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論文内容の要旨

アニメーションの製作は、長い間手作業が主流で、あったが、 CG 技術の普及により、 CG アニメーション製作が始

まった。現在の CG アニメーションは、 CAD などの工学的シミュレーションに使われているだけでなく、映画、 CM、

Game などのエンターティメント分野にも応用されるようになった。 CG アニメーションの普及と共に、新たな問題

点も生まれてきた。例えば、製作者に高度な専門知識が要求される点、大量のパラメータ設定が負担となる点、さら

に、誇張表現などアニメーション特有の効果が運動法則に反するので、その動きを CG で生成することは難しい点な

どが課題になってくる。本研究では、 CG アニメーション製作の省力化を目指し、以下の 3 つの新たな提案を行った。

まず、第一に、 3D パネモデルに基づく動きの自動生成の手法を提案した。具体的には、仮想空間内において計算

の簡略化を行った 3D パネモデルをベースとし、コントローラ統合や GA 等に基づき、ユーザ、の簡単な意図に従った

動作の獲得を可能とする環境を構築した。さらにユーザの意図を容易に入力できるインタフェース環境を構築した。

次に、音楽特徴量をオフラインの MIDI ファイルから抽出し、その特徴量をアニメーションする物体の 3D バネモ

デ、ルによる表現の必要な動作パラメータにマッピングし、音楽の特徴に応じたアニメーションの生成するアルゴリズ

ムを提案した。プロトタイプシステムを用いて動作を検証する共に、生成された動作の質に関する評価実験を行った。

評価実験については、ワルツ、タンゴ等の曲について被験者実験を行い、「リズム感と盛り上がり度に関しては音楽

に応じた動作が生成できている」ことが確認できた。

さらに、音楽より感情を抽出し、抽出した感情より複数オブジェクトの動きを生成する手法を提案し、プロトタイ

プシステムを構築した。この手法においては、感情として Hevner の提案した 8 つの感情群を用いており、また、動

作については柴らの提案した 7 つの感情群を用いている。なお動きについては、ミクロな動きとマクロな動きに分け

て生成する手法を採用した。評価実験においては、システムが計算した音楽の感情譜表現と人聞が感じる感情はかな

り一致することが確認できた。

以上本論文で提案した 3 つの手法は、 CG アニメーション製作の省力化や自動生成の基本方式となりうるものと期

待される。ただし、アニメーションの芸術性の向上、ダンスルールの充実、音楽解析精度のアップなどは、今後の課

題として残されている。
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論文審査の結果の要旨

アニメーションの製作は、長い間手作業が主流で、あったが、 CG 技術の普及により、 CG アニメーション製作が始

まった。現在の CG アニメーションは、 CAD などの工学的シミュレーションに使われているだけでなく、映画など

のエンターティメン卜分野にも応用されるようになってきており、 CG アニメーションの普及と共に、新たな問題点

も生まれてきている。例えば、製作者に高度な専門知識が要求される点、大量のパラメータ設定が負担となる点、さ

らに、誇張表現などアニメーション特有の効果が運動法則に反するので、その動きを CG で生成することは難しい点

などが課題になっている。本研究では、 CG アニメーション製作の省力化を目指し、 3 つの新たな提案を行っている。

まず、第一に、 3D バネモデ、ルに基づ、く動きの自動生成の手法を提案した。具体的には、仮想空間内において計算

の簡略化を行った 3D パネモデ、ルをベースとし、コントローラ統合や GA 等に基づき、ユーザ、の簡単な意図に従った

動作の獲得を可能とする環境を構築し、さらにユーザ、の音図を容易に入力で、きるインタフェース環境を構築している。

次に、音楽特徴量をオフラインの MIDI ファイルから抽出し、その特徴量をアニメーションする物体の 3D バネモ

デルによる表現の必要な動作パラメータにマッピングし、音楽の特徴に応じたアニメーションの生成するアルゴリズ

ムを提案している。また、被験者を用いた評価実験を行い、「リズム感と盛り上がり度に関しては音楽に応じた動作

が生成できている j ことを確認している。

さらに、音楽より感情を抽出し、抽出した感情より複数オブジェクトの動きを生成する手法を提案し、プロトタイ

プシステムを構築している。この手法においては、感情として Hevner の提案した 8 つの感情群を用いており、また、

動作については柴らの提案した 7 つの感情群を用いている。なお動きについては、ミクロな動きとマクロな動きに分

けて生成する手法を採用した。さらに、評価実験においては、システムが計算した音楽の感情譜表現と人間が感じる

感情はかなり一致することを確認している。

以上のように本論文で提案した 3 つの手法は、 CG アニメーション製作の省力化や自動生成の基本方式となりうる

ものであり、その有効性もプロトタイプで確認されており、学位論文として価値あるものと認める。
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