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対話型ストーリーコンテンツのデザイン支援 

Supporting the Design of the Interactive Story-based Animation Content 

 森 博志 星野 准一 
 Hiroshi Mori Jun’ichi Hoshino 

筑波大学大学院システム情報工学研究科 
University of Tsukuba, Graduate School of Systems and Information Engineering 

In this paper, we describe the supporting method the design of story-based animation content using key action technique. 
We design the action sequence of the characters in the story using the interface like the storyboard, and the character 
animation is generated automatically. It is possible to support the design of the story contents by describing outline of 
character's action in the scene design process. 

 

1. はじめに 
ユーザが現実感の高い映画やアニメーション世界のストーリ

ーを体験できるデジタルストーリーテリングシステムは，エンタテ

インメントの一形態として期待されている[星野 03b]．このような

システムでは，ユーザは CG で描かれた仮想世界に登場人物

の一人として参加し，他の登場人物である擬人化エージェント

（システムが制御する Non Player Character．以下，キャラクタと

略称する．）と関わることでストーリーを体験する．人間のように

行動するキャラクタの存在は，仮想世界に活気を与え，ユーザ

に現実感の高いストーリーを体験してもらうための重要な要素で

ある． 
本稿では，対話型ストーリーコンテンツにおけるキャラクタの

行動シーケンスを，主要な行動の概略的な記述から生成する手

法について述べる．本手法では，ストーリーボードのようなインタ

フェースを用いて，ストーリーに沿ったキャラクタの行動をデザイ

ンし，キャラクタアニメーションを自動生成する．シーンデザイン

のプロセスにおける登場人物の概略的な行動の記述によって，

ストーリーコンテンツのデザインを支援することが可能となる． 
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図 1 主要な行動指定に基づくキャラクタアニメーションの

生成 

2. ストーリーコンテンツのデザイン支援 

2.1 ストーリーコンテンツのデザイン 
本稿で対象としているストーリーコンテンツでは，ユーザは没

入視点，又は俯瞰視点から自身のアバターを通して仮想世界

を体験する．ユーザの働きかけによって他の登場人物であるキ

ャラクタが反応を示し，物語の展開が変化する．キャラクタは

個々の設定に従った演技行動を行い，インタラクティブアニメー

ションとしてユーザに提示される． 
ストーリー性のあるアニメーションコンテンツのデザインプロセ

スは 1)ストーリーデザイン，2)シーンデザイン，3)モーションデザ

インの 3 つに分割することができる[星野 03a]．本手法ではシー

ンデザインにおける，登場人物の概略的な行動の記述を行い，

その記述からキャラクタの行動シーケンスを自動生成する． 

2.2 デザイン支援システム 
提案手法の概要を図 1 に示す．ストーリーボードのような入

力インタフェースを用いて，キャラクタの主要な演技行動を，行

動データベースの中から選択し，時間軸上に配置する．本稿で

はこのキャラクタの主要な演技行動の指定を，キーアクションと

定義する． 
キーアクションの配置は，時間の前後関係と間隔，複数キャラ

クタの行動のタイミングを考慮して行うことが可能である．ストーリ

ー中で，役割を持った各キャラクタに対してその主要な行動を

指定，配置することで基本的な行動をデザインする． 
また，インタラクティブコンテンツとして，ユーザからの働きか

けに対して，登場人物である各キャラクタは，即興的な反応を返

す必要がある．そこで，ユーザの働きかけと，それに対応するキ

ャラクタの演技行動の関連付けを行う．ユーザの働きかけは，ア

バターの行動と発話の選択により行われる．それぞれを条件と

して“ユーザ入力－キャラクタの反応行動”の関係と，“ユーザ入

力を受けてから反応までの時間間隔”を，スクリプトで記述し，役

柄に従ったキャラクタの判断知識として蓄積する． 
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図 2 行動ネットワークの探索による行動シーケンスの生成
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図 3 ユーザ操作の探偵キャラクタと，店員キャラクタのイン

タラクション 
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図 4 店員キャラクタと被疑者キャラクタの行動シークエン

スの生成結果 

同様に，キャラクタの外部環境，または他の登場人物キャラク

タとのインタラクションを，“入力－反応行動”という形式で記述

する．キャラクタの判断知識は知識データベースに蓄積していく

ことで再利用が可能である． 
スクリプト記述における入力条件を満たすと，出力に記述され

た行動と入力から反応までの時間から，対応するキーアクション

が動的に追加配置される．各キャラクタは，キーアクション系列

の指定に従い動的に行動を実行する． 

3. キャラクタの行動シーケンス生成 
行動データベースにおけるデータは，行動モジュールとその

実行時に必要な位置情報や，干渉対象のパラメータのセットで

ある行動ユニットとして表現する．行動ユニットは行動の空間的

な連続関係により有向グラフによるネットワーク構造を構築する． 
行動モジュールは，動作の最小構成単位であるモーションク

リップを“行動”の単位で抽象化して取り扱うために，行動を構

成する複数のモーションクリップを持つ．また，行動モジュール

単位で範囲を指定した判断を行うことで，内部ステータスに従っ

て適切なモーションクリップを選択し出力する．また，視覚機能

や歩行プランニングのような基本機能は共有化している． 
モーションクリップは，キャラクタの時系列関節角の情報で，

時系列の関節角データθ(t)=( θx(t), θy(t), θz(t))，及び人体

階層構造モデルの根の位置情報P(t)=(px(t), py(t), pz(t))である． 
ここで，行動ネットワークをN M =((M, A), length)と表現する．ノ

ードm∈Mは行動ユニット，アークa∈Aがその遷移関係である．

M，Aはそれぞれノード集合，アーク集合を表す．アークの重み

lengthM(a)は行動データの基本所要時間Tuである．  
行動ネットワークN M中の有効路Pの長さをlengthpath (P)で

表す．lengthpath(P)はP上の有向アークの長さの総和で，次

式で表現される． 
lengthpath(P) = ΣlengthM(a)                            (1) 

ここで 2 つの適用キーアクション(ki，ki+1)間の行動シー

クエンスの生成について考える． kiとki+1によって指定さ

れたノードをそれぞれmi， mi+1とする．行動ネットワーク

において，miを始点，mi+1を終点とする経路をPiとすると，

生成する行動列の時間評価式は次のようになる． 
lengthk(ki，ki+1)= lengthpath(Pi) +∆T                    (2) 

ただし，(-Tmin≦⊿T≦Tmax) 
ここで ∆T は許容誤差時間である．(2)式の時間制約を満

たす経路を行動ネットワークで探索する．探索手法は

Dijkstra 法を応用した手法を用いた． 
以上の処理を，各キーアクション間で行うことで，設定された

キーアクションの指定を満たす行動シーケンスが生成される．こ

こで行動ネットワークの有効路上のノードをPi = (mi, mk, mk+1, …, 

mi+1)とすると，この行動ユニット系列mi, mk, mk+1, …, mi+1がキャ

ラクタの行動シーケンスになる（図 2）． 

4. コンテンツ生成結果 
提案手法を用いて，ユーザが探偵役となり事件を解決するス

トーリーコンテンツを生成した結果を示す．ユーザはアバターを

操作し，他の登場人物キャラクタに話しかけることが可能である．

店員キャラクタはキーアクションで設定された「営業」の行動シー

ケンスを実行しつつ（図 3(i)），ユーザの働きかけに対して反応

を示している（図 3(ii)）． 
また，ストーリーの鍵となる店員キャラクタが被疑者キャラクタ

を目撃するシーンでは，各キャラクタのキーアクションの設定で

行動のタイミングを合わせることで， 2 人のキャラクタが“ぶつか

る”ような遇発的なイベント（図 4(iii)）を実現する各キャラクタの

行動シーケンスを自動生成することができた（図 4）． 

5. おわりに 
本稿では，対話型ストーリーコンテンツのデザイン支援手法と

して，登場人物キャラクタの主要な行動の記述から，行動シーケ

ンスを生成する手法を提案した．また，ユーザ参加型のストーリ

ーコンテンツに本手法を適用し，インタラクティブコンテンツが生

成できることを確認した． 
本手法では，ストーリーコンテンツのデザインプロセスのうち，

シーンデザインのプロセスにおける制作支援に取り組んだ．今

後の課題としては，上位の制作プロセスであるストーリーデザイ

ン支援と，全体的な制作プロセスの支援に取り組むことが考えら

れる． 
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