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1. はじめに 
一般に、スポーツ観戦は実際に競技場に足を運

び観客として他の観客と一体となって応援する

のが好ましい。しかし、多忙さを極める昨今では、

効率性が求められ生のスポーツ観戦のような一

体感や楽しさが何らかのメディアを介した中継

による観戦によって得られることが求められて

いる[1]。 

そんな中、近年ではスポーツ番組の視聴方法と

して、大勢の人と一体感を得ながら盛り上がりを

体感できるパブリックビューイングが盛んであ

る。しかし、そのような施設は主に都心部に集中

しており、利用できない人も存在する。 

そこで本研究では、パブリックビューイングで

体感できるような他者との一体感や楽しさを擬

似的に感じながらスポーツを観戦できるシステ

ムの開発を目的としている。提案システムは、一

人で TV 鑑賞する際の動作情報を基に、オブジェ

クトやキャラクタの動きを生成して画面上の一

部に表示させる。画面に映されたオブジェクトな

どの動きがユーザの動きをさらに増長させ、画面

上のオブジェクトとの一体感などを体感できる。 

2. システム構成 
システム構成を図 1に示す。ユーザの動作情報

の計測に、メガホンを振ることで発生する加速度

データを用いている。メガホンには空洞部に加速

度センサを装着し、Bluetooth 通信で PC に加速
度データを送信している。PC では、受信した加
速度データを基にユーザがメガホンをどのよう

に振っているかを推定し、画面上に呈示させるメ

ガホンと見立てたオブジェクトに反映させる。オ

ブジェクトの動きがユーザの動きと同調するこ

とで盛り上がりを演出し、ユーザの動きを引き出

すことを狙いとしている。加速度センサには任天

堂ゲーム機WiiのコントローラであるWiiリモコ
ンを用いている。なお、加速度データのサンプリ

ング周波数は 10Hzである。 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

図 2に TV画面上でのオブジェクトの呈示方法
を示す。ビデオミキサーを使い、PC で生成した
オブジェクトと DVD プレイヤーからの映像信号
を合成し、スポーツ番組の上下にメガホンに見立

てたオブジェクトを表示させている。 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2 TV画面上の呈示方法 
3. システム評価実験 
3.1 実験目的 

提案システムを用いた場合、ユーザの盛り上が

りにどのような変化があるかを主観的、客観的に

評価し、提案システムの有効性を検証する。  

3.2 実験内容 

被験者は20～25歳の男女20名の大学生または
大学院生で、メガホンを所持した状態で画面上に
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図 1 システム構成 
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呈示されるオブジェクトが有る場合と無い場合

でスポーツ番組を一人で視聴させる。視聴する際、

オブジェクトの有無とスポーツビデオ(2 本)によ
って起きる順序効果を考慮し、4 つの組み合わせ
を用意している。なお、視聴するスポーツビデオ

は 2本とも 28分である。 
3.3 実験結果 

3.3.1 客観的評価 

3 軸方向加速度データを取得し、メガホンを叩
いた回数を解析した。図 3に 5分間ごとに換算し
たメガホンを叩いた回数の平均を示す。  
 

 
 

 
図 3より、どの区間においてもオブジェクト有の
方が叩いた回数が多かった。時間区分ごとに t検
定を行ったその結果、〔0-3〕、〔8-13〕、〔18-23〕、
〔23-25〕で有意差が見られた。また、時間が経
過するにつれ、オブジェクト有の場合、叩く回数

が増加傾向にあることが観測され、一方、メガホ

ン無では叩く回数にばらつきがみられた。 
オブジェクト有によって被験者の動作を増長

させることができたかを調べるため、メガホンを

振った時に発生する加速度の総和を解析する。加

速度データの解析を式(1)により評価する。加速度
データには、重力加速度が常に掛っている。メガ

ホンを振った加速度のみを取得するために、重力

加速度を基準値とし、基準値からの変化量を振っ

た時の加速度として評価する。 、 、 はそれぞ

れ 3軸加速度の X軸、Y軸、Z軸の加速度データ
を表しており、gは重力加速度を表している。 

∑ ・・・(1) 

S は、加速度の総和を表しておりメガホンに与え
る活動強度に相当すると考える。図 4にメガホン
を振った時に発生する加速度の総和を示す。どの

区間においてもオブジェクト有の方が加速度の

総和が多かった。叩いた回数と同様 t検定を行っ 

 
 

 
た。その結果、 〔13-18〕、〔18-23〕、〔23-28〕
でオブジェクト有に有意差があった。また、時間

の経過ごとに比較すると、オブジェクト有では加

速度の総和が増加傾向にあることが示さ、オブジ

ェクト無では、加速度の総和の増減が少なかった。 
3.3.2 主観的評価 

被験者に 7 段階評価でアンケートを実施した。
オブジェクト有無での評価について有意差があ

るかどうかを調べるため符号検定を行った。結果、

「集中できたか」という項目ではメガホン無の場

合がメガホン有りの場合より有意に評価が高く、

一方、「画面上の観客と同じように応援できたか」

という項目ではメガホン有の場合がメガホン無

の場合より有意に評価が高かった。メガホン無の

場合に集中できたという評価が有意に高かった

ことに関して、パブリックビューイングでも一体

となって視聴している人の情報が番組内容に対

する集中の度合いを低下させるのではないかと

考えられる。 

４.おわりに 

本研究では、スポーツ番組の視聴時にユーザの

動作情報を画面上にオブジェクトを用いて表示

することで、ユーザの動きを増長させ、パブリッ

クビューイングで体感できる一体感や楽しさを

疑似体験させるシステムを提案した。実験により、

画面上に動作情報を示すオブジェクトの呈示が

あれば、ユーザは観客と同じように応援すること

ができ動作情報を増長することが示された。また、

時間経過という観点からもオブジェクトを表示

している方が動作を持続かつ増加できることが

示された。 
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図 3 メガホンの叩いた数の平均と標準偏差
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図 4 振った時の加速度の総和と標準偏差
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