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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
戦術支援機能とデータ分析機能の実装

江崎修央へ重永貴博“，宮地 力“・

Study on Tactical support function and Data analyze function on TOUCH VOLLEY 

Nobuo EZAKI*. Takahiro SHIGENAGA **. Chikara MIY AjI*** 

We have developed “ TOUCH VOLLEYぺIt is a tactica1 support system for volleyball by using two laptop 
personal computers connected by wireless LAN. 
Each computer can implement by using a touch sensor function on display. The developed system is conｭ
sisted of 3 functions: Data input. Tactical support and Data analysis. ln the Data input function , the user can 
input a trajectory of ball as game data by touching display directly. 
In this paper, we describe Tactical support function and Data analysis function. The Tactical support funcｭ
tion is run during the game. This function receives a game data 台om connected Data input computer by wireｭ
less LAN. The team coach can see the direction chart on spike (or service) trajectory of each player immediｭ
ately. 
Therefore. the player can get advice about their weak point or rival team. Mter the game, the user can 
analyze the game data in detail by using Data Analysis function. The Data analysis function shows us each 
player's skill with using tables and diagram of spike (or service) 甘ajectory. The members can research on 
their team and rival team. 
By using proposed system, the team coach can advise immediately during the game. After the game, the 
head coach can plan the training menu by using analyzed 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。
本論文では，試合後の詳細な試合データ分析機能と試合中の戟術支援機能について記す。戦術支援機能で表示さ
れるデータは主にスパイクやサープの軌道データであり，この情報から選手がどの位置からどの位置にスパイクや
サープを打ったかがひと目で分かる仕組みになっている。本システムの利用により試合中に監督やコーチが選手に
的確なアドバイスを送ることが出来る。また，試合後のデータ分析機能では上述の軌道データのほかに，選手ごと
のスパイク，サープなどの決定率をー欄表として表示することも可能である。

Keywords :バレーポール，データ分析，戦術支援，タッチセンサ
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1.はじめに

コンピュータをはじめとする情報機器の急速な発展に伴

い，スポーツにおいてもさまざまな分野で情報システム開

発が行われてきている。それらを大別すると，ビデオカメ

ラを利用したフォーム解析システム，テレビでの実況用補

助画面，ベンチでの試合分析システムなどが上げられる。

ビデオカメラを利用したフォーム解析システムは文字通

り，超高速カメラなどで撮影したフォームをスーパースロ

ー再生することなどにより，関節の動きを詳細に分析する

ことでフォームの改善や肉体への負担軽減などを目的に作

られている。また，テレビでの実況用補助画面の作成は，

例えば野球などで最近 5 試合の打率成績を表示したり，当

日のこれまでの打席の映像を瞬時につなぎ合わせて表示す

るなどのデータベースを基にしたシステム開発が行われて
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いる。

多くのスポーツではベンチにおいて試合の記録をつける

ためスコアブックをつけることが多い，野球の試合におけ

るスコアプックでは各チームの打順，打席結果，投手のピ

ッチング内容などを記録しておき，試合中や試合後に自チ

ームや相手チームの分析を行う際に利用される。また，パ
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レーボールにおいてもサーバーや得点，得点の入った要因

などを記録していくスコアブックをマネージャーが記入し

ている 。 しかし，バレーポールにおけるスコアブックの記

録では試合の流れを確認することは出来るが，スパイクを

どこからどこに打ったか，サーブレシープの上手でない選

手は識かなどの詳細なゲーム分析をすることは不 II[@であ

る 。 そこで，各チームのコーチやアナリストは独自の集計

用紙を作成して，スパイクコースやサーブコース，各自の

レシープ能力の評制liなとeを行っている。 しかし， 全ての項

目を紙l師に記入する )J法では限界があるため，明ト| を絞っ

て記録する場合が多い。 また，詳細!な分析は試合後に行う

ことになるため， 試合rドに選手が確認し，即座に戦術を修

正，改持することは困錐である場合が多い。

そこで，さまざまなスポーツにおいて試合データの記

録，分析についてコンピュータを用いて行うシステム開発

が近年盛んに行われてきている。 これまでに野球， サッカ

ー，パスケッ ト ポー lレ ， ハンドボールなどでシステムが開

発され実際に利用されている。バレーボー ルにおいても，

全日本女子チームのアナリストである西村は試合分析川 シ

ステムを独自に開発し， 試合中 ・ 試合後の分析に利川 して

いる 。 泌総らはバレーポールの試合の流れをマルコフ述鎖

モデルで去し，試合の途中経過から故終的な得点を予jJlIJす

るシステム IJ~I発"を行った。 また. 11券本らは，バレーポー

ルのサーブレシープからの攻撃パターンをタブレットやマ

ウスで入力し. XY プロ ッタプリンタで印刷したり 制コン

ピュータのディスプ レ イ上に表示却するシステム 1;11発を行

い実業団や学生の上位リーグで実際に利用してその有効性

を確認している%

現在では， イタリアのデータプロジェクト社の「データ

バレーJ<Iは各国のナショナルチーム .V リ ーグや~ñl ~京大学

で利用されている。 データバレーは，ナショナルチームで

も利Jl1できるほどのデータ分析能力を備えているシステム

であるが，データ人7) にキーボードを用いているため，習

得するには少なくとも数週間から 1 ヶ月程度必裂と汀われ

ている。 バレーポール競技に占めるチームの制合は小学

生，中学生，高校生といったクラブチームなどがほとんど

であり，それらのチームもまた勝つためにゲーム分析を行

いたいと考えているのが実情である。 しかしこのような

一般チームで専用のアナ リ ストを育成することは困維な

上，ソフトウェアやコンピュー タを購入する資金調述もま

まならないのが現状である。

そこで，我々は 2000 年からバレーボール試合分析シス

テム rTo Ll c h Volley J の開発を行っている 。 rTo Ll ch

VolleyJ は ， いわゆるト ップレベルのチームではな く ， 一

般レベルのチームが十分利用可能な機能 ・ 操作について量

点的に開発を進めている 。 特にデータ入力には，タッチセ

ンサを川いているため. 利用者は画而上に配i世 された選手

ボタンやボール位世，プレーに応じたボタンを直接触れて

い くだけで試合デー タの入力が可能となるお。これまでに

IJ日発された他のゲーム分析システムの入力方法はキーボー

ド入力やマウス入力が一般的であったが，タッチセンサを

利川することにより，事前練習をほとんどなしにデータ入

)Jが可能になっている。また ， 試合後に入力されたデータ

分析が可能である上，試合中にも無線 LAN を平IJm してリ

アルタイムに試合データを閲覧できる戦術支援機能を備え

る九 この戦術支援機能により ， 相手チームの問点や自チ

ームの補強ポイントなどを瞬時に雌認でき，試合Iドに戦術

の修正が可能となる。

本杭では，試合中に入力されたデータを即時に分析する

戦術支援機能および， 試合後の詳細なデータ分析が行える

データ分析機能について執筆する。

11. Touch Volley の概要

rTouch Volley J のシステムの流れは同 1 のようにな

る。 システムは大きく①データ人ブJモード， ②戦術支援モ

ー ド ， ①分析モー ドから成っている。 データ入力モードで

は，試合開始前に両チームの選手やスターテ ィングライン

ナップなどを入力したあと，試合データの入力を行う 。 本

システムでは，スパイクやサーブなどの軌道とそれらに附

わった選手の入力に主眼を世いている。 例え (iサーブの場

合は， ①サーブを打った選手番号， ②サーブを打った位置，

③レ シーブを行った位置. <Dレシープを行った選手番号の

順にデータ入力を行うが，タッチセンサをmいているため

問而上に配置された選手番号および，コート l二の位置をJm

にさわっていくだけでデータ入力が行える(図 2) 。

l システム起動

初JUI試合データの人)J
. ネ γ ト ワーク接続のÇ{( ,ï. 

2. 試合!日l胎
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図 1 システムの流れ
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図 2 データ人))1曲目f1ï

戦術支援モードでは，無線 LAN によ って媛統されたデ

ータ入力パソコンから送られて米る選手データや位置デー

タを受信し即在住に解析を行う 。 戦術支援モードで表示され

る情報は，各選手がその試合で行ったサーブやスパイクの

軌道である。 これらの軌道情報によ り相手チームが現在の

フオーメーションから攻懸してくるであろう選手，コース

の予想が出来るほか，自チームのスパイクで決定打となっ

たものがグラフ イ カルに表示され， ひと目で犯いどころな

ども分かるようになっている 。

また，分析モードでは試合後に上記の軌道データのほか

に ， 選手ごとに一覧表表示することによりさらに詳細!なデ

ータ分析が可能になっている。 分析モー ドを利JlI して自チ

ームの今後の練習計画を立てたり ， 試合fÌÍJに相手チー ムの

データ収集をしておき ， 事前の試合対策や戦術の検討など

が行える。

III. 戦術支援機能

戦術支援機能とは試合中 ， 無線 LAN で接続したデー タ

人力用パソコンから送られて 4 るデータをペンチ側のパソ

コンでl即時に分析 ・ 表示を行い ， 岡而に表示された情報を

基に即座に位行やコーチがi握手へ指示を行うものである 。

戦術支援画而に表示される情報は， スパイクとサーブの

軌道， 選手のポジション . 得点と得点の推移 . メンバーチ

ェンジの回数と交代した選手. タイムアウトの回数などで

ある (図 3 ) 。 監管やコーチはこれらの情報をリアルタイ

ムに閲覧することができ ， 試合の分析を即座に行えるほ

か，選手に適切なアドバイスをおくる事も可能となる 。 ど

ちらかのチームに得点が入ったときには画面が自動的に更

新され. サーブもしくはスパイクの~)l道データがSき換え

られる 。

デー タ通信にはインタ ーネットの通信プロトコルである

TCP/IP を採用しているため，戦術支援パソコンからデー

タ入力パソコンの IP アドレスを指定することにより . コ

ネクションが確立されデー タ送受信が可能となる。 通信さ

IP7ドレス I 19.'" '1 _!!_j ー竺」

1 主主J ^ 1 セッ ト 自 主主JO
l 'it, 得点 「寸1 '1-角 . fI了一 得点判。
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図 3 戦術文俊Ilhj I(IÎにおける íìíj~i~ T=のスパイク軌道

れるデータは，入力パソコンで画而上のボタンをタッチす

るたびに送信される選手番号やプレー内容，プレー場所な

どの位世座標である。 ベンチ側のパソコンでこれらのデー

タが受信されると . 日11庖に解析が行われる仕組みになって

いる。

1. スパイク ・ サーブ軌道の表示

戦術支援薗面では.両チームの選手がこれまでに打った

スパイクかサーブの'lVlj庄が表示される 。 この表示より ， 相

手チームのスパイクやサーブのコースを予測し選手へ指示

を行う こ とが可能となる。

スパイクとサーブのぷ示の切り替えは. Ij従術支援蘭而の

左上に配位したスパイクボタンとサーブボタンで行う 。

1.1 スパイクの軌道表示

スパイクボ、タンが選択されている場合， 得点が入る毎に

サーブ権のないチームの前衛選手が打っ たスパイクの軌道

が新たに表示される 。 これは，サーブ レシーブからの攻!壊

で，誰がどこから打ってくる可能性が~'I!j V、かを知るためで

ある 。 このスパイクの軌道は図 3 のように前衛 3 人の選手

番号と軌道の色は同じにしてあり ， ピンク色の選手が打っ

たスパイクはピンク色の軌道で，黄色の選手が打ったスパ

イクは凱・色の ilVlillで，緑色の選手が打ったスパイクは緑色

の軌道で表示される。 この表示により巡手へ守備位置を指

示することができる。 また，スパイクの軌道は各チームの

，jíj衛ボタンをタッチして表示させることもできる。

具体例を示すと . 厄13 の B チームの 4 需の選手はレフ

トからのスパイクばかりである 。 また . 1 2番の選手はラ

イトもしくはセンター攻撃しかないこともひと目で分か

る 。 7 番に閲してはほとんどスパイクを打っていないこと

が分かる。 したがってこのフォーメーションでは . 4 番と

1 2需の選手の攻懸について警戒すれば良く，ブロックや

レシーブに関 して . ローテーション位世に応じてベンチか

らコート上の選手へ指示を送る こ とができる 。

ここの画面で，各i握手番号ボタンをタッチすると ， タッ

チした選手番号ボタンが水色に表示され. その選手が打っ

たスパイクの軌道が表示される 。 これは選手ごとにスパイ
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クを打ったかを表示するためのもので，この表示により決

定打となったコースを知ることが出来る。 このと きスパイ

クの軌道は背色と水色の 2 極類に分かれ，背色は継続(レ

シーブされた)を， 水色は決定打 (得点となった)となっ

たことを示している。 ただし，本稿は白黒印刷のため12

帯の選手のスパイク軌道は最も濃い思， 4 番の選手の軌道

は灰色， 7 需の選手は最も ì~1れ、灰色となっている 。

1.2 サーブの軌道表示

サーブの軌道表示を行う場合は，はじめにサーブボタン

を選択 しておき，表示したい選手番号ボタンをタッチする

と.その選手が打ったサーブの軌道が表示される。 このと

き選択された選手ラベルは水色に変化する。 このサーブ軌

道官j報から，どこからどこへサーブを打ってくるかを予想

することができ，守備位 111の指示を与えることができる。

サープの軌道は個人のスパイクの軌道と同様に黄色とピン

ク色の 2 種類に分けて表示される，黄色は継続を，ピンク

色はサービスエースを示している。

また，サーブボタンが選択されている状態で得点が入る

と次にサーブを打つ選手のサーブの軌道が自動的に表示さ

れるようになっている。

図 4 は B チームの 7 番の選手が打ったサーブの軌道を

表示している。 この選手は全てのサーブをエンドライン付

近のライ ト官(lJから打っていて， しかもストレート方向ばか

りに飛んできていることがわかる。 この情報からレシープ

位世の指示を送る ことができる 。

2. ロ ーテー シ ョンの確認

戦術支援聞而のコ ート上には選手番号のラベルが配置さ

れている 。 これは各チームの選手の基本ポジションを表し

ている。 サーブ格の移動に1~t:い戦術支援側のパソコンで自

動的にローテーションが行われるため，常に現在のローテ

ーション位置が確認でき ， ポジショナル ・ フォー Jレトの反

則を防ぐことができる。 ポジショナル ・ フォ ールトとは，

サーバーによってポールが打たれた瞬間J，各自のコート内

でローテーション ・ オーダーに従って位位していなかった

場合に適用される反則である。 もしラリーが長く 続き選手

、.‘""
1円ドレス I 1911同日 ー丘三」一旦J

.J.gj.!!l 
4出剖

1 主剖 ^ I セット B 主刻。
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図 4 サーブ軌道の)<.ぷ

が自分のポジションや現在のサーバーを見失った場合など

に，ベンチから即座に指示が可能となる。

3. 得点と得点の推移

入力-ntlJパソコンで得点ボタンがタッチされると戦術支援

側パソコンでは対応チームの得点が吏新され，得点の推移

榊lに反映される 。 これにより，常に両チームの現在の得点

を確認することができ，もし得点掲示が間違っ ている場合

でも即座に指摘することができる。

また，得点の推移を知ることで試合の流れが確認でき，

タイムアウトを取るタイミングの参考にすることができ

る。

4. メンバーチェンジの確認

試合中，各チームは各セット 6 回までメンバーチェンジ

を行うことができる。 入力側でメンバーチェンジが入力さ

れると画而にメンバーチェンジを行った回数が表示され

る 。 また，メンパーチェンジボタンをタッチすると 「メン

バーチェンジ画面j が表示され，交代した選手の確認がで

きる。 これにより，メンバーチェンジを何回行っ たか， mt 
と誰が交代したかが瞬時に分かる。

5. タイムアウトの確認

試合中，各チーム各セット 2 固までタイムアウトを要求

することができる 。 lj従術支援画面にはタイムアウトの回数

が表示されている 。 監将やコーチは試合が白熱した場合な

どはタイムアウトを要求した回数を忘れやすいので，この

機能により確認することができる 。

IV. データ分析機能

データ分析機能とは，デー タ入力機能により試合中入力

されたデータについて試合後に詳細! な分析を行うものであ

る。 軌道と選手ごとの打数や決定率の一覧表がー画面に表

示されており ，今後の試合の対策や練習方法を検討するこ

とができる。

システムを実行し， デー タ分析を選択すると図 5 のデー

タ分析蘭而が表示される。 この画而には，試合デー タ， 一

0. 7・a同
大畠畠

J・0'帽 C"to，; l

円完了対 B>I- I 
"金期日 . .，，;t.骨間
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図 5 データ分析機能の両国表示
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覧l.<.軌道 l.<.;r-. 得点の推移が表示されている。 試合デー

タとは.チーム名 . 大会名 ， 日付.時間， セット，得点で

ある

データを来示させるためには. 事前に入力された試合デ

ータを読み込む必まさがある。 メニューパーより 「ファ イルJ

メニューの f読込み」を選択し試合データファイルを読

み込む。 このとき試合データのファ イ ル名は. phjチームの

i峨 1;.. 11 f・J-.試合 1;，1 !zfì ll寺 1111 を基に付けられているため. 該

吋するファイルを谷弘に選択出来る。

チームi'，ボタンをタッチするこ とによ り，そのチームの

データを衣示することが/1\来 る 。 表示されるデータは， ①

一覧ぷ. ②軌道必示，③科点の般移である。 またセット別

のデータ分析はリストからセットを選択することにより ，

ぷ示される 。 ここで. ~セットの表示を行った場合，得点

表示部分には獲得セット数が表示される。

1. 一覧表

・覧表では例人別のデータを入力された項目別に集計

し.具体的な数f，1iデータとして表示する 。 サープやスパイ

クの例人成制だけでなく . オプション入力でサーブレシー

プやスパイクレシープの評価などを入力した場合も一覧表

に集計可能である。一覧表に表示される項目を表 I に示

す。

ここで， 作項目のボタンを押すことにより選手を降順に

放べ仔えることができる。 並べ替えにより，注目している

坂口で優れている選手やよく攻撃を行う選手などが分か

り，今後糾刊するにあたって練習方法の検討などに役立て

ることができる。 また . ~!l1骨を選手番号順に戻したい場合

は ， 選手幣り・ボタンを.Jl1'すこと によ って並べ替える こ とが

できる。

2. 軌道表示

軌道求不 Il]ij l伺には，試合中に入力を行ったサーブやスパ

イクを打っ た位i白とボールの約ちた(レシーブした)位1ll

を l内線で車内ぶことにより . 軌道の表示を行う 。 表示方法と

表 1 一見lé.におけるぷ示1.\'i 11

名称 意味

サーブ 打数 サーブを打った本数

得点 決定したサーブの本数

成功 サーブミス以外の本敏

成功率 成功/打数

スノf イ ク 打放 スパイクを打った本数

{!H.~ 決定したスパイク

決定権 得点/打数

プロ ック 成功1"1 1'.< プロ ッ ク決定の [!;I数

サーブレ シープ 受数 サーブレシープした 1'11数

成功 レシープの成功した同数

成功率 成功/受数

スパイクレ シープ 受数 スパイクレシープした 101数

成功 レシープの成功した間数

成功率 成功/受数
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して，サーブ，スパイクをそれぞれチーム.または俗人別

にぷ示を行う 。 こ のようにチーム，例人別で軌道表示を行

えるので知りたいデータに"vf 11 でき.その選手がどのコー

スをよく狙っているかをー 11 で主n ることができる。

一覧表の 「スパイク 」 もしくは 「サーブj のボタンを押

すことによって，それぞれに対応した'1此道が表示される 。

ここで . 一覧表の r totalJボタンを判lすと，チーム全体

での軌道の表示を行い，選手併むを押すとその選手の軌道

ぷ示を行う 。 スパイクの表示を行う場合は， 継続した場合

fl'f J. 得点が入った場合「水色J で表示される 。 また，

サーブの表示の場合は ， 総統した場合「此色J. 得点が入

った場合 「 ピンク J でぶ示される。 このように ， 決定した

サーブやスパイクの'跳追を色で分けることにより分かりや

すく表示されている。

また，データ入力11寺に追加項目である 「攻繋極類J を入

力した場合， スパイクの純1ti別に線の種知が変わる。 例え

ば実線はオープン攻熔t l.ì:線はクイ ッ クといった具.合であ

る 。 これにより，どの選手がどこからどのような攻懇を行

ったかをひと日で知る こ とが出来る 。

軌道表示機能により滞納!な試合データの分析が可能とな

り，今後のお~習方法の検討や次に対戦する相手チームの分

析が行える。 例えば. 自チームの試合後のミーティングに

おいて.選手ごとの例人成制を瞬時に表示することによ

り ， 次の試合に対する注意点などが明らかになる。 また ，

次回の対戦相手チームデータを 'J~ liíIに収集しておく こと に

より，相手選手のサーブ ・ スパイクの傾向やレシープの上

手な選手，下手な選手がひと日でわかる。

3. 得点の推移とラリ ー表示

得点の.j{E移を表示することによって.試合全体の得点の

移り変わりが容易に縦認できる。 また，ここで得点の表示

されているボタンをタッチすることにより，ラリーごとの

試合の流れが分かる。 ラリ ー衣示では.軌道表示問面にそ

のラリ ー におけるサーブ ・ スパイクの軌道が表示される。

また ， スパイクには打たれた)ijíii併が表示されているため，

ラリーの版序が確認できる 。 ここで，サーブは 「黄色J.

左チームのスパイクを r，'f J . イ7チームのスパイクを 「赤J

で表示する。 ( 1支16 )

また.得点の推移とともにタイムアウトやメンバーチェ

図 6 ラリーの~m:ぷぷ
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ンジをどのタイミングで行ったかもわかる。タイムアウト

を行ったときは「ピンク J，メンバーチェンジを行ったと

は「水色J で得点推移のボタンが表示される。

V. まとめ

今回，バレーボール戦術支援システム fTouch 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即座に分

析・表示を行うというものである。試合中に打たれたサー

プやスパイクの軌道の表示を即座に行うことで，コート上

の選手へ適切なアドバイスが可能となった。さらに，試合

後に詳細なデータ分析を行うことで，練習方法の検討にも

役立つと考えられる o 本校バレー部の試合において実際に

使用したところ，セット聞や試合後に学生自らスパイクの

決定率や決まったコースなどについて興味を持ち，参考と

する傾向が見られた。このように，本システムは選手個人

の意識向上にも役立つと考えられる。

今後の課題として，本システムをフル活用するためには，

の得点の推移の得点ボタンを押すことでラリーを再生する

ことが可能にしたい。これにより，いちいちビデオテープ

の早送りや巻き戻しを手動で行う必要がなくなる。

今後は本システムを利用してくれるチームを広く募集

し，実際の試合現場で利用することでさらに実践に即した

システムへと改良を行っていくが，開発当初からの目的で

ある「簡単・使利J なシステムとしての位置づけは守りた

いと考えている D
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データ入力パソコン，戦術支援パソコンと 2 台のパソコン の補助による。

が必要であるが，予算・人材的に厳しい一般チーム向けに

はデータ入力パソコンのみで試合中の戦術支援画面の閲覧

を可能にする配慮が必要であると考えている。現段階でも，

システムを同時に 2 つ立ち上げて，ひとつのシステムをデ

ータ入力，もうひとつのシステムを戦術支援として動作さ

せれば， 1 台のパソコンでもウインドウの切り替えに実行

可能であるが，パソコン操作に不慣れな利用者には分かり

にくい。セット問やラリーの切れ目に，これまで入力した

データを表示し，的確なアドバイスを送ることができれば

十分な場合もあると考えられるので，容易に入力画面と戦

術支援画面が切り替え可能なシステム構成にするか，入力

画面をうまく利用して必要最低限の分析項目を表示できる

ように改良していきたい。

データ分析機能においては，得点の推移ボタンを押して

ラリー表示を行うときにローテーション表示や，メンバー

チェンジが行われていた場合はメンパーチェンジを行った

選手の表示を行えるようにしたい。ローテーションの表示

を行うことによって，そのラリーにおいて誰がどこでスパ

イクを行ったかが分かるようになる。

今後拡張したい新たな機能として，ラリーにおけるビデ

オ映像の再生機能がある。ビデオ映像による試合内容の検

討などは古くから利用されている手法であるが，本システ

ムとビデオ映像をリンクさせて，試合後にデータ分析機能
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