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音声生成を前提としたテキストレベルでのキャラクタ付与

沈 睿1,a) 菊池 英明2,b) 太田 克己3,c) 三田村 健3,d)

受付日 2011年6月25日,採録日 2012年1月13日

概要：近年，擬人化インタフェースの研究開発がさかんに行われ，ユーザとそれらの人工物とのインタラ
クションが重要視されている．インタラクションを促進する手段の 1つとして，ユーザにパートナ感や愛
着を感じさせるため，エージェントのキャラクタ付与の必要性が高まっている．筆者らは，自動車内でロ
ボティクス・エージェントが運転のサポートや情報コンテンツの提供などを行うインタフェースの開発を
進めている．そこでは，音声メディアの利用が前提となり，音声表現によるエージェントのキャラクタ付
与が必要である．本稿では，ユーザにおけるキャラクタ像の形成を制御することを目的として，テキスト
レベルでのキャラクタ付与の手法を検討する．まず，(1)自発音声に対する印象評定を行い，高い評価が得
られた音声の転記テキストを集めた．続いて，(2)これらの転記テキストからキャラクタ像の形成に有効な
言語パターンの抽出を行った．最後に，(3)これらの言語パターンをニュートラル文章に適用してキャラク
タ付与文章を生成し，それに対する印象評定実験を行って言語パターンの有効性を検証した．その結果，
抽出された言語パターンがキャラクタ像の形成に有効であることが分かり，本研究のアプローチの有効性
が示された．
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Abstract: Recently, the research in anthropomorphic interfaces is being conducted actively. Interactions be-
tween human users and those artifacts are considered of great importance. To make users have more partner
feelings and favorable impressions, the characterization of agents, which is also one of the ways to enhance
interactions, are becoming necessary. On the premise of using speech media, we attempt the characterization
of Anthropomorphic vehicles interfaces that give routing and driving assistance by speech representation. In
this paper, to control the formation of the types of impressions that perceived by users, the proposal is made
to characterize anthropomorphic vehicles by text control. (1) Conducted an impression rating on spontaneous
speeches and picked out the transcriptions of those speeches that were highly rated. (2) Extracted linguistic
patterns that help to form impressions from the transcriptions. (3) Adapted those linguistic patterns into
neutral texts to generate pattern-loaded texts, and using these texts, conducted an impression assessment
to verify the effectiveness of those linguistic patterns. As a result, we found that those extracted linguistic
patterns are effective in forming impressions and the approach in this study is considered feasible.
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1. はじめに

近年，擬人化インタフェースに関わる研究がさかんに行
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われ，自動車メーカにおいても，車載擬人化インタフェース

の開発が進んでいる．ユーザと車載擬人化インタフェース

とのインタラクションの促進の一環として，筆者らは，自

動車内で安全で楽しい運転のサポート機能や情報コンテン

ツの提供機能などを小型のロボットなどで行う自動車用擬

人化インタフェースの実現に向けた検討を行っている [1]．

擬人化インタフェースを設計する際，ユーザにパートナ感

や愛着を感じさせるキャラクタ像（2Dエージェント，ロ

ボット，車両など）を具現化することは重要な目標である．

これまでエージェントの外見・動き [2]，あるいはテキスト

音声合成（TTS，Text To Speech）[3], [4]，話し方 [5]，特

にプロソディー [6], [7], [8]，音韻特徴 [7], [9], [10], [11]な

どによってキャラクタ像を具現化しようとする研究が行わ

れてきたが，発話内容（TTSに与えるテキスト）による

キャラクタ具現化の研究はまだ少ない．しかし，話者の外

見，動きあるいは声の情報がいっさいなくても，たとえば

日常発話 [12]，新聞記事 [13]，小説 [14]やブログ [15]を対

象とした研究によって，テキスト情報のみから話者（テキ

ストの筆者）のキャラクタや属性を特定することが可能で

あることが分かっている．金水 [16]は，話者の人物像をす

ぐに思い浮かべることができる特定の言葉遣い（語彙・語

法・言い回し・イントネーションなど）を「役割語」と定

義した．たとえば，下記の 2つの発話で，Aは老人のキャ

ラクタ，Bは上品な女性のキャラクタを表現できる．

A：「そうじゃ，わしが知っておる．」

B：「そうですわよ，わたくしが存じておりますわ．」[16]

しかしながら，このような表現が TTSの標準的な音声

（年齢，性別などの話者属性が反映されていない合成音声）

で発せられれば聞き手は違和感をおぼえるであろう（将来的

に合成音声の表現力が高まればこうした違和感がなくなる

可能性はある）．したがって，文献 [12], [13], [14], [15], [16]

のようにテキスト表現が人間に与える印象を扱う研究は数

多くあるが，擬人化インタフェースの TTSシステムから

の出力において音声を用いることを前提とする場合，テキ

ストレベルでの知見をそのまま適用することができない恐

れがある．

そこで我々は，ユーザが擬人化インタフェースに対して

いだく印象を制御することを目的として，TTSによる音

声生成を前提としたテキストレベルでのキャラクタ付与の

方法を提案する．提案する方法について図 1 を用いて説

明する．本研究では，より自然なキャラクタを，擬人化イ

ンタフェースへ付与することを目指しているため，まず自

発的な音声から着手した．第 1 に自発的音声コーパスの

多数の音声に対して印象評定を行い（Section 2: Rating），

特定のキャラクタ像を強く感じさせた音声の転記テキス

ト（Transcripts）を選定した．第 2 にそれらの転記テキ

ストから特定のキャラクタ像の形成に寄与するテキスト

レベルの言語パターン（Patterns）を抽出した（Section3:

図 1 本研究の流れと応用

Fig. 1 Procedure and application.

Extraction）．なお，本研究ではキャラクタ像の形成に有用

な特定の言語表現や言葉遣いを「言語パターン」と呼ぶ．

抽出された言語パターンを適用して（Load），特定のキャラ

クタ像を感じさせない文章（Neutral texts．以降，ニュー

トラル文章と呼ぶ）を特定のキャラクタ像を感じさせる

文章（Pattern-loaded texts．以降，キャラクタ付与文章と

呼ぶ）に変換する（Generate）ことができる．この手法で

作成したキャラクタ付与文章を TTSシステムに入力する

（TTS）と，特定のキャラクタ像を感じさせる音声の合成

が可能であるものと考える．最後に，このキャラクタ付与

方法の有効性を検証するため，ニュートラル文章とキャ

ラクタ付与文章を用いて印象評定実験を行った（Section4:

Assessment）．すべての過程において，音声生成を前提と

していることが本研究の特徴である．

以降，2章では，自発音声に対する印象評定の詳細につ

いて述べる．言語パターンの抽出と分類については 3章で

説明する．4章では，キャラクタ付与文章作成過程につい

て説明し，言語パターンの，キャラクタ像の形成に対する

有効性を評価するための印象評定実験の詳細も述べる．最

後の 5章では本研究で行われた内容のまとめおよび今後の

方向性と可能性の検討を行う．

2. 自発音声の印象評定

本章では，特定のキャラクタ像を強く感じさせる音声の

転記テキストの選定を目的とした，自発音声に対する印象

評定について述べる．

2.1 評価者

本評定は，大学生男女 19名の評価者による．

2.2 音声データ

本実験で使用した「日本語話し言葉コーパス」（Corpus

of Spontaneous Japanese; CSJ）[17]の模擬講演は談話の

タイプがモノローグであり，本研究が実現を目指す自動車

用擬人化インタフェースにおける情報コンテンツ提供の発

話と特性が類似している．さらに，「日本語話し言葉コーパ

ス」のような大規模の音声コーパスであれば，話者の性別
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や年齢のバランスも考慮可能である．CSJは，講演の自発

音声からなる話し言葉研究用のデータベースであり，全体

で約 660時間の自発音声（語数にして約 700万語）が格納

されている．今回はその中の「模擬講演（Simulated Public

Speaking; SPS）」を音声サンプル抽出の対象とした．SPS

は，一般話者による日常的な話題についてのモノローグで

あり，聴衆は 3～5名程度で，全体の傾向としてかなりリ

ラックスした雰囲気で収録されている．収録する際，話者

に原稿の読み上げは禁止されているが，講演内容のアウト

ラインを参照することは可能である [18]．我々は SPSから

話者年齢と性別のバランスを考慮して 30の音声ファイル

を選び出した．また，これらの使用にあたり，10–12分の

音声ファイルをそのまま使用するのは長すぎると判断し，

各音声ファイルの中盤約 1 分間の音声サンプルを切り出

した．

2.3 キャラクタ像評価語

キャラクタ像の評価語として，「講演音声の印象評価尺

度 [19]」と，「成人の読み上げ音声における声質評価値と音

響関連量の分析的検討 [20]」を参考にしたうえで，本研究

の目的である自動車用擬人化インタフェース環境の需要を

考慮して，「まじめさ」，「かわいさ/かっこ良さ」，「感情豊

か」合計 3評価語を扱うことにした．なお，本研究では，

「かわいさ」は女性の，「かっこ良さ」は男性の好ましさを

示す一般的な評価用語であると仮定して，音声サンプルの

話者の性別によって切り替えている．

2.4 方法

順序効果を考慮して，19名の評価者を 4つのグループ

に分け，グループごとに 30サンプルをランダムに再生し

た．すべての音声サンプルの再生は 1回に限定し，評価者

は音声が再生されている 1分と，次の音声が再生されるま

での 15秒の間に評価を行う．こうすることで，できるだ

け直感的な印象を答えさせることを狙った．なお，評定の

前に，評価結果の安定性を保つために訓練として 3回の評

価を行った．設問は 5段階評価（1：そう思わない，3：ど

ちらでもない，5：そう思う）を用いた．疲労効果を軽減

するため，評定は前半と後半に分け，間に 5分の休憩を設

けた．また，話題の影響を回避するため，それらは評価対

象としないようにあらかじめ評価者に教示した．

2.5 結果

キャラクタ像の強さと次の処理に必要な転記テキスト数

の確保の両方を考慮し，キャラクタ像評価語ごとの平均

レーティングが 4以上の音声サンプルの転記テキスト（全

90件中の 34件）を，次の処理における評価対象として選

んだ．

3. 言語パターン抽出と分類

本章では，2章で選んだ音声サンプルの転記テキストと，

それらから感じるキャラクタ像との関係を調べるため，1章

で定義した「言語パターン」の抽出（特定のキャラクタ像

の形成に寄与する表現や単語などの抽出）を行った．この

作業を経て，特定のキャラクタ像を感じさせるテキストの

生成（4.2節に詳述）が可能となる．

3.1 評価者

7名の評価者にキャラクタ像の形成に寄与すると思われ

る特定の単語や表現をマークしてもらった．評価者のうち

3名は大学生で，4名は研究者であり，全員が 2章の印象

評定に参加している．

3.2 方法

評価者に 2章で選定した音声の転記テキストを目視して

もらい，「まじめさ」，「かわいさ/かっこ良さ」と「感情豊

か」の 3キャラクタ像の形成に役立った手がかりをあげて

もらった．たとえば，転記テキストにある「絶対」という

副詞が「感情豊か」のキャラクタ像の形成に貢献すると評

価者が判断した場合，「絶対」をマークする．なお，単語

レベルだけでなく，語句レベルや発話レベルでもマークす

ることを可能とした．時間制限は設けず，繰返しも可能と

した．

3.3 結果

「3.2 節方法」でマークされた結果から手作業で言語パ

ターンを抽出した．より多くの言語パターンを抽出するほ

ど，それから生成されるテキストのバリエーションが豊か

になる．そのために，基本的には半数以上（4名以上）の評

価者が同一箇所にマークした箇所を重視したが，それだけ

に限定せず，半数未満（3名以下）の評価者のみからマー

クされた箇所も，キャラクタ像の形成に寄与しうると判断

した場合は参考にした．抽出できた 63通りの言語パター

ンのうち，半数以上の評価者によるものは 43通りで，全

体の約 7割である．続けて，抽出された言語パターンの全

体の発話中の出現位置（セグメントの頭，文中，あるいは

句末など）をもとに，形態論や語用論などの言語現象レベ

ルの区分と，品詞や活用などの形態論情報を言語パターン

に付与した．さらに，キャラクタ像の形成に有効だと思わ

れる理由の推測などのコメントも情報として付与した．最

後に，次の評価実験（4章に詳述）で用いるテキストを生

成するため，抽出できた言語パターンの分類を行った．そ

のうち，統語論的分類（表の横軸：品詞など）とパターン

適用時の操作による分類（表の横軸：置換あるいは挿入）

を表 1 に示す．なお，半数未満の評価者がマークした言語

パターンを「＊」で示す．
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表 1 抽出したパターンと分類

Table 1 Extracted patterns and grouping.

4. キャラクタ付与方法検証のための印象評定
実験

本章では，2章と 3章の手続きを経て構築した「言語パ

ターン」が，実際のキャラクタ像の形成にどの程度貢献す

るのか，実際にそれらを適用して文章を作成し，文章のテ

キスト表記のみに対する印象評定によって効果を評価した．

4.1 評価者

今回の実験では，11名の評価者が参加した．評価者全員

が 2章の印象評定実験と 3章の作業には関わっていない．

4.2 実験用テキスト

以下に示す原文章，そしてそれを変換したニュートラル

文章とキャラクタ付与文章の 3種類のテキストを扱った．

(1) 原文章

自動車用擬人化インタフェースでの応用を考慮し，今回

は実際のカーナビゲーションの TTSシステムで使われた

横浜市の観光案内文章を原文章として使用した．1文章は

150文字程度で，3–5の節からなる．内容は横浜市内 1カ

所の観光地の紹介である．このような文章を 9個，原文章

として選んだ．

(2) ニュートラル文章

1章でも述べたが，本稿では「ニュートラル文章」を，理

想的で特定のキャラクタ像を感じさせないテキストとして

定義する．我々はすべての原文章を単語，フレーズ，文の

変換を通じてニュートラル文章に変換した（図 2 の左に

ニュートラル文章の例を示す）．変換する際に，単語自体

が特定のキャラクタ像を感じさせないように注意した（動

詞を原形に変換，形容詞の選択など）．

(3) キャラクタ付与文章

さらに，特定のキャラクタ像を感じさせることを目的と

して言語パターンを適用した「キャラクタ付与文章」を生

成した．その際，なるべく多くの種類の言語パターンを用

いるようにした．その理由として，本研究の第 1目標は，

図 2 ニュートラル文章とキャラクタ付与文章のサンプル（「かわい

さ/かっこ良さ」）

Fig. 2 A sample of neutral texts and pattern-loaded texts

(Cuteness).

まず言語パターンを利用したキャラクタ像の形成の有効性

を示すことなので，言語パターン間の関係は考慮していな

いからである．各言語パターンにおける特定のキャラクタ

像の形成への貢献度を検証するには，キャラクタ付与文章

の生成方法を精緻化する必要があると考えており，それは

今後の課題である．

具体的には，「かわいさ/かっこ良さ」，「まじめさ」と「感

情豊か」の 3種類のキャラクタ像を検証するため，合計 9

（3 × 3短文章）キャラクタ付与文章を生成した．1文章に

適用した言語パターン数の平均は 8.22で，標準偏差は 3.07

である．9文章に対する言語パターンの適用状況を表 2 に

示す．「3.3節結果」で述べたように，本研究で抽出した言

語パターンは半数以上の評価者によるものと半数未満の評

価者によるものがある．表 2 においては半数以上の評価者

がマークした言語パターンの数を示し，各キャラクタ像の

言語パターン全体に対する割合も示している．この表によ

り，半数以上の評価者がマークした言語パターンの割合は

「かわいさ/かっこ良さ」で 0.87，「まじめさ」で 1.00，「感

情豊か」で 0.86であり，結果的には半数以上の評価者によ

り共通してマークされた言語パターンがどのキャラクタ像

においても多く適用されていることを確認した．
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表 2 キャラクタ付与文章に適用された言語パターン数

Table 2 The numbers of loaded patterns in the pattern-loaded

texts.

“Major” denotes a number of the loaded patterns that marked

by major of the evaluators (4 or more) in a single text

“Total” denotes a number of all of the loaded patterns in a sin-

gle text

図 2 右の部分は 3章の手順で抽出した「かわいさ/かっ

こ良さ」のキャラクタ像の形成に有効だと思われる言語パ

ターン（図の斜体部分）を適用して生成したキャラクタ付

与文章である．

4.3 実験方法

本研究では，音声生成への応用を前提としているため，

刺激文章の提示方法も工夫した．音声を聴覚で聴くのに近

い環境を，文字を見る際にも再現するため，PCのスライ

ドアニメーションを用いて，刺激文章を一気に提示するの

ではなく，1単語ずつ提示した．提示のスピードも事前に

十分に検討され，人間の文章を見る速度にあわせて調節し

た．さらに，1つの刺激文章の提示が終了すると，文章全

体がすぐ消え，再度の目視を防いだ．刺激文章の提示順は

ランダムである．評価者に提示される文章を見てもらい，

感じたキャラクタ像を答えてもらった．絶対評価と相対評

価を両方確認するため，先に絶対評価，次に相対評価の順

序で実施した．以下に，印象評定方法に関するパラメータ

と，それぞれの具体的な実験方法について述べる．

(1) 印象評定方法に関わるパラメータ

図 3 は印象評定方法に関わるパラメータの詳細である．

評価者に提示する刺激（input）に関しては，1)刺激文

（sentence）は単一か，複数か，2)対象キャラクタ像（im-

pression）は単一か，複数か，3)言語パターン（pattern）

が単一か，複数か，4)ニュートラル文章（neutral）提示

の有無，のパラメータがある．また，形成されたキャラク

タ像（output）に関しては，a)回答の対象キャラクタ像

（impression）は単一か，複数か，b)設問を選択式（choice）

にする場合，単一選択か，複数選択か，c)設問にスケール

（scale）を用いるかどうかなどのパラメータが考えられる．

後述の印象評定実験では，キャラクタ付与文章に対する

期待されたキャラクタ像が形成されたかどうかを調べるた

め図 3 下部にある I（絶対評価）を行った．以下に，本実

験で設定した印象評定方法のパラメータを詳述する．

図 3 印象評定方法に関わるパラメータ制御

Fig. 3 Parameters control in assessment.

刺激：

1) 1文ではなく，まず全文章での効果を検証するため，

刺激文を複数にした．

2) まず 1種の対象キャラクタ像だけに着目するため，対

象キャラクタ像を単一にした．

3) 4.2節の (3)でも述べたように，本研究の第 1目標は，

まず言語パターンを利用したキャラクタ像の形成の有

効性を示すことであるため，言語パターン間の関係を

考慮せずに複数にした．

4) 絶対評価であるため，ニュートラル文章を提示しない

ことにした．

形成されたキャラクタ像：

a) 評価者に悟られないよう，評価対象とされたキャラク

タ像のほか，ダミーとされたキャラクタ像（4.3節の

(2)で詳述）も含めるため，回答の対象キャラクタ像

を複数にした．

b) 回答の対象キャラクタ像を複数にしたため，設問を複

数選択式にした．

絶対評価のほか，ニュートラル文章との比較でキャラク

タ付与文章によるキャラクタ像の形成のされやすさが分か

るため図 3 下部にある II（相対評価）を行った．以下に，

設定した印象評定方法のパラメータを詳述する．

刺激：

1)，2)，3)において，上に述べた絶対評価 (I)と同じ理

由でパラメータを設定した．

4) 相対評価であるため，ニュートラル文章を提示するこ

とにした．

形成されたキャラクタ像：

a) まず 1種の対象キャラクタ像だけに着目するため，回

答の対象キャラクタ像を単一にした．

b)，c)各評価対象とされたキャラクタ像の形成度を調べる

ため，設問に選択式ではなくスケールを用いた．

(2) 絶対評価

絶対評価では，キャラクタ付与文章のみを用いる．評価
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表 3 絶対評価の混同行列結果

Table 3 Confusion Matrix of the results in the absolute

assessment.

表 4 絶対評価の結果

Table 4 Precision, Recall and F-value of the absolute

assessment.

者に合計 9（3キャラクタ像 × 3文章）のキャラクタ付与

文章が提示され，感じたキャラクタ像を複数選択で選んで

もらった．選択肢として，今回の実験で対象とされた「ま

じめさ」，「かわいさ/かっこ良さ」と「感情豊か」のほか，

ダミーとして，モノローグ音声の印象評価尺度 [19]を参考

にして選出した 5評価語（都会的，活動性，上品さ，好悪，

癒し）も含めた．

(3) 相対評価

相対評価では，ニュートラル文章とキャラクタ付与文章

を用いる．評価者には 9個のニュートラル文章と 9（3印

象× 3文章）個のキャラクタ付与文章が一対ずつ提示され，

2章で用いた 3キャラクタ像評価語に対するどのくらい感

じたかについて 5段階評価（1：ニュートラル文章のほう

が形成されやすい，3：同じ，5：キャラクタ付与文章のほ

うが形成されやすい）で答えてもらった．なお，提示順序

はニュートラル文章を先とした．

4.4 結果と考察

絶対評価と相対評価の結果を以下に示す．はじめに，絶

対評価の結果を表 3 に示す．

縦軸は評価者が感じたキャラクタ像，横軸は刺激に適

用した言語パターンのキャラクタ像を示す．表の各数値

は，全部で 33 回（1 キャラクタ像につき 3 文章 × 11 名

評価者）のうち，正解が選ばれた回数を示す．各項目は，

‘Expressiveness’が「感情豊か」，‘cuteness’が「かわいさ/

かっこ良さ」，‘seriousness’が「まじめさ」，‘others’がその

ほかのダミー選択肢を意味する．

表 4 は絶対評価結果の適合率，再現率と F 値を示す．

「かわいさ/かっこ良さ」と「感情豊か」に関して，適合率

はやや低い（順に 0.48，0.52）ことに対して，再現率（順に

0.74，0.84）と F値（順に 0.62，0.61）は比較的高かった

が，「まじめさ」に関して，いずれにおいても高い評価を得

られた（適合率：0.88，再現率：0.69，F値：0.77）．その

理由として，絶対評価のアンケートに設けた選択肢がそれ

図 4 相対評価の結果―平均と誤差（9本の棒は刺激の 9キャラクタ

付与文章を意味する）

Fig. 4 Results of the relative assessment-average and error

(each bar represents one pattern-loaded text).

ほど独立していないことが考えられる．具体的には，「か

わいさ/かっこ良さ」と「感情豊か」に関しては，ダミーと

しての 5評価語（「都会的」，「活動性」，「上品さ」，「好悪」，

「癒し」）の意味空間と重なる（たとえば，「かわいさ/かっ

こ良さ」と「好悪」，「感情豊か」と「活動性」など）ことが

考えられ，それにより「かわいさ/かっこ良さ」と「感情豊

か」の適合率が低くなった可能性がある．評価実験におけ

るダミーとしてのキャラクタ像の選び方は今後の課題であ

るが，その中でも「かわいさ/かっこ良さ」と「感情豊か」

の再現率と F値を見る限り，比較的良い結果が得られたと

考える．

図 4 は相対評価の結果である．図 4 の縦軸の数字は 5

段階評価に対し，11評価者の平均採点を意味し，横軸は

対象のキャラクタ像評価語のグループであり，それぞれの

グループの 3つのバーは相対評価実験で用いられた刺激の

キャラクタ付与文章を意味する．各バーのエラーバーは標

準誤差を示す．図 4より，「感情豊か」と「かわいさ/かっこ

良さ」の両キャラクタ像において，5段階評価の 3（ニュー

トラル文章とキャラクタ付与文章のキャラクタ像の形成度

が同じ）と比較して高い評価（それぞれの平均得点は 4.48

と 4.55であり，4から 5の間に集中する）が得られた．そ

れに対し，「まじめさ」の得点は 3よりもやや高い程度で

あった（平均得点 3.12であり，2から 4の間に集中する）．

これは，ニュートラル文章自体が「まじめさ」のキャラク

タ像を想起させる文章である可能性が考えられる．そのた

め，ニュートラル文章と「まじめさ」のキャラクタ付与文

章の印象空間における距離が，他のキャラクタ付与文章よ

りも近かったと解釈できる．したがって，「まじめさ」に関

してニュートラル文章の変換の仕方を改善する余地がある

ものの，「感情豊か」と「かわいさ/かっこ良さ」のキャラ

クタ像の形成において，本提案手法の有効性が示された．

5. むすび

本稿では，ユーザと車載擬人化インタフェースとのイン

タラクションの促進の一環であり，自動車用擬人化インタ
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フェースにおいてキャラクタ像を具現化することを目的と

し，音声生成を前提としたテキストレベルでのキャラクタ

付与方法を提案し．ユーザが擬人化インタフェースに対し

ていだく印象の制御方法を検討した．

まず，自発性の高い音声コーパスから，印象評定によっ

て特定のキャラクタ像を感じさせる音声の転記テキストを

選出した．次に，得られた転記テキストを分析し，特定の

キャラクタ像の形成に有効な「言語パターン」の抽出を行っ

た．続いて，これらの言語パターンを用いて，特定のキャ

ラクタ像を感じさせる「キャラクタ付与文章」を生成した．

最後に，原文章から変換した特定のキャラクタ像を感じさ

せない「ニュートラル文章」と「キャラクタ付与文章」の

両方を用いて印象評定実験を行うことによって，キャラク

タ像の形成における言語パターンの有効性を確認した．

上記一連の手続きは，最終的に音声生成されることを前

提としている．有効性が確認された言語パターンを用いれ

ば，たとえば，「感情豊か」のキャラクタ像の形成に有効

な言語パターンの適用したテキストを TTSシステムに入

力し，インタフェースの外見，動きあるいは声などの要素

も調整すれば，「感情豊か」というキャラクタが付与され

た擬人化インタフェースが実現可能である．また TTS技

術においてより自発音声に近い音声合成が可能になれば，

自発音声を前提とした提案方法が有効にはたらくと考えら

れる．

本稿での目標は，我々が提案した手法の有効性を示すこ

となので，4章の印象評定実験においては，言語パターン間

の関係を明らかにすることは目的としなかった．しかし，

実用化を考えると，言語パターンごとに，キャラクタ像の

形成への貢献度は異なると考えられる．したがって，擬人

化インタフェースへのキャラクタ付与の実用化に向けては，

4.3節の (1)で述べたように，今後の課題として，各言語パ

ターンのキャラクタ像の形成における貢献度を確認し，異

なる言語パターン間の相乗効果の有無を解明する．たとえ

ば，各キャラクタ像の形成における単一の言語パターンの

貢献度を確認するため，図 3 の IIIの方法が適切なのでは

ないかと考えている．さらに，図 3 の IVの方法により，

言語パターン間の相乗効果が解明できるのではないかと考

えている．言語パターンの有効性を定量化して示すことが

できれば，テキストへの適応および生成がより容易かつ効

率的になると考えている．
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