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要旨  
 
 2007 年に発売された⾳声合成ソフトウェア「初⾳ミク」は、単なる DTMツールの枠を
⼤きく超え、世界的な⽂化現象へと成⻑した。発売当初、初⾳ミクは「歌声合成技術を⽤い
た仮想の歌⼿」という位置づけであり、その存在はあくまでソフトウェア製品のひとつにす
ぎなかった。しかし今⽇において初⾳ミクは、単なる歌唱ソフトウェアとしてではなく、キ
ャラクター性と象徴性を備えたソフトウェア製品を超えた⽴ち位置にいる。 
もともと初⾳ミクとはヤマハとクリプトン社が開発した DTM ツールの⾳源に名前とビ
ジュアル、そして年齢等少しの設定を決めただけの合成⾳声である。それがインターネット
の発展やユーザー同⼠がコンテンツを⽣成する⽂化と結びつき、キャラクターとして⾒ら
れるような⼤きな知名度や市⺠権を得た。意思を持たない DTＭツールの合成⾳声「初⾳ミ
ク」がどのようにしてキャラクター性を獲得し、ユーザーから活⽤されてきたのかについて
解説する。 
本論ではこの初⾳ミクを中⼼に、重⾳テト、GUMI、可不の３つの合成⾳声を⽐較し、初

⾳ミクとの共通点と相違点から、それぞれのキャラクター性を獲得した理由に焦点を当て
る。具体的にはまず初⾳ミクについて、有名ではあるが故に名前を聞いたことがある⼈や歌
を聞いたことがある⼈、ビジュアルが浮かぶ⼈等いるだろうが、それでも権利元や技術・歴
史についてすべて知っている⼈は少なく誤解が混じっている場合も多い。そのためまず
VOCALOID を知らない⼈もわかるよう VOCALOID の定義・概要について⼀通り述べ、初
⾳ミクがキャラクター性と⽂化の象徴性を備えたことを解説する。その後、⽚野 浩⼀ の
「ユーザー・コミュニティ創発のシミュラークル」から「提供元」「合成⾳声技術」「プロフ
ィール」「ライセンス」「提供⽅法」「⽂化的・歴史的位置づけ」という六つの⽐較項⽬を参
照し、初⾳ミクとそれぞれで⽐較・分析を⾏い、初⾳ミクの特異性と他３つの合成⾳声技術
は初⾳ミクとどの点で差別化しているのかを明らかにする。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


