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Behind the Photo: フレームの外側を見せるフォトメディア 
 

佐竹澪†1	 橋本典久†1	 橋本直†1 
 

概要：写真には，フレーミングとシャッタータイミングによって選ばれた部分的な時空間情報が記録さ

れている．我々は，フレーム外の時空間にも撮影者の関心や意図などを理解するための手がかりがある

と考え，フレームの外側を見せるフォトメディア「Behind the Photo」を提案する．Behind the Photoでは
写真と全天球動画を組み合わせて見せることで，誰がどのような状況で撮ったのか，どのような取捨選

択が行われたのかといったことを伝える．本稿では，Behind the Photoの概要と実装方法を説明し，実際
の撮影に基づく検証について述べる． 
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Behind the Photo: A Photo Media Showing Outside the Frame 
 

MIO SATAKE†1	 NORIHISA HASHIMOTO†1	 SUNAO HASHIMOTO†1 
 

Abstract: Partial spatiotemporal information selected by framing and shutter timing is shown in a photo. In outside the frame, we 
think there are clues to understand photographers' interests and intent. Therefore, we propose a photo media, "Behind the Photo", 
showing outside the frame. By showing photos and spherical video together, our method shows that who was shooting in what 
situation and what was sorted out as subjects. In this paper, we describe our method, implementation and verification based on 
photography experience. 
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1. はじめに 

写真は，体験や状況を記録するメディアとして有用であ

る．言葉や文字では表現しきれない情報も，写真であれば

視覚情報として記録しておくことができる．また，単なる

記録に限らず，自己表現のためのメディアとしても使われ

ている．何を被写体に選ぶのか，どのような構図でフレー

ムに収めるのかといった選択を通して，自分の興味や個性

を表現することが行われている． 
写真の内容は，構図を決めるフレーミングの行為とシャ

ッターを切るタイミングによって決まる．フレーミングは，

見えている世界の一部分を切り取ることと捉えることがで

きる．シャッターを切るという行為は，移りゆく時間のな

かの一部分を切り取ることと捉えることができる．写真の

フレーム内には，そうして選ばれた部分的な時空間情報が

記録されている．このとき，フレームの外側には誰がどの

ように撮ったのか，シャッターを切るまでにどのような会

話があったのかといった情報が潜んでいる．我々は，この

ようなフレーム外の時空間情報は，撮影者の意図や関心な

どを理解するための手がかりとして価値があると考えた． 
そこで本研究では，フレームの外側を見せるフォトメデ

ィア「Behind the Photo」を提案する．本手法では，図 1の
ように写真を撮影するときに全天球動画として周囲の様子

を撮影し，それらを組み合わせて鑑賞者に提示する．従来

の写真には，「何を」撮ったのかという情報が主に記録され

ている．Behind the Photoでは，写真と一緒にフレームの外
側の時空間情報を提示することによって，「誰が」「どこで」

「いつ」「なぜ」「どのように」撮ったのかといった情報を

伝える．写真単体からは読み取りきれない撮影時のシチュ

エーションや，撮るに至るまでの撮影者の行動を見せるこ

とによって，写真の見え方が変わったり，新たな発見が生

まれることを期待する． 
本稿では，Behind the Photoの概要と実装方法を説明し，
実際の撮影に基づく検証について述べる． 

2. Behind the Photo  

	 Behind the Photoは，フレームの外側を見せるフォトメデ
ィアである．本研究における「フレームの外側」とは，写

 
図 1	 Behind the Photoの概念図 

Figure1	 Concept of Behind the Photo. 
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真に写っていない範囲を意味する「空間方向のフレームの

外側」と，シャッターを切る前後の時間を意味する「時間

方向のフレームの外側」の両方を指す． 
	 撮影には，写真撮影のためのカメラ（以降，メインカメ

ラとする）と全天球カメラを一体にした撮影デバイスを用

いる．撮影者は，それを一般的なカメラと同様に顔の前に

構え，全天球カメラで動画を撮影し続けながらメインカメ

ラで写真を撮影する．全天球カメラは周囲 360°を撮影で
きるため，写真には写らない部分を含む周囲の様子を記録

できる．また，静止画ではなく動画として記録することに

よって，撮影前後の発話や動きを記録できる． 
	 撮影した Behind the Photo は，ソフトウェア上で鑑賞す
る．ソフトウェアの基本的な機能は，全天球動画を再生し，

写っている範囲が重なる位置に写真を重畳表示するもので

ある．写真は，全天球動画中のシャッタータイミングに合

わせて表示する．また，表示の数秒前から写真のフレーム

に収まる範囲を白線で表す．これによって，撮影者がもう

すぐシャッターを切ろうとしていることや，どの範囲を写

真として切り取ろうとしているのかがわかる． 
	 Behind the Photoの提示方法として，「Scene」と「Sequence」
の 2種類を提案する．以下にそれぞれの特徴を述べる． 
 Scene（図 2a）は，シャッターを切る数秒前からシャッタ
ーを切る瞬間までの周りの様子を見せる．全天球動画中の

シャッターが切られたタイミングで，切り取りのエフェク

トと撮影された写真を表示する．数秒間で完結するような

単一の出来事の鑑賞に向いている提示方法である．Scene
として写真を鑑賞することによって，誰がどのような表情・

姿勢で撮ったのか，撮る前にどのような発言や会話があっ

たのか，どのようなシチュエーションのなかで撮られたの

かといったことがわかる． 
	 Sequence（図 2b）は，複数枚の写真を撮っていく一連の

流れを見せる．全天球動画として記録された撮影行動を再

生し，シャッターが切られたタイミングで切り取りのエフ

ェクトと撮影された写真を表示する．Sceneとは異なり，シ
ャッターが切られた直後の様子や，撮影の合間の出来事も

見ることができる．数分に渡るいくつかの出来事・行動の

鑑賞に向いている提示方法である．Sequenceとして写真群
を鑑賞することによって，どのような活動のなかで撮った

のかということや，被写体として何を選び，何を選ばなか

ったのかという取捨選択の過程を知ることができる． 
	 本研究における Scene と Sequenceの関係を図 3に示す．
提案手法では，同一のデータを Scene として見せることも
Sequenceとして見せることもできる．Sequenceのなかには，
撮影された写真の枚数だけ Sceneが含まれる． 

3. システムの実装 

3.1 撮影デバイス 
	 システムの構成を図4に，開発した撮影デバイスの外観を
図5に示す．メインカメラにはRaspberry Pi Camera Module，
全天球カメラにはRICOH THETA Sを用いた．マイコンボー
ドにはRaspberry Pi 3 Model Bを用いた．マイコンボード上
で動作するプログラムは，メインカメラからのリアルタイ

ム映像の表示と写真の撮影・保存，全天球カメラによる録

	  

図 3	 Sceneと Sequenceの関係 
Figure 3	 Relationship between Scene and Sequence. 

 
図 2	 2種類の提示方法 

Figure 2	 Two types of showing method. 
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画の開始・停止，シャッタータイミング（シャッターボタ

ンが押された時刻）のCSVファイルへの記録を行うもので
ある． 
	 ユーザが撮影デバイスの電源を入れると，プログラムが

起動し全天球カメラによる動画撮影が開始される．ディス

プレイには，メインカメラからのリアルタイム映像が表示

される．ユーザは，一般的なカメラによる撮影と同様にデ

ィスプレイを見ながら構図を決め，シャッターボタンを押

して写真を撮影する．このとき，シャッタータイミングが

記録される．撮影後は，写真がディスプレイに2秒間表示さ
れ，撮影の結果を確認することができる．カメラの電源を

オフにすると，全天球動画の撮影が停止し，全天球カメラ

内部のストレージに動画が保存される． 
	 より簡易的な撮影方法を採る場合は，メインカメラとし

てスマートフォンを用いる．スマートフォンと全天球カメ

ラを図 6のようにマウントを用いて固定し，全天球カメラ
による動画撮影を行いながら，スマートフォンで写真を撮

影する．スマートフォンと全天球カメラの連携は未実装で

あるため，カメラの起動と動画撮影の開始・停止は手動で

行っている． 
	 以上の方法では，メインカメラと全天球カメラの 2種類
のカメラを用いた実装になっている．よりシンプルな構成

として，全天球カメラのみで撮影を行い，その一部分を写

真として切り出す方法も考えられる． 
3.2 再生のためのソフトウェア 
	 再生のためのソフトウェアを Processing で開発した．扱
うデータは写真，全天球動画，シャッタータイミングが記

録された CSVファイルである．基本的な機能は，全天球動
画を再生し，シャッタータイミングに合わせて写真を重畳

表示するものである．以下に，動画と写真の表示方法を述

べる． 
	 全天球動画は，CG 空間上で視点を中心として球体オブ
ジェクトを配置し，その内側にテクスチャとして貼り付け

て表示する．THETA Sで撮影された動画は，魚眼カメラで
撮影された円状の映像が 2 個並んだ状態（Dual-Fisheye 形
式）で出力される．これを RICOH THETAの公式アプリケ
ーションを用いて，2 個のカメラの映像をスティッチして
1つのパノラマ映像に繋げた状態（Equirectangular形式）に
変換したものを使用する．写真は，球体の内側に長方形オ

ブジェクトを配置し，そのテクスチャとして貼り付けて表

示する．このとき，写真は全天球動画と写っている範囲が

重なる位置に重畳表示する．今回の実装では，撮影に視点

位置の異なる 2つのカメラを使っているため，写っている
範囲は完全には重ならない．この誤差を小さくするため，

撮影時に 2つのカメラを出来るだけ近くに配置している． 
3.2.1 Scene のためのビューア 
	 ビューアを起動すると写真が表示され，それをクリック

するとシャッターが切られる数秒前からの全天球動画が再

生される．今回の実装では，全天球動画の長さを 5秒間と
した．全天球動画の提示方向は，CG空間上で球体を回転さ
せることによって，被写体の正面から撮影者の正面に移動

した後，再び被写体の正面に戻るように 3秒間かけて一周
する．シャッターが切られる 1.5 秒前からフレームに収ま
る範囲を点滅する白線で表示し，もうすぐシャッターを切

ろうとしていることや，全天球動画内のどの範囲を切り取

ろうとしているのかを表す．その後，シャッタータイミン

グに合わせて写真を表示する．全天球動画の再生は，写真

を表示するタイミングで停止する． 
3.2.2 Sequence のためのビューア 
	 ビューアを起動すると，全天球動画が再生される．CG空
間上での視点の向きは，マウス操作によって Yaw軸方向に
回転させることが可能である．Sequenceでも Sceneと同様
に，シャッターが切られる 1.5 秒前からフレームに収まる
範囲を点滅する白線で表示する．その後，全天球動画中の

シャッタータイミングに合わせて，写真を重畳表示する．

写真は 1.5 秒間表示し続け，その間も全天球動画の再生は
背後で継続する． 

4. 検証 

	 検証の目的は，実装した撮影デバイスの動作確認と，

Behind the Photoの撮影においてどのようなインタラクショ

  
図 6	 スマートフォンを用いた簡易的な撮影方法 

Figure 6	 Shooting method using smartphone. 

  
図 5	 開発した撮影デバイスの外観 
Figure 5	 Appearance of our camera. 

	  

図 4	 撮影デバイスのシステム構成 
Figure 4	 System configuration of our camera. 
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ンや効果が生まれ得るのか，どのような作例が撮影される

のかを調査することである．2018 年の 7 月から 11 月にか
けて筆者とその知人が撮影を行い，519枚の写真と 79本の
全天球動画が撮影された．撮影は，Behind the Photoの概要
や例について簡単に共有したうえで行われた．撮影データ

は，筆者が Sceneまたは Sequenceとして編集し，撮影者や
撮影空間にいなかった人物に鑑賞してもらった． 
4.1 撮影された Behind the Photo の作例 
	 撮影された Behind the Photo の作例を 4 つ紹介する．な
お，これらはWEBサイトa上で公開している． 
Scene1: 猫（図 7a） 
	 知人 Aが猫を撮影した写真である．撮影前の様子を見る
と，「逃げないね」という会話とともに，おそるおそる猫に

触れた直後に撮られた写真であることがわかる． 
Scene2: ピースする女性（図 7b） 
	 筆者が知人 Bを撮影した写真である．鑑賞者からは，ポ
ートレート写真のように見える写真単体での印象と，食事

の前に撮ったものであるという実際の状況の間に意外性が

あるという感想を得た． 
Scene3: 寄せ鍋（図 7c） 
	 知人 Aが寄せ鍋を撮影した写真である．周りにいる人物
（知人 C）が Behind the Photoの性質を理解し，鑑賞者の注
目を写真の被写体である寄せ鍋へ促すような動きをしてい

                                                             
a http://kougaku-lab.org/behindthephoto 

るのが特徴的である（図 7c，5フレーム目）． 
Sequence: 展示会（図 7d） 
	 筆者がある作品展示空間において，歩きながら 3つの作
品を撮影した様子である．複数の作品が存在する状況で行

われた被写体の取捨選択の過程が記録されている． 
4.2 撮影体験者のコメント 
	 撮影を体験した知人 A，C から得られたコメントを以下
に示す． 
l 屋外を歩いているときに撮りたい． 
l 撮影者も撮られることを意識して表情を作るように

なるのが面白い． 
l 仕上がりが楽しみ． 
l 撮ったあとすぐに見られるようになると良い（※現

在の実装では，撮影した後に Sceneまたは Sequence
として見るための編集作業が必要である）．でも逆

に，見られないというのも，フィルムカメラのよう

で面白い． 
l 初見の驚きがすごいと思う．普通のカメラとして渡

して撮ってもらって，出来上がりを見せたら驚くと

思う． 
l 記録される発言は，ほとんどが「はいチーズ」にな

りそう． 
l 撮影前の周囲の様子が記録できることを意識する

 
図 7	 検証中に撮影された Behind the Photoの作例 

Figure 7	 Examples of Behind the Photo taken during verification. 
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と，どのように撮ったらいいか考えながらの撮影に

なってしまう．いつも通りに撮影を行うなかで，実

はフレームの外側も撮れているというほうが，意外

なものが写っていて面白いのではないか． 
4.3 検証結果に関する考察 
	 検証中に見られた撮影者の行動について述べる．まず，

撮影体験者のコメントにもあるように，撮影者も表情を意

識するようになるという変化が見られた．普段，他者や物

を被写体として写真を撮影する場合，撮影者自身は写らな

いため，表情を意識することは稀である．しかし，Behind 
the Photoのように自身の表情も見返す対象として残るなら
ば，良い表情で写りたい，何か工夫したいと思うようにな

ることがわかる．意識して表情を作らなかった場合も，撮

影時の自然な表情が撮影時のコンテキストのひとつとして

記録された． 
	 撮影を始めてからしばらくの間は撮影直前に一言コメン

トするという行動が見られた．例えば，「トマトです」のよ

うに被写体を説明するようなコメントがあった．慣れてい

くにつれて意識的にコメントをすることは減っていったが，

意識的にコメントをしなくとも撮影にともなう自然な発話

が記録された．例えば，「もうちょっと近づいて」「物撮る

の苦手なんだよね」「テイク 2（※直前に撮影した写真が上
手く撮れなかったため）」などがあった．これらの発言は写

真の内容を説明するものではないが，撮影時の撮影者と被

写体のやり取りや，その写真が撮影された意図を知るため

の手がかりとなる可能性がある．4.2節に示したように，撮
影体験者から「記録される発言は，ほとんどが「はいチー

ズ」になりそう．」というコメントを得たが，実際には多様

な発言が記録された． 
	 写真の撮影後，2秒間ディスプレイ上に写真が表示され，
撮影結果を確認することができる．提案手法ではその間も

全天球動画の撮影が続いているため，撮影した写真に対す

る撮影者の感想が記録されることがあるとわかった．例え

ば，「良い写真撮れた」「見切れた」「ブレた」といった感想

が記録された．Sequenceでは，写真に対する撮影者の自己
評価と，撮られた写真を一緒に鑑賞することができる． 
	 撮影者の周囲にいた人物の行動にも変化が見られた．4.1
節で取り上げた寄せ鍋を撮影した Scene では，周囲の人物
が写真の被写体である寄せ鍋に向けて指を差し，鑑賞者に

対して注目を促すような動きをしていた（図 7c，5番目の
フレーム）．これは，Behind the Photoの性質を理解してい
るからこそ生まれた動きである．周りの様子を同時に記録

することによって，写真の被写体でない周囲の人物も写真

撮影という行為に参加することができる． 

5. 議論 

5.1 Scene と Sequence の使い分け 
	 提案手法では，同じ撮影データを Scene として見せるこ

とも Sequenceとして見せることも可能である．つまり，撮
影時にどちらの提示方法で見せるか決める必要はなく，後

から適した方法を選ぶことが出来るという特徴がある．た

だし，それぞれの方法に適した撮影のシチュエーションは

あると考えている．そこで，検証の結果を踏まえ，Behind 
the Photoに適したシチュエーションについて述べる． 
Scene に適したシチュエーション 
	 Scene では，写真単体を表示した後に撮影に至るまでの
全天球動画を再生することによって，「この写真はこうして

撮られた」ということを見せる．このため，写真単体から

想像される撮影状況と実際の撮影状況の間に差異があるほ

ど，フレームの外側を見たときに面白みが生まれる．例え

ば，4.1節で取り上げたピースする女性を撮影した Scene（図
7b）では，ポートレート写真のように見える写真単体での
印象と，食事の前に撮ったものであるという実際の状況の

間に意外性があるという感想を鑑賞者から得ている． 
	 撮影前に発話や会話が行われているというシチュエーシ

ョンも Scene に適している．Scene ではシャッターが切ら
れるまでの数秒間の様子を見せるが，一言でも発話や会話

があれば，そこから撮影の意図やその場の雰囲気が読み取

れることがある．音声に関することでは，環境音も撮影時

の雰囲気を伝える重要な要素である．今までに撮影された

例では，お祭りでのお神輿を担ぐ人たちの掛け声や笛の音，

飲食店内のざわめきなどが挙げられる． 
Sequence に適したシチュエーション 
	 Sequenceでは，一連の撮影行動を見せていく過程で，シ
ャッターが切られる度に写真を表示し，「撮影者はこの部分

を写真として切り取った」ということを見せる．このため，

被写体になり得るものが複数あるなかから撮影者が関心を

持ったものを選んで撮影するシチュエーションや撮影者が

歩きながら撮影するシチュエーションなど，取捨選択の過

程が見えるものが Sequenceに適している．通常，写真とし
て撮影しなかったものを知ることはできないが，Sequence
では何を被写体として選んだのかだけでなく，何を選ばな

かったのかも知ることができる．4.1節で取り上げた，複数
ある作品のなかから 3 つの作品を選んで撮影している
Sequence（図 7d）がこれに該当する． 
	 また，何らかの理由があり写真を撮り直したというシチ

ュエーションも Sequence として見るからこその面白さが
あると考える．例えば，ブレてしまったために撮り直しが

行われたシチュエーションや，被写体となる人物を撮影者

が不意に撮影した後，改めてポーズをとり直し再び撮影を

行ったシチュエーションなどが挙げられる．通常，上手く

撮れなかった写真が活用されることは稀だが，Sequenceと
して見ることで撮影にまつわるストーリーの一部となり得

る． 
5.2 Scene の長さに関する検討 
	 今回の実装では，Sceneにおける全天球動画の長さを 5秒
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間に固定していた．しかし，シャッターが切られる前のコ

メントや動きが，この 5秒間に上手く収まらないこともあ
った．このため，現在の実装で固定としている全天球動画

の長さを，撮影時のシチュエーションに応じて可変にする

ことを検討している． 
	 これには，何らかの条件をもとに自動で適切な長さに編

集する方法と，撮影者が手動で編集する方法がある．自動

で編集を行う場合の実装方法としては，音声処理によって

会話の切れ目を検出する方法や，画像処理によって撮影者

や被写体の動きを検出する方法がある．また，撮影デバイ

スに加速度センサを組むことによって撮影者の動きをセン

シングするようなハードウェア的解決方法も考えられる．

思い通りの映像を作ることを優先するのであれば，撮影者

が手動で編集を行う方法もある．その場合は，切り出す範

囲をビデオ編集ツールのようなインタフェースを用いて調

整する方法や，秒数で全天球動画の長さを指定する方法な

どがある． 
5.3 全天球動画の新しい見方としての可能性 
	 全天球カメラはフレーミングという概念がなく，カメラ

の周囲 360°すべてを撮影することができる．一方で，撮
影された動画を見るときに，視野が広いゆえにどこに注目

したらいいのかわかりづらく，見るべきものを見逃してし

まうこともある．我々は，Sequenceのような方法で全天球
動画を提示することによって，この問題を改善し得るので

はないかと考えている． 
	 Sequenceでは，全天球動画内でフレーミングによって選
択された範囲を表示し，撮影者の関心領域を伝えることが

できる．これにより，鑑賞者は全天球動画内のどこを見れ

ばいいのかわかるようになる．また，シャッターが切られ

たタイミングで写真を表示するため，いつ見るべきなのか

を伝えることができる．つまり，提案手法のように写真と

組み合わせて全天球動画を記録し，鑑賞することによって，

いつ，どこに注目すべきなのかを鑑賞者に伝えることがで

きる．再生時にタグ付けしたり，撮影時に専用のボタンな

どを使って記録するのではなく，写真として残したいと思

ったものを撮影するという自然な行動のなかで，全天球動

画の鑑賞における問題を解決し得る．また，全天球動画中

で写真が撮影されたタイミングがわかっているため，撮影

がしばらく行われない部分は再生のスピードを速めるとい

った工夫によって，動画の視聴にかかる時間を効率化でき

る． 
5.4 提案手法によって生まれ得るコンテンツ 
	 新しいカメラやメディアの出現によって，人々の撮影行

動や意識が変わり，新しい撮り方や見せ方の表現が生まれ

ることがある．Okabeらは，カメラ付き携帯電話の存在が，
日常の何気ない出来事を写真として撮影する価値のあるも

のに変えたと述べている [1]．2017 年に流行語大賞に選ば
れた「インスタ映え」という概念は，「どのような写真が撮

れるのか」ということを，どこに出かけるか，何を食べる

かといった人々のあらゆる選択における理由のひとつに変

えた． 
	 Behind the Photoにおいても，その特性が理解されること
で人々の行動や意識が変わっていくことが予想される．ス

マートフォンや SNSが普及している現在では，何を被写体
に選ぶのか，どのような構図でフレームに収めるのか，ど

のように写真を加工するのかといった選択を通して，他の

写真との違いを表現することが行われている．これらの表

現は全てフレームの内側に対して行われてきたが，提案手

法はその表現の範囲をフレームの外側まで広げることがで

きる．例えば，写真を撮る直前にどのようなコメントをす

るか，どのような表情で写真を撮影するのかといった違い

によって，同じ被写体を撮影した写真でも印象が変わるこ

とがあるのではないかと予想する．何を被写体に選ぶのか

という点においては，選ばなかったものもあえて見せるこ

とによって，写真として選択したものをより強調して見せ

たり，取捨選択の過程を伝えることができる．提案手法に

よって，写真の内容だけでなく，撮影という写真が生まれ

る過程を重視したコンテンツが生まれ得る． 
	 映画や CMのメイキング映像や，アーティスティックな
写真を撮るための特殊な撮影手法のレポートなど，撮影の

舞台裏を見せることにはエンタテインメントコンテンツと

して一定の需要がある．Behind the Photoは，撮影者が写真
として切り取った部分とそうでない部分を対比で見せるた

め，こういったコンテンツとの親和性が高い．これまで，

舞台裏を見せるような表現は主に商用的なものを対象に行

われてきたが，提案手法によって一般の人々が SNSなどで
こういった表現を使うようになることも考えられる．我々

は，提案手法が写真による自己表現の可能性を広げたり，

新しい表現が生まれるきっかけになることを期待する． 

6. 関連研究 

6.1 写真や動画の鑑賞体験の拡張 
	 これまでにも，写真や映像のフレーム外情報を用いて鑑

賞体験を拡張する研究が行われている． Immersive Trip 
Report [2]は，撮影空間を再現した VR空間内に，実世界で
撮影した写真を重畳表示する手法である．この研究では，

CG で再現されたフレーム外の様子を見せることによって，
ユーザに撮影空間のコンテキストをうまく伝えることがで

きることを検証している．Illumiroom [3]は，テレビの周り
の壁や家具にゲーム画面内のコンテンツの延長となる映像

を投影することによって，テレビゲームの体験を拡張する

手法である．同手法のゲーム以外の応用例として，カメラ

で撮影した映像をテレビで再生し，その周りに広角のカメ

ラで撮影した映像を投影することが提案されている．

ExtVision [4]や Turban らの研究 [5]でも，Illlumiroom と同
様に画面の周囲にフレーム外情報を投影することによる映
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像体験の拡張を行っている．これらの研究では，フレーム

外情報を機械学習やコンピュータビジョンの技術を用いて

生成する手法を提案し，ユーザスタディを通してフレーム

外情報の投影が鑑賞体験を向上させることを示している．

Photo Uncrop [6]は，同じ場所で撮影された写真をインター
ネット上で探し，それらを合成することによってフレーム

外の情報を補間する手法である．この研究では，同手法が

幅広いシチュエーションにおいて視覚的に魅力的な結果を

もたらすことを示している． 
	 製品化されているものでは，AR写真がある．印刷した写
真に専用アプリを起動したスマートフォンをかざすと，ユ

ーザが紐づけた動画を写真に重畳表示して再生するもので

ある [7][8]．写真にどのような動画を紐付けるかはユーザ
の選択に委ねられているが，同じ被写体を撮影した写真と

動画を紐付けることによってフレーム外情報を扱うのと同

様の意味を持たせることができると考えられる．このよう

に，フレーム外の情報を補足することによって，写真や動

画の鑑賞体験を拡張する試みが行われている． 
	 鑑賞時の情報を記録することによって，鑑賞体験を拡張

する手法も提案されている．PhotoLoop [9]は，写真を見返
す際の鑑賞者の様子や鑑賞インタフェースの操作履歴をス

ライドショーに付与する手法である．PhotoChat [10]は，複
数人で写真を共有し，その上に書き込みを行うことで写真

に感想や説明を付与する手法である．Behind the Photoでは，
撮影者の写真に対する感想を撮影直後に記録し，それを写

真と一緒に鑑賞することができる． 
6.2 撮影時のコンテキストの記録 
	 撮影時のコンテキストを記録するために，撮影者の表情

や生体情報，音声情報などを写真と一緒に記録する手法が

提案されている．Howdy? [11]や Panasonicの製品に搭載さ
れているワイプ撮り機能 [12]では，リアカメラを用いて撮
影者の表情を記録する．WillCam [13]では撮影者の表情に加
えて，撮影時の音量レベルや気温などの情報を VisualExif
として記録する．さらに，撮影者は写真や VisualExif 上に
矢印やアイコンを表示することによって強調したい場所を

示すことができる． 
	 時間軸方向の情報を扱った事例として，中蔵らは写真撮

影と音声録音を組み合わせた体験記録システムによって，

写真のみでは実現できない会話の盛り上がりや場の雰囲気

などを記録できる可能性を示している [14]．また，写真と
結びつけることが音声データの内容把握にも役立つと述べ

ており，これは本研究が全天球動画の新しい見方としての

可能性を持つことと近い主張である．実用化されている事

例では，iPhoneのカメラアプリケーションにシャッターを
切る前後 1.5 秒ずつの映像を写真とともに記録する
LivePhotos機能 [15]が搭載されている． 
	 俯瞰視点から撮影を行うことによって，撮影者自身の行

動の様子を記録する研究も行われている．プカプカメラ 

[16]は，風船にカメラを付けて撮影を行うことによって旅
の様子を三人称視点で記録するシステムである．同手法で

は，カメラを意識していない自然な自分自身の姿が写って

いる写真が旅の記録写真として理想的であると考え，三人

称視点から撮影を行っている．プクプカメラ [17]は，ダイ
バーに紐でカメラを装着し，ダイビングの様子を三人称視

点で振り返ることのできるシステムである．同手法では，

三人称視点であることによって，ユーザの無意識的な行動

や周りの環境とのインタラクションを記録する．これらの

研究のように，俯瞰視点で撮影者自身の様子を記録するこ

とによって，新たな気付きが得られることがある．我々の

手法では，全天球カメラを用いて撮影者の表情や撮影行動

を記録することによって，写真単体からはわからない撮影

に至るまでの過程や撮影者の興味の移り変わりを鑑賞者に

伝える． 
	 このように，撮影時のコンテキストを記録する手法が多

数提案されてきた．提案手法では，全天球動画によって撮

影時のコンテキストを記録する．また，「フレームの内と外」

という対比に着目し，「切り取る」「撮る」という行為その

ものを見せることを試みている． 
6.3 フレーミングによる領域の取捨選択 
	 本研究と同じく，フレーミングによってある領域を取捨

選択する行為に着目した研究について述べる．

ClippingLight [18]は，カメラにプロジェクタを取り付け実
世界上で撮影範囲を可視化し，フレーミングやズーミング

といった切り取る範囲を決める行為を効率化する手法であ

る．濱田らの研究では，VR空間内でのナビゲーションにお
いて，現在見えている領域の一部分を矩形として選択し，

その領域が見える位置にカメラを移動する手法を提案して

いる [19]． 
	 フレームという境界線の存在は，情報の取捨選択をわか

りやすく可視化する．本研究は，写真のフレームの内と外

を可視化することによって，撮影者の興味・関心や撮影の

意図を読み取ることができるのではないかという考えをも

とに行っている． 

7. おわりに 

本研究では，フレームの外側を見せるフォトメディア

Behind the Photoを提案した．Behind the Photo は，Sceneと
Sequenceという 2種類の提示方法によって，撮影時のシチ
ュエーションや撮影に至るまでの行動を伝える． 
	 本稿では，実際の撮影に基づく検証の結果と考察を述べ

た．検証中には，519枚の写真と 79本の全天球動画が撮影
された．また，撮影者が表情を意識して撮影を行ったり，

周囲の人物が鑑賞者に対して被写体への注目を促すような

動きをするといった行動が見られた． 
	 現在は，鑑賞体験についてのユーザスタディを進めてい

る．今後は，ユーザスタディの結果をもとにBehind the Photo
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の特性や可能性について，より詳しい検証を行っていく予

定である． 
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