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1． はじめに 

近年，YouTube やニコニコ動画といった映像作品公開の

場の拡充や，個人が所有するコンピュータの性能向上に

より，個人による 3D キャラクタアニメーションの作成，

公開が盛んになってきている． 
しかし，コンテンツ作成の初心者の前には，魅力的な

キャラクタのモーション生成は決して容易ではないとい

う問題が立ちはだかっており，この敷居の高さは潜在的

なクリエイターの減少に繋がると考えられる． 
そこで本研究では，アニメーションキャラクタに相応

しいキレのあるモーションの作成を簡易化することで，

3D キャラクタアニメーションの作成支援を行うことを目

的とする．すなわち，ユーザが撮影した 2次元人物映像を

入力として与え，映像に映っている人物の動作を推定し，

動作の抑揚やキレを強調したモーションデータを出力す

るシステムを構築する． 
従来手法としては，トラッキングやパターンマッチン

グ，画像処理を用いた手法，及び KROPS[1]のようなユー

ザがキーフレームを打ち込む手法がある．これらと比較

して本手法は，高精度に人物の動作を求めることではな

く，キャラクタアニメーションに馴染むよう補正された

動作を，手軽に作成できることを目指したものとなって

いる．本システムは初級者の作品製作に対するモチベー

ションを高め，ひいては日本のコンテンツ産業を支える

若年層の増加に貢献するものと考える．  

2 ．システム概要 

2.1 システムの流れ 
本システムの流れを Fig.1 に示す．入力映像は単眼カメ

ラで撮影された映像を使用し，出力するモーションデー

タのフォーマットには，モーションデータを格納するた

めの代表的なファイルフォーマットである Bvh ファイル

形式を用いる． 
 

2.2 動作推定 
動作推定の流れは以下のようになる． 
1. ユーザが入力した特徴点について，入力映像から

得られる人物の重心，慣性主軸，肌色領域， 
    極大値の情報を用いて追跡を行うことにより，

各特徴点の滑らかな 3 次元座標の点列を計算する

[2]．なお          極大値とは，人物シルエット画像

の輪郭線上の点列 s について，重心との距離 と

頭頂部との距離    による以下の計算式で求まる 
     曲線の極大値のことであり，この極大値と

なる輪郭部分は，手,足先といった突出した部分と

対応するという性質がある[3]． 
 
 
2. 手，足先特徴点の 3 次元座標の点列を用いて，手

足の動作を動作ブロック群に変換する． 
3. 動作ブロックについて，動作の抑揚，キレの強調

処理を適用する． 
4. 動作ブロック群から再び各特徴点の 3 次元座標の

点列を計算する． 
5. 特徴点の 3 次元座標からモーションデータを計算

する[2]． 
 

3．動作ブロック 

 動作の抑揚，キレの強調処理を施すために，一連の動

作をいくつかの簡単な動作に分割し，それぞれの動作を

制御点によって表現される動作ブロックに変換する． 
動作ブロックの各々の制御点は，手，足先特徴点の軌

跡上からサンプリングされる点であり，それぞれ 3次元座

標と，動作開始時からその点に到達するまでの時間(フレ

ーム数)を持つ．これらの制御点間を補完するスプライン

曲線が，その動作ブロックが表現する動作の軌跡となる． 
動作ブロックから特徴点の 3 次元座標の点列を求める

際には，スプライン曲線及び各制御点に対応するフレー

ム数の情報から各フレームにおける特徴点の座標を計算

する．そのため，制御点の座標と通過時のフレーム数を

調整することで，動作の軌跡，及び抑揚，キレを編集す

ることが可能となる． 
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Fig.1 人物動作推定システム 
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3.1 3次元座標点列から動作ブロック群への変換 
 手，足先特徴点の 3次元座標の点列を，以下の流れで動

作ブロック群に変換する．ただし，手先特徴点の座標値

については，肩特徴点からの相対座標を用いる． 
1. 第 0 フレーム目の手，足先特徴点を，動作と動作

の境目を表す境界点として設定する． 
2. 手，足先特徴点の点列を時系列順に走査し，以下

の条件に従って動作のサンプル点及び境界点を設

定する(Fig.2)． 
(ア) 一つ前のサンプル点(境界点)との距離が，ある

閾値(最小サンプル点間隔)より大きくなった点

を，サンプル点として設定する． 
(イ) 一つ前のサンプル点との距離が，最小サンプル

点間隔より大きくなるまでに，ある閾値(最小静

止フレーム数)以上の時間が経過している場合，

一つ前のサンプル点を境界点に変更し，またこ

の境界点と同じ座標に，現フレーム数-1 をフレ

ーム数とする境界点を設定する(動作の静止によ

る境界点)． 
(ウ) あるサンプル点について，前後のサンプル点と

の 3 点からなる角度が鋭角である場合，このサ

ンプル点を境界点に変更する(動作の急激な方向

転換による境界点)． 

3. ある境界点から次の境界点までを一つの動作ブロ

ックとして，両端の境界点，及びその間にある全

てのサンプル点を制御点として保持する動作ブロ

ックを作成する． 
以上の処理を繰り返すことにより，動作ブロッ

ク群を作成する．Fig.2 のような動作の場合，動作

A,B,Cの 3個の動作ブロックが生成される． 
 
実際に，ダンスのような動作について動作ブロック群

への変換を行い，動作の分割状態を検証した．右腕の動

作について，各動作ブロックが持つ制御点の 2次元座標を

プロットしたものを Fig.3 に示す．一連の動作が，簡単な

動作を表現する 5個の動作ブロック群に分割出来ているこ

とがわかる． 
 

3.2 動作の抑揚，キレの強調処理 
動作ブロックの各制御点について，通過時のフレーム

数を Fig.4 のように動作の開始方向へ修正することで，動

作の抑揚，キレの強調を実現することができる． 

4．まとめと今後の課題 

本稿では単眼カメラで撮影された映像から，映像に映

っている人物の動作を推定し，抑揚やキレを強調した 3D
モーションデータを出力するシステムについて述べた． 
今後，現在未実装である動作ブロックによる動作の抑

揚，キレの強調処理，及び衝突判定によるめり込み防止

を実装することにより，初級者のアニメーション作品制

作における実用性の高いシステムを目指す． 
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Fig.3 動作ブロックへの分割結果(グラフの上の画像は

動作ブロックの始点，終点に対応する入力映像) 

Fig.2 動作ブロック概念図 

Fig.4 動作ブロックを用いた動作の抑揚の強調 
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