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1. はじめに 

 過去の研究では、ハリウッドの 3D 映画を対象とした

両眼視差の解析によって、作品全体、または特定のシ

ーンにおける両眼視差の時系列的変化の定量化が行

われてきた[1]。これにより、ハリウッドの 3D 映画における

情動的なシーンでは、シーンによって喚起される感情ご

とに 3D 空間の幅、3D 空間の中央位置（図１）に関して

時系列的変化に特徴が見られることがわかっている（図

2）。これらの感情別に見られる特徴的な両眼視差の設

計はエモーショナル 3D と名付けられ、その効果につい

て研究がおこなわれてきた。 

 本研究では、これまでに行われていないエモーショナ

ル 3D の動画への適用を行うことで、動画に適用された

エモーショナル 3D が視聴者にどのような情緒的影響を

与えるかを調査することとした。 

 

 
図１ 3D 空間の幅と中央位置 

 

 
 図 2 ハリウッド 3D 映画における感情別視差の特徴 

2. 評価指標 

 本 研 究 で は 実 験 に 用 い る 評 価 指 標 と し て

Self-assessment manikin（以下 SAM）を選定した。

SAM は被験者が喚起する情動価（快・不快）と覚醒

度（覚醒・興奮）の程度を計測することが可能な評価

指標であり、イラストにより示された評価シートを用い

るため言 語 による影 響を受けない [ ２ ]。このことから

様々な国で感情喚起に関する研究にて利用されて

いる。なお被験者には、SAM における中央の評価値

を普段の状態として評価を行ってもらうよう実験前に

教示した。 

 

3. 実験方法 

3.1  実験環境 

 被験者には実験刺激映像を視聴してもらう際、暗室を

用いることで実験刺激映像以外が視界に入ることを極力

減らし、その影響が主観評価に影響しないよう配慮した。

刺激の呈示には 24 インチの偏光フィルタ方式を採用し

た HYUNDAI 社の 3D ディスプレイ（P240W）を使用し、

実験刺激映像の再生には DDD 社の TriDefmediaplayer

を用いた。3D ディスプレイの解像度は垂直 1080 ピクセ

ル、水平 1920 ピクセルとし、視距離は標準視聴距離で

ある画面の高さの 3 倍にあたる約 90cm を設定した。 

 

 
図 3 実験環境 



 

 

 

3.2  実験刺激 

 実験刺激にはロシアの 3D 映画コンテンツである「Тр

и мушкетера (Продюсерский

центр Сергея Жигунова, 2013)」の

映像を再編集、視差調整して使用した。この作品は

2D/3D 変換により制作された 3D 映画コンテンツであり、

筆者の所属する研究室が制作に一部協力している。 

 実験刺激を作成するにあたり、「Три мушкет

ера」より①幸福、②驚き、③悲しみ、④恐怖を喚起させ

るシーンを各 2 つずつ選出し、より強く感情が喚起されるシ

ーンを Major 刺激、弱く喚起されるシーンを Minor 刺激とし

て設定した。それぞれに 2D 条件、3D 条件、E3D 条件の 3

つの条件を用意し視聴者が喚起する情動価、覚醒度に影

響を与えるかどうか調査を行う。 

 

3.3  実験手順 

 被験者は男性 15 名、女性 5 名の計 20 名とした。いず

れも事前に視力検査、石原式色覚以上検査表による色

覚検査、StereoFlyTest による立体視機能検査を行い、

正常な視機能を有することを確認した。映像刺激は 7 秒

の回答時間と 5 秒のブランクをはさみ、24 条件すべてを

ランダムな順番に呈示した。24 試行を 1 セットとし、3 分

の休憩をはさみ計 3 セット 72 試行評価を行った。 

 

4. 結果と考察 

 実験により得られた各条件の評価値について、それぞ

れに条件を要因とした 1 要因の分散分析を行い、その

後に多重比較を行った。2D 条件からの 3D 条件と E3D

条件の平均評価値の変化率を図 4 に示す。 

 情動価について、幸福 Major 刺激では E3D 条件の評

価値が 2D 条件、3D 条件に対して有意に低かった。悲し

み映像刺激については、Major 刺激と Minor 刺激のどち

らでも、E3D 条件の評価値が 3D 条件よりも高かった。 

 覚醒度については、幸福 Major 刺激では E3D 条件の

評価値が 3D 条件、2D 条件のどちらにも有意に高く、ま

た 3D 条件の評価値が 2D 条件に有意に高かった。驚き

映像刺激ではMajor刺激とMinor刺激のどちらにおいて

も E3D 条件の評価値が 3D 条件、2D 条件のどちらにも

有意に高かった。悲しみ Major 刺激では 2D 条件の評価

値が 3D 条件、E3D 条件のどちらにも有意に低かった。

恐怖 Major 刺激では 3D 条件が E3D 条件、2D 条件のど

ちらにも有意に高く、また E3D 条件の評価値が 2D 条件

に有意に高かった。 

 

 

 

 
図 4 各条件での 2D 条件からの平均評価値変化率 

 

5. まとめ 

 本研究によって、ハリウッド 3D 映画に見られる視差操

作が及ぼす感情表現への影響について、以下のよう

な知見が得られた。 

 

・3D空間の幅を適切に増減させることによって視聴

者の快感情（情動値）を上昇させる可能性がある 

・情動値においてはエモーショナル 3D によって特

定の感情を喚起させる効果は見られない 

・覚醒度においては、エモーショナル 3D によって

映像から喚起される感情を増幅する可能性があり、

また映像から喚起される感情がより強いほどエモー

ショナル 3Dの効果が強く表れる可能性がある 

 

 本実験では映画から得られた視差設計の特徴を実

験刺激全体に適用してしまっているため、立体感の

時系列的変化を含めた検証がされていない。今後は、

こうした課題にも考慮をしたうえでエモーショナル

3Dによる効果の検証を行っていく必要がある。 
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