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1．はじめに 

カレッジスポーツでは，ビデオカメラで試合

や練習を撮影し，ミーティング時に指導者と共

に映像を確認して選手のパフォーマンスを振り

返ることが常である．その目的は，戦術分析や

戦略立案に繋げるためである．そこで，映像全

体をフォーメーションに則したプレーやセット

プレーなどに細かく分類[1]できれば，素早くそ

のプレーの良し悪しを確認することや，同様の

プレーを連続で参照することで改善点を効率的

に見出せる．しかし，その分類作業は，専門知

識を持った複数のアナリストがマニュアルで

行っている．一方，AI（Artificial Intelligence）技

術を駆使することで，その作業を簡略化する研

究[2][3]が見受けられる．これらは，撮影機器が

高価で撮影条件にも制約が多く，プロフェッ

ショナルな仕様の中で実現することを目的とし

ており，カレッジスポーツを対象にしているも

のではない．そこで，本研究では，アマチュア

にも簡単に利用できることを想定して，マネー

ジャーが撮影した映像においても同様の分類作

業が可能な技術について検討する．具体的には，

サッカーに着目し，深層学習を用いて自動分類

を実現するための基本的機能であるプレーシー

ンの自動検出について深く検討する． 

２．研究の概要 

本提案手法の概要を図 1に示す．本システムは

画像データ生成処理，深層学習による学習処理

とプレーの推定処理で構成される． 

２．１ 画像データ生成処理 

本処理では，プレー映像からチーム分けした

選手の位置を俯瞰した画像データを作成する．

まず，プレー映像から，YOLOv3[4]を用いて選手

の位置座標を検出する．次に，その位置座標を

射影変換して，選手位置を平面空間上に表示す

る．最後に，生成した俯瞰画像に回転や反転の

処理を施し，学習データを増幅する．また，

チーム情報は，YOLOv3から抽出した選手の囲み

枠の RGB 値を基に 2 値化し，2 チームを区別す

る． 

２．２ 深層学習による学習処理 

本処理では，画像データ生成処理で作成した

俯瞰画像を入力として，各プレーの推定モデル

を構築する．Google 社が公開している TensorFlo

w[5]を使用し，CNN（Convolutional Neural Networ

k）から得られる特徴量をモデルとして学習する．

また，各プレーのラベリングは手動で分類した

ものを入力とする． 

２．３ プレーの推定処理 

本処理では，構築した各プレーの推定モデル

を参照し，推定対象のプレーの種類を推定する． 
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図 1 提案手法の概要 
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３．実験概要 

本実験では，サッカーの試合映像から抽出し

た選手の位置情報を平面空間上に表示した画像

をプレーごとに作成し，プレーの推定精度を検

証する． 

３．１ 実験内容 

本実験で使用する画像は，7 試合分の映像から

表 1に示す 3種類のプレー画像を用いて，学習画

像と推定画像を選定する．また，各プレーの学

習に使用する画像枚数を合わせるため，無作為

に画像を抽出した．学習データの件数は各プ

レー3,840 件，推定データの件数を各プレー12 件

とする． 

３．２ 結果と考察 

実験結果を表 1に示す．スローインとコーナー

キックは 6 割程度の精度で推定できることがわ

かった．スローインは，選手のオクルージョン

が少ないため，位置情報が正しく認識できたと

考えられる．また，コーナーキックでは，ゴー

ル前に選手が密集するプレーであることから，

その位置関係が特徴的であったと考えられる．

そして，フリーキックは，プレー開始位置が

サッカーコート上で定まっておらず，各選手の

位置関係が様々であるため，他のプレーと誤分

類されたことから精度が低下したと考えられる． 

正解と誤判定の一例を図 2 と図 3 に示す．2

チームの選手識別に成功した場合は，プレー種

別を正しく見出せるが，失敗した場合は，色情

報に左右されたことにより分類が難しいことが

明らかになった． 

４．おわりに 

本研究では，サッカーの試合映像から深層学

習を用いて，プレーシーンの自動検出を行った．

今後は，2 チームの選手識別を完全に実現した上

で，シュートやパスなどの特徴の捉えにくいプ

レーに対しても検討する． 
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表 1 実験結果 

プレー 

種類 

対象

件数 

プレーの推定結果 適

合

率 

再

現

率 

F

値 
正解 誤判定 

スローイン 12 6   3 0.67 0.50 0.57 

コーナーキック 12 6   2 0.75 0.50 0.60 

フリーキック 12 7 12 0.37 0.58 0.45 

平均 - - - 0.60 0.52 0.54 

 

プレー画像

平面空間上に選手の位置を表示した結果
 

図 2 正解例 

 

プレー画像

平面空間上に選手の位置を表示した結果
 

図 3 誤判定例 
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