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あらまし：複数のプレイヤの連携が大切なチームスポーツでは、個々のプレイヤの心理状態に応じて成

功・失敗が左右される。連携を成功させるためには試合中に互いの感情を理解することが求められる。筆

者らはこれまで、感情はプレイヤが捉えている戦況（有利／不利）に依存し、戦況は試合状況から各プレ

イヤの基準（価値観）に基づいて決定するという感情生成モデルを提案してきた。そして、各プレイヤの

価値観の把握を目的として、試合の有利／不利を試合後に共有するためのシステムを構築した。本稿では

構築したシステムの、プレイヤの相互の価値観の把握に対する有効性を評価する。
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1. はじめに
チームスポーツで戦術を成功させるためには、各

プレイヤがタイミングを合わせて行動することが必

要となる。しかし、プレイヤは感情によって行動が

変化するため、練習時と同じ行動ができずに連携が

失敗する場合がある。連携を成功させるためには試

合中に互いの感情を理解することが求められる。 

感情を共有する方法はいくつか提案されている。

湯村らはプレゼンテーションの場において聴衆者の

感情を講演者と共有することを目的に、納得、賞賛、

愉快、疑問の 4 つの感情に対応する照明の色を用意

した（1）。 聴衆者が 4 つの感情に対応する照明のボ

タンを押すことで感情表現を可能としている。この

手法は感情伝達者がボタンを押すなどの感情表出が

できる場面では有効であるが、ボタンを押すことの

できないチームスポーツのような場面では適用でき

ない。

筆者らはこれまで、試合状況から感情が決定でき

るという感情生成モデルを提案してきた（2）。感情は

捉えている戦況（有利／不利）に依存し、戦況は試

合状況によって決まる。したがって、試合状況から

有利／不利と捉える各プレイヤの基準（価値観）が

把握できれば、試合状況から各プレイヤが抱く感情

が推測できる。このような背景のもと、筆者らはプ

レイヤが自身の試合中に感じた有利／不利を試合後

にチームで共有するためのシステムを構築した。本

稿ではシステムを用いて戦況を共有することによる、

各プレイヤの価値観の把握に対する有効性を評価す

る。

2. 戦況共有システム
有利／不利を判断する試合状況の特徴は暗黙的で

ある場合が多く、各プレイヤが自身の価値観を認識

していないことがある。戦況共有システムは、試合

中に各プレイヤが感じた有利／不利を可視化するこ

とで、プレイヤの価値観をチームで考えるためのき

っかけとする。 

戦況共有システムには、チーム全員の戦況の収集

と、価値観に影響のある試合状況の発見を促進する

形式での戦況の可視化が必要である。そのため、本

システムは、各プレイヤの戦況を収集する戦況入力

サブシステムと、収集した全プレイヤの戦況を表示

する戦況可視化サブシステムで構成される。

図 1 に戦況入力サブシステムのインタフェースを

示す。動画表示エリアには振り返る試合の動画が表

示される。戦況表示エリアは動画の時間軸に対応し

ており、この上で有利／不利／どちらでもないと判

断した時点を、該当するラジオボタンを選択したう

えでクリックすることで、戦況を入力することがで

きる。次の戦況が入力されるまでは同じ戦況と認識

しているとみなす。入力された戦況は「有利」を赤、

「どちらでもない」を黄、「不利」を青として色付け

して表示する。 

図 1 戦況入力サブシステムのインタフェース 

図 2 に戦況可視化サブシステムのインタフェース
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を示す。戦況分布表示エリアには時系列に沿ったチ

ームの全プレイヤの戦況の変化が表示されている。

表示形式は 2 種類あり、各戦況の値の累積を表した

積み上げ縦棒グラフ形式（図 2 a）と、各プレイヤに

一行を割り当てた表示形式（図 2 b）となっており、

ボタンで切り替えられるようになっている。また、

戦況分布表示エリアをクリックすると、該当する時

間の試合状況が状況表示エリアで表示される。 

a.積み上げ縦棒グラフ形式 b.プレイヤ形式

図 2 戦況可視化サブシステムのインタフェース

3. 評価実験

3.1 実験概要
戦況共有システムによる可視化が価値観の発見に

有効かを検証するために評価実験を実施した。協力

者はラグビーの知識がある大学生・社会人 5 名(A～

E)である。 7 人制ラグビーであるセブンスの約 14

分の試合動画を対象に、戦況入力サブシステムを用

いて試合に感じた戦況を入力してもらった(Step 1)。

次に動画と全プレイヤの入力した戦況を紙に書いた

ものを閲覧し、把握した価値観を記述してもらった

(Step 2)。その後、戦況可視化サブシステムを用いて

把握した価値観を記述してもらった(Step 3)。価値観

は以下の形式とし、それぞれ表 1 に示す選択肢から

選んでもらう形で記述してもらった。

＜1.対象＞は＜2.試合状況＞のとき＜3.戦況また
は戦況の分布＞ 

表 1 価値観選択肢 

対象者 試合状況(複数選択可) 戦況または

戦況分布 

4、8、9、

10、11、

12、13、

14、22 

（プレイ

ヤの背番

号），

チーム全

体

同点、リード、ビハイ

ンド、オフェンス、デ

ィフェンス、敵陣ゴー

ルライン付近、敵陣

22m、ハーフライン、

自陣ゴールライン付

近、得点、失点、ペナ

ルティ(相手チーム)、

ペナルティ(自チー

ム)、スクラム、ライ

ンアウト、その他

＜個々のプ

レイヤの場

合＞有利、

不利、どち

らでもない

＜チーム

の場合＞

判断が分

かれる、

判断が同

じ

3.2 実験結果 
Step 2 と Step 3 を比較し、システム使用後に新し

い価値観を記述することができるのかを調べる。表

2 に Step 2 と Step 3 で導出された価値観の個数を示

す。Step 3 には Step 2 で導出されていたものは除外

して新たに発見された価値観の数のみを示している。 

表 2 価値観発見個数 

協力者 Step 2 

（システムなし）
Step 3 

（システムあり）

A 6 6 

B 10 8 

C 11 7 

D 10 8 

E 5 6 

全ての協力者はシステムを用いることで新たに価

値観を発見できていた。このことから戦況共有シス

テムによる戦況の可視化は価値観の発見に有効であ

ることが分かる。一方、価値観の質は、システムの

仕様前後で大きな違いは見られなかった。表 3 にシ

ステムを用いて記述された価値観の例を示す。

表 3 記述された価値観具体例 

＜4 番＞は＜同点、ディフェンス＞の 

とき＜不利＞ 

＜チーム全体＞は＜同点、オフェンス、 

ハーフライン、ターンオーバーから

パスミス＞のとき＜判断が分かれる＞

次に表 4 に価値観記述の際に使用された戦況表示

エリアの表示形式の回数を示す。どちらの表示形式

も多く使用されている。あえて比較すると、各プレ

イヤに一行形式の方が多く使用されていることから、

価値観発見には積み上げ縦棒グラフ表示形式よりも

いいことがわかる。

表 4 戦況表示エリアの使用回数 

戦況表示エリア 回数 

積み上げ縦棒グラフ形式 20 

プレイヤ形式 30 

4. おわりに
本稿ではチームスポーツにおいて、試合に対して

プレイヤが抱いた有利／不利を共有し、可視化する

システムを構築し、その評価実験を実施した。シス

テムの可視化をチーム全体に見せることで、各プレ

イヤの価値観やチームの価値観の分布に関して新た

な発見が促進されたことがわかった。今後はシステ

ムによる可視化をチーム全体に見せることで各プレ

イヤの価値観をチームで考えるきっかけになるか、

また発見した価値観が各プレイヤの感情の把握につ

ながるかを検証していきたい。
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