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1. 研究と目的 

アミューズメントを提供する店舗では，来場者に楽しんで

もらうために様々なデジタルコンテンツが利用されている．

カラオケ店では客の歌唱に合わせた映像，ボウリング場で

はピンを倒した結果に合わせた映像コンテンツを用いる等，

人を楽しませる工夫がされている．本研究では，既存のコン

テンツに加えて，他者から応援しているように感じる CG の

作成を目指す．これにより場を一層盛り上げる空間づくりが

できると考える．本研究では，近年の音楽ライブで見られる

ようにペンライトを左右に振るようにして他者を応援する CG

の作成を目標とする．しかしながら，単純に作成した CG で

は機械的な動作しかできず印象が悪くなることが予想され

る．そのため本研究では，人のように感じる動作（溜めや緩

加速）に着目した CG を作成する．作成した CG はアミュー

ズメント施設に導入し，他者から応援しているように感じたり，

楽しいと感じたりする CG として利用できることを目指す．本

研究の知見は，複数の抽象図形の認知を扱う Social 

Perception [1,2]分野にも貢献できると考えられる． 

2. 映像観察とガウス関数を用いたペンライト動作作成 

人が振るペンライトの動作を調べるため，本学学生 10 名

にペンライトを振ってもらった映像を収録，観察した．結果，

機械的な等速運動と異なり，人の場合は溜めや緩加速のよ

うな動作があることが分かった．ガウス関数に基づいた速度

分布を使用し，溜めや緩加速のような運動が含まれたペン

ライトの CG を作成した． 

3. 検証実験 

実験１(アンケート実験)：等速運動をするペンライト群（刺

激 A）、ガウス関数のσ値を同一にしたペンライト群（刺激

B）, 複数のσ値を用い各ペンライトにランダムに割り当てた

もの（刺激 C, 図 1）の三つの動画刺激を用意した．ペンラ

イトの配置や大きさはまばらなものとした．各実験刺激は動

画ファイルとした．PC 上で動画閲覧し 5 段階の尺度（活発

性/自発的か/機械的か等）で回答するアンケート実験を実

施した．統計的検定の結果，自発性の項目で刺激 A と刺

激 B より刺激 C が有意に高い結果となった． 

実験 2(アミューズメント時の評価実験):PC 上で動画を閲

覧するだけでなく，実際に人が何らかのアミューズメントを

実施しているときにも同様の結果が得られるか検証した．実

験協力者の周囲（3 面）に CG をプロジェクタで映しながら，

ストラックアウトを実施してもらった（図 2）．ストラックアウト実

施後，実験協力者には一対比較法による動画刺激の評価

とその理由も記述してもらった．比較の結果，刺激 B が最も

良い（アミューズメントの際に相応しい動画）として選ばれた．

理由の記述では「刺激 C はランダムにペンライトが動くので

気が散ってしまう」「刺激 B は刺激 A より緩急があっていい」

などの意見があり,これらの理由から刺激 B が選ばれたと推

測された． 

4. 考察とまとめ 

アンケート実験では刺激 C の評価が高かったものの，ア

ミューズメント実験では刺激 B が相応しいものとして選ばれ

た．機械的な動作に比べて本研究で提案した動作の有用

性は確かめられたが，アミューズメントを伴う場合は集中力

を欠いてしまう可能性などを考慮する必要がある． 

本研究では，人の動作を真似て溜めや緩加速のような

ペンライト動作を表現できたと考える．これに基づき将来，さ

らに応援されているように感じ，楽しいと感じるペンライトの

CG が開発できる可能性がある． 

 

 

 

 

 

図 1：ペンライトの動作例（複数のσ値をランダム割当） 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2：アミューズメント時の評価実験 
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