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概要 

 

分かりやすい表現の典型として，テレビのドラマを例にとることができる．Hierographs はこのテレビシナリオ（絵コ

ンテ）の持つ，わかりやすい表現技術を，わたしたち一般人が利用するための第一歩と考えている．ことば以外のも

のによる表現の拡張，表現する対象の空間の認識，佳作を倣い分析する仕組み，ネット上の共同制作，などの方

法について発表する. 

 

 

 

１ ， は じ めに ， 動機 と 目標 

話上手にな り たい と 多 く の人は思 う も のであ

る ． し か し ， 今日ま で ， 話上手にな る ための技

術を誰 も が獲得で き る と は限 ら ない ． 一方自分

の メ ッ セージ を音楽 ， 文章 ， 彫刻 ， 絵画な ど

様々な形態で表現 し よ う と し てい る人々 も 多 く

存在す る [1] ．  

話上手にな り たい と い う こ と は ， ①わか り や

すい話を し たい ， ②面白い話を し たい ， ③感動

す る話を し たい ， と ， ３ つの段階があ る と 考え

てい る [2][3] ． 我々の話は ， 今ま でに存在 し てい

る様々な資産 （ 共通の知識つま り ， 歴史 ， 定理

な ど ） を活用す る こ と で自分の伝達 し たい メ ッ

セージ を強調す る のであ る ．  

こ こ で ， と り ま く 環境を少 し 考えてみ る こ と

と す る ． 明石屋 さ ん ま と い う 日本一のお し ゃべ

り 人間 （ と CM で言っ ていた ） であ る彼を ， こ

こ では話上手 と 呼ぶ こ と と す る ． 彼のど こ に

「 話上手 と 呼ぶにふ さ わ し い特徴 」 があ る か考

えてみ る こ と にす る ．  

彼の話の特徴には ， １ 番目に ， 身近な話題を

取 り 上げて ， 聞いてい る人の多 く は話題が何か

分か る ． ２ 番目に （ 私が見て尊敬 し てい る も の

に関 し ては放送の中の話であ り ， 実際会っ た経

験談ではない ． 実際は編集 と い う 技術に よ る も

の も 大 き い こ と は承知の上で ） 時間に縛 ら れて

表現を し てい る ． そ し て ３ 番目に ， 返 し 技 ，

（ も し く は大喜利的な受け答え ） を得意 と し て

い る ． 大枠 （ ルールま たは ， ネ タ振 り ） があ っ

て ， 誰かの提言を も ら い ， それに色をつけて返

す ． と い う パ タ ーンであ る ． （ ど のチ ャ ンネル

で も 「 こ れ誰？ 」 か ら 話題は始ま っ てい る ． ）

イ ン タ ラ ク シ ョ ンに よ っ て ， 「 話の レベル 」 の

段階①②③を １ 段階上 る よ う にす る仲介者＝明

石屋 さ ん ま が存在す る と い う こ と であ ろ う ．  

最終的な目標 と し ては ， 明石屋 さ ん ま の よ う

な話の面白 さ を計算機が支援す る よ う な環境構

築 ， アプ リ ケーシ ョ ン開発を考えてい る ので る

が ， 今回到達 し た と こ ろは ， 自分の表現を行な

う ための支援環境 ， アプ リ ケーシ ョ ン開発 と い



う 部分であ り ， 話題 ( コ ン テ ン ツ ) の制作に 

(1) 共作を行な う 環境 

(2) 古典を引用 し やす く す る環境 

(3) 話題 と な っ てい る空間のモ ノ の関係性

を分か り 易 く す る努力 

と い う 部分に注力を注いでい る ．  

 

２ ， コ ミ ュ ニケーシ ョ ンについて考え る 

コ ミ ュ ニ ケーシ ョ ンの要素 と し て表現 ， 理

解 ， 対話 と い う ３ つの側面をみ る こ と がで き る

が ， 今回は ， コ ン ピ ュー タ に よ る表現の支援に

目 ， 具体的な方法 と 可能性を追求す る こ と と す

る [4] ．  

まず ， 表現について考え る こ と と す る ． 表現

には ， 先に述べた話上手な人 と 同 じ よ う に①わ

か り やすい ， ②お も し ろい ， ③感動す る ， と い

う 要素があげ ら れ る ．  

次にその表現す る 「 方法 」 の問題を と り あげ

る ． 人間の五感に訴え る 「 表現 」 と し て次の よ

う な も のへ と こ と ばを拡張 し た と 考え る ．  

こ と ば→＋文字→＋音 ， ＋絵 ・ ・ ・  

他の表現要素か ら の拡張 と い う こ と で考え る と

下の様に も 説明す る こ と も で き る ．  

絵→＋ こ と ば＋時間 ・ ・ ・ ・ ・ ・ →漫画 

写真→＋時間 （ 映画 ） ＋セ リ フ ・ →映画 

音楽→＋物語＋空間 ・ ・ ・ ・ ・ ・ →オペ ラ 

では ， わか り やす さ と は何なのか少 し 考えて

み る こ と と す る ． 上に出て き た表現方法を元に

考えてみ る こ と と す る ． （ 話は一般的な表現か

ら 物語の表現へ と 話題が限定 さ れ る こ と にな る

が ， よ り 多 く の人に理解 さ れ る表現 と い う も の

を追求す る場合 ， 聴衆を限定 し た表現一般の場

合 よ り も 高い効果を示せ る と 判断 し た ． ） 映

画 ， 舞台な ど の表現行為には ， 様々な制約 も あ

る と 同時に ， 過去の表現技法の引用 も 容易に行

な う こ と が可能で ， 圧縮 し た形で内容を伝達す

る こ と も 可能であ る [5] ． （ SF 映画であれば ，

猿人が骨を宙に投げて宇宙ス テーシ ョ ンになれ

ば ， 人類 ４ ０ ０ ０ 年分の進化を ４ 秒で表現で き

る と い う よ う に ． こ の効果は2001年宇宙の旅を

観ていな く と も ， 他の SF 映画で引用 さ れてい

る シーン ， CM で引用 さ れてい る シーン な ど で

相当数が経験 し た光景 と な っ てい る ので ， 社会

の情報 と し て共有 さ れた も の と な っ てい る と 解

釈が可能にな る ）  

次に ， 物語 と い う も のを少 し 離れて ， 観光旅

行の コ ミ ュ ニ ケーシ ョ ンに倣っ た表現方法 と い

う も のを考えてみ る ． 全然知 ら ない国の レ ス ト

ラ ンに入っ た と し て も ， 伝えたい内容 （ オーダ

ー ） は通 じ る こ と も あ る ． その場の状況が説明

し て く れてい る のであ る ． 第 １ に ， レ ス ト ラ ン

の客 と 従業員の関係が明白であ る ． 第 ２ に ， レ

ス ト ラ ンでの客 と 店員のふ る ま い方について双

方 と も 情報を共有 し てい る ． 第 ３ に空間を共有

し てい る情報で意志を伝達 し あ え る ． と い う ３

点に大別す る こ と が可能であ る ． こ のポ イ ン ト

を表現に応用す る こ と に着目す る こ と と す る ．  

次に ， レ ス ト ラ ンの隣のテーブルか ら 漂 う 香

り ， 従業員が運ぶ料理の数々 ， メ ニ ューのペー

ジ をめ く る行為 ， な ど ， 空間を共有すれば こ そ

実現で き る指示に よ る情報共有 ． 「 あれ 」 ，

「 それ 」 と い う 空間で関係性を知 る と い う 行為

について考察を し てみ る ． こ う いっ た特徴を上

手 く 利用 し てい る事例 と し ては ， 書店 ， 図書館

の本棚 ， 本のあ る位置を空間で記憶 ， 探索を し

てい る ． 都市の構造 も 同様であ ろ う ． 番地表記

よ り コ ン ビ ニの角を曲がっ て右 ３ 軒目 と い う よ

う な空間にマ ッ ピ ン グ さ れた情報に よ り 分か り

やす さ があ る ．  

百聞は一見に し かず と い う こ と ばに も あ る よ

う に ， 分か り やすい表現 と い う も のは ， 第 １

に ， 身体感覚に働 き かけ る よ う な も のに表現 さ

れてい る かど う か ， 第 ２ に過去の記憶を呼び戻

す こ と で目の前にあ る イ メ ージ を増幅 さ せ る こ

と がで き る か ど う か ， と い う ２ 点が重要なので

あ る ．  

 以上の こ と を踏ま えて ， シナ リ オ制作プ ロ セ

ッ サー と し ての役割を持つHierographs では ， １

で述べた (1) ～ (3) に加えて 

(4) 身体感覚に働 き かけ る よ う な表現 

(5) 過去の記憶に よ っ て目の前でお き てい る現 

象の増幅を さ せ る 

こ と を目標に開発をお こ な っ た ．  

 

３ ， 時間 と 空間の統合 と 表現の編集 

-Hierographs の 機 能 -  

 Hierogprahs はシナ リ オ制作の機能に絵 コ ン テ

を張 り 付け る機能を追加 し たアプ リ ケーシ ョ ン

ソ フ ト であ る ． ( シナ リ オ構造については表

１ ： シナ リ オの構造を参照 )  



Hierographs は以下の機能を備えてい る ． シナ リ

オ制作については①～⑩の手順ですすめ る こ と

と な る ． 表 １ にあ る上か ら 下に詳細化 さ れ る こ

と と な る が ， プ ロ がシナ リ オを書 く 場合にはお

おむね上か ら 順に書いてい く も のであ る ． 本ア

プ リ ケーシ ョ ンでは一部を除いて ， ど こ か ら で

も 始め る こ と が可能であ る ．  

※のついてい る部分が Hierographs の特徴であ

り ， 単な る ワープ ロ と 異な る部分であ る ． 完成

し たシナ リ オ ， 絵 コ ン テはセ リ フ以下の工程で

随時訂正す る こ と が可能であ る ．  

 

①全体プ ロ ッ ト 記入部分 

②シーンプ ロ ッ ト 記入部分 

③登場人物／大道具／小道具登録 ※  

④セ リ フ／ ト 書 き記入 

⑤カ ッ ト 割 り  

⑥カ ッ ト 空間オブジ ェ ク ト 配置 ※  

⑦カ ッ ト カ メ ラ ア ン グル決定 ※  

⑧カ ッ ト 絵レ タ ッ チ ※  

⑨出力 ※  

⑩戻っ て改訂作業 ※  

 

Hierographs の特徴には下記 7 点があ る ．  

(1) 言語的か ら 直感的に 

通常のシナ リ オでは図 １ のセ リ フ と ト 書 き のカ

ラ ムのみ存在す る ． こ のシ ス テ ムでは同時に ３

次元の空間の俯瞰図 と カ メ ラ ア ン グルを カ ッ ト

単位で管理す る こ と と な り 大ま かな描写につい

てはビ ジ ュ アルに よ る表現に よ り 実現す る こ と

を可能 と し てい る ． [5]
 

(2) 言語の拡張をせず表現力の拡張をす る ．  

図 １ ： Hierographs の シ ナ リ オ ， 絵 コ ン テ 制 作 画 面  

表現環境 ， 空間のオブジ ェ ク ト の配置な ど につ

いては言語に よ る表現を行なわな く と も 読み手

に表現す る こ と が可能 と な っ てい る ．  

(3) 論理性 よ り 関係性を重視 

ス ト ー リ ー展開す る と き に空間の配置 ， 配役の

管理は計算機に任せ る こ と が可能 と な る ので ，

表現の一貫性を考え る こ と が容易にな る ． プ ロ

フ ェ ッ シ ョ ナル と 素人の最 も 差がでて く る表現

に 「 登場 し ていない人の扱い 」 「 次に登場す る

人の待つ位置 」 と い う も のがあ る ． こ れ も 常に

シーンの登場人物 ， 道具を一覧 し つつ絵 コ ン テ 

表 １ ： シ ナ リ オ の 構 造  

タ イ ト ル  最 後 に つ け る 場 合 も 多 い が ， テ

ー マ を 簡 潔 に 表 し た も の ， も し

く は 内 容 を 想 像 す る ， 内 容 を ふ

く ら ま せ る 含 み を も っ た も の で

あ る 必 要 が あ る ．   

あ ら す じ  テ ー マ ， 主 張 し た い ポ イ ン ト を

決 定 す る ．  展 開 に つ い て も あ

る 程 度 こ こ で 考 え る こ と と な る

配 役 ／ 小 道 具 主 役 ， 脇 役 ， そ し て ， 登 場 す る

道 具 に つ い て も こ こ で 考 え る こ

と に な る ． 五 感 を 駆 使 し た 表 現

を で き る か ど う か は こ こ で 決 ま

る ．   

シ ー ン  必 要 な 「 歴 史 」 「 前 提 」 な ど を

明 ら か に し つ つ ， 話 を 聞 く 側 に

わ か る よ う に ， そ し て 記 憶 で き

る よ う な 構 成 に す る こ と が 必 要

で あ る ．  聞 き 手 が わ か ら な く

な ら な い よ う ， 緊 張 と 弛 緩 を 作

る 心 配 り が 必 要 で あ る ．  

カ ッ ト  語 り を 構 成 す る 単 位 で あ る  . こ

の カ ッ ト １ つ に １ つ の 意 味 を 持

た せ る こ と を 考 え て ス ト ー リ ー

を 構 成 す る こ と に 努 め る こ と と

な る   

台 詞 ・ ト 書 き 最 小 構 成 単 位 で あ る ． 登 場 人 物

の 個 性 ， 環 境 ， シ ー ン に あ っ た

セ リ フ が 必 要 で あ る ． ま た ， す

べ て を 台 詞 に 頼 ら な く と も ，

「 表 情 」 「 道 具 」 に よ る 「 語

り 」 が 可 能 で あ る   

絵 コ ン テ の 絵 セ リ フ ， ト 書 き で 表 し き れ な い

も の を こ の 「 絵 」 「 絵 文 字 」

「 挿 入 文 字 」 に よ っ て 補 完 す る

こ と と な る こ れ で も 伝 え ら れ な

い 事 は ， シ ナ リ オ 技 法 に よ る 伝

達 を 諦 め る こ と と な る   

 

を作成 し ていけ る ので目的 と 手段を意識す る こ

と がで き る ．  

(4) 情報の共有の方法に空間を認識す る方法を

活用す る 

異国の レ ス ト ラ ンでの コ ミ ュ ニ ケーシ ョ ンの事

例の よ う に ， 話をす る空間の イ メ ージ を共有 し

ていれば ， 説明す るべ き事柄は減少す る ． 本来

表現 し たい内容に重点をおいて ス ク リ プ ト の記

述が可能 と な る ．  

 (5) 絵 コ ン テの観点 （ ア ン グル ） を任意に変



え る こ と がで き る （ 図 ２ ） ．  

 空間を ど の よ う に見せ る かカ メ ラ ア ン グルを

自由に設定す る こ と が可能であ る ． 観点 （ カ メ

ラ ア ン グル ） を変更す る こ と に よ っ て表現の内

容自体 も 変わ る こ と に表現者は気が付 く はずで

あ る ． 絵 コ ン テ を一枚一枚描 く と ， 観点の試行

錯誤を行な う こ と が困難であ る が ， ３ 次元 CG

空間を用いて表現をす る こ と に よ っ て試行錯誤

に よ る最適な表現が可能 と な る ． プ ロ が経験を

積む こ と に よ っ て獲得 し た技術を試行錯誤のな

かか ら 得 る こ と も 可能にな る ．  

 

正 面 水 平 の 視 点  

俯 瞰 斜 横 の 視 点  
図 ２ ： 同 じ 配 置 異 な る イ メ ー ジ を 持 つ 事 例  

 

ま た ， 応用例 と し て ， ３ D 模型を用いて空間の

撮影を し た も ので絵 コ ン テ を作成す る と い う 方

法 も 考え ら れ る （ 図 ３ ） （ 図 ４ ） ． ただ し ， こ

の場合 ， 資源の再利用が困難 と な る ．  

 

 
図 ３ ： ３ D ― CG の か わ り に 模 型 で 絵 コ ン テ を  

制 作 ， キ ャ プ チ ャ ー す る 方 式 の 図  

 

(6) 資源 （ デー タ ） の再利用が容易 

Hierographs で用いたデー タ は図 ５ に示 し た よ う

な フ ァ イ ル構造であ り ． こ れ ら のデー タ を共有

すれば ， 引用 ， 修正を容易にお こ な う こ と がで

き る ． シナ リ オの改訂 ， 変更 と い う のは版を重

ね る こ と が常識であ る が ， そ こ についてい る絵 

図 ４ ： 絵 コ ン テ キ ャ プ チ ャ ー 模 型 装 置  

 

コ ン テの修正 と い う のは ３ D デー タ で空間 ， 関

係を持っ ていて初めて実現す る機能であ る ．  

 

 

図 ５ ： 共 有 す る デ ー タ フ ァ イ ル 群  

 

(7) 他人の表現行為を分析す る こ と が可能 ．  

Hierographs に既に名作 と 呼ばれ る作品を入力 ，

その魅力 ， 特徴を分析す る こ と も 可能であ る ．

物語のモジ ュール化 ， プ ロ グ ラ ミ ン グ な どへ も

可能性は拡大 さ れてい く こ と と な る [6] ． （ 入力

可能なシナ リ オは ， ３ D 空間にカ ッ ト が収ま る

作品に限定 さ れ る ）  

 

４ ， 可能性 と 課題 

 Hierographs の適用範囲 と し て以下の よ う な と

こ ろ を想定 し てい る ． 図 ６ がシナ リ オ制作の全

体の流れ と Hierographs が支援す る機能について

の関係性であ る ． Hierographs の特徴的支援機能



が も た ら す表現力向上へ貢献す る効果につい

て ， (1) ～ (3) の よ う に可能性を あげ る こ と が

で き る ．  

(1) そ も そ も 話 し たいネ タ がない ．  

と い う 人に ， 古典を引用 し て分か り 易い話を構

成す る ヒ ン ト を提供す る ． 映画の よ う な人生 と

い う 例えがあ る が ， 現実を ド ラ マ仕立てに し た

も のが映画であ り ， 人生上の様々な事件を分か

り 易 く 伝え る も の と し て古典の物語を利用す

る ． 一人の力でゼ ロ か ら ス ト ー リ ーを構築 し て

他人に説明す る こ と は困難であ る ． 自分のオ リ

ジナルの素材 と ， 既存の定番 メ ニ ューを組み合

わせ る こ と でオ リ ジナル メ ニ ューはた く さ ん作

り 出す こ と が可能であ る  [6] ．  

(2) 表現者養成カ リ キ ュ ラ ム と し て ， 情報系学

校での利用 （ シナ リ オの基本か ら ， 舞台構成 ，

キ ャ ス テ ィ ン グ な ど の総合講座 と し て使用 ） す

る こ と が可能であ る ．  

質疑応答の項目に も あ る が ， プ ロ グ ラ ミ ン グ ，

作曲 と シナ リ オの制作の技法は非常に似てい る

側面 も あ る ． 異な る面 と し ては ， シナ リ オが制

御す る対象が多岐に渡 る ． 入力待ちがない ． な

ど の特徴があ る ． こ れ ら が構造を複雑化 し ， 豊

富な訓練 ， 経験が必要であ る と 一般的に言われ

てい る ．  

(3) ネ ッ ト ワー ク を介 し た共同制作の可能性を

持つ こ と が可能 と な っ た ．  

デー タ を共有 し なが ら ， テ キ ス ト ， ３ D 配置 ，

絵 コ ン テ等の担当を分業 し てシナ リ オ／絵 コ ン

テ制作をす る こ と が可能であ る ． こ の こ と は ，

元々計算機を用いない映画 ， 舞台シナ リ オの制

作な ど では当然の話であ る ． ネ ッ ト ワー ク を介

す る分業 ， シナ リ オ／絵 コ ン テは改訂が容易で

あ る こ と が今ま でにない特徴 と 言え る ．  

図 ６ ： シ ナ リ オ の 工 程 と 支 援 の 関 係  

 

ま た ， Hierographs には (4) ～ (9) の よ う な課

題があ る ．  

(4) 古典好 き な ら そ も そ も ネ タ枯れな ど ない ．

こ のシ ス テ ム を用いて過去の表現技法を学び ，

利用す る よ う な人な ら ば ， こ のシ ス テ ム を利用

し な く と も 過去の表現事例を調べて引用す る努

力を し てい る ． こ のシ ス テ ムが も た ら す も の と

は ， 引用が容易にな る と い う こ と であ り ， 引用

に よ る表現力の拡大 と い う 効果は短期的には得

ら れないであ ろ う ． （ Hierographs を用いた古典

の表現技法効果分析の授業に よ る学習が高い効

果を持つ と 考え る ）  

(5) 関係性を理解で き る人＝話上手な人 ．  

話下手な人の持つ物語空間の捉え方 と ， 話上手

な人の持つ物語空間の捉え方 ， そ し てその表現

方法の特徴について本シ ス テ ム を用いて分析す

る こ と で ， 話下手な人を話上手に導 く 可能性が

あ る ． 上手な表現者にな る ための云々 と 宣言 し

たが ， こ れを使 う こ と に よ っ て表現上手な人 と

のギ ャ ッ プを埋め ら れ る かについての検証は こ

れか ら であ る ．  

(6) 空間の概念を今一度考えてみ る必要性 ．  

実空間を ２ 次元の絵画に変換す る様々な試みが

古代 よ り 行われていた ． 現在は遠近法が最 も 当

然の よ う に使われてい る空間表現技法であ る ．

現代美術が日本の絵巻物 ， 版画な ど を見て多大

な影響を受けた結果脱遠近法に動いた こ と か ら

考えて も ， 計算機に適 し た奥行 き感の表現技法

を考察す る必要があ る はずであ る ．  

(7) 遠近法 ， 時間 ， 哲学の世界？美術の世界 ．  

同様に ， 時間に関す る考え方の問題があ る ． 空



間に時間の概念を取 り 込んだ も のが遠近法であ

る ． 今一度その関係性を整理 し 空間 と 時間の関

係性を整理理解す る必要があ る と 考えてい る ．  

(8) 表現空間 と 物理空間のマ ッ チン グ ．  

3D 空間を利用 し て絵 コ ン テ を制作 し た場合に

は ， 古典の引用をす る こ と は容易にな る が ， 現

実空間 と のマ ッ ピ ン グが難 し く な る ． 応用例で

紹介 し た模型に よ る絵 コ ン テ制作は空間 イ メ ー

ジ をつかみやす く な る反面 ， 古典の引用は難 し

く な る ． と い う 二律背反の状態にな っ てい る ．  

(9) 劇場 ， 書棚… 

最終的な完成形態を ど こ に求め る のか ． 現在は

PDF に よ る シナ リ オの出力ま で と し てい る ．  

テ レ ビの様な表現形態 ， 劇場な ど での芝居 と し

ての形態 ， 会議室でのプ レ ゼン ， ポ ス ターセ ッ

シ ョ ン ， 書籍 ， Web な ど な ど ， 以上掲げた も の

どれに し て も ， シナ リ オ と い う 形式の表現素材

進行表 と いっ た共通フ ォーマ ッ ト を完成 さ せ

て ， そ こ か ら 各表現形態に変換 し てい く こ と が

良いのではないか と 考えてい る [7][8][9] ．  

イ ン タ ーネ ッ ト の普及で劇的に変化す る と 考え

ら れ る のが放送か ら 通信へ と コ ミ ュ ニ ケーシ ョ

ンの形態が変化 し ， コ ン ピ ュー タ を持つ人すべ

てが表現者であ る こ と が可能にな っ て き た ． コ

ン テ ン ツ制作予算 ， 表現 し た も のを見せ る対象

者 と い う こ と を想定す る と ， 我々一般の人がマ

ス メ デ ィ ア と 同 じ 手法で表現をす る と い う こ と

は ， 余 り 現実的ではない と であ ろ う ．  

 

５ ， 今後の展開 

 以上の よ う に ， 特徴 と 課題が明確にな っ て き

た ， シナ リ オ と 絵 コ ン テに よ る表現技法の コ ン

ピ ュー タ に よ る支援であ る が ， 今後 ， 下記 ４ つ

の要素について よ り 詳細な研究を行な う 予定で

あ る ．  

(1) 古典の引用を容易に し た環境での物語の

生成方法の研究 

(2) ネ ッ ト ワー ク 上での物語を共作す る可能

性研 と ， その環境構築についての研究 

(3) 奥行 き感の表現技法についての研究 

(4) 実世界空間 と 概念空間の同期方法 ， 個人

間 （ コ ミ ュ ニテ ィ と し て ） のその空間に

ついての共有方法の研究 

 

 

６ ， ま と め 

①空間を共有 さ せ る こ と がわか り やすい表現

への早道であ る ． ②時間を共有 さ せ る こ と がわ

か り やすい表現への早道であ る ． ③表現 と は上

記 ２ つを擬似的に共有体験 し た気持に （ 錯覚 ）

さ せ る こ と であ る ．  

こ の ３ つを ど の よ う に実装す る か表現を科学的

に支援す る施策はま だ始ま っ たばか り あ る ． が

こ れ ら を理解 し ， 表現に利用す る こ と で様々な

表現 メ デ ィ ア上で 「 話上手 」 にな る こ と が可能

であ る ．  
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質疑応答 

 

 

Ｑ映像表現技法の教育普及方法について ， ワー

プ ロ と 同 じ よ う に作る技法はあるのか （ 砂原＠

奈良先端大 ）  

Ａ 当面はプ ロ のやっ てい る こ と を倣 う 以外にな

さ そ う であ る ． が ， 装置は廉価かつ高性能にな

っ てい る こ れ ら 装置で時間管理 ， 技術支援は可

能にな る であ ろ う ．  

未だ ， 時間芸術についての教育普及方法には ，

お さ ら い ， レ ッ ス ン と い う 方法で身体に能力を

覚え込ませ る ， 経験を重視 し た学習方法が メ イ

ンであ る よ う だ ． （ 近年科学の進歩に よ り よ り

効果的な学習手法が生まれてい る ので こ う いっ

た も のを積極的に取 り 込む こ と で新 し い時間芸

術表現技法の教育手法が発明 さ れ る可能性は非

常に高い ）  

 

 

Ｑ プ ログ ラ ム ， 音楽 と 映像表現の問題点の相違

は何なのか？ （ 多田＠電通大 ）  

Ａ 映像表現は ， 音 ， ス ク リ プ ト ， 画像の ３ つが

複合的に存在 し ていて相互の関係性 も あ る ． よ

り 難 し いフ ェーズなのではないか？ （ 砂原＠奈

良先端大 ）  

（ 過去にそ う いっ た難易度の高い局面を融合 さ

せた表現技法 と し てオペ ラ を あげ る こ と がで き

る ）  

 

 

Ｑ舞台 と 映像表現の違いは何なのか ．  

また ， シ ェ ー ク ス ピ アの戯曲では必ず登場す

る シーンが存在 し ている ． そ う い っ たシナ リ オ

上のお約束の用例な どが独特の効果を生み出す

と 言 う こ と はあるのか ． （ 和田＠富士通 ）  

Ａ 観点を制作後に も コ ン ト ロ ールで き る こ と が

特徴であ り ， 表現 し たい対象物の大 き さ を 「 表

現者が 」 変更で き る こ と が Hierographs の特徴で

あ る ． こ れは映画 と 舞台の特徴の相違点で も あ

る ．  

 Hierographs では ， 古典を倣 う のに も 適 し た も

のであ る ． 古典のデー タ ， 舞台構成な ど を入力

し て ， セ リ フ ， セ ッ ト の立ち位置の関係な ど の

効果 と 用法について学ぶ こ と も 可能であ る ．  

 

 

 

Ｑ今日共通に理解 さ れている映像技法を マ ク ロ

的に組み込む方法はあるのか？ （ 佐々木＠プ レ

デ ィ ク ト ）  

Ａ 現バージ ョ ンで も 完成 し た絵 コ ン テにペ イ ン

ト ソ フ ト な ど で補助記号な ど を レ タ ッ チす る こ

と は可能であ る ．  

 古い手法を多用す る のは表現の定型化を招

き ， よ く ない事 も あ る か も し れない ．  

エ イ ゼン シ ュ タ イ ンか ら 始ま る映像技法を フ

ィ ル ター的に用意す る こ と は可能であ る が ， そ

の利用のための イ ン タ フ ェース を熟慮す る必要

があ る ． （ 現バージ ョ ンで も 絵 コ ン テにペ イ ン

ト ソ フ ト で記号な ど の書 き込みを行な う こ と は

可能であ る ）  

 古典の映像技法の引用を容易にす る方法はあ

ろ う ． オペ ラ プ ロ ジ ェ ク ト の よ う な ， 古典の組

み合わせに よ り 無限の物語生成があ る と も 考え

ら れ る ．  

 

 

Ｑ ト 書き部分には計算機が認識する ための記述

が可能なのではないか ， それによ っ て画面生成

の支援が可能ではないか （ 原田＠ さ きがけ21 ）  

Ａ 現バージ ョ ンでは ， ト 書 き はあ く ま で読み手

のための情報のみであ る が ， 画像効果 ， 平面図

表現 ， 時間配分な どへの反映す る ためのパ ラ メ

ー タ と し て利用す る こ と は可能であ る ． ぜひ組

み込む こ と を検討 し たい ．  

 

 

Ｑ想定 し ている タ ーゲ ッ ト （ 伊地知＠富士ゼロ

ッ ク ス ）  

Ａ 美術大学 ， 情報デザ イ ン な ど の表現技法を授

業 し てい る と こ ろのカ リ キ ュ ラ ム と し て ．  

 い き な り 一般人を対象 と し た表現は無理なの

ではないか と 考えてい る ． １ 億総表現者の時代

には ， こ う いっ た考え方 ， 構成力 と い う のは ，

読み書 き算盤 と い う 作法のひ と つ と し て獲得 し

ない と いけない能力のひ と つ と な る であ ろ う ．  
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