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概要

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．
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Abstract

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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1

第1章 はじめに

1.1 大学スポーツと大学スポーツ新聞

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．

1.2 学生スポーツ新聞団体における取材業務の現状

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 1: 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）．

1.3 インタビューにおける質問内容の課題

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 2: 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．

3
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1.4 研究目的

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．

1.5 本章の構成

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

4
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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．
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第2章 関連研究

2.1 インタビューにおける質問内容

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．

2.2 スポーツのインタビューにおける質問内容

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

7



第 2 章 関連研究

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．

2.3 ジャーナリストの取材支援

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．

2.4 試合理解の支援

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

8
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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．

2.5 スポーツのプレーデータの取得と分析

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．

2.6 フェンシングのプレーデータの取得と分析

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

9
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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．

2.7 ウェアラブルデバイスでの入力

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．

10
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第3章 学生記者の取材についての予備調査

3.1 概要

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．

3.2 所属団体の規模と人員不足

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．

3.3 取材に伴う業務

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．

3.4 時間的制約

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．

3.5 記者にとってのいい質問

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．

3.6 予備調査まとめ

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．
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表 1: 質問項目一覧

質問番号 質問内容 回答形式
Q1 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

Q2 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

Q3 取材対象となるスポーツは何個ありますか 自由回答
Q4 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

Q5 1人で取材に行ったことがあれば，1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

Q6 いい質問が思いつかない頻度はどれくらいですか 4段階（とてもある・たまにある・
ほとんどない・全くない）

Q7 いい質問が思いつかなかった理由は何ですか 自由回答
Q8 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
2段階（ある・ない）

Q9 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
Q10 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
2段階（ある・ない）

Q11 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

Q12 今までの取材経験の中で，1人で取材にいった割合は
どのくらいですか

自由回答（%）

Q13 1人で取材に行った際に，1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

4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）

Q14 複数人で取材に行った際に，1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

4段階（同上）

Q15 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

4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）

Q16 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

4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）

Q17 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

5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）

Q18 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

Q19 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

Q20 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

Q21 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

Q22 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
Q23 1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

Q24 取材ではどんなツールを使っていますか 自由回答
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第4章 学生スポーツ記者のための試合振り返り
手法

4.1 必要要件

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．

4.2 提案手法

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 3: 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 4: 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．

4.3 フェンシングへの適用

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 5: 試合動画と折れ線グラフの提示画面
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第5章 試合直後の振り返りが質問内容に与える
影響の調査

5.1 実験用プロトタイプシステム

5.1.1 概要

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．

5.1.2 設計

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．
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5.1.3 プレーデータの分析

選手の立ち位置の取得は，試合動画から選手の検出および追跡を行い，動画上の座標を

取得した後，ホモグラフィ変換を行うことで，ピストに対する相対座標を算出した．

選手の立ち位置の座標変換において，座標変換に用いた点を試合動画のスクリーンショッ

ト上に示したものを図 6に，座標設定のイメージ図を図 7に示す．図 6の青い四角で囲

まれた範囲全体がアルミピスト台であり，その内部の青で塗りつぶされた範囲（縦 1.5〜

2メートル，横 14メートル）が，選手が主に競技を行う領域である．

本研究では，この競技領域を囲む 4点 A，B，C，D を基準点として設定し，線分 AD

および BC をそれぞれ延長して得られる長方形領域内に存在する人物のみを検出対象と

することで，ピスト上の選手の検出を行った．

ピストに対する相対座標は，アルミピスト台の中心を (0, 0)とし，A(-100, -100)，B(-100,

100)，C(100, 100)，D(100, -100) となるようにホモグラフィ変換を行うことで取得した．

ただし，図 7 における左右方向の選手の動きは，選手間の距離を表し，得点に直結する

重要な要素であるため，本研究では上下方向の動きには注目せず，左右方向の位置変化

のみを提示対象とした．

図 6: 座標変換に用いた点 図 7: 座標設定のイメージ図

5.1.4 実装

フラグについては，全画面で試合動画を視聴しながら，キーボード操作によってフラグ

付与タイミングを記録可能とした．上矢印キーを押下するとポジティブなフラグ，下矢印

キーを押下するとネガティブなフラグが付与されるよう実装した．キーが押されたタイミ

ングの動画のフレーム数およびフラグの種類は，逐次 csv形式のファイルに保存される．

提示画面（図 8）では，画面上部に試合動画から取得した選手の位置を示す折れ線グラ

フを表示した．赤の折れ線は取材対象となる選手，青の折れ線は相手選手の位置を表す．

横軸は時間，縦軸は選手の位置を表しており，折れ線は試合開始から試合終了までの選

手の位置の変化を示している．また，ポジティブなフラグを付与したタイミングは赤の
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縦線，ネガティブなフラグを付与したタイミングは青の縦線で表示し，薄いグレーの縦

線は動画の現在の再生位置を示している．折れ線グラフの下には試合動画を表示し，グ

ラフ上のクリックされた箇所に応じた位置から動画を再生するよう実装した．スペース

キーの押下により一時停止と再生の切り替えも可能とした．なお，全ての操作ログは記

録され，csv形式のファイルに保存される．

選手の立ち位置については，分析対象の選手と試合が行われるピストの範囲を指定する

ことで，分析を行なった．まず，試合動画の最初のフレームをスクリーンショットとし

て表示し，解析対象とする 2名の選手をクリック操作によって指定する機能や，試合が

行われるピストの範囲（図 7におけるA〜Dの 4点）をクリック操作によって指定する

機能を実装した．これらに基づき，指定された領域内にいる 2名の選手の検出および追

跡を行った．なお，誤検出や追跡 IDのズレなどが起きた部分については，手動で修正を

行うこととした．

本システムではリアルタイム分析は行わず，事前に選手の位置情報を分析・保存した

データを用いて表示を行う．選手の立ち位置の分析は Python上でYOLOv8を用いて行

い，分析結果を csv形式のファイルとして保存した．振り返りシーンの記録および提示画

面はProcessingで実装し，試合動画（mp4），フラグ付与タイミング，選手の位置座標の

各ファイルを読み込むことでコンテンツを表示する．

図 8: 提示画面の UI
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5.2 試合動画を用いた質問作成実験

5.2.1 実験概要

実験では以下の 3つの手法を用意した．

• 従来手法：記者が試合中に記録した紙のメモのみを用いて質問を作成する．システ

ムを用いた試合の振り返りは行わない

• 動画手法：試合動画，フラグを参考にして質問を作成する．時系列情報は提示され

ない

• 提案手法：試合動画，選手のプレーの時系列情報，フラグを参考にして質問を作成

する

試合動画は 2023年に開催されたフェンシング女子エペ団体戦の明治大学の試合を用い

た．また本実験では，記者としての経験不足やフェンシングの知識不足による影響をな

くすため，明治大学体育会フェンシング部を普段から取材しており，記者としての経験

が十分にあると考えられる大学生スポーツ記者を対象とした．そのため，明治大学体育

会明大スポーツ新聞部においてフェンシングの取材経験が 3年の記者 2名（以下，記者

1，記者 2とする）に実験協力を依頼した．なお，今回の実験協力者は動画で使用した試

合を観戦した経験がないことを事前に確認している．本実験では，試合数や実験協力者

数を多数確保することができないため，作成した質問や操作の詳細な分析を通して，手

法の可能性について検討を行う．

5.2.2 実験手順

実験の流れを図 9に示す．本実験では試合動画を 9本（出場選手は 3名，各選手につき

3本）用意し，各手法に 3本ずつ割り当てた．なお，各手法に割り当てた 3本の動画は全

て別の選手が出場する試合とした．

実験協力者は，指定された手法で 3試合分の試合を連続で見た後に，3人の選手に対す

る質問を計 6分間で作成する．選手 1人あたり 2分間の制限時間を設け，各手法において

参考にすることができる情報をもとに質問作成を行う．その後，作成した質問を読み上

げ，各手法についてのアンケートに回答する．読み上げの際には，著者を選手と想定し

て，普段のインタビューのように話すよう指示し，著者はその質問に対して相槌を打つ

のみとした．この一連の流れを 3回繰り返し，9試合分の試合動画の視聴および質問作成
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図 9: 実験手順

を行う．体験する手法の順番は記者 1が従来手法→提案手法→動画手法，記者 2が提案手

法→動画手法→従来手法とした．

なお，3試合分の試合を連続で見た後に質問作成をするという実験設計や，1人の選手

につき 2分間という時間設定については，実際の取材経験に基づくものである．著者や

ユーザスタディに参加した記者らが行っていたフェンシングの取材では 1日に 10試合以

上観戦することが多く，全ての試合を観戦し終わったタイミングでまとめて質問作成を

行う．また，試合終了からインタビュー開始までの時間は 10〜15分であることが多い．

そのため，3試合分の試合を連続で見た後に質問作成を行うよう設計し，1試合の振り返

りと質問作成に対して 2分間の制限時間を設けることは妥当であると判断して設定した．

5.2.3 分析項目と仮説

質問の内容に着目した分析を行うための指標や要素を選定する．なお，指標や要素を

意識することで質問作成時にバイアスがかかることを防ぐため，指標や要素については

ユーザスタディの協力者には共有していない．

まず，試合を深掘りする質問に関する指標として，3.5節で得られた回答を参考にして

「特定のシーンを取り上げた質問」「プレーに対して記者なりの分析を含んだ質問」を選定

した．さらに，取材は選手と記者のコミュニケーションであり，選手が回答を考えやす

い聞き方をする必要があるため「シーンの想起が容易でない質問」も指標として選定し

た．シーンの想起が容易なシーンの例としては「試合開始から 2分ほど」「勝ち越した瞬

間」と言ったようなものが考えられる．これらはある程度幅を持った時間指定をしてい

ることや，試合において意味のあるシーンを取り上げていることから想起が容易である

と考えられる．一方，想起が難しいシーン指定の例としては「46秒のシーンで」「27点目
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をとったときは」などが考えられる．選手は試合中に経過時間や何点目にどんなプレー

をしたかを詳細に把握し，記憶することは難しい．取材の際には，このような想起が容

易でない聞き方をすることは避ける必要があるため，該当する質問があるかについても

分析を行う．これらの指標に基づいて著者が分類を行い，指導教員が確認を行なった．

次に，質問内容について分析するため，要素を選定する．要素の選定にあたって，著者

や実験協力者である記者らの過去のインタビュー質問を確認した上で，分析に適切な要

素を選定した．ここで着目したのは以下の 5つとした．

• 位置：選手の立ち位置やそれを踏まえた攻撃の姿勢

• 時間：経過時間や特定の時間など

• 方法：ポイントの取り方

• 点数：点差や連続得失点など

• 勝敗：各試合の勝敗

実際に作成された「最初の 1分くらいは引き気味のポジショニングで様子を伺っている

ように見えましたが，8—10という状況でどういう意識で戦っていましたか？」という質

問を例に挙げて分析の方法を述べる．「最初の 1分くらい」という表現から，特定のシー

ンを取り上げた質問に該当する．ある程度幅を持った時間指定を行っており，選手にとっ

ても想起しやすい質問であるため，シーンの想起が容易でない質問には該当しない．ま

た「様子を伺っているように見えました」という表現から，プレーに対して記者なりの

分析を含んだ質問にも該当する．質問内容に含まれる要素については，位置，時間，点数

について言及している質問であると判断できる．よってこの質問は特定のシーンを取り

上げた質問かつプレーに対して記者なりの分析を含んだ質問であり，要素としては位置，

時間，点数を含んでいると分析する．このような方法で著者が分析を行い，指導教員が

確認を行った．

以上を踏まえ，本実験における仮説を以下のように定める．

H1：提案手法では「特定のシーンを取り上げた質問」「プレーに対して記者なりの分
　　　析を含んだ質問」が，他の手法よりも多く作成される傾向が見られる

H2：提案手法では「位置」に言及する質問が，他の手法よりも多く作成される傾向が
　　　見られる
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5.3 結果

5.3.1 フラグの付与結果と振り返り方

ユーザスタディを通して付与されたフラグと，試合の振り返り方について，記者ごとの

結果を述べる．

記者 1は，提案手法においてポジティブなフラグを 14個，ネガティブなフラグを 7個

付与し，動画手法においてポジティブなフラグを 11個，ネガティブなフラグを 16個付与

した．ユーザスタディ後の聞き取りによると，全ての得失点シーンと選手が足を痛めた

シーンにフラグを付与していることがわかった．得失点シーン全てにフラグをつけた要

因は，赤と青の縦線を利用して得点遷移を可視化し，振り返りの参考にするためだった．

また，試合の振り返りの際に再生位置を変更した先は，全てフラグの前後であり，得点

シーンを中心に振り返りを行っていた．失点シーンも振り返っていたが，連続失点をし

ている場面は振り返っていなかった．

記者 2は，提案手法においてポジティブなフラグを 14個，ネガティブなフラグを 5個

付与し，動画手法においてポジティブなフラグを 7個，ネガティブなフラグを 3個付与し

ていた．聞き取りによると，記者 2は提案手法のあとに動画手法を体験しており，慣れに

よってフラグが厳選されたものになっていたことがわかった．フラグが付与されたシー

ンは得失点シーンと選手が足を痛めたシーン，取材対象が攻めたものの得点できなかっ

たシーンであった．試合の振り返りの際には，全てのフラグの前後を確認するだけでな

く，折れ線が大きく変化している部分にも着目して振り返っていた．

記者 1，記者 2ともに 2分間という短い時間での振り返りおよび質問作成は問題なく行

うことができ，40秒ほど時間が余っている場合もあった．振り返り時にはフラグの前後

を振り返る行動が見られたことから，記者自身が付与したフラグを用いることで，試合

の振り返りが短時間で効率的に行うことができる可能性が示唆された．

5.3.2 質問内容分析

質問作成実験において作成された質問は 109個であった．ここで，各手法の効果を検証

するため，「前の試合では下がり気味で戦っていましたが今回は何を意識しましたか」の

ような他の手法で振り返りを行った試合について言及した質問を 11個除外し，残りの 98

個の質問について分析を行う．なお，本実験では試合や実験協力者の都合により，同じ

実験協力者に全ての手法を体験してもらっているため，実施順序や試合結果の影響を受
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けている可能性があり，結果を一般化することはできないことに注意が必要である．

著者が質問の分類を行った結果を表 2に示す．表より，特定のシーンを取り上げた質問

とプレーに対して記者なりの分析を含んだ質問において，提案手法が最も質問の割合が

多くなっていることがわかる．このように本実験の結果より，記者自身が付与したフラ

グを参考にしながら，試合動画とプレーデータによる試合の振り返りを行うことで，従

来よりも試合を深掘りする質問を考えることができることが示唆された．

また，表 2より，動画手法と提案手法において想起が容易でない質問が作成された．具

体的には「33—19の時に同時突きをされていましたが，同時突きを狙っていましたか」「1

分 40秒あたりで相手との距離をとるような動きが見られましたが（中略）なにを意識し

ていましたか」のような質問が作成された．このことから，提案手法は試合を深掘りす

る質問を増加させる可能性がある一方で，試合を詳細に把握できることにより選手が想

起しづらい聞き方をする質問が増加してしまう可能性があることが示唆された．

表 2: 各指標の質問数の割合

特定のシーンを取り上げた
質問

プレーに対して記者なりの
分析を含んだ質問

　　シーンの想起が　　
容易でない質問

従来手法 (40問) 0.13 0.23 0.00
動画手法 (28問) 0.16 0.37 0.07
提案手法 (30問) 0.43 0.51 0.10

次に，各質問に含まれる要素の分析を行った結果を表 3に示す．位置に着目すると，従

来手法ではほとんど位置に言及した質問がみられない一方で，動画手法や提案手法では

言及されている質問の割合が増加していることがわかる．このことから，従来手法では

時系列情報を把握することは難しいが，動画やグラフを参考にすることで質問に活用で

きる可能性がある．

また，方法に着目すると，質問の割合は従来手法と提案手法が同程度であることがわか

る．しかし，内容に着目すると，従来手法では「相手選手の足元を狙っていましたか？」

と事実の確認をするような質問が多かった一方で，提案手法では「今回の試合では引き

気味で戦い相手の攻撃を受けていましたが，どんなプランで戦っていましたか？」と選

表 3: 各要素が含まれている質問の割合

　位置　 　時間　 　方法　 　点数　 　勝敗　
従来手法 (40問) 0.04 0.02 0.37 0.27 0.27
動画手法 (28問) 0.25 0.07 0.24 0.35 0.35
提案手法 (30問) 0.34 0.04 0.38 0.23 0.17
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手の意図を聞き出す質問が多く見られた．試合内容をより詳細に把握できることで，選

手にプレーの内容を確認するような質問を減少させ，より聞きたいことにフォーカスし

た質問ができるよう支援できる可能性があることがわかった．

さらに，提案手法において勝敗に言及した質問の割合が他よりも少ないことがわかる．

このことから，提案手法を用いることで，試合を見ていなくてもスコアを確認するだけ

で把握できる勝敗という情報を使って質問を捻り出すのではなく，本当に必要な場合の

み勝敗の情報を使うことで質問の質が向上する可能性が考えられる．具体的には，提案

手法以外の手法では「5—2でプラス（勝利）になりましたがどうでしたか」といった焦

点が曖昧な質問がみられたが，提案手法では「最初の 40秒ほどは相手と距離を取って様

子を伺っていましたが，8—10と負けていた中で意識していたことはありますか」という

ようなコメントを引き出しやすくするための情報として活用するような質問がみられた．

実験後の聞き取りでは手法による質問の考え方の違いを回答してもらった．その結果，

従来手法では曖昧な聞き方をしている質問でも，システムを用いることで選手の狙いや

動きが把握でき，より具体的に質問を考えることが可能になったことがわかった．一方，

従来と同じような質問をしている場合でも，動画やグラフを見ることで選手のプレーに

対して確信を持って質問をでき，自信を持って質問できるという意見があった．また，今

までよりも残りの秒数や何点目の得点だったかといったような数字を意識した質問を考

えたという意見も得られた．

5.4 考察と課題

5.4.1 仮説の検証

表 2より，提案手法では「特定のシーンを取り上げた質問」「プレーに対して記者なり

の分析を含んだ質問」が，他の手法よりも多く作成される傾向が見られることから，H1

を支持する結果が得られた．また，表 3より，提案手法では「位置」に言及する質問が，

他の手法よりも多く作成される傾向が見られることから，H2を支持する結果が得られた．

これらのことから，提案手法は試合を深掘りする質問を作成する支援につながる可能性

が示唆された．しかし，本実験は試合のバリエーションや記者の経験年数に偏りがある

ため，結果を一般化することはできない．また，作成したすべての質問を，実際のインタ

ビューで選手に聞くとは限らないため，実際のインタビュー環境における検証が必要で

ある．
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5.4.2 質問内容に関する考察

本実験では，提案手法において立ち位置に言及する質問が多く見られた．これは，シス

テムによって選手の立ち位置の情報を可視化していたためであると考えられる．人間の

思考は外部に提示された情報に影響されるということが知られている [40]．提案手法にお

いても，選手の立ち位置を外部表象として提示したことで，それを前提とした思考を行っ

た結果，立ち位置に言及する質問が増加した可能性がある．本研究においては，選手と

記者双方から聞き取りを行った上で提示する情報を選定したため，不適切な情報を提示

することによる質問内容の質が低下する可能性は低いと考えられるが，今後本手法を他

競技に適用していく際には，提示する情報についての検討を十分に行う必要がある．

5.4.3 フラグに関する課題

本実験では 2名の記者にフラグ付与を行ってもらったが，記者 1は得失点シーンの全て

にフラグ付与を行っていた一方で，記者 2は得失点シーンの中から一部抜粋してフラグ

を付与していた．フラグ付与について聞き取りを行ったところ，記者 2は記事で詳細に記

述しそうかどうかという基準で，得失点シーンの中から特に気になった場面にフラグを

付与していた．一方，記者 1はシステムで振り返りの際に得点の遷移を一目でわかりや

すくするために，得失点シーンの全てにフラグを付与していたことがわかった．本研究

では，記者の主観に基づくフラグ付与を想定しており，スコアという外部情報をもとに

フラグ付与を行うことは想定していなかった．そのため，今後はシステムでスコアを表

示することで，得失点シーンの全てにフラグを付与する必要をなくすことが求められる．

また，本実験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を用意し

た．しかし，フラグの種類についても検討の余地がある．実際に記者 2からは「選手が積

極的に攻めていたけど，最終的には点を取れなかった場面で，ポジティブとネガティブ

のどっちをつけるか迷ってしまった」という意見があった．他にも「今回はネガティブ

なフラグを付けたけど，記事でネガティブなことはあまり書かないし，今後使うとした

らそもそもネガティブなフラグを付けないと思う」という意見もあった．実験協力者の

意見も参考にしながら，フラグの種類について今後検討していく必要がある．

5.4.4 実験設計に関する課題

本章では，質問作成を行ってもらい，作成された質問の内容について分析を行った．し

かし，インタビューは本来選手と記者のコミュニケーションであり，選手の回答を受け
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て質問内容がインタラクティブに変化するものである．そのため，本実験において試合

を深掘りする質問は増加したが，それが直接的にインタビューの質の向上に繋がるとは

いえない．そのため，今後リアルタイムでプレーデータを分析する手法を考案し，実際

の取材スケジュールで利用可能なシステムを実装した上で，実際のインタビューにおけ

る効果検証を行う必要がある．

本章での実験において，実際の取材とは状況が異なる部分がいくつかあった．1点目は

試合時間の長さについてで，フェンシングの大会はトーナメント形式で行われるため，組

み合わせによって最長計約 2時間半の試合についてのインタビューをすることがある．本

章では 10〜15分の試合に対しての質問を 2分間で考えるという実験設計であったが，今

後はより多くの試合を用いて検証する必要がある．2点目はインタビュー対象を指定して

いたことである．実際の取材においては，試合を見た後に記事構成なども踏まえながら，

インタビュー対象を選定する．提案手法はインタビュー対象の選定過程にも影響を及ぼ

す可能性があるため，今後の実験では記者自身でインタビュー対象を選定させる必要が

ある．3点目は写真撮影を行っていないことである．実際の取材では写真撮影を行ってい

ることが多く，十分に試合観戦に意識を向けることが難しい場合もある．そのような状

況において，どのようなフラグ付与行動が見られるのかを明らかにする必要があるため，

今後の実験で明らかにしていく．
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第6章 選手と記者による質問評価

6.1 評価概要

本章では，5章の質問作成実験で作成された全ての質問（109個）に対する選手と記者

による評価を通して，選手と記者の質問に対する認識を調査する．そして，本研究でター

ゲットとしている「試合を深掘りする質問」が妥当であるかを確認する．評価者は，5章

において質問作成を行った記者 2人と，該当試合に出場していた選手 3人とした．なお，

選手は全国優勝も果たしたことのある実力者で，日常的な取材経験がある選手であった．

6.2 評価項目

6.2.1 選手による質問の評価

選手には，前回の実験で作成された質問のうち，自身の試合に関する質問に対して回答

してもらった上で，その質問の評価をしてもらった．評価項目は表 4の通りである．こ

の 4つの評価項目は，選手にとって取材をより良いものにするために必要な要素である

と考え選定した．

前回の実験で用いた試合が評価日の約 7ヶ月前のものであったため，まずはじめに試合

動画を見て試合内容を思い出してもらった．試合動画を最後まで見終わった後，実験参

加している選手に向けて考えられた質問を著者が読み上げ，その質問に対して回答して

もらった．最後にそれぞれの質問に対して，表 4で示した評価項目に基づいて評価して

もらった．質問に対する評価において，前後の質問による影響を防ぐため，評価対象と

なる質問を選手に提示するのではなく，著者が質問を読み上げ，それに対して選手が評

価を口頭で述べることとした．

6.2.2 記者による質問の評価

記者は記事を執筆するために必要なコメントや要素を得るため，あえて抽象的で一般的

な質問をする場合もある．そこで質問に対する自信度や，実際に取材でその質問をしそ
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うかどうか，記事で必要だったため考えた質問かどうかについて回答してもらった．評

価項目は表 4の通りである．

本評価では，前回の実験において記者自身が考えた質問について表 4で示した評価項

目に基づいて評価してもらった．評価の際には，著者が質問を読み上げ，それに対して

記者が評価を口頭で述べることとした．

表 4: 質問に対する評価項目

評価対象 評価項目 評価段階

選手

質問の意味は理解できたか 完全に理解できた，部分的に理解できた，理解できなかった

質問に回答しやすかったか 回答しやすい，どちらかと言えば回答しやすい，どちらかと言えば回答しにくい，
回答しにくい

プレーをわかってくれている
と感じたか

よくわかってくれている，少しわかってくれている，どちらでもない，
あまりわかってくれていない，全くわかってくれていない

質問されてうれしいか とてもうれしい，少しうれしい，どちらでもない，少しがっかりする，
とてもがっかりする

記者
質問に対する自信度 とても自信がある，少し自信がある，どちらでもない，あまり自信がない，全く自信がない
実際に選手に質問するか はい，いいえ
記事を書くために必要な質問か はい，いいえ

6.3 仮説

本研究では，提案手法を用いて作成した質問が選手にとってもより良い質問であるかど

うかを検証するため，記者が作成した質問に対して評価してもらう．その評価にあたり

以下の 2つの仮説を立てた．

H1：試合を深掘りする質問は，記者の評価が高く選手からも評価が高い
H2：試合を深掘りしていない質問は，記者の評価が高くても選手からの評価が低い
H1を立てた理由は，試合を深掘りする質問が，記者目線では具体的な質問を考えられ

たと感じやすく，選手目線ではプレーをよく見てくれている，よく考えて質問してくれ

ていると感じることで，双方からの評価が高くなると考えたためである．またH2を立て

た理由は，「試合を終えてどんな気持ちですか」「今日の調子はいかがですか」といった記

事を書くために必要なコメントを引き出すためにあえて抽象的にしている質問に対して，

記者目線では目的をもった質問であるため評価が高くなり，選手目線では回答しづらさや

丸投げされているように感じることで評価が低くなると考えたためである．質問に対す

る評価の結果を通してこれらの仮説を検証し，提案手法を用いて試合を深掘りする質問

を多く考えることが，選手にとってもより良い取材につながるかどうかを明らかにする．

なお，仮説の検証にあたって，選手の評価は表 4の 4つの項目に対する評価値の平均を

求め，記者の評価は，自信度の項目に対する評価値の平均を求めて比較を行う．
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6.4 質問の評価結果

6.4.1 分析方法

選手と記者の質問内容に対する認識について調査するため，5章の質問作成実験におい

て作成された全ての質問（109個）について分析を行う．実際に作成された質問を例にあ

げながら，選手と記者の評価についてそれぞれ高評価と低評価に分類した結果から，選

手と記者の評価の基準についての知見を述べる．高評価と低評価の分類については，各

項目の評価段階に対して-2〜2の値に置き換え，全項目の評価値を平均した値が 1以上の

場合を高評価，1未満の場合を低評価として群分けを行った．群分けの結果の割合を表 5

に示す．

表 5: 選手と記者の評価結果の群分け

　選手　 　記者　
高評価 0.55 0.44
低評価 0.45 0.56

6.4.2 選手と記者の評価の違い

選手と記者による質問の評価の分布を表 6に示す．

表 6: 選手と記者による質問の評価の分布

選手高評価 選手低評価
記者高評価 48 9
記者低評価 28 24

選手も記者も高評価だった質問（48個）

選手と記者の双方から高評価であった質問は，試合の定石に則った質問（例：最初の 1

点が重要だと思いますが，何を意識していましたか），過去の試合や取材に言及した質問

（例：昨年度同大会で優勝されましたが，今回は準決勝で敗退したお気持ちはいかがです

か），特定のプレーを深掘りする質問（例：19点目では巧みに相手の攻撃をかわして得点

したように見えましたが，振り返っていかがですか）などがあった．
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選手も記者も低評価だった質問（24個）

選手と記者の双方から低評価であった質問は，曖昧な質問かつ選手が回答しにくい質問

（例：振り返っていかがですか）や，記者が選手の回答を踏まえて追加質問する想定だっ

た質問（例：44点目までは順調にポイントが取れていましたね）などがあった．このよ

うな質問は質問の範囲や焦点がぼやけている質問であると考えられ，このような質問は

選手からも記者からも低評価であることがわかった．

選手が高評価，記者が低評価だった質問（28個）

選手からは高評価だったものの記者からは低評価だった質問は，抽象的な質問ではある

ものの選手が回答しやすい質問（例：今日の調子はいかがですか），記事で取り上げる予

定のない場面におけるプレーを深掘りする質問（例：39点目はカウンターを決めていま

したが，狙っていましたか？）などがあった．このことから，記者にとって記事で使えそ

うなコメントを得られるかどうかが質問評価における判断基準の一つであったことがわ

かった．

選手が低評価，記者が高評価だった質問（9問）

選手からは低評価だったものの記者からは高評価だった質問は，選手が回答しづらい質

問（例：相手と 13点差をつけて回ってきましたがどんな心境でしたか），選手にとってよ

くないプレーについての質問（例：相手に 3連続ポイントを取られた理由や反省点を教

えてください）などがあった．このことから，選手にとってプレーの出来が質問評価に

おける判断基準の一つであったことがわかった．

6.4.3 仮説の検証

H1の検証のため，試合を深掘りする質問と試合を深掘りしていない質問に対する選手

と記者の評価の平均を表 7に示す．試合を深掘りする質問であるかの判定については，5

章で行った質問の分類において「特定のシーンを取り上げた質問」「プレーに対して記者

なりの分析を含んだ質問」に分類されたものを試合を深掘りする質問とし，それ以外の

ものを試合を深掘りしていない質問とした．表より，選手 2と記者 2はどちらも同程度の

評価であったが，その他の 3人は試合を深掘りする質問の方が試合を深掘りしていない

質問よりも評価が高くなっており，H1は支持される傾向がみられた．また，選手 2につ
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いてもわかってくれているかの項目に着目すると，試合を深掘りする質問への評価の平

均が 0.96，試合を深掘りしていない質問への評価の平均が 0.31となっており部分的に評

価が高かった．

表 7: 試合を深掘りする質問と試合を深掘りしていない質問に対する評価値の平均

選手 1 選手 2 選手 3 記者 1 記者 2
試合を深掘りする質問 (66件) 1.98 0.74 1.16 1.16 0.86

試合を深掘りしていない質問 (43件) 1.75 0.73 0.71 0.37 0.86

H2の検証のため，試合を深掘りする質問と試合を深掘りしていない質問に対する，記

者の評価ごとの選手の評価値の平均を表 8に示す．分析にあたり，記者の質問に対する

自信度の評価を高評価と低評価に群分けした．表より，質問内容が試合を深掘りしている

かどうかにかかわらず，記者の評価が高い質問は選手からも評価が高い結果となり，H2

は支持されなかった．理由としては，試合を深掘りしていない質問かつ記者が高い評価

をつけた質問が，過去の大会や取材を踏まえたものやどんな試合にも共通していえる定

石に即したもの（例：1点目は大事ですがどんなことを意識していましたか）が多く，わ

かってくれているかの項目における評価が予想よりも高くなっていたことが考えられる．

表 8: 試合を深掘りする質問と試合を深掘りしていない質問に対する評価値の平均

　　理解度　　 　回答しやすさ　 わかってくれているか うれしいと感じたか

試合を深掘りする質問
記者高（47件） 1.83 1.32 1.51 0.77
記者低（19件） 1.79 0.89 0.89 0.68

試合を深掘りしていない質問
記者高（10件） 1.90 1.70 1.60 0.70
記者低（33件） 1.91 1.06 0.61 0.39

6.4.4 手法ごとの選手と記者の評価の違い

次に，手法ごとの評価を見るため，質問作成実験において 3手法で作成された 109個の

質問のうち，別手法で質問作成を行った試合について言及した 11個の質問は除外し，残

りの 98個の質問についての分析を行う．

それぞれの手法において，選手と記者が高評価/低評価をつけた質問の割合を表 9〜表 11

に示す．表より，提案手法で作成された質問は他の手法と比較して，双方から高評価を

つけられる質問の割合が高い傾向があることがわかる．また，動画手法は他の手法より

も双方から低評価をつけられる質問の割合がやや高い傾向があることもわかる．従来手

法では他の手法よりも，記者が低評価をつけていても選手からは高評価がつけられる質

問の割合がやや高い傾向があることがわかった．
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このように，提案手法を用いて作成された質問は，選手からも記者からも評価が高くな

る傾向があることが明らかになり，インタビューの質が向上する可能性があることがわ

かった．

表 9: 従来手法 (40件)

選手高 選手低
記者高 0.43 0.08
記者低 0.28 0.23

表 10: 動画手法 (28件)

選手高 選手低
記者高 0.36 0.11
記者低 0.21 0.32

表 11: 提案手法 (30件)

選手高 選手低
記者高 0.57 0.10
記者低 0.17 0.17

6.5 考察

6.5.1 選手ごとの評価傾向

選手に質問の評価をしてもらった結果を表 12に示す．表 12が示す値は，各評価項目

の選択肢に応じてそれぞれ-2〜2の値に置き換え，手法ごとに平均したものである．

表 12: 質問に対する選手の評価値の平均

　　　　理解度　　　
（-2，0，2）

　　回答しやすさ　　
（-2，-1，1，2）

わかってくれているか
（-2，-1，0，1，2）

　うれしいと感じたか
（-2，-1，0，1，2）

選手 1
従来手法 2.00 1.80 1.93 1.40
動画手法 2.00 2.00 1.91 1.91
提案手法 2.00 1.91 1.91 1.91

選手 2
従来手法 0.86 0.75 0.75 -0.38
動画手法 1.40 0.80 0.30 -0.20
提案手法 1.60 1.10 1.10 -0.10

選手 3
従来手法 1.86 1.21 0.93 0.57
動画手法 2.00 0.30 0.40 0.10
提案手法 1.84 0.83 0.83 0.50

選手 1については，理解度，回答しやすさ，わかってくれているかの項目について手法

間で評価傾向の違いは見られなかった．うれしいと感じたかの項目については，従来手法

よりも動画手法や提案手法が高い評価となった．選手 1にどんな質問に対してうれしい

と感じるかについて聞いたところ，基本的にどんな質問をされてもうれしいと感じるが，

なかでも試合をしっかりと見てくれている気がする質問は特にうれしいという意見が得

られた．このことから，動画手法や提案手法において従来よりも試合を把握したうえで

質問を考えたことが，従来手法よりもうれしいと感じたかの評価が高くなった要因であ

ると考えられる．しかし，全体的に他の 2選手と比べ全項目において高い評価をつけてい

ることがわかる．この点について選手 1に聞き取りを行ったところ「今まで取材をされ
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たことがなかったので，インタビューで自分について質問をしてくれるということ自体

がそもそも嬉しくて，全体的に高い評価になっちゃったと思う」という回答が得られた．

選手 2については，理解度，回答しやすさ，うれしいと感じたかの項目について提案

手法，動画手法，従来手法の順で高い評価となった．特に，わかってくれているかの項

目について，動画手法のみ評価が低いということが特徴的である．質問内容に着目する

と，5章の実験において動画手法で観戦した選手 2の試合では，抽象的な質問が多く見ら

れた．この理由として，該当する試合で選手 2が敗北していたため，選手 2に対するイン

タビューにおいて失点シーンやうまくプレーできなかったシーンを深掘りする必要がな

いと判断し，抽象的な質問を多く考えた可能性がある．また，選手 2にわかってくれてい

るかの項目に関する評価基準について聞き取りを行ったところ「数字を使った質問や自

分のプレースタイルを理解してくれていると感じられる質問，試合をよく見ないとわか

らないような内容が含まれている質問に高評価をつけるようにしていた」というコメン

トが得られた．このように，試合についてより具体的な質問に対して，わかってくれて

いるかの項目で高評価をつけているため，抽象的な質問への評価が低くなったと考えら

れる．

選手 2について，他の選手と比べて特徴的な点として，うれしいと感じたかの評価が全

て負の値になっていることが挙げられる．これについて聞き取りを行ったところ「この

日は全体的に自分の思い通りにプレーができなかったので，自分自身が満足できていな

い場面についての質問をされると，少し悲しい気持ちになる」というコメントが得られ

た．このように，選手にとっての質問の評価には，自身のプレーに対する満足度が影響

する可能性があることが明らかになった．

選手 3については，理解度の項目についてどの手法でも評価が高かったが，その他の項

目については動画手法の評価が最も低かった．また従来手法と提案手法間においては，わ

かってくれているか，うれしいと感じたかの項目について手法間で差は見られなかった

が，回答しやすさについては従来手法の方が評価が高かった．全体的に動画手法で作成さ

れた質問の評価が低くなったことについて聞き取りを行ったところ，選手 2同様自分の

プレーに満足していなかったことが明らかになった．また，全ての項目について，従来手

法が最も高評価となった．提案手法で作成された質問との評価値の平均の差が最も大き

かった，回答しやすさの項目の評価基準に関する聞き取りを行ったところ「どういうふ

うに話したらいいか困ってしまうことが多いので，『はい』か『いいえ』で答えられるよ

うな質問とか，自分がよく覚えているシーンについての質問は高い評価をつけて，逆に
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自分が細かいことを覚えていないシーンについての質問には低い評価をつけるようにし

た」というコメントが得られた．選手 1と選手 2は，プレーについて具体的な質問をして

くれたほうが自分の考えを話しやすいという意見が得られていたが，選手 3については，

自分の考えを語るよりもクローズドエンドクエスチョンを好むことが明らかになった．

以上の結果から，本評価に参加した 3人はそれぞれ違った観点から質問を評価している

と言える．また，評価においては，試合結果や選手自身のプレーに対する満足度，インタ

ビューに対する慣れなどさまざまな要素が絡み合っている．本研究では，選手にとって

心地良い質問を作成することは目的としていないため，今回の結果を受けて手法のあり

方を変更するということはないが，今回の結果を記者に共有し，今後のインタビュー時

に参考にしてもらうことは可能であると考えている．

6.5.2 記者ごとの評価傾向

記者に質問の評価をしてもらった結果を表 13に示す．表 13が示す値は，自信度の選

択肢に応じてそれぞれ-2〜2の値に置き換え，手法ごとに平均したものである．

表 13: 質問に対する記者の自信度の評価の平均

従来手法 動画手法 提案手法
記者 1 1.07 0.47 0.75
記者 2 0.31 0.42 1.00

記者 1は従来手法，提案手法，動画手法の順に自信度が高い結果となった．とても自信

があると評価された質問には，過去の大会や取材を踏まえた質問やプレーに関する具体

的な質問が多く含まれていた．従来手法が最も高い評価となったことについては，前回

の実験では 1試合のみについて質問を考えてもらっていたため，記者 1が一番初めに用い

た手法である従来手法においてのみ，過去の大会や取材を踏まえた質問が考えられてい

たことが要因であると考えられる．また，とても自信がある，または少し自信があると

評価した質問が 24個あったものの，そのうち実際に取材で質問しそうだと評価された質

問は 3問しかなかった．実際の取材ではいきなり特定のシーンについて質問するよりも，

はじめは試合の全体的な質問をした後に深掘りしていくことが多い．そのため抽象的な

質問に対しては実際に取材で質問しそうだと評価し，プレーについての具体的な質問に

対しては選手の回答次第で聞くか聞かないかが変わってくるため，実際に取材で質問し

そうだと評価されなかった可能性がある．

記者 2は提案手法，動画手法，従来手法の順に自信度が高い結果となった．とても自信
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があると評価された質問は相手との点差や連続得失点に関するものが多く，記事を書く

ために必要な質問だと評価されていた．少し自信があると評価された質問は選手の狙い

や立ち位置などのプレーに関する具体的な質問が多く，記事を書くために必要な質問だ

と評価された質問は一つもなかった．記者 2は記事執筆の際に，特定のプレーについて

深掘りするよりも試合全体の流れを伝えることを重視した構成にしていることが多いた

め，このような評価になったと考えられる．また，全く自信がないまたはあまり自信が

ないと評価された質問は，選手任せな質問や試合においてあまり重要でないシーンを取

り上げた質問だった．

記者 1，記者 2に共通することとして，試合を深掘りする質問を思いついたとしても，

実際に取材で質問しそうだと評価されたのは明確に試合において重要なシーン（逆転や

連続得失点など）についての質問だけという結果となった．その他のシーンについての

深掘りする質問は，自信があるという評価をしていたとしても実際に取材で質問しそう

だと評価されなかった．しかし，選手の回答次第でプレーを深掘りする状況になった際

に質問の選択肢があるという点で，提案手法を用いて試合を深掘りする質問を考えるこ

とは取材に役立つ可能性がある．

6.6 評価まとめ

本章の結果から得られた主な知見を以下にまとめる．

• 試合を深掘りする質問に対しては，選手も記者も高評価をつける傾向がある

• 選手は質問の内容以外にも，試合結果やプレーの満足度によって評価が左右する傾

向がある

• 記者は質問の内容以外にも，取材後に執筆する予定の記事の内容によって評価が左

右する傾向がある

これらの結果より，本研究においてターゲットとしている試合を深掘りする質問は，選

手からも高評価である傾向があり，本研究の方向性が選手にとって不利益なものではな

いということがわかった．しかし，前章と同様に実際のインタビューの内容を評価して

もらっているわけではないため，実際のインタビューにおけるユーザテストを実施する

必要がある．また，質問だけでなく選手の回答についても評価対象とすることで，さら

に議論を深める必要がある．
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第7章 スマートウォッチでのフラグ付与システ
ムの実践的検証

7.1 本章の位置づけ

これまでに，プロトタイプシステムを用いた実験室環境での質問作成実験や，質問評

価を行ってきた．しかし，これまでに実装したシステムは，事前に撮影された試合動画

をPCで視聴しつつ，振り返りたいと思ったフラグ付与シーンでキー入力を行うものであ

り，実際の取材環境とは大きく異なる状況での実験を行っていたという問題点があった．

実際の取材環境では写真撮影が求められるが，カメラを保持した状態では既存の入力機

器の利用が困難である．

そこで本章では，試合観戦中はカメラを構えているという身体的制約を考慮したフラ

グ付与可能な手法を実現する．ここでフラグ付与は音声入力による方法も考えられるが，

試合会場では選手の雄叫びや観客の話し声，アナウンスや点が入った際のブザーの音な

ど，さまざまなノイズがあるため，スマートウォッチを用いたタップ操作によるフラグ

付与システムを実装する．また，実際の試合会場におけるフラグ付与実験を実施し，シ

ステムの使用感などに関する半構造化インタビューを行うことで，インタビュー結果か

ら取材以外の業務をこなしながらのフラグ付与は可能かどうかを明らかにするとともに，

フラグ付与されたシーンについても分析を行う．

7.2 フラグ付与システム

7.2.1 必要要件

1.2節で述べたように，大学生スポーツ記者は，試合観戦中に写真撮影や速報の SNS投

稿などを行っている．特に写真撮影は作業負荷が高く，試合中は常に選手のいい写真を

撮り逃すことはできないため，プレーについてメモをとることよりも写真撮影を優先す

ることが多い．また，望遠レンズを装着した一眼レフカメラを用いて写真撮影を行って

いることが多いため，カメラに加えてスマートフォンのような機器を常に手で持つこと
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は難しく，ポケットやバッグから取り出すことも手間がかかる．このように，写真撮影

のために一眼レフカメラを使用している状況でもフラグ付与を可能とする必要がある．

ここで，試合観戦や取材における業務と同時並行でフラグ付与を行う場合，フラグ付与

システムの方へ視線を移した隙に，取材対象が好プレーをしたり，好プレーに反応して

ベンチにいる選手たちが喜びを体現したりするというシャッターチャンスを取り逃がし

てしまう可能性が考えられる．そのため，操作対象を注視せずにフラグ付与可能とする

必要がある．また，フラグ付与が成功したことをユーザが認識できるよう，フラグ付与

の完了を通知する機能も必要である．

フラグの種類について，5章ではポジティブなシーンとネガティブなシーンの 2種類の

フラグを用意していた．フラグを 2種類用意したことで，振り返りの際にどのシーンに

ついて振り返るかがわかりやすいという利点はあったが，フラグ付与の際に，そのシー

ンがポジティブなのかネガティブなのかを瞬時に判断することが難しいことが多いとい

う意見もあった．さまざまな業務を行いながらフラグ付与を行うためには，可能な限り

迷いなく操作できるようフラグの種類を設計し直す必要がある．

以上の要件をまとめると以下の通りになる．

• 一眼レフカメラを持っていてもフラグ付与が可能であること

• 操作対象を見ずにフラグ付与可能とし，フラグ付与が正常に行われたことをフィー

ドバックすること

• フラグ付与における思考を減らすこと

本章では，これらの要件を満たすフラグ付与システムを設計・実装する．

7.2.2 設計

本フラグ付与システムは，一眼レフカメラを持ちながらの操作を可能にすることを目的

とし，スマートウォッチ用のアプリケーションとして実現する．これにより，スマート

ウォッチを手首に装着するだけでよく，手を塞ぐことなく使用することができる．また，

ユーザがきちんとボタンを押せていることを認識可能とするため，通知音とバイブレー

ションによるフィードバックを行う．さらに，試合後に提示するその他の情報から試合

の流れを把握できると考え，ユーザの思考の負担を減らすため，フラグの種類は 1種類

に絞ることとする．
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なお，研究の対象とするフェンシングは 1試合が複数セットからなる競技であるため，

アプリケーションにはセット管理ページとフラグ付与ページを用意する．操作対象を見

ずにフラグ付与を行う場合，ボタンを複数個表示すると押し間違いが発生する確率が高

い．そのため，セット管理ページにはセット開始ボタンとセット終了ボタン，フラグ付

与ページにはフラグボタンのみを表示する．

7.2.3 実装

スマートウォッチとしてApple Watchを採用し，フラグ付与のためのWatchアプリケー

ションを Swiftで実装した．

Apple Watchの提示画面を図 10に示す．セット管理に関する機能としては，新たなセッ

トが開始した（セット終了を押した後にセット開始が押された）場合にセットカウント

を 1増やすよう実装した．フラグ付与に関する機能としては，フラグボタンが押された

際に日付と時刻を取得するようにした．また，セット開始ボタンを押すまではフラグボ

タンやセット終了ボタンを押すことができず，セット開始ボタンを押した後はセット終

了ボタンが押されるまでセット開始ボタンが押せないよう制限した．さらに，記録した

タイムスタンプを保存するための iOSアプリケーションも Swiftで実装した．iPhoneの

アプリケーション画面を図 11に示す．

図 10: フラグ付与アプリケーションにおける画面遷移（Apple Watch）
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図 11: ファイル管理アプリケーションにおける画面（iPhone）

7.2.4 システムの使用方法

ユーザはApple Watchを手首に装着し，Apple Watchとペアリングされている iPhone

を持ち歩いた状態で試合観戦を行う．基本的に試合中はApple Watch側のアプリケーショ

ン操作のみを行い，試合後には iPhone側でアプリケーション操作を行う．

試合の各セットが始まる時に，Apple Watch側のアプリケーションでセット開始ボタ

ンを押し，任意のシーンでフラグボタンを押してフラグ付与を行う．この際に，Apple

Watchから通知音やバイブレーションでのフィードバックによって，フラグが正常に付

与されたことを確認することができる．また，アプリケーションが正常に動作している

か確認したい場合には，iPhone側のアプリケーションのスクロールビューに表示されて

いるタイムスタンプをチェックすることもできる．各セットが終了した時にはセット終

了ボタンを押し，試合が終了したら iPhone側のアプリケーションに移り，必要な情報を

入力してフラグを csvファイルに書き出す操作を行う．

7.3 試合会場でのフラグ付与実験と結果

7.3.1 実験概要

本実験では，提案手法の実現に向け，試合現場において試合中に行う必要がある業務を

こなしながらのフラグ付与が可能かを明らかにするため，実際の試合会場におけるフラ
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グ付与を行う．対象とする競技はこれまでの研究と同様にフェンシングとし，明治大学

体育会フェンシング部女子エペの選手が出場する団体戦・個人戦での取材におけるフラ

グ付与実験を行った．

実験には，明大スポーツ新聞部に所属し，これまでに明治大学体育会フェンシング部を

3年間取材した経験がある 2名に協力してもらった．実験協力者の都合で 2回に分けて 1

名ずつの実験実施となったため，1回目の実験を 2024年 10月に東京都で開催された第 76

回関東学生フェンシング選手権（個人戦・団体戦），2回目の実験を 2024年 11月に京都府

で開催された 2024年度全日本学生フェンシング選手権（団体戦のみ）にて行った．なお，

明治大学体育会フェンシング部女子エペの選手は，実験を行った試合において，表 14に

示すように優秀な成績を収めた．実験で使用した試合数は団体戦 6試合，個人戦 7試合で

あった．

表 14: 試合結果

大会名 結果
　関東学生フェンシング選手権個人戦 1位，2位，3位，30位
　関東学生フェンシング選手権団体戦 1位
全日本学生フェンシング選手権団体戦 1位

7.3.2 実験の基本的な流れ

実験の際には，取材前に振り返りたいと感じたシーンでフラグ付与を行うよう指示し

た．ここで，5章の実験において，得失点シーンを記録するためにフラグが利用されると

いう著者の想定とは異なるフラグ付与行動が見られた．このことを踏まえ，時系列情報提

示システムにおいて得失点シーンを確認できるため，実験協力者自身が得失点シーンの

記録を行う必要はないことを伝えた．また，得失点シーンの可視化イメージとして，実験

開始前に図 12のような時系列情報提示システムを見せた．画面上部にはピストに対する

選手の立ち位置を可視化した折れ線グラフ，画面下部には試合動画を表示しており，折

れ線グラフ上をクリックすることで，試合動画の任意のシーンを再生することができる．

赤の折れ線が取材対象の立ち位置，青の折れ線が対戦相手の立ち位置を示しており，グ

ラフ上のグレーの縦線は現在の再生位置と得失点シーンを表している．

各実験の後には，システムの使用感やフラグの付け方などに関する半構造化インタビュー

を行った．質問事項は表 15に示した通りである．ただし，後述する実験 1の段階ではQ1

〜Q5しか用意しておらず，実験 1の結果を受けて実験 2を行うにあたりQ6〜Q11を追
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加した．

図 12: 得失点シーンを表示した時系列情報提示システム

表 15: 半構造化インタビューでの事前に決めた質問事項

番号 質問内容
Q1 どんな場面でフラグをつけたか
Q2 写真を撮りながらのフラグ付与は問題なく行えたか
Q3 フラグの種類は 1種類で十分であると感じたか
Q4 普段どういった部分に注目して試合を見ているか
Q5 現時点で質問したいと思っていることはあるか
Q6 単なる記録として付与しているのか
Q7 振り返りたい試合はどの試合か
Q8 振り返る必要がないと感じた試合はあるか
Q9 慣れなどによってフラグ付与の基準は変化したか
Q10 フラグをつければ良かったと思うシーンはあるか
Q11 フラグをつける必要がなかったと思うシーンはあるか

7.3.3 実験 1：関東学生フェンシング選手権

実験の結果，各試合に付与されたフラグ数は表 16内に示した通りとなり，実験協力者

によるフラグ付与は問題なく行われた．ただし，個人戦においては明治大学の選手同士

の試合が約半数を占めており，その他の試合とは異なるフラグ付与傾向がみられた．具
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表 16: ラウンドごとのフラグ付与数と試合結果
個人戦には 4人が出場，団体戦には 1チームが出場

大会・種目 ラウンド フラグ数 (個) 試合結果

実験 1：関東学生選手権女子エペ個人戦

2回戦 3 15—10
2回戦 6 15—12
3回戦 7 15—14
4回戦 2 15—7
4回戦 0 15—8
準決勝 7 15—10
決勝 5 15—13

実験 1：関東学生選手権女子エペ団体戦
2回戦 4 45—21
準決勝 9 45—36
決勝 8 45—36

実験 2：全日本学生選手権女子エペ団体戦
2回戦 4 45—32
準決勝 6 45—34
決勝 10 45—32

体的には，明治大学の選手同士の試合にフラグ付与を行う場合，フラグ付与の基準とす

る選手が試合展開によって左右されるという行動がみられた．実験で使用した試合は全

てトーナメント方式であり，明治大学の選手同士の試合では必ずどちらかの選手にとっ

て最後の出場試合となる．そのため，勝敗が予想できるようになった段階で，負けそう

な選手を基準としたフラグ付与が行われていた．

半構造化インタビューの結果，Q2に対する回答より，実験協力者が試合観戦中に業務

を行いながらのフラグ付与を問題なく行うことができたことがわかった．フラグを付与

するまでにかかる時間は数秒あるが，写真撮影を優先しつつフラグ付与を行ったため，従

来の記者としての業務を阻害することはなかった．また，Q3に対する回答より，フラグ

の種類を 1種類にしたことで，フラグボタンを押す際に迷いなく押すことが可能になっ

たこともわかった．

一方，アプリケーションに対する課題点も見つかった．実際に試合を見ながらシステム

を使用すると，セット開始・終了ボタンを押し忘れてしまうことが多く，それによってア

プリケーションに対するネガティブな感情を持つ場面が見受けられた．そのため，フラ

グ付与と関係のない部分の機能についてはなくすよう改善して実験 2を行うこととした．
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7.3.4 実験 2：全日本学生フェンシング選手権

これまではどのセットに対して付与したフラグかを容易に判別するためセット管理機

能を設けていたが，セットは動画や時系列情報から判断可能なうえ，7.3.3節に示した実

験 1でセット開始・終了の押し忘れがあったことから，セット管理機能を削除した．その

結果，システムは図 10の中央の画面のみとした．

実験の結果，各試合に付与されたフラグ数は表 16のようになり，問題なくフラグ付与

が行われた．また，実験 2の半構造化インタビューの結果より，実験 1と同様に，Q2に

対する回答より実験協力者が試合観戦中に通常業務を行いながらのフラグ付与を問題な

く行うことができたことがわかった．写真撮影や写真の確認を優先して行ったため，実

験協力者の体感では 5秒ほど遅れてフラグ付与している印象があったものの「時系列情

報提示システムでの振り返りの際に，遅れてフラグ付与していることを考慮して振り返

ることができるので，特に問題はない」という意見が得られた．また，実験 1の結果を受

けてセット管理の機能をなくしたことにより，アプリケーションに対するネガティブな

意見や感想は見られなかった．さらにQ3より，実験 1と同様に，フラグが 1種類になっ

たことで迷いなくフラグを押せるようになったという意見も得られた．

このことから，試合現場におけるフラグ付与が十分に可能であることがわかり，提案手

法の実現可能性が示唆された．

7.4 考察

本節では，2回にわたる実験で付与されたフラグについて，フラグの付け方や，付与さ

れたシーンなどに関する分析を行う．ただし，今回の実験で使用した試合は，取材対象

が圧勝するものが多く，試合展開のバリエーションが少ないことは注意が必要である．

7.4.1 ラウンドごとのフラグ付与傾向

本節では，試合のラウンドごとに付与されたフラグ数とその特徴について述べる．な

お，個人戦には 4人の選手が出場しており，単純なラウンドごとの傾向を見ることは難

しいため，団体戦に着目する．表 16について団体戦に着目すると，記者 1，記者 2とも

に，他の試合と比べて 2回戦のフラグが少なくなっていることがわかる．2回戦の試合は

序盤から点差を広げる展開となっており，最終的には 13点以上の差をつけて大勝する結

果となっている．
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このことを踏まえて，2回戦のフラグが少なくなった要因としては，トーナメント戦で

あったことと，点数遷移に大きな見どころがなかったことが考えられる．実験で使用し

た試合は全てトーナメント戦となっており，試合に勝つと絶対に次の試合があるという

状況であった．そのため，大差がつき，勝利確率が高くなると，それより後に行われる試

合について取材で深掘りしようと考え，あまりフラグがつけられなくなった可能性があ

る．また，半構造化インタビューより，表 15のQ8に対して「1試合目は絶対振り返ら

ない．当日の調子を把握するために『1試合目の調子はどうでしたか』のような質問は聞

くが，決勝や準決勝について詳しく振り返ると思う」という回答が得られた．このこと

からも，トーナメント戦における初戦で圧勝するという試合展開であったため，振り返

る必要がないと判断し，フラグ数が少なくなったと考えられる．

7.4.2 各試合のフェーズごとのフラグ付与傾向

フェンシングでは，団体戦 1試合の中に個人と個人の対戦が 9セット存在している．そ

こで本節では，各試合を序盤（1〜3セット目）・中盤（4〜6セット目）・終盤（7〜9セッ

ト目）の 3つに分けて分析を行う．

実験 1に参加した記者（以下，記者 1）のフラグ数を表 17に示す．表より，記者 1は決

勝において序盤に大半のフラグを付与していることがわかる．この試合では 5セット目ま

でシーソーゲームだったため，序盤は追いつかれたり追い越したりしたシーンでフラグ

付与していたが，僅差での戦いが長く続いたため，中盤では同じような場面でのフラグ

付与が行われなくなり，その後は順調に点差が開いていったためフラグ数が少なくなっ

た可能性がある．また，準決勝では終盤に大半のフラグを付与していることもわかる．こ

の試合は 3セット目で点差を縮められて追いつかれ，その後じわじわと点差を広げるも 8

セット目で 3点差に迫られ，9セット目で 9点差まで広げるという試合展開となった．そ

のため，点差を縮められた後の追い上げの部分で多くフラグがつけられたと考えられる．

表 17: 記者 1の各試合のフェーズごとのフラグ数

ラウンド 2回戦 準決勝 決勝
セット 1∼3 4∼6 7∼9 1∼3 4∼6 7∼9 1∼3 4∼6 7∼9

フラグ数（個） 2 2 0 1 3 5 5 1 2

実験 2に参加した記者（以下，記者 2）のフラグ数を表 18に示す．表より，記者 2は決

勝において終盤に大半のフラグを付与し，その他の 2試合においては序盤に大半のフラグ

が付与されていることがわかる．決勝では相手に追い越されることなく勝利する展開と
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なったが，これまでとは違い，相手との点差が開いている終盤でのフラグが多くなった．

また表 15のQ10に対する回答より，記者 2は決勝では各選手の最終出場試合に対して意

識的にフラグをつけるようにしたことが明らかになっており，このことが終盤にフラグ

が多くなった要因であると考えられる．具体的には，各選手の最終出場試合についての

み，ベンチにいる選手が盛り上がっていることが確認された場合に，いいプレーだった

と判断してフラグ付与したという回答が得られた．他にも，記者の隣で試合を見ていた

人が「今のうまい」などとつぶやいたときや，試合に出場していない他の選手が盛り上

がったときにもフラグ付与した場合があった．このように，自身の観点だけでなく，周

囲の反応や感想なども考慮しながらのフラグ付与が行われている場面がしばしば見受け

られた．なお準決勝は，2セット目で追い越されるもその後着実に点差を広げる展開，2

回戦は順調に点差を広げていく展開となったため，どちらも相手との点差が小さい段階

で多くのフラグがつけられており，勝利が堅くなるとフラグ数が減少する結果となった．

表 18: 記者 2の各試合のフェーズごとのフラグ数

ラウンド 2回戦 準決勝 決勝
セット 1∼3 4∼6 7∼9 1∼3 4∼6 7∼9 1∼3 4∼6 7∼9

フラグ数（個） 3 0 1 3 1 2 1 1 8

7.4.3 点差とフラグ数の関係

フラグ分析の結果より，対戦相手との点差が小さい場面で多くフラグがつけられてい

る可能性があった．そこで，対戦相手との点差とフラグ数の関係について分析を行った．

図 13の横軸は取材対象と対戦相手との点差，縦軸はそれぞれの点差の時に付与されたフ

ラグ数を示している．この結果より，相関係数は-0.88と対戦相手との点差とフラグ数に

は強い負の相関があり，対戦相手との点差が小さい場面で多くフラグがつけられるとい

う予想通りの結果となった．ここで，試合後の聞き取りから約 5〜10点差をついたタイ

ミングで勝利確率が高いと感じていたことがわかっている．しかし，10点以上点差が開

いているシーンにおいてもフラグが付与されていることから，フラグ付与の判断基準が

点数だけではないことも示唆している．

7.4.4 フラグ付与タイミング

フラグ付与タイミングについて，表 15のQ1に付随する質問から得られた回答をまと

めると以下のようになる．
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図 13: 対戦相手との点差とフラグ数の関係

• 逆転や得点が並んだ時のように，得点遷移において見どころとなる場面

• 連続得点や連続失点シーン

• 試合中断した瞬間や，再開後の最初の得点シーン

• 互いに牽制しあって試合が動かない場面

• 普段と違う動きをした場面

• 試合中の選手がガッツポーズや雄叫びをあげた場面

• ベンチの選手や観客が盛り上がった場面

以上の回答から，基本的には得点ベースでのフラグ付与が行われていたことがわかる．

点数遷移において見どころとなる場面は，記事で取り上げることが多く，取材で質問す

ることも多いため，フラグ付与の判断基準となったと考えられる．しかし，該当する全

ての場面においてフラグ付与が行われていたわけではなく，実験協力者なりに注目シー

ンを厳選してフラグ付与が行われていた．

さらに，自身の観点だけでなく，選手の反応をもとにいいプレーかどうかを判断してい

ることもわかった．実験協力者が所属していたスポーツ新聞部では，フェンシングの取

材を担当している記者の中にフェンシング経験者は存在しておらず，一目見ただけでプ

レーの良し悪しを完璧に判断することは難しいという現状がある．そのため，自身の目
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で見ていいプレーだと感じた場面でのフラグ付与に加えて，選手の反応を参考にした上

でいいプレーだと感じた場面でのフラグ付与がみられたと考えられる．

他にも，選手以外に観客や他大学の選手の反応も参考にしていることもわかった．ここ

で，観客の盛り上がったシーンでフラグを付与したという点に着目し，動画の音量とフラ

グの関係について分析を行った結果の一例を図 14に示す．縦軸が音量，横軸が動画の秒

数を示しており，グラフ中の赤色の縦線はフラグ付与が行われた箇所を示している．全

試合分析した結果，音量とフラグに確実な関連性は見られなかった．理由としては，今

回実験に使用したフェンシングの大会では，同時に 10試合以上行われることが多く，一

つ一つの試合が比較的近い距離で行われる．そのため，収録された音声には複数の試合

に対する反応や会話，会場内のアナウンスなどさまざまな音が含まれており，フラグと

の規則性が表出しなかった可能性が考えられる．しかし，1つの試合のみに対しての音声

を取得することができれば，観客の盛り上がり（音量が大きくなった場面）にフラグが

付与されることが観測できる可能性がある．

図 14: 動画の音量とフラグの関係

また，このシステムは取材前に質問を考えるという状況において活用するために提案し

たものであり，取材の観点でのフラグを付与されることを想定していた．しかし，記事

を書く際に振り返るためにフラグ付与するという行動も見られた．通常の取材では，記

事で試合の詳細を記述するために試合の内容について質問するが，時系列情報提示シス

テム内で試合を振り返ることで把握できることについては質問する必要がなくなると感

じたという意見が得られた．このように，試合をよく見ればわかることに関する質問が

減ることで，選手にしかわからないことを引き出す質問に時間を割くことができ，限ら

れた時間の中で取材の質が向上することが期待される．

51



第 7 章 スマートウォッチでのフラグ付与システムの実践的検証

7.5 フラグ付与実験まとめ

本章のフラグ付与実験の結果，スマートウォッチを用いた提案手法により，通常の取材

業務を行いながらでもフラグ付与が可能であることが明らかになった．このことから，提

案手法である記者の主観的フラグに基づいた試合振り返りの実現可能性が示された．フ

ラグの種類についても，2種類から 1種類に減らしたことで，フラグを押す際の迷いがな

くなることが明らかになった．また，点差や試合動画の音量などの要素とフラグ数につ

いて分析したところ，点差については相関がみられ，点差が小さいほど（試合が競り合っ

ているほど）多くフラグが付与されやすいという結果が得られた．他にも，トーナメン

トのラウンドや，団体戦における序盤・中盤・終盤でフラグの付与傾向が異なる可能性

も示唆された．

一方で，実験参加者数や試合のバリエーションの少なさから，本実験における結果をす

べての状況において一般化することは難しいことは，本実験における課題である．
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8.1 本章の位置づけ

7章では，実際の取材環境において，記者としての業務を行いながらフラグ付与が可能

であることが明らかになり，提案手法の実現可能性が示された．しかし，これまでに主

にプレーデータ分析において課題があり，リアルタイムでの分析が実現できず，実験室

環境で利用可能なプロトタイプシステムの実装に留まっていた．本章では，フェンシン

グにおけるピストに対する選手の立ち位置をリアルタイムで分析する手法を提案し，そ

れを用いた試合振り返りシステムを実装する．

8.2 実用化に向けた課題

これまでに実装したプロトタイプシステムは，実際の取材現場での利用に向け，以下の

ような課題があった．

• 時系列情報や試合動画の視聴，フラグ付与が PC上で行われていたため，記者の通

常業務を阻害する

• 動画内の選手の追跡に時間がかかるため，試合終了直後に振り返りを行うことがで

きない

• スコアが把握できない

• 複数セットの試合に対応していない

本章では，これらの課題に対応したシステムを設計および実装する．

8.3 設計

8.2節で述べた 1つ目の課題に対し，本システムではスマートフォンとスマートウォッ

チ，処理サーバを用いることとした．また，2つ目の課題に対しては，8.4節で述べる分

析方法を用いることで対応した．さらに，3つ目と 4つ目の課題に対し，動画からのスコ
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ア検出や選手の位置情報に基づくセットの切り替わりタイミング検出などを検討したが，

解像度などの問題により完全自動での検出はできなかった．そこで本章では，著者がス

コアおよびセットの切り替えタイミングを手動で記録および振り返りシステムに反映す

ることとした．

8.4 位置情報のリアルタイム分析

これまでに，フェンシングに着目し，ピスト内における選手の位置情報を可視化してい

た．選手の位置情報については，動画の最初のフレームにおいてクリックで選択した 2名

の選手を追跡し，動画から取得した選手の位置座標をピスト上の座標に変換することで

算出していた．しかし，人物追跡にかかる分析時間が動画の長さの 2〜3倍ほどかかるこ

とや，手動での修正が必要なことから，自動かつリアルタイムでの分析ができず，実地

での利用は困難であった．

そこで本章では，フェンシングのルールを活用することで，追跡を行わずに人物検出の

みで位置を推定することにより，完全自動かつリアルタイムでの選手の位置情報分析を

可能とする．

ここで，フェンシングはピストという細長いコート上で行われ，選手がピスト外に完全

に出ると試合が中断される．また，試合中に選手以外の人がピスト内に存在することは

ない．したがって試合が進行している間は，ピスト内に存在する人物が 2人（選手のみ）

となる．また，試合進行中に両選手の位置関係が入れ替わることはなく，選手が交錯し

た（ピストを横から見た際の左右の位置関係が逆転した）場合は直ちに試合が中断され

る．そのため，ピスト内において選手の位置関係が入れ替わった状態が長時間続くこと

はない．

以上の特徴を活用し，事前に選択したピスト領域内で検出される人間が 2名の場合を試

合中と判定し，そうでない場合は位置情報の取得を行わないものとする．また，選手の識

別はピストを横から見た際の左右の位置に基づいて行う．つまり，検出したピスト状の

相対座標系のX座標の値の大小をもとに識別する．稀にピスト内で選手の位置関係が逆

転する場合もあるが，試合は中断しており，持続時間も短いため，データの読み取りにお

いて大きな影響はない．このように，人物追跡を行わず人物検出のみによる位置情報を

推定することで，リアルタイムでの分析を実現した．なお，人物検出によって得られた

座標をピスト状の相対座標系にホモグラフィ変換する際は，5.1.3項と同じ手法を用いた．
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8.5 実装

設計で述べた要件を満たすために，スマートフォン（iPhone）およびスマートウォッチ

（Apple Watch）向けに，Swiftを用いてネイティブアプリケーションとして実装を行っ

た．また，人物検出の処理サーバではNVIDIA GeForce RTX 4090 GPUを使用し，バッ

クエンドにはPythonと FastAPIを用いた．人物検出にはYOLOv8を採用し，選手の位

置推定に利用した．システム構成図を図 15に示す．

図 15: システム構成図

スマートフォン用のアプリケーションでは，試合の撮影・録画およびデータの送受信機

能を実装した．まずアプリケーションでは，撮影時にユーザが選択したピスト領域を囲む

矩形の 4頂点（図 16左側の緑色の点）の座標をサーバに送信し，撮影した動画から 5フ

レームに 1回の割合で画像を切り出してサーバに送信する．サーバ側では，受信した画像

からYOLOv8を用いて人物検出を行い，4点で形成される領域をもとに領域内の人物の

位置座標を算出する．ここでは，算出された動画内の位置座標に対してホモグラフィ変

換を適用し，ピスト上の相対座標系に置換した座標をアプリケーションに返す．スマー

トフォン内で座標データを蓄積し，録画を停止したタイミングで json形式でファイルに

書き出す．なお，撮影した動画はスマートフォンのストレージに保存され，分析結果は

アプリケーション内に保存される．UIの構成を図 16に示す．

スマートウォッチのアプリケーションにはフラグボタン（図 17）があり，このボタン

が押されると，現在のタイムスタンプをスマートフォン上のアプリケーションに送信す

る．なお，この通信にはWatchConnectivityフレームワークを用いた．試合終了後，ス

マートフォンのアプリケーションで全てのフラグ情報を json形式で保存し，振り返り画

面で参照できるようにした．

スマートフォンアプリケーションにおける，試合の振り返り画面のUIを図 18に示す．

試合一覧画面（図 18左）には，試合名，記録日時，および付与された総フラグ数を表示
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図 16: 撮影・分析画面の UI

図 17: フラグ付与画面の UI

した．各試合の振り返り画面（図 18右）では，セット切り替えボタンを配置し，セット

番号の下に各セットのフラグ数を表示した．また，折れ線グラフ上では赤線が左側の選

手，青線が右側の選手を表し，選手の移動方向に合わせてグラフがプロットされるよう

に設計した．スライダーの左側にはスコア変化のタイミングとその時点でのスコアを表

示し，黄色の点線はスマートウォッチによるフラグ付与のタイミングを示した．再生位

置は，セット移動，スライダー操作，またはグラフ上のタップ操作によって対応する時点

へスキップできるよう設計した．また分析のため，振り返り時の操作ログを記録し，json

形式でアプリケーション内に保存した．

また，ボタンを押した瞬間のタイムスタンプを記録して json形式で保存する記録用ア

プリケーションを実装し，その jsonファイルをスマートフォン上のアプリケーションで

読み込むことで，セットの切り替わりタイミングやスコアが変化したタイミングが表示

されるように設定した．
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図 18: 振り返り画面の UI

8.6 利用方法

ユーザは事前に iPhoneとApple Watchをペアリングし，試合開始前にピスト全体が映

るように iPhoneを設置する．次に，iPhoneでアプリケーションを起動して試合名を入力

した後，ピストの頂点となる 4点（図 16左側の緑色の点）選択し，動画の録画を開始する

（図 19）．試合中はApple Watchを手首に装着し，興味をもったシーンでボタンを押す．

そして，試合終了後には iPhoneで録画を停止し，試合の振り返りを行うことができる．

図 19: 撮影中の様子
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第9章 対面インタビューにおける提案システム
の実地検証

9.1 ユーザテスト

9.1.1 概要

提案手法が実際の取材スケジュール下でも運用可能かを調査し，システムの利用法や

インタビュー内容に与える影響を観察するため，フェンシングの大会において，3日間に

わたるユーザテストを行った．ユーザテストでは，記者のシステムの利用方法とインタ

ビューを観察し，インタビュー後に聞き取り調査を実施した．また，インタビュー対象

となった選手にもインタビューに関する聞き取り調査を実施した．ユーザテストに参加

した記者は，明大スポーツ新聞部においてフェンシングの取材を担当している大学生記

者 2名であった．

9.1.2 取材の流れ

ユーザテストの対象としたフェンシングの大会は，1日に予選から決勝まで実施され，

同じ日に複数種目の試合が並行して開催される．ピストは会場内に 10個以上用意されて

いるため，複数の取材対象の試合が同時に実施されることもある．

会場のイメージは図 19の通りで，1階で試合が実施され，観客席が 2階に用意されて

いる．記者は 1階への立ち入りが許可されており，ピストに近づいて写真撮影をするこ

とも多い．

インタビューは，取材対象の選手の全試合が終了してから行うことが多く，1回のイン

タビューで複数試合についての質問をする．そのため従来の取材では，全試合が終了し

た後に自身のメモを参考にしながら質問を整理し，インタビューで聞くことをまとめる．

なお，試合終了からインタビュー開始までの質問の準備時間は 10〜15分しかないことが

多い．また，インタビュー対象の選出は，試合を観戦しながら考えつつ，全試合終了した

時点で全体のバランスを考えて選定することが多いうえ，選定理由は記者によってさま

ざまである．インタビュー中は，後でインタビュー内容を文字起こしするため，スマー
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トフォンなどを用いて会話内容を録音している．インタビュー時間は場合によって変化

するが，1人当たり 5〜10分であることが多い．しかし，取材会場の閉館時間や選手の予

定によって，非常に短い時間でのインタビューを余儀なくされることがあり，さまざま

な要因による時間的制約が存在している．

9.1.3 ユーザテストの流れ

本ユーザテストでは，2階からピスト全体が映る画角で動画の撮影を行い，試合中は 1

階でApple Watchを用いてフラグ付与を行う．試合の振り返りは記者が質問を準備する

タイミングで行ってもらい，振り返りにかける時間の指示は行わず，各自のタイミング

で振り返りを終了してもらった．また，振り返り方を記録するため，システム上のログ

以外にも利用している様子を動画として撮影した．なお，9.1.2節で述べたように，複数

の試合が同時に実施された場合，記者が試合を選択し，1つの試合に対して動画撮影およ

びフラグ付与を行った．

記者には，システムによる振り返りで得られた情報や自身のメモをもとに質問を作成

し，選手へのインタビューを実施するよう依頼した．インタビュー終了後には，著者が

インタビューの対象となった選手に対して，インタビュー内容に関する聞き取り調査（3

分程度）を実施した．

全ての対象選手への聞き取り調査終了後，著者が記者に対して聞き取り調査（25分程

度）を実施した．記者への聞き取りでは，フラグ付与の意図や振り返り方，システムの

利用による自身のインタビューの変化などについて質問した．振り返り方に関する聞き

取りの際には，振り返り時に録画した動画を見せ，一つ一つの操作について解説しても

らった．

また，記者によるインタビューに対する 4段階評価と聞き取り調査を実施した．評価項

目は以下の通りである．

1. (j-1) 試合について具体的な質問か（1: 抽象的〜4: 具体的）

2. (j-2) 記事において有用な質問か（1: 有用でない〜4: 有用）

3. (j-3) 聞いていることが明確な質問か（1: 曖昧〜4: 明確）

4. (j-4) いい質問ができたか（1: いい質問でない〜4: いい質問）

5. (j-5)聞きたかった内容について回答が得られたか（1: 得られなかった〜4: 得られた）
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6. (j-6)記事を書く際に回答を参考にしそうか（1: 参考にしなさそう〜4: 参考にしそう）

さらに，選手によるインタビューに対する 4段階評価と聞き取り調査も実施した．試合

結果や自分のパフォーマンス，感情などの影響で評価が変動することを防ぐため，評価

実施日は試合当日から 1ヶ月以上後とした．評価項目は以下の通りである．なお，記者が

システムを利用して作成した質問をした 6人の選手のうち，3人の選手に協力してもらう

ことができた．

• (p-1) 試合について具体的な質問か（1: 抽象的〜4: 具体的）

• (p-2) 回答しやすい質問か（1: 回答しにくい〜4: 回答しやすい）

• (p-3) 聞いていることが明確な質問か（1: 曖昧〜4: 明確）

• (p-4) 聞かれたことに的確に回答できたか（1: 的確でない〜4: 的確）

• (p-5) いい回答ができたか（1: いい回答でない〜4: いい回答）

9.1.4 各記者の基本情報

本ユーザテストは，記者の特性に結果が左右されるものであるため，ユーザテスト前の

記者の取材経験や知識について，ユーザテストに参加する 2名の記者に聞き取りを行った．

記者Aは記者経験が約 2年半で，今年度からフェンシングの取材を担当するようになっ

た．フェンシングの取材経験は 1回で，大まかなルールは理解しているものの，試合前の

時点で選手の特徴は全く把握できていなかった．スポーツの写真撮影については約 1年

半の経験があり，ほぼ毎週撮影を行っていた．また，試合中にいい写真が撮れた後は，写

真撮影よりも試合観戦を優先していた．

記者Bは記者経験が約 1年半で，フェンシングの取材経験は 5回以上だった．フェンシ

ングのルールは理解しており，試合前の時点で取材をしたことがある選手の特徴は把握

していた．スポーツの写真撮影の経験は約半年で，フェンシングの撮影についてはシャッ

ターを切るタイミングが難しいと感じていた．試合中には，なるべくいい写真を撮るた

め数多くの写真を撮っていた．
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9.2 結果

9.2.1 取材の基礎データ

取材の基礎データを表 19に示す．表内の試合時間は，該当する試合が行われた時間の

合計を表している．また質問準備可能時間は，試合や記念写真の撮影が終了してから取

材が始まるまでの時間を表している．なお，記者Aがユーザテストを行った日は，個人

戦と団体戦の試合に同じ選手が出場していたため，1回のインタビューの中で個人戦と団

体戦についての質問をしていた．そのため，記者Aの個人戦における質問準備可能時間

は，個人戦が終了してから団体戦が開始するまでの時間とした．

3日間のユーザテストのうち，1日目には記者Aが，2〜3日目には記者Bが参加した．

大会日程が変更となり，初日の試合がそれ以降の日程にずれ込んだため，記者Aが観戦

した試合数は従来よりも多かった．また，試合終了後の会場からの退館時間が従来より

短く，インタビュー可能な時間も短かった．記者Bの取材日は従来通りのスケジュール

で試合が実施された．

観察の結果，いずれの記者もフラグ付与行動が普段の取材業務を妨げることはなく，試

合終了後の限られた時間の中でも，振り返りを行い質問の準備ができていた．特に，フ

ラグやグラフを活用することで，短時間でも効率的に試合内容を整理し，インタビュー

に活かす行動が確認された．これにより，提案システムが実際の取材スケジュール下で

も運用可能であることが示された．

9.2.2 フラグ付与

表 19より，記者Aは 29個，記者Bは 12個（1日目に 1個，2日目に 11個）のフラグ

を付与していたことがわかる．フラグ付与とその他の業務の並行作業について聞き取り

を行ったところ，記者Aは「全く問題なくできたし，作業的にも何も負担ではなかった」

と回答していた．記者 Bは 1日目の聞き取りで「昔からマルチタスクがとても苦手だっ

表 19: ユーザテストにおける結果の基礎データ

試合種別 　試合数　 総試合時間 フラグ数 振り返り時間 準備可能時間 取材人数 総インタビュー時間

記者 A
個人戦 8試合 61分 14個 14分 約 1時間

2人 10分
団体戦 3試合 141分 15個 3分 約 10分

記者 B
1日目 個人戦 3試合 34分 1個 4分 約 15分 3人 22分
記者 B
2日目 団体戦 2試合 86分 11個 8分 約 15分 2人 11分
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たので，写真撮影とフラグ付与の並行作業はあまりできなかった」と述べており，写真

撮影に集中するあまりフラグを付与する必要があること自体を忘れていた試合もあった．

記者 Bへの 2日目の聞き取りでは「前日の反省を生かして，カメラばかりではなくて試

合を見るようにした」「そのシーンが起こった瞬間よりも少し後にフラグ付与することで

問題なくできた」と述べていた．

全てのフラグについて，それぞれの付与理由の聞き取りを行った結果，付与理由は以下

の 5つに分類できることがわかった．

• 試合において重要だと感じたシーン

• 取材対象の選手が得意なプレーを仕掛けていると感じたシーン

• 取材対象の選手の動きが急に変化したと感じたシーン

• 相手選手の動きで気になる場面があったシーン

• 何が起こったかわからなかったため，あとで確認したいと感じたシーン

このように，取材対象や相手選手のプレーに対する記者の主観をもとにしたフラグと，プ

レーの把握が難しくシステムを用いて詳細を確認するためのフラグが付与されたことが

わかった．

フラグは基本的にスコアが変動したタイミングに付与されていた．しかし，スコアが変

動していない部分に付与されたフラグもいくつかあり，その場面は「取材対象がポイン

トを取ったように見えたがスコアが変わらなかったシーン」で，あとで確認するための

フラグが付与されていたものであった．

9.2.3 試合の振り返り

表 19より，振り返りにかけることができる時間は 3〜14分と状況によってさまざまで

あった．特に記者Aのユーザテストでは，団体戦後の質問準備可能時間が短かったため，

約 140分の試合を 3分間という非常に短い時間で振り返っていた．記者 Bは「カメラを

やっていると試合をちゃんと見ることができなくて，勝敗すらもわからないときが結構

あるので，システムを使ってグラフを見るだけで動きがなんとなくわかるし，点数もわ

かって良かった」と述べており，システムを用いた試合把握が記者に役立っていること

が示唆された．
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フェンシングでは 1日に複数試合行われるため，振り返る試合を選択する必要がある

が，記者は自分なりに優先順位をつけて順番に振り返っていた．記者Aは，自身のスマー

トフォンで記録していたメモを参考にしながら，印象に残っている試合から順に振り返っ

ていた．また，メモが曖昧な試合を振り返り，メモを具体的な描写に書き換えるという

行動が見られた．具体的には，振り返り前のメモが「競り合い・緩急」のみだった部分に

対し，振り返り後に追記したメモが「序盤から競り合いしてた・果敢な攻め・決勝に限

らず足先攻める・攻めの緩急があった印象・試合後笑顔の気持ち」というように詳細な

内容となっていた．記者Bは，自分の印象に残っていた試合や記事で書きたい内容があ

る試合を優先的に振り返り，インタビューで聞くことがないと感じた試合は振り返りを

行っていなかった．

各試合の振り返りでは，主にフラグの前を確認する行動が見られた．特に記者Aは，11

試合を振り返る必要があったため，振り返りのほとんどがフラグ付与されていた箇所で

あった．一方記者 Bは，1日目には 1個しかフラグを付与していなかったため，フラグ

以外にもグラフやスコアを参考にした振り返りが特徴的だった．ここではグラフにおい

て急激な変化があった箇所を確認しており「グラフが急に動いて，急に来ているのが読

み取れたので，そのあたりについても聞けたのが良かった」と読み取ったことをインタ

ビューに役立てていた．また，グラフとスコアを組み合わせて選手の攻撃スタイルを読

み取っていることもわかった．具体的には「前に出て点を取ることが多いので積極的に

攻めていた」や「後ろに下がりながら点を取っているのでカウンターアタックが決まっ

た」といった解釈が行われていた．2日目には 11個のフラグを付与していたため，1日目

と同様にフラグ以外の部分についてグラフを参考にしながら振り返る行動に加えて，記

者Aと同様に全てのフラグの前を確認するという行動が見られた．

記者Bには，複数の試合を比較する振り返り行動も見られた．実際に「グラフを見て 2

試合目であまり動いていないことに気付いたので，普段からあまり動かないタイプなの

かな？ と気になって，他の試合のグラフも確認した」と回答しており，選手の立ち位置

を示す折れ線グラフの概形を比較していた．

記者 2人とも，振り返り時点で，全てのフラグの付与理由を覚えているわけではないこ

とも明らかになった．特に印象的な場面でのフラグ付与理由は明確に覚えており，即座

に試合内容をより深く把握するための振り返りが行われていた．一方で，付与理由を覚

えていないフラグもあったため，まずはなぜフラグを付与したのかを思い出すために試

合動画を見返し，思い出した後に試合の理解を深めるという行動が見られた．なお，付
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与理由を一切思い出せないようなフラグは存在せず，動画や自身のメモを参考にするこ

とで，全てのフラグの付与理由を想起することができていた．

9.2.4 質問内容の分析

5章で行った，インタビュー質問に含まれる要素の分析も行い「位置」「場面」「方法」

「スコア」「勝敗」の 5つの要素を含む質問数を算出した．

表 20，21は，作成された質問のうち，各要素について言及されていた質問数を示して

いる．表 20については，記者Aの予定の都合上，システムありで個人戦 8試合と団体戦

3試合を観戦したほか，団体戦 2試合をシステムなしで観戦していた．そのため，システ

ムなしで作成した質問についても同様に要素分析を行った結果を示している．表 21につ

いては，記者Bは 2日間にわたってユーザテストを行ったため，1日目と 2日目の質問を

分けて分析を行った．

表 20: 記者 Aが作成した質問の要素分析（個）

位置 場面 方法 スコア 勝敗
システムあり（15個） 5 3 2 2 3
システムなし（8個） 0 1 0 1 0

表 21: 記者 Bが作成した質問の要素分析（個）

位置 場面 方法 スコア 勝敗
1日目（32個） 2 0 2 0 0
2日目（9個） 1 0 3 0 0

表 20より，記者Aは立ち位置に言及している質問が最も多く，他の要素にも広く言及

している傾向が見られる．具体的には「足元を攻めるのがうまい印象でした」「積極的に

前に出て攻撃する姿勢が印象的でした」といったように，記者Aが感じたことを織り交

ぜた質問が見られた．またこれらの質問では，試合の振り返り時にプレーやグラフを確

認して得た情報をもとにした内容が含まれていた．一方，システムなしで観戦した試合

についての質問では，立ち位置や攻撃方法といった具体的なプレー内容について言及し

ている質問はなく「自分の思うようなプレーは出来ましたか？」のような試合を見てい

なくてもできる質問に留まっていた．

表 21より，記者Bの質問では立ち位置と攻撃方法以外の要素については言及されてい

ないことがわかる．フラグ付与したシーンや，システムで振り返りを行ったシーンにつ
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いての質問では「あまり前後に動かず構える戦い方が特徴的でしたが，意識していまし

たか？」といったように立ち位置や攻撃方法について言及していた．一方，振り返りを

行っていない試合やフラグ付与を忘れた試合に関する質問では，どの要素についても言

及することなく「印象に残った試合はありますか？」や「強みや戦略はありますか？」な

どの曖昧な質問に留まっていた．

9.2.5 インタビューについての聞き取り

システムを用いた質問作成およびインタビューについて，従来の取材との違いについ

て聞き取りを行った．記者Aは「自分がやったことがない競技のインタビューでは，振

り返りと今後の意気込みのような当たり障りのない質問ばかりしてしまうが，フェンシ

ングは 2回目の取材なのに具体的な質問を考えることができた」と回答していた．記者

Bは「フォーカスした質問ができるようになってよかった．普段は（選手が）暗い顔を

しているのに，あまり前後に動いていなかったという話をしたら表情が華やかになって

『そうなんです！』と言っていて，いつもよりも話してくれて，聞けてよかったと思った

し私もうれしかった」と回答していた．

インタビュー後の選手への聞き取りでは「積極的に前に出てみたいなのを聞いてくれ

て，試合をちゃんと見て覚えてくれていることがうれしかった」や「最後連続で点をとっ

たところの話をしてくれて，自分的にもその試合がうまく流れを持ってこれた感じがあっ

たので一番うれしかった」，「試合中に自分では気付けない自分のプレーの傾向について

話してくれたので，気付きがあっていい質問だと思った」などの回答があった．

これらの結果から，試合を深掘りする質問や，選手のプレーに対する記者なりの解釈を

含んだ質問は，記者にも選手にとってもより良いインタビューに繋がる可能性が示唆さ

れた．特に，選手と記者の解釈が一致している質問や，選手に新たな気付きをもたらす

質問は選手から好印象であることがわかった．

9.2.6 記者によるインタビューの評価

9.1.3節で述べた，記者にインタビューでの質問と選手の回答に対する評価を行っても

らった結果を表 22に示す．記者A，Bともに，質問の具体性に関する項目 (j-1)では，他

の項目と比べて平均が小さく標準偏差が大きいことから，具体的な質問と抽象的な質問

を織り交ぜながらインタビューをしていることがわかる．
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記者Aは，質問の記事有用性 (j-2)に関する項目において，他の項目より平均が小さく

標準偏差が大きい．実際のインタビューでは，最初に試合の振り返りを聞き，最後に次

の試合への意気込みを聞いており，これらの質問に対する記事有用性の評価が低かった．

また，記者Aの評価においてばらつきの大きい質問の具体性と記事有用性の 2項目につ

いて，スピアマンの相関係数を算出したところ，0.93と強い正の相関があった．これに

ついては，記者Aが普段からプレーに関する具体的な数字を使った質問を心がけており，

記事では自分が気になった場面やプレーについていくつかピックアップして描写してい

ることが要因だと考えられる．一方記者Bは，具体性以外の項目について全て平均が 3.3

以上となっていた．ここで聞き取り調査より，記者Bは記事を書く前提で質問をしてお

り，記事では自身が気になった試合について書くことよりも，選手が印象に残っている試

合について書くことを意識していた．そのため，全てのインタビューの冒頭で選手に試

合全体の振り返りや，印象に残っている試合について聞いており，これら全てが記事執

筆のための質問だった．質問内容が試合について具体的な質問かどうかに関わらず，書

きたい記事に沿ったインタビューをしており，具体性以外の評価が全て高くなったと考

えられる．

表 22: 記者によるインタビューでの質問・回答の評価

質問 回答
具体的か 有用か 明確か いい質問か 聞きたい内容か 参考にするか

記者 A
平均 2.80 2.87 3.40 3.20 3.60 3.20
標準偏差 1.47 1.36 0.49 0.91 0.49 0.98

記者 B
平均 1.75 3.85 3.93 3.90 3.73 3.70
標準偏差 1.30 0.65 0.47 0.40 0.74 0.90

9.2.7 選手によるインタビューの評価

9.1.3節で述べた，選手にインタビューでの質問と回答に対する評価を行ってもらった

結果を表 23に示す．質問に関する評価項目 (p-1〜p-3)は，全体的に高い平均値を示して

おり，選手にとって質問の質が安定していることが示唆される．特に選手Aは，質問の

明確さの項目（p-3）で，全ての質問に対して最高評価をつけており，全ての質問におい

て記者の意図を明確に把握していたことが示唆される．また，選手Cは質問の回答しや

すさの項目（p-2）で平均 3.86と高い値となった．

一方，回答に関する評価項目（p-4,p-5）においては，質問の評価よりも低い値となっ

た．選手Aと選手Bは，いい回答かの項目（p-5）で平均 2.80となっており，選手自身が
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いい回答と感じるかどうかは質問の回答しやすさや明確さに依らない可能性が示唆され

た．また，選手Cのいい回答かの項目では，標準偏差が 1.15と高い値になっており，評

価のばらつきが大きいことがわかる．評価基準について選手Cに聞き取りを行ったとこ

ろ，評価の際には「考えを整理した上で的を得た回答ができているか」「フェンシングを

知らない人でもわかるように用語の説明をできているか」を基準として評価していたこ

とが明らかになった．

表 23: 選手によるインタビューでの質問・回答の評価

質問 回答
　具体的か　 回答しやすいか 　明確か　 　的確か　 いい回答か

選手 A
平均 3.80 3.60 4.00 3.40 2.80
標準偏差 0.45 0.55 0.00 0.55 0.84

選手 B
平均 3.60 3.40 3.50 2.80 2.80
標準偏差 0.52 0.84 0.53 0.79 0.63

選手 C
平均 3.57 3.86 3.14 3.57 3.00
標準偏差 0.53 0.38 0.69 0.79 1.15

9.3 考察

9.3.1 振り返り時の操作

本システムでは，動画の再生位置を変更する際に，グラフ上のタップ，スライダー，セッ

ト切り替えの 3種類の操作が可能だった．そこで，記者ごとに各操作回数を算出した結

果を図 20に示す．図より，記者Aはあまりスライダーを利用しておらず，基本的にグラ

フタップでの再生位置変更を行っていた．一方記者Bは，グラフタップとスライダーを

同程度利用していた．本システムの設計上，グラフタップは，素早い振り返りに適してい

るが，細かな再生位置の指定には向いていない．スライダー操作は，つまみを掴んでス

ライドさせるため，タップより操作数が多い一方，正確な再生位置の指定が可能である．

1日の試合数が多かった記者Aはタップを多用し，試合数が少なかった記者 Bはスライ

ダーも活用してじっくり試合を振り返った可能性がある．

9.3.2 フラグ数と点差の関係

7章のフラグ付与実験において，点差が小さいほどフラグ数が増加することが明らか

になっていた．そこで，本章の実験で得られたフラグ数と点差の関係について分析した
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図 20: 記者ごとの操作回数

結果を図 21に示す．フラグ数と点差にはスピアマンの順位相関が-0.84と強い負の相関

が認められ，記者は点差が小さく競り合っている場面において，特にフラグを付与する

傾向があることが明らかになった．

図 21: フラグ数と点差の関係

9.3.3 インタビュー評価における項目ごとの相関

まず，記者の評価における，各項目の評価の平均についてスピアマンの相関係数を求

め，ヒートマップにしたものを図 22に示す．全体としては，評価項目同士に正の相関が

見られた．一方で，質問内容の具体性についての項目（j-1）と質問内容の明確さの項目
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図 22: 記者の評価項目ごとの相関係数とヒートマ
ップ

図 23: 選手の評価項目ごとの相関係数とヒートマ
ップ

（j-3）については弱い負の相関が見られた．実際に評価された質問としては「今大会はど

ういった気持ちで試合に臨まれましたか」のような，試合やプレーについて具体的な内

容に触れていないものの，聞いている内容が明確な質問が多く存在していたことが一因

であると考えられる．一方，試合やプレーについて具体的であるものの，聞いている内

容が曖昧であると評価された質問は存在しなかった．

次に，選手の評価における，各項目の評価の平均についてスピアマンの相関係数を求

め，ヒートマップにしたものを図 23に示す．全体的に正の相関が見られ，特に質問内容

の具体性についての項目（p-1）と回答しやすさ，質問内容の明確さ（p-2,p-3）について

は特に強い正の相関が見られた．このことから，試合やプレーについて具体的な質問が，

選手にとって回答内容の明確さや回答しやすさと関連している可能性が示唆された．

最後に，選手と記者の評価の相関をみるため，各項目の評価の平均についてスピアマン

の相関係数を求め，ヒートマップにしたものを図 24に示す．赤枠で囲んだ部分に着目す

ると，弱い正の相関があることが読み取れる．これは，記者が試合について具体的な質問

をすることで，選手が自身の回答を「的確である」「よい回答ができた」と感じやすくな

る可能性を示唆している．一方，青枠で囲んだ部分に着目すると，全て弱い負の相関が

あることが読み取れる．これは，記者が質問の有用性や焦点の明確さ，選手の回答を高

く評価していたとしても，選手自身が「的確な回答ができた」「いい回答ができた」とは

感じていない可能性があることを示唆している．実際に聞き取り調査では「今までより

もプレーについて詳しい質問をしてくれてうれしかったが，試合直後だったので自分で

もプレーや考えの整理ができていなくて，ちゃんと答えられなかった部分もあった」と
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いう意見があり，質問内容が適切だったからこそ，より良い回答ができたのではないか

というような思いが生じた可能性がある．また，選手の回答について，選手と記者の評

価が一致しない傾向が見られたことは興味深い知見の一つである．本研究で収集した情

報からは，選手と記者の評価が一致しなかった要因を明らかにすることはできなかった

ため，評価理由をより詳細に回答してもらうなど，評価過程を明らかにするための調査

が必要である．

図 24: 選手と記者の評価項目ごとの相関係数とヒートマップ

9.3.4 提案手法の副次的効果

ユーザテスト後の記者のコメントに「そもそも試合をちゃんと見ていないとフラグをつ

けられないので，フラグを付けるという動作が増えることによって，試合をしっかりと

見る意識が普段よりちゃんとあった」というものがあり，同様のコメントが双方の記者

から得られた．試合振り返り手法を提案した段階では，従来の取材では忘れてしまうよ

うな記者が気になったシーンを “フラグ”として記録することにより，試合後の振り返り

の効果を高めるといったことを想定していた．しかし記者のコメントから，提案手法を

用いることで，記者の観戦意識を従来よりも高いレベルに引き上げることができる可能

性が示唆された．これは，著者が想定していなかった，提案手法の副次的効果であると

70



第 9 章 対面インタビューにおける提案システムの実地検証

考えられる．また，本ユーザテストにおいて，記者は常にスマートウォッチを装着して

試合を観戦していたため，機器装着バイアス [41]が生じたことにより観察行動が促進さ

れた可能性がある．つまり，スマートウォッチでフラグ付与するという行動が，どの場

面にフラグを付与するかを判断するための試合への注意を促したと考えられる．

また，試合内容の記憶についても「ボタンを押すことで記憶に残りやすいというのが多

分あって，試合の大事なところを普段よりも覚えていられたかなと思った」という意見が

得られた．提案手法におけるフラグ付与は，自身の興味や理解に基づいて情報を選定す

る行為であり，生成効果（Generation Effect）[42]や自己関連付け効果（Self-Referencing

Effect）[43]に類似した記憶促進効果が存在する可能性がある．さらに，提案手法を用い

て観戦した試合に関する記事を書いた記者からは「記事を書くときにいつもより試合の

ことを覚えていたので記事が書きやすかった」というコメントが得られている．このよ

うに，提案手法がターゲットとしていた質問作成だけでなく，記事執筆においてもポジ

ティブな効果が存在する可能性が示唆された．

9.3.5 質問作成までのプロセスについての分析

ユーザテスト後に記者に行った，フラグ付与の意図や振り返り方，システムの利用によ

る自身のインタビューの変化などに関する半構造化インタビューによって得られたコメ

ントをデータとして，グラウンデッド・セオリー・アプローチ（GTA）を実施した．本

分析では，論理的飽和には至っていないものの，大学生スポーツ記者が試合を振り返り，

質問を作成する過程において，複数のカテゴリが相互に関係しながら試合理解を再構築

していく構造が見られた．分析の結果得られたカテゴリ相関図を図 25に示す．

まず「制約・外的条件」として，多重業務による注意分散，インタビューまでの時間的

制約，取材対象競技に対する知識不足や取材経験不足が確認された．これらの条件は，記

者が試合中に十分な注意を向けられるかどうかに影響し，「観戦成立度」を左右していた．

観戦成立度は，試合観戦の可否，試合内容や流れの把握度合い，および写真撮影と観戦

とのバランスといった側面から構成されるカテゴリである．

「観戦成立度」が高い場合，記者は試合中の気付きを即時に捉えやすくなり，「フラグ付

与」という行為が成立しやすくなる．フラグ付与は，気付きを外在化し，後の振り返りの

ためのマークとして機能する行為である．一方で，フラグ付与という行為自体が，試合

を注意深く観戦するきっかけとなり，次第に観戦成立度を高める側面も持っていた．こ

のように，観戦成立度とフラグ付与の間には相互的な関係が見られた．
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また，フラグ付与は「振り返り行動」と密接に結びついていた．振り返り行動は，理解

を補うための再確認や，意味探索を伴う視聴として特徴づけられる．記者はフラグを起

点として動画やグラフを参照し，プレーの意味や流れを確認していた．一方で，数日に

わたってシステムを利用する場合，以前の振り返り行動を通じてフラグを付与する基準

が変化することもあり，フラグ付与と振り返り行動の間にも相互作用が存在していた．

これらの行為を通じて生じる中核的な変化が「試合理解の再構築」である．試合理解の

再構築とは，個々のプレーに対する断片的な理解から，試合全体の構造や意味づけによ

り理解を深めることを指す．この再構築は，フラグ付与と振り返り行動の双方から影響

を受けて成立していた．

最終的に「試合理解の再構築」は「質問作成」へとつながっていた．再構築された理解

をもとに，記者は焦点化されたインタビュー質問を作成することができ，自信を伴った

問いかけが可能になっていた．このことから，本システムは，単に試合の記録や振り返

りを支援するだけでなく，試合理解を再構築するプロセスを介して，質問作成に影響を

与えることが示唆された．
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図 25: 試合振り返り支援システムを用いた質問作成に関するカテゴリ相関図．赤字で示した語はカテゴリ
名を表し，＜ ＞で囲まれた語は中核カテゴリを示す．また，黒字で示した語はラベルを表し，黒の箇条書
きで小文字表記された項目は，各カテゴリに付随するプロパティを示している．
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第10章 総合考察と課題

10.1 総合考察

本研究では，記者が興味を持ったシーンをフラグとして活用し，試合後に試合動画とプ

レーデータを用いて試合を振り返ることで，試合を深掘りする質問の作成を促すことを

目的としてきた．そこで本節では，これまでの実験で明らかにしたことを整理し，どの

程度目的を達成できたかについて確認を行う．

まず 3章では，半構造化インタビューによって，学生記者の取材の現状を調査した．試

合終了後からインタビュー開始までに時間的制約があることや，写真撮影を行っている

と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少ないことを明らかにし，記

者にとってのいい質問のうち，取材現場での支援が必要となる「試合を深掘りする質問」

の作成を支援することを定めた．次に 4章では「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」という問題に対して，システムによっ

て試合の振り返りを行うことで試合を深掘りする質問の作成を支援する手法を提案した．

また，短時間での振り返りを可能とするため，記者自身が興味を持ったシーンをフラグ

として活用することを提案した．5章では，試合動画とプレーデータ（フェンシングにお

ける選手の立ち位置）を提示するプロトタイプシステムを実装した．記者がシステムを

参考にして質問を作成することで，特に立ち位置に言及するような試合を深掘りする質

問が多く作成される傾向があることや，記者の主観的なフラグが短時間での効率的な振

り返りに役立つ可能性があることを示した．6章では，5章で作成された質問に対して選

手と記者による評価を行った．その結果，本研究において対象としている試合を深掘り

する質問に対して，選手と記者の双方から高評価が得られる傾向があり，試合を深掘り

する質問の作成を支援するという目的が妥当であることを示した．その後 7章では，本

手法の根幹となるフラグ付与について，実際の業務を行いながらでも可能かを調査する

ため，スマートウォッチでのフラグ付与システムを実装し，フラグ付与実験を行った．そ

の結果，問題なくフラグ付与可能であることが明らかになり，提案手法の実用可能性が

示された．そこで，7章で実装したフラグ付与手法と，8章で実装したフェンシングの立
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ち位置のリアルタイム分析手法を利用し，9章では実際に取材現場で利用可能な提案シス

テムを実装した．フェンシングの大会においてユーザテストを実施した結果，提案手法

は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．またインタビュー

後の聞き取りから，提案システムを利用したことで，従来よりも試合を深掘りする質問

を作成できたことや，インタビューにおける選手の反応が良かったことに対する喜びの

コメントが得られた．また選手からも，試合内容をよく覚えてくれていることや，選手

自身でも気付けなかったプレーの傾向に言及してくれたことに対する喜びのコメントが

得られた．このことから，記者にとってだけでなく，選手にとってもインタビューがよ

り良いものになっていると言える．

これらのことから，提案システムを利用したことで，学生スポーツ記者が試合を深掘り

する質問の作成が可能になったことが確認された．フェンシングという限られた競技に

おける検証ではあるものの，試合を深掘りする質問が増加するだけでなく，選手と記者

双方にとってインタビューの質が向上する可能性が示唆された．

10.2 現状の課題

本研究では，実験，評価，ユーザテストを行ってきたが，全てにおいて参加した記者の

人数が少ないことは本研究の限界である．特に 9章のユーザテストにおいては，特に制

限を設けることなく実験協力者を募集したものの，精力的に取材活動を行っている記者

が少なく，このような限られた人数での検証となってしまった．そのため，フラグ付与

理由や振り返り方について詳細に聞き取りを行うことで，知見を一般化できるよう実証

を行った．一方，提案手法をさまざまな競技に適用させることで，対象となる記者の人

数を増加させることができるため，より多くのユーザの利用法を観察し，統計的に本手

法の効果を検証することが可能になると考えられる．

システムについての課題としては，セットの切り替わりタイミングやスコアが変化した

タイミングを自動で検出できていない点が挙げられる．セットの切り替わりタイミング

は，ピスト上の人数での自動判定を検討したが，試合が中断した場合もセットの切り替

わりタイミングと判定されてしまい，本来のセット数よりも検出されたセット数が多く

なってしまうという問題が生じていた．そのため 9章では著者が手作業で記録した．ま

た，スコアについてもOCR（光学文字認識）を活用した自動検出を試みたが，試合会場
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でスコアが映る画角での撮影が必ずできるわけではなかったため，9章では著者が手作業

で記録した．今後自動化する場合は，審判の動きなども含めたより高度な処理が必要で

あると考えられる．

また，フラグについても，コメント付きのフラグを付与することや，フラグの種類を増

やすなど改善できる点がある．実際に，9章のユーザテストでは，図 26のように自身の

スマートフォンで記録したメモと本システムを見比べながら試合を振り返っていた記者

がいた．また，聞き取りによると，試合を振り返る際にフラグの付与理由を覚えていない

場面については，まず試合動画を見返してなぜフラグを付与したのかを思い出し，その後

試合内容の詳細を確認するといった振り返り行動をとっていたことも明らかになってい

る．さらに振り返りを容易にするため，フラグに対するコメント付与やフラグの種類の

増加などを可能にすることで，提案手法の効果がさらに強力なものとなる可能性がある．

図 26: スマートフォン 2台持ちで振り返りを行う様子

実地検証を通して提案手法の限界も明らかになった．提案手法では，記者が写真撮影な

どの業務を行っていても利用可能とするため，試合中のカメラの操作は行わず，固定画

角からの撮影を前提としていた．しかし，ユーザテストにおいて録画された 16試合のう

ち 1試合の動画において，観客の体によってピストの一部が隠れてしまい，位置情報の

データが一部欠損しするという問題が発生していた．なるべく観客が入らないような画

角での撮影を行っていたものの，他の観客の行動は制御できない要素であり，提案手法

の限界であると考えられる．

さらに，前節でも述べた通り，フェンシングにおける検証のみに留まっている点は本研
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究の実験設計における課題の一つである．本研究で提案した手法において根幹となるの

は「記者自身の興味に基づくフラグを用いて，試合を振り返ることで試合の理解を深め

ること」であると考えており，その点については検証することができていると考えてい

る．一方で，提示する情報によって質問内容が変化する可能性もあり，その点について

検証できていない点は課題である．実際に，5章の質問作成実験や，9章において記者A

のシステムありとシステムなしを比較した際にも見られたように，本研究においては選

手の立ち位置のデータを可視化したため，立ち位置に言及する質問が増加した可能性が

ある．そのため，フェンシングや他の競技において，選手の立ち位置とは異なる情報を

提示した際に，質問内容がどのように変化するのかについても調査する必要がある．

本研究では，選手や記者からのフィードバックによって，選手と記者にとってインタ

ビューの質が向上する可能性が示唆された．一方で，提案手法を評価する他の指標とし

て，記事内容や読者からの評価が考えられる．9章において，後日作成された記事を利用

した読者による評価実験を行う予定であったが，ユーザテストに参加した記者側の都合

上，取材を行った試合に関する記事が十分に作成されなかった．そのため，記事内容の

分析や，読者によるインタビュー内容や記事についての評価実験を実施することができ

なかった．インタビューの末に出来上がる成果物である記事についての分析・評価を行

うことで，提案手法が取材に与える影響をより多角的な観点で評価できるため，本研究

において実施できなかったことは課題であると考えられる．
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第11章 本研究の応用可能性

著者が提案した試合振り返り手法について，本研究では初期検討としてフェンシングに

着目し，手法の有用性を検証してきた．しかし，本手法はフェンシングに限らず，他競技

や他分野に応用可能なコンセプトであると考えている．そこで，本章では他競技に応用

する際の注意点や，考えられる他分野でのユースケースを紹介する．

11.1 他競技への応用方法

本節では，提案手法を他競技に応用する際に注意すべき点について述べる．

前提として，本研究で対象とするのは，試合中に写真撮影などの業務を行っている場合

に，記者自身でメモを取ることができない競技である．3章のインタビューでは，野球や

陸上の短距離走などの競技はメモが取りやすいことや，質問作成時に参考にする情報が

不足しにくいことが明らかになっている．その理由としては，プレーや試合の間にメモを

取る余裕がある競技については記者自身による記録が可能であることや，重要なシーン

を見逃したとしても公式記録から状況を再現できることなどが考えられる．このような

競技の取材では，質問作成時に参考にする情報が不足するという問題は起きづらい．一

方，バスケットボールやサッカーなどの連続的な競技では，いつ試合が途切れるかわか

らないためメモを取ることが難しく，質問作成時に参考にする情報が不足する状況が生

じやすい．このような連続的な競技において，提案手法を用いることによる効果が最も

発揮されると考えている．

次に，他の連続的な競技に応用するときにシステムで提示すべき情報の選定方法につい

て述べる．本研究では，提示する情報の選定にあたって，選手と記者双方への聞き取り

を行った．まずは記者への聞き取りを行い，記者が参考にしたいと考えている情報は何

かを収集する．そしてその後，選手への聞き取りを行い，記者が参考にしたいと考えて

いる情報が選手にとっても戦術において重要な情報であるかを確認する．ここで乖離が

あった場合は，記者に再度聞き取りを行って，選手が戦術において重要であると考えて

いる情報を提示した上で，何の情報を提示するかを検討する．選手と記者の認識があま
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りにも乖離している情報を提示すると，インタビューの質が低下する可能性があるため，

この確認は重要であると考えている．

また，プレーデータの提示方法についても検討する必要がある．本研究では，立ち位置

の情報を時間平均や代表値として要約せず，縦軸に時間をとるような形で，時系列デー

タとしてそのまま可視化した．これは，波形をもとに攻撃タイミングが読み取れること

から，フラグだけでなくグラフの変化を元に試合を振り返ることができる可能性があっ

たためである．しかし，フェンシングではこの情報以外にも得失点時の位置関係や剣の

動きなど，試合全体の特徴的な傾向を提示することも考えられる．他競技に応用するに

あたって，サッカーやバスケットボールなどのボールを扱う団体競技では，オフザボー

ルの動きなど二次元的なポジショニング，テニスや卓球などの 1対 1の球技では，ボール

の軌道・回転や得点が決まった技・打法などの情報が提示可能であると考えられる．競技

によって振り返り可能な時間もさまざまであるため，競技に応じて提示するプレーデー

タの内容や量についても検討する必要がある．

11.2 他分野への応用

提案手法は，スポーツ以外の分野にも応用可能であると考えている．提案手法を一般化

すると「対象に注意を向け続けることが求められ，その場で詳細なメモを取ると体験が

阻害されてしまう状況において，主観的な関心を外在化し，後から再解釈可能とする手

法」であると言える．この考えに基づき，応用可能なユースケースを表 24に示す．

表 24: 提案手法の応用例

支援対象 フラグ付与タイミングの一例 提示情報の一例
学会や講演の聴講 発表を聞いている最中に疑問や関心が生じたタイミング 発表動画，文字起こし
動画コンテンツ制作 撮影中に面白い発言や出来事が起こったタイミング 動画素材，音量グラフ
フィールドワーク 観察対象の行動に注目したタイミング 動画，動作量，文字起こし
医療・リハビリ現場 患者の行動で気になることがあったタイミング 動画，動作量，文字起こし

学会や講演の聴講

学会や講演の聴講の場においては，質疑応答や議論の場が設けられており，活発な議論

が期待されている．そのため，発表を聞いている最中は，自分なりの疑問や意見，関心

が生じる．しかし，自分の考えを詳細に記録すると，その後の説明を聞き逃してしまう

ため，理解が追いつかなくなる場合がある．このようなシチュエーションにおいて，発
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表動画を撮影しながら，自分が興味関心を持ったタイミングでフラグ付与を行うことで，

質疑応答のタイミングでその場面を即座に振り返り，意見をまとめることが可能である

と考えられる．提示する時系列情報としては，文字起こしなどが考えられ，発表内容の

理解を深めることができる可能性がある．

動画コンテンツ制作

動画コンテンツ制作においては，長尺で撮影した素材から必要な部分のみを切り出して

利用することがある．撮影しながら「この部分は絶対に使おう」と考えているシーンは

あるものの，編集の段階になると，長い動画の中から探しているシーンを探すのが大変

な場合がある．このようなシチュエーションにおいて，動画素材を撮影しながら，動画

で使いたい場面でフラグ付与を行うことで，編集時に重要なシーンの発見を容易にする

ことができると考えられる．提示する時系列情報としては，音量などが考えられ，盛り

上がった場面を一目で判断することができる可能性がある．このような仕組みは，コン

テンツ制作の効率化に寄与する可能性がある．

フィールドワーク

調査対象について深い理解を得られる調査方法として，フィールドワークがある．フィー

ルドワークにおいては，インタビューや行動観察などを通して情報収集を行う．特に行

動観察においては，観察者は現場で起こる出来事を継続的に捉える必要があるため，そ

の場で詳細な記録を行うことが難しい場合がある．このようなシチュエーションにおい

て，動画を撮影しながら，興味関心が生じたタイミングでフラグ付与を行うことで，そ

の後に行うインタビューにおいて，自身の着眼点を漏れなく質問することができると考

えられる．提示する時系列情報としては，調査対象の動作量や発話の文字起こしなどが

考えられ，行動の傾向の把握や深い理解につながる可能性がある．

医療・リハビリテーション現場

医療やリハビリテーションの現場においては，患者の状態変化を継続的に観察する必要

があり，一瞬の異変も見逃すことが許されないため，詳細な記録が難しい場合がある．例

えば，理学療法の現場において，理学療法士が患者の歩行を観察しながら，左右の歩幅や

接地に異変がないかを確認する必要がある．一方で，気付きがあったタイミングで詳細に

記録を取ると患者から目を離すことになるため，あとからまとめて記録を取ることが多
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い．このようなシチュエーションにおいて，注意すべき出来事があったタイミングでフ

ラグ付与を行い，その後動画とデータを照合して振り返る手法は，実務を妨げない記録

支援として応用可能であると考えられる．提示する時系列情報としては，患者の骨格推

定に基づく動作データなどが考えられ，患者の動きに対する理解が深まる可能性がある．

他にも，保育の現場において，職員が自身の活動を振り返るための「VisRefシステム」

の実証実験が行われており，システムが児童への深い理解を促し，効率的な業務改善に

つながる可能性が示されている [44]．VisRefシステムは，スマートウォッチでボタンが

押されたタイミングの直前の数分間の動画を記録するというもので，共有機能なども備

えているが，時系列情報などのデータは提示されていない．本手法のように，動画から

分析可能な情報を加えて提示することで，より自動への深い理解を促すことが可能であ

ると考えられる．このように，提案手法のコンセプトはさまざまな分野で応用可能なも

のであると考えられる．
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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の作成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が本研究の

目的である．

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るため，

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での実地検証を行ったところ，提案

手法が実際の取材現場でも運用可能であることが明らかになった．また，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．他に

も，フラグ付与するという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．

このように，大学生スポーツ記者の支援のため，学生記者の取材の現状の調査，目的の

妥当性の検証，提案システムの構築・検証を行ってきた．そして，実際のインタビュー

における選手と記者のフィードバックから，提案手法がインタビューの質向上の一助と

なったことが確認された．

本研究におけるシステムではフェンシングを対象としていたことから，実験やユーザテ

ストの対象となる学生記者の人数が非常に少ないという問題があり，定量的指標に基づ

く統計的検証を十分に行うことは困難であった．この制約を踏まえ本研究では，システ

ムの利用方法や思考過程などについて，半構造化インタビューを通して参加者一人ひと

りから詳細な聞き取りを行い，情報量と解釈の詳細度を高めることを重視した質的研究
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として位置付けを行った．しかし，インタビューは記者と選手の対話であり，記者や選

手の特性，試合結果，取材対象競技の特徴，インタビューの目的など，さまざまな要因に

よって変化する．したがって，本研究で得られた結果が全てのインタビューで得られる

とは限らないことは留意すべき点である．

さらに，本研究において提案した “主観的なフラグをもとに振り返りを行う”というコ

ンセプトは，11章で述べたように，さまざまな競技，そしてさまざまな分野に応用可能

なものであると考えている．本研究が，振り返り支援を行う研究者たちの一助となるこ

とを期待する．

最後に，本研究は，著者のスポーツ記者としての経験や，当時の思いを糧に進めてきた

ものであり，一貫して支援対象を「大学生スポーツ記者」と定めてきた．本研究の成果

が，大学生スポーツ記者が限られた取材環境の中でも試合を主体的に捉え，選手の言葉

を引き出すためのより良いインタビューを行う一助となることを期待する．そして，大

学スポーツ新聞団体および大学スポーツ界のさらなる発展の一端を担うものとなれば幸

いである．
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トして頑張ることができました．みんなやっていることはバラバラだけど，それぞれが

違う分野で頑張っていて，それを見るとみんなが頑張っているから自分も頑張ろう！ と

思って日々頑張れました．本当にありがとうございました．

最後に，24年間支えてくれた両親に特大の感謝を申し上げます．小さい頃からいろん

な経験をさせてくれて，自分のやりたいことは全部やらせてもらった気がします．関西に

残っても良かったのに，特に深い理由もなく東京の大学に通わせてもらって，2年間大学
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