
WISS2012

動画内オブジェクトを容易に編集可能な2.5次元動画編集システムの検討

栗原 竜矢 岡部 誠 尾内 理紀夫∗

概要. 動画の編集は手間がかかる．特に，動画内のオブジェクトを後から削除する，切り取って別の動画

に合成する，といった編集は非常に手間がかかる．そのような編集を簡単に行うための研究も様々なものが

行われているが，ユーザがある程度補助することが必要であったり，処理に時間がかかったりする．本研究

では，2次元の色情報に深度センサで取得した深度情報を加えた 2.5次元の動画を対象とし，ユーザが簡単

な操作で動画内オブジェクトを編集することができるシステムの検討を行った．2.5次元動画を使うことに

よって，従来の 2次元動画編集では実現することが難しかった「動画内オブジェクトの容易な編集」を実現

している．本システムではドラッグアンドドロップという簡単な操作による動画編集をサポートする．動画

内オブジェクトをドラッグして画面外にドロップすれば，そのオブジェクトは動画から削除される．また，

別の動画上にドロップすることでオブジェクトの挿入も可能である．

1 はじめに

動画の撮影や，撮影した動画をweb上に投稿する
ことは今や誰もが簡単にできる．しかし，撮影した

動画を編集することは容易とは言えない．特に，動

画に映りこんだ邪魔なものを消す，動画の一部を切

り取って別の動画に合成するといった，動画内のオ

ブジェクトに対する編集操作は難しい．そのような

編集を簡単に行う研究も報告されている [2][3]もの
の，ユーザがある程度補助することが必要であった

り，処理に時間がかかったりする．

本研究では，従来の 2次元の動画ではなく，2.5次
元の動画を扱うことでそれらの問題を解決し，ユー

ザが 2.5次元動画内のオブジェクトを容易に編集す
ることができるシステムの検討を行った．2.5次元
とは「1方向から見た 3次元」のことであり，3Dカ
メラや深度センサによって撮影することができる．

ここでは，色情報と深度情報を持つ動画を 2.5次元
動画として扱う．2.5次元深度情報は色情報と比べ
てオブジェクトを捉えることに優れており，動画内

オブジェクトの大きさや形状などを 2次元動画と比
べて精度よく取得することができる．これを利用す

ることにより，従来の動画編集ソフトでは難しかっ

たオブジェクトに対する直感的な編集の実現を目指

している．

2 関連研究

Chenら [2]は動画からメッシュを作成して，ユー
ザが動画を 2.5次元でインタラクティブに編集でき
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図 1. システム概要

る手法を提案している．また，Grandosら [3]は，人
が行き交うような複雑な動画内のオブジェクトを削

除する手法を提案している．これらの手法は非常に

良い結果を出しているが，ユーザの補助入力が必要

であったり，処理に時間がかかったりするので，本

研究ではユーザが簡単に動画編集を行えることに重

点を置いてシステムの検討を行う．

森川ら [4]は，画像にオブジェクトを配置する際
に，上下移動でオブジェクトの深度を変更して拡大・

縮小する手法を提案している．本研究では動画に対

してオブジェクトを配置する際に同様の手法を用い

ている．

3 システム概要

本研究で検討したシステムの概要を図 1に示す。
本システムでは，深度センサとして Kinectを用い
て 2.5次元動画を撮影し，それをユーザが編集用イ
ンタフェース上で編集する．編集用インタフェース

上でユーザは基本的に，動画内のオブジェクトをマ

ウスでドラッグアンドドロップすることによって，

オブジェクトの移動や削除といった編集を容易に行

うことができる．
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図 2. オブジェクトの移動

図 3. オブジェクトの削除

4 インタフェース

本システムの編集インタフェース上で動画内のオ

ブジェクトを別の動画に合成する際の例を図 2に示
す．動画から別の動画へオブジェクトを移動するに

は，2.5次元動画を 2つ開いて，片方の動画からもう
片方の動画へオブジェクトをドラッグアンドドロッ

プすることで，その位置にオブジェクトが合成され

る．このとき，マウスホイールを操作することによ

りオブジェクトを配置する奥行きを変更することが

できる．また，オブジェクトの配置を行う際に，動

画内の床平面にオブジェクトの下部が接地するよう

に制約をつけることができる．この場合，オブジェ

クトを画面上方向に移動すると，そのオブジェクト

は動画内では上方向ではなく床平面の傾きに応じて

奥行き方向に移動する．

また，本システムで動画からオブジェクトを削除

する際の例を図 3に示す．削除したい場合，動画内
のオブジェクトを動画の外へドラッグアンドドロッ

プすれば、動画からそのオブジェクトが削除される．

また，削除によって空いた穴はシステムが自動で補

完する．

これらの削除・移動操作をする際にユーザがオブ

ジェクトの領域を選択する必要は無く，システムが

自動的にオブジェクトの領域を判別して切り出す．

5 手法

5.1 オブジェクトの切り出し

オブジェクト領域の切り出しは，ユーザがオブジェ

クトのドラッグを開始する瞬間に行われる．ドラッ

グを開始する瞬間にユーザがクリックした地点から，

周りのピクセルを順番に調べていき，隣のピクセル

との深度の差が閾値以下の領域を 1つのオブジェク
トとして切り出す．ただし，これではオブジェクトが

床と接触している場合，床も含めて 1つのオブジェ
クトと認識されてしまうため，動画中の床平面のパ

ラメータを予め深度情報から推定しておき，床部分

はオブジェクトと認識しないようにする．

5.2 オブジェクトの削除

オブジェクトを動画から削除すると，その部分に

穴が出来てしまうので，それを補完するための処理

が必要となる．動画の各フレームの穴について，他

のフレームで穴ではない部分があるかを各ピクセル

について調べていく．穴ではない部分が見つかった

場合，それを使ってフレームの穴を補完していく．

残りの部分については，PatchMatch[1]を使用し，
同じフレームの他の部分を使って補完する．穴の周

辺の深度情報から，穴の部分の深度を推定して探索

範囲を絞ることで，PatchMatchを行う際の精度を
向上させる．

6 まとめ

本稿では 2.5次元動画内のオブジェクトを，ユー
ザがマウスによるドラッグアンドドロップで簡単に

移動や削除できるシステムの検討について報告した．

今後は，深度センサを使った映像だけでなくステ

レオ3Dカメラで撮影したものにも対応したり，カメ
ラが固定ではない場合への対応などを行なっていく．
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