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バレーボールのスカウテイングプログラム開発に関する研究

橋原孝博ヘ佐賀野健“，吉田雅行M・

A development study on scouting program for volleyball 

Y oshihiro HASHIHARAヘ Takeshi SAGANO**, Masayuki YOSHIDA*** 

The scouting program for volleyball that consisted of the serve receiving scout. the combination attack scout, 
and the digging scout was developed by Visual Basic. One scorer takes charge of one program, in a word, the 
opponent team is scouted by three scorers. In addition to the skill analysis , the serve receiving position, the 
combination attack position, and the defense form can be analyzed by using the positional data obtained by digiｭ
tizing coordinates. Because the program operation is mostly executed to analyze by clicking the mouse. specifｭ
ic skills of the program operation is not required. If the tablet pen is used instead of the mouse. the analysis 
work becomes earlier. 
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Visual Basicによりサープレシープ偵察，コンビ攻撃偵察，アタックレシープ偵察の 3 つのプログラムから成る
バレーポールのスカウティングプログラムを考案したo 1 人のスコアラーが 1 つのプログラムを担当して，つまり
スコアラー 3 人編成で相手チームを偵察する。技能分析に加えて，目測座標検出して得られた位置データを使用し
てサープレシープ位置，コンビ攻撃の打撃位置，守備隊形等も求めることができる。主としてマウスをクリックす
る分析方法を採用しているから，特別な訓練を積まなくても分析処理が簡単にできる。なおマウスの代わりにタブ
レットペンを使用すれば分析作業は更に早くなる。

Keywords: 偵察，プログラミング，バレーポ}ル，戦略

緒 言

スカウテイングとは，スポーツ競技において対戦チーム

あるいは選手のプレーを偵察することを表す用語である。

バレーポールでは， 1984 年と 1988年のオリンピックに 2

連覇したアメリカ男子チームがスカウテイング情報を活用

した戦法をとったことが発端となり，盛んに行なわれるよ

うになった~スカウテイングデータの収集法は，調査用

紙を用いて項目別にスコアラーが分担して手作業でデータ

を収集する方法 1.2， 7， 9，聞もあるが，分析装置が発達した現

代では，パソコンを利用してデータ収集および分析をする

方が時代の流れに沿った合理的な方法であろう。

最近，イタリア男子チームが使用していたスカウテイン

グプログラム (Data Volley) が市販されるようになり，

現在，世界各国のナショナルチームから圏内の実業団チー

ムに至るまで数多くのチームがこのプログラムを使用して

いる。圏内でもこれまでにスカウテイングプログラムを考
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案した研究3・ 6， 11 ， ω が報告されているが， Data Volley のよ

うな相手チームのプレー全体に亘って偵察できるプログラ

ムの研究報告は知りうる限りでは見当たらない。

Data Volley においては，ゲーム中の全てのプレーを一

人のスコアラーで分析しなければならないのでスコアラー

の作業負担が大きい。また，スコアラーはタッチタイピン

グによりキーボード操作しながら，例えば r7 番がゾーン

6 から打ったジャンプサープを相手 4 番がゾーン 5 で完墜

に返球した」のプレーを r7SQ65.4#J のように選手の番

号，スキル記号，評価の記号を瞬時に判断して入力しなけ

ればならないので，スコアラーの分析技能を養うための特

別な訓練が必要である。すなわち Data Volley は，バレー

ボールの技能レベルが高い特定のチームおよび選手を対象

とした専門家向きのスカウテイングプログラムと言えょ

っ。

そこで本研究では，特別な訓練を積まなくても操作が簡

単であり，しかもコーチングスタッフが作戦を判断する上

で充分な正確性や客観性を有した情報が提供できるプログ

ラムの開発を試みた。そして，主としてマウスをクリック

することにより位置データを座標検出したり技能評価をす

る(タブレットペンを使えば分析が更に早くなる)サーブ

レシープ偵察，コンビ攻撃偵察，アタックレシープ偵察の
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3 つのプロ グラムから成るバレーボールのスカウテイング

プログラムを考案したので， その概要を説明する 。

研究方法

スカウティングプログラムは Visu al Basi c で作成した。

3 人のス コ アラ ーそれぞれが各自のノートパソコンを使m

し ， スカウティングプログラムのサーブレシープ偵察かコ

ンビ攻撃偵察かアタックレシープ偵察のいずれかのプログ

ラムを担当して， 相手チームのデータを収集する。 それで

は各偵察プロ グラムの操作方法を分析手順に沿って説明し

ていくことにする。

1. サーブレシーブ偵察プログラムの操作方法

サーブレシープ仙祭プログラムを立ち上げて，ノートパ

ソコンのスクリーン上にサーブレシープ偵祭プログラムの

起動画面を映し出す。 以後この画而上でデータの分析と結

楽表示を同時進行しながら行う 。

iヌ11・ 1 は ， 相手およびl味方選手の登録画面を示したもの

である。 図中に表示した①から④の順に選手の登録作業を

行う 。①キー ボー ドを用いて選手名の欄に登録選手 1 2人

の氏名を入力する。 文字でなくても背番号のような数字を

入力しでも良い。②ゲームに出場する相手選手 7 人を RB.

RF. CF. LF, LB. CB . リ ベ ロの順に，選手名の左側に

あるオプションボタンを選択し， rスタメンj ボタンを実

行する。 そうすると選手名簿， Large コート， Small コ ー

ト 6 而に出場選手がカラー表示される。 ③ゲームに出場す

る l味方選手 6 人を RB. RF. CF, LF. LB. CB の /IIrlに入

力する。@サーブ織の先か後を選択して rServe 織J ボタ

ンを実行すると. Small コート 6 面にサーパー名 (味方選

手) が表示される。 このような選手登録の入力作業は，サ

ーブレシープの分析を開始する前に完了させておく 。

同 1・2 は ， サーブレ シープの分析画面を示したものであ

る。 分析は Large コートを使用して行う 。 Small コート下

部にある味方サーバーボタンをク リ ックすると ， そのロー

テー ションのデータを Large コートに表示させることがで
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図 1 ・1 サーブレ シーブf自然プログラムの選手1Uk両 l而

きる。①Large コートに怖かれた 3 m 11 11隔のラインを参考

にしながら ， サープレシープした位置をマウスでクリック

して庖傑検出する。②サーブレシーブした巡手をLarge コ

ートに表示された出場選手ボタンの中から選んでマウスで

クリックする。③サーブレシープの成績を 3 段階で技能fW

価する。 ここで 「コンビ」 はクイック攻懇ができたサーブ

レシーブ. r二段 ・チャ ンス 」 は相手コートに二段攻繋あ

るいはパスで返球したサーブレシープ，そして 「エース J

はサービスエースをとられたサーブレシープを意味してい

る 。 以上の分析作業が終了すると. Large コートおよび

Small コートにサーブレシープ位置がレシープした選手の

カラーで表示される。 またサーブレシープ成紛が選手ごと

およびローテー ションごとに統計処理して表示される。

リベロと交代する出場選手が誰なのか判ったら，その時

点で選手名簿のオプションボタンを選択し. r リ ベロ交代J

ボタンを実行すると. Large コートおよび Small コートに

おける互いの選手のポジションが変更される。 またゲーム

の途中で選手交代が生じたら，出場選手そして交代選手の

l附帯で選手名簿のオプションボタンを選択し. r選手交代J

ボタンを実行すると. Large コートお よ び Small コートに

... ム"

回目白
-亀マー".

竺~-'="
命 、 F 鴎

.. 1~-"‘ー-
ユニ竺一一旦J 叫

・ ....-.::... 
川 町、"船

:戸

」と斗

ヱ笠ゴ
」丘三」
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図 1-3 サーブレシープ隊形の分析雨前i
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おける互いの選手のポジションが変更される。

図 l・3 は，サー ブ レ シープ隊形の分析画面を示 したもの

である。①Largeコート 上で，後術 3 人そ して前術 3 人の

順に 6 人のレシーパ一位世をマウスでクリ ック して座標検

出する。② 「隊形分析実行」ボタン をクリ ッ クすると，後

衛が・印そして前衛がO印でサーブレシープ隊形をLarge

コ ー トおよび Small コートに表示する。 座標検出位置を問

巡っ た時は， もう 一度①と②の繰作を繰り返せば， 何回で

もやり直しはできる。

2. コンビ攻撃偵察プロク ラムの操作方法

プログラムの基本的な操作は，サーブレ シープ偵察の場

合とほぼ同様である。

図 2・ 1 は，選手登録画而を示したものである。①キーボ

ードを用いて相手チームの畳錦選手 12人を入力する。②

ゲームに出場する選手 7 人を RB ， RF, CF, LF, LB, CB , 

リベロの順に選手名の横にあるオプションボタンで選択

し， íスタメン J ボタンを笑行すると，選手名簿， Large 

コート， Small コ ー ト 6 而に出場選手がカラ ー表示される 。

③ゲームに出場する味方選手 6 人を RB ， RF, CF, LF , 

LB, CB の順に入力する。C1)1味方ローテーションに一致す

る相手チームの ロ ーテーショ ン番号を入力 し ， �Rotation 
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図 2・2 コンピ攻略Eの分析則市

回転J ボタンを実行すると ， 入力した番号のローテー ショ

ンをローテ 1 と して ， Large コートおよび Small コ ー ト 6

而に l味方選手が表示される 。

図 2・2 は，コンビ攻撃の分析回而を示したものである。

Small コ ー ト下部のローテー ションボタン をマウスでクリ

ック し ， そのローテー ションのデータ をLarge コー トに表

示させて分析を開始する。①Large コー ト 上で，アタ ック

の打怒位置と打球の着床位世をマウスでクリックして座標

検出する 。 打竪位置のコー ト 而が破線で 3 分割されている

が，これはコンビ攻懸の ト スの高さ を意味 し，下段がクイ

ック攻撃の ト ス，中段がH寺 [IJI差攻蝶のトスあるいは平行ト

ス，上段が二段攻懸の ト スに相当する。 ②アタック した選

手をLarge コ ー トに表示された出場選手ボタンの中から選

んでマウスでクリックする。③アタックの成績を 4 段階で

技能評価する 。 ここで「決定J はアタックポイント， í ラ

リー J はレシープされたアタック， íシャット 」 はプロ ッ

クされてアタッカ ー側のコ ートへボー lレが落下 したアタ ッ

ク，そ して 「 ミス」はアタックミス を意味する。 アタ ッ ク

ミスな どで打球軌道が分析できない時は，アタック技能の

みを分析することも可能で・ある 。 このような分析作業が終

了する と， Large コ ー トおよび Small コー ト に打球軌道が

ア タック した選手のカラーで表示さ れる 。 ま たアタック成

績が選手ごとおよびローテーションごとに統計処理 して表

示される。

3. アタッ クレシーブ偵察プロ グラムの操作方法

サーブレシーブ偵察やコンピ攻撃偵察ではローテー ショ

ンごとにデー タ を分析処理していたが， アタックレシーブ

偵察ではデータの分析処理は選手ごと (あるいは選手の攻

繋ごと)に行う 。 それではl味方および相手選手の登録作業

から分析を開始する。

図 3・1 は，選手登録画面を示したものである 。 ①相手チ

ームの登録選手12人を入力 し た ら， ②出場選手 7 人を LF，

LB , CF, CB , RF, RB ， リ ベロのj阪でオプシ ョンボタン

を選択する 。 そして 「スタメンJ ボタンを実行すると，選

手名簿と Large コ ート上部に相手出場選手がカラ ー表示さ
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図3・1 ア タ γ クレシープ偵察プログラ ムのi握手笠録岡而
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れる。 ポジションはローテー ションしないで， レフトとセ

ンターとライトに固定 して表示される。 ③味方チームの出

場選手 6 人も LF. LB. CF. CB. RF. RB の~nで入力す

る 。 CD r表示J ボタンを実行すると Small コート 6 而と

Large コートの下部に味方出場選手が表示される。

~1 3・2 は . アタックレシープの分析画面を示したもので

ある 。 Large コート下部にある味方選手のボタンをマウス

でクリックし，その選手のデータをLarge コートに表示し

て分析を開始する。 Large コートは 3 面用意されているが，

味方選手がレフトから攻繋した時は左側の Large コート

に，センターから攻墜した時には中央のLarge コートに，

そしてライト攻撃の時は右側の Large コー トに相手守備の

データをまとめて処理する。 ①アタックレシープした位置

をマウスで座標検出する。②Large コート上部にある相手

出場・選手の中からアタックレシープした選手のボタンを選

んでクリックする。①アタ ックレシープの成紛を 3 段階評

価する。 ここで 「良レシープJ はアタックで反繋すること

ができたレシーブ. rラリーj はアタ ックはできなかっ た

がパスで相手コートへ返球したレ シープ. r相手攻怒決定」

はアタックポイ ントを取られたレシープを意味している。

技能評価ボタンを実行する と ， レシープ位i世がLarge コー

制u.l

日日日自国巴語

図3・2 アタ ァ クレシープの分析l由IÎI(IÎ
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図 3・3 アタ γ クレシープ隊形の分析州 l而

トおよび Small コ ー トにレシープした選手のカラ ーで表示

され，レシープ成績が選手別に統計処理される。

図 3・3 は ， アタ ッ クレシープ隊形の分析画面を示したも

のである 。 ①味方選手がアタックした時に相手チームがと

っていた守備位i置を後術選手 3 人そして前術選手 3 人の順

にマ ウ スで座標検出する。 ② 「隊形分析」ボタンを実行す

ると ， 後待jが.印そしてがI術がO印でLarge コート および

Small コ ートにアタック レ シ ープ隊形が表示される。 座様

検出位置を間違った時は ， もう 一度①と②の操作を繰り返

せば，隊形の分析は何回でもやり直すことができ る 。

分析が終了したら，チーム名の欄にデー タ保存名を入力

して 「保存J ボタンを実行する。 各偵察プログラムの起動

画面において，チーム名の榊lにデー タ保存名を入力し 「呼

出J ボタンを実行すると，以前に保存していた偵察データ

を呼び出し，これに新しくデータを追加する ことも でき

る 。 なおプログラム錬作を問迫ってエラーが生じた時は，

rBackUpJ ボタンを実行すると，エラ ーの種類にも依るが，

エラ ーが生じた直前の状態に戻すことができる 。

結果

2003年ワ ー ルドカ ッ プ男子大会の日本対セル ピアモン

テネ グロ戦を撮影 したビデオを再生しながら，セルピアモ

ンテ ネグロの偵察をした。 本研究のスカウテ イ ングプログ

ラムにより得られた偵察データは次の通りである 。

1. サーブレシーブに関する偵察データ

図 4 は，サーブレシープに|則する偵察データを示したも

のである 。 日本チームが，サーブ織が後攻の時にローテー

ションを l つ戻してメンバーを配位したので，全 4 セ ッ ト

を通じてサーパーが同ーのローテーションと対戦すること

になっ た。

サー ブレシーブは常にレフ ト の 6 帯と 1 3番 ， そしてリ

ベロの 8 番が 3 人隊形で レ シープしていた。 但し相手がフ

ロー タ ーサーブの時は 2 人隊形で守る 。 ロ ーテ 6 のサーバ

ーは尾上であり 6 番と 8 番が 2 人隊形を敷いている 。 選

~" 
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手交代でF足並がサーバー になると， 13番が後方に下がっ

て 3 人隊形を敷いていた。

サーブレシープ回数はリベロの 8 帯が23回， レフトの

13番が22 回， レフトの 6 番が20回であり， 3 人のレシー

ブ回数には大差がなかった。 しかし選手別のサーブレシー

ブ技能を見ると ，リ ベロの 8 番とレフトの13番は返球本

がそれぞれ 78.3% そして 77.3% であるが，レフトの 6 需

は 3 人の中では返球率が最も低く 70%であった。

2. コ ンビ攻撃に関する偵察データ

図 5 は，コンビ攻幣に|刻する偵祭データを示したもので

ある。 ファース トサイドアウ ト プレー(サーブレシープか

らの 1 回目 の攻撃) 4 セ ッ ト分の分析データであり， ラリ

一中の攻繁データ は含まれていない。

コンビ攻骸パターンは， レフト平行+クイック+パック

センターに居るレフトプレーヤーのパイプ攻撃+ライト平

行(スーパーエースが後衛のl時はパックアタック)の 4 人

攻撃である。 6 つの全ローテーションで，この 4 人のアタ

ッ カ ーによるコンビ攻壊が行えるように選手を配置してい

る 。 しかし， レフトの 6 番がパイプ攻怒をしたデータは待

られていない。

攻撃の中心は，スーパーエースの 14番と レ フトの13祢

である 。 選手別アタック技能を見ると，この 2 人の打数お

よび決定本数が多く， 14番は合計21 :本中 14本をアタック

ポイン トし， 13帯は合計15本中 1 2本をアタックポイント

していた。

セッターの 9 需がツー攻墜を 4 巨l行って全てアタックポ

イントしている 。 このツ 一攻略を行っ たローテーシ ョン

は， 4 固と も 5 番目のローテーションであった。

3. アタ ック レシーブに関する偵察データ

図 6 は， アタック レシープにl却する偵察データを示した

ものである。 日本選手のサーブレシープからのコン ビ攻撃

に対してセルピアモンテネグロのチームがどのように守備

していたのかを分析 した。

日 本チームも ， セルピアモンテネグロと同様に， コー ト

4創u

回目E1日選

図6 SCG のアタックレシープに l則する fI'i祭データ

9 m 幅をいっぱいに使用した速攻の 4 人攻慾をする。 伊藤

と尾上がA クイックを打つ時は CF と LF がブロックに跳

び，後術の 3 人は扇形に隊形を敷いてレシープしていた。

この守備に対して， 尾上は殆どの打球をブロックコースが

聞いているライト側へ打ち分けていた。

加藤と細川が後術の時にコート中央から攻撃するパイプ

は，クイ ックと のl時間差が短い攻怒だから守備隊形を大き

くは変えられず，変えても後衛の両サイ ドのプレーヤーが

クイックのl時よりポジションを一歩後方へ下げる程度であ

る 。

レフト平行トスに対しては，センタープロッカーが遅れ

て RFが l 人でブロックに跳ぶケースがよくある。 そのた

めか CB と LB と LF の 3 人がクロス方向の打球に備えて

隊形を敷いている。 サーブレシーブが悪くてサイドへのト

スが高くなると ， プロ ッカーが移動する |刷I:IJ的余裕がある

から，この|時は前術の 3 人がブロックに跳んで・いた。

山本は前術のl時も後術の時もライトサイ ドから平行トス

をアタ ッ クしている。 ライト攻撃に対する守備は，レフ ト

の場合と同様に，クロス方向への打球を中心にしてレシー

ブ隊形を敷いて守っていた。

考 察

本研究のスカウティングプログラムを使用すれば，主と

してマウスをクリ ック しながら分析する方法を採用してい

るので，特別に訓練を積んだスコアラーに頼んで分析して

もらうようなことをしなくても，ある程度パソコンが操作

できる人であれば自分でスカウティング分析ができる。

偵察チームをピデオ織影 し， 録画テー プを再生 しながら

分析すれば，詳細なスカウティングデータを揃えることが

できる 。 そしてこのようなデータは， 次回対戦に備えた栂

手対応の準備として役に立つ。一方，本研究のスカウティ

ング分析では 3 人のスコアラー編成で項目別に分担してデ

ー タ収集する方法を採用しているが，分析対象をサーブ レ



バレーポール研究

シープからの攻防に絞ってデータ収集すれば，スコアラー

の作業負担が更に軽減されて，リアルタイムでのスカウテ

イング分析も可能になる。

選手への適切な指示となるような項目を分析するべきで

ある。本研究のプログラムにおいては、目測座標検出した

位置データを使用することにより， Data Volley のような

エリア単位の位置分析においてはこれまで求めることがで

きなかった守備隊形のような位置データも算出している。

選手が実際に守備しているコート上の位置が表示されてお

れば，ゲーム場面の動きを考えながら相手対応の準備をす

ることができて有益であるo

アタックレシープ隊形は規則性があるから，バレーポー

ル経験者が見れば，瞬時にその隊形を記憶してパソコンの

スクリーン上で再現して入力することができる。しかしサ

ープレシープ隊形は特殊な隊形を敷くことがあるから，そ

のような時には隊形をイメージとして記憶することが難し

く，デジタルカメラやビデオで撮影した隊形の画像があれ

ば分析が助かる。このような隊形分析は，ゲーム前にあら

かじめ入力しておくのが最善の方法であるが，ゲーム中に

リアルタイムで分析するなら，偵察チームのサープが続い

ている時，作戦タイム，あるいはセット聞の時間を利用し

て行う。

バレーポールには，戦術を訓練することが重要であると

いう特性がある。つまり，味方チームのプレーはネットで

区切られた相手チームに邪魔されないから，自チームのポ

ールコントロールやプレーイングシステムを訓練すること

が，チーム作りをする上で重要な実践的課題となるへし

かしこのような戦術訓練に加えて，本研究のようなスカウ

テイング活動も導入して相手対応の訓練をすれば，戦略対

策ができてチームづくりは更に完全なものとなる。

要 約

特別な訓練を積まなくても操作が簡単であり，しかもコ

ーチングスタッフが作戦を判断する上で充分な正確性や客

観性を有した情報が提供できるプログラムの開発を目指し

て，バレーボールのスカウティングプログラムを考案し

た。

Visual Basic を使用して，サープレシープ偵察，コンビ

攻撃偵察，アタックレシープ偵察の 3 つのプログラムから

成るスカウティングプログラムを作成したo 各プログラム

をスコアラーの 1 人が担当し，すなわち合計 3 人のスコア

ラー編成で相手チームのデータの収集および分析作業を行

う。このようなチームプレー全体に亘って偵察できるプロ

グラムの先行研究は，市販されている Data Volley を除い

ては，知りうる限りでは見当たらない。

分析に先立つて，登録選手の入力，出場選手の設定，リ
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ベロと交代する選手の設定等の準備を整える。技能評価

は，サープレシープ技能，アタック技能，アタックレシー

プ技能について選手別およびローテーション別(アタック

レシープの場合は攻撃者別)に統計処理して成績を表示し

た。バレーポールコートの任意の位置を目測座標検出して

得られた位置データを使用して，サープレシープ位置，コ

ンビ攻撃の打球位置，守備隊形等を算出して表示したo こ

のような位置の分析は， Data Volley のエリア単位の位置

分析においては求めることができなかった位置情報であ

る。これらのスカウティング分析は，ノートパソコンのス

クリーン上を主としてマウスをクリックすることにより行

われるが，マウスの代わりにタブレットペンを使用すれば

分析作業は更に早くなる。

チーム作りに本研究のようなスカウテイング活動を導入

すれば，例えばサーブやアタックの打球方向を打ち分ける

スキルのような，相手対応のために用いるスキルの上逮に

役立つと期待される。
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