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はじめに

近年、インターネットの普及に伴い、ネットワークを介

した遠隔教育システムが利用されるようになってきた。こ
よ

行

うなシステムを用いて、スポーツ等の動きを伴う教育

う場合には、動作を理解するために自由な視点で動き

紗観察でき、講師と受講者の間で双方向にコミュニケーシ
怒ノヲンをとれることが望ましい。
賢ノ本研究はこれらの要求を満たすために、主に運動等の動

転漣の多いものを対象とした、三次元動画像を用いた遠隔教
.芸長育システムの開発を目的としている。これまでの研究の中

堅ノ;で、主に三次元動画像の表示等の基礎的な機能を実装した。

蓄休稿では講師と受講者が三次元モデルを用いて授業を進め
紅るためのクライアント部とサーバ部の開発を行った結果を

報告する。
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本システムでは学習の対象を三次元モデルで表現し、コ

ユニケーションの手段にチャットを用いている。

三次元動画像を使用する利点として、動作を任意の位置
や速さで観察できることがあげられる。また、ここでは、

隊接画像データを扱うのではなく、三次元モデルデータと

て扱うため、手や足等を部分的に描画することが可能で

る。これにより直感的に動作を学習することができる。

三次元モデル

本システムでは三次元モデルにワンスキンモデルを用い

。ワンスキンモデルはボーンとスキンから構成されてお

、ボーンの動きに食わせてスキンの形状が変化する。ま

、ボーンとスキンの間にはウェイトが設けられており、

れにより滑らかにスキンの形状が変化する。

迄　スキンはポリゴンを単位とする複数の頂点の集合であり
駁次式に基づいて任意の頂点Yをポーンの動きに合わせて変

芸化させる。
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式(1)におけるY,はポーンに合わせて変化させた頂点を表わ

す。LfとW′はボーンiに対応した4×4の座標変換行列で

あり、LJは頂点Yをボーンiのローカル座標系に、WJはL′
で座標変換した頂点をボーンの動きに対応させてワールド

座標系に変換する。叫は頂点VとボーンJの問のウェイト

であり、影響度を表す。式(1)をスキンの全ての頂点に対し

て求めることによって、ボーンに合わせてスキンの形状を
変化させる。

4.開発したシステム

サーバとクライアント間で三次元モデルの再生時間、カ

メラの位置情報、モデルの表示方法等のデータを送受信す
ることにより、サーバとクライアントの動作を同期させて

いる。例として図1にサーバの実行結果を示す。

本システムの開発にはコンパイラにVC++6.0を、39API

にDirectⅩ9.O SI)K(summer2003)を使用し、三次元モ

デルの作成には、New髄社が提供するLightWave3工)を
使用している。

5.むすび
本稿では、遠隔教育システムにおけるクライアント部と

サーバ部を開発し、動作を確認した。その結果、クライア

ントとサーバで三次元モデルを操作しながら、動作を観察
することが可能となった。しかし、ここでは〃W一台のPC上

でサーバとクライアントを実行させているため、今後ネッ
トワーク部を開発し、ネットワークに対応させる必要があ

る。また、三次元モデルの作成に既存のモデルエディタを
使用しているため、容易に大型モデルを作成可能なモデル

エディタを開発する必要がある。
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