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背景

• 日本語と英語では音声のリズムが異なり，それぞれ強勢拍律型，音節拍律
型である(山田・足立・ATR, 1998)．

• この差異が日本語を母語とする者が英語を習得する際の障壁となりうる
(Yuan, 2010)．

• 英語リズム学習法の1つにジャズ・チャンツ(チャンツ)がある(Graham, 1978)．

• ジャズ・チャンツによる学習を支援する動画教材が提案され，この動画教
材を使った実験では，学習効果が得られた(Kitamura, 2018)．

先行研究での課題
• 動画教材作成における時間的コストがかかる．

目的と手法

目的：時間的コストの削減

手法：以下のデータを入力とする教材自動生成システムの開発

• プログラミング言語： Processing

• 入力データ

強勢位置を付与したテキストデータ
・参考文献[2]より引用
・文章を2行に分割しアクセント位置に”＊”を付与

音声データ
・上記で引用した文章を英語教師（女性）1名が読み上げたもの
・この英語教師の母語は日本語で，チャンツを用いた英語学習を実践している．

セグメンテーションデータ
・WebMAUS Basic にて作成
・Praat の TextGrid 形式で出力される．

実装方法により作成した座標

図３：A bird has wings, two wings. One little bird, two little wings. 

を文章とした強勢位置を付与したテキストデータ

図２：CREATING CHANTS AND SONGS図１：提案された動画教材のスクリーンショット

教材の画面

マーカー：音声と同期して線上を移動

図7：自動生成システムにより作成された
教材のスクリーンショット

今後の展望

• 学習者が学習しやすいようにGUIの実装をする．

• 現在の質素な画面では学習者に楽しさを感じさせ
るデザインにする．

• 学習効果・使い勝手の評価をする．
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実装方法

0.05[s] 0.38[s]
各単語の|
再生時間|

0.37[s] 0.54[s] 0.27[s] 0.00[s]

テキストサイズ50
= 1文字25ピクセル

| 文字と時間を対応させ，座標に落とし込む．

単語の処理
文字「A」の場合 25[p] / 0.05[s] = 500[p/s]          → 1秒で進むピクセル数

500[p/s] / 100[framerate] = 5   →     1フレームで進むピクセル数

105 15 20 250

5フレーム

→ 0.05秒で25ピクセル進む．

スペースの処理
無音だが再生時間がある場合 単語の処理と同様
無音で再生時間がない場合 1フレームで1文字分のピクセル数を進む．

記号の処理
1フレームで1文字分のピクセル数を進む．

Y座標の決定
強勢位置の10ピクセル前後で，その時
の横方向に進むピクセルの4倍だけ順
に加減算し，それぞれをｙ座標とする．

10 10

| スペースの
| 再生時間

図４：動画教材の一部に単語長やスペースの
情報を付与したスクリーンショット

図５：動画教材の一部にマーカーの軌跡を付与したスクリーンショット

強勢の位置でマーカーが上下に移動

文章を表示
強勢位置に“＊”

マーカーの軌跡

“A”の座標群

5フレーム

“bird”の座標群

X座標の決定
1フレームで進むピクセル数
を順に加算したものを
それぞれ，ｘ座標とする．

例）“A”の開始位置が 0 の場合
(   0 , y_0 )

(   5 , y_1 )

( 10 , y_2 )

( 15 , y_3 )

( 20 , y_4 )

( 25 , y_5 )

例）横方向に1だけ進む場合
( 0 ,   0 )         ( 6 , 8 )

( 1 ,   4 )         ( 7 , 4 )

( 2 ,   8 )         ( 8 , 0 )

( 3 , 12 )

( 4 , 16 )

( 5 , 12 )

計算の順序を
X座標の決定
↓
Y座標の決定
とすることで
座標を山型に
することが
可能

図６：決定した座標を出力したProcessingのコンソール画面

“bird”の
強勢位置

X座標が進む値
の4倍が加減算
される


