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Abstract: Previous studies examined memories of

video clips under the condition of affects combina-

tion of pictures and music. Video clips, which were

combined with music in same impressions, were

easy to remember their contents. The present

study aimed to examine the memory facilitation

about pictures in two perspectives, the strength of

affects and the distribution of the processing

recourses. Participants were 39 undergraduate vol-

unteers, who were divided into three experimental

conditions randomly. Experimental condition was

combinations of video clips and music eliciting

refreshing and sad moods; Congruent condition

that an impression to a video clip was congruent

to that of a music piece, Incongruent condition that

an impression to a video clip was incongruent to

that of a music piece, and Control condition that

only a video clip was presented. All participants

conducted disturbance condition and no-distur-

bance condition for each emotional stimulus. In the

disturbance condition, they responded to dot-probe

presented on video clips by button-pressing in

order to disturb the processing for video clips. 

For refreshing mood stimulus, recall rates for

the congruent condition and the control condition

were a nearly same level, and then the memory

facilitation in the congruent condition was not

observed. This is why refreshing moods were

strongly elicited in both the congruent and the

control condition. On the other hand, recall rates

were not different among conditions for sad mood

stimulus. Sad clips were easy to remember as

episode memory because of their rich contents.

These results suggested that the strength of affect

and the distribution of the processing resources

influenced on memory facilitation in a complemen-

tary style.

Keywords: video clip, music, memory, emotion,

processing-resource

【序論】

私たちは映画やテレビを視聴した時，後々まで

覚えている作品もあれば，すぐに忘れ去ってしま

うものもある。どうしてこのような違いが生じる

のだろうか。一般に，強い感情が喚起される印象

深い作品を記憶しやすいと言われる。音と映像と

いう異なるモダリティの刺激が同時に入力される

ことで強い感情が喚起されるために，視聴者によ

り強い印象を与えることができるからだと考えら

れている（岩宮，1992）。つまり，映像と音楽の組



み合わせこそが，作品の記憶と密接に関係してい

るといえる。

映画などでは記憶に残りやすい作品を作るため

に，様々な工夫がなされている。映像と音楽の印

象を一致させるように組み合わせることがその一

つである。Boltz, Schulkind, & Kantra（1991）は，

映像と音楽の組み合わせが記憶に与える影響につ

いて検討している。ポジティブおよびネガティブ

な感情を喚起する映像と音楽を組み合わせた刺激

を呈示した結果，映像と音楽の印象が一致してい

る条件では，不一致あるいは映像のみの条件より

も映像の再生率が高くなることを報告している。

つまり，映像は印象の一致した音楽と組み合わさ

れることで，映像場面の記憶が促進されると考え

られる。

この記憶促進効果は，喚起される感情の強度に

より説明される。経験時の感情が強いほど出来事

は記憶されやすい（谷口，1998）。また，神谷

（2002）によると，強い感情が喚起された出来事の

内容は長期にわたって正確に記憶されていること

が明らかにされている。つまり，体験した感情が

強いほど，記憶が促進されるといえる。映画の映

像とその音楽の印象が一致することで，喚起され

る感情が強くなり，映像場面が正確かつ長期間記

憶されるのではないかと考えられる。

映像と音楽を組み合わせた際の感情の強度に関

する研究は，これまでも行われてきた。ストレス

を喚起する映像に様々な音楽を組み合わせると，

ストレス反応が増減することを明らかにしている

（Thayer & Levenson，1983）。映像に覚醒的な音

楽を組み合わせると皮膚コンダクタンス水準の反

応が増加する一方で，鎮静的な音楽を組み合わせ

ると反応が減少することを報告している。また，

心拍数・呼吸・皮膚温等の自律神経系指標および

αパワー密度の中枢神経系指標においても，似た

印象の映像と音楽を組み合わせることで反応量が

大きくなることが示されている（Baumgartner,

Esslen, & Jäncke，2005）。Ellis & Simons（2005）

は，映像に対する感情反応の大きさは組み合わせ

る音楽の種類によって変化することを示した。ポ

ジティブな映像にポジティブな音楽を組み合わせ

ると快感情が増加する一方で，ネガティブな音楽

を組み合わせると快感情が減少すること，また，

覚醒的な映像に覚醒的な音楽を組み合わせると覚

醒度が増加する一方で，鎮静的な音楽を組み合わ

せると覚醒度が減少することを報告している。先

行研究の結果をまとめると，似た印象の映像と音

楽を組み合わせた場合には感情反応が強まり，異

なる印象の映像と音楽を組み合わせた場合には感

情反応が弱まるといえる。以上の知見をふまえ，

映像の記憶を考えると，映像と音楽の印象が一致

する場合に記憶が促進されるのは，強い感情が喚

起されているためであると考えられる。しかし，

先行研究では，映像のみが呈示されたときの感情

反応との比較が行われていない。映像と音楽の印

象が一致する場合の感情反応が，映像のみでの感

情反応を基準とした時に，どの程度の強度を持つ

かについては明らかにされていない。そこで，映

像と音楽の組み合わせによる記憶促進が喚起され

た感情の強さによって引き起こされたことを明ら

かにするために，Boltz et al.（1991）と同様の手

続きに基づいて，映像と音楽の印象が一致する時，

映像と音楽の印象が不一致な時，映像のみの３条

件で感情反応を比較し検討する必要がある。

記憶促進に関係している第二の要因として，感

情処理に配分される資源量の違いが関係している

と考えられる。Boltz（2001）は，映像と音楽の印

象が一致すると，映像に多くの処理資源を割り当

てることができると説明している。Boltz（2004）

によると，映像と音楽の印象が一致する時は，映

像と音楽の双方を同じ処理資源内で処理をするこ

とができるが，不一致の場合は異なる感情を同時

に処理するために処理資源を分割しなければなら

なくなる。そのため，映像と音楽の印象が一致し

た場合と比べて，不一致の場合に割くことのでき

る処理資源が相対的に減少することになり，記憶

の欠損が生じやすくなると考えられる。この考え

に従えば，映像と音楽の印象が一致している場合

と，映像のみが呈示される場合とでは，処理され

る感情が単一であるため，処理資源に違いはない

と予想できる。つまり，不一致な場合でのみ，記

憶の低下が起きると考えられる。ただし，映像と

音楽の印象が一致した場合と不一致な場合で，感

情刺激の処理に配分される処理資源が異なること
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についての検討が行われていないために，処理資

源の程度で，記憶の違いを説明可能であるかは明

確にされていない。そこで本研究では，二重課題

を用いて映像に対する処理を妨害することで，処

理資源の配分量を操作することとした。映像と音

楽が一致している場合や映像のみの場合は特定の

感情に対してのみ処理資源を配分すればよいため，

映像に対する処理を妨害しても記憶が大きく低下

することはないが，不一致な場合は映像に割くこ

とのできる処理資源が少ないため，妨害課題の影

響を受けやすく，記憶の低下が大きくなると考え

られる。

以上のように，視聴覚刺激において映像の記憶

に及ぼす要因には，感情強度と処理資源の配分の

２つが関係していると考えられるが，記憶成績に

は，異なる結果が予想される。感情強度が記憶に

影響しているのであれば，一致条件でもっとも記

憶成績がよく，次いで映像のみの統制条件，不一

致条件の順となる。一方，処理資源の配分による

影響を受けているのであれば，一致条件と統制条

件では単一感情の処理に資源を配分すればよいの

で，記憶成績に差はなく，不一致条件での成績が

もっとも悪くなるという結果になる。本研究では，

処理に負荷をかける条件と負荷をかけない条件を

設け，かつ，喚起される感情反応を測定すること

で，映像記憶の促進・抑制に影響している要因が，

感情の強さであるのか，処理資源の配分であるの

かについての検討を行うこととした。

先行研究で測定された感情反応は，主観指標を

主として測定されてきた。映画を見てわくわくし

たりどきどきしたりすることは誰にでもあること

であり，生理的な側面でも感情反応が生じている

ことは明白である。本研究は，主観的な側面に加

え，生理的な側面からも感情反応を測定し，感情

強度の測定を行うこととした。生理指標として，

血圧，心拍数，皮膚コンダクタンス水準を用いる。

これらは覚醒度を反映する指標であることから，

感情が強いほど反応が上昇すると考えられる。つ

まり，映像と音楽の印象が一致している場合には，

不一致な場合や映像のみの場合よりも，反応の増

加量が大きくなると予測される。

以上のことから，本研究では，映像と音楽の一

致関係によって生起する感情の強度および処理資

源の配分が映像記憶成績に及ぼす影響について検

討することを目的とした。以下の２つの仮説を立

て，検討を進めた。

仮説①　映像と音楽の印象が一致する場合は，不

一致あるいは映像のみの場合よりも生起する感情

が強く，映像場面の記憶成績が高い。

仮説②　映像に対する注意を妨害した時，映像と

音楽の印象が一致する場合あるいは映像のみの場

合よりも，不一致な場合の方が映像場面の記憶成

績が低い。

【方法】

実験参加者 実験参加者として視力（矯正視力）

の正常な大学生56名（男性22名，女性34名，平均

年齢19.4±0.89歳）を用い，３群にランダムに割り

当てた。用いた映像の視聴経験があった者や生理

指標のデータに不備があった者など17名を除き，

最終的に39名を分析対象とした。

刺激 本実験で用いる映像・音楽刺激の選定，映

像と音楽の組み合わせの妥当性を確認する目的で，

予備実験を行った。映画から約３分の映像を６種

（爽快感を喚起するもの３種，悲しみを喚起するも

の３種），クラシック曲から約３分の曲８種（爽快

感を喚起するもの４種，悲しみを喚起するもの４

種）を用意した。映像・音楽ともに，刺激の印象

および刺激に対する感情反応を測定した。印象は

谷口（1998）を参考に明暗性・力動性を測定する

もの各5項目をＳＤ法７件法（１－７）を用いて，

感情反応は多面的感情状態尺度（寺崎・岸本・古

賀，1992）を参考に爽快感情および悲しみ感情を

測定する４項目ずつをリッカート法７件法（１－

７）を用いて測定した。予備実験の結果をTable 1

に示した。映像・音楽ともに，明暗性かつ力動性

が高いものを爽快刺激として，明暗性かつ力動性

が低いものを悲しみ刺激として選出した。爽快映

像は「ディープブルー」と「復刻版スノボードフ

リースタイル」，悲しみ映像は「砂の器」と「ダン

サー・イン・ザ・ダーク」を用いることとした。

爽快音楽はチャイコフスキー第４番第４楽章とシ
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ューマン第３番第５楽章，悲しみ音楽はメンデル

スゾーン第５番第３楽章とラフマニノフ第２番第

１楽章を用いることとした。これらの映像と音楽

に関して，同じ印象の刺激を組み合わせたものを

一致刺激，異なる印象の刺激を組み合わせたもの

を不一致刺激とした。

実験デザイン 映像と音楽の刺激条件（一致／不

一致／映像のみ：参加者間３水準）×注意妨害

（有／無：参加者内２水準）×セッション（１日

目／２日目：参加者内２水準）の３要因混合デザ

インとし，一致条件・不一致条件・映像のみ（統

制）条件を設定した。各条件の内訳は，一致条件

12名（男性４名，女性８名），不一致条件14名（男

性３名，女性11名），映像のみ条件13名（男性８名，

女性５名）であった。

手続き 実験は２日に分けて行った。２日目の実

験は１日目の実験から一週間後に行った。１日目

は，４つの条件刺激（一致条件は一致刺激，不一

致条件は不一致刺激，統制条件は映像のみ）を呈

示した。各条件の４刺激は，爽快映像２種類，悲

しみ映像２種類であった。爽快映像の内１種，悲

しみ映像の内１種は同時に注意妨害課題を行い，

これを注意妨害条件とした。注意妨害を行う映像

は，参加者間でカウンターバランスをとった。平

均５秒毎に映像の四隅にランダムに呈示されるド

ット（直径４㎝，輪郭線黒色，塗りつぶし黄色）

に対して，ボタン押しで反応するという課題であ

る。反応回数は１刺激35回であった。各刺激を呈

示した後に気分評定と映像評価を行った。全ての

映像視聴後，記憶の再認課題を行った。１日目の

実験を終了し，次回の実験内容については伝えな

かった。２日目，再び記憶の再認課題を行っても

らい，実験を終了した。

実験室および装置 実験参加者は，実験室中央の

モニター（Panasonic製，TH-37PX600）から約1.8

ｍ離れた椅子に座った。部屋の照度はデジタル照

度計（佐藤商事製，LX-1108）によって測定し

500luxとしたが，刺激呈示時および記憶課題時の

み5luxに落とした。映像および記憶課題はパーソ

ナルコンピュータ（DELL製，INSPIRON1300）を

用い，実験室内のモニターに呈示した。音楽はア

ンプ（SANSUI製，AU-α607NRA）を介し，スピ

ーカー（Tannoy，CPA5）から呈示した。音圧は，

積分計精密騒音計（Lion社製，NL-18）によって測

定し，爽快曲で平均62.5dB，悲しみ曲で55.5dBと

なるよう音圧を調節した。実験２日目の再認課題

では，実験参加者は実験室中央のモニターから約

1.6ｍ離れた椅子に座った。記憶課題時の部屋の照

度は2luxであった。

指標 主観指標 気分評定には，多面的感情状態

尺度（寺崎他，1992）を参考に，爽快感情および

悲しみ感情を測定する項目を各４項目用い，リッ
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カート法７件法（０－６）で評定させた。映像評

価 映像に対する集中・眠気をリッカート法７件

法で評定させ，映像と音楽の組み合わせに対する

調和感・違和感，映像に対する好み・おもしろ

さ・印象の強さをＳＤ法７件法（１－７）で評定

させ，映像に対する視聴経験を尋ねた。注意妨害

課題を行った映像については，課題の難易度と映

像視聴に対する妨害度をリッカート法７件法

（１－７）で尋ねた。生理指標 収縮期血圧（ＳＢ

Ｐ），拡張期血圧（ＤＢＰ），心拍数（ＨＲ），皮膚

コンダクタンス水準（ＳＣＬ）を指標とした。Ｓ

ＢＰ，ＤＢＰ，ＨＲの測定にはFinapres Medical

Systems（ＦＭＳ）BV製Finometerを用いた。Ｓ

ＣＬの測定には，ヴェガシステムズ製のDA-3を用

いた。制御はFMSBV製BeatScopeを用い，パーソ

ナルコンピュータ（DELL製，DIMENSION XPS

D333）で行った。

記憶課題 映像に対する記憶の程度を測定する目

的で記憶課題を行った。映像刺激から均等に抜粋

したシーンの画像40枚（各映像10枚）と，同一の

映画から映像刺激に存在しないシーンの画像40枚

（各映像10枚）を用意した。記憶の再認課題は２回

行うため，実験刺激に存在していた画像20枚（各

映像５枚）と存在していなかった画像20枚（各映

像５枚）の計40シーンを２セット作成した。１日

目および２日目に呈示する刺激セット，刺激セッ

ト内の呈示順序は参加者間でカウンターバランス

をとった。画像を呈示し，視聴した映像刺激に存

在していたかを，「あった」「なかった」で回答さ

せた。

分析 気分評定は，映像毎に爽快および悲しみ得

点を求め，爽快映像・悲しみ映像それぞれについ

て注意妨害無し条件・注意妨害有り条件の平均値

を算出した。映像評価は映像毎に評定値を求め，

爽快映像・悲しみ映像それぞれの平均値を算出し

た。生理指標は映像視聴中の３分間の平均値を算

出し，プレベース５分からの差分値を求めた。爽

快映像・悲しみ映像それぞれについて注意妨害無

し条件・注意妨害有り条件の平均値を算出した。

注意妨害課題は，爽快映像・悲しみ映像それぞれ

について，ボタン押しに対する正反応率を算出し

た。記憶課題は映像内に「あった」シーンを「あ

った」と回答した割合（hit rate）と映像内に「な

かった」シーンを「あった」と回答した割合（false

alarm）から，ＣＲＳ（corrected recognition score）

を算出した。ＣＲＳはhit rate － false alarmから

算出される。映像毎にＣＲＳを求め，爽快映像・

悲しみ映像それぞれについて注意妨害無し条件・

注意妨害有り条件の平均値を算出した。

分散分析 調和感・違和感については刺激条件

（一致／不一致：参加者間）×映像（爽快／悲し

み：参加者内）の２要因分散分析を行った。映像

に対する集中と眠気および好み・おもしろさ・印

象の強さ，注意妨害課題の難易度と映像視聴に対

する妨害度および正反応率については，刺激条件

（一致／不一致／映像のみ：参加者間）×映像の感

情価（爽快／悲しみ：参加者内）の２要因分散分

析を行った。気分評定および生理指標，記憶成績

については，爽快および悲しみ映像について，刺

激条件（一致／不一致／映像のみ：参加者間）×

注意妨害（有／無：参加者内）の２要因分散分析

を行った。なお，記憶成績は１日目・２日目それ

ぞれについて分析した。下位検定にはいずれも

Bonferroni法を用いた。

【結果】

映像評価

映像評価の結果をTable 2に示す。調和感につい

ては，刺激条件の主効果が認められ［F (1, 24) ＝

35.59，p＜.001］，一致条件の方が不一致条件より

も調和感得点が高かった。違和感については，刺

激条件の主効果が認められ［F (1, 24) ＝ 33.21，

p＜.001］，不一致条件の方が一致条件よりも違和

感得点が高かった。映像と音楽の一致，不一致に

関しては組み合わせの妥当性が確認された。

映像に対する集中については，刺激条件間で差

が認められなかった［F (2, 36) ＝ 0.17，n.s.］。また，

眠気についても，刺激条件間で差が認められなか

った［F (2, 36) ＝ 0.92，n.s.］。条件間で映像視聴中

の状態に差がなかったことが確認された。好みに

ついては，刺激条件の主効果傾向が認められ［F

(2, 36) ＝ 2.90，p＜.10］，映像のみ条件の方が不一致

条件よりも好み得点が高い傾向を示した（p＜.10）。
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おもしろさについては，刺激条件間で差が認めら

れなかった［F (2, 36) ＝ 1.56，n.s.］。印象の強さに

ついては，刺激条件の主効果傾向が認められ［F

(2, 36) ＝ 2.96，p＜.10]，一致条件の方が不一致条

件よりも印象度得点が高い傾向を示した（p＜.10）。

注意妨害課題の難易度については，刺激条件間

で差が認められなかった［F (2, 36) ＝ 0.22，n.s.］。

妨害度についても，刺激条件間で差が認められな

かった［F (2, 36) ＝ 0.52，n.s.]。また，注意妨害課

題に対するボタン押しの正反応率についても，刺

激条件間で差が認められなかった［F (2, 36) ＝

0.91，n.s.]。以上より，注意妨害は妥当であった。

感情反応の主観的側面

映像視聴時の主観的な感情反応を検討するため

に，主因子法バリマックス回転による因子分析に

より因子の確定を行った。抽出された因子は，“爽

快”因子（うきうきした，すがすがしい，元気に

満ちた，快活な；α＝.925～.927），“悲しみ”因子

（落ち込んだ，沈んだ，憂うつな，悲しい；α＝.929

～.932）の２因子であった。これらの因子を用い

て感情反応の検討を行う。

感情反応の結果をTable 3に示す。爽快映像視聴

時の爽快感については，刺激条件の主効果が認め

られ［F (2, 36) ＝ 6.81，p＜.01］，一致条件の方が

不一致条件よりも爽快感が高かったが（p＜.01），

一致条件と映像のみ条件との間に差は認められな

かった。爽快映像視聴時の悲しみ感については，

刺激条件の主効果が認められ［F (2, 36) ＝ 6.19，

p＜.01］，不一致条件の方が一致条件より悲しみ感

が高かった（p＜.01）。悲しみ映像視聴時の爽快感

については，刺激条件の主効果が認められ［F (2,

36) ＝ 4.38，p＜.05］，不一致条件の方が一致条件

より爽快感が高かった（p＜.05）。また，注意妨害

の主効果が認められ［F (1, 36) ＝ 8.33，p＜.01］，

妨害有りの方が妨害無しよりも強い爽快感を喚起

していた。悲しみ映像視聴時の悲しみ感について

は，刺激条件間で差は認められなかった［F (2, 36)

＝ 2.15，n.s.]。悲しみ映像視聴時の爽快感以外につ

いては，注意妨害の主効果および交互作用は認め

られなかった。以上の結果より，爽快映像におい

ては，一致条件および映像のみ条件で強い爽快感

を喚起していた一方で，不一致条件については強

い悲しみを喚起していた。悲しみ映像においては，

刺激条件間で悲しみを感じた強さに差が認められ

なかったが，不一致条件については強い爽快感を

喚起していた。

感情反応の生理的側面

生理指標に関しての結果をTable 4に示す。ＳＢ

Ｐ，ＤＢＰ，ＨＲ，ＳＣＬいずれの指標において

も，爽快・悲しみ映像ともに刺激条件間で有意な

主効果は認められなかった。

ＳＢＰについては，爽快映像において刺激条

件×注意妨害の交互作用傾向が認められ［F (2, 36)

＝ 2.46，p＜.10］，一致条件において注意妨害有り

の方が注意妨害無しよりもベースからの増加量が

大きかった（p＜.05）。悲しみ映像においては，刺

激条件×注意妨害の交互作用傾向が認められ［F

(2, 36) ＝ 2.58，p＜.10］，映像のみ条件および不一

致条件において注意妨害有りの方が注意妨害無し

よりもベースからの増加量が大きい傾向を示した

（ps＜.10）。

ＤＢＰについては，悲しみ映像において刺激条

件×注意妨害の交互作用傾向が認められ［F (2, 36)

＝2.63，p＜.10］，映像のみ条件および不一致条件に

おいて注意妨害有りの方が注意妨害無しよりもベ

ースからの増加量が大きい傾向を示した（p ＜.10）。
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記憶成績

１日目 １日目の記憶成績をTable 5に示す。爽

快・悲しみ映像ともに，刺激条件の主効果は認め

られなかった［Fs (2, 36) ＝ 0.46～0.95，n.s.］。爽

快映像では，注意妨害の主効果［F (1, 36) ＝ 0.14，

n.s.］，および刺激条件×注意妨害の交互作用［F

(2, 36) ＝ 0.82，n.s.］のいずれも認められなかった。

一方，悲しみ映像では，注意妨害の主効果傾向が

認められ［F (1, 36) ＝ 3.38，p＜.10］，注意妨害無

しの方が注意妨害有りよりもＣＲＳが高い傾向を

示した（p＜.10）。しかし，刺激条件×注意妨害の交

互作用は認められなかった［F (2, 36) ＝ 0.05，n.s.］。

２日目 爽快映像についての結果をFigure 1に，

悲しみ映像についての結果をFigure 2に示す。爽

快映像においては，刺激条件の主効果が認められ

［F (2, 36) ＝ 3.86，p＜.05］，一致条件の方が不一致

条件よりＣＲＳが高かった（p＜.05）。また，刺激条

件×注意妨害の交互作用傾向が認められ［F (2, 36)

＝ 2.47，p＜.10］，注意妨害無しの場合に一致条件

および映像のみ条件の方が不一致条件よりもＣＲ

Ｓが高く（ps＜.05），映像のみ条件において注意

妨害無しの方が注意妨害有りよりもCRSが高いこ

とがわかった（p < .05）。なお，注意妨害の主効果

は認められなかった［F (1, 36) ＝ 2.52，n.s.］。悲し
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み映像においては，刺激条件の主効果［F (2, 36)

＝ 0.14，n.s.]，注意妨害の主効果［F (1, 36) ＝ 0.01，

n.s.］，刺激条件×注意妨害の交互作用［F (2, 36)

＝ 1.39，n.s.］のいずれも有意差は認められなかっ

た。

以上の結果より，１日目において爽快映像・悲

しみ映像ともにいずれの刺激条件においても映像

の記憶成績が高かった。２日目の爽快映像では，

一致条件および映像のみ条件の方が不一致条件よ

り記憶成績が高かったことから，一致条件と映像

のみ条件は爽快映像の場面をよく記憶していた。

注意妨害を行った時は刺激条件間で記憶成績に差

が認められなかった。２日目の悲しみ映像では，

いずれの刺激条件においても映像の記憶成績が高

かった。

【考察】

本研究では，映像と音楽の印象が一致する場合

に映像の記憶が促進される機序を明らかにするた

め，喚起される感情強度と処理資源の配分の側面

から検討した。主観的な感情反応については，爽

快映像において，一致条件および映像のみ条件の

方が不一致条件より爽快感が高かったが，悲しみ

映像においては刺激条件間で差が認められなかっ

た。記憶成績については，１日目では刺激条件間

で差が認められなかった。２日目では，爽快映像

の注意妨害を行わない場合において一致条件およ

び映像のみ条件の方が不一致条件より記憶成績が

高く，注意妨害を行った時は刺激条件間で記憶成

績に差が認められなかった。悲しみ映像において

は，注意妨害を行うかどうかに関わらず，刺激条

件間で記憶成績に差が認められなかった。

記憶成績について

映像の記憶成績は，１日目においては刺激条件

間で差が認められなかったが，２日目において刺

激条件間に差が認められた。先行研究（Boltz et al.，

1991）では，記憶課題を映像視聴直後に行い，映

像と音楽の印象が一致する場合の方が，映像のみ

の場合および映像と音楽の印象が不一致な場合よ

りも記憶が促進されることが報告されている。こ

うした違いが得られたのは，記憶課題の方法によ

るものと思われる。実験当日に記憶再生テストを

行ったBoltz et al.（1991）の報告では再生テスト

を行い，記憶成績は約６割から８割前後であった。

一方，再認テストを行った本研究の１日目の記憶

成績は一貫して８割前後と高かった。明らかに，

再認テストを行った本研究の成績が高くなってい

る。再認テストは再生テストに比べて答えやすい

（今井・高野，1995）ことから成績が高く，本研究

においても天井効果が認められた可能性がある。

そのため，実験当日の再認テストでは条件差が認

められなかったと考えられる。

一週間後に行った爽快映像の再認テストの記憶

成績は，６～８割前後であり，先行研究とほぼ同

程度の成績となっている。記憶成績に条件差が認

められたことから，実験当日の記憶成績は天井効

果を示していたことがわかる。現実場面において

印象に残った映画やテレビの記憶は，後々までよ

く覚えていることを考えると，映像と音楽の相互

作用的効果は長期記憶に現れやすいと考えられる。
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爽快映像に対して，悲しみ映像の記憶成績は実験

当日だけでなく一週間後においても高く，先行研

究と比較しても高い水準であった。悲しみ感情で

は，一週間後においても天井効果を示した可能性

が考えられる。以上より本研究では，１日目では

なく２日目の記憶成績を用いて以下の考察を行う。

映像の記憶促進要因

爽快映像については，注意妨害を行わない場合，

一致条件および映像のみ条件の方が不一致条件よ

りも感情反応および記憶成績が高いことが示され

た。しかし，一致条件と映像のみ条件との間に差

は認められなかった。注意妨害を行った時におい

ては，刺激条件間で記憶成績に差が認められなか

った。以上より，爽快映像では仮説①は支持，仮

説②は支持されなかった。

本研究で注意妨害を行わなかった条件は，

Boltz et al.（1991）と同様の実験条件設定となって

いる。Boltz et al.（1991）の結果では，映像と音

楽の印象が一致する条件でもっとも記憶成績が高

く，次いで映像のみ，不一致条件となっており，

一致条件と映像のみとに違いが認められていた。

こうした違いが生じたのは，喚起される感情の強

さに依存しているからであると予想されたため，

本研究では同様の条件設定を行い，感情反応と記

憶成績の両方を測定したが，一致条件と映像のみ

（統制条件）とに感情反応と記憶成績に違いが見ら

れないという結果が得られ，Boltz et al.（1991）

とは異なる結果が得られた。ただし，感情反応に

比例して記憶成績がよいという点においては，本

研究においても確認されたといえる。

しかし，この結果は，感情の処理資源配分によ

る予測とも一致するものである。感情の処理資源

配分では，一致条件と映像のみ（統制条件）では

処理される感情に不整合がないため，１つの感情

に対してのみ処理資源を配分すればよいため，一

致条件と映像のみ条件とでは記憶成績に違いは認

められないと予測される。本研究の結果は，まさ

にその予測に従ったものであり，処理資源の配分

から予測された結果通りだといえる。そのため，

注意妨害を行わない条件における結果からは，映

像と音楽の印象の一致・不一致が映像の記憶成績

を規定する要因が，感情の強度であるのか，処理

資源の配分であるのかの結論を得ることはできな

かった。

注意妨害をした条件において，映像と音楽の印

象が一致する場合と映像のみの場合は同一の感情

処理だけでよいために処理資源に余裕があること

から，注意妨害の影響を受けにくいが，不一致の

場合には異なる感情処理を行うため，映像に割か

れる処理資源が少なくなり，注意妨害による影響

を受けやすくなると予測した。つまり，不一致条

件で記憶成績の低下が大きいと予測される。しか

し，注意妨害あり条件では刺激条件の違いは認め

られておらず，映像のみが呈示される統制条件の

みで注意妨害の影響により記憶成績が低下すると

いう結果が得られた。こうした結果は，処理妨害

による処理資源の減少だけでは説明することがで

きない。今回用いた映像刺激の特性による影響を

受けているものと考えられる。

今回使用した爽快映像は，イルカやペンギン，

魚が泳ぐ映像とスノーボードなどのスポーツ映像

の２種類であった。これらの映像に対する好みの

評定得点も高く印象に残りやすかったという内省

報告も得られている。つまり，爽快映像自体の感

情喚起力が高く，映像単独でも強い感情を喚起し

たのではないかと考えられる。このことにより，

注意妨害がなされても，刺激条件感で記憶成績に

違いがなかったと考えられる。以上より，音楽が

無い映像のみ条件においても強く印象付けられ，

記憶に残った可能性が考えられる。

また，感情強度と処理資源の配分は記憶に対し

て独立して影響しているのではなく，相補的に影

響し合っている可能性が考えられる。爽快映像の

映像のみ条件においては注意妨害を行うことで記

憶成績が有意に低下したが，一致条件においては

記憶成績が有意には低下しなかった。爽快感得点

をみると，注意妨害なし条件と比べて注意妨害あ

り条件では，一致条件では爽快感が増しているの

に対して，映像のみ条件では低下していた。つま

り，注意妨害を行った場合においても一致条件で

は強い爽快感を喚起した分だけ，記憶に残りやす

かった可能性が考えられる。不一致条件も同様で，

注意妨害あり条件で爽快得点が高まっており，注
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意妨害の有無による記憶成績の違いは認められて

いない。このように，注意妨害による処理妨害は，

爽快感の増加という感情強度の増大によって相殺

された可能性がある。つまり，映像と音楽によっ

て喚起される感情の強さと配分される処理資源と

が相補的に関係し合って，記憶成績を決定してい

る可能性がある。刺激内容の影響を受けないよう

にするためには，多くの種類の刺激を用いた検討

が必要である。

悲しみ映像については，１日目で注意妨害を行

わない方が記憶成績がよいという傾向が認められ

ただけで，刺激条件の違いは認められなかった。

一週間後の再認テストにおいては，妨害条件およ

び刺激条件の違いは全く認められていない。注意

妨害条件や刺激条件に関係なく，記憶成績は減少

せず，１日目と同様に高い水準にあった。Boltz et

al.（1991）の結果と比較しても高く，天井効果が

認められたことがわかる。以上の結果より，悲し

み映像については仮説①，②ともに支持されなか

った。こうした結果が得られたのは，用いた悲し

み映像の内容に問題があったからだと考えられる。

今回用いた悲しみ映像は，２種類ともストーリー

性のある映画から３分間抜粋したもので，場面の

変化や動きは爽快映像と比べて少なく，場面をス

トーリーの流れの中で記憶できていた可能性が考

えられる。また，悲しみ映像の元素材は，登場人

物のセリフなどの音声も入っていたにもかかわら

ず，刺激作成の段階で音声を削除したことも影響

していると考えられる。内省において，音声が無

いことで話の内容を理解し難く考えながら見たた

め，印象に残りやすかったという報告も得られて

いるからである。森他（1995）は，記名材料が覚

えやすくなるような付加的情報を生成することで

記憶成績が向上することを報告している。つまり，

ストーリー性があり音声が無いという悲しみ映像

の特徴が，記憶の残りやすさに影響を及ぼした可

能性が考えられる。しかし，感情の種類と記名材

料の感情価との組み合わせによっては，記憶成績

が対称的にならないというＰＮＡ（positive-nega-

tive-asymmetry）現象が生じている可能性（谷口，

1997）についても否定できない。本研究の結果か

らは，悲しみというネガティブな感情の方が，爽

快感というポジティブな感情よりも記憶に残りや

すいのではないかと考えられる。ただし，悲しみ

映像が記憶に残りやすかったのが，映像の特徴に

よるものか，あるいはＰＮＡ現象によるものであ

るかはわからない。この点についてもさらに検討

を進める必要がある。

本研究の問題点と今後の展望

本研究においては，用いた映像の特徴が記憶に

剰余的な影響を及ぼした問題点が挙げられる。爽

快映像は単独で感情を喚起しやすい刺激であり，

悲しみ映像はストーリー性がありセリフ等の音声

の無い刺激であったことが，記憶を高める要因と

して作用したため，純粋に映像と音楽の組み合わ

せ効果を検討できていなかったと考えられる。記

憶に及ぼす剰余的な要素を統制した上で，映像と

音楽の組み合わせと記憶との関係，およびポジテ

ィブやネガティブといった感情カテゴリが記憶に

異なる影響を及ぼす可能性についての検討が望ま

れる。
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