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～身体運動の可視化・可聴化によるスポーツ上達支援システム～
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自分の身体の動きや状態を正し
く捉えることは、スポーツ動作
を習得したり改善したりするう
えでとても重要です。私たちは、
どのように情報を与えれば運動
学習を促進できるのか、効果的
な運動情報の提示（フィード
バック）の仕方について研究し
ています。

有効なフィードバックとするに
は、運動の時間的・空間的特徴
を直感的に把握しやすい形で示
すことが大切です。本研究では、
運動のポイントとなる“ばらつ
き”や“リズム”などを映像や
音で可視化・可聴化し、運動の
コツを掴みやすく提示する手法
を提案します。

フィードバックを実用的に利用
するうえで、運動を簡便に計測
できることも重要です。今後は、
筋活動など生体信号記録システ
ムのウェアラブル化を目指しま
す。また、これらの手法は、ス
ポーツシーンだけでなく、リハ
ビリやエンターテイメントでの
利用も期待されます。
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再生映像では試行間の動きの違い（変動）が見えづらい。。。

映像から身体部位間の協調関係（タイミング）は捉えにくい。。。


