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バスケットボール競技のゲーム分析に関する文

献は, 数多くみられる�)�)�)�)��)｡ これらの成果は,
発表された時点においては実践に有益となる場合

がある｡ しかし, 刻々と変化していく戦術の展開

に対応しきれない可能性もあると思われる｡

筆者らは, 次回対戦予定のチームが実践した最

新映像をビデオ編集し, その戦術を分析すること

により, ゲーム直前のミーティングにおいて対戦

時の対策を立てる必要性を常々感じていた｡ ビデ

オ編集を手作業で行い, ミーティングによる分析

を生かし成果をあげた事例は, サッカー競技で報

告されているが５), ビデオ編集担当者の負担は大

きいと思われる｡

今年度鹿屋体育大学男子バスケットボール部は,

上記の活用法が可能になるデジタルビデオ分析シ

ステム�����������(���������社) を導入する機
会を得た (図１)｡ �����������は, デジタルビ
デオカメラとパソコンを接続し, ゲーム中に選手

が実施したプレイ (シュート, リバウンド, ファ

ウル等) をリアルタイムにパソコン上で入力する
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ことにより, 選手が選択したプレイ (全シュート

シーン, 全リバウンドシーン等) の映像を抽出し

てダイジェスト映像を生成することができるソフ

トウェアである｡ ビデオテープの早送りや巻き戻

しで見たいシーンを探し出す作業を行っていた昨

年度までのミーティングに比べ, 格段の効果が期

待できる｡ この�����������を活用した文献は,
学校体育での授業に関しての研究３)７) があり, 競

技スポーツでは水球２) やホッケー１) がある｡ ま

た, 齋藤ら��) は, 日本で開催されたバスケット
ボール世界選手権 (����年) の参加��チームの中
で７, ８チームが, データ分析, ビデオフィード

バックのツールとして, ����������注�) を使用し
ていたと紹介している｡

そこで本研究では, 鹿屋体育大学男子バスケッ

トボール部が �����������を活用したミーティ
ングの実施による効果について明らかにすること

を目的とする｡ ��� �����
ミーティング実施対象者は, 鹿屋体育大学男子

バスケットボール部員��名である｡ ����年度第��
回九州学生バスケットボール１部リーグ戦 (全日

本学生バスケットボール選手権大会九州地区予選)

の１次リーグ５試合, 決勝リーグ３試合の計８試

合のゲーム毎に, �����������を活用したミーティ
ングを実施した (表１)｡

��������������������
デジタルビデオ分析システムの利用に当たって

は, チームスタッフの中から通常のビデオ撮影係

１名に加え, 選手が行ったプレイをパソコンへリ

アルタイムに入力する係 (入力係) １名, 選手が

行ったプレイを観察判断して入力係へ伝える係
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表１ ミーティング実施日と対象試合の結果
第��回九州学生バスケットボール１部リーグ戦�勝�敗 �位
ミーティング日 試合日 対戦相手 結果���� １次リーグ ���� ＫＫ大学 ○��������� １次リーグ ���� ＫＴ大学 ○��������� １次リーグ ���� ＫＳ大学 ●���������� １次リーグ ���� ＦＫ大学 ○��������� １次リーグ ���� Ｆ大学 ●���������� 決勝リーグ ����� Ｆ大学 ●���������� 決勝リーグ ����� ＫＳ大学 ●����������� 決勝リーグ ����� ＫＴ大学 ○�����

図１ �����������



(アナウンス係) １名をそれぞれ担当させた｡ ア

ナウンス係は, ①チームのユニホームの色, ②選

手の番号, ③実施したプレイ (シュート, リバウ

ンド等), ④シュートの成否等を入力係に伝え,

入力係が即座にソフト内のあらかじめ作成してお

いたプレイ項目のボタンにより入力していく作業

を行った｡ １選手当たりのプレイ項目のボタンは,

２ポイント, ３ポイントシュートの成否, フリー

スローの成否, ディフェンスリバウンド, オフェ

ンスリバウンド, アシスト, ブロックショット,

ファウル, テクニカルファウル, リカバー (スティー

ル), ターンオーバー (ミス) の計��個である｡
なお, アナウンス係の伝える事柄を表２に例示し,

プレイ項目のボタン画面を図２に示す｡

５月��日～��日に開催された九州学生春季バス
ケットボール選手権大会, ５月��日～６月４日に
開催された西日本学生バスケットボール選手権大

会での試行期間を経て, 対象となる大会へ臨んだ｡���������
大会終了後の����年��月��日に, 部員��名に�����������を活用した今年度のミーティングの
効果についてのアンケート調査を実施した｡ なお,

２年生以上の��名には, �����������を活用して
いなかった昨年度のミーティングを振り返らせて,

それぞれを比較した｡�������������������������������
鹿屋体育大学は, １次リーグのＦ大学戦におい

て, Ｆ大学Ｓ選手にチーム最多の��得点を許した｡
Ｓ選手は, ゴールに背中を向けた状態からのイン

サイドプレイが得意であり, 巧みなフェイクと瞬

時のスピードで, 本学のマッチアップした選手と

の間にずれを作り, 簡単にゴール下に入り込んで

シュートを決めることが多かった｡ １次リーグの

Ｆ大学戦前日のミーティングでは, １対１で十分
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表２ アナウンス事例

青, ９, ３ポイントシュート, アウト

青, ８, オフェンスリバウンド

青, ４, シュート, イン

青, ８, アシスト

赤, ５, パスミス

青, ７, スティール

赤, ６, ファウル

図２ プレイ項目のボタン画面



に守れると判断し, Ｓ選手の対策を立てずに試合

に臨んでしまったことが悔やまれた｡

そこで１次リーグの�大学戦の翌日, �����������
に入力されたプレイ項目の内, Ｓ選手の全シュー

トシーンから, シュート前��秒間の映像を抽出し
たダイジェスト映像を生成した｡ これを基に, Ｓ

選手のプレイの特徴を把握した対策を立てること

に重点を置き, ミーティングを実施した｡ ダイジェ

スト映像を分析すると, Ｓ選手は１次リーグにお

いて, ��本中９本シュートを成功させ (����％),
この内ローポスト付近から, ストロングサイドへ

のターンシュートを３本, ウィークサイドへ抜い

てのシュートを３本成功させていた (図３)｡

このことからＳ選手は, ローポスト付近からは

マークマンを観察してどちらにも攻撃できるバリ

エーションを持った, 巧みなプレイヤーであるこ

とが分かった｡ そこで鹿屋体育大学は, Ｓ選手に

表３に示す対策を立てた｡

この結果, 決勝リーグのＦ大学戦において, Ｓ

選手は��本中５本のシュート成功 (����％) の計��得点にとどまり, ローポスト付近からのストロ
ングサイドへのターンシュート, ウィークサイド

へ抜いてのシュートともに０本と, Ｓ選手の得意

なプレイを封じ込むことができた｡

試合結果は１次リーグと同様に２点差で敗戦と

いう結果であった｡ しかし, 今回の�����������
を活用したミーティングは, 従来の紙のスコアブッ

クを集計したものと違い, プレイを視覚で繰り返

して捉えることができた｡ 加えて, 相手選手の技

術を的確に把握し, より具体的な対策を立てるこ

とができて有益であった｡������������������������������������
今年度の �����������を活用したミーティン
グの効果について��項目をあげ, ｢そうである｣
｢わりとそうである｣ ｢どちらともいえない｣ ｢あ

まりそうでない｣ ｢そうでない｣ の５段階尺度で

評価してもらった｡ なお, この内��項目は, 昨年
度のミーティングについても評価してもらい, そ

れぞれを比較した｡

図４は ｢そうである｣ ｢わりとそうである｣ を

あわせた割合を項目ごとにまとめたものである｡

今年度の �����������を活用したミーティング
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図３ ローポストとストロングサイド,ウィークサイド

表３ Ｆ大学Ｓ選手への対策

１. Ｓ選手のマークマンは, Ｓ選手に対してローポ
スト付近で極力ボールを持たせないように守る｡

２. アウトサイドプレイヤーは, ローポスト付近で
Ｓ選手にボールが入った瞬間に寄り, Ｓ選手が攻
めるスペースを極力小さくする｡

３. Ｓ選手のマークマンは, Ｓ選手にウィークサイ
ドを抜かせないようにディフェンスをする｡ スト
ロングサイドを抜いてきたら, あらかじめ寄って
いるアウトサイドプレイヤーがヘルプをする｡ 図４ 今年度のミーティングの効果と昨年度との比較



は, 全質問項目で高い評価が得られた｡ また, 昨

年度のミーティングとの比較をした全項目で評価

が上回っていた｡

これらの項目以外で気付いたことや感想は自由

記述とした｡ 代表的な内容を表４にまとめる｡

内容は ｢良かった点｣ ｢悪かった点｣ の２つの

観点に分けられた｡ ｢良かった点｣ については,

翌日対戦する相手チームのゲームをその日に行う

ミーティングで分析映像として視ることができた

ことや, ビデオテープの早送りや巻き戻しで見た

いシーンを探し出す作業を行っていた昨年度まで

のミーティングに比べ, 効率良くミーティングが

できたことをあげていた｡ ｢悪かった点｣ につい

ては, 今年度の �����������のビデオ分析方法
が, 選手の実施したプレイに限定されていたため,

相手チームの全体的なプレイについての把握に関

しては要求に答えていなかったことをあげていた｡�������
今年度の活動により入力係とアナウンス係の能

力が向上したため, 今回の入力内容に加えて, チー

ムの速攻やハーフコートオフェンス等の項目もゲー

ム中に入力をする余力ができた｡ 今後は, ｢悪かっ

た点｣ を改善してさらに充実したミーティングを

実施し, チームの勝利に結び付けたい｡

�����
本研究では, 鹿屋体育大学男子バスケットボー

ル部がデジタルビデオ分析システム�����������
を活用したミーティングを実施したことによる効

果について明らかにすることを目的とした｡ この

結果以下のことが明らかになった｡

１. 相手チームの選手のプレイをダイジェスト

映像として繰り返し視ることにより, その特

徴を把握し試合に向けての対策を立てるため

の手段となった｡

２�試合前のミーティングにおいて, 相手チー
ムの最新の試合結果を編集映像として視るこ

とができた｡

３�シュートやリバウンド等のプレイ毎のダイ
ジェスト映像を生成することが可能となり,

特定選手のプレイに着目した効率の良いミー

ティングができた｡

これらのことから, 今回の �����������を活
用したミーティングは, 対戦チームの選手のプレ

イスタイルを短時間で映像として編集し, その映

像を検討することにより試合の戦術を練る方策と

なり, 鹿屋体育大学男子バスケットボール部のミー

ティングのあり方として有益であった｡

しかし, 相手チームの全体的なプレイについて

の把握に関しては不十分であったため, 今後はこ

の点を改善してさらに充実したミーティングを実

施し, チームの勝利に結び付けたい｡��
本研究は, 平成��年度スポーツパフォーマンス
系プロジェクト事業経費を使用して行われました｡

今回の研究の進行にあたり, ご高配を賜りました

鹿屋体育大学スポーツパフォーマンス系の皆様に

深く感謝を申し上げます｡�
注１) �����������は ����������の機能限定版
ソフトウェアである｡
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表４ 記述調査の結果から

＜良かった点＞
・翌日対戦するチームの, 前日のゲームの編集映像
を見ることができた｡
・見たいプレイを簡単に見ることができた｡
・短時間で要点のまとまったミーティングをするこ
とができた｡

＜悪かった点＞
・選手個人だけでなく, チーム全体や試合の流れも
把握したかった｡
・相手チームのオフェンスだけでなく, ディフェン
スに関しても把握したかった｡
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２�榎本 至・藤本秀樹・鈴木茂廣他 (����) ����年
アジア大会水球競技における日本代表チームへのサ

ポート事例１ －ゲーム分析サポートシステムにつ

いて－. 第６回日本水泳科学研究会：��.
３�濱田雄太 (����) 高校体育におけるアルティメッ
ト (フライングディスクゲーム) の教材的価値に関

する実践的検討. 筑波大学卒業論文.

４�市谷浩一郎・村上佳司 (����) バスケットボール
のゲーム分析における攻撃戦術の検討. 大阪電気通

信大学人間科学研究７：�����.
５�町田誠祐 (����) チームアナリストとしての新た
な取り組みに関する事例的研究 －鹿屋体育大学体

育会サッカー部の場合－. 鹿屋体育大学卒業研究.

６�孫本真次・倉石 平・栗原俊之他 (����) 第６回
世界ジュニア・バスケットボール選手権大会におけ

るゲーム分析 －世界における日本男子バスケット

ボールの現状と課題－. スポーツ方法学研究��：�������.
７�仲桝大吾 (����) 教育実習生の体育授業における
教師行動 －映像処理ソフトを用いた組織的分析の

試み－. 筑波大学卒業論文.

８�陸川 章 (����) パソコンを利用したバスケット
ボールのゲーム分析 －東海大学男子バスケットボー

ルチームと���スーパーリーグチームの比較－. 東
海大学紀要体育学部��：�����.

９�陸川 章 (����) ����年東海大学バスケットボー
ルゲーム分析ソフトの紹介. 東海大学紀要体育学部��：�������.���齋藤 実・飯田義明・丸井 剛 (����) エリート
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会のゲーム分析－. スポーツ方法学研究��：�������.
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