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概要：近年，SNSや動画配信サービスの普及により，視覚的にインパクトのある映像作品の需要が高まる
一方，その制作プロセスは初心者にとって大きな障壁となっている．本研究では，音楽を基に背景や映像
表現を生成し，Processingのコードとして出力するツールの開発と評価を行う．このツールは，Pythonラ
イブラリ Librosaを用いた音楽信号の解析結果を生成 AIである ChatGPTに渡し，適切な映像表現を自
動生成する．さらに，ユーザーが修正を加えやすい形で Processingのコードとして出力することで，映像
制作の柔軟性を向上させる．評価実験では，初心者が提案システムを使用した場合の制作時間と映像の品
質を，従来の動画編集ソフトと比較し，その有効性を検証する．本ツールは，生成 AIを活用した映像制作
プロセスの効率化と初心者への敷居の低減を目指している．

1. 背景
近年，SNSや動画配信サービスの普及によって，視覚的

にインパクトのある映像作品は情報伝達や広告手段として
必要不可欠な存在となった.しかし，映像作品の作成は覚え
ることの多さやツールの操作の複雑さといった要因により
かなり始めるためのハードルが高いものとなっており，初
心者にとって気軽に始めにくく，挫折しやすいものとなっ
てしまっている．近年では，生成 AIや自動化ツールの活
用でこのプロセスを簡素化する動きがあり，その中でも特
に注目されているのが，生成 AIによるプロンプトベース
の映像生成である. プロンプトの記述によって視覚的表現
を自動で生成する技術は，クリエイターの創造力をサポー
トする新たな手段として期待されている. 図 1は OpenAI

が 2024年 12月 9日にリリースした映像生成 AI，Soraの
公式ページ [1]のサンプルである．これを用いることでプ
ロンプトによって高品質な映像を生成できる．

2. 関連研究
Vivian liuら [2]は，大規模な言語モデルとテキストから

音楽を視覚化したビデオを生成する生成 AIシステムであ
るGenerative Discoを開発した．このシステムでは出力と
して音楽を視覚化した映像が得られるが，後から映像の一
部を変更するといったことはできない．本研究の目的は，

1 電気通信大学
a) o2010126@gl.cc.uec.ac.jp
b) xakaike@cs.uec.ac.jp

図 1 Sora の公式ページより

あくまで映像制作の補助であるため，後から映像の変更を
行うことができるよう Processingのコードとして出力を得
るようにした．
中渡瀬 [3]の研究では，学術文書の情報構造認識を Chat-

GPTに行わせた際に，様々な技法でプロンプトの改良を
行うことによって出力結果にどのような影響が出るかが検
証されていた．本研究では，中渡瀬の研究で用いられた技
法のうち，タスクを分割した指示を参考にして実際にプロ
ンプトの作成を行った．
Weihengら [4]の研究では，リアルタイムで更新可能な

非推奨 APIデータセットを用いてそれらをコードから除
外することで非推奨 APIを含まないコード生成を支援す
る APILOTという手法が提案された．本研究では非推奨
API データセットの作成手法を参考にしてエラーデータ
セットの作成とそれを用いたエラー再発予防を行った．



3. 研究概要
本研究では，入力として音楽を生成 AIに与えることに

より，音楽に合った背景，映像表現などを Processing の
コードとして出力するツールの開発と評価を行う. 対象と
する音楽として，まずは歌詞がなく曲の展開がシンプルな
ものを選択する．概要は図 2の通り．

図 2 ツールの概要図

4. 提案手法
まず Python の音楽分析ライブラリ Librosa を用いて

データの前処理を行うことにより，音楽の BPM やオー
ディオスペクトラム，テンポグラムといった映像生成に必
要なデータを抜き出す．そのデータを ChatGPTに渡すこ
とで音楽に適した映像表現の候補を得る．それらの候補の
うち使いたい表現について，表現の詳細をプロンプトとし
て渡すことで，Processingのコードを出力として得る．映
像に修正したい箇所があれば追加の指示を出してコードの
修正を行う．また，生成されたコードにエラーがあった際
に，発生したエラーを抜き出してエラーリストに追加し，次
の生成の際にリストを ChatGPTに渡すことで同じエラー
が発生するのを防ぐ．ここで，出力を Processingのコード
にするのは，AfterEffectsや AviUtlなどの専用のソフトに
よって映像制作を行う必要のあるファイルは，外からファ
イルを書き換えることが困難なためである．生成 AIには
自然言語処理とコード生成の両方が可能である ChatGPT

を用いる．以上をまとめてWebアプリの形として提案シ
ステムを実現する．

4.1 使用している ChatGPTについて
ChatGPTは，OpenAIが開発した大規模な自然言語処

理モデルで，特に会話形式でのタスクに特化している．基

盤には「GPT（Generative Pre-trained Transformer）」と
いう技術が使用されている．この技術は，大量のテキスト
データを基に事前学習を行い，文章生成，質問応答，翻訳，
文章要約などの幅広いタスクに対応している．ChatGPT

にはいくつかのバージョンが用意されており，それぞれ文
章生成能力や対応できるタスクなどに違いがある．
GPT-3.5 高性能な基本モデルで，文章生成や簡易タス

クに優れるが，長い文脈や高度な推論では限界あり。
コスト効率が良い．

GPT-4.0 文脈理解や精度が大幅に向上し，複雑なタスク
や長文対応に最適．論理的推論や専門性も強化され，
高精度な回答が可能．

GPT-4.0-Turbo GPT-4 と同等の性能を高速かつ効率
的に提供．コストパフォーマンスが良く，大規模プロ
ジェクトに適したモデル．

本研究では GPT-4.0を用いて提案システムの動作検証
を行っている．

4.2 Processingについて
Processingとは，ビジュアルアートに適したプログラミ

ング言語であり，統合開発環境である．基本的には Java

と同じ構文だが，より記述がシンプルであり，視覚的な
フィードバックが即座に得られるため，プログラミング初
心者やプログラミングを専門としないアーティストによる
制作作業によく用いられる. 図 3は Processingによって作
成された画像の例である (引用元は [5]). 20行程度の分量
で画像のような作品を作る事ができる.

図 3 Processing によって作成された画像の例

提案システムでは p5.js[7]を用いて Processingのコード
をWebブラウザ上で実行している．

4.3 Librosaについて
Librosaとは，音楽 ·オーディオ分析を行うためのPython

ライブラリ [6]であり，これを用いることでクロマグラム



やメルスペクトログラムなどの音響特徴量を抽出できる．
本研究では音楽の BPMやオーディオスペクトラムを抽出
するのに用いる．

4.4 本研究で用いる音響特徴量と映像表現への応用例
提案手法で用いる音響特徴量は以下の 4種類となる．

( 1 ) BPM

( 2 ) ビートフレーム
( 3 ) クロマ特徴
( 4 ) RMS

4.4.1 BPM

Beat Per Minutes．一分間の拍数のこと．この音響信号
を用いることにより，例えば音楽のリズムに合わせて一定
のテンポでオブジェクトが生成されるようなアニメーショ
ンを作ることができる．
4.4.2 ビートフレーム
ビートがあるフレームを抜き出したもの．この音響信号

を用いることにより，例えば音楽のビートに合わせてオブ
ジェクトが動くようなアニメーションを作成できる．
4.4.3 クロマ特徴
12の音階ごとの音の大きさ (またはエネルギー分布)を

捉えるもの．この音響信号を用いることにより，例えば各
音階のエネルギーの大きさに合わせてもののサイズが変わ
るようなアニメーションを作成できる．

図 4 クロマ特徴を用いた映像表現の例

4.4.4 RMS

Root Means Square(二乗平均平方根)．音の持続的な強
さを表す値であり，一般的に RMSは曲の盛り上がり具合
と相関があるため，この音響信号を用いることで例えば音
楽が盛り上がっているところで画面全体の色味やエフェク
トの強度を変えるといった演出ができる．

4.5 現状の提案システムの外観
現状の提案システムの外観を図 5，6に示す．図 5は提

案システムの入力画面，図 6は出力画面となっている．

図 5 提案システムの入力画面．項目ごとに別々に入力する．

5. 評価
評価は以下の二つの比較実験によって行う．

5.1 提案システムと動画編集ソフトの，動画編集未経験
者の映像制作時間の比較実験

まず，被験者 (対象は動画編集未経験者)は提案システム
を用い，指定された音楽に合う映像を作成する．続いて，
動画編集ソフト (AfterEffects) のレクチャーを 10分ほど
行ってから，提案システムを用いて作成した動画と似たも
のを作ってもらう．提案システムを使った場合に動画の作
成にかかった時間と動画編集ソフトによる動画の作成にか
かった時間をそれぞれ比較する．ここで作成してもらった
動画はのちの実験で使用する．

5.2 提案システムと動画編集ソフトによって制作された
映像のクオリティの比較実験

被験者は前述の実験の被験者に，映像制作経験のある人



図 6 提案システムの出力画面．コードと実行結果が画面に表示さ
れる．

数名を加えたものとする．前述の実験で作成された動画に
ついて，提案システムで作ったものと動画編集ソフトで
作ったものに，映像と音がどれだけリンクしているか，ど
の程度映像が好みか，といったいくつかの項目の主観的な
評価を 5段階でつけてもらう．つけてもらった評価に関し
てそれぞれ比較を行う．

6. 現状と今後の課題
数種類の映像表現について ChatGPTにコードを書かせ

てみたところ，求めている映像のイメージを細分化して指
示を与えることで簡単なアニメーションであれば生成でき
る事がわかった．さらに，プロンプトのわずかな変更によ
り出力のテイストを大きく変えることができることもわ
かった．(図 7はエフェクトの詳細設定のプロンプトで「色
収差がわかりやすいよう少し強めにエフェクトをかける」
と言う一文を追加した際の出力の変化)．しかし，時間とと
もにアニメーションが変化していく様子や複雑なアニメー
ションの生成は，与える指示が長くなり過ぎてしまう，映
像表現の言語化が難しくなってしまうといった問題がある
ため，今後生成方法やプロンプトの与え方を工夫すること
で改善していきたい．また，今後の改良により，入力した
文字が画面上に表示される，マウスやボタンの操作によっ
て画面の表示に変化を生むなど，よりインタラクティブ
な映像を生成できるようにしたり，ChatGPTのバージョ
ンごとにコードの生成結果がどのように変わるのかを検

図 7 プロンプトの変更による出力変化の例

証をしたい．さらに，ChatGPT以外の生成 AI(Geminiや
Claudeなど)の利用を検討している．
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