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前々回までの内容

単眼視画像（テレビ画面
のような2次元情報）から
人間の動作を抽出し、
ヒューマンフィギュアの関
節角度情報に変換するソ
フトウェアを提案

外部仕様を書いてきてプ
レゼンを行ってみたもの
の，操作が煩雑であると
いうことで不評を買った
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考察＆改善

単眼視で手先や足先を同定しようとするから操作の仕様が
煩雑

そこに手間をかけるより，両眼視にしてほぼ自動認識に
してそこから先を面白くするほうがいいのでは？

とはいえ，両眼視なら同様の研究があってそれだけでは新
しくない

うーん，どうしよう．．．

単にモーションを作るだけじゃ面白くない．

ではモーション＋αのαは何か？

α＝新しい＋ロボット持ってない人でも有用＋面
白い＝？



これがαだ

モーションを叩いて修正できるソフトウェア

CONVERT



機能の詳細

オリジナルの動作（関節角度列の
時系列データ）

画面上のキャラクタがオリジナル
の動作に従って動く

画面上のキャラクタに刺激を
与える（マウスでクリックする）

刺激に従って動作の修正が
行われる

修正したデータを保存して，
再利用できる

刺激の与え方の種類が
選べる（叩く，なでる，引っ
張る，押す等）

それによって動作の修
正のされ方が異なる



GUIの仕様（案）
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ソフトウェアの応用用途

巨人の動きを小人ががんばって変えて，目的を
達成するゲーム

モーションキャプチャデータの細部変更用のツー
ルとしてCGデザイナ向けの用途

小人の役割をセンサ情報に変えれば，動作の実
行中にセンサ情報に応じて動きを変更するロボッ
ト用のソフトウェアに発展できる



以上です
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