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1. はじめに
複数人が同一のストーリーのアニメーションを鑑賞した

ときその登場人物やキャラクターから受ける印象は人それ
ぞれ異なるため,他の鑑賞者がそのストーリーに抱いた感情
を理解することは困難である .そこで本研究では ,同一のス
トーリーであっても複数人に対して同じ感情を抱かせる映
像表現の開発を目的とする.

人やキャラクターに対する印象は言語情報のみでなく,非
言語情報によっても形成される.Mehrabianはメッセージ全
体の印象を100%とした場合に言語内容の占める割合は7%,

音声と音質の占める割合は38%,表情と仕草の占める割合は
55%という法則を導き出した.つまり,人が伝えるメッセージ
の印象では視覚情報が最も影響が大きいといえる[1][2].本
研究では,登場人物やキャラクターの動作や表情などの運動
が鑑賞者に与える印象に着目する.ストーリーを変更せずに
鑑賞者が抱く感情に対するイメージに合うようにキャラク
ターが運動することで,複数の鑑賞者が同じ感情を抱くと考
えた.本研究では,注視時間に着目し,キャラクターの運動を
鑑賞者に意識的に選択させるのでなく鑑賞者の潜在的意識
によってキャラクターの運動が変化するシステムを提案す
る.キャラクターの運動のみが異なるアニメーションを他の
鑑賞者と共有し合うことで,鑑賞者同士の相互理解にも繋が
ると考える.

2. 背景
近年ではゲームのようなインタラクティブなアニメーショ
ンやドラマも増加している .途中の選択肢によってストー

リーが分岐するN e t fl i xのドラマ「ブラックミラー：バン
ダースナッチ」[3]では,マウスやリモコンでの選択で能動的
なインタラクションを必要とする.360度見れるだけでなく*

視聴者のみたものによってストーリーラインが変化する
ApelabのVRアニメーション「Sequenced」[4]では,視界に
入った情報でストーリーが分岐する.WOWOWが発表した
VR映画「HERA」は観るものによってストーリーが分岐し
異なるエンディングが用意され,ユーザーの観ている方向に
よってキャラクターの選ぶ衣装やセリフなど,エンディング
に関わらない分岐や演出もある.[5]一方で,その細かい演出
によって感情,印象に影響を及ぼすかは明記されていない.こ
うした中で,本研究ではキャラクターの印象を他の鑑賞者と
共通させる点に着目し,同一のストーリーに対して鑑賞者が
同一の感情を抱くことを目指す.
鑑賞者のイメージをアニメーションに反映するため,アニ

メーション再生前にその鑑賞者のイメージを入力する作業
は,アニメーションの鑑賞にとっては冗長な作業であるため
入力がない方が好ましいと考える.鑑賞者に選択課題を明示
的に与えず鑑賞者の選択を推定できれば,鑑賞者に作業を意
識させずに済むことができる可能性がある.そこで,選択課
題が明示的にない場合に,どのような対象に興味を持つ傾向
があるのかを探る.

Kahnnemanは認知機能に2つのモードを特定し,その内シ
ステム1は処理が速く潜在的,システム2は処理が遅く顕在的
にコントロールされているとした.さらに,システム1は印象,

直感,意志,感触を絶えず生み出してシステム2に供給し,シス
テム2の判断によって印象や直感が確信に変わり,意識的に
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行動をすると考えた.[6]つまり,印象は潜在的に判断されて
いると言える.また,接触の反復が印象評定にポジティブな
効果をもたらす単純接触効果[7]や,好ましい対象へ動く自
然な視線の偏り(選好注視)[8],顔の魅力度の先行判断の際に
選択決定よりも前に選択対象に向かって視線が偏ることが
示された視線カスケード現象[9]があるなど,視線は潜在的
かつ無意識に動くことがある.これらのことから,鑑賞者が
印象を判断し興味を持った対象を推定する方法として視線
の動きが有効であると考え,視線に着目した. 

本研究では,選択課題が明示的にない場合,鑑賞者は感情
を含むセリフと一致する対象を注視するという仮説を立て,

被験者実験を実施した. 

3. 実験
3-1.方法
本研究では,「怖い」という感情に焦点を当てる.「怒ら
れている」という状況を表現し,そこから「怖い」という印
象受け,さらにその「怖い」という印象をより強く受けた対
象を注視するかを検証するための実験を実施した.

実験内容は以下の通りである.

参加者：大学生11名(女性8名男性3名20歳代) 

Microsoft Teamsの会議での録画機能を利用 

実験の流れ 
1.実験について説明
2.30秒の映像を被験者のパソコン上で再生.

3.鑑賞中の被験者の顔を録画.

4.鑑賞後アンケートに回答.

5.録画した映像から被験者の視線の方向を左,右,その他に分
け注視時間を計測.

感情が伝わりやすいと考えられる表情の運動と身体の運
動とでは印象や興味,視線の動きに変化がある可能性がある
と考える.そのことを踏まえ,身体の運動と表情の運動の2種
類の映像を制作し,状況を想起させるための5秒間の導入映
像の後,2人の人間の身体または表情の運動が25秒間ループ
する映像を再生する.下部にどちらが怖いかの選択を誘導す
るセリフを配置した. 

画像1.導入部分 

画像2.身体の運動 画像3.表情の運動 

アンケートでは,「怒っている」と感じたが「怖い」とは感
じなかった場合を想定し「怒っていると感じたか」「怖い
と感じたか」,さらに選好注視の可能性を考え,「好きだと
感じたか」を質問項目として設定した.

[質問] 

1.どちらが怒っているように感じましたか.(左,右)

また,0を「全く怒っていない」10「とても怒っている」と
する11段階でそれぞれ評価してください.

2.どちらが怖いと感じましたか.(左,右)

また,0を「全く怖くない」10「とても怖い」とする11段階
でそれぞれ評価してください.

3.どちらが好きだと感じましたか.(左,右)

また,0を「全く好きでない」10「とても好き」とする11段
階でそれぞれ評価してください.

3-2.結果
録画した被験者の映像の視線から左,右,下・正面の3方向
に分け,注視時間を計測し表にした.表1は注視時間の長い方
を色付けした.表2は注視時間が長い方とアンケートの回答
が一致したものを色付けした. 

表1.実験結果(注視時間) 

表2.アンケート結果 

映
像
性
別

左 右

1 体 女 06:26 05:18
2 体 女 07:26 06:03
3 体 女 13:11 02:18
4 体 女 06:00 05:04
5 体 男 09:18 04:26
6 体 女 07:14 08:22
7 顔 男 05:00 06:18
8 顔 男 09:04 08:04
9 顔 女 11:04 03:00
10 顔 女 03:14 05:26
11 顔 女 08:14 09:11

映
像
性
別

1 1左 1右 2 2左 2右 3 3左 3右

1 体 女 右 6 7 左 7 6 右 3 4
2 体 女 左 8 7 右 7 8 右 2 3
3 体 女 左 8 6 左 10 6 右 1 5
4 体 女 左 6 2 左 5 3 右 2 3
5 体 男 左 8 6 左 8 7 右 1 4
6 体 女 左 8 7 左 9 7 右 3 6
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表2から,身体の運動より表情の運動の方が「怖い」と感
じた対象の回答にばらつきがあり,身体の運動の方が「怒っ
ている」「怖い」と感じた被験者が多いことがわかる.身体
の運動では「怒っている」と感じた対象と「怖い」と感じ
た対象が一致した回答が多かった.表情の運動では,注視時
間の長い対象とアンケートでの回答が全て一致していない,

注視時間の長い対象と選好注視の可能性がある質問3で選
択した対象が一致していた.表情の運動では,好意的な対象
を注視した可能性があるという結果が示された.また,表1か
ら左右の注視時間の比が大きい被験者3,5,9は「怖い」と感
じた対象を注視していることから,注視時間比が大きい場合
その対象に「怖い」と感じる可能性が高いと考えられる.

3-3.考察
「怖い」と感じる対象を注視している被験者が多かった
のは身体の運動であった.表情の運動では「笑顔だが怒って
いる人」を表現したため回答にばらつきが出た可能性も考
えられる.身体の運動の結果では「怒っている」「怖い」と
感じた対象を注視している被験者が多かったが,「怒ってい
ると感じるが怖いとは感じない」や選好注視の結果も見ら
れた.今後は,「怖い」というネガティブな感情での実験だ
けでなく,「可愛い」などのポジティブな感情や他の感情に
ついても実験し,その関連性についても研究する必要があ
る.
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