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Abstract−一一PukaPuC 窃m 　is　an 　application 　service 　that　utilizes　a 　 camera 　attached 　to　ba 且ioons
，　to

capture 　users
，

　photo　continuous 且y　as　a　third　person
，

s　view ．　Later　on ，　users 　can 　glance　through

their　photos　 using 　PukaPuCam 　Viewer ．　PukaPuCam 　 records 　interactions　 betWeen 　 users 　 and

surrounding 　objects 　or　peop且e　they　meet ．　One　of　its　features　is　that　as　balloon　experience 　air

resistance ，　it　can 　change 　its　inclination　according 　to 出 e　user
，

s　speed ．　This　promotes　users
，

experience 　of 　recoHecting 　records 　not 　norma 且ly　taken．　Unlike　other 　similar 　devices，　PukaPuCam
uses 　one 　of　the　common 　design　people　are 　familiar　with − abal 且oon ； make 　it　an 　interesting
apPlication 　 at 　 tourist　 spot ．　 Since　 ba且loons　 are 　 cute ，　 we 　 aim 　 to　 give　 users 　 more 　 enjoyable ，
delightful　experiences ・
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1 はじめ に

　プ ロ グや 日記 をネッ ト上 で 公 開 したり，自分 で 日常 の

ロ グをデ ジ タル アーカ イブ した りする人 び とが 増 え，写 真

の み に 特化 した 共 有 ア プ リケ
ー

シ ョン も増加 して い る．

角らは，体験を記 録 ・利 用する意義を，社会的な要 求や

学術的意義か らい くつ か 挙げ て お り［ll，そ の
一

っ に は

「思 い 出 の 記録と共 有」が ある．ウェ ブ ロ グや ウェ ブ 日記

の 普及 につ い て も，山下らは，ウェ ブ ロ グは 自己理解 ，

自 己表現の 満足 感，読み 手 か らの フ ィ
ー

ドバ ッ クに よる

心理 的満足感 を満 たす 効果 が あ る と分析 し て い る［2］，

日 々 の 記 録 が SNS に 投稿 され る コ ン テ ン ツ に 発 展 して

い る昨今は ，コ ミュ ニ ケ
ー

シ ョン の ための 記録 へ の 社会

的要求は高く，価値を持ち始め て い る．特に，観光の よ

うな非 日常の 体験は ，日常で は 出会えな い 景色や 人 や

モ ノ，そ れ に対して 日常で は感じることの ない 感情が生

じたり，反応 をして い た りす るた め ，後に振 り返 っ たとき

に その 自分の感情を想起した り，自分を客観的 に 見るこ

との 意 義があると考 える．こ の ような普段 の 生活 か ら離れ

た 観 光や 遊園 地 ・
動 物 園散策な ど を本研 究に お け る

「旅1と定義し，コ ンテ ン ツ を記録す る対象の 場とす る．

　 自分 の 姿を客観的か つ 自動 的に記録 してくれるサ
ー

ビス は
一

般的で はなく，旅 の 写 真は い ざ振り返 る と，風

景や 自分が 写 っ て い て も同 じポーズ，同 じ表情 の もの ば
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か りな の が 現状 で あろう．本研 究で は ，簡易な方法で 直

感 的 に扱うことがで き，撮影され ることを意識することなく，

自分 の 第 三 者視点 の 写真を自動的 に 記録可能なカ メラ，

プ カ プ カ メラの 実現 を 目指す ．また ，三 人 称 視点の 生成

方法 として風 船 に カ メラを取 り付け て持 ち歩 くこ とに より，

そ の 記録 だ けで なく，旅 の 体験 自体を楽しく演出するこ

とで ，記録体験の 拡 張を図る こ とを 目的とす る （図 1）．

図 1 プカプカメラ使 用 風 景

Fig．l　 Using“PukaPuCam ”

2 関連 研究

　繋留 型 の 浮 遊体 を用 い ず に 三 人称視 点 の 記 録 ・生

成を行う研 究としては，ARDrone を使用 し，カ メラ側 が
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ユ
ー

ザ の 着て い る服 の 色を認識 して 追随するシ ス テ ム

に よっ て ユ
ー

ザを追跡 ・撮影す る Flying　Eyes ［4］が 知ら

れ て い る．個人 に追従 した撮影 を実現 して い る優れ た シ

ス テ ム で ある が ， 浮上 の ため に 電 力を必要 とす るため ，

長 時間 の 行 動 を ユ
ーザ と共 に す るこ とは 難 しい ．

Augmented 　Ski［5］は ，ス キープ レ イヤ ー
の 背中か ら上部

に伸ば した棒に カメラを固定 し，第三者視点 で撮影した

自分 の 姿を HMD に 提示することに より， 自分 の 滑 っ て

い る様子をリアル タイム で見なが ら滑走方法 の 修 正を可

能 とす る 目的 として 考案され て い る．Ball　Camera ［6亅は，

36 個の カ メラが埋 め 込 まれ た球体で あり，ユ ーザが これ

を投 げると頂点に来た瞬 間にパ ノラマ 撮影することが可

能なシ ス テ ム で ある．複合現 実感技術を用 い た 三 人称

視点生成 の 研究 として は，カ メラを搭載した ロ ボッ トが撮

影した動 画を， 時間差 で 以前 の 画像 に CG で ロ ボ ッ トを

重ね るこ とで，第三 者視点を実現する Time 　 Follower’s

Vision ［7】が提案され て い る．三 人称視点で 映像を撮影

するため の 制御機構として 糸を使用する研究として は ，

犬 の 散歩 の ように ロ ボッ トにとりつ けた紐 で ロ ボ ッ トの 進

路を制御，ユ
ーザ に追随す る Dog −Leash　Interface［8】が

提案され て い る．

　繋 留型 の 浮 遊 体 を用 い た 撮 像 シ ス テ ム として は ，

NHK 　Balloon　Camera［3】が ，気球船に 取 り付けられ たカ

メラ に より，クレ
ー

ン 等を使 わず俯瞰視点 で の 撮影を実

現 して い る．本研 究 とは ，日 常環境に お い て ユ
ーザと撮

像シ ス テ ム が密接に行動 を 共 にするような用途を想定し

て い な い 点が異なる．また，ユ
ー

ザが球体 の ド
ー

ム ス クリ

ー
ン を装着し，飛行船に取り付けられ た カ メラで撮影 さ

れた空 中 の 映像 を見 る とい うメデ ィ ア ア
ー

ト作 品 とし て

Floating　Eye ［9］が 知 られ て い る．本研究 と近 い 構 成 の 撮

像シ ス テ ム で ある が，リア ル タイ ム で 撮影され る 自身の

映像 をユ
ー

ザ提 示するこ とに 目的があり，観 光体験 の

記録と後 日の 振り返 りを 目的とした本研究とは 問題意識

が 異なる．

　ライフ ロ グの 観点 で は，ユ
ーザの 意思に関係なく自動

的に撮影が される Vicon　Revue ［10Jが 提案され て い る．

Vicon　Revueは ，首か ら下 げて お くだけで 30秒ごとに 自

動的 に 写 真を撮り，内 蔵 され て い る セ ン サ （温 度 ，照度，

加 速度等）に よっ て外界の 変化 が検出され た ときに も撮

影されるとい う
一

人称 の ウェ ア ラブ ル カメラで ある．多く

の 体験記録 シ ス テ ム が こ の ような
一

人称視点の 画 像や

映像記録の ア プ ロ ーチをとっ て い るの に 対 し，角らは ，

環境 セ ン サとウェ アラブ ル セ ン サを組み合わせ て ， 同
一

シー
ン を，一人称 （自分 自身 の 装着セ ン サ），二 人称

（話し相手 の 装着セ ン サ ），三 人 称 （環 境セ ン サ ）で 記

録 ・解釈す るシ ス テ ム を提 案して い る［H ］［12」．そ こ で は

時間 が 経 過す ると自分 の 行動 や 心情 を思 い 出す には

一
人 称映像だ けだ と不十分で あ り，二 人称

・三 人 称視

点の 映像 が 状況を思 い 出す の に 有効 で ある こ とを観 察

して い る．

　浮遊体を利用 した撮影法や ，三 人 称視 点を生成す る

さまざまな先行研究 が あ り，画像認 識や セ ン シ ン グ を 用

い た制 御シ ス テ ム があれ ば ， 三 人称視点 を生成 し ， 撮

影を行うこ とが 可能である．一方で，その どれもが普段

外を歩くときな どに 身に つ けた り，連れ 歩い た りする こ と

は 難しい ，もしくは できたとしても環境に 馴染む とは言い

難 い ．ライフロ グの 研究 の 中に は ， 首から下げたり， 服 に

留めたりする簡易な方 法 で 写真を
一

人称視点から自動

で 撮っ て くれるもの もあ るが ，その 撮影された 写真に は，

自己 の 姿が 記録され て い ることは 滅多にない ．そ こで 本

研究 で は，理想 の 旅 の 記 録写真は，自分が写 っ て い て，

か つ カ メラを意識して い ない 自然な自分だ っ た り，自分

で は 取 り損ね て しまうような 自分の 反応 だ っ た りが見 て

取れ る写真 で あると考え ， そ の 様な写真 の 記録 を行うた

めには，カメラが 三 人称視点で，自分 の 意識 が 働か な

い ところで 自分を撮影し，そ して
一

緒に連れ 歩い て も違

和感がなく，周囲 の環境に もなじむ ような存在となるシ ス

テ ム の デザイン を行う，

3 プカプカメラの コ ン セプト

3．1 コ ン セプト

　本研究は 「自分と行 動を共 にして，自分を撮り続けて

くれ るカ メラ 」をコ ン セ プトとして掲げ る．専属カ メラマ ン

が い る こ とで 旅 の 体験 自体と体験を友 人と共 有するこ と

が 楽しくなるような演出を含め た 設計を行う．こ の コ ン セ

プトを実現するため に 3 つ の 設 計指針を立 て る （図 2）．

（1）　　 自分 の 姿を俯瞰的に 見るこ とを可能とし，
一

　 人 称 の カメラか らで は撮影で きな い 写 真 を撮る

（2）　　 旅 の 写真を快適 に 見返 し たり人 に 説 明 し たり

　 することが で きる

（3）　　 旅 の 体験そ の もの が楽 しくなる様 に 体験 自体

　 の 演出を行う

　（1）に つ い て は ，風船に装着したカ メラを使用する こと

で の 実現を行う．（2）に つ い て は ， 記録 した画像と環境情

報を表 示する振 り返 りの ため の ビ ュ
ー

ワ を用意する．（3）

に つ い て は 風 船 の 非 日常性 に よっ て体験を楽しくす る

こ とが 可能 で あるこ とが 期待される．

脚

［4｝觝 慰 を 梗弔

II｝三人 蒭視点 を主E成

．》

　 　 に ｝醋勧鷺影を毎う　 　　 照先やテ
ー

マバーク

燃

遡

　 　 　 後 B．．．
　　　　　　　 me

l3｝漿り返つのピューワで 写真を舜る

じ
農人に猛 レても．／ 鰹

図2 コ ン セ プト実現の た め の 手法

Fig．2　System　f｛）r　realizing 　concept
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3．2 風船

　風船 を三 人称視点の 生成方法 として 用 い る理 由とし

て ，（1）無音 で あり，周 囲 に 影 響 を 与 え な い こと，（2）持 ち

歩い て い る様子 を傍からみ ても ， 場所に よっ て は 違和感

が 少なく，場 になじみやす い こ と，（3）誰もが幼少 期 に扱

っ たことがあ り，挙動を予測しやすく扱い やす い こ と，の

三 点 が 挙げられ る，風船がなじむ場所として想定してい

るの は，テー
マ パ ー

クや公 園 ， 観光地など，日常と非 日

常が入 り混じっ た 空間 で ある．また，ヘ リウム ガス で 浮 い

て い る風船 は 空気抵抗を受け や す い が ，そ の 特徴 に よ

っ て 人 の 行 動やそ の 当時 の 周 囲環壇 の 記録に役立 つ

可能性 が あるとい う点も重要 で ある．ここで 言う人 の 行動

とは，例えば何 か に興味を惹か れ て 駆 け 寄っ た り，立ち

止 まっ たり，あるい は 無 関心 に 足 早 に 過 ぎ去 っ た り，出

会う人と話 したり， 私たちが普段街 を歩 くときに 目 的 の有

無を問わ ず，好奇心 や感情か ら生 まれ る行動 を示 して

い る．また，周囲環境とは ，主 に 風 向きや風 の 強さ，もし

くは雨や晴れなどの 天 候的なもの も含ん で い る．

　ユ
ーザが 停止 して い るときには風船 はユ

ー
ザ の 真上

に 停留 し（図 3 右），ユ
ーザが歩行すると風 船は 後方に

遷移 して，ユ
ー

ザ の 後 ろ姿を撮 影す る （図 3左）．そ の 歩

く速度に よっ て 見 込 み 角度が 変 わ るとい うイン タラクシ ョ

ン 自体が，好奇心や感情か ら生まれる入 の 行動を記録

するこ とに 役 立つ と考える．

　風船が どこ に い て も三 人称視 点 で 自動 的 に 撮影 を行

うた め に は 、視野 内にユ
ーザを捉 え続けるような繋留方

法とカメラが捉える視野 を定 め る 糸 の長さの 2 つ を設計

の ポイン トとして 置く．次章 で プ ロ トタイプ シ ス テム の 設計

と実装 に つ い て 述 べ る．

嬲 の イ ン タ ラク ン ヨ ン

漕
睇 が空 気携抗毫 翌け、ユ ーザ の 歩 く逗

屋に 5じじて カメ ラア ン グル を賓え る

　 図 3 風 船 の イン タラクション ：（上 ）カメラか らの 画像

Fig．31nteraction　ofBalloon ：View 丘om 　PukaPuCam （above ）

4 プカプカメラ の 実装

プ カプ カメラ全体 の シ ス テ ム 構成を図 4 に示す ．
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　 図 4PukaPuC   の シス テ厶 構成

Fig．4　 System　configuration 　ofPukaPuCam

　本 シ ス テ ム は ，プカ プ カ メラとタブ レ ッ ト型コ ン ピュ
ータ

iPad（Apple　Inc．）ア プ リケ
ー

シ ョ ン で ある PUkaPuCam

Viewer か ら成る．プ カプ カ メラに 写真デ
ー

タ転送 SD カ

ード Eye−fi（Eye−fi　Inc．）を 取 り付けるこ とで ，写真を撮る

度に iPad の 写真受信 ア プリに デ
ー

タが転送され，そ こ

で GPS 情報を付与 し，　PukaPuCam 　Viewr に 配置され

る．

4，1 三 人 称視点 で 自動 的 に撮影を行う設計 と実装

　プ レ 補 正され ，か つ 広 角で の 撮影が可 能なカ メラを

使用するこ とを想定 し，動画 で はなくイン タ
ーバ ル 撮影

を行う．なぜなら，風 船とい う空気抵抗を強く受けやす い

物体に カ メラ を繋留し動画撮影を行うと，人 の 歩行や風

によっ て 揺れが忠実 に撮られ て しまうため，後で 見返す

ときに酔 い を生じる可能性 を考慮した か らで ある．そ の

点 に お い て プ レ 補 正 の 機能 が つ い て い るカ メラに よる写

真撮影 で あれ ば ，
カ メラを用 い たユ

ー
ザ 自身 に よる撮影

と，大 差なく記 録 が な され る と考え た か らで あ る．また ，

人に動 画を見 せ るとき，1，2 分 の もの で も長く感 じて 飛

ばすこ とがある．振り返 るときに ，同 じだ けの 時間をか け

なくて はならない こ とは ，苦痛で ある場合がある．一方で ，

時間 の 感 覚や 臨場 感 は旅 の ロ グとして 重要 で あるため ，

5 秒ご との イン ターバ ル 撮影 で ，振り返り時 の 快適性 を

妨げない 程度 の 粒度 で 時 間 間 隔 を維持 した撮影 を す る

こ とを試み た ．例 え ば，4 枚連続 で 同様 の 背景 で 撮影が

行われ て い た ら，同 じ場所 に 20 秒 い た の か ，とい うこ と

が コ マ 撮りの フ ィ ル ム を眺 め るように感覚 的 に理解 で き

る．今回 自動撮影するカ メラ として デ ジタル HD ビデオ

カ メラレ コ
ー

ダ
ー

ア クシ ョ ン カ ム HDR −AS15 （ゾニ
ー社）を

選択 した．カメラの 質量 は 90［g］で あり， Eye−fiを取り付

け るケーブ ル と合わ せ 109［g］で ある．それらを浮上され

るため 風 船 に は 円 形 の アル ミ風 船 2 つ を使用 し，そ れ ぞ

れ 80［L】の ヘ リウム ガ ス を充填す るた め 合計 160［L］の 体

積が ある．実験環境に 近 い 気温 10℃ ，1 気圧 の とき，浮

力は 172［g］で ある．

　三 人 称視点を生成する た め ，風 船の 繋留に は 1本 の

糸を使用 し，カ メラ を光軸が 糸 と平行に なるよう2点で 固

定するとい う方法を採 っ た．この こ とで ， カメラ が風船 の
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位置 によらず常にユ
ーザを撮影 し続けるこ とが 特殊 な機

構 を用 い る こと無くで きるように な る（図 5）．

　 図5 風 船へ の カメラの 固定

Fig．5　Camera　Attached 　to　the　Balloon

一 ノ◎ 鞭 　　 『輾＿：∴＿喬

漏 ＿ ＿ ．

騨 繭 醴監
齲繧 輸 薦羅

　　図6My 　Page画面

Fig．6　My 　Page　view 　ofViewer

4．2 糸の長さの 設計と実装

　ラ イフ ロ グの
一

種 で ある旅 の 記録 を行 うに あたり， 自

分 の 周囲 の どの 範 囲を記録す るこ とが 有効な の か ，糸

の長さとカ メラの 画角に つ い て最適な記 録範囲を検討

する た め 20代 4 入 の 男女を対象 に 予 備 実験 を行 っ た．

この とき，
カ メラの 画角を 120

°
とする．想定環境 お い て

適切な撮影 範囲をとれる糸 の 長さを調整して もらい ，平

均値や最大最小 値か ら算出し，
一

般的 に 人がブカプカ

メラ を使 用す る ときに 最 大限必 要な長 さを決定した （付

録を参 照）．カメラレ ン ズ か ら手持ちの 糸巻きまで の 長さ

を最大 210［cm ］確保 で きる設計 で ，糸 の 長さを調整 で き

る手持ちデ バ イス を 試 作した ．210［cm ］まで 糸を伸ば し

た場合，ユ
ー

ザ の 真上 に カメラ がある仮定で ，ユ
ーザの

周囲 ：半径 約 237［cm 】を撮影可能 で ある．（付録参照）

4．3　PukaPuCam 　Viewer

　iPadア プリケ
ーシ ョ ン で ある PUkaPuCam 　Viewerは，

主 に My 　Page画面と写真を閲覧するメイン 画 面の 2 種

類 で 構成され て い る．ユ
ーザ認証を行 い ，ロ グイン する

と，My 　Page 画 面 に な り，ユ ーザの ア イコ ン とプ カプ カ メ

ラで 撮影 した旅別 の フ ォル ダが ，フ ォル ダ名 と地名 ，日

付 つ きで そ れぞれ表 示され る （図 6）．

　Viewerの メイン 画面が図 7である．3 つ の 要素が あり，

上 部 が ス クロ
ール ビ ュ

ー，左 下 が マ ップ ，右下 が ビ ュ
ー

で ある．左 下 の マ ップ ビ ュ
ーに は 写 真の 撮られた場所の

座標位置 をっ なげたル
ー

ト，つ まりユ
ーザが歩 い た道の

りが 表示 され て い る．そ の ル
ートに ユ

ーザが指で 触れ ，

ドラッ グす る こ とで ，5 秒間 隔 で 撮影 され た写真が 順番

に，パ ラパ ラマ ン ガ の ように 右側 の ビ ュ
ーに 表示 される．

上部の ス クロ
ー

ル ビ ュ
ー

に は 画像の サ ム ネイル が表示さ

れ，ス クロ
ー

ル させなが ら全 体的にどの ような写真が ある

の か
， 振 り返るこ とが 出来る．その 中の

一
枚をタッ プする

ことで ，右下の ビ ュ
ーに 大きく表 示 させ るこ ともで きる．

Pgerw，yDe ‘e

図7Viewer の メイン 画 面 ：（上 ）ス クロール ビュ
ー，（左 ）マ ッ プ

　　　　　　ビュ
ー，（右）拡大表示 ビュ

ー

Fig，7　 Main　view 　ofViewer ；（above ）Scroll　View 　1（left）Map

　　　　　　 View 〆（right ）Enlarge　View

5 ユ ーザ体験

　プ カ プ カメラとビ ュ
ー

ワ を用 い ，実際 に 旅 で 使 用す る

ことで ，プカ プ カメラが旅 とその 振り返 りの 体験をどの よう

に拡張する存在となるの か ユ
ーザス タ デ ィを行い ，ユ ー

ザ の 観察と主観評価を踏まえて検討す る，

5．1 実験内容

　2012 年 12 月 16 日 （晴天 ），夢が崎動物 公 園に て ユ

ーザ ス タデ ィ を行 っ た．ユ ーザ ス タディを実施 した場 所

は ， 本研究 の 「旅 」の 定義 に沿 っ て ， 普 段 の 生活から離

れた環境で の 散策が 行える空間を選定 した．調査対象

者 H に動物公 園内 で プカプカメラを使用 しながら，同時

に H が 持参 した．10 分間
一

人 で 自由 に 歩きまわ っ て も

らっ た 後 に友人 B が 合流し，今度は 二 人 で 30分間歩き

まわ っ て もらい ，そ の 様 子を観察した．その 4 日 後 の 20

日 に，16 日 に 自分の デジタル カ メラで撮影した 写 真デ

ータ を 用 い た 説 明 ，及 び ，専 用 の ビ ュ
ー

ワ ア プ リ

PukaPuCam 　Viewerを用 い た説 明を別 の 友人 M に対し

て もらい ，そ の 様子 の 観察と半構 造化イン タビ ュ
ー

を行

っ た．

5．2 被験者

　H ：20 代女性 ．計画 的な旅行などは あまりせ ず ，青春
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山 本他 ： ブカプカメラ ・
浮遊力メラを用 い た 三 人 称視 点に よる旅の 記録体験の 拡張

　　　 図8 プカプカメラが 記録したユ
ー

ザ体験

Fig．8　 Scenes　ofuser 　experience 　recorded 　by　PukaPuCam

18 切符 で い ろんなところに行 っ て みたり，地元 の 近くで

ある京都には何度か訪れ て 歩き回っ たりする，

　B ：20 代女性 ．あまり旅 に は出ない が 外 をぶ らぶ ら歩

い たり，自然の多い 場所などに訪 れた りす るの は好き．

　 M ：20代男性．H の 友人 で ユ
ー

ザス タディにお い て H

か ら旅 の 話 を聞く．旅とい うよ り好きなア
ーテ ィス トの ライ

ブ の た め に 国内外問わず各地に赴くことが 多い ．

5．3 事後インタビュ
ーに よる検証

5．3．1 風 船カメラの 体験

　プカ プカメラ の 使用感 に つ い て ： 糸 に よる 制御 に

つ い て H は，「風もあっ た し，木 が 多い ようなとこ ろだ と引

っ かからない かとか ，最初は （糸が）長い と扱 い が難しい

と感 じたが
， すぐに慣れた．小 さい 頃 に 風船を持 っ て歩

い て い たときの ように，単純に風船を持ち歩く感 覚と同じ

扱 い がで きた 」と述 べ て い た，風 船 は ユ
ー

ザの 手 か ら2m

ほ ど上 空 に あり，位 置把握を し難 い こ とが 懸念され た が ，

実際に は ユ
ーザ が 木な どの 障害物 に ぶ つ か らな い よう

に コ ン トロ
ー

ル で きて い た．風 船 は，空気抵抗 を受け，

風 や ユ
ーザ の 歩く速度に よ っ て動きを変え るが ，H は ，

風 で 前方 に 遷移 して い たプカプ カメラに 向か っ て ，友 人

とボ ーズ を撮 っ て 撮影 して い た （図 9）．こ れ に つ い て H

は振り返る時に 「風 で 風 船が ず っ と前方に い るときが あ

っ て ，ちょ うどい い か なあと思 っ て 試 しに や っ て み た」「こ

ん なに うまくい っ て ると思 っ て な か っ た けど」と述 べ て い

る．以 上 の こ とか ら，H に は 風 船 の 取 り扱 い は 容 易で あ

り， 風 の 影響がある 状況下 で も直感的 に 意図した シ
ー

ン

を記録できて い た と考えられ る．

　風船に よる演出 ：プカプカメラが撮 影 した写真 に 子供

が カメラ目線 で 写 り込 ん で い るもの が 数多く残 され て い た ．

H たちの 歩く速度に合わ せ て つ い て きて い る子供が い た り

（図 10），少 し離れ たところか ら見 て い る子 供 の 姿が写 っ て

い たりす るもの もあっ た．また，観 察で 興味深か っ たの は，

鹿が 揃 っ て 立 ち 上 が り，風 船 を 見 っ め て 目で 追 っ て い た り，

レ ッ サ
ーパ ン ダが檻 の ぎりぎりの ところまで 寄 っ て きて 風船

を見 て い たりした （図 1D 点 で あっ た ．この ような動物 の 反

応 は，風船がなければ撮れない シ
ー

ン で あっ た．ユ
ーザも

そ の ような動物 の 反応に驚 い た とイン タビ ュ
ー

で 述べ て い

る．Hは，風 船を持 つ こ とに つ い ても 「風船を持ち歩くことで

人 に見られ て い る とい う意識 こそあるもの の
， 恥ずか しさは

なく，楽しくで きた」と語 っ て い た．また，「風船を持 ち歩くこ

と自体 に 懐 か しい 感覚 が あ っ た 」とも述 べ て い た ．普通 に

訪れるときに は 起こることの なか っ た場に い た子供や動 物

との イン タラクシ ョ ン を体験することがで き，風船を持ち歩 く

こ とで ユ
ーザの 気持ちも楽しく演出され て い た と考え られ

る．

図 9 自分 たちでポーズして いる写 真

Fig．9　 Photo 　by　PukaPuCam 　users 　posing

図 10 つ い て くるこ どもたち

F童g．10Children　tl）110wing
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図11 風 船を見上 げるレ ッサーパ ン ダ

Fig．11　Lesser　panda　look　up 　the　Ba ］］oen

　更 に ユ
ー

ザが風船 の 影が ハ
ー

ト形 に なることを発 見した

場 面 で は，驚き，影をつ くっ て 撮影するなど、風船の 存在

自体を楽しん で い る様 子 が観察で きた （図 12）．

　　 熱 撫 一　　 、．i
’

　 　 efifie−’　　　
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彎職∵
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／
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　 図 12 ハ
ー

ト型 の シ ル エ ッ トが 浮か ぶ

Fig．12　Balloon 　makes 　Heart−shaped 　shadow

5．3．2PUkaPuCam 　Viewer に よる振り返 りの 体験

図 13Viewer を使っ て話す様子

Fig．13　 Using　PukaPuCam 　Viewer

　 ビ ュ
ー

ワの 使用に つ い て ： 使用感に つ い て の 質問

に 対 し，H は 「ス ム
ーズ だ っ た 」と回答 した，マ ッ プ ビ ュ

ー

をつ か っ て パ ラパ ラと写 真が 見られるこ とに 対 し 「お お

一 ！」と声 をあげ，H が ス クロ ール ビ ュ
ーをタッ プ して 拡

大して 見せ て い るところを M が マ ッ プ ビ ュ
ー

を横から触

り，勝手 に先を見なが ら写真に つ い て コ メン トして い る場

面も見受けられ た（図 13）．M は 「地 図上で 歩い たところ

が わ か るとい うUI は普段 触 れ たこ とがない し，写 真 で パ

ラパ ラと見て い けるの が よか っ た 」とコ メン トして い る．

　 　 Vol．且8，　No ．3，20 且3

　三 人称視点 で の 撮影 された画像 シ
ー

ク エ ン ス ： H

は 「意図 しない 瞬間 とか ，見逃して い た とこ ろが撮られ て

い て，そ れ を 見る こ とが で きるの は よか っ た 」とビ ュ
ー

ワで

見た写 真 に つ い て コ メン トして い た．特 に 友 人が合流 し

て からの 写真 で は，ユ
ーザの 笑顔 が よく写 っ て い るこ と

に つ い て ，「普段 カ メラ向け られ ると上手 に笑えない し，

撮られ るの も苦手 だか ら，友達とい て よく笑 っ て い るっ て

い うそ の 自然 な笑顔 が 撮 られ て い て うれ しい 」と言 っ て

い た ．H の 旅 の 話を聞い て い た M も，「H が 自分で撮っ

て い る 写 真 は 点 で の 記録 で ，この プ カ プ カ メラで の 写真

は 5秒毎だか ら，時間軸 が つ なが っ て い て 線で の 記 録．

旅をして い るんだなとい う動きが感じられ た 」と述 べ て い

た．

また ，三 人 称視点 で 自分 が 写 っ て い る 記録 に つ い て ，

H は利点として ，
「自分の カメラだと自分が入 らない けど，

三 人称 視点だ と二 人で 絶対写れる．それ と
一

緒に 風 景

も
一
緒に 入 るか ら，雰 囲気が伝わっ て くる 」との 点を挙げ

て い た．H の 見せ る写真を見て い た M も ，
「二 人とも写

真に写 っ て い るか ら，二 人 の や りとりも手 に 取るように わ

か る，普通 に は撮れな い 写真だか ら，二 人が何を感 じて

歩 い て い たか とい うの が，そ の 場 に行 っ て ない 自分 にも

伝 わ る」と述 べ て い る．た だ ，H は，今回 の 場所 が 動物

公 園 だ っ た こともあり，「立ち止 まっ て 見る ことも多か っ た

か ら，真上や歩 い て 次 の 檻 に い くときの 真横 の ア ン グル

で は ，何を見て い た か 思 い 出せ なか っ た ．」とい う説明を

す る際の 不 足 点 に つ い て コ メン トして い る．一方 で 「人 に

旅 の 話 をするときにこ の 記録を使い た い と思うか 」とい う

質問 に 対 し 「普 通 に 自分で 撮っ た写真 を使 うより良 い と

思う．自分 で 撮るとパ ン フ レ ッ トに載 っ て い るような写 真

ば か りに な るか ら，よ り（ブ カ プ カ メラの 写 真 の ほ うが ）旅

の 記録 っ て 気がする 」と答えた．更 に ， 歩き食べ して い る

際など，「どんな顔をして食 べ てい て どん な反応した か と

か ，そうい うふ とした仕草とか 表情が写 っ て い るほ うが楽

しい 」と三 人 称視点 か らの 撮影 に 肯 定的な意 見を述 べ

て い た ．

　以上 の こ とか ら，ユ
ー

ザ が意図 し な い 瞬 間や 見逃

して い た と こ ろ が 撮れ る こ と，そ し て 友人 と常に
一

緒 に 写 る こ とが で き る こ とに 喜 ん で い て ，そ の ユ ー

ザ の 体験の 話 を聞 く人 に とっ て ，
ユ

ー
ザが何 を見た

の か の 情報 が なくと も，ユ
ーザ 自身 の 感情 の 動きや

そ の 場 の 空気感が 伝わ っ て きた と い う感想が得られ

た ．当初，プ カ プ カ メ ラ の 設計時 は ，空気抵抗を受

ける風船カ メラ の イ ン タラクテ ィ ブな特徴 を生 か し，

そ の ア ン グル の 変化に よ っ て ユ
ー

ザ の行動や 対象と

の 距離感 を記録す る こ とを 目的 と し て お り，ユ
ーザ

の 表情や
一緒に 行動 し て い る人 と の 関係性や 空気感

を記録す る こ とは想定 し て い なか っ た ．し か し，ビ

ュ
ー

ワ を用 い て の 振 り返 り で は，む し ろそ の ユ
ー

ザ

の 表情や ユ
ーザと友人 との 距離感が 可視化 され た こ
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山本他 ： プカプカメラ ：浮 遊力メラを用 いた 三 人 称 視 点 による旅 の 記 録 体 験 の 拡 張

とに楽 しみを見出 して い る こ とが わか っ た．

　位置情報の イン デキシ ン グ ： PukaPuCam 　Viewer

の マ ッ プ ビ ュ
ーは位置情報 記 録 を利用 した 表 示 方法 で

あり， 撮られた写真 に は 1枚 1枚撮影地点 が GPS 情報

として付加され て い る，その 撮影場所とい うイン デキ シ ン

グがあることで，記憶を思 い 出す こ と，または 人 に話す と

きの 支援 に なるの か
， とい う質問 に つ い て は，「支援に な

るし，今 viewer 内に あるマ ッ プ ビ ュ
ーが 全国 の 日本地 図

に まで 広 が っ て，たとえば京都を押した らア ッ プ になっ

て ，自分 の たどっ たル
ー

トがたくさん載 っ て い た ら楽 しい

し
， 今 回は動物 公 園だ っ たけど京都とか 行 っ た こ とある

場所 にもう
一度訪れ て街歩きして みた い ．そうしたらたく

さん 旅 の 話がで きる」と人 へ の 発信が した くなるとの 感想

を得た．

　風船との イ ン タラクシ ョ ン ： 著者らは風船 の 空気

抵抗を受け る特徴 に よっ て ，ユ ーザの 行動を反 映した

記録 が で きることを期待 して い た．実際に は ， H が 「頭

上 か らの 写真 が 多か っ た 」と述 べ て い たように ， 動 物公

園 とい う場所柄，風船カ メラの 視野外 の 場所 にい る動物

を観察す るため に ユ
ーザが立ち止まっ て い る ことも多く，

何 に 対 して 立ち止 まっ て い るの か がわか らない 写 真 も多

くあ っ た．同様 に ，早歩きした ような真横 か らの 視 点 の 写

真もあっ たが，ユ ーザ の後ろ姿や横の姿が 大きく画面 に

写 っ て しまい ，どこに向か っ て い たの か写 っ て い ない も

の が多か っ た．

図 14 プ レてい る写 真

Fig．14　Blurred　picture

一
方 で ， 行 動 の 反 映だけで なく，風 船 の 風 の 影響を 受

ける特徴 に よ り， そ の ときその 場所 の 状況も含 め て 記録

することが 可能となるこ とが わ か っ た ．具体的には，風に

よるロ
ー

ル 軸方 向 に 回転す る 画像の プ レ は 懸念事項 で

あっ たが ，プ レ 撮影 された写真 （図 14）に つ い て，H は M

に 「見 て ，こ れ真ん 中を中心 に ぶ わっ て な っ て て きれ い

なの ！面 白くない ？ ！」と紹介して い た．また ， プ レ て い

た 写真の 中 で，表 情や写 っ て い る二 入 が どこ を見 て い る

の か も判断 で きるも の で あっ た た め ，こ の プ レ 自体に
一

種 の 場 の 状況 が 記録 され て い るとも考えられ る．

　また，他に面 白い と挙 げて い た写真 の 中に は，ふ

わ ふ わ と 風 に煽 られ る 風 船を気に し て 見上げて い る

ユ
ーザ の 写真や ，強 い 風 が 吹 い て 思 わず風船 の 方 を

向い て 引っ 張 っ て い る ときの 写真 があ り，不意の カ

メ ラ目線 で ユ
ーザが 捉 え られ て い た．風 の 影響 を受

け る 風 船 が ユ
ーザ に 不意 の 表情 を促 し，捉 え る こ と

が で きて い た と考え られ る．

　最 後 に，全体 を通 し て ，H とM に ブ カ プ カ メ ラ サ

ービ ス を実際に使 っ て み た い か ど うか質問 し た 結果，

H もM も 「使 っ て み た い 」 と答え ，さ ら に 「デ ィ ズ

ニ
ー

ラ ン ドな どの テ
ー

マ パ ー
クに 誰か と行 っ て ， キ

ャ ラ ク ター
をみ つ け て お もい っ き り手 を振 る 自分 た

ちの 記録が ほ し い 」 と 付 け 加 え た ．ま た ，「プ カ プ カ

メ ラ があれ ば，
一

緒に 写 る人との 関係性が見 え る の

がお も しろい か ら，い ろんな人 と使 っ て み たい 」 と

述べ て い た．

6 考察

　 ユ
ーザが 従来の 旅で は体験で きなか っ た旅 の 記録体

験をで きて い たの か検証を行うに あた り，3 章で 設 定 した

3 つ の 指針 に 基 づ き議論を行う．

（1） 自分の姿を俯瞰的 に見る こ とを可能 と し ，

一
人

称の カ メ ラか らで は撮影で きない 写真を撮る

　 ユ
ー

ザ ス タ デ ィ の 期間中お よ び 準備時間 に プ カ プ

カ メ ラか ら撮影 し た 写真総数 648 枚 の うち，空気抵

抗に よ っ て 低い ア ン グル になり，ユ
ーザの 全身を捉

えな い 場合 は あ る が ，ユ
ー

ザだ と判断が で きな い く

らい 枠に ユ
ーザが 捉 え られ て い な い 写真は 3 枚 の み

で あ っ た こ とと，自分 が 必ず写 っ て い る こ と，一緒

に い た友人 と必ず
一

緒に 写 る こ とが で きて い る こ と

に ユ
ーザが 喜 ん で い た点 をふ まえ て も，三 人称 で 自

分の 姿を俯 瞰的 に 見 る こ と が で き る 要 求 を 満 た し て

い る とい え る，また ， それ が 5 秒ご との イ ン タ
ーバ

ル 自動撮影が 行わ れ て い る こ とで ，ユ
ーザにと っ て

意図 しな い 瞬間や見逃 し て い た シ
ー

ン が撮 られ て い

る ，とい う点 で は 今回実験 し た環境 に お い て は 満 た

し て い る と考え られ る．以 上 の 点お よ び 前章で の ユ

ー
ザ の 主観評価 をふ まえ ， ブカプ カ メ ラ が果たす役

割を考察す る．

　ユ
ーザの 状 況 を捉える雰囲気 カ メ ラ ：5 秒ず つ 撮

影 され る写真を た ど りな が らH か ら動物園に 訪れた

話を聞 い て い た M は，「点で の 記 録 で な く線で の 記

録 と して 感 じ られ る か ら，動 きがわ か る し，自分も

そ の 場 に い る か の よ うに 二 人 の や り と りを感 じ られ

た 」 と言 っ て い る，また ，プ レ て い る写真 につ い て

も ， プカプカ メ ラ を利用 し たユ
ー

ザ 2 人 とも 「面白

い 写真」 と し て友人 に 紹介 して い て ，「風 を感 じ られ

る 写 真な ん て な い よ ね 」 と喜ん で い た ．風 船が 風 に

流 され な が らも自動的 に 写真 を撮 っ て い る と思 うか

ら こ そ，ユ
ーザに とっ て は無駄 な写真で はな く，当

時風 が 吹い て い た ，とい う気候現象を記録 した
一

枚

に な る と考え られ る．
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　ま た ，我 々 は 風 船 の 動き に よ り，ユ
ーザ本人 が 気

づ か な い 自分 の 興味対象 や ，逆 に 興 味がな く 足 早 に

通 り過 ぎ る よ うな対象 に 気 づ け る こ と を 期 待 し て い

た．し か しなが ら，そ れ は ユ
ー

ザが糸を長く持 っ て

広角に景色 を写す場 合か，風 の 助 け で 偶然 興味対象

と ユ
ーザ の 両方を捉え る こ と が で き る幸運 の 場合だ

けで ある こ とが わ か り，む し ろ こ の カ メ ラ が 写 して

い る の は ，聞 き手 で あ っ た M が イ ン タ ビ ュ
ーで答 え

て い た よ うに 「二 人 の 関係性 が見え る，距離感 が伝

わ る 」 よ うに，本人 た ち の 感情 の 機微や動 き，仕草

に よ る そ の 場の 雰囲気で あ っ た ．友 人 そ っ ち の け で

写真を撮 るの に 夢中にな っ て い る B の 姿や，動物 に

夢中にな っ て 背 中を丸 め て 覗 き こ む H の 姿の よ うな

自然体の 自分，つ ま り 自分 の 醸す 雰囲気 を撮影 す る

カ メ ラ と言え る の で は ない か ．そ うい っ た意味 で ，

我 々 が 当初想定 して い なか っ た，表情 の 記録 に つ い

て ，「自分が 普段 どん な顔を し て い る の か わ か っ た こ

とj 「自分 の 自然な笑顔が 撮られ て い た こ と」を 三 人

称視点 に よ る 記録 の 利点 と し て H が挙げ て い た こ と

も，自分 の 醸す雰囲気 とい う気 づ き が あ り，さらに

そ れ を 喜ば し く感 じ られ た の だ と理 解で き る ．

　か わい さを引き出すカ メラ ： 風船 を使 うこ とで ，

プ カ プ カ メラは女性や子供 に とっ て 価値が増す 「か

わ い い 」 写 真を撮る こ とが で き る と考え ら れ る ．風

船を見 上 げ る H の 顔 の ア ソ プ の 写真 （図 15）や ，H

と そ の 友人 B が 自分撮 りを し て い る 写 真 （図 9）の

2 枚は 自身 をか わ い く撮影 し た写真 と被験者 自身が

述べ て い る．

図15 風 船を見上 げて い る写真

Fig．15　User　look　up 　the 　Ballooon

図 16　（左 ）
一

人 称 視 点 で の 顔 出 し看 板 の 撮 影，（右 ）同 じ場

　　　　 所 で の プカプカメラが 撮影 した 写 真

Fig．16　 Photo　by　my 　camera 　at　signboard 　with 　users （Left），

　　　 Photo 　by　PukaPuCarn 　at　same 　place（Right）

風 船は 風 に流され て ふ わふ わ と動きまわる危なっ か し

い 存在で あり，風 船が割れない か ，飛 ばされない か 不安

で 被験者 が ときどき見 て し まうこ とで ，カ メラ目線 で 撮影

され て い る．また，自分撮りを して い る写 真 に つ い て は ，

サ ン リオの ハ ロ
ー

キテ ィや ドラえもんなどの 二 頭身 の キャ

ラクタ
ー

や魚眼 レ ン ズ で鼻先をデ フ ォ ル メして犬を撮影

したもの で か わ い い と流行っ た The　Dog ［13］の ような写 り

方をして い る．これらは どれも頭を大きく足 を短く見せ る

ことで 「幼さ」「丸 み 」「あどけなさ1を作り出して い ると考え

られ る．こ の 要素もまた，「か わ い い 」の 要 素で ある．風

船 カ メラか らの ハ イア ン グル で の 撮影 は ，被験者 に 上 目

遣い を促し，さら に頭を大きく足 を短く撮る ことで 自動的

にデ フ ォ ル メされ た写真 が撮られるこ とになる．さらに，

こ こ で は 風船に 向か っ て 二 人 で ピース して い る こ ともか

わ い さの 演出 に繋が っ て い る．この 1 枚の 写 真 は，特 に

か わ い さを引き出す 例 で あるが ， 風船が後ろからつ い て

きて 背 中から写真を撮ることが 多い こ とも，「無防備 な
一

面 」を写すとい う意味で か わ い い 写 真に なりうる．また，

図 16 の 顔出 し看板 の 写真で は ，まさに前方に
一

所懸命

に なっ て い る無防備な背 中が撮られ て い る．

（2）旅の写 真を快適に見返 した り，人に説明 した

りする こ とが で きる

　ビ ュ
ー

ワ の 使 用感 につ い て は ， 何 れ の ユ
ーザもス ム

ーズ で おもしろい と評価 してい た．説 明を行 っ た H か ら

は ，旅 の 記録として 人 に 話す の に 良 い との 感想 が得ら

れ，説 明を受けた M か らも，「自分 が その 場 に い なくて も

二 人 の や りとりが 手 に取るように伝わ る」との コ メン トが得

られた．また ， 5．3．2 で 示したように ，
ユ
ー

ザがマ ソ プ ビ

ュ
ー

の コ ン テ ン ツ として 提 示 され た 三 人称視点か らの 写

真 に 映 っ た ユ
ー

ザ の 様 子 を楽 しん で い る姿が観察 で き

た．

　
一

方 で ，提案シ ス テ ム を用 い て ユ ーザが何を観て い

たか ，とい う観 点 で 説 明をす るの は難 しい とい う意見も

聞か れ た ．実際に 記録 の うち，真上か らの 俯瞰 シ ョ ッ トの

多くは 周辺 環境が充分に 写 っ て お らず，あくまで旅をし

て い た入 ， 人たちの 雰 囲気を撮 るにす ぎない ．一人称

視点で の 記録と比 べ ，見た ことの ない 視点で の 景色や

自分 た ちの 姿が 記 録され て い ることへ の 気 づ きは ある が，
一

人称視 点と補 完するこ とで 旅 の 話を強化するこ とが で

きるもの で あ る と考える．

　　 図 17　（左）三 人 称視点 か ら （右 ）
一

人 称か ら

Fig，17　（［efi）photo　by　PukaPuCam 　f（right ）photo　by　user
’
s

　 　 　 　 　 　 　 　 own 　camera

我 々 は 新しい 視点 の 提供だけでなく，先に述べ た よう
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山本 他 ： プカプカメラニ浮遊力メラを用 い た 三 人 称視点に よる旅の記録体験の拡 張

に ，
ユ ーザ の行動 を反 映 した記録に よっ て ，

ユ ーザ本

人 が 興 味なく足早 に通 り過ぎるような対象に気 づ けるこ

とを期待して い た．そ の 点 に つ い て は ，
一

人称視点 で の

記録 にプ カプ カメラ同様 に GPS 情報 をっ けるもしくは時

刻情報 に沿 っ て，同時に提示 しない 限り，確実に興 味

対象を捉えることは できな い ．例えば，ユ
ーザが指を差

して い る三 人称視点 か らの 写真 （図 17 左 ）と，そ の 少 し

あ との 時間，少 し先 の 位置 で 撮られ た一
人称視点 の 写

真 （図 17右）を組み合わ せ ることで，ユ ーザがフラミン ゴ

に興味を示 して 友人 にそ の 存在を教えてい たとい う行

動を想像するこ とが可能になる，

（3）旅の 体験その もの が楽 しくなる様に 体験 自体

の潰出 を行 う

　観光体験 の 演 出，つ まり体験 自体の拡張に つ い て ，

風船とい うモ チ
ー

フ を利 用す るこ とで ，そ の 場を 「かわい

く」盛 り上 げる演出が で き，旅先 に い る人 とコ ミュ ニ ケー

シ ョン が生まれたり，
ユ
ー

ザ 自身が風船を持ち歩くことで

非 日常を感じる気持 ちが強 まっ てわくわくするこ とを期

待した．実際の ユ
ーザス タディで は ，

・
風船に 興味を抱く子供は 多く，周囲で 話題 に は な

　　っ て い たが ，
ユ
ー

ザが話 しかけられたり， 話 しかける

　　ことはなか っ た

・風船が風 で 動き回 ることで，ユ
ーザと友人 の コ ミュ ニ

　　ケー
シ ョン が 生 まれ て い た

・直接的な会 話がなくとも ， ず っ と後をつ い て きて 同じ

　　速度で横を歩 い て 見上げて い た 子 どもがい たり，光

　　を反射して 動くア ル ミ風船に 興味か恐 怖を示 す動

　　物が檻の 手前ぎりぎりまで接近 して きて 見 上 げ て い

　　たりした

　以 上 の 結果か ら，動 物公 園で の ユ
ー

ザス タデ ィ で は

風船とい うモ チ ー
フ があるた め に ，普段普通 に動物公

園に 出か ける ときに は 起 こ りえなか っ た体験 を提供 で き

たと言 える．また，シ ル エ ッ トが ハ
ー

ト型に見えるとい う偶

然に ユ ーザが気づ い て からは 、 そうなる度に喜び の 声を

発して お り，旅 を盛 り上げる助け にな っ たと考え る．以 上

の 点 か ら，
プ カ プ カ メラ に よ り，

一
人 称視点 で の 記録の

み で は なしえなか っ た旅 の 記 録体 験 が で きて い た と言

える．

　風船カ メラ に対する場所の 親和性 に つ い て 考える，

本研 究 に 於 い て ユ
ーザス タディ をお こ なっ た動物公 園

内では，風 船につ い て ユ
ーザが質問を受ける とい っ た

光景は観察されなか っ た．一方 で ， 著者 らが大学周辺

で 予備 実験 を行 な っ て い る際に は，屡 々 ，実験と無関

係 な
一

般の 歩行者 か ら何 をして い るの か に つ い て 質問

を受けた．こ の ような質問 の 有無 は 場所 と風船 カ メラの

親和性に影響され て い ると考えられる．今回 の ユ ーザス

タ ディで ロ ケ
ー

シ ョン として 選んだ夢 見ヶ 崎動 物公 園は，

入 場無料 で ，あまり大きくない 施設 で はある が，利用者

にとっ て は 日常と非 日常の問に位置するような場所で あ

る．非 日常の場所に お い て は ， プカプカメラは ひ とつ の

エ ン タテイン メン ト要 素として溶け込む た め ，同 じ場所に

滞在する人か らも違和感 なく受け入 れられたと思われる，

した が っ て
， 本議論 の 適用範 囲は ， その 場 に い る人 に と

っ て 目常的で はない 空間で ，我々 の 定義する
”
旅

”
に該

当する場所で ある．屋 内 に お い て も，日 常的 で はない

美術館 ・博物館 ・ア ウトレ ソ トなどの シ ョ ッ ピ ン グモ
ー

ル な

どで の 利用 が想定 で きる．風 に よるプ レ 撮影され た 写 真

がユ
ー

ザ に とっ て 気候 現象 を記録 した
一

枚として 価 値

が あるもの であっ た ，とい う点に つ い て は，屋 内で は再

現できない が，5 秒間隔で の 撮影とい う特徴をい かした

「ユ ーザ の 状況をとらえる雰囲気カメラ」，
ハ イア ン グル

で撮影す る特徴 による「か わ い さを引き出すカ メラ」とし

て の役割は 変わらず果たせ るもの と考える．

7 今後 の 課題

　1 つ 目に ，
ユ
ーザが遠 くの も の を立ち止 ま っ て眺

めて い る時や，早足 で 歩い て い る と きなど，視野 に

ユ
ーザ の 興味 の 対象が映 らない こ とがあ っ た．三人

称視点記録に 加 えた
一

人称 視点記録 の 同時提示 を可

能 にするこ とで ユ
ーザ視点との 統合を行 うことで サ

ービ

ス の 有用性 を向上させ られると考えられる．

　2 つ 目に，体験の 振り返 り・気づきを向上させ るた め の

シ ェ ア 機能や 検索機 能付加 で ある．今 後 の 展望 とし て

旅 の 体験 デー
タを他人とシ ェ ア で きる仕組みを取り入れ

ることで ，振り返 りの 体験や ， 他人の体験の 追体験 にお

い て ，新しい 視点や 気 付きが生 まれるこ とを目指した

い ，

　 3 つ 目に，個人 の 旅の 記録 の ル
ー

トを表示させ るだけ

で なく地 図上 に保 存し，全国 マ ッ プ に蓄積して い ける機

能 があれ ば，ほ か の い ろんな場所 に訪 れ て ，
ル

ー
ト記

録をため て い くモ チ ベ ー
シ ョ ン になる，とユ

ーザがコ メン

トして い た．この ような機能を追加 することで ，プカプカメ

ラサ
ービス がテ

ー
マ パ ー

ク等 の 非 日常の 環境だけで な

く，観光地 などに 人 を呼び 込 む ための 方法に つ ながると

考えられ る，

8 おわりに

　本研究 で は，従 来 の 旅 では得 られな か っ た体験や，

そ の 記録を通 じ て 気 づ きや振 り返 る体験を促す プカ

プ カ メ ラ を提案 し ，
ユ
ー

ザ ス タデ ィ を行 っ た 結 果 ，

プ カ プ カメラは筆者 らの 当初の 想定を超えた シーン

記録や ユ
ー

ザ体験 が行 われ ，ユ
ー

ザやそ の 友人 にと

っ て も楽 し い 旅 の 振 り返 りに 有用で あ る こ とが観察

とイ ン タ ビ ュ
ーか ら確認 で きた．また，ユ ーザ体験

に 基 づ き本研究 で 提案 して い る シ ス テ ム の 効果 につ

い て 検討 し た と こ ろ，提案 シ ス テ ム は，雰囲気を記

録す る カ メ ラ，「かわ い い 」 を引 き出す カメラ として

の 機能 を果 た せ て い る と考 え ら れ た．
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A ．1 糸の 長さの 検討

A 付録

　風 船カ メ ラ とユ
ーザ の 距離 を 定め る 糸 の 長 さ を検討す

る た め，ユ
ー

ザに リア ル タイ ム の 映 像 を見 なが ら，「目的

な くぶ ら歩 きす る 」 「一人 で 何 か に 向か っ て 歩 く」 「立 ち止

ま る 」 「友人 と歩 く」 の 4 つ の シ チ ュ エ ー
シ ョ ン 毎 の 理 想

の 糸 の 長 さを 手で 調整 し て もら っ た．

　結果 と して は，シ チ ュ エ
ー

シ ョ ン に よ る極端な長 さの 違

い が 無か っ た．プ ロ トタ イ プ シ ス テ ム で 用い た カ メ ラ の 視

野 角 に お い て は，各 々 の 身 長 の 90％ の 糸 の 長 さが ユ
ー

ザ に

よ っ て 調 整 され た 理 想 の 長 さの 平均で あ っ た た め ，人 間の

身長 の 最大値 を 2m と仮 定 し，そ の 90％ の 長 さ と 3人 が 調

整 した 糸の 長 さの 最大の 偏差に 基づ き 30cm 足 して 糸 の 長

さと し た ．2［m ］× O．9＋30［cml −210【cm ］．糸 が 210cm の とき，

ユ
ー

ザの 目線を底辺 とお き，腕の 可動範囲 と腕の 付 け根 か

ら 目線 ま で を それ ぞれ 50［cm ］，23［cm ］と仮定 し，目線か ら

カ メ ラ ま で が 137［cm ］な の で 137［cm ］× ザ3＝237［cm 】の 視野

範 囲 を撮 影 可能 で あ っ た．ま た，糸 は，屋 内 で の 使 用 も考

慮 し，ユ
ーザ が 随 時，長 さ を調整 で き る よ うに し た ［14］．

　　　　　　　　　　　　　　 （2013年 3 月 28 日受 付 ）

［著者紹介］

　山本 翼 （非会員）

　2011年 慶應義塾 大 学法学部卒業．

2013年 同学 大 学 院 メデ ィ ア デザ イ ン

研究科修 了．繋留浮 遊体 を用 い た 三 人

称 視点 か らの 写 真記 録 に よ る体 験 共

有 の 研 究に従事．

　杉浦 裕太 （学生会員）

2010 年慶應義塾大学大学院メディア

デザイン 研 究 科 博 士 前 期 課 程 修 了 ，

2013 年同 学大 学院メディア デ ザイ ン研

究科 博 士 後 期 課 程 修 了．博 士 （メディ ア

デザイン 学）．2012 年より日本学術振興

総

tt参t

会特別 研究員（DC2 ），2013 年より日本学術 振 興会特別 研究

員（PD ＞．柔 軟物 コ ン ピ ュ
ー

ティ ン グの 研 究に 従事

　南澤 孝太 （正 会員）

2005 年東京大学工 学部計数 工 学科

卒 業 ．2010 年 同 大 大 学 院情報 理 工 学

系 研 究科博 士 課 程 修了 ．博 士 （情報 理

工 学）．2007年 日本学術振興会特別研

究 員 （DC1 ＞．2010 年 慶 應 義塾 大 学 大

学院メディア デザイン 研究科特別研究助教，2011 年より同研

究 科 特 任 講 師 ，現 在 に至 る．ハ プ テ ィ ッ クイン タフ ェ
ース ，3D

ディス プ レイ ，
テ レイグジス タン ス の 研 究 を行 う．

　杉本 麻樹 （正 会員）

2006 年 電 気 通 信 大 学 大 学 院 電 気

通信学研究科博 士 後期課程機械制

御 工 学専攻 修 了．博 士 （工 学 ）．電 気

通信大学電気通信学部知能機械 工

学 科 特 任 助 教，慶 應 義 塾 大 学 大 学 院

一 380 一

N 工工
一Eleotronio 　Library 　



The Virtual Reality Society of Japan

NII-Electronic Library Service

The 　▽ irtual 　Reality 　Sooiety 　of 　Japan

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 山本他 ： プカプカメラ ：浮遊力メラを用 い た 三 人称視 点による旅の 記録体 験の 拡張

メデ ィア デ ザ イン 研究科特別研究講師などを経て，現 在，慶

應義塾大学理 工学 部 情報 工 学科専任講師．三 人称視点を用

い た移動体の 操縦イン タフ ェ
ー

ス ，画 像提 示 装 置を用 い た 移

動 体 の 位 置 ・
姿勢 計 測 と制御 などの 研 究に 従 事．

　稲見 昌彦 （正会員）

1999 年 東 京 大 学 大 学 院 工 学系

研究科博 士 課 程 修 了。博 士 （工

学）。東京 大 学助手、科学技術振

興 機構さきが け研 究者、マ サ チ ュ

ー
セ ッ ツ 工 科大学 コ ン ピ ュ

ー
タ科

学 ・人 工 知 能 研 究 所客員科学者、電気 通 信大学教授 な どを

経て 、2008 年 4 月より慶應義 塾大 学大 学院メディア デ ザイン

研究科教授。拡張現実感シ ス テム、触覚イン タフ ェ
ース など、

五 感 に 関わ る新規ユ
ーザ イン タフ ェ

ー
ス を多数開 発。科 学技

術振興 機 構 ERATO 五 十 嵐 デザイン イン タフ ェ
ース プ ロ ジェク

トグル
ープ リ

ー
ダ
ー、日本バ ー

チ ャル リア リティ 学 会 理 事 、情

報処 理 学会エ ン タテイメン トコ ンピ ュ
ー

ティン グ研究会主査、コ

ン ピ ュ
ー

タエ ン タ
ー

テ イン メン ト協会理 事 等 を務 め る。IEEE

Virtual　 Re田ity　 Best　 Paper　 Award 、米 「TIME 」誌 Coolest

Inventions、文 化 庁 メディア 芸 術祭優秀賞、文部科学大臣表

彰若手科学者賞、義塾賞、情報処理 学会長尾 真記 念 特 別賞

など各賞受賞。

一 381 一

N 工工
一Eleotronio 　Library 　


