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(57)【要約】
【課題】
　本発明では、イベント会場にいる又はいないユーザが
、通信ネットワークに接続された情報端末装置によって
、それらユーザたちが互いに協力し又は互いに競い合い
などしながらイベント会場に設けられた映像表示装置に
所定の演出効果を出力し、当該イベントを盛り上げるイ
ベント演出システムを提供することを目的とする。
【解決手段】
　イベント会場の演出制御を行う演出制御サブシステム
１と、演出制御サブシステム１と通信ネットワーク６を
介して接続された入力端末であるユーザ端末２と、イベ
ント会場に設けられ演出制御サブシステム１による演出
効果の映像を表示する映像表示装置３を備え、演出制御
サブシステム１においてユーザの各種作業によって発生
したポイントをシステム上の共通の仮想通貨として機能
させ、そのポイントを使用して各演出効果を選定させ映
像データに合成など加工させることによりにより解決す
ることができた。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
イベント会場の演出制御を行う演出制御サブシステムと、前記演出制御サブシステムと通
信ネットワークを介して接続された複数の入力端末と、前記イベント会場に設けられ前記
演出制御サブシステムによる演出効果の映像を表示する映像表示装置と、を備えるイベン
ト演出システムであって、
　 前記演出制御サブシステムは、
　　支払われた通貨に基づいて課金ポイント、および前記入力端末からの入力作業に基づ
いて入力ポイントを算出するポイント作成部と、
　　前記ポイント作成部により算出された課金ポイントを保存する課金ポイント保存部と
、
　　前記ポイント作成部により算出された入力ポイントを保存する入力ポイント保存部と
、
　　前記課金ポイント保存部に保存された課金ポイント又は前記入力ポイント保存部に保
存された入力ポイントに応じた演出効果を選定する演出効果選定部と、
    前記演出効果選定部により選定された演出効果に基づいた加工を行う映像加工部と、
前記映像加工部にて加工された映像を前記映像表示装置に配信する映像配信部と、
を有し、
  前記入力端末は、
    前記入力作業を行うための入力デバイスを有する
ことを特徴とするイベント演出システム。
【請求項２】
　前記演出制御サブシステムと前記入力端末の一つとしてイベント会場における音声を集
音する集音装置を備え、
  前記ポイント作成部が、
　　前記集音装置から入力された音声に基づいて音声ポイントを算出し、
　　前記音声ポイントを前記入力ポイントに加算して前記入力ポイント保存部に保存する
、
　ことを特徴とする請求項１に記載のイベント演出システム。
【請求項３】
　前記演出制御サブシステムと前記入力端末の一つとしてイベント会場における観客席側
を撮像する撮像装置を備え、
  前記ポイント作成部が、
　　前記撮像装置から入力された画像に基づいて画像ポイントを算出し、
　　前記画像ポイントを前記入力ポイントに加算して前記入力ポイント保存部に保存する
、
　ことを特徴とする請求項１又は請求項２に記載のイベント演出システム。
【請求項４】
　前記イベント会場に設けられた演出装置を備え、
　前記演出制御サブシステムが、前記演出効果に基づいて前記演出装置の制御を行う演出
装置制御部を有することを特徴とする請求項１から請求項３のいずれかに記載のイベント
演出システム。
【請求項５】
　イベント会場に設けられ選定された演出効果の映像を表示する映像表示装置と、前記映
像表示装置と通信ネットワークを介して接続された複数の入力端末と、を備えるイベント
演出システムの動作方法であって、
　支払われた通貨に基づいて課金ポイント、および前記入力端末からの入力作業に基づい
て入力ポイントを算出するポイント作成ステップと、
　前記課金ポイント又は前記入力ポイントに応じた演出効果を選定する演出効果選定ステ
ップと、
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  前記演出効果選定ステップにより選定された演出効果に基づいた加工を行う映像加工ス
テップと、
前記映像加工ステップにて加工された映像を前記映像表示装置に配信する映像配信ステッ
プと、
を計算機に実行させることを特徴とするイベント演出システムの動作方法。
【請求項６】
　前記入力端末の一つとして設けられたイベント会場における音声を集音する集音装置か
ら入力された音声に基づいて音声ポイントを算出する音声ポイント作成ステップと、
　前記音声ポイントを前記入力ポイントに加算する加算ステップと、
　を計算機に実行させることを特徴とする請求項５に記載のイベント演出システムの動作
方法。
【請求項７】
　イベント会場に設けられ選定された演出効果の映像を表示する映像表示装置と、前記映
像表示装置と通信ネットワークを介して接続された入力端末と、を備えるイベント演出シ
ステムを動作させるプログラムであって、
　支払われた通貨に基づいて課金ポイント、および前記入力端末からの入力作業に基づい
て入力ポイントを算出するポイント作成ステップと、
　前記課金ポイント又は前記入力ポイントに応じた演出効果を選定する演出効果選定ステ
ップと、
　前記演出効果選定ステップにより選定された演出効果に基づいた加工を行う映像加工ス
テップと、
　前記映像加工ステップにて加工された映像を前記映像表示装置に配信する映像配信ステ
ップと、
を計算機に実行させることを特徴とするプログラム。
【請求項８】
　前記入力端末の一つとして設けられたイベント会場における音声を集音する集音装置か
ら入力された音声に基づいて音声ポイントを算出する音声ポイント作成ステップと、
　前記音声ポイントを前記入力ポイントに加算する加算ステップと、
　を計算機に実行させることを特徴とする請求項７に記載のプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、イベント会場における演出を、イベント会場にいるユーザ又は通信ネットワ
ークを介してそのイベントに参加しているユーザによって準備されたポイントにて基づい
て制御することにより、ユーザ同士が協力又は競争し合いながらイベントを盛り上げよう
とする技術に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、歌手のコンサート、演劇などの芸能を観賞するためにイベント会場に来ている観
客たちが個人それぞれ又は揃って歓声を上げたり、発光器具を振ったりすることなどによ
り、イベント会場の雰囲気は賑やかになり盛り上がっていた。
【０００３】
　近年、携帯電話、スマートフォン、タブレットなどのように気軽に持ち運びでき、イン
ターネットや無線電話回線などの通信ネットワークに接続して使用する携帯情報端末装置
が広く普及するに伴って、それら携帯情報端末装置を利用してイベント会場の雰囲気を盛
り上げることも考えられている。
【０００４】
　例えば、特許文献１において、発光、画像出力、音声出力などの出力デバイスを有し通
信ネットワークと接続された携帯情報端末装置や、当該携帯情報端末装置で出力可能なデ
ータを当該携帯情報端末装置に送信したりするサーバなどを用いて、それぞれのユーザ同
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士が自分の意図や感情を伝えて、演者なども含めた参加者の一体感を高めてベント会場の
雰囲気を盛り上げることができるなどの効果を奏するシステムが開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１３－５０８２４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、上述した特許文献１に記載の発明では、携帯情報端末装置のユーザなど
参加者の一体感を高めることができたとしても、イベント会場における舞台などの装置上
の演出にまで関与することができるわけでも、また、その演出を共有できるわけもなく、
盛り上がりに欠けるものであった。
【０００７】
　また、特許文献１に記載の発明では、同じイベント会場にいるユーザ同士が協力したり
張り合ったりするが、イベント会場にいないユーザはそもそもイベントに参加することす
らできないものであった。
【０００８】
　そこで、本発明では、イベント会場にいるイベント参加者や遠隔地でイベントを視聴し
ている視聴者であっても通信ネットワークに接続された情報端末装置によって、それらユ
ーザたちが互いに協力し又は互いに競い合いなどしながらイベント会場に設けられた映像
表示装置に所定の演出効果を出力し、当該イベントを盛り上げるイベント演出システムを
提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　すなわち、具体的に、本発明は、イベント会場の演出制御を行う演出制御サブシステム
と、前記演出制御サブシステムと通信ネットワークを介して接続された複数の入力端末と
、前記イベント会場に設けられ前記演出制御サブシステムによる演出効果の映像を表示す
る映像表示装置と、を備えるイベント演出システムであって、前記演出制御サブシステム
は、支払われた通貨に基づいて課金ポイント、および前記入力端末からの入力作業に基づ
いて入力ポイントを算出するポイント作成部と、　前記ポイント作成部により算出された
課金ポイントを保存する課金ポイント保存部と、前記ポイント作成部により算出された入
力ポイントを保存する入力ポイント保存部と、前記課金ポイント保存部に保存された課金
ポイント又は前記入力ポイント保存部に保存された入力ポイントに応じた演出効果を選定
する演出効果選定部と、前記演出効果選定部により選定された演出効果に基づいた加工を
行う映像加工部と、前記映像加工部にて加工された映像を前記映像表示装置に配信する映
像配信部と、を有するものであり、前記入力は、前記入力作業を行うための入力デバイス
を有するものである。
【００１０】
　そして、前記演出制御サブシステムと前記入力端末の一つとしてイベント会場における
音声を集音する集音装置を備え、前記ポイント作成部が、前記集音装置から入力された音
声に基づいて音声ポイントを算出し、前記音声ポイントを前記入力ポイントに加算して前
記入力ポイント保存部に保存するように構成することもできる。
【００１１】
　そして、前記演出制御サブシステムと前記入力端末の一つとしてイベント会場における
観客席側を撮像する撮像装置を備え、前記ポイント作成部が、前記撮像装置から入力され
た画像に基づいて画像ポイントを算出し、前記画像ポイントを前記入力ポイントに加算し
て前記入力ポイント保存部に保存するように構成することもできる。
【００１２】
　そして、前記イベント会場に設けられた演出装置を備え、前記演出制御サブシステムが
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、前記演出効果に基づいて前記演出装置の制御を行う演出装置制御部を有するように構成
することもできる。
【００１３】
　そして、上記のようなイベント演出システムの動作方法やそのプログラムも提供する。
【発明の効果】
【００１４】
　本発明によれば、イベント会場にいるイベント参加者や遠隔地でイベントを視聴してい
る視聴者であっても通信ネットワークに接続された情報端末装置によって、それらユーザ
たちが互いに協力し又は互いに競い合いなどしながらイベント会場に設けられた映像表示
装置に所定の演出効果を出力し、当該イベントを盛り上げることができる。
【００１５】
　そして、さらに、ユーザによる一概に対比することが難しい種々の行動様式をシステム
上の仮想通貨のような役割を果たすポイントにて一元管理して、当該ポイントと演出効果
を対応付けることにより、ユーザが金銭を支払っても支払わなくても当該演出効果を共有
し、当該イベントをより盛り上げることできる。
【図面の簡単な説明】
【００１６】
【図１】本発明のイベント演出システムにおける通信ネットワークに接続された各種情報
通信機器等を示す概略図である。
【図２】本発明のイベント演出システムにおける機能ブロックの一例を示す図である。
【図３】本発明の演出制御サブシステムに保持されているポイントに応じた演出効果の対
応テーブルの一例を示す図である。
【図４】本発明の映像表示装置に表示されるライブ映像に演出効果が加工された映像の一
例を示す図である。
【図５】本発明のイベント演出システムにおける演出制御サブシステムのハードウエア構
成の一例を示す図である。
【図６】本発明のイベント演出システムにおける処理の流れの一例を示す図である。
【図７】本発明のイベント演出システムにおける処理の流れの他の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１７】
　以下、本発明に係るイベント演出システムなどに関する実施形態について詳しく説明す
る。なお、以下に説明する実施形態は、本発明を実施するに好ましい具体例であるから、
技術的に種々の限定がなされているが、本発明は、以下の説明において特に発明を限定す
る旨明記されていない限り、これらの形態に限定されるものではない。
【００１８】
〔概要〕
　図１は、本発明のイベント演出システムの一実施形態を説明するための概念図である。
屋内又は屋外に準備されたイベント会場には、複数の観客が視聴するための歌手やキャラ
クターのコンサートの映像を表示する映像表示装置３が設置されており、また、入力端末
としての機能を備えるユーザ端末２である携帯情報端末２ａを携えてコンサートに参加し
ている観客が複数存在する。また、通信ネットワーク６を介してそのイベント会場とは物
理的に離れた遠隔地において、その映像表示装置３で表示されているコンサートの映像を
、ユーザ端末２である携帯情報端末２ａ又はデスクトップパソコン２ｂで視聴する形式で
そのコンサートに参加している視聴者もいる。さらに、コンサートの映像を、有線や無線
の通信ネットワーク６を介して映像表示装置３やユーザ端末に配信する演出制御サブシス
テム１を格納するサーバ装置Ｓもイベント会場とは異なる場所に設置されている。図１で
は、演出制御サブシステム１を格納するサーバ装置Ｓは、イベント会場とは異なる場所に
設けられているよう示されているが、他の実施形態においてイベント会場に設置されてい
てもよいし、また、機能に応じて複数の装置からなり、そのうちの全部または一部がイベ
ント会場に設置されていてもよい。
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【００１９】
　そして、イベント会場において、映像表示装置３に表示された歌手のコンサートを観覧
している観客（携帯情報端末２ａのユーザ）は、例えば、携帯情報端末２ａを手に持って
振るなどの行動により内蔵されているジャイロセンサーや加速度センサーにより傾きや動
きを検知して（携帯情報端末２ａを振るという入力作業）、演出制御サブシステム１によ
り所定の割合で換算された入力ポイントを獲得することができる。その後、その獲得した
入力ポイントを使用して、所定の入力ポイントに応じた種々の演出効果が選定されて、映
像表示装置３に表示されるコンサートの映像に選定された種々の演出が加工されて表示さ
れる。また、この個々のユーザにより獲得された入力ポイントは、他の複数のユーザとの
間で合算され共有されるため、例えば、イベント会場にいる複数のユーザが協力すること
により所定の時間の間に所定の入力ポイントが集まると、その入力ポイントに応じた演出
効果が選定されることにより、映像表示装置３に表示されるコンサートの映像に選定され
た種々の演出効果が加工されて表示され得る。このように、イベント会場にいるユーザに
対して、積極的にコンサートへの参加意欲を高めることにより、参加者の一体感を創出す
ることができ盛り上げることができる。
【００２０】
　そして、イベント会場とは物理的に離れた遠隔地にいる携帯情報端末２ａ又はデスクト
ップパソコン２ｂでそのコンサートの映像を視聴するユーザは、携帯情報端末２ａ又はデ
スクトップパソコン２ｂを操作してコンサート中に又はコンサートの前に所定の通貨をオ
ンライン決済にて課金ポイントを購入する。なお、携帯情報端末２ａ又はデスクトップパ
ソコン２ｂから課金ポイントを金融機関などのオンラインの決済システムを用いて金銭に
より購入するのではなく、通貨として流通している各種ポイントなどの仮想通貨を使用し
たり、クレジットカードを使用したり、銀行のＡＴＭなどの他の決済方法を利用したりす
るなどして課金ポイントを購入することもできる。その購入した課金ポイントの一部又は
全部を使用して、所定の課金ポイントに応じた種々の演出効果を選定することにより、携
帯情報端末２ａ又はデスクトップパソコン２ｂ、さらには映像表示装置３に表示されるコ
ンサートの映像に選択した種々の演出効果が加工されて表示される。このように、イベン
ト会場とは物理的に離れた遠隔地にいるユーザに対しても、積極的にコンサートへの参加
意欲を高めることにより、参加者の一体感を創出することができ盛り上げることができる
。さらに、イベント会場とは物理的に離れた遠隔地にいるユーザに対して、イベント会場
にいるユーザと演出効果をめぐり競い合わせることで、演出効果に対する売り上げが見込
める。一方、イベント会場にいるユーザは、上記方法により課金ポイントを購入すること
ができ、イベント会場にいる個々のユーザは、購入した課金ポイントに応じた種々の演出
効果を選定することにより、携帯情報端末２ａ、さらには映像表示装置３に表示されるコ
ンサートの映像に選択した種々の演出効果を加工させて表示することができる。
【００２１】
　このように、金銭を使用せずに携帯情報端末２ａを振るなどの所定の入力作業によって
入力ポイントを獲得したユーザ、又は予め所定の通貨によって課金ポイントを購入したユ
ーザが、互いに協力し又は競い合うことにより、歌手やキャラクターのコンサートなどの
イベントへの参加意欲を高められるとともに、それら参加者の一体感を創出することがで
きる。さらには、結果として演出効果を商品として販売することができる。
【００２２】
　また、上記内容に付加して、入力端末の一つとしてイベント会場に設置された集音装置
４又はイベント会場にいるユーザの携帯情報端末２ａにより入力された音声の音量などを
もとに演出制御サブシステム１により所定の割合で換算された音声入力ポイントを算出し
て、入力ポイントと合算することもできる。
【００２３】
　さらに上記内容に付加して、入力端末の一つとしてイベント会場に設置された撮像装置
５により入力された画像をもとに演出制御サブシステム１により所定の割合で換算された
画像ポイントを算出して、入力ポイントと合算することもできる。



(7) JP 2017-151978 A 2017.8.31

10

20

30

40

50

【００２４】
〔機能的構成〕
　図２は、本発明のイベント演出システムにおける機能ブロックの一例を示す図である。
図２に示すように、本実施例のイベント演出システムは、入力端末の一つとして設けられ
ているユーザ端末２やその他の入力端末Ｔ、演出制御サブシステム１、映像表示装置３な
どから構成されている。
【００２５】
　なお、以下に説明する本発明のイベント演出システムにおける機能ブロックは、ハード
ウエア及びソフトウエアを組み合わせて実現することができる。具体的には、コンピュー
タを利用するものであれば、ＣＰＵ、主メモリ、バス、及びハードディスクドライブ（Ｈ
ＤＤ）やソリッドステートドライブ（ＳＳＤ）などの二次記憶装置、情報の入力作業に利
用される入力デバイス、ディスプレイ、その他外部周辺機器などのハードウエア及びその
インターフェイス、複数のハードウエアを接続する通信用インターフェイス、アプリケー
ションプログラムなどが挙げられる。そして、主メモリに保存されたプログラムによるＣ
ＰＵの計算処理によって、入力デバイスなどから指示が入力され、主メモリや二次記憶装
置に保存されているデータを参照しながら、情報の加工、保存がされ、また、上記各ハー
ドウエアを制御するための命令が生成される。
【００２６】
　また、本発明は、システムとして実現できるのみではなく、方法としても実現すること
が可能である。また、このような発明の一部をソフトウエアとして構成することもできる
。さらに、そのようなソフトウエアをコンピュータなどのハードウエアに実行させるため
に用いるソフトウエア製品及びそのソフトウエア製品を格納する磁気ディスク、光ディス
ク、フラッシュメモリなどの記録媒体も、本発明の技術的な範囲に含まれる。
【００２７】
　（入力端末）
　入力端末は、イベント会場にいて直接参加している参加者又はイベント会場にいなくて
間接的に参加している参加者が、その参加しているイベントに対して何かしらの意思表示
をしようとするときに使用するための又はその意思表示を検知するための物理的な装置で
ある。入力装置としては、それら参加者が使用するユーザ端末２やその他の入力端末Ｔが
挙げられ、これらの１種又は２種以上組み合わせて使用することができる。
【００２８】
　（ユーザ端末）
図２に示すように、入力端末の一種であるユーザ端末２やその他の入力端末Ｔは、演出制
御サブシステム１と有線又は無線により通信ネットワーク６を介して接続されており、少
なくともそれぞれ入力デバイス２０１、入力デバイスＴ１を有しており、ユーザ端末２に
おいて必要に応じて映像取得部２０２、映像表示部２０３を有していても良い。ユーザ端
末２としては、スマートフォンやタブレット端末と一般に称されている携帯情報端末２ａ
や、デクストップパソコン２ｂやノートパソコンなど携帯情報端末２ａに比べて持ち運び
にくい情報端末などが情報端末として構成される。また、ユーザ端末２は、特定のアプリ
ケーションプログラムが起動されている状態で、イベント会場に設置された一次元又は二
次元用のバーコードなどを読み取り、演出制御サブシステム１に保存されたユーザ情報に
関するデータと照合して参加手続きが行わるなど、通行証としても機能させることができ
る。
【００２９】
　入力デバイス２０１は、ユーザが入力作業を行う機能を有しており、種々の手段により
ユーザ端末２に必要な情報を入力することができる。具体的には、携帯情報端末２ａであ
れば、指での文字入力や選択などの入力作業を行うために使用する静電容量方式、抵抗膜
方式などのタッチパネル、声援などの声の入力作業を行うために使用するマイク、携帯情
報端末を左右に振るなど動きの入力作業を行うために使用する加速度センサー、携帯情報
端末を傾けるなどの傾きの入力作業を行うために使用するジャイロセンサー、イベント会
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場における盛り上がりの程度を示す熱気の入力作業を行うために使用する温度センサー、
ユーザの顔情報など画像情報の入力作業を行うために使用するカメラなどが好ましい。ま
た、デクストップパソコン２ｂやノートパソコンなど携帯情報端末２ａに比べて持ち運び
にくい情報端末であれば、文字入力などの入力作業を行うために使用するキーボード、指
での文字入力や選択などの入力作業を行うために使用するマウス、声援などの声の入力作
業を行うために使用するマイク、ユーザの顔情報など画像情報の入力作業を行うために使
用するカメラなどが好ましい。
【００３０】
　例えば、イベント会場にいるユーザが、手に持っているスマートフォンなどの携帯情報
端末２ａを特定のアプリケーションプログラムを起動させている状態で上下又は左右など
に振ることにより、加速度センサーにより動きを検知してそのアプリケーションプログラ
ムを介して振った動きを演出制御サブシステム１に対して通知することができる。このよ
うに、ユーザの動作により必要な情報を入力することができる。そして、演出効果として
コメントを表示するために、イベント会場にいるユーザ又はそのイベント会場とは物理的
に離れた遠隔地にいるユーザが、タッチパネルやキーボードなどの入力デバイス２０１で
文字や記号などを入力することもできる。また、イベント会場にいるユーザ又はそのイベ
ント会場とは物理的に離れた遠隔地にいるユーザが、スマートフォンなどの携帯情報端末
２ａやデスクトップパソコン２ｂなどで、特定のアプリケーションプログラムを起動させ
ている状態で課金ポイントを得るために、タッチパネル、キーボード、マウスなどを用い
てその旨を意思表示することもでき、課金ポイントを使用するために許諾確認などを行う
ことができる。ユーザが課金ポイントを使用することを許諾すると、ユーザ端末２で起動
している特定のアプリケーションプログラムにおいて、表示されている歌手やキャラクタ
ーを包んでいるリボンなどの覆いが取り払われて歌手やキャラクターが現れることにより
ユーザがイベントに参加できるなどの演出を行うこともできる。
【００３１】
映像取得部２０２は、演出制御サブシステム１の映像配信部１０８から配信された加工さ
れた映像を取得する機能を有し、例えば、ＣＰＵ、主メモリ、通信回路、映像処理回路、
映像受信プログラムなどにより実現し、逐次配信される映像データを蓄積し、必要に応じ
て配信された映像データに付された暗号を解読して、第三者に傍受されることを防止した
り、画像と音声のタイムラグを調節して、ユーザに違和感やストレスなどを生じさせない
ように調整したりするようにすることもできる。
【００３２】
　映像表示部２０３は、映像取得部２０２により送られた映像データを表示する機能を有
し、例えば、ＣＰＵ、主メモリ、ディスプレイ、スピーカ、映像表示プログラムなどによ
って実現することができる。具体的には、サーバ装置Ｓ（演出制御サブシステム１の全部
又は一部が内包）から送信される映像データを、通信ネットワーク６を介して受信したス
マートフォンなどの携帯情報端末２ａやデスクトップパソコン２ｂなどで、ユーザはイベ
ント会場におけるライブ映像並びに演出効果が加工された映像を視聴することができる。
そして、イベント会場とは物理的に離れた遠隔地にいるユーザであっても、臨場感を伴う
ために参加意欲が高まり、イベント会場にいる他のユーザなどとの一体感を感じることが
できる。
【００３３】
　（その他の入力端末）
　入力端末の一種であるユーザ端末２以外の入力端末としては、図２に示すように、イベ
ント会場における音声を集音する集音装置４、イベント会場における観客席側を撮像する
撮像装置５、イベント会場に設けられそのイベントの参加者が所有するバーコードを読み
取る一次元又は二次元用のバーコードリーダ、そのイベントの参加者に配布された歩数計
、イベント会場に設けられ参加者が座る椅子又は床に配設された圧力計、イベント会場に
設けられ当該会場内の気温を測定する温度計、イベント会場に設けられ当該会場内の湿度
を測定する湿度計などが好ましい。
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【００３４】
　入力デバイスＴ１は、ユーザ端末における入力デバイス２０１と同様に、イベント会場
で催されているイベントに直接的に参加している参加者における特定の意思表示の入力作
業を行う機能を有しており、種々の手段により必要な情報を入力することができる。具体
的には、集音装置４であれば、声援などの声の入力作業を行うために使用するマイクであ
り、撮像装置５であれば、それら参加者の顔情報など画像情報の入力作業を行うために使
用するカメラであり、バーコードリーダであればバーコードに照射された光を検知する受
光素子であり、圧力計であれば圧力センサー、温度計であれば温度センサー、湿度計であ
れば湿度センサーなどであることが好ましい。
【００３５】
　（演出制御サブシステム）
　図２に示すように、演出制御サブシステム１は、課金ポイント、入力ポイント、音声ポ
イント、画像ポイントなどのポイントを作成、管理、保存する機能、ポイントに応じた演
出効果の対応テーブルから所定のポイントに対する演出効果を選定する機能、映像を加工
、配信などする機能などを有している。ポイントを作成、管理、保存する機能として、ポ
イント作成部１０１、課金ポイント保存部１０２、入力ポイント保存部１０３を有してい
る。そして、演出効果を選定する機能として演出効果選定部１０４を有している。そして
、映像を加工、配信などする機能として、ライブ映像受信部１０５、映像保存部１０６、
映像加工部１０７、映像配信部１０８を有している。演出制御サブシステム１としては、
サーバ装置Ｓ、端末装置、又はそれらの組み合わせた一連の装置などで構成される。なお
、図２における演出制御サブシステム１は、機能上一つのブロックで示しているものであ
り、各機能を実現するハードウエアが必ずしも物理的に一つにまとめられていなくてもよ
く、複数のハードウエアに分散されて存在してもよい。
【００３６】
　ポイント作成部１０１は、ユーザによって使用された通貨に基づいて課金ポイントを算
出したり、ユーザ端末２からの入力作業に基づいて入力ポイントを算出したりする機能で
あり、ユーザによる一概に対比することが難しい種々の行動様式を本発明のシステム上の
仮想通貨のような役割を果たすポイントにて一元管理することができる。例えば、ＣＰＵ
、主メモリ、ポイント作成プログラムなどによって実現することができる。
【００３７】
　具体的には、スマートフォンなどの携帯情報端末２ａやデスクトップパソコン２ｂなど
のユーザ端末２において課金ポイントを購入する意思表示がされると、演出制御サブシス
テムを構成するサーバ装置Ｓにおいて、ハードウエアとソフトウエアが協業して金融機関
などの決済システムを利用してユーザの個人情報と紐付けされた支払情報を確認し、ポイ
ント換算テーブルなどの参照データを用いて、使用された通貨を所定の割合（例えば、１
，０００円で１，０００ポイントなど）で換算して課金ポイントを算出することにより課
金ポイントを作成する。また、ユーザが通貨として流通している各種ポイントなどの仮想
通貨を使用したり、クレジットカードを使用したり、銀行のＡＴＭなどの他の決済方法に
て所定の金額を入金したりする場合であっても、それら決済機関や金融機関などを通じて
通知された通貨の量や金額とそれに紐付けされたユーザの個人情報に基づいて、課金ポイ
ントを算出することにより課金ポイントを作成する。
【００３８】
　一方、イベント会場にいるユーザが、手に持っているスマートフォンなどの携帯情報端
末２ａを上下又は左右などに振ることにより、加速度センサーにより動きを検知してその
携帯情報端末２ａを振っている状態がポイント作成部１０１に通知されると、ポイント換
算テーブルなどの参照データを用いて、その回数を所定の割合（例えば、１００回で１０
ポイントなど）で換算して入力ポイントを算出することにより入力ポイントを作成する。
また、演出制御サブシステム１の演出効果選定部１０４に保存されたリズムエフェクトな
どの演出効果が曲中の所定の箇所に到達したとき又は演出家が選んだ任意のタイミングで
映像表示装置３に表示されたとき、イベント会場にいるユーザなどが、そのリズムエフェ
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クトに合わせて手に持っているスマートフォンなどの携帯情報端末２ａを上下又は左右に
振ることにより、その状態が通知されたポイント作成部１０１が、そのリズムエフェクト
に応じた入力ポイントを作成することもできる。このとき、入力ポイントは個々のユーザ
ごとに管理されるとともに、複数のユーザとの間で合算され共有されるよう管理される。
このように、複数のユーザ間でポイントを共有することによりユーザ同士の連帯感が生ま
れ、所定のポイントに到達させるために、ユーザ同士で協力しあって入力ポイントを増や
したり、自身の所有する特定の課金ポイントを入力ポイントに移行して加算したりするこ
ともできる。そして、手に持っているスマートフォンなどの携帯情報端末２ａを上下又は
左右などに振ることにより、ジャイロセンサーにより傾きを検知してその携帯情報端末２
ａを傾けた回数から算出して入力ポイントを作成することができる。さらに、ユーザ端末
２から入力された文字情報や記号情報に基づいて、予め所定の文字情報や記号情報とポイ
ントが対応付けられた文字記号対応テーブルを用いて、フォントサイズや色、特定のキー
ワード、記号などの情報から算出して入力ポイントを作成することができる。また、ＮＧ
ワードとして不適切な文字が入力された場合には、所定のポイントを入力ポイントから減
算することもできる。
【００３９】
　その他に、イベント会場に設けられたマイクなどの集音装置４やユーザ端末２から入力
された音声の音量などに基づいて、音声解析プログラムやポイント換算テーブルなどの参
照データなどを用いて、その音量を所定の割合（例えば、１００ｄＢで１００ポイントな
ど）で換算して音声ポイントを算出することにより音声ポイントを作成し、そして、入力
ポイントに加算する。
【００４０】
　また、イベント会場に設けられた動画カメラ、静止画カメラなどの撮像装置５によって
撮影された服装、団扇、横断幕などの色情報、サイリューム（登録商標）などと称される
ケミカルライトなどの照明器具の色情報、携帯情報端末２ａにて発光されている色情報、
ユーザが着用する衣服や帽子に付された応援している歌手やキャラクターなどの対象のシ
ンボルマークなどの図形情報などに基づいて、画像解析プログラムやポイント換算テーブ
ルなどの参照データなどを用いて、その色情報や図形情報を所定の割合（例えば、特定の
画像範囲内における特定の色が５０％以上占めている場合は３０ポイント、特定の画像に
おける全図形数のうち特定の図形数が５０％以上占めている場合は３０ポイントなど）で
換算して画像ポイントを算出することにより画像ポイントを作成し、そして、入力ポイン
トに加算する。
【００４１】
　ユーザの性別、誕生日、血液型、星座、住所、家族構成など個人情報に基づいて、所定
の条件を満たすことにより、ボーナスとして所定のポイントを入力ポイントに加算するよ
うに設計することもできる。
【００４２】
　このように、金銭を使用しても良いと思うユーザと、金銭を使用したくないと思うユー
ザが共に参加して、時には所定の入力ポイントを目指して協力したり、時には金銭を使用
しても良いと思うユーザが自身で行いたい演出効果を選択するために課金ポイントを購入
して抜け駆けしたり、それぞれのユーザがゲーム感覚でイベントに参加することができる
。
【００４３】
　課金ポイント保存部１０２は、ポイント作成部１０１により作成された課金ポイントを
保存する機能を有し、例えば、主メモリ、二次記憶装置により実現される。課金ポイント
は、個々のユーザごとに管理して保存され、特定のイベントが終了しても継続して保存さ
れ、他のイベントにおいて使用することができるようにすることができる。
【００４４】
　入力ポイント保存部１０３は、ポイント作成部１０１により作成された入力ポイントを
保存する機能を有し、例えば、主メモリ、二次記憶装置により実現される。特定のイベン
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トに参加している個々のユーザごとの入力ポイント、その特定のイベントに参加している
複数のユーザ間で合算された入力ポイントはそれぞれ管理して保存され、その特定のイベ
ントが終了したときには、入力ポイントを消去して０ポイントとするように設計すること
ができる。
【００４５】
　演出効果選定部１０４は、課金ポイント及び入力ポイントのそれぞれのポイントに基づ
いて、ポイント数と演出効果が対応した演出効果の対応テーブルから所定のポイントに対
する演出効果を選定する機能や、曲中の所定の箇所に到達したとき又は演出家が選んだ任
意のタイミングで、リズムエフェクトなどのシステム側で予め用意されユーザにより積極
的に参加を促す任意の演出効果を選定する機能を有し、例えば、ＣＰＵ、主メモリ、二次
記憶装置、通信回路、演出効果選定プログラムなどにより実現される。
【００４６】
　図３に示すように、演出制御サブシステム１にはポイントに応じた演出効果の対応テー
ブルが保持されており、所定のポイントに応じて、映像表示装置３や演出装置７に対する
演出効果の内容が格納されている。
【００４７】
　例えば、課金ポイントを使用しようとするユーザのユーザ端末２には、そのポイントに
応じた演出効果の対応テーブルが表示され、所有する課金ポイントの範囲内において、所
定の演出効果を選択することができ、使用した課金ポイントは減算される。具体的には、
課金ポイントから例えば３００ポイントを使用して、クラッカーの演出効果を選択すると
、所定の表示制御規則に従ってクラッカーが破裂する動画が歌手やキャラクターの背景と
して映像に合成される加工が為される。別途、例えば８００ポイントを使用して、コメン
ト表示の演出効果を選択したり、また、イベントに参加したユーザがイベント中に使用し
た課金ポイントの合計がユーザごとに管理されて、使用した課金ポイントの合計が多い順
にランク付けされ、上位１０～４０％などの所定の割合に入ったりすると、そのユーザが
イベント開始前に所定のアプリケーションプログラム上の所定のコメント欄に入力したコ
メントの文字列を演出効果として歌手やキャラクターの背景として映像に合成される加工
が為されるようにすることができる。さらに、歌手やキャラクターがステージ上から、そ
うした上位の割合に入ったユーザに対し直接お礼を言う演出も考えられる。また、ユーザ
が選択した演出効果の内容は、履歴としてユーザのユーザ端末２又は演出制御サブシステ
ム１に保存されており、イベントが終了した後であってもそのユーザ自身が閲覧すること
ができる。例えば、イベント中にどの曲に対して課金ポイントを使用してどの演出効果を
選択したか、そのユーザ自身のランキングなどを閲覧することができる。また、演出制御
サブシステム１において、イベント中にユーザが使用した課金ポイントの合計に応じて、
イベントが終了した後に歌手やキャラクターからという形でユーザが使用した課金ポイン
トに応じて異なる画像ファイル（曲目ごとも可）やメッセージカードをそのユーザのユー
ザ端末２にデータとして送信することができる。さらに、イベント中にユーザが使用した
課金ポイントの合計が、すべてのユーザ中うち上位５～１０％などの所定の割合に入るユ
ーザに対して、イベントが終了した後に歌手やキャラクターからそのユーザの名前入りの
メッセージカードや歌手やキャラクターがユーザの名前を読み上げた音声を含むボイスメ
ッセージをそのユーザのユーザ端末２にデータとして送信することもできる。このように
して、イベントに参加したユーザに特典を付与することにより、イベントに参加させるモ
チベーションを上げることができる。
【００４８】
　また、金銭を使用しないユーザは、上述した内容により入力ポイントを獲得し、その獲
得した入力ポイントを使用して、所定の入力ポイントに応じた種々の演出効果が選定され
て、映像に加工される。具体的には、所定の時間内に１０００ポイントの入力ポイントを
獲得できれば、花火が５発打ち上がる動画を映像に加工することができるミッションが与
えられるなどして、個々のユーザの入力ポイントが合算された入力ポイントがその条件を
クリアできれば花火が５発打ち上がる動画が演出効果として映像に加工される。また、予
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めミッションという形でユーザに条件が提示されずに、個々のユーザの入力ポイントが合
算された入力ポイントが所定の時間内に５０００ポイントに到達すれば、映像中のキャラ
クターの衣装が他の衣装に変更される加工が為される。入力ポイントに対応した演出効果
は、コンサートの種類、コンサートの映像、コンサートにおける曲目ごとなどでランダム
に発現できるよう設定することができるし、予め製作者の意図に合わせて設定することも
できる。また、映像の種類によっては使用できない演出効果も存在し得るので、その場合
、一定の制限が掛けられるよう別途制御される。入力ポイントに対応し発現された演出効
果の内容も、履歴としてユーザのユーザ端末２又は演出制御サブシステム１に保存されて
おり、イベントが終了した後であってもそのユーザ自身が閲覧することができる。
【００４９】
　さらに、映像表示装置３ではなく、演出装置７に対しても演出効果を発現することがで
きる。例えば、イベント会場に演出装置７である発煙装置が設けられている場合に、課金
ポイントから１６００ポイントを使用して、又は、個々のユーザの入力ポイントが合算さ
れた入力ポイントが１６００ポイントに到達したときには、演出効果選定部１０４から演
出効果としてスモークが選定され、発煙装置に制御命令を出して「スモーク」を発生させ
ることができる。また、イベント会場に演出装置７である照明装置が設けられている場合
に、課金ポイントから２２００ポイントを使用して、又は、個々のユーザの入力ポイント
が合算された入力ポイントが２２００ポイントに到達したときには、演出効果選定部１０
４から演出効果として「照明の色を任意に変化」を選定して、照明装置に制御命令を出し
て照明装置の色を予め定められた制御によって変化させることができる。
【００５０】
　ライブ映像受信部１０５は、イベント会場に設けられたステージで生身の人間である歌
手をビデオカメラなどで撮影した映像をデータとして受け取る機能を有し、例えば、ＣＰ
Ｕ、主メモリ、通信回路、デコーダなどによって実現することができる。生身の人間であ
る歌手が参加しないときには、使用しない機能である。
【００５１】
　映像保存部１０６は、キャラクターが歌ったり踊ったりしている映像を保存する機能を
有し、例えば、主メモリ、二次記憶装置などによって実現することができる。ランダムに
又は予め定められた順番で組み合わせて連続して映像を配信するために、曲目ごとに映像
が保存されていることが好ましい。図３におけるポイントに応じた演出効果の対応テーブ
ルにおいて、「キャラクターの衣装変更」が選定される可能性がある場合には、予め映像
保存部１０６には、複数の衣装を着用したキャラクターの映像が保存しておくこともでき
る。
【００５２】
　映像加工部１０７は、映像保存部１０６に保存された映像を基にして、演出効果選定部
１０４で選択又は選定された演出効果を合成するなどして加工する機能を有し、例えば、
ＣＰＵ、主メモリ、映像加工プログラムなどによって実現することができる。具体的には
、図３におけるポイントに応じた演出効果の対応テーブルにおいて、「コメント表示」が
選択された場合、図４に示すように、図４（ａ）における映像保存部１０６に保存された
中央に位置するキャラクターが歌う映像に対して、図４（ｂ）におけるその背後のレイヤ
ーとして、入力したコメントを表示した後に消滅する一連の映像を付加して、図４（ｃ）
におけるそのキャラクターが歌う映像の背後にそのコメントが表示される等の映像を作成
する。なお、図４（ｂ）及び図４（ｃ）においては、そのコメントが複数表示され、時間
の経過とともにそれらのコメントが分解されて放射線状に飛散しながら消滅する過程の一
部分を示している。
【００５３】
　映像加工部１０７で加工処理を行うときに、図３におけるポイントに応じた演出効果の
対応テーブルにおいて、特定の演出効果が選択又は選定されるとすぐに、又は曲のサビの
部分に差し掛かったときなど表示制御規則に従ってその演出効果の加工を行う。演出効果
の内容によっては、演出効果を加えるタイミングが盛り上げるために重要であるからであ
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る。
【００５４】
　さらに、映像加工部１０７において、他の演出方法を加工することもできる。例えば、
映像加工部１０７が予め映像保存部１０６に保存されている２種類の歌手やキャラクター
が歌う映像を並列して表示する加工を行って映像配信部１０８へ逐次配信することができ
る。その場合、演出効果選定部１０４にて、例えば、図３に示すように任意のタイミング
で表示される０ポイントが選択される又は任意のタイミングで０ポイントが発動されると
、参加者同士を競い合わせるバトルモードに移行する。そして、バトルモードに移行する
と、ポイント作成部１０１が、当該２種類の歌手やキャラクターごとに対応するようにし
て入力ポイントの管理をし、必要に応じてそれぞれの歌手やキャラクターに蓄積された入
力ポイントの情報を演出制御サブシステム１がゲージ、数値やグラフなどの画像としてリ
アルタイムに映像配信部１０８に送信し映像表示装置３に表示することができる。そして
、所定時間内に一方のキャラクターに対応する入力ポイントが、他方のキャラクターに対
応する入力ポイントを上回ると、その結果を映像加工部１０７に伝え、映像加工部１０７
が他方のキャラクターが歌う映像を削除して一方のキャラクターが歌う映像のみを選抜す
る加工を行って、映像配信部１０８へ逐次配信することができる。例えば、曲中のサビの
部分で蓄積された入力ポイントが多い一方の歌手やキャラクターのみが映像表示装置３に
表示され、次のサビの部分では他方の歌手やキャラクターの方が蓄積された入力ポイント
が多いと、他方の歌手やキャラクターのみが映像表示装置３に表示されるようにすること
ができる。また、それらのサビにおいて、ユーザが一緒に歌った歌声を集音装置４にて集
音し、入力された音声の音量などをもとに演出制御サブシステム１により所定の割合で換
算された音声入力ポイントを算出して、入力ポイントと合算することもできる。こうして
、最終的にどちらの歌手やキャラクターの入力ポイントが多いかによって勝者を決めると
いうゲーム性を付与することができる。また、ユーザは、バトルモード中にユーザ端末２
で起動している特定のアプリケーションプログラム上で、応援したい歌手やキャラクター
を選択することでき、さらに、そのアプリケーションプログラム上で応援する方の歌手や
キャラクターが大きく手前に表示されるようにすることもできる。なお、ユーザは、バト
ルモード中に応援している歌手やキャラクターを変更するようにすることもできる。
【００５５】
　映像配信部１０８は、映像加工部１０７によって加工された映像を、映像表示装置３又
は、ユーザ端末２に配信する機能を有し、例えば、ＣＰＵ、主メモリ、通信回路、映像配
信プログラム、エンコーダなどによって実現することができる。必要に応じて配信する映
像データを符号化して、第三者に傍受されることを防止することができる。
【００５６】
（映像表示装置）
　映像表示装置３は、イベント会場に設置され、複数の観客が視聴するために歌手やキャ
ラクターのコンサートの映像を表示する機能を有し、例えば、種々の大きさのディスプレ
イ、プロジェクターなどによって実現されることが好ましい。
【００５７】
　映像取得部３０１は、演出制御サブシステム１の映像配信部１０８から配信された加工
された映像を取得する機能を有し、例えば、ＣＰＵ、主メモリ、通信回路、映像処理回路
、映像受信プログラムなどにより実現し、逐次配信される映像データを蓄積し、必要に応
じて配信された映像データに付された暗号を解読して、第三者に傍受されることを防止し
たり、画像と音声のタイムラグを調節して、ユーザに違和感やストレスなどを生じさせな
いように調整したりするようにすることもできる。
【００５８】
　映像表示部３０２は、映像取得部３０１によって取得された加工された映像を表示する
機能を有する。具体的には、映像表示装置がディスプレイである場合、液晶画面などの表
示装置そのものであるし、映像表示装置がプロジェクターである場合、映像表示部３０２
はスクリーンなどに投影する投影部材である。
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【００５９】
（演出装置）
　演出装置７は、イベント会場に設置された所定の演出効果を発現する機能を有し、例え
ば、スモークを発生させる発煙装置、種々の色を発色する照明装置、種々の音色や効果音
を発する音響装置、たいまつなどの発火装置、紙吹雪や紙テープや水などを放出する放出
装置などによって実現されることが好ましい。
【００６０】
〔ハードウエア構成〕
　図５は、上記の演出制御サブシステム１における機能を、ハードウエアとして実現した
ときにおけるときの構成の一例を示す概略図である。演出制御サブシステム１は、中央演
算処理装置（ＣＰＵ）１１と、主メモリ１２と、ハードディスクドライブ（ＨＤＤ）１３
と、通信回路１４と、外部インターフェイス１５を備え、これらによってポイントの作成
及び管理、演出効果の選定、映像の加工などの各種処理を行っている。
【００６１】
　主メモリ１２には、ポイント演算プログラム、演出効果選定プログラム、映像加工プロ
グラムなどの各種プログラムが読みだされ、ＣＰＵ１１は読みだされた当該プログラムを
参照し、プログラムで示される手順に従い書く演算処理を実行する。また、この主メモリ
１２、ＨＤＤ１３にはそれぞれ複数のアドレスが割り当てられており、ＣＰＵ１１の演算
処理においては、そのアドレスを特定し格納されているデータにアクセスすることで、デ
ータを用いた演算処理を行うことができる。
【００６２】
　例えば、イベント会場にいるユーザが所定のアプリケーションプログラムが実行されて
いる携帯情報端末２ａを手で振るとその情報が通信回路１４に伝えられ、その情報を主メ
モリ１２に格納する。そして、ＣＰＵ１１がポイント作成プログラムを解釈し、その情報
からＨＤＤ１３に格納されているポイント換算テーブルを参照して、ポイントへの換算処
理を行い、ＨＤＤ１３内の入力ポイントに関する情報を含むユーザ情報に格納する処理を
行う。また、イベント会場にいないユーザが所定のアプリケーションプログラムが実行さ
れているデスクトップパソコン２ｂを操作して支払い手続きを行うとその情報が金融機関
などの決済システムを通じて通信回路１４に伝えられ、その情報を主メモリ１２に格納す
る。そして、ＣＰＵ１１がポイント作成プログラムを解釈し、その情報からＨＤＤ１３に
格納されているポイント換算テーブルを参照して、ポイントへの換算処理を行い、ＨＤＤ
１３内の課金ポイントに関する情報を含むユーザ情報に格納する処理を行う。
【００６３】
　そして、ユーザからの要求や予め定められた設定に基づいたポイントを主メモリ１２に
格納し、ＣＰＵ１１が演出効果選定プログラムを解釈し、ＨＤＤ１３に格納されているポ
イントに応じた演出効果の対応テーブルを参照して、主メモリ１２に格納された前記ポイ
ントから演出効果を選定する演算処理を行う。
【００６４】
　そして、ＣＰＵ１１が演出加工プログラムを解釈し、選定された演出効果と対応しＨＤ
Ｄ１３に格納されている演出効果データを参照して、さらにＨＤＤ内に格納されている映
像データに対して表示制御規則に従って演出効果データを組み合わせる加工を行い、加工
した映像データを主メモリ１２に格納する演算処理を行う。
【００６５】
　そして、ＣＰＵ１１が映像配信プログラムを解釈し、主メモリ１２に格納されている加
工した映像データを、通信回路１４を通じて、ユーザ端末２に配信する演算処理を行う。
なお、通信回路１４は、同軸ケーブル、ツイストペアケーブル、光ファイバーケーブルな
ど物理的ケーブルを媒介とした有線通信手段を使用できるものであっても良いし、Ｗｉ－
Ｆｉ（登録商標）、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）などの物理的ケーブルを媒介としな
い無線通信規格を使用できるものであっても良い。
【００６６】
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　また、外部インターフェイス１５を通じて、ＣＰＵ１１は制御命令を解釈し、演出装置
７に対して各種制御を行う演算処理を行う。
【００６７】
〔処理の流れ〕
　図６及び図７は、本発明のイベント演出システムにおける処理の流れの一例を示す図で
ある。なお、以下に示すステップは、上記のような計算機の各ハードウエア構成によって
実行されるステップであっても良いし、媒体に記録され計算機を制御するためのプログラ
ムを構成する処理ステップであっても良い。
【００６８】
　図６は、イベント会場内にいるユーザが、そのユーザ端末２で映像を表示せず、また、
金銭を支払わずに演出効果を得ようと参加しているときの処理の流れを示している。まず
、演出制御サブシステム１が、映像表示装置３に歌手やキャラクターなどが歌ったり踊っ
たりしている映像を逐次配信しており（ステップＳ０２０１）、映像表示装置３は、その
映像データを逐次受信し（ステップＳ０３０１）、その映像を表示している（ステップＳ
０３０２）。イベント会場内にいるユーザは、こうして映像表示装置３に表示された映像
を観覧している。
【００６９】
　そして、ユーザは、任意のタイミングで、ユーザが手に持っているスマートフォンなど
の携帯情報端末２ａを特定のアプリケーションプログラムを起動させている状態で上下又
は左右などに振ることにより、加速度センサーにより動きを検知してその動きを入力する
（ステップＳ０１０１）。
【００７０】
　そうすると、演出制御サブシステム１において、映像表示装置３に継続して映像データ
を配信しながら、並列して、送られてきた携帯情報端末２ａを動かしている状態から、ポ
イント換算テーブルなどの参照データを用いて、入力ポイントを算出することにより入力
ポイントを作成する（ステップＳ０２０２）。
【００７１】
　そして、演出制御サブシステム１において、そのユーザの個人情報にその入力ポイント
を保存するとともに複数のユーザとの間で合算された入力ポイントも保存する（ステップ
Ｓ０２０３）。
【００７２】
　そして、例えば、個々のユーザの入力ポイントが合算された入力ポイントが所定の時間
内に所定のポイントに到達すれば、演出制御サブシステム１において、ポイントに応じた
演出効果の対応テーブルを参照して、その入力ポイントに応じた演出効果を選定する（ス
テップＳ０２０４）。
【００７３】
　そして、演出制御サブシステム１において、映像表示装置３に配信する映像データに対
して、選定された演出効果を合成するなどして加工する（ステップＳ０２０５）。
【００７４】
　そして、演出制御サブシステム１において、演出効果を合成するなどして加工された映
像データを逐次映像表示装置３に配信する（ステップＳ０２０６）。
【００７５】
　また、映像表示装置３において、演出制御サブシステム１より配信された演出効果を合
成するなどして加工された映像データを受信する（ステップＳ０３０３）。
【００７６】
　そして、映像表示装置３において、その加工された映像データをディスプレイなどに表
示する（ステップＳ０３０４）。
【００７７】
　そして、演出制御サブシステム１において、曲目ごと又はそれらをつなぎ合わせた一連
のパフォーマンスが終了したか否かを判断し（ステップＳ０２０７）、終了していなけれ
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ば映像データの続きを配信し、終了すれば映像データの配信を終わらせる。
【００７８】
　一方、図７は、イベント会場内にいる又はイベント会場にいないユーザが、そのユーザ
端末２で映像を表示させ、また、金銭を支払ってでも演出効果を得ようと参加していると
きの処理の流れを示している。まず、演出制御サブシステム１が、各ユーザ端末２に歌手
やキャラクターなどが歌ったり踊ったりしている映像を逐次配信しており（ステップＳ１
２０１）、各ユーザ端末２は、その映像データを逐次受信し（ステップＳ１１０１）、そ
の映像を表示している（ステップＳ１１０２）。イベント会場内にいるユーザもイベント
会場内にいるユーザも、こうして同じ映像を観覧している。
【００７９】
　そして、ユーザは、任意のタイミングで、所定のアプリケーションプログラムが起動し
ているユーザ端末２から所定の仮想通貨の量や金額を支払う（ステップＳ１１０３）。
【００８０】
　そうすると、演出制御サブシステム１において、金融機関などの決済システムを利用し
て、そのユーザの個人情報と紐付けされた支払情報を確認し、ポイント換算テーブルなど
の参照データを用いて、支払われた仮想通貨の量や金額を所定の割合で換算して課金ポイ
ントを算出することにより課金ポイントを作成する（ステップＳ１２０２）。
【００８１】
　そして、演出制御サブシステム１において、そのユーザの個人情報にその課金ポイント
を保存する（ステップＳ１２０３）。
【００８２】
　そして、例えば、課金ポイントを使用しようとするユーザのユーザ端末２には、そのポ
イントに応じた演出効果の対応テーブルが表示され、所有する課金ポイントの範囲内にお
いて、所定の演出効果を選択することができ、所望の演出効果を選択する（ステップＳ１
１０４）。
【００８３】
　そうすると、演出制御サブシステム１において、ポイントに応じた演出効果の対応テー
ブルを参照して、その入力ポイントに応じた演出効果を選定する（ステップＳ１２０４）
。
【００８４】
　そして、演出制御サブシステム１において、ユーザ端末２に配信する映像データに対し
て、選定された演出効果を合成するなどして加工する（ステップＳ１２０５）。
【００８５】
　そして、演出制御サブシステム１において、演出効果を合成するなどして加工された映
像データを逐次ユーザ端末２に配信する（ステップＳ１２０６）。
【００８６】
　また、ユーザ端末２において、演出制御サブシステム１より配信された演出効果を合成
するなどして加工された映像データを受信する（ステップＳ１１０５）。
【００８７】
　そして、ユーザ端末２において、その加工された映像データをディスプレイなどに表示
する（ステップＳ１１０６）。
【００８８】
　そして、演出制御サブシステム１において、曲目ごと又はそれらをつなぎ合わせた一連
のパフォーマンスが終了したか否かを判断し（ステップＳ１２０７）、終了していなけれ
ば映像データの続きを配信し、終了すれば映像データの配信を終わらせる。
【００８９】
　なお、図７では記載していないが、ユーザ端末２だけでなく映像表示装置３にもユーザ
端末２に配信している映像に関するデータを配信しており、イベント会場内にいるユーザ
とイベント会場にいないユーザは、金銭を支払っていても支払っていなくても共に同じ映
像を観覧している。また、イベント会場にいるユーザは、わざわざユーザ端末２である携
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帯情報端末２ａでは、演出制御サブシステム１から配信される映像に関するデータを受信
するか否かを選択することができることが好ましい。
【符号の説明】
【００９０】
１・・・演出制御サブシステム
１１・・・中央演算処理装置（ＣＰＵ）
１２・・・主メモリ
１３・・・ハードディスクドライブ（ＨＤＤ）
１４・・・通信回路
１５・・・外部インターフェイス
２・・・ユーザ端末（入力端末）
２ａ・・・携帯情報端末
２ｂ・・・デスクトップパソコン
３・・・映像表示装置
４・・・集音装置（入力端末）
５・・・撮像装置（入力端末）
６・・・通信ネットワーク
７・・・演出装置
Ｓ・・・サーバ装置
Ｔ・・・その他の入力端末（集音装置、撮像装置を含むユーザ端末以外の装置）

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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