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1． はじめに 
プロ野球は娯楽として多くの人に親しまれて

いる．近年では，選手の詳細なデータを可視化

させた野球放送も実施されている．しかしなが

ら，この可視化システムは一部のテレビ局が放

送する試合のみに使われ，ユーザの好みの試合

に使用することは不可能である．例えば熱狂的

なプロ野球ファンは 2軍の試合も好み，詳細なデ

ータが表示された映像を望むが，現在のシステ

ムではそれを実現することはできない． 

本研究では，機械学習による画像認識とスク

レイピングを用い，データを可視化させた新し

い野球観戦システムを開発する．これによりユ

ーザが好みの試合映像に自由にデータを可視化

させることができる．システムの具体的な流れ

は次の通りである．まず，画像認識の一つであ

る You Only Look Once （YOLO）[1]を使い試合動

画から選手の認識を行う．次に，試合に付随し

たデータがあるプロ野球-スポーツナビ[2]，プロ

野球データ Freak[3]からスクレイピングを行う．

認識した選手の情報を抽出し，画面に表示する． 

本研究では，著者が独自に用意した教師デー

タを使い機械学習を行う．その際の選手の認識

率を実験により評価する．更に，本システムの

使用感をアンケートにより評価する． 

2． 提案システム 

2．1 概要 

提案システムの概要を図 1に示す．以下，提案

システムの要素技術である画像認識YOLO，スク

レイピング，可視化システムの詳細を述べる． 

図 1 提案システムの概要 

2．2 画像認識 

YOLOはリアルタイムオブジェクト検出アルゴ

リズムである．このアルゴリズムでは検出窓を

スライドさせるのではなく，画像を一度に CNN

（Convolutional Neural Network）に通すことでオ

ブジェクトの検出を行う． 

YOLOでは，画像をグリッドセルとして扱う．

各グリッドセルはバウンディングボックスを持

ち，それらのボックスの信頼度（ボックスにオ

ブジェクトが含まれているかを表す確率）を予

測する．また，各グリッドセルはクラスに対す

る条件付き確率を予測する．この条件付き確率

とバウンディングボックスの信頼度を掛け合わ

せることで信頼度スコア（Confidence score）が得

られる．信頼度スコアがある閾値以上の時，対

象のオブジェクトとして検出する． 

本研究では，YOLOを使い，投手，捕手，打者

の認識を行う．まず，野球の試合録画データを

用意し，アノテーションソフトを使用して教師

データを作成する．そして，Darknet と呼ばれる

ニューラルネットワークフレームワークを用い

て学習を行う．最後に OpenCVを使い推論を行う．

推論結果の一例を図 2に示す．図 2では打者に対

してバウンディングボックスを表示させている． 

図 2 文献[4]に対しての画像認識結果 

2．3 スクレイピング 

本研究ではPythonのライブラリであるpandas，

Requests，BeautifulSoup4 を使用してスクレイピ

ングを行い，認識した選手の情報を取得する．

プロ野球-スポーツナビ[2]から，試合の速報デー
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タを取得し，現時点での投手，捕手，打者が誰

なのかを特定する．そして，特定した選手の詳

細なデータをプロ野球データ Freak[3]から取得す

る． 

2．4 可視化システム 

OpenCV のみでも簡単な文字列であれば描画は

可能だが，アニメーション等を加えることがで

きない．そこで，本研究では Python の GUI ライ

ブラリの一つである pygame を使って可視化シス

テムを開発した．まず，試合映像の上に pygame

を使って透明なウィンドウを表示させる．仮想

カメラを通して試合の画面を OpenCVに入力し選

手を認識する．スクレイピングによって，選手

データを取得し，取得したデータを pygame で表

示させる．概念図を図 3に示す． 

図 3 可視化システムの概念図 

3． 評価実験及び考察 

3．1 認識率に関する実験 

YOLOの認識率を実験により評価する．教師デ

ータとは別のテストデータ 126枚に対し，投手，

捕手，打者の認識を行う．信頼度スコアの閾値

を変化させたときの適合率，再現率を表 1に示す．

表 1 より，閾値が 30％以上から適合率が高くな

り，45％以上であれば，適合率は 90%以上となる．

また，閾値を 30％としたとき，再現率も高く，

バウンディングボックスも十分に表示されるこ

とが確認された． 

表１ 実験結果 

閾値 適合率 再現率 

15% 69% 83% 

30% 83% 75% 

45% 90% 68% 

55% 95% 61% 

70% 96% 51% 

3．2 アンケート評価 

3.1 節の実験より，信頼度スコアの閾値を 30％

にすれば，適合率及び再現率が十分に高いこと

が確認された．そこで閾値を 30％に設定し，可

視化システムを構築した．このシステムの使用

感を評価するため，被験者 5名に対して，アンケ

ート調査を行った．被験者には約 7分の動画をシ

ステム上で視聴してもらい，その後「表示され

るデータに対して違和感がありますか？」とい

う質問に対して 5段階評価（1．悪い，2．やや悪

い，3．どちらともいえない，4．やや良い，5．

良い）で回答してもらった．その結果，3 人が

「3．どちらともいえない」，2 人が「4．やや良

い」と回答した．5 名の被験者に対して，詳細な

感想を聞いたところ，データの表示は適切にな

されていると回答した．従って，画像認識及び

閾値の設定は適切に行われていると考えられる．

また，「3．どちらともいえない」と回答した被

験者にその詳細を聞いたところ，「表示される

速度が遅く感じる」との感想があった．これは

画像処理が重くなることを避けるため画像判定

を一定周期で行うように実装したためと考えら

れる． 

4． おわりに 
 本研究では，画像認識の一つである YOLO と

スクレイピングを用いて，画面上に選手のデー

タを表示する観戦システムの開発と評価を行っ

た．今後の課題として，リアルタイム観戦シス

テムの構築と評価，見た目の改良によるエンタ

ーテイメント性の強化などが挙げられる． 
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