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映像の物語認知における⾳の役割の探索的検討
Exploratory investigation of the role of sound in the narrative cognition of movies
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Abstract 

An exploratory study was conducted to determine the role of sound in the cognition of a movie’s 
narrative. Experiences of watching a movie with sound were compared with those of watching 
a movie without sound. The participants in the study were divided into two groups; one group 
was asked to watch a part of a movie with sound, and the other group without sound. They 
were then interviewed about their watching experiences. The interviews were transcribed and 
categorized by meaning and movie scene, using qualitative data analysis software, and the 
frequency of occurrence was compared between the two groups. The results indicated that the 
movie watching experience differed significantly between the with- and without-sound groups. 
The participants who viewed the movie with sound reported more detailed and accurate 
background information about the story than those who viewed the movie without sound. 

【キーワード】 
映画, ⾳, 映像視聴体験, 物語認識 
movie, sound, experience of watching a 
movie, cognition of the movies 

【Correspondence】 
茅原拓朗 
宮城⼤学事業構想学群 
kayahara@myu.ac.jp 

【Support】 
本研究は JSPS 科研費 21K12565 の助成
を受けた. 

【Support】
【COI】 
本論⽂に関して, 開⽰すべき利益相反関
連事項はない。 

Received 2022.05.25 
Accepted 2022.08.24 



茅原拓朗：映像の物語認知における⾳の役割の探索的検討 

036 

はじめに

映画などの映像作品の多くは,シーンやショットなどと呼ばれる断⽚を編集によって繋ぎ合わ
せて作られている。そこではシーンの⽣起順序が逆転するなど実世界とは⼤きく異なることが起
きているにも関わらず,視聴者はそれらの断⽚から難なく物語を理解するのみならず,その物語世
界に没⼊することすらできる。そのとき,視覚系や聴覚系に⼊⼒された視聴覚情報から脳内で物語
を再構成する何らかの知覚・認知的なメカニズムが働いているはずだが,それらは何が⼿がかり情
報となっているかを含め,まだ全くと⾔ってよいほど理解が進んでいない。そこで本研究では,映
画のような映像作品の物語認知における⾳の役割に注⽬し,そもそも⾳が視聴者の物語理解に寄
与しているのかどうか,さらに,寄与している場合の⾳の仮説的機能について探索的に検討する。 
 作品から物語を理解する知覚・知覚認知過程を検討する認知物語論においては主に⼩説などの
テキストが素材として⽤いられており,映像作品での検討はほとんど⾏われていない[1]。⼀⽅,物
語論（ナラトロジー）では⽐較的最近になって映画も俎上に上がるようになっており[2],特に 2010
年代になってからは,主に映画学の観点からの作品分析によって,映画の⾳が作品・作家の特質や
作品の物語構成に果たしている役割について明らかにすることが試みられるようになっている。

⻑⾨[3]は,映画作家（監督）である溝⼝健⼆の映画作品の⾳に注⽬し,これまでの「視覚偏重（作
品や映画作家を論じる際に映像しか取り上げられてこなかったこと）」を批判しつつ,映画の物語
空間における効果⾳や⾳楽等の配置を丹念に読み解くことで⾳響⾯でも溝⼝健⼆の作家性と呼べ
る特徴が明らかに存在することを⽰した。この論考は,それまで結局は⾳楽の問題としてテーマ曲
や BGM のみが論じられていた映像の⾳の研究のあり⽅を乗り越え,⾳楽以外の効果⾳を含む映
画の物語空間における⾳の機能の検討に端緒を開くものとなった。

さらに⼭本[4]は,同じく映画作家（監督）であるロバート・アルトマンの映画作品をとりあげ
て,⾳の物語機能について論考を⾏った。⼭本[4]は,⾳は映像に従属した⼆次的なものであるとし
て論じられることが多かったこれまでの映画研究と,⾳の物語的機能という観点において,⾳響的
にというよりむしろ⾔語的に情報を伝える技法であるヴォイス・オーヴァー・ナレーションに議
論が集中する映画の物語学的研究を重要な問題として指摘した。その上で, 視覚偏重のヒエラル
キーを覆すため,アルトマン映画の分析を通して物語の意味を変容させる⾳の⼒を検証し,ヴォイ
ス・オーヴァーに限定されない⾳を対象として,⾳響の⾔語的側⾯ではなくその形式に着⽬し,そ
れが物語の構築にどのように影響しているのかを探った[4]。

これらは映画学の観点からの作品分析によるものであるが,⼀般の視聴者の体験に基づく映画
の物語認知や理解に与える⾳の機能に関する実証的な検討はほとんど⾏われていないと⾔ってよ
い。そこで本研究では,そもそも⾳が存在することによって映画のような映像作品の物語認知にな
んらかの違いが⽣じるのかどうかを検討するために,同⼀の映画の⼀部分を⾳を（もとの作品どお
り）聴かせる場合と,聴かせない場合で視聴者の体験を⽐較し,今後実験的に検証すべき仮説的な
⾳の物語機能を抽出するための探索的な検討を⾏った。

⽅法

⼤学⽣ 17名(⼥性 12名,男性 5名)を被験者とし,⾳がある映像を視聴する⾳あり視聴条件(9名)
と無⾳の映像を視聴する⾳なし視聴条件(8 名)に割り当てた。両条件ともヘッドフォンを装着し
て刺激映像を視聴した後,「何が映っていたか,何が起きていたか,どんな⾏動だったか,どんな⼈
だったか,考えたことや感じたこと」について⼝頭で発話させて録⾳した。また,刺激映像とした映
画を既に鑑賞したことがあり,刺激映像としていない場⾯の内容を知っている被験者の発話を分
析から除くため,実験の最後に「刺激映像とした映画を既に観たことがあるか,知っている作品の
⼀部だったと思うか」について尋ねたが,該当者はいなかった。刺激映像については,左近⽥[5]に
よる⾳の分類図式（図 1）に当てはめ,⽐較的偏りなく作品中の⾳が分類された映画 ”南⽠とマヨ
ネーズ”の台詞がない約 2 分間のシーンを⽤いた[6]。左近⽥[5]による⾳の分類図式を参考に分類
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した刺激映像の⾳の特徴を図に⽰す(図 2)。なお,図 1 において,A1 は⾳源の映像が⾒えている
⾳,A2 は⾳源が⾒えていながら主観化されている⾳,B1 は⽬には⾒えない環境⾳やアンビエン
ス,B2 は B1 の⾳が主観化されているものだが,映像の⼿がかりがなく,その境界は曖昧である[6]。
C はナレーションの声とアンダースコアの⾳楽,D はカットを協調するための効果⾳などが該当
する[6]。また,本研究において「場⾯」とは,刺激映像における物語世界内での出来事と定義し,い
くつかのショットが連なって構成される物語映画の⼀区分である「シーン」と区別している[7]。
そのため,1 つのショットの中でも複数の場⾯を含む場合がある。 

 

図 1 映画における⾳の分類[6] 

 

図 2 刺激映像における場⾯ごとの⾳の分類 

 
録⾳した発話を全て⽂字に起こし,質的分析ツールMAX QDA(VERBI Software)を⽤いて⑴発
話内容による分類と⑵場⾯と発話内容による分類を該当する単語や節ごとに⾏った。各分類の詳
細は以下の通りである。 

 
⑴ まず,被験者の発話をより詳しく検討するため,発話内容による分類を⾏った。⽶⽥ら[8]を

参考に,主な内容として,背景,主⼈公,関係の 3 つに分類した。さらに各々を具体的内容とし
て,事実,推測,虚偽記憶,⾳による情報,感想,疑問の 6 つに分類し,各被験者の発話において該
当するものをカウントした。事実は,刺激映像に実際に映っているものや主⼈公の動作,推
測は刺激映像には描かれていない事柄についての被験者による推測,虚偽記憶は刺激映像
とは異なる内容についての被験者による断定的な⾔及,⾳による情報は被験者が刺激映像
の⾳やそれらから読み取った事柄についての⾔及が該当する。また,感想や疑問は,被験者
が考えたことや感じたことが該当する。例えば,「（主⼈公が）部屋で服に顔を当てて」と
いう発話の場合,「部屋」「服（主⼈公が⾝につけているものではない）」は背景の事実,「顔
を当てて」は主⼈公の事実に該当する部分として分類する。 

⑵ 場⾯と発話内容による分類について,各被験者の発話の中で,図 2 の刺激映像の 14 の場⾯
に該当する部分をカウントした。また,断定的でなく,場⾯は特定できない発話や刺激映像
全体を通した印象についての発話は「全体」として分類した。⑴の分類を踏まえ,14 場⾯
と「全体」の合計 15 の分類の各々を,⑴の主な内容をより詳細にした,背景（環境/もの）と
主⼈公（感情(内)/動作(外)）に分け,それぞれに対するより詳細な説明があればカウントし
た。本分類においては,刺激映像には主⼈公以外の登場⼈物がいないため,⑴で分類した「関
係」については含めなかった。刺激映像に描写されていない登場⼈物について被験者が推
測して発話した場合は「主⼈公」として分類した。本研究では,被験者の発話の中で物語世
界内の背景や主⼈公に対するより詳細な説明を「副詞的説明」とし,場⾯ごとに基準を設け

A1 A2 B1 B2 C D

1ー1 台所の壁にもたれかかる 低音

1ー2 歩いて隣の部屋に移動 足音(裸足で室内を歩く)

2ー1 パーカーを手に取る

2ー2 座ってパーカーに顔を埋める
足音(裸足で畳の上を歩く)

畳に擦れる音(座る時)

2ー3 左腕にとまった蚊に気付く

2ー4 蚊を叩く 腕を叩く音

3 3.0 ツチダ（主人公） 3ー1 腕に潰れた蚊が映る

4ー1 アパートの前を歩く
足音(サンダルでコンクリートの地面を歩く)

提げている複数の鍵の音
屋外でのカラスなどの鳴き声

4ー2 階段を下る 足音(サンダルで屋外の階段を降りる)

4ー3 階段を降りた先の路上にバイクがある 足音(サンダルで屋外の階段を降りる)

4ー4
落ちていたヘルメットを

バイクのカゴに入れる

足音(サンダルでアスファルトの地面を歩く)

バイクのカゴにヘルメットを入れる音

5 5.0 ツチダ（主人公） 5ー1 バイクの横を歩いていく 足音(サンダルでアスファルトの地面を歩く) 足音(サンダルでアスファルトの地面を歩く)

6ー1 路地を曲がって歩く 足音(サンダルでアスファルトの地面を歩く) 遠くで車が通る音

6ー2 居酒屋に入る 足音(サンダルでアスファルトの地面を歩く)

ツチダ（主人公）

ツチダ（主人公）

ツチダ（主人公）

ツチダ（主人公）

場面番号

5.0

75.0

29.0

15.0

1

2

4

6

物語世界内の音 物語世界外の音
ショット 時間(秒) 登場人物 場面

変化

継続

継続

継続

nator-hi
ノート注釈
nator-hi : Unmarked

nator-hi
テキストボックス
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て分類した。例えば,「バイクがあって,ヘルメットを拾って,中に⼊れて」という発話の場
合,全体が場⾯ 4-4 に該当するが,「バイク」「ヘルメット」は背景のもの,「拾って」「⼊れ
て」は主⼈公の動作に該当する部分として分類する。

以上の 2 つの⽅法で分類し,カウントしたものについて,それぞれ分散分析を⾏なった。なお,分
散分析には統計分析ソフト HAD を⽤いた[9]。 

結果と考察

1.発話内容による分類と分析
⾳の有無,主な内容(主⼈公/背景/関係),具体的内容（事実/推測/虚偽記憶/⾳による情報/感想/
疑問）の 3 要因分散分析を⾏なった結果,⾳の有無の主効果に有意差はみられなかったが, Holm
法による多重⽐較の結果,背景において⾳あり視聴条件での被験者による発話の出現回数(M 
=3.296, SE =0.280)が,⾳なし視聴条件での出現回数(M =2.375, SE =0.297)よりも有意に⼤き
かった(t (45)=2.254, p adj = .029) (図 3)。 

図 3 視聴条件（⾳の有無）による主な内容の発話数の平均値（誤差棒は標準偏差） 

背景には主⼈公を取り巻く環境や状況,⾵景として登場するものに関する発話が含まれる。つま
り,映像における⽂脈や主⼈公の⾏動の意味などにつながる情報を伝える役割を⾳が担っている
可能性がある。 
また,有意差は⾒られなかったが,実際の刺激映像にはない内容についての発話が,⾳なし視聴条
件の被験者に⾒られる傾向があった。主⼈公の服の⾊や天気,主⼈公の様⼦に関して実際とは異
なる発話が⾒られた(表 1)。 

表 1 視視聴条件ごとに⾒られた実際の刺激映像にはない内容についての発話と実際の内容 

 （「-」は発話がなかった場⾯） 

⾳なし視聴条件の被験者に⽐較的多く⾒られた実際の刺激映像にはない内容についての発話は,
虚偽記憶とよばれるものである可能性がある。越智[10]によると,虚偽記憶とは,実際には体験し

実際にはない内容についての発話 実際の内容 実際にはない内容についての発話 実際の内容

2ー1 パーカーを手に取る 青い服 青ではなくグレー - -

肩が震えていた 断定できない - -

泣いていた 断定できない - -

タオルに顔を埋めていた タオルではなくパーカー - -

- -

（主人公が屋外で着ている服は）部屋で

顔を埋めていたパーカーとは全然違っ

た

主人公は部屋で顔を埋めてい

たパーカーを着て屋外に出た

- - ヒールの音がした ヒールではなくサンダル

4ー4
落ちていたヘルメットを

バイクのカゴに入れる
自転車 バイク - -

屋内 (発話からは場面を断定できない屋内での場面) 急いで部屋に帰ってくる 該当する描写がない - -

屋外 (発話からは場面を断定できない屋外での場面) 外の天気が良くない 影ができる程度の日差しがある - -

階段を下る4ー2

2ー2

場面
音なし視聴条件 音あり視聴条件

座ってパーカーに顔を埋める

場面番号
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ていない出来事の記憶のことであり,思い出そうとする努⼒に伴ってイメージ化を⾏うほど起き
やすい現象である。また, 越智[10]はイメージ膨張効果にも⾔及しており,「あるものを想像して
イメージ化することによって,実際に⽣じた知覚とイメージによって⽣み出されたものが区別で
きなくなってしまい,実際に⽣じたもののように感じられてしまう現象である。」と定義してい
る。物語世界内での出来事を正確に覚えていない被験者が刺激映像について思い出そうとする
際,被験者個⼈がそれまでに⾒たことのある映画のシーンや⾃分の体験などをイメージすること
により,実際の刺激映像とは異なることであっても断定的に発話する可能性が考えられる。⾳が
あることによって物語世界内での出来事を正確に把握し,視聴者⾃⾝が虚偽記憶の形成につなが
るような想像⼒を働かせずに済む,つまり,映像における⾳は,視聴者によるイメージ膨張を防ぐも
のである可能性が考えられる。 

2. 場⾯と発話内容による分類と分析
まず,各場⾯において副詞的説明としてカウントする基準を,実際の発話例と共に表2に⽰す。

表 2 場⾯ごとの副詞的説明として分類する基準と発話例 

（「-」は発話がなかった場⾯） 

⾳の有無,場⾯,発話内容（背景の環境,もの,主⼈公の感情,動作,それぞれの副詞的説明）につい

基準 発話例

環境・状況 部屋の中,キッチン,壁 -

もの - -

感情（内） 沈んだ感じ 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） もたれかかっている
「どのように」もたれかかっているかの程度等について言及

しているか
ちょっと

環境・状況 部屋の中,部屋 和室みたいな

もの - -

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 移動して
「どのように」移動しているかの程度等について言及してい

るか
-

環境・状況 - -

もの 服,パーカー 箪笥の上にあった

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 持つ,手に取る,取った 「どのように」手に取ったかについて言及しているか -

環境・状況 部屋で(環境),失恋(状況) -

もの 服,パーカー 自分のものではない,元彼の

感情（内） 悲しい,失望している 「どのくらい」等の言及があるか ちょっと

動作（外） 匂いを嗅ぐ, 顔に当てる,抱きしめる
「どのように」パーカーの匂いを嗅ぐか

について言及しているか
めっちゃ,すごい

環境・状況 - 「どのような」環境やものかについて言及しているか -

もの 蚊,虫がいる,とまる,ついている 「どのような（に）」に蚊がいるのか言及しているか
「腕にとまった（蚊）」のような説明的

な表現はカウントする

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 気付く 「どのように」気付くかについて言及があるか すぐ

環境・状況 - -

もの 蚊,虫 -

感情（内） 淡白な感じ,感情に左右されない 「どのくらい」等の言及があるか 意外と,結構

動作（外） 叩く,潰す
「どのように」叩くかについての言及があるか,

叩くという事実以上に意味を持った表現をしているか
パチンと,殺す

環境・状況 - 「どのような」環境やものかについて言及しているか -

もの 蚊,虫が潰れている
「どのように」かが潰れているか,蚊の状態等について

詳細な言及があるか

大きい,赤い,結構,血を吸ってい

る,死んでいる,リアルな

感情（内） - -

動作（外） 刺される,血が出る,手をあげる すごく

環境・状況 家,アパートの外,外,部屋 -

もの 服 匂いを嗅いでいた,同じ,その

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） （家を）出る,（パーカーを）着てた 目的や状態についての言及があれば バイトのため,着替えた状態で

環境・状況 アパートの外,階段 -

もの 靴 下駄みたいな,ヒールのような

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 履いている,降りる,歩く 「どのように」歩くかについて言及があるか -

環境・状況 アパートの下 -

もの スクーター,バイク,原付
あんなところに停まっている,

家の近くにおいてある

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 歩く 「どのように」歩くかについて言及があるか -

環境・状況 - -

もの バイク,ヘルメット,カゴ 近くに落ちていた

感情（内）
イラついている,何か考えている,優しい,

嫌な,優しさや丁寧さがない,大雑把
「どのくらい」等の言及があるか 結構

動作（外） 拾う,入れる,戻す,直す 「どのように」拾うかについて言及しているか

ガチャンと,雑に,投げる,

(拾って)あげた,ちょっと,乱暴に,ガツ

ンと,結構

環境・状況 - -

もの バイク -

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 通る,歩く,去る,行く 「どのように」歩くかについて言及があるか 素(通り),意外と,結構,普通に,横を

環境・状況 路地 -

もの 車 -

感情（内） - 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 行く,歩く,向かってくる 「どのように」歩くかについて言及があるか 奥の角を曲がって,こちら側に

環境・状況 居酒屋,家,昼間,暗い,仕事でない（状況）
チェーン店っぽくない,行きつけ,

行き慣れている,バイト先,ちょっと

もの ちょうちん,のれん 文字が書いてある,掛かっている

感情（内） 昼間から飲むような人 「どのくらい」等の言及があるか -

動作（外） 行く,入る 「どのように」入るかについて言及があるか 真っ直ぐ

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのくらい」等の言及があるか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「誰の」等も含め「どのような」環境や

ものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

背景

主人公

背景

主人公

背景

主人公

居酒屋に入る6ー2

背景

主人公

背景

主人公

背景

主人公

背景

主人公

落ちていたヘルメットを

バイクのカゴに入れる
4ー4

バイクの横を歩いていく5ー1

路地を曲がって歩く6ー1

アパートの前を歩く4ー1

2ー3 左腕にとまった蚊に気付く

背景

主人公

背景

主人公

階段を下る4ー2

階段を降りた先の路上にバイクがある4ー3

背景

主人公

背景

主人公

蚊を叩く2ー4

腕に潰れた蚊が映る3ー1

背景

背景

主人公

歩いて隣の部屋に移動1ー2

「どのような」環境やものかについて言及しているか

主人公

2ー2 座ってパーカーに顔を埋める

主人公

台所の壁にもたれかかる1ー1

分類

「どのような」環境やものかについて言及しているか

「どのような」環境やものかについて言及しているか

パーカーを手に取る2ー1

場面番号 場面

背景

事実として分類した発話例
副詞的説明
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て 3 要因分散分析を⾏なった結果,⾳の有無の主効果(F (1,225)=4.972, p =.027)が有意となった
(図 4)。  

図 4 分類した被験者の発話の出現回数の平均値 

（誤差棒は標準偏差） 

場⾯による分類において,Holm法による多重⽐較の結果,場⾯ 2-2,場⾯ 4-4において⾳あり視聴
条件での被験者による発話の出現回数(場⾯ 2-2: M =0.903, SE =0.144; 場⾯ 4-4: M =0.889, SE 
=0.144)が,⾳なし視聴条件での出現回数(場⾯ 2-2: M =0.391, SE =0.153; 場⾯ 4-4: M =0.422, SE 
=0.153)よりも有意に⼤きかった(場⾯ 2-2: t (225)=2.435, p adj =.016; 場⾯ 4-4:t (225)=2.221, p adj 

=.027)(図 5)。 

図 5 場⾯ごとの分類した被験者の発話の出現回数の平均値 

（誤差棒は標準偏差） 

場⾯ 2-2(座ってパーカーに顔を埋める場⾯)には,物語世界内での出来事に関する重要な情報が含
まれていることから,作品として主要な部分であると⾔える。本実験の刺激映像として⽤いていな
い部分,つまり映画全体における物語への理解に影響する可能性がある。また,場⾯ 4-4(落ちてい
たヘルメットをバイクのカゴに⼊れる場⾯)では,「バイク,ヘルメット」「拾う,⼊れる」といったも
のや主⼈公の動作についての発話のほかに,⾳あり視聴条件の被験者の⽅が,主⼈公がどのように
ヘルメットをバイクのカゴに⼊れるかについて「ガチャンと,雑に,乱暴に」などと詳しく⾔及して
いる傾向があった。 

また,発話内容による分類において, Holm法による多重⽐較の結果,もの,主⼈公の動作の副詞的
説明において⾳あり視聴条件での被験者による発話の出現回数(もの: M =0.711, SE =0.067; 主
⼈公の動作の副詞的説明: M =0.289, SE =0.067)が,⾳なし視聴条件での出現回数(もの: M =0.492, 
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SE =0.071; 主⼈公の動作の副詞的説明: M =0.075, SE =0.153)よりも有意に⼤きかった(もの: t 
(1800)=2.261, p adj =.024; 主⼈公の動作の副詞的説明: t (1800)=2.204, p adj =.028)(図 6)。 

図 6 回答内容ごとの分類した被験者の発話の出現回数の平均値 

（誤差棒は標準偏差） 

単純主効果が有意であった,ものについて,表 2 より,被験者の発話では刺激映像に何が映っていた
かについての事柄が該当する。被験者が直前に⾒た映像について覚えていることを⼝頭で伝えよ
うとする時,⾳あり視聴条件の被験者の⽅が,それらについてより多く⾔及する傾向があると⾔え
る。また,1.発話内容による分類での分散分析の結果,背景についての単純主効果が有意であったが,
主⼈公を取り巻く環境や状況,ものに関する情報を含む背景の情報の中でも,特にものに関する被
験者の⾔及が多かったと考えられる。同じく単純主効果が有意であった主⼈公の動作の副詞的説
明について,表 2 より,主⼈公がパーカーを顔に当てて匂いを嗅ぐ際の程度(場⾯ 2-2)や,主⼈公が
腕にとまった蚊をどのように叩くか(場⾯ 2-4),道に落ちているヘルメットを主⼈公がどのように
バイクのカゴに⼊れるか(場⾯ 4-4)などの詳細な⾔及が該当する。特に場⾯ 4-4では,主⼈公の動
作に対する副詞的説明から派⽣して「丁寧さがない,イラついている」などの主⼈公の性格や内⾯
について推測し,⾔及している被験者も数名みられた。これらは,⾳が視聴者の映像の物語認識に
深く関わっている可能性がある。

総合考察

以上の結果から,⾳の有無によって視聴者の映像体験に違いがみられ,映像における⾳は,視聴者
の物語認識に寄与していることが⽰唆された。さらに⾳は,物語世界内の背景に関する情報や主⼈
公の動作についてのより詳細な情報の把握に寄与していると考えられる。また,正確な情報の把握
という点で,有意な差はみられなかったものの,⾳がない映像を⾒た被験者による実際の映像とは
異なる内容の断定的な⾔及がみられた。今後はこれらを仮説とし,映像の視聴者の物語認識におけ
る⾳の役割についてさらに詳しく検討していく。 

映像における⾳についての研究は遅れが指摘されている[5]。また,本研究で⽤いた刺激映像の
⾳の性質を左近⽥[5]による⾳の分類図式を参考に⼀般化して検討したものの,⼀つの映画を刺激
映像として⽤いるだけでは断⾔できない点や考察が難しい点がある。これらのことから,映画には
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多くの種類やジャンルがあることを踏まえた上で,今後も探索的な検討を継続する必要性がある
ことを念頭に置き,映像の⾳について,視聴者の映像体験に基づいた実証的研究を⾏う。 
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