
2025年度 修士学位請求論文

大学生スポーツ記者の対面インタビューにおける
質問作成を支援する試合振り返り手法

明治大学大学院先端数理科学研究科
先端メディアサイエンス専攻

萩原 亜依



Master’s Thesis

A Match Review Method to Support Question
Generation in Face-to-Face Interviews by University

Student Sports Journalists

Frontier Media Science Program,

Graduate School of Advanced Mathematical Sciences,
Meiji University

Ai Hagihara



本研究では，大学生スポーツ記者にとって，試合中のマルチタスクやインタビュー開始

までの時間的制約によって，試合を深掘りする質問を考えることが難しいという問題に

着目し，記者自身が試合観戦中に興味を持ったシーンでフラグ付与を行い，それを参考

にしながら試合動画やプレーデータを振り返るという試合振り返り手法を提案した．こ

れにより，大学生スポーツ記者が試合を深掘りする質問を作成できるよう支援すること

を目的としている．

プロトタイプシステムを用いた質問作成実験では，特に立ち位置に言及する質問が多

く見られ，試合を深掘りする質問が作成されることが確認された．また，プロトタイプ

システムを用いて作成された質問に対する評価実験では，試合を深掘りする質問が選手

と記者の双方から高評価である傾向が示され，本研究の目的は妥当であると考えられた

ため，提案手法の実用化を進めることとした．スマートウォッチを用いたフラグ付与シ

ステムや，フェンシングにおける選手の立ち位置のリアルタイム分析を実装し，取材環

境で利用可能なシステムを構築した．実際のインタビューにおけるユーザテストの結果，

提案手法が取材現場でも運用可能であり，限られた時間の中でも試合内容を的確に把握

し，具体的な質問を作成できることが確認された．また，フラグ付与行動が試合への注

意を促し，記者の試合の観察姿勢や記憶にも好影響を与えることが示唆された．



In this study, we focus on the problem that university student sports journalists tend

to come up with only templated questions due to multitasking during matches and time

constraints before interviews. To address this issue, we propose a match review method

in which journalists place flags on scenes that attract their attention while watching a

match and then review match videos and play data based on these flags. The aim of this

approach is to support university student sports journalists in creating questions that

more deeply explore the match.

In the question generation experiment using a prototype system, many questions

referred specifically to players’ positioning, indicating that questions that probe more

deeply into the match were successfully generated. Furthermore, an evaluation

experiment of the questions created using the prototype system showed that such in-depth

questions tended to be highly rated by both players and journalists. Based on these

results, we consider the objective of this study to be valid and therefore proceeded toward

the practical implementation of the proposed method. We implemented a flagging system

using a smartwatch, as well as a real-time analysis of player positioning in fencing, and

constructed a system that can be used in actual interview environments. Results from

user tests conducted during real interviews confirmed that the proposed method is feasible

in real reporting settings and enables journalists to accurately grasp match content and

generate specific questions even within limited time. In addition, the flagging behavior

was found to promote attention to the match and was suggested to have a positive effect

on journalists’ observation attitudes and memory of the match.
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日本では，スポーツ庁が 2019年に「一般社団法人大学スポーツ協会（UNIVAS）」を設

立し，2025年 3月末時点で全国 226大学，39競技団体が加盟する [1]など，大学スポーツ

の注目が高まりを見せている．また，朝日新聞社が運営する，学生スポーツにスポットラ

イトを当てたメディアである「4years.」*1なども存在し，大学生アスリートの活躍やバッ

クグラウンドストーリーが紹介されている．

新聞社や通信社などの企業以外にも，大学生アスリートの活躍を発信するメディアとし

て，各大学に所属する「大学スポーツ新聞部・サークル」がある．著者が所属していた，

明治大学体育会明大スポーツ新聞部*2では，年に約 10回明大スポーツ新聞を発行し，明

大スポーツＷＥＢには 2025年になって以降 1000本以上の記事を公開している．また，明

治大学に存在する全ての体育会（46部活）を取り上げており，プロのメディアでは注目

されないような試合でも取材を行っている．このように，各大学のスポーツ新聞団体は，

大学スポーツを盛り上げる存在として大学スポーツ界に寄与していると考えられる．

スポーツ記者は一般的に，試合終了直後にインタビューを行う際は，プレーで気になっ

たことや質問したい内容についてメモしながら試合を観戦することが多い．また，試合

終了後すぐにインタビュー対象を選定する必要があり，記事で書きたい内容や記事構成

を考えながら，それに沿ってインタビュー対象を決定する．ここで，図 1に著者の実際

の取材スケジュールの一例を示す．試合が終わってから取材が始まるまでの時間は 10〜

15分ほどしかないことが多く，限られた時間の中でインタビュー対象の選定や質問内容

の準備を行っている．このように，スポーツ記者の仕事には，試合を観戦しながら記事

の内容や構成を考え，短い時間で質問を考えるという難しさがある．

*1https://4years.asahi.com/
*2https://meisupo.net/
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図 著者の実際の取材スケジュールの一例

また，大学スポーツ新聞団体は人員不足が深刻であり，1つの試合に 1人しか派遣でき

ない場合も多い．そのため，カメラマンとしての写真撮影や，SNSでの速報投稿などの

業務を同時に担っている．特に写真撮影においては，試合中は決定的な瞬間を逃さない

ようにするため、常にカメラを構えている場合や，ファインダーを覗いており視界が狭

い場合が多い．そのため，試合内容を十分に把握できないという問題や，メモを取る余

裕がないことから質問作成時に参考にする情報が少ないという問題がある．

このように学生スポーツ記者は，試合中にマルチタスクを強いられ，試合後の質問作成

や試合の振り返りのための時間も短いという現状がある（本節で記述した内容について

記者に聞き取りを行った結果は 3章で後述する）．

1.2節で述べたような，試合内容の把握不足や情報不足，準備時間の短さなどの問題を

抱えている学生スポーツ記者は，決まりきった質問しか思いつかないという状況に陥り

やすい．具体例としては「試合を振り返っていかがですか？」「思い通りのプレーができ

ましたか？」「次の試合に向けて意気込みをお願いします」などが挙げられるが，試合を

観戦せずとも作成できる質問しかしないインタビューは，あまり理想的ではない．この

ような質問しかしないインタビューでは，焦点のあった興味深い回答を得ることが難し

いため，焦点の明確な質問を織り交ぜることが望ましい [2]．「終盤は特に相手の足元を狙

う動きがありましたが，どんな考えを持ってプレーしていましたか？」のように，記者

自身が関心を持った試合のある一部分を取り上げ，選手の考えを引き出すような質問を

織り交ぜることで，記事（例：図 2）のために有益な情報を引き出すことができると考え

られる．
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図 著者が現役学生スポーツ記者時代に執筆した記事の一例（選手の個人名および出身校等の個人を特定
し得る情報は匿名化処理を施している）

インタビューにおける質問内容についてはいくつかの研究で議論されているものの，大

学生のスポーツ新聞団体で利用されているガイドラインなどは存在しておらず，スポー

ツのインタビューにおいて理想とされる質問が定まっていない．そこで，本研究では大

学生スポーツ記者への聞き取り（ 3章で後述）を行い，大学生スポーツ記者にとっての

いい質問はどんなものかを調査し，本研究で支援対象とする質問を定めた．具体的には

「記者が気になった特定の場面を取り上げ，選手のプレーの意図を問う質問」や「選手の

プレーに対して記者自身が何かしらの解釈を行った上で選手の考えを引き出す質問」の

ような質問を “試合を深掘りする質問”と定義し，支援対象とした．
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前述した問題を踏まえ，本研究では，試合中にマルチタスクを強いられ，取材までの時

間的制約が厳しい学生スポーツ記者が，試合を深堀りする質問を作成できるよう支援す

ることを目的とする．

試合を深掘りする質問を作成するためには，試合内容を十分に把握する必要がある．そ

こで，短時間で即座に振り返り可能な試合振り返り手法を提案する．具体的には，試合

中に記者自身が興味を持ったタイミングでフラグ付与を行い，試合終了後，そのフラグ

を参考にしながら試合動画やプレーデータを確認するという手法である．

本研究ではまず，学生スポーツ記者を対象に，学生スポーツ新聞団体や取材業務の現状

について予備調査を行う．その結果をもとに提案手法を構築した後，プロトタイプシス

テムを実装し，事前に録画した試合動画を用いて質問作成実験を行う．ここでは，フラグ

に基づく試合の振り返りによって，作成される質問内容がどう変化するか調査する．そ

の後，質問作成実験で作成された質問に対して選手と記者による評価を行い，本研究が

ターゲットとしている “試合を深掘りする質問”が選手と記者から高い評価を得られるの

かを調査し，本研究の目的が妥当であるかを確認する．さらに，スマートウォッチ向け

フラグ付与アプリを実装し，実際の取材環境において，写真撮影などの業務を行いなが

らでもフラグ付与が可能であるか調査する．最後に，リアルタイムで試合動画の分析が

可能な分析手法を提案・実装し，実際のインタビュー現場において利用可能なシステム

を実現する．システムを実際の取材環境で利用してもらうユーザテストを実施し，実際

のインタビューを観察することで，提案手法の有用性を実地検証する．

本稿は，本章を含む全 12章で構成される．まず本章では，大学生スポーツ記者が試合

中に行う業務が多く，取材までの時間が短いことから，試合を深掘りする質問を作成する

ことが難しいという問題と，本研究の目的について述べた．2章では，本研究の関連研究

について述べる．3章では，大学生スポーツ記者の現状について調査し，その結果をもと

に 4章において記者の主観的フラグを用いた試合振り返り手法を提案する．5章では，プ

ロトタイプシステムを用いた質問作成実験を通して，試合の振り返りが質問作成に与え

る影響を調査する．また，6章では，作成された質問の評価を通して本研究でターゲット

とする “試合を深掘りする質問”が選手と記者によってどう評価されるかを検証する．そ

の後，7章で実際の取材現場でもフラグ付与可能な手法を検討し，8章でフェンシングの



第 章 はじめに

位置情報をリアルタイムで分析する手法を検討する．さらに，9章では実用可能なシステ

ムを実装し，実際のインタビューにおける実地検証を行う．最後に，10章では総合考察と

課題，11章では他競技や他分野への応用可能性について議論し，12章で結論をまとめる．



インタビューにおいて，質問の構造や提示方法は，回答内容や相手の認知過程に影響を

与えることが知られている．

非構造化インタビューの質問の質向上を目的とした研究では，インタビューはアクティ

ブな相互行為であり，インタビュアーの質問の仕方が特に重要で，質問次第で語りの内

容が変化すると論じられている [3]．実際に，出来事の想起における教示方法による効果

を検証する研究では「だいたいでよいので教えて下さい」と「できるだけ正確に教えて下

さい」の２つの教示を比較した結果，教示によって回答から得られる情報量や情報の詳

細度が変化することが示唆されている [4]．また，インタビューにおいて本音を引き出す

ことを目的とした研究では，インタビュアーが具体的なトピックを提示し，主観的な意

見を述べ，仮説を開示することで，インタビュアーに本音を語ることを促す可能性を示

唆している [5]．一方で，ニュース番組におけるインタビューにおいて，インタビュアー

は中立性を保ち，インタビュアー自身の意見や感情を全面的に出すべきではないと主張

する研究も存在している [6]．また，米国大統領の記者会見に着目した研究では，相手に

配慮した（deferential）質問は回答者に最大限の裁量を与え，自らの主張を自由に展開さ

せる余地を与えるため，政治的説明責任を果たすための場としては適切な質問ではない

と述べられている [7]．

このように，インタビューはさまざまな目的で行われており，場面によって適切な聞き

方は異なるものの，質問の構造や提示方法によって，得られる回答が変化することが一

貫して述べられている．本研究では，スポーツのインタビューを対象としており，関連

研究や聞き取り調査（ 3章）に基づいて，目指すべき質問を検討していく．

インタビューの中でも，スポーツのインタビュー質問に着目している研究も存在して

いる．
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フィギュアスケートの試合後のテレビインタビューを分析した研究では，インタビュ

アーは中立な立場を心がけていることは読み取れるものの，試合結果に応じて結果や評

価，外部要因などに言及するかが変化することが示されている [8]．さまざまな国におけ

るスポーツのインタビューの事例を分析した研究では，質問の範囲や焦点がぼやけてい

ることや，傾聴に基づくフォローアップの質問が不足していることが指摘されている [2]．

他にもステレオタイプによる質問内容の偏りを指摘する研究もあり，白人選手への質問

では人間性や知性を強調する一方で，黒人選手への質問では身体能力や強さを強調する

内容が多いことが明らかになっている [9]．また，ジェンダーステレオタイプに基づく質

問内容の偏りも存在しており，男性選手に対しては女性選手よりも試合内容に重点を置

いたものが多いことが明らかになっている [10]．さらに，大学バスケットボールの大会に

おいて，インタビューや記事の内容についてのジャーナリストの性別による違いを調査

した研究では，記事内で同性の選手を扱う傾向が高いことや，記事内で男性ジャーナリ

ストは男性アスリートの運動能力を賞賛し，女性ジャーナリストは女性アスリートを運

動能力でフレーミングすることが多い傾向があることが示されている [11]．

本研究では，試合全体の中から特定のシーンを取り出し，プレーを深掘りするような，

質問の範囲や焦点が明確である質問の作成支援を目指している．そのため，ステレオタ

イプに関わらず，試合におけるパフォーマンスに着目することを促すことになる可能性

も内在していると考えている．

他にも，インタビューが選手の精神状態に影響を与えることがある．メディアの報道と

ストレス，そしてストレスと選手のパフォーマンスとの間に有意な差があることが明ら

かになっており，選手は競技のセンセーショナルな側面に過度に注目することや，虚偽

のニュースを広めること，重要でない出来事を誇張することなどでストレスを感じてい

た [12]という報告もある．一方，メディアが選手のパフォーマンスにいい影響を与える

可能性を示す研究も存在しており，サッカーファンを対象としたオンライン調査による

と，メディアの報道がチームのパフォーマンスにポジティブな影響を与えたという内容

に強く同意する結果が得られた [13]．また，プロアスリートがスポーツジャーナリストと

メディアの役割をどのように認識しているかを調査した研究では，優れたジャーナリス

トの知識や事前準備を高く評価する一方，インタビューにおける誤りやパフォーマンス

を正しく評価する能力に疑問を抱くこともあることが明らかになっている [14]．

これらのことから，提案手法によってより正確に試合を把握し，質問内容をより忠実に

試合に基づいたものにすることは，選手にストレスを感じさせない取材に繋がると考え
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られる．そのため，本研究は記者のみでなく選手にとってもより良いインタビューを支

援する可能性がある．

ジャーナリストの記事執筆や取材の支援を行う研究は少ないものの，いくつか存在し

ている．Franksら [15]はジャーナリストが記事に関する新たな発想を得ることを目的と

して，記事執筆のための検索時に派生した情報を推薦するなどの機能を備えた INJECTs

を実装し，記者が INJECTsを利用することで記事の展開が豊富になることを明らかにし

た．また，Pamudyaningrumら [16]は質問の選び方や倫理観などに関する問題に答える

ゲームを用いて，取材の方法を学ぶ手法を提案した．実験の結果，インタラクティブ性

が楽しさやエンターテイメント性を増加させることを明らかにした．これらの研究は記

者としての成長を促進することを目的としているが，本研究では現在の取材環境におい

て本来の能力を発揮できない記者を対象とし，実際の取材現場での支援を目的とする．

観客やアナリストなどが試合をより深く理解するための観戦支援の研究も広く行われ

ている．Leeらは，バスケットボールの試合において，視聴者が戦術やプレーを理解する

ためのシステム Sportifyを開発した [17]．試合映像，プレーデータの可視化，解説を提示

するシステムであり，解説テキストよりも可視化の方が選手の動きを把握しやすいこと

を明らかにした．また，Zhuらはスポーツアナリストやコーチを対象とした Sportthesia

を開発した [18]．試合の映像に解説を加えることで，選手の動きや戦術をハイライトで

きるシステムとなっており，スポーツアナリストから有用性が認められた．Leeらは他に

も，卓球の試合映像を対象に，重要な場面を抽出するVisCommentatorも開発した [19]．

試合映像を解析し，選手やボールの動きを抽出して解説動画作成を支援するシステムで，

アナリストを対象とした実験では，UIや可視化の評価が高く，動画作成にかかる時間も

短縮されることが明らかとなった．

このように可視化や解説によって試合の理解が深まることなどが明らかになっている．

しかし，スポーツ記者が取材現場で活用するためには，短時間で試合を振り返ることが

必要であるため，試合映像や可視化結果をじっくり読み解く時間的余裕がない．そのた

め本研究では，記者自身が見たいと思ったシーンをフラグとして用いることで短時間で
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振り返ることが可能な手法を提案しており，この問題を解決するものである．

スポーツにおける情報の取得は，アスリートやチームのパフォーマンスの予測，またテ

レビや配信サービスでの配信などにおいて需要が高くなっている．日本のプロサッカー

リーグの一つである明治安田生命 J1リーグでは，選手の走行距離，走行スピード，位置

情報などのトラッキングデータを取得しており，総走行距離やスプリント回数など 80項

目以上のスタッツを公開している [20]．また，情報の自動収集の研究も盛んに行われてお

り，Daniloら [21]は，ニューラルネットワークを用いて，サッカーのプレー動画から自

動的にパスを検出する PassNetを開発した．さらに，サッカーに限らず，さまざまな競

技においてプレーデータの取得や分析が行われている．バスケットボールでは選手の動

きやパスの関係 [22]，シュート動作 [23]，ドリブルやディフェンスなどの動作 [24]，テニ

スではストローク [25]やボールの軌道 [26]，ショットの種類 [27]，ラグビーではタックル

動作 [28]やハイリスクタックル [29]など，多くの競技でさまざまな情報の取得・分析が

行われている．このように，スポーツにおける情報の取得・分析は盛んに行われている

一方で，スポーツ記者に対する支援を目的とした情報提示方法を検討している研究は行

われていない．

Kevinら [30]は，自動でフットワークテクニックの分類を行うFenceNetを提案し，フェ

ンシングフットワークデータセットを用いた学習と評価を行い，アクションを 85.4%の精

度で分類可能とした．また，Nitaら [31]は，プレー中の選手の体の角速度を測定し，選手

が動作制御を行えているかどうかで上級者と初心者を分類することができる可能性を明

らかにした．さらに，選手のバランスの崩れに対して，ランプの色とスマートウォッチの

振動による視覚・触覚フィードバックをリアルタイムで行うことで，選手のパフォーマン

スの向上に寄与する可能性を明らかにした [32]．他にも，関節角度 [33]や剣先の動き [34]，

関節荷重 [35]といったフェンシングにおけるプレーデータを取得・分析する研究も行わ

れており，初心者への指導や練習中のフィードバックへの貢献が期待されている．また，

放送映像上にリアルタイムで合成できるように剣先の動きを可視化する研究 [36]や，選

手のフットワークなどの動きをグラフで可視化することでフェンシングの技術的・戦術
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的特徴を分析する研究 [37]のようなプレーデータを可視化する研究も多く行われている．

こうした研究で取得・分析されている情報の中に記者が活用できる情報もあるが，記者

としての仕事をこなしながら，複数台のカメラを操作することは難しい．また，大学生

記者は 1人で取材に行くことも多いため，操作を最小限にして支援する必要がある．

スマートウォッチに代表されるウェアラブルデバイスは容易に利用できるようになっ

たことで，常時着用可能であることを活かし，経験サンプリング法でも利用されている．

経験サンプリング法において，スマートフォンとスマートウォッチによる記録を比較し

た研究では，スマートウォッチによる記録回数の方が多く，回答するまでの時間が短い

ことが明らかとなっている [38]．他にも，スマートフォンとスマートウォッチ，スマート

グラスの比較では，快適性でスマートウォッチが最も高評価であった．また，通知が来て

から反応するまでの時間は，スマートウォッチとスマートグラスが有意に短かった [39]．

これらの結果より，スマートウォッチでのフラグ付与は，付与したいと思ったタイミン

グから付与するまでの時間が短いことや，快適性が高いというメリットがあり，手法と

して適していると考えられる．



大学生記者の取材における現状を調査するため，大学スポーツ新聞団体に所属し，大学

生記者としての経験がある男女 4人に半構造化インタビューを行った．半構造化インタ

ビューに参加した記者の所属大学は立教大学，日本大学，法政大学，明治大学の 4つで

あった．聞き取り調査では，各団体の規模や取材に伴う業務内容，過去の取材経験などに

ついて回答してもらった．本章では，章末に示す表 1内の質問に沿って聞き取りを行っ

た結果について，一部を抜粋してまとめる．

また，半構造化インタビューでは十分に学生記者としての経験がある人を対象とし，聞

き取り対象者の学生記者としての経験年数は，3名が 3年間，1名は 4年間（大学在学中

の 4年間に加え，プロの記者として 1年間の活動経験あり）であった．聞き取り対象者が

担当していた競技はさまざまで，サッカー，水泳，フェンシング，陸上，体操など多岐に

わたっていた．

4大学のスポーツ新聞団体の所属人数に関する聞き取りの結果，約 20人〜70人と幅広

い回答が得られた．所属人数が約 50人だった団体では，所属していながらも活動を行っ

ていない人が多く存在し，実際に記者として活動を行っているのは 20人ほどであった．

全ての団体において，個人のモチベーションによって活動量が異なっており，特定の人

物に負担が集中するという問題が見受けられた．これは，企業とは異なる学生団体特有

の問題点と考えられる．

また，記者が担当する競技については，主に記者自身の希望をもとに割り振りが行われ

ていることが明らかとなった．ある団体では，志望者が少ない競技では担当記者が 1人に

なることもあり，連日取材業務に追われるため，負担が大きいという意見があった．特

に大学スポーツの試合は平日に開催されることも多く，記者が学業を犠牲にして取材に

向かうことや，取材を断念せざるを得ないことがある．
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このように大学スポーツ新聞部・サークルなどの学生新聞には，人員不足によって取材

を断念することや，担当記者の負担が増加するという問題が存在している．

取材に伴う業務について聞き取りを行ったところ，インタビューや記事執筆以外にも多

くの業務を行っていることが明らかになった．具体的には，カメラマンとしての写真撮

影や，SNSへの投稿，記事で用いるサムネイル画像の作成などが挙げられた．

特に，試合中に行われる業務として負荷が高いのが写真撮影であった．「撮った写真を

確認していたら試合を見逃してしまうことがよくあった」「写真を撮っているので最低限

のメモしか取れないので質問を考えるのが難しい」「写真を撮るときはメモを取らないと

決めて，自分の記憶と公式記録を頼りに質問を考える」「写真を撮っていないときは結構

いい質問を思いつくのに，写真を撮っていると難しい」などの回答が得られ，写真撮影

が試合観戦や質問作成に影響を与えていることが明らかになった．

また，写真撮影を行っていないときは，試合内容について詳細にメモを取り，それに基

づいて質問作成を行っている人が多いこともわかった．しかし，写真撮影を行っている

ときは，スコアの変化などの基本的な情報のみメモを取る人や，そもそもメモを取らな

い人もいることがわかった．

本研究では，このような写真撮影などの業務を行っている場合でも，質問作成時に従来

よりも試合内容を把握できるよう支援することを目的としている．

インタビューには，試合終了直後に行うものと，別の日にインタビューの機会を設ける

後日インタビューがある．4人中 3人は主に試合終了直後にインタビューを行っており，

1人は後日電話や対面でのインタビューを行っていることがわかった．試合終了直後にイ

ンタビューを行っている 3人に，試合終了からインタビュー開始までの時間を短いと感

じるか（表 1のQ15）聞いた結果，2人が少しそう思う，1人がとてもそう思うと回答し

ていた．理由を聞いたところ「もう少し時間があればもうちょっといい質問を考えられ

たのにと思うことは結構ある」という意見が多く見られた．

一方，後日インタビューをメインで行っている記者 1人は「試合を見終わった後，自宅

に帰ってから取材日までに，配信の動画を見返したり過去の戦績と見比べたりして質問
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を準備している」と述べていた．また，試合終了直後のインタビューしか実施できない

場合には「担当している競技が陸上や水泳などの過去の自分のスコアと戦っている競技

が多いので，事前に過去の戦績を調査した上で，想定質問をたくさん考えて，その中か

ら実際の試合結果と合う質問を選手に聞くようにしている」という回答が得られた．

配信されている動画を見返すか（表 1のQ17）については，3人がたまに見返す，1人

がほとんど見返さないと回答した．これについては競技による差が激しく，次の試合が

始まるまでの時間が長い場合や，野球のような試合中に時間の余裕がある場合に，配信

されている動画を見返してプレーを確認し，気になったことについてメモをとっている

ということが明らかになった．また，現状では動画による振り返りを行わない競技につ

いて，なぜ振り返りを行わないのか聞き取りを行ったところ「長い動画の中から自分が

振り返りたい場所を探すのが大変で，結局該当シーンを見つけられずに，質問を考える

時間がさらに短くなってしまうこともあったから，競技によっては動画を見返さないで

自力で質問を考えるようにしている」という回答が得られた．

本研究では，質問の事前準備が難しい試合終了直後に行われるインタビューに着目し，

限られた時間の中でも即座に振り返りを行うことができるような仕組みを構築する．

Q10，11の質問に対して得られた回答をもとに，記者にとってのいい質問をまとめる．

• 長期にわたって取材をした経験を活かした，過去に起こった出来事を踏まえた質問

• 事前準備や下調べを踏まえた質問

• 特定のプレーを取り上げた質問

• プレーの狙いについて自分なりの分析を行った上での質問

「長期にわたって取材をした経験を活かした，過去に起こった出来事を踏まえた質問」を

思いつくためには，試合前に過去の試合やインタビューでのコメントを見直しておくと

いった対策が考えられる．また「事前準備や下調べを踏まえた質問」を思いつくために

は，試合前に確実に聞くべき質問の作成や，対戦相手と同じ出身校かどうかなどのネタに

なりそうな情報の調査などの対策が考えられる．一方「特定のプレーを取り上げた質問」

「プレーの狙いについて自分なりの分析を行った上での質問」については取材現場で業務

を行いながらプレーを詳細に把握することが難しいため，現状では対策が難しい．実際
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に，4人中 3人は写真撮影を担当した取材ではこれらに該当する質問を思いつくことが難

しいと回答していた．

そこで本研究では特に，取材現場での支援が必要となる「特定のプレーを取り上げた質

問」「プレーの狙いについて自分なりの分析を行った上での質問」といった “試合を深掘

りする質問”の作成を支援することを目的とする．

本調査では，これまでの研究では明らかにされていなかった，大学生スポーツ記者の取

材現場における現状を明らかにした．大学生スポーツ記者は，写真撮影や速報投稿など

の業務により，試合中に十分にメモを取ることができず，質問作成時に参考にする情報

が不足している．また，試合終了から取材開始までの時間が短いと感じており，時間的

制約が大きいこともわかった．質問内容についても，記者にとっての理想的な質問に関

する新たな知見が得られた．



第 章 学生記者の取材についての予備調査

表 質問項目一覧

質問番号 質問内容 回答形式
所属している（していた）新聞部・サークルの名称を
教えてください

自由回答

部活・サークルに所属している人数は何人で，そのう
ち幽霊部員ではなくきちんと活動に参加している人数
は何人ですか

自由回答

取材対象となるスポーツは何個ありますか 自由回答
取材を担当している人数はスポーツによって差があり
ますか．また，それはなぜですか

自由回答

人で取材に行ったことがあれば， 人で取材に行か
なければならなかった理由を教えてください

自由回答

いい質問が思いつかない頻度はどれくらいですか 段階（とてもある・たまにある・
ほとんどない・全くない）

いい質問が思いつかなかった理由は何ですか 自由回答
インタビュー対象が回答に困るような質問をしてし
まった経験はありますか

段階（ある・ない）

それはどんな質問か覚えている範囲で教えてください 自由回答
自分でいいインタビューができたと感じた経験はあり
ますか

段階（ある・ない）

いいインタビューができたと感じた理由を覚えている
範囲で教えてください

自由回答

今までの取材経験の中で， 人で取材にいった割合は
どのくらいですか

自由回答（ ）

人で取材に行った際に， 回の取材で写真撮影とイ
ンタビューを両方行う頻度はどのくらいですか

段階（ほぼ毎回する・たまにす
る・あまりしない・一度もしたこ
とがない）

複数人で取材に行った際に， 回の取材で写真撮影と
インタビューを両方行う頻度はどのくらいですか

段階（同上）

試合終了からインタビュー開始までの時間は短いと感
じますか

段階（とてもそう思う・少しそ
う思う・あまりそう思わない・全
くそう思わない）

質問を考える際に自分が試合中に取ったメモを参考に
しますか

段階（よく参考にする・たまに
参考にする・ほとんど参考にしな
い・全く参考にしない）

動画配信をされている試合において，配信動画を見返
しながら質問を考えますか

択（よく見返す・たまに見返す・
ほとんど見返さない・一度も見返
したことがない・配信されている
試合を取材したことがない）

試合を見ながらメモを取ることが難しいと感じるス
ポーツはありますか．またその理由を教えてください

自由回答

試合を見ながらメモを取りやすいと感じるスポーツは
ありますか．またその理由を教えてください

自由回答

取材の時にやらなければならない業務を教えてくだ
さい

自由回答

試合において連続的な情報について追えていると感じ
ますか

自由回答

インタビュー対象はどのようにして決めていますか 自由回答
人で取材に行った際に気をつけていることはありま
すか

自由回答

取材ではどんなツールを使っていますか 自由回答



本章では，3章で明らかにした「学生スポーツ記者は質問作成時に参考にする情報が少

なく，質問を練る時間も少ない」という問題を解決する手法を提案する．提案手法の必

要要件は以下のようになる．

• 自身でメモを取ることができない状況においても，質問作成時に参考にする情報量

を増加させること

• 記者の本来の業務を妨げることのないよう，試合中に行う操作は最低限であること

• 取材開始までの短い時間でも即座に試合の振り返りが可能であること

これらを踏まえ本研究では，試合観戦中に後で振り返りたいと感じたシーンをフラグと

して活用し，試合動画から抽出したプレーの時系列情報と試合動画を提示することで，試

合の振り返りを容易化する手法を提案する．

本手法の流れは，試合開始前に固定画角での動画撮影を開始し，試合中には記者自身が

興味を持ったタイミングでフラグ付与を行う．そして，試合終了後に動画から分析した

選手のプレーデータ，試合動画，フラグをもとに試合を振り返りながら質問を考えると

いうものになっている．手法のイメージ図を図 3に示す．

本手法では，選手のプレーデータや試合動画を提示することで，質問作成時に参考にす

る情報が少ないという問題を解決する．しかし，単にプレーデータや試合動画を提示す

るだけでは情報量が多く，取材開始までの短い時間の中で試合の振り返りを十分にでき

ない可能性がある．そこでユーザ自身が後で振り返りたいと感じたタイミングをフラグ

として活用することで，即座に自分が見たいシーンを振り返り可能とする．
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図 提案手法のイメージ図

また，3章でも述べたように，本システムではユーザの操作を最小限にする必要がある．

そこで，ユーザが操作する必要がある箇所は試合前の動画の撮影の開始と前述のフラグ

付与のみとした．なお，カメラの画角を固定したままでも問題なくプレーデータが取得

できるため，撮影開始後のカメラの操作は不要である．フラグ付与は，スマートウォッ

チを用いてシングルタップで付与可能とし，写真撮影を行いながらでも可能なものであ

る（図 4）．なお，動画撮影を行うため音声入力によるフラグ付与も検討したが，動画は

固定画角で撮影するのに対し，記者はいい画角で写真を撮るために会場内を移動するこ

とが多いため，スマートウォッチでのフラグ付与を採用した．

図 フラグ付与を行っている様子

本手法によって，従来よりも多くの情報を参考にしながらの質問作成が可能となる．ま

た，試合中に必要な操作を最小限にすることで，取材における他の業務を妨げることな
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く導入可能である．さらに，後で振り返りたいと感じたシーンをフラグとして用いるこ

とで，時間的制限の多いスポーツ記者でも短時間で振り返り可能で，試合に対する理解

を深められることが期待される．

本手法はさまざまなスポーツに適用できるものであると考えているが，提示する時系

列情報は競技によって変化させる必要がある．そこで，本研究ではフェンシングの試合

を用いることとした．フェンシングを選定した理由は，1対 1で試合が行われる競技であ

り，選手が主に前後方向に動くことが多く，プレーデータの分析が比較的容易なことか

ら，本手法の初期検討として適していると考えたからである．また，実情として，フェン

シングの競技経験や観戦経験が豊富な記者が少なく，業務を行いながらの試合内容の把

握が難しい競技の一つであるため，支援が必要な競技であると考えられる．さらに，著

者は 4年間フェンシングの試合を取材してきた経験があり，試合の特性や戦術に関する

知見を持っているため，実験で用いる競技として適していると判断した．提示する時系

列情報としてはピスト（フェンシングにおけるフィールド）上の選手の立ち位置を選定

した．これについては，選手と記者に聞き取りを行い，選手が戦術において重要である

と考えている情報かつ記者が求めている情報であったため採用した．

フェンシングにおける可視化を図 5に示す．本手法では，可視化されたプレーデータを

もとに，試合全体の俯瞰や振り返り位置の指定，過去の試合との比較ができることを期

待している．図 5のように選手の立ち位置の時系列変化を可視化することで，試合内で

のポジショニングの変化や攻守の移り変わり，全体的にどちらの選手が優勢であるかな

ど，試合全体を俯瞰した読み取りが可能となる．他にも，局所的な読み取りも可能であ

り，グラフの変化が大きい部分に着目し，その前後でどのようなプレーが行われたかを

確認することもできる．このようなグラフの変化が大きい部分では，選手が攻撃を仕掛

けるために瞬発的に前に飛び出すなどのプレーが見られると考えられ，フラグ付与箇所

以外にも，グラフの変化を参考にした振り返り位置の指定が可能になる．また，複数試

合のグラフの概形を比較することで，対戦相手に応じてポジショニングや戦術を変えて

いることを読み取ることもできる．提案手法を長期的に利用することで，過去の試合と

の比較が可能となり，プレーの理解が深まると考えられる．このように，試合動画だけ

でなくプレーデータを提示することで，より詳細に試合内容を把握し，質問作成に生か

すことができると考えられる．
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図 試合動画と折れ線グラフの提示画面



本節では，記者自身が付与したフラグを参考にしながら試合を振り返ることで，記者が

作成する質問内容が変化するかを調査するため，フェンシングを対象に実験用プロトタ

イプシステムを実装した．実験はPCを用いて行うため，本プロトタイプシステムでは，

試合動画を観戦しながらフラグを付与する機能や，試合動画とプレーデータを可視化す

る機能，再生位置を自由に変更可能な機能を実装した．

システムの実装にあたって，フラグの種類について検討を行った．主に記者が試合中

に注目するポイントとしては「選手がいいプレーをしたシーン」「選手が流れをつかんだ

シーン」などの取材対象にとってポジティブな場面と，「選手が怪我をしたシーン」「相手

に流れを持っていかれたシーン」のような取材対象にとってネガティブな場面があると

考えられる．これらを同一のフラグとして提示することは，振り返る場面の選定を難し

くする可能性がある．そのため，本章では取材対象にとってポジティブなフラグとネガ

ティブなフラグの 2種類を用意した．また，本システムを利用する状況として想定して

いるのは，試合終了からインタビュー開始までの時間が 10分〜15分ほどしかなく，試合

の振り返りにかけられる時間は 5分以内であるというものである．そのため，より直感

的な振り返りを可能とする必要があり，再生位置の指定方法を工夫する必要がある．そ

こで，スライダーのような操作数の多いUIではなく，グラフ上をクリックすることで，

グラフと対応した箇所まで動画をスキップ可能なUIを採用した．




