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１ はじめに 

新型コロナウイルス感染症の流行により，オ

ンラインサービスは急速に拡大した．特に観光

業界では，VR 技術を用いたオンラインツアーな

ど観光サービスの提供が増加している．本研究

では VR 技術の中でも「パノラマ VR」に着目す

る．パノラマ VR とは，ある一点から空間を 360

度見回すことができる VR 技術である．実際にそ

の場の風景や空間を写真や動画で撮影したもの

を使用するため，臨場感が高いという特徴を持

つ．使用事例としては，Google Map や不動産の

物件の室内紹介などが挙げられる． 

パノラマ VR 動画についての研究では，観光分

野に関するものが多い．まず，藤原ら[1, 2] はパ

ノラマ動画における興味の共有が可能な観光支

援システムの開発を行い，他人が閲覧した情報

を共有することがパノラマ映像の閲覧行動を誘

発することを明らかにしている．これらの研究

は閲覧・表示範囲や利用者の閲覧行動，閲覧機

能の有用性の評価について指摘している．次に，

大佐田ら [3] は，パノラマ画像と写真の比較を行

い，写真よりも，パノラマ VR による映像が良い

印象を与え，観光地に行きたくなることを示し

ている．この研究では指で閲覧する操作を行っ

ている．これらの研究では，閲覧操作による影

響については考慮していない． 

閲覧手法の影響ついては，和田ら[3]が，ヘッ

ドマウントディスプレイ（HMD）と CAVE 型ディ

スプレイを比較し，HMD が CAVE よりもパノラ

マ映像をよく見回すが，それほど覚えていない

ことを明らかにしている．よって，パノラマ VR

における閲覧手法（閲覧操作）の違いによって

も，コンテンツの評価に影響を及ぼし，没入型

の閲覧操作の方がよく見回し行動が起こるため

良い印象を持つのではないかと考えられる． 

そこで，本研究では，パノラマ VR 動画の閲覧

操作の違いによるユーザのコンテンツ評価の影

響を明らかにするため，パノラマ VR 動画につい

てユーザの閲覧操作である指で動かす閲覧行動

と端末を動かす閲覧行動を比較しユーザの評価 
 
 
 
 
 

に違いがあるかを解析する． 
 

２ 比較検証 

本研究では，パノラマ VR 映像を閲覧する際，

操作方法でどのような違いが見られるのか，ま

た，どのような影響を与えるのかを明らかにす

る．具体的には，ヘッドマウントディスプレイ

で閲覧する，端末を持って動かして閲覧する， 

指で動かして閲覧するの 3 つがあるが，本研究で

は，閲覧時に特別な機材を必要としない①端末

を持って動かして閲覧②指で動かして閲覧の２

つを比較することとした． 
 
2.1 予備実験 

実験に使用するコンテンツ映像について検討

するため，予備実験を行った．予備実験では，

比較対象としては，同じ立ち位置から撮影した

神戸港の景色を iPhone で撮影した「従来の動画」

RICOH THETA SCで撮影した「パノラマ VR画像」

「パノラマ VR 映像」の 3 つのコンテンツに分け

て被験者に閲覧してもらい，その後，17 問のア

ンケートに回答してもらった．その際の閲覧方

法は「従来の動画」が「端末をそのまま持つ」，

「パノラマ VR 画像」は「指で動かす」，最後に

「パノラマ VR 動画」は「端末を動かす」という

操作方法にした．アンケートは，被験者の属性

や 6件法，選択式や自由記述を用い，コンテンツ

自体の魅力やその理由，また同時にそれぞれの

閲覧操作について魅力かどうか，その理由を回

答してもらった． 

 

2.2 予備実験結果 

調査は，2022 年 10 月 30 日に行い，18～27 歳

の被験者 12名（男性 4, 女性 8）である平均年齢

は 21.9 歳（20～27 歳），居住地・出身地は神戸

市が 3名，市外が 9名であった． 

パノラマ VR の使用回数は平均約 4 回，最も多

かったのは「まったく使用したことがない」で

あった．また，パノラマ VR に対しての興味関心

は 80%以上が意欲的であることが分かった． 

まず，対象①「従来の動画を端末をそのまま

持って観る」に魅力を感じたかは「どちらかと

いえばそう思う」が約 60％で，閲覧方法には普

段動画を見るときと変わらないため「普通」と
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いう意見が多かった． 

次に，対象②「パノラマ VR 画像を指で動かし

て見る」では，「360 度あるため見たい方向が見 

れる」「どんな場所か分かりやすい」などの意 

見が見られ，約 70% が魅力的に感じたと回答し 

た．また，「指で動かす」閲覧方法について は，

「見たいところにスライドできる」など全 員が

好印象であった．  

最後に対象③「パノラマ VR 動画を端末を動か 

して見る」では，「面白い」「臨場感が高まる」

といったポジティブな意見がある一方で， そも

そもコンテンツの「画質が悪い」といった 意見

も見られ，魅力を感じたかどうかには個人 差が

見られた．また，閲覧方法では，約 70%が 「面

白い」「斬新」などの好印象を持った．し かし，

残りの 25％は「面倒くさい」「左右に動 かす必

要性を感じない」「酔ってしまう」「手 振れで

画面が揺れて不快」などのマイナスの意 見が具

体的に述べられていた． 
 
2.2 比較実験 

予備実験の結果からパノラマ VR 動画の画質の

悪さや被験者の閲覧する順番による影響が課題

として分かったため，画質を改善し 1920×1080

の解像度にするため，insta360X3 で撮影するこ

とにした．また，①端末を持って動かして閲覧

②指で動かして閲覧の２つの閲覧操作の比較を

すると同時に，③通常の動画として動画の画素

数を揃えるため，iphone12 でそれぞれ４方向に

撮影した動画４本を用意する．図１のようなパ

ノラマVR 動画について①②の閲覧操作がコンテ

ンツの評価に影響を及ぼすのかを③の通常の動

画を含めて比較調査する．撮影場場所は神戸市

のモザイク大観覧車を選んだ．端末動画とパノ

ラマ VR 動画はどちらも同じ日に同じ位置で撮影

したものである．被験者には，ランダムにA 群と

B 群に分，A 群 B 群で，各々１つの動画を閲覧し

てもらい，閲覧時に感じた魅力や印象などを 6 件

法と自由記述を用いたアンケートに回答しても

らう．被験者は以下のように分ける． 
 
A 群：パノラマ VR 動画（①指で操作） 

B 群：パノラマ VR 動画（②端末を持って操作）

C 群：通常動画（４方向） 
 

３ まとめ 
本研究では，パノラマ VR における閲覧操作の

違いがコンテンツの評価に影響を及ぼし，没入

型の閲覧操作の方が良く見回し行動が起こるた

め良い印象を持つのではないかという仮説を検

証するため，比較実験を行った．発表では実験結

果も併せて報告する． 
 

【 端末動画 】 

〈前方〉         〈後方〉 

 
 
〈左方〉         〈右方〉 

 
 
【 パノラマＶＲ動画 】 

 
※観覧車を正面とする 360 度映像 

 

図１. 実験に使用した映像 
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