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Abstract: The department of information and electronic systems engineering at Daiichi institute of technology has 
been offering Digital Content Creation Exercises I and II, in which digital content creation using video and image 
editing software has been the subject matter. In response to recent major developments in Generative AI 
technology, we have reviewed the content of the classes and decided to focus on the creation of digital contents 
using Generative AI in the 2022 academic year. This paper describes the practice of the class. 
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1. はじめに
近年，Deep Learning [1]を応用した技術が急速

に発展しており，ほぼ毎日のように新しい技術

が発表されている．その中でも 2022 年頃から急

速に進展している技術分野として，静止画，動

画，音楽，テキスト等を自動生成する Generative 
AI [2]がある．これらの技術では，ユーザが生成

したいコンテンツを連想させるテキストや画像

を入力すると，それに適したコンテンツをソフ

トウェアが自動生成する．これらの技術の進展

には，潜在拡散モデル(Latent diffusion model [3], 
[4])が大きく寄与している． 
本学の情報電子システム工学科のビジネス分

野では，デジタルコンテンツ作成演習ⅠとⅡの

授業を開講し，これまでに動画や画像編集ソフ

トを使った，デジタルコンテンツの制作を題材

としてきた．上記の Generative AI 技術の大きな

進展を受けて授業内容を見直し，2022 年度は

Generative AI を使ったデジタルコンテンツ作成

Ⅱの題材とすることにした．本論文では，その

授業の実践について述べる．

2. 授業の概要

2022 年度の後期に，本学の工学部情報電子シ

ステム工学科の情報工学ビジネス分野で開講し

た，デジタルコンテンツ作成演習Ⅱの授業の概

要を表 1 に示す．

表 1 授業の内容

回 内   容
1 イントロダクション

2 デジタルコンテンツの市場環境

3 Deep Learning の基礎 
4 Deep Learning の基礎 
5 Stable Diffusion [5]を使った text-to-image

による 2D 画像生成 
6 Midjourney [6]を使った text-to-image によ

る 2D 画像生成 
7 Mubert Text to Music [7]を使った text-to-

music による音楽生成 
8 RunwayML [8]を使った画像生成と編集 
9 Stable Diffusion による image-to-image に

よる 2D 画像生成 
10 Stable DreamFusion [9]を使った text-to-3D 

image による 3D 画像の生成 
11 Phenaki [10]を使った text-to-video による

動画の生成

12 コンテスト応募作品の制作

13 コンテスト応募作品の制作

14 コンテスト応募作品の制作

15 まとめ

 本授業は，簿記などの経営学に関する科目を

必修で学ぶ学生を対象に開講した授業である．

そのため単に技術的な内容のみを教えるのでは
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なく，デジタルコンテンツに関する現在の市場

環境と今後の展開についての学習を第 1回と 2回
で行った．また技術の詳細について知らなくて

も Generative AI のツールは使用できるが，原理

と技術の限界を理解するために，Generative AI
に関わる Deep Learning の技術を第 3 回と 4 回で

学んだ．その後デジタルコンテンツ作成の演習

に取り組み，学習のアウトカムとして制作した

最終課題の作品を学外のコンテストに応募し

た．

3. 演習で作成した作品例

3.1. 2D画像

Stable Diffusion[5]を使った text-to-image の生成

では，Google の Colaboratory [11]上で Python のプ

ログラムを実行して画像を生成した．その際，

学習済みの機械学習モデルやライブラリを公開

している Hugging Face [12]の rinna/japanese-stable-
diffusion モデル[13]を使って実装した．同モデル

では，日本語でキーワードの列を入力して画像

を生成する．生成にかかる時間は，無料版の

Colaboratory で 1〜5 分程度である．また，1枚ず
つ生成するのではなく，複数枚を同時に生成す

ることも可能である．同じキーワード列であっ

ても実行の度に，モデル中のアルゴリズムで使

用されているシード値がランダムに変わるた

め，異なる画像が生成される．そのため，生成

された画像が気に入らなければ何度も生成し直

すことができる．画像生成時のキーワードとシ

ード値を控えておけば，同じ画像を再び生成す

ることも可能である．図 1 に「子供 笑顔 虹

油絵」というキーワードで生成した画像を示

す．また，図 2 に「子供 笑顔 竹やぶ 水彩

画」というキーワードで生成した画像を示す．

 写真の様な画像を生成することもできるが，

この例のように「油絵」や「水彩画」のよう

に，どのように描かれた画像にするかを指定し

て出力させることもできる．同様に，図 3，図 4
にも別のキーワードで生成した画像を示す．

 このように，テキストによるキーワードの列

によって画像を生成する text-to-image において

は，ユーザの望みに近い画像を生成するために

は，どのようにキーワードを入れるかが重要に

なる． 一般に，画像以外を生成する場合も含め

て，Generative AI に対するテキスト入力をどのよ

うに上手く行わせるかについてのノウハウは，

プロンプトエンジニアリング[14]と呼ばれてい

る．

図 1 「子供 笑顔 虹 油絵」

図 2 「子供 笑顔 竹やぶ 水彩画」

図 3 「森 川 海 光 いろいろな生物 油絵」
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図 4 「魚 川 鳥 海 蝶 森 花 光 油絵」

次に，Midjourney[6]によって生成した画像を図

5，図 6，図 7，図 8 に示す．Midjourney は，チ

ャットサービスである Discord[15]を通して画像

の生成を行う．Discord のチャットルームに画像

生成のコマンドとオプション，キーワード列を

入力することで画像生成できる．画像生成時の

オプション指定により，アスペクト比や解像度

を細かく指定できる他，HDRI(High Dynamic
Range Image)や，パノラマ画像の生成も可能であ

る．そのため，Midjourney で生成したパノラマ画

像を Unity[16]などで球体に貼り付けて 3D空間を

生成し，Meta Quest[17]等のVRデバイスで体験す

ること等も可能である．

図 5 Midjourneyで生成した馬の画像

図 6 「medical equipment cool cartoon」

図 7 「medical equipment cool cartoon」

図 8 「smiling princess rainbow」
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これらの演習成果を応用して，第 12 回から 14
回の授業では，「第 43 回 全国豊かな海づくり大

会～おんせん県おおいた大会～」[18]の大会ロゴ

マークデザインに応募する作品の制作を行っ

た．同大会は「多様な水産物の味力（みりょ

く）発信」，ひいては「大分県産魚の消費拡大」

に資することを目的としている．ロゴマークデ

ザインの募集では，その目的に沿って，大分県

の豊かな自然環境で育まれた多様な水産物を PR
できるようなわかりやすいロゴマークデザイン

のイラスト画が求められた．制作したロゴマー

クデザインの例を図 9，図 10，図 11 に示す．図

11 の作品は，ベースとなるいくつかの魚の画像

をGenerative AIで生成した後，画像編集ソフトで

加工して背景画像を制作して，合成されたもの

である．

また，同大会の大会 PR キャラクターとして

「めじろん」が既に制作されているが，同様に

大会 PR のマスコットキャラクターの制作を希望

する受講生は，図 12 の作品を制作した． 

図 9 ロゴマークデザイン作品例 1

図 10 ロゴマークデザイン作品例 2

図 11 ロゴマークデザイン作品例 3

図 12 マスコットキャラクターの作品例

3.2. その他

本論文では，論文という形式に掲載できるコ

ンテンツである 2D 画像を主に示したが，授業で

は Stable DreamFusion [9]による 3D 画像の生成，

Mubert Text to Music [7]による音楽の生成，

Phenaki [10]による動画の生成も取り扱った．

Mubert Text To Music に よ る 音 楽 生 成 で は

Colaboratory でコードを作成，実行して音楽生成

した．音楽の時間，キーワードを列挙すること

で音楽の生成が可能である．

4. 今後の課題

本論文では，Generative AI を使ったデジタルコ

ンテンツ演習の授業の実践について報告した．

Generative AI のプロンプトエンジニアリングによ

り，ユーザが求めているものに近いコンテンツ

を生成できる一方で，生成されたコンテンツに

人間が加工してコンテンツを生成したい場面も

多く見られた．このような用途のために，

Photoshop のデータ形式のように，レイヤー等に

別れたコンテンツの生成が上手くできるように

なると，人間とGenerative AIが協調してデジタル

コンテンツを作成しやすくなると考えられる．
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