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第１章 はじめに 
 
コンピュータ、ネットワークなど高度な I T（情報技術）によるグローバル、かつ、成熟し

た情報化社会を背景に、21 世紀の知識創発型社会の到来に向けて平成 13 年度に、(財)デジタ

ルコンテンツ協会（ＤＣＡＪ）が発足した。本協会は、情報社会をリードする良質なデジタル

コンテンツの制作、流通、利活用の推進を目的とし、かつ、将来的に世界市場の中で我が国の

デジタルコンテンツ関連産業が世界トップレベルを目指すことを視野に入れている。その中で

開発事業を推進する開発政策委員会では、時代をリードする将来のデジタルコンテンツと今後

の我が国のデジタルコンテンツ関連産業の発展を鑑み、平成 13 年度に自主事業として 新し

い概念としての感性コンテンツ研究委員会を立ち上げた。この委員会は、平成 14 年度から 16
年度にわたり、日本自転車振興会よりの補助事業として感性コンテンツ事業委員会の活動を行

い、｢感性コンテンツに係わる調査研究｣に関する事業を実施してきた。この調査事業により、

デジタルコンテンツの制作流通に関するいくつかの貴重な知見を得てきている。特に、IT 時
代のけん引役である様々なマルチメディア情報と感性的処理、さらにその中身であるデジタル

コンテンツに注目し、人が心地よく感じる良質なコンテンツを創り、鑑賞するには、エンドユ

ーザである視聴者にはどのような視聴環境が好ましいのか、さらに、我が国における優れた先

達のクリエータたちの制作手法を分析して、多くの優秀なクリエータの育成を目指し、一方で、

より感動できるコンテンツ制作にはどのような制作手法が感性を高めることができるか、など、

数多くの視聴実験を通じて事業を実施し、貴重な知見が得られている。この事業の展開により、

コンテンツのエンドユーザが感動できる視聴環境の提言、優れたクリエータの育成に寄与でき

る優秀な制作手法の可視化やデータベース化など、いくつかの貴重な事業成果が得られてきた。

さらに引き続いて、動画映像に関する視覚評価に関する調査研究を実施した。この事業により、

今までにない動画映像の感性的評価手法の感性的評価方法を提案し、大学や企業等において、

評価指針となれるような報告書として公開している。なお、最終的には、この感性コンテンツ、

および、この種のコンテンツである動画映像の調査事業を通じて、人にやさしい社会の実現に

寄与することを指向し、人の心に訴える心地良いデジタルコンテンツである動画映像をキー技

術の 1 つとして追求することが、今後のより豊かな社会生活と国民生活の向上の実現に連な

ると期待するものであるとした。 
さて、動画映像の視覚評価に関する本調査事業は、今までの調査事業の事業結果を踏まえ、

また情報化社会の要請に基づいて発足したものであり、昨年度は、動画映像の視聴評価方法を

中心に、これに関する国内外のさまざまな文献調査と、我が国における有識者の講演による動

向調査、さらに先進国である米国のハリウッドを取り上げ、これを視察調査することから開始

した。さらに、その具体的な事例について動画映像の色表現に関する一定の基準作りに貢献で

きることを指向し、スタジオホールなどの条件の良い視聴環境において、デジタルコンテンツ

の動画映像による感性的評価実験を行い、適切な映像の色表現の再現可能性を探る事業を展開

した。 
本年度は、この調査結果を踏まえ、現在世の中に普及している様々な表示デバイスと様々な

大きさのディスプレイ装置に注目し、特に動画映像を再生するときの時間軸表現の違いが人間

の印象に与える効果や影響などを昨年度の評価手法の提案に基づき、実際のコンテンツの実験

検証により評価している。まず、近年の地上波デジタル放送、BDVD などの高品質なデジタ
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ル映像が急速に普及している社会、さらに、本格的な高品質デジタル放送時代、インターネッ

トの時代において、ユーザーが大容量のコンテンツを容易に入手し、鑑賞できる環境などの現

状を調査する。また、映像表示技術の著しい発展に伴う携帯電話などの小型の映像表示デバイ

スからプラズマテレビや液晶テレビ、液晶プロジェクタなどの大型の映像表示デバイスまで、

映像再生デバイスの多種多様化が進んでいる現状を調査する。この映像表示デバイスの多様化

は、コンテンツを鑑賞する環境の多様化につらなり、これにより、コンテンツを見る環境や画

面サイズなどの様々な要因によって、同じコンテンツでも、使用する機材により映像の見え方

の違いが生じ、鑑賞者がコンテンツから受ける印象が異なってくること、このために、映像制

作者の意図する表現と異なる映像を視聴してしまう、といった課題を調査する。これらの調査

結果より、視聴者が心地よく感じる良質なコンテンツを創り、鑑賞するには、どのような表現

や視聴環境が好ましいか、についての検討の重要性、さらにこれに伴って多様化する視聴環境

に応じたコンテンツ制作の重要性、などを示唆する。これらの観点から、本事業では、視聴者

が受ける映像の印象が異なるという問題の原因の一つとして考えられる、画面サイズ、提示デ

バイスによる表示フレームレート、すなわち時間軸表現の違いに着目する。そして、フレーム

レートを変化させた映像を異なる画面サイズで鑑賞した時に、視聴者がどの様な印象を受ける

か、印象が強く感じられる表示方法は、などを追求する。この評価のため、評価用コンテンツ

を試作し、このコンテンツを用いて映像評価実験を行う。さらに、視聴者が快適に鑑賞できる

フレームレートに関する知見が得られるよう画面サイズごとに評価実験を行い、この結果を考

察し、検討する。そして、これらの視聴評価実験を通じて、将来的に、動画映像コンテンツの

視覚評価のための感性的評価に関する評価手法の提示と、視聴者が心地よく印象を感じる時間

軸表現、さらには、コンテンツの色表現に関する一定の基準作りに貢献できることを指向して

いく。また、このための提案も行っていく。 
 
 

１．１ 本事業委員会の目的 
本事業委員会は、最終的には 21 世紀のテーマである、“人にやさしい社会の構築”を目指

している。特に、その貢献に必要な IT による情報化社会構築の要素の一つである人間が豊か

な社会を実感できる環境を創生できる、TV 放送、通信、情報家電、ビデオゲームなどに利用

しているマルチメディアデジタルコンテンツの内容と表現環境に注目する。その中で、コンテ

ンツの視聴評価に関し、色表現、時間軸表現に注目し、これらの様々な表示装置でも、いつで

も誰でも、印象が強く得られる適切なコンテンツ再現が実現できる可能性を探る。この背景に

は、近年のデジタル機器の著しい進歩に伴い、動画映像の表現技術の多様化が進展しているこ

と、これに伴い使用機材の違いによる映像表現のバラツキが拡大し、使用する機材により動画

映像制作者の意図する表現と異なる映像をそれぞれ視聴するという現象が生じていることがあ

げられる。この方向からは、制作者が意図する映像を正しく表現及び再生する一定の基準の下

に良質な映像の提供及び利活用するための何らかの指針、あるいは環境の整備などはデジタル

コンテンツ産業にとって今後の重大な課題となっていることがあげられる。 
本調査事業では、映像表現のバラツキについては、昨年度は色に関する問題が顕著であり、

制作者の意図する画像の色再現性に関する調査研究を行った。そこで、本年度の調査事業では、

昨年度の調査結果から得られた知見である感性的評価方法を参考に、これらの課題の明確化及

び解決方策への調査研究、及び、実際のコンテンツを製作し、このコンテンツによる感性的評
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価実験を行い、特に、本年度は時間軸表現に関する一定の基準作りについての提案を行うこと

を目的とする。 
 

 

１．２ 本年度の活動状況 
本年度は、合計 8回の委員会の開催した。また、委員会の下で動画映像の視覚評価実験の

予備実験、及び、本実験を行い評価を行った。 
以下に本事業委員会の活動状況について述べる。 

 

(1) 平成 19 年度 第 1回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 19年 7月 6日（金）午後 3時～午後 8時 
場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 
議事内容： 
① 委員紹介、委員長選任 
② 平成 19 年度事業計画案報告（事務局） 
③ 本年度委員会方針審議 

(2) 平成 19 年度 第 2回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 19年 8月 3日（金）午後 3時～午後 5時 

場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 

議事内容： 

① 本年度事業内容審議 

時間軸に関して感性的評価を行う方向とし、NTSC と映画、ワンセグと同等の映像につい

て評価実験を行うことを検討 

(3) 平成 19 年度 第 3回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 19年 9月 21日（金）午後 3時～午後 5時 

場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 
議事内容： 

① 本年度事業内容検討 
評価語、評価用コンテンツにつき検討 

(4) 平成 19 年度 第 4回 動画映像の視覚評価事業委員会  
日時：平成 19年 10月 15 日（月）午後 1 時～午後 3時 

場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 

議事内容： 

① 本今年度事業内容検討 
評価用コンテンツ、及び、評価語につき検討 

(5) 平成 19 年度 動画映像の視覚評価事業委員会 第 1回 WG 
日時：平成 19年 11月 2日（金）午前 11 時～午後 4時 

場所：宇都宮大学大学院 工学研究科会議室、アカデミアホール 
議事･実験内容： 

① 視覚評価実験内容の検討 
② 予備実験の実施 



 

－4－ 

(6) 平成 19 年度 第 5回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 19年 11月 22日（木）午後 4時～午後 6時 

場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 
議事内容： 

① 本年度事業内容審議 
予備実験結果の検討、及び、本実験内容の検討 

(7) 平成 19 年度 第 6回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 19年 12月 10 日（月）午後 4 時半～午後 8 時 
場所：ＤＣＡＪ Ａ会議室 
議事内容： 

① 事業報告書執筆内容審議 
② 予備実験結果の検討 
③ 評価語、評価用コンテンツ、本実験の検討 

(8) 平成 19 年度 動画映像の視覚評価に関する調査研究 評価実験 
日時：平成 19年 12月 19 日（月）午前 9 時～午後 1時 

場所：工学院大学 3階 URBAN  TECH  HALL 
実験内容： 

① 4 種類の評価用コンテンツをフレームレート 10、15、30、60fps で 

3、9、42、120 ｲﾝﾁの画面に表示し、12 の評価語での感性的評価実験 

(9) 平成 19 年度 第 7回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 20年 2月 1日（金）午後 3時～午後 5時 
場所： (社)日本電機工業会 第 51会議室 
議事内容： 

① 評価実験結果検討 

② 事業報告書執筆内容及び纏め方審議 

(10)平成 19 年度 第 8回 動画映像の視覚評価事業委員会 
日時：平成 20年 3月 6日（金）午後 3時～午後 8時 
場所：全米販食糧会館 2E 会議室 
調査内容： 

① 事業報告書執筆内容及び纏め方審議 

 
 
 
 
１．３ 本事業委員会の推進体制 
本事業委員会は、(財)デジタルコンテンツ協会（ＤＣＡＪ）における開発事業として、政策

委員会のもとに推進体制を実施している。 
本事業委員会は以下に示す組織（図 1.3 -1）から成る。 

 

 

 



 

－5－ 

 

 

 

 
 
  
 
  

図 1.3 -1 動画映像の視覚評価事業委員会 事業推進体制 
 
 
また、組織メンバーは表 1.3-1 に示すように、宇都宮大学大学院教授春日正男を委員長とし、

(財)デジタルコンテンツ協会事業開発本部先導的事業推進部が事務局を担当し、大学、企業、

財団等からなる 13 名の委員から構成されている。 
 
 
 
委員役職  氏名     所属先          所属部所名・役職名           

 委員長  春日 正男  宇都宮大学大学院     工学研究科 教授             

 委員   河合 輝男  (財)NHK ｴﾝｼﾞﾆｱﾘﾝｸﾞｻｰﾋﾞｽ  先端開発研究部 開発部長         

 委員   中川 佳樹  ソニー(株)       B2B ｿﾘｭｰｼｮﾝ事業本部 S&S 事業部         
                                                  NA 事業開発部 2 課 統括課長      
 委員   鷲谷 正史  東映アニメーション(株) 東映ｱﾆﾒｰｼｮﾝ研究所 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｱﾆﾒｰｼｮﾝ学科長  
 委員   神保  至  東海大学        工学部材料科学科 教授          

 委員   小黒 久史  凸版印刷(株)      総合研究所 主席研究員          

 委員   佐伯 隆昭  日本ビクター(株)     技術開発本部 ｺｱ技術開発ｾﾝﾀｰ 主席技師   

 委員   馬場 哲治  (株)ﾊﾞﾝﾀﾞｲﾅﾑｺｹﾞｰﾑｽ   社長室 参事               

 委員   森  俊文  (株)ビデオテック     制作本部 本部長             
 委員   金子 英之  三菱電機(株)      先端技術総合研究所 映像入出力技術部      
                                                  撮像技術グループ 研究員        

 事務局  田中 誠一  ＤＣＡＪ         常務理事 事業開発本部長         

 事務局  大橋 淑郎  ＤＣＡＪ         事業開発本部 先導的事業推進部長     

 事務局  土屋 光久  ＤＣＡＪ         先導的事業推進部 研究主幹        
 事務局  千葉 祐治  ＤＣＡＪ         先導的事業推進部 研究主幹        

＊順不同・敬称略・各委員の所属は平成 19年 9月 14 日現在 
 
 
 

(財)デジタルコンテンツ協会 

政策委員会 

動画映像の視覚評価事業委員会 

表 1.3-1 本事業委員会の構成 
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第２章 平成 19 年度の事業の方向性と概要 
 
２．１ はじめに 
本事業委員会は、動画映像の視覚評価の昨年度の調査事業の結果である感性的評価手法に関

する知見を参考に、動画映像コンテンツの表現技術、特に、時間軸表現に関する調査研究を行

っていく。このために、まず、国内の文献調査を行う。また、評価用コンテンツを作成し、ス

タジオホールなどの理想的な視聴環境で、動画像の時間軸表現に注目した感性的評価実験を行

い、フレームレートと人間の感性的印象に関する知見を得る。そして、将来的に動画映像の時

間軸表現に関する一定の基準作りに貢献できることを指向した検討を行っていくこととする。 
 
 
２．２ 事業展開の概要と方法 
2.2.1 事業計画の内容 
本年度の事業は以下の項目に沿って進める。 

① 画像の時間軸表現の再現性に関する測定方法、評価方法、対処方法等の検討 
② 評価プログラムによる実験用コンテンツの制作 
③ 評価プログラムによる視覚評価実験及び実験結果の検討 
④ 評価結果及び評価方法に関する考察と提言のまとめ 

 
2.2.2 事業展開の実施方法 
ＤＣＡＪ協会内に各界の専門家により構成される調査研究委員会を設け、動画映像の評価方

法、技術動向等についての調査及び実際の評価用動画映像コンテンツを作成する。そして、こ

のコンテンツを利用して、コンテンツの時間軸表現の視覚評価実験を行う。動画映像コンテン

ツの評価実験場所についてはスタジオなど視聴環境として適切な場所を使用することとする。

なお、本事業の一部の調査については、3 社以上の見積もり合わせにより業者を選定し、調査

委託する。この調査研究結果については、調査報告書を作成し、関係者に配布する。実施場所

は主としてＤＣＡＪ協会事務所とする。 
 
 
２．３ 事業展開の具体的項目 
以上に述べた、事業展開を総括し、以下の具体的な項目にまとめる。 
① 動画映像の視覚評価に関する文献調査とその方向性検討 

② 動画映像の時間軸表現に関する感性的評価の実験手法の検討 

③ 時間軸表現に関する感性的評価に用いる動画映像コンテンツの制作 
④ 時間軸表現に関する感性的評価実験と考察 
⑤ 動画映像の視覚評価に関する調査に伴う提言 

本年度の事業は、以上の方針に添って進めていく。 
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２．４ おわりに 
 
本事業の目的に基づいて、本年度の具体的な事業展開方法について述べてきた。今後、動画

映像コンテンツの時間軸表現に伴うフレームレートと画面の大きさの関係を考察し、これに基

づいて作成した評価用コンテンツを使った視覚評価実験を行っていく。 
以下の次章以降に、この方針に添って実行していく事業内容について述べる。 
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第３章 動画映像の感性的評価に関する調査 
 
３．１ はじめに 
「感性コンテンツ」という新しい概念を事業活動の出発点として、その関連技術や手法の調

査研究および将来にわたる動向への考察が始められて以来、6 年が経過しようとしている。 

この活動は、近年の IT 技術、マルチメディア・情報処理技術を利用して、21 世紀のテーマで

ある「人にやさしい社会の構築」に必要不可欠の要素である人間の感性的側面に焦点を当て、

新しい産業の創出、新しい工学の方向性を見出そうとするものである。 
この間の事業活動は２つの委員会活動に分けられ、前半は平成 14 年度から始められた感性

コンテンツの感性増幅に関する調査[1-3]、これらの観点にもとづくコンテンツ評価と表示環

境の調査研究[4,5]であり、それらを敷衍した後半については平成 17 年からの動画映像の視覚

評価に関する調査研究事業へと発展継承されて、感性的評価を取り入れた視覚評価に関する技

術動向の調査となり、本年度の最終的なまとめの段階を迎えている。 
 
 

３．２ 目的と構成 
われわれの社会は、1960 年代に始まる高度経済成長期の「大量生産」・「大量消費」に代

表される物質生産・消費社会を経て、今や「感性」や「豊かさ」、「遊び感覚」に代表される

情報化社会に遷移し、パラダイムシフトを余儀なくされている。これは単なる購買や消費、所

有に向かうものから脱却し、豊かさや幸福の共有、心の癒しという人間の精神的な、あるいは

内面的なもの、人と人との心のふれあいという本質的な関係をますますクローズアップするこ

とになる。 
「感性工学」とは「感性」を生活の向上に役立て、活用する技術であり、われわれの暮らし

の中で豊かさや幸福の共有を具現するための道具立てであり、「感性コンテンツ」とは、この

ような社会にあって、「感動」、「感銘」、「感情移入」、「共鳴」、「共振」、「のめりこ

み」などに相応する感性・情緒的なインパクトを生ぜしめ、視聴する者にいわゆる娯楽レベル

での満足感ばかりでなく、精神的な高揚や喜び、癒しを与えるものであり、さらには夢や希望

へと昇華していく契機ともなる。 
プロダクション製作サイドや放送通信の立場からは、ハード面ではさまざまな技術開発がな

され、これらは高没入感、高精細、大画面を志向する映像システム、鑑賞システム、インタフ

ェースなどが中心であり、またクロマキー、画像合成技術、バーチャルスタジオ、ハイビジョ

ン映像自動補正など映像表現技術や立体視ディスプレイなどの技術がこれに付随して発展して

いる。一方、携帯電話に使用されるコンパクト画面でもサイズを感じさせない精細さや立体感

などさまざまな新機軸の開発が進展している。このように、感性コンテンツをハードの面から

支える画像処理技術、伝送技術やその関連分野ではこれまでも脈々とした発展の歴史があり、

今後とも感性を考慮した映像表現とこれを実現するコンテンツの製作技術の開発が期待される。 
一方、コンテンツをソフト面で支える手段やノウハウは、そのオリジナル性など本来の性質

上、業界での暗黙の了解事項などを除けば、ハード面に関連する事項ほど顕著に現れては来な

いものと思われる。すなわち、売れるもの、流行るもの、感動を与えるものは、作者、著者、

プロデューサのユニークな感性と傑出したオリジナリティーの具体的な表現としてコンテンツ
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が完成したものであり、売れるものを作る技術、流行らせるためのノウハウとして誰もが普遍

的に認めるスタンダードはあり得ない。しかし、現代の多様な感覚を素直に表現できる受け手、

すなわちコンテンツのユーザーのグループがさまざまに多様なリアクションを起こすことを前

提とする場合でも、何が感性に訴え、何が感動を与えないかという問題にはある程度確からし

い回答を提示する必要がある。これは通常のマーケティング・リサーチと類似するが、コンテ

ンツが伝えるものの科学的な分析、感性の評価という領域に立ち至るという意味で問題は極め

て複雑である。このため、ある短く切り取ったいくつかのコンテンツから受ける印象の評価し、

そのコンテンツの標準化、感性スケールの構築を目指す必要性が生じる。 
このような意味から、本事業委員会の活動を平成 14 年度からの感性コンテンツの感性増幅

に関わるものと平成 17 年に動画映像の視覚評価に関する調査研究とに大別し、足掛け 6 年に

及ぶ感性的評価を取り入れた視覚の評価に関する技術動向について大略をまとめ、動画映像の

感性的評価に関する調査に至った経緯を考察し、その将来への期待について述べることとする。 
 

 
３．３ 感性コンテンツの感性増幅に関わる調査 
3.3.1 はじめに 
平成 13 年度に発足した（財）デジタルコンテンツ協会では 21 世紀の知識創発型社会の到来

にむけて、情報社会をリードする良質なデジタルコンテンツの制作、流通、利用を推進し、そ

の中の開発政策委員会では、デジタルコンテンツと今後のわが国のデジタルコンテンツ関連産

業の発展を鑑み、平成 13 年度から自主事業として、新しい概念としての感性コンテンツ研究

委員会を立ち上げた。この委員会はさらに発展して、平成 14 年度より、日本自転車振興会よ

りの補助事業として感性コンテンツ事業委員会となった。この目的はわが国における｢感性コ

ンテンツに係わる調査研究｣ のために、感性コンテンツの調査研究を行い、ユーザーが真に満

足できる、心地よいコンテンツとしての感性コンテンツを提供し、将来のサービス産業として、

新たなコンテンツ関連産業の創出の方向性を探るものであった。活動は平成 16 年度を以って

完結し、それに続く動画映像の視覚評価に関する調査研究へと発展的解消を遂げた。[1-3] 
 

3.3.2 感性コンテンツ委員会の取り組み 
(1) 委員会活動の概要 
この委員会では、コンテンツを製作する者の意図が如何に正確に視聴者に伝えられるか、製

作者のねらい通りの感動や感銘あるいは共鳴や共振など感性・情緒的なインパクトが増幅され

るためには、どのような伝送方法を用い、どのような提示・表示環境、視聴環境が準備される

べきなのかなどの要素技術の調査研究が行われた。この手がかりを探るため、まず感性、さら

には感性評価に関する文献を調査し、感性に訴える指標を見出し、如何に評価方法の確立を図

るかが議論された。さらに、マルチメディア・コンテンツを的確に伝送する感性伝送方法を考

え、またマルチメディア・コンテンツを題材として、そのモデルを供して評価実験が試行され

た。そして、これらの項目を点検することにより、視聴者への最適な提示・表示環境、視聴環

境は何か、またそれに対応可能な伝送環境を整えるにはどのようなことが必要かなどについて

も検討が行われた。最後にコンテンツの制作者の意図や製作の主張を視聴者も含めたユーザー

に的確にねらい通りに伝えるためにはどのような環境が最適な環境と言えるのかについてこれ

までに検討がなされていない感性工学的観点から考察が試みられた。一方で、来るべき人間に
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やさしい社会を構築するために、本委員会が中心となり、学術講演会やシンポジウムなどを開

催することにより、本研究の進展に伴う学術的および技術的成果を社会にフィードバックし、

社会に貢献すると共に、感性に基づく人間にやさしい社会構築への啓蒙の試みがなされた。 

 
(2) 感性コンテンツ委員会の調査事例とその考察 
平成 14 年度の調査事例[1]は（１）凸版印刷本社印刷博物館 VR システム、（２）株式会社

ナムコ横浜クリエイティブセンターの裸眼立体ディスプレイおよび半球ドームスクリーンゲー

ムシステム、および（３）海洋科学センター地球情報館のマルチスクリーン、傾斜型 3D スク

リーン、半球スクリーンおよび大型スクリーンなどの映像システムであった。（１）の凸版印

刷の VR システムについては、大画面で高精細画像の VR (Virtual Reality) であり、著しい

没入感、臨場感があり、ハード的にも大変素晴らしいが、やはり「システィーナ礼拝堂」など

のコンテンツの内容により感動が与えられるという感想で、一方、大画面ゆえにパン操作を急

ぐと船酔い現象が起きる危惧や鑑賞者による画面操作のインタラクティブ機能への要望が呈さ

れた。（２）のナムコのゲーム機では前者は画面が明るく、４インチの小型画面サイズにもか

かわらず、立体視が損なわれず、また後者については密閉型のため没入感が著しく、180°の

スクリーン視野角は感性を表現する装置として極めて効果的であった。さらに（３）について

は、3D 画面が大変きれいで好評であり、教育、宣伝、啓蒙などに利用できる可能性が示唆さ

れ、透過型スクリーンでの表示は新しいコンテンツ表示の方向性として大変興味深かった。 
平成 15 年度の調査事例[2]は（１）ビデオテックコンテンツ制作スタジオおよびビクター青

山スタジオ、（２）松下電器産業（株）パナソニックデジタルソフトラボ、（３）名古屋港水

族館、（４）ユニバーサル・スタジオ・ジャパン、および（５）フジテレビジョンスタジオで

あった。（１）のビデオテックではハリウッド映画の日本語吹替え版制作に対応するため、

10 年前から 5.1ch に対応しており、メジャータイトルの吹替え版制作を多数手がけている。

DVD のオーサリングについても、画質や音質を追求したエンコードを目玉に、他社との差別

化が図られていた。また、独自の技術として DVD-K2 システムを開発導入しており、DVD
の高画質化、高音質化に寄与しているとのことであった。さらにビクター青山の録音スタジオ

では、最新型から 30～50 年前に製造された真空管式のものまで、幅広い種類のマイクロフォ

ンが揃えられていた。また、現在の技術でもデジタル式のミキシングコンソールはマイクロフ

ォンの拾った音に変化が出てしまうため、そこで使用されている録音用のミキシングコンソー

ルは全てアナログ式で、真空管式のイフェクタも多数用意されており、これが主力として使わ

れていた。DVD オーディオの特徴はハイビット・ハイサンプリングによる高音質であり、そ

れと著作権保護機能を両立させることができる。また、過去にアナログテープで録音され CD
として発売されている 2ch ステレオの音楽も、DVD オーディオのハイビット・ハイサンプリ

ングで再商品化することで、演奏している場所の雰囲気までも味わえるなど、CD では無理で

あったディテールの表現が可能となり、何十年前に録音された音楽がまったく新しい演奏とし

て楽しめるということであった。（２）の特長は、現在扱われる全フォーマットの映像信号が

編集できる最新の実験環境を提供し、撮影から表示まで制作者と共に実験し制作現場と一体に

なった取り組みを行っていることであった。極めて高い表現力の向上を狙った Varicam の解

像度、輝度階調・色階調やハイスピード・スローモーション機能による映像について、その感

性を強調する方法、フォーマットの違いによる質感の違い、メディアによる映像表現の評価用

語の相違などが議論された。（３）では、大型映像装置（横 14m×縦 8m）を用いたイルカの
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ズームアップやリプレイの映像から、感性増幅の要因としての繰り返し映像をもたらす効果、

臨場感の増幅、プロフェッショナルなカメラワークの効果、さらに日常・非日常空間のコンテ

ンツ、公共あるいは知的空間（水族館・博物館・美術館など）でのコンテンツなど、ジャンル

別のコンテンツの重要性が指摘された。（４）はその名の通り、ユニバーサル・スタジオが製

作した映画をアトラクションの中心テーマに据えたアミューズメントパークであり、さまざま

な特殊効果や音響・映像効果を多用した演出が特色で、いずれもほぼ完成された感性コンテン

ツとして成立している。ここで提起されたのは、感性コンテンツの要因として、コンテンツの

送り手だけでなく、受け手の感性をどのように育てていけば良いのかという問題であり、感性

が研ぎ澄まされるためには何が必要かという問いかけであった。さらに感性コンテンツの要因

として、喜怒哀楽に繋がる刺激が許容される範囲と、それによって感性増幅が生じるのか否か

という問題であった。（５）はハイビジョン化された最新機器の勢揃いで、主制作設備のほか、

バーチャルスタジオ、CG、編集、メーク・衣装室、宿泊室などが配置、コンテンツ制作が台

場で完結する。フジテレビのコンテンツ制作現場では今もオープンな雰囲気でスタッフ一人一

人が尊重され、自由な発想をコンテンツ制作に取り入れるチームスプリットが脈々と受け継が

れ、活力のある現場となっていた。 
平成 16 年度の調査事例[3]は（１）モバイル放送（株）放送センター、（２）大阪市立阿倍

野防災センター、および（３）ユニバーサル・スタジオ・ジャパンであった。（１）は新たに

立ち上げられた日本初の移動体向け衛星放送であり、送信から受信に至る伝播システムは高い

完成度として評価され、今後は受信機価格、受信サービス料、顧客が求めるコンテンツの供給、

サービスエリアの拡大が課題であろうと指摘された。（２）は地震や火災などの災害をバーチ

ャルあるいは模擬体験できる施設で、映像と実物を組み合わせて、よりリアルな体験ができる

ようになっている。映像に頼らざるをえない部分と実物でないと臨場感や緊迫感がでない部分

とがうまく分けられており、優れたシナリオやコンテンツの制作がなされているという印象で

あった。煙の中の移動や初期消火のコーナーでの各自の行動を確認できるビデオを流すことで、

客観的に自分の行動が判断できるため、防災体験がより一層効果的に感じられ、楽しみながら

防災意識を高め、疑似体験を感得できる施設として有意義なものであった。（３）では新規ア

トラクションに向けた技術開発が話題となり、また感性コンテンツの一つである立体映像をよ

り自然に見えるようにする演出方法とは何かが提起された。また、施設内の清掃のように見え

る努力だけでなく、a) アトラクション映像フィルムのメンテナンス、b) 水中機器のメンテナ

ンス、c) スクリーンのメンテナンス、および、d) 施設内メカのメンテナンスへの対応につい

て説明を受けたが、これからスクリーンの劣化汚れと映像表示の関係を如何に感性的にアプロ

ーチできるかという問題が提起された。 
 

(3) コンテンツの感性的評価 
この委員会では、宇都宮大学工学部春日研究室を中心として、コンテンツ表示環境における

感性的評価に関する実験研究が初めて取り上げられた。このような研究は過去に前例がなく、

さまざまな予備実験が行われた。平成 14 年度[1]に実施された実験は基本的には制作者の意図

を伝わり易くするための映像表示環境の研究であるが、家庭環境にもとづいた映像表示環境に

限定されて、われわれに最も身近なテレビ放送を対象とされた。また、コンテンツの中での映

像表示環境の違いとして、画面サイズを変化させ、映像コンテンツの提示順や提示時間、また

評価する際使用する評価語なども検討の対象となった。 
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試料映像として、「映画」、「スポーツ」、「音楽」、「アニメ」、「伝統文化」などのジ

ャンルから適宜選定され、大画面 76 インチ、中画面 51 インチ、小画面 30 インチの 3 種類の

画面サイズで映像を用意し、30 組の形容詞対による 7 段階の評価の SD 法が用いられた。予

備実験から得られたことは、被験者が飽きない提示順序を考慮すること、さらに映像提示時間

は 1 作品につき 30 秒程度の長さが適当であることが示されている。なお、評価語の形容詞対

は「映像」、「音響」、「ストーリー」、「映像＋音響」の 4 項目に対応するものが適当で

あるとされている。結果はステレオ提示環境であれ、サラウンド提示環境であれ、画面サイズ

の違いは、「映像」、「音響」、「ストーリー」、「映像＋音響」のどの項目についてもほと

んど影響は見られないということであって、また、ステレオ再生とサラウンド再生では前者が

地味、後者が派手に感じられるという結果も得られたが、最終的に因子分析法によって解析し

た結果は資料数の不足などから実験の目的に対する十分に明確な回答を与えられないものと結

論された。 

平成 15 年度[2]においては、感性を刺激する数多くの因子の中から、特に代表的な映像制作

手法である撮影時のズームインと映像編集時のカッティング（こま送り）に着目がなされ、そ

れらを併用した映像コンテンツが視聴者にとってどのような心理的影響を与えるのかについて

判断する視聴実験が行われ、これらの因子が感性に与える影響が調査された。実験を通して、

通常のズーミング映像に対して、その映像にカッティングを加えたカッティング映像が与える

印象を調査されている。SD 法によるアンケート結果は再び因子分析法によって分析され、ズ

ーミング映像においては、「評価因子」 、「速度因子」の２因子で構成されていることが示

され、さらにこれらの２因子を構成している形容詞対毎にＵ検定を行ったところ、ズーミング

映像よりもカッティング映像の方が映像の速度が増した印象を与え、さらにそれによって映像

の評価が高くなる可能性が示唆された。この点から、感性を刺激する因子として、ズーミング

とカッティングの重要性が検証され、感性増幅に関わる新たな因子であるものと結論付けられ

た。 

平成 16 年度[3]においては、映像コンテンツを最適な表示状態で再生し、また美しく表現し、

正しく映像コンテンツを評価するために必要な環境条件として、プロジェクターについて注目

し、その中でも主流となっているプロジェクターの映像表示方式、LCD（Liquid Crystal 
Display）方式と DLP（Digital Light Processing）方式を用いて映像評価実験が行われた。

そこでは、これら 2 種類の映像表示方式の異なるプロジェクターにより提示された映像コン

テンツができるだけ同じ印象を得られるように、映像の専門家が手動で映像コンテンツの明度

や彩度等を調整し映像コンテンツを SD 法によるアンケートで評価がなされた。実験の結果、

映像が全体的に動くような、より動的な内容の映像コンテンツになるにしたがい、両者間の色

再現性の差が生じやすく、動的な内容の映像コンテンツに関しては、これを考慮した新しい調

整方法が必要であることが示唆された。映像コンテンツの提示順序効果や学習効果の影響を考

慮した、さらに詳しい感性的評価方法の検討が今後の課題として残された。 

 
 

３．４ 動画映像の感性的評価への取り組み 
3.4.1 はじめに 
平成 14 年度に発足して感性コンテンツ事業委員会では、感性コンテンツの概念を提示し、

その調査研究を行い、ユーザーが真に満足できる、心地よいコンテンツとしての感性コンテン
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ツを提供し、新たなコンテンツ関連産業の創出の方向性を探るものであった。この活動は近年

のさらなるデジタル機器の著しい進歩に対応するため、平成 17 年からは動画映像の視覚評価

に関する調査研究事業の委員会として、動画映像の表現技術の多様化に伴うコンテンツの視聴

環境に関し、いつでも誰でも適切なコンテンツ再現が実現できる可能性を探ることを目的とし

て継承された。このような活動の背景には、様々な使用機材の違いにより、映像表現のバラツ

キが拡大し、このために動画映像制作者の意図する表現と異なる映像を視聴してしまう（異な

る印象を受けてしまう）という状況がある。このため、委員会では異なった視聴環境に色表現

の映像を感性的観点から捉え、画像の再現性に関する定量的な測定方法、評価方法、対処方法

等についての課題の明確化及び解決方策の調査研究を行い、一定の基準作りに役立てることが

主眼とされた。また、この委員会では市場調査を行うことで近年の業界の趨勢を考察し、この

ため米国のハリウッドに注目し、現地の先進的な企業を調査対象としてその技術とトレンドの

視察調査がなされた。また一方で、感性的観点からの、コンテンツの最適な色表現の再現の可

能性を探るため、感性的評価手法に基づき、動画映像の視聴評価実験が行われた。臨場感の得

られるプロジェクターに注目し、映像コンテンツを視聴した際に表示形態にかかわらず、同じ

印象が得られることを意図し、 また映像コンテンツのジャンル等に応じて色の明度や彩度等

を適切に可変できることを目指すために実験を通じた検討がなされた。 
 

3.4.2 動画映像の視覚評価事業委員会としての取り組み 
(1) 委員会活動の概要 
この委員会の活動目的として、動画映像デジタルコンテンツの視聴環境において、どこでも

誰でも制作者の意図する適切な映像の色表現の再現ができることを目指し、この実現の可能性

を探る事業が展開された。この観点から、動画映像の視覚評価に関する技術動向調査が行われ、

関連する様々な国内外の文献調査、特に、国内の学術技術論文の調査、海外の書籍文献等の著

名な資料の検討および選択調査がなされ、コンテンツの制作編集技術、コンテンツの評価方法

など、最新の内容を把握し、その方向性の考察が行われた。また、この分野における先進的見

識を持つ我が国の有識者の講演教授が実施され、その結果についてもまとめられた。さらにデ

ジタルコンテンツの先進国である米国のハリウッドが取り上げられ、この地域における先進的

企業、団体等の視察調査が行われた。また、市場で一般的に使われている評価映像について、

その目的と評価要素に関する調査が行われている。これらの調査結果により、動画映像の制作、

編集技術の現状、業界の将来の動向が把握でき、さらに、そのコンテンツ品質の評価方法と評

価指標などに関し、具体的な評価方法と指標などが多くの貴重な知見として得られている。ま

た動画映像の色表現に関する一定の基準作りへの貢献を目指し、評価指標、評価方法などの知

見を得るため、コンテンツの視聴実験が行われた。 
 

(2) 動画映像の視覚評価事業委員会の調査事例とその考察 
本委員会では、わが国における動画映像の視覚評価に関する方向性を探るため、国内の各種

文献調査を遂行する一方、この分野における先進的見識を持つ講師を招聘するなど講演調査が

実施された。平成 17 年度[4]は愛知万博が開催されており、コンテンツを代表するものとして、

このこの展示資料を中心に早稲田大学の森島繁生教授にコンテンツ技術の見識を教授して頂い

た。また、深い感性と言う観点から、同年度に北陸先端大学の宮原誠教授から、コンテンツの

感性的評価について実器のデモンストレーションを通じて視聴しながら、ご講演を頂いた。文
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献調査においては、国内の各種の膨大な資料を分析し、これらについて動画映像の評価指標と

して、物理的指標と感性的指標とに分類して、今後の方向性についても考察を進めた。 
平成 18 年度[5]には日本大学大学院の秋山雅和教授、女子美術大学の為ヶ谷秀一教授、映画

監督の井上春生氏を招聘し、さらに現地調査として、松下電器産業（株）のパナソニックセン

ター大阪、映像デバイス開発センター、パナソニック AVC ネットワークス社を訪問した。秋

山教授は、近年のコンテンツの視聴環境の多様化が上映品質が一定にならないという状況を惹

き起こし、映画製作者（クリエイター）の意図した映像が、正しく鑑賞者に伝わっていないと

いう懸念から、CoSME の紹介を通じて、デジタルシネマの標準化技術に関する研究開発につ

いて説明された。為ヶ谷秀一教授は永年にわたり CG 映像技術の開発に携わられた経験を振

り返り、映像表現の拡がりと感性との関連について知見を述べられた。井上監督からは、デジ

タル映画、ハイビジョン映画の映像の各シーンを題材にして、色彩表現、例えば色の調整、表

現、色を抜く、ガンマをいじるなど、あるいは、コントラスト（明暗）、絵の起伏、色の深み、

心情を色調で表現する手法などの解説をいただいたが、HD の高い解像度に相応するシネマ自

体のクオリティーの向上がなされるべきであることを強調された。松下電器産業（株）におけ

る現地調査では映像デバイス開発センターにおけるものが特に動画評価に関連して重要であり、

ディスプレイデバイスグループ映像評価チームのチームリーダー南誠治氏より、一般ユーザー

を対象としたプラズマディスプレイパネル（PDP）と液晶ディスプレイ（LCD）の比較評価

についての講演を聴講した。その中で南氏は、明るい環境でインパクトのある画質要因は「色

の濃さ」と「明るさ」であり、大きくするほどインパクトが大きくなること、好ましさについ

ては､「色の濃さ」では全般的に（人物について顕著）､「明るさ」ではシーンにより、ある値

越えると低下していくこと、また「明るさ」があれば無理に「色の濃さ」を大きくしなくても

自然にインパクトを感じること、さらにディスプレイの感性の評価語の階層構造における最上

位層である「好き」に至る要因の下位イメージ層としては､「鮮明感」と「自然感」であるこ

と、PDP は「自然感」で、LCD は「鮮明感」で好まれる傾向にあり画質の方向性が異なり、

その理由の一つとしては､PDP は黒側のダイナミックレンジが広いため映画で評価され、

LCD は白側のダイナミックレンジ広いため明るいシーンで良い評価を得ていると言えること、

また PDP の方が目に優しく、LCD では目の疲労度が高いなど、興味深い調査結果が説明さ

れた。 
一方、本委員会では市場で一般的に使われている評価映像について、その目的と評価要素に

関する調査を平成 18 年度に行っている[5]。取り上げられた評価映像は、SD 時代からの

MPEG 圧縮評価の標準として用いられた MPEG 評価映像、放送局や研究機関で標準的に使

用されている ITE の評価映像、そして米国の ASC と DCI の協力の下に製作された標準評価

映像 StEM、および文部科学省委託事業の「デジタルシネマの標準技術に関する研究プロジェ

クト」活動の一環として製作された CoSME であった。特に、本委員会における米国視察で

標準評価映像 StEM を視聴した際には関係者の解説をいただいている。また、CoSME につ

いては各シーンの主要映像や被写体に実測の映像情報（メタデータ）が付与されているため、

感性評価と物理特性の関連付けが可能となるということであった。 
評価方法に関する研究の動向に関する調査した結果、物理的指標を基準とした評価としては、

画質評価に関する文献が多数見受けられ、その多くは客観評価のモデルを構築し、主観評価の

値に近づけるというものであった。また、臨場感や鮮明さなどの心理的要因を客観的に評価し

ている文献も多く見受けられ、他には輝度やカメラワークに関する評価などが見受けられた。
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一方、感性的指標を基準とする評価では、ものの印象を抽出できるという理由から SD 法を用

いた評価方法がかなり多く見受けられ、コンテンツの印象など心理的な要因を最終的に多変量

解析等をツールとして分析している例がほとんどであった。また、AV コンテンツの評価法に

関しては多くの手法が存在しており、それぞれのコンテンツに合った評価法をその都度模索す

る必要があるようである。但し、視聴者が直接視て聴いて評価を行う感性的評価の方が評価の

精度として明らかに優れていることから、現状ではこのような評価方法が広く用いられている

が、その反面、評価実施時の人手を介した作業が膨大であり、多大な労力と時間が費やされて

しまうことが不可避である。それゆえ、より効率よく感性的な評価ができる手法の開発も必要

であると考えられる。以上、心地よく感じられるコンテンツとして評価するという方向性から、

コンテンツの感性的評価方法について、感性的評価の考え方、その実際例、今後の動向なども、

ワーキンググループによる調査研究の形式で実施され、多くのコンテンツのジャンルにわたり

評価語の実際例の現状、映像評価の心理要因と感性要因との関連や映像刺激と脳との関連性の

考察などを通じ、動画映像の感性的評価方法とその可能性が示唆された。このような観点から、

動画映像を評価する指標とその方法など、今後の画像評価の方向性を示す貴重な指針が得られ

たものと考えられる。 
動画映像に関する海外の技術動向調査には、特に米国のハリウッドを取り上げ、この地域に

おける先進的企業、団体等を現地での視察により調査を行った。調査内容は平成 17 年度報告

書[4]に詳しいが、この調査によって米国の動画映像の制作、編集技術の現状、業界の将来の

動向、さらにはそのコンテンツ品質の評価方法や評価指標などに関連して多くの貴重な知見が

得られている。このような知見は、今後のわが国の動画映像の制作編集技術、普及促進策など

の方向性を探る意味で極めて重要な価値のあるものと考えられる。さらに、海外の書籍文献等

について著名な資料が適宜選択され、コンテンツの制作編集技術、コンテンツの評価方法など

に関する最新の情報およびそれらの将来技術の方向性についての把握が試みられ、次期の事業

展開での詳しい調査分析を念頭に置きつつ、今後の動画映像の技術の方向性を探る意味で価値

のある重要な知見として紹介がなされた。 
以上のように、わが国および米国の様々な映像情報の分野の産業界における制作や編集技術

の現状や感性的評価の実例が紹介され、今後のコンテンツの感性的評価とその指標づくりにき

わめて重要な知見が得られたものと考えられる。 
 
(3) 動画映像の視覚評価 
動画映像の視覚評価実験[5]は、感性コンテンツ評価試験と同様に宇都宮大学工学部春日研

究室を中心として、昨年度に遂行されたものと同様に、異なるプロジェクターの映像表示方式、

LCD（Liquid Crystal Display）方式と DLP（Digital Light Processing）方式の 2種類を用

い、映像評価実験が続行されている。平成 17 年度に実施された調査においては、色調、質感、

動きを評価できるように、（A）色とりどりの果実がパンするシーン、（B）ニュースキャス

ターが料理を食べてコメントを言うシーン、および（C）映画の 1 シーンの 3 種類が選ばれ、

被験者が映像コンテンツから受けるさまざまな印象の差異が調査の対象とされた。そこで用い

られた評価語は、映像に詳しくない被験者でも評価しやすいことを考慮し、かつ映像の専門家

の意見を参考に 15 種類が選択され、評価の方法は絶対評価法とし、ノンパラメトリックで、

順序尺度以上であり、対応ありの検定であるためウィルコクソンの符号順位和検定が用いられ

た。視聴実験は全部で４回行われ、被験者の人数は延べ 154 名であり、より大きな画面を得
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られるように、大きなスタジオホールで、視覚による差が出ないよう留意して行われた。 
これら一連の実験結果の分析から、映像コンテンツが調整されることにより、映画のような

ストーリー性がしっかりしている映像では、ほとんど感性的印象に有意の差が生じないことが

示され、その理由としてストーリーに意識が集中するため、色の違いがそれほど認識されない

ものであると考えられた。また、調整精度が高められることにより、本来ストーリーとはあま

り関わりのない果物がパンする映像やニュース映像についても、色再現における認識度に顕著

な差異が生じなかったことが示され、色調整することによってコンテンツから受ける印象の差

を埋められる可能性が示唆された。このため、ストーリー性にあまり関係のない映像に対する

新しい色調整が検討されること、および映像コンテンツの種類を増した実験などにより、どの

ような内容の映像コンテンツに視聴感覚の差が生じやすいのかについて調査を発展させる必要

性が指摘された。また、映像コンテンツの提示方法や被験者の学習効果、提示順序等の影響に

ついても検討の必要性が示唆され、本年度の動画映像の時間軸再生の評価実験へと受け継がれ

た。 
 
3.4.3 動画映像の時間軸再生の評価の重要性 
コンテンツの制作、編集技術、伝送、視聴状況など、ハードとソフトの両者にまたがり、す

べてを包含する環境を通じて、何が効果的で何が重要かという調査を遂行することには、夥し

いチェックポイントを含まれ、一口に感性評価と言っても、その評価指標と評価方法をどの部

分から手を着けるのかという具合に、初期の始動態勢からすでに困難な問題に直面する。また、

視聴者の印象をどのような評価のレベルに引き上げて、どのような評価のジャンルにインプッ

トするかという根本的な問題も介在する。最終的に好悪の弁別に帰着するという截然としたも

のの言い方では決して解決の目処の立たない極めて難しい問題に真正面から取り組んだのが本

委員会の活動と言っても過言ではない。 
美しい、きれいだと感じる、自然なものとして受け取れる、迫力がある、スピード感、臨場

感がある、心地よいと思う、インパクトやストレスを受ける等々、コンテンツの視聴から得ら

れる印象はさまざまであるが、これまで繰り返し述べてきたように、コンテンツはその制作者

の意図やオリジナルな表現にバイアスがかかることを最小限に抑え、straightforward に伝送

され、視聴鑑賞の環境に供されるべきものである。しかしながら、昨今の目覚しい放送技術、

高精細や高品質のコンテンツの普及と映像表示デバイスの多様化により、必ずしもそのような

理想的な状況が常に出現するとは限らない。このような視聴の際の感性評価における変数とし

て注目すべきものは、ハード面の最たるものとして表示画面の物理的な長さ、幅、大きさ（サ

イズ）であり、PDP や LCD のような視聴デバイスの表示機構である。一方、ソフト面とは

まさにコンテンツそのものとなるが、その中身として一般的に且つ客観的に、しかもどちらか

と言えば簡単に、点検できそうな項目となると、コンテンツの撮られ方（すなわち被写体とカ

メラの動的な位置関係）、および画像の速度（フレームレート）ということになる。コンテン

ツの撮られ方とは、撮影対象あるいは被写体の動不動とカメラ位置の固定または移動との相対

関係を意味し、画像の速度は技術的な発展の賜物であるフレームレートの増減による効果とし

て強い関連性を与える。本委員会が動画映像の評価対象とするものはまさにこのようなコンテ

ンツの中身であり、長さ（あるいは面積）の次元と時間という次元の両方またはいずれかのフ

ァクターの、単一の効果または相乗効果を如何に分析できるかということに他ならない。すで

に述べられているように本委員会では、感性を刺激する因子として撮影時のズーミングとカッ
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ティングについて評価実験を行われており、特にカッティング映像が映像の速度を増した印象

を与え、そのために視聴者の評価がよくなることが示されている。また画面のサイズ、プロジ

ェクターの表示方式についても多くの検証がなされ、その違いによる感性的な評価のアウトカ

ムズがどのように結論付けられるかのおおまかな方向性が示唆されてきている。一方、芸術的

な印象に基づいて感性的評価を進めるには、これまでの調査活動でプロフェッショナルの評者

によるさまざまな提言を得られているにせよ、細々とした物理的なパラメーターに置き換える

ことには無理があり、方法論としてはその実施に対して十分なレベルに達してはいないようで

ある。したがって、最後に残った時間という次元のファクターを代表する因子として、画像の

速度（フレームレート）が取り上げられることはある意味で自然の帰結と考えられる。このよ

うに、コンテンツの感性増幅の評価から動画映像の視覚評価への流れの中で、本年度に実施さ

れる視覚評価実験が、画面サイズと時間軸との関連を調べるための動画映像の感性的な評価と

検討に帰着したことは、これまでの夥しい調査活動と評価実験を遂行されてきた経緯を思えば、

最終的な段階へと進捗した証左であり、もたらされる結果とその解釈や知見を踏まえて、より

高度な問題の解決と評価検討に供せられるべきものであり、「感性」の時代としての情報化社

会において「人にやさしい」映像コンテンツを本源的に志向する産業活動のさらなる飛躍に貢

献できるものと期待したい。 
 
 

３．５ おわりに 
感性コンテンツという概念の創出から端を発し、感性工学というツールの特性を生かしなが

ら動画映像の視覚評価・検討へと進展した本事業委員会の活動を、平成 14 年度からの感性コ

ンテンツの感性増幅に関わるものと平成 17 年に動画映像の視覚評価に関する調査研究とに大

別し、足掛け 6 年に及ぶ感性的評価を取り入れた視覚の評価に関する技術動向とともに大略

をまとめ、動画映像の感性的評価に関する調査に至った経緯を考察した。最後に、精度のよい

評価指標と評価方法の検討、コンテンツの定量的な評価方法と制作方法のさらなる調査、評価

実験における一般的、客観的な要素や事象の抽出など、将来的には尚、さまざまな課題が残さ

れているものと考えられる。 
（委員 神保 至） 
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第４章 動画映像の時間軸再生に関する感性的評価 
 
４．１ はじめに 
4.1.1 背景 
近年、放送技術の発展やデジタル技術の進展により地上波デジタル放送、ブルーディスクな

ど超高品質なデジタルコンテンツ映像が簡単に入手できる、言わば本格的な高品質デジタルコ

ンテンツの時代に入ってきた。特に、近年の放送技術の進展は、高品質、高精細なコンテンツ

配信の実用化と普及をもたらし、一般ユーザーである視聴者は快適な動画映像コンテンツを手

軽に楽しむことができるようになった。さらに、FTTH（Fiber to the Home）などの普及に

より、インターネットでもユーザーが大容量の動画映像コンテンツを容易に入手し、鑑賞でき

る環境も整いつつある。また一方で、携帯電話などの小型の映像表示デバイスから大きなプラ

ズマテレビや液晶テレビ、さらに液晶プロジェクタなどの大型の映像表示デバイスなど幅広い

映像表示技術の著しい発展により、映像再生デバイスの多種多様化が進んでいるのも事実であ

る。この様な映像表示デバイスの多様化は、それを鑑賞する環境の多様化も意味する。すなわ

ち、これにより、コンテンツを視聴する環境や画面サイズなどの様々な要因によって、同じコ

ンテンツでも、使用する機材や視聴環境により映像表現の違いが生じ、このため鑑賞者がコン

テンツから受ける印象が異なり、結果として映像制作者の意図する表現と異なる印象を持つ映

像コンテンツを視聴してしまう、といった問題も生じつつある。 
そこで、本調査では、近年の超高品質コンテンツである超高品質の動画映像をとりあげ、こ

のコンテンツの時間軸再生、すなわち画面表示するフレームレートの違いに注目し、これを各

種サイズの表示デバイスで視聴した場合の視聴者の受ける印象を感性的観点から調査する。そ

して、多種多様な視聴環境や表示デバイスのもとでも視聴者が心地よく感じる良質なコンテン

ツの作成、鑑賞には、どのような視聴環境が好ましいのか、どのような時間軸が動画映像再生

方法として適切であるか、との観点からその評価方法の提案とともに調査を進めていくことと

する。このため、本調査では超高品質デジタルコンテンツに対し、多様化する視聴環境に応じ

て、心地よい印象を持って鑑賞できるコンテンツ制作をめざし、このために、まず、人間の立

場に立ったコンテンツの感性的評価手法の提案を行う。さらに、サンプルとして制作した実際

のコンテンツの視聴実験を行い、良質の超高品質デジタルコンテンツ、動画映像を普及促進し

ていくための要素、特に、感性的評価を基準にして、超高品質デジタルコンテンツの各種時間

軸再生に適切な表示媒体との関連性に関する知見を得ることを目的とする検討を行う。 
 
4.1.2 目的 
近年、携帯電話などの小型の映像表示デバイスからプラズマテレビや液晶テレビ、液晶プロ

ジェクタなどの大型の映像表示デバイスなど、映像表示技術の著しい発展により、映像再生デ

バイスの多種多様化が進んだ。しかし、同じコンテンツでも映像表示デバイスごとに視聴者が

受ける映像の印象が異なるという問題が生じている。そこで各種表示デバイス、各種視聴形態

に適した映像コンテンツとはどのようなものであるかを探ることが必要となっている。 
本調査では、視聴者が受ける映像の印象が異なるという問題の原因の一つとして考えられる、

画面サイズ、提示デバイスの違いによる表示フレームレートの違いに注目し、フレームレート

を変化させた映像を異なる画面サイズで鑑賞した時に、視聴者がどの様な印象を受けるかを評
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価実験により探る。そして、視聴者が快適に鑑賞できる最適なフレームレートについて画面サ

イズごとに調査することとする。 
 
4.1.3 構成 
本章は全部で 6節から構成されている。 
4.1 節では本調査の背景、目的について述べる。4.1 節では、映像評価に関する代表的な研

究を紹介し、本調査との関連性について述べる。4.3 節では、動画映像の評価実験に使用する

評価語、画面サイズ、時間軸、提示映像の選定方法について説明する。4.4 節では、動画映像

の評価実験のための予備実験の実験概要と解析方法について説明し、考察を述べ、その解析結

果から 4.3 節で決定した評価語の見直しを行う。4.5 節では、各映像提示デバイスを用いて、

映像コンテンツのフレームレートを変化させた評価実験における実験概要と解析方法について

説明し、考察を述べる。5.6 節で以上をまとめる。 
 
 

４．2 動画映像の感性的評価に関する調査 
4.2.1 はじめに 
本節では、映像に関する研究について関連する文献等を調査し、これをまとめる。4.2.2 項

では、映像コンテンツに関する感性的評価の先行研究を述べる。4.2.3 項では、本調査でキー

ワードとなるフレームレートに関する関連研究を国内外の論文等から調査し、これをまとめて

いる。最後に、4.2.5 項で本調査との関連性をまとめる。 
 

4.2.2 コンテンツの感性的評価に関する先行研究 
本項では感性的評価に関する過去の先行研究を調査し、その結果を示す。 

(1)“感性コンテンツにおける印象抽出と評価：ズームとカットを併用した手法によるコンテ

ンツ制作と感性的評価”[1] 
目的： 感性コンテンツを作り上げることを前提として、製作者の意図が、視聴者に伝わって

いるかを検証することを目的としている。そのために、映像の撮影の際に用いられる手法で

あるズームインと、映像を編集する際に用いられるカッティングを併用した映像コンテンツ

を制作する。このズームインとカッティングを併用したコンテンツと、往来のズームインの

みの映像を比較・検討することにより、視聴者に与える心理的影響について調査している。 
手法： 映像3種類に対して、ズーム映像とカット映像を用意する。ここで、カット映像のカ

ット数は、3フレーム、10フレーム、15フレームとしている。 この映像を被験者にそれぞれ

提示し、被験者に映像から受けた印象を答えてもらう。実験の評価はSD法による評価として

おり、1評価語対を7段階で示し、 その結果を-3から3まで数値化して解析している。 
結果： 因子分析の結果、ズーミング映像においては、「評価因子」、「速度因子」の2因子

で構成されていることが分かった。ズーミング映像とカッティング映像において、ズーミン

グしていく速度は全く同じであるにも関わらず、どの映像においても、第二因子（速度因

子）において、ズームよりもカッティングの方が速度が速いと感じている。従って、通常の

ズーミングよりもカッティングを施した映像のほうが、人間が感じる映像の速度が速くなる

可能性が示唆されている。また、第一因子（評価因子）についても、カッティング映像のほ

うがズーミング映像よりも評価が高い。映像によって、どの項目についての感性が増幅する
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かは変わってしまうが、通常のズーミングよりもカッティング映像の方がより評価の高い映

像となったと言える。   
課題： 
・コンテンツ数を増やし、どのようなコンテンツでも今回得られた結果と同様のことが言え

るのかを調査する必要があること。 
・カッティング映像によるカッティング数と、映像から受ける速度の関連性を調査すること。 
・制作社の意図を視聴者に訴えるためにはどのような表現効果を用いたら良いかという制作

の工程と、感性に訴えるような情報をいかに失わずに伝送できるかという伝送の工程にも

着目して実験を行うこと。 
 
(2)“感性的評価に基づくデジタルコンテンツ映像表示方式の検討”[2] 
目的： 臨場感の溢れる各種映像表示形態による、高品質な映像コンテンツの最適な表示環境

を検討するものである。特に、映像コンテンツを、人間の感性的評価に基づいて検討する。

本研究では、2種類の映像表示方式のプロジェクタ、LCD方式とDLP方式に注目し、その色

再現性の差を調査し、映像表示方式の違いを感性的評価に基づき検討する。実験によって得

られた結果を基に、最終的には、高品質な映像コンテンツをどの様な映像表示形態で視聴し

ても同じ感性的印象が得られるようなシステム、さらには映像コンテンツのジャンル等によ

って映像コンテンツの明度や彩度等を可変できるようなシステムの開発に寄与する。  
手法： 映像コンテンツは色調、質感、動きを評価できるような5種類の映像を使用。予備実

験より、映像コンテンツの提示方法によって、2種類のプロジェクタ間に生じる差の認識度

が異なるという結果を得たので、本実験も2種類の提示方法で実験を行っている。一つの実

験では、2種類のプロジェクタで1画面に連続して同じ映像コンテンツを提示し、もう一方の

実験では、2種類のプロジェクタで左右2画面に同時に映像コンテンツを提示する。提示映像

を被験者に見てもらい、映像の印象を評価してもらう。   
結果： 2つの実験では、ノンパラメトリックで、順序尺度以上であり、対応ありの検定であ

るため、ウィルコクソンの順位符号和検定を行っている。映像コンテンツの内容が動的であ

るほど、プロジェクタ間の差を認識しやすいと考えられる。しかし、この一要因として、映

像コンテンツを静止状態で色調整したことが考えられるため、動的な内容の映像コンテンツ

を考慮した新しい調整方法の検討が必要であると考えられる。また、映像コンテンツの提示

方法や被験者の学習効果、提示順序などの影響については今後検討する必要がある。   
課題： 動的な映像に対する新しい色調整の検討や、映像コンテンツ数を増やして実験するこ

とにより、どのような内容の映像コンテンツに差が生じやすいのかをさらに調査する必要が

ある。 
 
(3)“体感センサーを利用した映像コンテンツの印象計測の検討”[3] 
目的： 理論的に感性に訴えかけるコンテンツを調査するために、客観的に人間の印象を計測

する技術の必要性が増しているが、未だ確立された技術はない。そこで、本研究で開発した

体感センサーを利用し、握力と体温を基に客観的評価の検討を行っている。  
手法： ホラー映画とカラーバーを含むニュース映像を実験映像として、体感センサーを使用

した握力、体温の変動を計測することによって、握力、体温のデータが感性計測に有効であ

るかを評価する。その結果、握力データを利用した客観的感性評価の可能性を見出している。
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そこで、どの様な印象を受けた際に握力の高い状態が現れるのかを調査する映像評価実験を

行っている。  
結果： 体感センサー評価実験よって、ホラー映画の緊迫するシーンにおいて、握力の継続的

な上昇が複数の被験者に現れたことが分かった。また、カラーバーでは握力の変動は少ない

が、ニュースでは全被験者に握力の高い状態が現れるシーンがあるという結果が得られた。

このことから、握力が映像の印象の影響を受ける可能性が示された。しかし、体温の変動に

は大きな特徴が見られず、現段階で体感センサーを使用した体温の測定による、人間の印象

の計測は難しいと考えられた。映像評価実験では、握力の上昇と映像の印象の関連性を明ら

かにした。因子分析によって抽出された選定映像毎の因子名が異なり、このことから、各選

定映像の与える印象が異なる可能性があると考えられた。  
課題：  
・握力変化観察 
・体感センサーの改良 
・握力、体温以外の生理指標  

 
4.2.3 再生のためのフレームレートに関する研究の調査 
動画映像の時間軸評価に関する文献や論文調査として、以下に、時間軸のフレームレートに

関して調査した研究資料を示す。 
(1)“高フレームレート映像信号に対する符号化特性解析”[4] 
目的： 映像の高フレームレート化により高画質化を追求しようとした場合、データ量の増大

に対応するために効率的な符号化方式が必要となる。そこで、高フレームレート映像の符号

化を睨み、フレームレートと情報量の関係について定量的な評価を行うことを目的とし、フ

レームレートとフレーム間差分信号の情報量の関係を示す解析的なモデルを導出した。 
内容： フレームレートと情報量の関係を解析的に導出。そして、実画像を用いた符号化実験

を通して、同モデルの妥当性を検証する。 
結果： 実験結果より、同モデルの理論値が実測値に対する良好な近似値を与えることを確認

し、同モデルの妥当性を示した。また、同モデルが動画映像の物理的な特性と適合している

ことも合わせて示した。 
 

(2)“次世代ディジタルビデオディスクにおける可変フレームレート方式”[5] 
目的： 次世代ディジタルビデオディスク(DVD)に有効な符号化方法を開発する。 
動画の適切な箇所のフレームに相当するデータをビデオストリームから削除し、再生すると

きには削除したフレームの手前のフレームを繰り返し再生する可変フレームレート方式につ

いて検討を行った。 
内容： 可変フレームレート方式は、MPEGビデオストリームにおいて画像の適切な箇所のフ

レームに相当するデータを削除し再生時にはその箇所に直前のフレームを繰り返し再生する

ものである。可変フレーム方式の有効性を検討するために実際の画像を用いてシミュレーシ

ョンを行った。 
結果： 実験結果より、以下のようなポイントが明らかになった。 
・パンニングの画像ではコマ落としが目立つ。 
・シーンチェンジ直後ではコマ落としが目立たない。 
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・ほとんど動きの無い画像ではコマ落としが目立たない。 
・細かな動きの著しい画像ではコマ落としが目立たない。 
したがって、コマ落としを行うかどうかは、上のポイントを踏まえたうえで決定する必要が

ある。 
 
(3)“モーフィングによる高解像度高フレームレート動画像の生成”[6] 
目的： 現在の映像撮像や記録方式に比べてはるかに高品質な映像の撮像や提示が注目されて

いる。しかし、高解像度と高フレームレートを一台のカメラで実現する場合、多額のコスト

がかかり、一般的な利用は不可能である。一方、市販カメラは、解像度とフレームレートの

両立が困難である。そこで、同一視点・同一視野を持つ低解像度高フレームレート動画像と

高解像度低フレームレート動画像を入力として高解像度高フレームレート動画像を生成する

手法を提案する。  
内容： 提案手法では、高解像度高フレームレート動画像を生成する。また、フレーム数の多

い低解像度画像からモーフィングでの特徴点を検出し、特徴点のトラッキングにより求めた

位置関係変化を高解像度画像に適用する。この特徴点を頂点とする三角パッチにフレームを

部分分割し、モーフィングにより高解像度テクスチャを生成することで動領域の非線形的な

変化も近似的に再現する。撮像システムをシミュレーション実験と複合センサカメラの実機

からの入力動画像を用いた実験を行った。  
結果： 実験結果より、提案手法の有効性を確認した。  
 
4.2.4 考察 
フレーレートに関する研究では、さまざまな観点から調査研究がなされているが、本調査の

ようにフレームレートの感性的評価への影響についての研究はあまり多くはないようである。

今までの先行研究では、映像をカッティングすることによって、映像から受ける印象が強まり、

感性を増幅させる要素が存在する可能性があることが示唆され、また、色再現性についても研

究が行われている。 
そこで、本調査では、まだ先行研究で調査が行われていない時間軸に着目し、時間軸と画面

サイズの関連性を調査することとする。 
 
4.2.5 まとめ 
本項では、感性的評価に関する先行研究やフレームレートに関する関連研究を紹介した。 
そこで、本調査では、先行研究や関連研究でまだ調査されていないフレームレートの感性的

評価への影響を探り、良好なコンテンツである動画映像を制作し、提供することを目的とし、

フレームレートと各種表示デバイスの大きさに注目し、動画映像の感性的評価実験を行う。 
 

 
４．3 時間軸をパラメータとする再生画像の感性的評価 
4.3.1 はじめに 
ここでは、感性評価実験のための時間軸の選定、画面サイズの選定、動画映像の選定、評価

語の選定方法について説明する。 
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4.3.2 感性評価のための時間軸 
本実験では、時間軸に着目しており、60fps（frame per second）、30fps、15fps、10fps

と 4種類のフレームレートを変化させた映像を提示し、評価実験を行う。 
現在、テレビのフレームレートは 30fps、携帯電話の動画映像のフレームレートは 15fps が

主流となっている。またデジタル技術の発展に伴い、60fps の画像や 60fps 以上のフレームレ

ートの画像が普及されつつある。特に、大画面で低フレームレートの動画映像が見づらくなっ

たり、反対に小画面ではフレームレートの低下が気にならなかったりと、画面サイズによって、

フレームレートの低下が映像に影響が出る可能性がある。 
そこで、本調査では、高フレームレートから低フレームレートまで現在主流となっている

60fps、30fps、15fps、10fpsの 4 種類のフレームレートを用いて実験を行う。 
 
4.3.3 感性評価のための再生画面の大きさ 
近年、映像表示技術の発展に伴い、様々な映像提示デバイスが普及され、その大きさも様々

である。一般家庭でも携帯電話などの小型の映像提示デバイスからプロジェクタなどの大型の

映像提示デバイスが普及されつつある。 
そこで、本調査では、大画面、中画面、小画面の異なる画面サイズで実験を行う。 

実験のために検討した表示装置は、プロジェクタ、テレビ、小型のディスプレイ、携帯電話

など主に現在の視聴環境として主流となっている画面サイズ 4 種類を用いて実験を行った。

その画面サイズは、120 インチ、42 インチ、9インチ、3インチである。 
次に、本実験で使用したデバイスについて説明する。 

(1) ディスプレイについて 
2003 年 12 月 1 日より、東京、名古屋および大阪の 3 大都市圏から地上デジタル放送が開

始され、2006 年 12 月 1 日には全ての県庁所在地を含む一部の地域で放送が開始された。そ

して、2011 年に現在放送されている地上アナログテレビジョン放送が終了し、デジタル放送

に移行する。この様な時代の背景に伴い、デジタル映像が急速に普及し、また HD 映像のデ

ジタルコンテンツ制作のニーズが広がりつつある。 
今回実験で用いた「Victor 製液晶マルチフォーマットモニターDT-V24L1D」は、HD デジ

タルコンテンツなど映像制作用途の液晶モニターである。24V 型の「DT-V24L1D」は、1920
×1080 ピクセルの解像度でフル HD 映像出力を実現するとともに、高機能性・操作性・設置

性・システム性を備えている。実験に使用した LCD モニターを図 4.3-1 に示す。 

          

図4.3-1 映像再生デバイス - LCDモニター - 



 

－25－ 

 

(2) 液晶プロジェクタについて 
近年、デジタル技術の発展に伴い、CRT プロジェクタに変わり、液晶プロジェクタが進歩

し、現在 CRT プロジェクタから液晶プロジェクタへの移行が進んでいる。 
目覚しいプロジェクタの低価格化の結果、一般家庭においても普及が進み、ホームシアター

といった設備が整いつつある。特に、液晶プロジェクタは、小型、軽量、低価格であるという

利点があり最も主流となっている。そこで本調査では、現在主流となっている液晶プロジェク

タを用いて実験を行うことにする。 

液晶プロジェクタは、液晶パネルを内臓し、放電光を利用した非常に明るい光源ランプから

の光を透過させ、これをレンズを使ってスクリーン上に拡大投射する方式を用いている。ここ

で、本実験で使用した Victor 製の DLA-HD、D-ILA ホームシアタープロジェクターについて

説明する。D-ILA は理論的に高画質化に向き、往来の透過型液晶パネルが開口率 50％程度に

対し、D-ILA は 90％以上の開口率を持ち、輝度が高く消費電力を低く抑えることができ、無

機配向膜を用いており半永久的な素子寿命を持つという特徴を持っている。現在、高画質かつ

低価格を実現した DLA-HD が家庭用に普及されつつある。実験に使用したプロジェクタを図

4.3-2 に示す。 

           

図 4.3-2 映像再生デバイス - プロジェクタ - 
 
4.3.4 感性評価のための動画映像の選定 
動画映像の種類として考えられるのが、全体的に動きの少ないもの、動きのあるもの、さら

にカメラを固定しているもの、カメラが移動しているもの、被写体が動いているもの、固定し

ているものなどがあげられる。 
そこで、本調査で提示した動画映像は、それらの動画映像の種類を網羅した以下の 4 種類

とした。また、動画映像を選定するにあたって、被験者が動画映像の内容によって評価に影響

が出ないものとした。実験に提示した動画映像を示す。 
映像 A：旗がはためいている（動きの少ないもの） 
映像 B：女性がバギーに乗って走ってくる（カメラ固定、被写体移動） 
映像 C：船上からの視点で、山に囲まれている川を移動している（カメラ移動、被写体固定） 
映像 D：水車が回転している（カメラパン、被写体固定） 

 
4.3.5 感性評価のための評価語の選定 
本実験で使用した評価語の選定方法について述べる。 
まず、過去の論文[2][7][8]、インターネットより、1175 語を収集した。そして、その中で

同義語を 400 語にまとめた。そして、まとめた 400 語の評価語を男女 3 人で KJ 法を用いて、

大まかなグループに分類することで 25 語の評価語に絞った。さらに、25 語の評価語をクラス

タリングにより 12 語の評価語に絞った。ここでは、これらのコンテンツ評価のために利用し
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た評価語選定の過程で用いたブレーンストーミング・KJ 法とクラスタリングについて述べる。 
（1）ブレーンストーミング・KJ 法 
ブレーンストーミングとは、あるテーマについて何人かが集まり、自由に意見を出し合う会

議形式の一種である。1983 年ごろ、当時アメリカの広告代理店 BBDO 社の副社長をしてい

たアレックス・Ｆ・オズボーンが考案した創造性開発のための技法である。以下のような特徴

と効果がある。 
 ・ある特定の問題に対して、何らかの解決策を手に入れることができる。 
 ・参加メンバーの創造的問題解決能力が開発される。 
 ・チームワークが強化される。 
 ブレーンストーミングは、通常6、7名のグループで実施し、以下の1から7の手順で行われ

る。 
 ①課題の設定 
  取り組むべき課題を設定する 
 ②役割の決定 
  リーダーと記録係りを決定する。 
 ③発散思考 
  リーダーの指示に従い、次々に、自由奔放にアイデア、意見を出し合う。 
 ④収束思考 
  記録をもとに、分類、補足する。 
 ⑤発散と収束の繰り返し 
 ⑥評価 
  実現可能性や重要性、効果性などの観点から出されたアイデアを評価する。 
 ⑦具現化 
  評価語のアイデアの具現化策を考える。 
さて、KJ 法とは、先に述べたブレーンストーミングなどで使われる手法で、データから情

報や意味を読み取り、最終的に統一した結論や意味を作り出そうというものである。KJ 法の

一般的な方法を次に述べる。 
 ①一枚につき一項目の原則で、ラベルを作成する。 

 ②そのラベルを似た意味のもつものをまとめてグループ編成する。 

 ③そのグループの要約となるような代表を決定する。 

本調査では、以上に述べた KJ 法を用いて、400 語の評価語から 25 語の評価語を抽出した。

その方法は、一枚につき一項目のラベルを作成し、男女 3 人でそのラベルを似た意味の持つ

ものをまとめてグループ編成をし、最後にそのグループの要約となるような代表の語を決定し

た。 
（2）クラスタリング 
クラスタリングとは、異なる性質のもの同士が混ざり合っている集団の中から、互いに似た

ものを集めて集落（クラスタ）を作り、対象を分類する方法を総称したものである。 
クラスタリング手法は大きく、データの分類が階層的になされる「階層型手法」と特定のク

ラスタ数に分類する「非階層型手法」の 2つに分けられる。 
さらに、階層型手法は、全体が 1 つのクラスタになった状態から始めて、再帰的に対象集

合の分割を繰り返すクラスタリング手法の「分割型階層的クラスタリング」と、すべてのクラ
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スタがちょうど 1 つの対象を含む状態から始めて、再帰的にクラスタを併合して階層構造を

獲得する「凝集型階層的クラスタリング」の 2つに分けられる。 
本調査では、専門家 11 名でクラスタリングを用いて、25 語の評価語から 12 語の評価語に

絞った。この 12語の評価語を次の 4.4 節で記述した予備実験で使用する。 
 

4.3.6 考察 
時間軸をパラメータとする再生画像の感性的評価の実験に用いる時間軸の選定、画面サイズ、

動画映像、評価語の選定方法を述べ、本実験で用いる時間軸、画面サイズ、動画映像、評価語

を決定した。なお 本実験では、4 種類の時間軸、4 種類の画面サイズ、4 種類の動画映像、

12 語の評価語を用いる。 
 
4.3.7 まとめ 
本節では、本実験で使用する時間軸の選定、画面サイズの選定、動画映像の選定、評価語の

選定について述べた。以後、本調査の視聴実験では、選定した時間軸、画面サイズ、動画映像、

評価語を用いて映像コンテンツの評価実験を行う。  
 
 
４．４ 動画映像評価のための予備実験 
4.4.1 はじめに 
本項では、予備実験として行った映像評価実験について述べる。まず、目的について述べ、

次に、実験概要について説明し、最後に、考察とまとめについて述べる。 
 
4.4.2 目的 
予備実験では、2 種類の画面サイズでフレームレートを変化させた映像を提示し、被験者に

どの様な印象を与えるかを調査し、さらに、4.3 節で選定した評価語の見直しを行う。 
 
4.4.3 実験概要 
（1）実験環境 
本実験における環境は図 4.4-1、図 4.4-2 に示す。液晶プロジェクタは、スクリーンを用い

て投影した。今回は、映像コンテンツに対してのみの評価であるので、音響は付加しなかった。 
今回、予備実験に用いたデバイスは、Victor 製の DLA-HD、D-ILA ホームシアタープロジェ

クターと同じく Victor 製の DTV である。 
（2）被験者 
被験者は視覚の正常な男女20名とした。 

（3）実験試料 
実験映像コンテンツは、3種類あり、それぞれ一つのコンテンツの提示時間は、15秒間であ

る。また、一つのコンテンツの前後に黒い画面を入れている。映像の専門家の意見を基に以下

のようにした。 

映像A：旗がはためいている（動きの少ないもの） 
映像B：女性がバギーに乗って走ってくる（カメラ固定、被写体移動） 
映像C：船上からの視点で、山に囲まれている川を移動している（カメラ移動、被写体固定） 
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図4.4-1 予備実験環境Ⅰ（プロジェクタ） 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図4.4-2 予備実験環境Ⅱ（モニター） 
 
（4）評価語 
予備実験に使用した評価語は、4.3 節で述べた評価語の選定方法で決定した評価語を使用し

た。使用した評価語を表 4.4-1 に示す。 

スクリーン 

＝被験者 

・・・ 

プロジェクタ 

762.5cm 

モニター 

＝被験者 

2m30cm 
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表4.4-1 評価語 
好き‐嫌い 心地よい‐不快な 穏やかな‐荒々しい 

きれい‐汚い 自然な‐不自然な 見やすい‐見にくい 

鮮明な‐ぼやけた 迫力がある‐迫力がない 滑らか‐粗い 

スピード感のある‐ 
スピード感のない 

臨場感のある‐ 
臨場感のない 

リラックスできる‐ 
ストレスの溜まる 

 

（5）実験方法 
予備実験では、2 種類のデバイスを用いて実験を行った。はじめに、プロジェクタで映像を

スクリーンに投影、被験者に提示し、映像提示終了後、提示された映像コンテンツに対して評

価シートの記入を行ってもらう。 
 次に、モニターで同じ種類の映像コンテンツを提示し、同様に評価シートの記入を行って

もらう。なお、 プロジェクタで 12 種類、モニターで 9 種類の映像を提示する。提示映像 A、
提示映像 B、提示映像 C に対し、それぞれフレームレートを変化させた映像を提示する。プ

ロジェクタでは、1 つの映像に対し、60fps、30fps、15fps、10fps のフレームレートを変化さ

せ、モニターでは、30fps、15fps、10fps のフレームレートを変化させた。提示映像順は、デ

バイスごとにランダムとする。 
（6）実験手順 
予備実験は、4 グループで行い、1 グループ 5 名とし、1 回の実験は、1 グループずつ行う。

あらかじめ被験者にアンケート用紙を配布する。そして、実験会場を暗くした状態で、被験者

に実験映像コンテンツを一つずつ提示する。一つの映像が終わるごとに、実験会場の明かりを

付け、被験者に提示された映像に対する評価をアンケート用紙に記入してもらう。 
被験者がアンケート用紙記入終了後、再び会場の明かりを消し、次の映像提示を行う。全て

の映像に対して、同様に繰り返し、スクリーンで 12 種類、モニターで 9 種類の映像について

実験を行う。なお、グループごとに提示映像順をランダムとする。流れ図を図 4.4-3 に示す。 



 

－30－ 

          

図4.4-3 実験の流れ 
 
（7）解析方法 
解析方法は、対をなす形容詞を両極とする評価尺度を用いており、提示映像に対して、被験

者が受けた印象の要素を抽出することが可能な因子分析を用いた。さらに、平均得点も用いた。

ここで、実験に用いた評価シートは、両極の 7 段階尺度で、結果を-3～3 で得点付けを行い、

数値化した。 
（8）結果 
実験結果より、因子分析を行った。因子分析によって得られた固有値が 1.0 以上の因子番号

を因子として採用した。その求められた固有値と回転後の因子負荷量を表 4.4-2、表 4.4-3 に

示す。因子として採用する評価語は、因子負荷量の絶対値が 0.5 以上とする。なお、使用した

因子抽出法は主因子法、回転はバリマックス回転を用いた。 
因子分析の結果、「心地よい」、「自然な」、「リラックスできる」などの第一因子と「ス

ピード感のある」、「迫力がある」などの第二因子が抽出された。 
この抽出された第一因子を「好感度」、第二因子を「力量性」とする。このことから、今回

の実験の映像を被験者は、「好感度」と「力量性」の 2 つの評価軸で評価していることが分

かる。 
また、特徴的な評価語ごとの平均得点のグラフを図 4.4-4～図 4.4-13 に示す。次の 4.4.4 項

の考察で、この平均得点の特徴について述べる。 
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                表4.4-2 固有値 

 

 

表4.4-3 回転後の因子負荷量 
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図4.4-4 映像間 – スピード感のある - 
 
 

   

図4.4-5 映像間 - 心地よい - 
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図4.4-6 画面サイズ - スピード感のある -  
 
 

  

図4.4-7 画面サイズ - 心地よい - 
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         図4.4-8 映像A  - スピード感のある - 
 
 

  

図4.4-9 映像B  - 迫力がある - 
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        図4.4-10 映像B  - 見やすい -  

 

 

図4.4-11 映像C  - 好き -  
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図4.4-12 映像C  - スピード感のある -  

 

 

図4.4-13 映像C  - 見やすい -  

 
4.4.4 考察 
（1）映像間で見られた特徴 
映像 A、B、C ともに、全ての評価語に対してフレームレートが高くなるごとに評価を高め

ることができた。全ての評価語について同じ特徴を示しているのだが、一部の「スピード感の

ある」、「迫力がある」、「臨場感のある」の平均得点に特徴があり、それについて述べる。

この 3 つの平均得点は、映像 B が高い評価であり、映像 A、C がそれに比べて低い評価とな
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っている。これは、映像 B はバギーに乗って走ってくる女性の映像であり、他の 2 つのゆっ

たりとした映像と比べて、動きがある映像であるためではないかと考えられる。動きが速い映

像であると、被験者は「迫力がある」と感じると考えられる。 
 映像 C では、映像 A と映像 B が平均得点は、ほぼ同じ動きであり、フレームレートが高

くなるごとに評価が高くなっているのに対し、「スピード感のある」、「迫力がある」、「臨

場感のある」以外の評価語では、15fps から 30fps の間で、大幅に評価が高くなり、30fps と

60fps は、ほぼ横ばいになっている。ここで、考えられることは、ゆったりとした映像では、

低いフレームレートの時、フレームレートの変化が分かりやすく、大きく評価に関係している

のではないかと考えられる。 
（2）画面サイズ毎で見られた特徴 
全体の評価語について見ると、大画面と小画面では、あまり差がない。フレームレートが高

くなれば、評価が高くなっていることが分かる。このことより、画面サイズによらず、フレー

ムレートが高くなれば、評価が高くなることが分かる。 
平均得点の結果より、今回の映像では、大画面と小画面で、フレームレートごとの特徴に差

がなかったので、大画面と小画面の違いが見られなかった。ひとつの原因として、大画面と小

画面、別々に映像評価してもらったために顕著な差が出なかったのではないかと考えられる。 

（3）映像毎で見られた特徴 
映像 A では、「スピード感のある」、「迫力がある」、「臨場感のある」の 3 つの評価語

に対して、他の映像と比べて、平均得点が低いことが分かる。これは、映像自体あまり動きが

ないものであるためと考えられる。また、画面サイズごとの差はあまり見られなかった。また、

フレームレートに着目すると、フレームレートが高くなると評価が高くなっているので、ゆっ

たりした映像は、フレームレートが高くなるほど、視聴者にとって心地よい映像となると考え

られる。 
映像 B では、映像 A と比べて動きがあるので、「スピード感のある」、「迫力がある」、

「臨場感のある」などの評価語の平均得点が高くなっている。また、大画面と小画面の差が少

し見られる。その中で、「スピード感のある」、「迫力がある」、「臨場感のある」の評価語

を見てみると、大画面の方が、小画面より評価が高くなっていることが分かる。大きい画面で

あると動きのある映像は小さい画面より、迫力が増すことが分かる。またフレームレートに着

目すると、映像 B では、全ての評価 6 語に対して、30fps がピークとなっており、60fps で横

ばいか、若干評価が低くなっている。 
映像 C では、他の映像と比べて、「好き」、「リラックスできる」などの評価語が高く評

価されている。被験者にとって、とても落ち着く映像であることが分かる。また、映像 B よ

りも動きがゆるやかなので、「スピード感のある」、「迫力がある」などの評価語が映像 A
と同様、低く評価されている。画面サイズごとの差は、15fps の場合を除くと、あまり見られ

なかった。また、フレームレートに着目すると、フレームレートが高くなれば評価が高くなっ

ているが、大画面では、15fps を境に急激に評価が高くなっており、一方小画面では、そのよ

うな動きはなく、一定に右上がりになっている。このことから、大画面の方がフレームレート

の変化が分かりやすい可能性が考えられる。 
以上の考察結果より、以下の結論が得られている。 
因子分析の結果、フレームレートを変化させた映像を人が視聴する際、大きく分けて「好感

度」と「力量性」の 2 つの視点から評価していることが分かる。また、評価語ごとの平均得
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点の特徴を見た結果、全体的に、フレームレートが高くなれば評価が高くなることが示された。

フレームレートが高くなれば、視聴者にとって心地よい映像となると考えられる。フレームレ

ートに着目すると、映像ごとに平均得点の傾向に若干の違いがあったが、それは、動きのある

映像とない映像などの提示映像の違いが関係していると考えられる。 
今回の提示映像では、大画面と小画面の評価の差が出なかったので、今後の実験で、被験者

にデバイスの提示順番、画面サイズではっきりと評価の差が出るような提示映像などを考慮し

なければならないか、または、画面サイズを変えたりするといいのでは、と考えられる。大画

面と小画面では、大画面で視聴した時の方がフレームレートの変化が分かりやすいと考えられ

る。また、今回の実験結果を踏まえて、専門家と話し合った結果、評価語の見直しを行った。

フレームレートの影響をより明確に測定するために、予備実験で使用した評価語の中の「滑ら

か‐粗い」を映像の質感ではなく動きを表すために、「滑らか‐ガタつく」にし、さらに「リ

ラックスできる‐ストレスの溜まる」を「リラックスできる‐ストレスがある」と変えた。こ

の評価語を用いて 4.5 節で述べる動画映像の時間軸再生に関する感性的評価のための本実験を

行う。 
 
4.4.5 まとめ 
ここでは、まず予備実験として、画面サイズが異なる映像提示デバイスでフレームレートを

変化させた映像コンテンツの視聴実験を行い、その印象を評価することを目的としている。実

験結果より、画面サイズ、または映像コンテンツごとに印象が異なること、またその特徴を明

らかにした。さらに、その実験結果より評価語を見直した。これらの結果を考慮して、本実験

に進むこととする。 
 
 
４．５ 動画映像の時間軸再生の感性的評価実験 
4.5.1 はじめに 
本節では、映像再生デバイスにプロジェクタと液晶モニターを使用し、120 インチ、42 イ

ンチ、9 インチ、3 インチの 4 種類の画面サイズで、フレームレートを変化させた映像コンテ

ンツを視聴した際の映像に対する印象を評価する実験について述べる。4.5.2 項では目的を述

べ、4.5.3 項では実験概要を説明し、4.5.6 項で実験結果の考察、4.5.7 項でまとめについて述

べる。 
 
4.5.2 目的 

4 種類の画面サイズごとにフレームレートを変化させた映像を提示し、被験者にどの様な印

象を与えるかを調査し、映像の感性評価における画面サイズと時間軸の関連性を探ることを目

的とする。 
 
4.5.3 実験概要 
（1）実験環境 
本実験における環境は図 4.5-1、図 4.5-2 に示す．液晶プロジェクタは、スクリーンを用い

て投影した。予備実験同様、映像コンテンツに対してのみの評価であるので、音響は付加しな

かった。今回、本実験に用いたデバイスは、Victor 製の DLA-HD、D-ILA ホームシアタープ
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ロジェクターと同じく Victor 製の DT-V24L1D、液晶マルチフォーマットモニターである。 
（2）被験者 
被験者は視覚の正常な男女 31名とした。 

（3）実験試料 
実験映像コンテンツは、予備実験で使用した 3 種類に、新たに 1 つ加えて 4 種類提示し、

それぞれ一つのコンテンツの提示時間は、15 秒間である。また、一つのコンテンツの前後に

黒い画面を入れている。映像の専門家の意見を基に以下のようにした。 
映像A：旗がはためいている（動きの少ないもの） 
映像B：女性がバギーに乗って走ってくる（カメラ固定、被写体移動） 
映像C：船上からの視点で、山に囲まれている川を移動する（カメラ移動、被写体固定） 
映像D：水車が回転している（カメラ固定、被写体移動） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図4.5-1 実験環境Ⅰ（プロジェクタ） 
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図4.5-2 実験環境Ⅱ（LCDモニター） 
 
（4）評価語 
本実験に使用した評価語は、4.4.4 項の見直しを行った結果、表 4.5-1 に示した評価語を使

用した。使用した評価語を表 4.5.1 に示す。 
 

表4.5-1 評価語 
好き‐嫌い 心地よい‐不快な 穏やかな‐荒々しい 

きれい‐汚い 自然な‐不自然な 見やすい‐見にくい 

鮮明な‐ぼやけた 迫力がある‐迫力がない 滑らか‐ガタつく 

スピード感のある‐ 
スピード感のない 

臨場感のある‐ 
臨場感のない 

リラックスできる‐ 
ストレスがある 

 

（5）実験方法 
本実験では、2 種類のデバイスを用いて実験を行った。はじめに、プロジェクタで映像をス

クリーンに投影、被験者に提示し、映像提示終了後、提示された映像コンテンツに対して評価

シートの記入を行ってもらう。次に、モニターで同じ種類の映像コンテンツを提示し、同様に

評価シートの記入を行ってもらう。 
まず、プロジェクタでは 32 種類の映像、モニターでは 24 種類の映像を提示する。提示映

像 A、提示映像 B、提示映像 C、提示映像 D に対し、それぞれフレームレートを変化させた

映像を提示する。 
プロジェクタでは、1つの映像に対し、60fps、30fps、15fps、10fps のフレームレートを変

化させ、モニターでは、30fps、15fps、10fps のフレームレートを変化させた。提示映像順は、

モニター 

＝被験者 

89cm 
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デバイスごとにランダムとする。 
また、被験者 1 グレープ約 8 名の 4 グループで行い、最初の 2 グレープは、初めにプロジ

ェクタで映像を見てもらい、次にモニターの順に見てもらい、後の 2 グループは、初めにモ

ニターで映像を見てもらい、次にプロジェクタの順で見てもらった。その際、最初の 2 グル

ープは、120 インチ、42 インチ、9 インチ、3 インチの画面サイズの順で、後の 2グループは、

3 インチ、9 インチ、42 インチ、120 インチの画面サイズの順で映像を見てもらった。実験で

用いた評価シートを付録１．に示す。 
（6）実験手順 
本実験は、4 グループで行い、1 グループ約 8 名とし、1 回の実験は、1 グループずつ行う。

あらかじめ被験者にアンケート用紙を配布する。そして、実験会場を暗くした状態で、被験者

に実験映像コンテンツを一つずつ提示する。一つの映像が終わるごとに、実験会場の明かりを

付け、被験者に提示された映像に対する評価をアンケート用紙に記入してもらう。 
被験者がアンケート用紙記入終了後、再び会場の明かりを消し、次の映像提示を行う。 
全ての映像に対して、同様に繰り返し、スクリーンで 32 種類、モニターで 24 種類の映像

について実験を行う。なお、グループごとに提示映像順をランダムとする。 
実験風景を図 4.5-3 に示す。 
 

         
図4.5-3 実験風景 

 
4.5.4 解析方法 
解析方法は、対をなす評価語の形容詞を両極とする評価尺度を用いており、提示映像に対し

て、被験者が受けた印象の要素を抽出することが可能な因子分析を用いた。さらに、平均得点

も用いた。ここで、実験に用いた評価シートは、両極の 7 段階尺度で、結果を-3～3 で得点付

けを行い、数値化した。 
 
4.5.5 結果 
実験結果より、因子分析を行った。因子分析によって得られた固有値が 1.0 以上の因子番号

を因子として採用した。その求められた固有値と回転後の因子負荷量を表に示す。 
因子として採用する評価語は、因子負荷量の絶対値が 0.5 以上とする。なお、使用した因子

抽出法は主因子法、回転はバリマックス回転を用いた。 
 

 



 

－42－ 

表4.5-2 固有値 

 

 

表4.5-3 回転後の因子負荷量 

 

 

 

因子分析の結果、「心地よい」、「きれい」、「滑らか」などの好感度に関する第一因子と、

「迫力がある」、「臨場感のある」、「スピード感のある」の力量性に関する第二因子の 2
つの評価軸が抽出された。ここで、「心地よい」、「滑らか」などの第一因子を「好感度」、
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「迫力がある」、「スピード感のある」などの第二因子を「力量性」とする。 
続いて、評価語ごとの平均得点を出し、4.5.6 項で、その特徴について考察する。平均得点

の例を図 4.5-4、図 4.5-5、図 4.5-6 に示す．また、評価語ごとの全ての平均得点を付録２．に

示す。 
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平
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            図4.5-4 映像C「迫力がある」の平均得点 
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            図4.5-5 映像D「滑らか」の平均得点 
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           図4.5-6 映像B「自然な」の平均得点 
 
また、平均得点の図から、特徴のある画面サイズ間の差が有意であるかどうかを判断するた

めに、Mann-Whitney の U 検定を用いた。その結果の例を表 4.5-4 に示す。 
 

表4.5-4 Mann-WhitneyのU検定 - 映像D・15fps - 

 
 
 
4.5.6 考察 
評価語ごとの平均得点の特徴について、画面サイズおよびフレームレートと感性的評価につ

いて、特に、特徴的なところを取り上げて考察する。 
まず、全体的に、30fps から 10fps にかけて 3 インチ程度の小画面の方が 120 インチ程度の

大画面より評価の低下が少なく、Mann-Whitney の U 検定の結果、その差は有意であった。

つまり、3 インチほどの小画面では、フレームレートの低下はあまり気にならないことが分か

る。30fps では、全ての画面サイズにおいて、ほぼ最高得点を示しており、どの画面サイズで

も視聴者にとって心地よく見ることができると考えられる。さらに、全体的に、10fps から

30fps にかけて、評価が高くなっていき、グラフが右上がりになっている。これより、フレー
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ムレートが高ければ評価が高くなることが分かる。つまり、この範囲では、フレームレートが

高いほうが視聴者にとって映像コンテンツが心地よく感じられると考えられる。しかし、

30fps から 60fps にかけて、フレームレートが高ければ感性的な評価が必ずしも高くなるとは

言えない現象が出ている。全体的に、大画面で、30fps から 60fps にかけて評価が下がってい

る部分が見られる。このことから、大画面では他のサイズに比べて 60fps では感性的な評価の

一部分では、評価が高くならない例が見られる。また、小画面でも、15fps 程度の低フレーム

レートで評価が高くなる例が見られる。 
この現象は、「滑らか」などの第一因子「好感度」において、30fps から 60fps の評価の低

下があまり見られないが、「迫力がある」などの第二因子「力量性」においては、顕著である。 
山根らの先行研究[1]から、映像をカッティング（フレームを間引き）することによって、

人間が感じる映像の速度が速くなる可能性が示唆され、カッティング映像は、通常のズームイ

ン映像よりも視聴者の緊迫感や力量性などの感性を増幅させる効果があることが報告されてい

る。このことから、本調査でも、迫力やスピード感など、人に緊迫した印象を与える感性的効

果において、大画面ではフレームレートを 60fps より低い 30fps にしたほうが、迫力が増し、

スピード感があるように感じる可能性が示唆された。 
一方、「自然な」などの第一因子「好感度」においては、全体的にフレームレートが高くな

れば、感性的な評価が高くなっている。このことから、映像をよりきれいに、自然に見せたい

場合、フレームレートを高くすれば、より好感のある映像となる可能性があることが示唆され

た。 
以上のことから、フレームレートなどの画像の動きに関連する印象では、フレームレートの

減少は「迫力がある」、「スピード感のある」など、人に緊迫した印象を与え、一方でフレー

ムレートの増加は「滑らか」、「きれい」のように、よりリアルに表現し、人にとって好感の

ある印象を与える可能性が示唆された。 
以上のことから、感性的効果や演習的効果に着目した場合、フレームレートが各種の印象の

強さに非線形的な影響を与えており、また、コンテンツの内容や画面サイズによってもその影

響が異なっていることが分かる。したがって、異種映像環境の間などでフレームレート変換を

行う場合においては、滑らかさなどの心理物理的指標による評価だけでなく、映像の感性的効

果への影響にも配慮する必要があると考えられる。 
 
4.5.7 まとめ 
本調査では、映像の感性的評価、画面サイズとフレームレートの関連性について調査するた

めに、感性評価実験を行った。その結果、感性的評価、画面サイズとフレームレートの間には

複雑な関連性があることが分かった。さらに、フレームレートの上昇が必ずしも感性的評価の

向上に結びつかない可能性が示された。異なるデバイス環境で高品質な映像鑑賞を実現するに

は、フレームレートの変化に伴う映像の感性的印象の変化も考慮した映像制作が必要であると

の結論を得た。 

 
 
４．６ おわりに 
近年、放送技術やデジタル技術の発展は目覚しく、それに伴い、実用化されてきた地上デジ

タル放送など超高品質デジタルコンテンツを表示する投射型表示系、大型画面など映像表示技
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術の著しい発展により、映像再生デバイスの多種多様化が進み、これらの媒体を通じて、動画

映像が簡単に視聴可能となってきた。すなわち、 本格的なデジタル放送時代にふさわしい高

品質なコンテンツ配信の実用化、高精細でも大画面での映像の視聴が可能な液晶プロジェクタ

や液晶テレビ、プラズマテレビなどが急速に普及している。また、インターネットの普及によ

り、ユーザーが大容量のコンテンツを容易に入手、鑑賞できる環境をもたらした。一方で、携

帯電話での動画配信技術の発展が目覚しく、この媒体を通じての高品質なコンテンツの視聴が

可能となってきている。 
しかし、このような時代背景による映像表示デバイスの多様化、それを鑑賞する環境の多様

化に伴い、コンテンツを視聴する環境や画面サイズなどの様々な要因によって、同じコンテン

ツでも、視聴者が受ける映像の印象が異なるという問題が生じてきた。そこで、視聴形態に適

した映像コンテンツとは、どのようなものであるかを探ることが必要となっている。 
そこで、本調査では、視聴者が受ける映像の印象が異なるという問題の要因の一つとして考

えられる、画面サイズ、提示デバイスによる表示フレームレートの違いに着目し、時間軸とし

てフレームレートの感性的評価への影響を画面サイズごとに調査することとした。 
まず、はじめに、動画映像評価実験のための準備として、フレームレート、画面サイズ、提

示映像、評価語の選定を行った。フレームレートは、テレビや携帯電話などで設定されている

フレームレートを視野に入れ、現在主流となっている 60fps、30fps、15fps、10fps の 4 種類

とした。さらに、画面サイズも大画面、中画面、小画面で主に主流となっている画面サイズ 4
種類、120 インチ、42 インチ、9 インチ、3 インチとした。動画映像は、動きの少ないもの、

カメラ固定、カメラ移動、カメラパン、被写体移動、被写体固定などの動画映像の種類を考慮

した 4 種類とした。また、動画映像を選定するにあたって、被験者が動画映像の内容によっ

て評価に影響が出ないものとした。評価語は、KJ 法とクラスタリングを用いて 12 語に絞っ

た。さらに、予備実験で 12 語に絞った評価語を見直し、動画映像評価実験では、予備実験で

見直された評価語 12 語を使用した。 
動画映像評価実験の結果、フレームレートと画面サイズの複雑な関連性を探ることができた。 

実験結果の因子分析の結果から、「きれい」、「心地よい」などの第一因子「好感度」と 
「迫力がある」、「臨場感のある」などの第二因子「力量性」の2つの評価軸が抽出された。 

また、評価語ごとに平均得点を出した結果、フレームレートが高ければ、評価が高くなること

が分かった。つまり、フレームレートが高いほうが視聴者にとって映像コンテンツが心地よく

感じられる可能性が示唆された。 

また、30fps から 60fps にかけて、フレームレートが高ければ感性的な評価が必ずしも高く

なるとは言えない現象が出た。「滑らか」などの第一因子「好感度」においては、全体的にフ

レームレートが高くなれば、感性的な評価が高くなっている。これより、映像をよりきれいに、

自然に見せたい場合、フレームレートを高くすれば、よりリアルに表現し、人にとって好感の

ある印象を与える可能性が示唆された。また、「迫力がある」などの第二因子「力量性」にお

いては、評価の低下が見られた。これより、迫力やスピード感など、人に緊迫した印象を与え

る感性的効果において、フレームレートが低いほうが、迫力が増し、スピード感があるように

感じる可能性が示唆された。 
以上より、コンテンツ視聴時の感性的効果や演出的効果は、フレームレートが各種の印象の

強さに非線形的な影響を与え、しかも、コンテンツの内容や画面サイズによってもその影響が

異なっていることが分かった。これは、異種映像環境の間でフレームレート変換を行う場合に、
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滑らかさなどの心理物理的指標による評価だけでなく、映像の緊迫感などの感性的効果への影

響にも配慮する必要があることを意味する。本調査の結果は、森らの画面サイズや音響および

映像の視聴環境に関する調査結果[9]とも併せ、今後より効果的なコンテンツを制作し、かつ、

編集する場合の貴重な知見となり、今後のより感動できるコンテンツ制作編集に対して大きな

意義があると考えられる。 
今後の課題として、フレームレートの影響をより明確にするために、画面サイズの大きさ、

デバイスの種類、コンテンツの種類を増やすことなどがあげられる。 
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第５章 各分野における動画映像の感性的評価とその考察 
 
 

５．１ 映像表示機器に伴う感性的動画評価方法の実際例 
 
5.1.1 はじめに 

2007 年に入り次世代 DVD（ブルーレイディスク、HD-DVD）コンテンツが ROM 形態で

発売され、ハイビジョンクオリティーのコンテンツを一般家庭で手軽に楽しむ時代が到来した。 
次世代 DVD は、1920×1080 ドットのフルハイビジョン解像度で映像が収録されている。 
また、動画の時間軸再生にも新たな試みがなされた。それは、従来の 60i（毎秒 60 フレー

ムのインターレーススキャン、放送もこの方式）から 60p（毎秒 60 フレームのプログレッシ

ブスキャン）と、シネマと同じ 24p（毎秒 24 フレームのプログレッシブスキャン）伝送の規

格化である。この 60p と 24p の伝送は、HDMI という新しいデジタル伝送規格により可能と

なったものである。 
HDMI とは、High Definition Multimedia Interfaceの略で、ケーブル 1本でハイビジョン

放送をはじめとする高品位なデジタル映像信号とデジタル音声信号を同時に伝送することが可

能とし、加えて解像度とアスペクト、著作権の相互認証や電源の ON/OFF といった機器間の

制御信号の情報も伝送することを可能とした次世代デジタルインターフェイスである。 
フィルム撮り映画は毎秒 24F（フレーム）＝24fps が基本である。これは、映画のフィルム

では、動画を作るのに 1 秒間に 24 枚の写真（静止画）を順に記録することで、記録の効率化

と滑らかな動きを実現するためである。この静止画 1 枚をフレームと呼んでいるが、このフ

ィルムをそのままデジタル化すると、毎秒 24 フレームの画像データになる。このことは、従

来のビデオ撮りの放送波とは異なる時間軸の世界を有していることを意味している。 
従来の DVD でも 24fps 収録はされていたが、アナログ出力（D 端子）の規格や再生環境の

制限からプレーヤーからは、24fps →30fps にフレームレート変換され出力されていた。 
次世代 DVD では、新たに HDMI インターフェイスを用いて 24fps 収録されたシネマコン

テンツを、24p デジタルダイレクト出力できるように規格化された。 
また、ディスプレイ側は、フリッカー（画面の切り替わり周波数が遅いことにより人が感じ

るちらつき）低減のために 24p をその整数倍（48p、96p など）して表示できる機能を備え

た機種が各社から発売されている。 
一般に 24p 再生は滑らかな動きの表現になり、このことを「シネマライク」という言葉で

表現されることが多い。果たして映画コンテンツにおいて、従来の 2-3 プルダウンされた 60p
再生と 24p 再生とではどれほど人の感性に違いを生じさせるのか、またシネマライクとはど

のような感性を刺激しているのか、24p 映画コンテンツに特有のジャダー（映像のブレ、揺

れ）の関係などを検討した。 
 

5.1.2 評価用動画映像 
画像コンテンツの感性評価要素としては、 
１． 画像の感性評価・・画像の物理的評価（解像度、色再現性、コントラストなど） 

２． 動的要素の感性評価・・動的要素の物理的評価（フレームレート、ブレなど） 
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の階層的関係性が考えられる。 

今回は２．の動的要素に着目した。 

評価用動画映像は、ボルベール＜帰郷＞・ブルーレイ 24p 収録、輸入盤（図 5.1-1）を用い、

このコンテンツで様々なシチュエーション（場面）を選択した。具体例として 
① カメラが右から左、被写体が左から右へとゆっくり横に移動し、カメラと被写体が逆水

平方向に動く場面 

② 遠近法的手法で手前と奥の被写体が異なる移動速度を構成する場面 

③ タイトルが左から右へ動き、映画タイトルが中央で STOPする場面 

④ 最後のスタッフエンドロール 

このシーンを図 5.1-2 で示すように 24p をそのまま 2-2 変換して 48p のフレームレートで

視聴する場合と、2-3 変換して 60p で見る場合との差を評価する。2-3 変換した状態では、オ

リジナルに比べ余計な B 補完フレームが挿入されることになる。 
特に、④のスタッフエンドロール部分は、24p と 60p の違いを顕著に表していてわかりや

すい。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 図 5.1-1 評価用動画映像          図 5.1-2 フレームレート変換 
 
5.1.3 評価実験方法 
評価方法は、一対比較で、2 つのモニター（フルハイビジョンプロジェクターで 24p を 48p

に整数倍変換して投射する）+2 つの BD プレーヤーをそれぞれ左右に配置し、片方は 48p、
他方は 60p で同時に①～④のシーケンスを繰り返して視聴する。この方法は被評価画像の数

量が少なく、ある程度時間をかけて評価が可能な今回のような実験には適している。 
ただし、今回は限られた環境（被験者数、コンテンツ数）で予備的実験要素が強く、主にシ

ネマライクを想起させている評価語の抽出に着目しておこなった。 

 

5.1.4 評価結果 
次のような評価語が得られた。 
48p 再生 

滑らか 安定感がある 自然な 心地よい 

見やすい すっきりしている ぼけている ストーリーがわかる 

 

 60p再生 

がたがたしている スピード感がある 見にくい ざわざわしている 

ぼけている テレビ放送のよう   

EL DESEO,D.A,S.L.U.M-50529-2005

A Ａ ＢB24p 2-2変換

1/24 秒

24p 2-3変換 A A B B B

1/60 秒

補完フレーム

1/48 秒



 

－51－ 

 

5.1.5 まとめ 
評価結果を考察すると 24p 再生では、動きの滑らかさが特徴的であることがわかる。24p

映像はジャダーなしでは語れない世界であるが、被験者はこのジャダーが安定して 
映し出されることにシネマライクな感覚を覚えるようである。言い換えると「安定したブ 
レ」が映画の持つ独特な動きや、映画監督の求める表現の具現化に欠かせないことを意味 
している。 
また、60p 再生時の「ざわざわしている」は、2-3 変換時の補完フレーム（図 5.1-2 での B

フレーム）をハードウェアで挿入するときのノイズ感を被験者が感知している可能性もある。 
 

（委員 佐伯 隆昭） 
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５．２ 映像伝送サービスにおける感性的評価への期待 
 
5.2.1 はじめに 
ネットワーク環境の充実と端末表示能力の向上、また無料で動画を配信できるサービスの登

場や個人制作コンテンツの配信を希望するユーザの増加などによって、インターネット上で動

画を配信したり、動画コンテンツを見る機会は以前に比べ増大している。 
特に最近では携帯電話でメールを読むように小説を読む文化も育っている。ケータイ小説家

という携帯電話で執筆する作家も活躍している。このようなトレンドの延長線上には、携帯電

話で撮影した動画を投稿サイトで配信し、またそれを携帯電話上で楽しむといった楽しみ方も

今後は増えていくことが予想される。 
携帯電話を含む携帯端末上で動画を楽しむユーザが増加すると携帯端末上に表示される動画

の画質が問われるようになる。 
一方、最近では放送・業務用として、携帯電話の通信網を利用した簡易中継システムが使用

されている。一部の機動力が重視される領域では、重装備で費用がかかる中継車による映像伝

送を置き換える動きが出てきている。携帯電話の通信帯域は今後広帯域化されるが、現在はま

だ狭帯域であり、ワンセグ※1 と同等の解像度（352×240）で映像を伝送している。しかし、

たとえ解像度が低くても、リアルタイムで現場の状況が伝送できるということは付加価値が認

められている。 
ここでは、主としてこの簡易中継における映像伝送を例にとって、感性評価について考察し

てみたい。 
 
※1移動体向け地上デジタル放送の名称。 
 

5.2.2 映像伝送サービスの実例 
携帯電話網の普及、高効率な映像圧縮技術の開発やネットワーク上の品質制御技術の向上、

ビデオカメラのデジタル化などにより、携帯電話網を利用したリアルタイム映像伝送が可能に

なった。携帯電話網を利用したリアルタイム映像伝送のシステム例を図 5.2-1 に示す。 
 
 
 
 
 
 
 

図 5.2-1 リアルタイム映像伝送システム 
 
例のようなシステムは主としてリアルタイム性が要求される放送局の緊急報道やスポーツ中

継、自治体の災害時の現場監視、企業のイベント中継などの用途で使用される。このような場

で伝送されるコンテンツの特徴としては、デジタルシネマなどに求められる高精細かつ高フレ

ームレートよりもリアルタイム性が要求されることである。たった今起こっている出来事とい

うことに価値がある。したがって、従来のように中継車に報道機材一式を積んで多くのスタッ

Internet 

ビデオカメラレコーダー 

送信用ノートPC 

携帯電話網 

受信用デスクトップPC 

AVケーブル 

モニターなど 

無線LANなど 

イーサーネット 
などの有線 
ネットワーク 

光回線・ 
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フで取材に出かけていては、緊急時の取材には間に合わない。例に示すようなハンディタイプ

のデジタルビデオカメラと携帯電話網接続用インタフェースを実装したノート PC があれば 1
人でも機動力よく現場から映像を届けることが可能である。 

 
5.2.3 感性的評価への期待 
画質評価の客観的手法については、静止画であれば信号発生器からテストパターンを入力し

てオシロスコープやビデオアナライザで測定することで、色や周波数特性をパラメータとして

画質を数値化できる。ところが動画質を定量化する手法はあるが、一般に広く普及するには至

っていない。複数の会社がそれぞれの方式で数値化しているのが実状である。 
また、主観評価においては、動画質の評価手法は標準化されているが、感性的評価に関して

は今後手法が確立されていくと思われる。 
さて前節では映像伝送サービスの実例について述べたが、このようなサービスの画質評価に

影響を与えるのは、主として符号化時、圧縮伸張時の劣化に加えてネットワークでの伝送時に

おける劣化である。パケットロスや遅延が発生して映像品質が劣化した場合や、ビットレート

が上がらずフレーム数が減少する場合にそのときの映像品質をどのように評価するかというこ

とは大きな課題である。 
このような状況の中で、本年度の動画映像の視覚評価事業委員会での研究テーマである動画

映像の感性的評価では、フレームレートを変化させたときに感性が受ける影響について言及し

ている。この研究結果は、携帯電話網を利用した映像伝送システムにおいてネットワーク環境

が劣化したときのフレームレートと解像度の設計に役立つと思われる。 
また、インターネットを利用した個人の映像コンテンツ投稿サイトでの動画評価にも応用で

きる。今後は携帯電話を含む携帯端末で動画を記録し、投稿サイトへ登録、それをまた利用者

が携帯端末にダウンロードして楽しむような機会が増えることが予想される。現状ではまだネ

ットワーク帯域の制限により、SDTV（Standard Definition TeleVision）もしくはワンセグ

と同等レベルの画質でフレームレートも低いコンテンツが多数を占める。したがってそのよう

な画像の評価において、今回の感性的評価の結果が利用可能である。 
 

5.2.4 まとめ 
インターネット上で個人の動画コンテンツを投稿するサイトや放送業務用としては携帯電話

網を利用した映像伝送システムを例にとって、動画質の評価手法について考察した。 
動画質の感性的評価は今後、動画投稿サイトや映像伝送システム等の評価の一手法として利

活用可能である。感性的評価が一般に広く認識され活用されることによって、個人の動画コン

テンツや放送業務用コンテンツの利用を促進し、デジタルコンテンツの普及に貢献することを

期待する。 
 

（委員 中川 佳樹） 
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５．３ 異なる視環境におけるアニメーション再現に関する実験例 
 
5.3.1 はじめに 
我々は、主として文化財のデジタル保存と活用を目的として、バーチャルリアリティ（VR)

技術を用い、没入型スクリーンを備えたシアターから小型のデスクトップ環境まで、様々な表

示環境を用いた映像コンテンツの活用研究を進めてきた。当初は、没入型スクリーンが中心で

あったが、PC の高性能化に伴って、小型の環境で同一の VR コンテンツを利用する事例も増

加してきた。その過程で、新たに浮上してきた問題として、表示環境の違いによる映像の印象

の変動がある。没入型スクリーンでは臨場感のある適切な効果をもたらしていた映像が、小型

のディスプレイでは非常に物足りない印象となったり、小型のディスプレイでは快適に視聴で

きた映像が、大画面では映像酔いのような不快感をもたらしたり、といった現象があり、カメ

ラワークなどの表現を修正することでこの問題に対処する必要が生じてきた。昨今では、大画

面 LCD やワンセグ放送の普及などによって、同様の問題が一般の映像視聴においても生じる

ようになってきている。そこで、これらの課題に着目し、VR の特徴であるところの映像鑑賞

時における映像の可変性を利用し、環境に合わせて容易な操作でカメラワークを調整する方法

を試作し、その効果を確認した[1]。 
さらに、類似した現象として、CG アニメーションの動きの見えや印象が、画面サイズによ

って変化するという現象が見られることに着目した。関連する事例として、物理的に正確に再

現したはずのアニメーションが違和感を与える[2,3]、模型の制作において、実物を正確にス

ケールダウンしても印象が変わってしまう[4]、といった指摘もなされている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
これらの要因としては、図 5.3-1 に示すように、観察視点や観察距離の違い、実物との大き

さの違い、情報量の差など多くの要素が考えられるが、我々はまず、表示サイズの違いに着目

し、これによって引き起こされる動き知覚の変化を検証するための実験を行った。 
 
5.3.2 予備実験 
予備実験として、ボールの反発運動の印象を尺度法で評価する実験を行った。この予備実験

に関しては要点のみを述べる。 
２秒の周期で床面でボールが弾む CG 映像を、２段階の異なる大きさで被験者に提示し、

「自然な」などの評価語を用いた７段階の評価尺度法で印象を評価した。図 5.3-2 は、提示し

図 5.3-1 観察条件の違い 
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た映像の例を示す。自由落下運動における経過時間

と 変 位 の 関 係 式 、 gtd
2

21= を 変 形 し た

gtα・d
β

21= を用いて落下位置を算出すること

とし、β＝2.0 の場合に物理的に正確な表現となる。

係数βが小さくなるに従い等速運動に近づき、係数

βが大きくなるに従って、加速感の強い映像となっ

ている。αは、落下距離を等しくするための係数で

ある。 
図 5.3-3 は、評価結果の一部である。横軸は係数

β、系列は表示画面サイズであり、数値はデバイス

サイズに対する映像表示ウインドウの大きさの比である。 

βを、1.6 から 3.2 までの５段階に変えて評価を行ったが、大画面では、β=2.0 付近、小画

面ではβ=2.4～2.8 辺りで自然さが最大となる傾向が現れている。自然な印象をもたらす映像

の条件が画面サイズによって異なるとの可能性がこの実験で確認された。しかし、評価の分散

が大きいために有意差は得られていない。 
被験者へのヒヤリングから、「自然さ」の絶対評価が極めて難しく、個人差が大きいこと、

上昇端での動きも意識した場合と反発時のみに注目した場合とでは評価が異なること、などの

問題点が明らかになったため、本実験では、映像の生成方法や実験手法を見直した。 
 
5.3.3 本実験 
予備実験の結果を踏まえて、実験手法を見直し、異なる映像を用いて 2 回の実験を行った。

実験１では、極めて単純な動きとして、台上で反発を繰り返すボールの映像（映像 1）を用い

た。実験 2 では、やや複雑な動きとして、歩行時の足の動き（映像 2）を用いた。動きの特徴

パラメータをリアルタイムで変化させられる表示環境を構築し、2 台の LCD モニタに同じ種

類の特徴の異なる動きを異なる大きさで表示し、調整法によって双方が同じに見えるためのパ

ラメータを決定した。[6] 
 
5.3.3.1 実験環境 

2 台の LCD が同時に視野に入ると、注目対象としている動きの観察を他方の動きが妨害す

るため、図 5.3-4 に示すように、約 90 度離して配置した。 

図 5.3-2 評価映像 
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図 5.3-3 評価結果 



 

－56－ 

いずれか一方の LCD に提示される映像は基準映像であり、特徴パラメータは固定である。

他方の映像は調整の対象であり、被験者は、コントローラ（図 5.3-5）のダイアル操作によっ

て特徴パラメータを変化させられる。予備実験と異なり、基準映像との比較判断であるため、

不慣れな被験者にとっても判断が容易であると考えられる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
5.3.3.2 映像 1 
映像 1 は、台上でボールが周期１秒、反発係数

1.0 の反発運動を繰り返すものである(図 5.3-6)。こ

の映像の場合、表示サイズに依存する特徴的要素は

躍動感や反発感で、衝突時の速度変化の大きさがそ

れらの印象に強く影響を及ぼすと考えられるため、

予備実験の結果を踏まえて、上昇端では印象の変化

がなるべく生じない様に、使用する関数を次式のよ

うに修正した。 
2

8.0
0.1

)5.00.1(0.1(0.1 ÷
ø
ö

ç
è
æ ---= +pty  

y:上昇端高さに対する相対高さ 
t:経過時間(秒) 

 p:調整パラメータ 
調整パラメータ p と落下曲線の関係を図

5.3-7 に示す。振幅（落下距離）を 4 段階に

変化させた映像を用いたが、本稿ではこの部

分は割愛する。 
p=0.2 では、物理法則に則った動きとなり、

小パラメータ側では等速運動に近い躍動感や

反発感の弱い映像となる。大パラメータ側で

は、躍動感の強い映像が得られる。 
 
 

図 5.3-4 実験環境 

図 5.3-6 映像 1 
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図 5.3-7 落下曲線 

図 5.3-5 コントローラ 
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5.3.3.3 映像 2 
映像 2 は、モーションキャプチャによっ

て得られた人の歩行動作のモーションデータ

を用い、観察対象を単純化するために、脚部

の動きだけをリアルタイム CG で再現した

ものである(図 5.3-8)。 
映像 1 と同様に、この映像の場合、表示

サイズに依存する特徴的要素は躍動感に類す

る印象で、各部の上下方向の速度変化や動き

に含まれている高周波成分の強度が躍動感に

強く影響を及ぼすと考えられるため、オープ

ニング処理とクロージング処理によって、特

徴を弱めた動作と強めた動作を生成し、ダイ

アル操作によって定まるパラメータを係数と

したこれらの線形補間によって、任意の特徴

を持つ映像を生成することにした。 
原データとして Carnegie Mellon 大学か

ら公開されている CMU Graphics Lab 
Motion Capture Database の中から、比較

的特徴の鮮明な動作を選定した[5]。例とし

て図 5.3-9 に、パラメータ設定値と、左ひざ

の高さの変化との関係を示す。P=0.5 は原デ

ータでの動作である。 
 
5.3.3.4 実験手順 
被験者に 2 台の LCD に表示された映像が同じに見える様に調整することを指示する。物理

サイズに対して、0.15、0.3、1.0 の 3 段階のサイズ比でウインドウを開き、映像を表示する。

基準映像と調整対象、それぞれに 3 段階にサイズを変えた、9 通りの組み合わせを用いて調整

を行う。サイズの各組み合わせの提示順序と、基準映像と調整対象の左右位置は被験者ごとに

ランダムに変化させる。 
ただし、実験 1 では、さらに 4 段階の振幅も組み合わせたランダムな提示順序とする。実

験 2では、同じサイズの組み合わせを 2回づつ用いることとする。 
被験者の開始ボタン操作によって映像の再生が開始され、ダイアルによるパラメータ調整の

完了の後、被験者の完了ボタン操作によって次の試行に進む、時間制限は設けない。 
被験者数は、実験 1は 14 名、実験 2は 13名である。 

 
5.3.3.5 実験結果 

2 回の実験それぞれについて被験者が設定したパラメータ値の平均値を、基準映像に対する

調整対象の相対サイズの対数を横軸として、図 5.3-10 および図 5.3-11 に示した。 
ただし、単純な反発運動と比較して複雑な動きを伴う映像 2 を用いた実験 2 では、判断が

困難であると報告する被験者や、異常値と見られる結果が目立ったため、同じ被験者が同じサ

図 5.3-8 映像 2 
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イズの組み合わせで行った 2回の試行について、その差が 0.2 以下のデータのみを採用した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
基準映像に対して調整対象の画面が小さくなるに伴ってパラメータ値が上昇する傾向が明瞭

に現れている。このことから、表示サイズが変化することで対象物の動作の見えが異なったも

のになっており、異なるサイズの表示デバイスで動きを同じに見せるためには、単に映像を拡

大縮小するのではなく、動きの適切なデフォルメ操作を行うことも必要であるとの結論を得る

ことができた。 
 
5.3.4 まとめ 
映像コンテンツの鑑賞環境が多様化する中、観察対象物の動きに関しても、表示サイズを考

慮したアニメーションの設定や映像の変換が必要であるとの結論が得られた。 
また、実験手法や実験条件の選定が、有用な結果を得る上で重要であることを、この一連の

実験からも知ることができる。 
 

（委員 小黒 久史） 
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５．４ ビデオゲームにおけるゲーム性（感性）と感性的評価の実施例 
 
5.4.1 はじめに 
ビデオゲームは、ゲームプレイヤー（受け手）とゲームクリエイター（送り手）の感性を共

振させることで多くのファンを集めているが、ビデオゲームのゲーム性（感性）を支える技術

の進歩は、そのゲーム機を構成するコンピュータやその周辺機器の技術の進歩、ゲーム制作ツ

ールであるコンピュータ･グラフィックスの技術の進歩、さらに、ビデオゲーム特有の技術の

進歩とともに発展してきたと言える。一方、本委員会の研究目的である動画映像の視覚評価の

ひとつとしてのビデオゲームに対する感性的評価は、ゲームクリエイターがゲームプレイヤー

として、自らのゲームコンテンツを感性的評価しているのが実情である。 
そのため、本項ではビデオゲームに求められるゲーム性（感性）とはどのようなものか、ま

た、それらのゲーム性（感性）がビデオゲームの技術、特にそのゲーム性（感性）に関わる技

術の進歩とどのように関わってきたのかを調査分析した。さらに、ビデオゲームに対する感性

的評価の実施例として、ビデオゲームをプレイしたユーザーの感想が記載されているオンライ

ン・ゲームマガジンのゲームレビューに着目し、どのような感性評価用語が用いられているか

を調査し、マップを使ってビデオゲームについての感性評価用語を視覚化した。 
 

5.4.2 ビデオゲームに求められるゲーム性（感性）[7] 
ビデオゲームに求められるゲーム性（感性）とは何かをまず明確にする必要があるが、ビデ

オゲームを通じてプレイヤーが感じる情感として以下のようなものがあげられる。 
・ 謎や問題を解明しながらゴールする達成感 

・ 自分が描く世界を作る創造感 

・ 腕を磨くことや向上していく自分への満足感 

・ 相手や敵を打ち負かす爽快感、優越感 

・ ゲームキャラを演じきる陶酔感 

・ 偶然性に対する驚きや意外感 

・ 思索への没頭、ゲーム世界への没入感 

・ ゲーム・コミュニティへの帰属感、統率感 

 

5.4.3 ゲーム性（感性）とゲーム技術の進歩[7] 
5.4.2 項に掲げたゲーム性（感性）が、ビデオゲームの技術、特にそのゲーム性（感性）に

関わる技術の進歩とどのように関わってきたのかについて解説する。 
(1) 黎明期のゲーム技術とインタラクティブ性 

1971 年『Computer Space』（Nutting Associates）は、白黒のブラウン管を見ながらミサ

イルやロケット弾を操作パネルにあるボタンを押すことで宇宙戦争が体験できるものであった。

また、1972 年『Pong』（Atari）は、ピンポンをモチーフにしたゲームでありダイヤルによる

インタラクティブな操作ができるようになっていた。このような初期のゲーム機は TTL
（Transistor-Transistor Logic）からなる専用回路を使った単純な対話型コンピュータであっ

たが、インタラクティブな入力操作や画面表示機能を装備することによって、ミサイルやロケ

ット弾で相手や敵を打ち負かす爽快感や入力操作の腕を磨く楽しみを実感できるビデオゲーム

にもなりうることを発見したと言える。 
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図 5.4-1 ギャラクシアン 図 5.4-2 パックマン 図 5.4-3 ゼビウス 

(2) 2 次元スプライト画面の高速表示技術の出現と操作性 

1979 年『ギャラクシアン：バンダイナムコゲームス』（図 5.4-1）は、フルカラーのドット

表示とスプライト機能によるキャラクタの高速表示をゲームに取り入れることにより、敵の機

体のアクロバチックな動きなどの高度な映像表現を実現した。同様に 1980 年『パックマン：

バンダイナムコゲームス』（図 5.4-2）はカラフルなキャラクタのコミカルな動きとキャラク

タごとの個性的な動きの表現技術を取り入れることにより、敵の複雑な動きにあわせて高度な

入力操作が必要なビデオゲームへと発展した。そして、入力操作の腕前を楽しむだけではなく、

どのように操作すればよいのかの作戦を考えることを楽しむゲームへと変貌した。 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) 2 次元スクロール画面の高速表示技術の出現と没入感 

1983 年『ゼビウス：バンダイナムコゲームス』（図 5.4-3）は、グリーンをベースとした背

景が下から上にスクロールする画面の中を敵機と自機が飛び交う演出により、奥行き感ある視

覚効果を生み出していた。さらに、戦いを進めていくストーリー展開を通じて、プレイヤーは

相手や敵を打ち負かす爽快感だけでなくゲーム世界への没入感を感じた。スクロール手法とし

て、縦、横スクロールを同時に行なうことにより斜め方向のスクロールができるシステム、複

数の背景画をそれぞれの異なるスピードでスクロールすることで奥行き感を一層リアルに表現

できるシステム、さらに背景画を直線や曲線状にスクロールできるラインスクロールと呼ばれ

るシステムが考え出された。これらのスクロール手法の出現により、視覚効果を利用した映像

のリアル感が向上し、ゲームへの没入感がより一層深まることとなった。 
(4) 擬似 3D 描画技術の出現と体感型ゲーム 

1985 年『ハングオン』（セガ）は、アクセルやブレーキが付いたバイクに騎乗し、体を傾け

ることによりカーブがきれるゲームであり、目からの情報と体からの情報の相乗効果でゲーム

世界への没入感がより一層大きくなった。アーケードゲームの 1 ジャンルでもある体感型ゲ

ームの誕生であった。この時代のゲーム機においては、ゲーム映像を見かけ上 3 次元的に表

現する工夫がなされていたのも特徴であった。いわゆる擬似 3D と呼ばれていたものであるが、

2 次元のスプライト画面を拡大、縮小、回転できる機能が装備されており、背景やキャラクタ

などの画面を拡大、縮小、あるいは回転をさせてから重ね合わせることにより、見かけ上、画

面が 3 次元的に見えるものであった。その結果、2D ゲームを見慣れていたゲームプレイヤー

には、擬似 3D ゲームといえども新鮮な驚きであった。 
(5) 3 次元ポリゴンによる描画技術と格闘ゲームの出現とリアル感 

1988 年『ウィニングラン：バンダイナムコゲームス』（図 5.4-4）は、ポリゴンで表現した
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図 5.4-4 ウィニングラン 図 5.4-5 鉄拳 図 5.4-6 リッジレーサー 

3 次元形状をリアルタイムにレンダリングして画像生成する手法を採用した業務用 3D ゲーム

であった。このゲームに使われていたハードウェア性能が現在のゲーム機よりも良くなかった

ため使用できる三角形ポリゴンの数に制限があり、キャラクタ形状が角張っていることにより

見た目の美しさは欠けていたが、このゲームでは本物のレーシングカーの走行データを使用す

ることにより、実際のドライビングテクニックが体験でき、それによりドライビングの腕を磨

くことや向上していく自分への満足感が感じられるゲーム性（感性）が特徴であった。 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
これ以降、3D ゲームの全盛へと向かっていくが、1993 年『バーチャファイター』 （セ

ガ）および 1994 年『鉄拳：バンダイナムコゲームス』（図 5.4-5）は、人体を 3 次元ポリゴン

モデルで表現し、骨と関節からなるスケルトン構造を使って動きをリアルに生成できることを

特長とした。ゲーム機に備えられたボタンを巧みにコントロールすることにより繰り出される

格闘技、特に 1/60 秒の瞬間を感じられる技によって、本当に戦っているかのような錯覚に陥

ったプレイヤーはゲームキャラを演じきる陶酔感を味わったのである。『バーチャファイタ

ー』や『鉄拳』などの対戦格闘ゲームの特徴であるリアルで迫力のある格闘技は、モーション

キャプチャの技術を用いることにより可能となった。 
同様に、1993 年『リッジレーサー：バンダイナムコゲームス』（図 5.4-6）は、カーレース

の楽しみを実現したものであり、アクセル走行、カーブのドリフト走行など実際の運転では体

験出来ないドライビングの腕を磨くことや運転技術が向上していく自分への満足感を感じさせ

るものがあった。 
(6) オンラインゲームと音声認識技術、ＡＩ技術の出現と存在感 

これ以降、多くのビデオゲームが制作されたが、ゲーム性（感性）の観点から特出されるも

のとして、1996 年『Diablo 』（Blizzard）は MO（Multiplayer Online）タイプの RPG とし

て、1997 年『Ultima Online 』（ErectronicArts）は MMO（Massively Multiplayer 
Online）タイプの RPG として今日のネットワークゲームの礎を築いたと言える。これらの海

外のオンラインゲームに触発されて、2000 年『ファンタシースターオンライン』 （セガ）、

2002 年『ファイナルファンタジーXI』 （スクウェア・エニックス）や 2003 年『信長の野望 
Online』（コーエー）などが発売されるようになった。これらのオンラインゲームのゲーム性

の特徴としてゲーム・コミュニティへの帰属感、統率感などがあげられる。このようなゲーム

性は従来のパッケージタイプのビデオゲームではなかったものである。また、1996 年『パラ

パラッパー 』 （SCE）はリズムに合わせてのシンプルな操作で多くのゲーム初心者の関心

を集め、1999 年『シーマン～禁断のペット～』 （ビバリウム）は人間の顔をした魚との会話

を通じて育てていく特異なシミュレーションゲームであるが、音声認識技術とＡＩ（人工知

能）をうまく応用したことにより実現した。 
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5.4.4 ビデオゲームの感性的評価[8] 
ビデオゲームに対する感性的評価の実施例として、ビデオゲームをプレイしたユーザーの感

想が記載されているオンライン・ゲームマガジンのゲームレビューにどのような感性評価用語

が用いられているかを調査し、それを以下のステップでマップを使ってビデオゲームについて

の感性評価用語を視覚化したことを解説する。 
(ステップ 1) 感性評価用語の調査対象のゲームレビューとゲームジャンル 

ビデオゲームの感性評価用語を抽出するために、ビデオゲームをプレイしたユーザーの感想

が記載されている各種のオンライン・ゲームマガジン（ファミ通 .com、DENGEKI 
online.com 、 ITmedia +D Games、 Game Watch 、 Game Magazine 、 4Gamer.net 、
Game@nifty、BIGLOBE GAME、Gpara.com）のゲームレビューを調査し、比較的、系統

だってゲームレビューが記載されている DENGEKI online.com を採用した。次に、ゲームジ

ャンル（アクションゲーム、スポーツゲーム、レースゲーム、格闘ゲーム、ロールプレイング

ゲーム、シミュレーションゲーム、アドベンチャーゲーム、シューティングゲーム、テーブル

ゲーム、パズルゲーム、その他のゲーム）ごとに、メーカーやタイトルがあまり重複しないよ

う最大で 10本のゲームレビューを選んだ。 
(ステップ 2) 感性評価用語の抽出と用語の選択 

ゲームレビューに記載されている記事（テキストファイル）から、各種の品詞を抽出するた

めに、フリーソフトウェアとして知られている奈良先端科学技術大学院大学情報科学研究科自

然言語処理学講座(松本研究室)が開発した『茶筌システム』を用いて、ゲームレビューのテキ

ストファイルを日本語形態素分析した。次に、『茶筌システム』を用いて得られる数多くの品

詞から、感性評価用語として形容詞、接頭詞、副詞、名詞を選択した。 
(ステップ 3) 感性評価用語の出現回数の集計と順位付け 

ゲームレビューに記載されている記事から得られた形容詞、接頭詞、副詞、名詞を出現回数

の多い順に抽出したが、必ずしもそのビデオゲームのジャンルに対応した感性的特長（ゲーム

性）を表すものでないため、本項では、ゲーム性を表現する言葉として、ビデオゲームの企画

書によく使われ感性豊かな言葉（表 5.4-1）を参考に、同種の言葉を感性評価出現回数の多い

順に抽出した（表 5.4-2）。 

 

 

多彩な 

ワイワイと 

やりこみ、じっくり 

めまい感 

直感的 

自由に実体感 

気持ちよさ、爽快感 

よりカッコ良く 

より面白く 

こつこつ長く、熱く 

ド派手 

ガンガンしゃべる 

ガンガン動く 

ダイナミックさ 

迫力ある 

おしゃれなデザイン 

ちょっとオトナ 

サクッと 

ハラハラ、ドキドキ 

恐怖感 

背徳感 

集中力、緊張感 

思い入れ、感情移入 

 

(ステップ 4) ゲームユーザーのゲームコンテンツに対する期待のカテゴリー分類 

ファミ通ゲーム白書 2006 [9]に掲載された一般ゲームユーザーのゲームコンテンツに対する

期待度（表 5.4-3）を、①自己、自分指向、②コミュニティ、家族指向、③ゲーム性、感性指

向、④技術性、機能性指向、⑤中立性の 5つのカテゴリーに分類した（図 5.4-7）。 

 

表 5.4-1 ビデオゲームの企画書の感性的な言葉の例 
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(ステップ 5) 感性評価語の重み付け 

表 5.4-2 に示す 50 個の感性評価用語について、表 5.4-3 に示すゲームユーザーのゲームコ

ンテンツに対する期待内容のどれに最も当てはまるのかを基に重み付けを行った（表 5.4-4）。 
表 5.4-4 に示す【感性評価用語の重み】とは、感性評価用語についての重要度であり、以下

の計算で求めた。この数値順位がゲームコンテンツの感性評価用語として意味あると考えられ

る。 
【感性評価用語の重み】＝【感性評価用語の個数】×【一般のゲームユーザーの期待割合】 

(ステップ 6) ゲームコンテンツの感性評価用語のマップ化 

表 5.4-4 に示す【感性評価用語の重み】で順位付けた 50 個の感性評価用語を、図 5.4-7 に

示すカテゴリー分類した一般のゲームユーザーのゲームコンテンツに対する期待に当てはめ、

さらに以下の感性評価用語の重要性と感性評価用語の位置を考慮に入れ、感性評価用語のマッ

プを作成した（図 5.4-8）。 
① 感性評価用語の重要性： 

表 5.4-4 に示す【感性評価用語の重み】に従って、文字の大きさを変化させる。 
② 感性評価用語の位置： 

図 5.4-7 に示す一般ゲームユーザーの期待のカテゴリー軸をベースに、その感性評価

語の意味を考慮して配置する。 
 

 

評価順位 個数 感性評価用語 評価順位 個数 感性評価用語 

1 位 70 簡単 26 位 18 新鮮 

2 位 66 難易度 27 位 18 速い 

3 位 63 個人的 28 位 17 難しさ 

4 位 53 リアル 29 位 16 キレイ 

5 位 53 新 30 位 15 圧倒的 

6 位 52 難しい 31 位 15 壮大 

7 位 48 自由 32 位 15 濃い 

8 位 45 新しい 33 位 14 自由度 

9 位 35 熱い 34 位 14 深い 

10 位 33 新た 35 位 14 操作性 

11 位 31 完成度 36 位 14 豊か 

12 位 30 世界観 37 位 13 緊張感 

13 位 27 細かい 38 位 12 じっくり 

14 位 27 特殊 39 位 12 たっぷり 

15 位 27 独特 40 位 12 自然 

16 位 26 多彩 41 位 12 独自 

17 位 25 初めて 42 位 12 派手 

18 位 24 爽快感 43 位 12 便利 

19 位 23 美しい 44 位 11 かわいい 

20 位 20 怖い 45 位 11 スムーズ 

21 位 19 シンプル 46 位 11 奥深い 

22 位 19 爽快 47 位 11 甘い 

23 位 19 豊富 48 位 11 激しい 

24 位 18 リアルさ 49 位 11 個性 

25 位 18 手軽 50 位 10 カッコイイ 

表 5.4-2 感性評価用語（ゲーム性を表現する言葉） 
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5.4.5 まとめ 
今回、ビデオゲームに求められるゲーム性(感性)とはどのようなものか、特にそのゲーム性

(感性)に関わる技術の進歩とどのように関わってきたのかを調査分析した。さらに、ゲームユ

ーザーのゲームコンテンツに対する期待を考慮し、ゲームコンテンツの感性評価用語を調査し、

マップを作成したが、このような試みは初めてであり、ゲームコンテンツを評価する尺度とし

ての役割はあるものと考えられる。ビデオゲーム産業は誕生してから 30 年程度の若い産業で

あるが、ビデオゲームのプレイヤーがどのような情感を求めているのか、コンテンツ制作者が

どのようなゲーム性をコンテンツに織り込めばよいのかを手探りで探してきたと思われる。し

かし、ゲーム産業がここまで成熟した現在、そのような問題を改めて科学的に解明する意義は

大きいと思われる。 
 

 

 

順位 
一般ゲームユーザーの 

期待内容 
割合 順位 

一般ゲームユーザーの 

期待内容 
割合 

1 位 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 20 位 価格 2.2% 

2 位 画面のきれいさ・見やすさ 7.4% 21 位 操作性の良さ 2.1% 

3 位 クリアする楽しさ・達成感 6.9% 22 位 好きなジャンル・好みに合う 2.0% 

4 位 ストレス解消・気分転換 6.2% 23 位 感情移入・話しに入り込む 1.7% 

5 位 魅力あるキャラクター 6.0% 24 位 やり込み要素・隠し要素 1.5% 

6 位 暇つぶし 5.9% 25 位 音楽・BGM 1.5% 

7 位 シリーズ物・続編 5.9% 26 位 難易度 1.4% 

8 位 コミュニケーション・共通の話

題・話題性 

5.7% 27 位 システム 1.0% 

9 位 皆で遊べる・対戦プレイ・家族

で遊べる・子供と遊べる 

5.6% 28 位 点数や記録を競う・稼ぐ 0.8% 

10 位 繰り返し遊べる・長く遊べる 5.5% 29 位 アニメ物・漫画物 0.6% 

11 位 学習・頭脳トレーニング 5.1% 30 位 声優 0.5% 

12 位 のめりこめる・熱中できる・夢

中になれる・やりがい・充実

感 

4.6% 31 位 作者・製作会社 0.5% 

13 位 シンプルさ・簡単さ・手軽さ・

いつでもセーブできる 

4.4% 32 位 予約特典・購入特典・ポイント 0.5% 

14 位 新しさ・意外性・オリジナリテ

ィー 

3.9% 33 位 癒し・ほのぼの 0.5% 

15 位 非日常性・仮想の世界・現実

逃避 

2.9% 34 位 ゲーム中の特典・ミニゲー

ム・サブイベント 

0.4% 

16 位 飽きさせない内容 2.8% 35 位 成長要素 0.3% 

17 位 爽快感 2.8% 36 位 オンラインプレイができる 0.3% 

18 位 スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 37 位 謎解き 0.2% 

19 位 リアルさ 2.4% － その他 4.1% 

 

 

表 5.4-3 一般ゲームユーザーのゲームコンテンツに対する期待度[9] 
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ゲ
ー
ム
性
、
感
性
指
向 

(1) 世界観・ストーリー性・感動（1 位） 

(2) クリアする楽しさ・達成感（3 位） 

(3) 魅力あるキャラクター（5 位） 

(4) シリーズ物・続編（7 位） 

(5) 繰り返し遊べる・長く遊べる（10 位） 

(6) 学習・頭脳トレーニング（11 位） 

(7) のめりこめる・熱中できる・夢中にな

れる・やりがい・充実感（12 位） 

(8) シンプルさ・簡単さ・手軽さ・いつでも

セーブできる（13 位） 

(9) 新しさ・意外性・オリジナリティー 

（14 位） 

(10) 飽きさせない内容（16 位） 

(11) 爽快感（17 位） 

(12) スリル・ドキドキ・わくわく（18 位） 

(13) やり込み要素・隠し要素（24 位） 

(14) 難易度（26 位） 

(15) 点数や記録を競う・稼ぐ（28 位） 

(16) 癒し・ほのぼの（33 位） 

(17) 成長要素（35 位） 

(18) 謎解き（37 位） 

技
術
性
、
機
能
性
指
向 

(1) 画面のきれいさ・見やすさ（2 位） 

(2) リアルさ（19 位）  

(3) 操作性の良さ（21 位） 

(4) 音楽・BGM（25 位）  

(5) システム（27 位） 

 

自己、自分指向 

(1) ストレス解消・気分転換（4 位）        (4) 好きなジャンル・好みに合う（22 位） 

(2) 暇つぶし（6 位）      (5) 感情移入・話しに入り込む（23 位） 

(3) 非日常性・仮想の世界・現実逃避（15 位） 

コミュニティ、家族指向 

(1) コミュニケーション・共通の話題・話題性（8 位） 

(2) 皆で遊べる・対戦プレイ・家族で遊べる・子供と遊べる（9 位） 

(3) オンラインプレイができる（36 位） 

(1) 価格（20 位） 

(2) アニメ物・漫画物（29 位）  

(3) 声優（30 位） 

(4) 作者・製作会社（31 位） 

(5) 予約特典・購入特典・ポイント（32 位） 

(6) ゲーム中の特典・ミニゲーム 

・サブイベント（34 位） 

中立性 

図 5.4-7 ゲームユーザーのゲームコンテンツに対する期待のカテゴリー分類 
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総てのゲーム 最も対応する一般ゲームユーザーの期待 感性評価用語の重み 

順位 個数 感性評価用語 期待内容 割合 重み 順位 

7 位 48 自由 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 739.2 1 位 

12 位 30 世界観 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 462.0 2 位 

1 位 70 簡単 シンプルさ・簡単さ・手軽さ・いつでもセーブできる 4.4% 308.0 3 位 

31 位 15 壮大 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 231.0 4 位 

5 位 53 新 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 206.7 5 位 

40 位 12 自然 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 184.8 6 位 

8 位 45 新しい 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 175.5 7 位 

19 位 23 美しい 画面のきれいさ・見やすさ 7.4% 170.2 8 位 

47 位 11 甘い 世界観・ストーリー性・感動 15.4% 169.4 9 位 

9 位 35 熱い のめりこめる・熱中できる・夢中になれる・やりがい・充実感 4.6% 161.0 10 位 

10 位 33 新た 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 128.7 11 位 

4 位 53 リアル リアルさ 2.4% 127.2 12 位 

3 位 63 個人的 好きなジャンル・好みに合う 2.0% 126.0 13 位 

29 位 16 キレイ 画面のきれいさ・見やすさ 7.4% 118.4 14 位 

14 位 27 特殊 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 105.3 15 位 

15 位 27 独特 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 105.3 16 位 

17 位 25 初めて 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 97.5 17 位 

2 位 66 難易度 難易度 1.4% 92.4 18 位 

11 位 31 完成度 飽きさせない内容 2.8% 86.8 19 位 

21 位 19 シンプル シンプルさ・簡単さ・手軽さ・いつでもセーブできる 4.4% 83.6 20 位 

25 位 18 手軽 シンプルさ・簡単さ・手軽さ・いつでもセーブできる 4.4% 79.2 21 位 

13 位 27 細かい 飽きさせない内容 2.8% 75.6 22 位 

6 位 52 難しい 難易度 1.4% 72.8 23 位 

16 位 26 多彩 飽きさせない内容 2.8% 72.8 24 位 

26 位 18 新鮮 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 70.2 25 位 

32 位 15 濃い のめりこめる・熱中できる・夢中になれる・やりがい・充実感 4.6% 69.0 26 位 

18 位 24 爽快感 爽快感 2.8% 67.2 27 位 

44 位 11 かわいい 魅力あるキャラクター 6.0% 66.0 28 位 

34 位 14 深い のめりこめる・熱中できる・夢中になれる・やりがい・充実感 4.6% 64.4 29 位 

50 位 10 カッコイイ 魅力あるキャラクター 6.0% 60.0 30 位 

38 位 12 じっくり のめりこめる・熱中できる・夢中になれる・やりがい・充実感 4.6% 55.2 31 位 

22 位 19 爽快 爽快感 2.8% 53.2 32 位 

23 位 19 豊富 飽きさせない内容 2.8% 53.2 33 位 

46 位 11 奥深い のめりこめる・熱中できる・夢中になれる・やりがい・充実感 4.6% 50.6 34 位 

20 位 20 怖い スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 50.0 35 位 

41 位 12 独自 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 46.8 36 位 

27 位 18 速い スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 45.0 37 位 

24 位 18 リアルさ リアルさ 2.4% 43.2 38 位 

49 位 11 個性 新しさ・意外性・オリジナリティー 3.9% 42.9 39 位 

36 位 14 豊か 飽きさせない内容 2.8% 39.2 40 位 

30 位 15 圧倒的 スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 37.5 41 位 

39 位 12 たっぷり 飽きさせない内容 2.8% 33.6 42 位 

37 位 13 緊張感 スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 32.5 43 位 

42 位 12 派手 スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 30.0 44 位 

33 位 14 自由度 操作性の良さ 2.1% 29.4 45 位 

35 位 14 操作性 操作性の良さ 2.1% 29.4 46 位 

48 位 11 激しい スリル・ドキドキ・わくわく 2.5% 27.5 47 位 

43 位 12 便利 操作性の良さ 2.1% 25.2 48 位 

28 位 17 難しさ 難易度 1.4% 23.8 49 位 

45 位 11 スムーズ 操作性の良さ 2.1% 23.1 50 位 

 

表 5.4-4 感性評価語とゲームユーザーの期待との関係付け 
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（委員 馬場 哲治） 

図 5.4-8 ゲームユーザーのゲームコンテンツに対する期待と 
 ゲームコンテンツの感性評価用語の分類マップ 
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５．５ 映像機器を利用した感性的評価方法の実際例 
 
5.5.1 はじめに 
近年、テレビや PC モニタなどの映像機器に使用される表示デバイスとして、液晶や PDP

といったフラットパネルディスプレイが採用されることが多くなり、市場でも（特に日本で

は）大半がこのような薄型ディスプレイで占められるようになっている。PDP や液晶は従来

の CRT タイプのものに比べサイズ的なメリットがある一方、表示する画質、特に動画質の表

示においては CRT に比べ劣ることが課題とされている。特に液晶の動画ぼやけについては

様々な改善や評価が各方面で行われている[11-17]。 
液晶の動きぼやけは感性評価では「ぼやけている」「残像が残る」「尾を引く」等の評価語で

表すことができるが、ぼやけの量を定量的に評価することが難しい。液晶の動きぼやけは、液

晶の応答時間が遅いことと、ホールド型表示と呼ばれる液晶パネル固有の表示方法の 2 種類

の原因によって発生するが、この 2 つの要因を考慮した液晶の動きぼやけを定量化すること

が可能な動画応答時間（Moving Picture Response Time: MPRT）が定義されている。この

MPRT は、追従カメラを用い、主観に近い数値が得られるように検討が重ねられたものであ

る。測定方法も確立、測定装置も実用化されており、カメラの追従性能や再現性が高いことが

示されている[18,19]。 
一方で MPRT の測定装置で得られた値と我々が感じる動きぼやけの量との関連についても

調査・報告されており[10]、その内容について紹介する。 
 

5.5.2 液晶の動きぼやけ 
液晶の動きぼやけとは、動いている画像の輪郭がぼやけ

て見える現象で、2 つの発生原因が知られている。第一の

原因は、液晶の応答時間である。図 5.5-1 は、液晶の応

答時間とぼやけの関係を示す図である。液晶パネルに与え

る階調データの変化と輝度の変化の関係を示した図で、横

軸は時間、縦軸は階調数と輝度を示している。ここに示さ

れた応答時間は、変化前の輝度と変化後の輝度の差を

100%とした時に、10%から 90%の輝度に変化するまの時

間が用いられている。この時間が長いほど動きぼやけも大

きくなる。図 5.5-1 では、画像データが 32 階調から 224 
階調に変化したときの応答時間として 40ms の場合が示

されている。応答時間は、一般的な液晶テレビが 1 フレ

ームごとに画像更新される周期である 16.7ms より短い必要があるが、図 5.5-1 に示された応

答特性では、テレビ信号の動画像を表示するのに十分ではない。 
一方、液晶の応答時間が 0ms になっても動きぼやけが発生することも知られている[20]。

これは、液晶パネルがホールド型と呼ばれる方法で画像を表示するためで、動きぼやけの第二

の原因である。図 5.5-2 左図 は、応答時間が 0 ms という理想的なホールド型表示デバイス

における動きぼやけの発生原理を説明するための図である。図 5.5-2 左図 は、黒い背景の上

を左から右に白い物体が移動する画像を表示した場合の白い物体の表示位置と時間の関係を示

す図である。横軸は表示デバイス上の水平位置、縦軸は時間を示している。図中の実線は、白

図 5.5-1 液晶の応答 
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い部分の中心の位置を示したもので、1 フレームの期間、白い部分は同じ位置に表示され、1 
フレーム単位で白い部分がコマ送りのように移動することを表している。破線は、視点を示し

ており、コマ送りの時間がある程度早くなると、人間の目は、実際のものが動いているかのよ

うに白い部分を滑らかに追いかけるようになる。図 5.5-2 右図 は、横軸を網膜上の水平位置

に置き換えて表示したものである。このように、視点が画面上を滑らかに移動している状態で

は、ホールド型表示デバイスに表示された物体は、網膜上で左右に揺れているため、この揺れ

が積分されて動きぼやけとして見えることになる。 

 
図 5.5-2 ホールド型表示と動きぼやけ 

 
5.5.3 動きぼやけの測定方法 
5.5.3.1 MPRT 測定装置 

MPRT は、追従視条件下、すなわ

ち人間の眼が移動する物体を滑らかに

追従している状態で、液晶パネルに表

示された動画を見たときに感じる動き

ぼやけを定量化する手法として定義さ

れた。人間の目の動きは、追従運動や

跳躍運動などが組み合わさった複雑な

動きをし、また、個人差もあることか

ら、測定装置で完全にシミュレートす

ることは難しい。ここで定義した追従

視という条件の下で感じる動きぼやけ

に限定することで、一般的な CCD カメラを用いた測定が可能になる。現在までに(1) 回転カ

メラ方式 [11]、(2) 高速シャッター方式 [12]、(3) 回転ミラー方式 [13]の 3 種類の測定方法

が報告されている。現在では、図 5.5-3 に示したような回転ミラー方式が実用化されている。 
 

5.5.3.2 測定と解析 
図 5.5-4 左図 に MPRT の測定に用いるテストパターンを示した。測定には、7 つの開始階

図 5.5-3 MPRT 測定装置（回転ミラー方式） 
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調と 7 つの到達階調を組み合わせた 42 のテストパターンが用いられる。開始階調と到達階調

に用いられる輝度（Y0 から Y6）は、パネルの最小輝度（Y0）と最大輝度（Y6）を元に CIE 
1976 で定義されていている L*の変換式に基づいて、明度軸上で等間隔に 6 分割された明る

さが用いられる。 
 

6/03.9030 YYL ´=  ただし 008856.06/0 £YY  （式 5.5-1） 
 

( )( )

{ }6,5,4,3,2,1,0
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n

nLLYYn   （式 5.5-2） 

 
上記式の関係を図示したものが、図 5.5-4 右図 である。Y0 から Y6 までの明るさの差は、

常に主観的に等距離となるので、例えばパネルのガンマ特性が異なっていても、最大輝度と最

小輝度が同じであれば、測定に用いられる輝度の組み合わせは、同じになる。一方、階調を均

等分割した値を用いると、信号処理によって実際に液晶パネルに与えられる階調数が異なって

しまうことがある。その場合、同じ液晶パネルでも液晶パネル単体で測定する場合と液晶テレ

ビのようなセットで測定する場合とでは、測定に用いられる階調も測定される輝度も異なるこ

とになる。このように、測定された最大輝度と最小輝度から明度を用いて測定階調を決めるこ

とで、液晶パネルの前に設けられた信号処理の影響を少なくすることが可能である。これらテ

ストパターンに用いられる階調は、以下の手順により求められる。 
（１）黒（Y0）および白（Y6）の測定 
（２）輝度（Y0, Y6）から明度（L0, L6）への変換 
（３）L1 から L5 の明度を算出 
（４）明度（L1 から L5）から輝度（Y0 から Y6）への変換 
（５）求められた輝度（Y1 から Y5）を表示する階調の測定 

  
図 5.5-4 測定パターンと輝度の組み合わせ（左）と測定パターンの輝度（右） 

 
MPRT の基本となる Extended Blurred Edge Time（EBET）は、左から右に一定速度で

スクロールさせた上記 42 パターンのエッジ部分を追従カメラで撮影した結果から求められる。

図 5.5-5 は、追従カメラで撮影した画像から得られる輝度のプロファイル（レスポンスカー
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ブ）と EBET の関係を示したグラフである。縦軸は、撮影したパターンの相対輝度、横軸は

時間を示している。図 5.5-5 の横軸に示された時間 t は、撮影された画像の水平方向の画素位

置 xLCD（pixel）を測定パターンの移動速度 v
（pixel/ms）で割ることにより得られる。 

EBET は、上記レスポンスカーブに対して、

相対輝度が 10%から 90%（あるいは、90%から

10%）に到達するまでの時間（tf - ti）を、閾値

の間隔 0.8 で除算（1.25 倍）したものである。

すなわち、EBET は、閾値 10％と 90%から求め

られた 2 点を通る直線を変化前の輝度（相対輝

度 0%）と変化後の輝度（相対輝度 100%）まで

延長して得られる時間である。 
 
 

( ) 25.1
%10%90

×-=
-

-
= if

if tt
tt

EBET    (式 5.5-3) 

 
例えば、液晶の応答時間が 0ms という理想的なホールド型表示パネルの場合、1 フレーム

の周期を 16.7ms とすると tf - ti は、13.3ms になるが、1.25 倍することにより、ホールド

時間と同じ 16.7ms を得ることができる。この EBET は、図 5.5-4 左図 に示した輝度 Y0 か
ら Y6 の組み合わせからなる 42 のテストパターンごとに求められ、この 42 個の EBET の
平均値を MPRT として用いる。 
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   （式 5.5-4） 

ただし、Y0 と Y1 の輝度差が小すぎてレスポンスカーブが正しく得られない場合は、

EBETY0,Y1 と EBETY1,Y0 を測定から除外することもできる。 
 

5.5.4 主観評価実験 
5.5.4.1 調整法 
人間が感じる液晶の動きぼやけを定量化するため、調整法を用いた主観評価実験を行った。

図 5.5-6 に評価装置の概要を示す。評価装置として CRT モニターの上に液晶モニターを重ね、

それぞれのモニターにテストパターンを表示した。液晶モニターには、図 5.5-6 左図 の右上

に示したように、常にぼやけのないパターンを入力する。一方、CRT モニターには、キー操

作によってエッジのぼやけ幅が調整できるパターンを入力する。 
液晶モニターでは、ぼやけの無いエッジが左から右にスクロールすることで、液晶パネルの

応答時間とホールド効果によって動きぼやけが発生する。一方、CRT は、応答時間とホール

ド効果によるぼやけがほとんど無いので、キー操作によって作成されたパターンのぼやけがそ

のまま表示される。実際には、CRT モニターに用いられている蛍光体にも残光特性があるが、

図 5.5-5 レスポンスカーブ 
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ここでは無視できるものとして主観評価を行った。 
被験者は、この 2 つのエッジが同じぼやけ幅に見えるように、CRT モニターに表示されて

いるエッジのぼやけ幅を調整する。この被験者が生成した CRT モニター上のエッジのぼやけ

幅を、主観評価の実験結果として用いることで、被験者が感じた液晶の動きぼやけの量を数値

化した。なお、CRT モニターに入力するエッジのぼやけの形状として、図 5.5-6 右図 に示し

たように sin 関数を基にして生成したプロファイルを用いた。図 5.5-6 右図 は係数 k を 0.15 
に設定した場合のプロファイルを示している。 

  
図 5.5-6 調整法による主観評価装置（左）と CRT 用テストパターンのプロファイル（右） 

 
5.5.4.2 主観評価実験の概要 
表 5.5-1 は主観評価実験の概要である。テスト

パターンは、MPRT の測定と同じ 42 のテスト

パターンで構成し、それぞれのテストパターンを

5pixel/frame の速度で左から右にスクロールさ

せ た 。 こ の 速 度 は 、 視 距 離 800mm で

RDT153A を見た場合に約 6.4deg/s 相当する。

個々の被験者は、それぞれのテストパターンで 3 
回の実験を行い、3 回の実験で被験者が生成し

た CRT 上のぼやけ幅（pixel）の平均値を主観

評価の結果とした。式 5.5-5 は、開始階調 i、到達階調 j における主観評価結果 Pni,jである。 

å
=

=
3

1
,, )(

3
1

k
jiji kPnPn     （式 5.5-5） 

 
5.5.4.3 主観評価実験結果 
表 5.5-2 は、被験者 11 名による RDT153A 

の主観評価結果である。上段が被験者数 n の
ぼやけ幅の平均 x（pixel）、下段が標準偏差

σである。全般的に、明るく変化する立ち上が

りエッジより暗く変化する立ち下がりエッジの

方のばらつきが僅かに大きくなる傾向を示して

いる。これは、CRT の蛍光体の残光による影

響が出ている可能性がある。また、ぼやけが少

項目 条件 
液晶モニタ RDT153A 

（三菱電機製） 
CRT モニタ RDS17X 

スクロール速度 5pixel/frame 
実験回数 42 パターン各 3回 
被験者数 男性 7名／女性 4名 

被験者年齢 20～40 代 

表 5.5-2 主観評価結果 

表 5.5-1 主観評価実験の概要 
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ない場合と多い場合で、ばらつきが大きくなる傾向も確認できる。 
 

 
図 5.5-7 主観評価結果 

 
図 5.5-7 は、RDT153A を用いた主観評価の結果で、横軸がテストパターンに用いられて

いる階調の組み合わせ、縦軸がぼやけ幅である。縦軸に示したぼやけ幅は、それぞれの被験者

がキー操作によって発生させた CRT モニター上のぼやけ幅をスクロール速度で正規化した値

である。また、棒グラフ上の縦線が示す範囲は、被験者 11 名による主観評価結果の 95%信頼

区間である。95%信頼区間に示された通り、被験者が感じるぼやけ幅のばらつきは小さく、そ

れぞれの被験者は、同じように動きぼやけを感じている。また、それぞれのぼやけ幅には、有

意な差が存在している。 
 
5.5.4.4 主観評価結果と EBET の比較 
図 5.5-8 は、RDT153A の主観評価結

果と MPRT-1000（大塚電子製）を用いて

測定した EBET の比較結果である。縦軸

は、知覚されたぼやけ幅、横軸は、EBET 
を示している。ここに示された知覚された

ぼやけ幅は、EBET を求めるときと同様

に、CRT に表示されているぼやけの輝度

プロファイルが 10%から 90%（あるいは、

90%から 10%）に到達するまでの画素数

を 1.25 倍したもので示した。図中の直線

は、42 点から導き出された回帰直線であ

る。また、それぞれの点の上下に示された縦線は、主観評価結果に対する 95%信頼区間であ

る。それぞれの点は、回帰直線付近に分布している。また、式 5.5-7、式 5.5-8 により求めた

主観評価結果と EBET の相関係数ρx,y は、0.934 という高い値を示した。図 5.5-8 および

相関係数が示すとおり、測定結果 EBET と主観評価結果の間には強い相関が認められる。 

( )
( )( )

n
YYXX

YXCov iiå --
=,    （式 5.5-7） 

図 5.5-8 主観評価結果と測定結果の比較 



 

－74－ 

( )
( ) ( )åå --

=
22,

,

YYXX

YXCov

ii

yxr    （式 5.5-8） 

 
5.5.5 まとめ 
液晶モニターとCRT モニターを用いた調整法で動きぼやけの主観評価実験を行った結果、

被験者は同様にぼやけを感じていることが確認できた。この主観評価実験で得られた知覚され

たぼやけ幅とMPRT の測定で得られたEBET を比較した結果、両者の間には強い相関が認め

られた。この結果を元にした動きぼやけの評価手法のコンセプトが、Video Electronics 
Standard Association（VESA）のVESA Flat Panel Display Measurement Standard 
Version 2.0 のUPDATE FILE として公開されている[21]。主観評価結果と定量化した測定

結果との相関が取れたことは、映像機器の開発指標が明確になると言う面で有用であり、また、

コンテンツ作成面においてもリファレンスモニタの選定等で参考にすべきデータとなり得る。 
 

（委員 金子 英之） 
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第６章 社会貢献、普及活動への取り組み 
 
６．１ はじめに 
近年、放送技術の発展や BDVD（ブルーレイディスク DVD） などのパッケージメディア

を中心とするデジタル技術の発展が目覚しく、特に地上波デジタル放送の実用化とも相まって、

高品質なデジタル映像が急速に普及し、本格的な高品質デジタル放送時代に入ってきている。

また一方でこの高品質メディアである動画映像を、携帯用ディスプレイから家庭用テレビ、さ

らにはホームシアターなど様々な大きさの表示機器で鑑賞できる環境が整ってきている。 
本事業委員会は、動画映像の視覚評価に関する検討を重ね、本年度は、特にフレームレート

などを変更したときに各種の大きさの表示機器から受けるユーザの印象についての感性的評価

の調査を検討してきた。これは、コンテンツの時間軸表現に伴う印象の感性的評価である。し

かし、まだ現在はこの点に着目した検討はまだされていないのが現状である。 
この観点から、この調査研究の重要性を訴求し、さらに、本事業で展開している調査研究を

公表して、これらの内容を社会に訴求し、さらに啓蒙活動に取り組んだ内容を述べる。 
 
 
６．２ 社会貢献、普及活動の方法 
本事業委員会としては、事業の開始年度から、3 年目に入り、前年度の社会貢献、啓蒙活動

による検討を踏まえ、学術講演会の実施による社会への貢献と啓蒙を考えてきた。この観点か

ら、本調査研究の進展に伴う学術的および技術的成果を社会にフィードバックし、社会の進展

に貢献すると共に、感性に基づく人間にやさしい社会構築への啓蒙広報活動として実施した。

併せて、事業成果の公表方法に関し、事業成果については報告書を作成し、関係する官公庁、

会 員 企 業 等 に配 布 す る 。ま た 、 当 財団 発行 の ニ ュ ー ス 及 び ホ ー ムペ ー ジ

（http://www.dcaj.or.jp）において研究成果を公表する。報告書、ニュース及びホームページ

については、競輪の補助金により実施された事業であることを明記することとする。 
 
 
６．３ 広報活動の具体例について 
本事業委員会の成果に基づく講演会、学会発表についての結果を以下に述べる。これらの発

表を通じて、本事業の成果を社会に公表し、かつ、動画映像の感性的評価に関する広報活動を

行った。なお、発表原稿は、巻末に付録として示した。 
（１）研究会講演会 
・日時 平成 20年 2月 16 日 
・場所 映像情報メディア学会メディア工学研究会／関東学院大学 
・講演題目 映像の画面サイズと時間軸の関連性に着目した感性的評価に関する検討 
・講演者 大塚裕子*   森俊文*,**   小黒久史*,***   佐藤美恵*   春日正男* 

（*宇都宮大学工学部  **（株）ビデオテック  ***凸版印刷（株）総合研究所） 
（２）招待講演 
・日時 平成 20年 3月 8日 
・場所 日本感性工学会第 4回春季大会／宮城大学 
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・講演題目 デジタル放送時代が創生する感性コンテンツ 
・講演者 森俊文（（株）ビデオテック） 

（３）招待講演 
・日時 平成 20年 3月 8日 
・場所 日本感性工学会第 4回春季大会／宮城大学 
・講演題目 VR 技術を用いた人に優しいスケーラブル映像メディアの可能性 
・講演者 小黒久史（凸版印刷（株）総合研究所） 

 

 

６．４ おわりに 
本事業の成果として、映像情報メディア学会メディア工学研究会における研究発表や、「第

4 回日本感性工学会春季大会」における招待講演を通して、本委員会の基本的考え方である、

動画映像の視覚評価に関する調査研究として、時間軸表現に関して本事業で得られた知見を社

会に公表することにより訴求してきた。そして、これからの豊かな社会を構築する人間の心、

すなわち感性に着目して動画映像コンテンツを製作し、編集することにより、よりユーザに印

象付けられるコンテンツの鑑賞ができることを、私達の基本的な考え方と希望について実際例

を紹介しながら述べてきた。今後、本委員会の考え方を世間に公開し、そして、同様の取組み

があれば協力し、周辺の取組みと補完しながら動画映像の視覚評価に関し色表現と時間軸表現

の方向性を訴求させていく所存である。この点から学会等での発表には大いなる意義があった

ものと思っている。最後に、本招待講演の機会を与えていただいた日本感性工学会に深謝する。 
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第７章 動画映像の今後の方向性に関する提言 
 
本委員会では、動画映像に関する感性的評価の事業を展開し、携帯電話や、家庭用テレビ、

さらにはプロジェクタを利用した大型ディスプレイ表示など各種の表示媒体に対し、色表現の

あり方、フレームレートなど時間軸表現のあり方について、動画映像コンテンツに関する将来

の方向性を考察してきた。これらをまとめて、提言として以下に示す。 
 

 

提言 1 高品質動画映像の感性的評価手法と実験手法の提案 
 
現在は、地上デジタル放送、BDVD などの高品質コンテンツである動画映像情報が極めて

容易に入手でき、また誰でも簡単に鑑賞できる時代となっている。これに伴い、技術の進展と

ともに、これらのコンテンツの物理的性能を測定する方法についてはいくつかの方法が提案さ

れ、実行されつつある。しかし、最終 的には、ユーザである人間が楽しめ、感動が印象づけ

られるコンテンツが必要である。この観点からは、まだ感性的に評価する手法やその具体的な

視聴実験手法の指針となる明確な手法は提案されていない。 
そこで、本事業委員会では、この方向から調査を行い、指針のひとつとして提案する。まず、

高品質コンテンツに対して感じる単語を、これを評価語として収集する。これは国内外のあら

ゆる文献、書籍などから単語を収集し、少なくても 500 語程度以上の単語を評価語として抽

出する。次に、これをこの分野に知識のある人達からなるグループを形成し、このグループに

よるグループミーティング（KJ 法など）により、類似の集団として評価語を分類し、50 語

程度の有意な言語グループにまとめる。次に、これを使って、実際の試験用コンテンツを視聴

して予 備実験を行う。この予備実験により、さらに、50 語程度の評価語から 10 前後の評価

語に集約し、これを実験用評価語とする。そして、予備実験を通して得られた知見により、本

実験用のコンテンツを作成する。これらの過程を経て、絞り込まれた評価語とコンテンツを用

いて、本実験を行う。さらに、この実験結果を、潜在的ないくつかの共通因子を推定する統計

的な手法である因子分析により整理分析し、固有値 1.0 以上を基準として主要な因子を抽出す

る。最終的に、これを用いて、コンテンツの感性的評価を 行うことになる。本事業委員会で

は、この評価手法と実験手法を今後の方向性として提案する。 
 
 
提言 2 表示デバイスに依存した適切な色表現に関する方向性の提案 
 

動画映像の視覚評価実験から、 映像コンテンツの視聴機器において、特にプロジェクタに

注目し、代表的な映像表示方式である LCD 方式と DLP 方式のプロジェクタを用い、映像コ

ンテンツの評価実験を行った。実験では、前もって、2 つのプロジェクタで提示される映像

コンテンツをできるだけ同じ印象が得られるように映像を手動で調整し、その映像コンテンツ

を被験者が評価し、どれだけ色再現性の認識に差が生じているのかを調査した。実験の結果、

映像の全体が動くような、より動的なシーンになるに従い、物理的には両者間の色再現性の差

が生じやすいにも拘らず、被験者はその違いを認識していないことが分かった。また、動きの
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少ないシーンに関しては色再現性の差が少ないにも拘らず、被験者はその違いを認識すること

が分かった。このことから動的な映像コンテンツの色再現に関しては、ある程度の範囲内で調

整を行えば、実用上問題はないが、静的なコンテンツではより厳密な調整を行わないと問題に

なることが予測される。なお、今後の課題として、映像コンテンツの提示順序効果や学習効果

の影響を考慮した，さらに詳しい検討が残されている。 

 
 
提言 3 表示画面の大きさに依存した適切な時間軸表現の方向性の提案 

 
動画映像の視覚評価実験から、時間軸表現に関連するフレームレートなど画像の動きに関す

るユーザの印象では、画像の動きが「アクティブな」、つまり、より効果的に人に印象づける

には、コマ落としなどフレームレートの減少が効果的であり、一方で、「自然な」のように、

よりリアルに表現したい場合は、フレーム（コマ）数が多い方が適切であることが分った。こ

れらの知見から、感性的効果や演出的効果に着目した場合、フレームレートが各種の印象の強

さに非線形的な影響を与えており、また、コンテンツの内容や画面サイズによってもその影響

が異なっていることがわかる。したがって、異種映像環境の間などでフレームレート変換を行

う場合においては、滑らかさなどの心理物理的指標による評価だけでなく、映像の感性的効果

への影響にも配慮する必要があると考えられる。言い換えれば、本調査研究の結果は、今後よ

り効果的なコンテンツを制作し、かつ、編集する場合の貴重な知見となり、今後のより感動で

きるコンテンツ制作編集に対しての時間軸表現の方向性を示唆していると言える。 
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第８章 むすび 
 
近年、放送技術の発展やデジタル技術の進展により、地上波デジタル放送、BDVD（ブル

ーレイディスク DVD）など超高品質なデジタルコンテンツ映像が簡単に入手できる、言わば

現在は、本格的な高品質デジタルコンテンツの時代に入ってきたと言える。特に、最近の放送

技術の進展は、高品質、高精細なコンテンツ配信の実用化と普及をもたらし、一般ユーザであ

る視聴者は快適な動画映像コンテンツを手軽に楽しむことができるようになった。さらに、

FTTH（Fiber to the Home）などの普及により、インターネットでもユーザが大容量の動画

映像コンテンツを容易に入手し、鑑賞できる環境も整いつつある。また一方で、携帯電話など

の小型の映像表示デバイスから大きなプラズマテレビや液晶テレビ、さらに液晶プロジェクタ

などの大型の映像表示デバイスなど幅広い映像表示技術の著しい発展により、映像再生デバイ

スの多種多様化が進んでいるのも事実である。この様な映像表示デバイスの多様化は、それを

鑑賞する環境の多様化も意味する。すなわち、これにより、コンテンツを視聴する環境や画面

サイズなどの様々な要因によって、同じコンテンツでも、使用する機材や視聴環境により映像

表現の違いが生じ、このため鑑賞者がコンテンツから受ける印象が異なり、結果として映像制

作者の意図する表現と異なる印象を持つ映像コンテンツを視聴してしまう、といった問題も生

じつつある。 
そこで、本事業では、近年の超高品質コンテンツである超高品質の動画映像をとりあげ、こ

のコンテンツの時間軸再生、すなわちコンテンツを画面表示するフレームレートの違いに注目

し、これを各種サイズの表示デバイスで視聴した場合の視聴者の受ける印象を感性的観点から

調査した。そして、多種多様な視聴環境や表示デバイスのもとでも視聴者が心地よく感じる良

質なコンテンツの作成、鑑賞には、どのような視聴環境が好ましいのか、どのような時間軸が

動画映像の制作手法や再生方法として適切であるか、との観点からその評価方法の提案ととも

に視覚評価実験を指向してきた。 
この観点から、本年度の事業では映像の感性的評価に関し、画面サイズやフレームレートの

関連性について調査することを目的とし、このために、予備的な視聴実験を行った結果を参考

に、実験用コンテンツを制作し、これを基に映像評価実験を行った。その結果、感性的評価と、

画面サイズおよびフレームレートとの間には複雑な関連性があることが分かった。すなわち、

コンテンツ視聴時の感性的効果や演出的効果は、フレームレートが各種の印象の強さに非線形

的な影響を与え、しかも、コンテンツの内容や画面サイズによってもその影響が異なっている

ことが分かった。また、高フレームレートではデバイスの応答特性も考えられる。これらの考

察結果から、フレームレートなど画像の動きに関連する印象では、画像の動きが「アクティブ

な」、つまり、より効果的に人に印象づけるには、コマ落としなどフレームレートの減少が効

果的であり、一方で、「自然な」のように、よりリアルに表現したい場合は、フレーム（コ

マ）数が多い方が適切であると言える。これは、異種映像環境の間でフレームレート変換を行

う場合に、滑らかさなどの心理物理的指標による評価だけでなく、映像の緊迫感などの感性的

効果への影響にも配慮する必要があることを意味する。 
以上のことから、感性的効果や演出的効果に着目した場合、フレームレートが各種の印象の

強さに非線形的な影響を与えており、また、コンテンツの内容や画面サイズによってもその影

響が異なっていることがわかる。したがって、異種映像環境の間などでフレームレート変換を
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行う場合においては、滑らかさなどの心理物理的指標による評価だけでなく、映像の感性的効

果への影響にも配慮する必要があると考えられる。言い換えれば、本研究の結果は、森らの画

面サイズや音響および映像の視聴環境に関する研究結果とも併せ、今後より効果的なコンテン

ツを制作し、かつ、編集する場合の貴重な知見となり、今後のより感動できるコンテンツ制作

編集に対して大きな意義があると考えられる。 
以上の結果より、様々なフレームレート、様々なデバイス環境での高品質な映像鑑賞を実現

するには、フレームレートの変化やデバイスの大きさなど、コンテンツ制作時に希望する映像

の感性的印象に留意した映像制作や映像処理が必要であるとの結論が得られた。本調査研究に

よるこの知見は、より感動できる将来へのコンテンツ制作編集に対しての方向性を示す指針と

して大きな意義があると考えられる。なお、ＤＣＡｊ((財)デジタルコンテンツ協会)としては、

今後本事業に関連する調査をさらに展開して、提言として述べた、高品質動画映像の感性的評

価手法と実験手法、表示デバイスに依存した適切な色表現に関する方向性、表示画面の大きさ

に依存した適切な時間軸表現の方向性の 3 つの提案をさらに追求していく所存である。さら

に、我が国の良質なデジタルコンテンツの制作と流通に寄与し、業界をリードしていくことも

考えており、また、協会の本来的な使命であるとも認識し、今後ともこの方向性を推進してい

く所存である。 
最後に、本研究の実施に伴い、コンテンツの視覚評価実験の遂行に多大なるご教示とご支援

を頂いた工学院大学の椎塚久雄教授に深謝する。 
 

 



 

－83－ 

付録１． アンケート用紙 

 

 

 

 

付録 



 

－84－ 

付録２． 平均得点 
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図1：映像A「迫力がある」              図2：映像A「リラックスできる」 
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図3：映像A「きれい」                    図4：映像A「滑らか」        
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図5：映像A「好き」                    図6：映像A「見やすい」 
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図7：映像A「自然な」                       図8：映像A「鮮明な」 
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図9：映像A「心地よい」                   図10：映像A「穏やかな」 
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図11：映像A「臨場感のある」          図12：映像A「スピード感のある」 
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図13：映像B「迫力がある」            図14：映像B「リラックスできる」 
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図15：映像B「きれい」                      図16：映像B「滑らか」 
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図17：映像B「好き」                     図18：映像B「見やすい」 
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図19：映像B「自然な」                     図20：映像B「鮮明な」 
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図21：映像B「心地よい」                   図22：映像B「穏やかな」 
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図23：映像B「臨場感のある」            図24：映像B「スピード感のある」 
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図25：映像C「迫力がある」            図26：映像C「リラックスできる」 
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図27：映像C「きれい」                   図28：映像C「滑らか」 
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図29：映像C「好き」                    図30：映像C「見やすい」 
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図31：映像C「自然な」                    図32：映像C「鮮明な」 
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図33：映像C「心地よい」                図34：映像C「穏やかな」 
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図35：映像C「臨場感のある」           図36：映像C「スピード感のある」 
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図37：映像Ｄ「迫力がある」            図38：映像Ｄ「リラックスできる」 
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図39：映像Ｄ「きれい」                  図40：映像Ｄ「滑らか」 
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図41：映像Ｄ「好き」                     図42：映像Ｄ「見やすい」 
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図43：映像Ｄ「自然な」                   図44：映像Ｄ「鮮明な」 
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図45：映像Ｄ「心地よい」                図46：映像Ｄ「穏やかな」 
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図47：映像Ｄ「臨場感のある」          図48：映像Ｄ「スピード感のある」 
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付録３． 研究会講演会論文 
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