
 

 

研究内容の概要：  
コンピュータゲーム技術を応用したバーチャルスポーツに関する研究

である。バーチャルスポーツは、仮想の対象物（CG 選手や CG のボール
など）とユーザがインタラクティブにスポーツを行うものである。 
本研究で、仮想対象物とユーザとのインタラクションの映像化を可能とし

た。 
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特
長
／
効
果 

 仮想対象物を含めた自分のパフォーマンスを客観的に観察できる 

 任意の方向から観察可能 

 人は誰でも自分の運動パフォーマンスを見たいという欲求を持って

いる。以上の機能を既存のバーチャルスポーツシステムに追加すれ

ば，さらに魅力の高いシステムになる。 

 
利
用
／
用
途 

 スポーツトレーニング設備 

 バーチャルバッティングマシンなどのリクレーション設備 

 リハビリのトレーニング設備 

 

映像フィードバックが可能なバーチャルスポーツシステム 
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