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【目的】 筆者らは、2002年釜山アジア大会水球競技

において、男子日本代表コーチングスタッフに対して

ゲーム分析サポートを実施した。今回は（財）日本水

泳連盟水球委員会技術部により開発された記述型分析

システムと、同部及び国立スポーツ科学センターによ

り共同で開発された映像データベース型分析システム

を併用した。本研究では分析システムの概要、及びゲ

ーム分析サポート活動の実際について報告する。 

【システムの概要】  

１．記述型ゲーム分析システム データベースソフト

ウェアであるファイルメーカープロver.5（Filemaker

社製）を用い、水球競技専用ゲーム分析システム（以

下Realpoloとする）を開発した。 

① データ入力機能：攻撃権の移行もしくは攻撃権の

再獲得に関して発生した事象（以下エンドプレイ

とする）に着目し、エンドプレイに関与したプレ

イヤー、エンドプレイの状況、及びエンドプレイ

の結果などの情報を、ゲームの観察者が試合開始

から終了まで時系列的に記録するものとした。 

② データ出力機能：試合終了後に、予め設定された

検索条件に基づきデータの抽出及び集計を施した。

出力データはグラフ化し、コーチングスタッフに

対して視覚的、直感的な理解を促すことを試みた。 

２．映像データベース型ゲーム分析システム デジタ

ルビデオ分析システムソフトウェアであるスポーツコ

ード（Sportstec 社製）を用い、水球競技専用映像デ

ータベースシステム（以下Polocodeとする）を開発し

た。これは、デジタルビデオ映像をパーソナルコンピ

ュータのハードディスクにキャプチャする際に、必要

とする映像シーンにあらかじめ設定した様々なコード

情報（シュート情報、選手情報など）を付加し、コー

ド情報を元に映像の検索、加工を可能とするシステム

である。 

【サポート活動の実際】 試合のビデオ映像をもとに

Realpolo による記述型分析を行い、日本代表チーム、

対戦チーム、及び今後対戦予定のチームのデータを収

集した。次に、Realpoloのデータ出力機能を用い、収

集したデータからそれぞれのチーム全体のプレイ傾向

及び選手別のプレイ傾向に関するファイルを検索、作

成した。また、こうして得られたデータに基づき日本

代表チームコーチングスタッフとディスカッションを

行い、ミーティングでの戦術分析などに必要と判断さ

れたプレイ映像をPolocodeより抽出、編集した。これ

らの情報は、日本代表コーチングスタッフに即日また

は翌日中にフィードバックされた。 

今大会におけるゲーム分析サポート活動の特徴とし

て、分析結果のフィードバックに関して視覚化を強調

した点が挙げられる。すなわち、分析データのグラフ

化機能を強化した記述型分析システムと、映像データ

ベースより抽出されたプレイ映像を用いてフィードバ

ックを行うことで、コーチングスタッフに対してより

効果的なフィードバックが可能となったと考える。

洲 雅明
第６回日本水泳科学研究会（2002.11/30-12/1・於：国立スポーツ科学センター）


		2003-01-24T10:45:19+0900
	Masaaki Suga




