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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　相対する競技者が、コート内でネットをはさんでボール又はシャトルを交互に打ち合う
ことによって交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続く
スポーツ競技において、競技者の能力を評価する競技者能力測定装置であって、
　競技者が行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手段と、
　ラリーの結果を記録するラリー結果記録手段と、
　前記動作記録手段が記録した競技者の攻撃防御の動作、及び、前記ラリー結果記録手段
が記録したラリーの結果のうちの少なくとも一方に基づき、競技者の攻撃防御に関する情
報を競技者データとして導出する競技者データ導出手段と、
　前記競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基づき、前記競技者デー
タ導出手段が導出した競技者データから、競技者の能力を表す評価点数を導出する評価点
数導出手段と、を備え、
　前記相関関係が、技術的能力相関関係と、身体的能力相関関係と、精神的能力相関関係
と、によって構成され、
　前記技術的能力相関関係は、競技者がボール又はシャトルを打つタイミングとラリーの
結果を決定した攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者デ
ータと、競技者の技術的能力と、の間に成立する相関関係であり、
　前記身体的能力相関関係は、ラリーの打数及びラリーの継続時間に基づき前記競技者デ
ータ導出手段が導出する競技者データと、競技者の身体的能力と、の間に成立する相関関
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係であり、
　前記精神的能力相関関係は、得点経過及びラリーの結果に基づき前記競技者データ導出
手段が導出する競技者データと、競技者の精神的能力と、の間に成立する相関関係であり
、
　前記評価点数が、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数と、競技者の身体的能力を
表す身体的評価点数と、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数と、によって構成され
ていることを特徴とする競技者能力測定装置。
【請求項２】
　相対する競技者が、コート内でネットをはさんでボール又はシャトルを交互に打ち合う
ことによって交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続く
スポーツ競技において、競技者の能力を評価する競技者能力測定装置であって、
　競技者が行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手段と、
　ラリーの結果を記録するラリー結果記録手段と、
　前記動作記録手段が記録した競技者の攻撃防御の動作、及び、前記ラリー結果記録手段
が記録したラリーの結果のうちの少なくとも一方に基づき、競技者の攻撃防御に関する情
報を競技者データとして導出する競技者データ導出手段と、
　前記競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基づき、前記競技者デー
タ導出手段が導出した競技者データから、競技者の能力を表す評価点数を導出する評価点
数導出手段と、を備え、
　前記相関関係が、競技者の力強さ度の相関関係と、競技者の粘り強さ度の相関関係と、
競技者の勝負強さ度の相関関係と、競技者の基礎技能達成度の相関関係と、によって構成
され、
　前記競技者の力強さ度の相関関係は、ラリーの打数とラリーの結果と攻撃防御の動作と
に基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競技者が試合をどのよう
に力強く進めていけるかを示す点数化した尺度である競技者の力強さ度と、の間に成立す
る相関関係であり、
　前記競技者の粘り強さ度の相関関係は、ラリーの打数とラリーの結果とラリーの継続時
間と攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競
技者が試合をどのように粘り強く進めていけるかを示す点数化した尺度である競技者の粘
り強さ度と、の間に成立する相関関係であり、
　前記競技者の勝負強さ度の相関関係は、得点経過とラリーの結果と攻撃防御の動作とに
基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競技者が試合の各要所にお
いてどのように点を獲得していけるかを示す点数化した尺度である競技者の勝負強さ度と
、の間に成立する相関関係であり、
　前記競技者の基礎技能達成度の相関関係は、ラリーの結果と攻撃防御の動作とに基づき
前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競技者が基礎技能をどの程度身に
付けているかを示す点数化した尺度である競技者の基礎技能達成度と、の間に成立する相
関関係であり、
　前記評価点数が、競技者の力強さ度と、競技者の粘り強さ度と、競技者の勝負強さ度と
、競技者の基礎技能達成度と、によって構成されていることを特徴とする競技者能力測定
装置。
【請求項３】
　前記評価点数が、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数と、競技者の身体的能力を
表す身体的評価点数と、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数と、を有しており、
　前記技術的評価点数と、前記身体的評価点数と、前記精神的評価点数と、が、前記競技
者の力強さ度と、前記競技者の粘り強さ度と、前記競技者の勝負強さ度と、前記競技者の
基礎技能達成度と、によって示されることを特徴とする請求項２に記載の競技者能力測定
装置。
【請求項４】
　相対する競技者が、コート内でネットをはさんでボールを交互に打ち合うことによって
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交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続くスポーツ競技
において、競技者の能力を評価する競技者能力測定装置であって、
　競技者が行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手段と、
　ラリーの結果を記録するラリー結果記録手段と、
　前記動作記録手段が記録した競技者の攻撃防御の動作、及び、前記ラリー結果記録手段
が記録したラリーの結果のうちの少なくとも一方に基づき、競技者の攻撃防御に関する情
報を競技者データとして導出する競技者データ導出手段と、
　前記競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基づき、前記競技者デー
タ導出手段が導出した競技者データから、競技者の能力を表す評価点数を導出する評価点
数導出手段と、を備え、
　ラリー中のショットの時刻と、ラリーの最終ショットの種類と、ショットの結果と、ア
ンフォーストエラーがあったか否かと、サービスをレシーブした位置と、サービスされた
ボールがレットであったか否かと、が、前記ラリー結果記録手段に記録されるラリーの結
果であるか、あるいは、前記動作記録手段に記録される競技者が行う攻撃防御の動作であ
り、
　前記競技者データ導出手段が、前記動作記録手段が記録した競技者が行なう攻撃防御の
動作と、前記ラリー結果記録手段が記録したラリーの結果と、からスコアを導出し、
　前記競技者データ導出手段が、
　　　Ｖ１＝Ｋ１×Ｋ２×Ｌ１／Ｔ１
　　　Ｋ１：コートの種類により定まる係数
　　　Ｋ２：サービスをレシーブした競技者の位置に応じて定まる係数
　　　Ｌ１：コートの縦長さ
　　　Ｔ１：サービスのタイミングとレシーブのタイミングとの時間差
の計算式により、競技者データであるサービスされたボールの速度をサービスボール速度
Ｖ１として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、レシーブ以降に行われる各ショットの時刻の間隔を、競
技者データであるショット間時間Ｔ２として導出し、導出したショット間時間Ｔ２に対応
してショットの種類を判別し、
　前記競技者データ導出手段が、
　　　Ｖ２＝Ｌ１×Ｎ／Ｔ３
　　　Ｎ：１つのラリー内におけるストロークの数
　　　Ｔ３：１つのラリー内で、ストロークであった場合のショット間時間Ｔ２の合計時
間
の計算式により、最終ショットがサービス以外のストロークであったラリーにおける一方
の競技者がストロークしたボールの平均速度を、競技者データであるストロークボール速
度Ｖ２として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者がウィナーによって獲得した得点」を「
その一方の競技者の全得点」で除して得られる割合を、競技者データであるウィナー率Ｆ
１として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者が最終ショットとして打つスマッシュ、
ボレー、ドロップ及びアプローチの総数」を「その一方の競技者が打つ最終ショットの総
数」で除して得られる割合を、競技者データである攻撃的プレイ率Ｆ２として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者が最終ショットとして打つパス及びロブ
の総数」を「その一方の競技者が打つ最終ショットの総数」で除して得られる割合を、競
技者データである守備的プレイ率Ｆ３として導出し、
　一方の競技者がラリーで得点した場合、前記競技者データ導出手段が、その一方の競技
者がそのラリーにおいて打ったショットの総数を、競技者データである得点時ラリー数Ｆ
４として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者のサービスウィナーによって獲得した得
点と敵方競技者のリターンエラーによって獲得した得点の合計点数」を「その一方の競技
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者の全得点」で除して得られる割合を、競技者データであるサービスポイント率Ｆ５とし
て導出し、
　一方の競技者があるラリーで得点した場合に、前記競技者データ導出手段が、そのラリ
ーのサービスショットの時刻と、そのラリーの１つ前のラリーの最終ショットの時刻との
時間差を、競技者データであるポイント間時間Ｆ６として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者の最終ショットを敵方競技者がエラーし
た総数」を「その一方の競技者の最終ショットの総数」で除して得られる割合を、競技者
データであるエラー率Ｆ７として導出し、
　カウントが同点又は敵方に有利な状況となる不利場面でのラリーにおいて、前記競技者
データ導出手段が、その競技者がそのラリーで得点する確率を、競技者データである不利
場面得点率Ｆ８として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「不利場面に陥った競技者がサービスウィナーによって
獲得した得点と、敵方競技者のリターンエラーによって獲得した得点と、の合計点数」を
「この不利場面に陥った競技者が不利場面で行われるラリーから獲得した全得点」で除し
て得られる割合を、競技者データである不利場面サービス得点率Ｆ９として導出し、
　カウントが自分に有利な状況となる有利場面でのラリーにおいて、前記競技者データ導
出手段が、その競技者がそのラリーで失点する確率を、競技者データである有利場面失点
率Ｆ１０として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「有利場面になった競技者がその競技者のスマッシュ、
ボレー、ドロップ又はアプローチによるウィナーから獲得する得点と、敵方競技者のパス
又はロブにおけるエラーから獲得した得点と、の合計点数」を「この有利場面になった競
技者が有利場面で行われるラリーから獲得した全得点」で除して得られる割合を、競技者
データである有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者のセカンドサービスがフォルトとなる場
合の総数」を「その一方の競技者が打ったセカンドサービスの総数」で除して得られる割
合を、競技者データであるダブルフォルト率Ｆ１２として導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「ダブルフォルトによってポイントしたラリーを除いて
、一方の競技者がリターン以外の最終ショットによってポイントしたラリーの総数」を「
ダブルフォルトによってポイントしたラリーを除いて、その一方の競技者がポイントした
ラリーの総数」で除して得られる割合を、競技者データであるリターン返球率Ｆ１３とし
て導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者のネットミスの総数」を「その一方の競
技者のミスの総数」で除して得られる割合を、競技者データであるネットミス率Ｆ１４と
して導出し、
　前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者がポイントしたラリーの最終ショットが
、その競技者のスマッシュ、ボレー、ドロップ又はアプローチであった場合のラリーの数
と、敵方競技者のパス又はロブであった場合のラリーの数と、の合計数」を「その一方の
競技者がポイントしたラリーの総数」で除して得られる割合を、競技者データである攻撃
的プレイ出現率Ｆ１５として導出し、
　前記相関関係が、第１の相関関係と、第２の相関関係と、第３の相関関係と、第４の相
関関係と、によって構成されており、
　前記第１の相関関係が、サービスボール速度Ｖ１、ストロークボール速度Ｖ２、ウィナ
ー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ２、得点時ラリー数Ｆ４、サービスポイント率Ｆ５及びポイ
ント間時間Ｆ６の７つの競技者データと、競技者が試合をどのように力強く進めていける
かを示す点数化した尺度である競技者の力強さ度と、の間に成立する相関関係であり、
　前記第２の相関関係が、サービスボール速度Ｖ１、ストロークボール速度Ｖ２、守備的
プレイ率Ｆ３、得点時ラリー数Ｆ４、ポイント間時間Ｆ６及びエラー率Ｆ７の６つの競技
者データと、競技者が試合をどのように粘り強く進めていけるかを示す点数化した尺度で
ある競技者の粘り強さ度と、の間に成立する相関関係であり、
　前記第３の相関関係が、ポイント間時間Ｆ６、不利場面得点率Ｆ８、不利場面サービス
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得点率Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０及び有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１の５つの競技
者データと、競技者が試合の各要所においてどのように点を獲得していけるかを示す点数
化した尺度である競技者の勝負強さ度との間に成立する相関関係であり、
　前記第４の相関関係が、ポイント間時間Ｆ６、リターン返球率Ｆ１３、ネットミス率Ｆ
１４及び攻撃的プレイ出現率Ｆ１５の４つの競技者データと、競技者が基礎技能をどの程
度身に付けているかを示す点数化した尺度である競技者の基礎技能達成度との間に成立す
る相関関係であり、
　前記評価点数導出手段が、競技者データと前記第１の相関関係から競技者の力強さ度の
点数Ｒ１を導出し、競技者データと前記第２の相関関係から競技者の粘り強さ度の点数Ｒ
２を導出し、競技者データと前記第３の相関関係から競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３を導
出し、競技者データと前記第４の相関関係から競技者の基礎技能達成度の点数Ｒ４を導出
し、
　前記評価点数導出手段が、競技者の能力を表す評価点数として、競技者の技術的能力を
表す技術的評価点数を、競技者の力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２
と、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３と、競技者の基礎技能達成度の点数Ｒ４と、によって
示し、
　前記評価点数導出手段が、競技者の能力を表す評価点数として、競技者の身体的能力を
表す身体的評価点数を、競技者の力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２
と、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３と、によって示し、
　前記評価点数導出手段が、競技者の能力を表す評価点数として、競技者の精神的能力を
表す精神的評価点数を、競技者の力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２
と、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３と、によって示すことを特徴とする競技者能力測定装
置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、相対する競技者が交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯す
までラリーが続くスポーツ競技において、競技者の能力を評価する競技者能力測定装置に
関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、相対する競技者が交互に攻撃防御の動作を行い、一方がミスを犯すまでラリーが
続くスポーツ競技の試合においては、試合の観戦者が所定の記録用紙にスコアや試合内容
を記録している。以下の説明において、「相対する競技者が交互に攻撃防御の動作を行い
、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続くスポーツ競技」のことを、「ラリー型対戦
スポーツ競技」という。ラリー型対戦スポーツ競技として、テニス、卓球、バトミントン
、バレーボール、ラケットボール、スカッシュ等を例示することができる。
【０００３】
　例えば、テニスの試合においては、観戦者が所定の記録用紙にスコアや試合内容を記録
し、試合終了後に競技者や指導者がその記録用紙を見直して試合内容を検討し、競技者の
技術的能力、身体的能力、精神的能力を評価する。この評価により、競技者の問題点等が
明らかになる。また、この評価に基づいて、競技者の練習メニューを組み立てることがで
きる。
【０００４】
　競技者を正確に評価するためには、正確に記録用紙へ記録することが必要である。この
ためには、記録用紙への記録についての正しい知識が必要である。したがって、誰でもが
記録用紙への記録を正確かつ簡単に行えるわけではない。
　記録用紙の記録に基づいて競技者を正確に評価するためには、専門的知識に基づいた正
しい検討が必要である。このためには、正しい専門的知識を有することや評価の訓練を積
むこと等が必要である。また、記録用紙の記録に基づいて競技者を評価する作業は、手間
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と時間がかかり、煩雑な作業である。
【０００５】
　したがって、記録用紙へ正確に記録できる人間の数は限られ、また、記録用紙の記録を
正確に評価できる人間の数も限られてしまう。このため、テニスの試合では、その試合内
容を記録用紙に記録できない場合が多い。この結果、競技者は試合内容をその後の練習や
試合に反映させることが困難であり、競技者が漫然と練習や試合を行う原因となる。
　このような問題はテニスに限らず、その他のラリー型対戦スポーツ競技にも共通して存
在する。
【０００６】
　かかる問題を解決するために、テニスの試合内容の記録と分析を行うテニススコアラー
が提唱されている（特許文献１を参照）。
　このテニススコアラーは、テニスの試合で、ゲーム内ポイント、ゲームカウント、セッ
トカウントなどのスコアを記録し、表示するテニススコアラーであって、データ入力部と
ゲーム内の各ポイントに直接関わる競技者名及びチーム名を選択する第１のスイッチとゲ
ーム内ポイントのプレイ技を選択する第２のスイッチを備え、第１のスイッチ及び第２の
スイッチの出力データを受けて、各競技者及び各チームのゲーム内ポイント、ゲームカウ
ント、セットカウントを試合ルールに従って計算して勝敗を判定するカウント部を備え、
各ゲーム内ポイント、各ゲーム及び各セット毎に競技者名とプレイ技を分類して累計する
データ処理部を備え、データ処理部の出力データとデータ入力部から入力したデータとカ
ウント部の出力データを記録し、かつデータ入力部からの指令によりカウント部のデータ
変更を行う記憶／制御部を備え、記憶／制御部の出力データの表示部と印字部を備え、第
１のスイッチと第２のスイッチの誤操作によるデータの解消指令部を備えている。
【０００７】
　上記のテニススコアラーは、テニスの試合で各ポイントに直接関わる競技者名とそのプ
レイ技を各ゲーム及び各セット毎に分類集計し、併せて勝敗のカウントを行い、これらの
データを記録し、表示し、印字出力する。
　上記のテニススコアラーは、テニス以外のラリー型対戦スポーツ競技にも使用可能であ
る。
　なお、以下の説明において、「テニススコアラーが記録し、表示し、印字出力するデー
タ」のことを、単に、「テニススコアラーの記録データ」という。
【特許文献１】特開平８－１４１２号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　しかしながら、上記したテニススコアラーの記録データは、ポイントに直接関わる競技
者名とそのプレイ技を各ゲーム及び各セット毎に分類集計したものと、勝敗のカウントに
関するものとからなるものであり、試合内容のデータを単に羅列して表示したものにすぎ
ない。試合終了後、競技者や指導者がテニススコアラーの記録データを見直して検討し、
競技者の能力を様々な観点から評価しなければならない。そして、評価の結果に基づいて
、競技者の問題点等を明らかにしていく必要がある。
【０００９】
　なお、以下の説明において、「テニススコアラーの記録データに基づいた競技者の能力
の評価」のことを「テニススコアラーの評価」という。
　試合内容を記録用紙に記録していた場合と同様、テニススコアラーの評価を出す場合、
専門的知識に基づいた正確な検討が必要である。このためには、正しい専門的知識を有す
ることや評価の訓練を積むこと等が必要である。したがって、テニススコアラーの評価を
正しく出せる人間の数は限られてしまう。
【００１０】
　また、テニススコアラーの評価には、この評価を出した人間の個人的見解が入ってしま
う。したがって、ある人間が出したテニススコアラーの評価と別の人間が出したテニスス
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コアラーの評価とをそのまま単純に比較することはできない。
　このような問題は、テニスの試合でテニススコアラーを使用する場合にのみ生じるもの
ではない。テニス以外のラリー型対戦スポーツ競技にテニススコアラーを使用する場合に
も生じる。
　本発明は、上記問題を解決するものであり、その目的とするところは、ラリー型対戦ス
ポーツ競技において、競技者の能力を客観的に評価できるとともに、誰でも簡単に操作可
能な競技者能力測定装置を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　本発明は、その課題を解決するために以下のような構成をとる。請求項１の発明に係る
競技者能力測定装置は、
　相対する競技者が、コート内でネットをはさんでボール又はシャトルを交互に打ち合う
ことによって交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続く
スポーツ競技において、競技者の能力を評価する競技者能力測定装置であって、競技者が
行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手段と、ラリーの結果を記録するラリー結果記録
手段と、前記動作記録手段が記録した競技者の攻撃防御の動作、及び、前記ラリー結果記
録手段が記録したラリーの結果のうちの少なくとも一方に基づき、競技者の攻撃防御に関
する情報を競技者データとして導出する競技者データ導出手段と、前記競技者データと競
技者の能力との間に成立する相関関係に基づき、前記競技者データ導出手段が導出した競
技者データから、競技者の能力を表す評価点数を導出する評価点数導出手段と、を備え、
前記相関関係が、技術的能力相関関係と、身体的能力相関関係と、精神的能力相関関係と
、によって構成され、前記技術的能力相関関係は、競技者がボール又はシャトルを打つタ
イミングとラリーの結果を決定した攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段
が導出する競技者データと、競技者の技術的能力と、の間に成立する相関関係であり、前
記身体的能力相関関係は、ラリーの打数及びラリーの継続時間に基づき前記競技者データ
導出手段が導出する競技者データと、競技者の身体的能力と、の間に成立する相関関係で
あり、前記精神的能力相関関係は、得点経過及びラリーの結果に基づき前記競技者データ
導出手段が導出する競技者データと、競技者の精神的能力と、の間に成立する相関関係で
あり、前記評価点数が、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数と、競技者の身体的能
力を表す身体的評価点数と、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数と、によって構成
されている。
　請求項２の発明に係る競技者能力測定装置は、相対する競技者が、コート内でネットを
はさんでボール又はシャトルを交互に打ち合うことによって交互に攻撃防御の動作を行い
、一方の競技者がミスを犯すまでラリーが続くスポーツ競技において、競技者の能力を評
価する競技者能力測定装置であって、競技者が行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手
段と、ラリーの結果を記録するラリー結果記録手段と、前記動作記録手段が記録した競技
者の攻撃防御の動作、及び、前記ラリー結果記録手段が記録したラリーの結果のうちの少
なくとも一方に基づき、競技者の攻撃防御に関する情報を競技者データとして導出する競
技者データ導出手段と、前記競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基
づき、前記競技者データ導出手段が導出した競技者データから、競技者の能力を表す評価
点数を導出する評価点数導出手段と、を備え、前記相関関係が、競技者の力強さ度の相関
関係と、競技者の粘り強さ度の相関関係と、競技者の勝負強さ度の相関関係と、競技者の
基礎技能達成度の相関関係と、によって構成され、前記競技者の力強さ度の相関関係は、
ラリーの打数とラリーの結果と攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段が導
出する競技者データと、競技者が試合をどのように力強く進めていけるかを示す点数化し
た尺度である競技者の力強さ度と、の間に成立する相関関係であり、前記競技者の粘り強
さ度の相関関係は、ラリーの打数とラリーの結果とラリーの継続時間と攻撃防御の動作と
に基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競技者が試合をどのよう
に粘り強く進めていけるかを示す点数化した尺度である競技者の粘り強さ度と、の間に成
立する相関関係であり、前記競技者の勝負強さ度の相関関係は、得点経過とラリーの結果
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と攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段が導出する競技者データと、競技
者が試合の各要所においてどのように点を獲得していけるかを示す点数化した尺度である
競技者の勝負強さ度と、の間に成立する相関関係であり、前記競技者の基礎技能達成度の
相関関係は、ラリーの結果と攻撃防御の動作とに基づき前記競技者データ導出手段が導出
する競技者データと、競技者が基礎技能をどの程度身に付けているかを示す点数化した尺
度である競技者の基礎技能達成度と、の間に成立する相関関係であり、前記評価点数が、
競技者の力強さ度と、競技者の粘り強さ度と、競技者の勝負強さ度と、競技者の基礎技能
達成度と、によって構成されている。
　請求項３の発明に係る競技者能力測定装置は、請求項２に記載の競技者能力測定装置で
あって、前記評価点数が、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数と、競技者の身体的
能力を表す身体的評価点数と、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数と、を有してお
り、前記技術的評価点数と、前記身体的評価点数と、前記精神的評価点数と、が、前記競
技者の力強さ度と、前記競技者の粘り強さ度と、前記競技者の勝負強さ度と、前記競技者
の基礎技能達成度と、によって示される。
　請求項４の発明に係る競技者能力測定装置は、相対する競技者が、コート内でネットを
はさんでボールを交互に打ち合うことによって交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技
者がミスを犯すまでラリーが続くスポーツ競技において、競技者の能力を評価する競技者
能力測定装置であって、競技者が行う攻撃防御の動作を記録する動作記録手段と、ラリー
の結果を記録するラリー結果記録手段と、前記動作記録手段が記録した競技者の攻撃防御
の動作、及び、前記ラリー結果記録手段が記録したラリーの結果のうちの少なくとも一方
に基づき、競技者の攻撃防御に関する情報を競技者データとして導出する競技者データ導
出手段と、前記競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基づき、前記競
技者データ導出手段が導出した競技者データから、競技者の能力を表す評価点数を導出す
る評価点数導出手段と、を備え、ラリー中のショットの時刻と、ラリーの最終ショットの
種類と、ショットの結果と、アンフォーストエラーがあったか否かと、サービスをレシー
ブした位置と、サービスされたボールがレットであったか否かと、が、前記ラリー結果記
録手段に記録されるラリーの結果であるか、あるいは、前記動作記録手段に記録される競
技者が行う攻撃防御の動作であり、前記競技者データ導出手段が、前記動作記録手段が記
録した競技者が行なう攻撃防御の動作と、前記ラリー結果記録手段が記録したラリーの結
果と、からスコアを導出し、前記競技者データ導出手段が、
　　　Ｖ１＝Ｋ１×Ｋ２×Ｌ１／Ｔ１
　　　Ｋ１：コートの種類により定まる係数
　　　Ｋ２：サービスをレシーブした競技者の位置に応じて定まる係数
　　　Ｌ１：コートの縦長さ
　　　Ｔ１：サービスのタイミングとレシーブのタイミングとの時間差
の計算式により、競技者データであるサービスされたボールの速度をサービスボール速度
Ｖ１として導出し、前記競技者データ導出手段が、レシーブ以降に行われる各ショットの
時刻の間隔を、競技者データであるショット間時間Ｔ２として導出し、導出したショット
間時間Ｔ２に対応してショットの種類を判別し、前記競技者データ導出手段が、
　　　Ｖ２＝Ｌ１×Ｎ／Ｔ３
　　　Ｎ：１つのラリー内におけるストロークの数
　　　Ｔ３：１つのラリー内で、ストロークであった場合のショット間時間Ｔ２の合計時
間
の計算式により、最終ショットがサービス以外のストロークであったラリーにおける一方
の競技者がストロークしたボールの平均速度を、競技者データであるストロークボール速
度Ｖ２として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者がウィナーによって
獲得した得点」を「その一方の競技者の全得点」で除して得られる割合を、競技者データ
であるウィナー率Ｆ１として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者が最
終ショットとして打つスマッシュ、ボレー、ドロップ及びアプローチの総数」を「その一
方の競技者が打つ最終ショットの総数」で除して得られる割合を、競技者データである攻
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撃的プレイ率Ｆ２として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者が最終シ
ョットとして打つパス及びロブの総数」を「その一方の競技者が打つ最終ショットの総数
」で除して得られる割合を、競技者データである守備的プレイ率Ｆ３として導出し、一方
の競技者がラリーで得点した場合、前記競技者データ導出手段が、その一方の競技者がそ
のラリーにおいて打ったショットの総数を、競技者データである得点時ラリー数Ｆ４とし
て導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者のサービスウィナーによって獲
得した得点と敵方競技者のリターンエラーによって獲得した得点の合計点数」を「その一
方の競技者の全得点」で除して得られる割合を、競技者データであるサービスポイント率
Ｆ５として導出し、一方の競技者があるラリーで得点した場合に、前記競技者データ導出
手段が、そのラリーのサービスショットの時刻と、そのラリーの１つ前のラリーの最終シ
ョットの時刻との時間差を、競技者データであるポイント間時間Ｆ６として導出し、前記
競技者データ導出手段が、「一方の競技者の最終ショットを敵方競技者がエラーした総数
」を「その一方の競技者の最終ショットの総数」で除して得られる割合を、競技者データ
であるエラー率Ｆ７として導出し、カウントが同点又は敵方に有利な状況となる不利場面
でのラリーにおいて、前記競技者データ導出手段が、その競技者がそのラリーで得点する
確率を、競技者データである不利場面得点率Ｆ８として導出し、前記競技者データ導出手
段が、「不利場面に陥った競技者がサービスウィナーによって獲得した得点と、敵方競技
者のリターンエラーによって獲得した得点と、の合計点数」を「この不利場面に陥った競
技者が不利場面で行われるラリーから獲得した全得点」で除して得られる割合を、競技者
データである不利場面サービス得点率Ｆ９として導出し、カウントが自分に有利な状況と
なる有利場面でのラリーにおいて、前記競技者データ導出手段が、その競技者がそのラリ
ーで失点する確率を、競技者データである有利場面失点率Ｆ１０として導出し、前記競技
者データ導出手段が、「有利場面になった競技者がその競技者のスマッシュ、ボレー、ド
ロップ又はアプローチによるウィナーから獲得する得点と、敵方競技者のパス又はロブに
おけるエラーから獲得した得点と、の合計点数」を「この有利場面になった競技者が有利
場面で行われるラリーから獲得した全得点」で除して得られる割合を、競技者データであ
る有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一
方の競技者のセカンドサービスがフォルトとなる場合の総数」を「その一方の競技者が打
ったセカンドサービスの総数」で除して得られる割合を、競技者データであるダブルフォ
ルト率Ｆ１２として導出し、前記競技者データ導出手段が、「ダブルフォルトによってポ
イントしたラリーを除いて、一方の競技者がリターン以外の最終ショットによってポイン
トしたラリーの総数」を「ダブルフォルトによってポイントしたラリーを除いて、その一
方の競技者がポイントしたラリーの総数」で除して得られる割合を、競技者データである
リターン返球率Ｆ１３として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の競技者のネ
ットミスの総数」を「その一方の競技者のミスの総数」で除して得られる割合を、競技者
データであるネットミス率Ｆ１４として導出し、前記競技者データ導出手段が、「一方の
競技者がポイントしたラリーの最終ショットが、その競技者のスマッシュ、ボレー、ドロ
ップ又はアプローチであった場合のラリーの数と、敵方競技者のパス又はロブであった場
合のラリーの数と、の合計数」を「その一方の競技者がポイントしたラリーの総数」で除
して得られる割合を、競技者データである攻撃的プレイ出現率Ｆ１５として導出し、前記
相関関係が、第１の相関関係と、第２の相関関係と、第３の相関関係と、第４の相関関係
と、によって構成されており、前記第１の相関関係が、サービスボール速度Ｖ１、ストロ
ークボール速度Ｖ２、ウィナー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ２、得点時ラリー数Ｆ４、サー
ビスポイント率Ｆ５及びポイント間時間Ｆ６の７つの競技者データと、競技者が試合をど
のように力強く進めていけるかを示す点数化した尺度である競技者の力強さ度と、の間に
成立する相関関係であり、前記第２の相関関係が、サービスボール速度Ｖ１、ストローク
ボール速度Ｖ２、守備的プレイ率Ｆ３、得点時ラリー数Ｆ４、ポイント間時間Ｆ６及びエ
ラー率Ｆ７の６つの競技者データと、競技者が試合をどのように粘り強く進めていけるか
を示す点数化した尺度である競技者の粘り強さ度と、の間に成立する相関関係であり、前
記第３の相関関係が、ポイント間時間Ｆ６、不利場面得点率Ｆ８、不利場面サービス得点
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率Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０及び有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１の５つの競技者デ
ータと、競技者が試合の各要所においてどのように点を獲得していけるかを示す点数化し
た尺度である競技者の勝負強さ度との間に成立する相関関係であり、前記第４の相関関係
が、ポイント間時間Ｆ６、リターン返球率Ｆ１３、ネットミス率Ｆ１４及び攻撃的プレイ
出現率Ｆ１５の４つの競技者データと、競技者が基礎技能をどの程度身に付けているかを
示す点数化した尺度である競技者の基礎技能達成度との間に成立する相関関係であり、前
記評価点数導出手段が、競技者データと前記第１の相関関係から競技者の力強さ度の点数
Ｒ１を導出し、競技者データと前記第２の相関関係から競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２を
導出し、競技者データと前記第３の相関関係から競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３を導出し
、競技者データと前記第４の相関関係から競技者の基礎技能達成度の点数Ｒ４を導出し、
前記評価点数導出手段が、競技者の能力を表す評価点数として、競技者の技術的能力を表
す技術的評価点数を、競技者の力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２と
、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３と、競技者の基礎技能達成度の点数Ｒ４と、によって示
し、前記評価点数導出手段が、競技者の能力を表す評価点数として、競技者の身体的能力
を表す身体的評価点数を、競技者の力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ
２と、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３と、によって示し、前記評価点数導出手段が、競技
者の能力を表す評価点数として、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数を、競技者の
力強さ度の点数Ｒ１と、競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２と、競技者の勝負強さ度の点数Ｒ
３と、によって示す。
【００１２】
　相対する競技者が交互に攻撃防御の動作を行い、一方の競技者がミスを犯すまでラリー
が続くスポーツ競技（ラリー型対戦スポーツ競技）とは、例えば、競技者がラケットを用
いてボール等を打ち合うラケット競技や、競技者がネットを挟んでボール等を打ち合うネ
ット型競技を挙げることができる。ラリー型対戦スポーツ競技には、ラケット競技である
とともにネット型競技であるものがある。また、ラリー型対戦スポーツ競技には、１対１
の個人競技であるものや、多対多のチーム競技であるものがある。競技者がラケットを用
いてボール等を互いに打ち合う場合、ラケットでボール等を打ち合う行為が競技者による
攻撃防御の動作となる。競技者が手足を用いてボールを互いに打ち合う場合、手足でボー
ルを打ち合う行為が競技者による攻撃防御の動作となる。
【００１３】
　動作記録手段が、ラリー型対戦スポーツ競技における競技者の攻撃防御の動作を記録す
る。ラリー結果記録手段が、ラリーの結果を記録する。競技者能力測定装置の操作者が競
技者の攻撃防御の動作やラリーの結果を競技者能力測定装置に入力することとすれば、動
作記録手段やラリー結果記録手段は入力されたデータをそのまま記録できる。操作者は、
競技者の攻撃防御の動作やラリーの結果をそのまま入力すればよいだけなので、競技者能
力測定装置の操作が簡単である。また、操作者が競技者能力測定装置に画像データや音声
データを入力し、競技者能力測定装置がこれらの画像データや音声データを処理して競技
者の攻撃防御の動作を検出し、この検出結果を動作記録手段が記録することとしてもよい
。操作者が行う競技者能力測定装置の操作はより簡単化される。
【００１４】
　動作記録手段により記録された競技者の攻撃防御の動作、及び、ラリー結果記録手段に
より記録されたラリーの結果のうちの少なくとも一方に基づき、競技者データ導出手段が
、競技者の攻撃防御に関するデータを競技者データとして導出する。
　競技者の攻撃防御の動作やラリーの結果は、競技者の能力を反映しており、競技者の能
力に応じて変わる。競技者データは、競技者の攻撃防御の動作やラリーの結果に基づいて
導出されているので、競技者の能力を反映し、競技者の能力に応じて変わる。競技者デー
タと競技者の能力との間には相関関係が成立する。この相関関係は、例えば、様々な能力
の競技者が行う試合から競技者データを収集することによって取得できる。この相関関係
は、表やグラフによって表示されるものであっても、数式によって表示されるものであっ
てもよい。
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【００１５】
　評価点数導出手段が、競技者データと競技者の能力との間に成立する相関関係に基づき
、競技者データ導出手段によって導出された競技者データから、競技者の能力を表す評価
点数を導出する。この評価点数の導出において、所定の相関関係を使用することにより、
常に同じ評価尺度に基づいた評価点数を簡単に得ることができる。競技者能力測定装置の
操作者の個人的見解が評価点数に反映することが防止され、競技者の能力が評価点数によ
って客観的に評価される。
【００１６】
　競技者は自己の評価点数を簡単に知ることができるので、評価点数に応じた練習メニュ
ーを組み立てて練習することができる。
　競技者の評価点数を記録していけば、競技者の能力の進歩の具合を簡単に知ることがで
きる。
　指導者と競技者とが初対面の場合であっても、競技者の評価点数がわかっていれば、指
導者は指導方針をたてることが簡単であり、指導者は直ちに適切な指導を競技者に与える
ことができる。
　競技者の評価点数を互いに比較すれば、実際に試合を行わなくても、競技者の能力の優
劣を判定することができる。
　観戦者は、観戦している試合内容を反映した競技者の評価点数を簡単に知ることができ
、試合を様々な観点から楽しむことができる。
【００１８】
　ラリー型対戦スポーツ競技の競技者の能力は、技術的能力、身体的能力及び精神的能力
にわけることができる。技術的能力とは、ラリー型対戦スポーツ競技の技術的側面からみ
た競技者の能力のことである。例えば、ラリー型対戦スポーツ競技に特有の動作を行う能
力は、技術的能力の一つである。身体的能力とは、身体的側面からみた競技者の能力のこ
とである。例えば、筋力、瞬発力、持久力等の能力は、身体的能力である。精神的能力と
は、精神的側面からみた競技者の能力のことである。例えば、自信、集中力、勝利への意
欲、努力する意欲、平常心等は、精神的能力である。競技者データ導出手段が導出する競
技者データは、これらの能力を反映している。
【００１９】
　評価点数導出手段が、競技者データ導出手段により導出された競技者データと技術的能
力相関関係とを用いて、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数を導出する。また、評
価点数導出手段が、競技者データ導出手段により導出された競技者データと身体的能力相
関関係とを用いて、競技者の身体的能力を表す身体的評価点数を導出する。さらに、評価
点数導出手段が、競技者データ導出手段により導出された競技者データと精神的能力相関
関係とを用いて、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数を導出する。
　競技者の技術的評価点数、身体的評価点数及び精神的評価点数が簡単かつ客観的にわか
り、これらの各評価点数に基づいて競技者の能力を多角的かつ客観的に判断でき、競技者
の問題点等がより詳細にわかる。
【００２１】
　相対する競技者がボールを交互に打ち合うスポーツ競技として、例えば、テニス、卓球
、バレーボール、ラケットボール、スカッシュ等を例示することができる。相対する競技
者がシャトルを交互に打ち合うスポーツ競技として、例えば、バドミントン等を例示する
ことができる。１対１の個人競技の場合には、競技者個人について評価点数を導出できる
。多対多のチーム競技の場合には、チームについて評価点数を導出することができる。ま
た、多対多のチーム競技の場合、どの競技者が攻撃防御の動作を行ったかを一緒に記録し
ていくことによって各競技者について評価点数を導出することもできる。例えば、テニス
のダブルスの試合では、競技者が交互にボールを打つので、各競技者についての評価点数
の導出が容易である。
【００２２】
　なお、競技者がボールやシャトルを打つタイミングを音によって知ることができる。し
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たがって、音声データから競技者がボールやシャトルを打つ音を検出し、この音を検出す
るタイミングを動作記録手段やラリー結果記録手段が攻撃防御の動作のデータとして記録
することが可能である。競技者能力測定装置の操作者にかかるデータ入力の負担をより少
なくすることができる。
【発明の効果】
【００２３】
　上記のような競技者能力測定装置であるので、相対する競技者が交互に攻撃防御の動作
を行い、一方がミスを犯すまでラリーが続くスポーツ競技において、競技者の能力を客観
的に評価できる、操作が簡単である。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２４】
　本発明を実施するための最良の形態を図１及び図２を参照しつつ説明する。図１は本発
明に係る競技者能力測定装置のブロック図、図２はプレイ情報入力画面の一例を示す説明
図である。
　図１に示す競技者能力測定装置１は、テニスの競技者の能力の測定を目的とした装置で
あり、試合情報入力部１０、メモリ４３、演算部４５、出力部４７を有する。
【００２５】
　試合情報入力部１０は、試合情報入力画面とプレイ情報入力画面とを有する。試合情報
入力画面から後述の試合情報を入力するとともに、プレイ情報入力画面から後述のプレイ
情報を入力し、入力された試合情報とプレイ情報が演算部４５を経由してメモリ４３に送
られ記憶される構成となっている。
　試合情報とは、テニスの試合の日時場所、テニスコートの種類等に関する情報、試合を
行う競技者の個人に関する情報等である。操作者がテニスの試合前あるいは試合後に試合
情報入力画面から試合情報を入力する構成となっている。
【００２６】
　プレイ情報とは、ラリー中の各競技者が行うショットの時刻、ショットの種別、ストロ
ークの種別等に関する情報である。操作者が試合中にプレイ情報入力画面からプレイ情報
を入力する構成となっている。なお、競技者が行うショットとは、競技者がボールをラケ
ットで打つ動作のことを言う。
　プレイ情報入力画面の一例を図２に示す。プレイ情報入力画面はタッチペンによってプ
レイ情報を入力可能に構成されており、ショット時刻入力エリア１２、ショット結果入力
エリア１８、ショット詳細入力エリア２５、レシーブ位置入力エリア３１、スコア表示部
３６を有する。
【００２７】
　ショット時刻入力エリア１２は、ショットボタン１３、ポイントレットボタン１４、一
打取消ボタン１５を有する。ショットボタン１３は、各競技者がショットしたタイミング
にあわせて、操作者がショットボタン１３を押すと、ショットのタイミングとしてその時
刻が入力される構成となっている。また、ショットボタン１３は、１つのラリーが続く間
、操作者が各競技者のショット毎にショットボタン１３を押すことにより、各ショットの
時刻が入力されていく構成となっている。
【００２８】
　ポイントレットボタン１４は、サービスされたボールがレットとなった場合に操作者が
押すボタンであり、ショットボタン１３からの入力をやり直すことが可能に構成されてい
る。一打取消ボタン１５は、間違えてショットボタン１３を押した場合にその入力の取り
消しを可能とするボタンである。
　ショット結果入力エリア１８は、ウィナーボタン１９、ネットボタン２０、左右のサイ
ドアウトボタン２１、バックアウトボタン２２を有する。ウィナーボタン１９は、競技者
がコート内に入ったボールを拾えなかった場合に操作者が押すボタンである。ネットボタ
ン２０は、ショットしたボールがネットに引っかかった場合に操作者が押すボタンである
。サイドアウトボタン２１は、ボールがサイドアウトとなった場合に操作者が押すボタン
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である。バックアウトボタン２２は、ボールがバックアウトとなった場合に操作者が押す
ボタンである。
【００２９】
　１つのラリーの結果が出たら、操作者が、ラリーを決定したショットの結果に対応する
ボタンをショット結果入力エリア１８の中から選んでタッチペンで押し、ラリーを決定し
たショットの結果が入力される構成となっている。なお、ラリーの結果を決定したショッ
トのことを「最終ショット」という。
　ショット詳細入力エリア２５は、複数のショット種類ボタン２６を有する。各ショット
種類ボタン２６はそれぞれストローク、スマッシュ、ロブ、パス、ドロップ、ボレー、ア
プローチの各ショットに対応している。１つのラリーの結果が出たら、操作者が、最終シ
ョットに対応するショット種類ボタン２６を選んで押し、最終ショットの種類が入力され
る構成となっている。
　また、ショット詳細入力エリア２５は、最終ショットのストロークがバックハンドであ
ったかフォアハンドであったかを入力するストロークボタン２７と、アンフォーストエラ
ーを入力するエラーボタン２８を有している。
【００３０】
　レシーブ位置入力エリア３１は、前進レシーブボタン３２、後退レシーブボタン３３を
有する。前進レシーブボタン３２は、競技者がベースラインよりも前進してサービスをレ
シーブした場合に、操作者が選択して押すボタンである。後退レシーブボタン３３は、競
技者がベースラインよりも後退してサービスをレシーブした場合に、操作者が選択して押
すボタンである。操作者が、前進レシーブボタン３２又は後退レシーブボタン３３を選ん
で押すと、サービスをレシーブした競技者の位置が入力される構成となっている。なお、
操作者が、前進レシーブボタン３２と後退レシーブボタン３３のいずれも押さない場合に
は、競技者がベースラインにおいてサービスをレシーブしたとの情報が自動的に入力され
る構成となっている。
【００３１】
　スコア表示部３６は、試合情報の入力に基づいて競技者の名前を表示するとともに、演
算部４５が後述のプログラムＰ５によって導出したスコアを表示可能に構成されている。
　また、プレイ情報入力画面は、入力情報確定ボタン３９と入力情報不備表示ボタン４０
を有する。入力情報確定ボタン３９は、プレイ情報入力画面から入力した情報を確定する
ために操作者が押すボタンである。入力情報不備表示ボタン４０は、プレイ情報入力画面
から入力した情報に不備がある場合に、その旨のメモを付するためのボタンである。
【００３２】
　演算部４５は、プログラムＰ１、Ｐ２、Ｐ３、Ｐ４、Ｐ５を有し、試合情報入力部１０
から入力された試合情報及びプレイ情報をメモリ４３から読み出し、この読み出した情報
に基づいて競技者データを導出し、導出し競技者データをメモリ４３に記憶させる構成と
なっている。
　プログラムＰ１は、サービスされたボールの速度Ｖ１を次式（１）を用いて競技者デー
タとして導出し、導出したサービスボール速度Ｖ１をメモリ４３に記憶させるプログラム
である。
　　Ｖ１＝Ｋ１×Ｋ２×Ｌ１／Ｔ１・・・（１）
　式（１）中のＫ１はコート係数、Ｋ２はリターン位置係数、Ｌ１はコートの縦長さであ
り、Ｔ１はサービスのタイミングからこのサービスをレシーブするタイミングまでの時間
である。
【００３３】
　コート係数Ｋ１は、クレーコート、芝コート、ハードコート、砂入り人工芝コートに応
じて定められた値をそれぞれ有し、試合情報入力部１０から入力された試合情報によって
選択される。テニスコートの種類の違いに起因するサービスボール速度Ｖ１の変化がコー
ト係数Ｋ１によって補正される。この補正によって、サービスボール速度Ｖ１は同一種類
のテニスコートにおけるボールの速度として導出される。したがって、サービスボール速
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度Ｖ１の比較や評価を行うとき、テニスコートの種類の違いを考慮する必要がなくなる。
【００３４】
　リターン位置係数Ｋ２は、サービスをレシーブした競技者の位置に応じて定まる値を有
し、レシーブ位置入力エリア３１から入力された競技者のレシーブの位置によって定まる
。競技者がサービスをレシーブする位置によってボールの飛距離が変化するが、この飛距
離の変化はリターン位置係数Ｋ２によって補正される。この補正によって、サービスボー
ル速度Ｖ１は競技者が同じ位置に立ってサービスをレシーブしたものとして導出される。
したがって、サービスボール速度Ｖ１の比較や評価を行うとき、サービスをレシーブする
競技者の位置の違いを考慮する必要がなくなる。
【００３５】
　Ｌ１は、コートの縦長さであり、２３．７７ｍである。
　時間Ｔ１は、ショットボタン１３から入力されるサービスのタイミングとレシーブのタ
イミングとの時間差であり、プログラムＰ１によって導出される。
　サービスボール速度Ｖ１は、競技者の身体的能力を反映していると考えられる。競技者
の身体的能力が高くなれば、その競技者のサービスボール速度Ｖ１は速くなる傾向がある
。
【００３６】
　プログラムＰ２は、次に説明するストロークボール速度Ｖ２を導出し、導出したストロ
ークボール速度Ｖ２をメモリ４３に記憶させるプログラムである。ストロークボール速度
Ｖ２とは、最終ショットがサービス以外のストロークであったラリーにおいて、一方の競
技者がストロークしたボールの平均速度である。
　まず、プログラムＰ２は、あるラリーにおいて一方の競技者がサービスしたボールを他
方の競技者がレシーブした場合、そのレシーブ以降に行われる各ショットの時刻の間隔を
ショット間時間Ｔ２として導出する。発明者がデータを収集し分析して得た知見によれば
、ショット間時間Ｔ２はショットの種類に対応しており、ショット間時間Ｔ２に基づいて
ショットの種類を知ることができる。
【００３７】
　すなわち、ショット間時間Ｔ２が０．７２秒未満である場合、そのショットはパスであ
る。ショット間時間Ｔ２が０．７２秒以上、１．９６秒以下である場合、そのショットは
ストロークである。ショット間時間Ｔ２が１．９６秒を超える場合、そのショットはロブ
である。発明者の知見によれば、このショット間時間Ｔ２とショットの種類との対応関係
は、テニスコートの種類に関係なく常に成立している。
【００３８】
　プログラムＰ２は、ショット間時間Ｔ２からショットの種類を判別し、ショットがスト
ロークである場合を抽出する。そして、１つのラリー内でストロークの数Ｎを数える。ま
た、同時に、ストロークであった場合のショット間時間Ｔ２の合計時間Ｔ３を導出する。
そして、次式（２）を用いてストロークボール速度Ｖ２を導出する。
　　Ｖ２＝Ｌ１×Ｎ／Ｔ３・・・（２）
　ストロークボール速度Ｖ２は、競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力を反映
していると考えられる。競技者が試合を力強く進めている場合、ストロークボール速度Ｖ
２が高速になる傾向がある。また、競技者が試合を粘り強く進めている場合、ストローク
ボール速度Ｖ２が中速から低速になる傾向がある。
【００３９】
　プログラムＰ３は、後述するウィナー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ２、守備的プレイ率Ｆ
３、得点時ラリー数Ｆ４、サービスポイント率Ｆ５、ポイント間時間Ｆ６、エラー率Ｆ７
、不利場面得点率Ｆ８、不利場面サービス得点率Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０、有利場面
攻撃的プレイ得点率Ｆ１１、ダブルフォルト率Ｆ１２、リターン返球率Ｆ１３、ネットミ
ス率Ｆ１４、攻撃的プレイ出現率Ｆ１５を競技者データとして各競技者についてそれぞれ
導出し、導出した競技者データをメモリ４３に記憶させるプログラムである。
【００４０】
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　ウィナー率Ｆ１とは、「一方の競技者がウィナーによって獲得した得点」を「その一方
の競技者の全得点」で除して得られる割合である。
　競技者の身体的能力や技術的能力が高ければ、ウィナー率Ｆ１が高くなる傾向がある。
そして、競技者が試合を力強く進めている場合、ウィナー率Ｆ１が高くなる傾向がある。
　攻撃的プレイ率Ｆ２とは、「一方の競技者が最終ショットとして打つスマッシュ、ボレ
ー、ドロップ及びアプローチの総数」を「その一方の競技者が打つ最終ショットの総数」
で除して得られる割合である。以下、スマッシュ、ボレー、ドロップ及びアプローチのこ
とを「攻撃的プレイ」というものとする。
【００４１】
　競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力が高ければ、攻撃的プレイ率Ｆ２が高
くなる傾向がある。そして、競技者が試合を力強く進めている場合、攻撃的プレイ率Ｆ２
が高くなる傾向がある。
　守備的プレイ率Ｆ３とは、「一方の競技者が最終ショットとして打つパス及びロブの総
数」を「その一方の競技者が打つ最終ショットの総数」で除して得られる割合である。以
下、パス及びロブのことを「守備的プレイ」というものとする。
【００４２】
　競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力が高ければ、守備的プレイ率Ｆ３が高
くなる傾向がある。そして、競技者が試合を粘り強く進めている場合、守備的プレイ率Ｆ
３が高くなる傾向がある。
　得点時ラリー数Ｆ４とは、一方の競技者がラリーで得点した場合、その一方の競技者が
そのラリーにおいて打ったショットの総数である。
【００４３】
　競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力に応じて、得点時ラリー数Ｆ４が変化
する。そして、競技者が試合を力強く進めている場合、得点時ラリー数Ｆ４が少なくなる
傾向がある。また、競技者が試合を粘り強く進めている場合、得点時ラリー数Ｆ４が多く
なる傾向がある。
　サービスポイント率Ｆ５とは、「一方の競技者のサービスウィナーによって獲得した得
点と敵方競技者のリターンエラーによって獲得した得点の合計点数」を「その一方の競技
者の全得点」で除して得られる割合である。
【００４４】
　競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力が高ければ、サービスポイント率Ｆ５
が高くなる傾向がある。そして、競技者が試合を力強く進めている場合、サービスポイン
ト率Ｆ５が高くなる傾向がある。
　ポイント間時間Ｆ６とは、一方の競技者があるラリーで得点した場合、そのラリーのサ
ービスショットの時刻と、そのラリーの１つ前のラリーの最終ショットの時刻との時間差
である。
【００４５】
　競技者の身体的能力、技術的能力及び精神的能力に応じて、ポイント間時間Ｆ６が変化
する。競技者が試合を力強く進めている場合、ポイント間時間Ｆ６が短くなる傾向がある
。また、競技者が試合を粘り強く進めている場合、ポイント間時間Ｆ６が長くなる傾向が
ある。競技者が試合を冷静に進めている場合、ポイント間時間Ｆ６は大きく変化しない。
【００４６】
　エラー率Ｆ７とは、「一方の競技者の最終ショットを敵方競技者がエラーした総数」を
「その一方の競技者の最終ショットの総数」で除して得られる割合である。
　競技者の技術的能力及び精神的能力が高ければ、敵方競技者のエラー率Ｆ７が高くなる
傾向がある。そして、競技者が試合を粘り強く進めている場合、敵方競技者のエラー率Ｆ
７が高くなる傾向がある。
【００４７】
　不利場面得点率Ｆ８とは、カウントが３０（自分）対３０（敵）、デュース、１５（自
分）対３０（敵）、０（自分）対１５（敵）となって同点又は敵方が有利な状況下のラリ
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ーにおいて、その競技者がそのラリーで得点する確率である。なお、カウントが３０（自
分）対３０（敵）、デュース、１５（自分）対３０（敵）、０（自分）対１５（敵）とな
って同点又は敵方が有利な状況のことを、「不利場面」というものとする。
【００４８】
　競技者の精神的能力に応じて、不利場面得点率Ｆ８が変化する。そして、競技者が不利
な状況に動揺しない強く落ち着いた精神的能力を有していれば、不利場面得点率Ｆ８が高
くなる傾向がある。
　不利場面サービス得点率Ｆ９とは、「不利場面に陥った競技者がサービスウィナーによ
って獲得した得点と、敵方競技者のリターンエラーによって獲得した得点と、の合計点数
」を「この不利場面に陥った競技者が不利場面で行われるラリーから獲得した全得点」で
除して得られる割合である。
【００４９】
　競技者の精神的能力に応じて、不利場面サービス得点率Ｆ９が変化する。そして、競技
者が不利な状況に動揺しない強く落ち着いた精神的能力を有していれば、不利場面サービ
ス得点率Ｆ９が高くなる傾向がある。
　有利場面失点率Ｆ１０とは、カウントが１５（自分）対０（敵）、３０（自分）対０（
敵）、３０（自分）対１５（敵）、４０（自分）対０（敵）、４０（自分）対１５（敵）
となって自分が有利な状況下のラリーにおいて、その競技者がそのラリーで失点する確率
である。なお、カウントが１５（自分）対０（敵）、３０（自分）対０（敵）、３０（自
分）対１５（敵）、４０（自分）対０（敵）、４０（自分）対１５（敵）となって自分が
有利な状況のことを、「有利場面」というものとする。
【００５０】
　競技者の精神的能力に応じて、有利場面失点率Ｆ１０が変化する。そして、競技者が有
利な状況に驕らない安定した精神的能力を有していれば、有利場面失点率Ｆ１０が低くな
る傾向がある。
　有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１とは、「有利場面になった競技者がその競技者の攻
撃的プレイによるウィナーから獲得する得点と、敵方競技者の守備的プレイにおけるエラ
ーから獲得した得点と、の合計点数」を「この有利場面になった競技者が有利場面で行わ
れるラリーから獲得した全得点」で除して得られる割合である。
【００５１】
　競技者の精神的能力に応じて、有利場面失点率Ｆ１０が変化する。そして、競技者が有
利な状況を積極的に利用できる強い精神的能力を有していれば、有利場面攻撃的プレイ得
点率Ｆ１１が高くなる傾向がある。
　ダブルフォルト率Ｆ１２とは、「一方の競技者のセカンドサービスがフォールトとなる
場合の総数」を「その一方の競技者が打ったセカンドサービスの総数」で除して得られる
割合である。
【００５２】
　競技者が基礎的技能をしっかりと身に付けており、その技術的能力が高ければ、ダブル
フォルト率Ｆ１２が低くなる傾向がある。
　リターン返球率Ｆ１３とは、「ダブルフォルトによってポイントしたラリーを除いて、
一方の競技者がリターン以外の最終ショットによってポイントしたラリーの総数」を「ダ
ブルフォルトによってポイントしたラリーを除いて、その一方の競技者がポイントしたラ
リーの総数」で除して得られる割合である。
【００５３】
　競技者が基礎的技能をしっかりと身に付けており、その技術的能力が高ければ、リター
ン返球率Ｆ１３が高くなる傾向がある。
　ネットミス率Ｆ１４とは、「一方の競技者のネットミスの総数」を「その一方の競技者
のミスの総数」で除して得られる割合である。
　競技者が基礎的技能をしっかりと身に付けており、その技術的能力が高ければ、ネット
ミス率Ｆ１４が低くなる傾向がある。
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【００５４】
　攻撃的プレイ出現率Ｆ１５とは、「一方の競技者がポイントしたラリーの最終ショット
が、その競技者の攻撃的プレイであった場合のラリーの数と、敵方競技者の守備的プレイ
であった場合のラリーの数と、の合計数」を「その一方の競技者がポイントしたラリーの
総数」で除して得られる割合である。
　競技者が基礎的技能をしっかりと身に付けており、その技術的能力が高ければ、攻撃的
プレイ出現率Ｆ１５が高くなる傾向がある。
　プログラムＰ４は、プログラムＰ１及びプログラムＰ３によって導出された競技者デー
タと、後述するテーブルＴ１、Ｔ２、Ｔ３、Ｔ４とを用いて、後述する競技者の力強さ度
、粘り強さ度、勝負強さ度、基礎技能達成度を評価点数としてそれぞれ導出し、導出した
各評価点数をメモリ４３に記憶させるプログラムである。
【００５５】
　テーブルＴ１、Ｔ２、Ｔ３、Ｔ４がメモリ４３に記憶されている。テーブルＴ１は、サ
ービスボール速度Ｖ１、ストロークボール速度Ｖ２、ウィナー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ
２、得点時ラリー数Ｆ４、サービスポイント率Ｆ５及びポイント間時間Ｆ６の７つの競技
者データと、競技者の力強さ度との間に成立する相関関係を表すデータのテーブルである
。なお、力強さ度とは、競技者が試合をどのように力強く進めていけるかを示す尺度であ
り、０点から１００点までの点数Ｒ１によって表される。
【００５６】
　テーブルＴ１の相関関係は、国内外のテニスの試合からサービスボール速度Ｖ１、スト
ロークボール速度Ｖ２、ウィナー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ２、得点時ラリー数Ｆ４、サ
ービスポイント率Ｆ５及びポイント間時間Ｆ６のデータと、その試合における競技者の力
強さ度の点数Ｒ１とを集めて蓄積し、これらのデータ間に成立する相関関係をまとめて得
られたものである。
【００５７】
　テーブルＴ１の相関関係を構成する７つの競技者データは、前記したとおり、競技者の
技術的能力、身体的能力、精神的能力を反映しているので、テーブルＴ１の相関関係は、
技術的能力相関関係であるとともに、身体的能力相関関係であり、精神的能力相関関係で
もある。したがって、これら７つの競技者データとテーブルＴ１とから導出される競技者
の力強さ度の点数Ｒ１は、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数であるとともに、競
技者の身体的能力を表す身体的評価点数であり、競技者の精神的能力を表す精神的評価点
数でもある。
【００５８】
　テーブルＴ２は、サービスボール速度Ｖ１、ストロークボール速度Ｖ２、守備的プレイ
率Ｆ３、得点時ラリー数Ｆ４、ポイント間時間Ｆ６、エラー率Ｆ７の６つの競技者データ
と、競技者の粘り強さ度との間に成立する相関関係を表すデータのテーブルである。なお
、粘り強さ度とは、競技者が試合をどのように粘り強く進めていけるかを示す尺度であり
、０点から１００点までの点数Ｒ２によって表される。
　テーブルＴ２の相関関係は、国内外のテニスの試合からサービスボール速度Ｖ１、スト
ロークボール速度Ｖ２、守備的プレイ率Ｆ３、得点時ラリー数Ｆ４、ポイント間時間Ｆ６
、エラー率Ｆ７のデータと、その試合における競技者の粘り強さ度の点数Ｒ２とを集めて
蓄積し、これらのデータ間に成立する相関関係をまとめて得られたものである。
【００５９】
　テーブルＴ２の相関関係を構成する６つの競技者データは、前記したとおり、競技者の
技術的能力、身体的能力、精神的能力を反映しているので、テーブルＴ２の相関関係は、
技術的能力相関関係であるとともに、身体的能力相関関係であり、精神的能力相関関係で
もある。したがって、これら６つの競技者データとテーブルＴ２とから導出される競技者
の粘り強さ度の点数Ｒ２は、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数であるとともに、
競技者の身体的能力を表す身体的評価点数であり、競技者の精神的能力を表す精神的評価
点数でもある。
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【００６０】
　テーブルＴ３は、ポイント間時間Ｆ６、不利場面得点率Ｆ８、不利場面サービス得点率
Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０、有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１の５つの競技者データ
と、競技者の勝負強さ度との間に成立する相関関係を表すデータのテーブルである。なお
、勝負強さ度とは、競技者が試合の各要所においてどのように点を獲得していけるかを示
す尺度であり、０点から１００点までの点数Ｒ３によって表される。
　テーブルＴ３の相関関係は、国内外のテニスの試合からポイント間時間Ｆ６、不利場面
得点率Ｆ８、不利場面サービス得点率Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０、有利場面攻撃的プレ
イ得点率Ｆ１１のデータと、その試合における競技者の勝負強さ度の点数Ｒ３とを集めて
蓄積し、これらのデータ間に成立する相関関係をまとめて得られたものである。
【００６１】
　テーブルＴ３の相関関係を構成する５つの競技者データは、前記したとおり、競技者の
技術的能力、身体的能力、精神的能力を反映しており、５つのうちの４つの競技者データ
は精神的能力と関連するものである。したがって、テーブルＴ３の相関関係は、精神的能
力相関関係としての側面が強いが、技術的能力相関関係であり、身体的能力相関関係でも
ある。これら５つの競技者データとテーブルＴ３とから導出される競技者の勝負強さ度の
点数Ｒ３は、競技者の精神的能力を表す精神的評価点数としての側面が強いが、競技者の
技術的能力を表す技術的評価点数であり、競技者の身体的能力を表す身体的評価点数でも
ある。
【００６２】
　テーブルＴ４は、ポイント間時間Ｆ６、リターン返球率Ｆ１３、ネットミス率Ｆ１４、
攻撃的プレイ出現率Ｆ１５の４つの競技者データと、競技者の基礎技能達成度との間に成
立する相関関係を表すデータのテーブルである。なお、基礎技能達成度とは、競技者がテ
ニスの基礎技能をどの程度身に付けているかを示す尺度であり、０点から１００点までの
点数Ｒ４によって表される。
【００６３】
　テーブルＴ４の相関関係は、国内外のテニスの試合からポイント間時間Ｆ６、リターン
返球率Ｆ１３、ネットミス率Ｆ１４、攻撃的プレイ出現率Ｆ１５のデータと、その試合の
競技者の基礎技能達成度の点数Ｒ４とを集めて蓄積し、これらのデータ間に成立する相関
関係をまとめて得られたものである。
　テーブルＴ４の相関関係を構成する４つの競技者データは、前記したとおり、競技者の
技術的能力と関連するものである。したがって、テーブルＴ４の相関関係は、技術的能力
相関関係である。これら４つの競技者データとテーブルＴ４とから導出される競技者の基
礎技能達成度の点数Ｒ４は、競技者の技術的能力を表す技術的評価点数である。
【００６４】
　プログラムＰ５は、プレイ情報に基づいてスコアを導出し、このスコアをメモリ４３に
記憶させるとともに、試合情報入力画面のスコア表示部３６に表示させるプログラムであ
る。
　出力部４７は、モニタ画面を有し、メモリ４３から競技者の力強さ度の点数Ｒ１、粘り
強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎技能達成度の点数Ｒ４を呼び出してモニ
タ画面上に表示するとともに、印刷可能に構成されている。
　なお、本実施の形態において、試合情報入力部１０とメモリ４３が動作記録手段をなす
とともに、ラリー結果記録手段をなす。また、演算部４５が競技者データ導出手段をなし
、演算部４５とメモリ４３が評価点数導出手段をなす。
【００６５】
　次に、作用について説明する。
　競技者甲と競技者乙とがテニスの試合をし、操作者丙がこのテニスの試合の試合情報と
プレイ情報とを競技者能力測定装置１に入力し記録していくものとする。また、競技者能
力測定装置１によって能力を評価する対象者は競技者甲であるものとする。
　試合開始前に、操作者丙は、試合情報入力部１０の試合情報入力画面から試合情報を入
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力してメモリ４３に記憶させる。
　試合が始まったら、操作者丙は、試合情報入力部１０のプレイ情報入力画面からプレイ
情報を入力してメモリ４３に記憶させる。
【００６６】
　操作者丙は、競技者甲と競技者乙の各ショットのタイミングにあわせてショットボタン
１３を押し、１つのラリー中における競技者甲と競技者乙の各ショットの時刻を入力する
。操作者丙は、１つのラリーの決着がついたら、そのラリーの最終ショットの結果をショ
ット結果入力エリア１８から入力し、最終ショットの種類をショット種類ボタン２６から
入力するとともに、最終ショットのストロークをストロークボタン２７から入力する。ま
た、操作者丙は、そのラリーにおいてサービスをレシーブした競技者の位置を、レシーブ
位置入力エリア３１から入力する。そして、操作者丙は、１つのラリーに関するプレイ情
報の入力を終えたら、入力情報確定ボタン３９を押し、入力したプレイ情報を確定する。
なお、サービスされたボールがレットとなった場合、操作者丙は、ポイントレットボタン
１４を押して入力をやり直す。また、操作者丙が間違えてショットボタン１３を押した場
合、操作者丙は一打取消ボタン１５を押してその入力を取り消す。さらに、操作者丙は、
入力したプレイ情報に不備がある場合には、入力情報不備表示ボタン４０をおして、その
旨をメモする。
【００６７】
　演算部４５では、プログラムＰ５が入力されたプレイ情報に基づいてスコアを導出し、
このスコアをメモリ４３に記憶させるとともに、試合情報入力画面のスコア表示部３６に
スコアを表示させる。
　また、演算部４５では、プログラムＰ１が、メモリ４３に記憶されている試合情報とプ
レイ情報に基づいて、サービスボール速度Ｖ１を導出し、サービスボール速度Ｖ１を競技
者データとしてメモリ４３に記憶させる。
　演算部４５では、プログラムＰ２が、メモリ４３に記憶されているプレイ情報に基づい
て、ストロークボール速度Ｖ２を導出し、ストロークボール速度Ｖ２を競技者データとし
てメモリ４３に記憶させる。
【００６８】
　演算部４５では、プログラムＰ３が、メモリ４３に記憶されているプレイ情報に基づい
て、ウィナー率Ｆ１、攻撃的プレイ率Ｆ２、守備的プレイ率Ｆ３、得点時ラリー数Ｆ４、
サービスポイント率Ｆ５、ポイント間時間Ｆ６、エラー率Ｆ７、不利場面得点率Ｆ８、不
利場面サービス得点率Ｆ９、有利場面失点率Ｆ１０、有利場面攻撃的プレイ得点率Ｆ１１
、ダブルフォルト率Ｆ１２、リターン返球率Ｆ１３、ネットミス率Ｆ１４、攻撃的プレイ
出現率Ｆ１５を競技者甲と競技者乙についてそれぞれ導出し、これらを競技者データとし
てメモリ４３に記憶させる。
【００６９】
　演算部４５では、プログラムＰ４が、メモリ４３に記憶されている競技者データに基づ
いて、テーブルＴ１の相関関係から競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１を導出し、テーブルＴ
２の相関関係から競技者甲の粘り強さ度の点数Ｒ２を導出し、テーブルＴ３の相関関係か
ら競技者甲の勝負強さ度の点数Ｒ３を導出し、テーブルＴ４の相関関係から競技者甲の基
礎技能達成度の点数Ｒ４を導出する。そして、競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ
度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎技能達成度の点数Ｒ４をメモリ４３に記憶さ
せる。
【００７０】
　テニスの試合が終了したら、競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、
勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎技能達成度の点数Ｒ４を、出力部４７のモニタ画面に表示し
て、競技者甲の能力を判断する。
　競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎
技能達成度の点数Ｒ４は、それぞれ、試合情報入力部１０から入力された客観的な試合情
報及びプレイ情報と、テーブルＴ１、Ｔ２、Ｔ３、Ｔ４の相関関係から客観的に導出され
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た点数であり、操作者丙を含めて誰の主観的判断も含まれていない。
　競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎
技能達成度の点数Ｒ４を得るためには、何らかの専門的知識を有する人間を特に必要とし
ない。
【００７１】
　力強さ度の点数Ｒ１を参照すれば、誰でも、競技者甲が試合をどのように力強く進めて
いけるかを、客観的な尺度に照らして簡単に知ることができる。粘り強さ度の点数Ｒ２を
参照すれば、誰でも、競技者甲が試合をどのように粘り強く進めていけるかを、客観的な
尺度に照らして簡単に知ることができる。勝負強さ度の点数Ｒ３を参照すれば、誰でも、
競技者甲が試合の各要所においてどのように点を獲得していけるかを、客観的な尺度に照
らして簡単に知ることができる。基礎技能達成度の点数Ｒ４を参照すれば、誰でも、競技
者甲がテニスの基礎技能をどの程度身に付けているかを、客観的な尺度に照らして簡単に
知ることができる。
【００７２】
　競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎
技能達成度の点数Ｒ４は、競技者甲の技術的能力、身体的能力、精神的能力と関連するも
のである。したがって、競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強
さ度の点数Ｒ３、基礎技能達成度の点数Ｒ４を参照すれば、誰でも、競技者甲の技術的能
力、身体的能力、精神的能力を簡単に判断することができる。
【００７３】
　競技者甲が競技者丁と試合をしたことがないとしても、競技者丁の力強さ度の点数Ｒ１
、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎技能達成度の点数Ｒ４がわかって
いれば、競技者甲の点数と比較し、競技者甲と競技者丁との試合の内容を予測することも
できる。
　競技者甲の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ３、基礎
技能達成度の点数Ｒ４がわかっていれば、競技者甲と初対面の指導者であっても、競技者
甲の練習メニューや指導内容等を直ちに考えることができる。
【００７４】
　競技者甲は、自分の力強さ度の点数Ｒ１、粘り強さ度の点数Ｒ２、勝負強さ度の点数Ｒ
３、基礎技能達成度の点数Ｒ４を記録していくことによって、自分の実力がどのように向
上しているかを客観的に判断でき、練習メニューを組み立てやすくなる。
　操作者丙は、自分が見たままの試合内容をそのままプレイ情報として競技者能力測定装
置１に入力していくことができる。操作者丙はテニスの一般的なルールを知っておりさえ
すればプレイ情報を入力でき、操作者丙が特別な操作知識を有している必要はない。した
がって、競技者能力測定装置１があり、試合の観戦者がおりさえすれば、誰でも、競技者
能力測定装置１を用いて競技者の能力を客観的に簡単に知ることができる。
【００７５】
　なお、本実施の形態では、競技者能力測定装置１による能力評価の対象者を競技者甲と
したが、競技者乙を能力評価の対象者とすることができることは勿論である。
　また、本実施の形態では、シングルスの場合を例にとって説明したが、ダブルスの場合
であっても、競技者能力測定装置１を使用可能である。この場合は、各競技者の能力が評
価されるのではなく、ダブルスのチームの能力が評価されることとなる。
【００７６】
　さらに、本実施の形態では、力強さ度の相関関係を示すテーブル、粘り強さ度の相関関
係を示すテーブル、勝負強さ度の相関関係を示すテーブル、基礎技能達成度の相関関係を
示すテーブルが、１つずつ存在する。それぞれの相関関係のテーブルを、競技者の年齢、
性別などに応じて複数用意し、試合情報等に基づいて使用するテーブルを選択することと
すれば、競技者能力測定装置１による能力の評価精度が向上する。
【図面の簡単な説明】
【００７７】
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【図１】本発明に係る競技者能力測定装置のブロック図である。
【図２】プレイ情報入力画面の一例を示す説明図である。
【符号の説明】
【００７８】
　１　　競技者能力測定装置
　１０　　試合情報入力部
　１２　　ショット時刻入力エリア
　１３　　ショットボタン
　１４　　ポイントレットボタン
　１５　　一打取消ボタン
　１８　　ショット結果入力エリア
　１９　　ウィナーボタン
　２０　　ネットボタン
　２１　　サイドアウトボタン
　２２　　バックアウトボタン
　２５　　ショット詳細入力エリア
　２６　　ショット種類ボタン
　２７　　ストロークボタン
　２８　　エラーボタン
　３１　　レシーブ位置入力エリア
　３２　　前進レシーブボタン
　３３　　後退レシーブボタン
　３６　　スコア表示部
　３９　　入力情報確定ボタン
　４０　　入力情報不備表示ボタン
　４３　　メモリ
　４５　　演算部
　４７　　出力部
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