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Abstract: 本研究では，生成 AIにより擬人化した対象を用い，外見と音声の整合性（マッチ度）
が印象形成に与える影響を体系的に分析した．外見特徴と音声特性の組み合わせによる複数条件の
刺激を作成し，印象評価実験を実施した．その結果，整合条件ではマッチ度や信頼感が高く，不整合
条件では違和感が顕著に増大する傾向が確認された．さらに，音声そのものではなく，外見との整合
性（マッチ度）が信頼感や好感度を規定する主要因であることが示された．本研究は，対話エージェ
ントにおける視聴覚統合に基づく印象設計の基礎構造を示す．特に，視聴覚整合性が印象形成を媒介
する基本構造を実証した．

1 はじめに
AIが急速に進化した現代では，AIを用いて生成さ
れた多様なコンテンツが広く普及している．特に SNS

や動画配信プラットフォームにおいて，AI技術によっ
て生成された画像や動画，あるいは 3Dアバタを用いて
活動するバーチャル YouTuber（Vtuber）を目にする
機会が増加している [1]．しかし，これらのコンテンツ
において，キャラクタの外見と音声の間に違和感を覚
える事例が見受けられる．このような現象から，キャ
ラクタの外見ごとに「適合すると知覚される音声」が
存在し，その知覚は個人差を伴う可能性があると考え
られる [2]．
これまで，擬人化やAIキャラクタに関する多くの研
究は人型やキャラクタ性が高い対象に焦点を当ててき
た [3, 4]が，擬人化表現を最小限に抑えた日常物体に
おいて，外見と音声の整合性（マッチ度）がユーザの
印象形成に与える影響については十分に検討されてい
ない．そこで本研究では，ボール，椅子，ぬいぐるみ
といった日常物体を対象とし，目や口といった最小限
の擬人化表現および音声を付与したキャラクタを作成
し，それらの要素がマッチ度（整合性）や信頼感，好
感度といった印象評価にどのような影響を及ぼすかを
体系的に調査・分析することを目的とする．
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2 関連研究
擬人化とユーザの印象形成については，音声のピッ
チ（音高）や速度が親しみやすさなどの評価に影響を
与えることが示されている一方で，キャラクタの外見
の影響に比べて音声特性の影響は相対的に小さいとい
う課題も指摘されている [5]．また，視聴覚情報の不一
致が知覚に影響を与える現象としては「マクガーク効
果」が知られており，視覚と聴覚の食い違いが誤った
知覚を引き起こすことが理論的に示されている [6]．
本研究は，これら視聴覚統合に関する知見を背景に，
日常物体の擬人化における「外見と音声の一致・不一致」
が印象形成に与える影響を検討するものである．さら
に，近年の生成AI技術の発展により，高品質な画像や音
声の生成が容易となっている背景を踏まえ，本研究では
Google Geminiによる画像・動画生成と，VOICEVOX

による音声合成を組み合わせることで，外見と音声の
特性を精密に制御した実験刺激を作成し，その有用性
と課題についても考察を行う．

3 擬人化動画の生成
3.1 擬人化対象の選定と分類
対象として，形状や使用目的が異なる「ボール」「椅
子」「ぬいぐるみ」を選定した．これらにピクサー風の
3D質感を持たせ，被験者が現実世界の物体に近いキャ
ラクタとして認識できるよう配慮した．
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(a) ボール (b) いす (c) ぬいぐるみ

図 1: 実験で使用する生成した擬人キャラクタ

生成した擬人化キャラクタの例を図 1に示す．

3.2 画像・動画生成と音声の合成
Google Geminiを用い，統一されたプロンプトで「大
きな目と小さな口」を持つ画像を生成した．音声は V

OICEVOXの女性声・男性声各 1種をベースに，音高
を「低 (-0.5)」「ニュートラル」「高 (+0.5)」の 3水準に
調整した．最終的に，3物体 ×2性別 ×3音高 の計 18

種類の動画を作成した．生成条件およびパラメータは
全刺激で統一し，再現性を確保した．

4 印象評価実験
4.1 実験の目的と仮説
本実験の目的は，日常物体を擬人化したAIキャラク
タにおいて，音声特性（音高）および外見と音声のマッ
チ度が，視聴者の印象評価に与える影響を明らかにす
ることである．特に，視聴者が「外見と音声が調和し
ている」と知覚する条件において，エージェントへの
信頼感や好感度が高まると予測した．本研究では，以
下の 2つの仮説を設定する．

仮説 1: 外見と音声のマッチ度が高い条件ほど，信頼感
も高く評価される傾向が示される．

仮説 2: 音声の高さは，外見と音声のマッチ度に有意な
影響を与える．

4.2 実験環境と手順
実験はYahoo!クラウドソーシングを用い，ランダム
に抽出された 45名（有効回答）を対象に実施した．被
験者は，作成した 18種類の動画（3物体×2性別×3音
高）をランダムな順序で視聴し，「マッチ度」「信頼感」
「好ましさ」「親しみやすさ」「自然さ」などの項目につ
いて，7段階リッカート尺度（1：全くそう思わない ～
7：非常にそう思う）で評価を行った．なお，「マッチ
度」は，外見と音声の調和感に関する単一の主観評価

(a) 音高別マッチ度

(b) 音高別信頼感

図 2: 音声の高さ（低・中・高）がマッチ度 (a)および
信頼感 (b)に与える影響（平均± SD）

項目として測定した．刺激提示順は被験者ごとにラン
ダム化し，順序効果の影響を最小化した．分析の信頼
性を担保するため，回答時間が極端に短いデータや未
回答項目を含むデータはあらかじめ除外している．

4.3 実験結果：音声特性の影響
音声の高さ（ピッチ）がマッチ度に与える影響を検
討するため分散分析を行った結果，音高の主効果が有
意であった（F (2, 86) = 7.33, p = 0.0011）。事後検定
の結果，「低い声」と「ニュートラル」，「ニュートラ
ル」と「高い声」の間にそれぞれ有意差が認められた
が（p < .05），図 2(a)に示す通り「低い声」と「高い
声」の間には有意差は認められなかった．一方で，図
2(b)信頼感に対する音高の影響については，主効果は
有意ではなかった（F (2, 86) = 2.63, p = 0.077）．この
ことから，音声の高さ単独では信頼感を直接決定づけ
る要因にはなりにくいことが示唆された．



(a) 物体別マッチ度

(b) 物体別信頼感

図 3: 擬人化対象（ボール・椅子・ぬいぐるみ）がマッ
チ度 (a)および信頼感 (b)に与える影響（平均± SD）

4.4 実験結果：外見と性別の影響
キャラクタの外見（物体）の違いが与える影響を分析し
たところ，図 3の通り，マッチ度（F (2, 86) = 60.58, p <

.00001）および信頼感（F (2, 86) = 8.21, p = 0.00055）
の両項目において極めて強い主効果が確認された．物
体別では，特に「ぬいぐるみ」が他の物体（ボール，椅
子）よりもマッチ度・信頼感ともに高く評価される傾
向にあった．
また，音声の性別についても検討したところ，マッ
チ度（F (1, 43) = 56.64, p < .00001）および信頼感
（F (1, 43) = 26.03, p < .00001）において有意差が認
められ，全体として男性声よりも女性声の方が高く評
価される傾向が示された．
さらに，音高と性別の交互作用を分析したところ，男
性声（図 4(a)）と女性声（図 4(b)）では，音高の変化
がマッチ度に与える影響のパターンが異なることが示
された（F (2, 86) = 4.48, p = 0.014）．

(a) 男性声の単純主効果

(b) 女性声の単純主効果

図 4: 音高×性別の交互作用における単純主効果（(a):

男性声，(b):女性声）

4.5 相関分析による整合性の検証
外見と音声のマッチ度が他の印象項目に与える影響
を明らかにするため相関分析を行った結果，図 5に示
す通り，マッチ度と信頼感の間には極めて強い正の相
関が認められた（r = 0.82, p < .001）．同様に，マッ
チ度と好感の間にも強い正の相関が確認された（r =

0.87, p < .001）．以上の結果から，音声の高さがマッ
チ度に影響を与えるという仮説 2は支持された．また，
信頼感そのものへの音高の直接効果は認められなかっ
たものの，マッチ度を介した間接的関係が確認された
ことから，仮説 1は部分的に支持された．

5 考察
5.1 印象形成を媒介する「マッチ度」の役割
本研究の最も重要な知見は，音声の高さ（音高）が
信頼感に直接影響を与えるのではなく，「外見と音声の
マッチ度」を介して間接的に信頼感や好感度を規定す



図 5: マッチ度と信頼感の相関関係（r = 0.82, p < .001）

る点にある．相関分析の結果，マッチ度と信頼感の間
には強い正の相関（r = 0.82）が確認された．これは，
ユーザが声そのものよりも「外見に適合した声」であ
るかという視聴覚整合性を優先して評価していること
を示唆する．したがって，日常物体の擬人化において
は，対象の形状や質感に適合した音声の選定が重要で
ある．

5.2 擬人化対象による期待値の差異
対象物体（ボール，椅子，ぬいぐるみ）の主効果は，マッ
チ度（F (2, 86) = 60.58）および信頼感（F (2, 86) = 8.21）
の両項目で有意であった．特にぬいぐるみは他の物体
よりも高く評価される傾向が確認された．これは，ぬ
いぐるみが擬人的属性を想起させやすく，音声付与に
対する心理的障壁が低いためと考えられる．本結果は，
対象の生物らしさに応じて許容される音声特性が変化
する可能性を示唆する．

5.3 音声の性別と音高の交互作用
全体として男性声よりも女性声の方がマッチ度・信
頼感ともに高く評価される傾向（p < .00001）が示され
た．さらに，音高と性別の間に有意な交互作用（F =

4.48, p = 0.014）が認められ，女性声では音高の変化
がマッチ度により敏感に反映された．これは，擬人化
エージェントに対する期待や社会的バイアスが視聴覚
統合に影響する可能性を示唆する．ただし，本結果は
音色や文化的要因の影響も受ける可能性があり，今後
の検証が必要である．

5.4 生成AIを用いたエージェント設計への
指針

本研究で得られた「音高がマッチ度を左右し，マッ
チ度が信頼感を媒介する」という構造は，生成AIを用
いたエージェント設計への指針となる．外見に対して
ランダムに音声を割り当てるのではなく，対象から想
起される期待ピッチとの整合性を最適化することが重
要である．今後は，より広いピッチ条件やイントネー
ションなど時間的要素の影響を検討する必要がある．

6 おわりに
本研究は，日常物体の擬人化エージェントにおける
外見と音声のマッチ度が印象形成に与える影響を明ら
かにした．分析の結果，音声の高さ（ピッチ）はマッ
チ度に有意な影響を与え，マッチ度が高いほど信頼感
や好感度も高まることが確認された．これにより，日
常物体の擬人化においても視聴覚情報の整合性が極め
て重要であることが示された．
今後の課題として，音高の範囲拡張や，発話の「間」
やイントネーション等の時間的要素が与える影響の検
証が挙げられる．本知見は、生成AIを用いたエージェ
ント設計における重要な指針であり，視聴覚の整合性
が印象設計の基盤となる基本構造であることを示した．
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