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1. はじめに
本稿では，サッカー試合の状況を表す静止画と実況文

からアニメーションを作成するシステムについて述べる．
我々は，目で見たものを言葉で表現することができる．

また，逆に文章から絵や動画を思い浮かべることができ
る．本システムは，このような知識処理の一部を行なう
ものである．
サッカー試合の状況をアニメーションで表現すること

により，静止画や実況文では分かりづらい動きを容易に
理解できることが期待できる．

2. 扱うデータ
本システムは，静止画データと実況文からアニメー

ションを作成する．

2.1 静止画データ

静止画データとは，ボールや選手の動きをまとめたも
のである．この静止画データからは，静止画を作ること
ができる．静止画データの例と，その例から作成した静
止画を図 1，図 2に示す．
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図 1: 静止画データの例

ボール

オフェンス

ディフェンス

キーパー

パス
シュート
ボールを持っていない
選手の動き

B2

B1

A1

C1

D1

図 2: 図 1から作成した静止画

図 1，2は，走り込んできた B選手にA選手がパスを
出し，パスを受けた B選手がシュートした状況を示す．
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2.2 実況文
サッカーの実況では，「Ａ選手が B選手にパスを出し

た．」といった選手の動きの他に，「Ａ選手は攻撃的な選
手である．」という個性や，「Ａ選手は足が速い．」といっ
た能力の解説も行なう．そこで，本システムは，動作だ
けでなく個性や能力についても言及した実況文を扱う．
実況文の扱う動作，個性，能力を以下に示す．

動作 パス，シュート，ドリブル，移動
個性 攻撃意識，守備意識，守り方
能力 パス力，シュート力，ドリブル力，足の速さ

3. 処理全体の流れ
処理全体の流れを図 3に示す．
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図 3: 処理全体の流れ

3.1 実況文の解析
実況文を解析し，実況データと個性データを作成する．

実況データは，実況文が示す，各選手の断片的な動作な
どを一つにまとめたものである．また，個性データは，
各選手の個性を示したものである．
実況文に示される動作と能力を抽出し，一つの動作を

示す動作パーツを動作の数だけ作成する．そして，動作
パーツを結合したものと，実況文より抽出した位置情報
から，実況データを作成する．
実況データ作成と個性データ作成の例を図 4に示す．
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図 4: 実況データ作成と個性データ作成の例
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3.2 動作データの作成

動作データは，静止画データと実況データを一つにま
とめたものである．図 1の静止画データと図 4の実況
データから作成した動作データを図 5に示す．
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図 5: 図 1，図 4から作成した動作データ

静止画データと実況データには以下の違いがある．

位置 静止画データは座標値で示す．一方，実況データ
は，“右サイド” や “ゴール前”などの範囲 (エリア)
で示す．

動く速さ 静止画データは示さないが，実況データは示
すことがある．

選手名と動作に着目して，静止画データと実況データ
を対応付けし，データの補完を行ない，動作データを作
成する．データの補完によって，例えば，図 1には示さ
れていない A選手，E選手の動作や，図 4には示され
ていない C選手，D選手の動作が詳細化される．

4. アニメーション作成方法
アニメーションは，動作データと個性データから作成

する．ボールと選手の全時刻の位置を決定することが，
アニメーションの作成である．
動作データが示す動作には以下のことが言える．

• ほとんどの選手がボールに関係する．
• ボールは一つだけ存在し，選手は二人以上存在する．
• ボールは，動きが全て示されているが，選手は，動
きが示されていない部分がある．

以上のことから，まずボールの全時刻の位置を決定し，
これを基準にして，各選手の位置を決定することにした．
ボールの全時刻における位置は，動作データに示され

ているボールの動作と動く速さから，選手の動きを考え
ることなく決定することができる．しかし，選手の位置
の決定には，以下を考慮する必要がある．

同期の実現 ボールや選手が接触する場合，同期をとる
必要がある．

動きの推定 動作データは，選手の全ての動きは示して
いない．よって，選手の動きを作り出す必要がある．

4.1 同期の実現

ボールと選手，あるいは選手同士が接触する位置では，
一方が接触する位置に着いたちょうどその時に，もう一
方がその位置にいなければならない．
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図 6: A選手から B選手へのパス

図 6はボールと選手が接触する例である．この場合，
同期は，B選手の B1から B2までの移動時間と，ボー
ルの A1から B2までの移動時間を等しくすることで実
現する．

4.2 動きの推定
以下は，図 5 の動作データに示されていない動きで

ある．

• A選手のパス後の動き
• B選手のシュート後の動き

このような動きは，動作データのみからは決めること
ができない．

行動ルール サッカー試合において，選手は無意味に行
動しているのではない．何らかのルールによって動いて
いるはずである．そこで，そのルールについて考察し，
40個程度の行動ルールを作成した．選手の個性は行動に
影響するため，行動ルールは個性を考慮したものとなっ
ている．行動ルールの例を以下に示す．

例 1 守備的なオフェンスは，パス後，自陣に向かう．
例 2 ゴール前でシュートを打ったオフェンスは，ゴール

に向かう．
例 3 キーパーは，シュートを打たれた後，ゴールライン

に平行にボールに向かう．

位置の決定 動きが不明な部分は，この行動ルールに基
づいて決定する．上述した 2選手の動きは以下のように
決定する．

• A選手には例 1 を適用し，B 選手にパスを出した
後，パスを出した位置から右サイドラインに平行か
つハーフライン側に向かうように動かす．

• B選手には例 2を適用し，シュートを打った後，シ
ュートを打った位置からゴールラインの中央に向か
うように動かす．

5. まとめ
本稿では，静止画データと実況文からアニメーション

を作成するシステムについて述べた．本システムは，ボー
ルと選手の全時刻の位置を決定し，アニメーションを作
成する．実況文は，動作だけを示すのではなく，能力や
個性も示すこととした．能力は，ボールや選手の動く速
さに反映し，個性は，選手の行動ルールに反映する．動
きが不明な部分については，行動ルールを用いて位置を
決定する．

166

FIT2004（第3回情報科学技術フォーラム）




