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Azure Kinectを用いた人体の 
マーカーレスモーションキャプチャについて 

Marker-less Motion Capture for Human Body 
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Markerless motion capture of human body was conducted using Azure Kinect. As a result, a clear 
difference in form between beginners and experts in track and field was observed. The 3D coordinates of 
each joint were also obtained for skeletal recognition, but the accuracy of this data needs to be verified 
before it can be used for human motion analysis. 
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1． はじめに 
モーションキャプチャを行うためには，体の表面にマ

ーカーを取りつけた特別なスーツを着用し，複数のカメ

ラでステレオ撮影する必要がある．そのため，屋外で自然

な状態(体を拘束されない状態)での撮影は困難であった． 
そこで，本研究では，元々ビデオゲーム機のジェスチャ

ーコントローラーとして開発されたMicrosoft Kinectの最

新版であるAzure Kinectを用いて，マーカーを付けずに屋

外でモーションキャプチャを行った． 
Azure Kinectは，ToF方式のデプスカメラであり，高精度

のデプスデータを容易に取得することが可能である．本

研究では，Azure KinectとBody Tracking SDKを用いて，屋

外での陸上競技時の運動の様子を計測し，上級者と初級

者のフォームの違いについて検討を行うとともに，骨格

認識における各関節の３次元座標も取得し，その運動解

析の可能性について考える． 

2． Azure Kinectについて 
図１にAzure Kinectのカメラ本体を示す。最大の特徴は、

ToF方式のデプスカメラであることである。ToF (Time of 
Flght)方式とは、撮影の際にカメラから被写体に対して、

赤外線を発射し、往復に要する時間から、被写体までの距

離を計測する方法のことである。 
 図２に実際の計測結果を示す。カメラから被写体ま

での距離の分布を表しており、カメラに近い方が青く、遠

い方が赤く表示されている。このように、カメラと物体表

面までの距離の分布が1/10 mmの精度で得られることか

ら、この情報をモーションキャプチャに用いて、陸上競技

時の運動の様子を解析しようと考えた。この方法では、体

表にマーカーを付ける必要がなく、またステレオ撮影を

する必要もないことから、PCとKinect１台だけを用いて、

屋外で計測することが可能である。 
 

 
Fig. 1 Azure Kinect 

 

 
図２ Azure Kinect による深度画像 

 

図３は、Azure Kinect Body Tracking SDKを用いて、骨格

認識を行った結果である。このSDKはKinectにより取得さ

れたデプスデータから人間の骨格構造を検出し、それぞ

れの骨格の位置を推定することができる。球で表示され

ている関節位置は、カメラの位置を原点とする３次元座

標で記録されるので、30fpsのフレームレートでしか撮影

できないものの、詳細な運動の様子を解析することが可

能である。また、最大で６人までの骨格を同時に認識する

ことができるので、複数人が同時にプレーするような競
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技においても計測が可能である。 

 

 
図３ Body Tracking SDK による骨格認識結果 

 

3． 結果と考察 
図４はKinectによって撮影し，Body Tracking SDKによ

り骨格認識を行った際の，屋外におけるハードルジャン

プ時の陸上競技初級者と上級者と初級者のフォームの違

いについて比較である．上級者の方が，肘や膝の挙げ方が

大きいことが分かる． 

図５は，KinectよるRGB画像と，Body Tracking SDKに

よる骨格認識を行った際に得られた，各関節の３次元座

標である．1/1000 mmのオーダーまで計測が行われている

が，これらの精度について，今後確認を行うことが必要で

ある． 

4． まとめ 
これまでに明らかになったことについて、以下にまと

める。 
• ハードルジャンプについて、初級者と上級者につい

て、腕と膝の上げ方に違いがあることが、骨格認識

の結果より明らかとなった。 
• 骨格認識の際の各関節の３次元座標を取得できた

が，詳細な人体の運動解析のためにはその精度の確

認が必要である． 
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(a) body tracking data of beginner (b) body tracking data of expert 

Fig. 5 Comparison of body tracking data between beginner and expert 
 

  
(a) body tracking data of beginner (b) body tracking data of expert 

Fig. 5 Comparison of body tracking data between beginner and expert 
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