
 バドミントン映像におけるフットワーク軌跡を用いたショット検出手法 

Shot detection method using footwork trajectory in badminton video 

田中 直樹†,          宍戸 英彦‡,          吹田 真士§,          亀田 能成‡,          北原 格‡ 

 Naoki Tanaka   Hidehiko Shishido   Masashi Suita   Yoshinari Kameda   Itaru Kitahara 
 

1. はじめに 

近年，競技スポーツにおいて映像分析が重要視されてい

る[1]．バドミントン競技においても，選手のフォームチ

ェックや対戦相手の分析等に用いられている．その中でシ

ョットの情報は，選手のパフォーマンスを分析するうえで

重要な基礎データである．近年，バドミントンのショット

検出は，ソフトウェアを用いた手動入力が一般的である． 

本研究では，バドミントンの競技映像からショットを自

動で検出することを目的とする．従来研究では，画像上の

シャトルを追跡することでショットを検出している．しか

し，バドミントンの競技映像は，１台の固定カメラから選

手を中心に撮影した映像が一般的であるため，図 1 のよう

にシャトルが映像から見切れてしまうフレームが存在する．

これによりシャトルの追跡が困難となる場合がある．そこ

で，選手の骨格情報からヒットポイントを特定し，ショッ

トのスタート位置とエンド位置からショット検出を行う手

法が提案された[2]．この提案により，シャトルが映像か

ら見切れてしまう問題が解決されたが，全てのフォームに

対してショットを検出するまでには至っていない． 

本研究は図 2 に示すように，選手のフットワーク軌跡に

着目したショット推定手法を提案する．バドミントン競技

では通常，自陣コートの中央をホームポジション（以下ホ

ーム）とし，自身がショットを放った後は，ホームに戻り

相手の打球に備える特性がある．そのフットワーク特性を

利用し，「ホームから任意の地点に移動したのちホームに

戻る」という移動軌跡が観測されたとき，その任意の地点

はショットが放たれた地点と推定できる．バドミントンは

ノーバウンドで行われる球技であるため，各選手のヒット

ポイントはそれぞれ，ショットのスタート位置及び，エン

ド位置である．以上より，ショットのスタートエリア，エ

ンドエリアを推定することでショットの自動検出を行う． 

図 1 映像フレームからの見切れ 
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図 2 フットワーク軌跡を用いたショット検出手法 

2. フットワーク軌跡を用いたショット検出手法 

本研究では， ショットを放つ一連のフットワーク軌跡に

表れる特徴を用いたショット検出手法を提案する． 

本研究における選手の骨格推定は OpenPose[3]を用いて

行う．OpenPose は人物の骨格を深層学習で推定するアルゴ

リズムであり，画像内に複数の人が混在する場合も，リア

ルタイムで検出することが可能である．本研究では，両脚

の交差時に起こる誤検知に影響を及ぼさないために，

OpenPose によって出力される地面に近い両足首の中点を選

手位置と定義した．次に図 2①のような移動軌跡を抽出し，

その移動軌跡から図 2②のように打点を推定する．バドミ

ントンのショットを分析するには，コート半面を 9 分割し，

どのエリアからどのエリアへ放たれたかを検出するのが一

般的であるため[4]，図 3 のように手前コートを 9 分割する．

図 2③のように，打点エリアは 9 分割したいずれかのエリ

アとなる条件式を設定する．図 2④のように，検出した打

点エリアを用いて 2 人の選手の打点エリアを直線で可視化

することでショット情報を表現する． 

次に移動軌跡から打点を推定する手法を述べる．図３A1

～A4に示すように，コートの境界線 4 本の位置関係から，

9 分割領域を定める．OpenPose によって出力される両足首

の中点を時系列に解析し，「ホームから任意の地点に移動

したのちホームに戻る」という移動軌跡を観測する．例と

してコート左前のエリア（以下，LF）について述べる． 

打点推定の条件式を以下に示す． 

𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑥] < 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑥 − 1] (1) 

𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑦] < 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑦 − 1] (2) 

𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑥] < 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑥 + 1] (3) 

𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑦] < 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛[𝑦 + 1] (4) 

選手の現フレームの位置を含むエリア（area）が LF であ

ることを条件とし，選手位置の条件式は，現フレームの選

手位置が 1つ前のフレームの選手位置よりも左側（1），現

フレームの選手位置が 1 つ前のフレームの選手位置よりも

上側（2），現フレームの選手位置が 1つ後のフレームの選 
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図 4 LFにおける打点推定結果 

 

手位置よりも左側（3），現フレームの選手位置が 1 つ後

のフレームの選手位置よりも上側（4）と表し，論理演算

子を用いて条件を指定する．これらの条件を満たしたフレ 

 

 

 

ームの選手位置を打点（hitpoint）とする．LF 以外の領

域においても同様の条件式を指定する． 

以上のアルゴリズムで打点推定を行った結果を図 4 に示

す．図 4下段は選手位置のx座標（赤線），y座標（青線）

をフレーム毎に示している．条件を満たすフレームを図 4

上段中央に示す．この時，選手位置に黒丸をプロットする

ことで打点位置を可視化した．このように， LF の打点位

置を適切に抽出できることを確認した． 

3. おわりに 

本研究ではバドミントン映像におけるショットの自動検

出を目的とし，選手のフットワーク軌跡を用いて打点を推

定した．コート手前の選手に対して提案手法を適応した結

果，打点推定に成功した．今後の展望として，コート奥の

選手にも同様の手法を適用し，打点を推定することで，各

選手のショットのスタート位置，エンド位置を検出する．

また，選手がジャンプしたときに発生する選手位置のずれ

や，カメラの設置位置に対する提案手法の有効性を調査す

る． 
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