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フットサルにおけるプレーヤーのポジショニングに関する研究

小泉昇_1) 田名瀬洋平 1) 谷所慶1) 前田正登2)

A study on positioning of players in futsal games 

Shoichi Koizumi 1， Yohei Tanasel， Kei Tanishol 

and Masato Maeda 2 

Abstract 

The purpose of this study was to ana!yze the tactics in shot scenes from the positioning of players in 

futsa! games. The two games of the "Hyogo Futsal League" were recorded by two video tape recorders. 

All players and a ball were digitized and the coordinates of them were calculated仕omthe filmed data 

using a two-dimensional DL T method (Direct Linear Transformation method). The scenes where it re-

su!ted in the shot were extracted and the following parameters were calculated. 

1. Centroid of four field players of an a仕:ackteam and defense team. 

2. Distance from the centroid ωeach player. 

3. The angle which the centroid and each player make. 

4. Area surrounded by four players of each team. 

According to these results， the cause that the shot was struck in the game of team K vs team C is con-

sidered to be in the gap of the positioning of defense players. Whereas， in the game of team E vs team 

F， it is considered ωthe individual capability of offense players. 

Key words: futsal， positioning of player， game analysis， two-dimensional DL T method 
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緒 日

フットサルは， 1チーム 5名でl名はゴールキー

パーで行うミニサッカーであり「いつでも，どこ

でも，誰にでも」というキャッチフレーズどおり，

小さな子どもから女性，年配の方まで気軽に楽し

めるスポーツである.また，サッカーでは許され

るスライデイングタックルやショルダーチャージ

など危険なプレーが禁止されており，手軽で安全

なスポーツとしても注目され，サッカーよりも競

技人口の多い国もあり，サッカ一同様ワ ルドカッ

プ等の世界規模の大会もある国際的なスポーツで

ある.

a方ゲーム展開としては，フ yトサルではショー

トパスを使った展開が主となり，フィールドプレー

ヤ-4人のパス回し(ボールの動き)と選手のポ

ジション(人の動き)をうまく組み合わせること

によってゲームが組み立てられていく.その中に

はサッカ一同様，壁パスやマンツーマンデイフェ

ンスなどの攻守にわたる戦術が存在すると考えら

れ，いかにして有利にシュートを放っか，または

シュートを打たせないようにするかという行動が

必要になる.

これまでのボールゲームについてのゲーム分析

を行っている研究では，サッカーでは，河合ら

(1994a)がコンピュータを用いたより実用性の高

い，総合的なゲーム分析システムの開発・実用化

を目的とした石f究を行っている.さらに，このシ

ステムを用いて外国人監督が指揮したサッカ一日

本代表チームのゲーム分析も行っている(河合ら，

1994b) . また中原ら(1994)がDLTY:去を用い

て，一人のプレーヤーが移動可能なエリアを瞬間

スピードを基準として表L，その個々の移動を組
み合せて複数プレーヤーの局面移動として合成す

ることにより，プレーヤーのポジショニングを言干

価することを試みている.そして，この方法を応

用して松村 (1997)は，フットサルにおいて攻撃

領11，守備側それぞれのプレーヤーにより固まれて

できるエリアの中心がどのような位置関係にある

か，またそのエリアの面積に着目することにより，

ファトサルのゲーム分析を試みている. しかし，

これらはゲーム分析の開発や，サッカーで用いら

れている研究方法をフットサルに適用しようとす

る研究であり，実際のゲーム内容を細かく分析し

たものではない.また，このような選手の位置情

報をもとにボールゲームの分析を行っている研究

は少ない.

そこで本研究は，フットサルゲームの勝敗を最

も左右すると思われるシュート場面に着目し，二

次元DLT法により求めたゲーム中のプレーヤー

のポジショニング(位置情報)から，シュートシー

ンに至る過程及びシュートの発生要因に関する戦

術分析を行うことを目的とした.

方法

(1)対象試合

垂水スポーツガーデンフットサルコートにおい

て行われた 12002兵庫フットサルリーグjのl部

及び2部の試合を 4試合撮影した.これらのうち，

対戦チームの実力が措抗していた試合と実力の差

が見られた試合の2試合を分析の対象とした.な

お，試合の結果は以下のとおりであった.
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(2)撮影方法

同期した2台のビデオカメラ(カメラ 1，カメ

ラ2)を用いて，撮影中はカメラが動かないよう

に地上約4.5mの高さに固定し，フットサルコー

トを分割して撮影した.なお，撮影レートは

60f何であった.コントールポイントにはフット

サルコートのコーナーやハーフウェーラインとタッ

チラインの交点などを用いた.

(3)分析方法

撮影したビデオ映像2試合の前半をキックオフ

の瞬間からボールがコートの外に出ている(アウ

ト・オブ・プレー)時聞を除く，インプレー中の

シーンをコンピュータに取り込み，プレーヤー

(コート面上におけるプレーヤーの両足の中点)，

及びボールの中心を112秒ごとにデジタイズした.
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なお，ボールが空中に浮いている間は，ボールの

デジタイズを行わなかった.その後，道上ら

(1996) の研究を参考に，デジタイズしたプレー

ヤー，及びボールのそれぞれの位置座標を二次元

DLT法により求めた.

座標系は，タッチライ ンと平行な方向を X軸

方向，ハーフウ ェーライ ンと平行な方向を Y軸

方向と設定した.また，二次元DLT法を用いて

変換したときの誤差は，カメラ lのX軸方向が

O.06m. Y軸方向がO.08m. カメラ 2のX軸方向

カfO.01m.Y軸方向がO.03mであった.

得られたプレーヤーの位置座標から，各プレー

ヤーの移動軌跡をグラフ化した.その後，シュー

トが含まれるシーンを抽出し，チーム毎に4名の

フィールドプレーヤー (P，(X" y，). P， (X，. y，). 

p， (X:l. y，). P 4 (X4. y4))で構成される四角形

の図心削(C P CXc. yc))を次式によ って求めた.

X，+X，+X，+X4 
Xc= 4 

Y，+Y，+Y'+Y4 
yc= 4 

また図心からの各フィールドプレーヤーまでの

距離，図心を原点と した時の各フィ ールドプレー

ヤーの位置を求めた.さらにフィ ールドプレーヤー

4名で固まれる面積を算出するために p，.p，. 

p，及びp，で固まれる四角形を2つの三角形に分

割した.そして各フィ ールドプレーヤーの位置座

標からその2つの三角形の面積をそれぞれ求め，

それらの和をフィ ールドプレーヤー4名で固まれ

る面積とした.

各パラメ ータ算出後にその時間経過をグラフ化

した.

結果及び考察

図lはチームK対チームCにおけるフィ ールド

プレーヤーの試合前半の移動軌跡の一例である.

このような各プレーヤーのポジショニング(位置

情報)をもとに考察を進めてい く.

(J)チーム K対チームC

図2はチームK対チームCにおける前半の試合

図1 チームKのプレーヤーKIの試合前半の移動軌跡

経過をシュートシーンに注目して示した図であり，

図では試合開始から 5分ごとに分割して示してい

る.このシーンの中から 2つのシュー トシーンを

抽出し， 考察する.

・ シュート シーン①

図2で示されるシュートシーンにおける，チー

ムK. Cの図心及びボールの軌跡、を凶3.1に示

す.このシーンは，キックインから由台まり，シュー

トまで、至ったが，ゴールには結びついていないシー

ンである 先行研究(松村. 1997:外国. 1997) 

によ ると，サッカーにおいて守備チームは白障の

ゴールを守るために攻撃チームの図心の移動に合

わせて移動することや，両チームの図心とボール

20 

時 間 (m，n)

図I .tl拘半を 5 分ごとに分けて炎不しており。凶~IJの卜| はアウ l オブ・プレ-r/)U制111併

を ・・ 1よインプレー中山メ品ー卜がないン ンを.11"チ ムC山yュートノーン{(，

r Iはチーム1<円ンユート:;-;..-をそれぞれ占す

図2 ゲームの流れ(チームK対チームC)
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図3ー 1 チームKおよびチームCの図心とボール
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鈎

10 20 時間(.)

" 

図3・2 チームKおよびチームCの面積
(シュー卜シーン①)
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図3-3 図心から各プレーヤ までの距離(チーム K)

の移動軌跡は対応すると報告している.本研究は

フットサルを対象としたが，守備チーム(チーム

K)の図心が攻撃チーム(チーム C)の図心と同

じような動きをするというサッカーにおける先行

研究と同様の結果が得られた.しかし，フィール

ドプレーヤー4名で固まれる両チームの面積を比

較した図(図3-2 )を見ると，プレー再開(キッ

クイン)後9秒経過したあたりからチームKの面

積の大きさがチームCの面積の大きさを上回って

いる時間帯が出現している.さらに，図心からの

距離を示す図(図 3-3 )を見ると，チーム Kの

プレーヤーの中でも，同じく 8-9秒付近から極

端に図心から離れるプレーヤー，あるいは近づく

プレーヤーがいたりすることがわかる.攻撃チー

ムは，エリアを広く使って攻撃する，つまり 4名

で囲まれる面積を大きくすることにより相手を広

げて攻撃しやすくしようとすることに対して，守

備チームはボール保持者にプレッシャーをかけな

がら，他のプレーヤーはできるだけゴール付近に

人数を多くする，つまり， 4名で固まれる面積の

大きさを最小限の範囲で相手にあわせて広げ，中

心との距離を一定に保ち，チーム全体をコンパク

トに保ちながら守備すると考えられる. しかし，

このシーンでは図 3-2を見ると，プレー再開か

ら8-9秒あたりで，守備チームであるチームK

の面積の大きさが攻撃チームであるチーム Cのそ

れを上回り，図心との距離の変動が大きくなって

いることから，この時間あたりでチームKのポジ

ショニングが崩れていることが考察できる.結果

としてはその後に，もう一度チームKがポジシヨ

ニングを取り直し，全体をコンパクトに保ちなお

してシュートを防いでいるが，このプレー再聞か

ら8-9秒付近からのチームKのポジショニング

のずれに，最終的にシユートを打たれた要因が存

在すると考えられる.

・シュートシーン②

図2で示されるこのシュートシーンは，キック

インからプレーが再開され，最終的には守備チー

ム(チーム K)がボールを奪い，ゴールに結び付

けているシーンである.このシーンの両チームの

図心及びボールの軌跡を見ると(図3-4)，シュー

トシーン①と同じように，攻撃チーム(チームC)

の図心の移動に対応してチームKの図心が移動し，

両チームの図心とボールの移動軌跡はほぼ対応関

係にあった. しかし，両チームの面積を比較した

図3-5を見ると，プレー再開から 12秒付近で攻

守が逆転するが，その後面積の大小が入れかわっ

ていないことから，攻撃をしていたチームCはボー

ルを奪われてから，明らかに守備への切り換えが

遅れ，ゴール前をコンパクトに守備できずチーム
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ことから，チームKは手数をかけずにシュートま

で至る，つまり相手の守備隊形が整う前にシンプ

ルな攻撃をしかけていたと考えられる.
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図3-4 チーム KおよびチームCの図心とボール
の軌跡(シュートシーン②)
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図3-5 チームKおよびチームCの面積
(シュー トシーン②)
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図3-6 図心と各プレーヤーとの位置関係(チームC)

Kにシュートを言午し， ゴールに車吉びイすけられてい

るこ とが推察できる.

一方，このシーンを攻撃の視点から考察すると，

図心と各プレーヤーとの位置関係を表す図(図3-

6) を見ると，攻撃をしていたチームは，ボール

が奪われる時間まで各プレーヤーのポジションの

入れ代わりがなく. 4名がほぼ同じポジションを

保:っていることカfわかる.このことにより，チー

ムKは相手プレーヤーの入れ代わりがないので守

備しやすくボールを奪うねらいがつけやすかった

と考えられる.また，チームKがボールを奪って

からシュートに至るまでの時聞が2秒程度だった

全体を通してみると，シュートシー ン②から考

察できるように，チームKは，チームCのミスを

効率よく得点につなげていることがわかる.つま

り，この試合ではチーム Kは失点をしないように

守備を固め，ボールを奪ったらチームCの守備隊

形が整う前にすばやくカウンタ一攻撃をしかける

という戦術をとっていることが推察される.逆に

チームCは図2を見ると，シュートシーン数がチー

ムKのシュートシーンを上回っていることがわか

る.つまりチームCはこの試合において，長い時

間ボールを保持し，攻撃時間を長くする中でチー

ムCの守備隊形をくずし，得点するという戦術を

とっていることが推察される.

(2)チーム E対チーム F

図4はチームE対チームFにおける前半の試合

の流れをシュートシーンに注目して示した図であ

り，図では試合開始から 5分ごとに分割して示し

ている.このシーンの中から 2つのシュートシー

ゴルイン

11111 rJllllllllrJllllfl1 

I11・1回1.11111111
lIIIIJ 11 1111111 
図は剛半を5分ごとに分けて表示しており圏中町卜|はアウトオブープレーσ湘材網併を0

1 匹
1;1インプレー中のゾユートがないγ-/色 I通iまチ}ムFのγュートシーンを，

は日E町ンユ十功 口 は両日のンユ吋まれる「ンをそれ

ぞれg更す.

図4 ゲームの流れ(チーム E対チーム F)
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ンを抽出し，考察する.

・ シュートシーン①

図4で示されるシュートシーンの，チームE，

Fの図心及びボールの軌跡、を図 5-1に示す.こ

のシー ンは，キックインから始まり， シュートま

で、至ったが，ゴールには結びついていないシーン

である.シーンの概要は，ボールの軌跡番号8の

座標で，ポストプレー的に，相手ゴールに背を向

けてボールを受けたプレーヤ-F4が， 1秒程度

ボールをキープした後， 一つのフェイントで巧み

にDFをかわし，シュートにまで至るというもの

である.

図5-1において，シュートに至る瞬間までの

チームE，Fの図心の移動軌跡を比較してみると，

チーム E，FのY座標はほぼ同じ値を示し， X座

標はチームE (守備側)がチーム F (攻撃側)よ

りも，自陣のゴール側にポジションをとっている

ことがわかる.ここから前述と同様に，攻撃側の

ポジショニングに対応して，ゴール側を守るとい

う意図がわかる.

図5・2は，チームFの，図心からの各プレー

ヤーの距離を示す.この図を見ると，シュートに

入る直前から直後にかけて，シュートを打ったプ

レーヤ-F4の図心からの距離が小さくなってい

ることがわかる.このことから， F4がボールキー

プ時からシュートを放った後の時間帯において，

プレーヤーFの位置に，他の3人のプレーヤーが

近づいて来ていると考えられる.これは，シュー

トチャ ンスを作り出すために{也のプレーヤーがボー

ルをもらう動きを起こしているか，もしくはシュー

ト後のこぼれ球につめようとしている動きである

と考えられる.

・ シュートシーン②

図5・3で示されるこのシュートシーンは，チー

ムEのキ ックインからプレーが再開され 1秒後

にチームFがインターセプト，そのまま 3対3の

カウンター攻撃によってチームFが得点したシー

ンである.この図を見ると，図心はチームEはイ

ンターセプトされた後，チームFに対応した軌跡

を取っている.チームEの図心と各プレーヤーの

位置，図心からの距離， 4名で固まれる面積にお

いて，これらの客観的パラメータから見ると，守

備側のチームEはそれぞれが収束し，守備的バラ

ンスは崩されていないことが推察される. しかし，

攻撃側のチームFは，小さくまとまっていくチー

ムEの聞を縫うようにボールをつなぎ，ゴールに

結び付けている.

全体を通してみると，チーム E対チーム Fの

ゲームは，試合結果からもわかるように，チーム

FがチームEを圧倒して勝利した試合であった.

チームFがより多くのシュートチャ ンスを得たが，

2畑
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10 

。
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図5-1 チーム EおよびチームFの図心とポール
の軌跡(シュー卜シーン①)
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図5-2 図心から各プレーヤーまでの距離(チーム F)
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図5-3 チーム EおよびチームFの図心とボール
の軌跡(シュートシーン②)



76 
(小泉，田名瀬，谷所，前田)

シュートシーン①やシュートシーン②のように，

4人のプレーヤーがなす面積や，図心の軌跡など

において特徴的な結果は得られなかった.つまり

チーム Fはこの試合において，チームで統ーした

戦術を用いてチーム Eに攻撃をしかけていたので

はなく，個人戦術を主体にゲームを展開していた

ことが推察される.また，チームEは個人技のレ

ベルでチームFとの差が大きかったため，個人と

してもチームとしても統ーした戦術を用いること

ができなかったことが推察された.

総 括

本石iJf究ではフットサルのゲームにおいて，シュー

トに至ったシーンを抽出し，そのシーンでの攻撃

チーム，守備チームそれぞれのフィールドプレー

ヤ ~4 人の図心とその軌跡，図心と各プレーヤー

との距離，原点を図心とした時の図心と各プレー

ヤーの位置関係， 4人で固まれるエリアの面積を

算出し，それらのパラメータを比較，検討するこ

とによって，プレーヤーのポジショニングからみ

たシュートシーンに至る過程及びシュートの発生

要因に関する客観的な戦術分析を試みた.

その結果，チームK対チームCの試合において

は，守備チームのポジショニングのずれや攻撃に

対するポジション修正の遅れが原因でシュートが

発牛ーしていたと推察された.一方，チームE対チー

ムFの試合においては，チーム K対チーム Cの試

合のようにプレーヤーのポジショニングから推察

されるシュート発生の要因は見当たらなかった.

しかしゲームの流れや試合結果から考えると，個

人技のレベルの主によってシュートが発生してい

たということが推察された.

本研究では，ゲーム中のプレーヤーの位置情報

を手がかりとして，特定のシーンを抽出してフッ

トサルのシュート場面の戦術分析を試みたが，各

チームの戦術行動を評価するまでには至っていな

い.現場へのより適切なフィードパックを考える

と，個々のチームの戦術を評価できるように分析

m去を工夫することが，今後の課題である.
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れに関わる表記を図心とした.
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