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研究成果の概要（和文）：音響効果技師の制作した効果音が、現場での収録音やライブラリィ音と比較してどの
ような特質を有するのかを実証的に考察した。同じ映像に対し、これらの音を差し替えて視聴させ、印象評価と
自由記述の視聴者反応を収集した。その結果、視聴者にとっては、音が単に良く聞こえること以上に、どのよう
に聞こえるかが作品の中では重要であることが強く示唆された。視聴者反応においては、音は映像の演出と深く
関係している可能性が高く、効果音の最適化には演出と音のマッチングが重要であることが確認された。

研究成果の概要（英文）：This study evaluates the different procedures in the creation of sound 
effects using audience response. This required an accurate evaluation of audience responses in their
 attempts to distinguish between foley sounds and those selected from a sound library in the viewing
 of short movies.The author made three original short movies; further, three audio tracks for each 
movie were created following different procedures for creating sound effects. 
The results indicate that the response of the audience is strongly related to the degree of matching
 between sound effects and film direction.They also indicate that sound effects created by a foley 
artist produce a more positive impression than those chosen from sound libraries or created with 
original sound recording at the time of shooting the movies.

研究分野：デジタルコンテンツ・マネジメント
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
(1) ラジオドラマや映画で用いられる効果音
は、高品位に収録された実際の音であっても、
それを使用するより、音響効果技師が小道具
などで創作した擬音や制作音の方が強い印
象を生み出すといわれる。前者の方法は音の
表現が乏しいという指摘が業界関係者から
あるが、現在の主流はそうした実際の音や効
果音ライブラリィの音源等を主な素材とし
て、サウンドデザイナーやMA技術者がDAW 
(Digital Audio Workstation)で加工して効果
音を制作するというワークフローが中心と
なっている。 
(2) 擬音という音作りは、その技能が個人性
に属する「職人技」として暗黙知に位置する。
その形式知への変換の試みも含めた音作り
の思想を後継者に継承する取り組みについ
ては充分になされてきたとは言い難い状況
が続いてきた。メディア草創期から活躍した
「職人」たちは高齢化し、音作りの世界とい
う文化的技能的継承並びに制作小道具等の
資料の保全とアクセスについて、体系的に取
り組まれてきたとも言い難い。 
(3) 以下の項目に対する取り組みが急務と
判断した。 
・音作りに関する取材記録と残されている関
係資料の保全 
・ラジオドラマや CM等の作品に向けて制作
された擬音・効果音の記録メディアの確認 
・主に 6mmテープに記録されていたアナロ
グ音源のデジタルデータへの早急なマイグ
レーション 
・職人技が発揮された効果音制作小道具の保
全と基礎データの記録とデジタルアーカイ
ブ化 
(4)音響効果技師による職人技が生み出した
音と、DAW 主体のデジタル音響処理による
ワークフローが生み出す音とについて、それ
ぞれの特質と特徴を調べることは、暗黙知の
領域に位置する職人技の技能をデジタルソ
リューションに還元する手法の考案につな
がっていき、芸術文化並びに学術的意義にも
寄与する。さらに、効果音の制作過程の差異
とその要因の解明と最適化の探求によって
実務的にも有益なデータを取り出す必要が
ある。 
 
２．研究の目的 
(1) 本研究は、音響効果としての環境音が効
果音として認識されるための最適化要件を、
視聴者反応の観点から実証的に解明するこ
とを目的とする。 
 ラジオドラマ・映像作品・舞台演劇に不可
欠の要素として使用される効果音について、
何が環境音を効果音に変えるのかという未
解明の部分の基礎研究に取り組むことで、主
に映像作品における効果音の最適化要因へ
の接近を試みる。 
(2) 本研究によって、現在主流となった「職
人技」とは異なるデジタル音響処理のワーク

フローへの実践的で有効な手法を考案する。 
(3) 効果音を軸とした「音の文化」の敷延に
寄与することを目指し、文化的な意義の共有
によって後進の拡充と制作技能の発展に寄
与する。 
 
３．研究の方法 
(1) 音源のマイグレーション 
 音響効果技師が制作した効果音の音源を
可能な限り集め、6mm テープ等に記録された
アナログデータをアクセスが容易となるデ
ジタルデータにマイグレーションし、データ
ベース化する。これにより音源への安全なア
クセスによる音源内容の確認を可能とする。 
(2) 関係資料の保全 
 波ざるに代表される効果音制作小道具、制
作活動に関するメモ、使用台本を可能な限り
探し出して保全する。前述(1)の音源との立
体的な参照を可能とするデジタルアーカイ
ブの構築を視野に、メディア草創期から続い
た音作りに関する基礎資料が一定程度に体
系的に俯瞰できるように整える。 
(3) 効果音ライブラリィ集の現状把握 
 国内で汎用的な使用を目的とした効果音
ライブラリィの販売タイトルと内容、海外、
ことにハリウッドで使用されるレベルの輸
入ライブラリィのタイトルと内容を確認し、
関係者に意見等を求める。 
(4) 映像と効果音による視聴者反応の環境
設定 
 複数の視聴者に効果音を選択した映像を
視聴させ、音に対する印象評価を軸としたア
ンケートと自由記述、聞き取りによって多角
的な反応のデータを集める。 
 同じ映像に対して 3つの音を差し替え、順
番に視聴させて印象評価を得る。3 つの音は
以下のものを使用する。 
・撮影現場で同時に録音した音 
・効果音ライブラリィから選択した音 
・音響効果技師が制作した擬音 
(5)  映像と効果音による実証的な実験 
 視聴者(被験者)は、研究者が用意した映像
を同一の条件で視聴する。 
 映像(V)はいずれもオリジナルの以下3種。 
 (V1)交通機関 
 (V2)波 
 (V3)ストーリー作品(※1) 
 差し替える音声(A)は以下の 3種。 
 (A1)同時録音の音 (N.R.処理のみ実施) 
 (A2)効果音ライブラリィ : 前述(3)の海
外ハリウッド・レベルの音からの選択 
 (A3)擬音:前述(1)と研究者取材による収
録音からの選択 
 
評価用の視聴素材のバージョン(※2) (※3) 
交通機関  V1A1 V1A2  －  
海・海岸と波 V2A1 V2A2 V2A3 
海岸のプロット V3A1 V3A2 V3A3 
 
 被験者は 2 人から 4 人のグループごとに、



70 分ほどの間、V1A1・V1A2、V2A1・V2A2・V2A3、
V3A1・V3A2・V3A3 の順に 8バージョンすべて
を同一環境で視聴し(※4)、それぞれに対す
る印象等をアンケート形式でその都度回答
していく。評価は形容詞による 8項目の印象
を 5段階で評価し、自由記述と、回答後に口
頭で自由に語ってもらう形式で収集した。 
 
(※1) 予算等の関係から、研究代表者が 2004
年に制作公開した映像ストーリー作品(59
分)の一部を使用した。なお、南二郎はこの
映像を視聴しており、取材撮影の際に波の音
や風の音を波ざるや風車で演じた。 
(※2)映像の仕様 V1:交通機関(110 秒)，V2:
波-海と海岸の Ken Burns Effect スライドシ
ョー(110 秒)，V3:映像作品の 1 シーケンス
(240 秒)  
(※3) 音声の概要 A1:同時録音の音声(現
場音)，A2:効果音ライブラリィから選択(汎
用効果音集)，A3:擬音(音響効果技師の南二
郎が演じた波の音，風の音) 。なお、V1A3 が
設定されていないのは、研究代表者が取材収
録した音声の中に A3 に適した擬音等の音声
が揃わなかったため強いて作らなかった。 
(※4) 27 インチ 5K 解像度モニターに
QuickTime で映像を再生。音声は、パソコン
(MacPro)からラックスマンのD/Aコンバータ
経由で B&W のステレオスピーカーに出力。被
験者とモニターとの視聴距離は 1.5m 前後。 
 

(図 1) 視聴者反応のデータ収集の概要 
 

４．研究成果 
(1) ニッポン放送で 40 年以上活躍した音響
効果技師の南二郎が制作した効果音のアナ
ログ音源のすべてをデジタルデータにマイ
グレーションした。6mm テープなどのメディ
ア類に記録されたアナログ音源もメディア
の劣化前に保全した。これらの音源は、288
タイトルのオーディオ CD とし、取り込みの
ソフトウェア(Logic Pro)のプロジェクトフ
ァイルを収録したDVDとセットにした上でラ
ベリングを行い、一覧のリストを作成してラ
イブラリィとした。これにより、多様なメデ
ィアに記録されていたすべての擬音等の保
全と音源への容易なアクセスを可能とした。 
 

(図 2) マイグレーション完了のデータ
(CD+DVD)とリスト 
 

(図 3) 6mm テープ、カセットテープ、MD、DAT、
CD。DVD 等多種のメディアに記録された南二
郎の音源 
 
(2) 南二郎のご遺族から寄託された擬音制
作用小道具類について、各小道具を採寸・計
量・6 面観のデジタル静止画撮影をすべて行
い、この基本データと併せてラベリングを完
了。管理の完備した大学の収蔵庫に収めた。
前項 1.と併せ、いずれも散逸しがちであった
擬音制作用の小道具類やアナログ音源の保
全は、効果音関係の資料として、今後の音作
りに有益であるとして放送業界関係者から
高い評価を得ることができた。 
 
 



(図 4) 収蔵された効果音制作の小道具類 
 
 
(3) 対照とする効果音ライブラリィの選定
過程では、これらを長年扱う専門の関係者か
ら現状についての貴重な情報と課題につい
ての確認を行えた。これにより、実証実験で
用いる差し替える音と映像の内容に対する
実務的な視点からの検証方法、今日的課題と
今後の展開への本研究の意義が確認できた。
そうしたことから、博物館的なデジタルアー
カイブの構築を一時離れ、世界 5,000 か所以
上のスタジオ等で使用されている業務用音
源検索ソフトを利用しての音源管理と効率
的な選択というシステムの特徴を確かめる
ことができた。これはこのような印象や感覚
的な実証実験の取り組みにおける基本的な
スキームを見出したことに等しいと考える。 
 
(4) 音響効果技師である南を研究代表者が
直接取材した記録映像やインタビューから、
南が脚本の熟読によって視聴者や聴取者の
各シーケンスでの心理状態の励起を捉えて
効果音を制作してきたことが明らかになっ
た。このことは、音は単に鳴るのではなく意
味の伝達を伴いながら鳴らなければならな
い、つまり映像演出と物語の構造との相関が
あることを強く示唆している。職人技による
効果音と、CD などに収録された汎用性のあ
るライブラリィ効果音とでは、両者とも風や
水の音として認識はされるが、映像が伴った
場合には視聴者は心理的な側面で異なる印
象を受ける可能性が高いことが確認できた。 
 
(5) 実証実験によって得られた反応のうち、
「音が映像の演出効果と深く関わっている」
という一定の傾向の回答が集まった。これは
被験者全体にほぼ共通した印象評価とは別
に、環境音が作品の中で効果音として働き、
ある種の感情や心理を励起するための要因
を明らかにする礎石と捉えられる。ことに、
ストーリー性の最も強い映像 V3の A3におけ
る映像表現と音響のマッチングへの自由記
述による言及などは質的な側面からの考察
が行える興味深いデータと考えられる。今後、
これらの視聴者反応を多角的に分析し、映像

に作用する音響の役割や影響を及ぼす主た
る要素を幅広く議論し探求しいてくための
基礎資料も集めることができた。以下、概要
である。今後、様々な角度から定量的にプロ
ットして分析を続ける。 
 
映像 自由記述より      
V1A1 現場音だが違和感 
V1A2 音の明瞭さに対する賛否 
V2A1 現場音であるが海の音として弱い 
V2A2 音は綺麗で迫力がある 
V2A3 寄せる波として印象的 
V3A1 評価が分かれた 
V3A2 明瞭な音だが違和感がある 
V3A3 一定傾向の心理的な印象がある 
 
(6) 視聴者反応の適切な評価方法について
検討した際に、効果音は音楽とは異なり、時
間的に短い環境音(音響情報)すなわちノイ
ズ成分であるため、適切で精度の高いデータ
収集と分析を行うには従来の SD 法による評
価を踏まえながらも、別の評価方法との組み
合わせがより有効な評価につながる可能性
が高いことが示唆された。また、自由記述に
よる一定の傾向の表れに対する多角的な分
析手法の必要性は実証的な実験の過程と結
果から改めて再確認できた。 
 
(7) 擬音による効果音制作に関するさらな
る探求は、制作技能の継承や表現力の向上に
資すると考えられる。それは、音の文化とい
う側面に加えて音の情報と伝達という側面
からも新たな検討を加える価値があるとこ
を意味し、今後の課題と展開について明確に
なった。 
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