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１. はじめに 

最近の情報技術の進歩に合わせ，スポーツ分野でもコン
ピュータを利用した支援システムの進歩は著しく，バレー
ボールにおいてもトップレベルのチームではリアルタイ
ムにデータ分析するだけでなく，ビデオ映像も参照するシ
ステムが利用されつつある．しかし，それらのシステムは
高価で操作が複雑であるという問題があることから，我々
は 5 年前からタッチセンサ付きノートパソコンを使用し
たバレーボール戦術支援システム“Touch Volley”の開発
を行っている[1-3]．Touch Volley は，試合中にデータを
入力する機能，リアルタイムで戦術支援を行う機能，試合
後に入力データを分析する機能で構成されている(図 1)． 
本研究では新ルールに合わせた Touch Volley の改良と

データ入力の習熟度を評価した． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1 システム構成図 

２. Touch Volley の改良 

バレーボールの新ルールに対応することを中心に，下記
2 点の改良を行った． 

(1) 登録選手からスターティングメンバーの選出 

(2) 選手背番号 99 番まで利用可能 

 （1）は，予め登録した選手 18 人から試合開始時にス
ターティングメンバー12 人を選出する機能である．（2）
は，従来システムでは，選手背番号は 1～12 番のみに対
応していたが，実際の試合では 99 番まで利用可能になっ
ているため対応した． 

３. 操作性に関する習熟度の評価 

本システムにおけるデータ入力の操作性を評価するた
め，バレーボール試合の録画映像を利用して習熟度の評価
を行った．実験はこれまでに本システムでデータ入力を行
ったことのない 6 人の学生を被験者とした．実験手順とし
て，データ入力前に Touch Volley の操作手順を簡単に示
した．入力対象の試合は，ビデオカメラで撮影された 2
試合（ともに 2 セット），テレビ放送された V リーグの1
試合（4 セット），合計 8 セットで行った．また，1 試合
毎に休憩を挟んだ． 
習熟度の評価方法は，各セットごとに，入力された選手

番号と位置情報を評価対象とし，被験者の入力データとあ
らかじめ入力しておいた正解データとの正解率を求めた．

この際，位置情報は実際の距離で 2m 以内であれば正解と
した．8 セットのデータを入力していく中で正解率の上昇
具合を図 2 に示す． 
横軸はセット数，縦軸は被験者データが真のデータと一

致した割合（習熟度）である．セット数を重ねる度に正解
率が高くなっていくことが確認された．実験より，初心者
が入力操作に慣れるためには 2 セット程度の練習を行え
ば，その後のデータ入力では，8 割程度の精度のデータ入
力が可能になることがわかった．入力内容について詳しく
調べると選手番号データの正解率，座標はボールに触れた
位置データの正解率であるが，選手番号は高精度に入力で
きているが，座標は 7 割程度の正解率にとどまっていた．
これは，評価実験をテレビ映像で行ったので，画面奥行き
の位置情報が不明確になったためと考えられる．しかし，
実際の試合では観客席から入力するので，位置情報も正確
に入力できると考える． 
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図 2 データ入力の習熟度 

４. まとめ 

データ入力の習熟度に関して，2 セット程度の練習を行
うだけで，以降は安定したデータ入力が可能になることが
わかった．また，図 2 において正解率が終盤落ち込むのは，
被験者のデータ入力による疲労が原因であると考えてい
る．入力者の負担を減らすため，将来的にはデータ入力を
複数の PC に分散し，試合データを取得することも有効か
もしれない．これにより信頼性の高いデータが得られるで
あろう． 
今後は，習熟度の評価を実際の試合でも実験し，座標デ

ータを正確に捉えることを確認したい．また，現行のシス
テムでは稀にエラーが発生する事があるため、不具合の修
正を行っている．さらに，タッチセンサに代わる入力端末
の開発やビデオ映像との連携機能を実現し，全国のチーム
に配布していきたい． 
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