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オンラインツアーにおける状況と人間関係性が
ツアー参加者の視聴要求に与える影響の調査
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概要：本研究の目的は，オンラインツアーにおける状況と，ツアーガイドとツアー参加者の人間関係性を
体系化し，それら状況と人間関係性がツアー参加者の視聴要求にどのような影響を与えるかを調査するこ
とである．筆者らが開発したオンラインツアーシステムを使用した実験において，ツアーガイドにとって
ツアー参加者がどのような映像を視聴したいかの把握が難しいことが明らかになった．またツアーガイド
とツアー参加者間の人間関係性が，ツアー参加者の視聴要求に影響を与える可能性が示唆された．そこで
本研究では，誰もが高品質なオンラインツアーを配信できるようにするため，オンラインツアーにおける
状況と人間関係性を体系化し，それぞれの状況および人間関係における視聴要求を，計 900名にアンケー
トを実施することで明らかにした．その結果，ツアーガイドが被写体を説明している状況では，被写体映
像の視聴要求が高かった．その一方で，ツアーガイドがツアー参加者と会話している状況では，ツアーガ
イドの表情映像に加えてツアーガイドの周囲の風景映像の需要も高かった．このような視聴要求の差異が
見られた．また，ツアーガイドとツアー参加者の親密度が高い場合において，ツアーガイドの表情を撮影
している映像の需要が高くなることが分かった．

1. はじめに
近年，観光地に「コロナ禍で行けない」「怪我で行けない」

「遠くて行けない」など，社会的・肉体的・位置的制限を持
つ人を対象に，オンライン形式の観光（オンラインツアー）
に注目が集まっている．大手旅行会社がオンラインツアー
ビジネスに揃って参入し [11][10][13]，地方の観光バス会社
ではオンラインツアービジネスが収益の大半を占める [8]

など，社会的な関心が高まっている．また，大手旅行会社
のみならず小規模な観光業者もオンラインツアーを導入し
ており [14][15]，オンラインツアーの裾野は広がっている．
しかし高品質なオンラインツアーを提供する場合，複雑か
つ専門的な機材の運用や知識が求められるため，小規模な
観光業者にとっては導入の敷居が高いという問題点があ
る．一方で安価なオンラインツアーの実施には，スマート
フォンやタブレット端末が使用されるケースが多い．その
ような場合では，1台ないし 2台のカメラ（インカメラ・
アウトカメラ）で配信することになるが，映像切替の自由
度の低さに問題点がある．具体的には，オンラインツアー
において，ツアー参加者はモニター越しに，ツアーガイド
が配信する映像を介して観光体験をする．ツアー参加者が
ツアーガイドと会話する際には，ツアーガイド自身がイン
1 公立はこだて未来大学
2 立命館大学

カメラで撮影され被写体になることがある．しかし多くの
場合，アウトカメラで撮影された観光スポットの映像とイ
ンカメラで撮影されたツアーガイド自身の映像は排他的に
選択され，ツアー参加者は観光スポットとツアーガイドの
顔を同時に視聴することができない．また，動物園の鑑賞
において檻の中にいる動物と動物を見ている孫の顔，ポス
ター発表のように発表者とポスターといったようにアング
ルの異なる 2つの被写体を同時に撮影したい場合もある．
アウトカメラ 1台ではアングルの異なる 2つの被写体を撮
影することは難しい．このことはオンラインツアーの体験
を損なう可能性がある．
これらの問題点を解決するために筆者らの研究グループ

は，オンラインツアーシステム「ポケレポ Join [6]」を開発
した．図 1の左がポケレポ Joinの筐体であり，1人の人間
（ツアーガイド兼映像配信者）が 3台のカメラで撮影した
映像を，図 2に示す 5種類の映像を切り替えながら，リア
ルタイムで映像を配信できる．システムには図 1の右に示
すようにカメラが 3台搭載されている．1台目は「風景カ
メラ」であり，ツアーガイドの進行方向の映像を撮影する
カメラである．筐体に固定されており，画角の自由度が低
い一方，安定した映像を撮影できる．2台目は「顔カメラ」
であり，映像配信者の表情を撮影するカメラである．風景
カメラと正反対の方向に筐体に固定されている．3台目は
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図 1 ポケレポ Join の筐体とカメラ

図 2 ポケレポ Join の映像切替

「ハンドカメラ」である．ハンドカメラは筐体には固定さ
れていないため，自由な画角で撮影をすることができる．
ツアーガイド役の被験者にポケレポ Joinを使いながらオ
ンラインツアーしてもらうという予備実験を実施した結果，
ツアーガイドは映像撮影や配信に関するプロフェッショナ
ルな知識や経験を持ち合わせていなかったため，ツアー参
加者の視聴要求を汲み取ることが難しく，ポケレポ Joinが
提供する映像切替を適切に使いこなせないという結果が得
られた．またツアーガイドとツアー参加者の人間関係性が
ツアー参加者の視聴要求に影響を与えるという可能性が示
唆された．
本論文では，ポケレポ Joinが提供する 5種類の映像切
替を用いたオンラインツアーにおいて，状況や関係性にお
いてどのような映像切替が妥当なのか議論する．そのため
に，予備実験を通じて，状況や関係性を体系化した．各状
況や各関係性を反映したポケレポ Joinが提供する 5種類の
映像においてどの映像を視聴したいのかというアンケート
を延べ 900人の視聴者に実施した．

2. 関連研究

モバイルデバイスやテレプレゼンスロボットを用いた鑑
賞支援や，オンライン映像配信を実現している事例につい
て説明する．

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[7]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人でのオンライン映像配信に焦点を定めて，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．

テレプレゼンスロボット
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 [9][12]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[4]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，現地にいる第三
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物なのか把
握することは難しい．また，第三者から自発的に TEROOS

（操作者）に話しかけることも発生しづらい．本研究では，
ロボットではなくツアーガイド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，本研究ではツアー
ガイドが遠隔にいる人物に提供する映像を生成するという
点でも異なる．
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Matsumotoらは Journalist Robot[5]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．これは無人ジャーナリスト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 [7]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[3]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
のオンラインツアー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
ボットがツアーガイドとして体験を伝えることや，ツアー
参加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．

3. ポケレポ Joinの評価実験

3.1 概要
ポケレポ Joinを評価するために，ポケレポ Joinを使用
したオンラインツアー実験を実施した．実験場所は公立は
こだて未来大学構内であり，ツアー参加者は実験場所に一
度も訪れたことがない設定とした．被験者は大学生および
大学院生 9名であり，ポケレポ Joinを使用して実験場所を
ツアーするガイドを務めた．実験の評価として，被験者に
対して搭載映像切替（図 2）についてアンケートとヒアリ
ングを実施した．また被験者がどのような撮影を実行した
かを把握するために，撮影用途の分析も実施した．

3.2 搭載映像切替について
搭載映像切替数について，搭載数の多さを 5段階のリッ

カード尺度でアンケートを実施した．結果として，50%の
被験者が 3，20%の被験者が 2，30%の被験者が 1という回
答を得られた（1（多い）～5（少ない））（図 3）．このこと
から，映像切替の選択肢（5種類）は多い傾向があると示唆
される．この結果を受けて，観光ツアーの配信における各
画面割の使用頻度を分析した．その結果，ハンドカメラ映
像が 28%，前方カメラ映像が 31%，後方カメラ映像が 3%，
PbyP映像が 11%，PinP映像が 14%，ミス操作が 13%とい
う結果が得られた（図 4）．多くの被験者は，ハンドカメラ
映像と風景カメラ映像を使用する傾向があり，自身の表情
映像を配信する被験者は少なかった．しかし被験者の中に

図 3 搭載映像切替数の多さについて

図 4 各画面割の使用頻度

1人だけツアー参加者と親しい人間関係性を有する被験者
がおり，その被験者は自身の表情を含む映像を 63.7%の割
合で配信していた．また映像切替ミスが多く発生すること
も明らかになった．

3.3 撮影用途について
実験ツアーにおける撮影用途の分析をした．その結果，

以下の 3つの用途が判明した．
オンラインツアーにおける撮影用途
• 広域被写体撮影
• 狭域被写体撮影
• 二人会話
広域被写体撮影とは，カメラの撮影領域に収まらない被写
体を撮影することを指す．狭域被写体撮影とは，カメラの
撮影領域に収まる被写体を撮影することを指す．二人会話
とは，ツアーガイドとツアー参加者が会話をしながら撮影
することを指す．実験ツアーは，この 3つの撮影用途から
構成されていた．しかしヒアリングの結果，被験者の中に
はツアー参加者とのコミュニケーションが適切に取れな
かった人もおり，ツアー参加者の視聴要求が分からないと
いう意見が見受けられた．そのため実験ツアーにおいて，
被験者がツアー参加者の視聴要求を主観的に評価している
ケースがあることが分かった．
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3.4 改良要件
この実験の結果から，映像切替インタフェースを改善す
るために，ツアー参加者視点の視聴要求の明確化が必要で
あると考察した．3.3節で述べた通り，ツアー参加者の視
聴要求をツアー参加者が推測してオンラインツアーを実施
しているケースがあることが分かった．しかしオンライン
ツアーにおける配信映像を視聴するのはツアー参加者で
あり，視聴要求はツアー参加者視点によるものでなければ
ならない．そこで，ツアーガイドとツアー参加者のコミュ
ニケーションが適切に実施されず，ツアーガイドがツアー
参加者の視聴要求が分からない際にも，高品質なオンライ
ンツアーを配信できるようにするために，ツアー参加者視
点の視聴要求を明らかにする必要がある．そのためには，
以下の 2つのことが必要である．1つ目は，オンラインツ
アーの状況の体系化である．視聴要求とは，オンラインツ
アーの状況ごとに変化するためである．これは実験ツアー
においても見受けられた．例えとして，狭域被写体撮影と
二人会話の 2種の撮影用途における映像切替を比較する．
狭域被写体撮影において，多くのケースでハンドカメラ映
像を含む画面割に映像切替されていた．それに対して，二
人会話において，多くのケースで顔カメラ映像を含む画面
割に映像切替されていた．これは狭域被写体撮影と二人会
話という 2種の撮影用途，すなわち 2種のツアー状況にお
いて，視聴要求は大きく異なったことを示す．これらのこ
とから，ツアー参加者視点の視聴要求を明確化するために
は，オンラインツアーにおける状況に着目した．2つ目は，
ツアーガイドとツアー参加者の人間関係性の整理である．
これは，3.2節で述べた分析結果から，ツアーガイドとツ
アー参加者の人間関係性が，オンラインツアーにおける視
聴要求に影響を与える可能性が発見されたからである．

4. ツアー状況と人間関係性の整理および体系化
3.2節において，ツアーガイドとツアー参加者が親しい関

係性であった場合，ツアー参加者の視聴要求に変化が見受
けられた．この結果から本研究では，ツアー状況とツアー
ガイドとツアー参加者間の人間関係性が，ツアー参加者の
視聴要求に影響を及ぼすのではないかという仮説を立て
た．その仮説を立証するために，本研究ではオンラインツ
アーにおける状況と人間関係性を整理および体系化した．

4.1 オンラインツアーにおける状況の体系化
3章の実験ツアーは，実験関係者以外の人が存在しない
環境で実施された．また屋内環境で実施したため，動的被
写体が存在せず，静的被写体しか存在しなかった．動的被
写体とは，カメラの撮影領域外に動く被写体のことを指す．
静的被写体とは，カメラの撮影領域外に動かない被写体の
ことを指す．しかし実際のオンラインツアーでは，動的被
写体の存在や，ツアー場所における第三者の存在が想定さ

図 5 視聴要求アンケートにおける画面割

れる．これらの結果から，オンラインツアーにおいては以
下の 5つの状況が考えられると考察した．
ツアー状況
• 広域動的被写体撮影
• 広域静的被写体撮影
• 狭域動的被写体撮影
• 狭域静的被写体撮影
• 二人会話

4.2 人間関係性の整理
ツアーガイドとツアー参加者の人間関係性を以下の通り

に整理した．
ツアーガイドとツアー参加者の人間関係性
• 親密度（高）
家族や親友，恋人などの高い親密度な人間関係性
• 親密度（中）
知人や顔見知りなどの高くもなく低くもない親密度な人間
関係性
• 親密度（低）
初対面などの低い親密度な人間関係性
本来，人間関係性というものは体系化が困難な複雑なも

のである．しかし本研究では，システムの映像切替インタ
フェースに人間関係性という要素を導入する．映像切替は
不特定多数のシステムユーザが直接使用する箇所であるた
め，一般の人々が理解しやすいように体系化する必要があ
る．そのため上記の通りに簡単に体系化することにした．

5. ツアー状況と人間関係性が視聴要求に与え
る影響の調査

4章において 5つのツアー状況と 3つの人間関係性を体
系化した．この 5つの状況は，それぞれ同じ状況下におい
ても，表 1のように撮影要素が異なる場合が存在すると考
察した．5つの状況において，3つの人間関係性がツアー
参加者の視聴要求にどのような影響を与えるのかを，各要
素ごとに調査した．
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表 1 ツアー状況と撮影要素

ツアーガイドの表情以外の被写体がある場合
ツアーガイドの表情を
撮影する必要がある

ツアーガイドの表情以外の
被写体を撮影する必要がある

ツアーガイドが撮影しながら
移動する必要がある

ツアーガイドが撮影しながら
PTZ する必要がある

広域動的被写体撮影 ○ or × ○ × ○
広域静的被写体撮影 ○ or × ○ ○ or × ○
狭域動的被写体撮影 ○ or × ○ × ○ or ×
狭域静的被写体撮影 ○ or × ○ × ×

二人会話 ○ or × ○ or × ○ or × ×

図 6 視聴要求アンケート結果

5.1 「広域動的被写体撮影」状況下における視聴要求
ツアーガイドが，広域動的被写体を撮影しながらツアー
している動画を，図 5 が示す 5 つの画面割の映像になる
ように編集した．画面割の特徴として，風景映像の需要に
強く応える画面割が風景/ハンドカメラ・PinP(主:風景/ハン
ド・副:顔)であり，ツアーガイドの表情映像に強く応える
画面割が顔カメラ・PinP(主:顔・副:風景/ハンド)・PbyPで
ある．そしてアンケート回答者にはツアー参加者としての
役割を与えそれらの映像を見せ，ツアーガイドと自身が
「親密度（高）」「親密度（中）」「親密度（低）」のそれぞれ
の人間関係性だった場合，どの画面割映像を視聴したいか
を調査するアンケートを実施した．それらの結果が，図 6

の 1段目である．
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者
は，「親密度（高）」の場合は 71%，「親密度（中）」の場合
は 95%，「親密度（低）」の場合は 94%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．し
かし，「親密度（高）」の場合において，「親密度（中）」「親
密度（低）」の場合と比較した際に，ツアーガイドの表情
に強く応える画面割の需要がとても高くなった（「親密度
（高）」の場合は 30%，「親密度（中）」の場合は 5%，「親密
度（低）」の場合は 6%）．これらのことから，広域動的被
写体撮影状況下において，ツアー映像の需要の多くは風景
映像であるが，ツアーガイドとツアー参加者の親密度が高
い場合に限り，ツアーガイドの表情映像の需要が高くなる

ことが分かった．

5.2 「広域静的被写体撮影」状況下における視聴要求
ツアーガイドが，広域静的被写体を撮影しながらツアー

している動画を，図 5が示す 5つの画面割の映像になるよ
うに編集した．アンケートは 2種類実施した．1つ目は，
ツアーガイドが移動しながら撮影している（歩行状態）．2

つ目は，ツアーガイドが静止しながら撮影している（静止
状態）．画面割の特徴として，風景映像の需要に強く応え
る画面割が風景/ハンドカメラ・PinP(主:風景/ハンド・副:

顔)であり，ツアーガイドの表情映像に強く応える画面割
が顔カメラ・PinP(主:顔・副:風景/ハンド)・PbyP である．
そしてアンケート回答者にはツアー参加者としての役割を
与えそれらの映像を見せ，ツアーガイドと自身が「親密度
（高）」「親密度（中）」「親密度（低）」のそれぞれの人間関
係性だった場合，どの画面割映像を視聴したいかを調査す
るアンケートを実施した．それらの結果が，図 6の 2段目
である．
歩行状態
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者

は，「親密度（高）」の場合は 85%，「親密度（中）」の場合
は 94%，「親密度（低）」の場合は 93%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．ツ
アーガイドの表情に強く応える画面割の需要は，「親密度
（高）」の場合において，「親密度（中）」「親密度（低）」の場
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表 2 「広域静的被写体撮影」（歩行状態）の風景映像の需要に強く
応える画面割の選択内訳

画面割 親密度（高） 親密度（中） 親密度（低）
風景/ハンドカメラ 38% 53% 58%

PinP(主:風景/ハンド・副:顔) 47% 41% 35%

合と比較した際にやや高くなった（「親密度（高）」の場合は
16%，「親密度（中）」の場合は 7%，「親密度（低）」の場合
は 7%）．風景/ハンドカメラと PinP(主:風景/ハンド・副:顔)

のそれぞれの需要は表 2の通りであった．「親密度（高）」
の場合においてのみ，PinP(主:風景/ハンド・副:顔)の需要
が風景/ハンドカメラを上回った．これらのことから，広域
静的被写体撮影状況下（歩行状態）において，ツアー映像
の需要のほとんどが風景映像であるが，ツアーガイドとツ
アー参加者の親密度が高い場合に限り，ツアーガイドの表
情映像の需要が少しだけ高くなることが分かった．
静止状態
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者
は，「親密度（高）」の場合は 70%，「親密度（中）」の場合
は 93%，「親密度（低）」の場合は 91%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．ツ
アーガイドの表情に強く応える画面割の需要は，「親密度
（高）」の場合において，「親密度（中）」「親密度（低）」の
場合と比較した際に高くなった（「親密度（高）」の場合は
31%，「親密度（中）」の場合は 8%，「親密度（低）」の場合
は 10%）．これらのことから，広域静的被写体撮影状況下
（歩行状態）において，ツアー映像の需要のほとんどが風景
映像であるが，ツアーガイドとツアー参加者の親密度が高
い場合に限り，ツアーガイドの表情映像の需要が高くなる
ことが分かった．

5.3 「狭域動的被写体撮影」状況下における視聴要求
ツアーガイドが，狭域動的被写体を撮影しながらツアー
している動画を，図 5が示す 5つの画面割の映像になるよ
うに編集した．アンケートは 2種類実施した．1つ目は，
ツアーガイドがカメラを PTZしながら撮影している（PTZ

状態）．2つ目は，ツアーガイドがカメラを固定しながら撮
影している（固定状態）．画面割の特徴として，風景映像
の需要に強く応える画面割が風景/ハンドカメラ・PinP(主:

風景/ハンド・副:顔)であり，ツアーガイドの表情映像に強
く応える画面割が顔カメラ・PinP(主:顔・副:風景/ハンド)・
PbyPである．そしてアンケート回答者にはツアー参加者
としての役割を与えそれらの映像を見せ，ツアーガイドと
自身が「親密度（高）」「親密度（中）」「親密度（低）」のそ
れぞれの人間関係性だった場合，どの画面割映像を視聴し
たいかアンケートを実施した．それらの結果が，図 6の 3

段目である．
PTZ状態
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者

は，「親密度（高）」の場合は 84%，「親密度（中）」の場合
は 97%，「親密度（低）」の場合は 93%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．ツ
アーガイドの表情に強く応える画面割の需要は，「親密度
（高）」の場合において，「親密度（中）」「親密度（低）」の場
合と比較した際にやや高くなった（「親密度（高）」の場合
は 17%，「親密度（中）」の場合は 3%，「親密度（低）」の
場合は 7%）．これらのことから，狭域動的被写体撮影状況
下（PTZ状態）において，ツアー映像の需要のほとんどが
風景映像であるが，ツアーガイドとツアー参加者の親密度
が高い場合に限り，ツアーガイドの表情映像の需要が少し
だけ高くなることが分かった．
固定状態
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者

は，「親密度（高）」の場合は 78%，「親密度（中）」の場合
は 87%，「親密度（低）」の場合は 88%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．ツ
アーガイドの表情に強く応える画面割の需要は，「親密度
（高）」の場合において，「親密度（中）」「親密度（低）」の
場合と比較した際にやや高くなった（「親密度（高）」の場
合は 23%，「親密度（中）」の場合は 13%，「親密度（低）」
の場合は 12%）．これらのことから，狭域動的被写体撮影
状況下（PTZ状態）において，ツアー映像の需要のほとん
どが風景映像であるが，ツアーガイドとツアー参加者の親
密度が高い場合に限り，ツアーガイドの表情映像の需要が
少しだけ高くなることが分かった．
PTZ状態と固定状態の比較

PTZ状態と比較して，固定状態の方がどの人間関係性に
おいても，ツアーガイドの表情映像の需要が高くなった
（その中の多くが PbyPの需要）．カメラを固定したまま撮
影が可能な被写体が，カメラを PTZしなくては撮影でき
ない被写体と比較した際に，映像の臨場感が薄い．そのた
め，PTZ状態における風景映像の画面占有率が高い風景/
ハンドカメラと PinP(主:風景/ハンド・副:顔)の需要が，ツ
アーガイドの表情映像の画面占有率が増えた PbyPに移行
したと考察した．

5.4 「狭域静的被写体撮影」状況下における視聴要求
ツアーガイドが，狭域静的被写体を撮影しながらツアー

している動画を，図 5 が示す 5 つの画面割の映像になる
ように編集した．画面割の特徴として，風景映像の需要に
強く応える画面割が風景/ハンドカメラ・PinP(主:風景/ハン
ド・副:顔)であり，ツアーガイドの表情映像に強く応える
画面割が顔カメラ・PinP(主:顔・副:風景/ハンド)・PbyPで
ある．そしてアンケート回答者にはツアー参加者としての
役割を与えそれらの映像を見せ，ツアーガイドと自身が
「親密度（高）」「親密度（中）」「親密度（低）」のそれぞれ
の人間関係性だった場合，どの画面割映像を視聴したいか
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を調査するアンケートを実施した．それらの結果が，図 6

の 4段目である．
風景映像の需要に強く応える画面割を選択した被験者
は，「親密度（高）」の場合は 77%，「親密度（中）」の場合
は 95%，「親密度（低）」の場合は 93%であった．このこと
から，全体的に風景映像の需要が高いことが分かった．し
かし，「親密度（高）」の場合において，「親密度（中）」「親
密度（低）」の場合と比較した際に，ツアーガイドの表情
に強く応える画面割の需要がとても高くなった（「親密度
（高）」の場合は 23%，「親密度（中）」の場合は 6%，「親密
度（低）」の場合は 7%）．これらのことから，広域動的被
写体撮影状況下において，ツアー映像の需要の多くは風景
映像であるが，ツアーガイドとツアー参加者の親密度が高
い場合に限り，ツアーガイドの表情映像の需要が高くなる
ことが分かった．

5.5 「二人会話」状況下における視聴要求
ツアーガイドがツアー参加者と会話をしている動画を，
それぞれ図 5が示す 5つの画面割の映像になるように編
集した．アンケートは 3種類実施した．1つ目は，ツアー
ガイドが撮影しながら移動する必要がある場合であり，ツ
アーガイドが歩行しながらツアー参加者と会話をしてい
る（歩行状態）．2つ目は，ツアーガイドが撮影しながら移
動する必要がない場合であり，ツアーガイドが静止しなが
らツアー参加者と会話をしている（静止状態）．3つ目は，
図??のように，ツアーガイドの表情以外の被写体を撮影す
る必要がない場合であり，ツアーガイドが風景がない場所
で静止しながらツアー参加者と会話をしている（静止・風
景なし状態）．これは，風景がない場所をツアーが歩行し
ている映像は，静止状態の映像と差異はないため，静止状
態と記載している．画面割の特徴として，風景映像の需要
に強く応える画面割が風景/ハンドカメラ・PinP(主:風景/ハ
ンド・副:顔)であり，ツアーガイドの表情映像に強く応え
る画面割が顔カメラ・PinP(主:顔・副:風景/ハンド)・PbyP

である．そしてアンケート回答者にはツアー参加者として
の役割を与えそれらの映像を見せ，ツアーガイドと自身が
「親密度（高）」「親密度（中）」「親密度（低）」のそれぞれ
の人間関係性だった場合，どの画面割映像を視聴したいか
アンケートを実施した．それらの結果が，図 6の 5段目で
ある．
静止状態と静止・風景なし状態の比較
表 3から，ツアーガイドが「親密度（高）」の場合におい
て，風景/ハンドカメラの被写体を無特徴なものにすると，
ツアーガイドの表情映像がとても高くなることが分かった．
しかし「親密度（中）」「親密度（低）」の場合においては，
ツアーガイドの表情映像の需要に大きな変化は見受けられ
なかった．表 4が示すように，「親密度（中）」の場合は風
景/ハンドカメラに映っているものが無特徴なものであって

図 7 「二人会話」(静止・風景なし状態) の画面割

表 3 「二人会話」（静止状態と静止・風景なし状態）のツアーガイド
の表情映像の需要に強く応える画面割の選択内訳
風景 親密度（高） 親密度（中） 親密度（低）
あり 39% 27% 34%

なし 63% 26% 34%

表 4 「二人会話」（静止状態と静止・風景なし状態）の風景/ハンド
カメラ単体映像の需要割合
風景 親密度（高） 親密度（中） 親密度（低）
あり 17% 20% 18%

なし 7% 16% 9%

表 5 「二人会話」（歩行状態と静止状態）のツアーガイドの表情映
像の需要に強く応える画面割の選択割合
状態 親密度（高） 親密度（中） 親密度（低）
歩行 27% 6% 9%

静止 39% 27% 34%

表 6 「二人会話」（歩行状態と静止状態）の需要に強く応える画面
割の選択割合
状態 親密度（高） 親密度（中） 親密度（低）
歩行 73% 94% 91%

静止 62% 74% 67%

も，風景/ハンドカメラ単体映像の需要が高くなった．
歩行状態と静止状態の比較
表 5が示すように，静止状態の方がツアーガイドの表情
映像の需要が高かった．これはツアーガイドが静止してい
ると，風景映像が変動しないため，ツアー参加者の興味が
ガイドの表情に集中するからであった．その一方で，表 5

が示すように，歩行状態の方が風景映像の需要は高くなっ
た．これはツアーガイドが歩行していると，風景映像が変
動し，臨場感が増すためであった．
人間関係性が与える影響
表 7 と表 8 が示すように，オンラインツアー中の二人
会話状況下において，多くの参加者は「風景映像＞ツアー
ガイドの表情映像」という視聴要求を持っていることが分
かった．しかし，親密度が高い人がツアーガイドをしてい
る場合において，「ツアーガイドの表情映像＞風景映像」と
いう価値観に変わる参加者が増えることも分かった．
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表 7 「二人会話」状況下における人間関係性ごとのツアーガイドの
表情映像の需要に強く応える画面割の選択割合
人間関係性 歩行状態 静止状態 静止・風景なし状態
親密度（高） 27% 39% 63%

親密度（中） 6% 27% 26%

親密度（低） 9% 34% 34%

表 8 「二人会話」状況下における人間関係性ごとの風景映像の需要
に強く応える画面割の選択割合
人間関係性 歩行状態 静止状態 静止・風景なし状態
親密度（高） 73% 62% 35%

親密度（中） 94% 74% 74%

親密度（低） 91% 67% 66%

6. おわりに
本論文では，オンラインツアーにおける状況と人間関係

性を体系化し，それらがツアー参加者の視聴要求にどのよ
うな影響を与えるのかを明らかにした．筆者らが開発した
オンラインツアーシステムポケレポ Joinを使用した実験を
実施し，ツアーガイドがツアー参加者の視聴要求の把握が
困難なことが分かった．その問題点を解決するために，実
験ツアーの映像を分析し，オンラインツアーにおける状況
と人間関係性の体系化をした．そして計 900名にアンケー
トを実施し，それら状況と人間関係性に応じたツアー参加
者の視聴要求の傾向を明らかにした．その結果，ツアーガ
イドが被写体を説明している状況と，ツアーガイドがツ
アー参加者と会話している状況とで，視聴要求の傾向に差
異が見受けられた．また，ツアーガイドとツアー参加者の
親密度が高い場合において，ツアーガイドの表情を撮影し
ている映像の需要が高くなることが分かった．
今後の課題として，本評価実験で得られた視聴要求に基

づいた映像切替インタフェースの構築およびその評価実験
がある，
謝辞 本研究に取り組むにあたり，助言をくださった寺
井あすか准教授に深く感謝致します．また，本研究は JSPS
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