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1. はじめに 

オフィス系アプリケーションの操作手順の習得は，静止

画と文字で構成されたマニュアルを参照するのが一般的な

方法であるが，直感的な理解を促すとは言い難い．そこで，

我々は直感的な理解を促す動画ヘルプシステムの設計・開

発を行った[1]．開発した動画ヘルプシステムは，カーソル

ポインタもしくは別のポインタを用いて，オートパイロッ

ト的な自動操作を行うことによって，実際の操作手順を追

うことで直感的な理解を促すシステムである．しかし，開

発したシステムを実際に運用する上で，操作手順の録画か

ら利用者への受け渡しまでに時間がかかることが問題点で

あった．そのため，本研究では，作成した動画ヘルプの簡

易的な共有を目的として，Web 上での動画再生を可能とす

るシステムの設計・開発を行った． 

本稿では，実装した動画ヘルプシステムの構成と動作確

認した結果について述べる． 

2. システム構成 

本システムは，マウス操作やデスクトップのスクリーン

ショットを撮影・保存する録画用と，録画された動画を

Web 上で再生する再生用の 2 種類のアプリケーションで構

成されている． 

2.1 本システムにおける動画の録画方法 

本システムでは，操作中のマウスの移動とデスクトップ

画面の更新を中心に録画を行なっている．最初にデスクト

ップ画面の画像を取得する．その後，操作中のマウスの座

標を記録するが，その間のデスクトップ画面は取得しない．

マウスでのクリック操作が行われた場合に，デスクトップ

画面の取得を行い，クリック操作と取得したデスクトップ

画面を記録する．記録されたデータの例を表 1に示す． 

表 1  記録されたデータの例 

 

動画の描画には HTML5で新しく策定された Canvasを用

いた．Canvas とは，Web ページ上の矩形領域に JavaScript

を使用することで，任意の図形を描画できる．HTML5 を

サポートした Web ブラウザであれば，利用するコンピュ

ータ環境に関係なく視聴可能であるというメリットがある． 

2.2 録画アプリケーション 

録画アプリケーションが，動画ヘルプを作成する流れを 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 録画アプリケーションの構成図 

 

図 1に示す．本システムは，録画開始ボタンが押されるこ

とで，マウス操作に対して，グローバルフックをかける

（図 1 ①）．グローバルフックとは，OSからアプリケー

ションに伝達されるメッセージを取得する技法であり，ア

プリケーションがバックグラウンドであってもメッセージ

を受け取ることができる．グローバルフックからメッセー

ジを受け取った上で解析を行い，操作中のマウスの座標，

を記録する（図 1 ②）．また，録画中にマウスでのクリッ

ク操作が行われた場合，デスクトップのスクリーンショッ

トの撮影を行う（図 1  ③）．録画終了ボタンが押されるこ

とで，記録したマウス操作のログや撮影したデスクトップ

のスクリーンショットを動画ファイル群として，Webサー

バへアップロードを行う（図 1 ④）． 

2.3 再生アプリケーション 

動画の再生は，Web 上で行う．再生アプリケーションの

構成図を図 2に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 再生アプリケーションの構成図 

利用者から再生指示を受け取ると，まずは動画ファイル

群からマウス操作のログを読み込み，正規表現による簡易

なパーサに通し，命令群に変換する（図 2 ①）．次に，命

令群を先頭から順次読み込むことで，命令文に基づいてオ

ブジェクトの生成や指示を行う（図 2 ②）．オブジェクト

の例として，吹き出しの表示，クリックエフェクトの描画，

マウス軌跡の描画といった種類があり， Webページの矩

形領域内で動作する（図 2③）．命令文には待機時間が存

在し，設定した値に基づいて待機した後，次の命令文を読

み込む． 

命令文 意味 

Move,200,200,100  (200,200)に移動後， 

100ms待機 

Click,190,190,50,1.bmp (190,190)をクリック後，50ms待

機．クリック直後のデスクトッ

プ画面は 1.bmpである 
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3. 実験 

 本システムの動作確認と，作成した動画の共有にかかる

時間の計測を行った．本稿では，動画の共有にかかる時間

の目安として，操作説明を動画に変換する時間とその動画

の容量を比較した．人がマウスやキーボードの操作を行う

と，クリックや入力時間などにばらつきが出るため，録画

開始および終了操作を除く手動操作の自動化を行った．比

較対象として，e ラーニングオーサリングソフトウェアで

ある Adobe Captivate 5 と，Web上で利用可能な組み合わせ

として有力なコーデック 3 種類を対象とした[2]．実験で対

象とした操作説明の概要を表 2に示す． 

表 2 操作説明の概要 

ソフトウェア Microsoft Excel 2010 

操作内容 ソルバーの簡単な説明 

操作時間 1分 16秒 

マウスクリック回数 32回 

ウィンドウサイズ 852×658 

3.1 動作確認 

表 3 に示した機種や Web ブラウザを対象に Web 上で動

作する再生アプリケーションの動作確認を行った． 

表 3 動作確認結果 

機種 / Webブラウザ バージョン 動作 

iPhone 4 ○ 

Firefox 4.01 ○ 

Google Chrome 11.0.696.68 ○ 

IE 8.0.6001.18702 ○ 

Opara 11.11 ○ 

Safari 5.0.5 ○ 

 

動作確認を行った機種と Web ブラウザでは，正常に動

作することを確認した．しかし，iPhone での再生速度は非

常に遅く，本来の再生時間よりも長く再生されていること

が確認された． 

3.2 動画変換実験 

録画中の操作説明が終了してから，Web 上にアップロー

ド可能なファイル形式が完成するまでの時間を計測した．

Adobe Captivete 5 については，録画停止ボタンを押してか

ら編集画面に移行する時間と，編集内容をファイルに書き

出す処理を合計した時間とした．コーデックについては，

録画されたファイルを読み込み後，各コーデックを用いて

エンコードが開始される時間から終了までの時間とした．

録画の設定は色数 32bit，30fps とし，キャプチャソフトに

は AmaRecCo[3]を用いた．エンコードには Miro Video 

Converter を使用した．各方法で変換にかかった時間を表 4

に示す． 

表 4 動画変換にかかった時間 

変換方法 時間[秒] 

本システム     0.5 

Adobe Captivete 5   11.3 

H.264 + AAC + MP4   93.3 

Theora + Vorbis + Ogg 180.0 

WebM 206.3 

 

本システムの方式では，変換にかかる時間が小さいこと

が確認された． 

3.3 容量比較実験 

操作説明中の画面を各方法で録画し，容量の比較を行っ

た．なお，Adobe Captivate 5 はデフォルトの設定で録画を

行った．コーデックについては，キャプチャソフトを用い

て録画し，各コーデックを用いてエンコードを行った．実

験結果を表 5に示す． 

表 5 容量の比較 

変換方法 容量[kB] 

Adobe Captivate 5 1116 

H.264 + AAC + MP4 1868 

本システム 2549 

Theora + Vorbis + Ogg 6326 

WebM 8058 

 

 本システムでは，容量が小さくならないことが確認され

た． 

4. 考察 

動作確認から，今回実験を行った機種 Web ブラウザで

動画が正常に再生されることを確認した．しかし，環境に

よって，再生時に負荷が大きくなった．これは，各環境に

おける JavaScript の実行速度が大きく影響していると考え

られる． 

動画変換実験の結果から，本システムは比較対象よりも

動画変換にかかる時間が少ないことが示された．要因とし

て，本システムで採用している動画形式は，マウス操作の

ログとスクリーンショットの組み合わせだけで構成されて

いるためだと考えられる．容量比較実験の結果から，本シ

ステムで採用している動画形式では，容量が比較的大きく

なるため，動画のアップロードおよびダウンロードに時間

がかかることが示唆された．要因として，マウスをクリッ

クする度にスクリーンショットを保存する本システムの方

法は，スクリーンショット間の時間軸差分圧縮ができない

ため容量が大きくなったと考えられる． 

5. まとめ 

本稿では，Web 上で動画再生および編集を行うシステム

を設計・開発し，システムの動作確認やスペックについて

実験を行った．その結果，録画した動画の変換にかかる時

間は短いが，容量が比較的大きくなることが示された．ま

た，視聴環境によって，再生の負荷が大きく異なることが

判明した． 

今後は，動画ファイル群の容量削減を行うとともに，操

作説明の再現性の実験や人の手による共有にかかる時間を

計測する実験を行う予定である． 
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