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１． はじめに 
インターネットの常時接続やブロードバンドの急速な

普及，そして映像圧縮技術の進歩により，映像データの

利用・配信が身近なものとなっている．中でもインター

ネットを介した配信は，公開規模の大小や画質の良し悪

しを別としても，誰にでも世界中に向けて行なうことが

できるようになった[1][2]．実際に，エンドユーザの手に

よって作成されたコンテンツがインターネット上に多数

アップロードされ，それら UGC（User-Generated Content：
ユーザー生成コンテンツ）が注目されるようになり[3]，
ますますインターネット動画共有サイトが人気を集めて

いる．文献[4]では，スマートフォンのカメラを用いて長

編の映画を製作している．このように，誰もが身近な機

器を用いて作品を制作し，公開を行なえる環境にある． 
このような流れを受けて，本研究では，スマートフォ

ンを利用して気軽に質の高いムービーコンテンツを制作

できるような支援システムを提案する．本研究は，以下

の二つを主な目的とする．一つは，支援システムの導入

がムービーコンテンツ作成の効率を高めることを狙いと

する．すなわち，本システムを利用することにより，企

画や完成までの制作過程の時間や労力の削減を図る．さ

らに，スマートフォンで撮影を行なうことで，より低コ

ストでのムービーコンテンツ制作を目指す．もう一つは，

制作するコンテンツの質の底上げを図る．すなわち，

「シナリオを書き，それに則って演技や撮影を行なう」

といった「本格的」なムービー制作を行なったことのな

いユーザーが，本システムを利用することにより，本格

的なムービー作成を行なうようになることを狙いとする．

映画制作においては，実写に特有の性質や制約がいくつ

もある．それらが，本格的なムービー作成や効率的なム

ービー作成を阻む一因となっている．本研究では，それ

らの制約を緩和するようシステムがユーサーを支援する

アプローチをとる． 
我々が扱った実写特有の制約とそれへの対処の具体例

は以下のとおりである．まず，実写においては，キャス

ト間のスケジュールの関係や各シーンに適した天候など

を考慮してスケジュールを組む必要がある．本システム

は，シナリオやキャストのスケジュールをシステム側で

管理することで適切なスケジュールの提示を行なう．ま

た，撮影した映像は，失敗した映像や各ショットの映像

等が混在し管理に手間を要する．本システムは，事前情

報および制作現場の情報・撮影情報を XML 化し，動画フ

ァイルに紐づけることで管理し，シナリオに沿った映像

編集を支援する．  
以下，第 2 章ではムービーコンテンツ作成支援システム

の関連研究について，第 3 章では既存の映画制作プロセス

について述べる．第 4 章では本システムの詳細を記す．特

に，キネマシナリオマークアップ言語とシナリオエディ

タ・ディレクタ・コンポーザについて述べる．第 5 章では

全体の統括と今後の課題について述べる． 

2 ．関連研究 
文献[5]では，アニメーション制作の効率化のために 3

次元 CG を利用し，2 次元アニメーション制作を実現して

いる．文献[6]は，テキスト文章を入力することで，仮想

上のナレータである Virtual Storyteller が表情豊かに物語を

綴るシステムを提案している．しかし，人物の動きと音

声を生成することができるが，ライティングやカメラワ

ーク等の演出までは対応していない．文献[7]は，TVML
とよばれるテレビ番組をまるまる一本記述できるテキス

トベースの言語を用いて，リアルタイム CG によるムービ

ーを制作できるシステムを構築している．文献[8] [9] [10]
は，本稿で扱うようなムービーコンテンツそのものを生

成する分野とは異なるが，キャラクタエージェントを用

いたマルチモーダルプレゼンテーションを容易に記述す

るため MPML とよばれる XML 準拠の言語を用いて，キ

ャラクタエージェントのしゃべりやジェスチャを制御す

る手法を提案している．文献[11] [12] [13]は，本番撮影と

同じロケ地やオープンセット等の実背景に対し CG キャラ

クタの演技を重畳することで，演技やカメラワーク・カ

ット割りの事前検討や，撮影スタッフ間で高いレベルで

の完成イメージ共有を可能にする方法を提案している． 

3．映画制作プロセス 
 本稿で提案するシステムは，伝統的映画作成のプロセ

スを反映する形でムービーの作成を支援するように設計

されている．そのため，本システムの詳細を記述する前

に，まず伝統的映画制作について簡単にまとめる．伝統

的な映画制作のプロセスは，図１のようにプリプロダク

ション・プロダクション・ポストプロダクションの 3 つ，

すなわち，制作の準備工程・撮影工程・仕上げまでの最

終工程と大きく 3 段階に分けることができる[2] [14]．さ

らに，いくつかのステップに細かく分けることで，映画

制作をスムーズに進めることができる．一つの作品の映

画は，企画から始まり，その企画に基づいて制作準備を

行ない，撮影を行なっていく．撮影終了後，撮影した映

像を編集し，仕上げを施すことで，一作品の映画が制作

される． 
 以下，プリプロダクションとプロダクション・ポスト

プロダクションについて簡単にまとめる． 

3.1 プリプロダクション 

プリプロダクションとは，企画から撮影が始まる前に 
行なっておくべき作業全般のことを指し，脚本・絵コン

テを完成させること，スタッフ・キャストを集めること， 
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ロケーションハンティング等を含む．映像制作における 
準備段階であり，撮影そのものは含まれない．この工程 
では，企画と制作準備の 2 ステップに分けることができ 
る．伝統的映像制作には非常に多くのスタッフが関わる 
ため，この事前準備段階での設計を十分に行なわないス 
ケジュールに支障がでたり，予算オーバーしたりする可 
能性がある． 

3.2 プロダクション 

プロダクションとは，実際に撮影を行なう工程を指す． 
映像制作において，素材づくりとなるこの工程は，作品 
自体のクオリティを決定づける工程となる．従来の制作 
では，監督をはじめ，出演者やディレクタ・撮影カメラ 
マン・照明などのスタッフら，何十人から何百人といっ 
た大きなチーム編成で進められる． 

3.3 ポストプロダクション 

撮影後の作業の総称のことをいう．プリプロダクショ

ンとプロダクションの工程を経て，最終的な成果物にア

ウトプットされる段階である．この工程では，編集と仕

上げの 2 ステップに分けることができる． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１ 映画製作プロセス 
     Fig.1      Process of film production 

 

4．ムービーコンテンツ支援システム 
ムービーコンテンツの制作を支援できるように，伝統

的な映画制作のプロセスを反映する形で，図２に示すよ

うに 3 種類のコンポーネント（シナリオエディタ・ディレ

クタ・コンポーザ）を設計した．また，ユーザーにより

記述されるシナリオ（脚本）は，そのままではシステム

で扱うのが困難であるため，CSML と呼ぶ機械可読な言語

も設計した．CSML とは Cinema Scenario Mark-up Language
の略で，映画制作を目的とした独自のマークアップ言語

である．従来，紙媒体で脚本を書いていたが，その記述

をシステムで支援することにより自然言語で書かれた脚

本を CSML に直接変換できる。CSML を用いることによ

り，システムによる撮影の（半）自動化が可能になる．

また，CSML に準じてシステムが，映画の断片を連結した

り，不要部分を削除するなどの自動編集をするといった

ことも可能になる．この 3 つのコンポーネントを順次利用

することにより，ムービーコンテンツ制作を行なう．以

下に CSML と３つのコンポーネントについて述べる． 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  図２ ムービーコンテンツ制作支援システムによる 

ムービコンテンツ制作プロセス 
Fig.2  Movie content production process using the  

support system of movie production 
 

4.1 キネマシナリオマークアップ言語 

シナリオ文章や撮影方法・音響効果についての自然言

語の記述はシステム上で扱うことが困難であるため，

XML（Extensible Mark-up Language）[15]の表現形式として

CSML を定義した．CSML は，シナリオや撮影・音響に関

する約 30 のタグを持つ．タグの選定は，文献[16]を参考

に行なった．撮影をシステムによって自動化するために

は，演技に合わせて撮影機材を動作させる必要がある．

CSML は，シナリオ中の台詞や役者の動作と撮影機材とを

対応付けるようにシナリオと機材との同期を記述できる．

さらに，後述するスクリプトに記載された撮影情報と

CSML で記述されたシナリオを組み合わせることで，シナ

リオに動画を対応付け編集作業を自動化する． 
ここでは紙面の都合上，CSML のタグの例として，

<line>と<set>の 2 つのタグについて説明する． 
 

1. <line actor=“トム” time=“1”>おはよう！</line> 
 

2. <set tilt=“ -20”  pan=“0”direction=“ front”  angle=
“ horizontal”  size=“ bust”  object=“ジェリー”

></set> 
1 は，トムが「おはよう！」という台詞を 1 秒で発する 

ことを表現している．2 は，カメラの設定を表わし，被写 
体ジェリーに対して正面から俯角 20 度の角度で胸から 
上を映すということを意味する． 

4.2 シナリオエディタ 

シナリオエディタは，プリプロダクションの工程にお

いて企画を担うコンポーネントであり，脚本や撮影方



 

法・音響効果・照明について記述でき，それらを統合す

るエディタである． 
映画制作におけるシナリオは，柱・ト書き・台詞から

構成される[17]．各シーンの撮影場所や時間帯の情報を柱

として記述し，その柱に対して状況説明であるト書きや

各キャストの台詞を記述する．本研究では，シナリオを

システムで管理するためにチャプターとシーンとショッ

トの階層を持つ木構造で表現した．紙の脚本に近い形で

記述できるように，木構造の葉であるショットごとにテ

キストエリア上でト書きや台詞を記述できる．場所や時

間帯などの柱となる情報は木構造上で記述できる．さら

に，場所や天候などの情報をシステムで管理することに

より適切な撮影スケジュールを提示する． 
以下，シナリオエディタの機能についてまとめ，その

中のスケジューリング機能を別に解説し，また，UI につ

いて述べる． 

4.2.1 機能 

●脚本（柱・ト書き・台詞）やカメラ・照明・音響効果の

方法について詳細な内容を記述できる． 
●脚本や撮影に関する情報を記述した内容を自動的に統合

し，機械可読な CSML を出力する． 
●入力された内容から台本を生成し出力する． 
●撮影とキャストのスケジュール管理ができる． 

4.2.2 スケジューリング機能 

アニメーションとは異なり，実写でムービーコンテン 
ツの作成を行なう場合には，シーンに適した天気の日で

の撮影やキャスト間での予定の調整が必要となる．本シ

ステムは，Google App Engine for Java[18]を用いることで，

システムから Google カレンダーにアクセスし，天気情報

などからの適切なスケジュールの提示と管理を行なう．

キャストやスタッフの制作関係者らのスケジュールを一

括で管理するために，Web 上でスケジュールの管理を行

なう．また，天気情報は，Weather Hacks[19]から XML で

取得する． 

4.2.3 UI 

シナリオ入力時のシナリオエディタの UI を図３に示す． 
ユーザーは，青枠で囲まれたエリアにシナリオ文章を入

力する．また，撮影方法や音響効果などを入力したい場

合，反映させたい文章を選択し，右クリックを押すと，

紫枠で囲まれたキネマセッティングメニューが表示され

る．ユーザーは，入力したい項目を選択し記述する．緑

枠で囲まれたエリアは，シナリオをチャプターとシーン

とショットの階層に分け，ショットを葉とする木構造と

して表現している．葉であるショットを選択することで，

青枠で囲まれたシナリオ入力画面に，そのショットに記

述された内容が展開される． 
 図３の右下に配置されている変換ボタンは，シナリオ

入力画面に入力された文章とキネマセッティングメニュ

ーで入力された撮影方法と音響効果と照明について統合

するボタンである．ユーザーは，シナリオと撮影方法や

音響効果などを記述した後，このボタンを押すことで，

自動的にそれらの情報を統合した CSML を出力する．出

力した CSML は，CSML タグを選択することでエディタ

上でも見ることができる．また，CSML に直接変更を加え

ることもできる．橙枠で囲まれたエリアは，インターネ

ットに接続可能な状態であれば取得した天気情報が表示

される． 

図３ シナリオエディタ 
Fig.3    The Scenario Editor 

 

4.3 ディレクタ 

ディレクタは，スマートフォンを用いて，CSML に準じ

て撮影を行なう． 
従来の撮影では，標準のカメラアプリ等を用いて撮影

を行なうため，動画が玉石混交に保存される．本システ

ムでは，専用のアプリケーションで動画をシーン毎に保

存することで管理・編集をスムーズに行なえるようにす

る．また，撮影状態を記録することで，撮影状況の管理

および動画とシナリオの対応付けを行なう．動画とシナ

リオを対応付けておくことで，コンポーザを利用して自

動編集が行なえる．撮影用機材として， Android 端末のカ

メラを用いて実装を行なった． 
以下，ディレクタの機能と，ディレクタのワークフロ

ーおよびスクリプタについて述べ，さらに本研究で作成

したプロトタイプについて述べる． 

4.3.1 機能 

●CSML を解釈しスマートフォンの制御を行なう． 
●撮影した動画ショットに各場面や内容に関する情報（シ 
ーンナンバーやカットナンバー・テイクナンバー等）を 
記録したスクリプトを出力する． 

4.3.2 ワークフロー 

ディレクタにおける撮影プロセスを 5 段階に分けた．ディ

レクタのワークフローを図４に示す．以下各ステップに

ついて簡単にまとめる． 
 
Step1  : ユーザーは，撮影を行なうシナリオを選択する． 
Step2 : 撮影するショットを選択する．ユーザーは提示さ

れたショットを任意に選ぶことができる． 



 

Step3 : 撮影準備に入る．ユーザーは，撮影に関する基本 
的な情報を閲覧することができる． 

Step4 : 撮影中は，CSML に基づいてディレクタがカメラ 
の制御を自動的に行ない，設定した時間がくれば，

撮影は自動的に終了する．また，マニュアルモー

ドにすることで，ユーザーの任意のタイミングで

撮影を終了させることも可能である． 
Step5 : 撮影終了後，ユーザーに，撮影したショットに関 

して OK か，NG か，もしくは HOLD かの評価を

してもらう．その作業が終われば，Step2 に戻って

別のショットを選び，繰り返し撮影を行なってい

く．全てのショットに関して，OK もしくは

HOLD と判定すれば，その日の撮影は終了となる． 

 
図４ ディレクタのワークフロー 

Fig.4    Workflow of the Director 
 

4.3.3 スクリプタ 

通常，役者や撮影機材・ロケーションの制約により，

シナリオ順に撮影が行なわれるわけでない．そのため，

撮影された動画の撮影日とシナリオの順序が一致しない

ため，編集が複雑となる．多くの撮影シーンがあるほど，

管理や整理が複雑になる．文献[20]によると，事前情報と

制作現場の情報・撮影情報の 3 つを利用すれば，映像制作

のワークフローが改善される．そこで本研究では，これ

ら 3 つの情報を XML により表現し，スクリプトとして出

力する．事前情報は，CSML に記述されたものを参考にす

る．制作現場の情報は，撮影終了時に撮影した動画が OK
か NG か HOLD かをユーザーが評価した値である．撮影

情報として，撮影を終了した時間を記録し，その終了時

点のタイムコードを書き込む． 

 図５にスクリプトの一部を示す．このデータは，シー

ン 2 のショット 1 における動画の情報を指す．この動画は，

2012 年 04 月 13 日の 17 時 21 分 53 秒に撮影が終了し，テ

イク 5 回目となる．また，カメラ 1 台で，晴れた昼に校舎

の外で撮影が行なわれことを示している．さらに，この

動画の評価は OK であることも示している． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図５ スクリプタの出力の一部 
Fig.5   A Part of an output of the Scriptor 

 

4.3.4 プロトタイプ 

本研究では，Android 端末 (Samsung Google Nexus S，
HTC EVO 3D)を撮影機材としてディレクタのプロトタイ

プを制作した． 
 撮影は，制作した Android 専用のアプリケーションで行

なう．アプリケーションは，PC 上のシナリオエディタで

出力されたファイルを Android 端末上の専用のディレクト

リに移動させることで，シナリオやスケジュール等を読

み込んで動作する． 
図６に撮影ショット選択画面を示す．画面には，当日

の撮影予定のショットが列挙され，ボタンを押すことで

撮影準備画面へと遷移する．スクリプトに記述された撮

影内容から選択できるショットは異なる色のボタンで表

現される．NG あるいはまだ撮影が行なわれていない場合

は青に，HOLD の場合は黄色に，OK の場合はボタンが赤

くなりボタンを押すことはできず，撮影を行なうことは

できない． 
撮影画面を図７に示す．撮影したいショットを選択す

ると，アプリケーションが CSML に記述された情報を読

み込み，右下の撮影開始のボタンを押すことで撮影を開

始することができる． CSML に記述された撮影時間が左

下に示され，この時間が経過すると自動的に撮影を停止

して動画の保存を行なう．実写の撮影においては，役者

のアドリブなどの要因によって，予定していた時間で各

ショットの撮影が終了するとは限らないため，左上のマ

ークを押すことで，マニュアルモードに切り替えユーザ

ーの任意のタイミングで撮影を終了させることができる．



 

動画の保存は，シーンごとに整理して行なわれ，既存の

動画編集ソフトへの橋渡しが容易に行なえる． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図６ ショット選択画面 
Fig.6    The screen to select a shot 

 

図 7 撮影画面 
Fig.7    The Screen to shooting 

 
 

4.4 コンポーザ 

コンポーザは，CSML とスクリプトに準じて撮影した動

画ショットの結合やオーディオのかぶせ等を自動的に行

ない，最終的なムービーコンテンツを生成するコンポー

ネントである． 
実写ムービーの制作は，天候やキャストのスケジュー

ルによってシナリオ通りに撮影されるとは限らない．そ

のため，撮影した動画の管理が複雑となる．そこで，コ

ンポーザは，スクリプトに記載した撮影情報と CSML に

記載されたシナリオ情報とを読み込み，映画全体に対し

て，あるいはチャプターごとに，さらにはシーンやショ

ットごとに玉石混淆のフィルムの断片からユーザーが所

望のものを取り出し結合および整理を行なう．これによ

り，高度な映像効果等の付加を望む場合には，動画編集

ソフトへの橋渡しが簡単に行なえる． 
 コンポーザの UI を図８に示す．シナリオが保存された

ディレクトリと，素材となる動画が存在するディレクト

リとを選択すると現在の撮影状況などの情報が表示され

る．スクリプタに記述された撮影状況が○(OK)か△(HOLD)
か×(NG または未撮影)で表示される．さらに，素材となる

動画が選択したディレクトリに存在しない場合は ? が表示

される．動画編集ボタンを押すと，自動的に動画が結合

され，オーディオや字幕がかぶせられたムービーが出力

される．以下，コンポーザの機能についてまとめる． 

図８ コンポーザの UI 
Fig.8    User interface of the Composer 
 

4.4.1 機能 

●動画ショットの結合を行なう． 
●ナレーションやアフレコ機能を付けることができる． 
●オーディオを動画に付けることができる． 
●動画に字幕を付けることができる． 

 

5． まとめにかえて 
 本稿では，スマートフォンを用いた簡易ムービーコン

テンツ支援システムを提案し，そのプロトタイプについ

て述べた．提案したシステムは，伝統的映画制作のプロ

セスを反映し，ムービーコンテンツ支援を行なう．プロ

トタイプの１つとして，Android 端末を用いて実装した．

プロトタイプでは，シナリオをＰＣ上のシナリオエディ

タで記述し，撮影後の編集もＰＣ上のコンポーザで行な

う．今後は，シナリオの記述から編集までの一連の流れ

をスマートフォン上で行なえるようにすることで，より

手軽にムービーコンテンツの制作が行なえるように実装

を行なう． 
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付録 
A.1 CSML の一例 
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