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カテゴリー：アクションリサーチ

論文要旨

2020年に向け、技術、文化の融合は一層の進展が予想される。本研究では、技

術、文化、スポーツを融合させた新たな取り組み、超人スポーツの経済的自走に

向けた取り組みの一環として、提案と試行による効果検証を行う。この提案の一

部は学校法人呉学院専門学校日本デザイナー学院での授業への応用や、内閣官房

より”内閣官房東京オリンピック競技大会・東京パラリンピック競技大会推進本部

事務局委託事業「オリンピック・パラリンピック基本方針推進調査」の実施に係

る試行プロジェクト」の一環”として実施された。上記試行を通じ、超人スポー

ツを開発のみに留めず、競技し、観戦するスポーツビジネスとしてのエコシステ

ムの形成を目指した。
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Category: Action Research

Summary

For 2020, the fusion of technology and culture will be further advanced. In this

research, we will verify the effect by proposal and trial as a part of efforts for eco-

nomically self-running of Superhuman Sports, a new effort combining technology,

culture and sports. Part of this suggestions had be implemented by budgeted as

one of a projects of Cabinet Secretariat. Through those trials, we purposed to

build Sports business’s ecosystem which doesn’t only making, but playing and

watching.
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第1章

序 論

1.1. スポーツの新潮流と超人スポーツ

技術発展と2020

近年、VR、AR、ロボティクス等の先端技術が急速に発展している。今後こう

した動きは技術とデザイン、人、社会、経済のみならず、スポーツ、エンタメ、教

育、建築含む都市計画等、多くの領域に影響を及ぼす。こうした新たな活動が今

後新時代を形成していくことを見越し、上記先端技術をデザインし、既存の文化

と融合させるような、新たな社会的仕組みが必要となる。そうした仕組み作りが

求められる中、2020年には東京オリンピック・パラリンピックが開催される。前

大会から 60年の歳月が経過した 2020年、東京オリンピック・パラリンピックを

節目の年とし、新時代の潮流を巧みに取り込んだ、日本発の技術と融合した新た

なスポーツの存在や、技術を用いて既存概念を拡張するような手法を世界に向け

て発信していく必要があるのではないだろうか。

スポーツクリエイション文化の発展

2020の東京オリンピック・パラリンピックを控え、日本全体ではスポーツへの

関心が高まっている。スポーツという言葉の意味は、歴史によってその様相を変

えており、その背景は”スポーツ”という言葉の歴史が大きく影響していると言

われている。sport という言葉自体は 19 世紀から 20 世紀にかけて広く国際的に

利用されるようになったとされている。しかし英国にてこの”sport”が利用され始

1



序 論 1.1 スポーツの新潮流と超人スポーツ

めてから 16 世紀ごろまでは、気分転換をはじめとして、休養、骨休め、娯楽、慰

めなどや、身体動作を伴う気分転換として”sport”は用いられてきた一方、その後

18 世紀から 19 世紀にかけて、この意味は変容し狩猟などを指して”sport”と呼ぶ

ようになった。現在のように屋外のゲームや運動に参加することが”sport”と呼ば

れるようになったのは 19世紀の中頃になってからである。

このように時代によってその意味を変えやすい”スポーツ”であるが、オリンピッ

ク・パラリンピックを控えた我が国日本でも同様に”スポーツ”のあり方を再提案

する活動が起きている。

文部科学省は 2010 年、スポーツを世界の人々に大きな感動や楽しみ、活力をも

たらすものであり、言語や生活習慣の違いを超え、人類が共同して発展させてき

た世界共通の文化の一つであるものとし、スポーツの、する、見る、支える人を

重視することで、スポーツ立国戦略の目指す姿の実現がなされるとしている1が、

その一方でさらにスポーツを”つくる”人を重視して、スポーツクリエイション

と呼ばれる文化を作ろうとする動きがある。

スポーツクリエイションという文化の登場

例えば、2016 年 4 月 11 日に設立した”スポーツ弱者を、世界からなくす。”

ことをテーマとする世界ゆるスポーツ協会2は、自身らをスポーツクリエイター集

団であるとし、年齢・性別・運動神経に関わらずだれもが楽しめる新スポーツを

作っている。そして、本稿において中心となる超人スポーツ協会が存在する。超

人スポーツ協会は 2014 年 10 月 10 日に発足した超人スポーツ提唱者である稲見

昌彦を中心としたVR、AR、人体拡張工学をはじめとした多岐にわたる領域の研

究者、事業家、デザイナー、アーティスト、作家、キュレーターなどを抱える学術

コミュニティである超人スポーツアカデミーをその母体に持ち、得意不得意、年

齢、障碍、資格を問わず誰もが楽しくスポーツをする未来を創るため、産官学連

携でスポーツと文化、テクノロジーを融合させた人機一体の新たなスポーツ”超

人スポーツ”を開拓するために 2015 年 6 月 2 日に設立した任意団体である。超

人スポーツ協会は、技術と身体、文化を融合した人機一体の新たなスポーツを提
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序 論 1.1 スポーツの新潮流と超人スポーツ

案する。従来、スポーツとはプレイするものであり、観戦するもの、そして支え

るものであったが、超人スポーツ協会やこうしたスポーツクリエイション文化は、

スポーツを”作る”ものとしても扱う。

人機一体と超人スポーツ3原則

超人スポーツ協会が用いる人機一体とは、人馬一体にそのルーツを持ち、まる

で機械そのものが身体の一部に溶け込んだかのように、人間が自在に機械を操る

状態を指す。超人スポーツには３つの原則があり、それぞれ”全ての参加者がス

ポーツを楽しめること”、”全ての観戦者がスポーツを楽しめること”、”技術と

共に進化し続けること”とある。これはつまり、超人スポーツ協会の取り組みは

既存スポーツの拡張にとどまらず、新たなスポーツやこれまでにない性差、身体

的差異性を超えた層を持つプレイヤーコミュニティの形成、スポーツを発案する

コミュニティの形成、新しい観戦場など、スポーツそれ自体にとどまらずスポー

ツを取り巻く環境さえ拡張しようという試みであると捉えることである。

超人スポーツの経歴

2015 年 6 月 2 日に超人スポーツアカデミーを母体とする超人スポーツ協会が

発足し、実際に超人スポーツの開発に取り組んできた。すでに開発競技総数は 20

を超え、内超人スポーツ協会が認定する超人スポーツ競技は 12 競技となってい

る。世界ゆるスポーツ協会や超人スポーツ協会の取り組むスポーツクリエイショ

ンという文化は、2020 年を前に選ばれた競技者のみが競い合うという限定的要素

の強いオリンピック・パラリンピックの持つ性質に対し、ただアンチテーゼ的に

あらゆるプレイヤーが同じ土俵で競い会うことにとどまらず、競技開発者、デザ

イナーも含めた誰もが楽しめることを目的とした取り組みである。そのため、超

人スポーツ協会はその発足以降積極的に競技開発を支援してきた。
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序 論 1.2 スポーツの経済的自走

超人スポーツ協会はその開発支援においてオープンイノベーション型による開

発環境の場作りを採用している。超人スポーツ協会そのものは直接的な競技開発

を行わず、有志の超人スポーツクリエイターと呼ばれる競技開発者がその場で思

いのままに開発行為、及び開発競技のイベント出展や体験会の開催、及び競技普

及等の運営を行い、協会はその支援を行う。また、開発者のための場作りの一環

として、制度内において協会より専門知識に長けたアドバイザーやメンターを用

意することで、技能者技能に偏りが生じ競技開発が失敗する可能性を下げている

ことも、本協会の開発支援制度が持つ特徴である。

1.2. スポーツの経済的自走

超人スポーツの経済的自走システム

では、今後こうした技術発展を背景とした新たな仕組みが生まれていく上で、

それらを包括的に支える既存体制があるだろうか。近いものとしてはニコニコ動

画や youtubeをはじめとした数多くの UGC系コミュニティーが存在するが、そ

れらはコミュニティ内で優秀な人材が外部に流出するために、これ自体で十分な

経済的自走システムが完結されているとは判断しづらい。超人スポーツはその前

例となりうる可能性を持っているものの、実現には至っていないのが現状である。

スポーツ運営団体の経済的自走システム

超人スポーツが対象とするスポーツの運営団体がその活動を継続的に行うため

には、当然収入を得られる機構が必要となる。近年、メディアの進化によりこの

収入構造に大きな変化が現れた。メジャースポーツと呼ばれる一定以上安定した

持続的活動を行うスポーツ団体の多くは、団体への個人及び企業等団体から支払

われるスポンサー料、マスメディア等から支払われる放映権料、政府や JOC など

から得られる補助金、ファン及び企業から得られるグッズの売り上げあるいは版
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序 論 1.3 本研究の目的

権売却などによる物品販売、及び観客により支払われる入場上料収入によってそ

の運営を継続させているが、そのうちに占める放映権料がインターネットの普及

により拡大している。特に全米最大視聴率を記録し続けているアメリカンフット

ボールリーグNFL などはその変化が顕著であり、放映権を売買するために専任の

エージェントを雇うなどしている。

一方で、それら項目の価格を決定させる要因の大部分はその競技もしくはプレ

イヤーの持つ興行性であることには変わりがない。事実上記に挙げたNFLは競技

性の担保を目的とした制度として各競技チームに対する全体収益の再配分や、プ

レイヤーの移籍金に関する上限金額まで、競技運営団体全体で厳しく規定してお

り、スポーツ運営組織の興行性に関する重要度の高さを如実に表している。情報

通信技術のさらなる発達により、放映権料はさらに今後その重要度を増すことが

予想される中で、協会の活動を競技開発及びその普及の支援に止め、各競技開発

チームが独立した運営を行い、協会はあくまで開発及び普及の支援のみ行う現行

超人スポーツのその制度では、既存スポーツ団体同様の経済的自走体制の構築に

向けた競技会の設定が必要不可欠である。

1.3. 本研究の目的

今後加速するであろう技術・デザインの融合領域の開拓のためには、技術を様々

な要素に応用する新たなスキームが必要である。その上で、本研究では、超人ス

ポーツという技術をスポーツに組み合わせる新たな試みの体系整備の一環として、

人材育成と競技会までを行い、仮説の検証と施策の有用性を確認した。

1.4. 本稿の構成

第 1章では、現在起きているスポーツの新潮流としての技術とスポーツとの融

合、及びスポーツクリエイションと超人スポーツについて述べた。続く第 2章で

は本稿に関連する研究を紹介し、第 3章では現状超人スポーツが抱える問題点を
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序 論 1.4 本稿の構成

明らかにした上で解消に向けての手法を提示する。第 4章では第 3章にて述べら

れた課題解消手法のうち、デザイナーの育成と競技普及についてのべ、第 5章で

は普及後のプレイヤー募集から競技会の開催までを述べ、第 6章にて本稿のまと

めを行う。

注
1 文部科学省 http://www.mext.go.jp/a_menu/sports/rikkoku/detail/1297183.htm

2 世界ゆるスポーツ協会 http://yurusports.com/
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第2章

関 連 研 究

2.1. 既存スポーツの歴史とスポーツ団体の経済的自走

本章では、前章にて述べた技術及びデザインの融合領域の開拓に向けた取り組

みの一環としての超人スポーツに関して、対象となる関連研究を挙げる。スポー

ツは日本国内でも体育として学校教育の一環に取り組まれてきた歴史を持つ。ま

た、”Sport and Physical Education in Germany”(R.Naul 2002)によれば、我が

国体育の歴史に多大な影響を与えてきたドイツの体育でも、古代ギリシャと J=J.

ルソーの自然主義的思想の影響を受けたのち、その価値は歴史によって推移する

ものの、概ねコミュニティの形成を支えるものとして、また心身の健康を目的と

して学校教育に取り組まれてきた。我が国日本も教育において体育にスポーツが

取り入れられてきてからも、同様の歴史を体験している。

こうした背景から、日本国内では体育とスポーツの混合が見られるが、この現

状についてアマチュアリズムとの紐付けを行い、スポーツ産業の現状を考察した”

日本のスポーツ経営の現状と取り組むべき優先課題”(町田光 2008)は、日本国内

においてスポーツとビジネスは経済活動とは相容れないものと認識されていたと

してビジネスマネジメントの有用性を説いている。

”日本のスポーツ経営の現状と取り組むべき優先課題”(町田光 2008) が示すよう

に、ロサンゼルスオリンピック以降のビジネスモデル確立により、スポーツの魅

力をソフト/コンテンツとして商品化し、放映権、スポンサーシップ、ライセンス

などの整理及び販売を行うことで自立して運営している団体がある一方で、旧体

制のまま不安定な運営にも関わらず運営を継続しているところもあるのが現状で

ある。自立している競技は興行性の維持ができていて、かつその収益性制度が確
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関 連 研 究 2.2 競技会とプレイヤーの効果と必要性

立しているのである。

一方、投資対象としての魅力に欠けるスポーツ運営団体であるにも関わらず、

その運営が続けられる程度の収入が得られる背景には、その公共性がある。

”スポーツリーグ産業のマネジメント”(広瀬 2009)はスポーツという性質上単一

プレイヤーが独立した状態ではスポーツが成立せず、なんらかの形で相手プレイ

ヤーと競技を行う会場が必要であることなどの外部性をその理由としてスポーツ

の公共性について説明を行った。こうした背景から、”Sport Finance”(Muto 2008)

には地域コミュニティとの関係性のみならずそのスポーツの持つ社会への影響力

が示されているなどして興行性の高さにより公共性が担保されていると、補助金

での運営が続けられるとする報告が存在する。

2.2. 競技会とプレイヤーの効果と必要性

”日本のスポーツ経営の現状と取り組むべき優先課題”(町田光 2008)によると、

興行性とは、B.JoseohPine II と James H. Gilmore による経験経済におけるとこ

ろの商品やサービスでの提供では満たされず、時間や空間における「経験」の提

供がそれを可能とする第 4 の経済価値としておかれる経験価値であり、競技会が

重要な役割を持つとしている。

スポーツの主要価値を経験価値とする説を支持する先行研究として、”スポー

ツイベントの観戦動機とその要因に関する研究 : 国際スポーツイベントに着目し

て”(佐野昌行 2014)は 65%の観客は選手の素晴らしいプレイや学習を目的に観戦

を行うことを統計によって明らかにし、内素晴らしいプレイに関しても、トップ

プレイヤーたち同士の試合がその役割を担っていることを示唆している。”参加動

機が観戦意図へ与える影響についての検討”(木村和彦 2013) により主張される、

プレイヤーは潜在的観戦者であるという説は、学習という観戦目的を支持するこ

とに加え、”スポーツリーグ産業のマネジメント”(広瀬 2009)においてもこうした

トッププレイヤー同士の試合の価値について、競争の激しい競技会は興行性が高

いことが示されていることからも、スポーツの主要価値は経験価値であり、その

価値はトッププレイヤー同士の試合が担保する、ということになるだろう。競技
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関 連 研 究 2.3 デザイナーの効果と必要性

会はそれ以外にもまた、”欲求からみた高齢者のレクリエーション活動の継続理由

について : ゲートボールプレイヤーが自覚する継続理由より”(西野他 1987)によ

るゲートボールプレイヤーの分析において、プレイヤーの定着要因には承認欲求

を満たすものとして、競技人口の維持にも成果をもたらすであろうことが予想で

きる。

また、関連する研究として、競技会にて生まれる観客の定着には、”参加動機が

観戦意図へ与える影響についての検討”(福田 拓哉 今泉 2013)により該当チーム

のグッズ購入等を通じたコミュニティへの参加という手段が提案されている。本

研究はみる、する、支えるスポーツを対象にその研究を行っており、つくること

が要素になる超人スポーツに於いては、器具制作によるプレイヤーの定着につな

がる可能性が示唆される。コミュニティへの参加として、”ポストディジタル化時

代の映像情報メディアと公共性”(山肩洋子 2010) は SNS を用いてマイナースポー

ツに関する興味関心を共有することでコミュニティの形成自体が可能であるとし

ており、超人スポーツにおいて関連器具、グッズ制作や、SNS を用いたコミュニ

ティ形成がどの程度観客や競技者の定着を果たすのかも興味深い。上記研究を鑑

みると、スポーツの自走には、競技会の開催と、それに向けたプレイヤーの育成

が重要な意味を持つことが明らかとなり、その定着には器具制作や SNS等の仕組

みを利用することが有意となる。

2.3. デザイナーの効果と必要性

前項に於いて、超人スポーツの経済的自走にはプレイヤーの育成が必要である

ことが明らかになったが、こうしたプレイヤーを募集する方法として、デザイナー

による各超人スポーツ競技の方向性の明確化が考えられる。”Beyond designing :

roles of the designer in complex design projects”(Howard and Melles 2011)より、

外部デザイナーには各競技の方向性を定める手法の一つになる可能性が推察でき

る。その一方で、開発者以外がデザインを行う場合、情報の粘着性という概念を

用いてその難度が存在することに関しては”イノベーション発生の論理 情報の粘

着性仮説について”(小川進 2000)が考察を行っているが、情報の粘着性は軽減可
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関 連 研 究 2.4 先行研究のまとめ

能であり、各競技の外部デザイナーによる競技デザインは依然その可能性を残す。

デザイナーに必要とされる能力についてであるが、”プロダクトデザイナーに求

められる能力およびその成長プロセス”(海福, 浩 2010)では、デザイナーに最も必

要とされる能力は創造的なアイデアを考える能力とプレゼンテーション能力である

としている。プレゼンテーション能力に関して”The role of drawing in the graphic

design process”(Schenk 1991) には様々人々との意思疎通を行う為のドローイング

に関する重要性が述べられており、”Analysis of Cognitive Processes of a Designer

as the Foundation for Support Tools”(Suwa et al. 1998)には紙にアイデアを残し、

のちにそれを認識する為、もしくは特にその細部の機能について自分自身が思考

する為にスケッチが出来る環境の有効性が述べられていることから、描画能力が

密接に関わっている可能性が示唆される。

2.4. 先行研究のまとめ

関連研究より、こうした技術と文化のスポーツへの融合をスキームとして実現

するためには、優れたプレイヤー同士による競技会の必要性が浮かび上がり、競

技会の開催に向けては、練習会による競技者の熟練度向上が求められる。またそ

の対象となる競技者の募集には競技の方向性の明確化を行うデザイナーの役割が

もとめられることが明らかとなる。
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第3章

超人スポーツ協会と各競技の現状

3.1. 超人スポーツ協会の現状

関連研究により明らかとなった超人スポーツ協会の経済的自走に向けた競技会

の開催を達成するために、本章にて超人スポーツ協会と超人スポーツ各競技の現

状の課題と解決に向けた手法を明らかにする。

超人スポーツ協会は、設立以降各競技チームに対し、単なるスポーツの試作品

への制作支援にとどまらない、実際に体を動かして競技をプレイできるようにす

る段階にまで、積極的な競技開発支援を行ってきた。超人スポーツ協会は超人ス

ポーツ各競技の運営をサポートのみにとどめ、実質的な介入を行わず、超人スポー

ツ協会に参加するスポンサー企業などを原資とする開発資金の提供や、イベント

への出展機会の提供や、マスメディア、Facebook、Twitterなどを用いたSNSでの

広報活動に加え、超人スポーツアカデミーなどによる専門知識の提供、ハッカソ

ンや開発空間等を始め、各競技の開発やチーム運営に向けた環境提供の形で各競

技チームそれぞれの主体的な活動をサポートし、競技の開発や体験会等のイベン

トへの出展はそれぞれ競技開発チーム自体が独自に行っている。積極的な競技開

発支援の成果は各競技チームの活動のみにとどまらず、超人スポーツ協会全体の

活動に対して大いにその効果を発揮してきた。しかし、現状自走しているスポー

ツ競技には先行研究により明らかになったスポーツの魅力を経済的自走につなげ

る仕組みが携わっているのに対して、超人スポーツ各競技に関してはそれが全て

に確立しているとは言えないという現状がある。先行研究によれば、超人スポー

ツには、経済的自走に向けた競技会の設定が必要なのである。しかし、ただ競技

会と名打つ興行を行えば経済的自走が達成できるのか、と言われれば、そのよう
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なことはないことは自明である。では、どうすれば良いのであろうか、対象競技

を選別し、問題点を明らかにした上で、その手法を提案する。

3.2. 対象競技の選別

認定競技制度

各競技毎の自走にむけた問題点を明らかにするために、競技毎の比較を行う。

すでに超人スポーツ競技は数多く存在する。そこで、集中的な競技チームの運営

支援及び競技の普及、開発促進を目的とした協会による認定競技制度を整備する

ことで、特に注力すべき競技の選別を２段階に分けて行った (図 (3.1)。

図 3.1: 募集要項
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第一段階の審査は以下の項目を対象に、超人スポーツ協会共同代表 2名、事務

局長 1名の計 3名によって行い、審査には以下の項目に重点を置いた。

・超人スポーツとしての身体の拡張性

・既存のスポーツから見たときの新規性

・開発された器具及び技術の展開性

・スポーツ競技としてのゲーム性等含めた総合的な完成度

審査の結果、競技会を行えるであろうもの、あるいは超人スポーツ競技として

その競技と認定するに値するであろう以下の計 12競技を超人スポーツ協会認定競

技として採択した。

・バブルジャンパー

・キャリオット

・HADO

・ホバークロス

・バルーンジャマー

・トリトリ

・HADOカート

・スライドリフト

・ロックハンドバトル

・車椅子ボールシューティング

・マタサブロウ

・クライミング・ザ・ウォールズ

競技会競技選定

これに加えて、第二段階として特に重点的に経済的自走に向けた支援を行う競

技を以下の 2点を基準として選別した。

・練習会スケジュール等、競技人口の増加に対する施策

・競技会に向けた競技代表選手認定に関する条件の妥当性
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審査の結果、競技会を開催出来る水準にある競技を競技会競技として 4競技認

定した。

バブルジャンパー

和名：バブルジャンパー

英名：Bubble Jumper

バブルジャンパーは、安藤晃弘、川村康二、安藤良一、茨城和花、松園敏志、

Benjamin Outramらが競技の開発及び運営に携わっている。選手は、ばねででき

た西洋竹馬を足につけてジャンプ力を強化し、弾力性のある透明な球体を上半身

に被り、衝撃から身を守る。この競技は器具で人体を拡張した選手同士が激しく

ぶつかり合う迫力に魅力があり、相手を先に倒すかエリアから出した方が勝ちと

なる相撲型競技である (図 (3.2))。

キャリオット

和名：キャリオット

英名：Carry Otto

キャリオットは上林功、佐藤綱祐、小野田圭祐、片桐祥太らが競技の開発及び

運営に携わっている。キャリオットは、古代戦車競走をモチーフとした競走競技

であり、インホイールモーターを利用した小型デバイスを手綱で操作する。操作

者は台車に乗って、手綱をもって引っ張られながら競走をおこなう。操作者は自

分の能力（体重、からだの大きさ、器用さ、障がいの有無など）に併せて台車の

カスタマイズが可能となっており、複数台同時競走により順位を競う。コースは

単純にスピードだけでなく操作の巧みさが要求される障害物を組み合わせて構成

され、重量別のクラス分けをおこなう (図 (3.3))。
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HADO

和名：HADO

英名：HADO

HADOは株式会社meleapが提供するAR競技であり、体を動かしてスキルを

発動させ、フィールドを自由に動き回り、味方と連携して３対３の対戦を行う。プ

レイヤーは頭にヘッドマウントディスプレイを、腕にはアームセンサーを装着す

る。AR技術とモーションセンシング技術により、子どもの頃に誰もが憧れた魔

法の世界を圧倒的な臨場感で実現する。プレイが始まると各プレイヤーの前方に

ライフが出現し、エナジーボールとバリアを駆使して、相手プレイヤーのライフ

を削りながら勝利を目指す (図 (3.4))。

ホバークロス

和名：ホバークロス

英名：Hover Crosse

ホバークロスは、清水惇一、簗せ洋平、網盛一郎、嘉数正人、網盛菊代らが競

技の開発及び運営に携わっている。HoverCrosseは体重移動のみで操縦できる電動

スクータ、HoverTraxを使って競技を行う。HoverTraxに乗った二人のプレイヤー

がオフェンスとディフェンスに分かれ、フィールドの 3 つのゴールにボールを入

れて得点を競う 1 on 1 型の新感覚スポーツである (図 (3.5))。
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図 3.2: バブルジャンパー

図 3.3: キャリオット
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図 3.4: HADO

図 3.5: ホバークロス
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3.3. 各競技の現状と共通課題

上記選別された超人スポーツ 4競技の課題点を各競技の運営状況を比較するこ

とで明らかにする。

バブルジャンパー

バブルジャンパーは 2015年 7月に行われた超人スポーツ協会主催の超人スポー

ツ開発支援イベント、第一回超人スポーツハッカソンにおいて最優秀賞を受賞し

た競技であり、開発以降数多くの体験会やイベント出展およびメディア露出を通

じて、”超人スポーツ”という概念を社会に強く印象付けてきた。一方、その競技

自体は開発以降技術的進歩や実質的競技人口増加の後付けもなく、超人スポーツ

３原則の”常に進化し続ける”という条件を十分に満たせていない可能性が示唆

されていただけでなく、スポーツ競技としての継続的な運営は期待できずにいた。

キャリオット

キャリオットは上記開発支援イベントにおいて優秀賞を受賞し、開発以降数多

くの体験会やイベント出展およびメディア露出を通じて、”超人スポーツ”という

概念を社会に強く印象付けてきた。開発チームにはデザイナーが入っており、そ

の競技器具開発は常に進化を続けていたが、プレイヤー不足によりその開発は既

存器具の改良にとどまっていた。

これは開発チームの提唱する台車の開発による競技用器具の多様性の実現に限

界があるだけでなく、スポーツ競技としての継続的な運営は期待できないことを

示唆している。

HADO

HADOは長崎ハウステンボスや越谷レイクタウンでのアーケード型遊具として

出品を行っているなどの興行的背景を持ち1、他 3競技と比較すると高いエコシス

テムを保持している
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これにはHADO WORLD CUP2(図 (3.6))と呼ばれる競技者による競技会の実

施による興行性の維持や、継続的なデザイナーを含めた開発が背景にあることが

推察される。

他競技と比較すると、競技プレイヤーの確保とデザイナーの存在が競技の安定

的運用を実現しているという点が明らかになり、超人スポーツ協会が今後各競技

の支援を行う上で参考にすべきであろうと判断した。

図 3.6: HADO WORLD CUP　 http://meleap.com/worldcup/より引用

ホバークロス

ホバークロスは上記ハッカソンにおいて優秀賞を獲得し、バブルジャンパー同

様に数多くの体験会やイベント出展およびメディア露出を通じて、”超人スポー

ツ”という概念を社会に印象付けてきた。しかしその一方で、バブルジャンパー

同様にホバークロスでも継続的な進化が起こらず、かつ競技人口の拡大もおこら

ずにいたため、超人スポーツ３原則の”常に進化し続ける”という条件を十分に

満たせていない可能性が示唆されていただけでなく、キャリオット、バブルジャ

ンパー同様に継続的運営が期待できない状況にあった。
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共通課題

各競技毎の課題を比較することで、過半数の競技は同様の課題を抱えているこ

とが推察される。

自立した自走を行うHADOとは異なり、バブルジャンパー・キャリオット・ホ

バークロスには、競技人口の増加が図れず、将来的に独立した運営を行うには興

行性を担保するプレイヤーの存在を増加させる必要があるという共通課題が存在

した。つまり、各競技の比較や先行研究を参考にすると、競技会に向けての問題

点は素晴らしいプレイヤーの不在ということがわかる。

3.4. 本稿での提案

これまでの分析において、各競技に経済的自走に向けての共通課題がプレイヤー

の不在にあることが明らかになった。では、どのようにして素晴らしいプレイヤー

を集めれば良いのであろうか、一つの選択肢として、練習会の必要性が考えられ

るが、そのためには当然練習を行うプレイヤーが必要となる。それらプレイヤー

をあつめるためには、その魅力をつたえられるだけの競技が必要となる。その魅

力を得るためには体験したくなるような魅力を持った競技が必要に成る。そのた

めには体験することなく、魅力をつたえられる人（デザイナー）を用いることが考

えられるであろう。先行研究によれば、優れたデザイナーにはプレゼン能力と想

像力が必要であり、プレゼン能力とはすなわち表現能力である。しかし、ここで問

題が生じる。スポーツの魅力をデザインするために最適なメディウムを選ぶ必要

性が生まれるのである。言語的表現か、非言語的表現であるか。ここで、HADO

を例として、超人スポーツの魅力を伝えるためには、口頭や印象で魅力を伝える

よりも、ビジュアルで伝えた方がいいはずであるという考えより、超人スポーツ

デザイナーにはイラストレーション能力が必要であるという仮説を設定した。上

記をまとめると、現状幾つかの競技では経済的自走ができておらず、デザイナー

にはイラストレーション能力が必要であることを示した上で、デザイナーにより

競技を魅力的に視覚的に表現し、それによりプレイヤーを集め、練習会を通じて

素晴らしいプレイヤーを育成し、競技会によって多くの人々を魅了し、競技の魅
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力を価値化し、経済的自走を行なう必要があるということになるが、本稿では、

今後の超人スポーツの経済的自走に向け、競技会の実施までを行い、その手法の

有用性を示す。

• 経済的自走に向けた手法

– デザイナーの育成

– デザイナーによる競技のデザイン

– プレイヤーの募集

– プレイヤーの育成

– 競技会の実施

– 競技会の経済価値化

– 経済的自走

• 本稿での提案

– デザイナーの育成

– デザイナーによる競技のデザイン

– プレイヤーの募集

– プレイヤーの育成

– 競技会の実施

注
1 HADO http://meleap.com/

2 HADO WORLD CUPhttp://meleap.com/worldcup/
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第4章

デザイナーの育成及び各競技の普及

4.1. デザイナーの育成

デザイナーの有用性

まずは、超人スポーツ競技において、その存在が有用である可能性を示すため

に、経済的自走を実現している HADOを例として紹介する。デザインは、競技

者の募集のみに有用なわけではない。新たな競技の方向性の明確化は、開発者の

モチベーションを高め、競技の品質向上につながり、観客にとってはよりその競

技を理解しやすくなる。こうした効果が競技者のさらなる参加増加につながる。

HADOは、次々と新しいデザインを打ち出す。打ち出された視覚的イメージは実

際の競技に由来し、実際更新のたびに競技のクオリティは上昇し、観客及びその

参加者を集めている。

HADOは新たなデザインによってその興行性の担保を行っており、出口となっ

ているのはビジュアルイメージである。こうした事例から、ビジュアルデザイン

はプレイヤー募集に有用である可能性が高い (図 (4.1)、図 (4.2))。

図 4.1: HADO初期イメージ 図 4.2: HADO後期イメージ
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デザイナーに求められる能力

デザイナーの有用性が示唆されたため、次にそのデザイナーに必要な能力につ

いて、言語的表現と非言語的表現のどちらがより有用であるか、その検証及び考

察を行う。検証は、大妻女子大学 社会情報学部 デザイン学科の感性デザイン及

び演習の授業と日本デザイナー学院イラストレーション科・ビジュアルデザイン

科にて行った。

4.2. 大妻女子大学での施行

大妻女子大学の紹介と施行概要

大妻女子大学は東京都千代田区に本部を置く私立の女子大学であり、創立者は

大妻コタカ氏。校訓を「恥を知れ」としており、豊かな教養と思いやりの力を持

ち、真に自立した女性を育成するとしている。

協会から行う競技チームへのデザイナー支援施策として、まずは言語的表現を

中心とした教育を行う大妻女子大学 社会情報学部 情報デザイン学科 感性デザイ

ン及び演習に参加した生徒を対象にデザイン教育の一環としてのコンセプトメイ

キングの授業を施行した。施行は 2度行い、1度目は個人を対象に、2度目はグ

ループを対象に行い、個人とグループで得られる成果の違いを比較し、共通して

みられる特徴を得た。

施行内容：1度目

• 日時：2015年 6月 11日

• 個人を対象に１時間半で超人スポーツの概念を説明し、どのような競技を
やってみたいか、画用紙に描かせる。成果物は成績に反映される

• スポーツに関連するキーワードを想像させて、その後スポーツとは何かを考
えてもらう
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• 想像できたスポーツに関連キーワードを再度結ぶつけて競技を想像しても
らう

• 対象：2015年 4月から 7月にかけて大妻女子大学 社会情報学部 情報デザイ

ン学科 感性デザイン及び演習に参加した生徒

• 人数：44名

成果:1度目

1度目の施行結果として、27個の新たなスポーツのコンセプト案が得られた。

(図 (4.3)) 内既存スポーツの拡張として捉えられる競技は 14個、新たなスポーツ

として提案されたスポーツは 13個であり、以下のような競技などが挙げられた。

• ケーキを食べながら走る

• 快適な音楽など、周辺環境への技術的アプローチを行うことで長く寝てその
時間で競う競技

• 食べているどれだけかっこ良くできるかを競う競技

• ARの技術にて擬似的に刀を研ぎ、研いだ刀同士で対戦する競技

図 4.3: 大妻女子施行 1度目例
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また、授業後に行った個別フィードバックより、先端技術と呼ばれる領域に苦

手意識があることが明らかとなり、第 2回施行では事前に先端技術の紹介を行っ

た。

施行内容：2度目

• 日時：2015年 7月 16・23日

• グループを対象に 1コマ分の授業で超人スポーツの概念と先端技術について

説明し、どのような競技をやってみたいか、画用紙に描かせる。成果物は成

績に反映される。

• 2コマ分の授業で各グループが考えた自身らのアイデアについて 5分間での

プレゼンテーションを行う1

• 対象：2015年 4月から 7月にかけて大妻女子大社会情報学部 情報デザイン

学科 感性デザイン及び演習に参加した生徒

• 人数：44名

成果:2度目

2度目の施行結果として、14個の新たなスポーツのコンセプト案が得られた (図

(4.4))。内既存スポーツの拡張として捉えられる競技は 2個、新たなスポーツとし

て提案されたスポーツは 14個であった。
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• トレジャーボール2

• おやさいレース3

• JSD4

• アルティメットクリーニング5

などが挙げられた。

図 4.4: 大妻女子施行 2度目例

また、フィードバックより、

• 技能不足により集団作業における意思疎通が十分に行われていなかった

• 大学で学ぶ授業には社会問題等をテーマとする授業内容がおおいため、その
影響が出たかもしれない

• 先端技術と呼ばれる領域に苦手意識がある
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という意見が得られた。

結果と考察

上記、大妻女子大社会情報学部 情報デザイン学科 感性デザイン及び演習に参

加した生徒を対象にした 2度にわたる施行の結果と、それに関する考察を以下に

述べる。

結果

数多くのコンセプト案が生まれたものの、各競技運営チームとの共同作業には

至らなかった。

考察

これら試行により、以下の考察が得られた。

• 既存生活習慣をスポーツにしようという試みが多い

• 個人作業ないし情報共有の技能が必要な可能性を示唆している

• サンプルバイアスの影響が強く考えられる

• 超人スポーツを実際に開発するための先端技術に苦手意識を持っている

・既存生活習慣をスポーツにしようという試みが多い

これは新規スポーツにとどまらず、健康・美容・社会帰属欲求の解消を外部的

価値としておいたエクササイズの拡張が多かったことからも明らかであるが、日

常生活をスポーツに取り組むというアイデア自体がこれまで協会が開発支援とし

て行ってきた企画では出てきておらず、スポーツによる社会問題解決を提案する

という方向性自体が”スポーツ”という概念に対するデザインアプローチとして強
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い方向性を示している。

・個人作業ないし情報共有の技能が必要な可能性を示唆している

これは第二回実験においてグループによるプレゼンテーションという発表形式

明らかになった点である。質疑応答の場面において、チームの発表した解説図に

共通認識がなかった事例が散見された。これはグループワークという性質上完全

な意思疎通は達成不可能であることに起因するが、解説図の品質向上、もしくは

個人作業への専念によりこの障害の緩和が可能であると考えた。

・サンプルバイアスの影響が強く考えられる

対象としたサンプルは全てが戸籍登録上女子であり、施行以外での授業内容も

社会問題に関するものが多いことがフィードバックより明らかとなった。文化も

その融合対象として挙げる超人スポーツ協会に対するデザイン提案としては有用

であるが、各競技運営チームとの共同作業には至らなかった。

・超人スポーツを実際に開発するための先端技術に苦手意識を持っている

以降の施行には事前に超人スポーツや先端技術について十分な説明を行う必要

性が考えられる。

という考察が得られた。

以上により、本施行を通じて、コンセプトの提案は各競技運営チームとは結び

つかないということが明らかになったが、考察としては、個人作業に限定したほ

うが生産性が高いこと、サンプルバイアスを意識して対象に男女を問わず幅広い

意見を取り入れる必要があること、超人スポーツ、及び先端技術に対する知識の

提供が必要であることが明らかとなった。
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4.3. 日本デザイナー学院での試行1

日本デザイナー学院

日本デザイナー学院はデザインを学べる東京渋谷の専門学校で、デザインのプ

ロを目指す方、デザインの仕事に就きたい方、デザインを学習したい方が多数在

籍している専門学校である。

試行

協会から行う競技チームへのデザイナー支援施策として、次に非言語的表現を

中心とした教育を行う日本デザイナー学院の生徒を対象にデザイン教育の一環と

してイラストレーション及びビジュアルデザインの授業を施行した。施行のうち

1度目は超人スポーツの概要を伝えたのちに 4ヶ月間の期間で超人スポーツを描い

てもらい、2度目は同期間で既存競技も含めた超人スポーツ競技の未来像を同様

の期間で描いてもらった。

• 施行内容

– 個人を対象に１時間半で超人スポーツの概念を説明し (図 (4.5))、どの

ような競技をやってみたいか、4ヶ月間の期間で描く。

– 質疑応答の時間を設け、質問に対しては技術紹介等も含めた回答を行

う (図 (4.6))。

– 優秀作品は超人スポーツ協会より表彰を行う (図 (4.7))。

– 対象：2015年 4月-9月日本デザイナー学園イラスト科在籍生徒

– 人数：112名
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図 4.5: 説明会風景 図 4.6: 回答風景

図 4.7: 表彰式
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成果

上記施行を行った結果、102点の超えるイラストデータが集まった。そのうち幾

つかは完成度も高く、優秀作品に関しては本作品群の展示会を行った日本デザイ

ナー学園文化祭 (図 (4.8))にて超人スポーツ協会より表彰を行った後、超人スポー

ツ協会の各広告や協会の説明に用いた。また、作品を受けて、バブルジャンパー

競技チームよりイラスト描画依頼が出た。対象イラストレーターはその後バブル

ジャンパー競技チームより正式な依頼を受け、公式ホームページのプロモーショ

ン用イラストを描画している (図 (4.9))。

図 4.8: 展示風景
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図 4.9: バブルジャンパーイラスト かぁきの作

結果と考察

結果

結果として、本試行より 102点の未来の超人スポーツ像が集まり、競技チーム

との連携が生まれた。

考察

本施行を行った後、日本デザイナー学院の教務課教員によるフィードバックか

ら、生徒のスポーツそのものに対するリテラシーが低いことが明らかとなった。

また知識面で工学的分野に対する苦手意識があり、ファンタジーに向かう傾向

があること、制約条件がゆるすぎるとターゲットとした超人スポーツの想像より、
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個々人が普段抱く世界観を優先させてしまうことらも得られた。一方、幾つかの

作品は視覚表現技術的にも優れており、利用価値が高い。競技運営チームにこれ

ら作品を見せたところ、プロモーション用にイラストを描いて欲しいとの要望を

受けた6。本施行により、リテラシー不足や制約条件の再設計が求められたものの、

競技チームより主体的にデザイナーと結びつこうとする動きが見られた。これは、

超人スポーツ競技チームが潜在的に抱える理想とする技術水準とプレイヤー像に

対する現状との差分を結びつける手段として、ビジュアルデザインが強い効果を

持つ可能性を示唆している。

4.4. 日本デザイナー学院での施行2

試行

前項での施行にて、競技開発チームとビジュアルデザイナーに結びつきの可能

性が示唆されたため、続けて第 2回目の施行を日本デザイナー学院イラスト科及

びビジュアルデザイン科の学生と行った。前回施行の際、課題点としてあげられ

たことにリテラシー不足と制約条件のデザインがあったため、今回は課題点に留

意し、日本デザイナー学院教務課 2名とイラスト課 1名との会議にて、以下の追

加制約のもと試行を行った。

• 追加制約

– 描画対象に既存競技を加える

– リテラシー不足解消のため、実際の競技体験を持って競技器具の構造

や競技中の出来事を理解させる

• 試行内容

– 個人を対象に１時間半で超人スポーツの概念を説明し、競技を 4ヶ月間

の期間で描く。

– 質疑応答の時間を設け、質問に対しては技術紹介等も含めた回答を行う。
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– 優秀作品は超人スポーツ協会より表彰を行う

– 描画対象に既存競技を加える

– 実際の競技体験を持って競技器具の構造や競技中の出来事を理解させる

– 対象：2016年 4月-9月日本デザイナー学園イラスト科在籍生徒

– 人数：63名

成果

上記実験を行った結果、合計 63 の作品が得られた。内既存競技は 24 件 (図

(4.10))(図 (4.11))で、新規競技は12件 (図 (4.12))、ロゴ等の作品が27件 (図 (4.13))

という結果となった。

図 4.10: バブルジャンパー（上村 真由花 作）

前回同様に品質にばらつきはあったものの、幾つかの実現可能性が高い作品が

生まれ、ここから 1件 (図 (4.14))が超人スポーツ競技開発チームより実際に実現

段階に入っており (図 (4.15))(図 (4.16))、2件は実際にロゴとして利用されている

(図 (4.17))(図 (4.18))。7

34



デ ザ イ ナ ー の 育 成 及 び 各 競 技 の 普 及 4.4 日本デザイナー学院での施行 2

図 4.11: ホバークロス（高橋 依紗子 作）

図 4.12: オリジナル競技（高橋 優花 作）
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図 4.13: ロゴ作品（中原 桃花 作）

さらに、本実験にて行った競技体験から、各競技に対するプレイヤーが生まれ

た。彼らは次章にて述べる各競技の練習会にも積極的に参加し、デザインナーの

みでなくプレイヤーとしての役割も果たすようになった。また、こちらも前回同

様日本デザイナー学院文化祭の日に優秀作品に対して表彰式を行った。(図 (4.19))
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図 4.14: ビジュアルデザイン（岸本 美来 作）

図 4.15: 競技器具開発 01 図 4.16: 競技器具開発 02
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図 4.17: ホバークロスロゴマーク（鈴木 結花 作）

図 4.18: バブルジャンパーロゴマーク（山本 早也花 作）
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図 4.19: 表彰式

結果と考察

本試行により、63点のイラスト及びビジュアルデータが集まり、超人スポーツ

競技に関するデザイナーにはイラストレーションによる非言語的デザインを行う

能力の必要性が明らかになった。

これは第一回目の日本デザイナー学院による実験にてすでに示唆されていたが、

競技開発チームが求めているデザイン能力の多くは具現化していない将来的な開

発計画も含めた競技概念の明確化であることが確認されたことになる。デザイナー

側からのビジュアルデザインに対して競技開発者側からのアプローチがあったこ

とはこれを支持するであろう。また、実際の競技体験が対象デザイナーの競技に

対する関心につながり、プレイヤーとしての役割を果たすようになったことも興

味深い。
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4.5. 第三回超人スポーツハッカソン

二回目の超人スポーツイラスト大会を終えて、デザイナーが持つ競技開発チー

ムへの開発促進の機能が明らかになった。

そこで、追加的な施行として、実際に開発行為とデザイナーをより密接に近づ

けるべく、第三回超人スポーツハッカソンにて最優秀賞を受賞したスライドリフト

開発チームとデザイナーを結びつけ、その競技の開発支援を行った。(図 (4.20))、

(図 (4.21))

図 4.20: イベントイメージ
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図 4.21: 開発風景

超人スポーツハッカソン

超人スポーツハッカソンは超人スポーツ協会の主催する超人スポーツ競技開発

イベントで、2日間で超人スポーツ競技をテストプレイできる段階まで開発する。

第 3回目は日吉を会場として行い、2016年 9月 10日から 9月 11日の 2日間で

計 66名の参加者が集まり、参加者の技術力サポートのためのメンターには超人ス

ポーツアカデミーより、稲見昌彦 東京大学 先端科学技術研究センター 教授、江

渡浩一郎 産業技術総合研究所 主任研究員、栗田雄一 広島大学大学院 工学研究院

准教授、長谷川晶一 東京工業大学大学院 総合理工学研究科 准教授、南澤孝太 慶

應義塾大学大学院メディアデザイン研究科准教授に協力いただき、完成した競技

の身体拡張性、新規性、ルールの完成度、フォトジェニックさを項目とした。作

品審査には稲見昌彦 調印スポーツ協会共同代表、中村伊知哉 超人スポーツ協会

共同代表、江渡浩一郎 産業技術総合研究所 主任研究員、栗田雄一 広島大学大学

院 工学研究院 准教授、山田昌寛セパタクロー日本代表の 5名にご協力いただき、

優秀作品には超人スポーツ協会からの開発支援金を準備した。

結果として、ここでは新たに 5つの超人スポーツ競技が作られた。
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成果

本試行においてその対象としたスライドリフトは大林勇人、佐藤勇人、片桐祥

太、安藤良一らが競技の開発及び運営を行っている。電動アシスト全方向車椅子

を用いて、ドリフト走行等のテクニックで競い合う車椅子レースである。スライ

ドリフトの競技性を代表するドリフト操作には、単純な競走にとどまらない俊敏

性（AGILITY）が求められ、小回り、鋭敏な動きができる器用さ、繊細さ、一瞬

の判断力が勝敗を握る。

本競技は第三回超人スポーツハッカソンにて最優秀賞を受賞後、デザイナーと

の結び付けを行い、積極的な普及を行ってきた。バンクーバーパラリンピックア

イススレッジホッケーにおいて銀メダルを獲得した上原大祐選手や、リオパラリ

ンピックにて閉会式のダンスを踊った車椅子ダンサー、かんばらけんた、世界的

F1ドライバーの佐藤琢磨選手らの試乗調査を用いたプロモーションや、障碍者

を始めとするマイノリティに対する意識のバリアを多様性への歓迎として捉え直

す取り組みである超福祉展での体験会実施など、数多くのイベント出展及びマス

メディアへの露出を通じ、超人スポーツの普及に貢献している。競技イメージは

MACKYというデザイナーによるもので、本競技の今後の開発方向含め多くのプ

ロモーション活動に活用されている。今後競技の開発が進むにつれ、こちらの競

技イメージも更新されていくことになる (図 (4.22))、(図 (4.23))。本追加的試行を

通じて、これまでのデザイナーと競技チームとの結びつきは競技チームが体験会

等を行える程度に成長してから行っていたが、本施行では競技開発直後にデザイ

ナーとの結びつけを行うことで、相互のより密接な関係性を形成したことが明ら

かとなった。

結果と考察

結果

本施行を通じて、非言語表現技能を持った人材を初期の競技開発と結びつける

ことで、競技の方向性が明確になっただけにとどまらず、競技開発においても安

定的な運営を行えることが明らかになった。
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図 4.22: 競技風景 01（マッキー 作）

図 4.23: 競技風景 02（マッキー 作）
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考察

本試行以前、デザイナーの果たす役割は競技の方向性の明確化であったが、本

試行を経て、開発行為やその後の運営に関しても影響力を持つ可能性が示唆され

る。これは今後超人スポーツ協会がその競技を開発する中で、重要な開発支援と

なる可能性を持つことが明らかになったことは、超人スポーツ協会の支援政策に

加えるべきであるだろう。

4.6. 競技デザインの影響

デザインの成果

各競技のデザインが行われるようになり、開発の活性化と共に競技者、観戦者

に対しても対象競技の魅力が伝わりやすくなった。こうした成果の結果として、

数多くの展示依頼や、マスメディアの取材依頼があげられる。

展示会での告知

スポーツの展示

スポーツ博覧会・東京 2016は、公益社団法人日本スポーツ文化事業団が行う都

民の皆さんに気軽にスポーツを体験してもらい、体を動かすきっかけづくりとし

ていただくための参加体験型のスポーツイベントである。ここでもこれまでにな

い新たなスポーツとし競技会対象競技の展示、体験会を行い、プレイヤーの募集

を行うことができた (図 (4.24))。
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図 4.24: スポーツ博覧会・東京 2016

開発物の展示

横浜ガジェット祭り 2016は富士ゼロックス有志が会社の垣根を越えて、手作り

ガジェットや発売されたばかりの商品を直接見たり、 触ったり、幅広く開発者に

話を聞ける場として企画し開催した、誰もが楽しめる体験型交流イベントであり、

新たな開発対象としてのスポーツとして、競技会対象競技を展示し、体験者を対

象にプレイヤー募集を行った。(図 (4.25))

CEATEC JAPAN 2016（シーテック ジャパン 2016）は、幕張メッセを会場

に CEATEC JAPAN 実施協議会　一般社団法人情報通信ネットワーク産業協会

（CIAJ）　一般社団法人電子情報技術産業協会（JEITA）　一般社団法人コンピュー

タソフトウェア協会（CSAJ）らが主催する新たな産業革命と言えるデータ駆動

型、また情報活用型社会到来に向けた収集・分析・テクノロジ―を一堂に会し、参
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加者へのビジネスの創出と技術および情報交流、社会的課題の解決策の提案を行

い、一層の発展と生活の向上および社会貢献を促すことを目的としたイベントで

あり、本試行プロジェクトの対象競技もここで展示、体験会等行い、フィードバッ

クを元に改善を行った。(図 (4.26))

図 4.25: 横浜ガジェット祭り 2016

図 4.26: CEATEC JAPAN 2016（シーテック ジャパン 2016）
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多様性に関する展示

超人スポーツの大きな特徴の１つとして、テクノロジを導入することによるダ

イバーシティの拡大が挙げられる。健常者であっても障碍者であっても、あるい

は大人も子供も高齢者も同様に楽しむことができるようなスポーツを開発するこ

とで、超人スポーツを通じて個人差により生じる垣根を解消し、スポーツのダイ

バーシティの拡大を図る。このような流れから、障碍者を始めとするマイノリティ

に対する意識のバリアを多様性への歓迎として捉え直す取り組みである渋谷で行

われる 2020年、渋谷。超福祉の日常を体験しよう展 (図 (4.26))、および文化庁が

主催する港区国立新美術館を会場として開催された障害の有無にかかわらず、あ

らゆる人々が多様な分野で文化芸術の創造・鑑賞活動に参加できる社会包摂にか

かる取り組みの推進が求められるなか、2016年 10月の「スポーツ・文化・ワール

ド・フォーラム」の機会に際し行われた国立新美術館を会場とした障害者とアー

ト・デザインの未来をめぐる展覧会、ここから -アート・デザイン・障害を考える

3日間-での体験会を実施することとなった。(図 (4.26)) 両体験会では、多くの車

椅子ユーザに超人スポーツ競技を楽しんでいただくことができ、ここでもプレイ

ヤーへの声がけを行った。

マスメディアでの報道

土曜日朝の旅番組放送

展示会の影響もあり、土曜日朝の国民的旅番組より出演依頼を受けた (図 (4.29))。

一般大衆への露出を考えると、国民的番組に於ける競技会についての情報露出は

非常に強力であると判断し、対応を行った。実際に露出を行った結果、協会あて

に障碍者団体を運営する頚随損傷による四肢麻痺の重度障害者の方からの競技会

競技8へのプレイヤーとしての参加希望が寄せられた。該当選手はその後、対象競

技運営チームによる個別練習会への参加要望や後に述べるプレイヤー募集の拡散

に関する媒体化を実現させた。個別練習会への参加要望やプレイヤー募集への媒

体化は、該当競技に関する高い参加意欲の象徴である。本人へのインタビューよ

り、該当番組での認知が当該競技への参加要因となったことが明らかとなった。
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図 4.27: 2020年、渋谷。超福祉の日常を体験しよう展

図 4.28: ここから -アート・デザイン・障害を考える 3日間-
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土曜日昼のバラエティ番組放送

土曜日朝のバラエティ番組出演を通じて、バラエティを用いたメディア露出に

は一定の効果があることが示唆されたため、同様に国民的番組への出演依頼への

対応を行った (図 (4.30))。出演の最後にはイベントの告知情報詳細を放送するこ

とで、視聴者のへのアピールに加え、具体的に視聴から競技参加までの動線設計

を行った。当該番組放送後、少なくとも競技会競技 1競技9において 10名の参加希

望が寄せられた。うち 2 名は個別の練習機会を希望しており、両名はプレイヤー

募集の媒体化を実現した。こちらでも高品質のプレイヤー募集が可能なことを示

唆している。マスメディアを用いた練習会の告知は非常に強い効果があり、メディ

アを用いたプレイヤーの募集は効果的であることと、そのための競技デザインの

有用性が一層明らかとなった。

図 4.29: 日本テレビぶらり途中下車 2016 10/8

放送より引用

図 4.30: TBS 王様のブランチ 2016 10/22放送

より引用

4.7. 本章のまとめ

本章にて行われた施行により、競技開発者の持つ競技イメージを非言語的表現

により視覚化する技能があれば、競技者や競技開発者をつなぐ役割を果たすデザ

イナーが育成及び定着できるということになる。また、そうしたデザイナーの育

成には以下の 6点に留意する必要があることが明らかにされた。
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• デザイナー育成に関する留意点

1. 個別作業を中心とする

2. 対象は性差の無いように留意する

3. 3ヶ月程度の期間にわたってデザインを行う環境を用意する

4. 技術的リテラシーを担保できる補助的役割を負う役割

5. デザイナーに対する実体験を伴う経験を提供する役割

6. デザイナー自身の視覚化表現能力

また、追加的な施行により、非言語表現技能を持った人材を初期の競技開発と結

びつけることで、競技開発においても安定的な運営を行えることが明らかになっ

た。また、競技の方向性が明確に伝えられるようになり、各競技への取材や展示

会への出展依頼が数多く入り、そこでも競技者や観客を集めることができた。

今後はこうした知見を活かし、競技開発開始時点からデザイナーを加える手法を

とることで、より効率的な競技開発及び対象競技の普及が行えるような体制整備

が必要となるであろう。

上記成果から、デザイナーを育成し、各競技の方向性を明らかにすることは、

競技開発者にとっても、競技者、観客にとっても有益に働くと判断することがで

きる。
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注
1 ２度目の実験に関するプレゼンテーション資料および写真は個人情報保護のため掲載できな

かった

2 田んぼをフィールドにした玉入れ型スポーツ（VR）

3 取得重量が一定を越えるとリモートで動く農作物収穫用のトラックなどを用いて行うレース

4 トランポリンを用いたチーム性の VRシューティングゲーム

5 既婚者が行う洗濯態度および速度と洗濯物の仕上がりを競う

6 バブルジャンパー運営チーム

7 ホバークロス・バブルジャンパー

8 キャリオット

9 バブルジャンパー
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第5章

プレイヤーの育成及び競技会の実施

5.1. プレイヤーの育成

共同練習会

競技会の盛り上がりには熟達したプレイヤー同士の激しい競い合いが欠かせな

い。デザイナーによる各競技の方向性の明確化により、開発の促進、及び競技者

や観戦者へのアプローチが行えるようになった。結果として数多くの報道及びイ

ベントでの展示を通じ、各競技の情報は幅広い層に拡散されたが、さて、これで

各競技のプレイヤーは実際に集まるだろうか。報道による拡散効果の検証と、プ

レイヤーの育成を目的として、共同練習会を行うこととした (図 (5.1))。

共同練習会は 10月 31日と 11月 15日の計 2回、日本デザイナー学院にて開催

することとし、web募集による登録数としては、会場収容人数の上限を超える 30

名の競技者登録が得られた。参加者達は各競技を個別に体験する中で、今後重点

を置く競技の選別を行った (図 (5.2))。

本練習会内ではどの競技者も非常に熱心な練習態度を示し、練習会後個別練習

の申し込み連絡や必要器具を買い揃えるなどの動きを見せた。また、こうした競

技者の活発な動きを受け、キャリオットでは競技開発チームによる器具開発ワー

クショップを行い、競技者各々が自分のスタイルに最適となるように競技器具そ

のものを開発した。開発ワークショップからは 3 台のキャリオット用競技デバイ

スが生まれ、それらは実際に競技会にて競技開発者用の専用器具として利用され

ることで、競技会当日の光景をより盛り上げた。
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図 5.1: 超人スポーツゲームズ告知イメージ http://superhuman-sports.org/news/

20161007215535より引用

図 5.2: 共同練習会
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個別練習会

個別練習会は共同練習会後に、個別で練習を希望する競技者を対象に各競技ご

とに行った (図 (5.3))(図 (5.4))。超人スポーツは現状気軽にその練習を行える環境

がなく、競技者不足を背景に、コーチとなれるような指導者の存在も限定的であっ

た。個別練習会はそうした意味で誰よりも競技を深く理解している可能性の高い

競技開発者などとの直接指導が期待でき、対象競技の熟練度向上には高い期待が

持てる。また、超人スポーツはその性質上四足麻痺など重度の障碍をもつ競技者

など大勢での練習に適さない競技者も存在し、そういった競技者に対する対応と

しても非常に有用であった。

キャリオットワークショップ

超人スポーツ、キャリオットは競技に利用する器具の制作に制約を行わない。競

技者は各自自身の確信する最良の器具を制作し、競技に用いることを推奨されて

いる。競技会の実施に向け、キャリオットチームは競技者を対象にこうした競技

器具の制作を支援するワークショップを開催した (図 (5.5))。11月 20日に行われ

たワークショップには、10名が参加し、３台の競技用器具が作られた。こうした

器具はそれぞれの特徴を生かし、競技会においてもその性能差を示すこととなっ

た。

プレイヤーの育成

上記プレイヤーの育成に向けた施策の結果、共同、個別の練習会に合わせて、

超人スポーツのプレイヤー育成には、競技器具開発も大きく貢献することが明ら

かとなった。
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図 5.3: 個別練習会 1

図 5.4: 個別練習会 2
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図 5.5: 器具開発ワークショップ

5.2. 競技会の実施

前項までの活動を通じて、各競技には固定の競技者が生まれた。各競技者は事

前に各競技運営チームの定めた選手としての条件をクリアした、いわば一定水準

以上の熟練度が担保された競技者達であるが、そのような競技者が一堂に会し、

競技会を行うことで、数多くの人々を魅了することは可能なのであろうか。検証

を行うことを目的とした競技会を行う必要がある。

会場の選定

超人スポーツは数多くの技術をその競技に取り組む性質上、競技会場には十分

な考慮が必要であった。競技会開催に向け、競技者の安全なプレイ、観戦者に快

適な環境を提供するために、会場の選定を行った。また、本競技会は超人スポー

ツ協会の活動目的やその公共性が認められ、内閣官房より”　東京オリンピック

競技大会・東京パラリンピック競技大会推進本部事務局委託事業「オリンピック・

パラリンピック基本方針推進調査」の実施に係る試行プロジェクト」の一環”に
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図 5.6: 超人ゲームズ会場

採択されたことを追加的な背景に、競技会の効果測定には一層の高い興行性が求

められたため、それら技術的及び条件的制約をデメリットとしてではなく、むし

ろメリットとして捉え直す必要があった。会場選定の際に必要とされた条件を以

下に列挙する。

• 会場選定の条件

– 会場は屋内であること

– 超大型スクリーンを有すること

– 東京 23 区内都心 3 区 2の会場にて実施すること

– 日本国民の多くが会場風景を想像出来ること

・会場は屋内であること

特にHADOやキャリオット、ホバークロスをはじめとした競技会出展競技の多

くはAR 技術や精密機械を用いるものがあり、安定的なプレイ環境や安全なプレ

イを考慮すると、雨天等の影響を最小限に限定できる屋内環境での実施がもとめ
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られる。

・超大型スクリーンを有すること

競技会で行われる各競技には臨場感をもった演出が求められた。例えばHADO

というAR スポーツはHMD をつけたプレイヤーにはそのプレイ風景を視覚的に

捉えられるものの、観戦者にとっては何を行っているのかよく分からない状況が

起こりえたため、会場内であればどこからでも十分にプレイヤーの行っている状

況を視覚的に把握できる環境が必要とされた。また、キャリオットはその予選を

タイムアタック形式で行うため、HADO同様にどこからでもタイムカウントを視

認できるようにすることが求められた。またこの制約条件は該当イベント全体の

興行性を高めることができると判断し、超大型スクリーンの設置を条件に加えた。

・東京 23 区内都心 3 区1の会場にて実施すること

競技会をより多くの人々に見てもらえるように、会場は交通的利便性の高い東

京都内、特に特別区都心部にて行うこととした。

・日本国民の多くが会場風景を想像出来ること

これはマスメディアの報道後に視聴者や購読者が一瞬で競技光景を発展的に想

像出来るようにするためである。

上記の制約から、東京タワーメディアセンター内を会場に採用した (図 (5.5))。

該当会場はその名の示す通り、港区東京タワーと住所を共にしており、かつてテ

レビ東京のスタジオとして利用されていたという実績を持つ屋内空間である。こ

れにより屋内会場、超大型スクリーン、都心３区内、会場風景を容易に想像出来

ることが満たされた。

フィールドの設計

スポーツという性質上、環境には安全性が高く求められた。しかし一方で、各

競技フィールドには最低限必要な空間の確保が求められたため、会場内の限られ
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た空間でのフィールド設計には以下に挙げる多くの考慮が求められた。

• フィールド設計の条件

– 各競技会実施競技のプレイ中には同時進行で他競技を行わない

– 競技会実施中の競技会実施競技の設営には 30分以上の時間をかけない

– 体験会実施競技の安全性担保のため、上空まで含めた活動環境の制約

を行う

– 動線および電源の確保

・各競技会実施競技のプレイ中には同時進行で他競技を行わない

スポーツ競技の場ではあらかじめ細かい身体行動を定めることはできない。競

技者たちはその時最適な身体動作を自身で考え、即座に行動に移すため、競技会

を行うにあたり、他競技の同時進行による不確実性の上昇は避けるべきであると

判断した。

・競技会実施中の競技会実施競技の設営には 30分以上の時間をかけない

競技会の興行性担保のため、観客の集中力をとぎらせないように、競技会競技

の設営転換は 20 分以内にて行うようにした。ここで競技会競技の 1 競技には 1 時

間を超える設営時間を有する競技が存在したが2、該当競技の設営は事前に行い、

それにより競技フィールドに影響が出る競技3には上林功一級建築士による競技

フィールドの設計を依頼した

・体験会実施競技の安全性担保のため、上空まで含めた活動環境の制約を行う

本競技会において行われる体験会競技には、ボール4やドローンを用いた競技5

があり、周囲への安全性の配慮が特に強く求められた一方で、観客が観戦を楽し

むためには可視性の担保が必要とされたため、該当競技にはネットによる競技環

境の包囲を採用した。

・動線および電源の確保
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本競技会は観客の観戦に強い優先度をおいたが、同時にスポーツの性質上予想

外の事故に対しての緊急救護環境の設定は不可欠である。さらに超人スポーツに

はその性質上様々な器具が存在し、そのうちの多くは電源を必要とするが、電源

補給経路は施設により依存する。観戦の利便性、安全対策、安定した競技運営環

境という条件すべての両立には十分な考慮が求められた。

以上４点の主たる設計要件により、本興行では競技会競技はタイムテーブルに

よるフィールド設営を行い、体験会競技は固定時間に固定位置での実施を行った。

超人スポーツゲームズの実施

第一回超人スポーツゲームズは、2016年、11月 23日、東京タワーメディアセ

ンターにて開催した。10:00の開場に合わせ、会場には 57名のトーナメント参加

者を始めとし、デザイナー、企画系、製造業、広告代理、通信等様々な観客が来

場した。10:30には超人スポーツ協会共同代表稲見昌彦より開会式のあいさつ、協

会事務局員安藤良一より選手宣誓を行った後、バブルジャンパー、キャリオット、

HADO、ホバークロスの 4種目の超人スポーツ競技が午後の本戦に向けた予選を

開始した。(図 (5.7))(図 (5.8))(図 (5.9))(図 (5.10))。
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図 5.7: バブルジャンパー

図 5.8: キャリオット
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図 5.9: HADO

図 5.10: ホバークロス
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予選終了とともに、各会場ではスライドリフト。車椅子ボールシューティング。

HADOカート、トリトリ、ロックハンドバトルの体験会が行われ、健常者、障碍

者、老若男女を問わず多様な来場者が楽しんでいる風景が見られた。14:00からは

開会式の挨拶が共同代表中村伊知哉より行い、超人スポーツ協会事務局員犬飼博

士より開会の儀の後、午前中に行われた 4競技の本戦が開催された。(図 (5.11))(図

(5.12))(図 (5.13))(図 (5.14))。

図 5.11: バブルジャンパー

図 5.12: キャリオット
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図 5.13: HADO

図 5.14: ホバークロス
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本戦はHADO、キャリオット、ホバークロス、バブルジャンパーの順に行い、そ

れぞれの競技を始める前に競技の生い立ちから当日に至るまでの出来事をまとめ

た紹介を行った。HADOでは予選を勝ち抜いた 4チームによる決勝トーナメント

が行われ、会場の巨大ディスプレイに映し出されたARマッピング映像にはフィー

ルド場を駆け回るプレイヤー達と美しく刺激的な演出が映し出され、観客と共に

大きな盛り上がりを見せた。ホバークロスでは、未だ珍しい小型セグウェイを乗り

こなす競技者同士の戦いも然ることながら、初代チャンピオンである超人スポー

ツ協会共同代表の稲見昌彦が練習を重ねた競技者に敗北を喫するシーンには、そ

の場の誰もがスポーツの持つ努力を表す性質に感動していた。キャリオットでは、

各々の競技者が独自に考え抜かれた独自の道具を活用し、多様性に溢れる試合を

展開していた。また、高校時代の頚随損傷による四肢まひにより、以来肩部以下を

動かせず、満足のいく運動ができず、フラストレーションをためていた選手が他

の競技者と全く同じ条件のもと同じように競い合う姿は、超人スポーツの最大の

魅力としてその後数多くのマスメディアに取り上げられることになった。バブル

ジャンパーでは、男子の部において激しい巨大な人間同士のぶつかり合いが行わ

れた後、女子の部では俊敏で高い技術を持った競技者同士が八卦状のフィールド

を最大限に活用して戦い、洗練された激しい身体動作により多くの観客を魅了し

た。表彰式では各競技優勝者の表彰と共に特別賞の表彰を行い、熱気冷めやらぬ

中、第一回超人スポーツゲームズは終了した。(図 (5.15))(図 (5.16))(図 (5.17))(図

(5.18))(図 (5.19))(図 (5.20))(図 (5.21))(図 (5.22))。

65



プ レ イ ヤ ー の 育 成 及 び 競 技 会 の 実 施 5.2 競技会の実施

図 5.15: バブルジャンパー

図 5.16: キャリオット
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図 5.17: HADO

図 5.18: ホバークロス
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図 5.19: 特別賞

図 5.20: 共同代表挨拶：中村伊知哉
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図 5.21: 共同代表挨拶：稲見昌彦

図 5.22: 閉会後
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その後の反響

超人スポーツゲームズ開催後、数多くの反響が得られた。それぞれの立場から参

加した参加者のフィードバックやメディア報道における反響を元に考察を行なう。

競技会会場にて

“もっとどんな人でも楽しめるような競技になればいい”

キャリオット開発者男性

“競技者同士の心理的駆け引きが生まれた。今後は解説も重要な意味を持つ”

バブルジャンパー開発者男性

“さらに競技を進化させて、今持ってる身体に縛られないような競技にしたい”

トリトリ開発者男性

“練習が足りない、もっと練習して、もっといい器具を作り今度こそ勝ちたい”

キャリオットプレイヤー男性

“練習の成果が出た。これからもずっとやりたい”

バブルジャンパープレイヤー女性

“公式プロプレイヤーになりたい。もっと練習するので、応援してください”

HADOプレイヤー女性

“きっとこういうのが普通になる世界はそれほど遠くない”

会社取締役女性

“よかった、（社会は障碍に対して）理解が足りない、当たらず障らずはいや

だった。”

隠居中男性

“（超人スポーツに対して）まだまだ可能性を感じる、応援します”

NPOボランティア男性
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メディア露出 (抜粋)

“ everyone can compete together on a level playing field”(図 (5.23))

NHK World TV「Sports Japan」(2016, 11/2)

“企業も注目”、“他の参加者と一緒にレースに出ることが出来た”(図 (5.24))

テレビ東京「ワールドビジネスサテライト」（2016, 11/23）

　“年齢・性別・体格を問わない”、“障がい関係なしに皆でできる”(図 (5.25))

テレビ朝日「スーパー Jチャンネル」(2017, 1/7)

“マスコミ大注目の一大イベント”、“個性あふれる競技で白熱”(図 (5.26))

テレビ東京「特捜ジャンポリス」(2017, 1/13)

“身体に新しい技術を取り込み、誰もが超人になれる”(図 (5.27))

AFP「AFPBBnews」（2016,11/24）
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図 5.23: NHK world TV

図 5.24: ワールドビジネスサテライト
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図 5.25: スーパー Jチャンネル

図 5.26: 特捜ジャンポリス
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図 5.27: AFPBBnews

考察

以上のように、開発者からは技術とスポーツの融合によりさらに誰もが楽しめ

るスポーツの開発に挑戦したいとする意気込み、競技者からは超人スポーツのス

ポーツとしての競技性や“つくる”スポーツならではの道具改良に関する意欲、

観戦者からは新しいスポーツの世界が拓ける可能性に対する期待感を得ることが

できた。メディア報道においては、テレビ東京のワールドビジネスサテライトに

おいて８分を超える特集が組まれるなど、非常に大きな反響を得ることが出来た。

超人スポーツが単なるエンターテイメントとしてではなく、産業・福祉の文脈に

おけるスポーツの新たな可能性として報道される事例が多かったことは特筆に値

する。年齢、障碍、性別、体格を問わず誰もが同じ土壌で競い合えること、新産

業の種として産業界も注目していること、また最新技術によりこれまで空想だと

思われていた漫画やアニメの世界が実現されようとしていることが多く話題に上

がり、超人スポーツを福祉、ビジネス、ポップカルチャーなど様々な文脈におい

て幅広い層に啓蒙することができた。

報道を受けて、各種 SNSにおいても本試行プロジェクトの観戦を逃したことへ
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の後悔や、こうした技術をスポーツが取り入れていくことの可能性、また今後こ

うした活動がより大規模に広がることに期待する声も得られ、目的としていた数

多くの人々への魅力を伝えることができたことが確認された。

企業からのリアクション

そして、競技会をきっかけに、超人スポーツの今後の経済的自走を直接的に左

右するであろう、企業からの提携提案も得られた。こうした提携提案については、

現在も協会内部にて打ち合わせ等行なわれていることから本稿ではその内容の記

載は控えるが、こうした反響があったことは本稿での提案の妥当性を強く支える

ものとして扱うことも可能である。

5.3. 本章のまとめ

以上で本稿の目的として設定した、超人スポーツの経済的自走に向けた体制整

備の一環としての、デザイナーの育成、プレイヤーの育成及び競技会の実施まで

が達成された。本章で行ったプレイヤー育成を経て、共同練習会、個別練習会を

経て、各競技毎 8名を最低人数とする競技者が生まれた。競技者達の練習は競技

会での実試合にて数多くのファンを生み、現時点で 16以上の媒体による全国的な

報道がなされたことから、その活動は広く世に伝わるだけの効果を持っていたこ

とが上記各関係者の感想や大手マスメディア、SNS等のリアクションから明らか

になった。今後は経済的自走に向けて、本試行の継続的実施と、競技会の経済価

値化による収益化を行う必要がある。

注
1 千代田区・中央区・港区

2 HADO

3 キャリオット

4 車椅子ボールシューティング

5 トリトリ
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結 論

これまでより、超人スポーツの競技会実施までに対する本稿で設定した手法の

正当性が証明された。超人スポーツの経済的自走に向けた取り組みの一環として、

競技会の実施は有効な手段と成り得る可能性が高く、競技会の実施にはプレイヤー

の熟練度向上を目的とした練習会等の実施が有効であり、プレイヤーの募集には

デザイナーによるイラストレーションを用いた幅広い募集活動が有効である、と

いうことになる。上記を証明するために、4章にて大妻女子大学と日本デザイナー

学院での施策を比較することでイラストレーションの有用性を検証し、デザイナー

育成施策の結果得られた成果はプレイヤー募集に貢献したことが明らかとなり、

追加的に行った施策により競技開発にもデザインは貢献することが明らかとなっ

た。続く 5章では、こうして投げかけたプレイヤー募集の成果を検証し、2度の共

同練習会や個別練習会および競技器具開発ワークショップによるプレイヤーの育

成と、競技会の開催を通じて本稿の手法の正当性を検証した。こうした調査施策

により、デザイナーおよびプレイヤーの育成には、以下の要素が求められること

が明らかとなった。

• デザイナーの育成

– 実現機会の示唆

– 個別作業を中心とする

– 対象は性差の無いように留意する

– 3ヶ月程度の期間にわたってデザインを行う環境を用意する

– 技術的リテラシーを担保できる補助的役割を負う役割
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– デザイナーに対する実体験を伴う経験を提供する役割

– デザイナー自身の視覚化表現能力

• プレイヤーの育成

– 競技会に向けた動線となる練習会の設定

– プレイヤー参加型の競技開発行為及び開発目標の視覚化

以上より、超人スポーツの経済的自走に向けた競技会の実施にはプレイヤーの

熟練度向上を目的とした練習会等の実施が有効であり、練習会の実施には、”競技

会に向けた動線となる練習会の設定”、”プレイヤー参加型の競技開発行為”が有

効であること、またプレイヤーの募集にはデザイナーによるイラストレーション

を用いた幅広い募集活動が有効であり、そうしたデザイナーの育成には”実現機

会の示唆”、”制作は個別作業を中心とする”、”3ヶ月程度の期間にわたってデザ

インを行う環境を用意する”、”技術的リテラシーを担保できる補助的役割を負う

役割”、”デザイナーに対する実体験を伴う経験を提供する役割”、”デザイナー

自身の視覚化表現能力”が必要とされることが明らかとなった。また、当手法に

より競技会を行った結果、障碍の有無にかかわらず、誰もが楽しめ、かつ幅広い

層への社会的訴求を行える競技会を実施できることが確認できた。

加えて、競技会を行ったことで経済的自走に向けた新たな芽が生まれ始めた。

超人スポーツ協会は政府系金融機関や民間大手銀行、大手スポーツメーカーなど

の提携提案を受け、現在も計画を進行中である。これは本稿において提案した手

法の効果を裏付けるものであり、一方でこうした企業との提携活動が身を結ぶか

どうかが本稿での提案に対する妥当性を追加的に占うことになる。
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付 録 A 超人スポーツイラスト大会作品作者及び協力者一覧

図 A.1: 第一回超人スポーツイラスト大会作品 01
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付 録 A 超人スポーツイラスト大会作品作者及び協力者一覧

図 A.2: 第一回超人スポーツイラスト大会作品 02
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付 録 A 超人スポーツイラスト大会作品作者及び協力者一覧

図 A.3: 第一回超人スポーツイラスト大会作品 03
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付 録 A 超人スポーツイラスト大会作品作者及び協力者一覧

図 A.4: 第二回超人スポーツイラスト大会作品 01
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付 録 A 超人スポーツイラスト大会作品作者及び協力者一覧

図 A.5: 第二回超人スポーツイラスト大会作品 02
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