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Information analysis is very important to win sports games. A score book is used to analyze the information. In the score 

book, many symbol marks which relate to the games are used to record by a team staff. Because there are many symbols, it 

is very difficult for anyone but the team staff to understand the record and the score book is not practically used in the 

game. In order to effectively use the information about the sports games, a computed score book system whose name was 

Scorer was developed in this study. Scorer could be carried out on a tablet PC. Scorer was tested and estimated for the 

volleyball game with the entry of the volleyball team in our college. Scorer could correctly analyze the game and it could 

follow the progression. 
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１．はじめに 

 

 津山工業高等専門学校（以下、本校）には体育会

系と文化系を合わせて 40 弱の部活動・クラブがあ

り、本校の全教員はいずれかの顧問を担当してい

る。顧問担当については、本人の希望や部員から

の要望に応えてということもあるが、役割担当と

して必ずしも専門知識を持っていない教員が担当

することもある。 

 運動部の１つに男女のバレー部があり、筆者は

その顧問の１人である。運動部として、高等専門

学校体育大会や高校総合体育大会など種々の試合

に出場する機会がある。顧問として引率の義務か

ら監督を務めることになるが、専門知識が乏しい

とベンチに座っているだけの「お飾り状態」とな

っている。部員と同じく試合に参加する１人とし

て、何かチームに貢献できないかという気持ちを

強く感じていた。 

 試合にマネージャーが参加する場合は、スコア

シートに試合のプレーに関する記録をとっている。

このスコアシートは特殊な記号を用いて得点・失

点を記録している。一部の部員は、タイムアウト

時やセット間インターバル時にその記録を見て、

本校チームや相手チームの分析をし、その後のプ

レーに生かそうとしていた。しかし筆者や多くの

部員がスコアシートの記号の意味を知らないがた

めに、記録を有効活用することができていなかっ

た。また、スコアシートは得失点に関わるプレー

のみを記録するため、その途中のラリーなどのプ

レー状況は記録できていなかった。 

 このような背景を受け、我々は全日本バレーボ

ールチームが採用しているデータバレー１）に注目

した。これは試合中のプレーを随時データとして

PC に入力し、自チームや相手チームのプレーにつ

いての分析を行い、監督などのチームスタッフに

勝利に必要となる情報をリアルタイムで提供する

ものである。このシステムは、監督やコーチだけ

でなく、複数の「アナリスト」が必要である。ア

ナリストとは、バレーの試合を見ながら瞬時にそ

のプレーをデータとして入力するオペレータで、

バレーボールの専門的な知識に加え、特殊なコマ

ンドをブラインドタッチで入力する能力が求めら

れる。当然ながら本校にはこのような高度なバレ

ーボールスタッフはいないし、また本校のバレー

のレベルでは「プロレベル」の情報分析は不要で

ある。 

 そこで本研究では、特殊なチームスタッフを必
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要とせず、簡単な操作方法で、本校バレー部にと

って必要となる情報を分析できるようなソフトウ

ェアの開発を試みた。このソフトは旧来のスコア

シートに変わるものとなり、監督として試合に貢

献できるようになると期待される。本稿ではこの

監督支援ソフト（以下、スコアラーと呼ぶ）の開

発について述べる。 

 

２．監督支援ソフトの必要機能の検討 

 

 まず、津山高専バレー部の実際の試合の様子を

ビデオで録画し、さまざまな要因の中から何が本

校バレー部の勝敗に関係が強いかを、部員ととも

に検証した。その結果、 

 

・ 本校バレー部は攻撃主体のチームであり、ア

タック(スパイク)での得点が続くと、選手の

気持ちが高まり、チームが好調となりやすい。 

・ 逆に守備は苦手で、特に相手チームのサーブ

をレシーブできなかったりすると、一気に調

子が崩れていく。 

 

という２点が重要なポイントであることが判明し

た。そこで、バレーの種々のプレーの中で、自チ

ームおよび相手チームのアタックおよびサーブを

情報分析の対象にした。 

 情報分析には、V リーグ公式サイト２）で規定さ

れている上記の式(1)、式(2)および式(3)の計算式を

用いた。 

アタック決定率は、ある選手が打ったアタック

のうち、得点に結びついた割合である。アタック

効果率は決定率と類似しているが、アタックをミ

スしたりブロックで止められたりして失点した場

合の影響も含めている。 

 サーブについては、どのようなレシーブとなっ

たかに応じて、効果の割合が異なっている。打っ

たサーブにまったく触ることができなかった「ノ

ータッチエース」は重み付け係数が 100 となって

いる。サーブをレシーバが触ることができたもの

の、次のプレーにつながらなかった場合は、サー

ビスエースであり、その重み付けは 80 となってい

る。また、サーブがレシーバによってレシーブさ

れたものの、セッターにつながるチャンスボール

とならなかった場合は、効果本数として計上して

いる。これらの値の和を、総サーブ本数で割った

ものがサーブ効果率である。 

 式(1)、式(2)および式(3)の計算式は、各選手に対

して計算されるべきものである。これを試合中に

随時計算すれば、スコアラーはその時点までの自

チームおよび相手チームの選手別の情報分析がで

きることになる。 

 続いて、スコアラーを動作させる PC 環境につ

いて検討を行った。本校バレー部が出場する公式

試合は、１試合あたり最大で３セットで勝敗が競

われる。これまでの経験から、１試合に要する時

間は概ね２時間弱である。また、トーナメント戦

で早々に敗退することもあるが、勝ち残った場合

は、本部の試合進行の都合および各チームの体力

状況の都合により、１日当たりでの最大試合数は

３試合である。それゆえ、スコアラーを利用する

時間は６時間までと想定すればよい。 

 通常、バレーの試合会場では参加者が体育館の

電源設備を利用することはできない。そのため、

スコアラーはノート PC のような可搬型でなけれ

ばならない。もちろん、その稼働時間は上記の６

時間以上が求められる。 

 バレーのベンチは、基本的に体育館のフロアに

パイプ椅子等を並べて用意されているものである。

それゆえ、監督席といえでも PC を設置するよう

な机はない。また、ノート PC を太腿の上に置い

た場合、監督が試合のプレーを見ながらスコアラ

ーに入力するためには太腿付近へと視線を移す必
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要が生じるため、プレーを見逃す可能性がある。

以上の理由から、可搬型 PC の中でも手に持って

操作ができるタブレット PC が最適であると判断

した。タブレット PC であれば、画面を直接タッ

チすることで入力や操作ができるため、PCを両手

で保持していれば、視線を大きく移動することな

く、試合を見たり、データを入力したりすること

ができる。 

全日本が利用しているデータバレーは、監督が

自らデータを入力する必要がないため、監督用端

末はデータを表示するだけで十分である。それゆ

え、全日本の監督はやや小型な iPad を利用してい

る。一方、当スコアラーは監督が自らデータを入

力する役も担当するため、ある程度は画面サイズ

が大きくないと利用しづらい。画面サイズはタブ

レット PC の重量に大きく関係するため、試合中

にずっと保持することを考えると、大きすぎるの

も問題となる。それゆえ、利用上は 11 インチ程度

のものが実用に向いていると考えた。 

以上の検討から、現在はタブレット PCとして、

EPSON 社の Endeavor TN30E を採用し、スコア

ラーの開発を行っている。使用しているタブレッ

ト PC を図１に、またその仕様を表１に示す。な

お、表中の駆動時間は、タブレット本体だけでな

くキーボードドッグにも内蔵されている充電池も

合わせてのものである。 

 

 

図 1 Endeavor TN30E の外見
3) 

表１ Endeavor TN30Eの仕様
3)
 

CPU  Celeron N2940 

メモリ 4G Byte 

ストレージ eMMC:64GB 

OS  Windows 10 Home 64bit

駆動時間 約 8.4 時間 

液晶タイプ 11.6 型 

  

この PC は、スコアラーを動作させるために求

められる性能を十分満たしている。 

 

３．スコアラーのソフトウェア開発 

 

 スコアラーは、タブレット PC の画面上でタッ

プなどの操作によって動作させる。そのようなソ

フトウェアを容易に開発したかったので、OS には

Windows 10 ファミリを、プログラミング環境には

Visual C# 2013 を本研究では採用した。 

 スコアラーの処理内容は、実場面での運用を考

えると、大きく分けて３つの部分に分割される。

１つめは、試合開始時に相手チームのチーム名（学

校名）を入力したり、スターティングメンバーを

選択したりすることである。バレーの試合では選

手は番号が記されているユニフォームの着用が義

務付けられている。それゆえ、スターティングメ

ンバーは必ずしも名前で入力する必要はなく、背

番号を入力すればよい。 

 ２つめは、試合中のプレーを見ながら、データ

を入力することである。例えば入力するべきプレ

ーは、「相手チーム２番がサーブを打ち、自チーム

がレシーブし、結果として自チーム４番がアタッ

クで得点を決めた。」などである。これを特殊なコ

マンドではなく、画面上の簡単な操作によって入

力できるようにする必要がある。 

３つめは、試合が終わったときに、分析結果を

表示するとともに、結果を PC に保存する機能で

ある。結果表示は試合最中に自他チームの分析を

するために必要で、結果の保存は別の試合で再度

対戦したときに過去情報として参照するために必

要である。 

 以上の内容をフローチャートとしてまとめたも

のが図２である。図中の赤枠の部分がスコアラー

においてもっとも根幹となる部分で、試合を見な

がらプレー状況を入力する処理を意味する。 

 図２の赤枠の処理の下部に、試合終了に関する

条件分岐が存在する。これは、第 1セットの次に

引き続き第 2セットへと移行するための繰り返し

処理、あるいは試合終了に伴い CSV 形式での保存

処理のいずれかを分岐するためのものである。 

 上記のフローチャートに従って作成したスコア

ラーの動作画面例を図３に示す。図３は、図２の

フローチャートの赤枠部分の処理を行っている際

の画面表示例で、この画面のことを分析画面と呼

称している。 
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 分析画面は、横長方向に持ったタブレット PC の

ディスプレイに最大表示されている。そのため、

図３の左右には、タブレット PC を両手もちした際

に親指で操作しやすい位置に、タップするべきボ

タンを配置している。 

例えば先述の「相手チーム２番がサーブを打

ち、・・・」の場合は、最初に左親指で画面左側に

ある相手チームの２番の選手ボタンをタップする。

すると画面上では、プレーの入力対象者となって

いる選手ボタンが赤色に選択表示されている。続

いて右親指で、画面右側にあるサーブボタンをタ

ップする。すると、その時点で相手チーム２番の

選手についてサーブ効果率に関する計算が行われ、

追従して計算結果が画面に表示される。このよう

に、左親指は対象選手を選択し、右親指は情報分

析をしたいプレーの内容を選択することを繰り返

すことで、試合中の継続的な入力を行うことがで

きる。バレーのラリーは短時間で行われるが、こ

のように GUI を工夫することにより、視線だけで

なく指の移動距離も短くすることができ、ゲーム

中のリアルタイムな入力が実現できている。 

なお、ダブルコンタクトやタッチネットなど、

スコアラーが解析対象とはしていない得失点につ

いては、分析画面の右上に得点を１点増加させる

ためのボタンを自・他チーム用に用意し、テレビ

のバレーボール中継で表示されているような点数

の推移を表示できるようにした。 

 バレーボールは、ルール上、セット中に選手が

交代することが認められている。選手が変更とな

った場合、当然ながら、情報分析をするべき対象

選手を変更する必要がある。そこでスコアラーで

は、図３の画面中央付近に、自・他チーム用の選

手交代ボタンを用意した。 

 

図３ スコアラーの分析画面の表示例 

 

 

 

図２ スコアラーのフローチャート 
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 分析画面において選手変更ボタンをタップする

と、図４のような選手交代ウィンドウが表示され

る。このウィンドウにおいて、交代対象の選手を

タップし、選手交代ボタンをタップする。すると

選手交代ウィンドウは画面から消え、分析画面で

は退場した選手の変わりに入場した選手が表示さ

れる。 

 なお、バレーボールの試合に出場できる選手は、

リベロと呼ばれるレシーブ専門の特殊プレーヤも

含めて、最大１４名である。そこでスコアラーで

は自・他チームでそれぞれ１４名分の情報分析を

扱えるように配列変数を内部に用意し、画面上に

はコートに居る６人ずつを表示している。そのた

め、一度退場した選手が交代によりコートに復帰

した場合でも、分析結果は保持されており、その

時点から引き続き分析を行うことができるように

なっている。 

 

４．スコアラーの動作確認と評価 

 

 開発したスコアラーについては、２種類の試合

場面に対して動作確認を行った。その１つめは、

平成 27 年 12 月 19 日に行われた「平成 27 年度

岡山県高等学校男女バレーボール新人大会岡山県

３ 支部予選会」で、本校男子バレー部が出場した

２試合に関するものである。そのうち、ある高校

との第１セットの分析結果を図５に示す。なお実

際には対戦相手の高校名が表示されているが、プ

ライバシー保護のため、本稿ではマスク表示して

いる。 

 図５の結果は、両チームの各選手について、左

からスパイクの本数・得点打・失点打・決定率・

効果率、サーブの本数・ノータッチ数・エース数・

効果打・効果率を示している。 

 

 

図５ CSV形式で保存された試合結果 

相

手

高

校

名

を

表

示 

 

図４ 選手交代ウィンドウの表示例 
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図５の結果を見ると、相手チームは１番と３番

の選手のアタック（スパイク）が効果的であるた

め、次のセットではこの２名の選手を重点的にマ

ークすればよいことがわかる。また相手チームの

１番、４番および１０番の選手のサーブが要注意

であることも確認できる。 

一方本校チームについては、なかなか得点が難

しい状況であるが、５番の選手のスパイクと３番

の選手のサーブがそれを打破してくれる可能性を

示唆している。 

監督としては、このスコアラーによって示され

た結果を選手に伝え、次のセットでの奮闘を促す

ことができる。それゆえ、本研究で開発したスコ

アラーが、監督を務めるにあたって効果的である

ことがわかった。 

次に、よりハイレベルなバレーの試合について、

主にプレーに対して入力が追従できるかを確認し

た。ここで対象とした試合は、動画サイトで公開

されている記録映像４）で、全国高校大会の３位決

定戦である。この動画を PCにて一時停止すること

なく再生し、試合に対する入力を行った。 

本校の試合に比べて非常にラリーの応酬が早い

試合であったが、分析画面での両親指操作に慣れ

ていれば、プレー状況を入力することに対して何

も問題は発生しなかった。このレベルでの試合展

開に対応できているため、開発したスコアラーの

入力系には問題がないことが確認できた。もちろ

ん、試合の点数推移については動画と同じ結果で

あったし、プログラムが異常動作で停止するよう

なこともなかった。 

 

５．おわりに 

 

 本研究では、津山高専バレー部が試合に出場す

る際に、ゲームの勝敗に特に関与しているアタッ

クとサーブについて、自・他チームの選手別にプ

レー状況を分析するソフトウェアの開発を行った。

このソフトウェアは、全日本バレーボールチーム

が採用しているシステムを簡素化したようなもの

であるが、複数のオペレータを必要とせず、簡単

に監督が操作できるようになっていることが大き

く異なる点である。 

このソフトウェアは、横向きに保持したタブレ

ット PC 上で動作するように開発されたもので、特

にゲーム中のプレーを入力する際には、画面端の

ボタンを親指でタップする方式としている。 

開発したソフトウェアを用いて、実際に津山高

専が出場した試合、ならびに動画サイトで公開さ

れている試合について、動作確認を行った。動作

確認の結果、試合の分析により、監督を行う上で

選手に有益となる情報を提供できることがわかっ

た。また、動作確認を通じて入力が追従できない

ような事態は発生せず、また動作異常が発生する

ことなく、正常な試合の情報分析をすることがで

きていることも確認できた。 

ただしこの動作確認としての実施数はまだ十分

ではなく、また筆者以外の監督による試用も行わ

れていない状況である。それゆえ、引き続きの動

作確認を行い、もし問題点が発見されれば改善を

継続していくことが今後の課題である。 
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