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１．  はじめに 
近年，仮想現実（以後，VRと称する）は医療・教育など多

くの分野で導入されており，医療分野において医療面接演

習の模擬患者への応用が期待されている[1]．模擬患者とし

ての患者アバターには，現実感のある面接場面を再現するた

めにジェスチャーなどのノンバーバル情報の表現と対話機能

が求められている．本研究では，特に患者アバターにおけるノ

ンバーバル情報の表現に着目し，その実現のためアニメーシ

ョン生成について検討する．

患者の動作は一般的に比較的小さく，動作速度もゆるや

かであり，座位での会話や診察中の仕草など医療面接特有

の動作も多く含まれている．そのため，ゲーム向けの既存の

アニメーション素材を流用するのではなく，モーションキャプ

チャによってアニメーション素材を生成する．以下，2でモーシ

ョンキャプチャによるアニメーション素材の生成方法について

説明し，3で試作システムを概観し，4でまとめを述べる．

２．  モーションキャプチャによるアニメーション生成 

生成対象のモーションは低速かつ比較的小さな動きであ

るため，高性能なモーションキャプチャ手法でなくても十分で

ある．そこで，低コストかつマーカレスでモーションキャプチャ

が容易なMediaPipeを用いることとした．MediaPipeは

Googleが提供するオープンソースライブラリであり，単一の

カメラで表情および体のモーションキャプチャが可能である

[2]．

図 1 に示すように，表情のキャプチャには Face Mesh 機

能を用い，468 個の 3 次元ランドマークを取得する．また，

体の動きは Pose推定機能を用いて 33個の姿勢ランドマー

クの座標を取得する．また，これらの情報は患者アバターを

作成する Unity 環境へ送信され，アバター制御に用いられ

る．

図２に Unity におけるアバターのボーン構成を示す[3]．

図１と図 2から，MediaPipeの姿勢ランドマークから Unity

の各ボーンの回転情報を計算することで，アバターのアニメ

ーションを生成する．また，表情については，FaceMesh か

ら直接得られる Blendshape 係数を用いて Unity のアバ

ターを制御する．

(a)FaceMesh （b）姿勢ランドマーク

図 1 MediaPipe の特徴点 

図 2 Unity アバターのボーン構造  

３．  試作システム 
図3にモーションキャプチャからアバターのアニメーションを

生成する試作システムの概要図を示す．本システムでは，体

および表情を1台のカメラで撮影して，アバターの表情および

体のアニメーションを同時に生成する． 

患者アバターのアニメーションについては，診療室における

歩行，着座，会話などのような基本的な動作単位で個別にキ

ャプチャし，これらの動作単位を順に実行することで連続した

動作としてのアニメーションを生成する． 

図4にＵｎｉｔｙのAnimationControllerによる基本動作

の制御を示す．これは歩行，着座，会話という動作を接続し

たもので，椅子に座っている患者アバターの対話時のアニメ

ーションを想定している． 

図3 システム概要図  

図4 基本動作アニメーション制御  

４．  まとめ 
本研究では，表情および身体のモーションキャプチャを用

いて基本的な動作単でアニメーションを生成し，得られた基

本動作アニメーションを制御することで患者アバターの表情

と全身動作を同時に反映することを検討した．試作システム

では，歩行，着座，会話による対話時のアバターのアニメーシ

ョンを生成できた．一方で，動作の一部において精度の低下

や遅延が見られた．今後はキャプチャ精度の向上や応用分

野での評価を行い，より実用的なシステムを目指す． 
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