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キャラクタとの物理的なインタラクションのための剛体モデルと
多次元キーフレームアニメーションの連動による動作生成法

A Motion Generation Method for Physical Interaction with Characters with Multi Dimensional Key Frame

Animation Linked to a Rigid Body Model
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Abstract : Various forms of art and entertainment involve many different characters, and advances

in human interfaces have necessitated physical interactions in order to develop an improved sense

of reality. In this paper we propose a method for generating the motions of characters using

multidimensional keyframe animation in parallel with real-time physical simulation. The method

generates characters capable of physical interaction, and also allows animators to use traditional

methods for designing character motion. We have confirmed its effectiveness experimentally.
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1. 背景と目的
バーチャル世界に登場するキャラクタは，インタラクショ

ンや感情移入の対象となり，魅力的なコンテンツを制作す

る上で重要な要素である．インタラクションの対象として

リアリティが高く，感情移入しやすいキャラクタを実現する

ことが，魅力的な体験を提供するために重要になっている．

近年のヒューマンインタフェースの進歩により，現実世

界と同様に身体を使ってバーチャル世界と直接的・物理的

な（＝フィジカルな）インタラクションができるようになっ

たため，身体を使った物理的なインタラクションに対して，

キャラクタが力学に従った反応動作をすることが，キャラ

クタのリアリティを高めるために必要となっている．

また，体験者がキャラクタに感情移入するためには，キャ

ラクタの感情や意図を体験者に伝える必要がある．キャラ

クタモーションのデザイナは，キャラクタの個性とキャラ

クタが置かれている状況・シナリオやストーリーの進行に

あった動作を作ることが求められるが，デザイナがキャラク

タ毎に膨大なモーションを制作しなければならず，少ない

モーションから多様な動作を生み出すなどすることで，コ

ンテンツの生産性を高めることが求められている．

本研究では，魅力的なバーチャル世界を構築するために，

リアリティのあるフィジカルなインタラクションが可能で，

感情移入に必要なキャラクタの個性と状況に応じた動作の

デザインが可能なキャラクタを，低い制作コストで実現す

ることを目的とする．

以降の章では，従来までの関連研究を述べ，本研究の提案

手法を説明し，評価実験を通し本手法の有効性を評価する．

2. 関連研究
フィジカルなインタラクションが可能なキャラクタにつ

いては，これまでにも様々な研究が行われている．

モーションデータを用いる手法では，キーフレームアニ

メーションやモーションキャプチャ等であらかじめ準備して

おいたモーションデータから，状況にあわせて，切り替え

再生 [1]・加工 [2][3]・最適化 [4]などを行うことで動作を生

成する． しかし，大量のモーションデータを準備する必要

がある，物理法則から逸脱した動作が生成されることがあ

る，最適化をリアルタイム動作させることが難しい，など




