
IPSJ Magazine  Vol.48 No.12  Dec.  2007 1365

❼可視化技術で創造力を高める映画制作支援

7

Enhancing Creative Power in Filmmaking by Pre-Visualization Technology

可視化技術で創造力を高める
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映画制作に浸透するディジタル技術

　印刷，写真，そしてテレビ放送と，主要な映像メディ
アがディジタル化の洗礼を受けつつある中で，映画にも
また確実にディジタル技術の大きな波が押し寄せている．

「デジタルシネマ」は，その象徴たる言葉である．広義に
は，デジタル HD キャメラ☆ 1 による撮影，ディジタル
画像処理やコンピュータ・グラフィクス (CG) 技術によ
る映像コンテンツの変換・加工や編集，ネットワーク経
由でのディジタル配信，シネマ用プロジェクタによる上
映等を含む技術体系を指す 1）．最近は，フィルムを介さ
ない映画撮影と上映，ディジタルデータの配信と認証方
式，それに伴う各種規格等が「デジタルシネマ」の主要な
話題となっている．
　映画人の中には伝統的な銀塩フィルムに対する根強い
信仰はあるものの，確実にデジタルシネマ用キャメラに
よるフィルムレスの撮影比率は増えている．利便性とコ
ストを考えれば，フィルムでの撮影は残存するものの，
特殊な限られたものとなっていくに違いない．一方，映
画上映用のビデオプロジェクタにも進歩があり，業界規
格が決まったことからデジタル上映可能なスクリーンは
着実に増えつつある．しかしながら，世界中の映画館の
フィルム映写機の大半が置き換わるにはかなりの年月が
かかると予想される．これは技術の問題ではなく，置き
換えのコスト，配給・運用コストにかかわるビジネスモ
デルの問題である．それゆえ，このコストと利便性の曲
線が交叉した後は，一挙にデジタル上映が普及するもの
と考えられる．
　CG 技術を映画コンテンツの制作に活用する試みは古
く，約四半世紀の歴史がある．まだ「デジタルシネマ」
という言葉が生まれる前から，CG による新しい映像表

現は着実に映画界に根を下ろし始めていた．商業映画
での大きな契機となったのは，『ターミネーター 2』(91)

『ジュラシック・パーク』(93) のヒットである．それ以
降，CG 利用による話題作りが加速したが，技術的進歩
も目覚ましく，21 世紀を迎える前後から「実写と CG の
合成による視覚効果」は特撮技術の中でも独立した地位
を確立する 2）．『タイタニック』(97)『ロード・オブ・ザ・
リング』3 部作 (01 ～ 03) は，その記念碑となった代表
的作品である．
　かつての特撮技術は，SFX (Special Effects) と呼ばれ，
フィルムを多重露光する「オプチカル合成」，背景を精巧
な絵で描く「マット画」，人形や模型を少しずつ動かして
コマ撮りする「ストップ・モーション」，ラジコン操縦で
ロボットアームを駆動する「アニマトロニクス」，コンピ
ュータ制御でキャメラを指定通り動かす「モーション・
コントロール・キャメラ」などが含まれていた．CG に
よる映像表現は，そのほとんどを置き換える威力を発揮
している．最近では，撮影現場で用いる特撮技術を SFX，
撮影済みの映像にディジタル技術で加える視覚効果を
VFX (Visual Effects) と区別して呼んでいる（実際，映画の
エンドロールでは，スタッフ名はそう区別してクレジッ
トされている）．
　CG による VFX は，当初，恐竜やエイリアン，超常現
象やスーパーヒーローの超能力，宇宙船など，CG なら
ではの映像表現に用いられていた．最近では，大群衆，
戦闘シーン，歴史もので登場する乗り物や建物など，一
見 CG だと分からないシーンにも多用されている．危
険なスタントシーンでは，CG 製の代役俳優「デジタル
ダブル」もしばしば登場する．こうした用途は「Invisible 

Shot」と呼ばれ，今ではごく当たり前の映像制作技術と
なっている．
　もう 1 つ，ディジタル技術が大きな役割を占めつつ
あるのが，DI (Digital Intermediate) と称する画像処理工
程である．元来，フィルムからディジタル化したデータ
に色調を補正・強調する「カラーグレーディング」を施
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☆ 1 本稿では，一般的技術用語としては「ディジタル」を用いたが，当
該業界内で「デジタル」と表記しているものに関しては，それを踏
襲した．また，映画業界では「カメラ」でなく，「キャメラ」と表記
するのが慣習であるので，それに従った．



48巻 12号　情報処理　2007年 12月1366

 情報技術が支えるアートとコンテンツの世界 －Art with Science, Science with Art－特集

し，再びフィルム記録する際の中間処理をこう称してい
た．保存用や上映用のプリントの特性に応じて色調を調
整する化学処理をディジタル処理で置き換えることが主
目的であったが，ディジタル処理の威力が理解されるに
つれ，もっと多種多様なディジタル画像処理が実行可能
になっている．従来は撮影時に照明や光学フィルタで行
なってきた「絵作り」を，撮影後のディジタル処理に任せ
る監督や撮影監督も増えてきている．望ましい天候が得
られない場合にも撮影を強行し，後日の DI 処理に委ね
る場合すらある．フィルム撮影の場合ですらそうである
から，デジタルビデオキャメラによる映画撮影では，な
おさら DI 処理が大きな役割を占めていることは言うま
でもない．

プレプロダクション時に用いるPreViz技術

　CG による VFX，ディジタル画像処理による DI が，撮
影後の映像に施すポストプロダクション工程に属する
のに対して，本番撮影前のプレプロダクション段階で
もディジタル技術の利用が活発化している．想定する
撮影シーンを CG アニメーションで簡易可視化した映像
やそのプロセスは，「アニマティックス (Animatics)」あ
るいは「Previsualization」を略して「PreViz」「PreVis」「Pre-

Viz」「Pre-Vis」などと呼ばれている．従来，監督が意図す
る構図やキャメラワークを，他のスタッフには「絵コン
テ (Storyboard)」の形で示していたのを，もっと具体的な
動画の形で示したものである．図 -1 に実際の映画で使
われた例を示す．市販される映画 DVD の特典映像には，
メイキングの一部として PreViz 映像が含まれているこ
とも少なくない．
　PreViz は，絵コンテでは表現しきれない複雑なシー
ンの撮影で大きな威力を発揮する．CG が高価で特殊な
技術であった時代には，PreViz は主として「実写と CG

の合成シーン」の事前可視化に用いられた．本番撮影
時に CG キャラクタや CG 建造物は目に見えないので，
PreViz 映像が果たす役割は大きい．何よりも，後で CG

幾何形状データを作るなら，その簡易データをあらかじ
め作っておくことは余分なコストをかけることにならな

いからである．CG 技術が普及し，制作コストが下がっ
てからは，完成映像で CG を用いないシーンでも PreViz

を利用する作品が増えている．俳優に激しい動きを求め
るシーンや複雑なキャメラワークを利用したいシーンで
は，スタッフ間でのコミュニケーションを図るのに有用
な手段である．
　VFX や DI が，直接完成映像の質に影響を及ぼすのに
対して，PreViz は映画制作を本番撮影以前に支援するも
のに過ぎないから，絶対不可欠なプロセスではない．そ
れゆえ，旧来の制作方法に馴染んだ監督は「喰わず嫌い」
で，この新技術の意義を理解しないこともしばしばであ
る．CG による PreViz は，CG による VFX に高い関心を
示す監督たちによって開拓されたといって過言でない．
　PreViz を用いるのは，効果を発揮する限られたシー
ンであるが，たとえば，『ロード・オブ・ザ・リング』
(01) のピーター・ジャクソン監督は，洞窟のトロール

（怪獣の 1 種）との対戦シーンでは，自ら HMD (Head 

Mounted Display) を装着し，仮想空間内で CG 製のト
ロールの動きを事前確認している．一方，デジタルシ
ネマの推進者であるジョージ・ルーカス監督は，『スタ
ー・ウォーズ エピソード 3 ／シスの復讐』(05) で全編
約 6,000 カットのすべてを PreViz 映像化している．ま
た，撮影現場での判断を重視するスティーブン・スピル
バーグ監督はかつて PreViz には見向きもしなかったが，
盟友のルーカスや弟分のロバート・ゼメキスに勧められ，
今ではすっかり PreViz 派に転向したという．PreViz の利
用で撮影効率が大幅に向上して総製作費を抑える経済効
果があるだけでなく，映画製作の早い段階から創造性を
発揮するのに役立つからである．
　PreViz 映像は，CG/VFX プロダクション内で制作され
ることが多い．そのままポストプロダクションでの VFX

に繋がるからであるが，ILM，Digital Domain，Rhythm 

& Hughes，Double Negative といった大手スタジオには，
PreViz 専用チームがある．さらに，Pixel Liberation Front

社などは，豊富な経験を活かして PreViz 専業スタジオ
ともいうべき活躍をしている．
　PreViz 映像の最低限の役割は，登場人物の絡みやカー
アクション・シーン等を CG で可視化して見せることで，

図 -1 　利用例（左：PreViz 映像，中：本番撮影，右：完成映像）
©2007『俺は，君のためにこそ死にに行く』製作委員会
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CG アニメーション技術さえあれば実現できる．しかし，
映画撮影に特化した発展機能としては，レンズの特性を
考慮した映像生成，照明効果の反映，キャメラの移動軌
跡の表示，想定完成映像のアスペクト比等が挙げられる．
　こうした PreViz 制作ツールは，上記のような VFX ス
タジオ内の自家製ソフトがほとんどであるが，最近
は PreViz 専用の市販ソフトもいくつか登場している． 

図 -2 は，その 1 つである StoryViz 2.0 の操作画面例で
ある．アニメーション・ソフトや映像編集ソフトに近い
操作環境を実現しようとしているが，利用者は限られて
いるので，普及度や完成度はまだ高くない．
　筆者らが交流したハリウッドでも有数の経験豊かな
PreViz プロフェッショナルたちは，PreViz 技術の発展の
方向を次のように指摘している 3），4）．
・	 PreViz には「Technical Planning」と「Creative Design」の

要素がある．従来，前者が重視されてきたが，ノウハ
ウが蓄積されてきたので，これからは後者のウエイト
が増すだろう．

・	監督の意向を的確に捉え反映できることが最重要
だ．そのためには，スタッフに意図を伝える最終的な
PreViz 映像を作るだけでなく，その場でさまざまな可
能性を試行錯誤できるシミュレーション機能，対話操
作機能が欲しい．その PreViz 制作過程は主要スタッ
フが同時に参加できることが望ましい．

・	CG のハードウェア，ソフトウェアが進歩したので，も
っと高画質で，照明やぼけの効果までも含んだ PreViz

映像が欲しくなる．それによって，プレプロダクショ
ンとポストプロダクションの垣根も低くなるはずだ．

実画像・実世界計測技術を活用した発展

　前章では映画制作における PreViz の有用性を述べた
が，現状の PreViz 映像は画面内のあらゆるキャラクタ
や事物をフル CG で描いた CG アニメーションである．
比較的単純な CG 表現が多いのは，PreViz だからという
割り切りや「手書きの絵コンテよりはまし」という考えに
基づいている．しかしながら，その利用者が拡大するに
つれ，完璧主義者の監督は現状で満足せず，より精巧で
表現力豊かな PreViz 映像が求められていることは，前
章で専門家の声として挙げた通りである．
　この要求に応えるため，現実世界と仮想世界を融合す
る複合現実感 (Mixed Reality ; MR) を用いて問題解決を図
ることが考えられる．その要点は，背景に現実世界を配
し，登場人物や激しく動く物体のみを CG で表現し，そ
れをキャメラの動きに合わせて実時間合成する方式で
ある．映画撮影スタジオ内に大掛かりなセットを組む場
合や，オープンセット，ロケ地などの屋外での撮影の場
合に，MR 技術を用いて現実の光景を借景することによ
り，表現力の豊かな PreViz 映像を撮影することができる．
以下，この方式を MR-PreViz と呼ぶ．
　MR-PreViz は，実写と CG の合成という点では，ポス
トプロダクションにおける VFX と似ているが，時間を
かけてよい VFX 処理に比べて，実時間で PreViz 映像を
MR 合成するという点で条件が厳しい．また，映像の実
時間合成という点では，テレビ局内で利用されているバ
ーチャルスタジオ・システムと同じ発想であるが，背景
はブルースクリーンではなく，オープンセットやロケ地
での屋外でも利用できる点に大きな違いがある．となる
と，現地での撮影条件や照明条件も考慮した技術体系が
必要になってくる．
　コンピュータ内で映像を生成するだけの CG 技術に比
べて，実世界を対象にした途端に問題は急激に複雑にな
る．この点に関しては，画像計測技術やコンピュータビ
ジョン (CV) 分野での研究成果が，これまでも映像制作
にさまざまな貢献を果たしてきた．MR-PreViz の課題を
論じる前に，この貢献に関して概観してみよう．

●
● 3Dマッチムーブの実用化

　実写と CG を合成する VFX において，キャメラが移
動した場合にも違和感を与えないためには，パースを考
慮した 1 コマごとの位置合わせが求められる． CG では
自由に 3D 空間で視点移動できるから，撮影時のカメラ
の位置姿勢が分かれば，実写映像中の正しい位置に CG

映像を合成することができることになる．映像業界では，
これを「3D マッチムーブ」と呼んでいる．
　SFX 実現の初期には，キャメラを正確に移動させるの

図 -2　PreViz ソフトの利用画面例
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にコンピュータ駆動のモーションコントロール方式が導
入された．『スター・ウォーズ』シリーズでの成功がその
代表例である．その後多くの SFX 映画で利用されたが，
MCC が高額で調整も難しい上に，屋外での利用にはさ
まざまな困難が伴う．このため，撮影済みの映像からキ
ャメラの動きを推定する 3D マッチムーブへの要求が高
まってきた． 

　この課題は，CV 分野で研究されていた Structure from 

Motion 問題に相当する．このため，CV 研究の成果を利
用したソフトウェア・パッケージがいくつも市販される
ようになり，ほとんどの VFX スタジオがこうした商用
ソフトを利用して日常業務を行なっている．

●
● IBRから IBLへの展開

　物体の幾何形状や表面属性を利用した伝統的なレンダ
リング手法に対して，（複数枚の）既存の画像の画素値
を活用して所望の視点の画像を得る方法を Image-Based 

Rendering (IBR) という．実写映像を用いた IBR では，比
較的手軽に写実性の高い映像が得られるのが特長である．
　Paul Debevec 氏が開発した Façade システムは IBR の
一種であるが，これが映画『マトリックス』(99) に用い
られたことから，業界内から注目を集めることとなった．
同氏は IBR を発展させ，観測した画像から実世界に置か
れた光源や照明環境を推定（計算）して，新たな照明条件
での画像を得る Image-Based Lighting (IBL) を研究してい
る 5）．最近では映画業界と一体となって，系統的な光照
射を実現できる装置 Light Stage を実現し，デジタル俳
優に任意の陰影を与えることを試みている（図 -3）．IBL

の成果は，すでに『スーパーマン リターンズ』(06) や『ス
パイダーマン 3』(07) などに活用されている．

●
●自由視点映像「3次元ビデオ」への期待

　既存の画像から任意視点画像を得る IBR を動画に発展
させたものは，Video-Based Rendering に当たる．すな
わち，多数のキャメラを配置して得たビデオ映像群から，
自由視点映像を得ようという試みである 6）．3 次元の映
像時空間を保持していることから「3 次元ビデオ」とも呼

ばれている．
　この技術が向上すれば，あらかじめ撮り溜めた実在俳
優の映像データベースから，所望の演技を取り出し，別
の背景に嵌め込むことで新たな映像を容易に創り出すこ
とができる．まだ現段階では解像度に問題があり，完成
映像に使えるレベルには達していない．しかしながら，
PreViz 目的なら現状レベルでも十分利用可能であり，特に
MR-PreViz との大きな威力を発揮すると期待されている．

●
●MR-PreVizの実現に向けて

　MR 技術は，人工現実感 (Virtual Reality ; VR) の発展形
であり，1990 年代の後半から活発に研究されている 7）．
通常，シースルー型 HMD を装着し，目の前の光景に
CG 映像を重畳描画して立体視することが多いが，映画
用の MR-PreViz では，ビデオキャメラが捉えた映像にキ
ャメラの位置姿勢を捉えた上で CG 映像を実時間合成す
ることになる．
　MR-PreViz の試みはすでに始まっていて，オーストリ
アでは CG アニメの企画段階に，韓国では動く絵コンテ
として映画制作に活用しようとする研究例がある．我
が国内では，筆者らの研究グルーブが他大学と共同で，
MR-PreViz プロジェクトを推進中である 8）．以下，その
枠組みを中心に，MR-PreViz に必要な要素技術について
紹介する．

MR-PreVizを用いた映像制作フロー

　MR-PreViz 技術を利用した映像制作の流れは，図 -4 に
示すような 4 つのフェーズに分けて考えられる．

　Phase 1：MR-PreViz対象シーンの選択
　映画制作の現場では，最初に企画段階において，粗筋
であるプロットが決められた後，台詞や動作などを含ん
だ脚本が執筆される．予算確保などと並行して監督が決
定され，監督のイメージする構図やキャメラの動きを伝
える絵コンテが作成される．
　ここで，絵コンテだけではイメージや動きを伝えるこ
とが難しい場合に，フル CG での PreViz や，MR-PreViz

を実行すべきシーンを決定する．後者は，前者を完全に
包含する関係にあるものではなく，共存すべきものであ
る．すなわち，背景のリアリティを事前に描き込んでお
きたいシーンであれば，MR-PreViz が適している．一方，
計算機制御されたキャメラや特殊なキャメラを必要と
するようなシーンでは，CG だけでの PreViz の方が好都
合と考えられる．その場合には，後述の「Phase 3：MR-

PreViz 映像撮影」が不要となり，代わりに CG 空間中で
のキャメラワークの検討が必要となる．

図 -3　 （左）色の変化する LED で俳優を何度も照射，
　　　 （右）撮影現場の照明に応じた CG の俳優を生成
　　　 （Paul Debevec 氏提供）
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　Phase 2：素材データの準備
　対象シーンが確定すると，MR-PreViz 映像撮影の前段
階として，CG キャラクタデータの作成，アニメーショ
ン設定，アクションデータの作成などの作業が行われる．
アクションデータとして CG キャラクタに設定するアニ
メーションには，アニメータが動きを付与したものや，
物理シミュレーションによるもののほかに，最近はスタ
ント俳優の演技をモーションキャプチャ（MoCap）方式
で収録したデータがよく用いられている．
　この段階で，前述した 3 次元ビデオデータを扱えれ
ば，PreViz としての威力は大いに増すものと考えられる．
MoCap のような専用のスーツやマーカーを着用せず，
普通の衣装のままで動きが観察できるからである．実際
にアクション俳優の演技を収録し，文献 9）の方法で任
意視点からの映像を再構成した例を図 -5，図 -6 に示す．
　こうした異なるアクションデータの混在・編集・加工・
空間配置の作業を納得がいくまで実行し，その結果は保
存されて次の Phase 3 に送られる．

　Phase 3：MR-PreViz映像撮影
　スタジオ内セットやオープンセット，ロケ地などにお
いて，上記の編集結果を MR 空間に反映させて MR-PreViz

撮影を実行する．「キャメラワーク・オーサリングツー
ル」の「キャメラワーク・レコーダ」により MR-PreViz 映
像の現場での確認・録画・キャメラワークの保存を行う．
筆者らの場合は，独自開発した CWML（Camera Work 

Markup Language）でキャメラワークを記述している．そ
の後，必要に応じて，市販の映像編集ソフトを用いてカ
ット割りを行い，その結果を映像編集の標準的な記述方
式である EDL（Edit Decision List）によって記述する．

プレプロダクション段階 プロダクション段階

Phase 3
MR-PreViz撮影段階

キャメラワーク・
オーサリングツール

（キャメラワーク・レコーダ）

映像編集ソフト

MR-PreViz
　　映像

CWMLデータ

EDL
キャメラワーク検討

Phase 1
企画段階

台本・絵コンテ

MR-PreVizを利用
するシーンの決定

Phase 4
本番撮影段階

キャメラワーク・
オーサリングツール
（MRPブラウザ）

キャメラワーク可視化

編集ツール
（CASCADES）

Phase 2
MR-PreViz準備段階

アクション，レイアウト
データの準備

CGデータ

アクションデータ

図 -4　MR-PreViz 技術を利用した映画制作の流れ

図 -5　多数のキャメラで撮影したアクション演技

図 -6　3 次元ビデオの生成例．上：視体積法で再構成したポリゴ
ンデータ（色は法線方向を示す），下：実写テクスチャのマッピ
ング結果
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　Phase 4：本番撮影時の支援
　MR-PreViz 映像や PreViz 映像，その他の記録を専用ブ
ラウザ（筆者らは MRP ブラウザと呼んでいる）を用いて
可視化し，本番撮影現場で確認することにより，当該シ
ーンに対するスタッフ間でのイメージの共有化を図り，
効率的に本番撮影を進めることができる．

MR-PreVizを実現するシステムと要素技術

　上記のフローでの MR-PreViz を実現する上で，最も重
要な概念は「キャメラワーク・オーサリング」である．こ
れは，本番撮影前に，監督が描く完成映像のイメージ，
すなわち，構図，アクション，キャメラの位置・アング
ル，動き等の撮影方法，カット割り等を，撮影監督（キ
ャメラマン）と相談して決定するプロセスを指す．この
プロセスを電子化された可視化ツールで支援することに
より．今までと違ったやり方で映像制作にかかわる人々
の創造性を高めることができると考えらえる．
　以下は，こうした目的意識から試作したツールとその
要素技術である．

●
●キャメラワーク・オーサリングツール

　オーサリングツール群は，次の 3 つの機能を実現する．
(a) MR-PreViz 撮影時に，キャメラを操作しながら監督・

撮影監督のイメージを可視化し，キャメラワークの試
行錯誤を実行するためのツール

(b) 上記の検討結果を CWML 形式に変換記述して記録す
るソフトウェア

(c) 記述されたデータを可視化して観る MRP ブラウザ
　上記の 3 機能のうち (a)(c) はそれぞれ，図 -4 の Phase 

3，Phase 4 で利用するツールであり，(b) はその間を繋
ぐためのものという位置付けになる．図 -7 にオーサリ
ングツールの役割を示す．監督や俳優，スタッフは，本

番撮影現場において MRP ブラウザを使用して，図 -8

左に示すような VR 空間中でのキャメラパスの確認や， 

図 -8 右に示すような MR-PreViz 映像を確認できる．こ
れにより当該シーンのアクションやキャメラワークにつ
いて確認する．

●
●アクションデータの合成

　前述した通り MR-PreViz では，アクションデータとし
て，CG キャラクタの手付けアニメーションや MoCap

によるデータと 3 次元ビデオデータという形式の大き
く異なるデータを同時に扱えることが望ましい．
　MoCap データは，すでに映画やゲーム業界で広く
用いられ，その威力を発揮しているが，MotionBuilder

（Autodesk 社）等で扱われている FBX 形式データが業界
標準となっている．一方，3 次元ビデオデータにまだ一
般的な方式が確立していないが，筆者らの場合は，京都
大学の方式 9）を採用し，収録されたキャラクタのポリゴ
ンデータと頂点色情報を時系列に並べた OFF 形式デー
タで扱っている．
　キャラクタのレンダリングはポリゴンベースで行い，
データ収録時におけるサンプリングレートの違いは，時
間軸上で最近傍法近似によるデータの間引きを行うこと
で解決する．これにより，異データ形式のキャラクタが
混在するアクションシーンの構築を実現できる．

MRPブラウザ

• MR-PreViz 映像の再生
• 3次元空間でのキャメラパス
の可視化
• カットの切り替わりを提示

CWMLの記述内容を可視化
キャメラワーク・レコーダ

• CG空間で検討したアクション
シーンをMR合成
• キャメラの位置姿勢データを
記録・記述

検討結果をCWMLとして記述

MR-PreViz
映像

EDL
（カット割り情報）

CWML
データ

アクション
データ

セット
（CG）

図 -7　キャメラワーク・オーサリングツールの機能と役割

図 -8　 MRP ブラウザの出力例
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　アクションデータは，編集ツールを使用して CG 空間
内に任意の位置・姿勢・スケールで配置する．これらの
パラメータやアクションデータの再生速度は手動で調整
することができ，ユーザは調整した結果をさまざまなキ
ャメラワーク，カット割りで確認しながら対話的にアク
ションシーンを構築できることが望ましい．図 -9 は，筆
者らが実現した編集ツール CASCADES の画面例である．

●
●幾何位置合わせ技術

　MR 技術一般において，現実世界と仮想世界の幾何学的
整合性の達成は最重要課題であるが，MR-PreViz において
もこの点では同様である．現在の VFX ではオフラインの
3D マッチムーブで十分であるが，MR-PreViz では実時間
3D マッチムーブが必要となるため技術的にも困難である．
　位置合わせ技術としては，これまでも物理センサを利
用した手法，画像処理を用いる手法，両者のハイブリッ
ド手法など，さまざまな研究が進められてきた10）．た
だし，MR システムとしての成功例の大半は屋内に限ら
れていて，屋外環境でも適用できる方法は映画撮影目的
に耐え得る精度には達していない．
　映画でのキャメラの使い方としては，定点に固定した上
で，パン・チルトで撮影対象に「つける」撮り方や，レール
の上にセットしたドリーを動かすことで，撮影対象に寄る，
撮影対象を追従する，といったものが多い．大型のクレー
ンを用いることも少なくない．こうした映画独自の撮影手
法に対応し，屋内外でキャメラの位置・姿勢を追跡できる
安定した手法を開発することは大きな研究課題である．
　MR 分野では，すでにランドマーク・データベースを
利用する方法 11）等が試みられている．これは 6 自由度
の位置姿勢追跡を目的とした方法であるので，自由なキ
ャメラ移動でなく，レール上を移動するという制約があ
る場合には，これを拘束条件として対応点探索を行なう

などの工夫で実用精度を向上させることが期待できる．

MR-PreVizの試用例と将来展開

　従来の PreViz 技術は，CG クリーチャーや超常現象の
登場場面など，CG/VFX が威力を発揮するシーンを事前
可視化する利用法が多かった．言うまでもなく，PreViz

にも MR-PreViz にも，本質的なこのような制限があるわ
けではない．むしろ MR-PreViz では，本番では生身の俳
優が演じるシーンを，その実際の背景を前にあらかじめ
CG データ（含む，3 次元ビデオデータ）で可視化してお
くことが，構図決め，キャメラワーク，ひいては魅力的
なストーリーテリングを展開する上で大いに役に立つ．
　時代劇などにおける剣戟シーンは，MR-PreViz が最もそ
の効果を発揮する対象だろう．特に，殺陣の経験が豊富
でない主演俳優を起用した場合などには，事前の検討が
意味をもつ．迫力のある剣戟シーンの演出は，時間が限ら
れた撮影現場で行なうよりも，俳優が不在の状態でキャ
メラワーク，カット割りを仮決定し，電子的にリハーサル
できることで十分な事前準備ができる．同じアクション
に対して，違ったアングルから何度でもキャメラを回す
ことが可能となり，見映えのするアングルを綿密に検討
することが可能となる．また，最終的に決定したキャメ
ラワークとアクションを本番撮影時に MRP ブラウザを使
用して提示することにより，アクションの指導やキャメ
ラワークの確認をスムーズに実施することが可能となる．
香港映画が得意とし，最近ハリウッド映画でも大流行の
カンフーアクションでも，このやり方は大いに有効だろう．
　MR-PreViz 関連の研究開発は日進月歩であるが，筆者
らの研究プロジェクトでは，図 -4 のフローを辿ってシ
ステムのパスを通す試みを，映像制作者たちと共に試み
た．その実行結果と完成映像の 1 カットを図 -10 に示

図 -10　オープンセットでの MR-PreViz （左上）と本番撮影
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図 -9　CASCADES の実行画面
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す．MR-PreViz システムの操作は研究メンバが担当した
が，アクションデータの収録には，プロの殺陣師やアク
ション俳優を起用し，本番撮影や編集には，プロの映画
監督，撮影監督，編集スタッフ，データ収録時とは別の
俳優などを起用した．
　その結果は，きわめて好評であり，監督も編集スタッ
フも (MR-)PreViz 映像の存在に肯定的であった．同時に，
映画制作クルーとしての数々の要望や課題が出されると
ころとなった．
　MR-PreViz は，映像制作業界からの可視化技術への期
待と MR 研究分野の挑戦課題のバランスの上に立ったテ
ーマである．研究サイドから言えば「映画制作支援」は要
求水準が厳しい分野であるが，そうした問題設定から生
まれる研究成果には，他分野にも適用できる波及効果や
副産物が期待できる．映画制作用に開発された技術は，
直ちにコマーシャル・フィルムやテレビ番組制作に転用
できるのは容易に想像できる．この種の事前可視化技術
は，舞台演劇の演出や屋外でのライヴイベントのビジュ
アル・シミュレーションにも活用できるだろう．
　いずれの場合も PreViz という概念は，最終的な完成
映像やライヴパフォーマンスに直接影響を与えるもので
はないが，その制作・演出を支援するクリエイティブな
ツールとして，着実な役割を果たしていくことが期待さ
れる．
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