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１.  はじめに 

近年の MMOG(Massive Multiplayer Online Game)では, ゲ
ームの進行の記録（以下ログ）が出力される機能がある. 
ユーザの行動を記されたログを利用することで遊んだ思い

出を振り返る他, 他のユーザに遊んだ記録を紹介すること

ができる. また, 経験を集約することで, 人目で物語の全体

を把握することや, ゲームプレイに重要な影響を与えた場

面とそうでない場面の区別をつけることができる.  
Shamir ら[2]はこの特徴を利用して, ログからそのときの

ゲームの状況を再現し, 漫画として出力するシステム（以

下自動漫画生成システム）を提案した. 漫画という一般的

に馴染み深い表現手法を用いたことで, プレイヤは視覚的

に過去を思い出せると同時に, 画像データとして半永久的

に保存ができる. また首田ら[1]のシステムではプレイログ

を参照に, イベントを作成し, そのイベントにあわせたカメ

ラワークを決定してコマを描画し, その中から重要なコマ

を選択し, 画像として出力して自動的に漫画を生成してい

る. しかし, イベントの数とカメラワークのパターンが非常

に少ない.  
これに着目したのが小田らのカメラワークの自動決定手

法[3][4]である. この研究は[2]の研究を参考にし, プロの漫

画家によって描かれた漫画を解析したルール（以下カメラ

ルール）を用いることで多様なカメラワークを実現し, さ
らに, それをベースにＨＬＳヒストグラムを用いて視点エ

ントロピーを算出してカメラの位置を微調整することで, 
細かいカメラワークを自動的に決定することを実現した.  
しかし, このシステムはＨ（色相）, Ｌ（輝度）, Ｓ（彩

度）とそれぞれにヒストグラムを割り振られ, 個々別々に

視点エントロピーを算出している. つまり, もともとの画像

情報を分割したものの視点エントロピーを算出している. 
これでは情報が欠落した画像を使ってカメラワークを行っ

ているに過ぎない. また, 画像情報が偏っている場合, 例え

ば色相のヒストグラムに偏りが見られるのに対し, 輝度, 彩
度のヒストグラムに均等が見られる場合, それぞれの評価

が変わってくる.  
本論分では[4]で発生した問題を解決するために, ＨＬＳ

の画像情報の欠落のない視点エントロピーの算出法を提案

する. この手法を実現することでどのような画像でも情報

を欠落することなく視点エントロピーの評価を正しく算出

することができると考えられる.  
 

2 .  関連研究 

2. 1 視点エントロピー 

視点エントロピーとは視点を決める際の指標となる値で

あり, 全体画面とその画面内のオブジェクトの面積を用い

ることで求めることができる. この値が大きければ良い視

点であることを[5]によって提案され, 証明されている.  
計算式はシャノンエントロピーを基に作られている. 視

点エントロピーを E とし, 画面の面積を S, i 番目のオブジ

ェクトの面積を Ai, オブジェクトの数を N としたとき, 以
下の式で表すことができる.  

 
                                         (1) 
 
 
A0はオブジェクトが存在しない空間面積である.  
 

2. 2 カメラルール手法 

 小田らがカメラルール手法[3]は参考漫画で使用されてい

るカメラワークを 1 コマずつ調査し, データ化して, イベン

トに合わせたカメラワークを決定する. 漫画データには

「状況」と「変数」の二つの要素が存在し, 「状況」はそ

のコマが何のシーンかを現すものであり, 「変数」はカメ

ラパラメータの角度や距離を表したものである. カメラパ

ラメータは「アングル」, 「位置」, 「ショット」に大きく

3 つに分類され, さらにそれぞれで細かく分類される.  
 対応する状況において, 対象のコマがどの状況でどのカ

メラパラメータを取っているかを判断して, 対応した組み

合わせに対しカウントしていく. これを対象漫画のすべて

のコマに対して行っていき, カメラルールが完成する.  
実際に自動漫画生成に適用するときは, このカメラルー

ルのパラメータを用いてルーレット選択でカメラワークを

決定し, 選択された組み合わせのパラメータをコマに適応

する. この一連の流れを図 1 に記す.  

3.  提案手法 

カメラルール手法を行ったあと, そのカメラ位置からカ

メラパラメータごとに微調整を行う. 表 1 に示すようなパ

ラメータの異なる 75 種類のカメラワークを候補として挙

げる. この 75 個のカメラワーク候補の画像をそれぞれＲＧ

ＢからＨＬＳに変換し色相, 輝度, 彩度のそれぞれのヒスト

グラムのビンに格納する. ビンの分割数は 4:4:4 で行う.  
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ＨＬＳの数値はそれぞれ 0~255 の範囲で処理を行っている

ので均等に分けるためにこの配分を採用した. 
 
ＨＬＳをそれぞれヒストグラムのビンに振り分けたあと

視点エントロピーを算出する. (1)式を元に画面内の面積と

オブジェクトの面積の代わりにヒストグラムのビンの数と

その値を用いることでＨＬＳによる視点エントロピーE を

以下の式に基づいて計算する.  
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 P は生起確率, Ai は i 番目のビンの数値, Ｓは画面の面積, 
H0 と S0 は輝度が最大値, または最小値のとき, 色相と彩度

は存在しない, また再度が最小値のとき色相は存在しない

ため, その時のエラー用ビンである. (1)式がシャノンのエン

トロピーを元に作られているため, 同じように結合エント

ロピーでＨＬＳの関係性を保ち, 視点エントロピーを算出

する.  
 この提案により画像情報を保ったまま視点エントロピー

を導くことができる. また, ここまでの流れを図 2 に示す.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.  まとめと今後の課題 

本報告では画像情報を欠落させないでＨＬＳヒストグラ

ムによる視点エントロピーの算出の一手法を提案した. 実
装にはまだ至ってないので, 実装ができ次第, 出力し, 結果

をアンケート調査によって[4]の結果と比較しようと考えて

いる. また, ビンの分割数を変えることで結果が変わるかを

検証することも考えている.  
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