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1. はじめに 
 本研究では,スマートフォンを用いた身体的動

作を伴い,多人数で協力し協調性を必要とする新

しいユーザー体験価値をもたらすサービス

「Massive 運動会」シリーズを開発した.ここで

"Massive"とは,大規模,大人数を意味する. 

今回は「Massive 運動会」シリーズの第１弾と

して,スマートフォンの加速度センサーを用いた

「Massive綱引き」[1]について報告する. 

2. サービス構想 
2.1. Massive 綱引きとは 

Massive 綱引きとは,スマートフォンを用いて

行う綱引きである.参加者は赤組,白組に分かれ

てスマートフォンを振り,バーチャル空間上の綱

を引く.本サービスでは,参加者が各自のスマー

トフォンを振った時に得られる加速度の絶対値 

をバーチャル空間で綱を引く力に換算し,さらに 

これをチームごとに合計したものを比較して勝

敗を決める.このとき綱を引く力だけでは結果が

単調になってしまうため,振った回数のカウント

を取得し,チームごとにどれだけの誤差があるか

を計算し,誤差の少ないチームにはボーナスポイ

ントを結果に加味している. 

スマートフォンサービスやゲーム機において,

綱引きゲームはいまのところ見当たらないため,

今回作成したサービスは十分に新規性・独自性

を備えており,利用者に新しいユーザー体験価値

を提供することが期待できる. 

2.2. カスタマージャーニーマップによる 

ユーザー体験価値 

 図 1は Massive綱引きを行った際に想定され

るユーザー体験価値をまとめたカスタマージャ

ーニーマップである.代表的なユーザー体験価値

は大きく分けて 3つある.

 

 
図 1 Massive綱引きのカスタマージャーニーマップ 
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 スマートフォンを全力で振る 

 今までスマートフォンを全力で振るというこ

とを行った人は滅多にいないと思うのでこの点

は本サービスの醍醐味といっていいだろう.全力

で振ることによって運動したときに得られる快

感を味わうことができる. 

 チームでスマートフォンを振る 

 スマートフォンを大勢で協調しながら振ると

いう今までにない体験ができ,協調し盛り上がり

ながら取り組むことができる. 

 振り返り 

 チームごとに全力で取り組む楽しさ,協力して

取り組む面白みを味わい,また失敗した点やよか

った点を振り返り実際の運動競技と似た充実感

を得ることができる. 

2.3. サービスコンセプト 

 本研究のコンセプトは 2 つある. 

 「どこでも,手軽に,体を動かす」 

 実際に運動をしようと思った際に必要な道具

はたくさんある. 

だが本研究で開発しているサービスはスマー

トフォンさえあればどこでも手軽に体を動かす

ことが可能である. 

この特徴を活かし,最終的にはその場で運動会

を開催できるサービスを目指している. 

 「大人数で一緒に協調作業」 

 本研究ではスマートフォンを大勢で協力しな

がら振るという使い方をしている.これは 1 人で

は味わうことのできない新しいスマートフォン

の楽しみ方だ. 

いままでのスマートフォンサービスにはない

協調性,身体的動作があるサービスとなっている. 

3.サービス構成 
 本研究で開発しているサービスの構成は図 2

のような構成となっている. 

 構成としては簡単で,まずスマートフォンで

Massive 運動会アプリを立ち上げ,ゲーム一覧か

ら綱引きを選択する. 

 次に 2 チームに分かれて準備ができたらゲー

ムをスタートし,スマートフォンを振る. 

その振った時に取得した加速度の XYZ 軸の絶

対値の合計と振ったカウント数は,ニフティクラ

ウド mobile backend[2]に保存される. 

最後に試合が終了したら保存した XYZ 軸の絶

対値をチームごとに合計する.そしてカウント数

をチームごとに計算し,チーム内の誤差が少ない

チームにボーナスポイントを加味して勝敗を表

示するという流れになっている. 

 

 

 
図 2 Massive綱引きサービス構成図 

4. プロトタイプ 
 本研究を行うにあたり Monaca（クラウド型

IDE）[3]を利用し,プロトタイプの制作を行った.

図 3 は Massive 綱引きの競技風景である.実際サ

ービス画面では音声案内を行っており,競技が始

まる前には日本綱引連盟[4]の公式の掛け声を参

考に作成した Massive 綱引きの試合開始の掛け

声が流れるようになっている.  

 
    図 3 Massive 綱引き競技風景 

 

5. おわりに 
本研究を行い協調性,身体的動作の軸に沿う形

で開発を行えば時代背景を含め,スマートフォン

サービスに新たな風を吹き込める手ごたえを得

ている. 

 今後の展望として運動会シリーズを目指して

いるため玉転がしや二人三脚といったサービス

を開発していきたいと考えている. 
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