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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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