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あらまし：本研究では，野球のバッティング練習の支援システムの開発を目指し，加速度センサを用い

てバットスイングを評価するシステムを作成した．初心者と経験者のバットスイングの角速度データを

分析し，腰と軸足のそれぞれの角速度の違いから良いスイングを判定できることが分かった．作成した

システムにより初心者がどれだけバットスイングが良くなるか実験を行い評価した．その結果，ほとん

どの被験者の腰と軸足のそれぞれの角速度を上げることに成功し，本システムがバットスイングの改善

に効果的であることが示された． 
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1. はじめに 

我々は，運動技能の習得支援システムに着目して

いる．従来，運動技能の習得には，経験者の感覚に

頼った指導を受けることが中心だった．プロ野球選

手がプロ野球コーチに指導を受ける場合のように，

経験豊富な者同士であれば，運動技能の感覚を言語

で共有し，伝えることが可能である．しかし，初心

者には，上級者の感覚を言語で伝えられても，理解

が難しい場合が多い． 

そこで，本研究では，様々なセンサを用いた正確

なデータに基づいたスキル習得支援システムにより，

初心者にも分かりやすく，指導効果の高いスキルの

習得支援を目指す． 

本項では特に，従来の個人練習のみでは上達する

ことが難しい野球のバッティング練習に着目する．

まず，初心者であるユーザに，加速度センサを装着

し，加速度および角速度を計測しながらバットスイ

ングを行ってもらう．ユーザの体の動きと，上級者

のデータから明らかにした正しい体の動きとを比較

する．その結果から，修正すべき内容をアドバイス

することで，初心者が経験者のバットスイングのス

キルを習得する支援システムを開発する． 

 

2. バッティングスキル習得支援システムの

開発 
 

初心者と経験者のバットスイングの特徴を調べる

ために加速度センサを使った実験を行った．使用す

る加速度センサは小型無線ハイブリッドセンサⅡ

(WAA-010)である．このセンサのサイズは 39mm(W)

×44mm(H)×12mm(D)，重さが 20g と非常に小型で

軽量なものである．また，Bluetooth通信を用いた無

線通信を行うのでバットスイングするのに影響はな

い．このセンサをバットのヘッド部分，腰，両手首，

両足首の計 6 箇所に設置してデータを取得した．す

ると，腰と軸足の部分で計測した加速度センサで初

心者と経験者の違いを発見した．初心者の腰の X軸

の角速度の最大値の平均は 412.8[dps]なのに対し，

経験者は 877.1[dps]と約 2 倍早い．また軸足の X 軸

の角速度の最大値の平均は初心者が 240.8[dps]なの

に対し，経験者は 626.2[dps]と約 2.5 倍早かった．代

表的な例として経験者と初心者の腰の角速度の最大

値のグラフを図 1に示す．この角速度のグラフは地

面に立った時の垂直方向の角速度を表している． 

  

 
 

図 1 経験者と初心者の腰の角速度の最大値 

 

このことから，本研究で開発するシステムはこの
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腰と軸足のそれぞれの角速度の値から良し悪しを判

定し，結果をアドバイスとしてユーザに提示するよ

うにする．システムの流れは，まず，Bluetooth通信

で加速度センサと接続する．ユーザがバットスイン

グをすることで腰と軸足の角速度の値を取得する．

次に取得した値を経験者の腰と軸足のそれぞれの角

速度の平均値と比較する．最後に比較した結果に基

づいたアドバイスを提示する． 

本システムの判定方法は，具体的には，初心者の

バットスイングの角速度を各加速度センサからそれ

ぞれ読み込み，その中から角速度の X 軸の最大値を

抽出する．次に，抽出された最大値を経験者のバッ

トスイングの角速度のX軸の最大値の平均と比較す

る．これを腰と軸足の各センサで行い，腰と軸足の

両方が値を超えた場合，腰の値だけ超えた場合，軸

足の値だけ超えた場合，両方とも超えなかった場合

の 4 つのパターンに分ける．最後にそれぞれのパタ

ーンに用意したアドバイスを表示して終了する． 

 

3. 開発システムの評価実験 
 

3.1 実験方法 

被験者のシステム利用前の加速度データの取得と

ビデオカメラでの動画撮影を行う．次に加速度セン

サを腰と軸足の位置に固定し，システムを利用しな

がら 30分間バットスイングをする．最後にシステム

の利用後の加速度データの取得とビデオカメラでの

動画撮影を行い，利用前と利用後で比較する．また，

被験者には最後にアンケートを行う． 

3.2 実験結果 

初心者 5 名にシステムを利用してもらい次のよう

な結果が得られた．システム利用後の腰と軸足の X

軸の角速度の最大値はすべての被験者で高くなった．

被験者の腰の角速度は平均して 112.2[dps]上昇し，

軸足の角速度は平均して 192.6[dps]上昇した．代表

的な例としてシステム利用前と利用後の腰の角速度

の最大値を図 2 に示す．すべての被験者で角速度の

最大値が上昇していることが分かる．このことから，

本システムは初心者のバットスイング中の腰と軸足

の角速度を上昇させて，経験者のバットスイングの

特徴に近づけることができると言える． 

 
図 2システム利用前と利用後の腰の角速度の最大値 

アンケートでは以下の質問を行った． 

質問１：実験前よりもバッティングフォームが良く

なったと思うか？ 

質問２：アドバイスは分かりやすかったか？ 

質問３：ビデオでバッティングフォームを確認して

実験前よりも良くなったと思うか？ 

質問４：システムの使い方を理解できたか？ 

 

図 3 にアンケートの結果を示す．図 3 を見ても分

かるように被験者から全ての項目で高い評価を得る

ことができた．特に質問 4 では「思う」が 100％の

割合を占めている．これはユーザが使いやすいよう

にシステムを製作したからだと考えられる．これら

のことから，本システムは初心者が利用するうえで

バットスイングが良くなったことを実感でき，高い

満足度が得られていると考えられる．また，利用方

法が簡単であるため，子供から大人まで幅広い年齢

層で利用可能なシステムだと言える． 

 

 
 

図 3 アンケートの結果 

 

4. おわりに 

本研究では，加速度センサを用いて初心者のバッ

トスイングの上達を支援するシステムを開発した．

実際に開発したシステムを初心者 5 名に利用しても

らい，評価実験を行った．その結果，すべての被験

者の腰と軸足のそれぞれの回転速度を上げることに

成功し，初心者のバットスイングを経験者のバット

スイングの特徴に近づけることができた．アンケー

トの結果からも被験者自身がバットスイングは良く

なったと思っていることを確認でき，本システムの

有用性を示せた． 

今後は，初心者と経験者のバットスイングの特徴

の判定方法を改良し，さらに正確な判定を行えるよ

うにする．また，様々な技能教育にも応用可能な支

援システムの構築を目指す予定である． 
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