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1. はじめに 

近年，バスケットボールでは，選手やボール位置情

報の取得・活用が進んできている．そのような中で，これ

までに，著者らの研究室では，選手・ボール位置情報

の 3 次元可視化ツールの試作[1]を行うと共に，パス可

能選手や，最適ドリブルルートなどパスやドリブルに関

する付加情報の生成と可視化の研究[2]-[4]を進めてき

た．ただし，これらは，世界最高峰のリーグである NBA

の位置情報には未対応であった．しかし，仮に NBA 位

置情報に適切に対応できれば．ファンのみならず，ユー

スレベルの選手に対して，高度なプレーや戦術の理解

に貢献できる等のメリットが存在し得る．そこで，本稿で

は，まず，3 次元可視化ツール[1]にて，2015-16 シーズ

ンの NBA位置情報[5]の可視化を試みる． 

2. NBA位置情報への適応 

著者らの研究室で試作してきた 3 次元可視化ツール

[1]は，選手・ボール位置情報を 3DCG にて可視化する

ものである．ただし，これまでは，その中でのコートの設

定は，FIBA のコートサイズに準じていた．そのため，ま

ず，コートの設定を NBA のコートサイズに準ずるものへ

と変更した．また，同ツールは，選手・ボール位置情報

をCSV形式で読み込むものである．そのため，JSON形

式の NBA位置情報[5]を，同ツールで読み込める CSV

形式へと変換するプログラムを作成し，実際に変換した． 

3. 動作確認 

前節に示した方法で可視化ツール[1]で動作確認を

実施した．その結果について記す．なお，位置情報とし

ては，2016年 1月 23日に行われたロサンゼルスレイカ

ーズ対ポートランドブレイザーズの試合のものの一部を

用いた．図 1 は，同ツールにて俯瞰視点で位置情報を

表示した画面例である．なお，10 フレーム（0.4 秒）毎に

並べている．また，選手それぞれの背番号も表示してい

る．本図から，同ツールでNBA位置情報が適切に可視

化できている様子が確認できる． 

4. まとめと今後の課題 

本稿では，3次元可視化ツール[1]にて，NBA位置情

報[5]の可視化を実施した．今後は，同ツールの上位版

であるタッチテーブル型可視化ツール[2]-[4]での可視

化を行う．また，パスやドリブルに関する付加情報の生

成法[2]-[4]についても，NBA 位置情報[5]に適応させ，

同ツールにて，それらが生成する付加情報の可視化を

実施していく．そのためには，それらの算出過程で用い 

図 1 俯瞰視点での NAB位置情報[5]の表示画面例

（左段上から下，右段上から下の順） 

る選手能力に関連する幾つかのパラメータをNBA選手

用に変更する必要がある．今後は， NBA 位置情報[5]

などから，それらのパラメータの値も推定していく． 
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