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1. はじめに 

 現実世界を複数視点から撮影した多視点映像

を計算機内部で統合し，任意視点からの見えか

たを合成する自由視点映像の研究が盛んに行わ

れている[1]-[3].その一つに，被写体を取り囲

むように配置したカメラで同一シーンを撮影し,

その多視点画像をカメラ配置順に切り替えるこ

とで，様々な角度からの観察を実現するバレッ

トタイムという映像処理技術がある.高品質な映

像を少ない計算コストで生成可能であるため，

スポーツシーンなどを対象とした実利用が進ん

でいるが，その一方で，バレットタイム映像を

生成する際のカメラワークが十分に検討されて

いない.具体的には，視点切り替え時の回転中心

となる注視点の設定,提示するカメラ選択につい

て十分な知見が集積されておらず,結果として多

視点映像の情報量を十分に活かしきれないケー

スが発生している.特に，サッカーのような大規

模空間で行われるイベントでは，カメラが移動

可能な範囲が広大であるため，適切なカメラワ

ークで映像生成を行う必要性が高い． 

 本稿では，多視点映像の撮影状況を３次元モ

デル化し，その中でバレットタイム映像の生成

シミュレーションを行うことにより，様々なカ

メラワークを検討可能なインタフェースについ

て紹介する． 

 

2.自由視点カメラワーク検討用インタフェース 

 本研究では，図１に示すように，VR 環境構築

プラットフォームを用いて撮影空間の３次元モ

デルを生成する．その中で，カメラキャリブレ

ーションで推定した多視点カメラのカメラパラ

メータに基づいて多視点カメラを配置し,それら

の切り替え処理により生成されるバレットタイ 

 

 

 

 

 

 

 

ム映像の見え方を確認するカメラワーク検討支

援インタフェースを提案する. 検討時の参考と

なるよう，多視点カメラの画角（撮影範囲）や

空間分解能（１画素に対応する空間のサイズ），

バーチャルカメラの位置姿勢を可視化する．観

察時には HMD（Head Mounted Display）や３次元

コントローラを使用することにより, 直感的な

撮影状況把握やバーチャル視点操作を実現する. 

 

 
図 1.自由視点カメラワーク検討インタフェース 

 

3. VR 空間における撮影状況の提示 

 多視点映像を撮影したサッカースタジアムの

３次元モデルをベースに VR 環境を構築する．３

次元モデルは，スタジアムの CAD データが利用

可能な場合はそれを流用するが，CAD データが存

在しない場合は，撮影した多視点映像から空間

の３次元形状を推定し，その上にテクスチャマ

ッピングを施すことによって生成する． 

 カメラキャリブレーションで推定した多視点

カメラの外部パラメータ（位置と姿勢）に従い，

バーチャル多視点カメラを３次元モデル中に配

置する．加えて，カメラの内部パラメータ（焦

点距離）を用いて各カメラの画角を表す CG を３

次元モデル上に重畳する．画角 CG にはカメラの

空間解像度に対応した色付けを施す． 

 図 2 に示す情報掲示画面を用いて，バレット

タイム映像を撮影するバーチャルカメラの撮影
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フ レ ー ム レ ー ト （ FPS ） ， カ メ ラ の 位 置

（Position）と姿勢（Rotation）を提示する．

図３に示すよ，HMD 画面の中央に情報掲示画面を

半透明表示すると，生成映像とバーチャルカメ

ラの関連性が把握しやすく，カメラワーク検討

を助けると考えられる. 

 

 
図 2.HMD 中央に表示される情報掲示画面 

 

4. VR 空間におけるバーチャルカメラ操作 

 提案インタフェースの操作法について述べる． 

 注視点は，図３に示すように，右手に持った

コントローラの位置から延びるポインタライン

とフィールド面との交点として設定する．コン

トローラのトリガを引くことにより注視点を確

定する.カメラ選択は，左手のコントローラのト

ラックパッドの左右で多視点カメラが切り替わ

り，バレットタイム映像が HMDに提示される.  

 

5. バーチャルバレットタイム映像の生成 

 図４に提案インタフェースで生成したバレッ

トタイム映像の一例を示す．画面中の赤球が設

定された注視点である．生成映像を観察しなが

ら，注視点の位置やカメラ選択の妥当性につい

て検討を行う． 

 

 
図 3. 注視点設定 

 

 

 
図 4.バーチャルに生成されたバレットタイム 

 

6. おわりに 

 多視点映像の撮影状況を３次元モデル化し，

その中でバレットタイム映像生成をシミュレー

ションすることにより，カメラワーク検討を支

援するインタフェースについて紹介した．本研

究は科研費（17H01772）の助成を受けたもので

ある． 
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