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1 はじめに
　行動認識とは動画から人間の動作を分類するタス
クのことであり, スポーツ映像においては,選手のパ
フォーマンス推定や自動ハイライト生成の目的で使
用される.
スポーツ映像における行動認識の従来手法は, 画

像特徴量のみを使用するものが多い [1, 2]. しかし,
テレビやインターネットで公開されるスポーツ放送
映像には, 実況者による実況音声が存在する. このよ
うな実況音声は, プレイヤーの動作を説明するもの
であることから, 実況音声から得られるテキストも
有効な特徴量になることが考えられる.
そこで, 本研究では, 特に野球放送映像の行動認識

において, 実況音声テキスト特徴量が有効となるか
を検証する. 具体的には, 画像特徴量のみを用いた従
来手法と, 画像特徴量と実況音声テキスト特徴量を
用いたマルチモーダルな提案手法を作成し, 両者の
精度を比較する. また, 追加実験として, 学習データ
に含まれていない実況者による実況音声や, 野球で
はなくサッカー放送映像にも本研究の手法を適用し,
実況音声テキスト特徴量の汎用性を検証する.

2 関連研究
　 Piergiovanni ら [1] は野球放送映像データセット
である MLB-Youtube を作成し, 画像特徴量のみを
用いて行動認識ベンチマークを作成した. Chen ら
[2]はMLB-Youtubeにおいて画像特徴量のみを用い
て球種分類を行った. 上記のように, 野球放送映像の
行動認識においては画像特徴量のみを用いた研究が
多く, 実況音声テキストの有効性を検証する研究は
十分にされていない.

3 提案手法
3.1 提案手法の概要
提案手法の概要を図 1 に示す. MLB-Youtube は,

20本のMLBポストシーズン試合放送映像に対して,
1球ごとの投球時間区間と,｛ball, swing, strike, hit,
foul, in play, bunt, hit by pitch｝の 8クラスのマルチ
ラベル付けされたデータを含むデータセットである.
本研究では検証に十分なデータ数が存在する｛ball,
swing, strike, hit, foul, in play｝のみを使用する. 各
データ数の内訳を表 1に示す.
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図 1 提案手法の概要図
表 1 各クラス数と全データ数

クラス データ数
ball 2093

swing 2633

strike 3659

hit 2032

foul 1101

in play 937

全データ数 5752

画像特徴量の作成には, Piergiovanniら [1]のベン
チマーク手法を参考に, Inflated 3D ConvNet (I3D)
を用いた.動画を I3Dに入力し, 画像特徴量を作成す
る. 実況音声テキスト特徴量の作成には, whisper-v2
large と text-emmbedding-ada-002 を用いる. まず,
whisper-v2 large を用いて音声認識を行い実況音声
テキストを作成する.次に, 実況音声テキストをプロ
ンプトとして, text-emmbedding-ada-002 に入力し,
実況音声テキスト特徴量を作成する.
モデルの構造を図 3,4 に示す. 従来手法モデルは

Piergiovanniら [1]のベンチマーク手法を参考に作成
する. 提案手法モデルは従来手法モデルを拡張する
形で作成する.

3.2 音声取得期間の遅延
MLB-Youtube に含まれる時間区間の終了点はお

およそ捕手の捕球までであり, その時点では実況者
が十分に状況説明できていない可能性が考えられた.
そこで実況者の十分な状況説明の音声を取得するた
めに, 図 2 の通り，音声取得期間の遅延を 2 種類実
施した.

4 結果・考察
　既存手法と提案手法の精度の比較を表 2 に示す.
表から提案手法が従来手法を上回っており, 実況音
声テキスト特徴量が有効な特徴量となっていること
が明らかになった.また, 提案手法において, 音声取
得期間を 0から 6秒に遅延させることで, 精度向上
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図 2 音声遅延パターン①（左）パターン②（右）概要図

表 2 各実験における提案手法の精度
遅延秒数 音声不使用 0 1 2 3 4 5 6 7 8

本研究
既存手法 0.862

パターン① 0.866 0.874 0.883 0.888 0.891 0.873 0.900 0.887 0.876

パターン② 0.866 0.871 0.880 0.885 0.881 0.884 0.885 0.879 0.879

追加実験１
既存手法 0.812

パターン① 0.810 0.818 0.829 0.834 0.839 0.816 0.827 0.826 0.820

パターン② 0.810 0.820 0.828 0.829 0.833 0.823 0.827 0.826 0.828

追加実験２
既存手法 0.649

パターン① 0.648 0.651 0.649 0.662 0.667 0.660 0.653 0.659 0.655

パターン② 0.648 0.655 0.655 0.657 0.656 0.665 0.657 0.656 0.654

本研究・追加実験 1では mean Average Precision, 追加実験 2では weight Average Precisionを使用

図 3 従来手法モデル構造図

図 4 提案手法モデル構造図
の傾向がみられることから, 捕手の捕球後に行動認
識において有効な実況音声テキストが存在すると考
えられる.

5 追加実験
　本研究では, 実況音声テキスト特徴量の汎用性を
検証するため, 2つの追加実験を行った.

5.1 学習データに含まれていない実況者による実
況音声

実況音声テキスト特徴量には実況者ごとに異なる
傾向が存在し, それが実況音声テキスト特徴量の汎
用性低下を引き起こすことが考えられる. そこで本
追加実験では, 学習データに含まれていない実況者
による実況音声に対しても, 実況音声テキスト特徴
量が有効に働くかを検証する.
本研究では, 学習・テストデータを試合動画毎に

分割しており, テストデータの実況者が学習データ
にも含まれていたが, 本追加実験では, 実況者ごとに
学習・テストデータを分割し, テストデータの実況
者が学習データに含まれない状態で再度実験を行う.
既存手法と提案手法の精度の比較を表 2 に示す.

表から提案手法が従来手法を上回っており, 実況音
声テキスト特徴量は, 学習データに含まれていない

実況者による実況音声に対しても有効であると明ら
かになった.

5.2 サッカー放送映像
本研究では, 各プレー間に一時停止があり, その時

間に実況者が十分な場面説明を行うので, スポーツ
の中でも特に実況音声テキストが有効な特徴量とな
ると考え, 野球に着目した.そこで, 本追加実験では
サッカーのような一時停止の少ないスポーツに対し
ても, 実況音声テキスト特徴量が有効に働くかを検
証する.
本追加実験ではサッカー放送映像データセットで

ある SoccerNetで検証を行った.
既存手法と提案手法の精度の比較を表 2 に示す.

表から提案手法が従来手法を上回っており, サッ
カーのような一時停止の少ないスポーツに対しても,
実況音声テキスト特徴量が有効であることが明らか
になった.

6 おわりに
　本研究によって，スポーツ放送映像の行動認識に
おいて実況音声テキスト特徴量の有効性と汎用性の
高さが明らかになった. 本提案手法を適用すること
で, より高精度な行動認識を行うことができ, 選手パ
フォーマンス評価や自動ハイライト生成の高精度化
につながると考えられる.
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