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あらまし：3D アバターを用いた授業動画制作におけるモーション作成の自動化を目的とし，講義スライ

ドと音声から動画を生成するシステムを構築した．本システムは，入力音声に対して AIによるタイミン

グ解析を行い，事前に用意したアバター動作を，設定したキーワードの発話タイミングに合わせて自動で

割り当てる．これにより専門的な 3D操作を不要とし，スライドの内容に沿った必要最低限なアバター動

作の自動化を実現した． 

キーワード：授業動画, システム開発  

 

 

1. はじめに 

昨今，オンライン授業の普及により，動画教材の

需要が拡大している．しかしながら，実写映像やス

ライドと音声によって説明される映像を用いた動画

教材では，教材作成にかかる時間や画面の単調さが

問題となっている（1）．そこで，これらの問題点を補

う動画教材の形式として，スライドと音声に加え，

3DCG キャラクタを用いた動画教材に関する研究が

行われている（2）（3）． 

しかしながら，この形式の動画教材を作成するた

めのシステムでは，特にモーションを作成するとい

う部分で手間がかかるうえに，3DCG の専門知識が

必要となる事例もある．そこで本研究では，入力音

声に対して AI によるタイミング解析を行い，事前

に用意したアバター動作を設定したキーワードの発

話タイミングに合わせて自動で割り当てる．これに

よりスライドの内容に沿った必要最低限なアバター

動作のある動画教材の作成を自動化し，教材作成時

間の短縮化を目指す． 

 

2. システムの概要 

2.1 システムの設計 

動画生成の自動化には，複数の異なる種類の処理

を統合する必要がある．具体的には，動画生成のた

めに必要なスライドの画像化と 3DCGレンダリング，

モーションを割り当てるための AIによる音声解析，

音声解析用の環境を整える音声合成である． 

これらの処理すべてを単一のプログラムで実装す

ることは困難であるため，本システムでは Pythonプ

ログラムを仲介して既存の外部アプリケーションや

APIを制御する設計とした． 

 
図 1 システム構成 

 

 
図 2 動画のスクリーンショット 

 

2.2 システムの構成 

本システムの構成を図 1に示す．入力として必須

のファイルは，読み上げるテキストがノートに記載

してある PPTX ファイルと VRM モデルである．テ

キストを読み上げた音声ファイルの入力は任意で，1

枚のスライドにつき 1つの音声を用意する必要があ

る． 

システムは 3つのページを遷移する形で実行され，

音声が入力されているか否かで遷移の仕方が変わる．

音声合成ページは音声が入力されていない場合に遷

移し，音声合成を行う．出力ページではまずスライ

ドの画像化を行い，音声解析や音声合成ソフトから
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の情報を基にモーション割り当てのタイミングを決

定する．その後 3DCGレンダリングを行い，図 2に

示すような動画を出力する． 

 

3. システムの実装 

3.1 開発環境 

本システムの開発には，統合開発環境として

Visual Studio Codeを採用している．また，開発言語

として Pythonを，3DCGのレンダリングには Blender

を，音声合成には VOICEVOX を，スライドの画像

化にMicrosoft PowerPointを，音声解析にはWhisper

を，GUI の実装には PySide6 を，それぞれ使用して

いる．  

3.2 外部連携機能の実装 

外部プロセス制御を行うために，音声合成処理を

行う VoiceVoxWorkerクラス，スライドの画像化を行

う PptxToPngWorker クラス，音声解析を行う

WhisperWorker クラス，3DCG レンダリングを行う

BlenderRenderWorkerクラスの 4つのクラスを独自に

実装した． 

3.3 モーション生成ロジックの実装 

テキスト解析および音声合成情報に応じて，アバ

ターの適切な動作とそのタイミングを決定するロジ

ックを実装するクラスとして，MotionPlannerクラス

を実装した．このクラスの処理の流れを図 3に示す．

まず音声解析によってデータ化した発話文の各単語

がいつ発せられるかという情報、または音声合成ソ

フトから取得した発話文の各文字（モーラ）をいつ

発話させたかという情報を，タイミングマップとい

う形式に変換する．その後特定のキーワードが検出

されたタイミングをタイミングマップから読み取り，

モーションスクリプトを生成する． 

3.4 Blender制御スクリプトの実装 

Blender を制御するスクリプトはシステムから

JSON 形式の設定ファイルを介して起動される．背

景の生成，VRMモデルのインポート，スライド画像

の平面オブジェクトへの貼り付け，およびモーショ

ンスクリプトに基づいた非線形アニメーショントラ

ックの構築を自動で実行し，Blenderへの指示データ

を作成する．この指示データを基に，Blenderでモー

ション付きの動画を生成する． 

3.5 そのほかの実装 

GUIで複数のページを用いるため，それぞれのペ

ージでデータを共有する必要があることから，その

ことに特化した ProjectStateクラスを実装した． 

 

4. 評価・検討 

実際に動画を生成した結果，おおよそ正確なタイ

ミングでモーションが割り当てられていることを確

認した．また，本システムによって，専門知識なし

に 3DCGキャラクタを用いた動画教材の作成ができ，

動画作成に要する時間の短縮が可能となった． 

一方，モーションの数が少ないことから，待機モ 

 
図 3 MotionPlannerクラスの流れ 

 

ーションの時間が長くなってしまうケースや，同じ

動きを繰り返し，単調となってしまうケースがあっ

た．そのため，扱うモーションを多様にし，これら

の問題の解決を図ることが課題として挙げられる．

ただし，不必要なモーションはノイズとなるため，

必要なモーションの選定を行う必要がある． 

また，事前に設定したキーワードのみでは，講義

内容固有のキーワードに反応させることができず，

動画制作者がその都度入力する必要がある．この問

題の解決策として，AIによるキーワード自動選定機

能の実装も課題として挙げられる． 

 

5. まとめ 

本研究では，モーションの割り当てを自動で行う

ことで，3DCG キャラクタを用いた動画教材の作成

時間が短縮した． 

今後の課題として，必要なモーションの選定や多

様化，AIによってモーション割り当てのキーワード

を自動選定することなどが挙げられる． 
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