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あらまし：本稿は，同一の舞台作品を対象とした「劇場」「2D 映像」「VR 映像」の 3 つの鑑賞環境におけ

る，観客の鑑賞体験の異同性を明らかにすることを目的とする．3 環境における比較調査は，協力承諾を

いただいた観客より質問紙調査法により鑑賞評価を取得する．得られた評価データを多変量解析により

分析し，鑑賞時の 3 環境における効果と負荷を明確にするとともに，観客の鑑賞評価との因果関係を明ら

かにすることにより，多角的に「劇場」「2D 映像」「VR 映像」の 3 環境の鑑賞体験における「異同性」を

明らかにする． 
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1. はじめに 
近年，メディア技術の飛躍的な発展により，演劇

を鑑賞する環境は大きく変化，多様化している．従

来，演劇鑑賞は「劇場」という空間において，観客

の目の前で俳優が生で物語を演じ（1），時間と空間を

共有することで成立する，一回性の体験とされてき

た．しかし，2020 年のコロナ禍により大勢が密閉空

間に集まるという観劇（劇場鑑賞）による集団感染

の危険性が指摘されたことで，鑑賞方法が劇的に変

化した．当初は観劇の「代替策」として始まった劇

場公演の録画配信は，劇場の閉鎖が長引くにつれて

リアルタイム配信が前提の「オンライン上演」や，

観劇と同時配信の「ハイブリッド上演」へと発展を

遂げた（2）． 
こうした経緯と各種通信技術・デバイスの普及が

相まって，現在では「2D 映像」によるオンライン配

信やパッケージ視聴が日常的な鑑賞の選択肢として

定着している．さらに近年では，ヘッドマウントデ

ィスプレイ（HMD）等を活用し，仮想空間上で作品

世界に没入する「VR 映像」という新たな鑑賞方法も

登場している． 
このように鑑賞フォーマットが多様化し，観客が

自らのライフスタイルに合わせて鑑賞環境を選択で

きるようになった一方で，メディアの違いが観客の

鑑賞体験にどのような差異を生じさせているのかに

ついては，未だ検証の余地が残されている．劇場空

間がもたらす没入感や臨場感，2D 映像が提供する俯

瞰視や気軽さ，VR 映像がもたらす劇場最前列の臨

場感と気軽さがある一方で負荷も増加する可能性が

あるなど，それぞれ異なる鑑賞特性がある．本研究

では，「鑑賞時の負荷の低さが，作品への没入感や共

感度といった体験の質（効果）に影響を与える」と

いう仮説を立てたうえで，前記の 3 環境の鑑賞特性

に着目し，「体験の質（効果）」と「鑑賞時の負荷」

という 2 つの主要な観点から，各鑑賞環境において

どのような体験的異同性があるのか，演劇鑑賞の視

点から調査し比較分析を行うことを目的とする． 
 
2. 研究計画 
本研究では，一般公演作品を「2D 映像」「VR 映

像」に記録し，「劇場」鑑賞，「2D 映像」鑑賞，「VR
映像」鑑賞の 3 つの鑑賞環境を設定した（図 1 に各

鑑賞写真を示す）．各鑑賞環境における調査は，鑑賞

後に質問紙調査により取得する． 
対象者は，一般公演作品を観覧いただいた観客の

内調査に応じていただいた方（約 140 名に調査済

み），「2D 映像」の鑑賞とその後の調査への協力に承

諾いただいた方（100 名程度を想定），「VR 映像」の

鑑賞とその後の調査への協力に承諾いただいた方

（100 名程度を想定）を予定している．本調査は環
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境ごとに異なる集団を対象とするため，環境による

差異と個人差を切り分けて分析できるよう，質問紙

にて対象者の基本属性（年齢や観劇経験等）もあわ

せて取得する． 
比較対象となる 3 つの鑑賞環境の概要を以下にま

とめる． 
・劇場：実際の劇場にて公演演目を鑑賞する（図

1ａ） 
・2D映像：映像制作者が観てほしいアングルで収

録した 2D動画を鑑賞する（図 1ｂ） 
・VR 映像：最前列の一般に特等席とされる観覧

席にて 360°カメラで定点収録した映像を，自然

な自由視点が可能なヘッドマウントディスプレ

イにて鑑賞する（図 1ｃ） 
各環境における鑑賞後，協力承諾をいただいた観

客より質問紙調査による鑑賞評価を取得する．評価

項目は，没入感・臨場感・作品共感度といった「体

験の質（効果）」と，鑑賞疲労度といった「鑑賞時の

負荷」の 2 つの枠組みで構成する．質問紙の設計に

際しては，一般的な鑑賞評価項目に加え，鈴木らの

先行研究（3）で示されている VR ヘッドマウントディ

スプレイ装着時の身体負荷や仮想空間における作品

共感度などのメディア特有の効果についても比較調

査できるように設計する． 
以上より，得られた調査結果を多変量解析により

分析する．個人差（事前の観劇経験等）を考慮した

上で各環境間の評価スコアの差異を比較し，鑑賞環

境の違いが体験の質と負荷に及ぼす影響，および各

評価指標間の関連性を明らかにする．その際，「負荷

の低減が体験の質の向上に寄与する」という事前の

仮説に基づき，体験の質（効果）の高さと鑑賞時の

負荷がどのようなバランスにあるのかという観点か

ら解釈を行う．これにより，多角的に「劇場」「2D 映

像」「VR 映像」の 3 環境の鑑賞体験における「異同

性」を導き出す． 
 

3. おわりに 
本研究は，同一の舞台作品を対象とし，「劇場」「2D

映像」「VR 映像」の 3 つの鑑賞環境による比較調査

を行う．調査データは，各環境における鑑賞後の質

問紙調査より取得し，多変量解析により多角的に 3
環境の鑑賞体験における「異同性」を探る． 
本研究により，各鑑賞環境における固有の体験の

質や鑑賞時の効果や負荷が明らかとなれば，演劇鑑

賞における最適な環境は「劇場」であるという，こ

れまでの常識にとらわれることなく，地理的・身体

的な理由やライフスタイルの制約など様々な理由か

ら観劇が困難な場合でも，観劇に引けを取らない，

あるいは観劇を超える効果が期待できる鑑賞環境を

提供できるものと考えられる． 
加えて，多様なメディア技術と舞台芸術の組み合

わせによる効果が明確になれば，次世代エンターテ

インメント空間の設計や新たな演出分野への応用も

可能であると考えられる． 
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a 劇場環境       b 2D 映像環境（固定視点）     c VR 映像環境（自由視点） 
図 1 本研究における 3 つの演劇鑑賞環境 
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