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アカウント・チームの設定

アカウント・チームの設定03

プレイヤー
アカウントの作成

GameTrakaのログインページにある「アカウントの作成」をクリックします。

名、姓、メールアドレス、パスワードを入力し、「作成」をクリックします。



アカウント・チームの設定

チームの新規作成

新規および既存ユーザーは、次の手順で、チームの作成が行えます。
自身でチームを作成した場合、自動的に「チームマネージャー」となります。

1. 　ホーム画面で「チームの作成」をクリックします。

2. 　チーム作成に必要な情報を入力し、「チームを作成する」をクリック。

3. 　チームの作成が完了です。これであなたのチームにプレイヤーを追加することができます。
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アカウント・チームの設定

チームにプレイヤーを
追加する（チームマネージャーとして）

チームにプレイヤーを追加する方法は2通りあります。

■　チームのダッシュボードから「プレイヤーを追加する」

■　チームダッシュボード設定画面の右上から「プレイヤーを追加する」

「プレイヤーを追加する」をクリックすると、以下のダイアログが表示されます。
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チームにプレイヤーを追加するには、このダイアログの3つのオプションのうち、お好きな方法を実行ください。

既にプレイヤーアカウントの作成が完了している場合
1.　プレイヤーに「チーム招待コード」を送信。プレイヤーはGameTrakaのホーム画面の「チームに参加」から
　   招待コードを入力する。（詳しくは次項の「チームに参加する」をご覧ください）

2.　プレイヤーに「チーム招待リンク」を送信。プレイヤーはそのリンクにアクセスする。

プレイヤーアカウントが未作成の場合
3. 　「新しいプレイヤーを作成する」に情報を入力。
　   入力完了後、記入したメールアドレスに、サインアップフォームが送信される。
　   プレイヤーはそこから登録を完了させる。

アカウント・チームの設定

チームに参加する
（プレイヤーとして）

06

GameTrakaにアカウント登録したばかりのプレイヤーや、新しいチームに参加するプレイヤーは、以下の手順で
参加登録をしてください。

GameTrakaホーム画面の「チームに参加」をクリックします。（図1）

チームマネージャーから送られてきた「チーム招待コード」を入力します。（図2）

※チームマネージャーとして、プレイヤーをチームに招待したい場合は、５ページの「チームにプレイヤーを追加する」
　を参照し、必要な手順をご確認ください。
　この項目では、チーム招待コードの確認方法がわかります。

図1 図2



アカウント・チームの設定

GPSデータを
アップロードする

GameTrakaにGPSデータをアップロードする際には、SPT bridgeを使用します。
SPTbridgeの使用方法は、下記ページをご覧ください。

★SPT2 Bridge 使い方（ネット環境の方はここをクリック）

07

（印刷物はスマホカメラでQRコードでお読み取りください）

https://31cb67e2-6d3e-4bdc-9cd7-d179f83e1c66.filesusr.com/ugd/f4e6cb_6b520eb81d0a40c68934295abaedd5ae.pdf


SPTメトリクス08

ランニングゾーン
（ゾーン1～ゾーン6）

ランニングゾーンの指標は、アスリートが一定のスピード範囲を維持しながら走行した総走行量を表しています。

SPTではランニングゾーンとして6段階のゾーン分けを採用しています。

GameTrakaでは、選手が各ゾーンで行った走行量を、そのセッションで行った総走行量に対する割合で表示します。

SPT メトリクス
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ランニングゾーンにおいて、それぞれのゾーンでの合計距離を表示したい場合は、下記の画面で、
表の「ゾーン」を選択してください。

チームイベント

プレイヤータイムラインまたはチームタイムライン

プレイヤーイベント
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パフォーマンス指標

総走行距離
パフォーマンス中に移動した距離の合計です。
メートルまたはヤードで表示されます。運動の負荷を表す重要な指標の1つです。

ワークレート平均
パフォーマンスの強度を示す指標。重要な指標の1つ。
1分間あたりでどのくらいの距離を走ったかを計算します。（メートル/分）
パフォーマンス中の相対的な身体的負荷を示します。

力走（ハードランニング）
強度の高いスピードで走った距離の合計。4.5m/s以上のスピードで走った場合を計測。
非常に激しい運動のため、選手の疲労レベルの観察と合わせて活用すると良いでしょう。

平均力走レート(HaRun/min)
ハードランニングレート(HaRun/min)：1分間に4.5m/s以上のスピードで走った距離（メートルまたはヤード）

力走努力（ハードランニングエフォート）
力走の計測基準である4.5m/sの速度を、1秒以上維持して走行した回数を記録。瞬間的な力走の回数ではなく、
一定時間以上力走した回数を計測することで、プレイヤーのスプリントの能力を評価します。

スプリント距離
スポーツ選手が6m/sよりも長い速度で走行したときの合計距離。
試合中の急激なスプリントによる傷害の可能性を最小限に抑えるためには、プレイヤーは定期的にスプリントする
トレーニングが必要です。

平均スプリントレート（スプリント距離/分）
パフォーマンス1分間当たりに、スプリント（6m/s以上の速度）で走った距離。

スプリント努力
パフォーマンス中に、6m/s以上の速度で、1秒以上走行した回数。
スプリントの回数は、トレーニングセッションを設計する上で重要になる観点の1つ。定期的にスプリントトレーニングを
行うことで、プレイヤーは下肢の軟部組織の損傷のリスクを低減することができます。

トップスピード
パフォーマンス中に記録した最高速度。
プレイヤーの身体能力を示すものであり、プレイヤーの特性を理解するのに役立ちます。



モニタリング指標

2D負荷
パフォーマンス中に体が受ける水平方向（前後、左右）の負荷の合計。
詳細P12ページ「2D負荷、3D負荷について」を参照。

3D負荷
パフォーマンス中に体が受ける水平方向（前後、左右）と垂直方向（上下）の負荷の合計。  
詳細P12ページ「2D負荷、3D負荷について」を参照。

インパクト
インパクトは、加速度の変化（内臓された加速度計で測定）が5.5G以上を計測した場合にカウントされます。
0.1秒未満での加速度の急激な変化（5.5G相当）は、プレー中の強い接触、身体への強い衝撃など0.1秒未満で
生じた場合に起こります。

心拍数ゾーン（HR）
14ページを参照ください。

平均心拍数
パフォーマンス中に記録された1分間の平均心拍数。

最大心拍数
パフォーマンスの記録中に記録された1分あたりの最大心拍数。
この指標は「推定最大心拍数（220－年齢）」とは異なります。
最大心拍数は、特定のパフォーマンス内で記録されたの最大の心拍数です。

レッド・ゾーン
総記録時間における、推定最大心拍数の90%以上で過ごした時間の割合。
心拍がレッドゾーンの状態は、トレーニングや試合で最も激しい時間帯を表します。
プレイヤーが長い期間この激しい運動に耐えられる能力を身に付ければ、試合で要求される激しいパフォーマンスに
対してより良い準備が出来ているといえます。

効率性指数
外部負荷（作業率）と内部負荷（心拍数）の関係。
- 平均心拍数が低く、走行距離(メートル)が多いアスリートは、効率性指数が高くなります。
- 平均心拍数が高く、走行距離(メートル)が少ないアスリートは効率性指数が低くなります。

どれだけ効率よく運動できているかの指標となります。

SPTメトリクス11
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2D負荷、3D負荷について

2D負荷、3D負荷は、SPT2に搭載されている加速度センサーによって計測・算出されるデータです。
加速度センサーは、動きの「長さ」と「速さ」を捉えることができます。
（データは1秒間に100回ほど記録されています。）
競技中に発生したすべての動きから、プレイヤーが受ける負荷を数値化することで、プレイヤーが感じる相対的な
負荷や疲労度を記録・比較できるようになります。

2D負荷と3D負荷は、個々のプレイヤーの運動負荷や疲労状態を評価するのに役立つ指標です。

ただし、重要なこととして、2D負荷、3D負荷は、イベント内でのプレイヤー同士の比較には適さないことは覚えて
おいてください。その理由は、それぞれのプレイヤーが全く同じ運動をすることはなく、またプレイヤーの身体的
特徴によっても、受ける負荷は異なってくるからです。。歩幅のピッチや長さ、手足の長さ、体幹の位置など、多くの
要因がこの指標に影響を与えます。

使用例

2D負荷を使った、選手の疲労度の解釈の参考例を説明します。

イベントが6つあるとします。（イベント1~イベント6)

イベント1,2,3の2D負荷と比較して、イベント4,5,6の2D負荷が著しく上がった場合を考えてみましょう。

この場合、イベントにおける運動量の増加などの要因で、選手は大きな負荷を感じている可能性があります。
もちろん、試合による負荷数の上昇などは避けることはできませんが、負荷数の急激な上昇によってプレイヤーに
思わぬ傷害が発生する可能性もあります。

これらの急激な変化が起こらないよう、段階的にトレーニングの強度を上げていったり、試合で必要な強度を
トレーニングで準備していく必要があります。

急激な負荷数の増減があった場合は、プレイヤー自身にその調子を聞いてみるのも大切になります。数値面での
変化と選手自身はどう感じているのかの両方の側面から、パフォーマンスの管理や怪我の予防に取り組むことが
大切です。
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ハートレイト（心拍数）
の指標

心拍数ゾーン（HR）
14ページを参照ください。

平均心拍数
パフォーマンス中に記録された1分間の平均心拍数

最大心拍数
パフォーマンスの記録中に記録された1分あたりの最大心拍数。
この指標は「推定最大心拍数（220－年齢）」とは異なります。
最大心拍数は、特定のパフォーマンス内で記録されたの最大の心拍数です。

レッド・ゾーン
総記録時間における、推定最大心拍数の90%以上で過ごした時間の割合。
心拍がレッドゾーンの状態は、トレーニングや試合で最も激しい時間帯を表します。
プレイヤーが長い期間この激しい運動に耐えられる能力を身に付ければ、試合で要求される激しいパフォーマンス
に対してより良い準備が出来ているといえます。

効率性指数
外部負荷（作業率）と内部負荷（心拍数）の関係。
- 平均心拍数が低く、走行距離(メートル)が多いアスリートは、効率性指数が高くなります。
- 平均心拍数が高く、走行距離(メートル)が少ないアスリートは効率性指数が低くなります。

どれだけ効率よく運動できているかの指標となります。
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ハートレート(心拍数)
ゾーン

ハートレート(心拍数)ゾーンは、推定最大心拍数に対して、どの程度の心拍域でプレーしていたか、
その割合を表示します。

心拍数データ（身体内部の負荷）とGPSデータ（身体外部の負荷）を効果的に組み合わせることで、身体にかかる
負荷をより深く理解することができ、プレイヤーやコーチにトレーニングセッションの結果をより深く理解して
もらうことができます。

心拍数ゾーンは5つのゾーンに分けられています。これらのゾーンは、アスリートの最大心拍数の割合に
基づいています。
アスリートが各心拍数ゾーンで過ごすパフォーマンスの相対的な時間を理解することで、トレーニング効果を
評価することができます。（この場合、トレーニング効果の判断やその改善には、1回のセッションによる結果だけを
用いるのではなく、長いスパンに渡って観察することも重要です。）

注：心拍数が推定最大値の50%以下の場合、心拍間隔グラフには表示されません。

広いフィールドで行われるスポーツの試合の多くは、「ゾーン5」の身体的負荷が要求されます。
この試合に必要な負荷をトレーニングで鍛えていくめにも、インターバルを活用しながら行う高強度
のドリルを行う必要があります。そして、各ドリルの後には十分な回復時間を確保し、次のドリルでも
全力を発揮できる状態を作る必要があるでしょう。

「ゾーン4」では、試合中におけるプレーの強度が低い時間帯と同じような刺激が得られます。
このゾーンは主に有酸素運動を中心とした持続的な運動によって要求される負荷と考えてよいで
しょう。
長い運動時間を要するトレーニングと共に、しっかりとリカバリーできるインターバルも考慮して取
り組む必要があります。

「ゾーン3」でのトレーニングは、持久力向上に効果があると言われています。
このゾーンは有酸素運動のゾーンであるため、このゾーンでトレーニングを行い、快適に運動できる
ようになることは、チームスポーツのプレイヤーにとって大きなメリットとなるでしょう。ゾーン3での
トレーニングをしっかり確保することによって、より効率よく運動できる心肺機能を育成し、より高い
ゾーンで運動を行う際のリカバリー力を向上させることにもつながります。

「ゾーン2」は、アスリートの能力に比べて比較的低い強度でのトレーニングとなるでしょう。
このゾーンにおける運動は、トレーニング間のリカバリー目的で取り入れる場合に有効です。
このゾーンでのトレーニングを行うことで、プレイヤーが試合と試合の間の回復時間を効率的にする
ことができるでしょう。ただし、トレーニング効果自体はが小さく、時にはほとんど負荷にならない場
合もあるため、このゾーンのトレーニングに多くの時間を費やすことがないように注意しましょう。

「ゾーン1」では、アスリートの最大心拍数の50～60%です。
この時間を長く費やしても、パフォーマンスにプラスの効果が得られない可能性が高いです。ゾーン
1でのトレーニング時間が多い場合は、ドリルの量や強度を増やすように修正する必要があるかもし
れません。

90-100%

80-90%

70-80%

60-70%

50-60%

推定最大心拍数に
対する割合

ゾーンNo.



ハートレートデータの見方

15 ハートレートデータの見方15

データの見方
（ハートレート）

ハートレート（心拍数）のデータは、チームイベント、個人イベント、個人パフォーマンスビューで評価されたデータを
表示することができます。

チームイベント
チャートビューでは、イベントまたは選択したセグメントにおける、各選手のレッドゾーンの時間割合を表示することが
できます。

テーブルビューには「ハートレートゾーン」と呼ばれる心拍数のメトリクスが表示され、イベント全体または選択された
セグメントにおいて、5つのハートレートゾーンでのそれぞれの時間の割合が表示されます。
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個人イベント
個人イベントビューでは、1人のプレイヤーの複数のイベントにまたがる特定のハートレート指標を評価することが
できます。
個人イベントページのタイムラインとグラフビューでは、レッドゾーンにいた時間割合を主なメトリクスとして表示する
ことができます。

個々のイベントビューの下部にある表を使用して、ハートレートデータを表示することもできます。
メトリクスのうち2つにはハートレートデータが含まれています。

・　モニタリング：2D負荷、3D負荷、レッドゾーン％、最大心拍数、効率性の指標

・　心拍ゾーン： グレーゾーン％、ブルーゾーン％、グリーンゾーン％、イエローゾーン％、レッドゾーン％

個人パフォーマンス
個人パフォーマンスでは、インターバルグラフ上で、下記の3つの指標から、データを選択して表示できます。

（1）心拍ゾーン　（2）平均/最大心拍数　（3）効率性指数

上の画像は、「心拍ゾーン」を使用した場合です。



個人イベント
個人イベントビューでは、1人のプレイヤーの複数のイベントにまたがる特定のハートレート指標を評価することが
できます。
個人イベントページのタイムラインとグラフビューでは、レッドゾーンにいた時間割合を主なメトリクスとして表示する
ことができます。

個々のイベントビューの下部にある表を使用して、ハートレートデータを表示することもできます。
メトリクスのうち2つにはハートレートデータが含まれています。
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セグメントの選択に応じて、グラフの情報が更新されます。これによりコーチは、イベント全体または特定のセグメント
内での、各心拍ゾーンに費やした時間の割合を見ることができます。

個々のパフォーマンスビューの下部にある表では、ハートレートデータを表示することもできます。
メトリクスのうち2つにハートレートデータが含まれています。
（イベントにセグメントを追加するとセグメントデータが表示されます）

・　モニタリング：2D負荷、3D負荷、レッドゾーン％、最大心拍数、効率性の指標

・　心拍数ゾーン： グレーゾーン%、ブルーゾーン%、グリーンゾーン%、イエローゾーン%、レッドゾーン%



15

データ表示の切り替え
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インターバルグラフの表示

個人インターバルグラフ（セグメントとトリミングを行える棒グラフのデータ）では、表示するメトリクスを変更する
こともできます。

選択できるメトリクスには以下のものがあります。

-  距離ゾーン

-  力走＆スプリント距離

-  心拍数ゾーン

-  負荷（2D & 3Dロード）

-  最高速度

-  平均心拍数と最大心拍数

-  効率性指数

この機能により、各時間帯で計測された運動データを、走行距離だけでなく、さまざまな指標により、深く観察することが
できます。

インターバルグラフ上で表示されるメトリクスは、特定の用途のために使用されることも多くあります。

例としては、以下のようなものがあります。

-  フィットネス・テスト

-  負荷の測定

-  試合やトレーニングで要求される各指数の最大値測定



15 データ表示の切り替え19

セグメントの作成

個人チームイベントビュー、または個人のイベントビューのインターバルグラフを開きます。
次に、右上にある「新規セグメント」をクリックします。



ドラッグ＆ドロップで、セグメントとして指定したい時間帯を選択します。

また、指定エリア(黄色)の端をドラッグしてセグメントの長さを編集することもできます。

ダイアログの左上にあるテキストボックスにセグメント名を入力します。

セグメント名を入力したら、右上のチェックマークをクリックします。

15 データ表示の切り替え20
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個人データのトリミング

ここでは各プレイヤーごとにデータをトリミングする方法を説明します。

個人パフォーマンスビューに移動します。

インターバルグラフの右上にある、「新しいトリミング」をクリックします。（図3)

ドラッグ＆ドロップで、トリミングして削除したい時間帯を選択します。（図4)
また、指定エリア(赤枠)の端をドラッグしてトリムの長さを編集することもできます。

右上のチェックマークをクリックしてトリムを確定します。

図3 図 4
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チームデータのトリミング

ここでは、チームのイベントデータを、一括でトリミングする方法を説明します。

チームイベントビューに移動し、インターバルグラフの画面に行きましょう。
右上の「新しいトリミング」をクリックしてください。（図5）

ドラッグ＆ドロップで、トリミングして削除したい時間帯を選択します。また、指定エリア(赤枠)の端をドラッグして
トリムの長さを編集することもできます。

ダイアログの右上にあるチェックマークをクリックしてトリムを確定します。（図6）

注：一括のトリミングは、イベントに参加しているプレイヤーの数が多いほど、読み込みに時間がかかります。

図5 図 6
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右上の「新しいトリミング」をクリックしてください。（図5）

ドラッグ＆ドロップで、トリミングして削除したい時間帯を選択します。また、指定エリア(赤枠)の端をドラッグして
トリムの長さを編集することもできます。
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サイドメニューの
表示/非表示

サイドメニューを非表示にしたい場合は、メニュー左上の矢印アイコンをクリックします。

これによって、表示のON/OFFを切り替えることができます。
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イベント期間による
フィルタリング

サイドメニューより表示データの期間を切り替えることができます。

チームタイムラインと個人のタイムラインの両方で3週間、5週間、12週間分のデータを見ることができます。
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イベント情報による
フィルタリング

イベントフィルターでは、イベント種類、結果、イベントの位置情報などによるによる色分けが可能です。

また、色分けの他にも、各項目のチェックボックスを選択することで、表示するイベントのフィルタリングも行うことが
できます。

フィルタリングの結果は、表示データに反映されます。
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プレイヤーポジションに
よるフィルタリング

サイドバーメニューの中で、特定のプレイヤーやそのグループをフィルタリングすることができます。 

まず、各プレイヤーにプレーポジションを設定する必要があります。
詳しくは49ページをご覧ください。

チームタイムライン
サイドバーメニューの中にある、「FILTER WITHIN EVENTS」から「SHOWING ALL PLAYERS」をクリックします。

その後、ポジションの一覧表と、そのポジションに割り振られた各プレイヤーが表示されます。
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各オプションの左にあるチェックボックスを使用して、各ポジションまたは個々のプレイヤーのオン/オフを切り替える
ことができます。 

チームタイムラインに表示されるデータは、選択されたポジション/プレイヤーのデータのみを表示します。

以下の例では、フォワードのみを選択し、タイムラインに表示させました。（図7）

チームイベント
特定のイベントを選択し、その中でポジションのオン/オフを切り替えたり、ポジション別にイベントレポートを印刷する
ことができます。（図7）

下の例では、フォワードとフルバックを選択し、右ウイングはオフにして、データをポジション別に表示したレポートに
なっています。

図7 図 8
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タグ情報による
フィルタリング

関連するデータをより具体的に整理するために、イベントタグによるイベント情報の整理が行えます。

SPT2 Bridge を使用してイベントを作成すると、タグを添付することができ、試合やトレーニングセッションや
トレーニングセッションの共通点を整理するのに役立ちます。 

タグには以下が含まれます。
　天候、ピッチサイズと種類、トレーニングの種類、シーズンフェイズ、カスタムタグ

タグフィルターでは、特定のタグが付いたイベントを表示し、より詳細な分析を行うことができます。 



関連するデータをより具体的に整理するために、イベントタグによるイベント情報の整理が行えます。

SPT2 Bridge を使用してイベントを作成すると、タグを添付することができ、試合やトレーニングセッションや
トレーニングセッションの共通点を整理するのに役立ちます。 

タグには以下が含まれます。
　天候、ピッチサイズと種類、トレーニングの種類、シーズンフェイズ、カスタムタグ

タグフィルターでは、特定のタグが付いたイベントを表示し、より詳細な分析を行うことができます。 
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イベントと
プレイヤーの切り替え

関連するデサイドバーメニューで、表示したいイベントや選手を簡単にスクロールできます。 

左右に表示された矢印をクリックして、表示したいイベントや選手を切り替えます。

また、チームイベントページを表示するには、イベントアイコンをクリックします。

プレイヤーのタイムラインを表示するには、プレイヤーのアイコンをクリックします。
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タイムラインの表示

タイムラインはチームタイムラインとアスリートタイムラインの両方のビューに表示されます。

これは期間を縦断してメトリクスを視覚化し、傾向を特定し、プレイヤー/チームのワークロードを観察するのに
最適なツールです。

ユーザーは、集計方法（平均または合計）と、タイムライン上で表示したい特定のメトリクスを選択することができます。

選択したメトリクスは、タイムラインの右上にあるツールアイコンで詳細を見ることもできます。 
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チャートの表示

チャートモードは、縦断的なメトリクスの比較や、傾向を確認したり、アスリート/チームのワークロードを観察したり
するのに最適なツールです。

ユーザーはタイムライン上で表示したい特定のメトリクスを、集計方法（平均または合計）と共に選択することが
できます。さらに傾向の分析を助けるために平均線もチャートに表示されます。

選択したメトリクスは、タイムラインの右上にあるツールアイコンで詳細を見ることもできます。 

タイムラインビュー：

チームイベントビュー：

個人イベントビュー：



チャートモードは、縦断的なメトリクスの比較や、傾向を確認したり、アスリート/チームのワークロードを観察したり
するのに最適なツールです。

ユーザーはタイムライン上で表示したい特定のメトリクスを、集計方法（平均または合計）と共に選択することが
できます。さらに傾向の分析を助けるために平均線もチャートに表示されます。

選択したメトリクスは、タイムラインの右上にあるツールアイコンで詳細を見ることもできます。 

タイムラインビュー：

チームイベントビュー：

個人イベントビュー：
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個人テーブル(表)の表示

テーブル（表）におけるデータ表示の切り替えが行えます。
プレイヤーのタイムラインビューとイベントビューの両方で、6つのメトリクスセットの中から選択することができます。

-  一般表示
 合計距離、ワークレート平均、力走、力走努力、スプリント距離、スプリント努力、最高速度

-  有酸素
 合計距離、ワークレート平均、力走距離、力走レート(m/分)、スプリント距離、スプリントレート(m/分)

-  速度
スプリント距離、スプリント努力、最高速度、強度

-  モニタリング（個人のみ）
2D負荷、3D負荷、インパクト数、心拍レッドゾーン%、最大心拍数、効率性指数 

-  距離ゾーン
 ゾーン1～6の距離

-  心拍ゾーン（個人のみ）
グレーゾーン% 、ブルーゾーン%、グリーンゾーン%、イエローゾーン%、レッドゾーン% 

各メトリクスのセットは、フィットネスの特定の要素に関連しており、スポーツの特性による違いや、プレイヤーの
ポジション・役割によって数値に違いが生まれます。

観察する際は、数値の大小を見るだけではなく、実施しているスポーツとプレイヤーのプレーポジションを考慮する
必要があります。

例えば、ラグビーのウインカーやサッカーのフォワードを評価する際には、スピードのメトリクスが有効になる可能性が
ありますが、そうではないポジションも考えられます。

プレイヤー個人のページには、特にアスリートのモニタリングに関連するメトリクスセットもあります。
これらのメトリクスは、イベントのパフォーマンスの評価よりも、長期的な視点でのアスリートの負荷や健康状態を
評価するために使用することに向いています。

また、この表でのデータは、「表をコピーする」でコピーすることができます。Excelなどの外部ツールで使用するため
の機能です。
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プレイヤータイムライン（複数イベント）

プレイヤーイベント（単一イベント）

もし、イベント内でセグメントを作成していない場合、以下のように表にはにはデータが表示されません。

イベント内でセグメントを作成すると、セグメントごとのデータが表示されます。
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チームテーブル(表)の表示

チーム・タイムラインとチーム・イベントの両方のビューで、4つのメトリクスのセットから選択することができます。

各メトリクスのセットは、フィットネスの特定の要素に関連しており、スポーツの特性による違いや、プレイヤーの
ポジション・役割によって数値に違いが生まれます。

観察する際は、数値の大小を見るだけではなく、実施しているスポーツとプレイヤーのプレーポジションを考慮する
必要があります。

また、この表でのデータは、「表をコピーする」でコピーすることができます。Excelなどの外部ツールで使用するための
機能です。

チームタイムラインテーブル（複数イベント）
タイムラインページに表示されるメトリクスは、選択したイベントに参加したプレイヤーの平均値が表示されます。
ページの左側にあるサイドバーメニューを使用して、タイムラインに表示されるイベントを変更することができます。



15 データ表示の切り替え35

チームイベントテーブル（単一イベント）
単一イベントビューに表示されるメトリクスは、イベントに参加した各選手が達成した合計値または最大値
（例：トップスピード）が表示されます。



15 データ表示の切り替え36

ツールのヒント

「ツールのヒント」は、ページで表示している各データに関連しています。例えば、特定のメトリクスを選択した場合、
ツールのヒントはそのメトリクスに関してヒントを表示します。

下の例では、タイムラインで「合計距離」を表示している場面で、その場合、右上のツールのヒントには「合計距離」に
関するものが表示されています。

そして、次の例では、力走努力(ハードランニングエフォート）を選択しました。その場合、ツールのヒントでは
「力走努力」に関する情報を見ることができます。
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ツールのヒントを使用すると、各メトリクスとソフトウエアの機能について学ぶことができます。
文章による説明と、簡単な説明動画（英語）により、それぞれの要素について説明しています。
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イベント画面で、画面左側にあるサイドバーメニュー内にある「レポートを印刷する」をクリックするとレポートが
作成されます。

作成したレポートは、A4サイズで作成され、ダッシュボードページに表示されている項目をまとめて印刷できます。
チャートや表では、表示中の項目がレポートに記載されます。

*印刷時には、「(プリンターで)印刷」「PDFとして保存」「Googleドライブに保存」のいずれかを選択できます。

イベントデータのエクスポート

レポートの印刷
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CSV形式でのエクスポート

サイドバーメニューの中にある、「データをエクスポートする(CSV)」ボタンより行えます。

ユーザーはGameTrakaのデータをCSVファイルとして直接エクスポートして、Microfsoft Excelなどの外部ソフトウェアで
活用することができます。

エクスポートしたCSVには、SPTデバイスによって計測されたされたGPS、IMU(慣性計測装置)、心拍数のメトリクスが
すべて記載されます。

注：エクスポートには、特定のイベント用に作成したセグメントのデータが含まれます。これで、特定のセグメント/ドリルに
　  関するデータベースを作成することができるようになります。

　  CSVのエクスポートは、GameTrakaプレミアムに加入すると使えるようになる機能です。

CSVデータのサンプルはこちら

https://gametraka.zendesk.com/hc/en-us/article_attachments/360004681255/SKT_Telecom_Events__12_.csv
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動画分析ソフトへの
エクスポート

※こちらの機能は、各動画分析ソフトにより、やり方やデータの適合度が異なる場合があります。予めご了承ください。

サイドバーメニューには、2つの動画分析エクスポートボタンがあります。

ユーザーは、SportsCode、Dartfish、Nacsportなどの選択した動画分析ソフトに直接インポートするために、
XMLファイル形式でデータをエクスポートすることができます。

個々の動画分析ソフトに関連する具体的な手順については、以下のリンクをご利用ください。

・　Nacsport

・　Sportscode

・　Dartfish

https://support.analysispro.com/en/kb/article/19/cross-platform-sharing-xmls-sportscode-xls-opta
https://www.hudl.com/support/sportscode/review/manipulating-movie-packages/export-import-a-sportstec-xml
https://www.dartfish.com/support
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インターバルのエクスポート
インターバルのエクスポートにより、ユーザーは動画分析ソフト内で GPS メトリクスを、テキスト値として表示する
ことができます。以下は、ビデオ上の GPS メトリクスの例です。インターバルは 10 秒ごとに更新され、GPS メトリクスも
更新されます。

メトリクスの表示順序は次のとおりです。
(1)走行距離　（2）力走　（3）ゾーン6　（4）スプリント努力　（5）トップスピード

イベントをエクスポート
「イベントをエクスポート」使用すると、ユーザーは動画分析ソフトのタイムライン内で、 SPT デバイスによって測定
された特定のアクションを識別することができます。

XML ファイルがインポートされると、「力走努力」「スプリント努力」「インパクト」のすべてがタイムラインに表示されます。
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データの公開設定

画面右上のメニューをクリックしたのち、「プロフィール」クリック。

アカウント設定ページに移動します。

下記のような個人設定ページが表示されます。

「チームメートと共有する」のチェックボックスを選択することで、自チームの他のプレイヤーが自分のデータを
閲覧できるようになります。
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チーム情報の設定

チームの設定を行うには、画面左側のサイドバーのナビゲーションにある歯車アイコンをクリックするか、
画面右上のメニューを使用し、チーム設定の画面に移動します。（下記画像参照）

ここから、チーム名、スポーツ、国、所在地、リーグ、ディビジョン、性別に関連する情報を編集することができます。
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チームマネージャーの
追加と編集

チーム設定ページに移動します。

ページ下部の「マネージャー」の欄から、チームのマネージャーを追加/削除することができます。
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アカウント情報の設定①

チームダッシュボードのページから、所属選手欄の右上にあるドットアイコンをクリックします。（図9）

「プロフィール」をクリック。（図10）

必要な情報を編集し、完了したら「保存」をクリックします。

（図9） （図10）
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アカウント情報の設定②

画面右上の自分の名前が書かれたアイコンをクリックします。

表示されたメニューから、「プロフィール」をクリックして、プレイヤー情報のページに移動します。
これで個人の情報に関する設定を行えます。
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プレイヤーの
プロフィール画像を追加

画設定したいプレイヤーのアカウント設定画面に移動します。

画像アイコン下にある「参照」をクリックして、パソコン内から使用したい画像を選択します。
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プレイヤーの
身長・体重の設定

設定したいプレイヤーのアカウント設定画面に移動します。

身長と体重のボックスに情報を入力し、「保存」をクリックします。

プレイヤーの
生年月日の設定

設定したいプレイヤーのアカウント設定画面に移動します。

生年月日に関する詳細ボックスを編集し、「保存」をクリックします。
（生年月日は最大心拍数の数値に影響します。）
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プレイヤーの番号と
ポジションの設定

設定したいプレイヤーのアカウント設定画面に移動します。

「番号」と「ポジション」のボックスに情報を入力し、「保存」をクリックします。
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言語の変更

アカウント設定のページに移動します。

言語選択リストから、希望する言語を選択します。

注：GameTraka 4.0は現在、英語、スペイン語、日本語で利用することができます。
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距離単位の設定

マネージャーとして、チームのGPSデータを評価するために、希望する距離単位を設定することができます。

計測にはメートル法とインペリアル法のどちらかを選択することができます。

メートル法では、速度を「m/秒(秒速〇〇m)」または「km/時間(時速○○km)」のどちらかを選択できます。

インペリアル法は、速度を「フィート/秒」または「マイル/時間」のどちらかを選択できます。

一貫性のあるデータ計測と分析を行うためには、希望する距離単位を統一することが望ましいです。

距離単位を変更するには、マネージャーとしてアカウント設定のページに移動します。

2 番目のダイアログボックスの「単位システム」のリストを開きます。

希望に合わせて「単位システム」と「スピード単位設定」を設定し、「保存」をクリックします。
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GameTrakaアカウントのパスワードを変更するには、アカウント設定のページに移動します。

「CHANGE PASSWORD」のボックスから、新しいパスワードを2か所に入力し、「保存」をクリックします。。

アカウント
パスワードの変更
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イベントタグと
セグメントの管理

チームマネージャーは、イベントにタグを追加することができます。イベントへのタグ付けは、イベントデータの
整理において重要な要素です。 

タグの内容は、予め用意されているもののほかにも、独自に設定することができます。

アカウント設定ページに移動します。
ページ下部にある項目から、イベントタグとセグメントの設定が行えます。
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イベントに対して、より具体的なタグ付けをすることで、イベントの内容が一目でわかるようになり、さらにはイベント
のフィルタリングも行えるようになります。良質なデータ管理に役立ちます。

独自のタグを作成したい場合は、希望するカテゴリの下にある「New Tag」をクリックし、名前を入力します。
ここでは同じく、タグの編集と削除も行えます。

また、マネージャーは、セグメント管理ツールを使って、よく使用するセグメントの項目を追加、削除するこができます。
（例、前半、後半、トレーニングA、トレーニングB…など）
イベントタグと同じパネルの上部にある、「SEGMENS」を選択して、設定してください。



GameTraka (GT3)への
切り替え

ページ右上のアカウントアイコンをクリックし、設定メニューを表示します。

リストの一番下にある「レガシ GAMETRAKAを使う」を選択します。

これで、1つ前のバージョンGameTraka3を使用することができます。
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