


はじめに

今から25年ほど前。世紀の変わり目にあたって，映像コンテンツ制作に関わ
る重大な予言をした人物がいた。ハリウッドの大作映画『イングリッシュ・ペ
イシェント』（1996）で画期的なノンリニア編集を導入した映像編集者ウォル
ター・マーチである。その予言とは……。
「今世紀中，おそらく二一世紀中盤には，デジタル技術は最高点に到達し，

たったひとりの人間だけで，バーチャル俳優を配した映画を製作することが可
能になっているだろう」1というものだった。

この予言は，刻一刻と実現に向かっている。マーチの言葉どおり，一人で映
画を創ることができる時代が到来しようとしているのだ。しかも，居ながらに
して，机に向かったままで。

予言を現実のものとする原動力の一つは，動画生成 AI の驚異的な進化であ
る。ふだん使っている言葉（自然言語）で簡単なプロンプト（指示文）を打ち込
めば，実写と見分けがつかない動画が生成される。このようなことは20世紀に
は夢物語としか考えられなかった。

ただし，この動画生成 AI を実際の映像コンテンツ制作にどう活用すればよ
いのかについては，まだ全貌が見えていない。せっかくの技術が宙に浮いたか
たちになっている。その背景には，現時点では，一回に生成できる動画の時間
的長さが短く，また，思いどおりの動画を生成させるには工夫がいるといった
技術的制約に加え，映像コンテンツ特有の問題がある。

映像コンテンツの制作工程は，きわめて複雑であり，簡単には把握しがたい。
その上，ドラマやドキュメンタリーなどの類別ごとに特有の教則が語られたり，
特定のアプリケーションに即して制作法が解説されたりしており，生成 AI の
実作での的確な活用がなし難いという結果をもたらしている。

筆者は，大学在学中には，映画のゼミや映画学校において，フィルムを媒体
とする映画の研究と小型映画の実作をおこない，卒業後は，公共放送に勤めて，
ドラマ，ドキュメンタリー，ニュースを制作する部署に次々に所属し，ディレ
クターやプロデューサーの業務に携わった。
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テレビ局では通常，ドラマならドラマ，ニュースならニュース，ドキュメン
タリーならドキュメンタリーというように，一つの部署にとどまってキャリア
を形成する。筆者のように，さまざまな部署に所属したケースは稀であろう。
こうした経歴のゆえに，筆者は，まず，シングルカメラによる撮影を主とする
劇映画と，マルチカメラによる収録を主とするテレビドラマでは，制作工程に
共通点と相違点があることを知った。また，同じテレビ番組でも，ドラマ，ド
キュメンタリー，ニュースそれぞれの制作工程の細部が異なることを知った。
一方，アメリカやイギリスの放送局や制作会社との国際共同制作や国際共同取
材を経験し，英語圏と日本とでは，取材・構成・演出の作法にはかなりの差異
はあるものの制作工程の流れには極端な相違は無いことを知った。

その後，編成局に異動し，インターネット関連の業務を担当して，携帯端末
向けのコンテンツ開発に携わるなどするうちに，ウェブ上では，映画とテレビ
番組とを問わず，また，ドラマ，ドキュメンタリー，ニュースといった類別を
問わず，あらゆる映像コンテンツが入り乱れて配信されていることから，さま
ざまな制作法を統合した汎用性のある制作工程の定立が必要であると思い至っ
た。その必要性は，大学教員となって，映像コンテンツの制作について講義を
するうちに，一層深く感じるようになった。

さらに，2020年のコロナ禍に際して，多くの動画が制作される様相を目の当
たりにし，総合的な制作教程の必要性はますます高まったと考えていたところ
に，動画生成 AIが登場し，映像コンテンツ制作への有益な視点を与えてくれる
ことになった。生成AIをどこでどう活用するかという問いに答えることは，お
のずと，メディアや類別を横断した制作工程の体系化を必要とするからである。

本書を執筆する経緯は，以上のような事情によっている。
新しい酒は新しい皮袋に盛れ，という。本書は，生成 AI という革新的な技

術を包み込むための新たな映像コンテンツ制作教程である。
2025年12月1日

辻 泰明

◉注
1：マーチ，ウォルター［著］，吉田俊太郎［訳］『映画の瞬き：映像編集という仕事』

フィルムアート社，2008，p.183．原著 Murch, Walter. In the Blink of an Eye : A
Perspective on Film Editing. Second Edition の出版は2001年。
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1. 1 生成 AI による革命の幕明け

映像メディアの技術革新とAI
映画における AI の活用は，近年，次々に試みられてきた。
たとえば，2019年の『アベンジャーズ／エンドゲーム』では，AI によって

キャラクターのアニメーションを自動化し，群衆シーンを作成した。また，同
年の『ライオン・キング』では，動物たちの自然な動きや表情を AI によって
再現した。同年にはまた，『アイリッシュマン』において，AI によるデジタル
処理で俳優を実年齢よりも若返らせることがおこなわれた。これらの映画で
AI が用いられたのは，いずれも従来の演出の延長上にあって，効率化を図る
ためだった。

それに対して，より革新的な試みだったといえるのは，Benjamin という AI
が台本を書いた9分ほどの短編映画『Sunspring』である。2016年に，オス
カー・シャープ監督と AI 研究者ロス・グッドウィンが，Sci-Fi ロンドン映画
祭で公開した『Sunspring』は多くの反響を生んだ1。しかし，この映画で AI
が生成したストーリーは，物語の一貫性と論理性に欠けており，多くの観客の
支持を得ることはできなかった。台本には，無意味な部分がいくつもあり，
AI による文脈や感情の理解には限界があることを示した2。この時点では，機
械が人間に代わって映画を創るようになるとは考えられなかった。
2022年に映像メディア研究者の Irina Momot は，映像制作の現場で働くク

リエイターたちにインタビューをおこない，内容を創造的，技術的，組織的の
三つの観点に整理して分析した。その結果，技術的および組織的観点からは
AI は人間の代わりをする可能性があるが，創造的観点については人間と同等
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にならないと考えられていると記した3。
「回答者5人全員が，今後10年間は AI がプロフェッショナルのクリエイ

ティブなスキルを超えることはできないだろうという意見を共有している。大
衆に説明不可能な感動を与える本格的な映画や映像は，依然として完全に人間
の領域である」4というのである。

当時，既に，自然言語のプロンプト（指示文）によって画像を生成する AI
は現れていたが，このインタビューでは，重要視されるにはいたっていなかっ
た。

回答者は，AI が映画制作のプロセスに一般的に入り込む準備ができて
いるとは考えていないことを認めた。
「まだショーケースの世界です。クールなことは起こっていますが，実

際にプロの仕事につながることはほとんどありません。例えば，OpenAI
の『DALL―E2』は，テキストからかなり高解像度の画像を生成すること
ができます。これは本当にクレイジーな飛躍でした。しかし，あれは一般
には公開されていないし，今のところ実際に使えるものは何もない」

VFX（視覚効果）における現在のニーズと利用可能なツールとの間には，
まだ，かなりのギャップがある5。

2022年の時点では，「10年後に AI が創造的な機能を独自に担えるようにな
るとは，誰一人として考えていない」6という状況だったのである。

動画生成AI の衝撃
ところが，このインタビューのわずか2年後に状況は一変した。
2024年2月，OpenAI が開発した動画生成 AI の Sora が公表されたのだ。

一般の使用はまだできない状態だったが，その衝撃は大きかった。それまでも
自然言語のプロンプトによって動画を生成する AI は登場していた7。しかし，
Sora が生成する動画の長さは60秒で，それまでの動画生成 AI が10秒以下だっ
たことに比べると長尺だった。しかも，実写と区別がつかないほど高品位な動
画を生成することが可能だった。
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Sora は2024年12月に一般にも公開された。そして，その他の開発元からも，
Pika，Runway Gen―4，Veo，Firefly など次々に動画生成をおこなえる AI が出
現した。

生成 AI はこれまでの AI とどう違うのか。
AI という語が用いられはじめたのは20世紀中頃のことである。1956年，ア

メリカでダートマス会議という研究会が開かれた。この会議には，プログラム
開発のアレン・ニューウェル，情報理論のクロード・シャノンら，後の世界に
大きな影響を与える研究者が集まっていた。会議の主催者であるジョン・マッ
カーシーが，Artificial Intelligence「人工知能」という言葉を使ったのが AI

こう し

という用語の嚆矢とされる。
その後，AI は何度かのブームを経て徐々に発展してきたが，21世紀に入り，

ビッグデータと呼ばれる大量のデータを扱えるようになったことや，ディープ
ラーニングと呼ばれる手法が開発されたことで，進化が加速し，翻訳，需要予
測，画像認識，自動制御，チャットボットなどの性能が著しく向上した。これ
らの AI 技術は映像コンテンツ制作の現場で用いられ，制作支援に寄与してき
たが，これらとは一線を画し，映像コンテンツの制作において「今後数年間で
最も顕著な潮流となる」8のが，生成 AI（Generative AI）である。

生成 AI は，広義の AI の一分野ではあるが，従来の AI が主にデータを分
析するための技術であるのに対し，生成 AI はデータを元にして新たなコンテ
ンツを創造するための技術であるといえる。

生成 AI とは，「文章，音楽，画像，動画などのコンテンツを自律的または
半自律的に作成できるアルゴリズム」9であり，「既存のデータを元にして新し
いコンテンツを生み出すことができる」10上に，ChatGPT などでは，自然言語
による対話によってコンテンツが生成され，プログラムの知識や技能がない人
でも操作できるという点で，かつてない利便性を持つ。

生成 AI には，大規模言語モデル（LLM）や拡散モデル（Diffusion Model）な
どがある。大規模言語モデルは，文章や対話などのテキストが対象で，膨大な
テキストデータを元に，単語を分割した単位であるトークンを確率的に予測し
てコンテンツを生成する。拡散モデルは，画像や音声などのデータが対象で，
ノイズから徐々に意味のあるコンテンツを生成する。表1―1に生成 AI の主
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な類別と機能を示す。20世紀末から生じたデジタル化の進展とインターネット
の進化によって，映像メディアと映像コンテンツには革命的な変化が生じてい
たが，動画生成 AI はその革命を一気に加速し，数年前には想像もつかなかっ
た激変をもたらしつつある。

映像制作のパラダイムシフト
映像コンテンツ制作のための機材は，この30年の間に進化が進んだ。たとえ

ば，手ブレ補正の性能向上は，三脚の必要性を軽減した。あるいは，オート
フォーカスの精度向上は，ピントを正確に合わせる技術がカメラマンにとって
必須だった時代11を過去のものとした。あるいは，また，ジンバル（カメラの揺

れや手振れを軽減する装置）の進化はレール敷設の必要性を低下させ，ドローン
の普及はクレーンの設置と操作技術の必要性を低下させた。

さらにカメラ本体も性能の向上，軽量化，価格の低廉化が進み，4K（横3840

ピクセル×縦2160ピクセルの解像度を持つ高画質規格）の機材も容易に入手し，操
作できるようになった。かつてのような巨大なカメラと複雑な操作は必須では
なくなり，カメラマンではなくディレクターやアシスタントがカメラ操作を担
当して，ロケでも簡便にマルチカメラ撮影がおこなえるようになった。

しかし，これら30年に渡る機材の改良は，現在進みつつある映像コンテンツ
制作の革命に比すれば，なんら本質的な変化ではない。現在の革命は，映像コ

表1―1 生成 AI の主な類別と機能

類別 機能 代表的なツール

文書生成 テキスト作成，要約，翻訳，など ChatGPT/Gemini

音声生成 テキストを音声に変換，合成 Descript/VOICEVOX

音楽生成 自動作曲・編曲・歌唱 Suno

画像生成
テキストや他の画像から独自の画
像を生成

DALL・E/Midjourney/
Stable Diffusion/Copilot

動画生成
テキスト，画像，他の動画から独
自の動画を生成

Sora/Pika/Runway/Veo/Firefly

※この他に，GitHub Copilot などのプログラムの生成や修正をおこなうコード生成などもある。
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ンテンツ制作そのもののパラダイム転換を引き起こすからである。その衝撃は，
効率化という点では，18世紀の産業革命に匹敵するだろう。また，効率化だけ
でなく，自由化も同時に進み，創作という行為そのものの概念が覆るような文
化的衝撃をももたらす。

研究者の William Kergroach は次のように記している。

主に技術や媒体に影響を与えたこれまでの進化とは異なり，AI はこの
業界の創造的，組織的，経済的プロセス全体を根本的かつ横断的に変革す
ることを約束している。単に既存のプロセスの効率を向上させるだけでな
く，伝統的なパラダイムに挑戦する。制作コストと時間の削減に役立つだ
けでなく，新たな創造的可能性を提供する。
（中略）

また，創造的行為の本質やアーティストと技術者の役割について深遠な
問題を提起する。独立したクリエイターに強力なツールを提供し，制作コ
ストを削減することで，創造へのアクセスを民主化する12。

PGCと UGC（プロとアマチュア）
映像コンテンツは，制作主体の観点から，大きく PGC と UGC の二つに分

けられる。PGC とは Professionally Generated Content の略で，業務として映
像を制作している制作会社やテレビ局などの組織あるいは個人が制作したコン
テンツを指す。一方，UGC とは User Generated Content の略で，ユーザーす
なわち，アマチュアである利用者が制作したコンテンツを指す。PGC はハリ
ウッド映画やテレビ番組など，大規模，多人数で制作され，高度な映像加工や
出演者の豪華さなどの点で品位が高いといわれてきた。一方，UGC は You-
Tube への投稿動画など，小規模，少人数で制作され，一般に，PGC に比して
品位が高くないとされてきた。

図1―1に，PGC と UGC に対する通念を示す。
21世紀におけるインターネットを伝送路とした動画配信の普及は，UGC に

全世界への発信の道を開いた。また，PGC の主体には，Netflix などの配信事
業者が加わった。しかし，そうした変化が生じても，制作体制や工法および工

1.1 生成 AI による革命の幕明け 5



◉注
1：Momot, Irina. “Artificial Intelligence in Filmmaking Process.” jamk,2022.
2：Kergroach, William. Cinema, TV, and AI : How Artificial Intelligence is Revolu-

tionizing the Audiovisual Industry. WND,2024.
3：前掲注1.
4：前掲注1，p.32.
5：前掲注1，pp.30―31.
6：前掲注1，p.32.
7：Runway Gen―1vid2vid や Stability AI Stable Video Diffusion などが登場していた。
8：前掲注1，p.21.
9：前掲注2，p.62.
10：Spencer, C. J. Harnessing AI in video production : Reach excellence with AI（Eng-

lish ed.）. Independently published,2024, p.31.
11：かつてピントを合わせることがいかに重要だったかについては，次のような記述が

ある。「昔はピントが重要だったんだなと。僕らの時代は、ピントがきちんと合う

1章 映像コンテンツ制作の革命

技術があれば食べられたけど、今はそれは当たり前だから（後略）」青山裕企『「写
真で食べていく」ための全力授業』玄光社，2016，p.160.

12：前掲注2，pp.7―8.
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