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現在のパブリックビューイングはほ
とんどが片方向通信（一方通行）の
ため、伝送先の盛り上がりを本会場
に伝えることができません。この展
示では伝送先の拍手音を本会場に伝
えることで、双方向性のある臨場
感・一体感を向上させることができ
るAPRICOTシステムを紹介します。

自然な拍手音を合成することが可能
になりました。伝送先の環境音から
拍手音の音量を抽出することで、ど
れだけ盛り上がっているかを計測で
きるようになりました。遅延を感じ
させないフィードバックにより、臨
場感・一体感の向上に寄与できるこ
とを確認しました。

パブリックビューイング会場からで
も、演者への賞賛や選手への激励が
届くようになります。通信の力で離
れていてもこちらの想いをあちらへ
伝えることができるようになり、実
際に会場に行けない場合でも参加し
ている体験を味わうことができるよ
うになります。
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離れていても盛り上がりを共有できる

～双方向性の臨場感・一体感の向上をねらう拍手音符号化～

※九州大学大学院芸術工学府との共同研究
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まずは拍手音をフィードバック

実際にパブリックビューイングを行い、

APRICOTにより一体感が有意に向上するこ

とを主観評価実験により確認

○○屋！ ファイヤ！タイガー！

がんばれ～

APRICOT: APplause for Realistic-Immersive COntents Transmission【背景】単純なテレビ中継を拡張しただけのパ
ブリックビューイングではライブ感が不足。
【問題点】拍手音のみを音として抽出・伝送す
ることは困難。処理・伝送の遅延により本会場
の拍手タイミングとずれがあり違和感が発生。
【着眼点】誰の拍手音でも気にならない。
【提案法】伝送先の盛り上がりを計測し、その
音量をメタデータで伝送し、拍手音を合成。

映像

音声

映像

音声

映像

音声

映像

音声

＜将来は掛け声もフィードバック＞

APRICOTがあったほうが一体感を感じられる↑

APRICOTが無いほうが一体感を感じられる↓
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