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1. はじめに 

 近年，映画や TV 番組，また拡張現実感など

様々な分野で画像の重畳合成が利用されている．

その中でもクロマキー合成はよく使われる技法

で主に仮想世界の背景と現実世界の人物が合成

される． 

クロマキー合成を使う際，合成映像に映って

いる側の人物（以降被合成者）は合成映像をモ

ニタで見る必要がある．しかし合成されたオブ

ジェクトとの存在感が希薄であり，自然なイン

タラクションが難しい．また，それ故に合成映

像を見ている側の人物（以降視聴者）は合成さ

れている人とオブジェクトの関係性が希薄に見

えてしまうことがある． 

 本研究では被合成者のオブジェクトに対する

存在感の要因として考えられる奥行き情報に着

目している．人の奥行き感手がかりには単眼性

と両眼性と二種類あり，単眼性の奥行情報の手

がかりは主に以下の要因が挙げられる[1][2]． 

① オクルージョン 

② 相対的な大きさ 

③ 影と短縮遠近法 

④ 地平線との距離 

⑤ 陰影付け 

⑥ 色 

⑦ 相対的な明度 

⑧ 空気遠近法 

⑨ 焦点 

⑩ 見慣れた大きさ 

⑪ テクスチャ密度の勾配 

⑫ 運動視差 

また，これらの要因の人の奥行き感に対する

効果について，観察物体が 10ｍまでは運動視差

や両眼視差の奥行き感が優れ，10ｍを超えると

空気遠近法や地平線との距離が優れてくる．一

方オクルージョンに関してはどの距離でも一番

優れていることが明らかにされている[3]． 

 そこで我々は単眼性奥行き手がかりの中で最

も優れているオクルージョンのみについて検討

する．すなわちオクルージョンが動的に起こる

システムと起こらないシステムを開発し，オク

ルージョンがオブジェクトの存在感に対する効

果を検証する． 

 

2. オクルージョンが存在感に及ぼす影響 

 TV 番組などで一般的に利用されているクロマ

キー合成は，２枚の画像や動画を単に重ね合わ

せていることが多い．この手法に対して Z-

keying 法は，合成される映像の深さ方向の値を

赤外線など様々な方法で取得し，その値により

前後関係を表現し合成する方法である[4]．本実

験ではこの Z-keying 法を採用した． 

奥行き手がかりのオクルージョンが存在感に

与える影響を検証する為，動的にオクルージョ

ンが起こる Z-keying システム（以降デプスキ

ー）を開発し，起こらないシステム（以降ノン

デプスキー）との比較実験を行っている． 

2.1. システム概要 

 本実験では Z-keying 法を用いて，奥行き情報

取得手段として赤外線センサを採用した．セン

サには，人物トラッキングも可能な Kinect を使

用し，開発した．まず背景となる画像と距離情

報を Kinect で取得する．つぎに Kinect 独自の

人物トラッキングを用いて合成者となる人物と

その距離情報を抜き取る．さいごに，撮影した

背景画像と切り抜いた人物映像を両方の距離情

報を基に前後関係を自動的に判別して合成する． 

2.2. 実験方法 

実験は，図１のように合成映像をディスプレ

イに表示し，それを見ながら被験者を自由に動

かせている．その後ディスプレイに映された２

体のぬいぐるみ A と B の顔の位置を，ディスプ

 
図 1. 実験風景とディスプレイ映像 

Influence of Image Layering Method Based on Range 
Information on Sense of Existence. 
† Yusuke Shimizu and Masashi Okubo  

(Doshisha University) 

Copyright     2012 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-305

2ZD-1

情報処理学会第74回全国大会



レイを見ずに答えさせ，また，ぬいぐるみの大

きさも画面を見ずにメジャーを用いて答えさせ

ている．さらに表１のアンケートに答えさせて

いる． Q1，Q2，Q4 は背景に映っているぬいぐる

み Aと Bに対してそれぞれ答えさせた． 

デプスキーでは背景を変えて３回，ノンデプ

スキーではデプスキーに用いた背景を１回の計

４回を行った．デプスキーで用いる背景には画

面上は同じ大きさに見えるぬいぐるみを A と B

の２体配置し，その距離の差の影響を３種類に

分けて検証する．それぞれ１回５分以内で行い，

被験者は成人男女 20 名である． 

 
 

3. 実験結果 

今回の実験で被験者の行動を観察すると，ノ

ンデプスキーを最初に行う人と最後に行う人で

は明らかに違いがみられた．最後に行った人は

オクルージョンがあると思いこみ，後ろまで下

がる傾向があった．一方，最初に行った人はオ

クルージョンが起こると思いこみ，後ろまで下

がる人もいたが，ほとんどの人はオクルージョ

ンが起こるかどうかを気にせず動いていた．今

回はオクルージョンがある場合とオクルージョ

ンが無く画像のみで判断する場合を比較するた

め，オクルージョンを確かめるために後ろまで

下がった人のデータは使用しないことにした． 

図２は１回目の試行結果に絞り，ぬいぐるみ A，

B に対して，実際のぬいぐるみの位置からの誤差

を Kinect から実際のぬいぐるみまでの距離で標

準化した値を，デプスキーの３種類を統合した

データとノンデプスキーの後ろまで下がった人

を除いたデータで比較したものである．それぞ

れのデータ間に有意差は見られなかったが，デ

プスキーの方が距離の誤差が小さくなる傾向が

見られた．また，図３ではアンケートの結果を

デプスキーとノンデプスキーで同じ背景を使用

した条件で比較した．この結果では，すべての

項目で有意差は見られなかったが，デプスキー

の方が肯定的に捉えられる傾向が見られた．  

 

4. まとめと今後の展望 

 距離の誤差とアンケートの結果から，画像の

重畳合成においてオクルージョンは被合成者の

存在感，共存在感，没入感いずれにおいても有

意差は見られなかったが，少なからず肯定的な

影響があると考えられる． 

今回は被合成者のみの研究であったが，今後

は視聴者に関する実験を予定している．また，

奥行き情報の手掛かりもオクルージョンのみを

検証したが，今後は 10ｍまででは奥行き感が優

れている両眼視差や運動視差についてオクルー

ジョンとの対比を検討している． 
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表 1. アンケート項目 
Q1 ぬいぐるみの存在感はありましたか？（A,B） 

Q2 ぬいぐるみに違和感はありましたか？（A,B） 

Q3 どのような違和感がありましたか？  

Q4 ぬいぐるみと一緒にいる感じがしましたか？（A,B） 

Q5 提示した映像の中に入っている感じがしましたか？ 

Q6 楽しかったですか？ 

Q7 実験について感じた事があれば書いてください． 

 

 
図 2.ユークリッド距離の誤差 

 
図 3. アンケート結果 

Copyright     2012 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-306

情報処理学会第74回全国大会


