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1 はじめに

近年，キャラクタを音楽に合わせて踊らせる動画コ

ンテンツが増加している．一方，このようなコンテンツ

の制作にはダンスに関する知識や多大な労力を要する．

このような背景から，入力音楽にシンクロしたダンス

モーションを自動生成する技術が発展してきた．白鳥

ら [1]は，入力楽曲に対して盛り上がりやテンポが合う

ようなダンスモーションをデータベースから検索して

つなぎ合わせていくことで，新たな振付の提示を行う

手法を提案した．しかし，こういった自動生成手法で

は振付の編集ができないため，ユーザの好みを生成さ

れる振付に反映できない．モーション編集の代表的な

ものとして Mukaiらの研究 [2] がある．Mukaiらの手

法では，ソースモーションに対してタイムライン上の

姿勢，動作のタイミングや運動の速度を変更すること

で出力となるモーションが得られる．しかし，ソース

モーションと大きく異なるモーションは得られないた

め，こういった編集手法は音楽の中の同一部分に多様

な振付が割り当てられるダンスにおいては不十分であ

る．ダンス制作ではユーザの好みを十分反映するため

に，変更したいモーションを好みのモーションに置き換

えられなければならない．そのため，ダンスの編集シ

ステムにおいては，好みのモーションが検索できる必

要がある．しかし，多くのモーション検索手法（Wang

らの研究 [3]など）では，クエリとしてモーションデー

タを入力する必要があるため，特にダンスモーション

検索ではユーザへの負担が大きい．簡単にモーション

を検索できる手法として，Choiら [4]はユーザがスケッ

チした棒人間を入力としてモーション検索を行う手法

を提案した．しかし，ユーザのスケッチによるモーショ

ン表現には限界があり，複雑なモーションを多く含む

ダンスモーションの検索にはこの手法を用いることは

難しい．

以上のことから，現状ではユーザの好みに合った振

付を作ることが困難であるといえる．そこで，本稿で

はユーザの好みを反映したダンス生成のための，簡単
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に大幅な振付の変更が可能な編集システムを提案する．

提案システムでは，ユーザは一連のダンスの中で編集

したい部分を，モーション検索インターフェースを通し

て得られた好みのモーションに置き換える．さらに，置

き換えたモーションが自然につながるように編集部分

前後のモーションを自動生成する．本手法により，ユー

ザの好みに合った 3Dダンスを簡単に制作できるよう

になると期待される．

2 提案手法

本手法で用いるデータベース中の各モーションデー

タは，インターネット上で公開されているダンスモー

ション [5] を 4カウント毎に等分割して得られたもの

である．

2.1 モーション検索システム

ユーザが好みのモーションを検索するためのインター

フェースを構築する．データベース中のすべてのモー

ションデータについて，類似したモーション同士を平

面上で近くに配置する．ユーザはこの平面の情報をも

とに，好みのモーションを検索する．

まず，データベース中の各モーション間の距離の算

出を行う．固有値解析に基づくモーション間の距離尺

度（EigenMR）[3]を用いて，データベース中のすべて

のモーションデータ間の距離の算出を行う．これによ

り，各モーションデータ間の距離行列を得る．取得し

た距離行列をもとに，多次元尺度法（MDS）を用いて

各モーションデータを平面に布置する．MDSは，多次

元空間における各データ間の距離をできるだけ保つよ

うに，低次元に各データを配置するための手法である．

また，モーションデータを平面に配置する際，各デー

タのプロットの色で対応するモーションデータの激し

さを表現する．ここで，モーションの激しさは人体の

各関節位置の速さの線形和とする．

W( f ) =
N∑

i=1

αi · ∥ẋi∥ (1)

Nは関節数，ẋi は各関節の速度，αi は重みである．各

モーションデータの激しさはこの値の時間平均とした．
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2.2 編集部分前後の振付生成

編集部分前後の振付について，置き換えたモーショ

ンが自然につながるように一連のダンスを自動生成す

る．まず，音楽のリズムとダンスモーションのリズム

が一致するモーションセグメントを候補セグメントと

して抽出する．次に，各モーションセグメント間のつ

ながりやすさを表す連結評価関数 Sの合計が最大とな

る経路をダイクストラ法を用いて求める．この評価関

数 Sでは，セグメント間のつなぎ目で姿勢に関する類

似度 Sposeと動きに関する類似度 Smoveを評価する．

最後に，選ばれたセグメント列の各セグメントの間

の姿勢を三次関数補間で滑らかにつなげ，一連のダン

スを生成する．

3 結果・考察

3.1 モーション検索システム

提案手法により構築したモーション検索インターフ

ェースを図 1に示す．以下，検索インターフェースの

検証結果を示し，考察を行う．

3.1.1 各モーションのプロット位置

歩いているモーション同士や腕を回しながら飛び上

がるモーション同士など，類似したモーション同士は

近くに配置された．このことから，本手法によるモー

ションデータの布置が適切になされたことがわかった．

しかし，類似していないと思われるモーション同士が

近くに配置されてしまう例もあった．モーション間の

距離尺度について，身体の部位ごとのダンスモーショ

ンの見た目への寄与を考慮した重みをつけて距離の計

算を行うことで改善されると考えられる．

3.1.2 プロットの色によるモーションの激しさの表現

各モーションセグメントデータの激しさの大小関係

がプロットの色により適切に表現されていた．よって，

動きの激しさとして式 (1)が適当であるといえる．しか

し，一つのモーションセグメントの中で緩急の大きい

ものについてはユーザの受ける激しさの印象とプロッ

トの色とでギャップが生じることがあった．これは，各

モーションセグメントの激しさを式 (1)の時間平均とし

たためであると考えられる．改善のためには，各モー

ションセグメントのフレーム間の激しさの中央値など

を検討する必要がある．

3.2 編集部分前後の振付生成

連結性を考慮したダンス生成の有効性を検証するた

めに，提案手法を用いて連結性の高いセグメントを 4

図 1:モーション検索インターフェース

セグメント繋ぎ合わせた振付生成結果と，連結性の低

いセグメントを 4セグメント繋ぎ合わせた振付生成結

果を比較した．連結性の低い生成結果では，セグメン

ト間のつなぎ目の部分で姿勢が急激に変化し，不自然

なダンスが生成されたのに対して，連結性の高い生成

結果では自然なダンスモーションが生成された．この

ことから，連結性を考慮することの有効性を確認する

ことができた．本手法では振付生成を行う際にセグメ

ント間の連結性を考慮するため，自然なダンスが生成

可能であるといえる．

4 まとめと今後の課題

ユーザの好みを反映したダンス生成のための振付編

集手法を提案し，手法の検証を行った．本手法により，

簡単にユーザの好みに合う 3Dダンスを制作できるよ

うになると期待される．今後は，自動生成の中で音楽

と動きのインテンシティをマッチさせることで自動生

成される振付の質をより高いものにし，本手法で構築

されたインターフェースの有用性の検証を行う．
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