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1 まえがき
スポーツ分野において，映像比較による動作分析はプ
レイヤーの練度向上を目的として利用される．この際，
単純な同時再生では詳細な比較検討が困難である．従来
法 [1]では，骨格情報に基づく類似動作の対応付けが行
われている．しかし，対応付けに膨大な処理量を要する
という問題点があった．本稿では処理量削減に向けた利
用フレーム数の削減手法を提案する．

2 従来手法
対応付け元の参照動画と対応付け対象の入力動画を
用意する．OpenPose[2]により骨格を推定し，骨格情報
を基にベクトルデータを作成する．ベクトルデータの
差分を用い，2動画のフレーム間の姿勢類似度を算出す
る．姿勢類似度を基に，始点終点自由なDynamic Time

Warping (DTW)[3]により類似動作を対応付ける．
従来法においてもフレーム削減による処理量削減の検
討が存在する．これは，動画内で類似フレームが連続し
た場合にフレームを削減し，DTWによる対応付け終了
後に削減フレームを対応付けるアプローチをとっている．

3 提案手法
参照・入力動画のフレームを均等に削減する，つまり
動画のフレームレート (fps) を下げることによる対応付
け処理量削減を提案する．DTWは二つの時系列データ
における類似部分を対応付ける手法である．そのため，
参照・入力動画共にフレームを均等削減することで，二
つの時系列データの類似性が維持され，対応付け性能の
低下を抑えた処理量の削減が期待できる．この際，連続
フレームの削減をしないことで，削減フレームの一意な
対応付けを可能とする．概要図を図 1に示す．

4 実験
データセットとして，30fps，126本の野球の投球動画
を用いる．このうち 4本 (右投手：2本，左投手：2本)

をモデル動画，残り (全て右投手)を入力動画とする．

図 1 均等フレーム削減による対応付け概要図

表 1 従来手法と提案手法の比較

手法
時間 [s] モデル 1 モデル 2 モデル 3 モデル 4

性能 (右) (右) (左) (左)

削減なし
時間 [s] 746.02 687.64 609.61 650.43

性能 - - - -

従来削減手法
時間 [s] 152.7 382.9 306.6 346.9

性能 99.2 73.7 67.4 88.2

2/3 均等削減 時間 [s] 256.9 234.0 210.5 222.0

(30→20 [fps]) 性能 75.7 53.3 64.4 74.9

1/2 均等削減 時間 [s] 127.7 118.3 101.1 110.2

(30→15 [fps]) 性能 101.8 84.6 68.9 96.9

評価指標として，対応付け実行時間と対応付け性能を
用いる．ここで，対応付け性能はフレームを削減しない
対応付け結果とフレームを削減した対応付け結果の差分
とし，数値が小さいほど正確な対応付けを示す．
従来手法及び提案手法の実行時間，対応付け性能を表

1に示す．従来手法と比較して，2/3削減手法は実行時
間を平均 9.5%削減し，対応付け性能を平均 17.7%向上
させる．また，1/2削減手法は実行時間を平均 55.2%削
減するが，対応付け性能は平均 7.4%低下する．
実行時間の削減は，従来手法の削減フレーム数が類似
フレームの出現頻度に依存するのに対し，提案手法は常
に一定数のフレーム削減が可能な点に起因する．また，
対応付け性能の結果より，20fpsの均等削減は時系列デー
タの類似性を保つことを示した．しかし，15fps以下の
削減は類似性に悪影響を与え，性能低下を招いた．

5 むすび
本稿では，骨格情報に基づく動作対応付けの処理量削
減に向けたフレームの均等削減手法を提案した．実験結
果は，提案手法が従来のフレーム削減手法を処理量と対
応付け性能の観点で上回ることを示した．
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