電子情報通信学会技術研究報告原稿用紙


(様式1)


HITOTOTOKI
－人と時，時と人－

福田 恵巳†   永江 孝規‡   野地 朱真†

†尚美学園大学芸術情報学部 〒350-1153 埼玉県川越市下松原655                                     ‡東京工芸大学芸術学部〒243-0297 神奈川県厚木市飯山1583

E-mail:  †taleleap@hotmail.com,  ‡nagae@media.t-kougei.ac.jp

あらまし  本作品は時間の流れをテーマにしたメディア・アート作品である．体験者が作品に向かって働き掛けることによって，コンピュータを介して映像や音が変化する．初期画面にCGによる人型の仮想キャラクタが現れ，体験者の働き掛けを誘導するように動いている．そして，仮想キャラクタに対する体験者の動作を判定し，背景画や仮想キャラクタに老化や若返りといった時間的な変化を与えるものである．体験者がシステム内の仮想キャラクタの時間軸で遊び，それを体験者自身の時の流れのように体感することを目的としている．

「時」を感じ「時」を操る，体験者にそう実感してもらいたい．
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Abstract  This work is the media art work which designates the flow of time as theme. A participant can change image and sound through the computer. The hypothetical character of the virtual human by the CG in the early picture appears. And the character is moving in order to induce influencing the participant. Operation of the participant for the hypothetical character is decided; time change of aging and becoming younger is given to form of the background image and the hypothetical character.
A participant felt and manipulated " The time ", so we would like to have realizing in the participant.
Keyword  Media Art，Interactive CG，Installation

1. まえがき

本作品は，人の動作画像を入力とし，システム内の仮想キャラクタとインタラクションにより時間軸をコントロールするメディア・アート作品である．ダンスや音楽の演奏など，動作時間とそのタイミングを対象にした作品は多数あるが，実際にコンピュータ内部のキャラクタとのインタラクションにより，その成長時間のコントロールを楽しむといった趣向のものはあまりない．

私たちは日々，常に時の流れの中にありその移り変わりを実感しているが，その流れに逆らうことはできない．しかし時に人々は，その時間を自由意志で変化させたいと考えるものである．本システムではCGによる仮想キャラクタに対する体験者の動作を判定し，背景画像やキャラクタに季節，老化や若返りといった時間的な変化を与えるのである．実際に体験者自身が仮想キャラクタの時間を変化させていることを体感させるため，CGを用いてわかり易く可視化した．

また，本作品はインスタレーション作品でもあるため，身軽に通りすがりでも楽しめるよう何も装着する必要がない非接触式にした．加えて，キーボードやマウス等コンピュータの入力装置を使用するものではなく，USBカメラの前に立つだけで遊ぶことができるため，幅広い年齢層に楽しんでもらうことができると考えている．

2. 作品について

2.1.コンテンツの概要

初期画面を下部，図1に示した．

体験者がUSBカメラの前に立つと，最初に人型の仮想キャラクタが登場する．その仮想キャラクタは手足を動かし様々なアクションをする．体験者の影は仮想キャラクタに重なるため，そのアクションを自然と模倣するように促している．仮想キャクラタのアクションに合わせて体験者が働き掛け，その働き掛けの機敏さや正確さの判定により，仮想キャラクタに時間的変化が現れる．動作が鈍いと仮想キャラクタは老化し，逆に機敏であると若返るのである．

また，背景には植物（樹）のアニメーションを使用している．時間の流れを実感しやすいものにするため，背景も仮想キャラクタに伴って季節を変化させることにした．春を思わせる桜，夏の新緑，秋の枯葉，冬は雪である．

人間が時間の流れを感じる要素として挙げられるもののうち，今回組み込んだものは「老化と若返り」と「季節の移り変わり」である．具象的でわかり易く，人が時間を敏感に察知し得る要素であると言える．

システムが用意した仮想キャクラタのアクションは，左右の手を上げ下げする組み合わせによる７パターンを用意した．よりエンターテインメント性を高め体験者の働き掛けを可視化して表現するために，それをドレミファソラシの音階に割り当て，曲が奏でられるようにした．

図1：　初期画面のイメージ図
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2.2.処理の流れ

作品のシステム処理の流れを説明する．

まずUSBカメラによって体験者の画像を入力する．体験者側の画像入力に関しては，ブルーバックで体験者を撮影しクロマキーを使うことや背景を含む全ての画像をそのまま取り込むこと，照明を利用してシルエット部分のみを取り込む等幾つかの方法があげられる．今回は，仮想キャラクタの上に体験者の影を重ねるという構成的な都合上，また背景画像にアニメーションを使用するため画面上の体験者自身の認識を容易にする必要があった．そこで，体験者のシルエットのみを取り込むことにしたのである．

入力する画像は体験者の影であるので，あらかじめ白い壁に照明をあて影が鮮明に現れるような環境を用意しておく．入力された画像，すなわち体験者の影から得られる外接矩形とシルエットの重心により形状を判定する．判定によって得られた結果は，画面下部に表示されている点数ゲージに代わるアニメーションに反映され，一定値まで到達すると仮想キャラクタにも変化が現れる．仮想キャラクタ及び背景のアニメーションプログラムには，gtk+を使用している．

2.3.時間をテーマにする 

本作品は時間をテーマにしている．コンピュータ内部の仮想キャラクタとのインタラクションにより，その成長時間のコントロールを楽しむことができる．このような趣向は，時間に大いに関心のある多くの人々にとって興味深いものになるのではないかと考えている．テーマに関する表現が可視的に

3. むすび

本作品では，時間をテーマにしたインタラクティブ映像表現によって，対象者が時間軸で遊び，それを体感できるシステムを実現した．時間に対する興味はどのような年齢層にもあるものであり，多くの人々が楽しめる作品になったと思う．また，USBカメラの前に立つだけで何も身に付けずに自由に動くことで遊ぶことができるため，コンピュータを使っているという実感はあまりしないものとなった．

今後の課題としては，仮想キャラクタの動作パターンを増やし足なども使い，もっと多様なアクションを取れるようにすることがあげられる．体験者からの働き掛けの判定精度をより高める必要もあるだろう．また，エンターテインメント性の向上として，音の割りふりによって曲を奏でられるようにすること，人間以外の仮想キャラクタ（蝶や花，パンダ等）のパターンを作ること，初級や上級などの段階をつくることで，より体験者の働き掛けを誘発し，楽しいものにすることができると考えている．








