


髙橋ゼミ 村上ゼミ所 属 学 ⽣・院 ⽣・教 員 の 研究テ ー マ
【ゲームパフォーマンス分析】

・⼤学⼥⼦サッカーチームの攻撃⼒向上に関する探索的研究
・ラグビーのタックル局⾯におけるプレー成功要因の検討

・⼥⼦Vリーグを対象としたレセプションアタックにおけるレフト攻撃の成否に関わる要因
・フォアハンドストロークに苦⼿意識のある男⼦⼤学テニス選⼿のプレースタイルの変化
【コーチング／技術の評価】

・打球データから導出した学⽣テニス選⼿のサービスの課題
・テニス競技のゲームパフォーマンスを構造化する試み

研究紹介

フォアハンドストロークに苦⼿意識のある男⼦⼤学テニス選⼿のプレースタイルの変化
村上真優（R6年度卒）

テニスのフラットサーブ動作における
観察的評価規準の作成

⼤澤啓亮（３年制博⼠課程／特任助教）

図．1年次から4年次の各ストロークの割合
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図．サービス動作の特性要因図と局⾯構造

先⾏研究および指導書から情報を抽出
＆ 特性要因分析

テニスのフラットサーブ動作の
観察的評価規準を作成

テニス競技の
ゲームパフォーマンスを構造化する試み
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ゲームスタイル ⇦ テクニックとプレーパターン

テニスのゲームパフォーマンス構造

テニスゲームの本質的な目的

ゲームにおけるフィロソフィー
・ポイント ・サステナビリティ

1）
原則

テニスの
目的と
仕組み

2）
試合技術

テニスの戦略
と

戦術・技術

５つの基本戦術
① 相手のコートにボールを入れ続ける
② 相手を動かす
③ 適切なポジションをとる
④ 得意なショットを使う
⑤ 相手の弱点を攻める

3）
技術構造

ショット実行
のプロセス

ゲームの3つの要素
① コート ② 対戦相手 ③ ボール

3つの局面と技術
第１局面 サービス／リターン
第２局面 グラウンドストローク／

アプローチショット
第３局面 アプローチショット／ボレー／

スマッシュ／ロブ／パッシング

ショット実行のプロセス

ボールの分析

ボディコントロール

ディシジョンメイキング

ボディコントロールラケットワーク

インパクト

ボディコントロール

フットワーク

視覚〜ボールの軌道，落下点の予測

ボールの判断&
どんなボールを打つか決断

身体を使って力を生み出す，
スタンスを作る

ボールコントロール

腕の関節や
筋肉を動かす

次のボールへの準備
（リカバリー）

テニスの戦略
・ポイント→ゲーム〜連続ポイント⇄連続失点の阻止，1ゲームの構成＝攻撃＋守備
・サービスゲーム，リターンゲームそれぞれの戦略〜1st, 2ndも考慮した戦術の選択
・スカウティング〜相手の弱点，自分の強みの分析→プレーパターンの選択
・環境や試合状況への適応およびテクニックの修正
・ゲームズマンシップ〜コース・球種の使い分け，プレーパターンの変更 など

戦略・戦術を支える3つの要素

体力的要素
筋力・バランス
スピード・持久力

心理的要素
メンタルコントロール

状況判断

技術的要素
ボールコントロール

フットワーク&ポジショニング

３つのコンセプト
・5つの技術的能力〜手のセンサー ・打球の５つの特性 ・５つのポジション

３つのシチュエーション
・ニュートラル ・アタック ・ディフェンス

図．著者らが作成したテニスのゲームパフォーマンス構造

測定機器を⽤いずに，
サーブ動作を客観的に評価できる︕

可視化されたテニスの
ゲームパフォーマンス構造は，

選⼿と指導者が共通理解を深める上で
重要なツールとなり得る︕

図．1年次から4年次の各ストロークの
平均ウィナー数
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↓
技術向上による

苦⼿意識の軽減を実証

特定の技術に
苦⼿意識を持つ選⼿に
焦点を当てた事例を提⽰

技術向上の取組による
ゲームパフォーマンスの変化を検証


