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研究成果の概要（和文）：本研究では，映像コンテンツの初期に生成されるシナリオを分析し，シナリオをもとに完成
映像作品を評価する手法の開発を目的とした．
実験では，シナリオに加え段階的に可視化した映像や完成版の映像を用意した．これらの映像視聴時の脳波を比較分析
し，完成映像と同様の体験をしているか調査した．
その結果，シナリオと完成映像との間に体験の類似性が見られた．また，可視化の段階が進むにつれ類似性が高くなる
ことがわかった．

研究成果の概要（英文）：In this study, I aimed to develop a method to evaluate a completed motion picture 
by scenario which is created in early stage of production process, through the analysis of a scenario.
I prepared the scenario based motion picture, some pre-visualized motion pictures and completed version of
 motion picture. I measured audience's brain waves and analyzed the similarity between the completed versi
on and the other version using the brain waves.
As a result, the similarity of the experience was seen between a scenario and a completed motion picture.A
nd I found that similarity became higher as a stage of the visualization advanced.
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１．研究開始当初の背景 
シナリオ構築手法の研究は，古くは「昔話の
形態学」[プロップ，1928]において，物語の
構造について言及されている．プロップは，
物語には 31 の機能があり，それらが構造を
持って成り立っていると指摘した．1980 年
代にはハリウッドのシナリオライターであ
ったシド・フィールドが著書「Screenplay」,
「The Screenwriter's Workbook」，「The 
Screenwriter's Problem Solver」などを出版
し，ハリウッドのスタンダードなシナリオ指
南書として世界 19カ国で翻訳され広まった．
フィールドらの手法では，シナリオは 3 幕で
構成され，それぞれの幕の終わりや全体の中
間部分などに様々なポイントを設け，そのポ
イントにおいて，作品の抑揚をつけるといっ
た手法である．国内では，さらに研究を進め，
金子は，シナリオ構造を詳細に分析し，プロ
ップの 31 の機能をさらに絞り 13 の局面（フ
ェイズ）として提案した．さらに，リマイン
ダーという，物語を印象づけるための役割な
どを提案し，「シナリオライティングの黄金
則」[金子，2008]を提案した．さらに，研究
代表者らは，これらの理論をもとにシナリオ
制作を支援するソフトウェア研究に至るま
で研究を進めてきた．  
 
しかしながら，プロップや，フィールド，金
子らの研究は，既存作品の詳細な構造分析を
行っているものの，客観的な定量評価ではな
い．したがって，論理的な整合性はあるもの
の，作品の事例をもとにした定性的な評価で
ある．その中でも，金子はシナリオ単体に対
し，数値化した評価手法を提案しているが，
その数値評価については，評価者の主観によ
るものである． 
 
研究代表者はこうしたシナリオ分析の現状
を踏まえ，先行するこれらの研究を実証する
ような，客観的な評価・分析方法について検
討してきた．その中で，コンピュータゲーム
の評価のために，テストプレイヤーのプレイ
中の脳波（EEG）データを用いて完成したゲ
ームを評価する事例[Ambinder，2009，2011]，
[Zammitto,2011]が出てきている．研究代表
者らは，ゲームの評価のためだけでなく，プ
レイヤーの脳波の共通性を導き出し，さらに
はその共通性をルールとして設定し，実際に
ゲームレベル（ゲームのステージ）を制作し
評価した．  
  
これらの結果から，EEG データは作品の評
価のために利用するだけでなく，共通のルー
ルを導き出す際にも有用であることが分か
った．そこで，研究代表者は映像コンテンツ
を視聴している際の EEG データを計測・分
析することで，これまで研究してきた，シナ
リオの制作手法を拡充できると考え今回の
発想に至った． 
  

２．研究の目的 
 本研究ではまず，興行的に成功した映画作
品を実験参加者に視聴してもらい，EEG デ
ータをはじめとした生体情報を取得する．次
に，これらのデータをもとに，先行研究にお
けるシナリオの重要な構造を担う点につい
て，先行研究を検証する．さらにこれまで明
らかにされていない共通点について分析を
行い，共通の方法論を導き出す．これにより，
これまで定性的に示されてきたシナリオラ
イティングの方法論の裏付けを行い，シナリ
オ段階での評価のための方法論を提案する． 
 
３．研究の方法 
本研究では，以下の項目によって研究を進

めた． 
 
 
（1）完成作品視聴時の EEG データほか生体
情報データの取得 
 映像作品を視聴している際の視聴者の脳
波（EEG）を取得する．脳波のほか，心拍数
や筋電計など，他の生体情報の活用の可能性
を検討した． 
（2）既存のシナリオライティングの方法論
との比較 
 実験によって得られた脳波データによる
評価を分析し，シナリオライティングの方法
論における，重要な項目などが具現化されて
いるかどうか比較する． 
（3）シナリオ段階での評価手法の検討 
 上記の結果を踏まえシナリオ段階におけ
る評価手法について検討，提案する． 
 
４．研究成果 
（1）完成作品視聴時の EEG データほか生体
情報データの取得 
 映像作品を視聴している際の視聴者の脳
波（EEG）を取得した．平成 24 年度は予備
実験として多数のコンテンツの脳波を計測
した．映画 20 作品の脳波を分析した．その
一例を図 1 に示す． 

図 1 計測した脳波のグラフ 
（縦軸が集中度，横軸は時間） 

 
これらの作品を複数の視聴者に見てもら

い，集中度が高い状態，やや高い状態，普通，
やや低い状態，低い状態の 5 つの段階に分け，
どのような比率になっているか分析した．図
2 にその結果を示す． 



 

図 2 複数の視聴者の集中度の分布の差異 
作品：「ショーシャンクの空に」 

（各色が視聴者一人を示す，縦軸は頻度） 
 
 図 2 から，被験者ごとに多少の個人差はあ
るものの，おおむね同じような比率となった． 
 また，他の作品と比較して作品ごとにこの
比率の差異はほとんどないことがわかった． 
 そのため，単純に脳波の集中度が高いこと
と，作品の評価とは関係がなく，視聴者は視
聴時間のうちの一定時間は集中しており，ど
のような作品でもその時間は大きな差がな
いことがわかった． 
 したがって，単純な脳波の計測だけではシ
ナリオの評価が困難であることがわかった． 
 
 また，生体情報として研究テーマに掲げた
脳波による集中度以外にも，主にサスペンス
やホラー映画などのコンテンツの評価に活
用可能な手法として心拍数を計測する実験
も行った．心拍数では，作品における「恐怖」
の要素を中心に計測できることがわかった．
図 3 に心拍数の計測結果を示す． 
 

図 3 心拍数の計測結果 
（作品：「エクソシスト」） 

 
 
（2）既存のシナリオライティングの方法論
との比較 
 金子らの既存のシナリオライティングの
方法論では，映像コンテンツの共通のルール
として，シナリオの構造が定められている．
その中でもドラマカーブと呼ばれる，作品の
局面を示す曲線は，視聴者の興味度や集中度
に関連して連動するとされている．また，沼
田らの研究では，キャラクタに起きる出来事

やその内面を見ることで，ドラマカーブに二
つの大きなベクトルが見られると指摘して
いる．図 4 に既存研究によるシナリオの構造
を示す． 
 

図 4 シナリオの共通構造 
 
 図 4で示された赤い曲線がドラマカーブで
ある．そして，キャラクタが問題解決のため
に発端から結末に至るまでに，起こす行動を
示すドラマベクトルと，そこで予想外の試練
を与えるドラマフォールが青い点線の矢印
で示されている． 
映像作品は常に視聴者に緊張や集中をも

たらすのではなく，緩急を与えながら展開し
ていくことが示されている．本研究の収集デ
ータでも，一つの作品の中では，集中度の値
は広範囲かつ一定の比率で分散しているこ
とが明らかになっている．また図 3で示した，
ホラー映画などで，作品の緊迫度合いを示す，
心拍数の推移は，図 4 のシナリオの共通構造
におけるドラマカーブに非常によく似た形
状を示していることがわかった． 
 
（3）シナリオ段階での評価手法の検討 
 上記の結果を踏まえ，文字による映像設計
であるシナリオ段階において，従来の評価方
法に加え，脳波を用いた評価により，最終的
な映像コンテンツと同等の評価を行うため
の方法について検討，実験した． 
 シナリオは先行研究などから 1 ページ
（400 文字換算）で約 1 分の尺を持つといわ
れている．これをもとにシナリオを時間軸に
割り当てて可視化した映像と，実際の完成映
像のそれぞれの脳波を計測し比較した．また，
シナリオ以降にも絵コンテ，ビデオコンテや
近年主流になりつつある「3D プレビズ」な
ど様々なプレビジュアライゼーション手法
が存在している．これらの映像を視聴した際
の脳波と完成映像を視聴した際の脳波を比
較し，それぞれの段階における脳波（視聴体
験）と完成版の脳波との間の差異を探した． 
 実験では，3 つの作品の「シナリオ」段階，
字幕のように表示した「スライド」段階，絵
コンテを撮影して時間軸上に並べた「ムービ
ーコンテ」段階，3D プレビズソフトを用い
た「3D コンテ」段階，そして「完成映像」
の 5 段階の合計 15 種類映像を用意した． 図
5 に用意した映像のサンプルを示す． 



図 5 実験に使用した映像の例 
 
 実験では 25名の被験者に 15種類の映像を
視聴してもらいその脳波を計測した．そして，
視聴者が反応した箇所として，脳波から算出
した集中度が 10 以上上昇したポイントを記
録し，その時間軸上のポイントの共通点を探
った．その結果，表 1 に示すように．可視化
のレベルが上がるにつれ，完成映像と合致す
る上昇箇所が増えていることがわかった．ま
た，単純にシナリオを可視化しただけでも，
3D コンテの半分程度一致することがわかっ
た． 
 
表 1 完成版と同じ場面で集中度が上昇した
回数 
 シナリオ スライド コンテ 3D 

リアリティ 5 8 7 9 

破局依存症 7 7 4 11 

恋と数学 4 7 11 8 

 
 これらのことから，シナリオ段階でも，3D
コンテなどのプレビズ手法と同様に完成版
と脳波の集中度の共通点が見られた．また，
可視化レベルを上げることで，その共通点が
増加することがわかった．  
 
 次に集中度が上昇した箇所が時間軸上の
どの部分に集中しているのかを調査した．そ
して，既存手法で視聴者を飽きさせないため
に配置させる「13 フェイズ」の局面ごとに十
分な数が提示されているかどうか分析した．
図6に例として作品のひとつの作品時間軸上
における，集中度の上昇ポイントの回数を視
覚化したグラフを示す． 
 
 
 

 
図 6 時間経過の推移と脳波上昇の発生数 
 
 図 6 には 5 つのグラフが示されている．い
ずれも横軸は時間軸であり，図の下部にある，
P1 から P13 がフェイズ 1 からフェイズ 13
を示している．縦軸は，脳波が急激に上昇し
た視聴者数を示す．この値が大きければ大き
いほど，多くの視聴者がこのタイミングで映
像に反応したことを意味する．図 6 からどの
段階のプレビズであってもそれぞれのフェ
イズにおいて，集中度が急激に高まるポイン
トが存在していることがわかる．本実験では，
比較的尺の短い作品で実験したが，13 のフェ
イズがきちんと機能しているかどうか，シナ
リオ段階やプレビズ段階の脳波を計測する
ことで，ある程度理解できる可能性が示され
た． 
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