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バレーボールゲーム分析システム TOUCH VOLLEY における
データ入力機能

重永貴博へ江崎修央“，宮地 力“・

Study on Data input function on TOUCH VOLLEY 

Takahiro SHIGENAGA *, Nobuo EZAKr*, Chikara MIY AJr** 

We have developed “ TOUCH VOLLEYぺIt is a tactical support system for volleyball by using two laptop 
personal computers connected by wireless LAN. Each computer can implement by using a touch sensor funcｭ
tion on display. The developed system is consisted of three functions: Data input. Tactical support and Data 
analysis. 
In this paper we describe Data input function. The input item on Data input function is as follows; 

“ Service and Receive against the service" and “ Spiking and Diggingぺ The user can input the game data on a 
trajectory of service and spiking by touching the display directly. The way of fundamental input procedure is 
as follows ; (1) Input the number of players who served and received by touching a player button on display. 
(2) Input the position where the player spiked or served by touching court position of directly. (3) Input 
received position. (4) Input receiver. The user can use this system easily during the game because of the only 
four steps. Moreover. the user can choose next 4 items as the need arises: “ Evaluation of Service and Receive". 
"Kinds of Attacking". “ Evaluation of Blocking" and “ Evaluation of Digging". 
The user can get accustomed to input operation of this system easily and exactly. It is needed only 1 match 
for the user to get familiarized with inputting game data. 
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我々は，タッチセンサ付きノートパソコンを利用したバレーボールゲーム分析システム“Touch Volley" を開発
している o Touch Volley では，画面上に配置された選手やプレーに応じたボタンやコート上の位置を直接触れて
いくだけで簡単に試合データの入力が可能である。試合後の詳細な試合データの分析はもちろん，試合中にもう 1
台のパソコンを無線 LAN で接続し，リアルタイムに現在進行中のゲームデータの分析も可能であるo
本論文では，システムの全体像と試合中のデータ入力機能について記す。データ入力機能において，試合データ

の入力は「サープとサープレシープJ íスパイクとスパイクレシープJ の 2 つに分けて考え，それらを決められた
手順に従い入力を行う。必要に応じてサーブレシープの評価，攻撃の種類，プロック評価，スパイクレシープ評価
の 4 つを選択し，より詳細なデータを入力することもできるD
このシステムの入力操作は非常に簡単で，比較的短期間で正確に入力操作を覚えることができる。戦術支援機能
とデータ分析機能とあわせて利用することにより，試合中に選手たちに的確なアドパイスを送ることが可能である。

Key words: バレーボール，データ分析，戦術支援.タッチセンサ

1.緒 冨

現在の競技スポーツの世界では，記録を伸ばしたり，勝

負に勝つために様々な分野での研究が進み，活用されてい

る。特に，ビデオやコンピュータなどの情報技術の進歩，

利用によってその研究の発展は著しいものがある。また，

研究だけではなく，実際の競技活動におけるビデオ，コン

ビュータの利用頻度も増加しており，練習や試合を撮影す
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ることにより動作を解析し技術の改善や修正に役立てた

り，試合情報を入力することにより，ゲームを分析し戦術

の組み立てや改善に役立てたりしている。特に最近のチー

ムスポーツにおいては，自チームや相手チームの戦力・戦

術を分析するスカウテイングが重要視されるようになって

きている。

バレーポール競技においても，戦術の組み立てや改善の

ために，自チームや相手チームの戦力や戦術を分析するこ

とが重要視され，アナリストと呼ばれるスタッフが戦力や

戦術についての情報収集・分析するスカウテイング活動を

行っている。アナリストを最初に専任スタッフとしてチー

ムに置いたのは 1984 年のロサンゼルス五輪のアメリカ男

子チームである。日本では 1970 年代に当時の目立の山田
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監行がスカウテイング川にコンピュータシステムを併築し

データ収集や分析を行った。 また， 1 988 年のソウルJí.輪

から日オEのナショナルチームにおいてもスカウテイングm

動が始められ. 1992 年のバルセロナ五輪にはアナリスト

が正式なスタッフとなっている 。 しかし当時は手 Ji: きの

集計・j日紙に相手の攻悠パターンを記入し，スタッフや選手

に提供するという程度のものであった。

コンピュータを利用したバレーボールのスカウティング

システムは，吉田 らによって 1990 年ごろから開発が行わ

れ，タブレットを利用した入力により試合中にサーブレシ

ープからの攻喰に閲するデータ入力に成功している九 こ

のシステムは， XY プロッタプリンタを利m して試合後に

グラフイカルにスカウティングが可能なものであった。 そ

の後. タブレットで行っていたデータ入力をコンピュータ

ディスプレイ上に表示したボタンなどをマウスでクリック

する こ とで可能にするような改良が施されベ試合中にリ

アルタイムにデータ表示を行う機能なども搭載された九

しかし， 当時のパーソナルコンピュータの仕織では処理II述

度や主記憶谷i止に限界があったため，本当の意味でのリア

ルタイムなスカウテイングとはいえなかった。 また，全て

のラリーを記録することは困難で，当時id も重要とされた

相手チームもしくは自チームのサーブレシープからの攻懸

パターンの記録のみに注目せざるを仰なかった。

データプロジェクト主1:の IData Volley J 刷は，試合のデ

ー タをキーボードから入力 ， 瞬時に分析し，戦術に活かす

スカウティングシステムである。 データ分析も詳細に行う

ことが可能で，上位モデルではピデオとのリンクも可能で

あるなど. 数多くのナショナルチームや諸外国のプロリー

グのチーム. 日本では V リーグのチームや強豪大学で使

用されている。 しかしこのソフトウ ェアは高価で，操作が

複雑であるため A般的なレベルのチームが使用する ~J~は困

難であることが多い。 また ， デー タの入力方法としてフル

キーボードを利用するためタッチタイプが必須条例:となる

上，プレーや場所に応じた記号を暗記しておく必要があ

る 。 その上，位置M報の入力にはコートをいくつかのブロ

ックに分前しデー タ入力を行うため正確さに限界があると

考えられる 。

その他，バレーボールのゲーム分析mに開発されている

システムとして ， 日本バレーボール協会が独自に開発した

IjV ISJ がある 。 Ij VISJ は個人記録 (スパイク打数，決

定率など)集計用のソフトウェアであり， V リーグ等:の公

式記録の集計で使用されている。 この IjV ISJ はマウス

を利用したデータ入力を行うが. 入力項目が少ない;切には

操作が複雑で，試合中のli'財布分析に適しているとは言いが
たい。

これらをふまえて，本研究ではタ ッチセ ンサ付きノ ー ト

パソコンを利m したバレーボールのゲーム分析システム開

発について述べる。 開発システムでは， タ ッチセンサ付き

ノ ート パソコンの函而にタッチしながらデータ入力を行う
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ため. 入ブJ を高速に行うことが可能で，ほとんど全てのラ

リーデータを記録できるという特徴がある "。 キーボード

の操作に倒れる必要はなく，誰でも附 1j1にデータ入力を行

うことができ，位 in座~{の入力も阿 l伺のコ ー トを直後触れ

ることで精度の高い位置データの入力を可能としている。

さらに近年のネ ッ トワーク化に対応して，ノー ト パソ コン

2 台を無線 LAN で接続し ， 試合'I-'に観客席でデータ入力

を行うと，ペンチ似IJのパソコンにデータが送られ即出にデ

ータ分析を行い，選手への指示が可能となるシステムであ

る 。 その」二，試合後にも詳細なデータ分析を行え，わ~習方

法の検討に役立つシステムの開発を行ったお。

本杭では，システム全体の概要と試合中のデータ入力機

能について特に詳しく執筆する。

11. iTouch VolleyJ の概要

本システムは，タッチセンサ付きノートパソコン 2 台と

無線 LAN の基地局を使用し，バレーボールの試合'1'に観

客席似IJ でデー タ入力を行うと ベンチ官[IJのパソコンにデー

タが送られ即座にデータの解析を行い，選手への指示が可

能となるバレーボール戦術支援システムである。 また，試

合終了後，入力されたデー タを基に，詳細なデータ分析を

行うこともできる 。 このように本システムは 「データ 入力

機能J . l ij役術支援機能J ， Iデー タ分析機能J の 3 つの機

能から成る 。

この 3 つの機能の説明とシステムの流れを悶 1 に示す。

システム起動後. まず試合を行うにあたって必要な初期デ

i シス テム起動

・ 初WJ.試合データの人}J

ネ ソトワーク ~~絞の鉱占:

2. ，式合 IJfJ始
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ド ー !によるデーす;w
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ぷ介データ人}J ベンチでの戦術支援

. 式合デー タ入)J は凶i lfli Iニのボタンや!な慨を IIU幸触れる

. 受 l. t されたデーすはI!JI内に解析され戦術ム:援が可能

・ 破碍I支緩慢@ではスパイクやサーブの軌j{jを J.(ぷ

3. 試合後 (次の試合lìíl)

ぷ合デー タの.，Y~紛iな分析

- 分析されたデー タは.}<.と

ボールの軌道デー タとし

て火ぷ

図 1 システムの十時成
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ータを試合開始前に入力する 。 そして，試合データの入力

を行う 。 入力されたデー タをベンチで自動的に別のパソコ

ンが自動的に分析し，分析結採を利用 して戦争f.iの支援を行

う 。 また試合終了後，データ分析機能により向チームや相

手チームに関する個人の詳細なデータを表示する こ とがで

きる。

それぞれの機能の概要については以下に示すとおりであ

る 。

①デー タ入力後能

「ボー 1レがどこからどこへ飛んだかJ r識がポー ルに触

ったかJ という仙報を入力するために，同而上に配世され

たボタンやコートの位世をプレーに応じてタ ッ チしてい

く 。 入力項目は 「サーブとサーブレシープJ rスパイクと

スパイクレシープj の 2 つに分けて考-え，それらを決めら

れた手順に従い入力を行う 。

②戦術支援機能

入力用パソコンから送られてくる試合データを基に，ベ

ンチ側のパソコンはスパイクやサーブの軌道を函而上に表

示する 。 この間報から自チームの修正点や，相手チームの

弱点の分析を瞬時に行い，ベンチにいる舵将やコーチはコ

ート上の選手へアドパイスが可能となる。 このほか， 現在

のサーバー，ポジション， ~J，}点 ， メンパーチェンジやタイ

ムアウトの回数も確認することができる。

③データ分析機能

試合データから，サーブ，サーブレシーブ，スパイク，

スパイクレシープなどの項目別に分析し， 一覧表やボール

の軌道のグラフイツク表示を行うことができる。 これらに

より，チームとしての今後の部組や練習方法の検討などに

役立てることができる上，次の対戦相手の分析を行うこと

も可能となる。

III. データ入力機能

データ入力機能とは，試合'1 ' のボールの流れを記録する
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ため， 主に「ボールがどこからどこへ飛んだかJr誰が触っ

たかj という情報を入力し，戦術支援機能やデータ分析機

能で利mされるデータ収集を行う機能である。

1. 初期データ入力

図 2 は初期デー タ入力商而である。 初期データとは， ①

試合情報， ②エントリーメンバー， ③ラリーの入力項目の

追加， @スターテ ィ ングラインナップの 4 つである 。 試合

開始前にこれらの初期データ入力を行う 。

1.1 試合情報の入力

初期データ入力画面において大会名 ， 大会期日 ， 大会会

場の試合情報を入力する。 これらは，簡単に入力できるよ

うにリストボ ッ クスを使用した。 あらかじめ主な大会など

を リ ス ト に登録しておくことで，リスト内から選択するだ

けで時111)短縮が可能である。 リストにない場合はキーボー

ドから直接入力する事ができる。 一度入力した大会名，大

会会場は記憶されて，次以降は リ ス トに加わり，リストボ

ックスからの選択が可能となる。 その他.試合方法は 5 セ

ッ ト マッチか 3 セットマッチ，性別はタjか女かを逃択す

る 。

1.2 チームデータの入力

図 2 のようにチームデータは，チーム名，チーム名の略

号，チームメンバーと背番号から構成される。 チームメン

ノ〈ーは試合ごとに各チーム 12名まで登録することができ.

試合前にメンバー表が提出されるので， その情報を誌に入

力を行う 。 画面上の「チーム A ファイルJ ボタンをタッ

チすると，ファイル選択のダイア ロ グが表示され，あらか

じめ入力しであるチームデータを選択するだけでチー ム

名，チーム名略号，背番号， 選手名が表示される。 エン ト

リーメンバ一変更や入力ミスがあれば変更可能である。 変

更した場合， rチーム A 保存J ボタンを抑せば，チームデ

ータに上占き保存することができる (B チームも問機) 。

まったく新たにチームデータを入力する場合は，キーボー

ドから各項目を入力し， rチーム A 保存」ボタンを押せば

保存される。 このときのチームファイルの名称はチーム名

となる。

1.3 ラリーの追加入力項目選択

高度な解析を行う場合を想定して「サーブレシープの評

価J ， r攻懸の種類J ， r ブロ ック評価J ， rスパイク レ シ ー

ブ評価J の 4 つの追加入力項目を選択可能としている。 追

加項目の詳細については， 2.1およ び， 2.2 で説明する。 追

加入ブJlJllIを全て正確に入力するためには ， 若干の人)J ,1111 

糾が必要ではあるがそれほど難しいものではない。

1.4 チームスターテイングラインアップの入力

チームス タ ーテイングラインア ップとはセ ッ ト開始II;J.点

の出場選手とそれぞれのポジション配聞のことである。 試

合開始直 lìíJ ，もしくは， セット開始前にチーム名，監'併の

サインと先発選手のスタートポジションが示されたライン

ア ップm紙が各チームから提出されるので.それを基に入

力する。 ラ インアップ用紙には，リ ベロと呼ばれる守備専
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門の選手の背番号も記されているので，入力画面上のリベ

ロ選手の入力も行う 。

入力画而では，コ ー ト上の各ポジションにあるテキスト

ボックスに背番号を入力していくが，この時キーボード上

のタプキーを押せばサーブ順に背骨号の入力が可能であ

る 。 これにより，テキス ト ボックスのカーソルの移動には，

マウスを利用する必要がないため入力時1111の短絡を図るこ

とが出来る 。 また，スターテイングメンパー以外のチーム

メンバーは自動的にベンチメンパー として登録される。

入力後はサーブ桃を布するチーム似IJのボタンをタ ッ チす

ることによってラリー入力蘭直jへ進む。 A チームがサー

ブ椛を有する場合は rAサーブ」ボタ ンをタッ チする (B

チ ー ムも問機)。 この時，画而上の rAJ. rBJ の項目に

はチームの略サが人る。

2. ラリ ーの入力

図 3 はデータ入力初期画面である 。 入力画而の上部には

各チーム名，セット数， 得点とサーブ織が表示されている。

中央部には両チームのコート，コート上には出場している

選手が表示されている。 データ入力|時は，この「選手番号J

ボタンやコート上の位世を決められた手・mriでタッチしてい

くことによりラリーデータが記録されていく 。 指示にはそ

の状態で押すべき内容が示される。 例えば，サーブを打っ

た選手を入力する場-合“サーブを打った選手を入力"と表

示される 。

バレーボールの試合中には様々なプレーがあるが，本シ

ステムではサーブ，サーブレシーブ，スパイク，ブロック ，

その他のミスについてデータ入力を行う 。 その他のミスと

はタッチネ ッ トやペネトレーション ・ フォ ールトなどの ，

サーブミス，スパイクミス以外のミスのことである。

基本的にラリ ー入力は大きく 2 つに分けて考える。 「サ

ーブとサーブレシープJ の入力および「スパイクとプロッ

ク」の入力である。 それぞれの入力は . その状況によって

決められた順番で，ボタンや位tiï をタ ッ チすることによ っ

て記録される 。 ラリーは必ずサーブから始まるので，故初

へも7
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図 3 試合データ入}J耐 lfii
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の入力は「サーブとサーブレシーブJ の入力を行い，その

後「スパイクとプロック J の入力がラリーの終了まで繰り

返される。 最終的には，得点を得たチームの「得点」ボタ

ンを押すことで. 1 つのラ リー入力が終了する 。

ラリー入力の初期画而は，サーブ入力初期画面である。

サーブ権を有するチームのサーブを打つ選手格号ボタンの

色を黄色にすることで，サーブを打つべき選手が一 目で分

かるようになっている。

ラリ ー入力中は.入力する項目によって画而上の選手ボ

タンが表示されたり . 消えたりと変化 してい く 。 ラリ ーが

終了すると ， どちらかのチームに得点が 1 点入り，サーブ

入力初期間而に変わる。 この時， サーブ椛の移動がある場

合， サーブ権を得たチームにローテーションが発生し，自

動的に新たなローテーション位置に選手ボタンの背番号が

eき換えられる。

また，サーブミス，スパイクミス以外のミスが起こった

場合 ( タッチネ y トなどにその時点で 「その他のミス」

ボタンをタッチし. r得点J ボタンをタッチすることによ

りひとつのラリーが終了する 。

入力したデータは r 1 プレー戻る」ボタンをタッ チする

と，そのラリーのはじめの"サーブを打った選手を入力"

の状態に戻る 。 これにより，もう 一度はじめからラ リー入

力が可能となる。 もし"サーブを打った選手を入力"の状

恕において r 1 プレー戻るj ボタンが抑されたら . 1 つ前

のラリ ーの入力の初WJ状態に戻る。

2.1 サーブとサーブ レシーブの入力

図 4 はサーブとサーブレシーブの入力の流れを示 したも

のである 。 図中の①ー⑤の数字は入力の状態を表してお

① 

② 

③ 

④ 

,2) 

⑮ 

-・・・・ -if-''j�-if--j'r.-;,, - 'j'U) À 1J 

図 4 サーブとサーブレシープの入}Jの流れ
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り， ①一⑤の順に対応したボタンを押していく ことでデー

タ入力が行える。 ⑮は得点が入った状態を表すが「スパイ

クとブロ ック J 入力と共通化するため，あえてこの状態に

大きな番号を与えである。

まず始めに， ① "サーフ'を打った選手併サ"の入力を行

う 。 サーブを打つ「選手ボタンJ を黄色で表示する こ とで，

一見して押すボタンが分かるように配雌した。 この選手ボ

タンを押すことで選手の入力が行える。 次いで，②"サー

ブを打った位置"を入力する。 このときコート上の 「選手J

ボタンが非表示となる。 選手ボタンを非表示にすること

で，入力に不安:な情報を排除することはもちろん，位世人

力の状態であることを利用者に明示することを目的として

いる。 この状態で，利用者はディスプレイに表示されてい

るコート上のサーブを打っ た位lrIを直媛タ ッ チする 。 問機

に① "サーブレシーブした位置もしくはボールの落ちた位

位"を入力する。 そして， 0) ・・サー ブレシーブを行っ た選

手"の入力を行う 。 ここで，サーブレシープを誰も行わな

かった場合，つまりノータッチサーブポイント，サーブ ミ

ス，サーブミスは， 画面中央に表示されるサーブに関する

オプションボタンをタッチする。⑤サーブレ シープ許制で

は， r成功J r失敗J r相手コートに返球J rサービスエー

ス J を判断し入力する。 例えば「成功J は 「セッターがl

広程度の移動でトスを上げることが11\米た J ， r失敗J は

「セッター以外の人が ト スを上げなければならなかっ た」

など，そのチームの判断基準によりサーブレシープの評価

を行う 。

こ のとき ，初期データ入力の際に追加入力項目の選択で

チェックしなかった入力状態は省いて次の入力状態へ移

す。 仔1) えばサーブレシーブの評価をJÏI1択しなかっ た場合は

⑤の状態を省き@の “サーブレシーブを行った選手を入

力"の状態の次は 「スパイクとプロ ック J の入力の初期状

態である①"スパイクを打った選手を入力"の状態となる。

2.2 スパイクとブロ ックの入力

サープレシープが行われ，ラリ ーが継続すると，スパイ

ク入力初JUJIlrtj I侃に移行する。 匡1 5 はスパイクとプロックの

入力の流れを示したものである。 この図の①一⑬の数字は

入力状態を表している。 「サーブとサーブレシープの入力」
と同様に， @一⑬の対応 したボタンを押していくことで

「スパ イ クとブロック j のデータ入力が行える 。 「スパイ

クとプロック J の入力では，ラリーが継続し符点が入らな

いうちはOの状態から⑥の状態に戻り ，何度も繰り返し

「スパイ クとプロック J を入力する:IJ~ となる 。

まず， ⑤ " スパイクを打っ た選手番号"を入力する。 こ

のときはサーブや レ シープと同様に. スパイクを打ったi握

手番号ボタンを押すことで入力される 。 次いで， ⑦ "スパ

イクを打っ た位前" をタッチし入力する 。 そ して ， ③ "攻
懸の種類" を入力する 。 「攻懸の種類」も追加項目のひ と

つであるので，初期デー タ入力画面で選択しなかっ た場合

は，省略さ れる 。 攻懇の組類には「オープン J ， r述攻J ，

[ スパイクとブロックの入力 l 
((@ 

スパイクを打った選手番号の入力

スパイクを打った選手の位置入力

@
⑩
⑪
⑮
 

⑮ 

-・・田:iIi}R~，lîIi'i・・・

図 5 スパイクとプロ y クの人)Jの流れ

「時間差」 などを用意しである。 次に， ①スパイ クが打た

れた位世もしくはブロ ック評価の入ブJ を行う 。 ここ で，ス

パイクレシーブが行われた場合には “ スパイ クレシープを

行った位世"を入力する 。 スパイクが決定した場合は，

"ポールの務下位i世"を入力する。 また，スパ イ クがネ ッ

トを通過しなかった場合やアンテナやサイドバンドに当た

っ たt必合は "ネット" を入力する 。 ここで， プロ ックが行

われた場合はさまざまな状況が考えられるが， 本システム

では以下の 3 つに分けて入力を行う 。 まず，ブロックに 勺

たったがレシープされて継続と なった場合は，レ シーパー

がどちらのチームの場合でも問而中央にぷ示されるオ プシ

ヨンボタンから「レ シープされたJ を人))した後， r レシ

ープ位世」の入力を行う 。 レシープした位間の入力により，

スパイクを打ったチームにボールが11，(1!Z返球さ れたか， ブ

ロ ックに当たったが相手チームにポールが渡ったかの区別

が可能になる。 次に，ブロ ックが決定し . ブロ ックしたチ

ー ムの~!~ .~立になった場合は「プロ ック 得点j を入力す る 。

3 つ自の状態として.プロックに当たっ たが相手コートに

ポールが務ちた場合もしくはアウトとなった場合は 「スパ

イク得点」を入力する 。

①の状態でスパ イ クが打たれた位位入力を行った場合.

再表示された「選手J ボタンで⑩ "スパイクレシープを行

っ た選手帯号" の入力を行う 。 そして次の⑪ "スパイク

レシープ評価J で，そのチームの判断基準により， r成功」

「失敗J r相手コートに返球」 を判断し入力する。

3. タイムアウ トの入力

試合中，各チームは 2 固までタ イ ムアウトを要求でき

る。 タイムアウ トを取っ た時点での両チームの得点および
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累積のタイムアウト回数が記録されるので，試合中のベン

チ側での戦術支援や試合後のデータ分析に役立つ。タイム

アウトを取った時に，そのチームの「タイムアウト」ボタ

ンをタッチすると. í タイムアウト確認画面J が現れ，

fはいj を選択するとタイムアウト回数がカウントされ入

力画面上に表示される。「いいえj を選択すると，元の入

力函面に戻る。

4. メンバーチェンジの入力

試合中，各チームは 6 固までメンバーチェンジを行うこ

とができる。メンバーチェンジを行う時，そのチームの

「メンバーチェンジJ ボタンをタッチすると. í メンバー

チェンジ入力画面J が表示される。コートから出る選手の

「選手番号j ボタンをタッチすると「メンバーチェンジ入

力画面J のアウトの欄に番号が入力され，次にベンチから

コートに入る選手の「選手番号J ボタンをタッチすると

「メンバーチェンジ入力画面J のインの欄に番号が入力さ

れる。メンバーチェンジの入力が終了し. íOKJ ボタン

をタッチするとメンバーチェンジは完了され，コート上と

ベンチの「選手番号」ボタンの番号表示が入れ換えられる。

メンバーチェンジを行った時点での両チームの得点及び累

積のメンバーチェンジ回数，交代した選手が記録されるの

で，試合後のゲーム分析や戦術支援の際に役立つ。

5. セットの終了

どちらかのチームの得点が25点( 5 セットマッチのと

きのみ第 5 セットは 15点) t デユースのときは得点差が 2

点ついたときに，そのセットは終了となる。そのとき自動

的にデータの「保存確認函面J が表示される。「はいJ を

選択すると，そのセットまでのデータが保存されスターテ

イングラインナップ画面に変わる。「いいえ」を選択する

と保存せずにスターテイングラインナップ画面に変わる。

もし間違えて得点ボタンを抑してしまい. í保存確認画面J

が現れた場合「キャンセルJ を選択すると，データ入力画

面で，得点が 1 点戻った状態となり，ラリー入力をやり直

すことが出来る。試合終了の場合は初期画面に戻る。

データを保存するとき，保存ファイル名は自動的に生成

される。この保存ファイル名は，両チームの略号，日付，

ゲームの開始時間に基づいてつけられる。例えば.A チ

ーム(略号 a) と B チーム(略号 b) の試合が2003 年 1

月 20 日の 10時30分から始まった場合では t íab030120 ・

1030.csvJ となる。

6. 2 セット目以降のスターティングラインアップの

入力

3 セットマッチの場合，第 2 セット目は自動でチームの

コートが入れ替わる。その時t 1 セット目のスターテイン

グラインナップ入力時の選手番号が表示される D ここで，

メンバーチェンジ，ローテーションの確認を行い，変更が

あれば入力する。また t 5 セットマッチの場合は，第 2 セ

ットから t 4 セットまで同一の画面である。

最終セットはどちらのコートになるか分からないため，
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1 セット目のスターティングラインナップ入力時の選手番

号が表示される。「コートチェンジ」ボタンを最終セット

時のみ表示することにより，コートチェンジが必要な場合

はチームのコートが入れ替えることが可能である。

IV. まとめ

今回，バレーポール戦術支援システム íTouch Volley J 

の開発を行った。本システムはタッチセンサ付きノートパ

ソコン 2 台を無線 LAN で接続し，試合中に一台のパソコ

ンでデータ入力を行うと，もう一台のパソコンでリアルタ

イム分析を行い，データを表示するというものであるo こ

れにより，試合中にコート上の選手へ適切なアドバイスが

可能となり，さらに試合後に詳細なデータ分析を行うこと

ができ，次の試合での戦術組み立てやそれに伴った練習方

法の検討にも役立つと考えられる。

本稿では特にデータ入力について触れたo 入力にタッチ

センサ付きノートパソコンを利用する事で，画面上に配置

された選手ボタンやコートをタッチするだけで直感的にデ

ータ入力ができる上. 1 試合程度の入力練習を行えば，充

分にデータ入力が行えるという簡単さを実現できた(トッ

プチームが使用している íData Volleyj ではキーボード

入力を基本としているため入力に慣れるまで 1 ヶ月ほどか

かる)。ただし，本システムにおいても入力の追加項目を

増やすと，入力操作は難しくなるため，より詳細な情報を

入力するには多くの訓練が必要と考えられる。

ただし，我々が想定している中学・高校・一般クラブレ

ベルであれば，追加入力項目なしの基本データの入力だけ

でも十分な解析が行える。選手が自分の打ったスパイクの

軌道や決定率をひと目で確認できれば，各選手の士気の向

上に役立つと考えられる。

今後の課題としては，本システムを利用する場合，タッ

チセンサ付ノートパソコンが利用できないユーザはマウス

で入力可能であるが，試合中にデータ入力をリアルタイム

で行うことは不可能に近い。このシステムを利用するため

だけにわざわざタッチセンサ付のパソコンを買うわけには

いかないチームが多いため，タッチセンサ付ノートパソコ

ンでなくても入力できるような安価な入力端末を開発した

いと考えている D

また，現在のバレーボールの 1 つの公式大会においては

選手を 18名登録ができ，試合ごとに12名の選手を選択して

試合に臨むことが一般的になりつつあるため.それに対応

した初期データ入力機能に改良する必要がある。その他，

試合中の入力では「サーブの種類J の入力. íスパイクの

種類J の入力項目の再考，プロックに当たって方向が変わ

ったスパイクの軌跡の入力方法の検討などが挙げられる。

今後さらなる実地試験などを通して，より簡単・気軽に

バレーポールの試合データの入力・解析を行えるシステム

開発を目指す。
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