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1 はじめに
カーリングはオホーツク圏で古くから親しまれてき

たウインタースポーツである [3, 4]．カーリングが五輪
正式種目となってから，日本は毎回出場を果たしてき
た．しかし，近年ではアジアでも中国，韓国が急速に
力を伸ばしており，日本チームの相対的な競争力低下
が危惧されている．こうした状況を改善するためには，
これまでの取り組みに加えて新たな支援策が不可欠で
ある．そうした支援策のひとつとして科学的アプロー
チによる支援が考えられる．
特に，ここ数年では ICT（情報通信技術）を活用し

てスポーツ競技を支援しようとする試みが増加してお
り [5, 6]，今後様々な競技への浸透が期待されている．
カーリングにおいても ICT利用効果は期待でき，特に
戦術面における技術的支援は，この競技特有の複雑な
戦術立案に大きく寄与すると思われる．しかしながら，
カーリング競技の戦術面については，これまでほとん
ど科学的考察がなされていないのが現状である．
そこで，我々は ICTによるカーリング戦術面，選手

スキル向上の支援を目的としたカーリング・インフォ
マティクス構想を掲げ，その第一ステップとして試合
情報を逐次的に収集・解析するポータブル戦術支援DB
システム「iCE」を開発・運用し，その有効性を確認し
てきた [1, 2]．
本稿では，運用の結果判明した課題に対して，iCEに

実施した改良について報告する．また，従来手法との
比較分析によって iCEの優位性について述べる．

2 カーリングインフォマティクス構想
カーリングとは，氷でできたシートと呼ばれるエリ

ア内において，二つのチームが交互にハウスと呼ばれ
る円の中心目がけてストーンを滑らせて得点を競う競
技である．
カーリングは戦術が重要なスポーツである．氷の状

態やストーン配置，選手のスキルやコンディションな
どを把握し，有効なショットの選択することが求めら
れる．
選手のスキル，コンディションの推定方法として，評

価点とショット率という指標がある．評価点はショット
の種類毎に基準があり，ミスの度合いにより 0∼4点の
点数が付けられる．ショット率は評価点の平均値を百
分率で表した指標であり，選手およびチーム全体のス
キル，コンディションを推定する事ができる．
我々は，カーリング競技における国内トップチーム

の戦術面支援と，競技者の戦術スキルの底上げを目的
としたカーリング・インフォマティクスという新たな
分野を構想している．具体的には，本構想では以下に
関する技術，環境の整備を目指す．

1. 情報の記録：従来のスコアシートを用いた記録行
動を代替できる記録・計測環境の構築

2. 情報の解析：記録した情報を解析する技術の確立
3. 情報の可視化：分析結果を可視化する機構の構築
4. 情報の共有：ユーザ間での情報共有環境の構築
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3 ポータブル戦術支援DBシステム iCE
我々は，本構想の第一ステップとして上記 1∼3の項

目に関する環境構築に向けポータブル戦術支援 DBシ
ステム iCEを開発した [1]．以下 iCEの概要と課題，改
良について述べる．
3.1 システムの概要
カーリング競技における記録行動においては以下の

ような情報を把握する機能が必要となる．
1. ショットに関する情報の記録
2. ストーン配置に関する情報の記録
3. 試合スコアに関する情報の記録
4. 競技する選手に関する情報の記録
5. アイスコンディションに関する情報の記録
6. 記録した情報の参照
iCEはこれらの情報を柔軟に扱うよう設計されてお

り，刻々と推移する試合状況を逐次効率的に記録でき
る．また，練習場や試合会場で利用するため，携帯性
に優れ，タッチパネルによる直感的な操作が可能なタ
ブレット型計算機上で稼働する．

iCEは図 1は入出力インターフェイス部とデータベー
ス部によって構成されている．インターフェイスの入
力部，出力部は上記機能を効率的に利用するため，選
手情報画面，試合情報画面，ショット情報画面という 3
つの画面で構成されている．選手情報画面では個々の
選手情報を扱う．ショット情報画面ではストーン配置や
ショットの種類と評価点を扱う．試合情報画面では大会
名，試合の日程やシート，対戦するチームの情報を扱
い，ショット情報画面で記録された評価点を元にショッ
ト率を計算・可視化する．

図 1: システムの構成

我々はさらに，iCEに用いて実際にカーリング競技
の公式試合の記録と実証実験を行い，その有効性を確
認している [2]．
3.2 iCEの課題と改良
上述する実証実験においてコーチ・選手に試用して

もらったところ，後述するような課題が存在すること
も明らかとなった．以下，これらの課題と実施した対
策について述べる．
(1) データの自動整理，可視化
システム上に記録したデータを分析するためには，
データを PCに転送する必要があった．そのため，試
合中や試合終了直後にデータを用いた振り返りでの
有効性が不十分であった．
この課題に対して，グラフ表示によるショット率
の可視化機能を実装した．表示することができるグ
ラフは選手の累計ショット率，チームの累計ショット
率，1試合中における両チームのショット率の 3種類

Copyright     2014 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-627

4ZD-9

情報処理学会第76回全国大会



から選択できる．表示したいグラフを選択し，対象
とする選手，チーム，試合を選択することで，図 2
のように対象のショット率の折れ線グラフや棒グラ
フを表示する．

図 2: 試合ショット率グラフ表示画面
(2) コメント記録機能
試合中，留意点やコメントをテキスト入力によっ

て DBに記録できた．しかし，文字入力時の操作量
が多く，展開の早い試合中では利用が困難であった．
この課題に対して，音声によるコメント記録機能

を実装した．図 3中 (A)の「録音開始」と表示した
ボタンを押すことで録音を開始する．ユーザは声で
容易にコメントを記録することができる．録音され
たコメントは，図 3中 (B)の「再生開始」と表示し
たボタンを押すことで再生できる．再生中，(B)のボ
タンをもう一度押すことで音声の再生を停止できる．

(3) ショットの判別
ユーザが試合中に注目したショットや，試合展開

にとって重要だと感じたショットを試合終了後の参
照時に一目で判別することができなかった．
この課題に対して，ショット情報にようなタグ情

報を付ける機能を実装した．ユーザが図 3中 (C)の
ボタンを押すことで，タグ選択のためのポップオー
バーが表示される．ユーザーはポップオーバー上の
ボタンによって「良い！」，「ダメ！」，「注意！」の 3
つからタグを選択することができる．
図 3は改良後の iCEの記録画面である．

図 3: 改良後 iCEのショット情報画面

4 考察
本章では改良後の iCE の有効性を確認するために，

改良前の iCEと記録可能項目を比較して考察する．ま
た，従来試合情報の記録に用いられていた紙ベースの
スコアシート記録，市販されている支援システムの 1
つである iCurlStats∗ とも比較する．

∗https://itunes.apple.com/jp/app/icurlstats/id394438042?mt=8

表 1: 従来手法との記録可能項目の比較表
必要機能 比較機能 iCE 旧 iCE iCurlStats スコアシート

1 ショット記録 ○ ○ ○ ○
2 ストーン配置 ○ ○ ○ ○
2 ショット軌跡 ○ ○ ○ ○
2 作戦ボード △ △ ○ ×
3 得点の自動計算 ○ ○ × ×
4 チーム登録 ○ ○ ○ ×
5 コメント ○ △ ○ ○
5 ストップウォッチ ○ ○ ○ ○
6 試合再現 ○ ○ ○ ○
6 ショット率表示 ○ ○ ○ ×
6 グラフ表示 ○ × × ×

比較結果を表 1に示す．表 1中の「比較機能」はカー
リングの作戦立案と関連の強い機能であり，各手法で
それら装備しているか否かについて，機能を装備して
いる場合に○，そうでない場合には×を付けた．また，
機能を一部装備している，あるいは使用の方法によっ
て目的をある程度達成できる場合には△を付けた．表
1中の「必要機能」は，3.1節で述べた必要機能と各比
較項目との対応を示している．
表 1中の項目「得点の自動計算」はエンド終了時の

得点計算を自動で行う機能の有無である．iCEは記録し
ているストーン配置から得点を自動計算することがで
き，従来手法よりもスムーズにショットを記録できる．
また，項目「グラフ表示」はショット率をグラフに

よって可視化する機能の有無である．従来手法におい
てグラフを利用するには，記録したデータを元に人手
による計算，描画が必要であった．それに対し，iCEは
第 3.2節でも述べたようにグラフ表示機能が実装され，
試合中・試合終了直後からショット率を可視化してコー
チ・選手に提示することが可能である．数値だけで提示
するよりも選手の理解が深まるため，試合の反省が効
率的に行え，選手のモチベーション向上に繋がる．こ
のことから，今回実装した iCEのグラフ表示機能は非
常に有用性の高い機能であると考えられる．
「作戦ボード」は iCEに実装されていないが，iCE

のストーン配置記録に利用するシートとストーンの画
像を用いることによって，対応できる．
以上のことから従来手法と比較して iCEの優位性が

確認できたと考えられる．
5 まとめ
本稿では，iCEに追加した新たな機能と改良点を報

告し，従来手法と iCEを比較することで iCEの優位性
を示した．音声記録機能やグラフ表示機能などの追加
によって，iCEを用いた記録と参照はより効率的になっ
たと考えられる．特に，グラフ表示機能は従来手法に
装備されておらず，iCEの強い有用性が主張できる．
クラウド環境を利用した複数端末での試合情報の共

有環境の開発，詳細な戦術支援のためのデータ分析と
その手法提案を目指す．
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