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１：はじめに 

野球という競技において、ボールの落下地点をいち早く予測する能力は重要なものです。特に外野の選手はボー

ルを見ずに走り、落下地点まで素早く移動できるかできないかによって守備範囲に大きな違いが出てきます。 

これは経験によって磨かれる能力で、非常に多くの打球を見なければ身に付けることができません。しかし冬など

はグラウンドを使った練習を行う事が難しく、室内では天井や壁が邪魔になりフライを打つのに必要なスペースを確

保することができないので、経験を積む事ができません。 

そこで、このソフトウェアは野球選手を対象とし、ディスプレイに表示されたボールを見る事で現実にフライを打つ

事のできない状況の不利を補い、落下地点予測の能力を向上させることを目的としています。 

 

 



 

 

２：システムの特徴 

本システムでは仮想空間上でシミュレートされたボールの軌道から落下地点を予測します。予測した落下地点ま

で仮想空間上を移動した利用者は、その地点からの視点で再びボールの軌道を見ることができます。それにより現

実では見ることのできない動きを確認することができます。また、落下地点予測能力の評価機能を付ける事で楽し

みながら継続して行いやすいようになっています。 

 

３：システム概要 

 本システムはＭｉｃｒｏｓｏｆｔ Ｗｉｎｄｏｗｓ Ｍｅ／２０００搭載でＤｉｒｅｃｔＸ８．０以上の正常に動作するパーソナルコン

ピュータとヘッドマウントディスプレイで構成されます。 

図１にハードウェア構成を、図２に処理の流れを示します。 

 
 



 

図１：ハードウェア構成 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ヘッドマウントディスプレイ 

画像データ 

利用者の移動地点、ボールの位置の計

算及び描画を行う。 

キーボードによる入力 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

図２：処理の流れ 
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ボールの速度と角度決定 
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軌道を途中まで表示 

利用者の移動 
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３‐１：評価方法 

本プログラムでは評価において１００点を最高点、０点を最低点とする。 

その評価基準は以下の通りである。 

(１) 利用者の初期位置からボールの落下点までの最短距離をＬ、利用者の移動した距離をαとし、 
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利用者の初期位置 

ボールの落下地点 

落下地点までの最短距離 L 利用者の移動距離α 

利用者の移動後の位置 



 

 

(２) 落下地点と利用者の落下予測地点との距離を計算、どのエリアに居るかを算出する。ボールの滞空時間に対

する軌道表示時間の割合により各エリアの幅は２０ｃｍ～１００ｃｍに変化する。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

１．０エリア 

０．８エリア 

０．６エリア 

０．４エリア 

０．２エリア 

外側の円より外は０エリアとなる。 

この図の場合、利用者は０．８エリアにいることになります。 

つまりこの利用者の（２）の評価点は０．８になります。 



 

 

 

(１)×(２)を総合評価とする。 

（例）落下点までの最短距離Ｌ＝１０ｍ、利用者の移動距離＝１１ｍ、落下予測地点を０．８エリア内とすると 
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（１）×（２）＝７２点が総合評価となります。 

 

４：開発環境 

 使用ＯＳ：Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ Ｗｉｎｄｏｗｓ Ｍｅ／２０００ 

 開発言語：Ｃ／Ｃ＋＋ 

 

 



 

 

 

５：終わりに 

 本システムは野球をテーマとし、競技能力を向上させることを目的としています。競技能力とは体力と技術を掛け

合わせた総合力のことです。本システムを利用することにより利用者は狭い場所でも練習を行うことが可能となりま

す。また、現実では二人以上でしかできないことを一人でも行え、ボールやバット等の準備がいらないため手軽に練

習を行うことができるようになります。 

 本システムが利用者に大きな成果をもたらすことを期待します。 


