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Abstract 

Sports video analytics is a challenging but extremely benefiting task, as game action analysis 

can aid players in immensely improving their responses. Game action analytics represented in 

measurable manner can even help coaches to train players. They can learn from past actions 

of best of player responses and help players achieve their highest potential. In Cricket, shot 

analytics is complex as shot response depends on many factors such as batsman response, 

ball speed, direction and trajectory etc.  

One of the areas for evaluating batsman Performance is batsman pose analysis during shots. 

Through pose analysis, Sports analysts can help players in analysing their responses and if 

needed help in recommending corrective actions. Also pose analysis can help in 

understanding the weaknesses of opponents and adjust their game plans on the basis of those 

findings. Scope of work is to analyse batsman pose and propose novel solutions for batsman 

action analysis using deep learning architectures.  

A first attempt as a part of this effort was Optimal representation of batsman pose. Batsman 

pose as a precursor of shot action is an important and crucial aspect. This helps in 

determining shot action and enriched batsman pose-based features immensely help in pose 

analysis. Thereby optimal and enriched batsman pose representation is important for 

improving shot recognition accuracy and overall shot analytics. 

For this, MSCOCO format [1], most popular standard for 2D human pose representation 

format was modified for cricket video analytics. Due to non-availability of benchmark cricket 

dataset for shot recognition, the focus was on creating feature rich annotated and labelled 

temporal pose keypoints dataset specifically for cricket for accurate pose estimation of 
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batsman. Shot sequences consist of 2D batsman pose annotated and labelled 15 frames per 

shot. The data was collected from internet highlights videos of cricket matches. During data 

selection, it was ensured that selected shot should represent mostly expected behaviour of 

batsman for a shot. The shots where unexpected outcomes were produced due to reasons such 

as unusual bat tilt, uncommon body pose etc, those shots were rejected. To apply uniformity 

to data collection, shots segments are taken from video angles where camera covers batsman 

from frontal view.  

 To represent batsman 2D pose, original MSCOCO [1] format (2D human pose representation 

format) is enriched by adding additional keypoints for bat. As movement of bat is part of 

comprehensive representation of batsman action, it aids in better batsman pose 

representation. Through exhaustive experimentation, we demonstrate that accuracy of 

proposed frameworks increases significantly with added keypoints.  

For accurate batsman pose detection, pretrained OpenPose [27] pose detector was fine-tuned 

for our dataset. State of the art 2D pose detectors are widely available and predict human 

pose keypoints with high accuracy. We leverage one the popular OpenPose [27] pre-trained 

pose detector and fine-tune it for cricket dataset for accurate batsman pose estimation. We 

achieved average accuracy of 92.2% for batsman keypoints.  

Our first work utilizes 2D batsman pose keypoints estimation along with additional features 

for the temporal shot sequences. LSTMs help in capturing temporal dependency between the 

frames and along with final layer consisting of fully connected layer followed by softmax 

layer, are trained for cricket shot recognition task. Best accuracy achieved by proposed 

architecture is 96.2% whereas for baseline architecture, best case accuracy is only 86%.  

Major contribution of the thesis is through the work where we explore the possibility to 

represent impact of batsman joints for a cricket shot in measurable manner. It is evident from 
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visual analysis of cricket shots, that some joint movement may have more impact for certain 

shots. Hence to explain batsman action in terms of joint impact variability for varied shots, 

we propose an architecture that uses this directed graph representation for batsman pose 

along with conditional spatio-temporal graph convolution networks to capture this 

information in measurable manner.  

The proposed architecture based on Conditional spatio-temporal graph convolution networks 

[78] help in training the conditional connections between joints, such that different poses can 

adopt appropriate connections to exploit varied non-local dependence. The visualization of 

final layer provides insight into conditional dependency of joints for particular shot. The 

empirical evaluation of final layer matrix helps in understanding underlying impact of joints 

on shot action and provide distinctive markers for joint impact assessment.  

In summary, we propose mechanism and framework for optimal batsman pose representation. 

Through series of work, we propose architectures for shot recognition and studying batsman 

pose to understand underlying impact of joints for cricket shots. This solution can easily be 

adapted for variety of applications such as pose correction, shot comparison etc. It can also be 

part of complex solution for overall analytics of shot where other factors such as ball 

trajectory, speed etc. are also considered. 
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साराांश 

स्पोर्ट्स वीडियो एनाडिडर्क्स एक चुनौतीपूर्् िेडकन अत्यांत िाभकारी काय् है, क्ोांडक गेम एक्शन 

डवशे्लषर् खििाड़ियोां को उनकी प्रडतडियाओां में अत्यडिक सुिार करने में सहायता कर सकता है। 

मापने योग्य तरीके से प्रसु्तत गेम एक्शन एनाडिडर्क्स भी कोचोां को खििाड़ियोां को प्रडशडित करने में 

मदद कर सकता है। वे खििाड़ियोां की सव्शे्रष्ठ प्रडतडियाओां के डपछिे कायों से सीि सकते हैं और 

खििाड़ियोां को उनकी उच्चतम िमता हाडसि करने में मदद कर सकते हैं। डिकेर् में, शॉर् 

एनाडिडर्क्स जडर्ि है क्ोांडक शॉर् की प्रडतडिया कई कारकोां पर डनभ्र करती है जैसे डक बले्लबाज की 

प्रडतडिया, गेंद की गडत, डदशा और प्रिेपवि आडद। 

बले्लबाजोां के प्रदश्न के मूल्ाांकन का एक िेत्र शॉर् के दौरान बले्लबाजोां की मुद्रा का डवशे्लषर् है। 

पोज़ डवशे्लषर् के माध्यम से, िेि डवशे्लषक खििाड़ियोां को उनकी प्रडतडियाओां का डवशे्लषर् करने में 

मदद कर सकते हैं और यडद आवश्यक हो तो सुिारात्मक कार्वाई की डसफाररश करने में मदद कर 

सकते हैं। काम का दायरा बले्लबाज मुद्रा का डवशे्लषर् करना और गहन डशिर् आडक्रे्क्चर का 

उपयोग करके बले्लबाज कार्वाई डवशे्लषर् के डिए उपन्यास समािान प्रस्ताडवत करना है। 

इस प्रयास के एक भाग के रूप में पहला प्रयास बले्लबाज की मुद्रा का इष्टतम प्रतततितित्व था। शॉट 

एक्शि के अग्रदूत के रूप में बले्लबाज की मुद्रा एक महत्वपूर्ण और तिर्ाणयक पहलू है। यह शॉट 

एक्शि को तििाणररत करिे में मदद करता है और समृद्ध बले्लबाज मुद्रा-आिाररत सुतििाओ ंसे मुद्रा 

तिशे्लषर् में काफी मदद तमलती है। इस प्रकार शॉट पहचाि सटीकता और समग्र शॉट तिशे्लषर् में 

सुिार के तलए इष्टतम और समृद्ध बले्लबाज मुद्रा प्रतततितित्व महत्वपूर्ण है। 
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इसके तलए, एमएससीओसीओ प्रारूप [1], 2डी मािि मुद्रा प्रतततितित्व प्रारूप के तलए सबसे लोकतप्रय 

मािक को तिकेट िीतडयो एिातलतटक्स के तलए संशोतित तकया गया था। शॉट पहचाि के तलए 

बेंचमाकण  तिकेट डेटासेट की अिुपलब्धता के कारर्, बले्लबाज के सटीक पोज़ अिुमाि के तलए तिशेष 

रूप से तिकेट के तलए सुतििा संपन्न एिोटेटेड और लेबल तकए गए टेम्पोरल पोज़ कीपॉइंट डेटासेट 

बिािे पर ध्याि कें तद्रत तकया गया था। शॉट अिुिमो ंमें 2डी बले्लबाज़ की मुद्रा अंतकत होती है और 

प्रतत शॉट 15 फे़्रम लेबल तकए जाते हैं। डेटा तिकेट मैचो ंके इंटरिेट हाइलाइट िीतडयो से एकत्र तकया 

गया था। डेटा चयि के दौराि, यह सुतितित तकया गया तक चयतित शॉट को शॉट के तलए बले्लबाज के 

अतिकतर अपेतित व्यिहार का प्रतततितित्व करिा चातहए। िे शॉट जहां असामान्य बले्ल के झुकाि, 

असामान्य शारीररक मुद्रा आतद जैसे कारर्ो ं से अप्रत्यातशत पररर्ाम उत्पन्न हुए थे, उि शॉट्स को 

अस्वीकार कर तदया गया था। डेटा संग्रह में एकरूपता लागू करिे के तलए, शॉट्स सेगमेंट को िीतडयो 

कोर् से तलया जाता है जहां कैमरा बले्लबाज को सामिे से किर करता है। 

सर्ीक बले्लबाज पोज़ डिरे्क्शन के डिए, हमारे िेर्ासेर् के डिए पूव्-प्रडशडित ओपनपोज़ पोज़ डिरे्क्टर 

को ठीक डकया गया था। अत्यािुडनक 2िी पोज़ डिरे्क्टर व्यापक रूप से उपिब्ध हैं और उच्च सर्ीकता 

के साथ मानव पोज़ के मुख्य डबांदुओां की भडवष्यवार्ी करते हैं। हम एक िोकडप्रय OpenPose पूव्-

प्रडशडित पोज़ डिरे्क्टर का िाभ उठाते हैं और सर्ीक बले्लबाज पोज़ अनुमान के डिए इसे डिकेर् 

िेर्ासेर् के डिए फाइन-टू्यन करते हैं। हमने बले्लबाजोां के प्रमुि डबांदुओां के डिए 92.2% की औसत 

सर्ीकता हाडसि की। 

हमारा पहला काम टेम्पोरल शॉट अिुिमो ंके तलए अततररक्त सुतििाओ ंके साथ-साथ 2डी बैट्समैि 

पोज़ कीपॉइंट अिुमाि का उपयोग करता है। LSTM फे्रम के बीच अस्थायी तिभणरता को पकड़िे में 

मदद करते हैं और अंततम परत के साथ-साथ पूरी तरह से जुड़ी हुई परत और उसके बाद सॉफ्टमैक्स 

परत को तिकेट शॉट पहचाि कायण के तलए प्रतशतित तकया जाता है। प्रस्तातित आतकण टेक्चर द्वारा प्राप्त 
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सिोत्तम सटीकता 96.2% है जबतक बेसलाइि आतकण टेक्चर के तलए, सिोत्तम केस सटीकता केिल 

86% है। 

थीडसस का प्रमुि योगदान काम के माध्यम से है जहाां हम मापने योग्य तरीके से डिकेर् शॉर् के डिए 

बले्लबाज जो़िोां के प्रभाव का प्रडतडनडित्व करने की सांभावना तिाशते हैं। डिकेर् शॉर्टस के दृश्य 

डवशे्लषर् से यह स्पष्ट है डक कुछ शॉर्टस के डिए कुछ सांयुक्त मूवमेंर् का अडिक प्रभाव हो सकता है। 

इसडिए डवडभन्न शॉर्टस के डिए सांयुक्त प्रभाव पररवत्नशीिता के सांदभ् में बले्लबाज कार्वाई की 

व्याख्या करने के डिए, हम एक आडक्रे्क्चर का प्रस्ताव करते हैं जो इस जानकारी को मापने योग्य 

तरीके से कैप्चर करने के डिए सशत् अनुपात-अस्थायी ग्राफ कनवल्शन नेर्वक् के साथ बले्लबाज पोज़ 

के डिए इस डनदेडशत ग्राफ प्रडतडनडित्व का उपयोग करता है। 

कां डिशनि सै्पडशयो-रे्म्पोरि ग्राफ कनवल्शन नेर्वक् [78] पर आिाररत प्रस्ताडवत आडक्रे्क्चर जो़िोां 

के बीच सशत् कनेक्शन को प्रडशडित करने में मदद करता है, जैसे डक अिग-अिग पोज़ डवडभन्न गैर-

स्थानीय डनभ्रता का फायदा उठाने के डिए उपयुक्त कनेक्शन अपना सकते हैं। अांडतम परत का दृश्य 

डवशेष शॉर् के डिए जो़िोां की सशत् डनभ्रता में अांतद्ृडष्ट प्रदान करता है। अांडतम परत मैडर्िक्स का 

अनुभवजन्य मूल्ाांकन शॉर् एक्शन पर जो़िोां के अांतडन्डहत प्रभाव को समझने में मदद करता है और 

सांयुक्त प्रभाव मूल्ाांकन के डिए डवडशष्ट माक्र प्रदान करता है। 

सांिेप में, हम इष्टतम बले्लबाज मुद्रा प्रडतडनडित्व के डिए तांत्र और ढाांचे का प्रस्ताव करते हैं। काम की 

श्ररांििा के माध्यम से, हमने डिकेर् शॉर्टस के डिए जो़िोां के अांतडन्डहत प्रभाव को समझने के डिए शॉर् 

पहचान और बले्लबाज मुद्रा का अध्ययन करने के डिए आडक्रे्क्चर प्रस्ताडवत डकया। इस समािान को 

डवडभन्न प्रकार के अनुप्रयोगोां जैसे पोज़ सुिार, शॉर् तुिना आडद के डिए आसानी से अनुकूडित डकया जा 

सकता है। यह शॉर् के समग्र डवशे्लषर् के डिए जडर्ि समािान का डहस्सा भी हो सकता है जहााँ अन्य 

कारकोां जैसे गेंद प्रिेपवि, गडत आडद पर भी डवचार डकया जाता है। 
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