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１． はじめに 

VR(Virtual Reality)技術の中に, ある一点か

ら空間を 360 度見回すことができるパノラマ VR

がある.パノラマ動画が撮影可能な全天球カメラ

の普及に伴い, 不動産の物件案内などで使用され

るなど近年 Web上で疑似体験ができるサービスと

してパノラマ VR が普及してきており, 観光分野

においても使用されてきている. 

藤原ら[1, 2] はパノラマ画像における興味の

共有が可能な観光支援システムの開発を行い, 閲

覧・表示範囲や利用者の閲覧操作, 閲覧機能の有

用性の評価について指摘している. 

また, 大佐田ら[3]はパノラマ VRと写真を比較

し, 写真よりもパノラマ VR における映像が閲覧

者に良い印象を与えていることを示している.こ

の研究においては閲覧時に指で操作を行ってい

るが, パノラマ VR 動画閲覧時における閲覧操作

による影響については考慮していない. 

一方, 閲覧操作による影響については, 和田ら

[4]がヘッドマウントディスプレイ（以下 HMD）

と CAVE 型ディスプレイを比較し, HMD が CAVE

型ディスプレイよりもパノラマ映像をよく見回

すことを明らかにしている. ゆえに, 没入型の閲

覧操作の方がよく見回し行動が起こると考えら

れるため HMD の方がコンテンツの魅力を十分に伝

えることができ、ユーザが良い印象を持つと考

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

ユーザが閲覧時に行う行動に着目し, 指で動かす

操作と端末を動かす操作を比較しパノラ動画に

対する評価に違いがあるかを解析する. 

 

 

 

 

 

 

 

２． 予備実験 

パノラマ VR 動画の閲覧操作を検討するために

予備実験を行った[5]. 閲覧操作は指で操作して

閲覧(①), 端末を持って動かして閲覧(②), 通常

の動画(③) の３つを比較することとし, 解像度

は 5760×2880, ③の通常動画は４方向に撮影し

た 1920×1080 の解像度の動画４本を用いた. 動

画の長さはいずれも 15 秒間で被験者には 2 回ず

つ閲覧してもらった. 撮影対象は神戸市モザイク

大観覧車とした.  

結果は①の指で操作して閲覧が最も好印象を

与えることと, 見たい方向にすぐ視点移動できる

手軽さについての意見が見られた. また, ②の端

末を持って動かして閲覧は手ブレによる酔いや

目の疲労が問題視された. ③の通常の動画は好印

象ではないことがわかった. 

 

３． 実験材料と実験方法 

 予備実験の結果を受け, 本実験では頭に端末を

固定することで酔いを軽減させると考えられる

VR ゴーグルで閲覧する操作の比較実験を行うこ

ととした. VRゴーグルは段ボール製の1眼と 2眼

の物を用意した(図１).  

また, 予備実験のパノラマ VR 動画は動きの変

化が少ない内容であったため, 動きの変化が見ら

れ 360度見回す特徴が活かせる遊園地として神戸

おとぎの国を動画内容とした.なお,撮影機材は

insta360 X3 を用い, 解像度は 5760×2880 とし

た.  

被験者は 30 秒間のパノラマ VR 動画を指で動か

して閲覧(④) 1 眼 VRゴーグルで閲覧(⑤) 2 眼 VR

ゴーグルで閲覧(⑥) の 3 つのいずれかを使用す

る. また, VRゴーグルでの閲覧は焦点のズレや画

面酔いを引き起こす可能性を考慮するため, 実験

条件として被験者に VR ゴーグル使用時は顔をゆ

っくり動かして閲覧することを指示する. そして

動画の閲覧後, 被験者は閲覧時に感じた閲覧操作

や動画内容の魅力, 印象などについて 6件法や自

由記述を用いたアンケートに回答する. 
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〈 １眼  〉 

 

 

〈 ２眼 〉 

 
 

図１：段ボール製の VR ゴーグル s 

 

〈 遊園地のパノラマ VR 動画 〉 

 
 

図２：本実験で使用した映像 

 

４． 結果と考察 

 アンケートの結果から, VR ゴーグルで閲覧(⑤

⑥)の方が指で閲覧(④)よりも好印象であること

が分かった. ④は見たい方向にすぐスライドでき

る手軽さがある一方, 被験者が見たい物に焦点を

合わしにくく, 全体像を把握することの難しさが

指摘された.これらは指を動かす速度の個人差と 

複数回のスライドから断片的に情報を得ること

が影響していると考えられる. また, ２眼に視界

の窮屈さを感じる意見があり, 円形の視界となる

ことがストレスを感じやすくなったと考えられ

る. 

 また動画内容については, 視界に入る情報量が

多い遊園地を撮影対象とした動画における結果, 

⑤と⑥の VR ゴーグルの方が動画内容に適した操

作方法であることがわかった. 理由として空間の

広がりを感じることや乗り物の高さの変化や動

きから臨場感が高まるとの意見があった. これは

見回すだけでなく閲覧の対象物を見上げる動作

を誘発したためだと考えられ, 実際に頭を動かし

て閲覧する VR ゴーグルの特徴が活かされたと考

えられる. 

 

５． 今後の展望 

実験では端末を取り付けて視聴する「 VR ゴー

グル」を閲覧方法として設定し, 比較実験で好印

象であった「指で動かす」閲覧方法と比較し, 閲

覧者に好印象を与える閲覧方法とコンテンツの

内容を明らかにした. しかし, 動画の内容によっ

て閲覧者に与える閲覧の操作方法の印象が変わ

ってしまうことは避けられない. そのため, 次の

アンケートでは, 閲覧操作の比較に加え, 閲覧す

るパノラマ VR 動画の内容を被写体の動きの有無

で比較してより閲覧の操作方法とコンテンツ内

容の関連性も明らかにしていく. 発表では実験結

果も併せて報告する. 
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