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Ⅰ．はじめに
科学技術が急速に進歩しつつある現代社会にあって、「観
光」が包含する概念は大きく変容しつつある。すなわち、ホー
ムからアウェイへと身体性をともなう「移動する観光」から、
情報通信技術（ICT）の発達によって生起した「移動しない
観光」に注目が集まりつつあるのである。このような観光概念
の変容についてUrry（2014）は、「観光の終焉」と名付け
た上で、「身体旅行」と「ヴァーチャル・イメージ旅行」の境
界が融解しつつあることを指摘している。
とりわけ、臨場感まで伝えられるバーチャルリアリティ（以下

VR）映像撮影が手軽に行える技術革新によって、「そこに行
きたい」衝動を起こさせるとともに、「そこに行くこと」自体がネッ
トワーク上で可能となる、全く新しい概念でのメタモビリティ（例：
Hyundai 2022）が実現すると考えられている。Urryが議論し

た「ヴァーチャル・イメージ旅行」をまさしく体現するのが、本
論で議論するバーチャルツーリズムであると言える。
こうしたバーチャルツーリズムの台頭は、観光客の移動様
式および観光地にも、正の影響を及ぼすと考えられている。
2020 年に発生した新型コロナウイルス感染症によるパンデミッ
クは観光産業に大打撃を与え、2020 年の訪日外国人旅行者
数は対前年比マイナス87.1％の 412 万人となった（観光局 
2022）。今後も、新たなパンデミックが発生しないとも限らず、
繰り返し、一般の観光客が移動困難な状況に陥ることが考え
られる。さらには、「健康上の理由」で移動できない人々に
サービスを提供するユニバーサルツーリズムの実現（観光庁 
2021）、有名観光地における観光客の一極集中（例：堺都
市政策研究所 2016）を緩和するオーバーツーリズム対策、移
動によって排出される二酸化炭素を中心とした温室効果ガス
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削減（One Planet Sustainable Tourism Programme 2021）など、
従来の「移動する観光」で議論されてきた諸課題を解決す
るオルタナティブな観光として、バーチャルツーリズムへの期待
が高まっている。
技術的側面では、ハードウエアとして、個人に最適な臨場
感を提供できるHMD（ヘッドマウントディスプレイ）において（大
井田ら 2020）、昨今、急激に軽量化・高解像度化・低価格
化（Meta 2022）が進んでいる。VR技術を活用したサービ
スはコロナ以前からスタートしており（観光庁 2019）、国内の
VR観光映像を集約したポータルサイトを目指す TOWNWARP
（VR観光コンソーシアム 2022）、HMDのレンタルを含めた
有料サービスを展開しているどこでもドアTrip（Travel DX 
2022）、HMDを活用した有料の体験イベントである、たびコ
ト塾（阪急交通社 2020）等、無料の観光プロモーションの
次元からさらに付加価値をつけた有料サービスへと進展してい
る。
また、バーチャルツーリズムには、HMDの活用のみならず、
プラネタリウムをはじめとしたドームスクリーンへの投影技術も活
用され始めている（尾久土 2016）。このような集団で視聴でき
るドーム映像では、HMDを装着する手間が要らず、長時間
視聴において負担が少ないため、高齢者や障がい者のように
介助が必要な場合でも視聴の負担が少ない。日本は世界第
2位のプラネタリウム館数を誇ることから（尾久土 2019）、観
光地近辺にも多くのドームスクリーンがすでに存在しており（例：
やんばるの森ビジターセンター 2022）、天候に関係なく周辺の
観光地の魅力をダイジェストで体験することができる。そのた
め、今後、立ち入り制限された観光地でも、ライブ映像により
疑似体験する等が容易に可能になると考えられる。
但し、ドーム映像の臨場感評価においては、主にテレビ放
送フォーマットの下、製造された一般民生用機器（仕様・ス
ペックにおける大きな差異が発生しない前提条件）によるもの
がほとんどであった（例：金澤ら 2012）。一方、プラネタリウ
ム館では、伝統的に学芸員のオジリナル解説が重視されてき
たため、上映システムは館ごとに、そのスペックが大きく異なっ
ている（日本プラネタリウム協議会 2015）。そのため、これまで
ドーム映像配信等の実験は、単一館での検証にとどまっていた
（尾久土 2009）。今回筆者らは、オリンピック競技映像という
同一仕様のコンテンツをスペックの異なる全国複数のドームスク
リーンに投影し、広い年齢層の一般客からの臨場感評価を収
集する機会を得ることができた（内閣府 2021）。この規模で
の上映と実証実績は、筆者らの知る限り、国内に限らず国外
を見渡しても見当たらない。そこで本研究では、ドーム映像の
臨場感に焦点を当て、複数ドーム間での仕様の差異が与える
臨場感を比較検証することを目的とした。

Ⅱ．ドーム映像の臨場感を構成するスペックに係る仮説
投影されるドーム映像の感じ方に影響するスペックには、ドー

ム形状（ドームスクリーンの傾き、ドーム径）、スクリーンの照度、
解像度、コントラストが挙げられる（尾久土 2019）。しかしな
がら、解像度については、今回用いた映像ソースが 2K（直
径 2000 画素の円形の画像：ドームマスター形式、図 1参照）
で、すべての実験ドームがこの解像度以上の解像度を持って
いた。今回は一般観客向けサービス上での検証のため、解
像度による分析は、検証対象からは除外することとした。

図１．カメラおよび映像フォーマット

同様に、コントラストはドームスクリーン独特の光の回り込み
があるため評価が難しいとされている。今回はスポーツ競技
映像を用いることから、時々刻 と々映像が変化、それに伴い
条件も変化するため、コントラストについての検証を行うことが
難しく、検証対象から除外することとした。
なお、これらの映像（視覚）以外の音声スペックも臨場感
に影響を与えると考えられるが、今回は映像ソースが 5.1ch音
声で、すべての上映館で5.1chを再生できたため、一般観客
向けサービス上での検証ということも考慮し、音響による比較
は行わなかった。以上のことから、本研究ではドームスクリー
ンの傾き、ドーム径、スクリーン照度の３つのスペックに焦点を
あて、臨場感との関連性を調査することとした。

1．ドームスクリーンの傾き（ドーム形状）
日本国内のプラネタリウムにおいては、大別して、水平ドー
ムと傾斜ドームがある（図２）。その定義としては、水平ドーム
においては、ドームスクリーンの見切り線、床面が水平になっ
ていることであり、国内のプラネタリウムの多くは、星空を見上
げる感覚が味わえるため、水平ドームを採用していることが多
い。また、ドームスクリーン全体が見渡せるよう、座席はリクラ
イニングシートを採用している施設が多い。座席配置にはさま
ざまな種類があるが、本研究対象となった施策においては、
その目的がスポーツイベントの視聴であるため、一方向を向く
ように配置されている一方向型の上映館が対象とされている。
一方、傾斜ドームについては、傾斜角 15～ 25 度前後の傾
斜ドームが多く、座席配置については、傾斜方向に対面する
一方向型の上映館が対象とされている。また、傾斜ドームの
方が、星空への没入感と映像表現の迫力があるとされている
（日本プラネタリウム協議会 2015）。
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の研究のように画角が変化すれば臨場感に差異が出ることも
考えられるが、ドーム映像ではドーム径は画角に影響しない。
以上のことから、仮説②「ドーム径の差は臨場感に影響し

ない」を設定した。

3．スクリーン照度
前述した金澤ら（2012）の研究において、輝度と総合評
価の関係は、輝度が高いほど総合評価も高くなること、また、
「明るい」と評価されるのは、同じ輝度であっても画面サイズ
が大きいほど「明るい」との評価になっていることが報告され
ている。しかしながら、平面映像ではなくプラネタリウムの場
合、現時点では自発光するドームスクリーン（例：LEDドーム）
は非常に少なく、プロジェクタで投影する上映館がほとんどで
ある。実際に、今回の対象上映館はすべてプロジェクタ投影
するタイプであった。従って、評価については、輝度ではなく、
スクリーン上の映像の明るさ（以下、スクリーン照度）とする。
以上のことから、スクリーン照度が高くなれば臨場感が高ま

ると考えられるため、仮説③「スクリーン照度が高いドームの
方が、スクリーン照度が低いドームよりも臨場感が高い」を設
定した。

Ⅲ．実験内容
本実証実験のベースとなった映像配信システムは、東京
2020 組織委員会が映像を配信し、各自治体がその映像を用
いて受け取り運用（上映）を行った。そして、筆者ら（和歌
山大学）が上映館でのアンケート調査を実施した。したがって、
撮影や伝送などのシステム、対象コンテンツについての詳細情
報などは、東京 2020 組織委員会が公開している実施報告書 
（東京 2020 組織委員会イノベーション推進室 2021）および
技術レポート（小柴ら2022）を参考にしていただきたい。本
論文では、本実験に関わる必要情報のみ要約して後述する。

1．上映コンテンツ
上映内容として選出された競技は、開閉会式、バレーボー

ル、3x3 バスケットボール、バドミントン、スポーツクライミングで
あった。選出基準としては、縦の動きのあるスポーツやコンパク
トにまとまっていて横の動きがある競技が選ばれたとされる。ま
るで競技会場の観客席に座って観ている臨場感を届ける、と
いうコンセプトを実現するために、各競技会場の主に観客席
に3カメラ（開閉会式のみ 4カメラ）の設置が行われ、音声
機器は各カメラに設置され、それらがミックスされ映像とともに
配信された。
上映日時は2021 年 7月27日～ 8月8日であった。コンテン

ツには生中継とオンデマンド（VOD）により配信されたものが
あり、ライブ上映はのべ 11 本、録画映像をVOD配信により
上映されたものはのべ 44 本であった。

図 2．ドームスクリーンの傾きについて

尾久土（2019）によると、座席がリクライニングするため、
傾斜ドームは観光などの地上の風景に向いているとしている。
また、濱口（2014）は傾斜ドームにおける水平線の傾きにつ
いての違和感を3mのドームと18mのプラネタリウムにおいて
実験している。ここでは、水平線のずれ（映像と視聴者の重
力方向が違う）によって違和感が変化し、カメラを上方向に
向けて撮影したコンテンツの方が下方向よりも違和感が少なく、
小型、大型のドームとも15 度までは許容できるとされている。
この研究結果から、極力、重力方向が同じ映像が臨場感を
高めると考えられ、仮説①「傾斜ドームの方が、水平ドームよ
りも臨場感が高い」を設定した。

2．ドーム径（ドーム形状）
畑田ら（1979）は垂直のドームスクリーンを使い、臨場感に
及ぼす画角（画面サイズ）の影響を調べている。この研究か
ら、画角が 20 度あたりから臨場感が生じ、80 度～ 100 度以
上で飽和する、と報告されている。ドームスクリーンは平面映
像とは異なり、視聴者に対し、180 度の画角での映像を表示
できることから、高い臨場感を持っていることがうかがえる。
金澤ら（2012）は、ドーム型シアターの特徴と必要な画質

を明らかにするため、平面映像による評価実験を行っている。
実験では輝度、コントラスト、画面サイズを変化させ、平面の
静止画像を投影することで、「どちらが良いか（総合評価）」、
「明るく感じるか」、「迫力があるか」を7 段階で非専門家
18 名に評価してもらい、分析している。金澤ら（2012）がドー
ム映像でなく平面映像を使っている理由は、ドーム径を変える
ためには、本研究のようにドーム径の違う複数の施設のドーム
スクリーンを使わないと実験ができないためと推察される。実
験の結果、総合評価は輝度、コントラストを低下させると下が
るため、ある程度の輝度とコントラストが必要ではあるが、同
じ輝度、コントラストであれば、画面サイズが大きいほど総合
評価が高いとされた。迫力に関しては、明るさには大きく依存
せず、単純に画面サイズによって変化していたことが報告され
ている。
ただし、金澤ら（2012）の結果は平面映像における検証
のため、ドームスクリーンに置き換えて考えなければいけない。
通常の平面映像の場合、同じ距離であれば大きな画面ほど
画角が広がるが、ドームの場合は球形のためドーム径の大小
は中心にいる視聴者からの画角に変化はない。畑田ら（1979）
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2．上映館
表１に上映ドーム施設と設備情報をまとめた。水平ドーム

は4施設、傾斜ドームは4施設であった。ドーム径は9mか
ら25.6mであり、15m未満を小ドーム（2 施設）、15m以上
20m未満を中ドーム（3施設）、20m以上を大ドーム（3施設）
と分類して、評価することとした。
スクリーン照度については、実測が難しいため、システムを
導入したメーカーから実装しているプロジェクタ機種や台数の
情報を入手し、カタログからプロジェクタの輝度を調べ、下記、
計算式より求めた。

（スクリーン照度）＝２×（プロジェクタ実装数）×（プロジェクタ輝
度）／（π×（ドーム径）^ ２）

この計算式から得られたスクリーン照度が５０ルクス未満の場
合を低照度（4施設）、５０ルクス以上 100ルクス未満の場合
を中照度（2施設）、100ルクス以上の場合を高照度（2施設）
として分類することとした。

表１．上映館リスト
実施場所 ドーム（スクリーン）

プラネタリウム 自治体 タイプ 直径 照度
葛飾区郷土と天文の博物館 葛飾区 傾斜 中 低
府中市郷土の森博物館 府中市 水平 大 低
飯田市美術博物館 飯田市 水平 小 高
福井市自然史博物館分館 福井市 水平 中 中
つくばエキスポセンター つくば市 傾斜 大 低
福岡市科学館 福岡市 水平 大 低
いしがき島 星ノ海プラネタリウム 石垣市 傾斜 小 中
日本科学未来館 － 傾斜 中 高

3．観客
当初は、11 上映館により上映が予定されていたが、新型コ

ロナウイルス感染症の影響により、一般客が来場できた会場
が 4会場、関係者向けのみの上映となったのが 4会場、中
止が 3会場となった。結果的に、一般客として851 名、関係
者として118 名の合計 969 名が本実証実験に参加することと
なった。
なお、一般客向けの上映会場の中には、運営側の事前告
知、MCの導入、上映前の競技（ルール）説明等が行われ
たこともあり、映像に対する理解度が上映館によって異なった
可能性が考えられる。また、ノベルティの用意等、集客への
取り組みによって、観客の心理的なバックグラウンドに差異が生
じた可能性もある。集客については上映内容によって大きく左
右された。例えば、バドミントンは有力選手が予選にて早期敗
退する結果となったため、前日・当日キャンセルが多数発生す
ることとなった。

Ⅳ．調査
1．調査方法
上映館にて、本実証実験の臨場感を明らかにするための

オンライン調査を行った。全上映館で来場者に施策紹介ちらし
（図 3）を配布し、そこに印刷された二次元バーコードからス
マートフォン等でwebページにアクセス、回答してもらうオンライ
ン調査方法をとった（図 4）。

図３．オンライン調査用チラシ

図４．オンライン調査画面

2．調査対象者
上映館のうち、葛飾区、府中市、飯田市そして福井市に

て実施した４館については一般から応募した観客（無料）が
本実証実験の対象者である。また、その他４館については、
新型コロナウイルス感染症対策で一般への公開を行わなかっ
たため、関係者のみの対象者となっている。

3．調査項目（臨場感）
表２には、本研究で用いた質問項目を示している。人が感

じる臨場感を測定・評価する方法には、主観評価（印象評
定）、心理物理評価、脳活動計測、生体信号計測、行動計
測等の手法が考えられる（安藤ら 2010）。今回は、一般観
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客向けに行ったため、特別な測定装置を必要としない質問項
目を用いた主観評価で行うこととした。

表 2. 臨場感の質問項目

因子（質問項目）
1. 評価性
気持ちが良かった － 気持ちが悪かった

好きだった － 嫌いだった
良かった － 悪かった
楽しかった － つまらなかった

調和していた － ばらばらになっていた
2. 迫力・空間性

リアリティがあった － リアリティがなかった
はっきりしていた － ぼんやりしていた

広かった － 狭かった
　迫力があった － 迫力がなかった
立体的だった － 平面的だった

寺本ら（2010）によると、臨場感は背景的な「場」の本
物らしさに関係する感性情報に加えて、前景情報を中心とし
た本物らしさに関連すると考えられる感性印象「迫真性」と
他者の存在性（臨（隣）人感）によってもたらされる。この
定義を本研究に当てはめると、臨場感は、オリンピック独特の
会場の雰囲気（例：広告のない競技会場、東京 2020 大会
のルック（大会ロゴをモチーフにした大会らしさを表現した装
飾）、参加国の国旗の掲揚）や会場内のスタッフの動きなど
が挙げられる。迫真性については、スポーツそのものの迫力
が挙げられる。世界トップのアスリートによる競技の迫力は、そ
の速さ・高さ・強さにおいて、一般的なスポーツイベントを圧
倒するだけの迫力があるのは言うまでもない。臨（隣）人感
については、無観客の競技会場の映像であったことに加え、
上映会場側においても新型コロナウイルス感染症拡大防止の
ため観客間での交流は中止されており、今回の調査では確認
できなかったと考えられる。
寺本ら（2010）は、一般の人々が抱く臨場感を、評価性、
迫力・空間性、活動性、機械性の4つの心理的な要素から
測定している。本調査では対象をスポーツコンテンツとしており、
活動性については明らかに動的なものであることから、除外す
ることにした。また、機械性についても、独立変数としてドー
ムスクリーンの傾き、ドーム径、スクリーン照度を取り入れるため、
臨場感の因子からは除外することにした。
項目の表現については、今回の調査が映像を観た後の感
想を回答する形式であったため、過去形の表現にすると共に、
質問文についても事前の予備調査結果を通して調整を行っ
た。また、調査回答時間が5分以内になるように、インターフェー
スや質問項目数を検討し、質問項目を最終決定した。各項目
については、視聴した映像について、最もポジティブな評価を

5とし、最もネガティブな評価を1とする5段階評価で尋ねた。
つまり、平均値が大きいほど、よりポジティブな評価であった。
また、飯田市美術館の会場では、自由記述の解答欄も準
備し、これらの質問項目だけでは捉えきれない臨場感について
分析することとした。

4．分析方法
仮説①「傾斜ドームの方が、水平ドームよりも臨場感が高い」

の検証を行うために、ドーム傾斜（水平、傾斜）を独立変数、
臨場感の 10 項目を従属変数としたｔ検定を行った。仮説②
「ドーム径の差は臨場感に影響しない」の検証には、ドーム径
（小、中、大）を独立変数、臨場感の10 項目を従属変数と
した一元配置分散分析を行った。仮説③「スクリーン照度が
高いドームの方が、スクリーン照度が低いドームよりも臨場感が
高い」の検証には、スクリーン照度（低、中、高）を独立変
数、臨場感の10 項目を従属変数とした一元配置分散分析を
行った。一元配置分散分析が有意であった場合、TukeyのＨ
ＳＤを用いて多重比較を行った。

Ⅴ．調査結果
1．調査対象者の個人属性
全館の対象者の個人属性の集計結果は表３の通りである。
性別の割合は約半数であり、30 歳代から50 歳代で8割近く
を占めていた。一般客（81 名）の方が関係者（70 名）より
もやや多かった。

表３．調査参加者の個人属性

項　目 n %
性　別
　男　性  76  50.3
　女　性  69  45.7
　無回答   6   4.0
年　齢
　18 ～ 19 歳   8   5.3
　20 歳代   8   5.3
　30 歳代  34  22.5
　40 歳代  42  27.8
　50 歳代  41  27.2
　60 歳代  15   9.9
　無回答   3   2.0
一般客／関係者
　一般客  81  53.6
　関係者  70  46.4

2．仮説①：ドームスクリーンの傾きと臨場感
表４には、ドーム傾斜（水平、傾斜）を独立変数、臨場
感の10 項目を従属変数とした t検定の結果をまとめた。臨場



Tourism Studies

観光学

06

06

感 10 項目で有意差のある項目は1つも認められなかった。こ
れらの結果から、仮説①「傾斜ドームの方が、水平ドームより
も臨場感が高い」は棄却された。ドームスクリーンの傾きによっ
て臨場感は変わらないことが確認された。

3．仮説②：ドーム径と臨場感
　表５には、ドーム径（小、中、大）を独立変数、臨場感の
10 項目を従属変数とした一元配置分散分析および多重比較
の結果をまとめた。臨場感10項目のうち、「気持ちが良かった」
と「迫力があった」の2項目で有意差が認められた。「気持
ちが良かった」では、小ドームの方が大ドームよりもポジティブ
な評価が高かった。「迫力があった」では、小ドームの方が
中ドームよりもポジティブな評価が高かった。これらの結果から、
仮説②「ドーム径の差は臨場感に影響しない」は部分的に
採択された。

4．仮説③：スクリーン照度と臨場感
　表 6には、スクリーン照度（低、中、高）を独立変数、臨
場感の10 項目を従属変数とした一元配置分散分析および多
重比較の分析結果をまとめた。臨場感 10 項目のうち、8項目
（「気持ちが良かった」、「好きだった」、「良かった」、「楽し
かった」、「調和していた」、「リアリティがあった」、「はっきりし
ていた」、「立体的だった」）で有意差が認められた。これら
の8項目全てにおいて、高照度のドームの方が低照度のドー
ムよりもポジティブな評価が高かった。加えて、「好きだった」、
「良かった」、「はっきりしていた」の3項目に関しては、高照
度のドームの方が中照度のドームよりも同様にポジティブな評価
が高かった。これらの結果から、仮説③「スクリーン照度が
高いドームはスクリーン照度が低いドームよりも臨場感が高い」
は部分的に採択された。

表 4．t 検定の結果

項　目
水　平 傾　斜

t値
M （SD） M （SD）

１． 評価性
気持ちが良かった／気持ちが悪かった 3.70 （1.17） 3.88 （1.05） -0.98
好きだった／嫌いだった 3.90 （1.22） 3.82 （1.04）  0.39
良かった／悪かった 3.83 （1.27） 3.89 （1.14） -0.31
楽しかった／つまらなかった 3.99 （1.27） 3.91 （1.21）  0.40
調和していた／ばらばらになっていた 3.92 （1.09） 3.97 （1.10） -0.29
2. 迫力・空間性
リアリティがあった／リアリティがなかった 4.09 （1.19） 4.11 （1.04） -0.09
はっきりしていた／ぼんやりしていた 2.81 （1.27） 2.62 （1.30）  0.88
広かった／狭かった 4.35 （1.10） 4.50 （0.94） -0.90
迫力があった／迫力がなかった 3.74 （1.40） 3.73 （1.40）  0.05
立体的だった／平面的だった 4.03 （1.14） 3.77 （1.13）  1.39

表５． 一元配置分散分析および多重比較の結果
①小ドーム ②中ドーム ③大ドーム

F値 多重
比較M （SD） M （SD） M （SD）

１． 評価性
気持ちが良かった／気持ちが悪かった 3.98 （1.03） 3.88 （0.99） 3.44 （1.27） 3.28* ①＞③
好きだった／嫌いだった 4.04 （1.07） 3.88 （0.97） 3.62 （1.34） 1.70
良かった／悪かった 4.12 （1.09） 3.82 （1.15） 3.58 （1.36） 2.68
楽しかった／つまらなかった 4.21 （1.08） 3.82 （1.22） 3.76 （1.40） 2.14
調和していた／ばらばらになっていた 4.04 （0.93） 4.04 （1.02） 3.73 （1.32） 1.24
2. 迫力・空間性
リアリティがあった／リアリティがなかった 4.25 （1.01） 4.16 （1.01） 3.84 （1.33） 1.76
はっきりしていた／ぼんやりしていた 2.63 （1.26） 2.84 （1.26） 2.69 （1.35） 0.35
広かった／狭かった 4.42 （0.93） 4.55 （0.84） 4.29 （1.29） 0.77
迫力があった／迫力がなかった 4.19 （1.09） 3.31 （1.50） 3.62 （1.47） 5.91** ①＞②
立体的だった／平面的だった 4.00 （1.02） 3.90 （1.14） 3.78 （1.28） 0.48

*p < .05, **p < .01
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Ⅵ．考察
本論文では、寺本ら（2012）の主張をもとに、背景的な「場」

としての「オリンピック競技会場」という場を、前景情報として
は世界トップクラスのスポーツ競技の「迫力」を前提に、複数ドー
ム間における臨場感の類似性・相違性の分析を行った。分
析結果から、背景的な「場」に与える外的要因は、主に上
映館のスクリーン照度であり、プロジェクタの輝度が大きく影響
を及ぼしていることが判り、仮説③を部分的に立証するものと
なった。さらには、照度が高いと「はっきりしていた」の評価
が高まっていることから、照度の高さは人間が認識する解像
度にも影響を与え、映像（カメラ）の解像度と関係なく、解
像度が高いと錯覚させる効果があるのかもしれない。現在の
プラネタリウムの現状では、ドームマスターの直径の解像度で
8K（放送フォーマットでは16K相当）の施設が登場し、また、
プロジェクタによる投映方式ではなく、コントラストと明るさで勝
るLEDパネルによる自発光ドームも登場している。今後、8K
を超える映像で LEDドームを使った同様の実験を行うことで、
さらにこれらの関係性が明確になると考えられる。
一方で、仮説①のドームスクリーンの傾きに関しては、予想

と反する結果が得られた。ドームスクリーンが水平でも傾きが
あっても、臨場感に差は認められなかった。これは、濱口（2014）
での実験が、リクライニングシートを使用していなかったのに対
し、本実験では、上映館の座席がリクライニングシートによりス
クリーン上のコンテンツに対して最適に対面化されていたことに
より、重力の違和感を比較的感じずに没入することができたこ
とにあると考えられる。
仮説②のドーム径に関しては、一部、仮説と異なり、ドーム
径が小さいプラネタリウムの方が、前景情報に関係する「迫力」
を感じさせる結果が得られた。考えられる解釈としては、ドー

ムスクリーンと観客との絶対距離が研究結果に影響しているか
もしれない。具体的には、ドーム径が小さいほど観客は映像
により短い物理的な距離を置いて視聴することとなり、その近
さ故に物理的なスクリーンを感じてしまうことで迫力を感じた可
能性がある。これは、その一方で臨場感を損なっているとも考
えられるため、さらなる研究の蓄積が望まれる。
加えて、飯田市美術館の会場で実施した自由記述調査の
結果からは「テレビとは違い広く見れるので、周囲の様 な々状
況、ベンチの様子がみえるのはおもしろいと感じました。」（40
歳代男性）や「会場全体の様子が見れて良かった。スタッフ
の人の動き等も見れて良い。」（70 歳代男性）など、観客は
スポーツだけでなく、会場で行われるスタッフやベンチでの動き
など、様々な会場内の雰囲気を背景的な「場」として感じ、
臨場感として認識していると考えられる。例えば、今回の調査
でも扱ったバドミントンは、通常のテレビ放送では試合中にシャ
トルが画面から外れ、連続性が損なわれるが、ドーム映像で
は高く上がるロブやサーブにおいても、その軌跡を追うことが
可能となる。ドーム映像は、このように、背景的な「場」だけ
でなく、前景情報であるスポーツそのものを伝えることにも効果
があり、試合をまさに会場で観ているという臨場感を楽しむこと
ができたのではないかと考えられる。
さらに、迫力に関しても、「競技場にも行けず、身近で迫
力を感じることができとても良かったと思います。」（70 歳代女
性）「臨場感があり、迫力満点でした。その場にいる様な感
じで凄かったです。」（10 歳未満女性）などの評価も得られた。
これらは、スポーツそのものの迫力（例：スポーツクライミング
にて選手が傾斜 95°の壁を10 秒程度で駆け上がる姿を間近
に見られる迫力、3x3バスケットボールでの選手のスピードを最
前列で経験）によるものと考えられる。寺本ら（2012）が提

表６． 一元配置分散分析および多重比較の結果
①低照度 ②中照度 ③高照度

F値 多重
比較M （SD） M （SD） M （SD）

１． 評価性
気持ちが良かった／気持ちが悪かった 3.41 （1.25） 3.78 （0.98） 4.20 （0.89）  7.92** ①＜③

好きだった／嫌いだった 3.51 （1.25） 3.65 （0.98） 4.38 （0.89） 10.53** ①＜③
②＜③

良かった／悪かった 3.42 （1.34） 3.76 （1.09） 4.40 （0.89） 10.75** ①＜③
②＜③

楽しかった／つまらなかった 3.53 （1.46） 4.05 （1.00） 4.33 （0.98）  6.63** ①＜③
調和していた／ばらばらになっていた 3.66 （1.32） 3.86 （0.89） 4.31 （0.81）  5.50** ①＜③

2. 迫力・空間性
リアリティがあった／リアリティがなかった 3.78 （1.33） 4.11 （1.02） 4.44 （0.81）  5.19** ①＜③

はっきりしていた／ぼんやりしていた 2.49 （1.31） 2.14 （1.06） 3.35 （1.14） 13.16** ①＜③
②＜③

広かった／狭かった 4.34 （1.21） 4.32 （1.08） 4.58 （0.71）  1.04
迫力があった／迫力がなかった 3.49 （1.50） 3.65 （1.25） 4.05 （1.33）  2.46
立体的だった／平面的だった 3.61 （1.33） 4.00 （1.03） 4.15 （0.91）  3.46* ①＜③

*p < .05, **p < .01
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唱する通り、迫真性は前景情報と調和した背景情報の重要
性が示唆されている。今後はコンテンツ（競技）単位での解
析を通して、各競技の迫力性を加味した分析が求められる。
最後に、今回の調査では考察ができなかった臨（隣）人
感については、今後、有観客のイベントにて調査を行うことで、
その特質を明らかにすることが可能であろう。ただし、観客と
の一体感は検証できなかったが、映像上の会場スタッフを間
近に観ることで、観客同士による一体感ではない別の意味で
の一体感を得られた可能性が考えられる。

Ⅶ．おわりに
本論文では、メガスポーツイベントを通して、異なるドームス

クリーンの傾き、ドーム径、スクリーン照度間における同一仕
様のコンテンツに対しての臨場感について調査した。本研究
の結果から、臨場感はドームスクリーンの傾き（水平／傾斜）
で異ならないことが認められた。また、臨場感はドーム径では
大きく異ならないことも明らかにすることができた。しかし、ドー
ム径が小さいほど、「気持ちが良かった」、「迫力があった」
の評価が高かった点は今後のコンテンツ面での解析も併せて
進めることで、その関連性についての詳細な知見を得ることが
できると考えられる。そして、スクリーン照度は、照度が高い
上映館ほど臨場感評価が高く、リアリティ・空間性の評価も高
いことが確かめられたことに加え、解像度が同じであってもより
「はっきりしている」といった結果が得られた。つまり、ドーム
映像の配信には、スクリーン照度が非常に重要であることが、
本研究より示唆された。
冒頭で述べた通り、「身体旅行」と「ヴァーチャル・イメー

ジ旅行」の境界が曖昧になってきているなかで（Urry　
2014）、ユニバーサルツーリズムやオーバーツーリズムの課題を
解決するためのバーチャルツーリズムの役割は非常に重要なも
のである。本研究の結果から、ドーム映像を通した高い臨場
感を提供することで、この役割について一定の検証を行えたと
考える。今後は、コンテンツ間での臨場感の差異の検討（例：
スポーツ種目間での相違、ライブと録画での相違、カメラロケー
ションとの関係性）や、個別便益の評価を他の余暇活動の関
係性（足立 2018）との間で整理し、解析することで、観戦
型イベントのスポーツツーリズムの代替可能性について、さらに
検証を加えていく必要があろう。
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