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1. はじめに

1.1 研究背景 

スポーツや音楽などの動的な対象を遠隔で視聴し楽しむラ

イブ配信においては,制作者が複数のカメラで撮影した映像を

見やすく一つのコンテンツに編集し,視聴者に提供するのが従

来は一般的だった. 近年,複数の視点の中から視聴者自身が見

たい視点をその都度選択し視聴する「多視点映像」と呼ばれる

技術が出現し,対象を遠隔で楽しむ際の振る舞いが,受動的選

択から能動的選択へと拡張されつつある. このメディアの変

化は,「色々な視点を提示された状況下で,人々は何を選択し,

どう映像をデザインするのか」というメディアデザイン上の新

たな問いを引き起こすものである. 

1.2 目的 

本研究の目的は,動的対象の状況と視聴者の映像選択行為

の関係を明らかにすること,映像選択行為や視聴後の感じ方

に影響を与える被験者属性を明らかにすること,の 2点である. 

2. 研究対象

日本の多視点映像メディアの中でも比較的普及が進んでい

るプロ野球中継のうち, 横浜DeNAベイスターズによる公式多

視点映像アプリ「ベイスターズプライムカメラ」の映像を用い

て実験を行う. 19種類ある映像の中から, 野球の多視点映像と

して一般的に提供される6つのカメラを選定した(図1). 

図1 Six cameras used in this study 

研究対象である映像選択行為においては,選択する視点と切

替頻度が重要な要素であり, それらが動的対象の状況や被験者

属性によって変化するのではないかと考え, 次の3つの仮説を

立てた. 

・動的対象にとって重要度の高い場面ほど, その場面を見逃さ

ないように全体像を把握しようとする傾向が強まる. そのた

め, マクロな視点の映像視聴率増加や切替頻度の低下につなが

るのではないか. 

・対象への興味や理解度が高い被験者ほど, 自分が見たい映像

の引き出しが豊富であり, 全体的な切替頻度は高くなるのでは

ないか. 

・映像選択行為に近しい経験, すなわち, 視野にある刻々と変

化する複雑で大量の情報を処理する, 例えばビデオゲームや自

動車の運転などの経験が豊富な被験者ほど, 全体的な切替頻度

は高くなり, 視聴終了後も映像視聴に好意的な感想を持ってい

るのではないか. 

2,外野応援席 

3,打者バックネット裏 

6,投手カメラ 

4,投手センタービジョン

カメラ

1,自動切替カメラ

メラ

5,打者カメラ 
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これらの仮説を検証するため, プレイにおける重要度の高さ

を反映する指標を「活性度」と定義し,「活性度」に基づき調

査対象の分類を行った(図2). 更に, 全10問の野球理解度検査

(表1)を作成し, 被験者の対象への理解度測定を行った. 

 

   

図2 Activity classification 

 

表1 Baseball comprehension test 

質問項目 選択肢 正答 

1.三振した投球を

捕手が後ろに逸ら

した場合、打者は一

塁に走ることがで

きるケースがある。

これを何という

か？ 

※記述式問題 振り逃げ 

2. １つのプレーで

2 つのアウトを取

ることを何という

か？ 

※記述式問題 ダブルプレー/

ゲッツー/併殺 

3.試合に出場して

いた選手が交代し

ベンチに下がった

後、再び出場するこ

とはできるか？ 

・1 試合 1 回までであれば

できる 

・1 試合 2 回までであれば

できる 

・何度でもできる 

・できない 

・この文章からは判断でき

ない 

何度でもでき

る 

4.日本のプロ野球

において、1 試合に

1 人の投手が投球

できる数にどのよ

うな制限がある

か？ 

・1 試合 80 球までである 

・1 試合 100 球までである 

・1 試合 120 球までである 

・制限はない 

制限はない 

5. 日本のプロ野球

において、守備側の

チームが打者と勝

負したくない時、審

判に申告し、投手が

投球することなく

打者を 1 塁へ出塁

させることはでき

るか？ 

・何回でもできる 

・1 試合 2 回までできる 

・1 試合 1 回までできる 

・できない 

何回でもでき

る 

6. 打球をワンバウ

ンドでセンターが

捕球。この時点で打

者はアウトになる

か？ 

・なる 

・ならない 

・この文章からは判断でき

ない 

なる 

7.ランナー2 塁で打

者が 1 塁打を打っ

た。この時入る点数

はいくつか？ 

・0 点 

・1 点 

・2 点 

・この文章からは判断でき

ない 

この文章から

は判断できな

い 

8.ランナー2.3 塁で

打者が本塁打を打

った。この時入る点

数はいくつか？ 

・1 点 

・2 点 

・3 点 

・4 点 

・この文章からは判断でき

ない 

3 点 

9. 1 アウトランナ

ー1,2 塁で打者がフ

ェアの飛球を打ち

上げ、審判はインフ

ィールドフライを

宣告した。この時、

打者の打撃結果は

どうなるか？ 

・ノーバウンドで守備側の

選手が捕球した時に限りア

ウトになる 

・インフィールドフライが

宣告された時点で捕球の可

否にかかわらずアウトにな

る 

・この文章からは判断でき

ない 

インフィール

ドフライが宣

告された時点

で捕球の可否

にかかわらず

アウトになる 

10.打球がノーバウ

ンドでレフトポー

ルに直撃した。この

時打者の打撃結果

はどうなるか？ 

・ファールになる 

・2 塁打になる 

・本塁打になる 

・この文章からは判断でき

ない 

本塁打になる 

 

3. 被験者実験 

 

3.1 予備実験の概要と結果 

2022年10-11月、21-24歳の大学生5名を対象に予備実験を行

った. 使用したのは, 2022年9月16日(金)に横浜スタジアムで行

われた横浜vs広島(6回裏)の試合映像である. 主な結果を以下に

示す. 

・野球理解度が高い被験者ほど, 視聴時間に占める自動切替カ

メラの割合が小さくなった. 

・活性度が高い時, 5名中4名の切り替え頻度が減少した. 

・野球理解度検査の結果と一致しない選択特性があった. 

上記の結果より, 重要な局面を迎えるほど集中して対象を捉え

るために1つのカメラに止まる時間が長くなるのではないか, 

また, 野球理解度以外の属性が映像選択に影響を与えているの

ではないか, と考察した. これを踏まえ, (1)被験者属性の詳細

な検討, および, (2)視聴による数値結果だけでなく定性的な被

験者の認識との関連性の2点を考慮する必要があると判断し, 

本実験では, 被験者属性を調査するアンケート①と試合結果に

ついての感想を調査するアンケート②を実施することとした. 

また, 本実験では活性度の分類を表1のように設定した(表2). 

 

表2 Activity classification in this experiment 

活性度A ランナーが得点圏(2塁/3塁)にいる場面 

活性度B ランナーが1塁にいる場面 

活性度C ランナーがいない場面 

活性度D 投球動作前や投手交代時など、試合が動か

ない場面 

 

3.2 本実験の概要と結果 

2022年12月, 19-25歳の大学生20名(被験者A-被験者T)を対象

にして実験を行った. 使用したのは, 2022年9月16日(金)に横浜

スタジアムで行われた横浜vs広島の試合映像のうち, ①6回裏 

と, ②9回裏である. 実験は, 実験概要説明, 映像①の視聴, 被

験者属性を調査するアンケート①の回答, 映像②の視聴, 試合

結果についての感想を調査するアンケート②の回答の順で進

めた. 試聴させた全映像の活性度別映像割合は, A:30%、

B:3%、C:25%、D:42%であった. 

まず, 実験データを元にして, 各被験者の選択映像をグラフ

①ボールデッド：活性度(低) ②ランナーなし：活性度(中) ③ランナー得点圏：活性度(高) 活性度 

弱 

強 
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化し, 映像視聴割合や切替頻度を算出した.ここでは, 代表例と

して被験者Aの実験結果を示す(図3-4, 表3-6) 

 

 

表2 Subject A / Viewing video in video ① 

 

 

表2 Subject A / Viewing video in video ② 

 

ここでは,赤の範囲が活性度A, オレンジの範囲が活性度B, 

黄色の範囲が活性度C, 無色の範囲が活性度Dを表す. 

 

表3 Subject A / video viewing rate(%) 

 1 2 3 4 5 6 

視聴

割合 

62(%) 6(%) 21(%) 9(%) 1(%) 1(%) 

 

表4 Subject A / switching frequency 

 全体 活性

度D 

活性

度C 

活性

度B 

活性

度A 

切替頻度

(回/分) 

1.57 2.02 0.88 1.18 1.44 

 

表5 Subject A / baseball literacy 

野球理解度 中継視聴頻度 現地観戦頻度 

20(%) 月1-2試合 年1-2試合 

 

表6 Subject A / multi-view experience 

ビデオゲーム頻度 自動車運転頻度 

30分未満 年1-3回 

 

さらに, 自動切替カメラの視聴傾向や活性度別の切替傾向, 

被験者属性との関連について分析した. 

まず, 唯一の自動切替映像である自動切替カメラに着目し, 

活性度別の視聴傾向を記す. 被験者ごとに映像全体の中で自動

切替カメラを視聴した割合を基準値=1とし, 活性度別に基準値

比を出す. 各被験者の平均をとると, 表7のような結果が見ら

れた. 

 

表7 Automatic switching camera viewing trends by activity level 

 活性度D 活性度C 活性度B 活性度A 

自動切替 

カメラ 

1.11 1.02 0.95 0.90 

 

全体で見ると, 試合の行方が一番よくわかる自動切替カメ

ラは活性度が高まるごとに視聴されなくなっていくことがわ

かる. 

次に活性度別の切替傾向について記す.活性度Bは対象時間

が短いために切替頻度のばらつきが非常に大きく, 活性度

A,C,Dで見ていくこととする. 3段階の活性度について, 各被

験者の切替頻度を高い順から並べたパターンを見ると, 次の

表8のような結果となった. 

 

表8 Switching trends by activity classification 

切替頻度が高い順 該当被験者 該当人数 

A→D→C K 1名 

C→A→D F,L,N,Q,S 5名 

C→D→A D,E,H,I,M,O,R 7名 

D→A→C A,T 2名 

D→C→A B,C,G,J,P 5名 

 

活性度Aでの切替頻度が最も高い人は1名, 最も低い人は12

名で, 対象にとって重要な場面ほど切替が減少することがわ

かる.  

次に被験者属性が視聴カメラや切替頻度, 映像視聴後の主

観的総合評価に与える影響について記す. ここでは, 主観的

総合評価として、従来の野球中継と比較した際の「見やすか

ったか, 熱中できたか, 疲労を感じなかったか」を0-1の間で

離散的に5段階に数値化し, その平均をとった値とした. 

様々な被験者属性を数値化し, これらの要素との相関を調

べた. その中で, 特筆すべき相関関係について表9に示す. ビ

デオゲーム頻度とは, 1日の平均ビデオゲーム時間を0-1の間で

離散的に4段階に数値化したものである. 

 

表9 Correlation between subject attributes and automatic switching 

camera and subjective overall evaluation 

≈ 自動切替カメラ 

視聴割合 

主観的総合評価 

野球リテラ

シー 

理解度検査正答率: 

0.13 

野球中継視聴経験: 

0.04 

野球現地観戦経験:-

0.34 

理解度検査正答率: 

0.18 

野球中継視聴経験: 

0.28 

野球現地観戦経験: 

0.51 

その他属性 ビデオゲーム頻度:-

0.17 

自動車運転頻度:-

0.10 

ビデオゲーム頻度: 

0.53 

自動車運転頻度: 

0.23 

切替頻度に関しては, 被験者属性よりも主観的総合評価や

自動切替カメラとの相関が見られた. 次の表10に示す. 
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表10 Correlation between switching frequency and automatic switching 

camera and subjective overall evaluation 

 自動切替カメラ 

視聴割合 

主観的総合評価 

切替頻度 活性度A: -0.51 

活性度B: -0.26 

活性度C: -0.50 

活性度D: -0.46 

全体  : -0.43 

活性度A: -0.42 

活性度B: -0.20 

活性度C: -0.39 

活性度D: -0.36 

全体  : -0.34 

 

これら2つの表から, 次のことが読み取れる. 

・野球リテラシーの中でも, 野球現地観戦経験は他の2つの要

素と異なり, 自動切替カメラ視聴割合には負の相関, 主観的

総合評価には強い正の相関を示した. 

・ビデオゲーム頻度/自動車運転頻度は, 自動切替カメラ視聴

割合に負の相関, 主観的総合評価に正の相関を示し, その傾

向はゲーム頻度でより強く現れた. 

・切替頻度はいかなる活性度のときであれ, 自動切替カメラ

視聴割合, 主観的総合評価にやや強い負の相関を示し, 活性

度が高い時により強い相関を示した. 

3.3 本実験考察(全体) 

対象の活性度によって, 選択する映像や切替頻度に違いが生

まれることがわかった. 活性度が最も高い時に, 自動切替カメ

ラを選択する割合や切替頻度が低くなる傾向にあるというこ

とは, 視点が固定された 5 つのカメラのいずれかを見続ける傾

向が比較的強くなると捉えることができる. また, 切替頻度は

映像視聴後の主観的総合評価と負の相関関係にある. これらの

ことから, 高頻度での視点の移り変わりは, 例えそれが対象に

とって重要な視点を映し続けてくれるとしても, 視聴者にとっ

ては負荷やストレスが大きくなるのだと推測できる. 

また, 対象への理解と関わりうる表 5 に示した野球リテラシ

ーに関わる 3 要素を見ると, 特に現地観戦経験が特徴的な相関

を示した. これは, この経験によって対象を能動的に見ること

に慣れており, 受動的な視点の移り変わりを好まないためだと

推測できる. さらに, ビデオゲーム経験や自動車運転経験は対

象を様々な視点で見る行為であり, 視点の切替がより複雑なビ

デオゲーム経験が, 多視点映像視聴での能動的な選択につなが

り主観的総合評価との強い正の相関にもつながっていると考

えられる. 

3.4 本実験考察(被験者別) 

被験者別で見ると, 選択する映像比率のパターンは以下のよ

うに分類できることがわかった. 

①お任せ型 

(該当者: C,D,G,R,S) 

自動切替カメラの利用割合が 90%を超え,視点を映像提供側

に委ねているタイプ. 切替頻度自体も少なくなっている. 

また, 映像視聴後の主観的総合評価に関しては, ほとんどが

「普段の野球中継とあまり変わらない」と回答していることも

わかった. 視聴している映像が普段の野球中継に近しいもので

あるため, 当然の結果ともいえるが, 視聴内容と主観評価に乖

離が生じていないことがわかった. 

 

 

       図 5 Subject G / video viewing rate(%) 

 

②お任せ中心併用型 

(該当者: J,L,P,Q) 

自動切替カメラの利用割合が 70-80%台であり, 2 番目に利用

割合の高いカメラと合わせると, 利用割合が 90%を超えるよう

なタイプ. 主観的総合評価に関してはマイナスの感情を抱いて

いる被験者が多く見られた. 

 

 

図 6 Subject L / video viewing rate(%) 

 

③お任せ中心バランス型 

(該当者: A,M,O,T) 

自動切替カメラの利用割合が 60-80%ほどであり, 2 番目に利

用割合の高いカメラと合わせても, 利用割合が 90%を超えない

ようなタイプ. 

該当する4名全員が主観的総合評価に関してプラスの感情を
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抱いていた. これは, 自動切替カメラをうまく利用しながら, 

状況に応じて他の固定的な視点のカメラも活用できているた

めだと推測できる. 

 

  

図 7 Subject O / video viewing rate(%) 

 

④併用型 

(該当者: E,H) 

1 番目に利用割合の高いカメラであっても 60%未満であり, 2

番目に利用割合の高いカメラと合わせて, 利用割合が 90%程度

となるようなタイプ. 該当する 2 名ともが主観的総合評価に関

してプラスの感情を抱き, ビデオゲーム頻度も高かった. これ

は, 普段から複数の視点で物事を見ることに慣れているため, 

自分好みに映像を取捨選択し, 視聴できているためだと推測で

きる. 

 

 

図 8 Subject H / video viewing rate(%) 

 

⑤バランス型 

(該当者: B,F,I,K,N ) 

1 番目に利用割合の高いカメラであっても 60%未満であり, 2

番目に利用割合の高いカメラと合わせても, 利用割合が 90%を

超えないようなタイプ. 該当する 5 名中 4 名が主観的総合評価

に関してプラスの感情を抱き, 1 名が強いマイナスの感情を抱

いていた. その被験者は, 複数の視点で対象を捉える経験がア

ンケートから読み取れなかったものの, 他の被験者と比べて明

らかに切替頻度が高く, 負荷がかかりすぎたためと推測できる. 

 

 

図 9 Subject I / video viewing rate(%) 

 

4. まとめと今後の展望 

 

本研究では, 被験者属性や対象の活性度によって選択する

映像に違いがあることがわかり, 主観的総合評価にも大きな

影響を与えることが明らかになった. 特に, 多視点映像によ

る映像選択の分野に対する大きな知見となったと考えられる

のは以下の 2点である. 

・動的対象の活性度が高い時に,視点が固定された映像を見続

ける割合が高くなる点  

・切替頻度は映像視聴後の主観的総合評価と負の相関関係にあ

る点 

また, ビデオゲーム経験や自動車運転経験などの対象を

様々な視点で見る多視点経験は,被験者の能動的な選択を促し,

高い主観的総合評価につながっていることもわかった. さら

に, 動的対象はこの世界に数多く存在し,それらを対象とした

映像選択行為の研究も非常に興味深いものになると予測でき

る.様々な動的対象を研究することによって, 映像選択行為や

複数の視点を用いて空間を認識する行為に関する一般的な特

徴が導き出されることも考えられる. 
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