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Abstract – アーティストや DJなどのライブイベントは，パフォーマと観客が一体となって作り上げ
るものである．現在，動画共有サイトでは，様々なライブイベントを非同期に鑑賞することができる．しか
し，ライブイベントにおける醍醐味である「観客同士が一緒に体を動かして盛り上がる」ことは，非同期メ
ディアゆえに実現していない．そこで我々は，動画の前に立つ観客の「ノリ」を重畳することで，非同期メ
ディアであっても擬似ライブ感を共有できるシステムを開発した．
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1. はじめに

近年，YouTube [1]やニコニコ動画 [2]などの動
画共有サイトが多く存在しており，様々な動画が
アップロードされている．ニコニコ動画では，動
画上に表示できるコメントをユーザが自由に投稿
でき，テキストコミュニケーションが活発に行わ
れている．そのさまは，非同期メディアであるに
も関わらず，同期メディア（チャット）のような一
体感を形成している．ところで，実際のアーティス
トやDJなどのライブイベントでは，パフォーマと
観客の両者が同一空間を共有し，観客はパフォー
マを応援するため，自ら楽しむために体を動かし
ている．この動きも同様に，さながら同期メディ
アのように作用するのではないかと我々は考えた．
時間軸という概念を飛び越えて，現在の自分が過

去にその場にいたユーザとインタラクションを行う
ことができるシステムとして，竹内らはPRIMAを
開発している [3]．これは，4台のKinectを使用し
て体の 3次元ユーザデータを取得し，過去のユーザ
とのインタラクションを行うことにより，Parallel
Reality（並行現実感）を実装している．
他にも，ご近所知るえっと [4]が同種の感覚を生

成するメディアであると考えられる．同じコミュ
ニティや，同じ建物に住んでいる人たちに向けて，
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エレベーターを待つ人の影を取得し，これをスク
リーンに投影し，影を自動でアニメーションさせ
るシステムである．
本研究では，動画上で現在の自分のノリと，異

なる時間，異なる空間における観客のノリを重畳
表示し，擬似ライブ感を実現することを目的とし
た．今回はKinectを用いて，観客のノリ情報の取
得・記録・再生といった機能を実装することで，目
的とするシステム “ノリ乗り”の開発を行った．

2. コンセプト

“ノリ乗り”は，異なる時間・空間でライブ感を
得られるようにするために，動画上に観客のノリを
乗せ，Parallel Realityを実装したシステムである．

2. 1 観客のノリ
本研究における観客のノリとは，パフォーマに

対する観客による表現全てを包含することとする．
例えば，上下運動・手を振る・歓声・踊る・拍手な
どが挙げられる．人がライブに行く理由のひとつ
として岡 [5]は，パフォーマと観客の関係がひとつ
の空間にあるということであり，「観客」の役割を
持つことへの快楽，縦の関係（パフォーマと観客
が近い関係にあること），横の関係（観客同士で横
のつながり），があると述べている．

2. 2 Parallel Reality
本システムにおける Parallel Reality（並行現実

感）とは，同一動画時間軸上において現在と異なる
時間帯の観客のノリを同時に表現するものである．
現在と時間的に異なる並行世界（Pararellel world）



が同時に表現され，あたかも過去の観客のノリが同
一動画時間軸上にいるかのごとく感じられるもの
が，Parallel Realityである．過去の観客との Par-
allel Realityを体感し，横のつながりを感じること
で，ライブ感の実現を図っている．

2. 3 同一空間としての動画
ライブという特殊な空間に行かずにライブ感を

得るために，本研究では同一空間としてライブの
動画を使用した．動画を鑑賞する空間は，別空間で
行われる．動画視聴サイトの利用動向調査（2011
年 3月）[6]によると，ニコニコ動画 [2]の平均動画
視聴時間は，YouTube [1]の 2.7倍にものぼる．ま
た沖松ら [7]は，動画上にユーザが自由に投稿でき
るコメントによるテキストコミュニケーションに
より，1動画あたりの視聴数・滞留時間を向上させ
ていると考えられると述べている．このコメント
によるテキストコミュニケーションを，観客のノ
リコミュニケーションに置き換えれば，テキスト
にはない新たなコンテンツが生まれると我々は考
えている．

3. システム概要

前章で述べたコンセプトを基に，本システムで
は，動画上に観客のノリ情報を組み込み，共有す
ることによって，動画上での Parallel Reality（並
行現実感）を実装した．今回は，Kinectを使用し
て取得した人体の骨格情報を，観客のノリ情報と
した．

3. 1 Kinectを利用した観客のノリの取得
本システムでは，観客のノリ情報の取得・処理

に Kinectを利用している．Kinectを利用すると，
Kinectの前に立った人物の骨格の位置情報を取得
することができる．動画の観客はKinectの前に立
ち，Kinectで人体の骨格情報を図 1のように取得
する．Kinectで取得できる情報は，頭・手・体・
足・関節の位置情報であり，それらの情報を線で
つないで動画上に描画する．この観客のノリ情報
は，観客が見ている動画の時間軸と同じ時間軸で，
観客のノリ情報として取得する．

3. 2 観客のノリ情報の記録・再生
上記で取得した観客のノリ情報を，観客が見て

いる動画の時間軸と同じタイミングで記録する．再
生は観客が動画を見ている時に，現在の観客の動
き情報と，異なる時間軸で記録された別の観客の
ノリ情報を図 2のように動画上に再生する．観客

図 1 人体の骨格情報の取得（この動きが観客の
ノリとして表現される）

Fig. 1 Getting information of human skeleton

のノリ情報はいくつも重なりあうことができ，い
つでも記録・再生ができる．

図 2 観客のノリ情報の共有
Fig. 2 Empathy information of audience’s

“Nori”

4. 今後の展望

本研究では，異なる時間軸上・空間上でライブ
感を得られるようにするために，動画上に観客の
ノリを乗せ，Parallel Reality（並行現実感）を実
現するシステム “ノリ乗り”を開発した．観客のノ
リ情報を取得するために，今回は便宜上Kinectを
使用した．他の取得方法として，Webカメラ・加
速度センサー・ボタン・マイクなど，様々な方法が
考えられる．また，観客のノリというものが，パ
フォーマに対する観客の行動全てであり，上下運
動・手を振る・歓声・踊る・拍手などである．それ
らをすべて網羅するか，一部にするかなどの検証
も必要となる．これらの検証を踏まえて，動画上
でよりライブ感を得られるように改良していきた
いと考えている．



5. 未来ビジョン

本研究のシステム，“ノリ乗り”によって，観客
同士が楽しんで新たなコンテンツを作っていく輪
が広がっていけばと考えている．本システムを使
えば，ライブに行けない人でもいつでもどこでも
ライブに参加できるという疑似体験を味わうこと
ができる．これまで観客がいなくても成り立って
いたコンテンツにも観客が加わり，新たなコンテ
ンツが出来あがり，新たなエンタテイメントが生
まれると期待している．
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