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Ⅰ．バーチャルツーリズム序説

ねえねえ、お母さん。見てよ。ここもバーチャルツアーだよ ！

「ツーリズムEXPOジャパン2022」で与論島ブースの出展
者として参加していた著者らのもとに、小学生の女の子がこう
言いながら、われわれのブースに駆け寄ってきた。無理もない。
正確な数は不明だが、多くの出展ブースにおいてVRヘッドセッ
トが据え置かれ、「バーチャルツアー」を銘打った案内が張り
出されていた。政府観光局や DMO、観光関連企業は、バー
チャルツーリズムを通して当該地域に関する外部刺戟を与え、
物理現実での観光誘客を図る目論見である。バーチャルツー
リズムは、殊に観光関連のイベントでは、すっかり定着したか
に見える現象になっている。
本稿の主眼であるバーチャルツーリズムは、観光産業界で

の活用だけでなく、学術界においても近年急速に注目を集め
るトピックになっている。Verma et al. （2022）は、バーチャル
ツーリズムをめぐる研究数が年々指数関数的に増加しており、
2000 年は10 本の論文刊行にすぎなかったものが、2021 年に
は399 本もの論文が発表されたことを報告している。
しかしバーチャルツーリズムの概念規定をめぐっては諸種の
議論が存するほか、その基底をなす「VR （Virtual Reality）」
そのものについても、研究者による過度なターム使用によって、
却って混乱を招いているかに見える （Slaster & Sanchez-Vives, 
2016）。紙幅の関係上、VRやバーチャルツーリズムの概念規
定に関する詳細な議論は他紙に譲りたいが、さしあたって本
稿では、以下 2点を確認しておきたい。
まず第一に、視覚上で三次元空間が供されていること（全

天球映像および全天周映像であること）を、本稿におけるバー
チャルツーリズム成立の第一要件としたい。理想的なVRシス
テムは、「三次元の空間性」、「実時間の相互作用性」、「自
己投射性」の3つが備わっていることとされるが （舘 , 2011, p. 
6）、本稿ではより広義に、その第一要件を以てバーチャルツー
リズムの成立と把捉する （Guttentag, 2010, p. 638）。
バーチャルツーリズム研究を広範にレビューした Beck et al. 

（2019）は、没入感 （immersion）の違いから、バーチャルツー
リズムを以下 3つに分類する。１つ目は「非没入型 VRシス
テム （Non-immersive VR）」を用いたもので、PCやスマホな
どのデバイスで三次元空間を享受する観光形態である。初
期メタバースとされる“Second Life”やスマホでGoogle Map
の Street Viewを散策することなどがこれに該当する。2つ目
は「半没入型 VRシステム （Semi-immersive VR）」を用い
たもので、実在空間のスクリーンに映像を投影することでVR
空間を再現するものである。具体的には、ドームスクリーンに
全天周映像を投影することやプロジェクション型 VR （壁や天
井、床などへの映像投影）などが挙げられる。3つ目は「完
全没入型 VRシステム （Fully-immersive VR）」を用いたもの
で、特にHMD （head-mounted display）等のVRヘッドセット
で三次元空間を享受する観光形態が該当する。かかる3つ
の区分の妥当性は客観的にも論証されており、例えば大井田 
（2021, pp. 76-77）は、平面映像（非没入型 VRシステム）、ドー
ム映像（半没入型 VRシステム）、HMD映像（完全没入型
VRシステム）を用いて観光空間における被験者の位置認識
を分析した上で、ドーム映像の特性が、平面映像とHMD映
像のちょうど中間に位置することを指摘している。
ところで、国内外を問わず、「クラウドツーリズム （郜 , 
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2022）」などと称される観光形態をバーチャルツーリズムの一
部と見なす論考が散見される。具体的には、テレビやスマホ
などで2Dの観光地映像を視聴する行為や （Lu et al., 2022）、
Zoomなどを用いた「オンラインツアー」をバーチャルツーリ
ズムの一部と見なす論考が管見される（松本 , 2021, pp. 39-
40）。しかしこれらの観光形態は、本稿で措定したバーチャルツー
リズムの要件「三次元の空間性」を有さないため、むしろ次
章で見る「観光映像」の範疇で議論されるべきものと思料す
る1）。
第二に確認すべきは、バーチャルツーリズムが真に完結した
観光になり得るか、という問題についてである。バーチャルツー
リズムをめぐる衆目はここにあると思料するが、他方で既往研
究を管見すると、マーケティング戦略やブランドイメージの形成 
（Bogicevic et al, 2019）、また観光目的地選択にかかる意思
決定には寄与するが （Hung et al., 2015）、視聴覚映像におけ
る技術的課題 （Williams & Hobson, 1995）、真正性の欠如 
（Mura et al., 2017）、対面コミュニケーションの阻害につなが
る （Merkx & Nawijh, 2021）などの理由から、あくまで物理
現実における「観光」の補助的な位置づけにすぎず、「観光」
の代替にはならないとする論考が多くを占める （青木 , 2019）。
バーチャルツーリズムに批判的な視座を呈する山田 （2021, pp. 
53-54）は、観光は「自己意識へのリアルで多様なインパクト」
を創出するものであり、VRなどの情報技術は「補助的に活
用していく」べきと論じている。
では、バーチャルツーリズムを体験する観光客は、山田の言

う「リアル」を会得できないのだろうか。かかる議論について
は第Ⅳ章で詳述するが、先んじて著者らの見解を示すと、バー
チャルツーリズムは物理現実における全ての「観光」を代替
し得ないが、その一部については十分に完結したものとして
機能すると考えている。その証左が、プラネタリウムである。
星空をドームスクリーンに投射するプラネタリウムは、「半没
入型 VRシステム」のバーチャルツーリズムを可能にする教育
／観光施設である。プラネタリウムの原型は紀元前にまで遡
るが、わけて1923 年にツァイスⅠ型の光学式投射機が開発さ
れて以降、プラネタリウムは「いかに自然に近い星空を作るか

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

という技術の歴史」を辿ってきた （児玉 , 2020, p. 4; 著者ら
傍点）。わが国では、大阪電気科学館へのツァイスⅡ型設置 
（1937 年）を嚆矢として、現在 330ものプラネタリウムが稼
働する「プラネタリウム大国」の様相を呈している （尾久土 , 
2018, p. 2）。
技術面では「自然に近い星空」を再現することに眼目が

あったプラネタリウムだが （尾久土 , 2019, p. 476）、光害によっ
て星空を見る眼を簒奪された都市住民は、プラネタリウムにこそ

0 0 0

〈リアリティ〉を感覚する。野尻抱影 （1948; 著者ら傍点）が、
「東京とその周辺の星がだんだん影が薄くなるのはぜひもな
い。わたしは昼間でも目をつぶれば星空が見えるのだが、近

0

ごろはそれがプラネタリウムの星になる
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

ので少し困っている」と

書く通り、戦後すぐの時点で、すでに日常空間における星空
はリアリティを喪失し、翻って再現されたプラネタリウムの星空に
〈リアリティ〉が付与されたのである。
現在、中山間地域や島嶼部を中心に、星空を観光資源と

する「アストロツーリズム」の動きが活発になっているが、都
市住民が野外の星空を見上げた時に口にするのは、「わー、
プラネタリウムの星みたい！」である （知り合いに天文関係者が
いれば聞いてみてほしい）。なかんずく、ここから読み取れる
のは、都市住民がプラネタリウムの星空にこそ〈リアリティ〉を
観念し、野外での星空観望と等価なものとしてプラネタリウムを
把捉していることである （尾久土 , 2022, pp. 30-31）。つまり、
少なくともリアルとバーチャルが倒錯するアストロツーリズムの文
脈においては、バーチャルツーリズムが、１つの完結した観光
の形として機能しているのである。
われわれが観念する〈リアリティ〉は、所与のものとして存
するのではなく、社会的に構築されてきたものである。科学技
術を通して自然世界を制御し、それを徹底的に排除せんとし
た近代資本主義のエートスによって、殊に現代消費社会では、
自然が本源的で象徴的な存在ではなく、言語や記号で構造
化される差異体系の一部として感覚されている （Baudrillard, 
1970/1979 今村・塚原訳）。「虚構の時代」を生きる現代人に
とって、確固たるリアリティなど存在しない。「リアリティなんか
ないというのがリアリティ」なのである （見田 , 2006, p. 91）。し
たがって、夜空を見上げて「わー、プラネタリウムみたい！」と
声を上げる観光客は、現代社会を真に体現する存在として把
捉できる。
こうした時に、身体移動を伴う「観光」においてのみ〈リア

リティ〉が享受できるとの行論は、もはや用をなさない。「観光」
もバーチャルツーリズムも、現代社会にあっては等値に〈リアリ
ティ〉を会得できる体験なのである。無論、現代の情報技術
では「観光」の等価としてバーチャルツーリズムを定置できな
いが、今後、われわれの五感を刺激するVRシステムが導入
されれば、「観光」とバーチャルツーリズムが併存する世界が
構築できるものと思料する。
本稿の目的は、観光産業界、学術界から注目を集めるバー

チャルツーリズムの展望を、2022 年 5月17日に開催された「日
本国際観光映像祭バーチャルツーリズム部門プレイベント」で
の議論をもとに素描することである2）。本大会の特徴として、
「半没入型 VRシステム」であるプラネタリウム施設でVR観
光映像を視聴した点が挙げられる。また会場入り口にはMeta 
Quest2を設置し、阪急交通社・関西テレビ・和歌山大学観
光学部の三者共同で制作したバーチャルツアー「VRで巡る
世界の旅」（関西テレビ放送株式会社 , 2020）を上映した。
本稿では、わが国のバーチャルツーリズムを牽引する有識者に
よってなされた3つのセッションを基軸に、バーチャルツーリズ
ムの青写真を引いてみたい （表 1）。
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movies）」なる概念を提唱し、「通常マーケティング担当者によっ
て制作される3分から10 分程度の動画で、オンライン広告や
YouTube等のビデオ共有サイトで上映されるコンテンツ」と定
義する。また Leung et al.（2017）は、「ディスティネーション・
プロモーション・ビデオ（DPV）」なるタームを使用し、観光目
的地のイメージ形成に資する強力なマーケティングツールであ
ることを指摘する。日本国内では、横川（2021）が、「観光
PR動画」なるタームを用いている。彼女によると、2011 年に
制作された香川県の観光 PR動画を嚆矢として、各地方自治
体で映像コンテンツを用いた観光戦略の取り組みが活発になっ
たという（横川 , 2021, p. 310）。
このように、国内外において観光映像をいかに把捉するか
についての合意形成は十分になされていないのが現状であ
る。また近接概念である「フィルムツーリズム（film-induced 
tourism）」（Beeton, 2005）や「アニメツーリズム」（岡本 , 
2010）研究は、観光映像研究に比して、活発な議論がなさ
れていることも付言しておきたい。
次に、観光映像をめぐる諸研究が、マーケティング戦略に
資する重要な手段として観光映像を把捉している点、またマー
ケターや DMO関係者らとの相互関係の中で、経済効果やイ
メージ効果測定といった「実務」的な要素に注目した研究が
多くを占める点についても確認しておきたい。
米国の国際労働者向けに北京オリンピックの PVを視聴さ
せる実験を行った Shani et al. （2010）は、PVの視聴が中国
における観光地イメージに正のインパクトを与えることになった
ことを報告している。Pan （2011）は、ニュージーランドにおけ
るテレビCMを用いる実験をした上で、CMが旅行への欲求
を喚起する呼び水になったことを指摘している。観光映像の
作成が地域への誇り創出につながるとする研究（高谷 , 2008, 
p. 51）や観光映像に内包される権力性や表象に着目した研究
（Leotta, 2019）は存するものの、管見する限り、既存の観
光映像研究は、マーケティングやブランド戦略に結び付いたも
のが大半を占めるのである。

Ⅱ．観光映像祭開催にあたって
本大会最初のセッション「映像祭開催にあたって」では、
特に以下 2つの観点から闊達な議論がなされた。第一は、
わが国における観光映像の現状と課題についてである。ここ
では、わが国の観光映像の特徴である商業主義的側面に対
して批判的な視座が提示された。第二は、観光映像とマスメ
ディア映像との違いに関する議論である。ここでは、ドキュメン
タリー／フィクションといった視点から、観光映像の概念規定
に向けた議論がなされた。
本論に入るに際して、以下ではまず、観光映像をめぐる研
究動向を簡単にレビューし、セッションでなされた議論の補助
線を引いておく。

1．観光映像とは何か
まず「観光映像」なるタームだが、既往研究では、“tourism 

video”（宮本 , 2016）などを訳語とする論考が散見される。
しかし本稿では、“tourism film”の訳語として議論を進めたい
（高橋・川島 , 2021）。刮目すべきは、“film”を「映像」と
訳した点にある。つまり、大衆性や娯楽性を語感に持つ“movie”
ではなく、芸術性や審美性が内包された“film”の訳を「映
像」とした点は極めて重要であり、後述する通り、わが国の
「観光映像」が真に“film”に相当する作品であるかは再
検討の余地がある。そこで本稿では、「観光映像（tourism 
film）」を「双方向性の有無を問わず、1つ以上の観光地空
間に焦点を当てたメディア形態で、視聴者の物理的あるいは
仮想的な訪問促進を企図した、商業価値と審美性の両方を
内包する観光プロモーションコンテンツ」と定義したい（Bonelli, 
2018, p. 49）。かかる定義は、録画撮影された映像コンテンツ
のみならず、相互作用性を持つ XRやメタバースの世界観も
含めた定義である。
また国内外を問わず、「観光映像（tourism film）」に隣
接したタームは多く存在する。Gong & Tung （2017, p. 417）
は、長編映画との対比の中で「観光ミニ動画（tourism mini-

表 1. 本大会におけるプログラム一覧（著者ら作成）

章・節 セッション名 登壇者 （敬略） 文字起こし

Ⅱ 映像祭開催にあたって
木川剛志
尾久土正己
小形正嗣

https://drive.google.com/file/d/1rg5GRdsggf1KEUM6ShFQLOO
xqCsNr0lR/view?usp=sharing

Ⅲ 拡張される観光
神田孝治
尾久土正己
小柴恵一

https://drive.google.com/file/
d/1MqNFqYlWQgF2HeosNnfao7I5So-u_Owg/

view?usp=sharing

Ⅳ -1-1 メタバース・空間ソリューション部門
岩佐琢磨
小柴恵一

https://drive.google.com/file/d/1q9omibKSAdvzoi-
37HsiTMK675OyPElu/view?usp=sharing

Ⅳ -1-2
Ⅳ -2

XR演出が観光にもたらすもの
澤邊芳明
足立光
小形正嗣

https://drive.google.com/file/d/1_6IrZrQPcRYPBusevFuexgQ-
qMR9J82c/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1rg5GRdsggf1KEUM6ShFQLOOxqCsNr0lR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rg5GRdsggf1KEUM6ShFQLOOxqCsNr0lR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MqNFqYlWQgF2HeosNnfao7I5So-u_Owg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MqNFqYlWQgF2HeosNnfao7I5So-u_Owg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MqNFqYlWQgF2HeosNnfao7I5So-u_Owg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q9omibKSAdvzoi-37HsiTMK675OyPElu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q9omibKSAdvzoi-37HsiTMK675OyPElu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_6IrZrQPcRYPBusevFuexgQ-qMR9J82c/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_6IrZrQPcRYPBusevFuexgQ-qMR9J82c/view?usp=sharing
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　以上で概観したように、観光映像をめぐる研究は萌芽した
ばかりであり、研究者間によってその定義や使用タームは異な
る。しかし観光映像には、芸術性や審美性の含意が仮託さ
れていること、また既存研究の多くがマーケティングやイメージ
戦略の武器として観光映像を把捉していることを、ここでは確
認しておきたい。

2．わが国における観光映像の現状と課題
本セッションではまず、観光映像と教育の関係性について
議論が交わされた。国際的には1980 年代から始まった観光
映像祭の動きだが、かかる当初のビジョンには、前節のマーケ
ティング的側面に加えて、「教育 （Educate）」の要素が組み
込まれていた。初期の観光映像が「産業映像」と呼ばれて
いた通り、欧米諸国では、ただ映像を「見てもらう」のではなく、
観光地域の持続的発展に寄与する戦略に基づいた映像作成
を重視していた。Educateの語感が包含された、“film”とし
ての一面を、欧米諸国は重視していたのである。
他方で、わが国におけるかつての観光映像は、“Educate”

の側面ではなく、「大衆的」で「商業主義的」な側面が前
景化していた向きがある。つまり、表層的な「バズる」映像
作成に重きが置かれており、“film”ではなく“movie”の映像
が氾濫する様相を呈していたのである。
2000 年代中ごろに生じた、いわゆる「web2.0」を基盤とし

た動画共有サイトの開設を通して、わが国ではまず、個人によっ
て撮影された観光映像が氾濫することになる（高谷 , 2008, p. 
51）。漸く2010 年ごろから、観光協会や地方自治体によって
撮影された観光映像が発信されることになるが（横川 , 2021, 
p. 310）、かかるコンテンツの多くは1000 回再生数以下であり、
ユーザーからの関心が得られているとは言い難いものであっ
た。また著名人とのコラボ動画や「炎上」する動画は再生
回数を伸ばす一方で、伝統文化といった、地域住民の生活
に根差した動画の再生数は低いという現状がある（鈴木・倉
田 , 2017, p. 422）。
では、観光映像が真に“film”として前景化するためには、
いかなる手段を講じるべきなのか。ここで注目されるのが次節
で見る「ドキュメンタリー性」、つまり芸術性や審美性である。
観光映像の制作者は、視聴者の内面に「刺さる何か」を提
供することを通して「教育」実践を講じることが求められるの
である。観光映像が包含する教育的側面を前景化させる必
要性が、本セッションでまず俎上にあがった点であった。
ここで一言を付しておくと、観光客の能動性及び自律性の
促進を観光の「教育」的側面と把捉した場合（山口ほか , 
2021）、制作者の記号を読み取るだけの受動的な映像視聴は、
かかる側面を充足するに際しては不十分な向きがある。むしろ、
自己投射性や実時間の相互作用性を本質とするVR技術に
こそ、視聴者／観光客の能動性や自律性を前景化させる手
段になり得るのものと期待する。いずれにせよ、観光映像と教

育の関係性については、今後より精緻な議論を講じることが求
められる。

3．観光映像とマスメディア映像との違いはどこにあるのか
Leotta （2020, p. 213）によると、既存の映像メディアは、ス

ペクタクル性と崇高性の強調、ドキュメンタリー的アプローチ、
フィクション性、心身への没入性などを要素として発展してきた
という。その中でも本セッションでは、ドキュメンタリー性とフィク
ション性の視点から、観光映像とマスメディア映像の違いに関
する議論がなされた。
そもそも、観光映像の本質は何であろうか。端的に言えば、

「刺さる何か」を視聴者に提供すること、換言すると「ドキュ
メンタリー性」に収斂されるものと著者らは考える。観光映像
が「フィクション」、つまり「嘘」であれば、視聴者はその観
光地域の魅力を感じることはない。「この場所に行かなければ
ならない」と感覚して初めて、移動せんとする欲求が生じるの
である。「この場所に行かなければならない」と感覚させる何
かが、すなわち「ドキュメンタリー性」なのである。
またここに、観光映像とマスメディア映像との決定的な違い
がある。「テレビ局の映像は、本当に気持ち良すぎるものが作
れない」と指摘する意見も聞かれるが、テレビ等の視聴者は「刺
さる何か」を求めるのではなく、より気楽に観覧する「大衆性」
と結びついた態度を取っている （新藤 , 1994）。本セッションで
尾久土が指摘するように、マスメディアの最大の強みは、映像
を「四角く切り取る」ことと「編集すること」、すなわち「演出」
による効果にある。撮影した映像をいかに演出していくか、本
セッションにおける小形の言に従えば「短い時間でどんだけコ
ンパクトに情報を出していくか」が、マスメディア映像では求め
られるのである。批判を恐れずに言うならば、観光映像では「ド
キュメンタリー性」に象徴されるリアリティが追求される一方で、
マスメディア映像は大衆に迎合した虚構性 （フィクション）が重
視されるという違いが看取されるのである。
本セッションでは一貫して、観光映像を、“movie”ではな

く“film”として把捉すべきとする思索が底流にあったように思
われる。そこで挙げられたキーワードが「教育」と「ドキュメ
ンタリー性」であり、「ドキュメンタリー性」を重視する観光映
像と、演出を通して大衆的なコンテンツを作成するマスメディア
映像との差異が強調された。上述した通り、既存の観光映像
が真に“film”に相当するかは、再検討の余地がある。また
本セッションでは、「観光映像／マスメディア映像」を線引きす
る思索がとられたが、マスメディアの持つ演出性をいかに観光
映像に融和させていくかを検討することも、今後は必要である
と思われる。
加えて、映像を通したリアリティは、演出効果を施しにくい

VR作品においてこそ体現できるものと思料する。観光映像に
おける新たな活路として、こうしたVRコンテンツの今後にも期
待したい。
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Ⅲ．拡張される観光
「拡張される観光」と題された本セッションでは、観光研究
の視点から、現状の VR観光映像やバーチャルツーリズムを
把捉するための視座が提示された。本セッションで刮目すべき
は、人文社会系の神田孝治氏と自然科学系の尾久土という、
専門を全く異にする2人によって意見が交わされた点にある。
「10 年前まではすごい距離があった」と尾久土が述懐す
る通り、これまでのわが国の観光研究では人文社会系が主
流であり、自然科学系は傍系の存在として暗黙裡に認識さ
れてきた向きがある。しかし近年になって、観光とAI （遠藤 , 
2021）、観光とAR （神田 , 2018）といった、情報科学、人
間工学に関する議論が、人文社会系の観光研究者からもア
プローチされるようになっている。人文社会系が「降りてきた
のか」、はたまた自然科学系に「追いついたのか」は不明だ
が、いずれにせよ「距離があった」両者が「移動」し、そ
の境界を「融解」し、そして「越境」している現場に立ち会
えたことが、本セッションにおいて最も重要な事項でなかったか
と思う。
本セッションでも闊達な議論がなされたが、その要諦は、観
光客の視線とフレームワークの関係性に収斂されるものと思料
する。近代社会の所産である観光は、一般に、鉄道や船舶
などの輸送システムと、郵便や電報などの通信システムとの相
互関係の中で発達してきたとされる （Urry, 2007/2015 吉原・
伊藤訳 , pp. 233-234）。かかる2つのシステムは、われわれ
の世界認識や知覚方法を再編し、新たに「ツーリスト」を創
出する役割を担った。
まず前者については、Schivelbusch （1979/1982 加藤訳）
による「パノラマ的眺望」の議論が知られる。彼女は「鉄道
が風景の中を突っ走る速度と数学的な直線性」によって、産
業革命以前の旅行者が知覚していた風景の前景や奥行き、
立体感覚を消失させ、代わりに「絵画的平面ばかりの、全く
同じパノラマ世界」を導出したことを指摘する （Schivelbusch, 
1979/1982 加藤訳 , pp. 69-88）。
後者については、通信システムに包含される写真の存在が
挙げられる。Urry & Larsen （2011/2014 加太訳 , p. 240）が
指摘する通り、「写真は観光のまなざしを進展、拡大したい
ちばんの重要な技術」であった。つまり、「何が『見物』を
しに行くのに値するのか、どういう画像や思い出をもちかえ
るべきかを写真はきめてくれる」のである （Urry & Larsen, 
2011/2014 加太訳 , p. 278）。そもそも写真を撮る行為自体が、
われわれの社会的実践として観光現象の中に編み込まれてい
る。「カメラをもたない観光旅行は不自然に思われる」のであ
り （Sontag, 1977/1979 近藤訳 , p. 16）、写真撮影が観光行
為におけるリズムとして現象しているのである。また写真は社
会空間そのものを再編する権力性を有し、観光地空間におけ
る風景や街並みは、観光客に見せることを目的に統制される

ようになっていく （Larsen, 2001）。観光客に見せるべき風景は
写真を通して選定され、氾濫する写真イメージにそぐわない風
景は恣意的に排除されていく。かかる動きは、即時性のある
デジタルカメラやスマホの登場によってさらに加速しており、こ
れまで親密な人にしか見せてこなかった写真がデジタル空間
で不特定多数の人々に発信されることによって、われわれが
享受すべき観光経験がより構造化されるに至っている （安田 , 
2019）。
四角く切り取られた写真は、常に「観光客のまなざし」を
構築し、われわれの知覚方法を練り上げている。前章で見た
観光映像も、つまるところ、上述の写真術が担ってきた役割
の延長線上に位置づけられるものと思料する （尾久土 , 2016, 
p. 88）。
車窓や写真といった四角いフレームが従来の「観光のまな

ざし」を構造化したのであれば、フレームレスの VR観光映
像はわれわれの〈まなざし〉にいかなる変化を与え得るのだろ
うか。また映像提供者側は、かかる〈まなざし〉をいかにし
て再構築すべきなのだろうか。本セッションで挙げられたのは、
「自由」と「コントロール」である。
　本大会でHMD映像を視聴する学生を見た尾久土は、次
のような指摘をする。

うちの若い学生たちが、たまたま昼休みに見てるのを見てビッ
クリしたんです。本当に自由に見てる。…この世界は自由なん
だと思ったら自由に動ける。それが僕ら （大人）は、自由なん
だけど、何かフレームを切っちゃう。

このように尾久土は、「スマホ世代」の若い学生たちが、
HMD映像に対して「自由」に視線を投げかけていたことを
指摘する。これは筆頭著者も経験的に感じていることで、中
高齢の方々にHMD映像を視聴してもらうと、じっと正面だけ
を直視した行動をとる傾向が見られ、帰り際に「正面はこっち
だったんですね」と指摘されたことも数多い。
「半没入型 VRシステム」のドームスクリーンにおいて視線
の注視軌跡を調査した硲間 （2013）によると、ドーム映像 （全
天周映像）視聴中に注視位置がより変化した被験者ほど、
当該映像への満足度が高くなるという。HMD映像 （全天球
映像）と全天周映像では注視行動が異なるものの （大井田 , 
2021, pp. 44-46）、尾久土が指摘する通り、若い世代ほど既
存のフレームワークに構造化されない「自由」な視線を有する
可能性がある。
一方で神田は、VR観光映像は「自由だけど、でもやっぱ

りコントロールできる部分もあるんですよね」と指摘する。具体
的には、映像タイプに関する以下の指摘があった。

素朴に見やすいのが、固定したカメラで周りを見るのが一番
簡単なんですよ。観光の体験を考えても、どっかを見ようと思っ
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てる時って止まってるはずなんですよ。自分は止まって、自分
が主体的に周りを見渡せるということですね。で、カメラが動
いている時はどうなるかって言うと、自分の動きと緩衝してくる
んですよ。私が右を見ようと思った時にカメラも横に動かれると、
思ってるところを見れない。

このように神田は、物理現実における「観光」の視線は「止
まってる」時に投げかけられる傾向があること、また動きのあ
るVR映像は、視聴者が「自由」に視線を投げかけられる
機会を損なう可能性があることを指摘し、視聴者の視線を「コ
ントロール」する必要性を示唆している。大井田 （2021, pp. 
77-81）は、観光客が主体的に視聴するVR映像において、
過度にカメラ移動を伴う映像を投射することは適切でなく、ま
た字幕の使用も避けるべきことを指摘する。神田の言う「コン
トロール」をいかに把捉すべきかは議論の余地があるが、少
なくとも映像制作者側は、視聴者が「自由」に視線を動かせ
るよう、VR映像を「コントロール」していく必要があることが
指摘された。
いずれにせよ、フレームレスのバーチャルツーリズムは、

Boorstin （1962/1964 星野・後藤訳）の「擬似イベント」や
Urry & Larsen （2011/2014 加太 , p. 279）が提唱した「解
釈学的循環」を瓦解させるインパクトを有している。換言する
と、バーチャルツーリズムを享受するツーリストたちは、構造化
されていない〈まなざし〉を個々個人の手によって「自由」に
獲得する活路が開かれているのである。本章で見た「自由」
の意味合いを十分に検討しながらも （神田 , 2011, pp. 201-
226）、バーチャルツーリズムがもたらす〈まなざし〉の変化につ
いて、今後も活発に議論されることを期待したい。

Ⅳ．XR 演出が観光にもたらすもの
本大会最後のセッション「XR演出が観光にもたらすもの」

では、現場単位でXR技術 3）の社会実装を先進的に取り組
む3名から、バーチャルツーリズムの現状と未来について闊達
な議論がなされた。興味深いトピックがいくつも提示された本
セッションだが、本稿では、以下 2点からバーチャルツーリズ
ムの未来を展望してみたい。
第一は、メタバースと観光の関係についてである。2021 年

に Facebookが“Meta”に社名変更して以来、一般市民から
も注目を集めるようになったメタバースだが、本セッションでは、
メタバースの概念規定から観光への応用可能性に至るまで広
範な議論がなされた。第二は、バーチャルツーリズムの未来に
ついてである。本セッションでは、バーチャルツーリズムが物理
現実における「観光」の代替になり得るのか、また「観光」
といかなる関係が築いていくべきかについて、それぞれの立
場から意見が提示された。
本章ではまず、メタバース観光の現況について、本大会に

おける岩佐琢磨氏と小柴によるセッションを踏まえながら概観し

たい。

1．メタバース技術が観光に与えるインパクト
⑴　メタバース観光の現況

Stephensonの小説『スノウ・クラッシュ』 （Stephenson, 
1992/2022 日暮訳）が初出とされる「メタバース」なる用語
は、一般に「リアルタイムに大規模多数の人が参加してコミュ
ニケーションと経済活動ができるオンラインの三次元仮想空
間」として把捉されている （バーチャル美少女ねむ , 2022, p. 
29）。
しかし識者によって、メタバースの概念規定は大きく異な
る（近藤 , 2022）。例えば、メタバースをオンライン三次元
プラットフォームの1つであるMMO （Massively Multiplayer 
Online）の発展形と見なす論考や  （大屋・岩佐 , 2021, p. 
104）、二次元オンラインゲーム『あつまれ どうぶつの森』を
メタバースの範疇で議論するものが管見される一方で （岡
嶋 , 2022, pp. 95-101）、かかるオンラインゲームは、ユーザー
が使用するアバターやサイバー空間における世界観を自由
にカスタマイズできないことから、メタバースとは区別すべき
との論考も存する （三淵 , 2011, pp. 250-252）。本セッション
においても、メタバースの概念規定をめぐって、パネラー間
での意見の相違が看取された （次節参照）。したがって本
稿では、メタバースの精緻な概念規定には拘泥せず、「各
ユーザーが自らのアバターを通して他者やモノと共時的に仮
想環境へと相互接続する、永続的かつ持続的なマルチユー
ザー環境」 （Kim, 2021, p. 142; Mystakidis, 2022, p. 486）
と広義に定義しておきたい。
メタバースと観光の関係性についても、萌芽的ではある
が、観光研究の文脈で徐々に検討されつつある。Gurosy 
et al. （2022）は、メタバース観光が物理現実における「観
光」の代替にはなり得ないとしつつも、ホスト／ゲストの双
方が接触する機会を提供できることから、今後のホスピタリ
ティサービスの提供方法に大きな変化が生じ得ることを指摘
する。また彼らは、相互作用性と観光客動機の2つの次
元からなる概念マトリックスを作成し、メタバース観光に該当
する観光形態の分類化を図っている （Gurosoy et al, 2022, 
pp. 530-531）。

Koo et al. （2022, pp. 4-5）は、メタバース空間と物理現
実とを往還する「再接続性」の観点から「メタバース観光
エコシステム」を作成し、メタバース観光をめぐる今後の研
究フレームワークを提示している。また彼らは、メタバース
観光の特徴として、その享受者が物理現実における自己と
アバターにおける自己を多層的に循環させている点を挙げ、
隣接する “eTourism” や “Smart Tourism” との差異を強調し
た概念化を図っている （Koo et al., 2022, p. 2）。バーチャル
ツーリズムとメタバース観光の違いが判然としないこと、メタ
バース観光が物理現実における「観光」の補助装置とし
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て位置づけられていることなどの課題は感ずるが、観光研
究の文脈からも、メタバース技術の応用性を評価する論考
が管見されるようになってきた。
では、メタバース技術の開発者は、メタバース観光に対

していかなる見解を示しているのだろうか。岩佐は、今後
のメタバース観光のあり方として、以下 3つの方向性―「物
理現実型」「クロス型」「仮想空間型」―が考えられること
を指摘する。
第一の「物理現実型」は、岩佐が「現実を模して作っ

たバーチャル（環境）を用意して、…そこに通うことで、何
となく本来の現実でもそこに行きたくなるようなブランディング」
と指摘するように、物理現実における実在空間をメタバース
上で再現し、ユーザーがかかるワールドを仮想空間上で体
験することを通して、物理現実での誘客を図るものである。
これは「現実の地理空間を元に世界を構築する」「ミラー
ワールド」の考え方に依拠したもので （大屋・岩佐 , 2021, p. 
104）、上述した「メタバース観光エコシステム」の考え方
を体現した、言わば「定番のやり方」として把捉できる。
第二の「クロス型」は、物理現実とミラーワールドの仮
想空間をハイブリッドで接続し、物理現実に滞在できない人
でも、アバターを通して物理現実の空間性を共有するもの
である。岩佐が「メタバースで一番大事なのって、一緒に
そこにいる観なんですよね」と語る通り、「クロス型」は、よ
り物理現実の共時性に重きを置いたメタバース観光として
把捉できる。
第三の「仮想空間型」は、サイバー空間上で一連の観
光体験が完結する、物理現実への移動を念頭に置かない
メタバース観光である。岩佐はその事例に「東京タワーの
てっぺんで、ビールをチーンとやってる後ろに、東京の夜景
が広がってるみたいな」とし、物理現実では決して体験で
きないワールドを商品化する方向性を提示している。物理
現実の再現性に重きが置かれない現状のメタバースの潮流
において、この第三の方向性が最も現実的であるものと思
料する。
メタバース観光の理想について、岩佐が「まだ解がない
のが現状。むしろ、みんなで解を探しましょうというフェーズ」
と述懐する通り、当該観光形態の潜在性は未知数であると
ともに、その新規性から観光産業界では今後より参入が進
むものと考えられる。観光研究においては、上述した通り、
バーチャルツーリズムとメタバース観光の概念規定を整理し
た上で、より積極的な研究蓄積が期待されるところである。

⑵　メタバースの概念規定をめぐって
前項では、メタバース観光の潜在性について、既往研
究や岩佐の指摘を踏まえながら、その見取り図を描出してき
た。本項では、澤邊芳明氏、足立光氏、小形正嗣氏によ
るセッション「XR演出が観光にもたらすもの」を踏まえなが

ら、メタバースの概念規定を深堀してみたい。
本セッションの冒頭、進行の小形は、今後のメタバースに

おいて「実写のメタバース」と「デジタルなメタバース」の
どちらが主流になり得るかを議題に置く。
この議題に対して澤邊は、次のような見解を示す。

僕の概念としては、メタバースはMMOの一つなので。…
僕はメタバースって呼ぶものを、仮想空間内での、自分が
作ったアバターを使って自分ではない何者かになれる世界だ
と規定しているので。それでいくと、実写世界のメタバースっ
ていうのはありえないんです。…思い切りぶっ飛んだ仮想
空間の中にトリップできるっていうのがメタバースで。バーチャ
ル何とかっていう世界観は、デジタルツインの中のミラーワー
ルドって呼び方で分けた方が （いいと思います）。

澤邊は、メタバースの構成要素として、「三次元の空間性」、
大量のユーザーがリアルタイムで接続する「大規模同時接
続性」を挙げる。特に「自分ではない何者かになれる世
界」、「思い切りぶっ飛んだ仮想空間」の言説に見られる通り、
「物理現実／仮想空間」の二項対立を踏まえた思索でメ
タバースを把捉しており、「実写世界のメタバースっていうの
はありえない」ことを強調する。
一方の足立は、澤邊とは異なる視点から、メタバースを
把捉する。

メタバースの本質というのは、仮想空間上でアバター同士
がコミュニケーションするっていうのだと思ってまして。…アバ
ターっていうのは、自分そっくりなアバターを作ってもいいし、
自分をキャラ化したものを作ってもいいし、場合によっては自
分とは全く違う人格のキャラを作ってもいいわけです。…国
籍、年齢、ジェンダー、外見も全て超越して、心の交流が
できるっていうのが、僕はメタバースだと思っています。そ
の時に、背景が実写であろうと、3Dであろうと、僕はどっ
ちでもいいと思う。要は、コミュニケーションさえ活性化すれ
ばいいんですよ。

ここで足立が強調するのは「コミュニケーションの活性化」
である。「SNSの発展形」とも指摘する足立は、メタバー
ス空間上で新たなコミュニケーションを創出することが第一
義に重要であり、かかる目的達成に資するのであれば、「背
景が実写であろうと、3Dあろうと、僕はどっちでもいい」こ
とを指摘する。
ここに澤邊との決定的な違いが看取される。「自分そっく

りなアバターを作ってもいい」の言説に見られる通り、足立
はアバターを通して「自己同一性」を体現するあり方に寛
容な態度を示している。つまり足立は「物理現実／仮想空
間」、「ミラーワールド／メタバース」の二項対立に拘泥しな
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い思索で、メタバースを把捉しているのである。
こうした2人の意見を踏まえた小形は、カトリックの伝統
行事「マルディグラ」を事例に取りながら、「物理現実／
仮想空間」における自己表象のあり方について言及する4）。
小形は、メタバース空間に入ることは物理現実の自己とは異
なる「仮面をつける」ようなものであり、「仮面をつけることで、
人ってより自由になれる」ことを指摘する。
これに対して足立は、メタバースにおける自己表象のあり
方について「自分を隠すっていうことじゃないとは思ってます。
自分を表現する。服を着替えるのと同じような感覚で、自分
が自信を持てる恰好をしていく」ことと言及し、物理現実と
仮想空間における自己の連続性を強調する。つまり、物理
現実から「一時的」にメタバース空間に入り込むのではなく、
物理現実の「一部」として、その延長線上に、メタバース
を位置づけているのである。
いずれにせよ、メタバースの本質をどこに置くか、メタバー

スと物理現実との相互関係をいかに措定するかについて
は、本セッションのパネラー間でも意見が分かれていること
が看取された。
ここで、メタバース観光における自己表象のあり方につい
て一言を付しておきたい。著者らは、浅野 （2013）が指摘
する「自己の多元性」を真に体現できるメタバースに強く
魅力を感じている。近代社会の所産である「アイデンティ
ティ」なるタームは、自己の統合性ないし安定性が仮託さ
れた考え方である。上野 （2005）が「アイデンティティ脅迫」
と呼ぶ通り、「お前はだれか」という首尾一貫した自己のあ
り方を強制してくるのが、現代社会である。しかし現実に
は、われわれは状況思考的に自己のあり方を切り替えてい
る （「自己の多元性」）。観光研究の文脈においても、ゲス
ト／ホストという不均衡な権力関係に陥れられながらも、肯
定的な自己アイデンティティを再構築せんとするホストの実践
に着目した研究が管見される （太田 , 1998）。
しかし著者らが寡聞する限り、ゲスト側のアイデンティティ
戦略に注目した論考は管見できない。物理現実の「観光」
とメタバース観光で、自己表象のあり方はどのように変化す
るのか （Koo et al, 2022）。物理現実とメタバース空間で通
底する自己のあり方は存し得ないのか。メタバース空間では
「服を着替える」が如く多元的に自己を切り替えられるにせ
よ、その多元性に際限はないのだろうか。かかる問いに応
ずることは、メタバース技術の問題に留まらず、既存の観
光研究を逆照射できる意味でも有益であると思料する。物
理現実とメタバース空間における自己の関係性については、
より精緻な考察が必要とされるところである。

2．バーチャルツーリズムの未来を展望する
本節では、バーチャルツーリズムが物理現実における「観光」

の代替になり得るか、またバーチャルツーリズムと「観光」が

どのように関係していくべきかについて、澤邊氏・足立氏の指
摘をもとに展望してみたい。
まず澤邊だが、バーチャルツーリズムは「観光」の代替に
はなり得ないとの見解を示す。

それ （バーチャルツーリズム）が、リアルの旅行の代替になる
のかと言うと、僕はそう思っていなくて。やっぱりどこまでいって
も、リアルはリアルだろうと。ただ、そこに興味を持つ入り口に
はなる。リアルの旅行の代わりではないが、仮想旅行の方はもっ
と進化していって、五感に訴えかけるものになるだろうと。…
だからバーチャル旅行っていう分野が伸びていくのはあると思
いますけど、リアルを完全に凌駕するのはないんじゃないです
かね。

別段で「リアルな場所に行く人が増えるためのXRであるべき」
と言及する通り、澤邊は明快に、バーチャルツーリズムが「観
光」の代替にはならないことを指摘する。澤邊にとってのバー
チャルツーリズムは「観光」の「入口」であり、物理現実を「完
全に凌駕する」ことはない。
興味深いのは、「五感に訴えかける」XR技術ができても、

バーチャルツーリズムは決して物理現実の「観光」を凌駕で
きないとの指摘である。virtualが realを超越すると、それはも
はや virtualではないとの指摘があるが （舘 , 2011, p. 5）、まさ
に澤邊は、再現性をいくら高めても「リアルはリアル」として不
動なのである。
しかし澤邊が、今後「バーチャル旅行っていう分野が伸び
てくる」と指摘するように、バーチャルツーリズムの展望につい
ても明快な見解を示す。

ハワイだったら行けるから、別にリアルも行けば良いじゃんって
思う。だけど火星とか、深海とかは絶対にいけない。体験で
きない領域だったものを、どう一般に開放するかという意味で
いくと、限りなく現実を再現したVRって、やっぱ見てみたいと
思うじゃないですか。… （あとは）時を超えたバーチャルツーリ
ズムも、結構できるかなって。

このように澤邊は、宇宙や深海、過去や未来など、想像上の
空間へと観光客を誘うことに、バーチャルツーリズムの潜在性
を見る。想像上の空間をいかに「再現」するのか、また「体
験できない領域」の「リアル」とはいったい何かについては
議論の余地があるが、バーチャルツーリズムには、われわれの
イマジネーションを身体化・領土化していく潜在性を秘めてい
ることが示唆された。いずれにせよ澤邊は一貫して、物理現
実における「観光」を上位概念に据え、バーチャルツーリズ
ムを補完的なものとして補足していること、またバーチャルツー
リズムには「体験できないものを体験できる価値」が提供でき
ることを指摘する。
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一方の足立は、「XRは観光に実際に行くわけじゃないんだ
けど、好きな人と行った感じ、そういった豊かな暮らしの中の
一部になっていくんじゃないかなと思います」と語る。本節の
問いに対する明快な答えではないが、「行った感じ」なる言
説から、バーチャルツーリズムが「観光」の代替になり得るこ
とを示唆している。
足立が特に注目するのは「演出」である。

目を瞑ってください。皆さんの前にはフランスの葡萄畑が広がっ
ています。そこにワインの匂いをフッと与えてあげるだけで、行っ
た気になるんですよね。

このように足立は、「観光」で経験できる五感への刺激を、い
かに演出していくかに重きを置いている。別段で足立は、聴
覚刺戟の再現性を高める方法についても詳細に語っている。
足立にとってのバーチャルツーリズムの要諦は、いかに観光客
を「行った気に」させられるかに収斂され、そのために必要
となる「演出」を極限にまで高めていくことを重視しているの
である。かかる見解は、バーチャルツーリズムが「観光」の
代替になり得ることを与件としているかに見える。
　本節冒頭の問いをめぐって、澤邊と足立の見解には違いが
見られた。しかし結局のところ、〈リアリティ〉をどのように理解
するかによって、バーチャルツーリズムが「観光」の代替にな
り得るかが決まるものと思料する。五感を刺激することで〈リア
リティ〉が得られるとする足立と、「リアルはリアル」であるとす
る澤邊。著者らは、リアリティは揺れ動くものであり、絶対的な
ものはないと把捉するが、今後バーチャルツーリズムを考える
に際しては、「リアリティとは何か」を措定することが、避けら
れない問いになるものと思料する。

Ⅴ．おわりに
COVID-19 が猛威を振るって以来、観光産業は、グローバ

ル規模で壊滅的な打撃を受けている （Gösslinga et al, 2020）。
しかしその一方で、逆説的ではあるが、バーチャルツーリズム
業界にあっては大きな追い風になる契機になった。バーチャル
ツーリズムが、多方面からにわかに注目を集めることになったの
である （Kwok & Koh, 2021）。
しかしCOVID-19 以前から、わが国では、工学系、情報
科学系の研究者や映像業界の技術者らを中心に、VR技術
を観光に導入する動きが数多く看取されている （足立 , 2018）。
こうしたVR技術を活用する動きは、観光地域プロモーション
での活用 （﨑山・佐久間 , 2022）、東京オリンピックをはじめと
するスポーツイベントでの活用 （小柴・木下 , 2022）、歌舞伎
等の日本文化への演出効果など（澤邊 , 2022）、観光のあら
ゆる文脈の中で発展し続けている。本稿では、かかるバーチャ
ルツーリズムの現状とその展望について、簡単な見取り図を描
いてきた。

本大会で最も印象深かったのは、観光産業界、技術開発者、
メディア関係者、観光研究者など、業種を異にする参加者が、
一同に会したことである。Lash & Urry （1994/2018 安達監訳 , 
pp. 238-239）が「観光の終焉」を唱えたように、観光のあり
方が急速に再編されつつある現代社会にあって、バーチャル
ツーリズムの潜在性を業種の枠を越えて展望できたことは、意
義あることでなかったかと思料する。今後の更なるバーチャル
ツーリズム発展への期待を申し添え、本稿の結びとしたい。

註
1 ）蓋し、多くのオンラインツアーは、VRシステムの理想的要件である
「実時間の相互作用性」 を備えており（渡部 , 2022）、また一部には
「自己投射性」を備えた「あつまれ どうぶつの森」を用いたツアーも
存する （JTB公式 official, 2022）。しかし本稿では、Guttentag （2010, 
p. 641）が「それらは純粋なVRではない」「VR型の技術 （VR-type 
technologies）」を用いた観光と指摘する通り、棲み分けて議論したい。
2）本大会の詳細については、G1 company （2022）を参照。また日本
国際観光映像祭については、JWTFF （2022）および Kigawa （2019）
を参照されたい。
3）さしあたって本稿では、XRを、VRや AR、MR、及び今後登場す
る新領域のリアリティ技術の総称を指す意味合いとして定義する （岩
佐 , 2021, pp. 26-27）。
4）VR Chatなどの「ソーシャルVR」でアンケート調査を実施したバー
チャル美少女ねむ （2022, pp. 160-178）は、ユーザー全体の約 7割が
物理現実とは違う性別のアバターを使用しているほか、「猫耳美少女」
などの「亜人間」のアバターを使用するユーザーが、「人間」アバター
を使用するユーザーよりも多いことを報告している。またわが国で物理
現実の男性が女性アバターを使用する割合が高い理由について、心
身の性別不一致によるジェンダー問題よりも、「かわいい」や「美少女」
を体現する「バ美肉」文化の影響が強いことが指摘されている （バー
チャル美少女ねむ , 2022, pp. 163-172）。
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