
 

バスケットボール競技向けのパス可能選手予測法の 

並列計算導入による高速化 

 

谷川 雅人†  八代 航太朗††  中田 洋平†,†† 
† 明治大学総合数理学部ネットワークデザイン学科      †† 明治大学大学院先端数理科学研究科 

1. はじめに 

近年，バスケットボールにおいては，選手の位置情報

の取得が進んできており，その活用にも注目が集まって

いる．このような背景の下，これまで著者の研究室では，

ボール・選手位置情報の 3 次元可視化ツールの試作

[1]を進めると共に，そこで可視化するパス関連の付加

情報の高度化の研究[2][3]も進めてきている．ただし，こ

のようなパス関連の付加情報は，その算出過程で無数

の仮想的パスをシミュレーションする必要があるため，そ

れなりの計算量が必要となる．そのため，現状では，リア

ルタイム算出を実施してはいなかった．そこで，本稿で

は，それらのリアルタイム算出を最終的な目標として，ま

ずは，パス可能選手予測法[2]に対して，並列計算の導

入による高速化を検討する． 

2. パス可能選手予測法  

ここでは，高速化の対象であるパス可能選手予測法

[2]について概説する．本手法では，まず，ボールと選

手の運動モデルを用いて，無数の仮想的パスとそれら

の捕球のシミュレーションを実施し，パス可能選手として

予測する．より具体的には，ボールの運動モデルとして

は，水平方向には等速直線運動を，垂直方向には地面

との衝突のある等加速度運動をする 3 次元運動モデル

を利用する．また，選手の捕球は，選手運動モデルから

導かれる 3 次元的な捕球可能空間[2]を用いる．また，

これらのモデルに基づいた仮想的パスのシミュレーショ

ン中に，ボールを表す 3 次元的領域が，初めて共通部

分を持った捕球可能空間を持つ選手を，その仮想的パ

スの捕球者と判定する．そして，これらを様々な角度や

初速度の仮想的パスでシミュレーションし，仮想的パス

の捕球数が閾値を超えた味方選手をパス可能選手とし

て予測する．図 1 は，このようなパス可能選手予測法で

予測された情報を，拡張した 3 次元可視化ツール[1]で

描画したときの画面のスクリーンショットである． 

3. 並列計算による高速化の検討 

上記のようなパス可能選手予測法[2]では，様々な仮

想的パスをシミュレーションする箇所に対し，並列計算

を導入することは比較的容易だと考えられる．また，そ

の効果も高いと予想できる．そこで，本稿では，7 人制ラ

グビーにおいてハンドパスプレーのシミュレーションに

並列計算を導入した著者らの研究室の先行研究[4]を

参考として，まず，パス可能選手予測法を Java により実 

図 1 パス可能選手予測法[2]による算出結果の可視化例 

 

装し直した．そして，現在，CompletableFuture クラス[5]

を用いて，仮想的パスのシミュレーションに対する並列

計算の導入を進めると共に，計算時間の比較実験など

の準備を進めている．  

4. 今後の課題 

今後は，まず，現在進めている CompletableFuture ク

ラス[5]による並列計算の導入を終え，計算時間の比較

実験を行う．その後，CompletableFuture クラスを用いる

方式以外の並列計算の導入や，並列計算以外の手段

による高速化も検討していく．更には，パス可能選手予

測法[2]の結果に基づく，パス関連の他の付加情報[3]

の算出法についても高速化を模索していく． 
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