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1. はじめに 

近年，全方位カメラとヘッドマウントディス

プレイ(HMD)を利用した映像配信技術のサービス

の普及に伴い，全方位映像への関心がますます

高まっている．複数の全方位カメラを用いた野

球などのスポーツの試合観戦[1]や，アーティス

トのライブ・コンサートなど，その利用方法は

様々存在している．多視点を考慮した自由視点

の映像合成の研究[2]なども進められており,複

数の映像を用いたスポーツ観戦に関する研究開

発が盛んに行われている． 

しかし既存のサービスでは，ユーザの選択的

なカメラの切り替えはあまり考慮されておらず，

見たい位置からの映像を自由に見ることが容易

ではない．特に，視聴する対象物の移動や，試

合の展開が早いバスケットボールのようなスポ

ーツにおいては，カメラの切り替えが困難であ

り，カメラを切り替えた際にユーザが視聴して

いる対象物を見失う可能性もある． 

そこで本稿では，バスケットボールを題材と

して，複数の全方位カメラで撮影した試合映像

を HMD で視聴する際に，ユーザの視線を利用し

た選択的な視点切り替え手法を提案する．提案

システムでは複数のカメラを試合会場に配置し，

撮影した全方位映像を切り替えて遠隔から観戦

する．また，カメラの切り替えの際にユーザの

視線とその動きを用いて視点の調整を行い，視

聴対象を見失わずに視聴できるよう支援する． 

2. システム概要 

本システムの概要を図 1 に示す．システム全

体は，複数の全方位カメラと送信用 PC，中継サ

ーバ，ユーザが使用する視聴用 PC，HMD によっ

て構成される．全方位カメラで撮影した映像を

送信用 PC で中継サーバへ送信し，中継サーバは

ユーザが選択した映像を視聴用 PC へ送信する．

ユーザはその映像を HMD を用いて視聴する． 

提案システムでのマウスは切り替えの入力装 

 

 

 

 

置として扱う．視聴する映像を切り替える際に，

ユーザはマウスを押すことでカメラの映像に切

り替えることができる．後述する映像切替機能

によって，ユーザが視聴する対象物をなるべく

見失わずに観戦できるシステムを実現する． 

 
図 1 システム概要図 

 提案システム全体のアーキテクチャを図 2に

示す．システムの主な機能は Source PC, Relay 

Server, Viewing PC の 3つで構成される． 

 
図 2 システムアーキテクチャ 

複数の Omnidirectional Camera はそれぞれ

Source PC に接続されており，試合映像の撮影を

行う．撮影された映像を Stream Sender が Relay 

Server に送信する．そして，Relay Server から

送信されてきた映像を Viewing PC の Stream 

Receiver が受信し，接続している HMD で視聴す

る．また，ユーザの視線とマウスの入力情報に

よって，Viewing PC の Switch Controller が

Relay Server の Switch Manager に映像の切り替

えの情報を送信し，映像の切り替えを行う． 
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3. 映像切替機能 

HMD を用いて視聴する際にユーザが選択的に映

像を切り替えられることを実現する機能である．

しかし，映像を切り替えた際の向きの調整を行

わなければユーザは視聴している対象を見失っ

たり，どこを向いているのかがわからなくなっ

てしまったりする可能性がある．それを解決す

るための視点方向調整方法を図 3に示す． 

 

 
図 3 視点方向調整機能 

 バスケットコート上のセンターラインを基準

に座標を設定する．ユーザが視聴しているカメ

ラ位置から他のカメラの方を向いている時にマ

ウスを押すことでそのカメラ映像へ切り替える．

その際，図 3(a)で示すように視線が対象物の方

向を向くように調整する．また図 3(b)のように，

速い動きの対象を追う際の HMD の角速度を利用

し，動いた方向にある別視点のカメラに切り替

える．これにより，ユーザが視聴する対象物を

見失わずに試合観戦ができるよう支援する． 

4. プロトタイプシステム 

 図 4 にプロトタイプシステムの構成図を示す．

HMD には Oculus Rift S,マウスは HMD をつけて

いる状態でも操作のしやすいリングマウスを使

用する．上述した映像切替機能の有用性を検証

するために，実験システムを Unity 上に構築し

た．仮想空間上にあるバスケットコートの周り

の 4 ヶ所に全方位カメラを設置し，HMD を用いて

動体オブジェクトの視聴とその動きを追うこと

により，カメラの切り替えを行う．映像の視聴

及び切り替えの機能は C#を用いて実装した． 

また，プロトタイプシステムではバスケットボ

ールの試合を想定し，様々な動きを可能とする

動体オブジェクトを配置している．  

 
図 4 プロトタイプシステム 

プロトタイプのイメージ例を図 5 に示す．別

視点のカメラの場所には Cube オブジェクトを設

置し，ユーザがどこにカメラがあるのかを視覚

的に把握できるようにしている．ユーザの視線

の向きと座標を利用して，カメラ切り替え後は

対象物の方向を向くように調整する．これによ

り，ユーザがカメラを切り替えた際に対象物を

見失わずに視聴することを実現している． 

 
図 5 プロトタイプシステムイメージ 

 

5. まとめ 

本稿では，複数の全方位カメラと HMD を用い

たスポーツ観戦のための視点切り替え手法につ

いて述べた．提案システムでは，視聴する対象

物の早い移動や試合展開に対応し，ユーザが選

択的にスポーツ観戦をすることを支援する．今

後はプロトタイプシステムを用いて映像切替機

能の評価実験を行う．そして，実験結果を踏ま

えたシステムを構築し，システム全体の有用性

を確かめる予定である． 
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