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1. はじめにはじめにはじめにはじめに 

 バスケットボールでは，効率的な試合展開によって

相手チームに勝つために，フォーメーションによる戦

略を活用したオフェンス・プレーが不可欠である．バ

スケットボールの戦略の立案や指導用の道具として，

作戦盤と呼ばれる，ホワイトボードと磁石を用いた道

具が一般的によく用いられる．この作戦盤を用いて，

コーチが選手に戦略を指導したり，選手同士で戦略を

確認・立案するという状況が生まれている． 
 

 
図図図図1     作戦盤 

我々は，これまでに，この作戦盤に着目し，作戦盤

のメタファを用いた戦略立案アプリケーションを開発

し，動画での戦略立案支援や，戦略のデジタルデータ

化による活用など，選手が学習するための素材として

幅広く活用する手法について模索してきた

1) 2)
．しか

し，これまでに開発してきた作戦盤アプリケーション

は，１人のユーザがマウス操作によって戦略を立案す

るのに則したツールであり，選手やコーチの実際のデ

ィスカッションの場で用いるものとしてはふさわしい

ものではなかった． 
本稿では，これまで開発してきた作戦盤アプリケー

ションにマルチタッチパネルを活用することで，ディ

スカッションの状況に則したインターフェースを提供

し，より効果的な戦略指導システムとして発展させた

ので，その試みについて報告する． 
 

2. マルチタッチパネルの活用マルチタッチパネルの活用マルチタッチパネルの活用マルチタッチパネルの活用 

 マルチタッチパネルとは，複数の点に同時触れて操

作することができるタッチパネルである．近年，

Apple の iPhone での搭載や，Microsoft の OS の

Windows 7からマルチタッチ機能をサポートしていた

りと，今後一般的なインターフェースとして急速に普

及すると考えられる． 
 マルチタッチパネルの研究はこれまでに，その実現

方法や人間工学的な特徴について議論されてきた．し

かし，単に作業効率の問題として捉えるだけではなく，

日常生活に埋め込まれるインターフェースとして活用

されつつある側面を捉え，ユーザの状況文脈に与える

影響についての見識も深めていくべきだと考える．本

研究では，マルチタッチパネルの身体操作の能動性と

いう性質によって，ユーザ同士に誘発されるコミュニ

ケーションの側面について着目する． 
人と人のコミュニケーションには，言語的情報だけ

でなく，非言語的情報が大きく担っており，人の仕種

の抑揚などが，他者への伝達性に深い関わりを持って

いる．例えば，人に何かを教える際に，重要なことを

言及するときは，無意識に身振り手振りが大きくなる．

この仕種が，受け手の理解を促す役割を果たすことも

ある．戦略の指導のようなディスカッションの場に用

いるツールについて考えた場合，ツールを使いながら

説明する人の仕種が阻害されるようなものは望ましく

ないと考える．マルチタッチパネルは，直接的な身体

の働きかけがそのまま操作につながるといった特徴を

持つため，従来のマウス操作とは違い，ユーザの身体

による非言語的コミュニケーションを妨げずに，デジ
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タルコンテンツとしての利点を活かすことができると

考える．こうした考えをもとに，本研究では，マルチ

タッチパネルを活用し，戦略指導というディスカッシ

ョンの状況に則した作戦版システムを試作した． 
 

3. システムの機能システムの機能システムの機能システムの機能 

今回開発した，マルチタッチパネルによる戦略指導

支援システムでは，従来の作戦版をメタファとしてお

り，ユーザは画面上に表示されたプレイヤーアイコン

をタッチ操作によって動かしながら，戦略におけるプ

レイヤーの位置を他者に説明できるようになっている．

このとき，アイコンを動かした軌跡を保存し，動画と

してプレイヤーの動きを再生することができる．動画

はデジタルデータとして保存できるため，戦略のディ

スカッション後に，選手個人の復習用としても活用す

ることもできる．オプション機能として，プレイヤー

アイコンの動きの軌跡にマーカーを表示させたり，プ

レイヤーアイコンの動きに伴ってディフェンスアイコ

ンを自動処理によって動かす機能がある．また，マー

カーペンのように，画面上に自由にコメントを記載す

ることができる機能もある． 
今回のプロトタイプ作成には，ＦＴＩＲ方式を用い

たマルチタッチパネルを用いた．この方式は，アクリ

ル板の中に赤外光を全反射させ，接触面から漏れた光

をカメラで認識することによって，タッチ位置を検出

するものである． 

 
図図図図2     システムの使用の様子 

4. 関連研究関連研究関連研究関連研究 

今日，コンピュータを日常生活の様々な状況に利用

する試みが多く研究されている

3)
が，こういった日常

生活に埋め込まれたコンピュータのインターフェース

の在り方は，従来のインターフェースの考えとは異な

った方法論で研究を進める必要があると考えられてい

る．安村らは，ユビキタスに向けたインターフェース

の研究のあり方を Interface2.0 と称し，従来のインタ

ーフェースの研究は主に認知科学を基礎に進められて

きたが，Interface2.0 では，生態学や民俗学の研究も

基礎におき，ユーザの活動をトータルに捉えた見解が

必要だと述べている

4)
．本研究では，この観点を参考

に，マルチタッチパネルの、作業効率の側面ではなく，

身体操作の能動性によって誘発されるコミュニケーシ

ョンの側面について着目している． 
また，Roberto らが，マルチタッチパネル型の単一

画面グループウェアで共同作業したユーザ同士の社会

的関係の構築が促進されたという見解を示しており

5)
，

マルチタッチパネルによるコミュニケーション作用に

ついて興味深い知見がもたらされている． 
 

5. おわりにおわりにおわりにおわりに 

本研究では，マルチタッチパネルを用いたバスケッ

トボールの戦略指導支援システムの提案と実装を行っ

た．バスケットボールの戦略指導という状況では，選

手とコーチの非言語的コミュニケーションを妨げない

インターフェースが必要であり，マルチタッチパネル

がもたらす身体操作の能動性は，こういった状況に有

用であると考える．今後は，非言語的コミュニケーシ

ョンの関わりについて評価し，本システムの有用性を

示したい． 
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