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1 はじめに
日本では毎年たくさんのアニメやゲームが制作され，
数多くのキャラクタが生み出される．その声を担当す
る声優のキャスティングは，キャラクタの印象を決定づ
ける重要な要因となる．本研究では，キャラクタと声質
の関係について分析する諸手法を提案する．具体的に
は，ポータブルゲームの音声を収録したデータベース
を構築し，類似するキャラクタを担当する声優に共通
する音響特徴量，また声がユーザに与える印象を調査
する．以上の特徴量と印象値を自己組織化マップ SOM

（Self-Organizing Map）[?]に学習させ,それによって
得られた音響特徴量と印象値の関係から，印象値を与
えることで音響特徴量を推定する．さらに，ゲームソ
フトに関するウェブ上の文書からキャラクタ間の共起
度を算出し，キャラクタ間の距離関係を可視化する．
これらを用いることで最終的には，音響特徴量とキャ
ラクタ間共起度から声優をキャスティングするシステ
ムの開発を目指す．そのシステムを利用することで，
声優をゲームキャラクタに割り当てる際に議論するこ
とができると考えている．

2 提案手法
本手法は大きく分けて図??に表すように大き分けて

2つの処理手順から構成される．

• キャラクタの声の印象：音響特徴量と印象値を調
査し，印象値から音響特徴量を推定することで声
優候補リストを生成する

• キャラクタの共起度：ゲーム作品に関するテキス
トデータからキャラクタ間の共起度を算出し，可
視化する

図 1: 研究概要

2.1 研究題材

本手法ではゲームキャラクタの声質を題材とする．
理由の一つとして，ゲーム以外のメディア（例えばア
ニメ）ではBGMと音声が重なっているシーンが多く，
我々の環境ではその分離が難しいから，という点があ
げられる．本研究では前準備として，2013年から現在
(2015年 8月)までに発売された 156作品を対象とし

て，キャラクタと担当声優のデータベースを構築した．
本研究ではその中から 20以上のキャラクタを担当し
ている声優を選出し，その声を収集した．具体的には，
我々自身で所有するゲームの中から対象となるものを
PSP (PlayStation Portable) でプレイし，各キャラク
タのセリフをソニーウォークマンのシンクロ録音を利
用して収集した．

3 キャラクタの声の印象

3.1 音響特徴量の計算

2.1節にて収集した音声データに対し VoiceSauce[?]

を用いて音響特徴量を計算した．本手法で用いてい
る音響特徴量は声の高さと関係がある基本周波数な
ど計 16 種類である．この 16 の音響特徴量を 16 次
元ベクトルとして扱った．続いて，各ゲームキャラ
クタの声の音響特徴量の範囲を計算する．以下，i番
目のゲームキャラクタの音響特徴量の範囲を Ri =

{[fmin
1 , · · · , fmax

1 ], · · · , [fmin
nf , · · · , fmax

nf ]} と表記す
る．なお nf は現在の実装では 16 となる．この値は
後述する通り，任意のゲームキャラクタについて適切
と思われる声優を推薦するために用いられる．

3.2 ユーザの印象値調査

本研究では大学生 15人に対して録音したセリフの
印象調査を実施した．この調査では 8人の声優の 17

キャラクタを対象とし，各々について 10セリフを選
んで音響特徴量を算出し，その平均値との距離を算出
した．この距離が最小となるセリフを代表セリフとし，
ユーザに与える印象を調査するために使用した．ユー
ザに与える印象調査法は清水らの「動画特徴量からの
印象推定に基づく動画BGMの自動生成」[?]にて提案
されている評価システムを採用した．アンケート項目
は木戸らの「通常発話の声質に関連した日常表現語の
抽出」[?]を参考とし「高い声」「低い声」などを含め
た 8つの表現語対を使用した．以上で算出した音響特
徴量と印象値を SOMに学習させた．また SOMを用
いることにより任意の印象値を与えることで音響特徴
量の推定を可能とした．

3.3 SOMの学習結果と音響特徴量推定の結果

図??は音響特徴量と印象値を SOMに学習させた結
果である．図??は任意の印象値から音響特徴量を推定
した結果である．A～Qまでのアルファベットは各キャ
ラクタを示している．

図 2: 音響特徴量と印象値の学習結果

ここで (masato, B, E, G)は全て同じ声優が担当し



ているが，(masato, E) と (B, G) の 2 か所にわかれ
た．(masato, E)は寡黙でクールな性格を持っており，
(B, G)は明るい性格である．この配置結果から音響特
徴量と印象値を学習させた結果は妥当であると解釈し
た．この学習結果を用いて，任意の印象値を入力し推
定音響特徴量を算出した．

図 3: 任意の印象値から音響特徴量を推定した結果

図??中の赤い点は，任意の印象値を与えて推測した
音響特徴量を表す．この音響特徴量は SOM上の周辺の
ゲームキャラクタの音響特徴量を補間して求められる．

3.4 声優候補リストの生成

新しいキャラクタの適切な音響特徴量を f =

{f1, · · · , fnf}として推定し，音響特徴量の範囲 Riと
比較する．i番目のゲームキャラクタのすべての音響
特徴量が fmin

j < fj < fmax
j を満たす場合，i番目の

キャラクタを担当する声優が新しいキャラクタに対す
る声優候補の 1人であると判断する．すべてのゲーム
キャラクタ Ri を適用し，新しいキャラクタに対する
声優候補リストを生成する．

4 キャラクタの共起度の可視化
本研究では研究対象としているゲーム作品に関する
ウェブ上の解説を収集し，Word2Vec[?]に学習させる
ことで，キャラクタを多次元ベクトルとして数値表現
した．この多次元ベクトルの集合に主成分分析 (PCA)

を用いて，それらの距離を可視化した（図??）．

図 4: キャラクタの共起度の可視化

我々は図??,??から，この距離はウェブ上のキャラク
タ間の共起度を表していると判断し，共起度が高いキャ
ラクタには異なるタイプの声優を割り当てるべきと判
断した．例えば図??より，（音也，トキヤ）および（翔，
那月，真斗）は共起度が高いと示唆される一方で，図
??からそれぞれ異なるタイプの声であることがわかる．

声優候補リストによって得られた声優をこの可視化画
面に表示することで，声優の割り当てについての議論
に使用できる．また，多次元ベクトルから算出される
キャラクタ間距離を用いることでキャラクタ集合をグ
ラフで表現し，そのグラフに彩色問題を適用すること
で，声優を自動的に割り当てることも可能である．ま
た，主たるキャラクタの声優は決まっているが他の声
優は決まっていないといった際にも，既に決定してい
る声優を固定し，他の声優を自動的に割り当てること
も可能となる．

5 まとめと今後の課題
本論文では，ゲームキャラクタのための声優推薦ツー
ル開発に向けた検討を行った．このツールはまず自己
組織化マップ（SOM）を適用することによって，ゲー
ムキャラクタの印象値と音響特徴量との関係を学習す
る．これにより，学習結果を用いて任意の印象値から適
切な音響特徴量を推定することができる．さらにこの
推定結果から，新しいキャラクタの声優候補のリスト
を生成できる．同時に，ゲームに関するテキストデー
タを用いて，キャラクタ間の距離を求め主成分分析を
用いて可視化する．声優候補のリストによるこの可視
化結果は，声優をゲームキャラクタに割り当てる方法
について議論する際に有用であると考えられる．
今後の課題としては，まずキャラクタの声の印象の
部分に関しては，

• 各ゲームキャラクタの声の音響特徴量の範囲を実
際に計算すること

• 実際に声優候補リストを生成すること

があげられる．キャラクタの共起度の部分では，現時
点では 1作品のみでのキャラクタの共起度の可視化画
面になっているので複数作品のキャラクタをプロット
することが課題としてあげられる．これらを実装した
上で，共起度の可視化画面に声優候補リストにて選出
された声優をプロットすることが課題である．
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