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１．はじめに 
 近年、我が国のアニメーションは産業として

目覚しい発展を遂げている。世界規模のヒット

作が次々と生まれ、DVDの普及も手伝いその制作

は一つの産業として認知されるに至った[1]。 

 しかしアニメーション制作の重要な工程にお

いては未だ手作業による困難な制作を強いられ

ている部分が存在する。そこで、このアニメー

ション制作工程に XML 技術とソフトウェア工学

の手法を導入して、プレ・プロダクション工程

を可能な限り機械化する事を目指して研究を進

めている。 

２． アニメーション制作工程 
２．１．アニメーション制作工程の現状 
 アニメーションの制作工程は、コンテンツの

企画やストーリーを決める「プレ・プロダクシ

ョン工程」、画像を描き繋ぎ合わせ音声も加え

て実際のコンテンツを作る「プロダクション工

程」、パッケージ化や宣伝などそのコンテンツ

を発信・流通する作業を行う「ポスト・プロダ

クション工程」の三つに大別される[1]。ソフト

ウェア開発の工程に置き換えれば、プレ・プロ

ダクション工程はソフトウェアの設計作業、プ

ロダクション工程はコーディング作業に相当す

ると言える。 

 このうち、「絵を描く」という手作業を要す

るプロダクション工程の情報化が進み、膨大な

作業量が軽減可能になっている。しかしその一

方で、コンテンツ内容を設計するプレ・プロダ

クション工程においては情報化が進んでいない。 

２．２．アニメーション制作工程の情報化 
 テキスト形式によるアニメーション脚本を、

XML 形式による「構造化シナリオ」へと変換する

ソフトウェア：「シナリオエンジン」を試作し 

た。 

 

 シナリオエンジンでは、脚本を XML に変換し、

絵コンテに代わるより見やすいビデオコンテ

（絵と効果線ではなく簡単な動画で、コンテン

ツの完成予想図をプロダクション工程へと説明

するもの）を効率的に作成するソフトウェアの

実現を目指している。 

 図１にシナリオエンジンを用いたプレ・プロ

ダクション工程の処理の流れを示す。 

 

３．脚本の構造化 
３．１． 脚本テキスト 
 脚本はテキストファイル形式になっているも

のとする。脚本テキストは本文（コンテンツ）

と、文書自体の題名や執筆者名などの著作情報

から構成される。コンテンツは場面（シーン）

ごとに区切られている。さらに、一つのシーン

の中は登場人物（キャラクター）のセリフを表

す部分と、場面の様子や登場人物・物体の動作

を表す部分とに分かれている。また、それらの

付随情報として、脚本文書そのものの著作情報

も記述されている。 

 図２にごく簡単な脚本の一部を示す。 

 

 

 

 

 
 
 

 

３．２．構造化シナリオ 
 脚本家や演出家にしか解釈できなかった脚本
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○ウリクペン救助隊本部のお城 

ナレーター「この美しい平和なウリクペンの国はたくさん

の動物達が楽しく暮らしていた」 

 美しい山を背景に緑に囲まれたウリクペン王国の王城。

ヨーロッパの城のように石造りで跳ね橋があり、塔屋には

ウリクペン王国旗がひるがえっている。明るいテーマ音楽

がながれる。 

図１．シナリオエンジンのワークフロー

図２．脚本テキストの例 
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を、コンピュータで処理するために、テキスト

形式の脚本を XML 形式の構造化シナリオに変換

する。これは脚本の読み取りの高速化や管理の

効率化をもたらすだけではなく、絵コンテやキ

ャラクターデザインなど、全く別のアプリケー

ションで独立して行わざるを得なかったプレ・

プロダクション工程の各作業を、XML 形式の共通

データを仲立ちにして連携させ、工程全体の作

業を一元的に管理する事を可能にする。また、

コンピュータ上での処理と管理を可能にする事

で、プロダクション工程で実現されるべきコン

テンツの完成予想を、絵コンテのように専門知

識を要せずとも見られる事もメリットである。 

 図３は、図２に示した脚本をシナリオエンジ

ンの変換機構（４章）で変換したものである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
４．XML による構造化シナリオ生成手法 
 シナリオエンジンは、形態素解析ソフトウェ

アを用いて脚本本文から名詞を抽出し、その名

詞が登場人物ないし物体であるかを判断する。

その判断を元に本文の記述内容を XML の要素に

対応した形で分類し、XML へと変換している。 

試作したシステムでは、行頭のインデントや、

シーン開始を表す行頭の記号、登場人物や物体

の名前などを本文中より抽出し、行ごとに XML

の要素に変換する。 

 その DTD の一部を図４に示す。実際には脚本

内容の情報整理のため、NodeID 属性などの情報

を構造化シナリオは持つが、コンテンツの内容

には関わりが無いため、図４には掲載しない。 

 シナリオエンジンは Java でコーディングし、

XML の操作は構造化シナリオの柔軟な運用を可能

にするために DOM を使用している。形態素解析

ソフトウェアとしては ChaSen を使用している。 

 
 
５．構造化シナリオの会話型編集システム 
 シナリオエンジンは、試作済みの自動変換部

と、GUI を用いて演出家がインタラクティブに構

造化シナリオの内容を編集・書き換えする手動

変換部から構成する。 

 現状において、形態素解析ソフトウェアによ

る登場人物名などの名詞の抽出とそれを利用し

た内容の分類は実現しているが、情景情報と動

作情報を区別できないため、手動変換部を実現

した。そのため、手動変換部によって、自動変

換して作り出された構造化シナリオに演出家の

微妙な意図を反映する事も可能になった。 

６．実際の脚本テキストを用いた評価実験 
 シナリオエンジンを用いて、実際のアニメー

ション脚本を構造化シナリオへと変換し、ビデ

オコンテ型動画制作の元とする実験を行った。 

 脚本テキストの構造化シナリオへの変換はほ

ぼ期待通りに行われているが、形態素解析に非

常に長い処理時間がかかっている。 

７．おわりに 
 形態素解析ソフトウェアには、動作速度など

の改善の必要がある。また、動作情報の抽出を

自動で行うためには、係り受け解析により述語

の解析が必要になる。 

 構造化シナリオからビデオコンテを生成する

ソフトウェアは基本部が完成しており、今後は

実験を繰り返して構造化シナリオの出力形式を

洗練したい。 
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<!ELEMENT scenario (authorinformation+, scene+)> 
<!ELEMENT authorinformation 
((authorinfo|title|subtitle|subtitlenumber)*)>  
<!ELEMENT authorinfo (#PCDATA)>  
… 
<!ELEMENT scene (scenename,scenenumber, 
(situation|dialog|action)*)>  
<!ELEMENT scenename (#PCDATA)>  
<!ELEMENT scenenumber (#PCDATA)>  
<!ELEMENT situation (environment| 
character|object|sound|description)*>  
<!ELEMENT dialog (character, words+)>  
<!ELEMENT action ((character|object), motion, target?)>  
<!ELEMENT environment (#PCDATA)>  
<!ELEMENT character (#PCDATA)>  
<!ELEMENT object (#PCDATA)>  
… 

<scenario> 

<scene> 

<scenename>本部のお城</scenename> 

<scenenumber>1</scenenumber> 

<dialog> 

<character NodeID="1">ナレーター</character> 

<words NodeID="1">この美しい平和なウリクペンの国

はたくさんの動物達が楽しく暮らしていた</words> 

</dialog> 

<situation> 

<object NodeID="1">美しい山を背景に緑に囲まれた

ウリクペン王国の王城。ヨーロッパの城のように石造り

で跳ね橋があり、塔屋にはウリクペン王国旗がひるがえ

っている。明るいテーマ音楽がながれる。</object> 

</situation> 

 </scene> 

</scenario> 

図３．構造化シナリオの例 

図４．構造化シナリオの DTD（抜粋） 
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