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1. はじめに 

 近年，現実空間に仮想空間の情報を複合させる Mixed 

Realty （MR）を用いた，情報強化技術が盛んに開発され

ている．この技術を筋力トレーニング教材に応用することで，

機器を使用する上での安全性と，トレーニングの効果の向

上が見込まれる．本研究では，筋力トレーニングにおけるノ

ンバーバル情報を指導データとした MR教材を開発する． 
 

2. 研究内容 

 システム構成を図 1 に示す．指導者がトレーニングを行う

動作をディジタルアーカイブし，簡易的な人物モデルと対

応させることにより，教材データを作成する．学習者は MR

デバイスを装着し，ディスプレイに表示される指示や映像

に従いながらトレーニングを実施する．このとき，システムは

学習者の動作を計測し，適切なフィードバックを行う． 

 

 

Fig.1 System configuration 

 

2.1 教材データの作成 

指導者の動作データの計測には，全身モーションキャプ

チャーデバイスである Perception Neuron を用いる[2]．実

際の計測の様子を図 2 に示す．32 個の磁気センサを全身

に装着し，30fpsで記録する． 

記録した動作データを 3D の人体モデルと関連付けし，ト

レーニング内容の解説・説明と共にディスプレイに表示す

る．学習者はMRウェアラブルコンピュータであるHoloLens

を頭部に装着してトレーニングを実施することで，指導者の

動作を任意の角度から確認することができる．ソフトウェア

の開発には，ゲームエンジンである Unity と Perception 

Neuronの公式 SDKなどを利用する．  

 

 
Fig.2 Measurement by motion capture 

 
 

2.2 動作の比較 

 学習者のトレーニング中の動作を，ナチュラルインターフ

ェースデバイスである Kinect for Windows v2 を用いて，リ

アルタイムで計測する．そして，学習者の動作データと教

材の指導者の動作データを比較する．学習者の姿勢や動

作から，危険性や過負荷の判定や，適切な動作のアドバイ

ス，実施後の振り返りを可能とする． 
 

3. まとめ 

 指導者となる本校教員の筋力トレーニングにおける動作

を，モーションキャプチャを用いてアーカイブした．そして,

アーカイブした動作を簡易的な人物モデルで再現した．現

在，視点変更機能と動作比較部の実装を進めている． 
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