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1．はじめに

1.1　背景・目的

　高齢者や外国人，言語機能に困難を抱える人々とのコミュ

ニケーションでは，言語に依存しない視覚的な表現が有効

な補助手段となり得る．中でも動画は，静止画像では表し

にくい動きや感情の変化を伝えられることから，非言語コ

ミュニケーションに適していると考える．ここで非言語コ

ミュニケーションとは，言語や文化に依存せずに意味を伝

える手段である．

　近年，生成 AI の進展により，自然言語を入力すること

で高品質な動画を生成する技術が発展している．例えば，

Runway[1] はテキストや画像を入力として高品質な動画を

生成するサービスである．生成 AI を用いることで，デザイ

ン経験の浅い人，撮影機材や編集ソフトを扱うことができ

ない人でも高品質な動画を生成することが可能となった．

しかし，現状の動画生成 AI では，出力される動画をプロン

プトや始点画像で制御しており，動画の内容を複数カット

を含む細部まで制御することは難しい．

　そこで本研究では，動画生成 AI を用いて非言語コミュニ

ケーションのための動画生成を支援するシステムの開発を

目的とする．ケーススタディとして小説文を採用する．こ

の理由は，小説文は時系列に沿って展開し，複数の登場人

物が登場し行動や感情の変化が描写されるためである．こ

のことから，小説文は非言語コミュニケーションとして内

容がどの程度伝わるかを検証する対象に適していると考え

た．

　また本研究では，動画生成 AI の出力を細部まで制御する

手段として絵コンテと映画の文法を用いる．絵コンテとは，

映画やテレビドラマなどの映像作品の撮影前に用意される

イラストによる表のことである．絵コンテを用いることで，

映像内の構図や場面転換を細かく制御することができると

考えた．次に映画の文法とは，映画のシーン内の構図およ

びシーン間のつなぎ方のことである．本研究ではシーンを

単一のカメラ位置から連続して撮影されたショット 1 本分

とする．映画の制作では，カメラを回す時間が短いショッ

トをつなげることで一つのシーンを構成する方法も一般的

であるが [2]，複雑化を避け，研究対象を明確にするため，

カメラを長く回して撮影されたショット 1 本分をシーンと

して扱う．映画の文法を用いることで，生成される映像を

客観的に制御できると考えた．

　本研究で開発するシステムではまず，入力した小説文の

隣接する文の類似度を計算し，変化点を検出することで物

語をシーンごとに区切る．次に，分割した各シーンを画像

生成 AI を用いて絵コンテを生成する．最後に絵コンテと映

画の文法を知識ベースとして動画生成 AI へ入力し，動画を

生成する．

1.2　研究の位置付け

　動画による表現について，大野らの研究ではピクトグラ

ムを対象とし，同じ意味を表す静止画と動画ピクトグラム

を見せ，意味を答えてもらうアンケートを実施した．その

結果，方向性・目的語を持つ動詞において，動画ピクトグ

ラムの方が正答率が高くなることが分かった [3]．

　動画生成 AI の細かい制御の難しさについて，動画生成

AI モデルを提供する Runway 社の公式のプロンプトガイド

[4] では，複数のシーンや詳細なカメラの演出を一度にプロ

ンプトで指示すると，モデルが多くの異なる要素や矛盾す

る指示を調整しようとし，意図しない結果が生じる可能性

がある，と記載されている．同様の記述は他社の動画生成

AI のプロンプトガイドにもみられ，現在の動画生成 AI の

出力を細部まで制御することは難しいと考える．

　小説文を入力とした動画生成について，星名らの研究で

は，入力されたテキストを一文ごとに解析することで情報

を導出し，その情報をもとに用意したTVMLによるアニメー

ションを生成するシステムを開発した．その結果，想定通

りのアニメーションの生成に成功したが，事前に生成する

動画に合わせた 3D モデルを用意しなければならないこと

が課題として挙げられている [5]．

　以上のように，非言語コミュニケーションの手段として

は動画は有効であると考えられる．一方で，既存の動画生

成 AI の出力を制御することは難しい．また，既存の小説文

を入力とした動画生成システムは，3D モデルの事前準備が

必要であり，汎用性に課題があることがわかる．本研究では，

生成 AI を活用することで動画生成のための事前準備を不要

にし，絵コンテと映画の文法を用いることで生成される動
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画を制御する．

2．使用技術

　本研究では，Google 社が開発した自然言語処理モデル

である BERT[6]，同じく Google 社が開発した LLM であ

る Gemini[7]，Runway 社が開発した動画生成 AI である

Runway を用いる．本章では，それぞれの技術について説明

する．

2.1　BERT

　BERT とは，fi ne-tuning することで様々な自然言語処理タ

スクに対して高い性能を示した事前学習済みモデルである．

文章を単語へ分割し，単語間および文章間の関係性を学習

することで，文脈的にあるべき単語を高い精度で予測する

ことができる．BERT は文章の分類や機械翻訳など，幅広

い自然言語処理に用いられている．

　本研究では，BERT の派生モデルである Sentence-BERT（以

下，SBERT）[8] の学習済みモデルを使用する．SBERT と

は，意味の近い文章のペアを学習データとし，それらから

得られる文章ベクトルが類似するように BERT をファイン

チューニングする手法である．本研究では，Hugging Face 

Transformers の日本語に対応した事前学習済み SBERT モデ

ルである intfl oat/multilingual-e5-large[9] を用いて入力した小

説文を１文ずつベクトル化し，隣接する文のコサイン類似

度を算出する．その類似度が低い部分をシーンの分割点と

する．

2.2　Gemini

　Gemini は Google 社が開発したマルチモーダルな生成 AI

モデルである．本研究では，開発システムから API を経由

して Gemini を使用する．使用用途は自然言語を入力とし

た文章の解析・関連語の生成とピクトグラムの生成，画像

を入力とした絵コンテの清書の 3 つである．使用する学習

済みモデルは，文章の解析に gemini-2.0-fl ash-lite，ピクト

グラムと絵コンテの生成には，自然言語と画像の両方の入

力が可能なモデルであり，画像生成が可能なモデルである

gemini-2.0-fl ash-exp-image-generation を用いる．

2.3　Runway

Runway は Runway 社の提供する動画生成 AI である．本

研究では，入力した 2 つの画像の間を補間し，動画を生成

する目的で使用する．使用する学習済みモデルは，視点と

終点の画像を指定可能なモデルであり，公式のプロンプト

ガイドにてカメラのスタイルの制御が可能であると明記さ

れている Gen3 Alpha Turbo を用いる予定である．このモデ

ルが出力できる動画の長さは 5秒と 10秒に制限されており，

本研究では 5 秒の動画を生成する．

図 1　システムの流れ
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3．開発システム

本章では，開発するシステムの処理の流れについて説明

する．システムは①シーンへの分割，②絵コンテの生成，

③動画の生成 の 3 つの段階で進める．システムの流れを図

1 に示す．

①　シーンへの分割

まず，小説文をシーンへ分割する．具体的には，システ

ムへ入力した小説文を整形し，句点ごとに文単位へ分割す

る．次に，各文を SBERT を用いてベクトルに変換し，隣接

する文同士のコサイン類似度を算出する．この時，類似度

が低くなる位置をシーンの境界とみなし，物語を自然な単

位にシーンへ分割する．

②　絵コンテの生成

分割した各シーンに対し，Gemini を用いた絵コンテの生

成を行う．絵コンテはシステムの利用者がピクトグラムを

自由に配置することでラフな画像を作成し，それを Gemini

へ入力することで生成する．ピクトグラムを用いる理由は，

ピクトグラムがその形状を使って意味や概念を理解させる

ものであり [10]，言語や非言語コミュニケーションの手段

として適していると考えたからである．

　具体的には，シーンごとに要約文を作成し，その要約文

から主要な言葉（名詞・動詞・形容詞）を抽出する．抽出

した言葉ごとに Gemini を用いて関連語を生成する．次に抽

出した言葉と生成した関連語を画像生成 AI へ入力して言葉

ごとのピクトグラムを生成する．関連語を出力することで，

文脈に応じた多様で具体的なピクトグラムを生成すること

ができ，最終的な動画の精度を向上させることができると

考えた．生成したピクトグラムを 1 つのキャンバス上に自

由に配置し，１枚の絵を作成する．この絵を画像生成 AI を

用いて清書することで絵コンテを作成する．②の作業は全

てのシーンで実施する．

③　動画の生成

②で作成した絵コンテを Runway へ入力することで，動

画を生成する．具体的には作成した絵コンテ２枚を始点・

終点として Runway に入力し，絵コンテ間のフレームを補

間する．これを全ての絵コンテで行い，生成された動画を

図 2　実験協力者によって作成された絵コンテ

Z

YY

図 3　Gemini によって生成された絵コンテ
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つなげることで動画を作成する．この時，テキストでは曖

昧になりがちなカメラの視点や構図，ショット間のつなぎ

方などの映画の文法をプロンプトで制御する．

4．シーンの分割に関する予備実験

　本章では，シーン分割と絵コンテの生成について実施し

た予備実験の概要と結果について記述する．実験は SBERT

によるシーンの分割が人間の判断とどの程度一致するかを

検証し，手法の妥当性と課題を明らかにすることを目的と

した．

4.1　対象作品の選定

　実験に用いる作品は，青空文庫 [11] で入手できる小説の

中から本文が約 1500 字と短いこと，新字新仮名で表記され

ていること，複数の登場人物が登場して物語内に明確な場

面転換がみられる構成であること，さらに閲覧数が比較的

少なく実験協力者に先入観を与えにくいことを条件に選定

した．その結果，佐佐木俊朗の「郷愁」を選定した．

4.2　実験協力者によるシーン分割と絵コンテの作成

　実験協力者には和歌山大学在学中の 3 年生 1 名を選定し

た．日常的にイラスト制作を行なっており，絵コンテにつ

いて一定の知識があると判断した．

　実験ではまず，実験協力者に「郷愁」の全文を読んでもらっ

た後，内容を絵コンテ作成のために複数のシーンへ分割し，

シーンが切り替わった直後の文章を答えてもらった．次に，

分割した各シーンを表す絵コンテを作成してもらった．こ

の時，シーンは内容を伝えるために必要最低限の個数と指

示した．また，絵コンテは登場人物の配置とカメラアング

ルが把握できる程度の簡単なものと指示し，制限時間は設

けなかった．

　実験の結果，実験協力者は小説文を 4 つのシーンへ分割

し，4 枚の絵コンテを提出した．実験協力者が作成した絵

コンテとシーンの開始文のリスト番号，シーンの開始文を

図 2 に示す．

4.3　AI を用いたシーン分割と絵コンテの生成

　本節では，SBERT を用いたシーン分割と，Gemini を使用

した絵コンテの生成について説明する．

　まず，シーン分割には 3 章で述べた通り学習済みモデル

である intfloat/multilingual-e5-large を用いた．小説文を文単

位にリスト化し，学習済みモデルを用いて各文を 1,024 次

元のベクトルへ変換した．隣接分同士のコサイン類似度を

算出し，類似度の高い箇所と低い箇所の差が 0.02 以上とな

る位置をシーンの境界として抽出した．この結果，小説文

は 4 つのシーンへ分割された．

　絵コンテの作成には Gemini を使用した．本実験では，

API を経由するのではなく，Google が提供する Web イン

ターフェース上で作業を行なった．本実験で用いたモデル

は Gemini 2.5 Pro である．まず，物語の全文のテキストデー

タを与え，各シーンの文章を個別に入力することで絵コン

テの生成を指示した．このとき，画風を「モノクロかつシ

ンプルな」と指示した．これは，実験協力者が作成した絵

コンテと画風を合わせるためである．

　Gemini によって生成した絵コンテとシーンの開始文のリ

スト番号，シーンの開始文を図 3 に示す．

4.4　シーン分割の結果の比較

　本節では，実験協力者によるシーンの分割と SBERT を用

いた分割の一致度を算出し，結果について考察する．　

　シーン分割の一致度の算出には，WindowDiff[12] を用い

た．WindowDiff とは，文章を長さ k の「窓」に区切り，そ

の窓を一文ずつ前へずらしながら，その窓の中に何本の分

割線が引かれているかを 2 つの分割結果で比べる手法であ

る．各窓で両者の分割線の本数が異なる場合，誤差を 1 と

数え，全ての窓の誤差平均を一致度として算出する．した

がって，値が 0 に近いほど 2 種類の分割は一致しており，1

に近いほど一致していないと解釈できる．本実験において

窓の長さ k は 10 とし，実験協力者による分割結果のリスト

番号と SBERT による分割結果のリスト番号の 2 つを入力し

て一致度を算出した．

　WindowDiff によって算出した分割の一致度は 0.3784 で

あり，4 割弱の窓で分割の本数が食い違ったことが分かる．

つまり，大まかなシーンの切り替わりは一致しているが，

細部ではズレが残っていると考えられる．この結果になっ

た理由として，実験協力者と SBERT でシーンの境界の判

定規準に違いがあると考えられる．実験協力者は，描写さ

れている場所や時間が切り替わった文でシーンを分割して

いる．反対に SBERT を用いた分割では，シーンの境界の

直後の文に「その」「彼」などの指示語があり，登場人物の

感情を示す動作が見られる文が検出された．このことから，

SBERT を用いた分割では指示語による文同士のつながりは

重要視されておらず，登場人物の感情の変化をシーンの境

界として分割を行ったと考えられる．このようなシーンの

境界に対する判定規準の違いが，WindowDiff で算出した誤

差につながったと考えられる．より誤差を減らす方法とし

て，SBERT やコサイン類似度による分割点の検出における

パラメータの調整や，WindowDiff の窓の長さの調整が考え

られる．

4.5　絵コンテの比較

　次に絵コンテを比較する．Gemini を用いて生成した絵コ

ンテの特徴として，絵コンテ間の画風が統一されておらず，

登場人物に一貫性がないことが挙げられる．そのため，画
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風については比較せず，構図やアングル，描写している内

容について比較する．

　実験協力者が作成した絵コンテと Gemini が生成した絵コ

ンテを比較したところ，被写体の配置やカメラのアングル

には違いが見られるものの，主要な登場人物や背景を描写

している点は概ね共通していた．

　実験協力者は，場所や時間が切り替わる箇所を境界とし

てシーン分割を行っていたことから，状況を説明するよう

な絵コンテが作成されたと考えられる．SBERT を用いた

シーン分割では，感情が変化する箇所を境界として分割し

ていたが，Gemini によって感情が明確に描かれた絵コンテ

は 1 枚のみであった．結果として，絵コンテはどちらも状

況を説明するような描写がなされた．この理由として，シー

ンを分割する位置が異なっていても，両者とも各シーンに

おける「絵コンテに直結する重要な描写」が共通していた

からであると考えられる．

　以上より，SBERT を用いたシーン分割と Gemini による

絵コンテ生成を組み合わせた本手法は，人手による結果と

近しいものであり，一定の妥当性を有すると考える．しか

し，本実験では実験協力者が 1 名であったため，個人差の

影響が大きい可能性がある．今後は協力者の数を増やし，

WindowDiff のばらつきや絵コンテの多様性を把握すること

で，より詳細な検証を行う必要があると考える．

5．システムの開発

　本研究では，小説文を入力として動画の生成を行うシス

テムを開発することを目的としている．本章では Vue と

FastAPI を利用して開発したシステムについて説明する．

　本システムは，入力された文章から関連語を生成し，各

言葉に対応するピクトグラムを一覧で表示する．その後，

ユーザーが選択したピクトグラムをキャンバス上に自由

に配置することができる．このキャンバスを入力として

Gemini を用いて清書を行い，絵コンテの画像を生成する．

さらに，この絵コンテの画像を入力として Runway を用い

て動画の生成を行う．文章や語句の解析およびピクトグラ

ムの生成には Gemini の API を使用し，画像を入力とした動

画の生成には Runway の API を使用している．図 4 にシス

テムのインターフェースを示す．

6．まとめと今後の課題

　本研究では，小説文を入力としてシーン分割・絵コンテ

生成・動画生成までを行う支援システムの開発を目的とし，

SBERT を用いたシーン分割，Gemini による絵コンテ生成，

Runway による動画生成を一連の流れで試作・検証した．

　シーンの分割に関する予備実験の結果，SBERT を用いた

自動シーン分割と人手による分割は，大きな場面転換は一

図 4　開発したシステムのインターフェース
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致しているが，細部ではズレが残る結果であった．また，

絵コンテにおいては，シーンの分割位置が一致していなかっ

たにも関わらず，出力された内容には共通の点が多く見ら

れた．

また，Vue と FastAPI を用いて開発したシステムでは，入

力された一文から関連語を抽出し，ピクトグラムを配置・

編集する機能や，清書・動画生成までの一連の流れを実装

した．ただし現段階では，一つの文に対する処理に限定さ

れており，複数の文を含む物語全体の入力や，複数の動画

の出力を行う機能は未実装である．

　今後の課題として，シーンの分割精度の向上や実験協力

者の数を増やした実験による精度の再検証が必要である．

また，現在のシステムにシーンの分割や複数枚の絵コンテ

を生成する機能を実装することで，より実用的な動画生成

支援システムの構築を目指す．
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