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研究資料

1．はじめに

グローバル化が進み，職場や日常生活において外国語
を使うシーンが増えてきている。その一方で，従来のよ
うに教室の中で外国語として言語を学んだ場合，言語を
知識として習得できたとしても，実践的な言語運用の場
面を体験することが少なく，現実に外国語を用いなけれ
ばいけない場面に直面したときに戸惑うことが多いとい
われている（寺内・小池・高田，2008）。

学んだ言語を実践する機会を創出するため，インター
ネットを活用し，学習した言語を用いたコミュニケーシ
ョ ン の 場 を 作 り 上 げ る，CMC（Computer Mediated 
Communication）を授業に導入する事例がある（大石，
2003）。CMCでは相手がターゲット言語の母語話者であ
れ，同じ学習者であれ，テキストチャットやテレビ会議
を介して個人と個人の会話の機会を用意することがで
き，リアルタイムに話すトレーニングが可能になる。こ
れらの事例では，挨拶や自己紹介から発展した会話を引
き出すため，学習者の関心のあるテーマやトピックを設
定し，学習者の会話を引き出すといった工夫が行われて
いる（鈴木，2004）。しかし，このような活動で身近な
事柄についての情報交換できるといった，私的な領域で
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の言語運用能力が身につけられたとしても，例えば寺内
ら（2008）の調査でも挙げられた，社会人が直面する言
語使用機会である交渉，会議，電話，パーティー，プレ
ゼンテーションなど，公的・職業領域で見られる多様な
コンテクストの中に入り込んで言語を使用する場面を，
擬似的に経験するのは難しい。

そこで本研究では，映画やドラマの一部などの場面に
登場する人物になりきって，映像の音声を吹き替える活
動に着目した。この映像音声吹き替え活動では，学習者
が共感するような場面設定，興味があるような場面設定
を選ぶことができ，多様なコンテクストを用意できるこ
とが特徴として挙げられる。また，学習者の母語で収録
されたものであれば，場面を映像で見て共有するだけで
はなく，会話内容を理解することで，よりコンテクスト
を詳細に共有することができる。そのため，より学習者
が場面を深く理解して会話表現を考えることができる。
さらに， 映像の長さが決まっている点が挙げられる

（Burston，2005）。そのため登場人物が話している長さ
に合わせて音声を吹き替える必要があり，会話文を流ち
ょうに発話する練習や，会話文の修正に試行錯誤を要す
ることとなる。

この活動では，教室の中でグループ活動として行うと，
吹き替えた完成品の映像を他のグループに見せることが
学習のゴールとなるので，学習者のモチベーションを支1）慶應義塾大学
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える要素となる。そのため，学習者は様々な工夫を凝ら
し，レビューを繰り返しながら，完成度の高い作品を目
指すこととなる（狩俣，2005）。

映像音声吹き替え活動では，場面に応じた即興的な会
話のトレーニングは行えないものの，その場面に適切な
表現の習得や，現実場面に近い会話の展開を擬似的に体
験することができるため，CMCでの不足点を補える活
動となるだろう。 一方で， この活動を実施した狩俣

（2005）からは，映像そのものを加工する必要があり，
会話練習よりも，映像編集に時間をかけてしまうことや，
映像編集のスキルを持つ一部の学習者に負担が集中して
しまうことがあると報告されている。この結果，会話文
の作成や練習のための活動が疎かになってしまうことが
課題としてあげられる。

そこで本稿では，教師や学習者に映像編集の技術的な
負担がかからないよう，吹き替えに特化した機能とイン
タフェースを持ち，多様なコンテクストの中で外国語会
話練習を実現する教材を制作するためのツールとして開
発した，ActIVE（Act Inside the Video Environment）
について述べる。まず２章で効果的な会話練習を行うた
めの用件を整理し，３章で現在の映像音声吹き替え活動
に見られる言語活動以外の負担や必要な機能を整理す
る。そのうえで，４章で吹き替え活動に求められる機能
を満たしたActIVEの設計について記述し，５章では
ActIVEの実装方法とその具体的な利用方法について述
べる。６章ではActIVEを利用した実証実験について記
述し，７章で実験結果を基にした考察を述べる。８章に
まとめと今後の課題を記す。

2．効果的な会話練習に必要な用件

CLT（Communicative Language Teaching） では外
国語会話表現練習のために，複数人の学習者に対して，
ある状況や場面を設定し，学習者ひとりひとりに役割

（ロール）を与えて会話練習（プレイ）する活動を，ロ
ールプレイと呼んでいる。

ロールプレイは，学習者が参加させられているという
心理的な負担に配慮されずに実施された場合は，効果的
ではないという（山本，2005）。それはオーディエンス
である教師や他の学習者の前で誤りを気にしすぎるこ
と，また単に読み上げるだけでは設定した場面に入り込
めず，登場人物になりきって会話に参加できていないこ
とが理由として挙げられる（Al-Arishi，1994）。効果的
なロールプレイを実現するためには，実社会に影響を与
えない擬似的な環境の中で，学習者が誤りを恐れずに，
登場人物になりきって会話に参加できることが好ましい
とされる（Ladousse，1987）。

また，効果的なロールプレイを行う際に，実施前に会
話の内容について学習者間で議論することや，実施後に

学習者間で相互レビューを実施することが重要といわれ
ており，そのために映像の利用が有効であるとされる。
以下にロールプレイ前後の活動について詳解する。

2.1　ロールプレイ実施前の会話内容の議論
山本（2005）は，与えられた場面設定を深く理解した

上でロールプレイに参加し，体験を通じながら実感とと
もに自身の内面に取り込めないのであれば，表現形式と
現実の場面との真の結びつきはいつまでも実現されない
と述べている。学習者が場面の中に参加するには，まず
参加者同士で会話の場面設定を十分に理解する必要があ
る。河野（1985）は，その場面設定が複雑になると，会
話文そのものよりも，場面設定の説明文の方が難しくな
ると指摘し，映像を用いた場面提示がその代替となると
述べている。そのとき，外国語学習のために特化した映
像を用いることもあれば，既存の映画やテレビドラマの
一場面を用いることもある（Canning-Wilson，2000）。

初級段階では，教科書などに掲載されている，結末が
決められた文章をそのまま，または一部を変えながら読
み上げるロールプレイが実施される。このとき，外国語
の映像題材を手本として学習する場合が多い。一方中級
者以上の場合は，現実場面に即した詳細な設定の中で，
会話内容の展開を学習者に依存させたロールプレイを実
施することがある（山本，2007）。このようなロールプ
レイでは，映像に含まれる会話文をそのまま渡すのでは
なく，会話の始まりの映像部分を提示し，学習者が会話
の展開について議論する活動（Çakir，2002）が行われ
ている。

2.2　ロールプレイ実施後のレビュー
また，ロールプレイ後にレビューを行うことが，学習

に効果的であるという指摘がある（李・金森・柴野ほ
か，2006）。与えられた題材を元に教室内でグループ毎
に活動が任されている場合，教師が学習者をモニターし
にくく，学習者が誤った表現のまま覚えてしまう恐れが
ある点が指摘されている（Sam，1990）。しかし，ロー
ルプレイ後に相互にレビューや議論をすることで，会話
の表現だけでなく文法などの言語形式の修正にも目を向
けているという報告もある（Biegel，1998）。ロールプ
レイを行った後で，学習者同士で客観的に活動を振り返
る仕組みを作ることが，効果的な会話練習を行う要素で
あるといえる。

映像は，ロールプレイが行われている場面を録画し，
学習者自身で自らの発話の様子を確認するためにも活用
されている。例えば教師が撮影した映像を学習者自身で
レビューする試み（岩居，2008）や，教師や学習者同士
が撮影したロールプレイを見て，相互にコメントをし合
う試み（山本，2005）がある。

しかし対話練習の様子を撮影されると学習者が緊張し
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て場面をうまく再現できない場合があるという指摘があ
る（Biegel，1998）。学習者が真剣に参加しながらも，
心理的な負担なしに会話練習に参加し，さらにそれを効
果的にレビューする方法が求められる。

3．映像音声吹き替え活動による会話表現練習

本章では，これまでの議論を踏まえ，映像音声吹き替
え活動における技術的な課題とその解決方法を検討す
る。

3.1　映像音声吹き替え活動の技術的な負担
映像音声吹き替え活動には次のステップがある。
１．教材となる素材映像を用意する
２．素材映像の音声（母語）を聞き取る
３．素材映像の音声（母語）を削除する
４．場面を編集する
５．会話文をターゲット言語で作文する
６．会話文をターゲット言語で録音する
７．録音した音声をレビューする
８．映像と音声を合成する
このうち，本来外国語学習に必要となるのは５〜７で

あり，それ以外の作業は，技術的なスキルを持たない教
師や学習者にとっては負担となる。

音声吹き替え活動を実施するためには，まず素材とな
る映像を用意する必要がある。多様な学習者が想定する
場面に対応するため，映画やドラマ，オンライン上の動
画コンテンツなど，様々な素材を利用する可能性がある
だろう。これらのコンテンツを取り込む作業そのものは，
映像編集に熟練した学習者にとってはそれほど難しくは
ないが，作業に必要な機材を用意する必要がある点や，
取り込む時間がかかる点，教師による教材の準備に負担
がかかり，それぞれの学習者が求める場面設定を用意す
るのが困難である点が課題として挙げられる。これらの
処理をある程度自動化させ，かつ学習者にも負担なく操
作できるようにすれば，教師の負担減，時間短縮につな
がる。

現在ほとんどのコンピュータには，出荷時から映像編
集のソフトウェアがインストールされているように，個
人向けの映像編集環境は整っている。そのため既存のソ
フトウェアを組み合わせながら音声の吹き替え活動を行
うことが可能である。しかし例えば学習者が映像を撮
影・ 編集し英語劇を映像作品として作り上げる実践

（Gromik，2006）の場合，５分間の映像を２つ学習者に
作成させるために，映像の撮影に４週間，編集に４週間
かけている。さらに実際の作業の前にツールの使い方を
学ぶ時間も要している。同実践は映像編集も授業内容の
目的となっているため，時間をかけられるが，ロールプ
レイを目的とする場合は，編集作業に時間をかけること

はできない。
吹き替え活動と同じく，映像の題材を与えてその映像

を編集して言語学習を行う活動として，字幕をあつかっ
たものがある。オープンキャプションを利用して，映像
内で話されている会話の一部を聞き取って原文の穴埋め
を行う試み（Yamamoto, Okura, & Watanabe, 2007）や，
字幕を映像の中にクローズドキャプションとして翻訳文
を埋め込む試み（町田　2003；稲生，2004）がある。町
田（2003）の実践では既存の映像編集ツールを用いてお
り，字幕をつける練習に４回の授業を使っている。それ
に対し，稲生（2004）は字幕に特化したソフトウェアを，
Yamamoto et al.（2007）は独自に開発したツールを利
用し，CALL教室や個人のコンピュータで作業ができる
専用のツールを導入することで，解説の時間を１回の授
業におさめている。

諸々の問題を映像の吹き替えについて考えてみても，
必要な機能を限定することで，解決することが可能と考
えられる。たとえば既存の映像編集ソフトウェアでは，
デジタル処理により速度の調整，位置の調整，重ね合わ
せ，音量の調整などが行える。これらは通常の映像制作
にとっては効果的だが，映像の長さに合わせて学習者同
士で文章を考え，吹き替えを何度か試行しながら完成さ
せる活動では，これらの機能は不要と考えられる。

3.2　既存のソフトウェアで不足している機能
言語教育の面から考えた場合に，既存のソフトウェア

では不足している点も挙げられる。まず，既存の映像編
集ソフトウェアでは，完成した映像のみが出力され，そ
れまでの学習の履歴を見ることができない点である。学
習者自身が過去の録音と比較したり，教師が学習者の活
動状況を確認したりすることが困難になる。

吹き替えの活動の場合には，複数の録音を比較しなが
ら最も適切な会話表現を選ぶことも求められる。もちろ
ん既存の映像編集ソフトウェアでも可能だが，本来想定
された使い方ではないため，工夫や時間を要する場合が
ある。

また音声の吹き替えを行う際，同じ教室内で複数のグ
ループが活動している場合，それぞれの音声が混ざり合
ってしまうという問題が挙げられる。このとき場所を移
動して作業を行えると良いが，映像ファイルはデータ容
量が大きく，活動のたびにファイルの移動を行うことは
時間もかかり，トラブルも多い。その結果，吹き替えの
課題を始めるまでの設定に時間を要してしまう恐れがあ
る。

4．ActIVEの設計

以上の課題を解決するために，ActIVEはクライアン
ト・サーバー型で動作するWebアプリケーションとし
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て設計した。以下にその設計を述べる。

4.1　教師向けのサポート
まず，3.1に挙げた１と３のステップで，教師による

教材の準備に負担がかかり，各学習者が求める場面設定
を用意するのが困難である点を解決するために，映像素
材のファイルを指定し，必要な情報を入力するだけで教
材を作ることができる教師用のインタフェースを用意し
た。このインタフェースから，すでにWeb上にアップ
ロードされている映像や，手元に取り込まれた動画を用
いて教材化することができる。

また作業履歴が取得できない問題に対しては，Web
アプリケーションにすることで，作業の履歴を集中的に
管理する機能を設計した。ActIVEは複数回録音を試み
ながら，適切なものを選択するが，最後に選択した録音
以外の録音も，学習者や教師が後から参照できるように
設計した。

4.2　学習者向けのサポート
また，3.1に挙げた４〜７のステップで，映像編集ス

キルを持つ一部の学習者に負担が集中してしまう問題を
解決するために，ActIVEはグループで集まって作業を
行うことを前提としたツールとして設計した。これは一
部の学習者がコンピュータにつきっきりになってしまう
状況を避けるためである。

複数の利用者が操作するためのインタフェースには，
画面をポイントするなどの単純な操作に限定し他者との
対話を防がないこと，マルチウィンドウをなくし操作内
容が全ての利用者で共有すること，単純な機能のみを用
意することが重要であると分析されている（Dempski, 
Harvey, & Korytkowski, 2005）。

同研究は大画面での利用を前提とした研究であり，素
手で操作するインタフェースを前提として述べている。
一方ActIVEは，一般的なコンピュータで動作させるこ
とを前提に設計しており，マウスは１つであることから
実際に操作を行う学習者はグループで１名である。その
ため同研究が提案する「デバイスを使わない操作」は実
現できないが，ボタンによる操作を中心とし，クリック
による操作だけに限定した実装とすることで，画面を指
さしながらグループの間で指示ができる設計とした。

マウスを操作する学習者が行っている作業は，他の学
習者に直接共有できるように，ウィンドウやダイアログ
によるマルチウィンドウ設計ではなく，スクロールが必
要ない１画面内に全ての情報を納めた。これは，操作の
結果が全て画面の中に反映されるため，マウスを操作し
ていない学習者も操作内容を追いやすい。

また，数回のクリックだけで必要な編集が行えるよう
に，ActIVEには次の機能のみを用意した。

⃝　映像を複数の場面に分割する
⃝　分割した場面ごとに台詞を書く
⃝　各場面に対して音声を何回か録音する
⃝　複数回録音した音声を比較する
⃝　それぞれの場面の良い録音を選ぶ
以上の作業が終わった段階で，3.1に挙げた８のステ

ップ追加の編集作業を行うことなく，音声を吹き替えた
映像を完成させることができる。

また映像の会話内容を検討できるように，画面分割機
能とメモの記述用のテキストボックスを用意した。内容
や会話量によって，短い場面に分割しながらしおりをつ
けていくことで，文章のサマリーにおけるトピックセン
テンスと同様の役割を果たし，議論が活発化される（谷
内・飯沼，2005）。また，細かく分割されていると，そ
の内容を理解するために場面を何度も見直す際に有効で
ある。なお，このテキストボックスには場面の要約やト
ピックセンテンスだけでなく，台詞そのものも書き込む
ことができ，印刷することができる。

分割した映像に対して，一度音声を録音し，それを学
習者間でレビューを行い，改善するためさらにまた録音
するという作業の流れを作るために，一つの場面に対し
て何度も録音を重ね，複数の録音を自由に切り替えて比
較できるような機能を用意した。

4.3　音声吹き替えの方法
利用する映像素材によっては著作権の問題が絡むこと

がある。そこで，井上（2006）によるストリーミング映
像の教育利用に関する提案に沿って，ActIVEを介した
場合のみ再生できるように設定を行い，かつ学内に限定
したローカルエリアのみにストリーミング配信するよう
にした。映像は常にストリーミング配信することで，オ
リジナル映像がコピーされ教育以外の目的で利用される
ことを防ぐとともに，完成された映像を動画共有サイト
などで勝手に公開されることを防ぐことができる。なお
音声ファイルは，録音データをアップロードする必要が
あるため，Webサーバーを用いた。

完成した音声吹き替え映像を再生する際には，元の映
像の音量を０に設定し，代わりに録音した吹き替えの音
声を再生することで，元の映像に直接編集を加えること
なく，疑似的に吹き替え版の映像を作り上げている。

学習者はWebブラウザから教材を利用するため，一
般的なコンピュータで動作するよう，クロスプラットフ
ォームでの動作に考慮した。これはコンピュータ室など
に集まって作業を行うのではなく，グループごとに録音
に適した環境にノートパソコンを持って移動し，Web
アプリケーションにログインして音声の収録ができるよ
うにするためである。この設計により，他のグループの
音声が混ざって収録されてしまう問題の解決を目指し
た。
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5．ActIVEの実装

5.1　吹き替えに利用する映像の用意
活動に用いる映像素材は，Youtubeに掲載されたもの

やローカルディスクにあるものが利用できるように実装
した。ローカルディスクにあるファイルは，Windows 
Media形式やMPEG4形式をはじめとした，FFMPEG

（http://ffmpeg.org/）で扱える形式であれば，サーバー
側で自動的に変換することができる。素材映像・グルー
プ登録画面を図１に示す。

ActIVEでは，管理者画面で学習者グループのユーザ
ー登録を行う際に，「Step １: Import Video」の画面で
吹き替える映像素材を登録する。そのとき，管理者画面
を操作するコンピュータのローカルディスクに保存され
た映像のファイルか，Youtubeのアドレスを指定するこ
とになる。「Submit Video」を押すと，映像はサーバー
にアップロードされ，ストリーミングサーバーからクラ
イアント側にストリーム配信できるように，MP4BOX

（http://gpac.sourceforge.net/）でヒント情報を付与さ
れる。最後に，「Step ２: Trim Scene」の画面で教材と
して利用する場面の開始位置と終了位置を指定する。

図１　素材映像・グループ登録画面

5.2　ActIVEのシステムの構成
ActIVEをWebアプリケーションとして実装するため

に，ストリーミング映像をインタラクティブに扱うため
のWebプラットフォーム，Partage（Yachi, & Murai，
2007）を用いた。Partageはストリーミング映像に対し，
様々な編集機能をモジュールで追加して教材を作ること
ができるツールである。

Partageの音声録音モジュールには独Conaito社の
JAVA Appletで動作するクロスプラットフォームの
MP3 Voicemail Applet（http://www.conaito.com/） を
用いた。映像にはMPEG4形式のファイルを用い，再生
には米Apple社のQuickTime Player，配信には同社がオ
ープンソースで提供しているDarwin Streaming Server
を用いた。クライアント側のインタフェースはHTML
とJavaScriptで実装しており，Mac OS X及びWindows 
XP/VistaのInternet Explorer，Firefox，Safariで動作で
きるものとした。図２にシステムの構成図を示す。

5.3　ActIVEのインタフェース
学習者は図３のインタフェースを通じて操作する。画

面の左上にはQuickTime Playerが埋め込まれており，
映像素材がストリーム配信される。画面の左下には映像
の再生をコントロールするボタンが配置されている。右
側が作業ウィンドウとなっており，場面の分割，台詞の
下書き，録音などを行う部分である。具体的な使い方は，
図４の利用者に配布したマニュアルに示す。

図３　インタフェース

5.4　吹き替え時のシステムの動作
音声の録音はクライアント側で起動されたJava 

Appletで行われる。同Appletで場面ごとに録音が終了
したらHTTPのPOSTでWebサーバーに送信する（図１
の①）。音声ファイルと作業履歴はタイムスタンプで管
理し，学習者の作業履歴を保存する。

また，サーバー側ではクライアント側の要求に応じて
PHPでSMILファイル（図５）を生成する（図１の②）。
SMILは静止画，動画，音声，文字などの配置や，時間
軸上のレイアウトを記述できる言語であり，QuickTime
でもサポートされている。ActIVEはRTSPストリーミ
ング映像と，WebサーバーからHTTPストリーミングで
再生される音声を合成している（図１の③）。

図２　システムの構成

http://www.cue.tokushima-u.ac.jp/honolulu/honomara/index.html
http://gpac.sourceforge.net/
http://www.conaito.com/
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図４　利用者マニュアル

図５　SMILファイルの例
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6．ActIVEの実践

6.1　実践授業の概要
ActIVEを使った音声吹き替え活動が，外国語会話練

習のロールプレイで利用される際の効果を測るため，大
学の英語の授業で実践を行った。授業の履修者は１年〜
４年まで全学年にわたり，TOEFL450〜584点の中級者
レベルである。

本実践はある教師が受け持つ２つのクラスにおいて，
１グループ５人の合計７グループを対象に行われた。１
学期間の授業内容は，前半と後半に分かれており，音声
吹き替え活動は学期の後半に行われた。

学期の前半は，授業担当者が用意した日本語の映画，
ドラマ，アニメに対して小グループで英語の翻訳文を考
え，クラス全体でそれぞれが制作した翻訳文について議
論を行う授業が行われていた。

学期の後半には４〜５人のグループを作り，各グルー
プ５分程度の日本語の映像素材を用意するところから始
め，英語の翻訳を行った。この翻訳文をもとに学生がオ
リジナルの映像に英語の音声を吹き込んで英語版を完成
させ，映像データで課題を提出することとなる。

6.2　本実践での吹き替え活動の流れ
授業では，実際に映像の吹き替え作業を行う前に，ま

ず学生全員にActIVEの紹介を行った。その上で学生に
ActIVEを利用するか，それぞれが用意したソフトウェ
アを利用するかを自由に選択させた。ActIVEの利用を
希望したグループにのみマニュアルを配布し，個別の質
問に対応した。

学生グループから映像のリクエストを受け取ったTA
が，ユーザー登録作業とともに映像を取り込み，ストリ
ーミングサーバーに登録した。各学生が複数の場所から
多重ログインするとデータが破損してしまう恐れがある
ため，学生ごとではなくグループごとに１つずつログイ
ン用のアカウントを用意した。

映像変換に要する処理時間は，５分程度の映像に対し
て約３分だった。この所要時間は，ネットワークの速度
やコンピュータの性能に依存する。しかし処理自体は自
動化されているため，作業はURLかファイルを指定す

るのみで，作業の負荷なく準備ができた。
学生は大学の授業２回分の時間と課外時間を活用し

て，英語の翻訳文作成と吹き替え活動を行った。

7．ActIVEの評価

本稿では，完成した映像を持参する最後の授業で，全
７グループに同一のアンケート調査を行った結果と，
ActIVEを利用したグループについてはサーバーに蓄積
されたログのデータを分析し，評価を行った。

アンケートでは全グループに対し，次の項目を尋ねた。
⃝　使ったソフトウェア（選択式）
⃝　ソフトウェアの選択理由（自由記述）
⃝　映像編集経験者の有無，人数（選択式）
⃝　作業分担の有無と分担の仕方（自由記述）
⃝　使用上の問題点（自由記述）
⃝　欲しい機能（自由記述）
⃝　作業に要した時間（穴埋め式）

▶　グループでの文章の翻訳
▶　個人の練習
▶　グループでの吹き替え

⃝　その他コメント（自由記述）

7.1　各グループが選択した録音方法
表１にまとめたように，７グループのうち４グループ

がActIVEを選択し，残りの３グループでは各自が用意
したソフトウェアを選択した。アンケート調査によれば，
映像編集経験者を１人だけ要するグループは，ActIVE
以外のソフトウェアを選択している。その理由について，
グループ５が「授業で紹介されたシステムが機能しなか
ったから」，グループ６が「普段から使い慣れている」，
グループ７が「自分のPCに入っているから」と回答し
た。一方，映像編集経験者がいない，または複数人いる
場合にはActIVEを選択している。その理由として，映
像編集経験者がいないグループは「他のソフトウェアを
知らないため」を挙げており，経験者がいるグループは

「プレミアなどの編集ソフトを使うと時間がかかりすぎ
るため」や「専用ソフトの方が簡単だろうと思った」と
回答した。

表１　各グループの吹き替え活動の状況
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ActIVEを利用した４グループは，それぞれ持参した
ノートパソコンでActIVEを動作させ，あらかじめ用意
された別教室に移動して作業を行った。また，グループ
５はコンピュータが設置された学生自習室で作業を行
い，グループ６，7はICレコーダ用いて，録音作業を他
のグループが抜けた授業の教室内や別教室で行った。

7.2　ActIVE利用時のトラブル
ActIVEのインタフェースについて，利用したグルー

プのいずれもアンケートの「使用上の問題点」の項目に
「扱うのに慣れが必要」と回答しているものの，「使い始
めたらスムーズに吹き替えができた」，「映像編集できる
人がいなくても形にすることが出来た」と述べている。
今回の授業では，授業中にActIVEを紹介しただけで，
具体的な使い方はマニュアルを配布しただけであったた
め，使い方を理解するまでに時間がかかったと考えられ
る。

録音作業に取りかかる前に，マイクが正常に音を拾っ
ているかを確認するなどの，台詞が含まれていない音声
ファイル数を，グループ１〜４のサーバー上に残った録
音記録から数えると，表１の「試し録音」に示すように
５回から10回程録音の確認を行っていることがわかる。
いずれのファイルも，学生の話し声などの雑音は収録さ
れていたことから，録音からアップロードまでは問題な
く動作していたことがわかる。これは再生時にWebブ
ラウザ，Java VM，QuickTimeのバージョンによっては
動作がうまく噛み合わず，発生した問題であった。この
トラブルは，最新のバージョンのQuickTimeをインスト
ールすることで解決した。一方，ActIVEを利用しなか
ったグループ５については，はじめにActIVEを使用し
た際に， ファイアウォールのソフトウェアの影響で
QuickTimeのストリーミング映像がブロックされてしま
ったため，正常にActIVEが動作せず，ソフトウェアを
ムービーメーカーに切り替えたことが報告されている。

環境設定をトラブル無く終えたグループは，使い方に
慣れ，順調に録音ができたと述べており，初期環境設定
に問題のあったグループ５からのみ，使い方についての
メールによる問い合わせがあった。よって環境設定に至
るまでのトラブルを回避すれば，配布したマニュアルの
みで操作することができたため，学生は技術的負担が少
ない状態で使うことができたと言えるだろう。

トラブルの対策については，録音作業を始める前に，
コンピュータの環境確認と使い方のチュートリアルを兼
ねた画面を今後用意する必要性がある。

7.3　作業記録の分析
実際の作業にかかった時間について考察すると，翻訳

の時間は短いグループで１時間半，大半が４時間と答え
ている。２，３日と答えたグループは２回の授業時間の

一部に加え，授業外に数時間行ったと答えている。グル
ープ２，６は授業時間内に翻訳作業を終わらせたが，グ
ループ１，３，４，５，７は，追加で数時間集まって作
業を行った。翻訳作業時間についてはActIVEの使用有
無で差は見られなかった。

表中の個別練習時間は，グループ内のメンバーそれぞ
れが練習した時間の平均である。ActIVEを使ったグル
ープは個別に会話文を練習した時間が短く，グループで
集まって録音した時間が長くなっていることがわかる。
一方，他のソフトウェアを選択したグループはその逆で，
個別の練習時間が長く，録音時間自体は短くなっている
ことがわかる。ActIVEを使うことで共同作業の時間が
増え，ただ録音するだけでなく学生間で録音された音声
を確認し合ったり，より適切な表現や場面の時間内に収
まる表現を検討するための議論を行ったりする時間も，
必然的にとられていたと考えられる。なお，アンケート
の「その他コメント」の中にも，グループ３は「このシ
ステムで，みんなで音声を確認しながらセリフを直せま
した」と記述していた。

一方ActIVEを利用していないグループでは，「作業分
担の有無と分担の仕方」の項目に対する回答として，い
ずれも編集作業は１人の編集経験者のみが行っていると
記述しており，録音と編集は別に行ったと述べていた。
編集を行った１人の作業時間は，表１の中には含まれて
おらず，全グループからの情報は得られていないが，グ
ループ６の回答には編集に２時間30分程度要したという
記述があった。一方，ActIVEを利用したグループは，
編集作業と録音作業を同時に行うため，グループで議論
しながら録音が行なわれていた。これはシステムの設計
段階で期待した通りの結果であった。

録音回数はサーバー上にアップロードされたmp3のフ
ァイル数を示している。これは最後まで録音してアップ
ロードし，音声を確認するまでに至った録音情報のみが
数えられているため，音声吹き替え時に録音を中断し，
アップロードせずにやり直した場合の回数が含まれてい
ない。しかし，実際にサーバー上にアップロードされた
録音ファイルのタイムスタンプを比較すると，ファイル
間に２分〜５分の間隔がある。この時間で録音を試みた
り，レビューを行ったりしたことが，学生から報告された。

7.4　録音以外の機能の利用状況
ActIVEには音声の吹き替え以外に，あらかじめ場面

を分割する機能や分割した場面にメモを記述する機能を
用意していた。これらの機能の利用状況をログで確認し
た。このうち，表１のシーン数からもわかるように，場
面の分割機能はいずれのグループでも使われている。分
割数はグループごとに差が見られるが，これはそれぞれ
のグループが選択した映像素材の構成に影響すると考え
られる。
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また，表１の実作業時間を，場面の分割機能を使って
いた履歴と，録音を行った履歴に分け，各グループの作
業開始時間を合わせると，図６のようになる。この図か
ら，どのグループもまず場面分割作業から始めるものの，
途中から音声吹き替え作業と同時進行で調整を行ってい
ることがわかる。

場面分割作業と録音作業が別々の時間に行われるので
はなく，同じ作業時間帯の中で行われていることから，
グループでの議論を行いながら，録音作業が行われてい
たことがわかる。

翻訳文やメモを残せるテキストボックスについては，
文字を入力して使用したのは１グループのみであった。
このグループでも翻訳文を記入しているのではなく，メ
モを残す程度の使い方であった。学生によれば，翻訳作
業を行う際にはシステムを使わず，原文を紙に書き出し
て対応する翻訳文を作成してから，ActIVEで録音して
いたそうだ。なお，場面分割時に作られるテキストボッ
クスには，あらかじめ「A scene beginning at 0：00」と，
分割された位置が時間で表示される。しかし翻訳文やメ
モを入力すると，この時間表示は消えてしまう仕様とな
っていた。この時間の表示が常に表示された方が良いと
いう提案があった。

また今回は必要な編集作業をActIVEのみで十分に行
えたかを確認するために，通常であれば著作権保護のた
めに用意していない，完成映像をダウンロードできる機
能を，特別に用意していた。これは完成した映像を，さ
らに汎用の映像編集ソフトウェアで編集を加えられるよ
うにするためである。しかし，ActIVEを利用したグル
ープは，完成した映像を他のグループにプレゼンテーシ
ョンする際に，いずれもActIVEのプレビュー画面を用
いて発表していた。映像に対する音声吹き替え作業終了
後，プレゼンテーションの時間までに，ActIVEにログ
インして編集をしたログは残っていないことから，音声
を吹き替え，最適な録音を選択した時点で吹き替え作業
は終了し，その後に追加で編集を行うための学習者の負
担はなかったことがわかる。つまり，ActIVEの機能の
みで，満足する吹き替え映像ができたといえる。

7.5　学生からの要望と問題点の指摘
ActIVEに用意した機能以外に，「欲しいと思う機能」

として，「複数の音声，例えばBGMや効果音をかぶせら
れる機能が欲しい」という要望が挙げられた。ActIVE
は発話の練習に集中できるよう，細かい音声の編集機能
を搭載していないが，背景の音については考慮していな
かった。また，「字幕機能が欲しい」と言うコメントも
見られた。これらの会話表現の練習に必ずしも必要な機
能ではないが，学生がより本物の映像の１シーンを作成
したような満足度，達成感を得るためにも，今後操作が
煩雑にならない範囲で実装を検討したい。

また，「その他コメント」に対する回答として，ソフ
トウェアのバグによるトラブルが報告された。具体的に
は，「音声のテイク数が急に増え続ける現象があった」
というものであった。図５のステップ⑤〜⑦に示すよう
に，現バージョンでは録音時に，録音，停止，アップロ
ードの３つのボタンを操作することになっている。ここ
で誤って順番を守らずに押した場合に，システム上に問
題が発生することが明らかになった。この問題は，正し
い手順で作業を進めなかった場合にボタンを押せないよ
うにするなどの対応を行うことで，解決できるだろう。

8．まとめと今後の課題

本研究では，外国語での会話表現の練習方法として，
映画やドラマの一部などの場面に登場する人物になりき
り，グループで映像の音声を吹き込み，吹き替え版の映
像を完成させる活動に着目した。

映像音声吹き替え活動は，映像を加工する作業時間を
多く要することや，一部の学習者や教師に技術的な負担
がかかることで，期待される議論やレビューといった活
動が疎かになってしまうことが課題であった。そこで吹
き替えに必要な機能を精査し，グループで利用できるイ
ンタフェースを実装したActIVEを開発した。

ActIVEを使った音声吹き替え活動を授業時で実践し
たところ，教師の負担や，一部のコンピュータスキルに
優れた学習者の負担がなくなり，代わりにグループで集
まって作業を行う時間が増えた。その結果，吹き替えの
レビューと内容に関する議論が可能となり，効果的な会
話表現練習を行う教材として活用することができた。

一方でさらなる改善が必要な点も明らかになった。ま
ず素材の取り込みの作業は自動化したが，映像一つ一つ
の取り込みが完了するまで待たなければならず，時間が
かかることが問題としてあげられる。これは，複数のフ
ァイルを並列で処理できるように改良し，複数グループ
分映像ファイルとグループ名を指定したら，サーバー側
で残りの処理を自動的に終えられるように実装をするこ
とで改善できるだろう。

またActIVEは映像編集経験がない学習者に対しても図６　ログデータの実作業時間
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手軽に利用できるインタフェースを目指して開発した。
しかし実践を通じていくつか改良すべき課題や，安定性
の向上の必要性が見られた。インタフェース面では，あ
まり使われていなかった場面ごとのメモ機能を縮小し，
テキストボックスとは別に時間を表示させることも考え
られる。他にもシステムの安定性の確保として，システ
ムにログインする段階で適切な使用環境が整っているか
を確認する画面を用意し，トラブルの発生を未然に防ぐ
機能の必要性が挙げられる。

機能面では，全員が集合しなくても，オンライン上で
相互に議論しながら複数の録音音声を重ねるといった，
協調的な学習を行うための機能追加の検討が挙げられ
る。また，教師が作業中の学習者にアドバイスができる
ように，学習者の録音データを一覧し，注意点を把握で
きるような学習履歴提示機能といった改良も，進めてい
きたい。
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Development of Post-Recording Tool to Support Foreign 
Language Role-Play Activity

Masahiro Yachi１）

This paper proposes a web-application, ActIVE（Act Inside the Video Environment）to 
support group of language learners to post-record their voices in target language, over the 
original video program. Post-recording activity enables learners to experience and get 
familiar to the actual situation of the language use, which tend to lack in the current foreign 
language education. Throughout the activity, learners can join the discussion between the 
learners to compose the dialog which fit the scene, and review the recorded voices with each 
other to enhance the post-recording quality. However, learners ’ technical skills to edit the 
video was an obstacle to carryout this activity. To support learners to perform their post-
recording activity in-group, ActIVE has limited functions specialized for post-recording and 
review, and added some functions which help group discussions. As a result, ActIVE was 
enough easy to use by groups without video-editing experts, and discussion was extended 
compared to the groups without ActIVE.
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