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1．はじめに

私は，2018年 2月 24日に神奈川県の関東学院大
学関内メディアセンターにて開催された映像情報メ
ディア学会メディア工学研究会に参加し，「モーシ
ョンデータと AR を用いた舎利容器のインタラク
ティブコンテンツ」という題目で研究発表を行っ
た．
近年，博物館展示の多面化や一般ゲームアプリに
おける AR（拡張現実）技術の普及が進んできてい
る．そこで本研究では，歴史文化財である舎利容器
への興味喚起と理解促進を目的とし，モーションデ
ータと AR を用いたインタラクティブコンテンツ
を作成した．舎利容器とは，仏教における釈迦の遺
灰を納めるための容器のことであり，本研究で対象
とした舎利容器の側面には舞人と呼ばれる踊り手が
10人，楽器を演奏する楽人が 11人描かれている．
本研究では，主に舞人を 3 DCG アニメーションで
表現することを試みる．そこでモーションデータと
AR 技術を用いることで，文化財の知識がない一般
人が舎利容器を鑑賞する際に，理解しやすく興味を
持ってもらえるようなコンテンツの作成を目指し
た．

2．舎利容器のインタラクティブコンテンツ

本システムの構成を図 1に示す．本システムは携
帯端末のカメラを舎利容器のレプリカにかざして舞
人の画像を認識すると，対応した舞人の CG アニ
メーションを画面に重畳表示する．舎利容器の側面
には 8体の仮面を被った舞人が描かれており，各舞
人の画像をマーカとして登録している．複数の舞人
の CG アニメーションを同時に再生することも可
能であり，画面に表示される GUI ボタンによって

再生する舞人を切り替えることもできる．また，タ
ッチ入力によって 3 D モデルの舞人の向きや大き
さなどを操作しながらインタラクティブに鑑賞する
ことができる．開発環境は Unity を使用し，AR ラ
イブラリとして Vuforia を使用している．

3．舞人の CG 制作

舞人の CG 作成の流れを図 2に示す．まず，舞
人の画像データから Smoothie 3 D を使用して腕，
脚，胴体，頭の形状を部分的にモデリングする．
Smoothie 3 D ではマウスでなぞった形に 3 D モデル
を生成できる．次に，3 DCG モデリングソフトで
ある Maya で各部位を配置して統合し，舞人の骨格
構造を作成する．同じ手順で 8体の舞人の 3 D モ
デルを作成した．
モーションデータは，ビデオ式の PV Studio 3 D

を使用して計測した．舞人が踊っているのは亀茲国
の宮挺伎楽の一つである亀茲楽である．亀茲楽は時
代と共に変化・伝播して行き，現代の雅楽として平
安時代以前に日本に伝わったとされている．そこ
で，亀茲楽の資料として雅楽の曲目の一つである
「蘇幕者」を対象とし，映像資料を参考に動きを実
演してモーションデータを取得した．
最後に，作成した CG キャラクタとモーション
データを Unity で読み込み適用する．取得した蘇幕
者のモーションデータは「序」3つ，「破」4つであ
り，「破」の 1ファイルを 2つに分けることで 8体
の舞人に全て異なる動きを割り当てた．「破」は
「序」よりも激しい動きであるため，大きな動きを
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図 1 システム構成図
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しているような舞人に割り当てている．図 3は舞人
の CG アニメーションの実行例であり，動きは
「破」のモーションである．

4．評価

作成したコンテンツの有用性を確認するため評価
実験を行った．10人によるアンケートの結果を図 4

に示す．AR を用いた鑑賞の有用性に関する質問で
は概ね良い評価が得られた．自由記述の意見・感想
として，「音声ガイドや SE がほしい」，「チュート
リアル機能があれば分かり易い」，「博物館で資料を
見るよりも馴染みやすい」などが得られた．また，
「舞人に触れた時に反応すればおもしろい」という
意見が得られたため，CG モデルに対して直接干渉
できる機能があればより興味喚起につながると考え
られる．

5．発表について

発表では PowerPoint と動画を用いて 10分間のプ
レゼンテーションを行った．発表後の質疑応答で
は，マーカ認識率について「曲面にマーカ画像があ
ると認識率に影響があるのではないか」といった意
見や，コンテンツについては「舞人の数を減らし，
コンテンツの質を上げるのはどうか」といった意見
を得ることができ，とても参考になった．また発表
に関して，簡潔に分かり易く説明する必要を感じ
た．

6．まとめ

舎利容器への興味喚起や理解促進を目的とし，蘇
幕者のモーションデータを舞人に割り当て，さらに
AR を用いて当時の踊りに近い踊りを鑑賞できるイ
ンタラクティブコンテンツを作成した．今後の課題
としてマーカ認識率の改善，AR グラスでの運用な
どが挙げられる．
今回の発表を行うにあたり，ご指導頂いた曽我先
生や曽我研究室の皆さま，ご意見頂いた岡田先生に
深くお礼申し上げます．

図 2 舞人の CG モデル作成の流れ

図 3 舞人 CG アニメーション実行例

図 4 評価結果
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