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研究成果の概婆

研究目的、研究昔れユ研究方法｀研究経過．研究成果等iこついて記述すること。必姿に応じて用紙を

追加してもよいn (先行ナる研究を弓用する磁合1ょ．「阪大乞のための―fカデミックライティンダ入

叫．に従い、盗作緊j窃にならないように引用部分を明示し文末に参考文款リス‘・をつけるこら）

研究目的

空手の型は来年の東京オリンヒ＇ックの種目であるが、初心者には非常に分かりにくいスポしーツであ

る"R(/J肥えていない素人には 1なぜ勝った())か、負けたのか！「どこで勝負が別れたのか」などが分

からず、スポーツとしての盛り I:が＇）に欠けている。そこで、型競技の「 1一手さ」を可視化して誰で

も空手の型敗技を楽しめるようにしたいと以前から考えていた。

型の「上手さJ可視化するために、ニンと゜ュ""ターが型の l上手さ」を認識できる必要がある。

また、そもそも型とは個別の空手技を決まった順番で繰り出してゆく競技である。そこで木研究では、

型全体の、卜月手さを推定するためのステップとして、技の勅画を諒み込み、その「上手さ」を点数で推

定することを目的とする占

研究計画

一般的に空手の型は全体で30秒から90 秒ほどの長さがあり、 1~3 秒程度の個別の技が迫なった

ものとして考えることがでぎる。そこで、型の上手さを評価するというタスクを「砲の動画を技ごと

に分割するJi個別の技(/)上手さを評価する1という 2ステップに分けて考える。

去年の自主研究で作成済みの内容

・空手の型のデータセット

空手教奎の生徒 15人及び本研究の代表者 1人が流派「林拳空手道］の―少林拳1」という型を演じる

様子を、選手を取り囲むように21方向から撮影した，カメラの解像度は540X480である。逃手 1人

につき少林拳 1の型を合計 4同演じてもらった。様々なL手さのデータを作るために、そのうち 2l!!l 

はわざと手を抜いて演じてもらった。カメラのイ」具合等によりデータの一部が欠損したため、最終的

に得られたデータは())べ 63人の 17視点からの映像となった。

今年取り組んだこと
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