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動画に対する音響的装飾の分析と 

視覚的装飾を可能とする手法の提案 
 

松田滉平†1†2 中村聡史†1†2 

 

動画の創作はたとえそれが N 次創作であったとしても手間や技術を要するものであり，容易にできるものではない．
我々は，こうした問題を解決するため，ウェブ上の動画に対して手軽に音響的な装飾の付与および共有を可能とする
仕組みを実現してきた．本稿では，まずこの音響的な装飾の付与結果を分析することでその特徴について明らかにす

る．また，音響的な装飾では不十分であるというフィードバックから，視覚的な装飾を可能とする手法を提案および
実装し，その有用性について明らかにする． 

 

Analysis of Audio Decoration Method and 

Proposal of a Visual Decoration Method to a Video Clip 
 

KOUHEI MATSUDA†1†2 SATOSHI NAKAMURA†1†2 

 

It is not easy for users to create video clips because it requires skill and time. To solve this problem, we have realized a system 

that allowed to decorate a video clip by adding sound effects and changing the volume and to share it with others easily. In this 

paper, we firstly analyze decorated video clips by our past system. In addition, we propose and realize a system to decorate video 

clips with visual effects, and check the usefulness of our system. 

 
 

1. はじめに  

ニコニコ動画におけるあるユーザの作品に他者が影響

され，また新しい作品を作るという流れが何度も繰り返し

分散されていく現象は，N 次創作[1][2]という言葉で知られ

ている．例えば，初音ミクに代表される VOCALOID 楽曲

をオリジナルとして，人が実際に歌う「歌ってみた」や，

楽器で演奏して録音された楽曲動画をアップロードする

「演奏してみた」など多くの派生作品が生まれている．こ

の流れは，多くの人をコンテンツの創作に巻き込む面白い

ものであり，裾野を広げているといえる．しかし，N 次創

作といっても動画コンテンツを創作することは容易ではな

く，ハードルが高いものである．例えば，動画編集には専

用の動画編集ソフトを使う必要があり，操作に慣れるのも

大変である．また，動画編集で本人の作りたい構図や演出

を実現するにも技術が必要である．さらに，動画エンコー

ドは動画投稿サイトに合わせた動画形式にする必要があり，

一層手間がかかる． 

 こうした N 次創作ではなく，もっと手軽に自分好みの動

画にするため，動画に対する装飾を可能とする仕組みに N

次装飾システム[3]がある．このシステムでは，ブラウザ上

で視聴している動画に対して任意の音を追加したり，音量

を時間に合わせて調整したりすることができるものである．

また，装飾を他者と共有し，他者によるさらなる装飾を可

能としていた．しかし，動画に対する音響的な装飾だけで

は十分な演出ができず，視覚的な装飾に関する要望が多く
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あった． 

そこで本研究では，ブラウザで視聴中の動画に対して視

覚的な効果を加えることで，より効果的な演出を可能とす

る手法を提案する．ここでは，ブラウザ上の動画に対して

集中線やセピア調といった視覚的な装飾を可能とし，新た

な動画視聴体験を創り出す．また，動画編集ソフトを使い

こなせなくても動画装飾したものを他者と共有し，楽しま

せることを可能とする．  

以下，2 章では音響的装飾手法を用いた既存のシステム

を分析し，問題点を整理する．次に 3 章では，音響的装飾

手法の問題点を解決する方法として，視覚的手法を用いて

装飾を可能とするシステムを提案する．また 4 章では，そ

の視覚的手法による装飾が可能なシステムを実装し，5 章

でそのシステムを実際に使って装飾をしてもらった結果を

示す．6 章ではシステムの考察を行い，7 章で関連研究につ

いて述べ，最後に 8 章で本稿のまとめを行う． 

 

2. 音響的装飾手法の分析 

中村らの N 次装飾システム[3]は，動画創作におけるハー

ドルの高さの問題を解決するため，ブラウザ上の動画に手

軽に音響的な装飾を可能とする手法である．この手法は

Google Chrome のブラウザ拡張として実装されており，ユ

ーザが動画共有サイトにアクセスしたときに図 1 のような

編集インタフェースが動画ページ上に表示される．このシ

ステムを用いてユーザは，ブラウザ上の動画の任意の時間

に対して音量コントロール，スキップ操作，音声や音楽の

付与という簡易編集が可能となる．システムはこの編集に
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合わせて音量調整や再生場所のスキップ，装飾音声・音楽

の同時再生を行い，他者は装飾込みのコンテンツとして楽

しむことができる．  

 

 

図 1 音響的装飾システムの編集インタフェース 

 

今回，動画に対する N 次装飾の研究でどういった点を考

慮すべきかを考えるため，この付与されている音響的な装

飾を分析した．ここでは，これまでに付与されている装飾

178 件のうち，ニコニコ動画に対して付与されている装飾

22 件のみを対象とした．その結果，ニコニコ動画に対して

付与されている音響的装飾のタイプを大きく分類すると下

記の通りであった． 

 

 音量調整タイプ：マイクのハウリングやホラー動画の

悲鳴など音量を小さくしたい場面や，ボソボソとした

聞こえづらい会話など音量を大きくしたい場面に対

して，その特定の場面の音量を調節する装飾 

 効果音演出タイプ：剣同士がぶつかり合うような戦闘

場面において，臨場感を出すために剣の衝突音を追加

するなど，対象となる人や物の動作や状況を演出する

目的として効果音を付け足す装飾 

 BGM 付与タイプ：映像のみの無音動画への BGM の

付与や，動画の音楽がユーザの好みではない場合など

にユーザの好みの BGM に差し替えて楽しむ装飾 

 

 

図 2 音響的装飾のタイプ別グラフ 

 

 図 2 は，この 3 つの装飾タイプが，どの程度動画として

数があるかを集計し，棒グラフで示しているものである．

このグラフから，音響効果を用いて演出を行う装飾が多い

傾向にあるといえる．視覚的な演出を望むフィードバック

はこれまでにもあることからも，これはユーザが，動画を

装飾する際に演出を加える機能を重視していることに繋が

る．こうした点から，本研究では演出を行うための視覚的

装飾手法を実現することを目的とする． 

 

3. 視覚的装飾手法 

 視覚的装飾は，動画を装飾するうえで重要な要素の一つ

である．Adobe After Effects や Final Cut Pro などの動画編集

ソフトの多くは，シーン切り替えやエフェクトなど視覚的

な手法を用いた機能があり，動画制作のうえで重要な役割

を担っていると言える．そこで，こうした動画編集ソフト

にあるエフェクト効果，動画編集ソフトを用いたアニメー

ション制作に関する書籍[4]，漫画的表現に関する書籍[5]

を参考に，視覚的装飾例とその装飾を使用することで表現

できる演出を下記のように整理した． 

 

 集中線：動画上の人や物を強調 

 セピア調：動画上の出来事を過去のように演出 

 霧：人の想像や夢などを演出 

 闇：不安・恐怖などの負のイメージを付与 

 砂嵐：恐怖の演出や，カメラ映像であることの示唆 

 垂れる血：恐怖の演出や，傷を負ったことの示唆 

 浮き上がる泡：楽しさや賑やかな雰囲気を演出 

 たれ線：登場人物の気分の落ち込みや絶望を表現 

 反応：発見や驚きを表現 

 吹雪：天気を表現 

 雨：天気または登場人物の悲しみを表現 

 

 上記のような視覚的装飾手法を用いることで，喜怒哀楽

などの感情表現や不気味，静寂などの雰囲気も表現するこ

とが可能であると考えられる．そこで，こうした視覚的装

飾を，動画をダウンロードして動画編集ソフトでエフェク

トを付与し，さらに動画共有サイトへアップロードすると

いった手間なしに，ブラウザ上での操作によって可能にす

る手法を提案する． 

ここでは，図 3 のようにブラウザ上の動画にエフェクト

を重畳することにより，視覚的装飾されたコンテンツを視

聴者に提供する．視覚的装飾を行うユーザは，装飾の種類

と開始時間および終了時間を設定することにより，手軽に

視覚的装飾を付与可能とする．なお，先述した視覚的装飾

例の内，「集中線」と「反応」については位置が重要になる．

そこで，この 2 つについては動画の特定の場所をマウスク

リックすることで，エフェクトの集中先や表示位置を決め
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ることを可能とする．また，「集中線」は装飾者が位置を決

めるのではなく，視聴者のマウス位置に追従する形で位置

を決定することも可能とする．さらに，こうした装飾情報

を他者と共有することで，コンテンツの新たな楽しみ方を

他者に提供可能とする． 

 

 

図 3 動画への視覚的装飾の付与 

 

4. 実装・プロトタイプ 

 本提案手法を，JavaScript とそのライブラリである p5.js，

jQuery を用いて Google Chrome のブラウザ拡張として実装

した．実装したプロトタイプシステムを導入してニコニコ

動画の動画再生ページにアクセスし，動画上にマウスカー

ソルを移動させると，装飾のための操作ボタンが表示され

装飾が可能となる． 

図 4 は実際に本システムを導入して動画を視聴している

実行画面である．動画プレイヤ左上に表示されている「こ

の動画を装飾する」と書かれたボタンを押すことで，装飾

エフェクトの選択や装飾時間の指定，装飾データの保存な

ど装飾に関する操作が可能となる． 

図 5 は，図 4 の実行画面からユーザが「この動画を装飾

する」のボタンを押した後に，装飾操作インタフェースが

表示されている画面である．動画プレイヤの右上に「装飾

を取得」と「装飾を保存」というボタン，動画プレイヤの

右下に「選」と「始」というボタンが新たに表示されてい

る．ここで「選」ボタン押すと図 6 のように動画上にエフ

ェクトが表示され，押すごとに別のエフェクトへと切り替

えることができる．また，「始」のボタンを押すと，「選」

のボタンによって選択されたエフェクトを付与する開始時

間を決めることが可能となる．そして，「始」のボタンを

押すと「始」のボタンが「終」と変化し，「終」のボタン

を再び押すことで，エフェクト付与の終了位置を決めるこ

とができる．ここでエフェクト付与の開始位置や終了位置

は再生時間に依存して指定される． 

一方，「装飾を取得」ボタンを押すことで他者が作成し

た装飾を取得することが可能であり，「装飾を保存」ボタ

ンを押すことでユーザ自身が作成した装飾を保存すること

が可能となっている．この機能を用いることにより，他者

と装飾を共有し，さらなる装飾（N 次的な装飾）を促すこ

とが可能となる．なお，装飾データを他者と共有する機能

は，PHP を用いて実装した．「装飾を保存」ボタンを押す

ことで動画の装飾データはサーバに転送され，サーバ上の

PHP によって JSON 形式のデータとしてサーバ内に保存さ

れる．保存されたデータは「装飾の取得」ボタンを押すこ

とでサーバ内の装飾データを取得し，動画に再現すること

で装飾の共有を可能としている． 

図 7 は「選」のボタンを押すことで，装飾が可能なエフ

ェクト一覧である． 

 

 

図 4 本システムを使用した場合の実行画面  

 

 

図 5 装飾操作インタフェース 

 

 

図 6 エフェクト付与図 
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オリジナル    「垂れる血」   「集中線」 

     

「泡」     「反応」    「霧」 

     

    「闇」    「セピア調」   「砂嵐」 

     

   「吹雪」              「雨」              「たれ線」 

 

図 7 エフェクト一覧 

5. 装飾事例の分析 

 本提案システムを用いた動画装飾の特徴を明らかにする

ため，プロトタイプシステムを用いて，動画へ装飾をして

もらい，どのような動画のシーンに対して何のエフェクト

が付与されるのか，その傾向と演出効果を調べた． 

ここでは，実装したプロトタイプシステムを明治大学に

通う 20 歳から 22 歳までの実験協力者 8 名にインストール

してもらい，動画を装飾してもらった．実験協力者には，

あらかじめ本システムの操作方法を一通り説明し，ニコニ

コ動画に投稿されている任意の動画に対して装飾してもら

った．なお，装飾では面白いものなどを評価する旨を伝え，

装飾してもらった． 

その結果，21 件の動画に対して 22 件の装飾データを得

ることが出来た（1 件の動画には 2 人により装飾されてい

た）．付与されたエフェクトの総数は 200 回であり，エフェ

クトごとの使われた回数は，多い順に「集中線」65 回・「反

応」30 回・「セピア調」18 回・「浮き上がる泡」15 回・「垂

れる血」14 回・「砂嵐」14 回・「霧」12 回・「闇」12 回・「た

れ線」9 回・「吹雪」6 回・「雨」5 回であった． 

「集中線」のエフェクト使用回数が 65 回と一番多いが，

動画の装飾においてエフェクトは動画のアクセントとして

の役割があり，アクセントとして一番効果的な「集中線」

が多用されたためと考えられる．使用例としては，「集中線」
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を特定のシーンに付与する場合，基本的に対象をより目立

たせるためや動作の強調をする傾向が多く見られた．その

一方で，目立っていないものを目立たせるために「集中線」

が用いられている装飾もあった．例えば，サッカーの試合

の選手に対してあらかじめ「集中線」を付与することで，

試合に出ている選手達から特定の選手に目を向けさせて，

これからこの選手の動きに注目して欲しいという装飾者の

意図を示す手段として使われていた．2 番目に多く使用さ

れた「反応」についても，「集中線」と同様に動画のアクセ

ントとしてや，装飾者の注目して欲しいという意図を伝え

る手段として用いられていた． 

その他のエフェクトには，動画のシーンに対して特定の

印象を与えようとする演出が見られた． 例えば「セピア調」

のエフェクトは，付与されたシーンに対して過去のもので

あるように見せる効果があり，実際に多くのシーンがその

ような効果を狙った装飾傾向が見られた．しかし，そのシ

ーンが過去のものであるような表現以外にも，悲壮感など

の登場人物の心境表現にも用いられていた．心境表現を用

いた演出は他にもあり，「浮き上がる泡」や「闇」，「たれ線」

のエフェクトに対しては，楽しさや緊張感，不安感や絶望

など登場人物の喜怒哀楽を表現する手法が多く見られた． 

装飾が付与される時間的な長さは，そのエフェクトによ

り傾向が違っていた．例えば，「集中線」や「反応」のよう

なエフェクトは長くとも 5 秒以内に収まっていた．その一

方で，「セピア調」や「吹雪」，「雨」などのエフェクトは数

十秒にも及ぶ長い時間に対して付与される傾向にあった．

この付与時間の差は，それぞれのエフェクトで表現したい

演出が異なるためである．例えば，「集中線」などのエフェ

クトは強調するという目的があるため，長時間付与すると

逆に演出がくどくなってしまい，比較的短時間に付与され

る傾向にあった．それとは別に「セピア調」などのように，

シーンに対して印象を付与したい場合は，シーン全体を演

出するために長時間付与される傾向にあった． 

装飾が使用された頻度は，「集中線」エフェクトが 65 回

に対して「吹雪」6 回，「雨」5 回と約 10 倍の差が生じてい

る．エフェクトによって使用回数が異なるのは，エフェク

トの使用シーンがある程度制限されていることに起因する．

例えば「集中線」エフェクトに期待される演出は，強調や

注目をさせることなので基本的に動画の雰囲気やシーンに

限定されることなく抽象的に使用可能だが，「吹雪」や「雨」

は使用するシーンの天気が雨だったり，登場人物が悲しい

心境だったりと，具体的に一致しないと使用できない傾向

にある．このことから，こうした具体的なエフェクトはあ

まり効果的ではなく，「集中線」などの使用頻度が高い抽象

的なエフェクトと並列に提示するのではなく，天気で一括

りにして提示するなど，主たる装飾ではない要素として設

定する必要がある． 

 

6. 考察 

実装した視覚的装飾システムは，「集中線」や「セピア

調」など画面全体に効果を与えるエフェクトが大半である．

その理由は，画面全体に効果を与えるエフェクトは，ある

部分を強調したいなら「集中線」を使い，過去であること

の表現をしたい場合は「セピア調」を使うなど，装飾者が

意図した演出を直接表現できるため汎用性が高く使いやす

いからである．しかし，動画によっては映像の雰囲気とエ

フェクトとの間に違和感が生じることがある．例えば，モ

ノクロの動画に対して「垂れる血」など色を含んだエフェ

クトを付与すると，モノクロの動画ならではの世界観を崩

してしまい，違和感が生じてしまうことになる．このよう

に，エフェクトの雰囲気と動画の雰囲気との整合性が取れ

ていない場合に，違和感が生じてしまうのではないかと考

えられる．今回実現した視覚的装飾エフェクトは，その動

画がどんな動画であるのかに関わらず固定である．そこで，

投稿者による動画説明文や，コメント，タグなど動画に関

する情報を取得することで，同じエフェクトでも動画の雰

囲気に合わせてエフェクトの雰囲気を変化させる機能や，

その動画に合ったエフェクトを推薦する機能などを実装す

れば世界観を壊すことなく，手軽に動画にあったエフェク

トを付与することが可能になるのではないかと考えられる． 

「集中線」については，装飾者が決めた場所に決められ

たように装飾する方法とは別に，装飾の位置や方向などを

ある程度視聴者側がマウス操作で動かすことを可能として

いる．この装飾を動かす操作を体験した際に，視聴者がま

るで動画を触っているかのような体験をしたという意見が

あった．これは，動画中のある対象に対してマウスで集中

線の中心が追尾するよう操作することで，動画に触ってい

る感覚を作り出すことができているためであり，新たな動

画視聴体験を作り出しているといえる．このマウスの操作

による視覚的な情報の体験拡張として，Visual Haptics[6]と

いうマウスポインタの挙動を画面上のオブジェクトにより

変化させ，その挙動からオブジェクトの触覚を伝える研究

がある．本提案手法によって実現された集中線を動画に合

わせてマウスで動かすことによる動画を触っているかのよ

うな体験も Visual Haptics 同様の効果があり，動画を見ると

いう受動的な視聴を，装飾によって動画を触れるような体

験を得る能動的な視聴にすることで，視聴者をより動画に

没入させることが可能ではないかと考えられる．この特性

の検証については今後の課題である． 

本提案システムは，あらかじめ用意された決められたエ

フェクトを用いることでしか動画を装飾することができな

い．しかし，ユーザ自身が新たなエフェクトを生成してそ

のエフェクトを他者と共有することが可能になれば，より

演出の幅が広がると考えられる．こうしたエフェクトの生

成手法については今後の課題である． 
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ニコニコ動画にはランキングシステムがあり，人気が出

た作品はランキングに載る．しかし，動画はいつまでもラ

ンキングに載るわけではなく，一定の期間が立つと再生数

やコメント数の上昇率の低下によってランキングから外れ

ていき，視聴されなくなっていく．この傾向は YouTube に

おいても同様で，動画数が増えるとともに検索を用いても

動画を見つけ出すことが難しくなっている．こうした問題

を改善するため，ニコニコ動画内では動画タグとして「も

っと評価されるべき」というタグが付いていることがある

が，なかなか評価されるには至っていない．我々の手法は，

動画の装飾というアプローチから動画を再び見る機会を作

ることで，コンテンツの循環に繋がると考えられる． 

 

7.  関連研究 

 映像コンテンツへのエフェクト付与に関する研究として，

EffecTV[8]がある．この研究は，高速なアニメーション生

成技術を応用してリアルタイムに画像の動きを反映した映

像効果を生成することにより，インタラクティブ性やエン

タテインメント性の高い映像効果を提供するシステムであ

る．映像にエフェクトを付与するという点では類似してい

るが，本研究は映像の動きに合わせたエフェクトを付与す

るのではなく，映像そのものは変化させずにエフェクトを

映像上に重畳する手法を用いているという点で違いがある． 

DigestManga[9]は動画編集のインタフェースとして漫画

的表現を用いることで，漫画的に要約された映像を作成で

きるシステムである．このシステムは，漫画的な動画編集

としてユーザが集中線や吹き出しなどのエフェクト付与す

ることがあるが，エフェクトの付与そのものを目的として

いるのではなく，エフェクトが付与された場面は特徴的で

あるという考えから動画を要約する手法として用いている．

本研究はエフェクトの付与によるコンテンツの装飾を目的

としているという点で違いがある． 

 映像コンテンツに限らず，エフェクトを付与することで

コンテンツのエンタテインメント性を高めようとする研究

がある．例えば，藤本ら[7]は従来のプレゼンテーションで

用いる同じ形状・サイズの四角いスライドを 1 枚ずつ見せ

る手法ではなく，マンガのコマ割り手法を用いたスライド

のレイアウトを可能とするプレゼンテーションツールを提

案し，スライドにメリハリをつけることを実現している．

また，コマ割りによるレイアウトの他に，テキストや読み

込んだ画像をコマに配置することが可能となっており，コ

マをはみ出す文字の配置や集中線などの背景画像を読み込

むことでよりメリハリを出すことが可能となっている．こ

の研究は，新たなコンテンツの創作を支援するシステムで

あり，本研究は既存のコンテンツに対する装飾を支援する

ためのシステムという点で違いがある． 

 また，オノマトペを新たな視覚表現としてコンテンツに

付与する研究がいくつかある．例えば山本ら[13]は，環境

音を視覚的に認識可能にするために，環境音を擬音語に変

換して音の大きさや高さといった音響特徴をその書式に反

映する手法を提案している．この手法は，新たな視覚表現

として応用可能と考えられる．また，王らは[14]は動画内

の音からオノマトペを生成し，そのオノマトペに対応する

アニメーションを動画上に付与することで，豊かな視聴体

験を提供する手法を提案した．この動画へのアニメーショ

ン付与による新たな視覚表現は，我々の視覚的表現による

装飾へ応用可能と考えられる． 

松下ら[10]はディジタルコミックにオノマトペを表現す

る文字を付与する際に，文字に対応した動きを付与する手

法を提案している．このシステムでは，ユーザがパラメー

タを設定して文字の動きを調整することで，オノマトペに

合った動きの文字を付与できる．ユーザのコンテンツ制作

の負担を軽減するという点では似ているが，本研究では，

文字ではなくエフェクトを中心とした視覚的装飾を取り扱

っている． 

前田ら[11]はディジタル絵本に対してオノマトペを入力

することで，そのオノマトペに対応するエフェクトを付与

する手法を提案している．このシステムは，日本語学習者

を対象として日本のオノマトペを学ぶためのシステムであ

り，エフェクト付与することでオノマトペの直観的な理解

を促している．本研究は学習目的ではなく，動画コンテン

ツに対するエフェクト付与そのものを目的としているとい

う点で違いがある． 

オノマトペン[12]は，オノマトペを声に出しながら線を

描くことで，そのオノマトペに対応した形状の線が描ける

システムである．オノマトペに対応した線の描画の他に，

オノマトペによる編集操作やエフェクトの付与も可能とな

っている．こうした手法は，我々のエフェクト付与におい

ても応用可能であると考えられる． 

 

8. まとめ 

 本研究ではまず音響的な N 次装飾システムを分析し，効

果音をつけて動画の雰囲気を出したり，盛り上げたりとい

った装飾例が多いことがわかった．このことから，ユーザ

は装飾を用いて動画を演出することで，視聴者に楽しんで

もらえる動画にしたいという傾向があると言える．そこで，

音響装飾に加え視覚的装飾を可能とするシステムを実現し

た．これにより，音響装飾では十分な演出ができなかった

問題を，視覚的装飾の手法を用いることで．動画に対して

より幅広い演出が可能となった．また，利用分析により動

画に付与されたエフェクトが，シーンの演出としてどのよ

うな使われ方の傾向があるのかを明らかにした． 

今後，本システムに対して動画の内容に対応してエフェ

クトを変化させたり，動画の雰囲気に合ったエフェクトを
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推薦したりする手法を実現することでより効果的な動画装

飾を可能とする予定である． 
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