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概要：本研究では,2 次元キャラクターに LLM を用いてアニメ的演出を連動させる手法を構築し, 

『こはね』を創作した.アニメキャラクターは人間との音声またはテキスト入力を用いる会話におけ

る感情の状態に応じて漫符や背景,構図などの演出と共に表示される.こはねの発話と心内文として

表示される思考の各テキストに会話の感情に関する LLM の判別結果をアノテーションし,リアルタ

イムに 174 通りのアニメーション表現と連動させた. 
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1. はじめに 

多くの人が夢見てきたアニメキャラクターとの対話は, 

近年の大規模言語モデル（LLM：Large Language Models）

の進化により現実味を帯びてきている. 実際に, エンター

テイメントのための AI キャラクターが多く登場してきて

いる[1][2]. しかし, 現在開発されている多くの AI キャラ

クターでは, 写実的な表現で人間らしく自然に振る舞わ

せることが主な目的となっており, アニメキャラクター

との対話が追及されているとは言い難い.  

アニメらしさを再現するためには, キャラクターの感

情や状況に応じた表現技法, 例えば漫符や背景, 構図など

の演出が重要である. アニメでは, キャラクターが怒って

いるときには頭に怒りマークを表示し, 背景に炎のエフ

ェクトを加え, 顔が大きく映るような構図を用いること

で, 視聴者にその感情を強く伝えている. また, キャラク

ターが喜んでいるときにはジャンプをする動きや, 感情

が高まっているときには集中線を画面に加えるなど, 視

覚的に豊かな表現が多用される. 加えて, キャラクターの

心情を内面的に表現する「心内文」も, 視聴者の共感を引

き出す重要な要素となっている.  

そこで本研究では, AI キャラクターの感情がアニメらし

く自然に伝わる対話を実現するために, LLMを用いてキャ

ラクターの発話内容と心内文にアニメ的な演出を連動さ

せる手法を提案する. 具体的には, キャラクターの各会話

内容の感情を LLM で分析し, その結果に基づいてアノテ

ーションする. そして, このアノテーションに基づいて, 

リアルタイムでキャラクターの喜びや怒りなどの感情を

演出するアニメーション表現と連動させる.  

本手法を検証するために, 2 次元 AI キャラクター『こは

ね』を作成し, こはねの発話内容と心内文に応じたアニメ

的演出の自動生成システムを開発した.  

 

2. 関連研究 

 石井らは, 既存のアニメキャラクターと対話すること

ができるテキスト対話エージェントシステムの開発を行

った[3]. このシステムでは, そのキャラクターらしさを再

現するために固有モーションに注目し, 発話内容からル

ールベース方式で導入している.  

Hasan らは, LLM を用いて感情を反映した 3 次元仮想エ

ージェントと対話することができるアプリケーションを

開発した[4]. 仮想エージェントの感情を LLM によって 7

つ（中立, 喜び, 悲しみ, 恐れ, 怒り, 驚き, 嫌悪）に分類

し, 表情や音声を対応するものに制御している.  

 本研究では, これらの研究を基に LLM でキャラクター

の発話内容と心内文から, 感情, モーション, エフェクト, 

リアクションに関する情報を判別し, それらに対応する

演出とともにキャラクターのアニメーションを表示する. 

本手法では, 既存の研究では困難であった①基本感情以
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外の複雑な感情の判別, ②複数の判別結果の組み合わせ, 

③会話以外の要素の判別を可能とした. また, In-Context 

Learning で LLM を活用するため, 拡張がしやすくなって

いる.  

 

3. 『こはね』の創作 

3.1 作品の概要 

 本作品では, キーボード入力またはマイクからの音声

入力を通じてこはねと会話を行うことができる. また, 画

面横のボタンを押すことで, 会話以外のコミュニケーシ

ョンもとることが可能である.  

Unity上で開発をし, こはねはLive2Dモデルで作成した. 

音声入力は Python 上で行い , 音声認識には Whisper 

API[5]を使用した. LLMにはGPT-4o[6]を使用し, こはねの

音声には VOICEVOX 春日部つむぎ[7]を使用した.  

こはねの性格は天真爛漫でポンコツ, 好きなものはド

ーナツ, 固有モーションはウインクと設定した[8].  

 

 

図 1 こはねとの会話画面 

 

3.2 テキスト生成 

 キャラクターの会話内容と演出を連動させるため, 各

会話内容に感情判別情報を付与したテキストを生成する

必要がある. しかし, このテキストを直接 LLM で生成す

ることは困難である. そこで, 本研究では会話生成モジュ

ールとアノテーションモジュールの 2 ステップで生成す

る手法を提案する. このアプローチにより, 生成されたテ

キストに対してより詳細な感情判別情報を付与すること

が可能となり, 表 1 に示す wink や aseri などといった複雑

な感情の判別, 「ウインクをする」や「押し黙る」などな

どといった発話以外に関する判別を実現した.  

3.2.1 会話生成モジュール 

 会話生成モジュールでは, キャラクターの発話内容と

心内文を生成する. LLM を使用し, キャラクターのプロン

プトを In-Context Learning させることで, キャラクターら

しい自然な回答を生成する. また, このプロセスでは発話

内容, 心内文, その他のことを区別するための制御も行う. 

具体的には, 心内文は（ ）で囲んで生成し, 会話以外のこ

とは[ ]で囲んで生成するように制御している. このように

することで, 会話の中での各要素が明確に識別可能とな

り, 後続のアノテーション作業が容易になる.  

3.2.2 アノテーションモジュール 

 アノテーションモジュールでは, 会話モジュールで生

成された各会話内容に感情判別情報を付与する. このプ

ロセスでは, まずプロンプトの制御により, 会話内容を小

会話ごとに（ ）で囲む. その後, 各会話内容に対して感情

判別を行い, 感情判別情報を追加する. 感情判別は, 発話

時の状態を表す[state], 思考時の状態を表す[mindstate], リ

アクションを表す[reaction], アニメ的エフェクトを表す

[effect], 全身の動きを表す[motion]に対して行う. 各項目

の感情判別情報一覧は表 1 に示す. 各小会話の中では必ず

[state], [mindstate], [reaction]のいずれか 1 つの項目を追加す

る. [state], [mindstate], [reaction] は重複することができず, 

表 2 テキスト生成例 

入力 こはねは何が好き？ 

会話生成 

モジュール 

(ふふん、こはねの好きなこと、いっぱい知って

ほしいな！)えっとね、こはねは甘いものが大

好きなんだよ！特にドーナツにはこだわりが

あるの。でも、それだけじゃなくて、ねこも大

好きなの！見つけたら絶対に話しかけちゃう

もんね。そうそう、褒められるのもすごく嬉し

いんだよ！褒められるとすぐに自慢しちゃう

かも。[ウインクをする]君は何が好きなの？教

えて教えて！ 

アノテーシ

ョン 

モジュール 

([mindstate]anticipation[mind]ふふん、こはねの

好きなこと、いっぱい知ってほしいな！ ), 

([state]smile[text]えっとね、こはねは甘いものが

大好きなんだよ！特にドーナツにはこだわり

があるの。), ([state]smile[text]でも、それだけじ

ゃなくて、ねこも大好きなの！見つけたら絶対

に話しかけちゃうもんね。), ([reaction]wink), 

([state]WINK[text]そうそう、褒められるのもす

ごく嬉しいんだよ！褒められるとすぐに自慢

しちゃうかも。), ([state]WINK[text]君は何が好

きなの？教えて教えて！) 

入力 こはねが好きだよ 

会話生成 

モジュール 

(きゃー！すごく嬉しい！こはねも君のこと大

好きだよ！)ほんとに？えへへ、嬉しいよ！[恥

ずかしくて赤面になる]こはねも君のこと大好

きだよ！一緒にたくさん遊んで、いっぱいお話

ししようね！ 

アノテーシ

ョン 

モジュール 

([mindstate]happy[mind]きゃー！すごく嬉し

い！こはねも君のこと大好きだよ！ ), 

([state]smile[text]ほんとに？えへへ , 嬉しい

よ！), ([reaction]flush), ([state]FLUSH[text]こは

ねも君のこと大好きだよ！一緒にたくさん遊

んで、いっぱいお話ししようね！) 

 

表 1 感情判別情報一覧 

state mindstate reaction effect motion 

neutral 

wink/WINK 

smile/SMILE 
aniticipation 

/ANTICIPATION 

Laugh/LAUGH 
Odoroki 

/ODOROKI 

angry/ANGRY 
aseri/ASERI 

proud/PROUD 

flush/FLUSH 

neutral 

thinking 

happy 
anticipation 

angry 

aseri 

wink 

flush 
realize 

silent 

focus 
bounce 
swing 
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各小会話において一意の状態を表す. [effect], [motion]は他

の項目と重複して追加することができ, [state], [mindstate], 

[reaction]の後に必要に応じて追加する. [state]においては, 

通常は全て小文字の感情判別情報を追加し, 感情が高ま

っている場合は全て大文字の感情判別情報を追加する. 

この方法により, 感情の強弱を区別している. したがって, 

感情判別情報の組み合わせは表 1 から(19 + 6 + 4)×2×3 の

174 通り存在し, 複雑な感情表現が可能となる. 発話内容

は[text]の項目, 心内文は[mind]の項目に追加する. 表 2 に

テキストの生成例を示す.  

 

3.3 アニメ的演出との連動 

 3.2 で生成したテキストを演出と連動させる. 具体的に

は, [state], [mindstate], [reaction]での感情判別情報に応じて

表情の変化, 漫符の表示, 背景演出の表示を行う. 表情は

Live2D パラメータを制御することで作り出す. 漫符は

Live2D アニメーションを再生し, 背景演出は背景画像を

表示する. また, [effect], [motion]の感情判別に応じてエフ

ェクトとモーションを追加する. エフェクトはエフェク

ト画像の表示とカメラの調整などを行い, モーションは

Live2D アニメーションを再生し, アイドリングモーショ

ンと重ね合わせる. 演出との連動例を図 3 に示す.  

 

4. 実験 

4.1 実験手法 

 本研究で提案したアニメ演出との連動が AI キャラクタ

ーの印象にどのような影響を与えるのかを調査した. 被

験者にアニメ演出が連動している場合としていない場合

のこはねと対話をしてもらい, 対話後にアンケートを行

った. 被験者の半数はアニメ演出が連動なし→連動あり

の順, 残りの半数は連動あり→連動なしの順で対話を行

った. アンケートは 7 段階のリッカート尺度で回答しても

らい, 数字が小さいほど「当てはまらない」, 7 に近づくほ

ど「当てはまる」とした.  

 

図 2 システム図 

 

 

図 3 アニメ演出との連動例 

①～④は体験者がこはねにドーナツを上げた直後の

発話と心内文の順番を示している 
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4.2 実験結果と考察 

大学生 9名を対象として行った. 表 3にアンケート項目,

図 4 にアンケート結果の箱ひげ図を示す. 対応のある 2 群

のデータ間分析であり, サンプル数 9 とデータに正規性も

見られないため, Wilcoxon の符号付順位和検定による分析

を行った. p 値が 0.05 未満の設問を有意差ありとしたとこ

ろ, 全ての設問で有意差が見られた. 特に設問 1, 3, 6 では

より強力な有意差が見られた. 

 この結果から, 本研究で提案したアニメ演出との連動

手法によって AI キャラクターの自然さとアニメらしさが

向上することがわかった. また, これによりキャラクター

の魅力を十分引き出せることも分かった.  

5. おわりに 

本研究ではアニメキャラクターらしい感情表現の演出

を伴うAIキャラクターと自然に会話を行うこと目的とし, 

LLM を用いてキャラクター会話の中の感情を分析し, 感

情に合わせたアニメ的演出を連動させる手法を提案した. 

この手法では既存研究で困難であった①基本感情以外の

複雑な感情の判別, ②複数の判別結果の組み合わせ, ③会

話以外の要素の判別を可能とした.  

研究では本提案システムを開発し, 2 次元 AI キャラクタ

ーこはねを創作した. こはねを用いた実験の結果, 提案手

法によるアニメ演出との連動によって AI キャラクターの

自然さとアニメらしさが向上し, キャラクターの魅力を

十分引き出せることが確認された. このことから, 提案手

法がアニメキャラクターとの対話の実現につながること

が期待される. 今後はより多くのアニメ演出との連動や, 

キャラクターの自律した行動制御を行うための AI エージ

ェントの実装を行い, 生きているかのように感じられる

アニメキャラクターを創り, 彼らとの対話を実現するこ

とを目指す.  
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表 3 アンケート項目 

 設問 

1 自然に振舞っているか 

2 生き生きと振舞っているか 

3 感情が分かりやすいか 

4 アニメらしいか 

5 魅力的に感じたか 

6 もっと話をしたいか 

  

 

*p<.05, **p<.01 

図 4  Wilcoxon の符号付順位和検定による分析結果 
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