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ことばを越えた表現の可能性とその方法について 

-絵コンテ制作支援システム[Hierographs]の開発- 
 

大和田 龍夫（ＮＴＴコミュニケーション科学基礎研究所） 
佐々木 成明（映像作家，多摩美術大学情報デザイン学科非常勤講師） 

 
概要 
話上手な人はどのように話の組み立てをしているのか，わかりやすい話の構造に特徴はあるのか．面白
い話とつまらない話の違いは何なのか，面白い話には共通の形式というのはあるのか．これら諸問題を明
らかにすることを目的に，シナリオの制作という行為に焦点をあてて，話の前後関係の明示，素材の関係

性の明示を支援するシステムを試作した．ここでは，ことばを補う表現，ことばを越える表現の可能性に
ついての考察を行なう． 
 
 

１ はじめに 
 
日頃見慣れているテレビドラマには，非常に緻密な
「構成／シナリオ」があるということに多くの人は気

が付いていることであろう． 
視聴率 1％で 100万人が見ているといわれる放送業
界で，10％～20％の間で推移するテレビドラマのレー
ティング．これは，物語が 1000 万人のレベルで理解
されていることを意味する（お目当ての男優，女優が

出ているので，内容はさておき，ただ見ているという
のも数字には入っているが）．そして，3ヶ月で起承転
結と終了する物語を作っている（多くは 13回 1クー
ルという構成になっている，回数分の事件をつくり，

各回の終了直前には必ず次回への伏線，予告シーンで
終わることもお約束である）．私がその典型なのであ

ろうが，全ての回を見なくてもそれなりに楽しんで見

ていたりすることもできる．ということを意味してい

る．今回は，多くの人に理解してもらえるドラマのシ
ナリオに着目して，表現を支援するシステム

Hierographs とそこで用いることばの関わりについ
て考察する． 
 
２ コミュニケーションから表現に 
 
個人のコミュニケーション能力の向上という課題
に取り組む場合，3つの要素から考えることができる．
理解する能力，表現する能力，合意する環境，
Hierographs では表現する能力の支援について，対象
領域としている． 
話の上手い人というのは，分かり易い話，面白い話，

感動する話，このいずれかを得意とする人を指すので

あるが，この3つを実現するには別の要素を併せ持つ
必要がある．面白い，感動というものについての支援
については，今回の対象から外し，「分かりやすい話」

の支援という領域に焦点を当てることとする． 

 我々が使用する表現の道具として「ことば」を用い

ることが最も多い．もちろん「音楽」「絵画」「彫刻」
といったものに自己の表現を盛り込める人（アーティ

スト）もいるのであるが，そのための技術というのは
「ことば」に比べて特殊，もしくはその表現内容が曖

昧なものとなっている． 
 
２ 本題の前に文字について考えてみる 
 
日本語をとりまく環境をふりかえると，漢字の盛衰，

アイコンによるユニバーサル表記，文字の獲得，表意

文字から表音文字への語彙拡張の推移など，表現する

文字は絶えず変化を続けている．この推移する要因に
はいくつかの理由が考えられる． 
漢字本来の造語能力というのは非常に豊富なもの
であったはずであるが，現在，我々はそのメリットを

生かすことなく漢字を使用している．（中国では，漢

字を簡略化する傾向にあり，韓国でも漢字を併記した

記述方法は減少，ハングルのみで表記する傾向にある．
前者の場合は，象形文字本来の意味が失われ，抽象化

された記号として認識されることとなる．） 
文字の表現能力と文字による理解の能力の関係は
どのようになっているのであろうか．特徴を表１のよ

うに整理してみた． 
 
表１ 文字の特徴とその理解 
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表現者はことばを多数知っていることは表現能力
の向上につながるのではあるが，伝達するべき相手に

そのことばを理解されないという危険性も同時に持
っている． 
では，ことばによる表現がうまくできない，という
ことはどういう場合なのであろうか．２つの可能性が

考えられる． 

第一の問題「ことばの定義が出来ていない」 
新しい事物，新しい概念の場合，聞き手にわかること

ばに置き換える必要がある．置き換えが聞かない場合
にはことばの定義をしながら使う必要がある．話をす

る集団内で定義されるまで，ことばは既存のことばの
組み合わせで新しいものを説明しないといけないこ

ととなる．場合によっては，絵，音楽など他の表現手

段によって表された現象領域を「ことば」で指し示す

という方法もある． 
第二の問題「ことばをつかうコミュニティの問題」 
ことばというのは絵画，彫刻，音楽に比べて詳細な情

報伝達ができるメディアであると考える場合が多い

が，寒い部屋と言った場合，雪国育ちの人と，南国育
ちの人ではそのことばの指す摂氏温度には大きな差

違が生ずることは明らかである． 
文化，学術などの対象に絞っていった場合，この現
象はより顕著になるであろう．横断領域の研究，共同

プロジェクトなどの場合の問題がこのコミュニティ
を形成する諸問題と関連しているのである． 
同様の知識，経験を持たない人の間で，情報の伝達
をこころみた場合，ことばのみでの伝達は困難な場合

があり，絵文字など非言語によってその意味補強なり，
伝達を試みる必要性があると考えられる． 
 

 
３ ことばから表現へ 

 
わかりやすい「表現の構造」というのは何なのか，

1000 万人の人が理解できる話の構造というのはどの
様な特徴があるのであろうか．この構造を利用出来れ

ば，私も話し上手になれるはずである． 

 多くの人がわかるテレビドラマ．このストーリーを
形成しているのがシナリオである．この番組制作の骨
格となるシナリオは，すべてことばで表現されたもの

である． 
このシナリオを理解しないといけない人は非常に

多様な人々である．シナリオを一般の人（私）でも書
けるようになるための技法について，コンピュータ支

援することが出来たとき，1000 万人に理解される物
語の構造を私が作れるという可能性を持つのであろ
う． 
しかし，先に述べたように，ことばによる表現には
いくつかの課題が存在している．表現するためのこと

ばを表現者が持ち合わせていないような，誤解するこ
とばの存在である．これらを補完する工夫が必要なの

である． 
その手段として，ことばと他の表現形態を最適に組

み合わせることをコンピュータ上で実現することと
する．軸におくのはことばによる表現であり，ことば

を補完する道具としてその他の表現手法の一部を利

用するという形態をとるのが早道であるという仮説
を立てた． 
 
４ シナリオの書き方とそのポイント 

 
シナリオの書き方については，様々な入門書がある 

[1]．最終形態（テレビ，ラジオ，映画）などによって
体裁，構成などに違いはあるが，構成するべき要素，

書き方の技術の根本では差はない． 
シナリオは，タイトル，登場人物，情景，セリフ，

ト書き，といったものから構成される（図 2）．通常わ
れわれが書く文章との違いは，登場人物の事前の設定

と，ト書きといわれる部分である．シナリオは図１の

手順で書いていくことなる． 

 
図１ シナリオの制作手順 

 
シナリオ制作の上で特に配慮が必要な点は次の項
目がある [2]． 
主題（テーマ）は明らかか，登場する「もの」の役
割は明確か，登場する「もの」の関係性は明確か，話

の前後関係のつじつまはあうか，表現する内容と時間

のバランスは適切か，編集は容易か（加筆修正が容易

か）． 
ここで書くという行為で最も素人と玄人の差がで

るのが空間に関する描写である．空間に関する描写は，

ト書きに書くことになるのだが，空間のイメージをこ

とばで描写するというのは至難の業である．通常我々
が会話をする場合，共有された空間を話題としていて，

空間に関する記述は不要であるためである．表現する

のに適当な語彙を持たない場合が多い．（読み手に理
解されることばという意味で） 
 ここで表現を補完する方法としては，必要な情景描
写のための「絵」を書くという方法が考えられる．空

間，オブジェクトの関係をつじつまをあわせつつ描く
技術，この部分が今回の表現支援ポイントである． 
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図２ シナリオ原稿例 

 
５ 絵コンテ制作支援システム[Hierographs] 
 
Hieroglyph（象形文字）+graphs（××する装置）
という意味を重ね合わせた造語である．． 

Hierographsは基本的にはシナリオを作成するシス

テム（ワープロ機能）に絵コンテの絵を張り付けられ
る機能をもったものである． 

わかりやすい表現を実現するために，コンテンツ制

作を物語の前後関係，登場人物，登場物の配置という

空間認識を用いて支援するための基盤を構築した． 
言語で表現するのに不足する部分について，３Dとい

う空間認識と絵という描写によって表現能力の向上
を目指す環境を実現した． 
 
5.1 Hierographs の基本機能 

 
 シナリオを書くためには，最低限テキスト文書整形
機能があれば良い．テキストエディタ機能が必要とな

る．「基本的な機能」により，タイトル，プロット，
セリフ，ト書きといった項目を作成することができる． 
シナリオに必要である全体プロット，シーンプロッ

ト，台本作成の機能をワープロに近い感覚で提供して

いる（図３）． 
 シナリオと絵コンテの作成には，表２にあるような

項目を階層的に制作する必要がある．システムによる

支援機能の実装は下層レイヤーを中心にした． 

図３ 基本画面 

表２ シナリオの構造と絵コンテの関係 

 概要 支

援 
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 

 

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． 

 

配役／ 
大・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 

○ 

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 

○ 

セリフ・ 
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 

○ 

コンテ絵 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 

○ 

 

 
5.2 Hierographsの特徴的機能 

 
Hierographsの特徴的機能「カット割り，登場人物登
録，大道具登録，シーン設定，絵コンテ制作機能(3D)，
時間設定」について解説する（図４，図５） 
 

 
図４ カット割り，絵コンテ作成画面 

 
 
「カット割」 
シナリオの表現の最小単位であるカットを制作す

る部分である．任意にセリフ，ト書きを区切り，カッ

トごとに必要な絵コンテを挿入することができるよ

うになっている．シナリオに対してのカット割りの試
行錯誤が容易になっている．カットの編集の試行錯誤
を容易にした． 
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「3Dコンテ描画設定」 
カット割と並行してイメージした「画面の絵＝絵コ

ンテ」を作成することができる．台本作成モードの平
面図をクリックすると絵コンテ 3D配置に移行する． 
ことばで表現の難しい「空間」の記述を３Ｄにより
実現した．また，これにより，登場物の関係性，登場

物の一貫性を持たせることが可能となる． 
「絵コンテ 3D配置」 

3D空間には演出設定で登録された「登場人物」「大
道具」「小道具」が配置されている．これを用いて登
場人物の前後関係について一貫性を持たせた配役，配

置が可能となる． 
 登場する人物，大道具，小道具について画面（絵コ

ンテ）に登場しない部分も位置関係を把握できるよう

にしている． 
 カメラ位置，オブジェクト位置を操作することで必
要な「絵コンテ」を作成することが可能である．これ

により関係性の明確化，視点の試行錯誤によりより効

果的な表現をすることが可能となる． 
「イメージ」 

3D コンテ絵が完成したイメージをクリックすると
演出記号などを挿入することが可能である．これによ

り絵コンテとして必要な「表現記号」などを追加する
ことが可能である [3]． 
「平面図」 
平面図は前のカットを継承して次ぎのカットの

3D-CG作成を実現する．随時ほかの 3D平面図を呼び
出して，引用することも可能になっている．この平面

図により空間の認識，表現が高まることとなる． 
 なお，この画面とほぼ同様の印刷結果を得ることが

できる．綴じることによってシナリオ（絵コンテ付き）

台本が完成する． 
 
 

 
図5 人物／大・小道具設定画面 

 

 
「シーン設定」 
シーンに使用する登場人物，大道具，小道具をここ
で登録する．登録されたもののみがシナリオ，平面図

にて使用することが可能である．登場人物の整理をこ

こでおこなえる．主題を明確にし，話のつじつまをあ

わせることが容易になる． 
「登場人物登録」「大道具／小道具登録」 
登場人物の名前，人物タイプなどを選ぶ．ここで登録
した人物，道具のみがこのシナリオで使用できる．登
場物の役割を明確化する支援をおこなっている． 
 
６ 絵コンテのノウハウは一般表現に役に立つか 
 

 番組制作環境を支援するというプロの為のシステ

ムの開発[5][6]，放送局的制作環境の個人へのダウン
サイジング[7]というタフな使用環境ではなく，個人

の表現能力の拡大支援ということを目的に開発して

いる．完成したシナリオの使用先は，パソコン，テレ

ビ等，多様な出口を想定したい． 
日常生活上の表現と図6.1にあるような連関がある

と考えている．現段階では話をしたいネタは沢山ある
が，人に分かり易く伝達する技術がないことに対する
ソリューションの提示にとどまっている．次のステッ

プとして「話すコンテンツがない」という人に対して

の支援[4]．コミュニケーションそのものを好まない

人にコミュニケーションを促す仕組み．というものへ
の拡張が課題である． 

 
７ まとめ 

 
Hierographsは絵コンテを作るための作業環境支援

システムである．表現力を助ける，ことばでは足りな

いニュアンスを空間表現で補う．表現に重要な要素で

ある表現対象の関係性，時間の流れを空間平面図，カ
メラ位置の変更によって表現するための道具である． 

シナリオを自動生するシステムではない．最終成果

物を自動生成するシステムではない．ということでコ
ンピュータに対する期待を裏切っている． 

次期フェーズへの課題としては，より一層のわかり
やすい表現，おもしろさ，感動を追求するための，古

典の引用による情報共有／理解促進，協調作業環境の
実装による共同創作ツールとしての完成などが考え

られる． 
 最後になるが，Hierographs制作にあたっての仕様
決定までへのアドバイスをいただいたボストーク乾

義和氏，船田巧氏．プログラミングに加え，細部の仕

様の決定にアドバイスをしていただいたのは日立
APS の染谷浩氏，緑川治雄氏，佐藤弘之氏，安部和重
氏である．以上の方々に感謝する． 
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図 6 絵コンテと日常表現の関係 
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