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1．はじめに	 
	 集団による学習が不可欠な分野として,スポーツのチー

ムプレーなどの学習が挙げられる.本研究ではスポーツ学

習に関する先行研究[1]から作戦盤(図 1)を使用すること

による作戦共有の効果に着目し,作戦盤に電子的な特徴を

付加することで,より効率的に作戦を共有することを目的

としたタッチパネル式の電子作戦盤「ST-Board」を開発

した.	 

	 	 

2．背景	 
2.1 スポーツ学習の背景	 

	 スポーツ学習において,チームの戦術や作戦,方針等は

指導者の知識や経験に依存する部分が大きい.しかし,す

べてのチームにそれらの知識や経験を持った指導者が就

いているとは限らず,場合によっては技術面の指導ができ

ない者が指導者となっていることがあり,活動が沈滞化す

る恐れもある.指導者に十分な知識や経験がなく,技術的

な指導ができない場合,選手達自らが主体的に戦術や作戦

を立てて活動を行わなければならない[2].また,スポーツ

学習に関する先行研究[1]でも指摘されているように,一

般的には練習時間・場所を十分に確保することが難しく,

制限された活動の中で効率的に学習することが求められ

ている.	 

	 

2.2 作戦盤	 

	 バスケットボール活動での作戦盤の主な目的としては
「提案」「共有」「確認」であり,その効果の高さから,

プロスポーツの試合でも度々使用される.指導者から各プ

レーヤーへの指示や,プレーヤー間で動き方を確認する際

に使用されるが,試合中は作戦伝達の時間が短く,時間内

に動き方や動くタイミングなどがプレーヤーに十分に伝

わらない場合もあり,どれだけ効率よく作戦を共有するか

が重要になる.近年では,より効率的な作戦伝達を可能に

するために iPad や PC などを用いた電子作戦盤が開発さ

れている.しかし,iPad を用いたアプリケーションの多く

は,マルチタッチに対応していないため,プレーヤーやボ

ールを複数個同時に操作することはできないという問題

がある.PC サービスでは,各プレーヤーやボールを一つず

つマウスで操作しなければならず,アニメーションの作成

には多くの時間を要してしまう.よって,マウス操作では

なく,実際の作戦盤と同じような感覚で複数のコマを同時

に操作することが可能なマルチタッチ操作が望ましい.	 

	 	 	 

	 
図 1.作戦盤あああ	 

出典:http://www.iwanosports.com/basketball/basketball-goods/MSBB.html	 

	 

3．本研究の提案	 
	 作戦盤に電子的な特徴を付加することで,より効率的に

作戦を共有することを目的としたタッチパネル式の電子

作戦盤アプリケーション「ST-Board」を開発した.ST は

戦略・戦術を意味する strategy の略である.サービスを

提供するメディアには Apple 社の iPad[3]を選択し

た.iPad はマルチタッチ操作が可能なタブレット型スマ

ートアプライアンスである.選択した理由としては,	 広範

囲の視野角を持つディスプレイであるため多人数での閲

覧に向いている,従来のホワイトボードの作戦盤と同様に,

マルチタッチ操作が可能で複数のオブジェクトを同時に

動かすことができるなどが挙げられる.中学高校などのバ

スケットボール部の活動を対象にしており,試合中の戦術

の選択やプレーのタイミングの確認,	 各プレーヤーの動

き方の確認等,チームプレーの習得を支援する.また,戦術

の登録も可能であり,それぞれのチームに適した運用が可

能である.以下にサービスの概要と各機能について示す.	 

	 

3.1	 ST-Board サービス概要	 

	 本アプリケーションは図 2 に示すように,	 従来の作戦

盤同様にコマをタッチ操作で動かすことや,作戦盤上に線

や矢印などを描画し,プレーヤーに指示することが可能で

ある.実行画面の左上には戦術を選択できるテーブルビュ

ーが設置されている.選択できる戦術にはそれぞれキーワ

ードとなるメタデータが登録されている.表１に記載され

ている 2-3 ゾーンディフェンスを例に挙げるとインサイ

ド,リバウンド,センターというメタデータが登録されて

おり,内容はそれぞれの戦術で重要なエリアや,その戦術

の要となるポジションなどが該当する.同メニュー内の検

索バーにメタデータを入力することで,該当する戦術を検

索することが可能である.	 
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図 2.ST-Board 実行画面	 

	 

表１.戦術・メタデータ例	 

	 	 	 
	 

3.2 コマの動き保存/再生機能	 

	 本アプリケーションは各プレーヤーとボールの座標を

常に取得しており,保存ボタンを押してから 0.1 秒ごとに

各コマの座標を保存していく.各コマは 0.1 秒ごとに座標

が切り替わり次の座標の位置まで移動するため,移動する

速さをアニメーションで再現することができる.	 iOS で

は Core	 Animatione フレームワークを使用してアニメー

ションを表現しており,再生されたアニメーションはアプ

リケーション内に保存され,チームでの使用頻度が高い戦

術や得意な戦術を登録しておくことができる.アプリケー

ション内には,あらかじめ複数の戦術アニメーションが登

録されており,ユーザーはその中から戦術を選択すること

でアニメーションを再生することが出来る.アニメーショ

ンは,運動量の多さや高身長選手の在籍など自チームと相

手チームの特徴から検索をすることができ,試合中の短い

時間でも状況に合わせた作戦の選択が可能になった.	 	 

	 	 	 
図 3.コマ拡大前と拡大後の比較画像あ	 	 

3.3 コマ拡大機能	 

	 近年,iPhone や iPad など,様々な場面でタッチパネル

を用いたものが増えてきている.これは,「目に見えるも

の」への直接操作が可能,オブジェクトに触れるだけで操

作可能,シンプルな機構といった利便性があるためである.

しかし、普及の一方で不満の声も少なくない.操作に対す

るフィードバックがない（押下感がない）,押すつもりの

ない接触も入力操作されてしまうといった問題点がある

[4][5]	 .本アプリケーションでは各プレーヤーやボール

などそれぞれのコマに触れた際に,コマを拡大して操作者

に操作している感覚(押下感)を与える.図 3 に示すように

コマを触る前のサイズは幅 W,高さ H であるが,触れると

それぞれ 1.4×W、1.4×H のサイズまで拡大する.	 本アプ

リケーションは一つ一つのコマのサイズが 60×60 ピクセ

ルで構成しており,1.4 倍という倍率は,大学 4 年生 16 名

を対象にしたヒアリング調査を行った結果,1.3 倍(78 ピ

クセル)まででは拡大していることに気づきにくく,1.5

倍(90 ピクセル)以降はコマが大きくなりすぎてしまい操

作に煩わしさを感じたためである.コマの拡大により初め

て操作する人でも操作している状態を強く認識すること

が可能になった.	 

	 

3.4 オールコート/ハーフコート切り替え機能	 

	 iPad に搭載されている加速度センサーを利用して iPad

本体を縦横それぞれの向きに傾けた際にオールコート機

能,ハーフコート機能を切り替える機能を実装した.従来

の作戦盤は表面と裏面にそれぞれフルコート面,ハーフコ

ート面があり,それぞれを切り替える際には作戦盤を裏返

し,コマをもう一面に配置し直す必要が合ったが,本アプ

リケーションでは画面を傾ける動作のみでの変更が可能

になった.	 

	 

4．おわりに	 
	 本研究では,スポーツ学習の技術・戦術面に関する指導
に伴う問題点と作戦盤について述べてきた.現存する作戦

盤では,動きのタイミングを表現することが難しい.そこ

で,効率的に作戦を共有することを目的としたタッチパネ

ル式の電子作戦盤アプリケーション「ST-Board」を開発

した.本アプリケーションはアニメーションを用いて,各

プレーヤーの動き方や動くタイミングを既存のサービス

よりも詳細に再現する機能を実装した.今後の課題として

本サービスの評価実験を実施することが挙げられる.	 
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