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1. はじめに 

 近年，映画やシミュレーションなど様々な分野でモー

ションキャプチャデータが利用されている．モーションキ

ャプチャデータを利用する際，映画などでは記録された動

作を見る視点やカメラワークは監督によって決められる．

しかし，シミュレーションなどでは，どのような動作であ

るか容易に把握できる視点やカメラワークを求める必要

がある．従来手法に，動作を容易に把握できるカメラワー

クを生成する手法[1]が提案されている．しかし，従来手法

ではフレームごとで動作に合わせて視点を変更するため，

全身移動を把握するには背景を必要とする．背景を必要と

せず，全身移動を把握するには，視点を固定した方が良い

と考えられる． 

 そこで，本研究では，固定視点を用いることで，背景を

必要とせず，動作を容易に把握できるカメラワークを生成

する手法を提案する．提案手法では，まず，末端関節の動

作を見ることで，対象動作を単一動作ごとに分割する．次

に，キャラクタの投影面積と各関節の移動量を見ることで，

単一動作ごとに動作を容易に把握できる固定視点を求め

る．最後に，求めた固定視点を切り替えることで，カメラ

ワークを生成する．また，提案手法では，固定視点を切り

替える際の違和感[2]をなくすことで，より動作を把握しや

すいカメラワークを生成する． 

 

2. カメラワーク生成 

 提案手法では，まず，キャラクタの末端関節の速度と

移動量を見ることで，対象の複合動作を単一動作ごとに分

割する．提案手法における複合動作と単一動作とは，“手

を上げる”などの単純な動作やその繰り返しの動作である

“手を振る”などの動作を単一動作とし，複数の単一動作

を順に行う動作を複合動作とする．次に，各視点における

キャラクタの投影面積と各関節の移動量を見ることで，単

一動作ごとに動作を容易に把握できる固定視点を求める．

最後に，求めた固定視点を切り替えることで，複合動作を

容易に把握できるカメラワークを生成する．しかし，単純

に視点を切り替えるだけでは，ユーザに違和感を与え，複

合動作を把握する際の妨げとなる．そのため，提案手法で

は，固定視点を切り替える際に，画面内のキャラクタの位

置の調整，キャラクタの向きの整合，視点とキャラクタ間

の距離の調整を行うことで，より複合動作を把握しやすい

カメラワークを生成する． 

 

2.1 動作分割  

 ここでは，複合動作を単一動作ごとに分割する． 

まず，キャラクタの両手および重心による分割候補点の

検出と両足による分割候補点の検出を行い，統合すること

で，最終的な分割候補点を検出[3]する．両手および重心に

よる分割候補点は，両手および重心の移動速度を用いるこ

とで検出する．両足による分割候補点は，両足の移動距離

を用いることで検出する．ここでの移動距離とは移動速度

の総和のことである．次に，類似度[4]を用いて，検出した

分割候補点の絞り込みを行うことで分割点を求め，モーシ

ョンキャプチャデータに記録された複合動作を単一動作

ごとに分割する．ここでの類似度は，動きの大きさの類似

度と，動きの速さの類似度を統合することで求める． 

 

2.2 視点決定 

 ここでは，2.1節で求めた単一動作ごとに動作を容易に

把握できる視点一ヶ所を決定[5]する． 

 まず，キャラクタを覆うように複数の視点を半球状に配

置する．今回，配置した視点数は 67視点である．次に配

置した各視点を各フレームで，キャラクタの投影面積と各

関節の移動量を用いて評価を行う．最後に，各視点の評価

に重み付けを行った結果を視点の評価とし，動作を把握す

るのに最適な視点を一ヶ所決定する． 

 

2.3 カメラワーク生成 

 ここでは，2.2節で決定した単一動作を把握するのに最

適な視点と各視点の評価を用いて，動作を容易に把握でき

るカメラワークを生成する．しかし，単純に最適な視点を

切り替えるだけでは，視点が切り替わる際にユーザに違和

感を与えることになり，動作を把握する際の妨げになる．

この違和感の原因は，視点の切り替え前後で，ユーザに与

える情報が急激に変化するためである．ここでのユーザに

与える情報とは，“画面内のキャラクタの位置”，“キャ

ラクタの向き”，“視点とキャラクタ間の距離”のことで

ある． 

違和感を与える例をそれぞれ図 1，図 2，図 3 に示し，

以下で対処方法とともに説明する． 

 

  

(a) 切り替え前 (b) 切り替え後 

図 1 画面内のキャラクタの位置 
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 図 1から，視点の切り替え前は，画面内のキャラクタの

位置が向かって左端だが，切り替え後は向かって右端とい

うように，視点の切り替え前後で画面内のキャラクタ位置

が急激に変化していることがわかる． 

 提案手法では，2.2節で配置した各視点の注視点を全て

キャラクタのルート関節とすることで，常にキャラクタが

画面の中央に映るように調整する． 

 

  

(a) 切り替え前 (b) 切り替え後 

図 2 キャラクタの向き 

 図 2から，視点の切り替え前は，キャラクタが向いてい

る方向が向かって右だが，切り替え後は向かって左という

ように，視点の切り替え前後でキャラクタの向きが急激に

変化していることがわかる． 

 提案手法では，2.2節で決定した最適な視点だけでなく，

他の配置した視点の中から，最適な視点と評価の差が小さ

い視点を用いることで，視点の切り替え前後で，キャラク

タの向きの違いを小さくすることで整合を行った． 

 

  

(a) 切り替え前 (b) 切り替え後 

図 3 視点とキャラクタ間の距離 

 図 3から，視点の切り替え前はキャラクタが大きく見え

るが，切り替え後は小さく見えるというように，視点の切

り替え前後で視点とキャラクタ間の距離が急激に変化し

ていることがわかる． 

 提案手法では，視点の切り替え前の距離を切り替え後の

距離として用いることで，切り替え前後での視点とキャラ

クタ間の距離の急激な変化をなくし，徐々にズームインま

たはズームアウトさせることで調整を行った． 

 

3. 実験と考察 
提案手法の有効性を検証するために行った2種類のアン

ケートの結果とその考察について述べる． 

アンケート1では，視点とキャラクタ間の距離を調整す

る手法の有効性の検証を行った．対象とした複合動作は，

4種類で，被験者10人に対して行った．結果を表1に示す． 

アンケート2では，キャラクタの向きを整合する手法の

有効性の検証を行った．対象とした複合動作は，5種類で，

被験者8人に対して行った．結果を表2に示す．なお，ア

ンケート1，2では，被験者に提案手法を適用したカメラ

ワークと適用していないカメラワークのうち，動作を把握

しやすいほうを選んでもらった． 

表1 アンケート1の結果    (単位:人) 

 
提案手法 

適用 非適用 

複合動作 

① 8 2 

② 10 0 

③ 9 1 

④ 9 1 

 

表2 アンケート2の結果    (単位:人) 

 
提案手法 

適用 非適用 

複合動作 

① 5 3 

② 6 2 

③ 6 2 

④ 3 5 

⑤ 7 1 

表1，2から，提案手法を適用したカメラワークの方が，

動作を把握しやすいと判断できる．そのため，視点とキャ

ラクタ間の距離の調整を行う提案手法と，キャラクタの向

きの整合を行う提案手法が有効であると考えられる． 

 
4. おわりに 
本研究では，固定視点を切り替えることで，モーション

キャプチャデータに記録された複合動作を容易に把握で

きるカメラワークを生成する手法を提案した．提案手法で

は，複合動作を単一動作ごとに分割し，単一動作ごとに動

作を把握するのに最適な固定視点を決定し，固定視点を切

り替えることでカメラワークを生成する．視点を切り替え

る際に，“画面内のキャラクタの位置”の調整，“キャラク

タの向き”の整合，“視点とキャラクタ間の距離”の調整

を行うことで，より動作を把握しやすいカメラワークを生

成した．また，アンケートにより提案手法の有効性を確認

した． 

 今後の課題として，現在のキャラクタはスケルトンを対

象としているので，3DCGキャラクタモデルにも対応でき

るように手法を改良することが挙げられる． 
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