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研究成果の概要（和文）：

立体（3D）映像によるユーザ体験に寄与する心理的コンポーネントとして情緒表現に着目し、
コンテンツの特徴量との対応付けを行った。ケーススタディとして著名な 3D 映画を対象とし
て、情緒表現シーンの視差分析を行った。分析の結果から、特定の感情表現を増進するための
視差操作を定量化し、その有効性を検証した。

研究成果の概要（英文）：
In this study, emotional expression as a psychological component to form user experience
by stereoscopic (3D) representations, collation with characteristics was performed. As a
case study, disparity of emotional scenes in famous 3D movies was analyzed. From the
results of the analysis, disparity modification to enhance specific emotions was quantified,
and the effectiveness was evaluated.
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１．研究開始当初の背景

これまで周期的に立体（3D）映像のブーム
現象が生じてきたが、2010 年当時、過去最
大のブームが国際的に活発化している状況
にあった。ブームの周期性は、3D が人類の
夢の一つであることを示唆していることか
ら、その普及へ向けた課題を解決する、新た
なイノベーションが必要とされている。
技術的な観点からは、大手セットメーカー

から 3D テレビの市販が開始されたことで、
ディスプレイは一定の水準に到達したとみ
なすことができる。そのため、最も挑戦的な
課題は、コンテンツとユーザ体験にシフトし
たと考える。

3D コンテンツのユーザ体験に関与する要
因は、光学的なものから視環境に至るまで多
岐に渡って存在するが、その本質は疲労や負
担といった悪影響ではなく、ヒトの本来性を
尊重することで見い出し得る 3D の必然性の
解明にある。換言すれば、3D コンテンツの
最適化に係る要因群が、いかにユーザ体験に
貢献し得るかを見出すことの緊急・重要度は
高い。
以上の背景から本研究課題では、3D 映像

によるユーザ体験に寄与する心理的コンポ
ーネントとして情緒表現に着目し、コンテン
ツの特徴量との対応付けに取り組むことと
した。
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２．研究の目的

本研究課題の目的は、3D コンテンツの表
現技術と、3D コンテンツによるユーザ体験
の情緒的側面を統合し、その積極的な影響と
しての効能を増進するためのイノベーショ
ンを実現することである。本研究課題のマイ
ルストーンとして、以下の 3 点を設定・推進
した。
① 3D コンテンツによるユーザ体験を解明

し、その付加価値を理解すること
② 3D の付加価値として、情緒的表現による

影響を計測・検証すること、
③ 3D の効能を、再現性をもって実装可能な

制作技術を構築すること

３．研究の方法

初年度の方法として、米ハリウッドで制作
された著名な 3D 映画に含まれる両眼視差の
分布を中心とした特徴量の分析を行った。
分析対象とした 3D 映画は、以下の 4作品

であった。
・ 「アバター（20 世紀フォックス，2009）」
・ 「くもりときどきミートボール（ソニー

ピクチャーズ，2009）」
・ 「塔の上のラプンツェル（ウォルトディ

ズニーピクチャーズ，2010）」
・ 「ヒックとドラゴン（パラマウント，

2010）」
分析にあたり、ステレオマッチングを用い

た画像処理によりピクセル視差を抽出した。
まず、各作品に対し毎秒 1フレームでステレ
オマッチングを行い、フレーム毎に含まれる
ピクセル視差を算出した。 各フレームの
90%ile、50%ile､10%ile のピクセル視差を、
それぞれ 3D 空間の近方、中心、遠方の代表
値として時系列にプロットし、分析を行った。
各代表値は、作品全体を通した視差の変化が
把握しやすくなるよう、10 秒間の移動平均に
変換した。結果から、各作品において視差の
代表値の分布が時系列に一様でなく、作品内
のストーリーの起伏等に呼応する形で増減
していることが分かった。
視差分布の時系列的変化という観点から、

作品内の特定シーンを抽出・分析した例を、
図 1 に示した。図 1 は「ヒックとドラゴン」
の前半のシーンを抜粋した視差分析の結果
であり、ここでは主人公の心理的な葛藤との
対応という点で、特徴的と考えられた。具体
的に、代表値の時系列の分布は、拡大方向に
変化した後、急激に減少し、一定期間、維持
される傾向がみられる。こうした視差の特徴
的な変化は、他の作品においても散見された
ことから、登場人物の心理状態やシーンの情
緒表現に対応すると考えられた。そのため本
研究課題では、作品中で情緒的表現を意図し

たと考えられるシーンを抽出・分類すること
とした。抽出にあたっては、正常な立体視機
能を有した 3名のコーダーが各作品を複数回
鑑賞し、感情円環モデル（Russell et al.,
1999）に基づいて判断が一致したものを、そ
のシーンで表現された基本感情とした。具体
的には、4作品から抽出した 91 シーンを、幸
福・驚き・悲しみ・恐怖に分類した。そして、
各感情の表現における両眼視差の特徴につ
いて、再生される 3D 空間の中心と範囲を指
標として分析を行った。

図 1 特定シーンの視差分析の例

次年度は、初年度の視差分析の結果から得
られた、情緒的表現にかかる視差操作のパタ
ーンの有効性について、実験的な検討を行っ
た。
実験刺激として、感情を喚起する大規模な

カラー写真のセットである IAPS
（International Affective Picture System）
を用いた（Lang et al., 2008）。IAPS には、
情動価と覚醒度の 2次元の評価が行われてお
り、本実験では幸福・驚き・悲しみ・恐怖の
感情を喚起すると判断された画像をそれぞ
れ 3種類ずつ選定した。IAPS は、2D 画像の
セットであるため、単眼情報に基づいた両眼
視差を付加して 3D 化を行った。なお、オリ
ジナルの 2D 条件に対して、視差を付加した
3D 条件と、初年度の結果から得られた感情毎
の視差操作のパターンを反映した E3
（Emotional 3D）条件を用意し、情動価と覚
醒度の評価値の比較を行った。
実験刺激は 10 秒間の回答時間を挟みなが

ら 5秒間ずつランダムに呈示された。各刺激
呈示後に、SAM（Self-Assessment Manikin）
を用いて（Bradley et al., 1994）、情動価
と覚醒度の評価を求めた。全ての条件に対す
る評価を 1セットとし、各参加者に 3セット
を実施し、セット間に 3分間の休憩を設けた。
実験刺激の呈示は 24インチの 3Dディスプレ
イと偏光フィルタメガネを用い、参加者と画
面の中心までの距離を約 90cm と設定した。
参加者は正常な視機能を有した大学生 20 名
であり、事前に趣旨を説明し、同意を得た上



で行われた。

４．研究成果

初年度は、基本感情別に含まれる両眼視差
の特徴について、再生される 3D 空間の中心
と範囲を指標として分析を行った。視差分析
の結果から、再生される 3D 空間の中心は、
感情毎に違いがみられた。一方、3D 空間の
範囲は、いずれの感情においても増加する傾
向があり、その変化量は感情毎に異なってい
た。本研究課題では、これらの結果を 3D に
よる情緒的表現の一手法として捉え、感情毎
の視差操作パターンと定義した（図 2）。

図 2 感情毎の視差操作パターンの例

次年度は、初年度の成果として得られた感
情毎の視差操作パターンの有効性について、
実験的な検討を行った。具体的に、幸福・驚
き・悲しみ・恐怖の 4感情と、IAPS から抽出
した 2D 条件、それらを 3D 化した 3D 条件、
およびそれらに視差操作を適用した E3 条件
を要因とした実験の結果、情動価においては
感情の主効果に有意差が認められた（図 3）。
一方、覚醒度においては、各主効果と交互作
用に、それぞれ有意差が認められた（図 4）。

情動価においては、感情間には有意差が認
められたことから、画像の内容自体が影響を
与えたと考えられた。覚醒度においては、幸
福、驚き、恐怖の感情における評価値は 2D
条件、3D 条件、E3 条件の順に有意に高くな
ったことが確認された。このことから、感情
表現シーンの視差分析の結果を基にした操
作を加えることで、覚醒度を強調する効果が
得られる可能性があると考えられた。悲しみ
において、3D 条件と E3 条件間で有意差がみ
られなかった要因として、操作する視差量が
少ないことが考えられた。しかし 2D 条件と
3D 条件間で有意差が認められたことから、悲
しみにおいても、両眼視差の付加により、覚
醒度を増進することが可能であると考えら
れた。

図 3 情動価の評価結果

図 4 覚醒度の評価結果
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