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ண͙ΔΈඇண࣌ͷண͙ΔΈϙʔδϯά࿅शγεςϜ

தࢁ ྒྷ ∗ɹాࣉ  ∗ †ɹ௩ຊণ ∗

֓ཁ. ΤϯλςΠϯϝϯτʹ͓͍ͯɼண͙ΔΈΛ༻͍ͨύϑΥʔϚϯεੈΛΘͣਓ͕͋ؾΓɼੲ͔
ΒߦΘΕ͖ͯͨɽண͙ΔΈʹͱͬͯɼಈ࡞ʹΑΔΩϟϥΫλΒ͠͞ͷදݱಛʹॏཁͰ͋Γɼಈ࡞࿅शʹ͓
͍ͯண͙ΔΈΛ࣮ࡍʹண͢Δ͜ͱ͕ཧతͰ͋Δ͕ɼண͙ΔΈΛॴ༗͠ɼࣄલʹணͯ͠࿅शͰ͖Δ
ͳ͕Β࿅शΛ͢Δ͜ͱ͕ҰൠతͰ͋Δɽ͔͠͠ɼݟͳͲΛڸʹগͳ͍ͨΊɼԋऀண͙ΔΈΛணͤͣڥ
ண͙ΔΈͷߏਓؒͱҟͳ͓ͬͯΓɼணݧܦͷগͳ͍ԋऀʹͱͬͯɼண͙ΔΈඇண࣌ʹಈ࡞࿅शΛ͢
Δ͜ͱ͍͠ɽͦ͜ͰຊڀݚͰɼண͙ΔΈඇணͷϢʔβ͕ޮՌతͳண͙ΔΈͷಈ࡞࿅श͕Ͱ͖ΔΑ
͏ʹɼϢʔβͷϙʔζʹԠͯ͡ɼண͙ΔΈண࣌ͷϙʔζΛ֮ࢹతʹϑΟʔυόοΫ͢ΔγεςϜΛఏҊ͢
ΔɽຊߘͰɼண͙ΔΈඇணͰޮՌతͳண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅श͕Ͱ͖Δ͔Ͳ͏͔Λ͢ূݕΔͨΊʹ
༧උௐࠪΛ͍ߦɼఏҊγεςϜͷϓϩτλΠϓΛ࣮ͨ͠ɽ

1 ͡Ίʹ

ΤϯλςΠϯϝϯτʹ͓͍ͯɼண͙ΔΈΛ༻͍ͨ
ύϑΥʔϚϯεੈΛΘͣਓ͕͋ؾΓɼੲ͔Β
σΟζχʔϥϯژΘΕ͖ͯͨɽͦͷྫͱͯ͠ɼ౦ߦ
υͰɼϛοΩʔϚεͳͲͷΩϟϥΫλͷண͙Δ
ΈΛ༻͍ͨύϨʔυ͕ߦΘΕ͍ͯͨΓɼۙͷΏΔ
ΩϟϥϒʔϜʹΑΓɼຊͷ͝ΩϟϥͰ͋Δ͘
·Ϟϯ;ͳͬ͠ʔͷΑ͏ͳɼண͙ΔΈͷΩϟϥΫ
λʹ͕ू·͍ͬͯΔɽ·ͨɼຊۜߦͷϨϙʔ
τ [1]ʹΑΔͱɼ2011 11݄͔Β 2013 10݄·
Ͱͷ͘·ϞϯͷޮࡁܦՌ 1232ԯԁʹͳΓɼࠓ
ண͙ΔΈΛ༻͍ͨϏδωεΤϯλςΠϯϝϯޙ
τ֦େ͢Δͱ͑ߟΒΕΔɽ
ண͙ΔΈԾͷΩϟϥΫλΛੈ࣮ݱքʹొ͞

ͤΔͨΊʹɼԋऀΩϟϥΫλΒ͘͠ৼΔ͏ඞཁ
͕͋Γɼಛʹϙʔδϯά (Ұ࿈ͷಈ͖Λ͢͞)ͳͲ
ͷಈ͖ʹΑΔΩϟϥΫλΒ͠͞ͷදݱɼൃද
ͷมԽ͕Ͱ͖ͳ͍ண͙ΔΈʹͱͬͯॏཁͰ͋Δɽ
ண͙ΔΈʹͦͷΩϟϥΫλΒ͍͠ϙʔδϯά͕͋
ΔͨΊɼ͠ண͙ΔΈ͕ͦͷΩϟϥΫλΒ͘͠ͳ͍
ϙʔδϯάɼෆશͳϙʔδϯάΛ͢Εɼண͙
ΔΈͷΩϟϥΫλΒ͕͠͞ଛͳΘΕͯ͠·͏ɽ
ண͙ΔΈΛணͯ͠ɼಈ͖ͰΩϟϥΫλΒ͠͞Λ

ද͢ݱΔͨΊʹɼेͳ࿅श͕ඞཁͰ͋Δɽ͜ͷ
ɼ࣮ࡍ ண͙ΔΈΛணͯ͠ண͙ΔΈͷମ֨Ωϟʹࡍ
ϥΫλ૾ΛΠϝʔδ͠ͳ͕Β࿅शΛ͜͏ߦͱ͕ཧ
తͰ͋ΔɽҰํɼண͙ΔΈΛॴ༗͠ɼࣄલʹண͙Δ
ΈΛணͯ͠࿅शͰ͖Δڥগͳ͍ͨΊɼԋऀ
ண͙ΔΈΛணͤͣʹڸͳͲΛͯͬண͙ΔΈΛΠ
ϝʔδ͠ͳ͕Β࿅शΛ͜͏ߦͱ͕ҰൠతͰ͋Δɽ͠
͔͠ɼண͙ΔΈͷମߏਓؒͱҟͳΔͨΊɼண͙
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ΔΈΛண͠ͳ͍ঢ়ଶͰண͙ΔΈͷಈ࡞ΛΠϝʔ
δ͢Δ͜ͱ͘͠ɼݧܦͷগͳ͍ԋऀʹͱͬͯண
͙ΔΈͳ͠Ͱͷϙʔδϯά࿅श͍͠ɽ
ͦ͜ͰຊڀݚͰɼண͙ΔΈඇணͷϢʔβ͕ޮ

Ռతͳண͙ΔΈͷಈ࡞࿅शΛ͑ߦΔΑ͏ʹɼϢʔβ
ͷϙʔζʹԠͯ͡ɼண͙ΔΈͷண࣌ͷϙʔζΛࢹ
֮తʹϑΟʔυόοΫ͢ΔγεςϜΛఏҊ͢ΔɽఏҊ
γεςϜͰ༧Ίɼண͙ΔΈண࣌ͷ༷ʑͳϙʔδ
ϯάύλʔϯͷը૾ɼ͓ΑͼͦΕʹରԠ͢Δԋऀͷ
͍༺σʔλΛϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςϜΛ֨ࠎ
ͯऔಘ͠ɼͦΕΒΛؔ࿈͚ͯσʔλϕʔεͱͯ͠
༻ҙ͓ͯ͘͠ɽͦͯ͠ண͙ΔΈඇண࣌ͷண͙ΔΈ
ͷϙʔδϯά࿅शʹ͓͍ͯɼϢʔβͷ֨ࠎσʔλΛ
ͱʹɼσʔλϕʔεͱ߹க͢Δϙʔδϯάύλʔ
ϯͷը૾ΛɼσΟεϓϨΠ͔Β֮ࢹఏࣔ͢ΔɽఏҊ
γεςϜΛ༻͍Δ͜ͱͰɼϢʔβண͙ΔΈͷಈ࡞
ΛΠϝʔδ͘͢͠ͳΓɼண͙ΔΈඇண࣌ʹ͓͍
ͯɼޮՌతͳϙʔδϯά࿅श͕͑ߦΔɽຊߘͰɼ
ண͙ΔΈඇண࣌ͷϙʔδϯά࿅शͷ͠͞Λূݕ
͢Δ༧උௐࠪΛ͍ߦɼఏҊγεςϜͷϓϩτλΠϓ
ΞϓϦέʔγϣϯΛ࣮ͨ͠ɽ
ҎԼɼ2ষͰؔ࿈ڀݚʹ͍ͭͯड़ɼ3ষͰ༧

උௐࠪʹ͍ͭͯड़Δɽ4ষͰγεςϜઃܭʹͭ
͍ͯड़ɼ5ষͰγεςϜͷ࣮Λ͍ߦɼ6ষͰຊ
จΛ·ͱΊΔɽ

2 ؔ࿈ڀݚ

චऀΒͷڀݚάϧʔϓͰ͜Ε·Ͱண͙ΔΈͷύ
ϑΥʔϚϯεʹͨ͠ڀݚΛ͖ͨͯͬߦɽԬ࡚Β
[2]ண͙ΔΈͷϙʔδϯάࢧԉγεςϜͱࢹք֦ு
γεςϜΛఏҊ͍ͯ͠ΔɽϙʔδϯάࢧԉγεςϜ
Ͱɼண͙ΔΈண࣌ʹ֎෦ΧϝϥΛ༻͍͕ͯࣗ
ก͍ͯ͠ΔΩϟϥΫλͷ࢟Λೝࣝ͠ɼࡏݱͷ࢟
͕ΩϟϥΫλΒ͍͠ϙʔζͰ͋Δ͔Λఆ͢Δɽࢹ
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ք֦ுγεςϜͰண͙ΔΈͷͷ෦ʹऔΓ͚
ͨΧϝϥͰࡱӨͨ͠ΩϟϥΫλઢͷө૾ΛHMD
Λ༻ͯ͠ԋऀʹ֮ࢹఏࣔ͢Δ͜ͱʹΑΓɼࢹք͕
Γɼपғೝ͕ࣝՄʹͳΔ͚ͩͰͳ͘ɼࣗવͳ͕
ઢͰͷίϛϡχέʔγϣϯΛՄʹ͍ͯ͠Δɽࣉ
ాΒ [3] ண͙ΔΈண࣌ʹোΛආ͚Δࡍɼண
͙ΔΈͷԣ෯ͱԋऀͷԣ෯ͷࠩͷ͚֦ͩେͨ͠Ծ
ͷোΛԋऀʹ֮ࢹఏࣔ͠ɼԾͷোΛԋ
ऀࣗͷମ֮ײͰ؍తʹճආͰ͖Δোճආ
ख๏ΛఏҊ͍ͯ͠ΔɽஸΒ [4] Ϣʔβͷपғڥ
ԋٕͳͲͷঢ়گʹԠͯ͡ HMD Λ༻͍֮ͨࢹ
ใʹՃ͑ɼεϐʔΧΛ༻͍ͨௌ֮ใৼಈϞʔλ
Λ༻͍ͨ৮֮ใΛϢʔβʹఏࣔ͢Δ͜ͱͰண͙Δ
ΈͷύϑΥʔϚϯεΛࢧԉ͢ΔϚϧνϞʔμϧΠϯ
λʔϑΣʔεΛఏҊ͍ͯ͠Δɽ
ண͙ΔΈࣗମͷΩϟϥΫλΒ͠͞Λ্ͤ͞Δݚ

ͱͯ͠ɼ٢Βڀ [5]ϚεΫܕͷΦϒδΣΫτʹଟ
ஔͨ͠ϑΥτϦϑϨΫλͱϚΠίϯʹΑͬͯإ
໘ͷಈ͖Λܭଌ͠ɼΞΫνϡΤʔλͰإͷ֤෦͕ಈ
͘ண͙ΔΈσόΠεΛ࡞͍ͯ͠ΔɽԬΒ [6]Χϝ
ϥʹΑΔը૾ೝࣝΛ༻͍ͯண͙ΔΈணऀͷදΛ
ೝࣝ͠ɼإ໘෦ʹσΟεϓϨΠΛ༻͍ͨண͙ΔΈΛ
Δ͜ͱͰɼண͙Δ͢ݱ࠶ண͙ΔΈʹදΛͯ͠༺
ΈύϑΥʔϚϯεͷදྗݱΛߴΊ͍ͯΔɽslyperΒ
ɼண͙ΔΈ͕ਓʑͱձͰ͖ΔγεςϜ [7]ΛఏҊ
͍ͯ͠Δɽண͙ΔΈணऀઉͰૢ͢࡞ΔஔΛ༻
͍ͯɼ༧ΊԻͨ͠ΩϟϥΫλͷԻΛDialog-tree
ํࣜͰબ͠ɼঢ়گʹԠͨ͡ԻΛྲྀ͢͜ͱͰձ
Ͱ͖Δɽ͜ΕΒͷڀݚɼண͙ΔΈண࣌ʹ͓͚Δ
ண͙ΔΈͷύϑΥʔϚϯε͓ΑͼΩϟϥΫλΒ͠͞
ͷ্Λతͱ͓ͯ͠Γɼண͙ΔΈඇணঢ়ଶͰɼ
ண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शΛࢧԉ͢ΔڀݚචऀΒ
ͷΔݶΓߦΘΕ͍ͯͳ͍ɽ
ମಈ࡞ͷܭଌͷͨΊසൟʹ༻͍ΒΕΔٕज़ͷҰ

ͭʹϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςϜ͕͋ΔɽϞʔγϣ
ϯΩϟϓνϟγεςϜͱɼਓମ෦ͷۭؒʹ͓
͚ΔҐஔใʹΑΓಈ࡞Λܭͯͬͦʹྻܥ࣌ଌɾه
͢ΔγεςϜͰ͋ΔɽJackyΒ [8]ͷμϯετϨʔ
χϯάγεςϜͰɼϞʔγϣϯΩϟϓνϟγες
ϜΛ༻͍ͯऔಘͨ͠शख़ऀͷϞʔγϣϯσʔλΛج
Δ͜ͱͰμϯε͢ࣅͨ͠Ξόλʔͷಈ͖Λਅ࡞ʹ
ٕज़ͷशಘΛࢧԉ͍ͯ͠ΔɽTommyΒ [9]Ϟʔ
γϣϯΩϟϓνϟγεςϜΛ༻͍ͯɼೆΞϑϦΧͷ
౷གྷΛҟจԽͷਓʑʹڗड͢ΔࢼΈΛ͍ͯ͠Δɽ
͜ͷΑ͏ʹਓؒͷಈ࡞ΛهԱɼܧঝͤ͞Δ͜ͱʹ͓
͍ͯɼϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςϜ༗ޮʹར༻
͞Ε͓ͯΓɼຊڀݚʹ͓͍ͯ༻͍Δɽ

3 ༧උௐࠪ

͜ͷௐࠪͰɺண͙ΔΈඇணঢ়ଶͰͷϙʔδϯ
ά࿅शͷ͠͞Λ͢ূݕΔɽண͙ΔΈʹ༷ʑͳܗ
ঢ়͕͋Δ͕ɼຊڀݚͰਤ 1ʹࣔ͢Α͏ͳ 2ʙ3಄

!"#$! !"#$"

ਤ 1. खຊͱͳΔண͙ΔΈͷը૾

ਤ 2. ࿅शͨ͠ϙʔδϯάͱͦͷ݁Ռ

ܕɽ2ʙ3಄ͨͬߦͷண͙ΔΈΛରʹௐࠪΛܕ
ۙͷΏΔΩϟϥʹଟ͍ܗঢ়Ͱ͋ΓɼΩϟϥΫλʔ
Λ͙ؾΔΈʹ͢Δ࠷ʹࡍΘΕΔܗঢ়Ͱ͋Δɽ
ௐࠪͰɼண͙ΔΈணݧܦͷͳ͍ ऀݧͷඃࡀ22

ͷஉੑ 2໊ʹରͯ͠ɼ࠷ॳʹਤ 1ʹࣔͨ͠ಉ͡ϙʔ
ζΛ͍ͯ͠Δ 2छྨͷண͙ΔΈͷखຊը૾Λͤݟɼ
ண͙ΔΈ෦ͷԋऀͷϙʔδϯάΛΠϝʔδ͠ɼண
͙ΔΈΛணͤͣʹͦͷϙʔδϯάΛ࿅शͯ͠Β
͍ɼࡍ࣮ʹ࣍ʹண͙ΔΈΛணͯ͠ɼ࿅शͨ͠ϙʔ
ζΛͯͬߦΒͬͨɽண͙ΔΈA͓ΑͼB಄෦ɼ
෦͓Αͼ٭෦ͷ 3ͭͰߏ͞Εɼண͙ΔΈAஉ
ੑɼBঁੑͷΩϟϥΫλͰ͋ΔͨΊɼண͙ΔΈA
ͷํ͕ BΑΓମ͕֨େ͖͘ɼॏ͘࡞ΒΕ͍ͯΔɽ
ͦΕΒͷཁૉ͕݁ՌʹӨ͢ڹΔՄੑ͕͋ΔͨΊɼ
͜ͷௐࠪͰ 2ମͷண͙ΔΈΛ༻͍ͨɽண͙ΔΈඇ
ணঢ়ଶͰ࿅शͨ͠ϙʔδϯάͱ࣮ࡍʹண͙ΔΈΛ
ணͯͨͬ͠ߦϙʔδϯάͷ݁ՌΛਤ 2ʹࣔ͢ɽ͜
ΕΑΓɼண͙ΔΈΛணͤͣʹϙʔδϯά࿅शΛ͠
ͯ໌Β͔ʹखຊͱಉ͡ϙʔδϯάͰ͖ͳ͍͜ͱ
͕͔Δɽ·ͨɼண͙ΔΈ Aͱ Bͷ݁ՌΛൺֱ͢
Δͱɼண͙ΔΈBͷํ͕खຊͷϙʔδϯάͱҟͳͬ
͍ͯΔ͜ͱ͕͔ͬͨɽ
ҼΛௐݪɼखຊͱಉ͡ϙʔδϯά͕Ͱ͖ͳ͍ʹ࣍
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ࠪ͢ΔͨΊʹɼண͙ΔΈඇண࣌ɼண͙ΔΈ A͓
Αͼ Bணঢ়࣌ʹ͓͍ͯɼͦΕͧΕͷ֨ࠎσʔλ
ΛϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςϜΛ༻͍ͯଌఆͨ͠ɽ
ଌఆऴྃޙɼͦΕͧΕͷ֨ࠎσʔλΛൺֱͨ͠ɽ
ண͙ΔΈඇண࣌ɼண͙ΔΈ A͓Αͼ Bͷண

ΕͧΕʹ͓͍ͯɼϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςͦ࣌
ϜΛ༻͍ͯ֨ࠎσʔλΛଌఆͨ݁͠ՌΛਤ 3ʹࣔ͢ɽ
·ͣɼண͙ΔΈண࣌ͱඇண࣌ͷଌఆ݁Ռͷൺֱ
͢Δͱɼ໌Β͔ͳࠩҟ͕ݟड͚ΒΕͨɽಛʹӈͷݞ
͔Βගʹ͔͚͕ͯಛతͰ͋Γɼண͙ΔΈAɼBڞ
ʹɼண͙ΔΈඇண࣌ͱൺͯݞΛ্͛ΒΕͳ͍͜
ͱ͕͔Δɽ͜ͷݪҼͱͯ͠ɼ2ʙ3಄ܕͷண͙Δ
Έ಄෦͕େ͖͘ݞ·Ͱ෴ΘΕ͍ͯΔͨΊɼݞͷՄ
ಈҬʹ੍͔͔͕ݶΔ͜ͱ͕͑ߟΒΕΔɽ࣍ʹண͙Δ
Έ Aͱண͙ΔΈ Bͷଌఆ݁ՌΛൺֱ͢Δͱɼͪ͜
Βಉ༷ʹ໌Β͔ͳࠩҟ͕͋Δ͜ͱ͕͔Δɽண͙
ΔΈ BΛண͢Δͱɼண͙ΔΈ Aண࣌ͱൺͯ
Δ͜ͱ͕͔͍͍ͯΒͣɼ·্্͕͕͕ͨݞ
Δɽ͜ͷݪҼͱͯ͠ɼண͙ΔΈ Bண͙ΔΈ Aͱ
ൺͯখฑʹ੍͞࡞Ε͍ͯΔͨΊʹɼԋऀͷՄಈҬ
ͷ੍ݶେ͖͘ͳͬͨͱ͑ߟΒΕΔɽ͜ͷΑ͏ʹɼ
ಉ͡Α͏ͳܗঢ়ͷண͙ΔΈͰɼண͙ΔΈͷछྨʹ
ΑͬͯՄಈҬͷ੍ݶҟͳΔ͜ͱ͕͔ͬͨɽ
͜ΕΒΑΓɼண͙ΔΈඇணͰண͙ΔΈͷ֎ݟͷ

ϙʔδϯάΛਅͯ͠ࣅɼண͙ΔΈͱಉ͡ϙʔδϯ
άͰ͖ͳ͍͜ͱɼͦͯ͠ண͙ΔΈͷछྨʹΑͬͯ
ՄಈҬͷ੍ݶ༷ʑͰ͋Δ͜ͱ͕͔ͬͨɽ͠ɼ
ண͙ΔΈඇணͰɼண͙ΔΈͷϙʔδϯάΛΠϝʔ
δͯ͠ਅ͢ࣅΔ࿅शΛͯ͠ɼ࣮ࡍʹண͙ΔΈΛ
ணͨ࣌͠ʹɼ࿅शͨ͠ϙʔδϯάͰ͖ͳ͍ɽ͜Ε
Ͱண͙ΔΈͷΩϟϥΫλΒ͠͞ΛଛͶͯ͠·͏ɽ
·ͨɼண͙ΔΈ Aͷண͕͋ݧܦΓɼண͙ΔΈ A
ͷՄಈҬͷ੍ݶΛཧղ͍ͯͯ͠ɼண͙ΔΈBண
ͰϙʔδϯάͰ͖ͳ͍ɽΑ֮ͬײಉ͡Α͏ͳʹ࣌
ͯண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शΛ͢Δࡍʹண͢Δ
ண͙ΔΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛཧղ͢Δ͜ͱ͕ॏཁͰ͋
Δɽண͙ΔΈணݧܦͷઙ͍ԋऀʹͱͬͯɼண͙Δ
ΈඇணͰண͙ΔΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛཧղ͢Δ͜ͱ
͍͠ͱ͑ߟΒΕΔɽ·ͨண͙ΔΈணݧܦ๛
ͳԋऀͰ͋ͬͯɼॳΊͯண͢Δண͙ΔΈͷϙʔ
δϯά࿅शΛ͏ߦ߹ʹɼՄಈҬͷ੍ݶΛΠϝʔ
δ͢Δ͜ͱ͍͠ͱ͑ߟΒΕΔɽ
Ҏ্͔Βɼண͙ΔΈඇணͰޮՌతͳண͙ΔΈͷ

ϙʔδϯά࿅श͑ߦͳ͍͜ͱ͕͔ͬͨɽ

4 γεςϜઃܭ

ຊڀݚͰண͙ΔΈඇண࣌ͷண͙ΔΈͷϙʔδ
ϯά࿅शʹ͓͍ͯɼϢʔβ͕͏ߦϙʔδϯάͱಉ͡
ϙʔδϯάͷண͙ΔΈͷը૾ΛϢʔβʹ֮ࢹఏࣔ͢
Δ͜ͱͰɼண͙ΔΈඇணͰண͙ΔΈͷϙʔδϯά
࿅शΛޮՌతʹ͑ߦΔγεςϜΛઃ͢ܭΔɽຊߘͰ
·ͣɼ2ʙ3಄ܕͷண͙ΔΈΛରͱͨ͠γες
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ਤ 3. ଌఆ݁Ռ

ϜͷߏஙΛ͢ࢦɽ༧උௐࠪͷ݁Ռ͔Βɼண͙ΔΈ
ΛணͤͣʹޮՌతͳண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शΛ
ΊʹҎԼͷͨ͏ߦ 2ͷઃܭཁ݅Λຬͨ͢ඞཁ͕
͋Δɽ

1. ண͙ΔΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛѲͰ͖Δ: ண͙ΔΈ
ඇணͰͷϙʔδϯά࿅शͰɼԋऀɼண͙ΔΈ
ண࣌Ͱண͙ΔΈͷߏ্Ͱ͖ͳ͍ϙʔδϯάΛ
ͯ͠͠·͏ͨΊɼண͙ΔΈͷՄಈҬ͔Β֎Εͨϙʔ
δϯάΛ͑ߦɼଈ࠲ʹԋऀʹϑΟʔυόοΫ͢Δ
ඞཁ͕͋Δɽྫ͑ɼਤ 3ͷண͙ΔΈඇணͷϙʔ
δϯάΛண͙ΔΈBண͜͏ߦʹ࣌ͱෆՄͰ͋
ΔͨΊɼϙʔδϯά͕Ͱ͖ͳ͍͜ͱΛԋऀʹϑΟʔ
υόοΫ͢Δ͜ͱͰɼԋऀண͙ΔΈ͕Ͱ͖Δϙʔ
δϯάΛ୳͠ɼ͍ͯ͘͠ޡࡨߦࢼʹண͙ΔΈͷՄ
ಈҬͷ੍ݶΛཧղͰ͖Δͱ͑ߟΒΕΔɽ

2. ண͙ΔΈͷϙʔδϯάΛϦΞϧλΠϜͰ֬ೝͰ͖
Δ: ண͙ΔΈඇணͰͷϙʔδϯά࿅शͰɼԋऀ
ɼண͙ΔΈண࣌Ͱண͙ΔΈͷߏ্Ͱ͖ͳ͍
ϙʔδϯάΛͯ͠͠·͏ͨΊɼண͙ΔΈͷՄಈҬ͔
Β֎ΕͨϙʔδϯάΛ͑ߦɼଈ࠲ʹԋऀʹϑΟʔ
υόοΫ͢Δඞཁ͕͋Δɽྫ͑ɼਤ 3ͷண͙ΔΈ
ඇணͷϙʔδϯάΛண͙ΔΈBண͜͏ߦʹ࣌ͱ
ෆՄͰ͋ΔͨΊɼϙʔδϯά͕Ͱ͖ͳ͍͜ͱΛ
ԋऀʹϑΟʔυόοΫ͢Δ͜ͱͰɼԋऀண͙ΔΈ
͕Ͱ͖ΔϙʔδϯάΛ୳͠ɼ͍ͯ͘͠ޡࡨߦࢼʹ
ண͙ΔΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛཧղͰ͖Δͱ͑ߟΒΕΔɽ

4.1 γεςϜߏ

ఏҊγεςϜߏΛਤ4ʹࣔ͢ɽγεςϜKinectɼ
ϞʔγϣϯΩϟϓνϟɼPC͓ΑͼσΟεϓϨΠͰߏ
͞ΕΔɽఏҊγεςϜσʔλϕʔε࡞ϑΣʔ
ζͱϙʔδϯά࿅शϑΣʔζͷ 2ͭͷϑΣʔζͰߏ
͞ΕΔɽγεςϜΛར༻͢ΔࡍʹɼγεςϜ
༻લʹ༧Ίσʔλϕʔε࡞ϑΣʔζʹ͓͍ͯண͙
ΔΈͷ؍٬ը૾ͱԋऀͷ֨ࠎσʔλΛऔಘ͠ɼσʔ
λϕʔεΛ࡞͢Δɽϙʔδϯά࿅शϑΣʔζͰɼ
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ਤ 4. γεςϜߏ

σʔλϕʔε࡞ϑΣʔζͰ࡞ͨ͠σʔλϕʔε
Λ༻ͯ͠ఏҊγεςϜΛ༻͍ͨϙʔδϯά࿅शΛ
ɽ͏ߦ

4.1.1 σʔλϕʔε࡞ϑΣʔζ

͜ͷϑΣʔζͰɼϢʔβ͕ண͙ΔΈΛண͠ɼ
Ϣʔβͷ֨ࠎσʔλ͓Αͼண͙ΔΈͷ֎؍ը૾Λऔ
ಘ͠ɼਤ 5ʹࣔ͢Α͏ʹؔ࿈͚ͯσʔλͯϕʔε
Λ࡞͢Δɽ֨ࠎσʔλͱਓମͷؔઅܭ ݸ17
ͷ ඪɼͭ·Γ࠲ݩ࣍3 17 * 3ͷ σʔλͰ͋ݩ࣍51
Δɽண͙ΔΈͷ֎؍ը૾ 213[pixel] * 170[pixel],
72[dpi]Ͱऔಘ͢Δɽ

1. Ϣʔβ͕ϞʔγϣϯΩϟϓνϟεʔπͱண͙
ΔΈΛண͠ɼ࿅श͢ΔϙʔδϯάΛ͏ߦɽ

2. ϞʔγϣϯΩϟϓνϟΛ༻͠ɼ֨ࠎσʔλ
Λऔಘ͢Δɽ֨ࠎσʔλͷऔಘαϯϓϦϯ
άΛ 10Hzʹ͍ͯ͠ߦɼ࿈ଓతʹσʔλΛ
औಘ͢Δɽ

3. ࢟ɼண͙ΔΈͷͯ͠ߦσʔλͷऔಘͱฒ֨ࠎ
ΛΧϝϥΛ༻͍ͯ੩ࢭըͰه͢Δɽ

4. औಘͨ֨͠ࠎσʔλ͓Αͼண͙ΔΈͷը૾Λ
ؔ࿈͚ͯ PC্ʹอଘ͢Δɽ

ϞʔγϣϯΩϟϓνϟγεςϜੑ׳ηϯαࣜΛ༻
͍Δ͜ͱͰɼண͙ΔΈΛணͨ͠ঢ়ଶͰ෦ͷԋ
ऀͷ֨ࠎσʔλΛऔಘͰ͖Δɽ

4.1.2 ϙʔδϯά࿅शϑΣʔζ

ϙʔδϯά࿅शϑΣʔζɼண͙ΔΈඇண࣌ͷ
ண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शʹ͓͍ͯɼϢʔβͷ֨ࠎ
σʔλΛͱʹɼσʔλϕʔεͱ߹க͢Δϙʔδϯ
άύλʔϯͷը૾ΛɼσΟεϓϨΠ͔Β֮ࢹఏࣔ͢Δ
ϑΣʔζͰ͋ΔɽҎԼʹ͜ͷϑΣʔζͷखॱΛࣔ͢ɽ

1. Ϣʔβ͕ண͙ΔΈΛணͤͣʹண͙ΔΈͷϙʔ
δϯά࿅शΛ͏ߦɽ
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ਤ 5. σʔλϕʔε࡞ϑΣʔζ

2. Kinect Λ༻͍ͯϢʔβͷ֨ࠎσʔλΛऔಘ
͢Δɽ

3. औಘͨ֨͠ࠎσʔλͱɼσʔλϕʔεʹอଘ
ͯ͋͠Δ֨ࠎσʔλΛর߹͢Δɽ

4. Ϣʔβͷ֨ࠎσʔλʹରԠ͢Δண͙ΔΈͷը
૾ΛσΟεϓϨΠʹදࣔ͢Δɽ

ϙʔδϯά࿅शϑΣʔζͷϢʔβͷ֨ࠎσʔλଌఆ
ʹ͓͍ͯɼσʔλϕʔε࡞ϑΣʔζͰ༻͍ͨϞʔ
γϣϯΩϟϓνϟγεςϜΛ༻ͯ͠ྑ͍͕ɼຊ
Ͱߘ KinectΛ༻͍Δɽͦͷཧ༝ͱͯ͠ɼҰൠ
తʹ͍ͯ͠ٴී͘Δ͜ͱɼͦͯ͠ηϯαΛମʹ
ண͢Δඞཁ͕ແ͍ͨΊɼண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅
शΛ͛ͳ͍͔ΒͰ͋Δɽ
σʔ֨ࠎϙʔδϯά࿅शϑΣʔζʹ͓͚Δʹ࣍

λͷর߹ํ๏ʹ͍ͭͯઆ໌͢ΔɽֶशσʔλΛσʔ
λϕʔε࡞ϑΣʔζͰऔಘͨ͠Ϣʔβͷ֨ࠎσʔ
λͱ͠ɼςετσʔλΛϙʔδϯά࿅शϑΣʔζͰ
kinect͔Βऔಘͨ֨͠ࠎσʔλͱͯ͠ɼۙ࠷ํΛ
༻͍ͯϥϕϧఆΛ͏ߦɽϥϕϧͱɼσʔλϕʔ
ε࡞ϑΣʔζͰऔಘͨ͠Ϣʔβͷ֨ࠎσʔλͱɼ
ண͙ΔΈͷ֎؍ը૾Ληοτͱͨ͠ 1αϯϓϧσʔ
λΛ 1ϥϕϧͱ͠ɼαϯϓϧσʔλͷ͚ͩϥϕϧ
ΛׂΓৼΔɽϥϕϧఆͷࡍɼ֤ؔઅʹֶ͓͍ͯ
शσʔλͱςετσʔλͷڑΛ͠ࢉܭɼͦͷڑ
ͷ૯Λ 1ϥϕϧͷσʔλͷ૯ڑͱ͢Δɽ͜ͷ
ɼಘΒ͍ߦ͍ͯͭʹΛσʔλϕʔεͷ֤ϥϕϧߦࢼ
Εͨશͯͷ૯ڑ͔Βۙ࠷๏ʹΑΓࡏݱͷϥϕϧ
Λఆ͠ɼͦͷϥϕϧͷண͙ΔΈͷը૾Λදࣔ͢Δɽ
·ͨɼ֤ؔઅʹ͓͍ͯɼؔઅؒͷڑ͕ 20cmΛ
͑ͨͱ͖ɼͦͷϥϕϧΛແޮʹ͠ɼσʔλϕʔε
ͷશϥϕϧ͕ແޮʹͳͬͨ߹ʹະͷϙʔζ
ͱͯ͠ೝࣝ͠ɼண͙ΔΈͷը૾දࣔ͞Εͳ͍ɽ



ண͙ΔΈඇண࣌ͷண͙ΔΈϙʔδϯά࿅शγεςϜ

5 ࣮

γεςϜઃܭΛجʹɼຊڀݚͰఏҊ͢Δண͙ΔΈ
ணऀࢧԉγεςϜͷϓϩτλΠϓΛ࣮ͨ͠ɽσʔ
λϕʔε࡞ϑΣʔζʹ͓͍ͯɼϞʔγϣϯΩϟϓ
νϟXsensࣾͷMVNϞʔγϣϯΩϟϓνϟγε
ςϜ [10]Λ༻͍ͨɽ͜ ͷϞʔγϣϯΩϟϓνϟɼ׳
ੑηϯαʹΑΓମͷϞʔγϣϯσʔλΛऔಘ͢Δ
ϞʔγϣϯΩϟϓνϟͰ͋Δɽඃܭଌऀ͕ɼ17ݸͷ׳
ੑηϯα͕͍ͭͨઐ༻ͷεʔπʢҎ߱εʔπͱ͢
ΔʣΛணΔ͚ͩͰಈ࡞ͷܭଌ͕ՄͰ͋Δɽηϯα
ͷαϯϓϦϯάप 10[Hz]ͱ͠ɼPC࢜௨
ࣾͷFMV LIFEBOOK AH77/S (CPUɿCOREi7
2.3GHz, ϝϞϦ:8GB)Λ༻ͨ͠ɽண͙ΔΈͷը૾
ͷऔಘʹ PCʹଐ͍ͯ͠ΔWebΧϝϥΛ༻
ͨ͠ɽ·ͨϞʔγϣϯΩϟϓνϟͷ PCଆͷιϑτ
ΣΞ։ൃʹɼMicrosoftࣾͷ VisualC++2013
͓ΑͼOpenCV[11]Λ༻͍ͨɽ

5.1 ண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शΞϓϦ

ϙʔδϯά࿅शϑΣʔζʹ͓͍ͯ,༻͢ΔΞϓϦ
έʔγϣϯMicrosoftࣾͷKinect͓ΑͼVisualC
̅ 2013Λ༻͍ͯ։ൃͨ͠ɽΞϓϦέʔγϣϯͷػ
Λ؆୯ʹઆ໌͢Δɽ·ͣ༧ΊϢʔβ࿅श͢Δண
͙ΔΈΛணͯ͠σʔλϕʔε࡞ϑΣʔζΛ͏ߦɽ
۩ମతͳ༰ͱͯ͠ɼϢʔβεʔπ͓Αͼண͙
ΔΈΛண͠ɼ30ඵؒϢʔβ͕࿅श͢Δϙʔδϯ
άΛ͍ߦɼσʔλϕʔεΛ࡞͢Δɽͦͯ͠ϙʔδ
ϯά࿅शϑΣʔζͰϢʔβ͕ Kinectͷલʹཱͪ
ϙʔδϯά࿅शΛ͏ߦɽΞϓϦΛ༻͍ͯ࿅श͍ͯ͠
Δ༷ࢠΛਤ 6ʹࣔ͢ɽKinectΑΓऔಘͨ֨͠ࠎσʔ
λͱσʔλϕʔεʹอଘͯ͋͠Δ֨ࠎσʔλΛۙ࠷
๏Λ༻͍ͯর߹͠ɼϢʔβͷϙʔζʹ࠷͍ۙண
͙ΔΈͷը૾͕ఏ֮ࣔ͞ࢹΕΔɽ͠Ϣʔβ͕σʔ
λϕʔεʹͳ͍ϙʔζΛͨͬߦ߹ɼண͙ΔΈͷը
૾දࣔ͞Εͣɼσʔλ͔Β֎Ε͍ͯΔମͷ෦Ґ͕
ؙͰදࣔ͞ΕΔɽϢʔβ͕͍ͯͬߦΔϙʔδϯά
͖͙ΔΈ Aண࣌ʹ͑ߦΔ͕ɼண͙ΔΈ B
ண࣌ʹ͑ߦͳ͍͜ͱ͕Θ͔Δɽͦͯ͠ɼԼͷਓମ
Ϟσϧʹදࣔ͞ΕؙͨʹΑͬͯɼ྆ග͓Αͼӈख
ͷઌ͕ՄಈҬ͔Β֎Ε͍ͯΔ͜ͱ͕Θ͔Δɽ͜ͷΞ
ϓϦέʔγϣϯΛར༻͢Δ͜ͱͰɼϢʔβண͙Δ
ΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛཧղ͠ɼϦΞϧλΠϜͰண͙Δ
Έͷ࢟Λ֬ೝ͠ͳ͕Βϙʔδϯά࿅शΛ͜͏ߦͱ͕
Ͱ͖Δɽ

5.2 ΞϓϦέʔγϣϯͷར༻໘

͜ͷΞϓϦέʔγϣϯɼண͙ΔΈͷண͕ݧܦ
গͳ͘ɼண͙ΔΈͷՄಈҬͷ੍ݶΛΠϝʔδ͠ʹ͘
͍ॳ৺ऀ͕ɼண͙ΔΈඇணͰޮՌతͳϙʔδϯά
࿅शΛͨ͏ߦΊʹ༗ޮͰ͋Δɽ·ͨɼख़࿅ऀͰ͋ͬ
ͯɼணͨ͜͠ͱͷͳ͍ண͙ΔΈΛண͢Δͱ͖ɼ
ͦͷண͙ΔΈͷΩϟϥΫλ૾ՄಈҬͷ੍ݶΛཧղ
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ਤ 6. γεςϜ࣌༺ͷ༷ࢠ

͢Δ͜ͱʹ͓͍ͯ༗ޮͰ͋Δͱ͑ߟΒΕΔɽ·ͨɼ
ண͙ΔΈணͷମతෛ୲ܰݮʹ༗ޮͱ͑ߟΒΕ
Δɽ࣮ࡍʹண͙ΔΈΛணͯ͠ϙʔδϯά࿅शΛߦ
͏߹ɼண͙ΔΈͷॏྔॵ͞ɼଟ࣪ͳͲɼԋऀʹ
͔͔Δମతෛ୲͕େ͖͍ͨΊɼؒ࣌ͷϙʔδϯ
ά࿅श͑ߦͳ͍͕ɼ͜ͷΞϓϦέʔγϣϯΛ༻
͢Δ͜ͱͰɼԋऀͷମతෛ୲Λେ෯ʹܰݮͰ͖Δɽ
Ճ͑ͯɼண͙ΔΈண࣌ͷࢹ͖૭͔ΒͷΈͰ
ஶ͘͠Լ͢ΔͨΊɼڸͷલͰϙʔδϯά࿅शΛͬߦ
ͨ߹Ͱࣗͷண͙ΔΈͷ࢟Λ؍٬తʹѲ͢Δ
͜ͱ͍͕͠ɼ͜ͷΞϓϦέʔγϣϯΛ༻͢Δ
͜ͱͰɼண͙ΔΈͷ࢟Λ؍٬తʹϦΞϧλΠϜͰ֬
ೝͰ͖Δͱ͍͏͜ͱརͷҰͭͱ͍͑Δɽͦͷཧ
༝ͱͯ͠ɼୈऀࡾͷઢ͔Βண͙ΔΈΛ؍Δ͜ͱͰɼ
ΩϟϥΫλΒ͠͞Λ্ͤ͞Δ৽ͨͳϙʔδϯάͷ
ͳͲʹཱ͔ͭΒͰ͋ΔɽҎ্ͷΑ͏ڀݚݟൃ
ͳΞϓϦέʔγϣϯͷར༻ऀ͓Αͼར༻໘͕ఆ
Ͱ͖Δɽ

5.3 ٞ

ຊߘͰɼ2ʙ3಄ܕͷண͙ΔΈΛରʹγε
ςϜΛ࣮͕ͨ͠ɼண͙ΔΈʹଞʹਓܕɼҰମ
Δ͢ࡏଘ͕ܕɼΤΞʔܕ [12]ɽ·ͨۙɼͶʙΔ
܅ [13]ͳͲʹද͞ΕΔಛघܕͷண͙ΔΈݱΕΔ
Α͏ʹͳͬͨɽ͜ΕΒͷܕͷண͙ΔΈʹ͓͍ͯɼࠓ
ʹγεςϜΛͲͷΑ͏ʹରԠ͍͔ͤͯ͘͞ΛҎԼޙ
ड़Δɽ

ਓܕ

ਓܕɼଞͷܕͷண͙ΔΈͱൺߏ͕ਓؒʹۙ
͍ͨΊɼϙʔδϯά࿅श࣌ʹMikumikudanceͷΑ
͏ʹ 3DͷਓମϞσϧͷϙʔδϯάΛԋऀʹϑΟʔ
υόοΫ͢Δ͜ͱ͕༗ޮͰ͋Δͱ͑ߟΔɽ
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Ұମܕ

Ұମܕͷண͙ΔΈ 2ʙ3಄ܕͷண͙ΔΈΑΓ
ߏ͕ਓؒͱҟͳ͓ͬͯΓɼՄಈҬͷ੍ݶͷఔ
େ͖͍͜ͱ͕༧͞ΕΔɽຊߘͰ࣮ͨ͠ΞϓϦ
έʔγϣϯΛ༻͍ΕޮՌతͳϙʔδϯά࿅श͕ߦ
͑ΔͱظͰ͖Δɽ

ΤΞʔܕ

ΤΞʔܕɼόϧʔϯͷΑ͏ͳண͙ΔΈΛண͢
ΔɽܰྔͳͨΊɼਓؒΑΓΔ͔ʹେ͖͍ண͙Δ
Έଘ͠ࡏɼண͙ΔΈ෦ʹ͋ΔඥΛҾͬுͬͯண
͙ΔΈΛಈ͔͢ͷଘ͢ࡏΔɽࡏݱͷΞϓϦέʔ
γϣϯͰɼඥΛҾͬுΔಈ࡞ͷशಘ͑ߦͳ͍ɽ
ΑͬͯఏҊγεςϜͷσʔλϕʔε࡞ϑΣʔζʹ
͓͍ͯɼඥʹηϯαΛऔΓ͚ɼϢʔβͷ֨ࠎσʔ
λͱಉ࣌ʹΓඥͷಈ͖Ληϯγϯά͠ɼϢʔβʹ
ϑΟʔυόοΫ͢Δඞཁ͕͋Δɽ

ಛघܕ

ಛघܕͷண͙ΔΈ͕ଞͷண͙ΔΈʹൺͯେ͖
͘ҟͳ͍ͬͯΔɼྫ͑ண͙ΔΈʹ৲ඌ͕͍
͍ͯͨΓɼͶʙΔ͘ΜͷΑ͏ʹମ͕৳ͼͨΓ͢
Δͱ͜ΖͰ͋Δɼ͜ΕΒͷண͙ΔΈܗঢ়ಓ۩ʹ
ΑͬͯΩϟϥΫλΒ͕֦͠͞ு͞Ε͓ͯΓɼԋऀͷ
ମදݱͷΈͰΩϟϥΫλΒ͠͞Λද͠ʹ͍͘ɽ͜
ΕΒͷண͙ΔΈʹରͯ͠ɼຊߘͰ࣮ͨ͠ΞϓϦ
έʔγϣϯΛ༻͍ͨϙʔδϯά࿅श͍͠ɽରԠ
͢ΔͨΊʹɼ֨ࠎσʔλऔಘͷࡍʹɼண͙ΔΈ͕
ʹண͚͍ͯΔಓ۩ʹηϯαΛऔΓ͚ಈ͖Ληϯ
γϯά͠ɼϢʔβʹϑΟʔυόοΫ͢Δඞཁ͕͋Δɽ

·ͱΊ

ຊߘͰɼKinect ͓ΑͼϞʔγϣϯΩϟϓνϟ
γεςϜΛ༻͍ͯɼண͙ΔΈඇண࣌ͷண͙ΔΈͷ
ϙʔδϯά࿅शΛࢧԉ͢ΔγεςϜΛఏҊͨ͠ɽఏ
ҊγεςϜͰɼϢʔβ͕ KinectͷલͰண͙ΔΈ
ͷϙʔδϯά࿅शΛ͍ߦɼKinectΑΓऔಘͨ͠ࠎ
֨σʔλͱσʔλϕʔεʹอଘͯ͋͠Δ֨ࠎσʔλ
Λۙ࠷๏Λ༻͍ͯর߹͠ɼϢʔβͷϙʔζʹ࠷
͍ۙண͙ΔΈͷը૾͕֮ࢹఏࣔ͞ΕΔɽఏҊγες
ϜΛ༻͢Δ͜ͱͰϢʔβண͙ΔΈΛணͤͣʹ
ண͙ΔΈͷϙʔζΛ֬ೝ͠ͳ͕Βϙʔδϯά࿅शΛ
ΔͨΊɼޮՌతͳண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅श͕͑ߦ
͓ʹ࣌Ͱ͖Δɽ·ͨɼண͙ΔΈඇணظΔͱ͑ߦ
͍ͯண͙ΔΈͷϙʔδϯά࿅शͷ͠͞Λ͢ূݕΔ
༧උௐࠪΛ͍ߦɼఏҊγεςϜͷϓϩτλΠϓΞϓ
ϦέʔγϣϯΛ࣮ͨ͠ɽޙࠓɼγεςϜΛ༻͍
ͨධՁ࣮ݧΛ͜͏ߦͱɼண͙ΔΈͷछྨʹదͨ͠ࢧ
ԉํ๏ͷݕ౼ɼ࣮ࡍʹண͙ΔΈύϑΥʔϚʹγες
ϜΛ༻ͯ͠Β͍ɼײҙݟΛ͘͜ͱΛ͑ߟ
͍ͯΔɽ
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WISS2016採録判定時のコメント

採録区分：ロング採録
判断理由：

関節可動域や動作制限という、きぐるみ特有の問題を予備調査から洗い出し、実際のシステム
開発につなげている点を評価し、ロング採録となりました。一方、現状では技術的な新規性は
多くは無く、多彩なきぐるみのパターンや連続動作への対応など、さらなる発展も必要だと考
えられます。発表では討論の時間を長めに取り、技術的な課題や今後の方向性について（でき
れば実物を見ながら）議論ができることを期待します。

レビューサマリ：

全体の構成：
モーションキャプチャシステムにより予め取得した座標データベースを利用し、きぐるみ装着時における関節可動
域の制約を，きぐるみを装着することなく適用し、演者のポージング学習を支援する研究である。

評価すべき点：
きぐるみ演者のポージング支援という、ニッチではあるものの切実な問題への着目と、関節可動域や動作制限とい
うきぐるみ特有の問題を予備調査から洗い出し、実際のシステム開発につなげていることを評価したい。現実的
な実装方法ながら、多くのきぐるみパターンへの適応可能性も感じられ、今後の発展が期待される研究である．

改良のためのコメントなど：

・具体的なきぐるみの事例が 2件のみであり、システムの適用可能範囲の見積もりが難しい。より多くのきぐるみ
パターンを用いた実験と考察が求められる。

・現状は静止姿勢のポージングに主眼が置かれており、時間軸を伴ったスムーズな動作への対応ができていない。
動作認識による、キャラクター毎の特徴的な「仕草」の支援への展開が望まれる。

・現状では、技術的な新規性があまり無い。上に述べたように、非ヒトガタを含む多彩なパターンへのフィッティ
ングや、パラパラ漫画では無い連続動作への対応など、技術的にも難しい課題も多く残っていると思われるので挑
戦してほしい。

本論文に対する各査読者の詳しいコメントは以下のページを参照のこと：
http://www.wiss.org/WISS2016Proceedings/oral/09.html

＊本ページは論文本体ではありません
【着ぐるみ未装着での着ぐるみポージング練習システム】


