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1. は じ め に 

現在，（財）日本水泳連盟水球委員会技術部科学

研究（以下「科学研究」とする）によって実施されて

いるリアルタイムゲーム分析システムには，日本チー

ム支援版と大会支援版がある．日本チーム支援版は，

国際大会において相手チームのスカウティングや作戦

立案に利用されている．リアルタイムゲーム分析は，

1994 年に広島で開催されたアジア大会で初めて実施

され 5），その後もチームのニーズに合った情報を正

確に早くフィードバックする開発を行ってきた 3）4）．

現在の内容はシュートに関する内容（選手番号，位置，

時間，攻撃パターン，シュートコース，結果），パー

ソナルファウルに関する内容（誘発・損失選手番号，

位置，時間，状況）である．初期の分析方法は，ひと

りのスタッフがゲーム事象を口述し，それを他のスタ

ッフが記入，そしてピリオド後にパソコンへ入力，デ

ータ処理という過程であったが，現在では，ひとりの

スタッフが事象を口述し，他のスタッフが直接パソコ

ンに入力，ゲーム後にデータ処理が可能にまで発展し

てきた．このシステムは，チームのニーズに合わせて

開発・改良が可能であるが，分析項目が複雑になると，

パソコンへの直接入力に熟練を要する． 
一方，大会支援版は，国内大会における様々なチ

ームや観客に対応したシステムである．日本チーム支

援版システムは，年1回程度しか利用する機会はない

が，これを国内における全国レベルの大会で利用し，

水球競技のレベルアップにつなげると共にスタッフの

分析技術向上も目的に，1997 年京都開催の高校総体

2）から国内大会においてもゲーム分析の取り組みを始

めた．これにあたっては，選手やチームにフィードバ

ックするゲーム分析シートを、大会を支援する意味で

一般の観客にも配布する試みを行った．その後も，ス

タッフの分析技術の向上と大会を支援する目的で，継

続実施しているが，チームと一般観客のニーズに合っ

たデータ内容を吟味し，分析の簡易性や正確性，分析

シート作成時間の短縮も考慮して分析内容を厳選して

きた．これら大会支援版の内容については後述する． 
さて，日本において盛んなスポーツといえば野球

やサッカーが中心で，水球といえば存在自体は認識さ

れているものの，マイナースポーツの部類である．そ

の結果，メディアの注目も低く，全国レベルの大会で

さえ結果報道は多いとはいえない．ましてリアルタイ

ムに近い形での結果報道に至っては皆無であった．一

方，現代のインターネット環境は向上し，個人でもホ

ームページ（以下「HP」とする）作成が簡単に行え，

情報発信が容易にできる時代になってきた．そこで科

学研究では，現在のインターネット環境を利用して，

ゲーム分析データを掲載し可能な限り詳細な結果の公

開を手がけている． 
本報告では，大会支援版ゲーム分析システムの取

り組みと，インターネットを利用したデータ公開につ

いて述べる． 
 

2. 大会支援版ゲーム分析の内容 

大会支援版ゲーム分析は，国内における春季ジュ

ニア五輪（3月），日本選手権（6月），高校総体（8
月），国民体育大会（9 月），日本学生選手権（10
月）で実施されている． 
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プールサイドの分析ステーションで，分析スタッ

フ1名がゲーム事象を口述し，別のスタッフ1名が専

用パソコンへ入力する．試合終了後に1名が出力ステ

ーションで分析シートの出力を行う．公式記録との照

合や印刷も含め，計5～10名のスタッフが必要である． 
分析項目は，該当選手（チームと番号），プレー

内容（シュート，パーソナルファウル，ターンオーバ

ー），状況や結果（シュート結果，退水誘発状況，タ

ーンオーバー状況）で，得点と退水誘発の場合のみ時

間が加わる．図1に入力内容の流れを示した． 

 
図1 大会支援版ゲーム分析におけるデータ入力の流れ 
 

図 2 は，パソコンの入力画面である．入力ソフト

は，データベースソフトであるファイルメーカー（フ

ァイルメーカー社）を，入力パソコンはプロノート

（パナソニック社）を使用している．入力画面へは，

瞬時に入力が可能なように，専用ペンによるタッチ入

力を行っている．図2の入力画面が1枚のシートであ

り，35 秒計用語 1）のリセット（移行）を 1 プレー毎の

区切りとし，1試合 70～100枚のシートに内容が入力

される．ピリオド間及び試合終了後に次の入力設定を

行う． 

 
図2 大会支援版ゲーム分析ソフトの入力画面 

試合終了後には，出力用パソコンでデータ処理を

行う．ファイルメーカーのデータを SYLK 形式で保

存したものをエクセル（マイクロソフト社）で読み込

み，マクロプログラムにより集計を行い，図3のよう

なシートを 15 分程度でに作成する．選手や観客は，

会場内に設置したボックスから自由にシートを入手で

きる． 
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図3 大会支援版ゲーム分析シート 
 

3. インターネットでのデータ公開 

分析シートは，会場内で選手や観客が入手可能な

他，インターネットでも同内容が入手可能である．デ

ータをアップロードするためには，そのための専用ペ

ージが必要であるが，大会数日前までに図4のような

アップロードHPを作成しておく．このHPを大会前

に立ち上げることで，閲覧者が組合せや試合時間を確

認することが可能である． 
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図4 インターネット公開のためのHP画面 

 
配信には，エクセルで作成したシートをPDF用語2）

書類に変換し，図4のHPからダウンロードができる

ようにHP作成ソフト上でリンクを張っておく作業が

必要である．そしてそれらのデータを携帯電話又は公

衆電話を利用して，試合終了後に商用プロバイダーへ

アップロードを行う．インターネット上にゲーム分析

データを置くことにより，会場で観戦できない人でも

インターネット可能な通信環境があれば，データの閲

覧ができる．また，ゲーム分析結果に加え，ランニン

グスコア用語3），戦評用語4）もPDF書類として同時にア

ップロードを行っているので，3 種類のファイルから

ゲーム内容を得ることができる．大会終了後数日内に

は，チームや個人の集計データをアップロードしてい

る．図5には，大会前のデータアップロード用HPの

立ち上げから，大会中のゲーム分析の実施と分析シー

トの配布及びインターネットを利用したデータ公開の

流れを示した． 

 
図5 インターネットによるデータ公開の流れ 

利用者を増やしデータ公開の価値を高めるために

は，公開されるページの広報が必要であるが，大会の

数日前に（財）日本水泳連盟はじめ水球関連のサイト

へリンクを張ったり，メーリングリストを利用してサ

イトを紹介したり，会場での URL の掲示などを行っ

ている 1）．広報の時期やタイミング，方法などが一

定でなく，また水球ファンの注目度も大会によって異

なるので一概に言及できないが，2 年間でゲーム分析

HPの認知度は高まったと考えられる． 
図 6 は 2002 年と 2003 年日本選手権(Japan)，2002

年と 2003年高校総体（インハイ），2002年ジュニア

五輪(JO)，2002 年学生選手権（インカレ），2003 年

国民体育大会（国体）におけるゲーム分析HPの日毎

アクセス数を，開設した日から大会期間をはさみ，大

会終了後 20 日間に渡りグラフ化したものである．ま

た凡例の括弧内には2003年10月8日までの総アクセ

ス数を示した．アクセス数は，1日に１IPアドレスか

らの接続を1回とカウントするユニークアクセス数を

利用した． 
アクセス数は，大会の後半になるにつれて増加し，

大会３～４日後まで高いアクセス数を維持する．大会

後半になって高まるのは，上位試合につれての閲覧者

の興味の増加や，HP の認知が各種広報や情報により

広まったからと考えられる．大会後更にアクセス数が

増加するのは，データをダウンロードする作業を行っ

たり，大会終了後に集計して掲載するチームデータや

個人データを閲覧したりするためであると考えられる． 
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図6 ゲーム分析HPへのアクセス数の変化 

 

4.  今後の課題 

現在，国内において年間 4～5 回の大会支援型ゲー

ム分析を実施して，インターネットにおいてもそのデ
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ータを公開している．これらの活動が，水球競技の普

及に，国内での強化に，そして日本チームサポート活

動につながるために次のようなことが課題としてあげ

られる． 
1）大会支援型ゲーム分析の内容の検討 

選手やコーチが必要な情報，観客が欲しい情報は

何かを調査して，配布するシートの内容を検討してい

く必要がある． 
2）分析スタッフの育成と少数での分析トレーニング 
分析内容が多岐にわたる日本チーム支援版にもスタ

ッフが対応できるように，少人数で実施できるように

分析トレーニングを積んでいく必要がある． 
3）分析シートの活用法の教授 
分析シートの閲覧者がその内容を理解して，データ

を活用できるように，データの見方や活用方法の解説

文を作成したり、講習会などの機会を得て教授してい

く必要がある． 
4）インターネットへのデータアップロードの迅速性 
会場での通信環境は LAN 等の専用回線がなく，通

信専任のスタッフ配置も不可能なことから，試合終了

後即座にデータ送信ができない状況である．しかし，

作業の効率化や安価で身近な通信手段を確保すること，

また、アップロードするタイミングをHP上で予告す

ることなどの必要がある． 
5）インターネット利用者の状況調査 

現在、試合内容を詳細に伝えるメディアとして唯

一の HP であるが，閲覧者の URL 入手方法，通信環

境，利用目的，意見・要望などを調査して、今後のあ

り方を検討していく必要がある． 
 

用語の解説 

1）35秒計 
ボールを保持してからシュートするまでの攻撃時

間が 35 秒与えられているが，それを表示する時計が

プールの四隅に設置されている．35 秒計のリセット

（移行）は，シュート時と攻撃権の移行時にも行われ

る． 

2）PDF 
特定のプラットフォームに依存せずに表示できる

文書を実現するために開発されたドキュメントフォー

マット．このPDFを利用すれば，各種文字修飾や段組

処理など，従来は特定アプリケーションに依存しなけ

れば扱えなかった文書を，さまざまなプラットフォー

ムで表示できる． 

3）ランニングスコア 
ゲーム分析シートを作成するために入力した内容

を時系列で記載したシート．競技役員作成の記録用紙

に記載される内容よりも，シュート内容や退水誘発者

などが含まれる詳細な内容である． 
4）戦評 
高校総体及び国民体育大会においては，競技役員

の戦評筆耕員がゲーム内容や評価を文章化して書類を

作成している．その文章ファイルから PDF 書類を作

成してゲーム分析及びランニングスコアと同様に HP
に掲載している． 
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