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隠岐野球教室プロジェクト 取り組み概要

■具体的な取り組み内容
甲⼦園を⽬指す島根県隠岐郡の野球部員に向けて、VR を活⽤したVR野球シミュレーショ
ンシステム「V-BALLER」を使って、野球能⼒向上を⽬的とした元プロ野球選⼿によるデータ
を⽤いた遠隔指導教室を実施した。加えて、隠岐諸島の⼩学⽣に向けて、若年層への野球
への興味喚起を⽬的としたVR野球体験イベントの取り組みを実施した。

■プロジェクトの概要
①プロジェクト名

V-BALLERを活⽤した「地⽅創⽣×スポーツ」隠岐野球教室プロジェクト

②プロジェクト開始⽇／期間
2021年6⽉〜2023年3⽉

③実施状況
VR野球遠隔指導を受けた野球部員9名のほとんどがV-BALLERのデータを活⽤した指導に対してポジティブと回答

• 9名全員が打撃データを活⽤したことで課題の発⾒に繋がったと回答
• 9名中8名がデータを基にすることで指導陣と選⼿が⽬線を合わせ⼀貫した指導を⾏うことが出来たと回答
• 9名中8名が今後もデータを活⽤した指導を受けたいと思うと回答。

また、隠岐諸島で実施したVR野球体験イベントでは、野球経験有無問わず⼩学⽣50名が野球を体験し、参加者アンケート
では経験者９割、未経験者６割が野球に対する興味・関⼼に繋がったと回答した。

■プロジェクトの背景
隠岐諸島は島根県の本⼟からフェリーで2時間半ほど離れた離島であり、島全体の⼈⼝
はわずか13,000⼈。隠岐諸島でスポーツに取り組む学⽣はスポーツクラブや部活などで
優れた指導者からの指導を受けられる機会が限られる。そのため、優秀な学⽣ほど指導
者を求めて、親と⼀緒に地元を離れてしまうことがあり、競技⼈⼝の減少に直⾯していた。

■社会や業界、利⽤者へのインパクト
スポーツにおいて、地理的なハンディキャップのある地域でも、デジタル技術を⽤いることでリアルでは難しい経験値を補完すること
ができたと共にパフォーマンスの可視化により、質の⾼いリモート指導を実現が可能になった。実際に検証を通じていずれの選⼿も
能⼒向上が⾒られた。また、VRを活⽤した野球体験イベントでは限られたスペースで道具不要で気軽に始められ、怪我の⼼配
なく安全に実施できることからも、多くの⼈が野球、スポーツに関⼼を促し、スポーツの楽しさを伝えることが出来た。

■プロジェクトによって解決した課題
島根の離島にある隠岐⾼校は、島で唯⼀の硬式野球部を持つ⾼校で部員数はわずか9名。地理的ハンディキャッ
プからも練習相⼿や試合環境を調整する難しさや競技⼈⼝不⾜から経験を積むことが出来ないという課題が存在
する。それらの課題を「V-BALLER」を活⽤したデジタル技術の⼒で解決を図った。

■今後の展望
本プロジェクトでは、デジタル技術を活⽤することで離島という限定的なエリアで課題解決を
図ったが、今後は地理的なハンディキャップの課題を持つあらゆる地域に拡⼤していく。
NTTデータのデジタル技術を⽤いた「V-BALEER」を通じて、誰もがスポーツの機会を平等に
得られるように、「新しいスポーツトレーニングの在り⽅」を全国に広め、スポーツを軸により良い
社会の実現に貢献したい。
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01
VR野球シミュレーションシステム V-BALLER
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VR空間で軌跡、スピードともに
実試合での投球を再現︕︕

VR野球シミュレーションシステムとは︖
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①プレーヤーのパフォーマンス向上
→VRを利⽤することにより、2次元では実現できない“体感トレーニング”を実現、
さらに選⼿の“パフォーマンスを⾒える化”することで、新たな気付きを与える。

②ファンエンゲージメント
→実際の試合での投球をそのまま再現することで、単なるゲームでは体感できない
“新たな野球の楽しみ⽅”を提供する。

＋

取組みの⽅向性
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現状、野球の「打撃⼒」を測る基準/標準が存在しない、設定できない
個⼈依存… 不透明… 同条件で計測ができない…

選⼿
・⾃分の打撃⼒の向上を測る指標として、現状、試合での打率でしか評価されない。
・明確な⽬標値がないため、どこまで何を頑張ればよいかがわからない。
・⾃⾝の評価について、納得感がない。（あの選⼿とどこが違うのか…︖）

コーチ
監督

・指導内容の効果測定ができない。（指導が効いているのか…︖）
・選⼿の指導内容に納得感がなく、信頼関係の⽋如が発⽣している。

オーナー
・ポテンシャルがある選⼿を適正に評価、獲得できない。
・適正な投資を⾏いたい、リスクを軽減したい。（選⼿/スタッフ給与、ドラフト、スカウト）
・事業強化（チームの勝率UP）に向けた適正な施策を打ちたい。

課題
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ボールがホームベース
を通過した時間

ボールがホームベース
を通過した時間

タイミング○
ボール通過時にスイング

タイミング×（早い）
ボール通過前にスイング

スイング

ボールがホームベース
を通過した時間

タイミング×（遅い）
ボール通過後にスイング

スイング

スイング

パフォーマンススキルの⾒える化とは︖

動きのセンシング
（頭、バット、腰）

ｘ
ｚ

ｙ
センサーBat

HMD

Back

VR視聴中に腰やバットにセンサーを装着し、3軸⽅向
（X,Y,Z）での動きをモニタリング



© 2023 NTT DATA Corporation 8

ユースケース

１．VRトレーニング

ü 環境に左右されず、VRで⼀⼈でも練習が可能
→悪天候等でもVR空間上で実践練習
→⼈数が揃わない場合や⾃主練習でもリアルな投球経験
→バリエーション豊富な初期コンテンツによって苦⼿球種を反復練習

２．パフォーマンスの⾒える化

ü VR視聴中のリアクションデータを取得、分析
→選⼿の特徴を把握する
・ タイミングが合う/合わないケースの特徴
・ 得意/苦⼿な投⼿・球種・コース
・ 得意/苦⼿な投球順番（ストレートの後のカーブにはタイミングが合わない、など）

→選⼿間の⽐較（好成績打者と新⼈選⼿との⽐較等）
→練習効果の確認（時期の⽐較）
・ 定期的にデータ取得することで成⻑を可視化
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V-BALLERにおけるユースケース

•投⼿の癖（投げ⽅等）
•打席での気付き
•実践機会の少ない投球
•リハビリ、オフシーズンの⽬慣らし

•バント
•進塁打
•得点シーン
•試合での打席感覚を向上

•アウトコースのボールの⾒極め
•変化球の出し⼊れ

•苦⼿な球種、コース
•特定の配球パータン

反復
練習

選球眼
向上

経験値
補完

シーン別
練習

データ分析

•得意・不得意な球種の把握
•選⼿の調⼦良し悪しの把握
•選⼿間の動きの⽐較
•数値を使った⽬標設定

＋

VRアプリ機能 ダッシュボード機能



© 2023 NTT DATA Corporation 10

ダッシュボード機能︓データ分析 グラフの⾒⽅

1 頭の動きの速さ
• グラフの⼭の数値(⽮印部分)を確認することで頭がどれく
らいの速さで動いていたかがわかる

4 ボールがベース盤を通過したタイミング
• ⾚の点がベース盤の真ん中を通過したタイミングとなる
このZONE内でスイングピーク(グラフの⼭)を迎えているか
否かでタイミングがとれているかがわかる
※打席位置によって多少前後する

頭

腰

バット
(Hand)

1

43 3 バット(Hand)の動きの速さ
• グラフの⼭の数値(点線部分)を確認することでスイング
スピードを確認することができる

2
2 腰の動きの速さ
• グラフの⼭の数値(⽮印部分)を確認することで腰の動き
の速さや動き出すタイミングを確認することができる
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ビデオやデータといった2次元の情報は頭での理解が
メインとなるが、頭で理解したからといって⾝体がその
通りに動くとは限らない。VRの場合は、360度の空
間で⾝体で体感、理解することが可能。

頭で理解するのではなく
⾝体で理解する

2次元＜3次元

VRの場合、リアルと異なり同じ投球を繰り返し受け
ることが可能。よって、苦⼿な投⼿もしくは球種に
対して繰り返し練習することができる。
打撃においてはメンタル⾯での影響が⼤きく、苦⼿
意識を持っているとそれだけでパフォーマンスが出し
づらいが、VRによる反復練習により、メンタル⾯の
克服が可能に。

苦⼿球種をＶＲで反復練習し、
メンタル⾯を克服

苦⼿意識の
克服

VRのセンシング機能を利⽤することで、VRにて
投球を受けている時の動きをモニタリングすること
が可能。そこから、これまで主観的感覚が強く、
客観化することができなかった打者のパフォーマン
スを「データ化」する。

センシング機能によるパフォーマ
ンスの⾒える化

パフォーマンスに
おける「気付き」
の提供

システムの効能
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02
隠岐野球教室プロジェクト実施状況について
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島根県隠岐諸島にて「地⽅創⽣×スポーツ」を掲げて取り組んだプロジェクト。地理的ハンディキャップから技術⼒向上の選択肢が
限られてしまう離島の⼩中学⽣・⾼校⽣に「V-BALLER」を活⽤してもらいました。

(542) VRがつなぐ 地域の未来 〜隠岐野球教室プロジェクト〜 - YouTube

隠岐野球教室プロジェクト 取り組み概要

https://www.youtube.com/watch?v=pO3-Y1BS_7o&t=1s
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隠岐⾼校は島で唯⼀の硬式野球部を持つ⾼校であり、部員数はプロジェクト開始時わずか9名。練習相⼿や試合環境を調整す
る難しさや競技⼈⼝不⾜から⽣じる「さまざまな投⼿・球種・球速の経験値を積むことができない」という課題を解決するためV-
BALLERの活⽤に⾄りました。

ü 各選⼿が苦⼿意識を持つ球種を中⼼にV-BALLERで
⽇々練習。

ü V-BALLERにて計測した打撃パフォーマンスのデータに
基づき、元プロ野球選⼿3名によるリモート指導を3か⽉
に渡り実施。

【V-BALLER】VRで離島の野球部を変⾰︕隠岐⾼校硬式野球部の挑戦 | デジマイズム (nttdata.com)

①隠岐高校硬式野球部×元プロ野球選手によるリモート指導

https://dmk.nttdata.com/casestudy/495112200522/
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隠岐⾼校の監督、指導にあたった元プロ野球選⼿の皆さまから、効果についてポジティブなコメントをいただいています。

ü 今回の取り組みを通して⽣徒の成⻑をすごく感
じました。プロとアマや、都会と地⽅の壁がなく
なったのはうれしいです。

ü 本⼟の⾼校に⽐べてレベルの⾼い経験値を積
みにくかった中で⽣徒にとっていい経験になった
と思います。

ü 同じ投球を何度も再現できる点が⼤きいと感じ
ました。苦⼿球種や、練習では⼗分に体験でき
ない球を繰り返し体験することで、⽣徒がその
投球に慣れ、反応しやすくなりました。

ü 選⼿⼀⼈ひとりに合った指導が「季節や天候」を
問わず実⾏できています。冬に投⼿の“活きた
球”を体験できるなんて。

隠岐⾼校硬式野球部
渡部監督

ü フォーム改善にリモート指導の効果を感じました。
選⼿の現状を説明するうえでV-BALLERのデータ
が使いやすかったです。 （鵜久森さん）

ü V-BALLERはバッティングにおける頭、腰、⼿の動き
が⾒られるので、例えば「頭の動きが激しい」など、
客観的データで可視化するまで気付けなかった課
題を選⼿に気づいてもらえるようになりました。
（久古さん）

ü リモート指導だけでなく、リアルな練習のツールとし
て今後数多く使われるようになっていくと思います。
（鵜久森さん）

指導者3名
（元プロ野球選⼿）

①隠岐高校硬式野球部×元プロ野球選手によるリモート指導
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V-BALLERで計測したデータの分析数値から、個別評価・全体評価を実施。
全体評価としては、初回計測〜最終計測の期間で重視していたすべての項⽬において選⼿の能⼒向上が⾒られました。

【VR野球教室】デジタルで変わる離島の部活｜Deloitte Digital｜Deloitte Japan

①隠岐高校硬式野球部×元プロ野球選手によるリモート指導

https://www2.deloitte.com/jp/ja/pages/technology/articles/dd/vr-baseball-clinic.html
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隠岐の⼩中学⽣投⼿が投げた球をVRコンテンツ化し、体験してもらいました。レベルに合った同世代の投球は“リアルさ“が増し、よ
り実践的な練習に繋がります。また、野球未経験者からも「楽しかった」という反応が多く得られ、野球に関⼼を持つきっかけとしても
効果的であると考えています。

投球データ計測・
映像撮影 VRコンテンツ作成 V-BALLER体験

（同世代・チームメイトの投球）
データをもとに
ワンポイント指導

②小中学生向けVR体験授業
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V-BALLERは打撃⼒向上がメインのサービスですが、投⼿向けのニーズも増えています。VR化した投球コンテンツを投⼿本⼈が打
席に⽴って確認することができるため、新たな視点で「VRならでは」の気づきが得られます。

ü VR空間で⾃分の投球を打者⽬線で確認

ü 球種・球速・コースなど、投げている際の感覚と打者
視点での体感をすり合わせて振り返る

ü 腕の振りや腰の回転を含むピッチングフォームを改善す
る

ü 「打者はどこを狙って⽴っていたのか」「なぜ打たれたの
か」といった配球・投球内容の振り返りに繋げる

隠岐・⼩学⽣投⼿の投球コンテンツ

③投手向けV-BALLER活用法
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参考
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