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あらまし： 集団対戦型フィールドスポーツにおいて，各プレイヤがチームの基本戦術を理解することが

大切になる．したがって，各基本戦術を認識し，以後の展開予測までできることが望ましい．本研究では，

バスケットボールにおける戦術の適用場面を自動抽出し，シミュレーションと実際の映像を同期させて

見せることによって，戦術が適用される場面での判断の基準を形成できるシステムを構築する． 
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1. はじめに 

本研究では，バスケットボールやサッカーなどの，

攻守同数のプレイヤが同じフィールドやコートで得

点を奪い合う競技を集団対戦型フィールドスポーツ 

( Team-Sports on Shared Field. 以下 TSSF )と呼ぶ．

TSSFにおいて，試合を優位に進めるためには，チー

ム戦術理解が重要となる．ここで，戦術理解とは，

使用される戦術を識別し，そこから先の展開が予想

できることである．戦術理解のためには， 試合状況

に応じた動きはどのようなものがあるかを，戦術適

用場面での判断に基づいて捉える必要がある．本研

究では，戦術適用場面の判断支援環境を設計する．  

チーム戦術の適応判断の基準形成を行う上で，ゲ

ーム中のプレイヤの動きや，位置関係の認知を行う

必要がある．そこで，本研究では， TSSFの中でも

バスケットボールに着目し，試合におけるチーム戦

術が使用されているシーンの自動抽出を行う．これ

によって，実際の試合動画から学習したい戦術の使

用されているシーンを，選択して視聴することがで

きる．さらに，試合を俯瞰視できるシミュレーショ

ンを同期させて動画を描画することによって戦術理

解が進むシステムの構築を行う． 

 

2. 学習支援要件 

スキルは，認知スキルと運動スキルの 2つに大別

することができる(1)．TSSFにおいて認知スキルは試

合状況からどのような運動を実行するかといった意

思決定を行うスキルである．また，運動スキルは，

実際に動作を行うスキルである．本研究では，認知

スキルについて着目し，その学習の支援を行う．

TSSFでは，認知スキルの優劣の指標として，「状況

判断」が使用される．また，プレイヤの状況判断の

情報処理過程は，「外的ゲーム状況に対する選択的注

意」，「ゲーム状況の認知」，「ゲーム状況の予測」，「プ

レーの決定」の 4 つの段階から構成される(2)．本研

究では，前半の使用されている戦術の識別を行う 2

段階を重視する． 

熟練者と未熟練者を比較したとき，熟練者は，プ

レーに関する戦術的知識と経験的知識を多く持って

いるため，的確な状況判断を行うことができる(3)．戦

術的知識は基礎知識を学ぶことで，経験的知識は実

際の試合を経験，もしくは試合状況を擬似的に多数

経験することによっても獲得することができる．し

かし，バスケットボールの試合の動画において，特

定の戦術だけを選択して視聴することは困難である．

また，プレイヤとボールのコート内での位置関係を

認知することも，通常の動画では困難である． 

本研究では，多くのバスケットボールのチーム戦

術の中から，基本的な戦術適応判断の理解支援を行

う． 富樫は，オフェンスの基本的な動きとして，(1) 

中抜け(以下，カットスルー)，(2) スペース，(3) ハ

ンドオフの 3 つを挙げている(4)．本研究では，これ

ら 3 種の戦術と，それぞれの組み合わせの 4 種の計

7種をまとめて基本戦術とする． 

試合データから，基本戦術の使用されているシー

ンを自動抽出し，そのシーンをアンカーにより，試

合映像の中から直接参照できるようにジャンプ機能

を実装した．これにより学習者は，特定の戦術だけ
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を選択して視聴することができる．また，コート内

でのプレイヤとボールの位置関係を把握しやすくす

るために，試合データを利用した，俯瞰視点のシミ

ュレーションを試合映像と同期させて描画する．こ

れにより，抽象化されたプレイヤ群と具象化された

プレイヤ群の相互作用を通じた理解促進を図る． 

 

3. システム開発 

システムで使用可能な試合データは JSON 形式で

ある．試合データには１試合分のプレイヤとボール

の xy座標が，フレームごとに格納されている．イン

ターネット公開されているオープンデータを利用し

ても，実録した何らかのトラッキングデータからで

も，プレイヤの動きがこの形式になっていれば読み

込める．予め試合データに対して，開発したプログ

ラムを使用することにより，カットスルー，スペー

ス，ハンドオフの戦術が使用されているシーンを抽

出しておく． 

図 2はシステムのジャンプ機能のインタフェース

である．ここには，タイムライン上に抽出されたベ

ース戦術の適応シーンが示される．上からカットス

ルー，スペース，ハンドオフの 3種の適応シーンが

表示されている．外枠の四角は左端が 0，右端が最

後のフレームを表しており，右に行くほどタイムス

タンプが進む．色がついている場所は，カットスル

ー，スペース，ハンドオフのそれぞれを含む基本戦

術が使用されているシーンとなっている．学習した

い基本戦術の着色部をクリックすることで，そのシ

ーンのフレームに再生時間をジャンプさせることが

可能となっている． 

図 1に本システムのインタフェースを示す．ここ

には実際の試合映像とシミュレーションが同期して

再生される．ゲーム開始時を定めることで動画とシ

ミュレーションの相対時刻が得られ，データ側のフ

レームレートとフレームナンバーから，動画内の相

対時刻を得る．そして，シークバーやシミュレーシ

ョンの色分けの凡例（プレイヤ・基本戦術）が表示

されている．基本的な実装は，Pythonを使用して行

う．試合映像の再生は，opencv-pythonを使用し，シ

ークバーの位置によって，再生するフレームを変更

する． 

シミュレーションは，K. Linou 氏の公開レポジト

リのソースを改変して構築した．Pythonの matplotlib

を使用し，読み込んだデータから，フレームごとに

プレイヤとボールの座標を中心とする円を描画する

ことでプレイヤを描画する．その際に，そのプレイ

ヤが使用している基本戦術によってプレイヤの色を

変更している．この色の変化は，基本戦術が使用さ

れていると判定される少し前から開始する．これに

よって，学習者がゲームの流れの中で基本戦術の適

応シーンを認識しやすくしている． 

 
図 1 システム上部の UIイメージ 

 

 
図 2 システム下部の UI 

 

4. まとめ 

本研究では，TSSFのなかでもバスケットボールの

チーム戦術に着目し，その戦術適応判断の基準を形

成するための支援環境を設計した．本システムでは，

試合データから基本戦術の自動抽出を行い，実際の

試合映像の中から，特定の戦術の使用シーンのみを

選択して見ることできる．また，ゲーム状況が直感

的に理解できるように俯瞰視点でのシミュレーショ

ンを，同時再生できるように実装を行った．  

今後は，試合動画に対して，戦術を使用している

プレイヤを強調することによって，シーンの中で見

るべき場所を分かりやすくする．試合データの分析

を行い，プレイヤやボールのコート内での位置が，

戦術自体の成功にどのように関係するのか，またあ

る位置関係において，シュートや得点につなげるた

めの有用な戦術を調査することなどが課題である． 
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