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修士論文 2020年度

写真撮影における「センス」とは

SNS時代の写真の在り方に関する考察

カテゴリ：デザイン

論文要旨

人々の生活において写真というメディアは、なくてはならないものとなった。単

なる記録としての写真は、今やブランディングやデザインの面でも非常に重要な

要素として扱われるようになった。しかしながら、「いい写真」という定義は曖昧

であり、単に「センス」という言葉で表現されてしまう側面がある。そこで、本

論文では、「いい写真」すなわち「フォトジェニックな写真」には色が重要な要素

のひとつであるという仮定のもとで、InstagramにおいてARフィルターをデザイ

ンし、誰でも簡単に写真や動画により見栄えのいい色をつけることができるフィ

ルターを実装した。そのフィルターを様々なユーザーに使用してもらい、デザイ

ンの有効性を検証した。

キーワード：

写真, 撮影, 拡張現実（AR）
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2020

What is the ”Sense” of Photography

Considering the Photography in the Period of SNS

Category: Design

Summary

Photography, as a medium has become an indispensable part of human culture.

More than simply a way to record things, photography has become an important

element of branding and design.

In this paper, we’ve implemented a filter on Instagram that allows anyone to

easily add a better color to their photos and videos, assuming that color is one of

the key elements for ”Good photos, or ”Photogenic photos”. The filter was used

by various users to verify the effectiveness of the design.

Keywords:

Photography, Photographing, Augmented Reality

Keio University Graduate School of Media Design

Motoyuki Kitahara
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第 1 章

序 論

日本語の「写真」という言葉は、元々中国語から由来し、「肖像画（を描く）」と

「写生、写実、事物に対する如実な描写」、という意味をもつ絵画用語であり、江戸

時代まで「写生、写実」という意味で使われ、「幕末期になって、英語Photograph

の訳語に宛てられた」。その後、明治に入ってから定着し、それから、「写真」と

いう言葉が「ありのままを写し撮ること。また、その写しとった像」、という意味

に用いられるようになった。しかし、時代の発展や技術の進歩と共に、全ての写

真が「ありのまま」を写し取ったものである、とは言えないようになった。

スマートフォンが普及し、写真を撮るという行為がより身近になった昨今、写

真は誰もが気軽に残すことができる記録として生活に溶け込んでいる。

いい写真の定義を昨今の潮流から仮に「映える」写真と定義するとしよう。イ

ンスタ映えする写真を撮るためには、写真の基本を押さえているというのはもち

ろんだが、「センス」が必要などとも言われる。センスとは直訳すると「感覚」の

ことであるが、芸術やデザインの分野においては、「才能」といったような意味合

いで使用される文脈が多いのではないだろうか。では、どのようにすれば写真の

センスは身につけられるだろうか。

1



第 2 章

関 連 研 究

本章では、写真に関係するサービスの現状を分析し、関連研究に関して述べる。

スマートフォンやデジタルカメラの普及に伴い、写真は私たちの生活の一部と

言えるほど非常に身近なものになった。今や写真を使ったサービスは数多く存在

する。本研究で取り扱う写真のスキルとセンス向上のための方策を身につける上

で、まずは既存のサービスがどのようなものが展開されているのかというところ

から探っていきたい。そして、それらを踏まえた上で、どのようにいい写真、す

なわちフォトジェニックで人々を惹きつける写真を撮影できるようになるかとい

う本研究の目的への方針を示したい。

2.1. SNS

まずは代表的なソーシャル・ネットワーキング・サービス（SNS）に関して記

述する。ここでは以下を取り上げる。

2.1.1 Instagram

Instagramは、2010年に米国でサービスが開始されたソーシャル・ネットワー

キング・サービス（SNS）の 1つである。スマートフォンなどで撮影された画像

や動画に対して、豊富なフィルターによって加工を施すことが可能で、何気ない

シーンでも独特の雰囲気を表現することが可能なアプリである。2018年 11月に

は、日本国内における月間アクティブアカウント数が 2,900万人を突破したこと

2



2. 関連研究 2.2. 写真の学び方

が発表された。1

2.1.2 Pinterest

Pinterestは、知りたい情報や試してみたいアイデアを発見するためのツールと

して、画像をスクラップすることに特化した SNSである。2 2008年に米国でサー

ビスがリリースされ、現在の月間アクティブユーザー数は 2億人以上になってい

る。3 Instagramが主に自分の行動の結果である「過去」のコンテンツを共有して

他のユーザーからのリアクションを獲得するのに対して、Pinterestはどのような

計画やアイデアを実行しようかと「未来」を考えて利用するという違いがある。4

2.2. 写真の学び方

数多く存在する写真に関するサービスの中で、本研究においても重要な学習系

のサービスに注目したい。

2.2.1 YouTube

WEBサイトを活用した学習方法として最も一般的で手軽なサービスがYouTube

動画によるチュートリアルではないだろうか。数も豊富に揃っており、デジタル

一眼レフカメラの操作方法や、シチュエーションごとの撮影方法、その際のカメ

ラの設定など、多岐にわたる動画が揃っている。また、撮影時だけでなく、撮影後

の現像方法や、Adobe Photoshopでの編集やレタッチの方法など、探せばキリが

ないほど実に多くのコンテンツを有している。しかしながら、多くは海外のフォ

1 Instagramの国内月間アクティブアカウント数が 2900万を突破

https://ja.newsroom.fb.com/news/2018/11/japan_maaupdate/

2 https://help.pinterest.com/ja/guide/all-about-pinterest

3 https://newsroom.pinterest.com/ja/company

4 https://agenda-note.com/career/detail/id=683

3
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2. 関連研究 2.3. 先行事例研究

トグラファーが作成した動画が中心のため、言語を日本語に絞り込むと動画数は

限定されてしまうという懸念点もある。

2.2.2 Curbon

SNSを中心に活躍している有名な写真家の動画講座や、直接指導してもらえる

ワークショップ型の写真教室が運営されているWebサービス。5 2018年 3月に立

ち上がったサービスだが、国内最大級の写真の学びサイトという位置付けで撮影

技術はもちろん、編集技術のレッスンなど、撮りたい被写体やテーマに合わせて

学ぶことができる。

2.3. 先行事例研究

2.3.1 身体のデザイン

2009年の認知科学会で発表された論文では、芸や技を磨くという行為は身体の

「デザイン」だと主張している。（諏訪、赤石，2009年）身体をデザインするとい

うプロセスを、身体的メタ認知という方法論によって示している。

2.3.2 身体的メタ認知

身体的メタ認知とは、身体が為す芸や技は身体単独で成立するパフォーマンス

ではない。身体は環境に存在し、環境との様々なインタラクションを通して行為

が成立する。インタラクションは、身体の動きにより環境に働きかけること、環

境中の何らかの変数を知覚・認識することからなる。通常、ほとんどのインタラ

クションは我々の意識下で生じる。意識上で制御できることは氷山の一角である。

身体的メタ認知とは、ひとことで言えば、身体と環境の間で生起する事柄を、言

5 https://www.curbon.jp/

4
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2. 関連研究 2.3. 先行事例研究

語化によって（可能な範囲で）意識上に持ち上げる意識的努力を手段として、身

体と環境のインタラクションそのものを進化させる行為である。

2.3.3 身体スキルの言語化とパフォーマンスの向上

2006年に身体スキル獲得プロセスにおける身体部位への意識の変遷という論文

が人工知能学会において発表されている（諏訪、伊藤，2006）。この論文では、ボ

ウリングの熟達過程において身体に対する認知（身体知）を言語化し続けること

で身体への意識の変遷とパフォーマンスの関係を明らかにしている。諏訪らは、

身体への意識が身体への細部に向き、パフォーマンスが低下した後、身体への意

識が身体全体へと移りパフォーマンスが向上すると述べている。

2.3.4 身体スキルの獲得

2007年に人工知能学会論文誌で、慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科の

古川らによって「身体スキルの創造支援」という論文が発表されている（古川他，

2007）。この論文では、楽器の演奏やスポーツ競技などの高度な身体スキルの獲

得の際に、間違ったメンタルモデルを修正することが必要であり、身体スキルの

言語化を行った上で身体の認知プロセスに新たな統合モデルを形成することが問

題を解決する上で有効であることを論じている。古川らは、メンタルモデルの修

正のために、メタ認知的言語化を身体感覚に対して行い、自分は目で何を見てい

るか、耳で何を聞いているか等、身体が動くことにより得られる自己受容感覚や

環境からの知覚を言葉にし、内部観測を行い、身体と思考と環境の新しい関係を

見出すことが必要で、この身体と思考と環境の新しい関係の気づきがある一定量

を超えた時に、身体の全体的なモデルを学習者本人が言葉で理解した瞬間がくる

という。これを古川らは「統合モデル」と呼び、メタ認知的な身体と思考と環境

に対する言語化と、統合モデルの破壊と再構築を繰り返すことで身体スキルを獲

得していくことができると述べている。しかしながら、この研究においては、初

心者が獲得すべきメンタルモデルの正確な獲得については言及されていない。

5



2. 関連研究 2.3. 先行事例研究

2.3.5 言語化されたコツの伝達

2011年に発表された研究で、言語化された身体技能の伝達に関する研究（大武

美保子他, 2008）というものがある。この研究では、言語化された投球動作スキ

ルを学習者に伝達し、どのように考えて動作を生成するかという意識を変えるだ

けで、球速が変化するかの解析実験であり、変化が引き起こされる条件について

考察したものである。被験者は、現役の野球選手のピッチングフォームの写真を

用いた説明要旨を読み、その場で約 10分間ほど練習した。被験者 36人中 19人が

言語化されたコツを学習し、うち 5名は 10キロメートル以上も球速が向上し、10

分程度の練習を行っただけでも、球速の向上が見られたという。この研究により、

言葉や写真でコツを伝えるだけでも、動作スキルの向上が図れるということが示

されている。また、提示方法も、言葉、イラスト、静止画、動画、これらの組み

合わせなどが今後改善の余地があると述べられている。本研究においては、この

研究結果をもとに、著者自身が蓄積した経験と知識を伝達できるようデザインに

落とし込んだ。

2.3.6 動画要約によるスキルの獲得

2015年に情報処理学会において、「動画要約によるスキル獲得のための学習効

果の検証：料理動画とそれを元に要約を行ったレシピでの比較」という研究が発

表された（齋藤彰人他，2015）。この論文では、動画コンテンツを活用した教材

を視聴する際に、学習者がそれを要約しながら学習することの効果を調査した。

YouTubeに投稿されているベビーカステラの作り方の動画を教材として、動画の

み、動画と動画内容の要約資料、テキスト書き起こし、テキストと要約資料の 4

つのパターンに分けて、それぞれの学習における成果を「出来栄え、味、食感、

値段」の自己評価と他者評価、実験者による実験過程評価により分析したところ、

動画と動画内容の要約を用いて学習する方法が一番効果的な成果が出るという結

果が得られた。それを踏まえて、本研究においては、著者の行動と経験を実践し、

追体験ができるようなデザインでのツールを目指した。
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2. 関連研究 2.4. カメラの普及過程

2.4. カメラの普及過程

2.4.1 カメラの誕生

日本における最初の国産カメラは、1903年小西本店（後の小西六、現コニカ）

の「チェリー手提暗箱（てさげあんばこ）」であった。日本においては、明治後期

に、新聞や雑誌で写真を目にすることが始まり、特別な機会には写真を撮影する・

してもらうという行為が定着したものと思われる。

2.4.2 カメラの大衆化

カメラの大衆化は、第二次世界大戦後、生活が安定し物資不足が落ち着いてか

らであった。戦後復興した富士フィルムが、1950年に「富士フォトコンテスト」

を開催し、写真コンテスト史上空前の応募者数（4,215名）を記録した。また、こ

の頃始まった朝鮮戦争は、特需により経済復興を早めたり、日本製カメラによる

戦争報道写真（写真ジャーナリズム）の活発化をもたらした。このようなことか

らカメラや写真への関心が高まり、1951年に業界では６月１日を「写真の日」と

定め積極的なプロモーションを進め、カメラがブームとなった。

1950年代半ばには、普及型の 35ミリカメラが登場し、普及を推し進めていった。

このタイプの例には”オリンパスワイド”があるが、価格は 16,900円であった。

これは、当時の国家公務員上級職の初任給（8,700円）の 2ヶ月分程度であり、高

額ではあるが現実的に購入可能な額であった。さらに、1959年にはハーフカメラ

がオリンパスから 6,000円で発売され、カメラの普及は順調に進んでいった。ハー

フカメラとは、通常の 35mmフィルムの１コマを横に分割して規定枚数の２倍を

撮影可能にすることができるのが特徴である。

カメラの購入が現実的になったが、撮影時の設定には撮影者の知識や技術、経

験が要求されることには変わりがなく、写真を撮ることができるのは、依然とし

て特定の人々に限られていた。これが変化したのは、1961年の自動露出機構の誕

生（キャノンのキャノネット、価格は 19,800円。当時の国家公務員上級職の初任

給は 14,200円）からである。誰でも露出での失敗がなく写真が撮れるようになる
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2. 関連研究 2.4. カメラの普及過程

契機となった。また、この頃、それまでのロールフィルムよりも 35mmフィルム

の出荷量が上回るようになり、35mmフィルムはパトローネ6に入れられるように

なった。パトローネに入ったことで、カメラへのフィルム装填は格段に便利になっ

た。これは全国の大型ラボに普及し、現像・焼付の面での効率化にも寄与した。こ

のようなことから、1960年代初期は写真大衆化の結節点の 1つになったと言える。

1950年代からのブームによりカメラの世帯普及は進み、1961年は 49.2％とほ

ぼ半数に達していた。東京オリンピック後の不景気により普及は停滞したが、そ

の後普及率の回復は順調に進んだ。1970年には普及率は 64.1％に達したが、これ

は電気掃除機の 68.3％とほぼ同様で、一般的な家庭に保有されて当然のものとし

て、カメラは位置づけられたということになった。1980年代に入る頃まで、世帯

普及率は毎年数パーセントずつ増加していった。

なお、家庭利用におけるカラー写真の一般化の時期に関しては、1970年代の前

半と思われる。これは、小学校の入学写真のカラー化の時期であったことから推

定される。

2.4.3 カメラの機構の充実

撮影効率化のための各機構が充実してきたのは、1970年代半ばからである。カ

メラにストロボが内蔵されたのは、1975年のコニカC35FF“ピッカリコニカ”で

あった（31,800円）。これ以前には、単体のストロボをカメラに接続し、球は毎回

交換する必要があった。電池の容量のみに注意すればよい内蔵ストロボは、撮影

機会を拡大させた。

1977年には、世界初の自動焦点カメラ“コニカ C35AF（ジャスピンコニカ、

44,800円）”が発表された。これにより、誰でも対象をファインダーにとらえシャッ

ターを押すだけで、失敗のない写真を撮ることが可能になった。メーカー各社は、

自動焦点でストロボ付きのレンズシャッター式カメラ、いわゆる“コンパクト・カ

6 35mmフィルムが巻き込まれている金属製の容器。フィルムの出口に遮光用の布を張り、上下

には金属製のフタをして遮光する容器。基本的に 35mmカメラであれば、メーカー・製造時期

を問わず共通して使うことができる。(朝日新聞デジタルより）
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メラ”の競争（機能開発、価格競争）に突入した。カメラの使い勝手の向上と小型

化により、それまではカメラを使わない層にも利用が進み、コンパクトな全自動カ

メラは“バカチョン・カメラ”とも呼ばれるようになった。翌 1978年には、生活雑

誌『暮らしの手帖』でも「ストロボ付きの 35ミリカメラをテストする」（1978.10）

とテスト記事が掲載され、女性週刊誌『女性自身』は「女の子向きバカチョンカ

メラ決定版、ズラリと登場しました」（1978.10.19）と謳った。

1980年代に入ると、全自動コンパクト・カメラは多種多様なものが揃ったが、

ほとんどがストロボ付きで、重量平均は 635グラム、価格平均は 35,000円程度で

あった。カメラの世帯普及率は 85％（1981年頃から）とほぼ飽和状態に達した。

1981年には、カメラの生産量・輸出量も史上最高を記録した。1985年には、一眼

レフ・カメラの自動焦点機構付き（ミノルタα－ 7000、88,000円）も登場し、コ

ンパクト・カメラの販売競争に加えて、一眼レフでも開発競争が目立ってきた。

1980年代前半の国家公務員上級職の初任給は 10万円から 11万円程度であり、コ

ンパクトカメラはもちろん一眼レフでも、購入に金額的なバリアはほとんど無く

なったものと思われる。

2.4.4 新しいタイプのカメラ

レンズ付きカメラ、APSカメラとデジタル・スチル・カメラ

1980年代後半に入り、カメラ状況は大きく変化してきた。“使い捨てカメラ”の

登場である（1986年、富士フィルム「写ルンです」、1,380円。35ミリフイルムを

利用した翌年のバージョンがヒットした）。これにより、外出時にカメラを持って

いなくても、使い捨てカメラを購入すれば写真を撮ることができるようになった。

人々に関心のあるものを写真に撮ってもらう写真投影法と呼ばれる調査手法が経

済的に可能となったのは、使い捨てカメラによるところが大きい。使い捨てカメ

ラは、それ以前と比較して、人々の写真撮影に対する心理的な構えを変えたこと

は確かだろう。使い捨てカメラが登場した 1986年には、東京オリンピック以降初

めて、カメラの世帯普及率が 87.3％から 83.8％へと、前年より低下している。カ

メラの価格や当時の好景気を考慮すると、カメラの世帯普及率を下げたのは、使
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い捨てカメラとみて間違いないだろう。

使い捨てカメラは、のちに“レンズ付きフィルム（いか、この名称を用いる）”

とリサイクルされる事が強調されることになった。また、フラッシュ付きやパノラ

マ、観光用「御当地バージョン」などと、多様になってきている。1997年頃には

高校生が常時携帯するなど、レンズ付きフィルムは、コンパクトな自動焦点カメ

ラ以上に写真撮影を気軽なものに変化させた。しかしここ数年は、出荷本数はや

や低下傾向に入っている。これは、レンズ付きフィルムが飽きられたというより

は、インスタント・カメラやデジタル・スチル・カメラ（以下、デジカメとする）、

APSフィルム・カメラなどの新しいタイプのカメラの影響だろう。35ミリのもの

よりやや小型のAPSタイプのレンズ付きフィルムは緩やかな増加傾向にある。

インスタント・カメラ自体は比較的古く開発された（ポラロイド・カメラの発

明は 1937年）のもので目新しいものではなかったが、1990年代後半のプリントク

ラブの流行行こう、女子高校生など若い世代にとっても廉価なインスタント・カ

メラがメーカーから提供され話題となった。『週刊プレイボーイ』は「インスタン

トカメラ快楽的お遊び術　プリクラの次はこれ！　 1万円を切る廉価版も続々登

場」（1999.3.2）という記事を掲載している。日本カラーラボ協会によるインスタ

ント・カメラとインスタント・フィルムの売上高は、1999年に売上高のピークに

達し、その後は下降している。撮影した直後に写真を手にすることができるのは

写真の重要な利用法であるが、売上高ではデジカメの伸びに押されている。

デジカメは、1981年発表のソニーの試作機「マビカ」に始まる。マビカはすぐ

には市販されなかったが話題となり、関連メーカーは研究開発に力を入れた。市販

された最初のデジカメは、1986年のキヤノンRC-701が世界初であったこれはシ

ステム一式では 500万円にもなり、業務用には使用されたものの一般個人向け商

品としては話題にすらならなかった。一般個人向けが市場に出てきたのは、１～２

年後である。1988年には、商品紹介雑誌『特選街』２月号で「ようやく家庭用も登

場した電子スチルカメラの買い得度を初診断」として取り上げられた。この頃の

デジカメは、「マビカ　撮った写真をテレビで見る新しい映像メディア」（『DIME』

1989.8.17）のように、テレビと結びついて考えられていた。これは、パソコンの

普及や使い勝手、あるいはプリンターのカラー化や精細度など、デジタルカメラ
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を活用するために環境が未整備であったためである。

デジカメが一般に普及しだしたのは、1995年のカシオ QV-10（65,000円）の

ヒットからである。これは、撮影したものを即時に確認できる液晶モニターや、本

体とは別に回転できる撮影レンズ（自分で自分を撮影できる）などで、デジカメ

の面白さを示した。発売年は、Windows95の発売の都市でもあり、インターネッ

ト元年とも言われ、ネット上での撮影画像の活用も一般の人々に現実的になって

きていた頃であった。翌 1996年には、ヒット商品番付（日本総研ビジコン）に、

デジカメはプリント倶楽部とともに関脇に載った。これ以降、デジカメは、画質

や機能の開発が継続されてきた。

2.5. ARフィルター

写真を加工するための手軽な方法として、近年存在感を高めている技術の１つ

にARがある。スマートフォンのアプリで主に使用され、手軽に写真や動画の加

工ができる。ここでは、AR技術を用いたフィルターの代表的なアプリを取り上

げ、特徴などについて分析を行う。

2.5.1 Facebook(Instagram) Spark AR

Facebook社が提供する Spark ARは、2017年よりクリエイターのみが使用でき

る機能として公開されていた。2019年に Instagramの機能であるストーリーズ上

で公開できる Spark ARの提供が開始され、誰でもARカメラエフェクトを作成

し、公開することが可能になった。Spark ARはスマートフォンやタブレット端末

からアプリのカメラ機能を使用し、自分の顔や背景などに加工を加えることを可

能にするARツールである。

例えば、例えば、カメラに写った顔や輪郭、体のパーツなどを自動で認識して、

豊富な種類の中から好みのフィルターで加工すると、頭に猫耳をつけたり、メイ

クアップした華やかな顔になったり、輪郭や体のラインを識別して、背景を宇宙

にして楽しむこともできる。静止した写真だけでなく、動画の撮影が可能なのも

大きな特徴の１つと言える。
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2.5.2 Snapchat

snapchatはARカメラを導入することにより、新規ユーザー獲得に成功。2019

年にはAR技術プラットフォーム「Lens Studio」を大幅にリニューアルするなど、

ARカメラに注力している。

2.5.3 SNOW

世界各国で 1億ダウンロードを記録している、写真・動画編集アプリ。ユーザー

は、700種類以上のスタンプや 30種類以上のフィルターを使い、撮影した写真・

動画を加工することができる。AR機能に最大の特徴があり、顔の一部を変化さ

せる加工などを手軽に行うことができる。
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第 3 章

デ ザ イ ン

3.1. コンセプト

3.1.1 コンセプトに至る経緯

写真のうまさには「センス」という要素が大切であるとしばしば耳にする。し

かしながら、「センス」とは一体どのようなものだろうか。そして、どのように

してそれを身につければいいのだろうか。とりわけ多くの写真家や、写真を撮影

することが好きな人は、自分でも説明することが難しい感覚的な要素に幾度とな

く向き合ってきたのではないだろうか。ましてや、写真の撮影やカメラを触るこ

とに対して苦手意識を持っている人であれば、なおさらにセンスというものに対

して壁を感じてきたのではなかろうか。2014年に出版された慶應義塾大学特別招

聘准教授である水野学の書籍『センスは知識からはじまる』の中で、センスは知

識の集積であるということが述べられている。1 知識にもとづいて予測し、アウト

プットの方向性を決定づけることがセンスを磨くことに繋がっていると書かれて

いる。そもそも写真の基本は、撮影する際の構図が大切と言われているが、基本

に忠実に撮影しただけではありきたりな写真になりがちとなってしまう。いかに

個性を出し、差別化できるかがセンスにかかっているなどと言われる。しかしな

がら、センスとは一体どうすれば身につけられるのか。その問いに対する明確な

回答は意外と認知されていないように感じる。

そこで、本研究では、誰でも自らが撮影した写真や動画に対して、簡単に色の

調整（編集）が行えるよう考慮し、Instagramのストーリーズ機能で使用するこ

1 水野学. 『センスは知識からはじまる』朝日新聞出版，2014

13



3. デザイン 3.2. フィールドワーク

とが可能なARフィルターをデザインし、実装することを試みた。

3.1.2 デザインコンセプト

関連研究において分析した事項にもとづいて、本研究においてデザインするAR

フィルターには以下の特徴が含まれるものとする。

• 撮影する写真や動画のカラー調整が簡単にできる

• フィルターの強弱をユーザーの好みに合わせて調節することができる

• 時間帯を選ばずに様々な被写体に対しても有効なフィルターとなるように
する

以上の点に関してそれぞれの性質を詳しく後述する。

3.2. フィールドワーク

　本研究でデザインするARフィルターを使用するにあたり、写真がどのよう

なシチュエーションやシーンで使われるかをフィールドワークを通して調査した。

3.2.1 TOKYO ART CITY by naked Photo Workshop

Nakedによって開催された『TOKYO ART CITY by naked』2では、東京のあ

らゆるランドマークやそこに生きる多様な人の営みが集積して形成される都市を

題材として、プロジェクションマッピングと巨大模型によって演出された。新宿

の高層ビル群や渋谷のスクランブル交差点、秋葉原の雑踏やお台場のレインボー

ブリッジ、それらの街を駆け巡る首都高や、重なり合う地下鉄など東京を象徴す

るスポットが、約 100台のプロジェクターを駆使したプロジェクションマッピン

グによる光と映像で演出された。その展示の中で、インスタグラムを中心に活躍

2 http://tokyoartcity.tokyo/
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している都市を切り取る写真を撮ることで有名な写真家３名による撮影のコツを

学べるワークショップが開催された。撮影時の視点や構図の見つけ方、光の活か

し方、モデル撮影時の空気の作り方など、その場にいなければわからないことを

感じ取れる内容になっていた。(図 3.1～3.4)

(https://tokyoartcityphoto.peatix.com/?lang=jaより引用)

図 3.1 TOKYO ART CITY by naked Photo Workshop
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(筆者撮影)

図 3.2 TOKYO ART CITY by naked Photo Workshop
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(筆者撮影)

図 3.3 TOKYO ART CITY by naked Photo Workshop
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3. デザイン 3.2. フィールドワーク

(筆者撮影)

図 3.4 TOKYO ART CITY by naked Photo Workshop
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3.2.2 Instagrammers Photowalk

Instagramを通じて、募集が行われていたイベントへ参加した。自分と同じよ

うに写真が好きな人たちが集まり、街中でスナップやポートレート（人物）の撮

影をして楽しむのが目的のイベントである。こうしたイベントのメリットは何と

言っても、カメラや写真といった共通の話題を通じた交流と情報交換がリアルに

できるという点である。

3.2.3 個別撮影

筆者自身が撮影技術の向上を図ることを目的として、人を撮影する、すなわち

ポートレート撮影を行った。まず、被写体となるモデル探しから開始した。Insta-

gramを通じてモデルとなる被写体を探し、ダイレクトメッセージ（DM）によっ

て撮影可否を確認することで撮影依頼を取り付けた。知人に依頼する方が撮影ま

での過程や、撮影中もコミュニケーションがスムーズに進行できると考えられる

が、敢えて面識の無い人に依頼することで、初対面でのコミュニケーションの取

り方や、撮影時に意識することなどより多くの発見が得られることも狙いとした。

3.2.4 Instagramの活用（ライブ配信・ストーリーズ）

Instagramにある Live配信機能やストーリーズの活用する方法がある。有名な

フォトグラファーのアカウントをフォローしておくことで、日々投稿される写真

からインスピレーションを得ることができる。撮影スポットのヒントを得ること

はもちろん、構図や画角の参考にしたり、色合いを参考にしたりと、研究するこ

とでインプットができる。また、それだけではなく、現像やレタッチ前の元画像

と、現像後の写真の比較が投稿やストーリーズで説明されているケースや、ライ

ブ配信でエディットの方法を説明してくれるフォトグラファーもいたりするため、

無料で学べる機会がいくらでも存在している。さらに、Instagramでは「フィー

チャー」と呼ばれる文化が存在する。3 Instagramにおいて「フィーチャーする」と

3 https://blog.comnico.jp/we-love-social/instagram-feature
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3. デザイン 3.2. フィールドワーク

いうのは、他のユーザーの写真をピックアップして、自身のアカウントにて紹介

することをいう。意味としては「キュレーション」とも言い換えることができる。

テーマに沿った写真をフィーチャーすることだけに特化したアカウントが数多く

存在しているため、そういったアカウントに集められた写真を手本としていくこ

とだけでも有効なインプット効果があると言える。また、フィーチャーされる写

真のクウォリティがどのような水準であるのかということを日々体感することで、

撮影と編集に活かすことに繋がった。

3.2.5 objcts.io 撮影

レザーのバックブランドである「objcts.io」4で、プロのカメラマンによるカタ

ログ用の写真撮影のサポートを行い、撮影の様子を間近で体験した。撮影の際に

は、被写体（人物・物）に対する光のあたり具合や、構図に対して気を配ってい

る様子がうかがえた。また、撮影時の写真の色あいにも注意を払っており、都度

確認しながら進行していた。また、筆者自身も主に SNSで使用する写真の撮影を

行っており、人物撮影や街中のスナップとは違った、「ブランドの世界観」を作り

込むという観点での写真の撮影の仕方、画像の編集の仕方を模索した。

3.2.6 屋外広告撮影

企業の屋外広告の撮影を行った。通常の街中のスナップと違い、屋外広告が掲

載されていることが明確に確認できるということを意図した写真が必要になるた

め、通行人や広告が掲載されているのか確認することを妨げるような余分な情報

を排除し、はっきりとわかりやすい時間帯や構図の選定を行った。(図 3.5～3.6)

4 https://objcts.io/
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3. デザイン 3.2. フィールドワーク

(筆者撮影)

図 3.5 屋外広告の撮影画像

3.2.7 ナイトクラブ撮影

ナイトクラブ内での撮影を行った。クラブ内は明かりが限られており、特に人

物を撮影する際には、通常の屋内での撮影とは異なり、カメラの設定にかなり気

をつかう場面が多い。通常とは異なる環境での撮影により得られた体験から、撮

影技術の幅を広げることに繋がった。
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3. デザイン 3.2. フィールドワーク

(筆者撮影)

図 3.6 屋外広告の撮影画像
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3. デザイン 3.3. 良い写真の定義

3.3. 良い写真の定義

3.3.1 写真意識の変化

それでは、いい写真とはどのような写真のことを言うのであろうか。

写真を撮るための環境の変化に伴って、写真に対する意識に関しても大きな変

容を遂げてきた。それは撮影する側はもとより、写真を見る側に関しても同じこ

とが言える。従来の写真に対する人々の考え方は、カメラが高価で貴重なもので

あったということからわかるように、特別なものであった。しかし、使い捨ての

フィルムカメラや安価なデジタルカメラなどが普及した結果、写真は気軽に撮れ

るもの、消費するものという捉え方に変わっていった。

写真を撮ることが特別な行事ではなくなった現在、写真撮影や写真そのものの

ハンドリングは日常的な行動パターンの一つとなり、写真は人との関係の中で消

費するものとなったと言える。

さらに、近年 SNSなど個人で発信できるメディアが台頭してきた結果、写真を

撮影すること、見ること、評価することに対する意識も大きく変化した。

3.3.2 写真の評価

写真の評価に対する方法も時代とともに変化が見られる。

従来までは、ここまでに述べてきたように写真を撮影したり、見たりする行為

は一部の人々に限られたものであった。そのため、写真を評価できる人も専門的

な知識を有していたり、社会的に認められた人すなわちプロのフォトグラファー

や写真を美術館などで展示するキュレーターなどの立場の人たちに限られていた。

しかしながら、SNSで誰もが簡単に作品を共有できるようになり、写真を評価

するという行為についても誰もができるようになった。SNSを使用するユーザー

は、直感的に写真に対しての評価を行っている。それが「LIKE」というボタンで

ある。
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3. デザイン 3.4. SNSでの写真の分析

(東京カメラ部 10選Webサイトより)

図 3.7 SNSで評価される写真の分析

3.4. SNSでの写真の分析

3.4.1 評価の高い写真の傾向

SNSで述べ９億人が評価している写真をキュレーションしているアカウントの

東京カメラ部では、毎年１年間の総合リーチ数を算出し、10人の作品を選出し

ている。「東京カメラ部 10選」と呼ばれ、Instagramをはじめとして facebookや

Twitterを含め、その年に最も多くの人から評価されている写真を 10作品選び、

表彰を行なっている。ここで評価される写真の傾向には、一定の規則性や属性が

あるのでは無いかと考え、過去５年分の 50作品の傾向の分析を行なった。

3.4.2 評価される写真の色傾向

過去 5年分 50作品を分析するため、それぞれの写真を JPEG形式でファイルを

ダウンロードした。

今回はそのダウンロードしたそれぞれの画像ファイルを、AdobeのPhotoshop

を使用して PNG-8bit形式のファイルに変換する際に 256色に色数を制限するこ
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3. デザイン 3.4. SNSでの写真の分析

(Photoshopを用いた色分析)

図 3.8 画像の色分析

とで、どのような色が使われているのか、どういった傾向があるのか分析を行っ

た。（図）
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3. デザイン 3.4. SNSでの写真の分析

(5年分の色分析)

図 3.9 画像の色分析（５０作品）

(色傾向のまとめ)

図 3.10 画像の色分析
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3. デザイン 3.4. SNSでの写真の分析

(公開された SNS)

図 3.11 写真が投稿された SNS

3.4.3 公開されるSNSの違い

評価された写真がどの SNSで公開されているのか、メディアによる拡散性に違

いはあるのかについて傾向を探った。2015年時は Facebookでの写真投稿による

入選が大半を占めているが、2017年以降は Instagramの割合が増えており、直近

では半数以上が Instagramでの写真投稿によるものになっている。こうしたこと

からも、これまで写真を投稿するメディアとして位置付けられていた SNSでも傾

向の変化をみてとることが出来る。（図 3.11参照）

3.4.4 評価された写真の構図

評価された写真がどのような構図で撮影された写真か傾向を分析した。SNSの

場合は、公開するメディアによって写真のアスペクト比が制限される場合がある

ため、各メディアごとにどのような構図やアスペクト比で写真が投稿されている

のかという点に関して確認を行った。

図 3.12に示したのは、写真の構図とアスペクト比を確認したものである。2016

年以降は縦型構図の写真が半数以上の割合を占める結果となっており、スマート
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3. デザイン 3.4. SNSでの写真の分析

(SNSでの写真の構図)

図 3.12 投稿された写真の構図

フォンの普及や Instagramを中心とした写真公開が主流になったということおか

らも、先ほどの SNSごとの公開された写真数とも相関性があると推察される。

3.4.5 評価される写真に必要な要素とは

これまでの分析を進めた結果、評価される写真に必要な要素として、次のよう

な傾向があることがわかった。

• 色合いが鮮やかで目に留まりやすい

• 情報量が多く、画面いっぱいに密集している

• 情報量が極端に少なく、主題が明確にわかる
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3. デザイン 3.5. Spark ARフィルターのデザイン

3.5. Spark ARフィルターのデザイン

3.5.1 ARフィルターの傾向調査

フィルターをデザインするにあたって、既存で使われているフィルターにはど

のような物が好まれているのか調査を行った。既にかなりの数のフィルターが存

在しているが、今回の研究では写真や動画の色に拘った加工が施せることに重点

を置いているため、同じ種類のフィルターにはどのような機能が備わっているか、

どのような色味が多いのかなどを調査した。　

3.5.2 ARフィルターのデザイン特徴

調査をした結果分かったことは、既に使われているフィルターで色の分野で多

くみられる傾向としては、フィルムのようなビンテージ加工が施せる物、ネガフィ

ルムで撮影されたようなフレームがある物など、色だけでなく写真の風合いも変

化させる機能がついている物が見受けられた。

3.5.3 Spark AR Studioでのデザイン

実際にフィルターを作る際には、Facebook社が提供している「Spark AR Studio」

というアプリを用いて作成を行った。　
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3. デザイン 3.5. Spark ARフィルターのデザイン

(Spark AR Studio)

図 3.13 Spark AR Studioでのデザイン

(Color LUT)

図 3.14 Spark AR Studioで使用した LUT
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第 4 章

検 証

4.1. デザインの検証

本章では、前章までに実施したフィールドワークを元にデザインした SNSで拡

散性のある写真の特徴を第三者にも共感してもらえるかどうかを検証するために、

Instagramのストーリーズ用フィルターを作成し公開した。

今回アンケート調査を行った写真家は、普段から写真の撮影を日常的に行って

いる人物を選定した。また、写真の撮影に対しても、日々の記録という意味での撮

影ではなく、SNSやコンテストなどにも使用する作品としての撮影を行っている

人物に依頼した。対象者とは、以前からも数回に渡り面会をしたことがあり、信

頼関係が構築された状態でインタビューを行っている。

4.2. アンケート調査の実施

実際にフィルターを使用したユーザーから、インタビュー形式でフィルターの

使用感について調査を行った。

また、フィルターを公開してから約 1ヶ月間における使用状況のデータを掲載

する。（図 4.1参照）

今回インタビューを行ったユーザーは、Instagramでのフォロワーが 5万人近く

いる写真家の方である。デザインしたフィルターを使用した際に感じた点を以下

に記載する。

• シーンを選ばずに、万能に使用することが出来る
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4. 検証 4.3. 利用実績の確認

• 特定の色のみが強調されたり、偏りが出るということがなくバランスがいい

• バランスはいいが、よりフィルターとしての特徴（個性）が発揮されるとさ
らに良い

また、フィルターを使用した一般ユーザーからもインタビューを行ったところ、

次のような回答を得ることができた。

• 色合いがちょうどいい

• 綺麗な色加減に仕上がる

4.3. 利用実績の確認

Instagramでフィルターを公開後、どのくらいの利用実績があるのかを確認した。

図にあるデータは、フィルターを公開後約１ヶ月ほど経過した際のデータであ

る。Instagramのストーリーズ機能で、3,000を超える回数の利用があり、そのう

ち 500以上の写真や動画がユーザーによってストーリーズで公開されたことを示

している。また、ユーザー自身が Instagramを利用しているスマートフォンなど

の端末へ写真や動画を撮影後、保存した回数は 130回となっている。さらに、デ

ザインしたフィルター自体を他のユーザーへ共有した回数が 120回を超えている

ということがわかる。

特に注目すべき点としては、フィルターが公開されてからユーザーの利用が日々

増加し続けているという点である。これは、ユーザーが繰り返しフィルターを利

用してくれているということである。そして、他のユーザーにも共有されている

というデータからも、今後も利用者は拡大を続けていくということが推察できる。
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4. 検証 4.3. 利用実績の確認

(Spark AR Studioインサイトページより)

図 4.1 フィルターのユーザー利用実績
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第 5 章

結 論

本研究では、写真におけるセンスとはどういったものだと考えられるかについ

て、Instagramのストーリーズで使用することが出来る ARフィルターをデザイ

ンし、公開することで多くのユーザーに使用してもらい、写真の加工を容易にす

ることで SNSでの写真に変化をもたらすことを行った。

5.1. 本研究における残された課題

今回デザインした、Instagramのストーリーズで使用することが出来るARフィ

ルターでは、短期間での技術向上を確認するという段階に踏み込むことができな

かった。また、写真のクオリティが上がるというのを数値化して計測するという

ことが難しく課題が残された。

また、今回の研究におけるデザインのテスティングを行う上で、新型コロナウ

イルスの蔓延が想像以上に大きな影響を与えることになった。令和２年４月７日、

安倍晋三内閣総理大臣によって東京、神奈川、埼玉、千葉、大阪、兵庫、福岡の

７都府県に緊急事態宣言が行われ、4月 16日には対象が全国に拡大された。5月

25日に解除される約１ヶ月半の間、様々なところで自粛が叫ばれ、不要不急の外

出は控えることが求められた。こうした状況下で、デザインしたフィルターのテ

スティングを行うための撮影が充分にできず、テストデータが充分に集められた

かという点においては疑問が残された。

本研究でデザインし、テスティングを行ったフィルターは、主に 5月の緊急事態

宣言中に制作を行った。フィルターが完成後、6月にかけてテスティングを行った

が、人との接触機会を極力減らすことが求められるようになった風潮もあり、特
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5. 結論 5.2. 今後の展望

に人物に対してフィルターの有用性がどのように現れるかという点においては、

充分なデータを集めることがやりにくかったと言える。

5.2. 今後の展望

今後は、さらに本論文において作成したフィルターとは別のコンセプトでフィ

ルターを作成する必要性があると言える。今回は、「人物」や「風景」に特化した

フィルターを別途で作成することができなかった。そのため、写真をとる対象物

が、人物や風景に特定した場合に、どのような色変化があるのか、どのような効

果があるのかという点を検証することができなかった。

ARフィルターには、顔を認証してそこにアニメーションや３Dでのエフェク

トを追加することが可能な機能がある。また、背景にアニメーション加工を施し

たり、合成をさせたりとかなり幅広い機能があり、フィルターの目的や、アイデ

ア次第で様々なデザインを実装することが可能である。

そうした様々な機能を考慮して、SNS上でより良いコンテンツが共有され、写

真や動画が良いものであるということをどのような被写体においても当てはめら

れるようなフィルターのデザインが求められるということが言える。
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