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あらまし 本稿では，動画制作について専門的な能力を持たない制作者を補助するための動画自動生成技術であ

る T2V(Text-to-Vision)技術における，BBS(Bulletin Board System)を動画化する機能の改良案について報告する．

T2V には，日本最大の BBS である“2 ちゃんねる”の動画化を行うことができるパッケージ（2ch コンバータ）

が開発されている．しかし，現在の 2ch コンバータでは BBS 内の対話構造を引用符に従って識別できないた

め，会話の繋がりを考慮した動画生成ができないという問題がある．そこで，動画上で言葉の応酬をより自然

に演出するために，BBS 内の対話構造を考慮した動画化について提案を行う． 

キーワード T2V，2ch コンバータ，BBS，動画自動生成，メディア変換，TVML 

Improvement of Automatic BBS Visualization in T2V 

-Animation considering dialogue structure- 

Masahiro Kameoka  Masaki Hayashi†  and  Toshihiro Furukawa‡ 
†
Gotland University Cramérgatan 3,621 67 Visby, Sweden 

‡
Tokyo University of Science 1-3 Kagurazaka, Shinjuku-ku, Tokyo, 278-0022, Japan 

E-mail: kameoka.masahiro375@gmail.com, 
†
hayashi.masaki@hgo.se 

Abstract  T2V(Text-to-Vision) a technology which is capable of automatic animated movie generation to assist 

individuals who do not have special knowledge about animation production. This paper shows improvement of 

the function that animates BBS (Bulletin Board System) with this technology. T2V has a package (2ch convertor) 

that is capable of animating “2channel” (largest BBS in Japan). The present 2ch convertor, however, does not 

support dialogue situation based on quotation marks. Therefore, it causes a problem that it cannot produce 

animation with dialogue. In this paper we propose a method of animation production regarding the conversation 

structure in BBS to create more natural expression in the animation. 
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1. はじめに 

 現在，動画コンテンツ制作は専門家が発信する時代から，

多くの一般ユーザーが動画コンテンツを制作し発信する時

代に移り変わっている．YouTube・ニコニコ動画を始めと

する動画投稿サイトにて，日々加速度的に動画コンテンツ

は消費されており，専門的な能力を持たない制作者でも簡

単に扱うことのできる新たな動画制作技術の登場が求めら

れている．このような背景から開発された動画自動生成技

術の一つに T2V(Text-to-Vision)技術[1]がある． 

 T2V 技術は「テキストを自動的に映像へ変換する」とい

うコンセプトに基づいている．テキストを書くだけで映像

を作ることができるため，一般ユーザーが自在に映像を制

作する UGC(User-Generated-Content)への展開，また，イ

ンターネット上に時々刻々と増え続ける大量のテキストデ

ータを基に，人手をかけずに次々と映像に変換する自動映

像制作といった展開が可能である． 

T2V には機能を拡張するパッケージが存在しており，日

本最大の BBS(Bulletin Board System) である“2 ちゃんね

る”の動画化を行うことができるパッケージ（2ch コンバー

タ）が開発されている．しかし，現在の 2ch コンバータで

は BBS 内の対話構造を引用符に従って識別できないため，

会話の繋がりを考慮した動画生成ができないという問題が

ある．本報告では 2ch コンバータの紹介をするとともに，

2ch コンバータの改良案として動画上で言葉の応酬をより

自然に演出するために，BBS 内の対話構造を考慮した動画

化について提案する． 



2. BBS の動画化 

2.1. T2V Player 

 T2V 技術を用いてテキスト台本の動画化を実現するソフ

トウェアが T2V Player[1]である．T2V Playerは FIL(Flexible 

Interpretation Loader)と T2V エンジンの 2 つのモジュール

から構成され，NHK 放送技術研究所が開発した「テレビ番

組を記述する」ための言語である TVML(TV program 

Making Language)言語[2]に基づいている． 

 FIL は任意のテキスト台本を TVML テキスト台本に変換

するテキストフィルタにあたるモジュールである．我々が

普段発話している自然な言語によるテキスト台本を入力と

する FIL も存在するが，今回取り上げる FIL（2ch コンバー

タ）は動画化させたい掲示板の HTML（HyperText Markup 

Language）コードを入力とし，TVML テキスト台本への変

換を行うことができる． 

 T2V エンジンは TVML テキスト台本を入力とし，動画を

出力するモジュールである．TVML 言語による台本は制作

にある程度の専門的な能力を必要とするが，FIL によって任

意のテキスト台本から TVML 言語による台本に自動変 

換できる．つまり，簡単なテキスト台本（2ch コンバータ

では HTML コード）を用意して入力するだけで容易に動画

に変換することができる．図 1 に 2ch コンバータを用いた

T2V Player における処理の流れを示す．ユーザーが動画化

させたいスレッドのHTMLコードをT2V Playerに入力する

と，まず FIL が処理を行い，生成された TVML テキスト台

本を T2V エンジンが動画に変換する． 

 

 

図 1：T2V Player における処理の流れ 

 図 2に現在の 2chコンバータを用いた T2V Playerの動画

再生の様子を示す．この画面ではコメント毎にキャラクタ

ーが割り振られており，上部にスレッド名，下部にコメン

ト内容が字幕で表示されている．このようにして掲示板の

書き込みを可視化している． 

2.2. トークショーらしさの演出 

 2ch コンバータは入力された HTML コードから，BBS 内

のコメント本文を抽出し，TVML で記述されたテキスト台

本へ変換する．このとき，トークショーらしさを演出する

ためにビデオフレーム毎にカメラスイッチング，キャラク

ターの目線，そしてジェスチャー（うなずき）の 3 点の演

出情報をテキスト台本に自動で付加する[3]．図 3 にトーク

ショーらしさを演出する流れを示す． 

 この処理では，ビデオフレーム毎にカメラスイッチング

の必要があるかの判断を行う．その基準は「話者が変わっ

たかどうか」「ショットの継続時間」などである．次に，カ

メラスイッチングの基準を満たしている場合，「話者が直前

のフレームでカメラに写っていたかどうか」「話者の話しぶ

りはどうか」という基準からカメラアングルを自動で切り

替えることができる．最後に，話者と聞き手毎に一定の確

率で行動を起こすようにキャラクターの目線とうなずきの

情報を付与する．  

 

図 2：T2V Player の動画再生の様子 

 

図 3：トークショーらしさを演出する流れ 

  



2.3. 問題点 

 現在の2ch コンバータによってHTMLコードの処理を行

った場合，動画上ではコメントは投稿番号順に読み上げら

れる．従って，引用符によって内容の繋がっているコメン

トの間に関係の無いコメントが投稿されていた場合，動画

上の会話が断片的になってしまうため，前後の繋がりが非

常にわかりにくくなるという問題がある．そこで，言葉の

応酬をより自然に演出するために 2ch コンバータを改良し，

BBS 内の対話構造を考慮した動画再生をするための機能

を追加する． 

 図 4 に対話構造が考慮されていないコメント順序を示す．

この例ではコメント番号 5 の人物が 3 の人物に，引用符を

使って返信をしているが，この対話構造が 4 の人物のコメ

ントによってわかりにくいことが問題である． 

3. 提案 

3.1. 対話のツリー構造化 

 動画上の言葉の応酬をより自然に演出するためには対話

構造の指標が必要である．BBS“2 ちゃんねる”で対話構造の

指標となるのが，他者のコメントに対し返信をする場合に

用いる引用符である．一例を挙げると”>>コメント番号”の

ような形式のコメントである．この返信目的の引用符を利

用して対話構造をコメントの読み上げ順序に反映させるこ

とで問題の解決を図る． 

 図 5 にコメントの対話ツリー化の流れを示す．コメント

本文から引用符の情報とその他の情報を取り出して分類し，

構造体に書き換えた上で対話構造を反映したツリー構造の 

 

図 4：対話構造が考慮されていないコメント順序 

 

図 5：コメントのツリー化の流れ 

構造体を生成する．ここでいう構造体とは 1 つのコメント

が持つ情報の構造体である．コメントの持つ情報は，コメ

ント自身の投稿番号，投稿時間，投稿者 ID，メールアドレ

ス，コメント本文（文章，引用符，URL，アスキーアート

など）である．そして最後に，ツリー構造の構造体に対し

コメント番号順にソートを行う．対話構造を反映したツリ

ー構造の生成については二分木を再帰処理してツリー構造

を表現するアルゴリズムを利用する． 

 図 6 にツリー構造の生成アルゴリズムを示す．二分木の

初期ルートとなる最初のコメントは返信を行っていないコ

メントであり，そのノードとなるコメントは番号が一番若

い返信コメント，そして以降はその返信コメントを新たな

ルート（初期ルートのノードは第二ルートとする）とし，

そのノードには１つ前のルートに対する返信コメントと今

のルートに対する返信コメントを用いて再帰処理する． 

 以上の処理によって，返信を行ったコメントを宛先のコ

メントの直後に移動させることができる．このコメント順

序で読み上げを行うことにより対話構造を動画に反映する

ことができ，言葉の応酬をより自然に演出する． 

 図 7 に図 4 のコメントを処理した結果を示す．対話をし

ているコメント間に関係のないコメントが無くなっており，

改良前より自然な言葉の応酬ができるコメント順序である

ことがわかる． 

 

図 6：ツリー構造の生成アルゴリズム

 

図 7：対話構造がツリー化されたコメント順序 



3.2.調査 

 前節では，返信コメントの例として他者の 1 コメントに

対し引用符 （半角不等号 2 つ）1 つを用いて返信したコメ

ントを扱った．しかし，返信目的の引用符には他にも種類

があり，また，読み上げを行うべきではない返信コメント

や返信目的ではない引用符など誤認識しやすいコメントも

存在する．そこで，前節で提案した機能の汎用性を向上す

るために，ツリー化に対応させるべき｢返信目的の引用符の

種類｣と，誤認識しやすいためにツリーから除外すべき｢ツ

リーに必要のないコメント｣の種類について調査をした．ま

ず表１に掲示板における返信目的の引用符の種類を示す． 

 1～3 番の引用符は国内の掲示板のほとんどで用いられ

ている記法であり，2 ちゃんねるにおいても正しくリンク

表示される．2～4 番は組み合わせて使用することができる． 

5～9 番の引用符は一般的に誤用とされる引用符である．10

番の引用符は海外の掲示板でも見受けられ，他の投稿者の

ハンドルネームをコメント番号の代わりに用いられる場合

が多い．コメント番号を用いない 10 番の引用符を除くこれ

らの引用符を指標として使うべきであることがわかった． 

 次に，対話ツリーに必要のないコメントの種類について，

以下に主な用法を列挙する． 

・アスキーアートなどにたまたま引用符が入っている 

・返信内容が文章ではない（アスキーアート，URL など） 

 例） >>130 J( 'ｰ`)し 

・他者のコメントすべてを参照している 

 例） >>130 が言いたいことは～ 

・同じ宛先を複数並べ他者に注目させる 

 例） >>130>>130>>130>>130>>130 

これらに該当するコメントに対してはそれぞれ専用の除外

処理を行うべきであることがわかった． 

4. おわりに 

 今回，T2V Player における BBS 動画の機能改良のために，

対話構造を考慮した動画再生を行うアルゴリズムの提案と

実装に向けての調査を行った．その結果，実装の準備が完

了したと共に，対応しなければならない課題が明確になっ

た．今後，本稿の提案に基づき実装を行い効果を確認する

と共に，対話構造抽出のアルゴリズムの改良を行う．まだ

挙げられていない問題点としては，現状のアルゴリズムで

は複数の宛先に対して返信を行ったコメントが存在してい

た場合，ツリー構造に組み込むことができないという点な

どがある．より質が高くわかりやすい BBS 動画の再生に向

けて検討していく予定である．また，現在の T2V Player は

ネット上で一般に公開されており，誰でも気軽に入手する

ことができる[4]．さらに，Unity 版の開発も行っており，よ

り汎用性の高いツールに進化している．本稿の改良型 2ch

コンバータを組み込むことでより有用なツールへと発展さ

せたい． 
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表 1：掲示板における返信目的の引用符 

引用符 説明

1 >>1 半角不等号2つ，対象は1つのコメントまたは人物

2 >>1-3 ハイフン1つによって繋ぐ，対象は連続した複数のコメント

3 >>1,5,… コンマ1つによって区切る，対象は連続しない複数のコメント

4 >>>1.1 半角不等号3つ，スレッド番号，ピリオド1つ，対象は他スレッドのコメント

5 ＞＞1 全角不等号2つ，対象は1つのコメントまたは人物

6 >1 半角不等号1つ，対象は1つのコメントまたは人物

7 ＞1 全角不等号1つ，対象は１つのコメントまたは人物

8 》1 二重山括弧1つ，対象は１つのコメント1つまたは人物

9 ※1 コメ印1つ，対象は１つのコメント1つ

10 ＠相手の名前 アットマーク1つ，対象は人物  


