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ポケレポJoin: 仮想的な同行体験を支援する
ワンマンレポートシステムの提案

西村 南海1 竹川 佳成1 松村 耕平2 平田 圭二1

概要：本研究の目的は仮想同行体験を支援するためのワンマンレポートシステム（ポケレポ Join）の提案

である．仮想同行体験とは遠隔地にいるクライアントが現場にいるレポータの補助を受け，あたかもレ

ポータと一緒にでかけているかのような体験のことを指す．ポケレポ Joinは，時々刻々と変化する状況に

柔軟に対応しながら，口頭によるクライアントの視聴要求に応え，現地にいる第 3者がレポータとクライ

アントの会話に自然に参加できることを実現する機能をもつ．フィージビリティスタディを通じてポケレ

ポ Joinの各機能が有用であることを確認した．
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1. はじめに

展示会，学芸会，運動会，スポーツ観戦，結婚式，入

学式，卒業式など，不特定多数の人が集まるイベントは，

我々の生活に欠かせないものである．しかし，開催地が遠

い・入院中・自宅療養中など様々な理由でイベントへの参

加を断念してしまう人は一定数存在する．一方，Skypeや

Hangout，Zoom等のビデオコミュニケーションツールの

普及に伴い，だれもが自分の興味・関心，身の回りの出来

事を他者と映像と音声で共有できるようになった．ビデオ

コミュニケーションツールを活用することで，自らが行動

し体験できない人（以降，クライアントと呼ぶ）が補助を

受け，あたかも現地にいる人（以降，レポータと呼ぶ）と

一緒に出かけているかのような仮想同行体験を提供できる

可能性がある．

このような仮想体験においてはクライアントはレポータ

の撮影する被写体（取材したい物や人など）をスクリーンを

通して体験する．レポータとの会話をする場合にはレポー

タそのものが被写体になる場合もあるが，多くの場合，現

地の映像とレポータ自身の映像は排他的に選択され，クラ

イアントは展示物とレポータの顔を同時に見ることができ

ない．このことは仮想同行の体験を損なう可能性がある．

仮想同行体験において，被写体が人物となる場合には，レ

ポータとクライアント，及び被写体の人物という 3者の会

話になることも想定される．このとき，タブレットを用い
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たレポートでは，ディスプレイは片面にのみ搭載されてい

る．すなわち，レポータはディスプレイを介して，クライ

アントの表情を確認できるが，被写体の人物はクライアン

トの姿や表情を確認できない．クライアントの姿や表情を

現地の第 3者が目視できないことによって，クライアント

と現地の第 3者の間のコミュニケーションが阻害される問

題がある．

本論文では，一般的なビデオコミュニケーション（タブ

レットを利用したビデオチャット）を用いた仮想同行体験

においてどのような問題があるのか，仮想同行体験を支援

するポケレポ Joinはどのようにデザインされるべきなの

か議論する．そのために，現地鑑賞と，一般的なビデオコ

ミュニケーションによる遠隔鑑賞とを比較する予備実験を

実施した．予備実験で得られた結果から，仮想同行体験に

おけるポケレポ Joinの機能を提案する．

2. 関連研究

モバイルデバイスやロボットを用いた鑑賞支援や，ライ

ブレポートを実現している事例について説明する．
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モバイルデバイス

Engströmら [2] は音楽ライブの撮影環境において，カ

メラの位置を推薦する機能を中心とした支援システムを

提案している．このシステムでは，音楽のライブ会場にい

る撮影者たちの映像をミキシングすることによって Video

Jockey映像を協調的に作り出すことを目的としている．

Schofieldらは参加型のビデオ撮影および編集を支援するプ

ロジェクト Bootlegger[8]を提案した．このプロジェクト

においては，Bootlegといわれるファンによって撮影され

る音楽ライブなどの映像作品（違法の場合もある）の制作

をライブへ参加する一つの動機として提供し，参加者が協

調して高い品質の Bootlegを制作することを目的としてい

る．システムが撮影のテンプレートや撮影タイミングを提

供することにより，撮影技法を熟知していない撮影者同士

が協調して高い品質の映像制作を支援する．

これらの研究は特にライブ会場などにおいて複数人で撮

影された映像の編集を対象としているのに対し，本研究で

は，1人でのライブレポートに焦点を定めて，撮影・編集

を同時に行うマルチタスク作業を支援するためのシステム

を提案するという点で異なる．

また，筆者らの研究グループはこれまでに 1人でのライ

ブ中継形式のレポートを支援するポケレポGO[7]を開発し

てきた．また，遠隔にいるコメンテータがライブ中継に参

加できるポケレポ Go++[9]を開発した．ポケレポ Go++

では，レポータがデジタルマスクを装着し，あるときはレ

ポータ，あるときはコメンテータの顔を表示することで，

レポータが 1人 2役を実現している．ポケレポGo++は本

研究のコンセプトに近い取り組みであるが，コメンテータ

とインタビュイ（現地の第 3者），レポータとインタビュイ

の 2者間での会話を前提としておりポケレポ Joinが提供

する 3者での会話の支援は検討していない．

ロボット

テレプレゼンスロボットを用いて鑑賞を支援する研究が

ある．例えば，松村 [11][10]は Suitable Technologies社の

テレプレゼンスロボットを博物館に導入し，複数人の学芸

員とのワークショップを実施することで，鑑賞現場におけ

るテレプレゼンスロボットの使い方について議論している．

遠隔にいる操作者はロボットに搭載されている望遠カメラ

を活用することで，現地にいる人には見えづらい細かな部

分に注目できるなどの利点が確認された．一方で，遠隔に

いるロボットの操作者は現地の来館者に比べ，博物館の全

体像を把握することが難しいという点を指摘している．

TEROOS[5]は現地にいる人物の肩に装着するウェアラ

ブル・アバタである．TEROOSは遠隔地にいる操作者に

よって操作される．遠隔にいる操作者の発話を TEROOS

に搭載されたスピーカから出力したり，TEROOSに搭載さ

れた目の開閉や首振り機構を利用して，そのときの気持ち

を表現できたりする機能をもつ．しかし，現地にいる第 3

者はあくまで TEROOSというロボットを介して，遠隔に

いる操作者と会話するため，操作者がどういう人なのか把

握することは難しい．また，第 3者から自発的にTEROOS

（操作者）に話しかけることも発生しづらい．

本研究では，ロボットではなく遠隔操作者（クライアン

ト）の表情を提供する仕組みを搭載することで，非言語情

報の伝達および，現地における第 3者の介入の促進を目指

す．また，デジタルデバイスの操作に慣れている操作者自

身が遠隔地から自発的にカメラを操作する仕様に対し，本

研究ではレポータが遠隔にいる人に提供する映像を生成す

るという点でも異なる．

Matsumotoらは Journalist Robot[6]といわれる，カメ

ラとスピーカーおよび移動機構を備えたロボットが身の回

りのニュースを自動的に取材し，蓄積するシステムを提案

している．これは Zero Journalismへの一提案ではあるが，

実現に向けては解決しなければならない多くの問題が残っ

ている．

より実際的な例では Byersらによるロボットによる写真

撮影の試み [1]がある．これは，予め設定された構図をも

とに，ロボットが適切な写真を自動的に撮影するというも

のである．構図をテンプレート化して，それをもとに撮影

しようとする試み [8]は，Bootleggerでも採用されており，

ロボットによる支援という観点においてより現実的である．

Higuchiらは Flying Eyes[4]といわれる UAVを利用し

た自由視点映像コンテンツを撮影するためのシステムを提

案している．このシステムは自律撮影とカメラワーク指示

のための UIを備えている．

上述したようなロボットによるレポートや，自動撮影で

提案されている技術を応用することで，本研究においてカ

メラワークの自動化などのライブレポート支援における

一つの可能性として考慮できる．一方で，ロボットによる

自動撮影においては，ロボットがレポータとして体験を伝

えることや，レポート対象としての説明者とのインタラク

ションの困難が生じることが想像できる．本研究では，1

人でのレポートを支援するためのデザインに注力する．

3. 予備実験

仮想同行体験の要件定義を明らかにするべく，2種類の

予備実験を実施した．この要件定義は，仮想同行体験シス

テム「ポケレポ Join」の要件定義とする．現地での鑑賞を

想定した実験（以降，現地鑑賞と呼ぶ）および遠隔地から

の鑑賞を想定した実験（以降，遠隔鑑賞と呼ぶ）の 2種類

の予備実験である．遠隔鑑賞では，既存手法の代表例であ

るタブレット上でのビデオコミュニケーションツールを用

いた．現地鑑賞および遠隔鑑賞での予備実験をそれぞれ比

較することで，既存手法の問題を明らかにする．
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3.1 現地鑑賞

3.1.1 方法

2名の成人の被験者に参加してもらった．展示の内容に

ついて事前知識がない状態で，美術館を自由に鑑賞しても

らった．鑑賞時間は 40分程であった．行動観察法 [3]の 1

つである自然観察法にもとづき，被験者の鑑賞方法を観察

および分析した．また，実験後に半構造化インタビュを実

施した．

3.1.2 結果

被験者同士は口頭でのやり取りにより，意思の疎通を

図っていた．鑑賞中，被験者は互いの表情や反応を確認し，

互いの意見を言い合いながら鑑賞していた．また，「これ

いいよね」など，発話者の表情を確認したあとすぐに，指

示された展示に視線を移す行動も見られた．この行動に対

し，被験者は「互いの反応や表情を確認しながら鑑賞する

と会話が弾む」と述べている．

第 3者の介入が生じた際，話しかけた第 3者は，被験者

たちがどの展示物を話題にしているのかを，会話や展示物

への指差しによって把握していた．

他にも，展示物に対して「あれ」や「それ」などの指示

語および，指差しでの指示が見られた．展示物をより近く

で鑑賞しようと身を乗り出す動作も見られた．この行動に

対し被験者は「実際に鑑賞している人の反応として『これ

さぁ～』という会話が発生した場合に，『え？なになに？』

と反応すると思うので，展示物をできるだけ近くで見られ

たら嬉しい．」と述べている．

3.2 遠隔鑑賞

3.2.1 方法

被験者

計 12名の成人の被験者に参加してもらった．

実験実施場所

実験実施場所，すなわち鑑賞現場は大学構内（現地）で

ある．被験者はそれぞれの自宅（遠隔地）からライブスト

リーミングサービスを介して，実験に参加してもらった．

なお，被験者は初めて訪問する大学で，当該大学に関する

事前知識はない．

手続き

実験者は，被験者に実験の目的について説明した．遠隔

地にいるクライアントは，ライブストリーミングサービス

（Skype）を介し，現地にいるレポータへ視聴要求を伝える．

レポータはクライアントの視聴要求をもとに，タブレット

を操作し映像をクライアントに配信する．クライアントは

配信された映像を視聴し，視聴要求をレポータにフィード

バックする．鑑賞時間は 1時間程度で，大学校内にある施

設を訪問するという鑑賞シナリオを設定した．

被験者には事前に鑑賞する大学校内の施設が記載された

地図を見てもらい，訪問したい施設やその順番を検討して

もらった．鑑賞終了後，クライアントに対し，タブレット

を通じた鑑賞行動について気づいた点など，インタビュを

通じて自由に話してもらった．インタビュは 20分程度の

半構造化インタビュである．用意した質問項目は以下の 3

つである．

• レポータとどうやって意思の疎通をとったか？
• 第 3者とどうやって意思の疎通をとったか？

• 遠隔での鑑賞をより良くするためには何が必要か？
3.2.2 結果

遠隔鑑賞を分析するために，主題分析を用いたインタ

ビュ分析，各カメラの使用頻度と撮影被写体の関係につい

て調査した．紙面の都合で後者は省略する．なお，本実験

において，レポータとクライアントの鑑賞中に第 3者が介

入してくることはなかった．

インタビュ結果

インタビュの結果に対し主題分析を実施した．主題分析

は 4名の分析者によって実施した．主題分析の手法につい

て説明する．初めに，インタビュ内容を書き起こす．その

後，コーダーと呼ばれる複数人の人物とともにインタビュ

内容のコード化を行う．コード化とは，書き起こした内容

にラベルを付ける作業である．次に，得られたコードをグ

ループ化し，どのような特性を持っているかを一言であら

わし，ハイオーダーコードを作成する．これらのハイオー

ダーコードから浮かび上がるテーマから主題を作る．

インタビュの結果に対し，主題分析したところ次のよう

に大別された．

意思疎通方法

クライアントはレポータに対し，簡単な指示語や，鑑賞

したいものの特徴を捉えて発話することで視聴要求を伝え

ていた．これは，レポータから提供された映像の意図や，

クライアントからの視聴要求をレポータが相互に理解でき

ていたため，シンプルなやりとりでジョイントアテンショ

ンが成立したと考えられる．

遠隔鑑賞をよりよくするための要望

　展示物をもっと近くで見たり，様々なカメラアングルで

視聴したいという要望があがった．タブレットでは単一映

像のみの提供しかできないという問題があり，様々なアン

グルや複数映像の視聴要求への対応に限界があった．

また，現地にいるレポータの表情や反応を伺いながら鑑

賞を体験したいという，複数の映像を同時に視聴する要望

があがった．タブレットには前面と背面に 2個のカメラが

搭載されているが，どちらかのカメラの映像しか提供でき

ない．そのため，レポータの表情と同時に，展示物の提供で

きなかった．このように，同時視聴において限界があった．

観察結果

　鑑賞行動の一連の流れを記録した映像をもとに，タブ

レットを用いた状態ではどのような意思の疎通および，行
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表 1 使用カメラごとの被写体の割合
被写体 紹介説明 会話 視聴要求 問いかけ 質問 状況説明 その他 合計（回） 全体の割合（%）

レポータ 0 3 1 0 1 0 0 5 1.5

インタビュイ 0 1 0 0 1 0 0 1 0.3

物体 94 31 19 9 8 0 6 167 48.7

景色全体 44 16 18 13 9 9 7 116 33.8

対面会話 1 6 3 2 1 1 0 14 4.1

その他 2 11 10 7 1 5 4 40 11.7

合計（回） 141 68 51 31 20 15 17 343 100

全体の割合（%） 41.1 19.8 14.9 9.0 5.8 4.4 5.0 100 -

表 2 外側カメラの使用用途
被写体 紹介説明 会話 視聴要求 問いかけ 質問 状況説明 その他 合計（回） 全体の割合（%）

レポータ 0 3 1 0 1 0 0 5 1.5

インタビュイ 0 1 0 0 1 0 0 1 0.3

物体 94 31 19 9 8 0 6 167 48.7

景色全体 44 16 18 13 9 9 7 116 33.8

対面会話 1 6 3 2 1 1 0 14 4.1

その他 2 11 10 7 1 5 4 40 11.7

合計（回） 141 68 51 31 20 15 17 343 100

全体の割合（%） 41.1 19.8 14.9 9.0 5.8 4.4 5.0 100 -

表 3 内側カメラの使用用途
被写体 紹介説明 会話 視聴要求 問いかけ 質問 状況説明 その他 合計（回） 全体の割合（%）

レポータ 0 3 0 0 0 2 3 8 8.9

インタビュイ 0 0 0 0 1 0 0 0 0.0

物体 6 0 4 1 0 0 2 13 14.4

景色全体 6 1 0 1 0 0 2 10 11.1

対面会話 1 26 3 5 2 3 3 43 47.8

その他 0 4 1 0 0 0 11 16 17.8

合計（回） 13 34 8 7 2 5 21 90 100.0

全体の割合（%） 14.4 37.8 8.9 7.8 2.2 5.6 23.3 100 -

動が生じたかをまとめた．

既存手法のタブレットでは搭載されているカメラ（内側

カメラ ／外側カメラ）を切り替えながらクライアントに映

像を提供する．外側カメラは主に，物体や景色全体の撮影

に用いられていた．また，内側カメラは主に対面会話に用

いられていた．これにより，外側カメラと内側カメラの利

用用途に差が生じたと考えられる．次に，各カメラ映像の

使用用途について述べる．

表 2より，外側カメラの主な被写体は物体（48.7%）や

景色全体（33.8%）であり，紹介・説明（41.1%）に最も使

用されることがわかった．

表 3より，内側カメラの主な被写体は対面会話（37.8%）

であることがわかる．また，被写体である対面会話は，会

話の他にも視聴要求を述べる際にも利用されることがわ

かった．

表 2，表 3から，外側カメラと内側カメラの使用用途に

ばらつきがあることがわかる．

3.2.3 要件定義

本節では，現地鑑賞および遠隔鑑賞で得られた結果をも

とに，ポケレポ Joinの要件として以下の 2つを設定する．

（a）クライアントの視聴要求を満たす映像の提供

遠隔鑑賞のインタビュでは，展示物をより近くで見たい，

様々なカメラアングルで視聴したい，レポータの表情を見

たいという要望があった．一方，現地鑑賞では互いの反応

や表情を確認しながらの鑑賞や，展示物へ接近しながらの

鑑賞があり，これらの要求は現地鑑賞の観察結果とも符合

する．また，遠隔鑑賞のインタビュでは複数映像を同時に

視聴したいという要望があった．現地鑑賞では発話者の表

情を確認した後，すぐに指示された展示に視線を移す行動

図 2 提案システム「ポケレポ Join」

図 3 ポケレポ Join のワークフロー

があり同様に符合する．

このように，表情共有，展示物や風景に対しての適切な

カメラアングルとズーミング，複数映像の同時視聴といっ

たクライアントの視聴要求を満たす映像を提供する必要が

ある．

（b）第 3者が参加できる仕組みの提供

遠隔鑑賞では，現地鑑賞で散見された第 3者（インタビュ

イ）が会話に参加してくるような状況は生まれなかった．

佐々木 [12]は鑑賞行動の 5次元体系を提唱している．その

中には，新しい人と知己になるなど人間関係の強化や，訪

問先の社会や人々の生活に理解を深める知識増進があり，

クライアントにとって現地にいる第 3者と積極的に関わる

ことは重要な体験といえる．遠隔鑑賞ではレポータがタブ

レットをもちながらクライアントと話をしており，第 3者

がどういうクライアントと会話をしているのかわからない

ため，第 3者はレポータに話しかけづらい雰囲気が形成さ

れていたと考えられる．したがって，第 3者が自然に参加

できる仕組みを提供する必要がある．

4. 設計と実装

第 3章の予備実験で導出された仮想同行体験の要件や知

見をもとに，ポケレポ Joinを提案する．

図 2および図 3を用いて，ポケレポ Joinの基本的なワー

クフローについて説明する．

レポータは 3台のカメラを選択的に使い分け，現場の映

像を撮影する．撮影された映像は，ライブストリーミング

サービス（Skypeなど）を通じて，クライアントへと転送

される．クライアントは送信された映像を自宅のディスプ
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図 4 搭載カメラ

レイを通して視聴する．また，クライアントの表情を撮影

するためのカメラがクライアントの自宅に設置されている．

クライアントの視聴要求やリアクションが，クライアント

の表情付き映像および音声で，レポータにフィードバック

される．

また，現場にはキュレーターや同行中の友人などの第 3

者（本論文では，以降インタビュイと呼ぶ）の介入が偶発

的に発生することも想定している．　ポケレポ Joinでは

レポータが，カメラ操作，クライアントに配信するエンド

映像の編集操作を主体的に行う．遠隔地にいるクライアン

トは，配信映像をもとに口頭で視聴要求を伝えるだけでよ

い．本研究では，レポータとクライアントは知人関係であ

ることを前提とし，身体的に不自由であったり，年寄りな

どデジタルデバイスの操作に不慣れなクライアントを想定

しているため，このようなレポートスタイルを採用した．

したがって，ポケレポ Joinの操作者はレポータ 1人に

よるワンマン操作であり，時々刻々と変化する状況に対

し，クライアントからの視聴要求に応えつつ，3者が円滑

に意思疎通するというマルチタスクを行えるようなインタ

フェースデザインについて検討する必要がある．

4.1 カメラ

ポケレポ Joinは使用目的の異なる 3種類のカメラを搭

載している．以下，各カメラについて詳細に説明する．

フロントカメラおよびバックカメラ

フロントカメラはレポータの進行方向を撮影するカメラ

である．レポータの視界に映る映像や，インタビュイの表

情を撮影する際に用いられる．本研究では，このカメラで

撮影された映像をフロントカメラ映像と呼ぶ．また，バッ

クカメラはレポータの表情を撮影するカメラである．本研

究では，このカメラで撮影された映像をバックカメラ映像

と呼ぶ．

これらのカメラによりレポータおよびインタビュイの表

情や手振りを撮影できるため，音声だけでは伝わらない非

言語情報を伝えられる．

図 5 搭載ディスプレイ

ハンドカメラ

ハンドカメラはレポータが展示物やポスタなどを撮影す

る近接カメラである．レポータがカメラ本体を把持してい

るためズーミングやカメラアングルに対して自由にかつ直

観的に制御できる．展示物に対して適切なズームやカメラ

アングルを提供するという点で要件（a）の実現に貢献し

ている．本研究では，このカメラで撮影された映像をハン

ドカメラ映像と呼ぶ．

4.2 ディスプレイ

図 5に示すように，ポケレポ Joinは使用目的の異なる 3

種類のディスプレイを搭載している．以下，各ディスプレ

イについて詳細に説明する．

クライアントディスプレイ

クライアントディスプレイは，遠隔地にいるクライアン

トの表情を提示する．クライアントディスプレイはレポー

タ側とインタビュイ側の両方に 1台ずつ搭載されている．

これにより，レポータとインタビュイは，ディスプレイに

提示されるクライアントの表情を確認しながら，対面で会
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話できる．

レポータ-クライアント間，クライアント-インタビュイ

間の意思疎通を促進するだけでなく，クライアントの表情

が大きく表示されることで，第 3者がリモートにクライア

ントがいることを理解でき，第 3者の介入を促進する効果

が期待される．これは要件（b）の実現に貢献する．

ワークディスプレイ

ワークディスプレイは，レポータ側に搭載されている

ディスプレイである．ワークディスプレイは 4 分割され

ており，それぞれの分割区域にレポータが撮影した映像が

リアルタイムに表示される．これにより，レポータは撮影

している複数のカメラ映像を確認できる．レポータはこの

ワークディスプレイの映像を確認しながら，クライアント

やインタビュイに提示するエンド映像を選択する．

ライブディスプレイ

ライブディスプレイは，レポータがクライアントに配信

しているエンド映像を表示する．これにより，レポータ・

インタビュイ・クライアントの 3者間で共通の映像を常に

視聴することになる．レポータはエンド映像そのものを視

聴しないが，ワークディスプレイの映像からクライアント

に配信するカメラ映像を自身で選択しており，エンド映像

を容易にイメージできる．

3者間で配信映像を共有することで，互いが何を見てい

るのか，何に注目しているのかなど，ジョイントアテン

ションを構築しやすくなる．

これら 2つの映像を提供することにより，インタビュイ

はレポータとクライアント間で発生している会話に参加し

やすくなると考える．以上の機能により，要件定義（b）を

満たす．

4.3 エンド映像の画面割

要件（a）の同時視聴を満たすために，図 6に示す 3種類

のエンド映像を提供する．Mainは 3種類あるカメラ映像か

ら選択された 1つの映像を表示する．また，PbyP（Picture

by Picture）は対面会話での使用を想定し，インタビュイ

映像とレポータ映像が同時に視聴できる．さらに，PinP

（Picture in Picture）はハンドカメラの映像をメイン映像

とし，サブ映像としてバックカメラ映像（レポータの映像）

を表示する．

その他の選択肢も考えられるが，予備実験の遠隔鑑賞に

おけるカメラ使用頻度をもとに決定した．なお，これらの

画面割は手元のコントローラで操作する．

5. 実験

本実験ではタブレット実験と同様の実験を設定し，4章

で提案したポケレポ Joinの各機能が使われるかどうか，ま

図 6 画面割の種類

表 4 使用画面割ごとの被写体の割合

被写体 PbyP PinP F 映像*1 B 映像*2 H 映像*3 合計（回） 全体の割合（%）

レポータ 0 0 9 2 2 13 4.7

インタビュイ 0 0 2 5 3 10 3.6

物体 2 17 3 12 75 109 39.4

景色全体 4 0 2 28 34 68 24.5

対面会話 13 3 20 8 4 48 17.3

その他 3 4 6 8 8 29 10.5

合計（回） 22 24 42 63 126 277 100

全体の割合（%） 7.9 8.7 15.2 22.7 45.5 100 -

た意図通り使われるかを調査した．

5.1 方法

計 6名の成人の被験者に参加してもらった．被験者はク

ライアントとして実験に参加した．また，レポータは提示

する映像の品質に差が生じないよう，実験者 1名が担当し

た．さらに，実験手続きに関しては，3章で説明した遠隔

鑑賞と同様である．

5.2 結果

鑑賞行動の一連の流れを記録した映像をもとに，提案シ

ステムに搭載された各機能の利用回数および用途を分析し

た．分析結果を表 4に示す．被写体を分析したところ，お

よそ 6種類に大別された．これらのコーディングおよび分

析は，著者以外の外部の解析担当者が実施した．

ハンドカメラ映像（45.5%）が最も利用頻度が高かった．

また，ハンドカメラは主に物体と景色の撮影に利用され

ていた．全体としては 1 つの映像のみを撮影する画面割

のMainが利用されていた．複数映像を同時に見たいとい

う要望から搭載された PbyPと PinPの利用割合が合計で

20%弱であり，全体としての利用頻度は低めであった．

PbyPは主に対面会話に用いられており，レポータ映像

についで対面会話での利用頻度は 2番目に高かった．また，

実験中は 3人会話での利用頻度が高かった．PinPは主に

物体の紹介に使用されており，利用頻度が最も低かった．

実験中に図 7に示すように，レポータやクライアントの

知らない第 3者（インタビュイ）の参加が発生した．イン

タビュイはレポータよりもクライアントに興味を示し，ク

ライアントの表情を見ながら，クライアントと会話してい

た．第 3者の介入にはクライアントの認識が容易となる各

種機能（要件定義（b）を満たす機能）が影響していると考

*1 フロントカメラ映像
*2 バックカメラ映像
*3 ハンドカメラ映像
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図 7 第 3 者の介入

えている．

6. まとめ

本研究では，仮想同行体験を支援するポケレポ Joinを

構築した．遠隔鑑賞および現地鑑賞の予備実験をもとにポ

ケレポ Joinの要件として，（a）クライアントの視聴要求を

満たす映像を提供すること，（b）第 3者（インタビュイ）

が参加できることを明らかにした．これらの要件を満たす

ポケレポ Joinを提案し，プロトタイプシステムを開発し

た．ポケレポ Joinの各機能が想定通り使用されるかとい

うフィージビリティスタディを実施した．その結果，ポケ

レポ Joinで提案する各機能は使用頻度に偏りがあったも

ののいずれも想定通りに利用された．

今後の課題として，ポケレポ Joinの小型軽量化，被験者

数を増やした評価実験の実施などがあげられる．
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