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1. はじめに 
佐賀大学（以降「本学」と記す）では2016年度末に「メ

ディアコンテンツ総合教育研究システム（以降「総合シス

テム」と記す）」を導入した(1)。総合システムは，グリーン

バックと照明を使ったバーチャルスタジオ収録・配信シ

ステム（以降「配信システム」と記す）(2)や音声収録のた

めのアナウンスブース，光学式のモーションキャプチャ

システム(3)，フェイシャルモーションキャプチャシステム
(4)，VR（Virtual Reality）・MR（Mixed Reality）コンテンツ

開発システムなどから構成される。各システムは独立し

て使用することはもちろん，連携することで様々なコン

テンツを生み出すことが可能である。 
今回，筆者らは総合システムを活用し，主に学外者を対

象としたイベントでの利用を想定した体験型コンテンツ

を開発した。本稿では2種類のモーションキャプチャ（以

降「MC」と記す）とVideo over IPを活用することで，3DCG
（3-Dimensional Computer Graphics）で制作したキャラクタ

ーをリアルタイムに動かし，建物内の別教室へと配信し，

バーチャルキャラクターと会話できる体験型コンテンツ

（以降「本コンテンツ」と記す）の開発について報告する。 
 

2. コンテンツの概要 
本コンテンツでは，3DCG で作られたバーチャルキャ

ラクターに，2 種類の MC で体の動きや表情をリアルタ

イムに反映している。本コンテンツでは，関わる人数を抑

えたいこともあり，体と顔の動きを担うアクターは 1 名

で担当しているが，2名で別々に演じることも可能である。

また，アクターの音声はワイヤレスマイクから音声ミキ

サーを通し，配信システムで調整・合成され，同じ建屋内

の別教室へと配信される（図1）。 

2.1 バーチャルキャラクター 
本コンテンツでは，対象者の違いにより，2種類のバー

チャルキャラクターを3DCGでモデリングし，開発用WS
（Workstation）の3DCGアニメーションソフト(5)でモーシ

ョンデータを適用している。1つ目は対象が小学生という

こともあり，手や足の短い犬型のキャラクターを制作し

た。2つ目は高校生が対象なので大学生のキャラクターを

制作し，実際に本学の学生がアクターを担当した。 
 

2.2 モーションキャプチャ 
本コンテンツでは 2 種類のMC を活用している。まず

1 つ目は手や足などの体の動きをモーションデータとす

る光学式の MC システムである。アクターは専用のスー

ツに，体の動きを捉えるためのマーカーと呼ばれる反射

材を体の関節等へ取り付ける。総合システムでは，スタジ

オの天井に設置された12台の赤外線カメラでマーカーの

反射をとらえ，数値化し，MC 用 WS から開発用 WS へ

モーションデータがストリームされ，キャラクターへ割

り当てられる。 
もう1種が顔の表情をモーションデータ化するMC（フ

ェイシャルモーションキャプチャ）である。小型のアクシ

ョンカメラをヘッドギアで顔の前方に固定し，そのカメ

ラで撮影する顔の映像を解析することで表情の動きをデ

ータ化し，3DCGキャラクターの表情へと割り当てる。 
アクターはそれ以外に，ワイヤレスマイクを装着して

いる。いずれの機器も，開発用 WS とアクター間は有線

接続されておらず，アクターが身につけている機器の電

源も，モバイルバッテリーや乾電池で動作するため，スタ

ジオの有効範囲内であれば比較的自由に動き回ることが

できる（図2）。 

     

   図1 別教室でのコンテンツ体験の様子         図2 スタジオでのモーションキャプチャの様子 
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3. 建屋内の別教室への配信 
3.1 Video over IP 
本コンテンツにおけるデータの流れを図 3 に示す。本

コンテンツでは，バーチャルキャラクターの動く映像と

音声を，LAN（Local Area Network）を通じ建屋内の別教

室へと配信している。また，逆に別教室の様子（映像や音

声）もWeb 会議用のカメラやマイクを通し，スタジオへ

と届けられ，リアルタイムに双方向での会話が行える。顔

の表情，口の動きと実際に聞こえてくる音声とのずれを

無くすため，配信システムでアクターの音声を0.5秒程度

遅延させ，映像と音声のずれを調整し，同じ建物内の別教

室へVideo over IPを用いて配信している。 
Video over IPは，放送業界等での利用が進みつつあり，

高品質な映像や音声を低遅延で配信できるだけでなく，

双方向性を持ち，様々な信号を混在でき，現在，共通の規

格化が進みつつある。本コンテンツで使用している配信

システムがその1種(6)に対応していたことや，他のPCで

映像を送受信する際も無料のソフトウェア(7)を導入すれ

ばよく，利用しやすさから本コンテンツではこの方式を

用いた。また，誘導係など，直接音声が届かない場所にい

るスタッフへの指示や情報共有は，ワイヤレスインカム

で行った。 
 

4. コンテンツの活用 
本コンテンツは実際に，本学教職員の子どもを対象と

した学童保育イベント（対象：小学生）や，本学を会場と

して行われた第43回全国高等学校総合文化祭（2019さが

総文）自然科学部門(8)での巡検研修（対象：高校生）で活

用した。最初は別教室でキャラクターの紹介を行い，イベ

ント参加者達がバーチャルキャラクターの名前を呼びか

けると，教室の大型モニターにキャラクターが現れ，対象

者の年齢に合わせたクイズゲーム等を行い，最後にスタ

ジオへと案内し，仕組みの解説や質疑応答を行った。体験

者の感想では「楽しめました」という声と「驚き」の声が

多かった。 
 

5. おわりに 
本稿では本学のメディアコンテンツ総合教育研究シス

テムを活用したバーチャルキャラクターとリアルタイム

に会話できる体験型コンテンツの開発と，2件のイベント

での活用事例について述べた。同様の方法で，3DCGキャ

ラクターのアニメーションの収録や，動画配信サービス

でWeb 上に配信することも可能で，様々な活用が考えら

れる。また，本コンテンツは当然筆者らだけで完結するも

のではなく，多くの方々の協力があって成り立つもので

ある。本コンテンツでアクターを担当してくれた学生を

はじめ，旧クリエイティブ・ラーニングセンターのスタッ

フの他，協力して頂いたすべての方々にこの場を借りて

感謝の意を表す。 
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図3 本コンテンツにおけるデータの流れ 
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