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１．はじめに

映像刺激により想起される印象と，音刺激により想起
される印象の違和感が少ないことが，伝えたい印象を表
現するのに重要である。しかし，表現したい印象を映像
刺激または音刺激として記述したとしても相手が想起す
る印象と一致するか１）２），さらに映像と音で同じ印象が
記述できるかについて研究が十分行われているとは言い
難い。特に作品という側面から 考 え る と 数 値 評
価３）４）５）６）が適さないものと言われることもある。

一方，動画像コンテンツの工学的側面で考えると，コ
ンテンツの品質に対する質の保証は必要であり，このた

めの数値化は重要である。特にアクセシビリティ JIS７）

のように Web でアクセス可能なコンテンツに対して，
利用者に対する配慮を考えると，今後動画像コンテンツ
にもガイドラインが出来ることが予想される。

本研究では動画像コンテンツの１つであり，世界大会
（Drone Movie World Championship８））で競う対象と
なっているドローンで撮影された映像とそれに付加する
楽音に着目する。ドローンによる撮影映像は，世界大会
のレギュレーションとして山間部にある施設を中心とし
たものであり，空間的な印象がその中心となっている。
音刺激は両耳の相関により想起する空間的印象を知るこ
とが出来る９）。すなわち，映像刺激から受ける印象と音
刺激から受ける印象を合わせることが必要である。そこ
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で，本研究では，音刺激の両耳間相関から音刺激により
想起される印象の切り替わりを，入賞作品と入賞しな
かった作品を使用して調べる。

２．対象映像コンテンツと映像シーンチェンジ

使用した作品は，入賞しなかった作品（以下，動画
１），入賞した作品（以下，動画２，動画３）とする。
はじめに映像の１フレーム画像から２次元スペクトルを
求め，スペクトルパタンが一定値以上の変化となった箇
所をシーンチェンジとする。動画１におけるシーンチェ
ンジの検出結果を図１に示す。図には，シーンチェンジ
前（Before）とシーンチェンジ後（After）の画像と２
次元スペクトルを示す。ここではカラー画像をグレイス
ケールに変換し２次元スペクトルを求めている。

検出されたシーンチェンジが，動画１で３シーン，動
画２で２シーン，動画３で４シーンであった。動画１の
画像と２次元スペクトルを図１から図３，動画２を図４
と図５，動画３を図６から図９に示す。

３．相関係数と想起される空間印象

両耳に同一の音刺激が提示されると，両耳で発火した
神経パルスが同時性検出器１０）で同時であることを示し正
中面に１つの音像が結像する。このような両耳の信号の
相関係数は１となる。音像が右方向に移動するには，音
像に近い日向耳である右耳の音圧が影耳である左耳より
高くなり，左耳に到来する時刻は右耳よりも遅れる。こ
れが音像定位の原理である。両耳の相関係数が０すなわ
ち無相関となると同時性検出器が一意な時間差を出すこ
とが出来ないすなわち音像が定位しないこととなる。こ
の時，空間的な広さを感じる。

作品の音刺激がヘッドフォン受聴のように直接耳に提
示されることを想定し，３作品のチャネル間相関係数を
調べ，想起される空間印象から音刺激のシーンチェンジ
を検出する。

ここでは映像刺激と音刺激の対応を調べることが目的
であるため，音刺激のチャネル間相関係数は映像刺激の
フレーム間隔（１／３０秒）を１ブロックとして導出する。

調べた結果を図１０（動画１），図１１（動画２），図１２（動
画３），に示す。図は横軸時間を秒で示し，縦軸に相関
係数を示す。図には２章で検出した映像のシーンチェン
ジのタイミングに緑の上向き矢印で示す。また相関係数
が急激に変化している，すなわち音刺激におけるシーン
チェンジのタイミングに赤の下向き矢印で示す。

４．相関関数の導入

入賞できなかった動画１では，映像のシーンチェンジ
（緑の上矢印）と音刺激のシーンチェンジ（赤の下矢印）
で対応していないことがわかった。一方，入賞した動画
３では対応していることが分かった。但し，入賞した動
画２では音刺激のシーンチェンジが検出されていない。

相関係数は，チャネル間の時間差が０での計算結果で
あるが，先の音像定位のメカニズムからチャネル間に時
間があることが考えられる。そこで，チャネル間時間差
を考慮するため，チャネル間のラグタイムを考慮した相
関関数を求める。

その結果を図１３（動画１），図１４（動画２），図１５（動
画３），に示す。図の横軸は図１０から図１２と同じく時間
を示し，縦軸にチャネル間時間差，黄色が大きな値，青
が小さな値を示す。

図１１に示した相関係数で音響シーンチェンジが明確に
判断できなかった動画２において，図１４に示した相関関
数ではラグタイム０の大きな振幅だけなく，左右に定位
すると思われるピークが見られた。

この結果より，入賞作品（動画２，動画３）は映像シー
ンチェンジと音刺激シーンチェンジのタイミングが対応
する箇所が存在するが，入賞に至らなかった作品（動画
１）では対応箇所が存在しないことがわかった。
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Before）画像 Before）画像

Before）２次元スペクトル Before）２次元スペクトル

After）画像 After）画像

After）２次元スペクトル After）２次元スペクトル

図１ 動画１のシーンチェンジ（１） 図２ 動画１のシーンチェンジ（２）
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Before）画像 Before）画像
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After）画像 After）画像

After）２次元スペクトル After）２次元スペクトル

図３ 動画１のシーンチェンジ（３） 図４ 動画２のシーンチェンジ（１）
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図５ 動画２のシーンチェンジ（２） 図６ 動画３のシーンチェンジ（１）
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Before）画像 Before）画像

Before）２次元スペクトル Before）２次元スペクトル

After）画像 After）画像

After）２次元スペクトル After）２次元スペクトル

図７ 動画３のシーンチェンジ（２） 図８ 動画３のシーンチェンジ（３）
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Before）画像

図１０ 音刺激のチャネル間相関係数（動画１）

Before）２次元スペクトル

After）画像 図１１ 音刺激のチャネル間相関係数（動画２）

After）２次元スペクトル

図９ 動画３のシーンチェンジ（４）

図１２ 音刺激のチャネル間相関係数（動画３）
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図１３ 音刺激のチャネル間相関関数（動画１）

図１４ 音刺激のチャネル間相関関数（動画２）

図１５ 音刺激のチャネル間相関関数（動画３）

５．おわりに

インターネットの普及と利用端末の普及により，個人
でも手軽に動画配信が可能となった。これに伴い誰もが
動画コンテンツを作ることが出来るようになった。しか
し，例えば映像と音の融和性等において違和感のある作
品となることが少なくない。このため，動画コンテンツ
制作をアシストするシステムが今後必要となると考えて
いる。

このための第一歩として，ドローン撮影映像を用いた
競技会に応募した作品において，映像刺激により想起さ
れる印象を画像２次元スペクトルから予測し，音刺激に
より想起される印象をチャネル間相関から予測した。予
測の正当性を得るために，競技会の審査方式が，１）一
般 Web 投票，２）審査員投票，であることから，落選
した動画コンテンツと入選した動画コンテンツを用い
た。

調べた結果，画像の２次元スペクトルから予測した
シーンチェンジ時刻と，音刺激のチャネル間相関関数を
用いて予測したシーンチェンジが，落選した作品では対
応しておらず，入選した作品では対応していることがわ
かった。今後も競技会に参加し，この仮説が正しいかに
ついて検証するとともに，映像と音のシーンチェンジを
調える方法について検討を進める。
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