
バドミントン競技における 

スポーツ解析への 360 度映像の活用 

内田知巳*1,小田まり子*2,喜多努*1 

*1 羽衣国際大学現代社会学部 

*2 羽衣国際大学産業経営研究所 

 

Use of 360-degree video for sports analysis in badminton 

competition 

Uchida Tomomi*1,Oda Mariko*2, Kita Tsutomu*1 

*1 Faculty of Social Sciences, Hagoromo University of International Studies 

*2 Institute of Industrial and Management, Hagoromo University of International Studies 

概要： 東京オリンピック開催を目前に控え,近年盛んにおこなわれているスポーツ映像解析において,バ

ドミントン競技でも,全日本強化選手をはじめ研究が進んでいる.VR 元年と呼ばれる 2016 年を前後して

急速に普及している VR 技術の一つである,360 度カメラを用いた全天周映像があるが,この新たな映像

メディアの研究分野での活用は未だ進んでいない.本研究では,この二つを合わせ,バドミントン競技のス

ポーツ映像解析に全天周映像を活用し,その有用性を検証した. 
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1. はじめに 

日本では,2020 年の東京オリンピック開催を目前に

控え,スポーツへの関心が高まっている.それに伴い競

技スポーツへの科学的アプローチ・研究も盛んにおこ

なわれている.中でも映像解析と AI による深層学習を

組み合わせたゲーム分析が近年に盛んになっている. 

バドミントン競技においても,スポーツ庁の主導で

2008 年より全日本強化選手へのスポーツ映像解析を

始めとした様々な支援体制が組まれ,映像記録と解析

の専属スタッフが専門的かつ高度な支援を行っている. 

スポーツとは別の潮流として,VR があるが,2016 年

は VR元年と称され,話題になるとともに VR関連機器

やコンテンツがこの前後を境に急速に普及していった.

その中の機器の一つに 360 度カメラがあり,そのカメ

ラが記録できる全天球映像の活用について研究を始め

た. 

先行の研究としては,バドミントン競技の映像分析

として,先述の飯塚らの研究が続けられている.1 また,

スポーツへのVR映像の活用として,野球選手のイメー

ジトレーニングシステムとして,一人称映像を HMD

（ヘッド・マウント・ディスプレイ）を用いて視聴す

る試みが報告されている.2 

いずれにしても,360 度カメラ撮影および全天球映

像の活用は確認されていない.本稿では,この新たな 2

つの潮流と組み合わせた研究として,全天球映像によ

るバドミントン競技での映像解析を行い,その有用性

を確認した. 

 

2. 実験の実施 

羽衣国際大学バドミントン部の協力を得て,バドミ
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ントン競技の練習の様子を 360度カメラと通常のビデ

オカメラを用いて撮影し,その映像から解析データの

抽出を行った. 

そして,360 度カメラで得られる全天周映像による解

析データの入力と,ビデオカメラで得られる通常ビデ

オ映像による映像解析データにどんな差異が生じるか

を検証した. 

2.1 360 度映像の撮影 

全天球映像を撮影する機材として,表裏にレンズが配

置された小型の 360 度カメラを使用した.（図 1） 

 

図 1 360 度カメラ「Insta360 One」 

小型軽量のため,ネットに直接貼り付けることがで

き,かつネットの網目の間にレンズを配置することに

より,両面のコートを正面から,かつ選手の目の高さ,ア

イ・レベルでの映像撮影を可能にした.取付位置は全周

囲を映像に収めることのできる全天球映像の画角を最

大限に活かすこととと,選手の視界により近い高さを

想定し,床面より約 150 ㎝に設定した.（図 2,図 3）ま

た,取り付けの際にネット側のレンズにネットの糸が

掛からないように位置の調整を注意するだけで,画角

やカメラの向きフォーカスなどの操作を一切行う必要

がない. 

 

図 2 コート内のカメラ設置位置 

 

図 3 ネットへの取り付けの様子 

また,360 度カメラとスマートフォンの専用アプリ

を Wi-fi を介して連携させることで,録画開始・停止な

どのカメラ操作をリモートで行うことが可能である.

そのため,一度カメラを設置してしまうとバッテリー

の続く限りは,一切コートに立ち入ることなく,ゲーム

を記録することができる. 

2.2 全天球映像の視聴 

上記設置場所から撮影された 360 度カメラの映像

は,2 つのレンズが捉えた映像を統合する,「スティッチ

ング（Stiching）」という工程を経て自動的にシームレ

スに繋がった一枚の映像として記録される.（図 4） 

 

図 4 全天球映像：エクイレクタングラー形式 

上記図 4は全周囲の映像を方形に納めた映像である.

中央部分に片方のコートを中心近くで捉え ,一方のコ

ートは両端に分割した状態で納められている. 

2.3 記録映像の視聴 

360 度カメラ全天球映像に対応した動画再生アプリケ

ーション,もしくはカメラコントロールアプリで再生

できる.視聴の際に図 4 のような全周囲を画面に収め

てみることもできるが,周辺の歪みや位置関係の把握

が困難である.そのため,映像の一部をクローズアップ

して人間の視野に近い画角で,見る方向を能動的に選

択して視聴することができる.（図 5） 

カメラ設置場所 
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図 5 視聴する方向・画角を選択できる 

本実験での映像解析には,図 5 に示した詳細を観察で

きる 3 種類の映像を用いて,映像解析のソースとした. 

2.4 通常ビデオ映像との比較 

コートの外から撮影される通常ビデオでの記録映像

と比較し,様々な面で違いを確認できる. 

2.4.1 全天球映像のメリット 

① VR による,臨場感の高い視聴 

VR 対応した再生環境を用意することで,HMD を用い

た視聴が可能となる.選手のプレーの振り返り,イメー

ジトレーニングに活用することを今後検証したい. 

② 視聴者による任意の視点・画角の選択 

前天球映像の再生では,画面の中の映像の画角や見

え方を様々に変えることができる.また,カメラを起点

として,視点の方向をリアルタイムに変更することが

できる.全周囲のうち,注目したい任意の場所や,移動し

ていく特定の人物をクローズアップして映し出すこと

が可能になる. 

③ 死角が少ない映像 

競技コートの中央から両面に向かい撮影を行うので,

両陣の選手を正面からとらえることができる .通常ビ

デオでの撮影では,手前コートの選手やネットにより,

奥側コートの様子には死角が発生したり,見難い状況

が発生する.また,手前コートの選手は背後からの撮影

となり,選手の表情や目の動き,自分の体による死角が

発生してしまう. 

 

図 6 通常ビデオによる撮影と映像例（画像出典 2） 

また,バドミントン競技では,ショットによってはシ

ャトル（シャトルコック）が高さ 10m ほど上がる場合

もあり,フレーム上限から外れてしまう場合がある. 

 コート中央から撮影される全天球映像では ,両コ

ートを正面から撮影しているので,両陣選手の重なり

による死角は発生しない.（ただし,ダブルスの場合は

前衛／後衛選手間の死角はあるが,これも通常ビデオ

映像よりも比較的少なくなる.）また,高く上がったシ

ャトルの軌跡を天井方向に視点を変更して追うことも

できる. 

3. 映像編集ソフトを用いた解析データの入

力 

3.1 解析データ入力に用いたソフトウェア 

先行事例として挙げている,飯塚らの研究（１）で用い

られている,映像解析ソフトはHudl 社Sports Codeと

いうソフトウェアである.その概要を引用する. 

「Sports Code は,スポーツの様々なシーンをビデオ

映像のまま分類しデータベース化することで ,ゲーム

分析,評価を行うことのできるシステムである.これを

用いて,分析したいシーンに必要な情報をタグ付けし

ていくことで,特定のシーンだけを収集した映像ファ

イルの作成とそれに基づいたデータの数値化が可能と

なる」（１） 

他にも,スポーツ・アナリスティックに用いられている

著名なソフトウェアとしては,Dartfish 社ダートフィ

ッシュなどがある. 

しかしながら,現在のところ,360 度映像を入力ソー

スとして扱うことができるソフトウェアは発見するこ

とができなかった. 

そこで,本研究の映像解析データの入力には,映像編

集ソフトウェアである,Grassvalley社 Ediusというソ

フトウェアをつかって,解析データの入力を行った. 
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3.2 ゲーム分析の対象プレー 

本研究の実験では,上記の条件を踏まえながら,羽衣

国際大学バトミントン部の対戦形式練習の様子を撮影

し,その中から,2 組 1 ゲームずつの映像を選出した. 

ゲーム１：男子シングルの 1 ゲーム 

ゲーム２：女子シングルの 1 ゲーム 

それら 2ゲームを記録した全天球映像と通常ビデオ

映像があり,合計 8 つの数値化結果が得られた. 

4. 映像編集ソフトによるデータ入力と抽出 

 

図 7 Edius によるタグ入力画面 

360 度映像,通常ビデオ映像を再生しながら,タグの

入力として,テロップ情報を挿入していく.表 1 の内容

のタグの種類に応じて,映像編集のフッテージとして

テロップを作成しておく.映像やテロップを並べ置く

タイム来任委は,分類項目に応じた複数のトラックを

用意し,時間軸上にその瞬間に応じたタグのテロップ

を配置していく.(図 7) 

ここでは,主にゲームのサーブからポイントが決ま

りゲームが中断するまでの「インプレー時間」,ラリー

の中で打たれるそれぞれのショットの種類などを入力

し,その時間データとともに抽出することを試みた. 

業務用途を目的とした映像編集ソフトでは ,放送設備

と連携を取るための,時間情報を出力することができ

る.この機能を利用して,各トラックに配置している項

目の時間情報を CSV 形式で数値とテキストデータを

出力する. 

表 1 入力したタグの一覧 

分類項目 タグの内容 

サーブ サーブ,レット 

ゲーム時間 インプレー,オフプレー 

ポイント 

（A 陣 B 陣を分けて入

力） 

ポイント,ラインアウト,

ネット,フォルト 

ショット 

（A 陣 B 陣を分けて入

力） 

スマッシュ,ハイクリア,

ドリブンクリア ,ハイバ

ック,ドロップ,カット,プ

ッシュ,ヘアピン,ロブ,ド

ライブ,サービス 

ショット位置 右 SC,左 SC,右 SC,左

SC,ショート ,ロング ,シ

ョート,ロング 

これらの CSVを統合し,必要なデータのに変換してる. 

タグの入力については,バドミントン競技選手（学生 A）

と,未経験者（学生 B）の学生それぞれ一名が行った.両

社とも映像編集ソフトの操作には慣れており ,入力作

業自体は困難なく行うことができた. 

5. 抽出データおよび,映像からの考察 

全天球映像と通常ビデオ映像の記録から,ゲーム解析

のためのタデータ抽出を通じて,わかったことを述べ

る. 

5.1 映像の死角 

通常ビデオ映像からは,撮影環境の影響が大きく反映

されていることが分かった.コート片側一点からの映

像撮影では,手前コートの選手は,常にカメラに背を向

けていることになる,特にラリーの起点である,サービ

ス・ショットの小さい動きの場合,サービスの瞬間は選

手自身の体によって見えない局面が多く見られた.(図

8,図 9) 

それに対し,全天球映像においては,ゲームプレー画

面が判別できなくなるような死角は一切生じなかった.

今回の解析対象のゲームがシングルスであったことも

理由としてあるが,それでも通常ビデオにくらべ,明ら

かに優位な結果となった.（表 2） 
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図 8 サービス時の死角 

 

図 1 画角による死角 

表 2 映像上に死角が生じた回数 

  ゲーム１ ゲーム２ 

全天球映像 0 回 0 回 

通常ビデオ映像 61 回 49 回 

 

5.2 時間的ゲーム解析から読み取れる全天球映像と

通常ビデオ映像の違い 

 

それぞれのゲームから全天球映像を基準にした場合,

通常ビデオ映像がどれくらい誤差が生じるかを分析し

た結果,表のとおりとなった.(表 3) 

表 3 映像の種類による誤差 

  
学生 A 

選手 

学生 B 

未経験者 

ゲーム１ 24 秒 44 秒 

ゲーム２ 21 秒 29 秒 

 

この事より,入力学生のバドミントン経験がタグ入

力作業に影響を及ぼしており,通常ビデオ映像映像か

らでも正確なプレーを読み取る力は経験者の方が有利

である.このことから,学生 A の全天球映像を用いた映

像解析からの数値化が一番信頼性の高い数値であるこ

とが推測できる. 

次に,学生間で映像の種類によって,誤差がどれくら

い生じているかを比較した.（表 4） 

表 4 映像の種類による学生間の誤差 

  ゲーム１ ゲーム２ 

全天球映像 16 秒 11 秒 

通常ビデオ映像 30 秒 20 秒 

 

全天球映像は,通常ビデオよりも学生間での入力誤

差が少ないことが確認できる. 

前述の学生のバドミントン経験の差が,入力作業の

精度に影響を及ぼしていることを確認したが ,映像の

種類の違いで見てみると,全天球映像はプレー経験の

浅い人物が入力しても,比較的高い精度を維持できる

ことを示唆している. 

6. 終わりに 

これらの結果は,いずれも,全天球映像の活用は,これ

からのスポーツ解析の場所的な問題,カメラ台数,入力

作業スタッフの経験値といった物的・人的資源の問題

を解消し,小規模なチームにおけるスポーツ映像解析

の導入ハードルを下げ,普及させていく可能性を十分

に感じさせる結果となった. 

今後の課題としては,SportsCode などの実用されて

いる解析ツールとの組み合わせを通して,より高度な

解析結果にもとづく検証を行っていきたい. 
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