
ポイント】 

1. 対人スポーツに見られる二者間の攻防を制する仕組みを、モデルシミュレーションを

用いて、二者の視点と個人の視点の両方から理解することで、世界で初めて明らかに

した 

2. 動きたくても動きが遅れてしまう「移動しにくさ」という、武道では「居着き」と呼

ばれる概念をモデルに導入した 

3. 二者の攻防を制するためには、相手をよく観察して相手が「移動しにくい」時を狙い、

自分が「移動しやすい」時に攻めることが重要である 

4. 本研究の考え方は、予測不能な他者に適応する、ヒトの動きを解明する新たな枠組み

を提案した 

 

【概要】 

 名古屋大学総合保健体育科学センターの日本学術振興会特別研究員の藤井慶輔博士（筆

頭・責任著者）、立命館大学スポーツ健康科学部の伊坂忠夫教授、京都大学大学院人間・環

境学研究科の神﨑素樹教授、名古屋大学総合保健体育科学センターの山本裕二教授のグル

ープは、動きたくても動きが遅れてしまう「移動しにくさ」、つまり武道でいう居着きと呼

日（英国時間午前 10 時）付の

“Scientific Reports” (http://www.nature.com/srep/)に発表されました。 

 

【研究内容】 

 球技や格闘技などの対人スポーツにおいては、相手の動きを予測しつつ、自分が適切に

行動しなければいけませんが、相手も同じことを考えているため簡単に勝つ方法はありま

せん。この難しさこそが、これらのスポーツの魅力を際立たせているともいえるでしょう。

「彼（敵）を知り己を知れば百戦危うからず」という有名な孫氏の兵法の一節は、戦いに

勝つためには相手の動向をよく見て予測することに加え、よく知っていると思いがちな自

分のことを正確に理解する必要があるというものです。これまでヒトの高度な認知や運動

能力に関しては様々なことが明らかになってきましたが、対人スポーツにおいてはまだ未

解明な点が多く残されています。対人の攻防においては、相手の動きを予測しつつ自分の

動きを正確に実行し続ける必要があるため、相手と自分に関する問題を同時に、連続的に

解決し続けないといけません。これまで共著者の山本裕二教授らは、二者間の攻防で「ど
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図 2 二者間距離と相対速度で示された状態空間と、相対速度のヒストグラム。 

詳しくは「研究の内容」「解説 2・4」を参照。 






