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研究成果の概要（和文）：本研究では，コンテンツ制作の意図を表現するドラマティックレンダリング技術の確
立を目指す．このために次の2つのことを行った．（1）映像コンテンツの制作支援と高品質化のための演出設計
支援データベースの構築，（2）脳波計測による定量的なライティングデザインの評価方法の提案である．この
結果，暗黙知であった情報を形式知化したスクラップブックを構築し，絵コンテ制作支援が可能になった．さら
に，脳波計測によるCGアニメーションの定量的な分析により，視聴時に受ける印象の共通する変化を分析した．
これらによって，ライティングやキャラクター登場のタイミングなどとの関係を明らかにできた．

研究成果の概要（英文）：In this research, we place our primary focus on a dramatic rendering 
technique expressing intention of content creation. The goal of this project is two fields. (1) 
Content design support method and its database such as lighting, camera work and so on for design 
support and high quality of video content, (2) a method for evaluating quantitative lighting design 
by electroencephalogram measurement. As a result, it became possible to support storyboard design by
 constructing a scrapbook based on an implicit knowledge by the analysis of lighting information. 
Moreover, by analyzing quantitatively CG animation by electroencephalogram measurement, common 
impression received at viewing time was analyzed. We were able to investigate the relationship 
between lighting and timing of appearance of characters.

研究分野： コンテンツ制作
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１． 研究開始当初の背景 
 

プロフェッショナルのコンテンツ制作にお

いて，プロダクション段階，ポストプロダク

ション工程で特殊な技能や技術を必要とし，

こうしたスキルを有する多数のスタッフの

集団により，初めてコンテンツができあがる．

したがって各工程における制作情報の共通

理解と活用が重要になる．特にプレプロダク

ション段階の企画，設計内容は，プロデュー

サやディレクタなどコンテンツ全体を管理

する人間の意向が組み入れられた重要な知

的情報である．この情報をスタッフに対して

的確に伝達することが，良いコンテンツを制

作するために重要なことである． 

制作者は，ライティングによって映像の中

に自分の演出意図に沿った感情や雰囲気，効

果を作り出すことできる．そのため，ライテ

ィングデザインにおいて，ストーリーやテー

マを持った映像作品を制作するときには単

に撮影のための最低限の照度を得るだけで

は十分とはいえず，明確な演出意図を持って

ライティングを行う必要がある．このためラ

イティングデザインを構成するさまざまな

個々の光源を慎重に決定した位置に配置す

ることが必要である．しかし，ライティング

デザインはディレクタや演出家自身の頭の

中で感性的に行われていることが多く，意図

を伝えにくいという課題がある．これらを解

決するために，過去のさまざまな作品からラ

イティングやカメラワークの体系化と3次元

情報データベース構築が重要であり，「ライ

ティングスクラップブック」の拡充が望まれ

る． 

 
２．研究の目的 
 
映像制作工程のディジタル化に伴い，シナ

リオやキャラクターの制作，および演出手法

の研究が行われ，視聴者の興味を保つととも

に満足を与える制作手法が提案されている．

しかし,それらは，経験則に基づいたもので

あり、十分なデータに基づいた分析が行われ

ておらず、かつ主観的であり，定量的な評価

指標はない． そこで本研究は，映像コンテ

ンツの制作支援と高品質化のために，ライテ

ィング，カメラワークなどの演出設計支援手

法の開発と、脳波計測による定量的なライテ

ィングデザインの評価方法を提案し，コンテ

ンツ制作の意図を表現するドラマティック

レンダリング分野の確立を目指す． 

 
３．研究の方法 
 

アニメーターなど制作者に対してより詳細なイ

メージを伝えるためには，絵を描くことが得意で

ないプロデューサやディレクタも目的にあった演

出設計の詳細を作成することが重要である．演

出指示は現状の経験と感性に依存していること

が多い．そのため，デザイナーがビジュアル化し

ていく過程で行う処理を分析する必要がある． 

本研究ではディレクタの暗黙知を形式知にす

ることにより，映像制作に活用することを目的とし

ている．図１に研究概要を示す． 

本研究ではまず公開されている映像作品を分

析・分類することにより，演出のためのライティン

グの構成要素を導き出した．また，これらをまと

めたデータベースであるライティングスクラップブ

ックなどを構築し，このシステムを活用した演出

設計支援システムを開発した．図 2 にライティ

ングデザインのためのスクラップブックの

登録と検索の構想を示す．このために次の３

つのことを行った． 

 

図１ 研究の概要 
 



 
図２ ライティングスクラップの提案 

 

(1) 映像分析に基づく演出情報抽出 

公開映画の演出情報（人物の登場タイミング，ラ

イティング，カメラワーク）を分析し，演出情報の

データベースの構築とともに，映像全体にわたる

シーンの可視化を行った．このデータベースの

利用を図３に示す．抽出情報のデータ登録，検

索と表示の機能の関係を整理した． 

 
図３ 演出情報の登録と検索 

 

(2)ロボットアニメの戦闘シーンの演出情報抽出 

ロボットアニメに限らず複数の登場キャラ

クターが登場し，それらが対話をしたり戦っ

たりして，ストーリーが進む．そこで，ロボ

ットアニメを題材にして，複数のキャラクタ

ーが関係するシーンの分析を行い，図４に示

すシーンとショットのデータベースと，絵コ

ンテ制作支援システムを構築した． 

(3) 脳波計測によるアニメーションの分析 

CG アニメーションを視聴するときの被験者

の集中度や注意度などを脳波計測する．その

ときのそれらの変化とアニメーションのシ

ーンやライティングの関係を分析した． 

 
図４ シーン，ショットのデータベース 
 
４．研究成果 

本研究において，図１で示した研究手法に

基づいて，映像コンテンツとロボットアニメ

を題材にして，情報抽出とデータベース構築

および演出支援システムの構築を行った．こ

の結果，次の成果を得ることができた． 

(1) コンテンツの各シーンの分析 

 登場人物の登場や行動などと視聴者の感

情変化を明らかにすることを行った．図５は

恐怖の変化を示す．主な演出情報であるタイ

ミング，ライティング，カメラワークとの関

係も明らかにできた．これらをもとに，演出

情報の検索用語を抽出できた．この検索用語

を利用したデジタルスクラップブック（デー

タベース）を構築できた． 

 
図５視聴者の恐怖の変化 

 

図６は本研究で構築したスクラップブッ

クを利用して，シーンの検索と構図の表示を

行った結果を示す．キャラクターや状況、キ

ャラクターの役割、行動や感情を選択した結

果，絵コンテで使うような構図を表示するこ

とができる．図 7はタイムライン上における



演出結果を検索できる．このような 2つの検

索機能によって，絵コンテ制作支援が可能と

なった． 

 図 8はシナリオ（一部）を与えて，そこに

描かれているシーンの絵コンテ制作をした

結果である． 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図６シーンの検索と構図の表示 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図７タイミングとショット情報検索 
 

 
図 8 絵コンテ制作結果 

 

本評価実験の結果，本研究で構築した演出

スクラップブックが映像コンテンツの企画

段階における制作支援に有用であることが

分かった． 

同様に，ロボットの戦闘シーンの演出支援

スクラップブックシステムにおいても，絵コ

ンテ制作実験を行った．図 9にその結果を示

す．制作者の知識を整理した分類と検索用語

によって，効率的に高品質な絵コンテの制作

ができることが分かった．このスクラップブ

ックでは，3次元 CG によるカメラワークとラ

イティング情報を活用している． 

 
図 9 ロボットアニメの絵コンテ制作結果 

 

本研究では，同様の研究手法で映像分野を

変えて研究を行った 3 次元 CG 技術の利用に

よって，2次元の絵コンテの制作のみでなく，



ダイナミック絵コンテへの展開や，演出シミ

ュレーションシステムへの発展につながる

ことが明らかになった．これらの成果のうち，

演出支援のライティング手法とカメラワー

クとキャラクターの分析を行った研究は

2016 年度に学会誌論文に掲載された．また，

演出をするためのキャラクター制作なども

含めて，6 編の国際会議の発表，4 件の国内

学会発表を行うことができた．特に，映像制

作支援のためのタイムライン上の可視化，演

出情報の可視化は従来行われておらず，今後

のこの分野の研究に大きな貢献をすると考

えている． 

さらに，脳波計測による CG アニメーショ

ンの定量的な分析により，視聴時に受ける印

象の共通する変化を分析した．これによって，

ライティングやキャラクターの登場のタイ

ミングなどとの関係を調査できた． 
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