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1 はじめに

近年、ニコニコ生放送や Ustream といったインター

ネット上の放送媒体を使用した個人規模の生放送が増え

ている。しかし、放送者が増えたことにより、個性的な

放送が行いづらくなってしまった。この問題の解決策の

一つとして、放送者独自の演出を盛り込むことが挙げら

れる。

そこで、バーチャルスタジオ（図 1）という手法があ

る。これは撮影された実写映像と３次元 CG映像をリア

ルタイムで合成するシステムや技術の名称である。画像

オブジェクトを付加することで伝えやすくなるが、一般

にはクロマキー合成のためのグリーンやブルーの背景設

備のある撮影所でしか撮影することができない。

本研究では専用のスタジオを確保する必要なく、演出

を行えるようなバーチャルスタジオシステムの開発を目

指す。

2 関連研究

関連研究として、ファッションコーディネートシステ

ム [2]が挙げられる。この研究は Kinectセンサー [3]を

用いてユーザー映像を切り抜き、予め用意された服の

画像と合成して試着しているように見せるシステムで

ある。

また、他の研究としては VRMixer[4]が挙げられる。

この研究も Kinect センサーを用いてユーザー映像を切

り抜き、人物の動きがある動画と合成することで一緒に

図 1 バーチャルスタジオ

撮影されているかのように見せるシステムである。

本研究では、ユーザー映像を切り出すデバイスとして

Kinectセンサーを用いることを参考にした。

3 研究方針

本研究の目的は、個人で入手しやすい装置によるバー

チャルスタジオの構築と場所を選ばず撮影・配信でき、

手軽に扱いやすい仕組みを考えることである。そのため

には、以下の 3点が必要である。

• 持ち運べる機材
• CGとの合成機能

• ジェスチャーによる操作

4 使用した機材

場所を選ばず撮影可能な機材として、カメラ、人物検

出の役割においては Kinect v2[3](以下 Kinectと表記す

る)を用いた。KinectはMicrosoft社より発売されてい

るゲームデバイスであり、入手が容易である。また、深

さ情報をもとに人物の位置とその関節の情報を取得でき

るためブルースクリーンなしで人物の切り出しを行うこ

とができる。

画像を合成し、配信する処理用コンピューターには、

小型であり内部電源によって携帯可能なタブレット端末

である Surface3[5]を選択した。

図 2 システムの構成
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表 1 機能とその対応ジェスチャー

機能 対応ジェスチャー

背景を画像に 手を開いた状態で左手を挙手

背景をカラー映像に 手を開いた状態で右手を挙手

画像を表示する 人差し指と中指だけをたてた

状態で、手を上から下に

スライドさせる

画像を移動させる 手を握った状態で画像位置に

手を合わせ、置きたい場所へ

手を移動させた後、手を開く

5 実装した機能

CGとの合成機能に関しては、背景変更機能、テロッ

プ機能、画像オブジェクトの表示・移動機能を実装した。

背景変更機能では、人物の背景を画像に切り替える機

能であり、カメラ映像へと切り替えることも可能である。

テロップ機能では、画面左上部に文字列を表示する機能

であり、画面下部からのテキストボックスから打った文

字列を反映することも可能である。画像オブジェクトの

表示・移動機能では、事前に登録しておいた画像を画面

左側に表示させ、それらを移動できる機能である。

また、ジェスチャーによる操作では、CGとの合成機能

をジェスチャーによって操作する。前述した３つの機能

へと表 1のようにジェスチャーによる操作を紐づけた。

6 評価実験

今回は視聴者側と放送者側の 2 種類の被験者実験を

行った。視聴者側の実験では、実装した演出付加機能を

用いて撮影された番組仕立ての動画 2種とそれらの機能

を用いてない動画を視聴してもらい、演出による番組内

容のわかりやすさを比較してもらった。生放送者側から

の実験では、被験者に実際にジェスチャーで操作しても

らい、画面下部のボタン操作との比較を行った。

表 2 視聴者目線からの実験結果

機能 貢献していた していなかった

背景映像の切り替え　 4人 1人

テロップ表示 5人 0人

画像の表示 5人 0人

画像の移動 5人 0人

表 3 放送者目線からの実験結果

機能 　　ボタン　　 ジェスチャー

背景映像の切り替え　 0人 5人

画像の表示 4人 1人

画像の移動 1人 4人

演出付加機能に関して、演出を付加していない映像に

比べて付加した映像のほうがわかりやすいという意見が

多かった (表 2)。

ジェスチャーによる操作性に関しては、概ねジェス

チャー操作のほうが操作しやすいとの意見が多かった

(表 3)。しかし、画像の表示機能に関しては、ボタン操作

のほうが操作しやすいとの声が多かった。これは、画面

表示機能がジェスチャーによって画像が表示されない、

途中で表示されてしまうなど誤動作が多いことが理由で

ある。

7 まとめと今後の課題

今回の研究では、CG との合成機能・機能のジェス

チャー操作を実装した。また、本研究において発見した

問題点として、ジェスチャー操作の精度向上がある。こ

ちらは Kinectによる手の状態検出を補うことや Kinect

の性質へ配慮したジェスチャーの選択、識別機の改良が

必要である。

到達できなかった点として、屋外での放送へ対応する

機能の実装も行いたい。
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