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1. はじめに 
近年のコンピュータグラフィックス（以後 CG と呼

ぶ）技術の発達はめざましく、映画や放送の分野では、

実写と見分けることが困難な特撮映像まで制作できるよ

うになった。またリアルタイム CG アニメーションシス

テムも GPU の飛躍的な性能向上や、OpenGL 等の CG 標

準規格の整備が進み、写実的な映像を高速描画すること

が可能になった。現時点での CG 映像の制作技法は、大

きく 3 種類に分類することができる。 
 
(1) 映画や放送の特撮技術として用いられている画像レ

ンダリング法を用いた動画の制作技法。 
(2) C 言語などのプログラミング言語と専用の

SDK(System Design Kit)を使う CG 映像制作技法。 
(3) スクリプト言語やハイパーテキストを用いて CG 映

像の制作を行う技法。 
 
 (1) の技法は、実写並みの美麗な映像を制作すること

が出来るが、3 次元CGモデルのモデリング作業、アニメ

ーションのためのタイムライン制御に専門知識を有する

こと、画像レンダリングの制作時間がとても長いことが

難点である。(2) の技法は、アニメーションの細かな動き

を表現出来るが、CGやプログラミング言語に関する高度

な知識と技術が必要となる。(3) の技法は、最も制作コス

トが低く、初心者でも映像制作を行うことが可能な技法

である。しかし、まだ特化された用途（ニュース番組制

作等）に限られている [2][3] [5][6]。そこで、本研究室では、

童話や物語を 3DCGアニメーション技術と音声合成技術

を用いて映像化したり、非専門家（学生など）が、短時

間で映像プレゼンテーションを制作できることを目的に

新たなメディアプレイヤ Cyber Theater(CT)[14][16] を開発

してきた。本研究では、このCTを用いた非専門家向けの

映像制作統合開発環境の研究開発を行っている。本論文

は開発した映像制作環境と、高校生を対象に行った実験

授業での映像制作環境の実験結果について報告する。 
 
2. 映像制作環境としての統合 
本研究では、これまでに本研究室で行われてきた研

究・開発の成果を元に、映像制作環境としての統合シス

テムの構築を行った。図 1 にその構成図を示す。システ

ムのインターフェースは CTSL Script Writer(CSW)を中核

とし、各映像制作支援ツール群を制御する。そのため、

制作者は、CSW を起動するだけで映像制作に必要な作業

を行うことができる。 
 
 
 

 
3. Cyber Theater(CT)の概要 
3.1. Cyber Theater(CT)による映像制作技法 

CT は、リアルタイム CG アニメーション技術で仮想舞

台を作り、その中で仮想俳優や小道具が自由に演技を行

うメディアプレイヤである。仮想俳優は合成音声で台詞

を喋り、音楽や効果音も同期して再生する。図 2 に CT
の実行画面を示す。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.2. 仮想俳優と小道具の制作 
 仮想舞台、仮想俳優及び小道具は、本研究室で開発さ

れた 3DCG モデリングソフト PiasArtist を用いて 3 次元

CG モデルとして制作する。さらに、仮想俳優と小道具
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図 1 映像制作統合環境の構成図 
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図 2 CT の実行画面 
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また、CWT で制作したカメラワークデータを利用する

た め に 、 CT お よ び CTSL2 の <WINCAM> タ グ と

<CAMERA>タグの改良を行った。 

に PiasActor を用いて演技や動作を振り付け、知識データ

ベースを構築する。 
 
3.3 映像シナリオの制作 
従来の映像制作作業はタイムライン制御が主流であっ

たが、CTではハイパーテキスト型のシナリオ記述言語

Cyber Theater Scenario Language 2(CTSL2)[9][15]を用いて、

映像のシナリオを記述することで映像制作を行う。表 1
にCTSL2 の主要なタグを示す。CTSL2 は、HTMLに類似

したタグ形式のスクリプト言語であり、仮想俳優は合成

音声で台詞を喋るとともに字幕も表示する。タイムライ

ン制御を独自のブロック記述ルールで記述することによ

り、仮想俳優、小道具及びカメラを並行動作させること

ができる。カメラを動かす機能をカメラワークと呼ぶ。 
 

表 1 CTSL2 の主要なタグ 
<STAGE> 仮想舞台を設置する 
<ACTOR> 仮想俳優の登場と設定を行う 
<SPEAK> 仮想俳優が合成音声で台詞を喋る 
<ACTION> 仮想俳優や小道具が演技を行う 
<MOVE> 仮想俳優が演技しながら移動する 
<SCRIPT> 字幕を表示する 
<CAMERA> カメラワークを実行する 

 
図 3 CWT の実行画面  

 

4. 映像制作支援機能の開発 
制作コストを低減し、非専門家でも簡単に映像制作が

行えるようにするために、開発環境の整備を開始した。 
 

4.1. CT及びCTSL2 の改良 
仮想俳優や小道具、カメラを配置するときに、配置座

標や配置角度を把握しやすくするために、地図表示機能

を開発した。また、複数の仮想カメラを配置する

<WINCAM>タグを開発した。仮想カメラには任意の名前

を付けることができる。実際のカメラワークは、

<CAMERA>タグであらかじめ配置された仮想カメラの中

から選んで行う。座標指示を簡略化するために、仮想俳

優を座標原点とする相対座標形式と、配置された仮想俳

優の名前でカメラの焦点を指定できる機能を開発した。 
 
4.2. Camera Work Tracker (CWT) 

4.3. CTSL Script Writer (CSW) 
CTSL2 のシナリオは、ワードプロセッサや簡易なテキ

ストエディタで作成・編集できる。しかし、タグの部分

は半角の英数字、仮想俳優の台詞や演技指示語は全角の

日本語であるため、キーボード入力に慣れていない非専

門家にとっては作業時間を増大させる原因となっていた。

これは、半角文字と全角文字の頻繁な切り替えが入力ミ

スによるエラーを引き起こしやすく、目視によるミスの

発見も難しかったからである。タグの各機能名には英語

が使われ、また、仮想俳優やカメラの制御のために 3 次

元空間座標を理解する必要があるため、非専門家にとっ

て分かりにくく、これも作業時間の増大の原因となって

いた。そこで、初心者でも簡単に CTSL2 を用いたシナリ

オを簡単に記述することが出来る専用エディタ CTSL 
Script Writer(CSW)を新たに開発した。CSW は GUI 形式

のエディタで、ツールバーのボタンの中から記述したい

動作を選択し、簡単な必要事項を入力するだけで CTSL2
が自動的に記述される。さらに、CT Gallery と連動して

いることで、リストから選択するだけで仮想俳優や小道

具を配置したり演技をさせたりすることができる。図 4
に CSW の実行画面を示す。 

カメラワークを制作するためには 1 つ 1 つの動きを細

かく数値指定する必要があり、再利用性も低いため膨大

な作業時間が必要であった。そこで、細かい座標指定を

行うことなく、簡単にカメラワークを制作できるソフト

Camera Work Tracker(CWT)を新たに開発した。図 3 に

CWT の実行画面を示す。 
 CWT は、X,Y,Z 軸それぞれのカメラの動きについて定

義する軌道曲線を制作し、カメラワークデータとして名

前を付けて保存することができるツールである。軌道曲

線の制作にペンタブレットを用いることで、従来の技法

では実現できなかった曲線的な動きをするカメラワーク

を制作することが出来る。制作したカメラワークデータ

は、Camera Work Gallery としてまとめ、再利用を容易に

した。 

 
図 4 CSW の実行画面  
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5. 実験授業  
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  本研究では、高校生を対象とした実験授業、CTを用い

た映像制作演習(Creative Lesson)[9][11] [12][13]を行い、映像制

作環境の評価を行った。本実験は埼玉県立白岡高校の協

力で 2006 年 11 月 7 日に、高校 1 年生 76 名を対象に行っ

た。映像制作演習の総時間は 240 分である。前半 120 分

は映像シナリオを制作するための基礎を段階的に学習し

てもらい、後半 120 分は実際に映像プレゼンテーション

を創作する時間とした。Creative Lessonの授業風景を図 5
に、Creative Lessonのスケジュールを表 2 に示す。 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
前 半 

 内 容 時間 
ステップ 1 Cyber Theater の基礎 10 分

ステップ 2 仮想舞台の配置 10 分

ステップ 3 仮想俳優の配置 10 分

ステップ 4 仮想俳優の演技 15 分

ステップ 5 台詞や字幕の設定 15 分

ステップ 6 仮想俳優の移動 20 分

ステップ 7 仮想俳優の追加 15 分

ステップ 8 カメラワーク 25 分

後 半 
ステップ 9 映像プレゼンテーション制作 120 分

 
 本実験授業では、Personal Computer (PC)利用スキルが

映像制作にどの程度影響するのかを調査するために、事

前に生徒を対象にアンケート調査を行った。日常での PC
の使用頻度、用途や使用するアプリケーション、CTSL2
に類似している HTML 言語を知っているか、といった項

目から、PC 利用スキルが高い生徒と低い生徒で班分けを

行った。PC スキルが高い生徒が約 4 割、PC スキルが低

い生徒が約 6 割となった。 
 今回、映像制作環境の評価基準として、制作したシナ

リオのステップ数を利用した。CTSL2 では、基本的に、

シナリオの 1 ステップで映像上の 1 動作が制作できる。

そのため、シナリオのステップ数から制作された映像の

規模を計ることが可能である。図 6(a)(b)に各スキルの生

徒が制作したシナリオのステップ数を示す。図 6 より、

両スキル共に多くの割合を占める、0～50step、51～
90step のシナリオを制作した生徒の割合を比較すると、

PC 利用スキルの高い生徒と低い生徒とで大きな差は無か

った。このことから、映像制作環境が PC 利用スキルに

あまり影響されずに映像制作を行うことに有効であるこ

とを確認できた。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Creative Lesson のステップ 9 では、シナリオ制作に使

用するソフトウェアを CSW か Note Pad のどちらかから

自由に選択してもらった。今回の実験授業では約 7 割の

生徒が CSW を使用した。図 7 に、授業終了後に行った

CSW の使いやすさについてのアンケート調査の結果を、

図 8 に、CSW を使用した生徒と使用しなかった生徒の、

平均シナリオステップ数の比較結果を示す。 
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図 5  Creative Lesson の授業風景 

表 2  Creative Lesson のスケジュール 

(a) 利用スキルが高い生徒 

図 6 映像シナリオのステップ数 
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図 7 より、CSW を使いやすいと答えた生徒は約 8 割と

いう結果となった。また、図 8 より、CSW を使用した生

徒は、使用しなかった生徒と比べ、シナリオのステップ

数が多い結果となった。このことから、CSW を使用する

ことでシナリオ制作時におけるキー入力等の負担が軽減

し、シナリオ制作が容易になっていることが確認できた。

これらの結果から、CSW は非専門化が映像シナリオを制

作するための支援ツールとして有効であると確認できた。 
 
6. むすび 
本稿では、映像制作環境の概要について記述した。高

校生を対象とした実験授業で、映像制作環境の評価を行

った。評価の結果、非専門家のための映像制作環境とし

て有効であると確信した。 
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