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撮影の裏側を見せるフォトメディア「Behind the Photo」の 
鑑賞体験に関する評価 

 

佐竹澪†1	 橋本典久†1	 橋本直†1 
 

概要：写真は時空間を部分的・離散的に切り取ったメディアである．写真のフレームで裁ち落とされた

時空間には，撮影時の周囲の状況や，撮影に至った動機，経緯といった撮影の裏側を知る手がかりが含

まれていることがある．我々はそのような情報を写真とともに提示することによって，写真を介したコ

ミュニケーションにおける撮影者と鑑賞者の間の相互理解の促進や，新しいコンテンツの創出に貢献で

きるのではないかと考え，撮影の裏側を見せるフォトメディア「Behind the Photo」を提案した．本稿で
は，提案手法特有の性質や SNSとの親和性について検証するために行った評価実験の結果について報告
する． 
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1. はじめに 

	 写真というメディアは，時空間を部分的・離散的に切り

取ったものと捉えることができる．その切り取りの境界を

表すのがフレームである．フレームの外側には，誰がどの

ような環境で撮影したのか，撮影者はなぜその写真を撮影

しようと思ったのか，どのような経緯でその写真が撮影さ

れたのかといった「撮影の裏側」に関する情報が含まれて

いることがある．我々は，撮影の裏側を見せることに特化

したフォトメディアを作ることによって，写真を介したコ

ミュニケーションにおける撮影者と鑑賞者の間の相互理解

の促進や，新しいコンテンツの創出に貢献できるのではな

いかと考えた．この考えに基づき，「Behind the Photo」を提
案し，開発を行った． 
これまでに Behind the Photo の撮影においてどのような

インタラクショ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した [1]．その結果，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．本稿ではその続報として，Behind the Photoの鑑
賞体験の評価について述べる．この評価では，本手法特有

の性質や SNS（Social Networking Service）との親和性につ
いて検証を行った． 

2. Behind the Photo  

	 Behind the Photoは，撮影の裏側を見せるフォトメディア
である．Behind the Photoの撮影方法と鑑賞方法について説
明する．  
	 撮影には，図 1のように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デジタルカメラ

と同様に顔の前に構え，モニタを見ながら構図を決めて写
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真を撮影する．このとき，写真のフレーム外を含む周囲の

様子は全天球動画として自動的に撮影される．全天球動画

の撮影はカメラを起動したタイミングで開始されるため，

撮影前後の発話や動きがすべて記録されている． 
	 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メインカメラで撮影された

写真を重畳表示するものである．写真の表示は，全天球動

画中の写真が撮影されたタイミングに合わせて行う．また，

写真を表示する数秒前から，写真のフレームに収まる範囲

を矩形で表す．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を鑑賞者に伝える．  
	 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）では，シャッターが切られるまでの数秒間
の周りの様子を見せる．具体的には，画面に表示された写

真をクリックすると，シャッターが切られる数秒前（現在

の実装では 5秒前）からの全天球動画が再生される．全天
球動画は，視点の向きが Yaw 軸方向に自動で 1 回転する．
視点の向きが元の方向に戻った後，フレーミングされた範

囲を矩形で表示し，切り取りの様子を見せる．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

で撮影したのか，撮影前にどのような発言や会話があった

 

図 1	 Behind the Photoの概念図 
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のか，どのようなシチュエーションのなかで撮影されたの

かといった撮影の裏側を知ることができる． 
	 Sequence（図 2b）では，複数枚の写真を撮影する一連の
流れを見せる．具体的には，全天球動画を再生し，シャッ

ターが切られるタイミングで写真を重畳表示する．Scene
と同様に，シャッターが切られる数秒前からフレーミング

された範囲を矩形で表示し，切り取りの様子を見せる．ま

た，Sequenceではマウス入力によって視点の向きを操作す
ることができる．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一連の写真が撮影された

のかということや，撮影者が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． 

3. 鑑賞体験の評価 

3.1 目的 
	 この評価では，以下の 2点について明らかにする． 
l どのような撮影のシチュエーションが Sceneおよび

Sequenceとして好まれるのか 
l 同一のシチュエーションで比較したとき，Sceneおよ

び Sequenceとして鑑賞することによって元の写真に
対する楽しさや魅力が変化するか 

3.2 評価手順 
3.2.1 Scene の評価 
	 手順は大きく分けて，①事前アンケートの回答と WEB
ページの閲覧，②写真単体の鑑賞・評価，③Sceneの鑑賞・
評価，④Sceneに対する期待・関心の評価，⑤インタビュー 
の 5つのセクションから構成される．  
	 まず，参加者に対して，写真やカメラ，SNSとの関わり
方についての事前アンケートに回答するよう指示した．ま

た，実験実施前に公開していたWEBページaの閲覧経験の

有無が実験の結果に影響しないようにするため，閲覧経験

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

のない参加者にはWEBページを閲覧させた．このWEBペ
ージには Behind the Photoの概要や作例の情報が含まれる． 
	 次に Google フォームを用いて写真を鑑賞し，それに関
する質問に回答するよう参加者に指示した．今回の実験で

は 8つのシチュエーションを評価対象とし，それらに対し
てこの作業が 8回繰り返された． 
	 写真単体の評価の後，写真単体として鑑賞したものと同

じシチュエーションで撮影された Scene を鑑賞し，それに
関する質問に回答するよう参加者に指示した．評価対象の

8 つのシチュエーションに対してこの作業が 8 回繰り返さ
れた．Sceneの鑑賞には，Processingbで実装したビューアを

用いた．参加者には，「写真単体ではなく，映像も含めたも

のについて評価してください」と口頭および Googleフォー
ム上の注意書きで伝えた．また，評価に際して Scene は何
度でも再生して良いことを伝えた．  
	 最後に，参加者に対して Scene に対する期待や関心を問
う質問に回答するよう指示した．また，口頭で実験全体に

関するインタビューを行った． 
	 評価対象のシチュエーションとして，購入したお弁当を

見せる男性を撮影したものや，飲み会での乾杯の様子を撮

影したものなど A〜Hの 8種類を使用した（図 3）．本稿で
は，シチュエーション Aを撮影した写真を写真 A，シチュ
エーション A を撮影した Scene を Scene A と表記する．

b https://processing.org 

 
図 3: Sceneの評価に使用したシチュエーション 

 
図 2	 2種類の提示方法 
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Scene Aで用いる全天球動画には，写真 Aを撮影したとき
の様子が写っている．B〜Hについても同様である．なお，
提示する順番による影響を考慮し，参加者 12人のうち 6人
には A，B，C，D，E，F，G，Hの順で，残りの 6人には
E，F，G，H，A，B，C，Dの順で提示した． 
3.2.2 Sequence の評価 
	 Sequenceの評価は，Sceneの評価と同様の手順で行った．
Sequenceの評価では，3枚 1組の写真群と，その写真群が
含まれる Sequenceをそれぞれ鑑賞し，質問に回答するよう
参加者に指示した．  
	 評価対象のシチュエーションとして，集合写真を複数枚

撮影したものや，神社にいた野良猫を撮影したものなど，

I〜Lの 4種類を使用した（図 4）．本稿では，シチュエーシ
ョン Iを撮影した 3枚 1組の写真群を写真群 I，シチュエ 
ーション Iを撮影した Sequenceを Sequence Iと表記する．
Sequence Iで用いる全天球動画には，写真群 Iに含まれる 3
枚の写真を撮影する様子が写っている．J〜Lについても同
様である．Sequenceの再生時間は，Iが 68秒，Jが 45秒，
K が 62秒，Lが 51秒である．なお，提示する順番による
影響を考慮し，参加者 12人のうち 6人には I，J，K，Lの
順で，残りの 6人には K，L，I，Jの順で提示した．	  
	 Sequenceのビューアでは，画面をクリックすることによ
って Sequenceの再生・一時停止が可能である．また，マウ
スの横方向の移動量に応じて視点の向きを変えることがで

きる． 
3.3 質問項目 
	 質問項目を表 1，表 2，表 3に示す．なお，（a｜b）と表
記している箇所は，aが Sceneの評価実験の場合の文言，b
が Sequenceの評価実験の場合の文言である． 
「これが SNS で投稿されていたら『いいね』をしたい」

（表 1Q2，表 2Q2）という項目を設定した理由は，コンテ

ンツとして好まれるかどうかが，SNSが普及している現在
において「いいね」をしたいかという判断基準によって測

れるのではないかと考えたからである． 
コンテンツを魅力的であると感じた順に順位付けをす

る項目（表 1Q3，表 2Q7）では，提示方法の違いによって
順位が変化するのかを検証する．Sceneおよび Sequenceに
対して意外性があると感じた順を問う項目（表 2Q8）は，

表 1: 写真単体および写真群の評価のための質問項目 

Q1 この内容に興味を持った【1:そう思わない〜5:そう思う】 

Q2 これが SNSで投稿されていたら「いいね」をしたい 

【1:そう思わない〜5:そう思う】 

Q3 いま見せた（8 枚の写真｜4 セットの写真）を，魅力的

であると感じた順に並べてください【順位付け】 

 
表 2: Sceneおよび Sequenceの評価のための質問項目 

Q1 この内容に興味を持った【1:そう思わない〜5:そう思う】 

Q2 これが SNSで投稿されていたら「いいね」をしたい 

【1:そう思わない〜5:そう思う】 

Q3 写真単体として見たときと比べて，楽しかった 

【1:つまらなかった〜5:楽しかった】 

Q4 写真単体として見たときと比べて，写真に対する理解が

深まった 

【1:写真単体で見たときと変わらない〜5:理解が深まった】 

Q5 写真単体として見たときと比べて，写真の印象が変化し

たり驚きがあった【1:写真単体で見たときと変わらない〜

5:印象が変化したり驚きがあった】 

Q6 この見方によって，どのようなことに気づきましたか

【自由記述】 

Q7 いま見せた（8つの Scene｜4つの Sequence）を，魅力的

であると感じた順に並べてください【順位付け】 

Q8 いま見せた（8つの Scene｜4つの Sequence）を，意外性

があると感じた順に並べてください【順位付け】 

 
表 3:	期待・関心の評価のための質問項目	

Q1 このような見せ方にすることで，写真を見返す頻度が

増えると思う【1:そう思わない〜5:そう思う】	

Q2 自分もこのような見せ方ができる方法で写真を撮って

みたいと思う【1:そう思わない〜5:そう思う】	

Q3 自分が撮った（Scene｜Sequence）を SNS 上で公開した

いと思う【1:そう思わない〜5:そう思う】	

Q4 他者が撮影した（Scene｜Sequence）を見たいと思う

【1:そう思わない〜5:そう思う】	

Q5 どのようなシチュエーションで撮られたものを見たい

と思いますか？【自由記述】	

Q6 （Scene｜Sequence）という写真の見せ方について，感

想や気づいたこと，思いつく活用方法などがあれば自

由に記述してください【自由記述】	

 

 

図 4: Sequenceの評価に使用したシチュエーション 
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意外性があるものを魅力的であると感じるのではないかと

いう仮説をもとに設定した． 
3.4 参加者 
	 Sceneの評価実験に 12名（男性 5名，女性 7名：19〜23
歳），Sequenceの評価実験に 12名（男性 5名，女性 7名：
19〜24歳）が参加した．それぞれの実験は，異なる参加者
に対して別々に実施した． 

4. 結果と考察 

4.1 コンテンツの内容に興味を持ったか 
	 写真および Scene について，コンテンツの内容に興味を
持ったかを問う質問に対する回答結果を図 5(a)に示す．シ
チュエーションの違いによる影響を検証するため，写真と

Scene それぞれについて一要因参加者内分散分析を行った
結果，写真では有意な差が見られたが（F(7,77)=3.13, p<.01），
Sceneでは有意な差は見られなかった（F(7,77)=1.34, ns）．
また，Holm法を用いた多重比較によると，写真において，
A と G の間，F と G の間に有意な差が見られた（p<.05）．
以上の結果より，コンテンツの内容に興味を持ったかに対

して，写真単体ではシチュエーションの違いによる影響が

あったこと，Scene ではシチュエーションの違いによる影
響がなかったことがわかった． 
	 写真群および Sequenceについて，コンテンツの内容に興
味を持ったかを問う質問に対する回答結果を図 5(b)に示す．
シチュエーションの違いによる影響を検証するため，写真

群と Sequence それぞれについて一要因参加者内分散分析
を行った結果，いずれも有意な差がみられた（写真群: 
F(3,33)=10.73, p<.01，Sequence: F(3,33)=6.71, p<.01）．また，
Holm法を用いた多重比較によると，写真群では，Iと Jの
間，Jと Kの間，Kと Lの間に有意な差が見られ（p<.05），
Sequenceでは，Iと Jの間，Jと Kの間に有意な差が見られ
た（p<.05）．以上の結果より，コンテンツの内容に興味を
持ったかに対して，写真群と Sequenceの両方において，シ
チュエーションの違いによる影響があったことがわかった． 
	 今回の評価対象のなかで平均値が 4を超えたのは，集合
写真を撮影した写真群 Jおよび Sequence Jであった．  
4.2 SNS で投稿されていたら「いいね」をしたいか 
	 写真および Sceneについて，SNSで投稿されていたら「い
いね」をしたいかを問う質問に対する回答結果を図 6(a)に
示す．シチュエーションの違いによる影響を検証するため，

写真と Scene それぞれについて一要因参加者内分散分析を
行った結果，いずれも有意な差が見られた（写真: F(7, 
77)=3.02 p<.01，Scene: F(7,77)=3.73, p<.01）．また，Holm法
を用いた多重比較によると，写真では，Bと Dの間，Bと
Gの間に有意な差が見られ（p<.05），Sceneでは，Bと Gの
間，BとHの間，FとGの間に有意な差が見られた（p<.05）．
以上の結果より，SNSで投稿されていたら「いいね」をし
たいかに対して，写真単体と Scene の両方において，シチ

ュエーションの違いによる影響があったことがわかった． 
	 写真群および Sequenceについて，SNSで投稿されていた
ら「いいね」をしたいかを問う質問に対する回答結果を図

6(b)に示す．シチュエーションの違いによる影響を検証す
るため，写真群と Sequenceそれぞれについて一要因参加者
内分散分析を行った結果，いずれも有意な差が見られた（写

真群: F(3,33)=27.44, p<.01，Sequence: F(3,33)=11.65, p<.01）．
また，Holm 法を用いた多重比較によると，写真群では，I
と Jの間，Iと Lの間，Jと Kの間，Jと Lの間，Kと Lの
間に有意な差が見られ（p<.05），Sequenceでは，Iと Jの間，
Iと Lの間， Jと Kの間，Kと Lの間に有意な差が見られ
た（p<.05）．以上の結果より，SNSで投稿されていたら「い

 

図 6: 「これが SNSで投稿されていたら『いいね』をし
たい」に対する回答結果（参加者 12人の平均値） 

 

図 5: 「この内容に興味を持った」に対する回答結果 
（参加者 12人の平均値） 

Vol.2019-HCI-182 No.21
2019/3/19



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2019 Information Processing Society of Japan 5 
 

いね」をしたいかに対して，写真群と Sequenceの両方にお
いて，シチュエーションの違いによる影響があったことが

わかった． 
	 今回の評価対象のなかで平均値が 4を超えたのは，購入
したお弁当を見せる男性を撮影した Scene B，集合写真を
撮影した写真群 J および Sequence J，野良猫を撮影した
Sequence Lであった．  
4.3 楽しさ，写真に対する理解，印象の変化 

Sceneおよび Sequenceは，写真単体と比べてどのような
変化をもたらすものなのかを楽しさ，写真に対する理解，

印象の変化という観点において評価した結果を図 7に示す． 
写真単体として見たときと比べて，楽しかったかを問う

質問では，すべての Sceneおよび Sequenceにおいて平均値
が 3を超えた．写真単体として見たときと比べて，写真に
対する理解が深まったかを問う質問では，8 つのうち 7 つ
の Sceneと，すべての Sequenceにおいて平均値が 3を超え
た．写真単体として見たときと比べて，写真の印象が変化

したり驚きがあったかを問う質問では，8 つのうち 7 つの
Sceneと，すべてのSequenceにおいて平均値が 3を超えた．
このことから，提案手法によって写真の楽しさが向上する

こと，写真に対する理解が深まること，写真の印象が変化

したり驚きがあることが示唆された． 
4.4 Scene および Sequence として鑑賞することによる気

づき 
	 Sceneおよび Sequenceとして鑑賞することによって気づ
いたことを問う質問の結果について述べる．Scene に対し
ては，「なぜ手にお土産を持って撮影しているか分かった」

（Scene B），「手前にも猫がいたが，あえて奥の猫を撮った
という事実」（Scene C），「写真では道端にある公衆電話か
と思ったが，展示物だった」（Scene D）といった回答が得
られた．また，Sequenceに対しては，「自分と写真を撮ろう
と思うポイントが違う」（Sequence I），「3 枚目の写真を撮
るに至った経緯が音声付きで伝わった」（Sequence J），「3枚
の写真が別々の場所と時間で撮られたものだと思っていた

が，撮影者の導線が分かって同じ時間と空間で撮られたも

のだと気づいた」（Sequence K）といった回答が得られた．
これらのことから，提案手法によって写真が撮影された理

由や経緯，撮影空間の状況，撮影者の取捨選択についての

気づきが得られることが示唆された．  
4.5 コンテンツの魅力，意外性 
	 写真および Scene に対して，質問内容に応じた順位を付
ける相対的な評価の結果を図 8(a)に示す．i番目と評価され
たものを(9-i)点とし，その合計点を比較した．評価の結果，
写真単体と Scene では，魅力的であると感じる順（スコア
の合計点）が変化した．また，スコアの合計点からは Scene
が魅力的であることと意外性があることの関係性は見出だ

せなかったが，インタビューの結果，Sceneが魅力的である
と感じた順の基準として意外性があるかを見ている参加者

が複数人いた． 
	 写真群および Sequenceに対して，質問内容に応じた順位
を付ける相対的な評価の結果を図 8(b)に示す．i番目と評価
されたものを(5-i)点とし，その合計点を比較した．評価の
結果，写真群と Sequenceでは，魅力的であると感じる順は
ほぼ変わらなかった．しかし，参加者へのインタビューで

は，Sequenceが魅力的であると感じた順の基準として写真
群のときとは異なる基準で鑑賞・評価をしている参加者が

いた．また，スコアの合計点からは Sequenceが魅力的であ
ることと意外性があることの関係性は見出だせなかったが，

インタビューでは関係があると述べた参加者がいた． 

 
図 7: 楽しさ，写真に対する理解，印象の変化に関する

評価の結果（参加者 12人の平均値） 
 

 

図 8: コンテンツの魅力・意外性の評価の結果 
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4.6 Scene および Sequence に対する期待・関心 
	 Sceneおよび Sequenceに対する期待・関心の評価の結果
を図 9に示す．提案手法によって写真を見返す頻度が増え
ると思うか，Sceneおよび Sequenceを撮ってみたいと思う
か，自分が撮影した Scene および Sequence を SNS 上で公
開したいと思うかを問う質問に対して，それぞれ過半数の

参加者が肯定的な回答をした．また，他者が撮影した Scene
および Sequence を見たいと思うかを問う質問に対しては，
すべての参加者が肯定的な回答をした．このことから，提

案手法を使った表現への期待・関心が高いこと，SNSとの
親和性が高いことが示唆された． 
	 どのようなシチュエーションで撮られたものを見たいか

を問う質問の結果を述べる．Sceneでは，「綺麗な景色とか，
綺麗な部屋を撮った写真の裏側を見てみたい」，「綺麗な景

色を前にした撮影者の表情を見てみたい」，「旅行やイベン

ト等の特別な日に撮られたもの」，「旅行中に撮影したもの，

楽しそうにはしゃいでいるとき」といった意見が得られた．

また，Sequenceでは，「あまり普通の人が見れないもの，裏
側のようなもの」，「友人や家族と一緒のときに，わいわい

会話をしながら撮られたもの」，「みんなでわいわい写真を

撮っているシチュエーション」といった意見が得られた．

これらのことから，提案手法によって撮影の裏側を見るこ

とに対するニーズがあることが示唆された．また，Sceneお
よび Sequenceの撮影のシチュエーションとして，多人数で
盛り上がっているところを撮影したものや，特別な日に撮

影されたものが好まれることが示唆された．集合写真を撮

影した Sequence J はこの条件に合致するもので，4.1 節お
よび 4.2節で述べた通り「この内容に興味を持った」と「SNS

で投稿されていたら『いいね』をしたい」の 2項目におい
て高評価を得ている． 
4.7 提案手法に対する感想・思いつく活用方法 
	 提案手法に対して，感想や思いつく活用方法などを問う

項目の結果について述べる．Sceneに対して，「写真では撮
影者の意図が伝わり難いという問題を解決できると感じ

た」，「この人はこれをこのように撮るのかという見方をし

た」という意見が得られた．また，Sequenceに対して，「他
者の視点を共有されている気がした」という意見が得られ

た．これらのことから，提案手法によって撮影者の意図や

関心を伝えられる可能性が示唆された． 

5. 議論 

5.1 コンテンツ創成の可能性 
	 提案手法によって，以下のようなコンテンツが作られる

と予想する． 
フレームの外側に工夫を凝らしたコンテンツ 

	 提案手法では，フレームの内と外の対比を強調して見せ

る．特に，提案する提示方法のひとつである Scene では，
撮影された写真を見せた後，種明かし的にフレームの外側

の様子を見せる．このため，フレームの外側を見たときに，

驚きや面白さがあるようなものを被写体として積極的に選

んだコンテンツが作られるようになると予想する．例えば，

一見美しい写真が実は雑然とした環境下で撮影されたもの

だったというような，撮影の裏側を見せることが「落ち」

として機能し，それによって皮肉や滑稽さを生むコンテン

ツが考えられる． 
取捨選択を強調したコンテンツ 

	 提案手法では，写真の被写体として選ばれなかったもの

もフレームの外側の情報として記録に残る．このため，被

写体になり得るものが複数存在しているとき，撮影者が何

を選び，何を選ばなかったのかという取捨選択を強調した

コンテンツが作られるようになると予想する．例えば，展

示会のような人の関心を惹くものが雑多にある状況では，

このなかからあえてこれを選んだという撮影者の個性やセ

ンスを反映した内容になると考えられる．特に，マニアや

鑑定人のような専門的な目利きができる人物が撮影したも

のはコンテンツとしての価値が高くなると考える． 
撮影行為そのものを見せるコンテンツ 

	 提案手法では，撮影時に発生する様々な行為の様子を記

録・提示できる．特に，提案する提示方法のひとつである

Sequenceでは，複数枚の写真があるとき，その一連の写真
がどのように撮影されたのかを見せることができる．この

ため，写真の内容ではなく，撮影の過程を見せることに注

力したコンテンツが作られるようになると予想する．例え

ば，プロのカメラマンがどのように撮影環境を準備し，シ

ャッターを切るに至るのかという撮影にまつわる技術や工

夫を学ぶような使い方が考えられる． 

 

図 9: 期待・関心の評価の結果 
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5.2 全天球動画の鑑賞法としての可能性 
	 今回行った事前アンケートにおいて，全天球写真や全天

球動画のメリットとデメリットについて尋ねたところ，「画

角が限られておらず 360 度の撮影が可能」，「360 度どの角
度にいても映ることができるところ」，「同時に見ることは

できないため，見るべきところが分かりにくい」，「見るも

のが多くてうまく情報が収集できない」といった意見が得

られた．つまり，全天球動画にはカメラを中心とした周囲

360 度の範囲で起きていたことを同時に記録できるが，そ
の一方で鑑賞時にどこに注目したらいいのかがわかりづら

く，見るべきものを見逃してしまうという問題がある．我々

が提案した Sequenceという提示方法は，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，フレーミングされた範囲を矩形で表示し，
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に注目すべきなのかがわかる．

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，いつ注目すべきなのかがわかる．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・提示する

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．撮影時に専用の仕組みを使って記録

したり，再生時にタグ付けしたりするのではなく，写真撮

影という自然な行動を通して全天球動画の鑑賞における問

題を解決し得る． 

6. 関連研究 

6.1 撮影時のコンテキスト情報を記録・提示する手法 
	 写真と一緒に撮影者の生体情報や撮影空間の情報などを

記録し，提示する手法が多数提案されてきた [2][3][4][5][6]． 
Howdy? [7]やPanasonicのデジタルビデオカメラHC-WX1M
などに搭載されているワイプ撮り機能 [8]では，撮影時の
撮影者の表情を記録する．これらは，子供の写真を撮影す

る際に，撮影者である親が一緒に写ることができないとい

った問題を解決することができる．提案手法による撮影で

は，全天球カメラが撮影者の顔前に配置されるため同様の

効果が得られる．本研究と同じく撮影者の興味・関心に着

目しているWillCam [9]では，撮影者の表情に加え，撮影空
間の音量レベルや気温などのコンテキスト情報を記録する．

さらに，撮影者は撮影した写真や視覚化されたコンテキス

ト情報に対して任意の位置に矢印のアイコンを表示し，そ

れを強調したい場所として記録することができる．このよ

うに，写真に関する「誰が」「どこで」「いつ」「なぜ」「ど

のように」撮影したのかといったコンテキスト情報を記録

し，写真と一緒に提示することによって，鑑賞者の写真に

対する理解を促進できる．我々の提案手法では，写真と全

天球動画を組み合わせて提示することによって，写真にま

つわるコンテキスト情報を伝える． 
 

6.2 写真の鑑賞体験の楽しさを高める手法 
	 写真の鑑賞時に関連する映像や音声を一緒に提示するこ

とによって，写真の鑑賞体験の楽しさを高める手法が多数

提案されている．PhotoLoop [10]は，鑑賞時の様子を記録し
た映像や鑑賞インタフェースの操作履歴をスライドショー

に付加する手法である．同手法では，ユーザがスライドシ

ョーを鑑賞する度にその状況を自動的に記録することによ

って，ユーザが特別な操作をすることなくスライドショー

に次々とビデオナレーションを付加することができる．Cui
らは，写真鑑賞時の鑑賞者の表情をスマートフォンのフロ

ントカメラによって動画として記録し，それを親しい間柄

のグループ内で共有する手法を提案している [11]．同手法
は，SNSにおけるコメントや「いいね」機能では実現でき
ないユーザ同士の社会的なインタラクションを支援するこ

とが報告されている．  
	 実用化されている事例では，iPhoneのカメラアプリケー
ションに搭載されている LivePhotos機能 [12]がある．この
機能では，シャッターを切る前後 1.5 秒ずつの映像を写真
とともに提示することによって，撮影時の躍動感を伝える．

AR 写真は，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，ユーザが紐付けた動画を写真に重畳

表示して再生する [13][14]．全く関係のない写真と動画を
紐付けることもできるが，同一のシチュエーションで撮影

したもの同士を紐付けることによって，写真に写っている

ものが動き出したような演出が可能になる．  
	 提案手法では，写真をクリックすると周囲の状況を撮影

した全天球動画が再生される．これによって，撮影の裏側

を種明かし的に見せる演出が可能である．今回実施した評

価実験では，提案手法によって写真の鑑賞体験が楽しくな

ることが示唆された． 
6.3 フレーム外情報による写真の視覚的な拡張手法 
	 写真や映像のフレーム外の情報を，機械学習やコンピュ

ータビジョンの技術を用いて視覚的に補間する手法が提案

されている．PhotoUncrop [15]では，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

よって質の高いフレーム外画像情報を生成している． 
	 生成されたフレーム外の画像情報を，写真や映像ととも

に提示する手法も提案されている．Immersive Trip Reports 
[16]は，撮影空間を再現した VR空間上に，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，フレー

ム外の様子を CG で再現することによって，ユーザに撮影
空間のコンテキストを正しく伝えられることが報告されて

いる．Illumiroom [17]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，狭角の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

映像を投影するものが提案されている．ExtVision [18]や

Vol.2019-HCI-182 No.21
2019/3/19



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2019 Information Processing Society of Japan 8 
 

Turbanらの研究 [19]でも，Illumiroomと同様に画面の周囲
にフレーム外の画像情報を投影することによる映像体験の

拡張を行っている．これらの研究では，ユーザスタディを

通してフレーム外の画像情報の投影が鑑賞体験の質を向上

させることを示している． 
	 提案手法では，全天球動画を用いて写真のフレーム外の

画像情報を提示している．我々は評価実験によって，提案

手法が写真の鑑賞体験を楽しくすること，写真に対する理

解を深めることを確認した．これは，先行研究と同様に，

フレーム外の画像情報の提示が鑑賞体験の質を向上させる

ことを示している． 
6.4 カメラのフレーミングを視覚化する手法 
	 本研究と同じく，カメラのフレーミングの視覚化を行っ

ている研究について述べる．ClippingLight [20]は，カメラに
プロジェクタを取り付けて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．全天球映像を用いた遠隔共

同作業システムである SharedSphere [21]では，ユーザの視
界を矩形で表示する手法が共同作業者の注目している場所

を理解するのに役立つことが報告されている．  
	 このように，フレームという境界線を表示することによ

って，情報の取捨選択を視覚化することができる．提案手

法では，フレーミングされた範囲を矩形で全天球動画上に

重畳表示することによって，撮影者がどの範囲をどのよう

に写真として切り取ったのかということを鑑賞者に伝える． 

7. おわりに 

本研究では，撮影の裏側を見せるフォトメディア「Behind 
the Photo」の鑑賞体験についての評価実験を行った．評価
の結果，Behind the Photoには写真の鑑賞体験の楽しさを高
めたり，撮影者の意図や関心を伝えられる可能性があるこ

とが示唆された．また，SNSとの親和性が高いことが示唆
された．提案手法によって，撮影の過程を見せていくコン

テンツや，複数ある被写体から何を選んだのかといった取

捨選択を強調したコンテンツが生まれ得ると考える． 
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