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研究成果の概要： 

本研究では，コンテンツ創造支援を目的として，テキスト情報とアニメーションデータを関連
づけたアニメーションデータベースを構築した．デジタルコンテンツ制作は，大変時間や手間・
費用のかかるもので一般ユーザには身近なものではないが，本研究では文章をパソコンに打つ
ような気軽さで，一般のユーザが簡単に動きのあるアニメーションを作成するための基盤とし
てのアニメーションデータベースの構築を行った． 
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研究分野：総合領域 

科研費の分科・細目：メディア情報学・データベース 
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ディア 

 
１．研究開始当初の背景 

本研究では，コンテンツ創造を目的として，
自然言語情報（動作主体・動作・背景など）
とアニメーションデータ（モデル・モーショ
ン・テクスチャ）を関連づけたアニメーショ
ンデータベースを構築することが目的であ
る． 
動画・アニメーションなどのマルチメディア
コンテンツは，文章だけのものとは異なり，
人の目を引き付け，また，人のコンテンツに
対する理解を促進することがわかっている．
しかしながら，そのようなコンテンツの作成

には，ノウハウやセンス，または，作業に伴
うコストが必要であるため，一般のユーザが
自由にコンテンツを作成することは難しい．
そのため，一般ユーザがマルチメディアコン
テンツを作成する場合，間に合わせのため出
来合いのものを利用したり，また，それがで
きない場合には，コストをかけて専門家に依
頼していることが現状であり，そこにはコン
テンツを作成できる専門家と素人の間で技
術の壁が存在している． 
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本研究では文章をパソコンに打つような気
軽さで，一般のユーザが簡単に動きのあるア
ニメーションを作成するための基盤として
のアニメーションデータベースの構築を行
う． 

 

３．研究の方法 

(1) アニメーションデータベースの定義に
関する研究 
(2) データ収集のための枠組みの研究 
(3) アニメーションデータベースの応用に
関する研究 
そのために，言葉を入力するだけで簡単にア
ニメーションを生成でき，共有の 3D アニメ
ーションデータをユーザが増やしていくこ
とができるアニメーション CGM(Consumer 

Generated Media/消費者生成メディア)，
Anime de Blog を開発し，公開した．また，
その応用として，収集したアニメーションデ
ータを利用することで，ストーリを考えなが
らアニメーションコンテンツを手軽に作成
することができる物語作成支援システム：
WordsAnime を開発した．子どものためのワ
ークショップを数回開催し，実証実験を行っ
た． 

 

４．研究成果 
本研究では，コンテンツ創造支援を目的とし
て，テキスト情報とアニメーションデータを
関連づけたアニメーションデータベースを
構築した．デジタルコンテンツ制作は，大変
時間や手間・費用のかかるもので一般ユーザ
には身近なものではないが，本研究では文章
をパソコンに打つような気軽さで，一般のユ
ーザが簡単に動きのあるアニメーションを
作成するための基盤としてのアニメーショ
ンデータベースの構築を行った． 

本研究は，コンピュータにテキスト情報とビ
ジュアル情報間のリンクの情報を与えるも

のであり，開発されたデータベースを利用す
ることにより，「言葉を中心とした情報」と
「映像表現の情報」，および，さらには「実
世界情報」を言葉の意味を介してユーザが行
き来する可能性のある３Dデータを対象とし
ている． 

19 年度は，テキスト情報（動作主体・動作・
背景など）とアニメーションデータ（モデ
ル・モーション・テクスチャ）の対応付けの
定義を行い，データベースを開発した．また，
本データベースを CGM(消費者生成メディ
ア)としてユーザ間データを共有・利活用する
しくみを Web 上に公開した．図 1 にアニメ
ーション CGM：Anime de Blog のスナップ
ショットを示す． 

20 年度は，公開したシステムのインタフェー
スに改良を加え，さらに使いやすいものにし
た．応用として，アニメーションデータベー
スを利用した物語作成支援システム：
WordsAnime を開発した．図２に物語作成支
援システム:WordsAnime のスナップショッ
トを示す．実証実験として，複数の子どもの
ワークショップを開催して，多くの子どもに
利用してもらうことでデータを集めた． 

以下に，最新のワークショップの結果につい
て紹介する．被験者は 5 歳から 14 歳の子ど
もを含んだ親子のグループ，あるいは，子ど
もだけのグループ 2～3 名で実施し，1 台のノ
ート PC を利用してもらった．グループ数は
総計 39 であった．子どもはパソコンが初め
てというケースが多いため必要があれば，親
に入力の補助をしてもらうようにした． 

手続きとして，最初にキャラクタや話の筋な
どの作品をイメージしてもらい，次にシステ
ムを利用してもらった．作品終了後，前方ス
クリーンにて作品を映し出した．その後，ア
ンケートに協力してもらった．5 件法で 3 以
上をポジティブな意見として分析すると下
記のようになる．システムを利用してみて

 

 

図 1. アニメーション CGM 

 

 

図２. 物語作成支援システム 



 

 

95.9%というほとんどの子どもが楽しく，
90.0%というほとんどの子どもがまたやりた
いと回答している．50.0%の子どもが言葉で
アニメーションを作成することは簡単であ
ると回答した．しかしながら，50.0%の子ど
もは難しいと感じていた．作成の途中でシナ
リオのヒントを与える選択肢については，ヒ
ントを要せず自分で全てやりたいと思う子
も，ヒントがほしいと思う子もおり，子ども
によってそれぞれであった．  

回答者の 87.2%が本システムを子どもが問題
なく利用できると回答し，高齢者についても
87.2%が問題なく利用できると回答した． 

「またやりたい．自分の思ったことが想像以
上にできる．」「思っていたより簡単で想像を
現実にするのに役立つと思う．」などの意見
をもらうことができた． 

このワークショップで267の物語が作成され
た．用いられた動詞は，「食べる」，「遊ぶ」，
「行く」，「聞く」，「来る」，「考える」，「笑う」，
「言う」，「見る」，「走る」のようになってお
り，子どもの日常の生活の中で経験する動作
が上位を占めていた．その他に，「笑う」，「怒
る」，「泣く」などの感情に関する動作，「ボ
ール投げする」，「サッカーする」，「ダンスす
る」などの遊びの種類の動作が選ばれた．  

アニメーション CGM：Anime de Blog は約 4
か月の試験運用で 1033 のユーザ登録があっ
た．一番多い月では，一日に平均 963，最大
7424のユーザがアクセスし，これまで 199の
動作と 54の画像，および 1757の作品が登録
された．今後も増やしていくことが可能であ
る． 
一般のユーザが言葉の入力により，アニメー
ションや画像データの組み合わせで簡単に
アニメーションコンテンツを作成できた． 
ワークショップの結果，子どもたちは本シス
テムによる物語作成に興味を持ち，ほとんど
のユーザが言葉により簡単にアニメーショ
ンの物語を作成できたという印象であった
と示すことができた． 
しかしながら，ワークショップのアンケート
によると，データの制限により言葉の入力と
選択だけではコンテンツが思い通りに作成
できたわけではなかったため，キャラクタ・
動作・背景画像・知識ベースのデータの充実，
および，ユーザインタフェースのさらなる充
実が望まれる．物語作成によりルールの自動
的な収集を行う方法により，ルールが増幅し
たが，今後より多くのユーザに使ってもらう
ことでルールの洗練化およびデータの拡充
をめざしたいと考える． 
Anime de Blog および WordsAnime で作成する
コンテンツは複数のシーンを４コマ漫画の
ようにストーリ立てることができる．これは
人のセンスや創造性によることが多く，手軽
に擬似的にクリエータを体験できるものと

いう利用の仕方も考えられる．そして，実験
の結果，ストーリを組み立てる能力も個人差
があることがわかり，その能力の養成として
の利用も考えられる． 
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