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キャラクター分析に基づく映像コンテンツ原案制作手法の提案 
 

茂木龍太 菅野太介 三上浩司 近藤邦雄   
 

 
キャラクターは，メディアコンテンツにおいてその作品の人気や知名度にも関わる重要な要素である．本論文では，
メディアコンテンツにおいて重要な既存キャラクターに着目し，そのキャラクターの情報を分析することによってメ
ディアコンテンツ制作に必要な情報を抽出した．その抽出した情報に基づきメディアコンテンツの原案になる制作テ
ンプレートを作成し，メディアコンテンツの原案制作手法の提案をする． 
 

A Method of Proposal for Media Contents based on Character Analysis 
 

RYUTA MOTEGI DAISUKE KANNO   

KOJI MIKAMI KUNIO KONDO   
 

 
Character is the characteristics of the media content. The character is an important component of the media content related to 
popularity and recognition. By analyzing the information of character, we have to extract the information you need to create 
content draft of Medea. Method proposed in this paper is a method for creating media content based on the analysis of an existing 
character. 

 
 

1. はじめに     

パーソナルコンピュータの性能が上がり，ネットワーク

のサービスも充実も相まって，誰もが気軽に映像コンテン

ツを制作し投稿できるようになった． 

映画，ドラマ，アニメ，漫画などに代表される，ストー

リー（物語）を持ったメディアコンテンツは，その内容を

登場人物の行動や発言（セリフ）によって描写している． 

そのために，メディアコンテンツにおける登場人物の作

品に与える影響力は大きく，例えば映画内の登場人物を演

じた俳優や女優の人気に伴う経済効果や，アニメに登場し

て人気を博したキャラクターに関連して発生する版権ビジ

ネスなどは，特に注目を集めている[1]． 

完成したメディアコンテンツを象徴する存在として，取

り扱われることが少なくない登場人物であるが，映像コン

テンツを完成させる前の企画段階において，登場人物に与

えられる特徴は，明確な指標に基づいて設定されているわ

けではない．  
本研究では，メディアコンテンツに重要な影響を与える

キャラクターに着目し，キャラクター情報の分析に基づい

た，メディアコンテンツの原案制作手法の提案をする． 

現状で登場人物を効果的に用いて成果をあげている映

像コンテンツは，制作者のセンスと職人的な技術によって

奇跡的に成立しているものが殆どである． 

感性や経験だけで行われている制作手法は，再現性がな

いことが問題である．その問題を解決するために，菅野ら
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の研究[2]があるが，プロット制作の支援しか行っていない

ために，キャラクターの外見情報の支援がない．茂木らの

研究[3]もあるが，キャラクターの外見的要素しか扱ってい

ないために設定の支援が行われていない． 
現状では，制作過程において出てきた多くのアイデアを

まとめていくことは，制作者の経験と感性に依存している．

そのために，制作工程において明確な手法がなく，ノウハ

ウやケーススタディのような方法しか提案されてこなかっ

た．そして，制作現場では経験と感性により作られてしま

うために，記録が残らずに制作工程の検証がされてこなか

った．そのため，決まった制作手法はないといわれてきた． 

本研究では，既存キャラクターを調査することで，キャ

ラクターが持つ情報を抽出し，メディアコンテンツの特徴

的な情報を分析した．その結果に基づき，制作テンプレー

トを作成し，新しいメディアコンテンツの原案制作手法を

提案する． 
制作テンプレートを用いた実験を行った結果，シナリオ

情報のもとになるプロットと登場人物設定，キャラクター

の外見情報であるビジュアル情報などを含むメディアコン

テンツ制作における情報をそろえることができた． 
 2 章では先行研究と本研究の位置づけ．3 章では調査・分

析，4 章では提案手法．5 章は実験と考察を述べる． 

2. 先行研究と従来手法 

2.1 シナリオの研究 
 菅野らが提案する「シナリオのプロット構成手法の提案」

は，メディアコンテンツの筋立てを記述する際のプロット

制作の支援を行う研究である．その際，世界観設定や登場
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人物設定などを作成する．そして，文字量を S サイズ，M

サイズ，L サイズと段階的に増やすことで，コンテンツの
筋立てであるプロットの作成の支援を行う研究である．制

作工程を図 1 に示す． 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

図 1 シナリオ制作工程 
 

2.2 キャラクターの研究 
茂木らが提案する「リテラル資料に基づくキャラクター

デザイン原案制作手法の提案」では，リテラル情報を作成

し，その情報に基づきキャラクターの外見を制作してくこ

とを目的としている．キャラクターの外見の制作手法は，

ディジタルスクラップブックを用いてキャラクターの印象

を整理していく工程と，コラージュシステムを用いて外見

を制作する 2 つの工程に分かれている．1 つめはディジタ

ルスクラップブックの印象スケールを用いて既存キャラク

ターを分類しイメージを固めていく工程である．2 つめは，

ディジタルスクラップブックの印象スケールに基づき，コ

ラージュシステムで外見を制作していく工程である．図 2

に各工程のフローを示す． 

 

 
図 2 キャラクターデザインエンジン 

2.3 先行研究の課題 
菅野らの研究は，メディアコンテンツの筋立てであるプ

ロットの制作手法と，世界観設定，登場人物設定という，

リテラル情報を作成する手法の提案している．そのため，

キャラクターの外見をビジュアル情報として制作すること

はない． 
茂木らの研究は，リテラル情報を作成しその情報に基づ

き，キャラクターの外見を制作する手法であり，リテラル

情報がそろわなければキャラクターの外見を制作できない

という問題がある． 
メディアコンテンツの原案制作は，制作者の感性と経験

で行われてきたため，決まった形での制作手法はなく，先

行研究では，その問題点を解決するために，制作手法を提

案している．しかし，映像コンテンツ原案制作を目的とし

ていないために，シナリオとキャラクターの調整は考慮さ

れていない． 

2.4 メディアコンテンツの原案制作 
 キャラクターはメディアコンテンツを象徴する要素であ

る．そのために，既存のメディアコンテンツのキャラクタ

ーを分析することで，そのメディアコンテンツの特徴とな

る情報を分析する．そして，キャラクターを起点に作り始

めることによって，早い段階でキャラクターとプロットと

の調整が可能となる映像コンテンツ原案制作手法を提案す

る． 

3. 映像コンテンツ原案制作手法の概要 

3.1 概要 
メディアコンテンツにおけるキャラクターはその作品

に与える影響が大きく，制作段階においてなるべく早い時

期に多くの情報をそろえる必要がある． 

そのために，既存キャラクターを分析することで，キャ

ラクターの持つ情報を抽出し，その分析に基づいた，キャ

ラクターを起点としたメディアコンテンツ原案制作手法を

提案する． 

3.2 既存キャラクターの調査内容 
既存のメディアコンテンツから，人気キャラクターを調

査することで，既存キャラクターの印象に大きな影響を持

つ情報を抽出することを目的としている． 

3.2.1 調査対象の選定 

調査者が注目するメディアコンテンツに登場するキャ

ラクター5 体を選定する． 

3.2.2 調査方法の説明 

印象的な既存キャラクターの情報を抽出するために，東

京工科大学にて行っているキャラクターメイキングのテン

プレートを用いて調査する．テンプレートの項目は，対象

となるメディアコンテンツのあらすじと，登場人物設定で

構成されている．調査用テンプレートを図 3 に示す． 
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3.2.3 調査結果 

既存キャラクターの調査の結果．登場人物設定やあらすじ

の項目は埋まったが，それ以外の情報も多く抽出された． 

以下テンプレートの項目以外の情報を紹介する． 

 キャラクターの表情や感情表現 

 キャラクターの設定やエピソードからくる外見的情

報 

 キャラクターのセリフや場面からくる印象の情報 

 キャラクター同士の関連性を示す情報 

3.2.4 調査結果の考察 

あらすじや登場人物設定の情報に加えて，調査結果

にもあるような情報も抽出された． 

そのため，キャラクターの印象を述べるためには，キャ

ラクターの表情や感情表現，場面，エピソードを記述でき

る項目が必要であることが分かった．それと同時に，その

設定情報と外見的特徴の関連性も記述できるような分析

テンプレートの作成をする必要がある． 

3.3 既存キャラクターの分析内容 
3.3.1 分析概要 

 メディアコンテンツにおけるキャラクターがその作品の

印象に大きな影響を持つため，キャラクター情報の分析に

よってそのコンテンツの特徴や印象の情報を抽出する． 
そのために，先行研究や調査から導き出した，以下のテン

プレートを作成した． 

 あらすじと登場人物設定などのコンテンツの基本情

報のテンプレート． 
 キャラクターの表情や感情表現，シーンを記述する

表現テンプレート 

 登場人物同士の相関関係を記述する関連人物テンプ

レート 
 キャラクターの外見的特徴と設定の関連性を分析す

るテンプレート 

以上の分析テンプレートを用いて既存キャラクターの分析

を行う． 
3.3.2 分析方法の説明 

メディアコンテンツの作品を決めて，分析用テンプレート

の各項目を埋めていく．以下その項目の解説を行う． 

1. コンテンツ基本情報分析テンプレート 
このテンプレートは，分析対象キャラクターの基本的な情

報を抽出するためのテンプレートになる．設定項目は，テ

キストで記述する項目と，画像を張り付ける項目で構成さ

れる． 
 作品タイトル・対象キャラクター 

 補足（原作者，監督，キャラクターデザイナーなど

があれば補足） 

 対象キャラクターの基本的な表情やポーズなど 
 S プロット 発端（15 文字前後），展開（30 文字前

後），結末（15 文字前後） 

 Mプロット 発端（50 文字前後），展開（100 文字前

後），結末（50 文字前後） 
 基礎設定（性別 年令 習慣 趣味），それを感じる

エピソードと表情やポーズ 

 社会設定（生まれ 家族構成 職業）それを感じる

エピソードと表情やポーズ 
 生活設定（習慣 趣味）それを感じるエピソードと

表情やポーズ 

 外見設定（大きさ 太さ 服装 表情）それを感じ

るエピソードと表情やポーズ 
 性格設定（人に対して 自分に対して）それを感じ

るエピソードと表情やポーズ 

 能力行動設定（身体能力 頭脳 特殊能力）それを

感じるエピソードと表情やポーズ 
 

2. キャラクター表現分析テンプレート 

このテンプレートはキャラクターの感情表現や表情の

情報を抽出することを目的としている．そのために 6 感情
を基準とした項目を用意した．各項目をテキストと画像を

張り付けることで埋めていく．G のその他の項目は 6 感情

以外の表現があった場合に，随時追加できるように用意し

た． 
A) 喜びの表現：エピソードとビジュアル 

B) 怒りの表現：エピソードとビジュアル 

C) 哀しみ：エピソードとビジュアル 

D) 楽しみ：エピソードとビジュアル 
E) 愛情：エピソードとビジュアル 

F) 悪意：エピソードとビジュアル 

G) その他：エピソードとビジュアル 

 
3. 関連人物の分析テンプレート 

このテンプレートは，登場人物同士の役割情報を抽出す

ることを目的としている． 

 分析キャラクター名，画像 
 関連キャラクター名，画像 

 関係を表すワード，その関係性の重要性 

 関係性を表すエピソード（作中の場面もしくはシー

ンなど） 
 

4. キャラクターの外見的特徴と設定情報の関連性テン

プレート 

 このテンプレートは，分析対象キャラクターの外見的特

徴と関連付けられた設定情報を抽出することを目的として

いる．キャラクター画像の項目には，外見的特徴を示した

画像を張る．その特徴に関連した作中のエピソードを記述

してもらう． 
 キャラクター画像 

 作中のエピソード（事実関係） 
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3.3.3 分析結果 

キャラクター分析テンプレートの項目をすべて埋める

ことができた． 

3.3.4 分析結果の考察 

分析項目に当てはまらないメディアコンテンツの印象

的な情報は抽出されなかったため，分析対象のメディアコ

ンテンツの特徴や印象の情報が抽出できたと考える． 

分析の結果に基づいて，メディアコンテンツの原案を

制作するための，制作テンプレートを作成する． 

4. 映像コンテンツの原案制作手法 

4.1 提案手法の達成目標 
既存キャラクターの分析に基づいた制作テンプレート

を用いて，メディアコンテンツの原案を制作することを目

的としている． 

4.2 手法の概要 

制作テンプレートの項目を埋めることによって，メディア

コンテンツの原案制作する手法を提案する． 
4.3 制作テンプレート 
4.3.1 外見情報制作テンプレート  
 このテンプレートは，キャラクターの外見制作を目的と

している．キャラクターイメージ，キャラクターエピソー

ドは，キャラクターの外見を制作するためか，もしくはし

た後のイメージを明確にするために設定した項目である．

項目は以下に記述する． 

 キャラクター名 

 外見画像 

 キャラクターイメージ（方向性・キーワードなど） 
 キャラクターエピソード（日常生活・生い立ち・周

囲環境・社会的地位など） 

4.3.2 コンテンツ基本情報テンプレート 

このテンプレートは，プロットと設定で構成される．既

存キャラクターの分析に用いた項目と同じである．図にテ

ンプレートの一部を示す． 

 S プロット 発端（15 文字前後），展開（30 文字前

後），結末（15 文字前後） 
 Mプロット 発端（50 文字前後），展開（100 文字前

後），結末（50 文字前後） 

 基礎設定（性別 年令 習慣 趣味），それを感じる

エピソードと表情やポーズ 
 社会設定（生まれ 家族構成 職業）それを感じる

エピソードと表情やポーズ 

 生活設定（習慣 趣味）それを感じるエピソードと

表情やポーズ 
 外見設定（大きさ 太さ 服装 表情）それを感じ

るエピソードと表情やポーズ 

 性格設定（人に対して 自分に対して）それを感じ

るエピソードと表情やポーズ 

 能力行動設定（身体能力 頭脳 特殊能力）それを

感じるエピソードと表情やポーズ 
 

 

図 3 基本設定テンプレート 

 
4.3.3 表現情報テンプレート 

 このテンプレートは，キャラクターの感情表現を設定す

ることを目的としている．既存キャラクターの分析に用い

た項目と同じである．図にテンプレートの一部を示す． 
A) 喜びの表現：エピソードとビジュアル 

B) 怒りの表現：エピソードとビジュアル 

C) 哀しみ：エピソードとビジュアル 

D) 楽しみ：エピソードとビジュアル 
E) 愛情：エピソードとビジュアル 

F) 悪意：エピソードとビジュアル 

G) その他：エピソードとビジュアル 

 

 

図 4 表現テンプレート 

 

4.3.4 キャラクター相関情報テンプレート 
このテンプレートは，キャラクター同士の相関関係を設

定することを目的としている．既存キャラクターの分析に
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用いた項目と同じである．このため，関連性のあるキャラ

クターを制作しなければならない．図にテンプレートの一

部を示す． 

 

 
図 5 キャラクター相関情報テンプレート 

 
4.3.5 外見と設定の関連付けテンプレート 

 このテンプレートは，キャラクターの設定情報と外見的

特徴を関連付けさせることを目的としている．既存キャラ

クターの分析に用いた項目と同じである．図にテンプレー

トの一部を示す． 

 

 
図 6 外見と設定の関連付けテンプレート 

 

5. 制作実験 

5.1 実験目的 
提案した制作テンプレートを用いて映像コンテンツの

原案を制作することで，制作テンプレートの有用性を確認

することを目的としている． 
5.2 実験対象と手順の説明 

メディアコンテンツ制作の経験が少ない，東京工科大

学のプロジェクト演習デジタルキャラクターメイキングを受

講している学生 3 名に実験に参加してもらった． 

1． キャラクターの外見を制作． 

2． キャラクターの外見に基づいたプロットの作成． 

3． 設定項目を埋めていく過程で関連する登場人物

の制作を行う． 

5.3 実験結果 

実験協力者 Aの事例を図 7 から図 10 に示す． 

 

図 7 外見情報制作（制作事例） 

 

 
図 8 キャラクターイメージ・エピソード（制作事例） 

 

 

図 9 表現制作テンプレート（制作事例） 
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図 10 外見と設定の関連付けテンプレート（制作事例） 

 

実験協力者 B の事例を図 11 から図 13 に示す． 

 

 

図 11 外見情報制作（制作事例） 

 

 

図 12 基本設定テンプレート（制作事例） 

 

 

図 13 外見と設定の関連付けテンプレート（制作事例） 
 

実験協力者 C の事例を，図 14 から図 16 に示す． 

 

 

図 14 表現制作テンプレート（制作事例） 

 

 

図 15 基本設定テンプレート（制作事例 
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図 16 基本設定テンプレート（制作事例 
 

3 人ともテンプレートの項目をすべて埋めることができた． 

5.4 実験結果の考察 
実験協力者 3 名ともメディアコンテンツの原案を制作で

きたことで手法の有用性を確認できた． 

キャラクターのイメージが固まることで，制作キャラク

ターを取り巻くその他のキャラクターごとの役割も明確な

っていった．そのことで，世界観やストーリーのイメージ

がしやすくなり，その情報が膨らんでいったといえる．制

作過程において，設定項目の埋まり方の順序はそれぞれ実

験者ごと違ったが，すべて埋めることができた．その結果

メディアコンテンツの原案として豊富な情報量が含まれて

いると考える． 

6. おわりに 

6.1 まとめ 
本研究は，メディアコンテンツにおいて重要な役割や影

響を持つキャラクターに着目し，既存キャラクターの分析

に基づくメディアコンテンツの原案制作手法の提案を行っ

た．そして，メディアコンテンツの原案を制作してもらい，

その有用性を確認できた． 

6.2  今後の展望 
今回実験において，制作手順が実験参加者によって順序

がバラバラだったため，容易に記述できるインターフェイ

スを用いたテンプレートのソフトウエア化が望まれる．そ

して，最終的には，メディアコンテンツの制作実験などを

行っていきたい． 
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