立定跳遠影片中人物骨架的自動產生
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在運動影片中，若要分析單一人物的動作，必須先知道各個影片格(frame)中該人物的重要關節點的位置，再從連續的影片格中人物的姿勢變化去了解該人物的動作。在本論文中，我們先將影片格中的人物輪廓分割出來，然後再使用基因演算法來估算該人物的骨架。我們以立定跳遠的動作為例，而產生的估算結果令人滿意，可以拿來作進一步的動作分析。

