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第1章 緒論  

1.1 背景  

2016 年現在，世界中で映像コンテンツ制作が隆盛しており，制作される映像

コンテンツの数は増加傾向にある．21 世紀に入り 15 年が経過するが，20 世紀

末の 2000 年や 21 世紀初頭の 2001 年と比較し，日本国内で上映された映画の

本数は 2 倍近くまで増加している [日本映画製作者連盟 , 2016]．  

また，コンピューターとインターネットの発展によって，個人でも映像コン

テンツを制作できるようなソフトウェアや，制作した映像コンテンツを投稿・

公開できるサービスが現れ，映像コンテンツの制作と公開が容易となった．こ

れによって，梅田望夫がその著書『ウェブ進化論』 [梅田 , 2006]で述べたよう

に，一部のプロフェッショナルによる産業だけでなく，ネット上の不特定多数

が能動的な表現者となることができる総表現社会が訪れている．  

しかし，映像コンテンツ制作の技術的な難易度は下がったものの，実際に映

像コンテンツを制作し完成させるのは未だ困難である．それは映像コンテンツ

制作に必要な情報の種類が非常に多岐にわたり，かつそれぞれの量も膨大なた

めである．映像コンテンツはその特性上，文字，絵，音，音楽と多くの形態の

メディアを扱い統合するものであり，プロフェッショナルの産業においても専

門性が分かれる．個人の制作においては全て自身で行う必要があるため，それ

ぞれの要素が技術的に簡易に制作できるようになったとしても，その管理は未

だ大きな負担となる．  

このように，映像コンテンツ制作に必要な作業・情報は多いが，それをいか

にして行うか，どのような順序で行うかという方法論について，古くから試行

錯誤が行われてきた．次項にて映像コンテンツの制作工程について述べる．  

 

1.1.1 映像コンテンツ制作工程  

映像コンテンツの制作工程は，大きく分けて制作初期段階のプリプロダクシ

ョン段階，実際の映像を制作するプロダクション段階，制作された映像を商品

として完成させるポストプロダクション段階の 3 つの段階がある．図  1-1 に映

像コンテンツ制作工程の例のひとつとして，アニメーションの制作工程の例を

示す．  
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図  1-1：映像制作工程  

（デジタルアニメマニュアル [TUT, 2009]より引用）  
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はじめに，プリプロダクション段階でどのような映像コンテンツを制作する

かを決定する．ターゲットやテーマをもとに企画を作成し，その作品がどのよ

うな物語であるかを示す脚本を作成する．脚本はシナリオと基本的に同義であ

り，呼称は制作するコンテンツの分野によって異なる．本研究では以後シナリ

オと呼称する．  

企画からシナリオを制作する際に，デザインと設定も並行して行われる．シ

ナリオとは形式も役割も異なるが，どちらもシナリオと非常に関りが深いため

同時期に行われる．シナリオがデザインや設定に影響し，逆にデザインや設定

の結果をシナリオに取り入れるなどしながら制作を進めていく．これらの情報

が出揃うと，最終的な映像の見本となる絵コンテの段階に進む．絵コンテは映

像の画面中で起きることを簡易な絵で示し，その中で何が起きるか，どのくら

いの時間をかけて描写するかといった情報を定めていく．シナリオに対し映像

寄りの情報を付与していく作業だが，内容は基本的にシナリオを参照しながら

作成する．  

プリプロダクション段階が完了すると，実際の映像制作に移る．絵コンテを

参考にレイアウトを検討し，画面内に必要な要素を割り出して背景や原画，コ

ンテンツによっては 3DCG モデルの制作などの段階に移る．実写映像の場合は

作品の舞台となる場所を再現できるロケーションを探し，その場所に人材及び

機材を揃える計画を立て撮影を行う．ここでもシナリオの情報は重要であり，

絵コンテとシナリオを何度も参照しながら制作を進めていく．  

映像は作品の初めの部分から順序良く完成していくわけではなく，並行して

随時作成される．そのため，ポストプロダクション段階ではプロダクション段

階で制作・撮影した映像群の編集を行い，当初に想定した物語の流れを組み立

てていく．アニメーション作品であれば声優による台詞の収録を行い，映像と

合わせていく作業も発生する．ここでもシナリオの情報を参照し作業を行う必

要があるため，シナリオはプリプロダクションで制作されて完了するものでは

なく，映像コンテンツ制作全体に大きく関わる土台といえる．  

 

1.1.2 シナリオ  

前項で述べた通り，シナリオ制作は映像制作における初期段階であるプレプ

ロダクション工程で行われる．映像コンテンツ制作において，シナリオは作品

の設計図である．ストーリーやジャンルなど物語の内容を示し，また実写作品

であれば舞台とする場所や登場人物の配役，3DCG などのアニメーション作品
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であればキャラクター設定や舞台設定など，撮影及び作画工程において必要な

情報を多く備えている．シナリオは物語の内容を示すための資料としての側面，

及び制作スタッフに対しての情報提供のための資料としての側面の両方から

「作品の設計図」という位置づけとなる．よって，シナリオの完成度はコンテ

ンツの完成度に大きく影響するといえる．  

シナリオは柱，台詞，ト書きの 3 つの要素からなるシーンの連続によって記

述される．シーンとはストーリー内において同じ場所，時間で展開される内容

である．描写される場所または時間が変わるごとに新しいシーンを作成し，シ

ーンを開始する際にそのシーンの展開する場所及び時間を記述する．その行を

まとめて四角で囲み，原稿の上から下までを貫く形にすることで，シーンの開

始を宣言する．この見た目から柱と呼ばれる．シーン内で登場人物が発言する

場合は行頭に登場人物名を記述し，その後ろに鉤括弧（「」）でくくって発言内

容を記述する．登場人物の発言以外の状況や事象は（「」）を使用せずに行頭を

インデントして記述し，それがト書きとなる．  

図  1-2 にシナリオの例を示す．  

 

図  1-2：シナリオ例  

（YOKAI[TUT, USC, 2008]より引用）  
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シナリオは作品の設計図という位置付けから，制作初期段階で作成されるだ

けでなく，後の多くの工程で参照される資料である．はじめに作成してそのま

まではなく，制作の進行に従い必要性に応じ修正し，形を変えながら作品を制

作していく．そのため，シナリオにはストーリーの内容的な充実はもちろん，

情報をより明確に示すことが必要となる．  

 

1.2 シナリオに関わる諸課題  

1.1 節で述べたように，現代において表現のための技術は大きく進み，多く

の人が映像コンテンツ制作を行うことができるようになった．しかし， 1.1.1

項で述べた通り，映像コンテンツの制作を行うには多くの工程を経て多くの情

報を扱う必要がある．それを賄うためのシナリオであるが，そのシナリオ自身

も非常に多くの工程を経て多くの情報を扱う必要性がある．そのため，第 1 の

課題として，シナリオの執筆の難しさが挙げられる．  

シナリオは映像コンテンツを制作する際に必須となるものである．小説など

の文学作品と異なり，映像化のための設計図としての意味合いも持つため，執

筆者自身以外に多くの制作関係者が内容を正確に把握できる必要がある．その

ためには背景となる世界の設定や登場人物の設定など多くの情報を並行的に考

え，正確に描写する必要がある．  

また，シナリオの文章量の目安として，原稿用紙 1 枚（400 文字）で映像 1

分間分とされている．そのため，120 分間の映画を制作しようと考えた場合，

およそ原稿用紙 120 枚，文字数にして 48,000 字分の記述が必要となる．その

文章量に対し前述した各種情報を矛盾なく織り込む必要があるため，制作支援

手法を用いずにシナリオを記述するのは経験のないものには難しい．  

第 2 の課題として，シナリオからの情報の読み出しが挙げられる．シナリオ

には舞台の場所や時間帯，登場する俳優や話す内容などプロダクション工程に

おいて必要な情報が多く記述される．実写映像制作においては，これらの情報

をもとにスケジュールを組み，俳優の手配をしたり撮影現場で照明や天候の条

件を整えたりするなど，撮影の準備を行う．  

しかし，図  1-1 の映像製作工程においてプリプロダクション段階の各工程が

白いブロック（アナログ作業）で描画されている通り，シナリオ工程はデジタ

ル化が進んでいない．シナリオは記述される時点では手書きやワープロソフト

などによる記述であり，1.1.2 項で述べた柱，台詞，ト書きなどの要素に分か

れず全てを含めた 1 本の文章として出力される．1 本の文章としてのシナリオ
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の場合，登場するキャラクターの情報や舞台（場所）の情報を把握するために

は，シナリオの各シーンのうちそのキャラクターの登場するシーンやその場所

が描写されているシーンを作業担当者が自ら探し出して読むことが必要となる．

シナリオは膨大な文章量となるため読み出しに時間がかかり，以降の制作にか

かる期間を圧迫することとなる．  

第 3 の課題として，シナリオから完成形の映像の想像が難しい点が挙げられ

る．シナリオは映像制作の初期段階の資料であるため，必然的に完成形からは

最も遠い形となる．次の段階である絵コンテで映像としての骨組みは作成され

るが，資料の性質上簡易な描き方に留まる．絵コンテをより詳細に描画したり，

簡易に映像を作成するプレビジュアライゼーションといった手法を利用したり

することで完成映像に近付けることは可能だが，その分多くの時間と手間を要

する．また，多くの人員と協力して制作を行っていく際に，それぞれのメンバ

ーが異なる完成形を想像していると破たんや手戻りのリスクとなる．  

 

1.3 本研究の目的  

1.2 節で述べた諸課題に対応するため，本研究ではシナリオ情報をベースと

した映像コンテンツ制作支援基盤の構築を目的とする．  

映像コンテンツは制作者から視聴者に情報を伝達するメディアだが，シナリ

オは制作者から制作者に情報を伝達するメディアと言える．コンピューターが

発展したことにより絵や音，動画など多くのメディアの扱いが効率化できたこ

とと同様に，文字メディアであるシナリオについても効率化を行うことができ

る．シナリオに関わる各種情報を機械可読な形にマークアップすることで，従

来アナログであったシナリオ工程をデジタル化し，以降の各工程において多用

途に転用できる形に変換する．以降，この形への変換をシナリオの構造化，変

換したシナリオを構造化シナリオとそれぞれ呼称する．  

映像コンテンツの土台であるシナリオについて，制作者間の情報伝達を効率

化することによって，映像コンテンツ制作全体の支援を行うことができるよう

にする．この目的を達成するため，シナリオに関わる諸課題に対応する形で次

の 3 つの研究を行う．  

 

1.3.1 シナリオ執筆支援  

第 1 に，シナリオの執筆支援研究を行う．シナリオを制作するためには多く

の情報を扱う必要があり，かつそれらを並行して考える必要がある．複数人に
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よる執筆を行う際はもとより，単独での執筆においても記述済みの情報を正し

く管理し参照しながら制作する必要がある．  

シナリオの構造化によって，この記述・参照のサイクルを補助することで執

筆支援を行う．  

 

1.3.2 シナリオからの情報読み出し支援  

第 2 に，シナリオからの情報読み出し支援を行う．第 1 の研究において構造

化されたシナリオを利用し，プロダクション段階における撮影計画時に必要と

なる香盤表と呼ばれる中間資料の生成を行う．  

従来プリプロダクション段階とプロダクション段階で独立しており情報の

流用ができなかった両工程を繋ぎ，構造化シナリオによる映像制作支援の有効

性を確認する．  

 

1.3.3 シナリオ情報による映像情報提示  

第 3 に，構造化シナリオを利用した映像情報提示研究を行う．構造化シナリ

オをもとに，完成形の映像情報をシミュレーションすることで，シナリオ段階

から映像の完成形を想定した修正やスタッフ間のイメージの共有を行えるよう

にする．  

シナリオの構造化によってプログラムによる処理が可能となり，従来のシナ

リオでは不可能であった新たな工程を提示することで構造化シナリオの有用性

を確認する．  

 

1.4 本論文の構成  

本論文は 7 章から構成される．第 2 章で物語についての歴史的経緯及び物語

制作手法の調査を行う．第 3 章では映像コンテンツ制作に関わる諸研究につい

てまとめ，映像制作におけるシナリオの位置付け及びシナリオ研究中の本研究

の位置付けについて述べる．第 4 章から第 6 章では，本研究で提案するシナリ

オ情報構造化システムについて，シナリオ情報の構造化手法及びそれらを利用

した映像制作支援研究について述べる．第 7 章で本研究の貢献について総括す

る．図  1-3 に各章の関係性を示す．  
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図  1-3：本論文の章構成  

 

第 4 章から 6 章については，本論文で提示する構造化シナリオという同一の

基盤上で実現した各種映像制作支援について述べる．  

第 4 章はシナリオ情報構造化システムの基盤について述べる．システムの構

築及びそれを用いたシナリオ執筆支援の研究を行い，映像制作における最初期

工程であるシナリオそのものの制作を支援する．このシステムにより，膨大な

量及び十分な質の求められるシナリオ制作において，初心者による執筆が難し

くシナリオ執筆への参入障壁が高い点を解消する．また，執筆されたシナリオ

を構造化し，構造化シナリオとするシステムの構築によってシナリオが持つ『映

像の設計図』としての機能の拡充をする．  

第 5 章は構造化シナリオによって拡充された映像の設計図としての機能を利
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用し，映像制作中のシナリオと制作資料の互換を強化する．シナリオを機械可

読な形に変換したことにより，映像制作におけるシナリオ以降の工程において

も活用できることを確認する．構造化シナリオの活用を通して，映像制作時に

おける作業負担を軽減し映像制作の支援を行う．  

第 6 章では，構造化シナリオと画像資料の情報を複合することで，制作する

映像の完成形のシミュレーションをシナリオ段階から行えるようにする．最も

離れた工程であるシナリオ執筆と完成映像の中間の資料を提示し，従来のシナ

リオでは行うことのできなかった新たな映像制作の工程とその可能性を提示す

る．  
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第2章 物語とシナリオ  

この章では，本研究で取り扱うシナリオについて，その内容である物語とシ

ナリオ自身についての歴史と発展について述べる．  

 

2.1 物語について  

物語とは，神話や童話に代表される，ある物事についての始まりから終わり

までの一連の出来事を示すものである．この節では物語についての歴史と発展

を述べる．  

 

2.1.1 物語の歴史  

人類は古来より多くの物語を作ってきた．世界中の各地にはそれぞれ古くか

ら伝承された神話や童話などが多く残されている．  

古くは言葉による口伝を利用して代々物語の伝承を行ってきた．言葉は空気

を媒質にした音を利用して情報を伝達するため，発するそばから即座に消滅し

てしまう．そのため，物語を伝える語り部と，それを聞き受け取る聞き手が同

じ時間・空間に存在しなければ伝承は行えなかった．また語り部自身が物語の

記録媒体であるために，継承が行われない場合はその死によって物語は失われ

てしまっていた．  

文字が発明されてからは，物語は文章の形を取るようになった．文章を載せ

る媒体は様々であったが，伝承と記録の両方の性質を併せ持ち，運搬と保管に

より時間や空間を超えた伝承が可能になった．中世に入ると印刷技術の確立と

製本技術の向上により，より大規模な流通及び長期間にわたる保管が可能とな

った．これはマーシャル・マクルーハンの述べた「人間の身体の拡張」[マクル

ーハン , 1987]にあたり，語り部の「物語を伝える」機能を人類総出で拡張し続

け物語の伝承を行ってきたといえる．  

 

2.1.2 物語の必要性  

これほどの長大な期間，膨大な人々の手を経て物語の伝承を行ってきた理由

は，物語が人間にとって必要なものだからに他ならない．  

小説家でありエッセイストである夢枕獏は“人間というのは元来，脳が物語

を作るようにできている”としている [夢枕 , 2015]．他の動物と異なり，物事

を物語として理解できるような進化をしたために人類は個体による知恵や経験

を次代に継承し，生き残り発展した．  
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マズローの欲求段階説 [マズロー , 1987]では人間の持つ本質的な欲求を五段

階に分け，第三段階の欲求として社会的欲求を挙げている．第一段階である生

理的欲求・第二段階である安全欲求が満たされる状況であれば，人は次に社会

に対する帰属意識を求めるようになる．また，第四段階の尊厳欲求，第五段階

の自己実現欲求によって集団内の他の構成員に対し貢献したいという欲求が生

まれ，自ら物語を創り出し，伝えたいという欲求に繋がっていく．  

ベネディクト・アンダーソン [アンダーソン , 1997]は，人は同一の言語を話

し，同一の文化背景を持つことで集団を認識し，社会への帰属意識が生まれる

としている．出版資本主義という言葉を用いて，新聞及び小説という出版物を

介して人々が同一の文化背景を得る仕組みを示した．歴史学者の與那覇潤によ

る『日本人はなぜ存在するか』 [與那覇 , 2013]も同様に，民族があり物語がで

き，その物語を読むことにより再帰的に民族意識が出来上がっていくことを示

している．同一の文化背景を得るために物語が持つ役割は大きく，帰属意識を

持ち社会的欲求を満たすため人々は物語を伝承していく．  

ユング派心理学者であり第 16 代文化庁長官である河合隼雄は，その著書『物

語と人間の科学』で人間にとって物語がどう関わるかを示した [河合 , 1993]．

人間は事実を認識する際に，物語の形を取ることで語り手と聞き手の間に繋が

りができ，より深く内容を認識することが可能になるとしている．また，小説

家の小川洋子は河合との対談 [小川 , 2011]及び自身の著書 [小川 , 2007]の中で，

自身の内面を理解し，それを他者に伝えることが人間には必要であり，そのた

めに物語を作ると述べている．『人類最古の文明の詩』 [大岡 , 2008]では，“わ

れわれは世界を感じ取る度合いに応じて自己を感じ取る”と述べており，人間

にとって自己の理解のために他者の作った物語を読むことが必要であるとして

いる．  

これらの欲求ために人類はかつて誰かが作った物語を聞き，次の誰かに伝え

続けてきた．現代においても，利用する技術こそ大きく進化したものの，この

欲求自体は変わりなく受け継がれ，人々は物語を創り，それを受け取っている．  

 

2.1.3 物語の表現とメディア  

物語の内容のうち，何が起こってどうなったかというような筋立てであるス

トーリーそのものは，文章による形を基本とする．その物語を聞き手に対し表

現する際に，表現形式に応じて異なる情報を追加される．文章のみの提示では

受け手側の想像力に依存してしまう部分を補うために，多くの表現形態が生ま
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れ，その技術が磨かれてきた．  

口伝であれば身振り手振りを加えたり，道具を利用したりする．口伝の発展

系として演劇という形も存在する．衣装をまとい複数人による演技で表現する

ことに加え，演劇を行う舞台に物語中の場面を再現したり，音楽や照明など演

出用の装置を追加したりする．本や紙芝居であれば同時に絵を提示する場合が

ある．絵の内容についても登場する人物を示すのみのものや，物語中の一場面

や舞台など提示する情報は様々である．宗教絵画など，場合によっては物語を

原作としつつ絵そのものが物語上の全ての情報を含み，文章が追加の解説の形

となる場合もある．文章を含むイラストで情報を提示し，受け手側にストーリ

ーを伝えるインフォグラフィクスという手法も存在する．  

19 世紀末，1983 年にエジソン，1895 年にリュミエール兄弟によって映画の

原型がそれぞれ発明されてから，物語の表現形態に映像という選択肢が加わっ

た．20 世紀当初は写真の発展形であるために実写の動画であったが，近代に近

づくにつれ動画の中でも手描きのアニメーションや 3DCG など，技術の発展に

伴い多くの表現形態が誕生した．  

 

2.2 映像制作とシナリオ  

映像の持つ表現能力は強力であり，表現方法に限りがあり聞き手の想像力に

依存する部分を多く残していた従来に比べ，表現者側はより多くの工夫を行い，

より明確に物語の意図を提示することが可能になった．それに伴い，映像作品

を制作する過程で必要な情報量も大きく変化した．作品の長さについても，当

初は数分～10 数分程度であったものが近代の映画においては 2 時間前後と長

くなり，それに従い映像作品を作成するために必要な知識や準備，資料は複雑

化・多様化した．  

複雑化・多様化した映像制作を賄うために，シナリオが利用されるようにな

った．シナリオは映画とほぼ同時期に利用されるようになったが，その当初に

おいては被写体の撮影順序などを確認するためのメモ書き程度のものであった

[シナリオ作家協会 , 1973]．その後，映画として非常に古い部類であるジョル

ジュ・メリエスの『シンデレラ』『月世界旅行』が制作され，撮影の段取りだけ

でなく作品の物語的な内容を含む資料として作成されるようになり，シナリオ

と呼ばれるようになった [大木 , 1961]．  

 

2.3 物語の制作手法  



  

13 

 

2.1.2 項で述べた通り，人類は物語を受け取ることを欲し，物語を作ること

を欲してきた．そのため，物語の作り方についての方法論が多く作成され，出

版の形で共有されてきた．この節ではそれらの物語の制作手法についてまとめ

る．  

 

(1)物語を作る立場から自身の経験をまとめた書籍  

『男はつらいよ』シリーズなどで知られる映画監督であり脚本家である山田

洋次は，共に脚本作業を行う浅間義隆と話し合いながら脚本を作り上げていっ

た過程を『シナリオをつくる』 [山田 , 1994]にて示した．脚本家である芦沢俊

郎は『シナリオを書きたい人の本』を出版し，日本人であれば誰でも知ってい

ると言える浦島太郎をモチーフとし，シナリオを実際に作りながらどのように

考え作っていくかを示した．また，本人以外にもプロのシナリオライターであ

る複数名の知見を織り交ぜ解説した [芦沢 , 2010]．小説家の夢枕獏は『秘伝「書

く」技術』の中で，自身がどのようにして小説を作っているかを示した [夢枕 , 

2015]．  

 

(2)分野に特化した書籍  

TRPG デザイナーである朱鷺田はファンタジー作品の背景世界設定を制作す

る手法をまとめた [朱鷺田 , 1990]．2001 年頃から隆盛し，00 年代全般にかけて

流行したケータイ小説について，そのベストセラー作家である内藤みかが手法

をまとめている [内藤 , 2008]．同じく 00 年代に流行したライトノベルについて

も，作家の日昌晶による質問形式で制作を進めていく『ライトノベル創作 Q&A』

[日昌 , 2010]や，ライトノベル評論家の榎本秋による方法論『ライトノベルを

書きたい人の本』 [榎本 , 2008]など，多くの書籍が出版されている．また，作

家ではなく作家が持ち込みを行う出版社側の立場として，編集者向けにそのノ

ウハウをまとめたものも存在する [松岡 , 2008][校條 , 2009]．  

 

(3)方法論を抽象化してまとめた書籍  

作家で『大人の文章塾  夢久庵』主宰の円山夢久は，物語を作る時の手順や

作る内容のパターンについて入門書の形でまとめた [円山 , 2012][円山 , 2015]．

シナリオ・センター創設者の新井一は箱書きという方法論を用いてシナリオの

基礎技術を解説した [新井 , 1985][新井 , 1986]．小説家であり編集者である大塚

英志は，既存の物語パターンから作成したオリジナルのカードを用いた物語作
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りの方法論を示した [大塚 , 2003][大塚 , 2013][大塚 , 2014]．  

 

(4)既存作品の分析から方法論を示した書籍  

翻訳家で脚本家の新田晴彦はアカデミー賞を受賞し世界的に評価を受けて

いる作品群をもとに，優れたシナリオがどのように書かれているかを示した [新

田 , 1996]．脚本家の川邊一外は自身の経験に加え，多くの既存作品の分析をも

とにどのような構成でドラマを作成しているかを示した [川邊 , 2007]．ライト

ノベル評論家の榎本秋は (2)で挙げた書き方の本に加え，ライトノベルを分析

し見出したパターンをまとめたもの [榎本 , 2011][榎本 , 2012]も出版している．  

 

(5)物語の構成要素をまとめた書籍  

昔話研究家のウラジーミル・プロップはロシア魔法昔話を分析し，その中に

31 の物語の機能と 7 つの登場人物の役割があることを見出した [プロップ , 

1987]．分析した全ての昔話がこれらの要素から成り立っていることを示し，

物語の構成要素分析の先駆けとなった．文化人類学者のクロード・レヴィ＝ス

トロースは，世界各地の民族に伝わる神話の構造分析を行った [レヴィ＝ストロ

ース , 2008]．分析結果から，異なる文化背景を持つ民族同士であっても共通の

構造を持つ物語が多く存在することを発見し，人類共通の潜在的に好む物語の

形態が存在することを示した．  

 

2.4 ハリウッドにおけるシナリオ制作手法  

アメリカのハリウッドにおいては，前節 (5)で挙げたプロップやレヴィ＝ス

トロースの理論をもとにした手法が利用され発展していった．多くの人に共通

して好まれやすい構造を目指し制作することで，制作にかかるリスクを低減し

ビジネス的な成功を目的とした．  

リンダ・シガーは『ハリウッドリライティングバイブル』において，ハリウ

ッドで行われているストーリーの作り方を技術としてまとめた [シガー , 2000]．

ニール・D・ヒックスは書き込み式練習問題を交え，シナリオ制作のための知

識と技術のレッスンを行う『ハリウッド脚本術』を著した [ヒックス , 2001]．

シド・フィールドは『映画を書くためにあなたがしなくてはならないこと』に

おいて，ストーリーの大きな構成である脚本のパラダイムと，その中でどのよ

うに物語を描くかを示した [フィールド , 2009][フィールド , 2012]．ハワード・

スーバーはカリフォルニア大学のフィルムスクールで長年行ってきた講義につ
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いて，その理論を用語集としてまとめた [スーバー , 2010]．その他にも多くの

ハリウッド式シナリオ制作手法がまとめられ出版されている [スナイダー ,  

2010][ボグラー , 2013][イグレシアス , 2016]．  
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第3章 先行研究  

この章では本研究に関わる先行研究とそれらに対する本研究の位置付けに

ついて述べる．  

 

3.1 コンテンツ工学研究  

金子らは映像コンテンツの制作手法全般に関して研究を行い，コンテンツ工

学という分野を確立した [金子 , 2007]．  

コンテンツ工学ではシナリオとキャラクターを 2 つの柱として，それを繋ぐ

ミザンセーヌ（演出）を合わせて映像コンテンツ制作が行われるとしている．

この節ではコンテンツ工学の各分野について主要な研究を挙げる．  

 

3.1.1 キャラクターメイキング研究  

城戸らは『キャラクターデザインのための配色支援システム構築』で，既存

キャラクターの分析に基づいて人物の部位を分割し，配色パターンの登録を行

った [城戸 , 2009]．パターンを選択し分割部位へ色を割り当て，必要に応じ編

集を行うシステムを構築することでキャラクターへの配色の試行錯誤を行いや

すくし，キャラクターデザインの支援を行った．  

茂木らは『ディジタルスクラップブックを用いたキャラクターデザイン原案

制作システム』で，既存キャラクターの外見上の特徴を分析し，蓄積するディ

ジタルスクラップブックの構築を行った [茂木 , 2009]．既存キャラクターの分

析から見出した対立軸上に既存キャラクターをプロットし，キャラクター原案

の制作をする際に作りたいキャラクターの特徴から既存キャラクターの参考情

報を見つけ出すシステムを構築した．  

渡邉らは『Poisson Image Editing を用いたキャラクタコラージュシステム

の開発』において，画像のコラージュによるキャラクター原案制作用システム

の構築を行った [渡邉 , 2009]．茂木らの研究によって見つけ出した参考画像を

もとに，絵の描けないプロデューサーなどの人物であってもキャラクター原案

画像の制作が行えるようにした．  

金子は『キャラクターメイキングの黄金則』において，設定や役割などの文

字で表されるリテラル情報と，上記各種研究によって制作されるキャラクター

原案に基づく外見情報など，キャラクター制作手法のまとめを行った [金子 , 

2010]．  
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3.1.2 演出手法研究  

金子は『映像ミザンセーヌの黄金則』で，映像コンテンツ制作におけるシナ

リオとキャラクターをどのように描写するかという点について，フランス語で

シーン構成を意味するミザンセーヌという言葉を使い，その方法論を提示した

[金子 , 2012]．  

兼松はコンテンツ工学における演出手法について多くの側面から研究を行

った．ミザンセーヌは日本語では演出という単語が最も近いながらその意味は

多岐にわたり，多くの研究を必要とする．映像中で利用するライティング（照

明）に関する研究として，映像分析に基づくライティング情報のディジタル化  

[兼松 , 2010]と照明設計支援システムの開発 [兼松 , 2013]を行った．ライティン

グ設計の支援のために既存作品のライティングを分析し，意図したライティン

グ設定を検索できるようにするためシーン内での出来事に基づく感性語やシナ

リオにおける柱情報を利用した．また，カメラワークに着目し既存作品の分析

を行い，テンプレートの作成と検索を行うシステムであるカメラワークスクラ

ップブックを構築した [兼松 , 2014]．  

これらの研究成果をまとめて学位論文を執筆し [兼松 , 2015]，博士号を取得

している．  

 

3.1.3 シナリオ執筆研究  

日本においては作家主義が強く論理的な手法の取られて来なかったシナリ

オ執筆手法について，金子ら及び菅野らは研究として取り組んできた [金子 , 

2005][菅野 , 2005][佐久間 , 2006][菅野 , 2007]．2.4 節にて述べた，ハリウッド

で行われてきたシナリオ制作手法を取り入れながら，少ない文字数から順次情

報を増やしていくバイステップ手法を確立した．その成果をまとめて，『シナリ

オライティングの黄金則』として書籍化した [金子 , 2008]．シナリオライター

の沼田やすひろはシナリオライティングの黄金則の理論に自身の知見を追加し，

より面白いストーリーを作るための『超簡単 !売れるストーリー&キャラクター

の作り方』を著した [沼田 , 2011]．シナリオライティングの黄金則以降，バイス

テップ手法を拡張するために多くの研究が 行われた [有澤 , 2009][菅野 , 

2013][亦野 , 2013][柳澤 , 2013][戀津 , 2013a][大石 , 2014][戀津 , 2014]．  

バイステップ手法によるシナリオ執筆支援をシステム的に行う研究も行わ

れた [菅野 , 2009][戀津 , 2009][戀津 , 2010][戀津 , 2013b]．これらの研究の詳細

は第 4 章にて述べる．  
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3.2 シナリオ関連研究  

この節ではコンテンツ工学の派生研究以外で行われたシナリオに関連する

研究を挙げる．  

 

3.2.1 シナリオ情報のマークアップ研究  

和泉らはシナリオ文書の解析によって「存在・行動マップ」を作成した [和泉 , 

1996]．シナリオ本文中のト書き要素が比較的簡潔な日本語により記述される

という特徴に着目し，自然言語処理を行うことで映像中の各シーンにおいて登

場するキャラクターの情報を抽出した．  

三浦らはシナリオを用いたドラマのシーン検索システムの開発を行った [三

浦 , 1999]．和泉らの成果に加え台詞部分の発言内容に対しても自然言語処理を

行い，ムード情報を抽出することで検索に利用している．  

高橋はシナリオを形態素解析し，記述された内容を情報ごとに XML マーク

アップするシステムを開発した [高橋 , 2004]．記述されたシナリオに対して処

理を行い，キャラクター名などの情報をもとにシーンを柱，ト書き，台詞にそ

れぞれ分割する．これによって，シーンごとの登場キャラクターをあらかじめ

シナリオ内にメタデータとして付加できるため，プロダクション段階において

シーン設計の補助が可能となる．  

三上らは統合化映像制作記述言語 IPML（ Integrated Production Mark-up 

Language）を提唱した [三上 , 2008]．映像制作プロダクションにおいて必要な

情報を工程ごとに取りまとめ，統一の言語で管理することによって工程間の情

報共有を円滑にするという構想である．映像制作の上流工程であるシナリオが

IPML の形式に添って記述されていれば，後の工程での制作作業での情報の共

有が容易になる．図  3-1 は IPML の構造を示したものである．  
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図  3-1： IPML 構造図  

（ IPML[三上, 2008]より引用）  
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和泉，三浦，高橋らの各研究はシナリオへのマークアップを映像コンテンツ

の完成後に行っている．完成した映像に対しシナリオから抽出した情報をマー

クアップし，映像コンテンツの視聴時に観たいシーンを検索する用途に利用し

ている．本研究ではシナリオ情報を映像コンテンツの制作時に利用することを

想定しており，その点で異なる．  

三上らの研究は本研究の目的と多くの面で合致するが，手段の部分において

異なる．シナリオ情報を後の工程で IPML の形で利用できるようにするために，

シナリオ執筆時点で柱，台詞，ト書きをそれぞれ明確に示しながら分割して

IPML のマークアップを含む形で記述する必要がある．そのため，シナリオの

ライターにとっては非常に大きな負担になるという問題がある．  

 

3.2.2 シナリオ記述言語による映像生成研究  

林は番組放送記述言語 TVML を構築した [林 , 1996]．シナリオに似た形で画

面内の登場人物やその配置，台詞などをそれぞれマークアップして記述するこ

とによって，番組映像の生成を行った．TVML は以降も発展を続け，より簡易

な記述でより高品質な映像の生成を行えるようになっている [林 , 2014]．  

新藤らは 3DCG アニメーション用のシナリオ記述言語 CPSL を構築した [新

藤 , 2002]．Cyber Teaching Assistant という，情報処理演習室における講義の

質疑応答を行うためのシステムを開発し，その回答代行用 3DCG モデルの動作

や回答内容をあらかじめ設定しておく．受講者から質問があった際に記述済み

のシナリオで応対可能であればそれを選択することで指定されたシナリオによ

る映像が再生され，回答の代行を行う．  

石塚らはシナリオ記述言語を開発した [石塚 , 2007]．登場人物の動き方やカ

メラワークなど，映像制作におけるより詳細な構成要素をシナリオ情報に追加

しマークアップし，1 つのスクリプトに全ての情報を入れ管理する．このシス

テムを利用した映像制作演習を行い，PC 操作スキルの低いユーザーでも映像

制作を行えることを示した．  

宮崎らはシナリオを書くことで映像を制作できるシステムである Digital 

Movie Producer を開発した [宮崎 , 2004]．映像生成のためのマークアップを含

めた記述を行うのは PC スキル及び映像制作スキルが要求され難しいため，入

力されたシナリオ情報からキーワードを用いてカメラワークの候補を導き出す．

シナリオ情報からカメラワークを作成するために，既存映像の分析を行い知識

ベースの構築を行った．  
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これらの各種研究はユーザーによるシナリオ情報の入力を受けマークアッ

プし，それを映像コンテンツとして出力することを目的としている．本研究で

はユーザーによるシナリオ情報の入力及びマークアップについては共通するが， 

映像はプロダクション段階において人が撮影・制作を行うことを想定しており，

その際に構造化シナリオを利用する．このため，出力の点で目的が異なってい

る．  

 

3.2.3 シナリオ原案自動生成研究  

佐久間らはシナリオの再初期段階であるプロットについての自動生成を試

みている [佐久間 , 2005]．2.3 節の(5)で述べたウラジーミル・プロップの提唱

した 31 種類の物語機能及び 7 種類の登場人物の役割を利用し，その制限の中

で自動的にプロットの候補を生成しライターに提示する．プロットの提示によ

って，ライターが物語の創作にかける時間の短縮が行われることを確認してい

る．  

秋元らは物語内容を語り方の構造に変換する物語言説機構を開発した [秋元 , 

2011]．プロットの自動生成ではどのようなことが起きるかという事実をベー

スにした生成を行うが，物語言説機構を利用することによって，それらの事実

をどのように語るかについて多様性を持って提示する．これによって，事実の

みの羅列から物語を創るよりもさらに創作の支援が行えるようになると考えら

れる．  

これらの研究はユーザーに対し情報を提示することで創作の補助をすると

いう点でシナリオ執筆支援の範囲ではあるが，本研究ではシナリオの創作につ

いてもライターが行うことを想定しており，執筆に必要な情報の提示にとどめ

内容には関与しないため目的が異なる．  
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第4章 シナリオ情報の構造化システム  

この章では本研究の土台となる構造化シナリオについて，シナリオの構造化

手法及びそのシステムの実装と効果について述べる．  

 

4.1 はじめに  

4.1.1 背景  

映像コンテンツの需要は携帯電話の高性能化やサービスの多様化，インター

ネットによる動画配信の増加，さらにはテレビの多チャンネル化など放送媒体

の多様化から増加傾向にある．また，2.1.2 項で述べた通り，人間は本質的に

物語を創りたい，物語を受け取りたいという欲求を持っている．映像コンテン

ツ制作にはシナリオが必要不可欠であるため，映像コンテンツの需要の増大に

伴いシナリオの需要も増大している．  

しかし，シナリオは映像コンテンツの設計図としての側面も持つため，多様

な情報を扱う必要がある上，内容には正確性が求められる．また，シナリオの

執筆には膨大な情報量が必要となる．シナリオの文章量の目安として，原稿用

紙 1 枚（400 文字）で映像 1 分間分とされている．そのため，120 分間の映画

を制作しようとする場合，およそ原稿用紙 120 枚，文字数にして 48,000 字分

の記述が必要となる．そのため，質的側面・量的側面の双方が高い難易度を持

ち，制作支援手法を用いずにシナリオを記述するのは経験のないものには難し

い．  

東京工科大学大学院ではシナリオ制作手法を用いてシナリオ記述を行う授

業『ヴィジュアルストーリーテリング特論』を行っていた．授業は 14 週かけ

て行うが，冒頭の 2 週はシナリオ制作手法を用いずに受講生本人の力によって

1,600 文字程度で作品全体を表す文章を記述させる．しかし，話の流れをおお

まかに考えることはできても文章化することが難しく，冒頭の課題を完了でき

る受講生は少ない．文章化できた場合もそれをシナリオの形にしていくことは

難しい．  

 

4.1.2 目的  

本研究ではシナリオ制作及びそれによる映像コンテンツ制作の補助を行う

ことを目的とする．  

この目的を達成するため，シナリオライティングのための段階的なワークフ

ローに従いシナリオを記述・構造化するシステムを開発する．システムによっ
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てシナリオに求められる質及び量の充足を補助し，映像制作支援を行う．  

システムではシナリオライティングにおける必要な情報を明確化し，各情報

の記述及び管理を補助する．それによって，従来執筆経験のないものには難し

かったシナリオ制作を可能にする．  

また，シナリオ工程の後に行われるプロダクション工程における情報把握の

効率化を図るために，シナリオとして記述された内容を，任意の情報を読み出

しやすい形式に分割しデータベースに保存する．ライターに大きな負担を強い

ることなく構造化されたシナリオを作成し，下流工程での効果的な利用が可能

となる形のシナリオ記述を支援する．  

構造化の方法としては，3.2.1 項で挙げた高橋の Scenario to XML System[高

橋 , 2004]のように完成したシナリオを後から構造化するのではなく，後述する

金子のバイステップ手法を基盤として，シナリオを記述しながら同時に構造化

を行う．  

 

4.2 既存のシナリオ制作手法  

この節ではシナリオ制作の既存手法として，ソフトウェア及び先行研究につ

いて述べる．  

 

4.2.1 シナリオ執筆支援ソフト  

シナリオ執筆のためのソフトウェアは多く存在する．ハリウッドにおいては

Final Draft[Final Draft, 1991]や Dramatica[Dramatica, 1994]などが主流で

ある．オープンソースでありフリーで利用可能な Celtx[Celtx, 2008]や Adobe

社による Adobe story[Adobe, 2009]もある．  

それぞれ基本的にシナリオ制作のために必要な機能を備えているが，最終的

な出力形であるシナリオが英語形式準拠となっている．執筆のための情報整理

には利用可能だが，最終的な成果を再度日本語の形式に変換する必要があり，

デジタルによるシナリオ執筆工程でありながら後の工程との断絶が発生してし

まう．  

日本でのシナリオライティングソフトは，吉里吉里 2[W.Dee, 2003]や

NScripter2[高橋 , 2009]がある．吉里吉里 2 についてはノベルゲーム制作向け

に開発されており，特定の形式のシナリオ執筆に特化している．選択肢や分岐

を含むシナリオの執筆には有効だが，通常のシナリオではその恩恵を受けられ

ずまた後の工程との連携も難しい．NScripter2 も同様にゲームスクリプト向け
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の実装となっている．芝浦工業大学の米村らは現役の小説家と協力し小説執筆

サポートシステムである『ものがたりソフト』の開発を行っている [米村 , 2015]．

しかし，2016 年現在プレスリリースのみでソフトウェアの公開が行われておら

ず，利用できない．  

 

4.2.2 シナリオライティングのバイステップ手法  

金子は著書『シナリオライティングの黄金則』でシナリオライティングのバ

イステップ手法を提唱した [金子 , 2008]．  

バイステップ手法では，従来ライターの感覚に依存していたシナリオ制作に

おいて，ワークフロー及び記述すべき内容を明示化し，シナリオに必要な情報

を段階的に記述していく．これによってシナリオ制作経験が少なくても必要な

情報を把握することができ，フロー及び作品の全体像を把握しながら記述でき

るためシナリオ制作がより容易になる．  

しかし，記述する情報の管理については補助がされていないため，依然シナ

リオ執筆に必要な情報量の問題が解決していない．また，シナリオライターの

ための手法であり，記述された情報を制作時に読み出す方法については提案し

ていない．  

 

4.2.3 段階的シナリオ制作支援ソフトウェア  

筆者らは金子のバイステップ手法をもとにしたシナリオライティングソフ

トウェアを開発した [戀津 , 2009]．  

金子のバイステップ手法は紙媒体，及びワープロソフトを用いてのテンプレ

ート形式であったため，段階的に複数の情報を記述する際に情報量が多くなり，

管理が煩雑になる．この問題点を PHP によるインターフェースと MySQL デー

タベースによるシナリオ制作支援 Web サイトを用いて解決し，バイステップ手

法の有用性を示した．  

しかしこの研究はバイステップ手法の拡張研究であり，バイステップ手法と

同様に記述された情報の読み出しについては考慮されていない．また，情報の

入出力ページが段階的な執筆手法で定義されたセットのまま固定である．フェ

イズプロットと呼ばれる情報を入力する際にはひとつ前の工程であるサブスト

ーリー，エピソードの参照ページのみが表示される．そのため，並行して複数

の情報を参照しながらのシナリオ制作ができないという問題があった．図  4-1

にそのインターフェース例を示す．  
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図  4-1：従来システムインターフェース例  

（Web ブラウザを利用したシナリオ制作ソフトウェア [戀津, 2009]より引用） 

 

4.3 バイステップ手法のワークフロー  

本研究で開発するシステムのシナリオ制作手法として，『シナリオライティ

ングのバイステップ手法』を利用する．バイステップ手法はシナリオ制作のワ

ークフローを明確にし，各工程において記述すべき情報をテンプレートとして

まとめたものである．そのため，執筆経験のないものにとっては記述すべき情

報の指標となり，経験者にとっては情報整理のための補助ツールとなる．  

バイステップ手法は図  4-2 のワークフローに従い情報を記述していく．  
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図  4-2：バイステップ手法のワークフロー  

 

図  4-2 左側のメイン工程が最終的にシナリオとなるプロットの記述工程，右

側のサブ工程がシナリオ記述に必要な情報をまとめる設定作成工程である．  

一般的なシナリオ制作と異なる点は，これらの各工程についてそれぞれ情報

を記述するという点である．執筆者が頭の中で思い描いていることを文章の形

で外に出すことで執筆者は情報の整理をする．また記述された内容を工程と結

びつけて保存することで後のプロダクション工程において必要な情報を素早く

見つけるための指標となる．  

次項より，図  4-2 のメイン工程として挙げられている各プロット及び執筆す

るための重要な指標となるサブ工程，最終的な原稿工程について各要素を列挙

し詳述する．  

 

4.3.1 メイン工程  

S プロット  

S プロットはショートプロットの略称であり，「シナリオ全体を一言で言い表

す」という部分である．古来より物語の基本形とされる発端，展開，結末の三

幕構成にのっとり，「何が」「どうして」「どうなる」という端的な概要と，描写

するスタイルを含めた 70 文字程度の情報からなる．発端 15 文字，展開 30 文
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字，結末 15 文字，描写スタイル 10 文字程度を目安に記述する．企画プレゼン

テーションにおいて作品を端的に示すといった用途で利用する．  

 

M プロット  

S プロットの次の工程として M プロットがある．M プロットはミディアムプ

ロットの略称であり，S プロットが端的に作品内容を示すのに対し，M プロッ

トは主要登場人物や舞台など，より具体的な情報を付加する．M プロットは制

作関係者間で制作するコンテンツについての認識を共有化する用途で利用する．

そのため，誤解が生じないよう必要最小限の情報で明確に記述する．S プロッ

ト同様 3 つの要素から成り，文字数の目安としては 50 文字，100 文字，50 文

字の計 200 文字程度で記述する．  

 

L プロット  

L プロットはロングプロットの略で，後述するフェイズを盛り込みシナリオ

の方向性が決定した後，実際のシナリオ執筆に取り組むかどうかを決定する企

画書にするために作成する．一覧性を維持するために文字数が A4 用紙 1 枚分

程度の 1,600 文字前後となるようにしながら，基本的なストーリーに加え，作

品の特色となる情報を具体的な設定，出来事も含めてなるべく多く組み込む．  

 

フェイズ分割  

フェイズ分割は三幕構成で記述された S プロット，M プロットをストーリー

内での局面の変化に応じて 13 に分割するサブ工程である．13 の数は金子によ

って過去の作品分析から導かれたストーリー変化回数の指標である．背景世界

設定やエピソードなどの各種資料を盛り込みながら情報量を増やし，ストーリ

ーの変化を明確にする．情報量を増やすためだけではなく，内容を分割してス

トーリーの変化を明示化することでストーリーの内容を整理し把握し直すこと

を目的とする．  

フェイズ分割の工程を経て分割された各フェイズに，より詳細なエピソード

やサブストーリーなどを組み込んでストーリーの流れだけでなく具体的な内容

を記述することでフルプロットとなる．  

 

4.3.2 サブ工程  

テーマ設定  
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テーマ設定は制作意図，ストーリー，設定の特色，演出意図の項目からなり，

それぞれに作品全体を通じて主張したいテーマや特色，制作意図などをあらか

じめ記述する．作品の方向性を決める重要な情報であり，制作スタッフ間での

意思統一に欠かせないものとなる．  

 

背景世界設定  

背景世界設定は非属人的情報，属人的情報，総合情報，特色情報からなり，

ストーリーの展開される時代や場所，社会状況やストーリー内で起きる事件な

どの要素を記述する．各設定で記述するべき要素はそれぞれ金子の分析による．

これらの内容はストーリー全般にかかわる前提情報であるため，L プロットや

フルプロットなどの具体的なプロットの記述前に作成する．  

 

登場人物設定  

登場人物設定は名前，年齢，性別といった基礎的情報と，主人公，協力者，

敵対者などのストーリー中の役割，社会設定，生活設定，外見設定，性格設定，

能力設定，その他の情報を記述する．登場人物の設定はシナリオ中で 1 度に説

明するわけにはいかず，ストーリー全体に点在しながら描写される．そのため

後から登場人物設定を作成するのは非常に手間となる．あらかじめ記述するこ

とで，ストーリー中で登場人物の描写をする際の参考資料となり，またプロダ

クション工程においても作画や演出時に有用な資料となる．  

 

ストーリー，エピソード分割  

ストーリー，エピソード分割は L プロットの作成後に行う．L プロットに記

述してある情報を内容から判断し，メインストーリー，サブストーリー，それ

ぞれに関連するエピソード，作品世界の状況などを示すバックストーリーにそ

れぞれ分類する．それぞれの要素の定義は金子の著書による．分割された内容

をその他の設定資料を参照しながら具体化することで，フルプロットを記述す

る際の資料として活用が可能になる．  

 

4.3.3 原稿工程  

フルプロットまでのストーリー情報記述が完了し，サブ工程の各種設定資料

も出揃うと次はシナリオの形にするための原稿工程に入る．  

1.1.2 項で述べた通り，シーンはそのシーンの展開される場所，時間を示す
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柱，登場人物の発言を示す台詞，場面の状況を示すト書きの 3 つの要素からな

る．ストーリー内で場所または時間が変わるごとに新しいシーンを作成し，そ

の場所，時間で展開される内容が 1 つのシーンとなる．シーンを順次記述する

ことで，最終的にシーンの集まりがシナリオとなる．  

それまでストーリーの流れとして記述した各種プロットを，具体的にどのよ

うに映像にするかを踏まえながらシーンとして記述していく．記述した内容は

順次見直し書き換えを行いながら第 1 稿，第 2 稿，と繰り返し，最終的に決定

稿として完成させ後の工程に渡す形にする．  

 

4.3.4 段階的シナリオ制作  

メイン工程であるプロットの記述は，サブ工程で作成された設定情報を取り

込みながら段階的に文字数及び情報量を増やしていく方法を取る．これによっ

てライターはシナリオ制作の全体像を把握し，現在どの工程の作業をしている

のかを明確にしながら執筆することが可能になる．図  4-3 に段階的に増加する

各工程の文字数の目安を示す．  

 

図  4-3：作業工程と文字量の目安  

（シナリオライティングの黄金則 [金子, 2008]より引用）  
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図の上段はメイン工程及び原稿工程の要素とその文字数を示す．下段には各

工程に対応する作業内容及びサブ工程の各種情報が示されている．  

これらの工程を経て，執筆初期段階から順次情報量を増加していく．  

 

4.4  提案システム  

この節では要求仕様及び開発言語の選択など，本研究で提案するシステム全

体の構想について述べる．  

 

4.4.1 要求仕様  

前節で述べてきた通り，バイステップ手法で行う段階的シナリオ制作手法に

おいては S プロット，M プロット，L プロットや背景世界設定及び登場人物設

定など，非常に多くの種類，数の情報が作成される．これらの情報について，

記述するべき内容を考えたり記述した情報の管理を行ったりすることは負担が

大きく，シナリオ執筆の妨げとなる．そこで，まず記述するべき内容の提示及

び記述された情報の保管機能が必要となる．  

記述するべき内容についてはバイステップ手法を利用するが，バイステップ

手法の利点をより活用するため，情報の提示方法を工夫する必要がある．バイ

ステップ手法においてはワークフローが固定化されており，情報を記述する際

に参照する記述済みの情報が 1 つ前の段階の要素に固定されていた．しかし実

際には 1 つ前の段階だけでなく，これまでに記述したあらゆる情報の参照が必

要であり，参照すべき情報も執筆段階や執筆者によって異なる．そのため，提

示する情報の内容及び位置を執筆者自身が決められる必要がある．  

また，シナリオは執筆者のみが扱うものではなく，執筆中にはコメント付け

や設定情報の追記を行うなど他者による執筆の補助が考えられ，執筆後映像化

をする際にはシナリオ段階以降の多くの関係者が読む必要がある．そのため，

同一の情報に多数からアクセスできる必要がある．  

 

4.4.2 実装内容  

前項で述べた要求を満たすため，本研究ではシナリオ制作上生じる各種情報

を，リレーショナルデータベースを用いて管理する．同じシナリオに関わる各

種情報を 1 つのプロジェクトとして扱い，データベース上でプロジェクト名を

キーとして関係管理を行う．  

シナリオ情報は記述時には主にライターが取り扱うが，実際の映像制作中の
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情報参照やコメント付けなどを行う段階ではプロデューサーやディレクターを

はじめとして多くのメンバーが同時に利用できる必要がある．そのため，ネッ

トワークを介して利用できるようデータベース管理システムとして MySQL を

利用し，情報の記述，閲覧用のインターフェースとして PHP 及び HTML によ

る Web ページの形を利用した．  

MySQL 上でデータベースをプロット用テーブル，登場人物設定用テーブル

などそれぞれの情報に対して専用の形に設計し，PHP による入力フォームにラ

イターが記述した情報を保存する．入力フォームはバイステップ手法の工程ご

とに形式を整え，必要な情報の入出力が行いやすいようにページ作成を行った．

これらのページを HTML のフレーム機能を用いて表示できるようにし，またフ

レームの分割方法を執筆者自身で操作できるようにした．  

 

4.4.3 提案手法による利点  

提案手法の段階的シナリオ制作支援システムでは，シナリオに関わる諸工程

をシナリオ記述段階とシナリオの映像化段階に分割して捉える．段階的な記述

を利用したシナリオの構造化によって，それぞれの段階の担当者に対し必要な

情報を適切に提示することを可能にする．  

シナリオ記述段階においてはバイステップ手法を用いてシナリオライター

に対し必要な情報の提示を行い，記述された情報の管理をシステムによって行

う．提示する情報は執筆者が自由に設定できるため，執筆の段階や執筆者の好

みに応じて適切な情報の引き出しが可能となる．これによってシナリオ執筆時

における情報管理の負担を軽減し，執筆経験のないものでもシナリオの体裁を

整えることが可能になり，経験者であっても考えた情報の整理整頓用として活

用することが可能となる．  

記述された情報はデータベースシステムを利用し構造化して保存するため，

映像化段階において情報を任意の形で抽出することが可能になる．そのため，

従来情報を読出す際にかかっていた手間を軽減できるようになる．この利点に

ついての詳細は第 5 章で述べる．  

 

4.5  段階的シナリオ制作支援システムの構築  

この節では本研究で開発した段階的シナリオ制作支援システムについて，そ

の仕様及び利用方法について述べ，一部インターフェースの例を示す．  
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4.5.1 データベースの構成  

構造化シナリオを作成するため，MySQL データベースには 9 つのテーブル

を作成した．図  4-4 は各テーブルの構成を示す ER 図である．記法は IDEF1X

に従った．  

 

 

図  4-4：データベース構成図  

 

ユーザーテーブルを除いた 8 つのテーブルはそれぞれプロジェクト名をキー

とする関係データベース構造になっている．記述された情報を，そのシナリオ

のプロジェクト名を付加して各テーブルに保存し，読み出す際にプロジェクト

名をキーとして各テーブルから情報を検索，参照する．各テーブル名とその用

途は次の通りである．  

 

ユーザー  

ユーザーがサイトを利用する際はじめに登録する．ユーザー名及びパスワー

ド，ログイン状況（管理用）などのデータを保存する．  



  

33 

 

 

プロジェクト  

プロジェクト情報を登録する．1 つのシナリオを作成するために 1 つのプロ

ジェクトを利用するので，1 人のユーザーが複数作成することも可能である．

プロジェクト名，作成ユーザー，公開 /非公開，パスワードなどのログイン関係

情報及びメモ用タグ，キャラクターグループ名タグなど他のテーブルから参照

して利用する情報を保存する．  

 

ストーリー  

タイトルや S，M，L プロット，フェイズ及びフルプロットなどの作品の流

れに関する情報を保存する．  

 

登場人物設定  

名前や年齢，性別などの基本情報及び性格設定など，登場人物に関する情報

を保存する．  

 

エピソード  

作中で語られるストーリー，エピソードなどに関して種別や三幕構成のうち

どこに属するかを保存する．  

 

ステージ  

シーンを記述する際に利用する．シーンが展開する場所及びその場所で展開

するシーンの数を保存する．  

 

柱 

シーンの番号，タイトル，場所，時間，登場するキャラクター，内容を保存

する．  

 

シーン  

記述されたシーンを 1 行ごとに分割し，行ごとに発言者，発言内容の 2 つの

データを保存する．  

 

メモ  
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プロジェクトに対するメモを保存する．投稿者，内容，タグを保存する．  

 

ユーザーテーブルを除く各テーブルはプロジェクトテーブルに従属し，プロ

ジェクトテーブルはユーザーテーブルに従属している．また，プロジェクトテ

ーブルに従属するテーブルのうちストーリーテーブル以外は全て一対他の構造

になっている．これは 1 つの作品に複数の登場人物，エピソード，シーンなど

を作成することが想定されているためである．逆に，1 つの作品に対し 1 つし

か作成されない各プロット及び背景世界設定などはプロジェクトテーブル及び

ストーリーテーブルに保存する．メモテーブルのみはメモに対するメモという

階層構造を持たせることも可能にするために，再帰リレーションシップを持つ

テーブルの形とした．  

 

4.5.2 サイト構成  

段階的シナリオ制作支援システムのサイトはログインページ，メインページ，

作業用ページ，情報入力用ページ及び情報閲覧用ページと，複数のページ群か

らなる．情報入力用ページはバイステップ手法の工程ごとに GUI を用意し，ペ

ージ内の入力フォームに情報を記述して送信ボタンを押す形を取る．ページに

アクセスするとそれまでに投稿された情報をデータベースから読み出し表示し，

編集を行った場合は送信ボタンを押すことで PHP が MySQL データベースにア

クセスし，入力フォームに記述された文章をそれぞれ適切なテーブルに保存す

る．次に各ページの利用方法について列挙し述べる．  

 

ログイン・プロジェクト選択ページ  

初めてサイトを利用する際にはまずユーザー登録を行い，その後プロジェク

トを作成する．本システムは個人利用及び複数人でのシナリオ制作を両方考慮

している．そのため，プロジェクトには共有可能な設定を追加した．プロジェ

クトにはパスワードを設定可能であり，パスワード保護をするプロジェクトは

非公開に設定可能である．自身が作成したものをマスタープロジェクト，閲覧

したことのあるものをログイン済みプロジェクト，パスワード保護のないもの

をフリープロジェクト，パスワード保護されたものをパスロックプロジェクト，

非公開設定のものを非公開プロジェクトと呼び区別する．ユーザー登録後はア

クセス時にユーザー名及びパスワードを入力することでログイン状態となり，

プロジェクト選択ページを表示する．  
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プロジェクト選択ページを表示した時点でサーバーに存在するプロジェク

トが上記の 5 つに分類され，それらを順番に表示する．表  1 は分類名とその内

容である．  

 

表  1：プロジェクトの分類一覧  

分類名  分類内容  

マスタープロジェクト ログイン中のユーザー自身が作成したプロジェクト  

ログイン済プロジェクト  ログイン中のユーザーが閲覧したことのあるプロジェクト 

フリープロジェクト 閲覧したことはないがパスワード保護のないプロジェクト  

パスロックプロジェクト  閲覧したことがなく，パスワード保護されたプロジェクト  

非公開プロジェクト 閲覧したことがなく，非公開設定にされたプロジェクト  

 

個人利用及び複数人での利用を想定しているため，ログイン時には自身の作

成したプロジェクト及び閲覧したことのあるプロジェクトが選択画面のトップ

に並ぶ．その下にパスワードをかけていないプロジェクトの一覧，パスワード

をかけているプロジェクト名とパスワード入力欄，非公開プロジェクトがある

場合はプロジェクト名及びパスワードの入力欄を表示する．図  4-5 はプロジェ

クト選択画面の例である．  
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図  4-5：プロジェクト選択ページ  

 

複数人でシナリオ制作を行う場合は，代表者がパスワード付きまたは非公開

設定でプロジェクトを作成し，他のメンバーがパスワードの入力をしてプロジ

ェクトにログインすることで共通のプロジェクトを利用することが可能になる． 

これらのプロジェクトから閲覧するプロジェクトを選択し，パスワード保護

がされていればパスワード，非公開設定ならプロジェクト名とパスワードを入

力して決定ボタンを押すことで作業用ページへアクセスできる．  

 

作業用ページ  

プロジェクト選択ページから送信した情報をもとにプロジェクトを表示す

る．マスタープロジェクトを選択した場合は入力欄を備えたシナリオの編集画
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面を表示する．別のユーザーのプロジェクトにログインした場合は保存されて

いる内容を閲覧するのみのページに自動的に遷移し，内容の変更をできないよ

うにする．図  4-6 は別のユーザーのプロジェクトを選択した場合の例である． 

 

図  4-6：作業用ページ（閲覧専用状態）  

 

作業用ページはブラウザ上でフレーム機能を用いて画面を分割し， 2 つのペ

ージを同時に表示している．各ページ左上にリンクメニューを表示してあり，

それぞれ好きなページへ移動できる．  

リンクメニューは JavaScript と CSS を用いて描画する．通常は各ページの

左上部分に 1 行分の幅で周囲より濃い色のボックスを描画する．ユーザーはト

ップページにてメニューの展開方法を選択することが可能であり，設定に応じ

てメニューボックス上にマウスカーソルを運ぶ（以下，オンマウス）またはメ

ニューボックスをクリックすることで下側に展開する．図  4-7 はメニューの展

開前，図  4-8 は展開後の例である．  



  

38 

 

 

図  4-7：通常メニュー  

 

 

図  4-8：展開メニュー  

 

メニューを展開すると各ページを大まかに分類したものを表示する．このう

ち，プロット，エピソード・設定，参照・メモ，画面設定はそれぞれ更に展開

が可能であり，展開すると右隣に各分類に属するページへのリンクが表示され

る．図  4-9 は参照・メモを展開し各閲覧ページへのリンクを表示した例である． 
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図  4-9：閲覧ページメニュー展開例  

 

作業用ページは標準では縦に分割し 2 つのページを表示するが，画面分割は

ユーザーが好きなように分割及び分割解除可能である．シナリオ制作の段階に

応じて参照すべき資料が異なるため，ユーザーが任意の分割をしてそれぞれに

必要な資料のページを表示する．  

図  4-10 はプロットを確認しながらキャラクター設定を記述する場合の例で

ある．  

 

図  4-10：分割インターフェース例１  
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画面分割はメニュー内の画面設定から行う．分割された画面内にあるページ

のメニューから分割を選択すると，分割画面内で更に分割可能である．図  4-11

は縦に分割した左側にシーン記述ページを表示，右側を更に横に分割しキャラ

クター設定，エピソード内容を表示しながらシーンを記述する場合の例である． 

 

図  4-11：分割インターフェース例２  

 

この画面分割機能によって，執筆者の好みや執筆の段階に応じて変化する，

参照すべき情報とその配置を自由に設定可能になり，シナリオ執筆の補助を行

うことができる．  

 

4.5.3 入力用ページ  

この項ではユーザーが各種情報を記述するページの仕様を述べ，一部のイン

ターフェース例を示す．  

 

単一情報入力ページ  

S プロットや M プロット，背景世界設定などの 1 つのプロジェクトに対し 1

つの情報しか入力を行わないページは，入力欄とボタンのみからなる簡単なペ

ージを作成した．アクセス時点で保存されている内容を読み出し，入力欄に挿
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入し表示する．ユーザーが入力欄の文章を編集し，送信ボタンを押すと情報を

更新する．一部の文字数目安がある物は入力欄の文字数をリアルタイムにカウ

ントし表示する機能を追加した．図  4-12 は M プロットの入力ページである． 

 

図  4-12：Ｍプロット入力ページ  

 

フェイズ分割・フルプロットページ  

フェイズ分割及びフルプロットは同一のインターフェースとデータを利用

する．ページ下部にフェイズ 1～フェイズ 13 と書いてあるボタンを設置し，そ

のボタンを押すことで編集対象とするフェイズを選択し内容を入力する．編集
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ページでは対象フェイズ前後のフェイズタイトル及び内容が入力欄の上下に表

示される．図  4-13 ではフェイズ 1 を編集対象としているため入力欄の下に次

フェイズであるフェイズ 2 が表示されている．  

 

図  4-13：フェイズ・フルプロット入力ページ  

 

複数情報投稿ページ  

登場人物やエピソードなど，1 つのプロジェクトに対し複数の情報を作成す

る内容のものはデータベースへの投稿と任意の投稿済み情報の編集機能が必要

となる．プロジェクトに投稿済みの情報がある場合はアクセス時点でそれらを

データベースから読み出し，入力欄の上部にボタンとして羅列する．ボタンを

クリックすると対象となる内容のデータを各テーブルから読み出し，入力欄に
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挿入する．図  4-14 は登場人物設定のページである．  

 

図  4-14：登場人物設定記述ページ  

 

メモ投稿ページ  

システムの機能として，メモの投稿，閲覧機能を追加した．メモ投稿ページ

は作業対象がマスタープロジェクトでない場合も表示可能であり，ライター以

外のスタッフが作成中のシナリオに対しコメントすることが可能となる．  

投稿ページにはメモの内容を記述するフォームとメモにつけるタグを選択

するチェックボックス，プロジェクトに新しいタグを作成する場合の入力欄を

用意した．投稿されたメモは投稿者のユーザー名と選択プロジェクト名を付加

してメモテーブルに保存される．投稿されたメモは付加されたタグ及び投稿者

別にソート可能である．図  4-15 はメモ投稿ページである．  
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図  4-15：メモ投稿用ページ  

 

シーン入力ページ  

シーン入力ページは他の情報を参照しながら分割画面内で利用する小サイ

ズのものと，全画面で利用する大サイズのものの 2 つを作成した．入力欄はシ

ーン番号，タイトル，場所，時間，内容の入力フォームを持つ．シーン番号，

場所，時間はプルダウンメニューであり，シーンを新規で記述する際には，シ

ーン番号は現在プロジェクトにあるシーン数＋1 の数値を自動で選択し 1 番後

ろのシーンとして扱う．場所は初登場の場所であれば入力欄に直接記述するこ

とでステージテーブルに保存する．それまでのシーンで登場済みの場所であれ

ばステージテーブルから検索し，プルダウンメニュー内に登場回数の多い順に

表示するため，複数回登場するシーンは毎回の入力が必要なくなる．時間は屋

内，朝，昼，夕方，夜の 5 択である．図  4-16 はシーン入力（小），図  4-17 は

シーン入力（大）のページである．  
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図  4-16：シーン入力（小）ページ  
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図  4-17：シーン入力（大）ページ  

 

柱情報の入力が完了したら内容記述欄にシーンを記述する．記述する際には

次のルールを適用する．  

 

 ト書き，台詞を同じ行に記述しない．  

 ト書き内に「」を使用しない．  

 

これは，後述するシーンの内容を分割保存する際に不具合が生じないための

ルールである．通常のシナリオ記述のルールと差はなく，違和感なく記述が可

能である．記述された内容は，送信ボタンが押された後次のルールで処理を行

い，内容を分割してデータベースの柱テーブル，ステージテーブル，シーンテ

ーブルにそれぞれ保存する．  

 

1. シーン番号，タイトル，場所，時間を柱テーブルに保存  

2. 場所が新規であればステージテーブルに保存  

3. 内容を 1 行ごとに分割  

4. 行内に「」が含まれているか判断  
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5. 含まれていなければト書きとしてシーンテーブルに保存  

6. 含まれていれば「の前にある文字を発言者名，後ろにある文字を発言内容

としてシーンテーブルに保存  

7. 発言者がシーン内で初登場した場合，柱テーブルの登場キャラクターに追

加  

 

上記の処理によって分割保存したシーンは，シーン閲覧ページにおいて内容

ごとに次のように表示する．  

 

 柱は四角で囲む  

 台詞は太字にして発言者名を表示し字下げ後発言内容を表示する  

 ト書きは字下げし内容を表示する  

 

これにより標準フォーマットと異なり横書きではあるが，シナリオと同様の

形で表示される．図  4-18 は記述済みシーンの表示例である．  

 

図  4-18：シーン表示ページ  
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4.5.4 情報閲覧ページ  

この項では記述済みの情報をユーザーが閲覧するためのページについて述

べる．  

 

プロット・フェイズ閲覧ページ  

プロット・フェイズ閲覧ページは物語の全体像を把握する際に利用する．ア

クセス時点でサーバーに保存されている S プロット，M プロット，L プロット，

13 フェイズのタイトル及び内容を参照し並べて表示する．各要素の間には区切

りとして平行線を描画する．図  4-19 はその表示例である．  
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図  4-19：プロット・フェイズ閲覧ページ  

 

メモ閲覧ページ  

メモ投稿ページ部分にて述べた通り，プロジェクトにはシナリオ情報以外に

メモを投稿することが可能である．メモはプロジェクトの作者以外も投稿可能

であり，投稿されたメモは作者によるメモと他のメンバーによるメモで色を変

え表示する．また，メモに対してメモを付けることも可能であり，その場合は

元のメモの下にサイズを変えて描画する．図  4-20 は作者の作成したメモに作

者及び他のメンバーがメモを付けた場合の例である．  
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図  4-20：メモ閲覧ページ  

 

シーン閲覧ページ  

シーン閲覧ページはシーン入力ページ部分で述べた保存方法によってデー

タベースに分割保存したシーン情報を表示する．フェイズ順，フェイズ内のシ

ーン順に情報を参照し，柱，ト書き，台詞の体裁を整えシーンごとに表示する．  

シナリオ中で発言者名として記述してある名前が登場人物設定のショート

ネームの項目に記入されている場合，発言者名の横に登場人物設定へのリンク

ボタンも同時に描画する．  図  4-21 はシーン表示例である．  
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図  4-21：通読シーン表示例  

 

登場人物設定閲覧ページ  

登場人物設定閲覧ページでは登場人物設定入力ページ同様，アクセス時点で

データベース内にある登場人物情報を検索し一覧表示を行う．登場人物にはグ

ループを設定でき，複数グループに重複し所属させることも可能である．参照

したい登場人物のボタンをクリックすることで設定内容が表示される．図  

4-22 は登場人物の一覧及び設定情報を表示している例である．  
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図  4-22：登場人物設定閲覧ページ  

 

シーン閲覧ページ部分で述べた通り，登場人物設定においてシナリオ中での

略称がショートネームとして記述されている場合，シーン情報との連携が可能

になる．ユーザーがシーン通読モードで発言者名横のボタンをクリックするこ

とで，登場人物設定閲覧ページが該当の登場人物を選択した状態で開く．  

その場合，データベース中のシーン情報テーブルからその登場人物の台詞を

検索し，登場人物設定閲覧ページ下部に一覧表示する．図  4-23 に登場人物設

定とシーン情報を関連付けて台詞一覧を表示させた例を示す．  
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図  4-23：台詞一覧表示例  

 

4.5.5 本システムによる執筆支援への貢献  

この節では本研究で開発したシステムについて概要及び各ページの利用方

法を述べた．  

本研究では 1 つのシナリオを 1 つのプロジェクトという単位で取り扱う．プ

ロジェクトに対し作者やパスワード，共同制作メンバーなどの管理情報，シナ

リオ及び付随する各種資料を関連付けてリレーショナルデータベースに保存す

る．プロジェクト名を検索キーとして扱うため，同一のサーバー上で複数のプ

ロジェクトを運用可能であり，ユーザー側も参加するプロジェクトを任意に選

択可能である．  

ユーザーがプロジェクトにログインすると作業用ページを表示する．作業用

ページはフレーム機能を用いて分割，複数の情報を一覧することが可能である．

また，分割及びその解除についてもユーザーが任意に行うことが可能であるた

め，プロジェクトの進行状況やユーザーの好みに応じて表示する情報を選択す

ることが可能である．  

従来は登場人物設定や背景世界設定など各種情報はそれぞれ独立したファ
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イルであったため，同時に編集や閲覧を行う時には表示の切り替えやウィンド

ウサイズの変更などが必要であり一覧性に欠けていた．また，各種情報の保存

先や更新状況などを常に把握する必要があり，管理が煩雑になるという問題点

があった．本システムによってこれらの情報管理に関連する問題がそれぞれ解

決したといえる．  

 

4.6 実験  

この節では東京工科大学の大学院授業『ヴィジュアルストーリーテリング特

論』及び映像産業振興機構 VIPO の開講した『シナリオアナリスト養成セミナ

ー』にて実施した実験及びその結果について述べる．  

 

4.6.1 シナリオ制作支援実験  

この節では段階的シナリオ制作支援システムがシナリオの記述段階におい

て有用であったかを検証する実験について述べる．  

 

実験 1－1 2009 年度大学院授業  

2009 年度の東京工科大学大学院授業『ヴィジュアルストーリーテリング特論』

において，金子満のバイステップ手法を主軸としたシナリオ制作支援システム

[戀津 , 2009]を用いてのシナリオ制作補助実験を行った．  

対象は大学院生で，システムを用いない場合のシナリオ企画制作とシステム

を利用してのシナリオ記述を並行して行った．  

この結果，受講生 15 名がシナリオを完成させ提出した．そして，受講生に

対しアンケート評価を実施しシステムの有効性などを検証した．  

 

実験 1－2 第 1 回シナリオアナリスト養成セミナー  

映像制作におけるシナリオの重要性とその内容分析および評価手法につい

て理解を深めるために，プロフェッショナルの映像制作従事者を対象として

2009 年度の 10 月から 11 月にかけて映像産業振興機構 VIPO は『シナリオア

ナリスト養成セミナー』を開講した．セミナーにて本研究の提案システムを用

いたシナリオ制作支援実験を行った．  

同セミナー内ではバイステップ手法によるシナリオ制作の解説が行われた

ため，その受講者の中から実験協力者を募り，実際にシナリオ制作を行う際の

制作補助として前項同様シナリオ制作支援システムを利用してもらい，情報の
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個別保存を行った．シナリオ制作の途中過程において，記述された情報を個別

に保存し参照することによって各種情報の管理，編集を補助し，実験参加者 9

名 9 作品のシナリオ完成という結果を得るに至った．  

 

実験 1－3 2010 年度大学院授業  

2009 年度同様，大学院授業『ヴィジュアルストーリーテリング特論』におい

て大学院生を対象に実験を行った．2009 年度末に段階的シナリオ制作支援シス

テムを現在のものにバージョンアップしたため，本実験では記述，閲覧する情

報の自由度が増し，記述された情報の分割保存も可能にしている．  

2010 年度は学生に留学生が多く，本実験にも多くの留学生が参加した．日本

語の問題などにより授業の進行上手間取った部分はあったものの，結果として

課題となるシナリオを 14 名の学生が提出できた．  

 

4.6.2 シーン情報分割実験  

この節では 2010 年度より行ったシーン情報の分割保存実験について述べる．

ユーザーが特にルールを意識することなくシナリオの入力を行うだけで，これ

まで述べた各種手法で情報を分割し，データベースに保存がされたことを確認

する．  

 

実験 2－1 2010 年度大学院授業  

実験 1－3 と同時に，記述されたシーンの分割保存が行えるか実験を行った．

記述されたシーンを内容別に分割する機能を実装したシステムを利用し受講生

にシナリオ記述を行わせた．その結果，受講者の記述したシーン情報は行ごと

に柱，台詞，ト書きとしてデータベースのテーブルにそれぞれ正しく分割保存

ができた．図  4-24 は MySQL データベース用 GUI である PHPMyAdmin 上の

データ表示状況である．  
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図  4-24：シーン情報の分割保存結果の一例  

 

ユーザーは特にルールを意識することなくシーンを記述できる．記述結果は

1 行ごとにプロジェクト名，シーン名やト書き，台詞の区別，記述内容などを

それぞれシステムによって自動的に判断しデータベースのテーブルに保存する．

分割保存した情報はシーン情報閲覧ページにおいて柱，台詞，ト書きをそれぞ

れシナリオ体裁となるよう表示する．  

 

実験 2－2 第 2 回シナリオアナリスト養成セミナー  

2010 年度の 10 月から 11 月にかけて，実験 1-2 と同様の趣旨で第 2 回シナ

リオアナリスト養成セミナーが開講された．  

前年度はシナリオ記述実験のみであったが，本年度では情報の分割保存機能

を実装したため，記述されたシナリオの情報を抽出し分析を行う課題について

もシステムを利用した．  

結果，セミナー参加者の 7 名がシステムを問題なく利用でき，シナリオ課題

の提出ができた．  

実験完了後，映画業種の職務を行っている 2 名の受講者にヒアリングを行い，

システムのシナリオ記述部分及び情報抽出，分析の有用性について確認した．
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詳細については次節で述べる．  

 

4.7  結果と考察  

この節では 4.6 節にて行った各実験及びヒアリングの結果をもとに，本研究

で開発したシステムの有効性に対する考察を行う．  

 

4.7.1 シナリオ記述  

4.6 節にて行った各実験はそれぞれシナリオ執筆経験のないものを対象とし

て行った．  

東京工科大学大学院の授業においては当初からのシステム利用ではなく，

2009 年度は 13 週，2010 年度には 14 週かけて行った授業のうち冒頭数回はシ

ステム及びシナリオ制作支援手法を利用しない形で行った．その結果，冒頭の

課題において Sプロットや M プロットなどシナリオの原型を考えることは概ね

可能であるが内容や設定が具体性を帯びる L プロット以上の内容になると記述

できない学生が多かった．システム利用後はテンプレートに従い各種設定情報

を充実させ，最終的に授業課題となるシナリオの完成，提出に至った．  

2009 年度及び 2010 年度のシナリオアナリスト養成セミナーは全 6 回の講習

のうち，前半 3 回をシナリオの記述方法のレクチャーにあて，当初より本研究

で開発したシステムを利用した．結果，講習の課題以外にも通常業務のある社

会人の受講者でありながら 2009 年度は 9 名，2010 年度は 7 名がシナリオを完

成させるという結果を得た．また，2010 年度セミナーの終了後 2 名の受講者へ

のヒアリングを行い，本システムが使いやすく，シナリオ制作課題において役

に立ったという意見を得ることができた．  

どちらの実験も本研究で作成したシナリオ情報テンプレートについてそれ

ぞれ適切に情報を入力し，金子の提唱する 13 フェイズに従った物語の局面変

化を伴ったシナリオが完成している．シーン情報も適切に分割保存されている

ため，完成したシナリオは情報読み出しも可能な形となった．  

東京工科大学大学院及びシナリオアナリスト養成セミナーでの受講者の課

題達成という実験結果から，本研究で開発したシナリオ制作支援システムはシ

ナリオ記述の面において有用であることが確認できた．  

 

4.7.2 シナリオ評価  

4.6 節で行った実験 1－2 及び実験 2－2 のシナリオアナリスト養成セミナー
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は，映像業界の社会人を対象にシナリオの記述及び評価を行うことで映像産業

におけるシナリオの重要性を再認識させるという趣旨のものである．そのため，

開発するシステムには未経験者でもシナリオを記述できるだけではなく，記述

されたシナリオの評価が可能であることも必要であった．  

2010 年度に開発した改良版システムではシーンごとに情報の引き出しがし

やすい構造化シナリオを構築するために，シーン情報の分割保存を行った．ま

た，登場人物設定とシーン情報を連動させることによって登場人物の台詞の一

貫性を確認することやフェイズごとのシーンへの登場頻度などを確認できるよ

うにした．結果 7 名がシナリオ記述の完了だけでなく完成したシナリオの分析

を行うことができた．  

終了後のヒアリングにおいても記述したシーンは特にルールを意識して記

述せずとも適切な分割保存がされたという意見を得られた．また，登場人物の

性格を把握するために台詞一覧が出力可能なことは評価において役立つという

意見を得られた．  

以上によって，システムを利用しての構造化シナリオの作成は未経験者への

シナリオ制作補助だけではなく，完成したシナリオを評価する時にも有用であ

ることが確認できた．  

 

4.8  まとめ  

本研究ではシナリオ制作及び映像制作の支援のために，バイステップ手法を

ベースとした段階的シナリオ制作支援サイトの開発を行った．  

従来シナリオはその膨大な情報量から執筆未経験者には制作が難しく，また，

完成したシナリオは 1 本の文章であり，実際に映像を制作するプロダクション

段階において必要な任意の情報を読み出すことが難しいという問題があった．

そのため，プレプロダクション工程，プロダクション工程間の情報伝達が円滑

ではなかった．  

それに対し，本研究ではシナリオの記述及び読み出しが難しいという問題点

に着目し，シナリオライターに大きな負担をかけることなくシナリオの段階的

な記述及び自動的な分割保存をするシステムを開発した．  

PHP を用いて作成したシステムにシナリオライターが記述した情報を，リレ

ーショナルデータベースシステムである MySQL に内容別に保存を行う．それ

によって，シナリオ執筆時に膨大な量の情報を管理する必要があるという問題

点を解決した．また，記述された情報それぞれに意味を持たせて保存している
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ためシナリオの読み出しを行う際にも活用することが可能である．  

本研究で開発したシステムは，東京工科大学大学院の授業及び映像産業振興

機構の開講したシナリオアナリスト養成セミナーにて実際に利用し実験を行っ

た．その結果からシナリオの記述時及び評価のための読み出し時に有効である

ことが明らかになった．  
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第5章 構造化シナリオを用いた映像制作支援  

この章では，プロダクション工程において利用される資料である香盤表を，

構造化シナリオからの変換を行い出力する研究について述べる．  

 

5.1 はじめに  

5.1.1 背景  

シナリオは映像制作における設計図である．制作する映像の内容となるスト

ーリーを示すだけでなく，シナリオに書かれている情報をもとにして映像制作

が行われる．実写映像であればシナリオをもとに必要な人物や道具を準備し撮

影計画を立てる．また，アニメーションであれば背景やキャラクターの情報，

場面ごとの配置や発言するキャラクターの発言内容などを参照して画面の設計

を行う．制作時に必要な資料の種類は多岐に渡るが，シナリオはテキストの形

で執筆される．シナリオをもとに資料を作成する際には，テキストから情報を

読み取り，資料ごとに必要な形に整形を行う必要がある．このため，シナリオ

は非常に多くの情報が含まれている必要がある．  

資料制作段階において読み出せるよう適切に情報を付与したシナリオを執

筆するのは難しく，ライターの経験や感性に依存している．また，情報を適切

に付与する以前に，シナリオを執筆することそのものが多くの情報を扱う必要

があり，経験の浅いものには難しい．これらの問題に対し筆者らは『シナリオ

エンジン』の開発を行った [戀津 , 2009]．シナリオエンジンでは金子がその著

書『シナリオライティングの黄金則』 [金子 , 2008]で定めたシナリオ執筆に必

要な情報をもとにシナリオ情報入力・閲覧用 Web アプリケーションを作成し，

入力された情報をデータベースに保存している．執筆時に必要な情報が何であ

るかを提示し，また作成した情報の管理をシステム側が行うことによってシナ

リオ執筆時におけるユーザーの負担を軽減し，シナリオ執筆を行いやすくした．

詳細は第 4 章にて述べている．  

 

5.1.2 目的  

シナリオエンジンによって執筆されたシナリオ情報はデータベースに格納

されており，情報の内容とその情報が何の情報であるかのアノテーションが付

加されている．本研究ではシナリオエンジン上の構造化シナリオ情報に着目し，

映像制作資料に必要な情報の抽出・整形を行うことを目的とする．構造化シナ

リオの情報を応用することで，シナリオ情報構造化システムによる映像コンテ
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ンツ制作支援を行えることを確認する．  

本章では映像制作資料の中でも特に香盤表と呼ばれる資料に着目し，情報抽

出・整形を行う．香盤表の詳細については次の節で述べる．   

 

5.2 シナリオ及び香盤表の形式  

情報の抽出及び整形を行うために，シナリオと香盤表についてそれぞれ分析

を行い必要な要素を検討した．  

シナリオは書き方及び体裁がある程度決まっており，要素として柱，ト書き，

台詞の 3 種類の情報を持つ．物語中で同じ場所及び時間で展開される一連の流

れをシーンと呼び，シーンの連続で物語の内容を記述していく．  

柱はシーンの展開される場所及び時間を示し，枠で囲まれる．ト書きは 1 段

分インデントを挿入し，シーン中の状況や起こっていることを文章で簡潔に示

す．台詞は登場人物の発言を示し，人物名を記述した後に発言内容を「」でく

くって表す．シーンが終わると次のシーンの柱を挿入する．柱によってシーン

が切り替わったことを示し，次の柱までの間に記述されている文章がシーンの

内容を示す．構造化シナリオにおいてもシーン単位で文章情報を保存している． 

香盤表は映像制作の際のスケジュール管理や撮影情報の確認のために利用

する．香盤表は作品中に登場するシーンの一覧及び登場人物の一覧を表形式に

したものである．Web 上で公開されているフォーマット [しまね映画祭 , 2016]

及び実際に放送された映像の制作に利用された資料 3 本を分析し，香盤表に含

まれる情報を分類した．次の表  2 に香盤表の例を示す．  

 



  

62 

 

表  2：香盤表例  

 

行にシーンの番号と場所，列に登場人物名を入れることにより，登場人物 A

～E がどのシーンに登場するか，シーン 1～6 にはどの人物が登場するかを確

認することができる．例として，表  2 においてはシーン 2 には A と C が登場

するということがわかる．また，シーンの場所情報（柱）やその場所が屋内（LS）

か屋外（L）か，時間帯はいつか（朝：M，昼：E，夜：N）という情報も追加

される．この他にも，撮影に必要な道具を載せる場合やエキストラ人数，日付

変更の有無，備考欄などが追加される場合があるが，基本的にはシーンと登場

人物の対応情報が記載される．  

 

5.2.1 抽出する情報  

上記の調査結果から，本研究におけるシーン情報抽出システムの抽出すべき

情報を定義した．シナリオ本文中のシーンの内容から香盤表に必要な情報を抽

出し，構造化シナリオにおいて適切なアノテーションを行う．これにより構造

化シナリオは香盤表の役割も併せ持つことが可能となり，映像制作の計画を立

てる際に活用できる．必要な情報として，次の 10 個を挙げる．  

 

(a)シーン番号  

(b)柱  

(c)場所  

(d)場所（詳細）  

(e)屋内 /外  
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(f)時間帯  

(g)台詞のある登場人物  

(h)シーンに登場する登場人物  

(i)備考  

(j)シーン本文  

 

(a)シーン番号はそのシーンがシナリオ本文中における何番目のシーンであ

るかを指す数字であり，(b)柱はシナリオ本文中に記載された柱情報そのもので

ある．シナリオにおいてシーンは制作上の 1 つの単位であり，シーン番号及び

柱に書いてある情報がそのシーンの名前となる．  

(c)場所と (d)場所（詳細）はそれぞれシーンの展開される場所である．場所は

街の名前や建物名，詳細は部屋の名前や番号などを指し，ロケ地や背景の指定

に必要となる． (e)屋内 /外， (f)時間帯情報はそのシーンの場所情報の補足，及

び照明条件についての指定の意味を持つ．  

(g)台詞のある登場人物は文字通りシーン中で発言を行う登場人物の一覧で

ある．アニメーション作品においてはアフレコ用の台本を作成する際に必要で

あり，また収録シーン毎の演じる声優のスケジュールを検討する際に必要とな

る．(h)シーンに登場する人物は台詞のある登場人物に加え，発言は行わないも

ののシーン中で登場している人物を指す．実写の撮影においては俳優のスケジ

ュールを検討する際に必要であり，アニメーション制作においても画面構成を

検討する際に必要となる．シーンに登場する人物は台詞のある登場人物を包含

するが，それぞれ別の役割を持つため別々にアノテーションを行う．  

(i)備考は多目的に扱う．シーン内で雨が降っている（降らせる必要がある）

場合や，前のシーンと日付が違うため衣装変更が必要な場合，撮影許可が必要

な場所，作品の登場人物ではないがエキストラが登場する場面など，その他の

必要な情報を記入する．香盤表のフォーマットによっては独立した列を持つ項

目もあるが，一般化されたものがないためにまとめて備考として扱う．  

(j)シーン本文はライターによって記入されたシーン情報の本文そのもので

ある．  

 

5.3 提案手法  

5.3.1 要求仕様  

前節の分析結果から得られた香盤表に必要な情報群を，構造化シナリオから
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読み出し再度マークアップを行うことによって香盤表の生成を行う．  

香盤表にはシナリオに含まれる情報が流用される．しかしテキスト形式のシ

ナリオに対し香盤表は表形式である．従来の手法では，香盤表に必要な情報を

テキストから人間が解釈して読み出し，表形式に入力している．その際の情報

の読み出しと変換を，構造化シナリオを利用した自動抽出によって補助できる

ようにする．  

映像制作時の資料という性質上，香盤表には正確性が求められる．そのため，

システムによる自動抽出は補助的な役割とし，自動抽出の結果をその確度と共

にユーザーに提示し，判断結果を入力する形で情報の読み出し支援を行う．  

筆者らは構造化シナリオを利用した映像制作資料制作支援研究を行ってき

た [戀津 , 2012][Lenz, 2012]．構造化シナリオ情報のうち，柱情報と発言者情報

を用いて香盤表情報の自動抽出を試みた．しかし，結果の編集機能はなく，抽

出情報の評価結果から自動抽出では完全な情報は得ることができないことがわ

かり，制作支援として不十分であった．本研究では編集機能の追加を行い，自

動抽出機能についてもト書き中の情報及び登場人物情報などを利用し，支援シ

ステムの機能改善を図る．  

 

5.3.2 アノテーションするタイミングの分割  

従来手法のシナリオエンジンにおいて，各シーンの入力時に柱にあたるシー

ン番号・場所情報・時間帯をアノテーションできるよう，個別に入力するイン

ターフェースを作成した．（図  5-1）  
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図  5-1：従来のシーン入力インターフェース  

 

これによって各シーンの展開される場所と舞台情報を連携し，場所ごとに展

開されるシーンを検索できる見込みであった．しかし，システムを公開し大学

院授業や外部セミナーにおいて評価実験を行った際に，被験者から「余分な情

報を入力する必要があるのは執筆の負担となる」という評価を受けた．これは

ライターにとっては物語を執筆することが目的であり，シナリオに対しアノテ

ーションを行うモチベーションがないためである．  

香盤表制作においては情報を読み出すことが目的であるため，必要な情報の

入力を求めることが可能となる． そのため，前述の情報群に対しアノテーショ

ンを行うタイミングを，ライターの執筆時と別の担当者による資料作成時の 2

段階に分割した．ライターの執筆時にはシーン本文をそのまま入力するだけで，

その内容から (a)シーン番号， (b)柱， (g)台詞のある登場人物， (j)シーン本文を

自動生成しデータベースに保存する．その後，香盤表作成時にシーン本文の情

報をもとに残りの情報のアノテーションを行っていく．図  5-2 に執筆時に抽出

する情報群をまとめる．  
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図  5-2：執筆時に抽出する情報群（黒字部分）  

 

また，前述のシーン情報群とは別に，登場人物情報を登録する．シーン情報

群と登場人物情報が揃うことによって香盤表情報の作成が可能となる．登場人

物情報についてはライターのための執筆支援機能として実装しているため，基

本的にはライターによる入力を想定している．ライターが支援を必要とせず，

入力を行っていない場合は香盤表作成前に登録を行う必要があるが，香盤表作

成に必要な情報は登場人物のフルネームとシナリオ上の表記であるショートネ

ームのみであるため，資料作成担当者にとっても大きな負担にはならず，入力

を求めることができる．  

 

5.4 シーン情報抽出システム  

5.3 節で述べた提案手法をもとに実際にシステムの改良を行った． この章で

は抽出する各情報についてどのように抽出・提示しアノテーションを行うか述

べる．  

 

5.4.1 シナリオ入力ページ  

改良したシナリオ執筆時のインターフェースを図  5-3 に示す．シーン番号選

択用のプルダウンメニュー及び本文入力欄のみを設置した．  
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図  5-3：改良したシーン入力インターフェース  

 

入力ページにアクセスした時点で執筆済みのシーン数をデータベースに問

い合わせ，1 からその数までの選択肢をプルダウンメニューに設置する．執筆

済みのシーンの編集時には該当シーンの番号を選択済みにし，新規入力の場合

は最大数から 1 増やした値をあらかじめセットし追加する．このため，基本的

にプルダウンメニューの操作を行う必要はなく，シーン番号情報はライターの

負担にならない形で取得できる．執筆済みのシーンよりも前のシーンとして挿

入する場合や，執筆後にシーンの順番を入れ替える場合にはプルダウンメニュ

ーから目的のシーン番号を選択することで選択した番号の位置に挿入され，以

降のシーンの番号は自動的に更新される．こうして入力された各シーンに正し

く (a)シーン番号情報を付加する．  

本文入力欄にはシーン情報を直接入力する．シナリオの形式上柱情報が必ず

1 行目に記述され，柱・ト書き・台詞の各要素は連続では書かれず必ず改行を

挟む．このルールを利用して，入力された文字列は改行を区切りとして分割し，

各行に対し処理を行う．1 行目を (b)柱情報として利用し，2 行目以降の文字列



  

68 

 

に対し，ト書きであるか台詞であるかを判定する． これによって，入力欄を柱

用・本文用と分割し入力させる必要はなく，全て 1 つの入力欄で受け付けるこ

とができる．  

ト書きと台詞の区別はその行の文字列中に開き鉤括弧“「”を含むかどうか

を検索し判断する．含まない行はト書きの行として扱い，アノテーション以外

特に処理は行わない．開き鉤括弧を含む行だった場合は台詞の行として扱い，

開き鉤括弧を区切り文字としてその行の文字列を分割する．その結果の 1 つ目

の文字列を発言者名，2 つ目を発言内容として扱う．この処理は従来のシナリ

オエンジンから実装されている，シナリオ文章をシナリオの形式に整えて表示

するためのものである．柱を枠と共に表示し，ト書きであればインデントを行

い台詞であれば発言者名の後に発言内容を表示する．   

本研究ではこの処理と同時に，重複を除いて発言者名を列挙し保存すること

で，(g)台詞のある登場人物情報を抽出している．ライターによるシナリオ入力

時点で上記の処理を行い， (a)シーン番号， (b)柱情報， (g)台詞のある登場人物

情報， (j)シーン本文をデータベースにそれぞれ保存し，執筆時のアノテーショ

ンは完了する．  

 

5.4.2 香盤表入力ページ  

ライターによるシナリオ執筆完了後，香盤表表示ページから香盤表用の追加

アノテーションを行う．ページ内容は香盤表の形式で表示し，完成する香盤表

の表示ページとアノテーションを行うシーンを選択するページを兼ねる．図  

5-4 に表示例を示す．  
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図  5-4：香盤表入力ページ（初期状態）  

 

行に各シーンの (a)シーン番号と (b)柱情報をボタンとして挿入，列にシーン

の各種情報及び登場人物のフルネームを表示する．各行と列の交点部分には，

該当シーンで各登場人物が登場する場合に○を表示する．  

ライターによる入力直後で，香盤表用のアノテーションが成されていないシ

ーンについては (c)場所や (f)時間帯などの情報は未入力状態となり，登場する人

物の○付き状況も正確ではない．○はシーン入力時点で得られた (g)台詞のある

登場人物情報と，別途入力された登場人物設定のショートネームが一致した部

分に入力している．そのためシーンに登場しているが発言を行っていない登場

人物は○が付いておらず，香盤表として不十分な状態である．各シーンに対し

香盤表用のアノテーションを行う際には，左端の列に表示した各シーン名のボ

タンをクリックすることでシーン分析ページへとリンクする．  

 

5.4.3 シーン分析ページ  

香盤表表示ページで選択されたシーンはシーン分析ページで文字列処理を

行いアノテーションの補助を行う．図  5-5 に表示例を示す．  
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図  5-5：シーン分析ページ例（初期状態）  

 

ページ上部にシーンの本文をシナリオ形式に整形したものを表示している．

表示時点で後述する各種処理を行い，情報提示の準備がされている．その下に

アノテーション用の各種情報入力欄があり，それぞれにあらかじめ候補が提示

されており，確認及び修正を行っていく．  

 

5.4.4 場所・屋内外・時間帯情報  

(c)場所，(d)場所詳細，(e)屋内 /外，(f)時間帯の各情報は抽出済みの (b)柱情報

から抽出を行う．柱の文字列は基本的に次のような構造を持つ．  

 

 冒頭にシーン番号をつける  

 場所を示す  

 前のシーンと同じ場所である場合“同”と書く  

 場所詳細がある場合中黒“・”を挟み併記する  

 時間帯を示す場合場所の後に丸括弧“（）”でくくり書く  

 

例として，上記構造全てに当てはまる劇場版相棒 [シナリオ作家協会 , 2008]

のシーン 22・23 の柱情報を次に示す．  
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 22 薫のマンション・外景 (夜 ) 

 23 同・亀山家  

 

上記の例において，シーン 22 は場所が“薫のマンション”，場所詳細が“外

景”，時間帯が“夜”となり夜にマンションを外から撮影するシーンであること

を示す．シーン 23 は場所が“同”となっており，これは前のシーンと同じで

あることを示すため“薫のマンション”となる．場所詳細は“亀山家”となり，

時間帯は場所が屋内であり影響がないため省略されている．屋内 /外の情報は基

本的に表記されず，内容から読み取る必要がある．  

これらの特徴をもとに情報抽出処理を行った．構造化シナリオにおいてシー

ン番号はシーン記述時にアノテーションが済んでおり，柱情報はシーン番号を

除いた 1 行の文字列となる．この文字列に対し次の順序で処理を行い，情報を

抽出する．  

 

1. 中黒“・”が含まれているか確認する  

2. 含まれていない場合全文を場所とする  

3. 含まれている場合中黒“・”を区切り文字として分割， 1 つ目を場所，2

つ目を場所（詳細）とする  

4. 場所及び場所詳細に開き丸括弧“（”が含まれているか確認する  

5. 含まれている場合開き丸括弧“（”を区切り文字として分割し 1 つ目のみ

残す  

6. 上記 2 つ目に“夕”または“夜”の文字が含まれている場合時間帯を夕方

または夜にする  

7. 場所が“同”だった場合データベースに問い合わせを行い 1 つ前のシーン

の場所情報と置き換える  

 

この処理を行うことで，柱情報からシーン情報の自動抽出が完了する．しか

し自動抽出では内容が保障できないため，そのまま登録するのではなくユーザ

ーに確認を促すためにページの各種入力欄に変更可能な形で抽出結果を表示す

る．  

(c)場所及び (d)場所詳細用入力欄はテキストボックスであり，それぞれの抽出

結果を表示する．誤検出があった場合には手入力で修正する． (e)屋内 /外は屋
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外・屋内のプルダウンメニューで，あらかじめ屋外が選択されている．場所情

報をもとにデータベースに問い合わせ，同じ場所名で屋内となっているシーン

が存在する場合にはあらかじめ屋内を選択状態にする． (f)時間帯は昼・夕方・

夜のプルダウンメニューで，初めは昼が選択されているが上記の処理で夕方ま

たは夜になっていた場合にはあらかじめ選択状態を変更しておく．  

 

5.4.5 シーンに登場する登場人物情報  

図  5-5 に示したような初期状態において，表示されているシナリオ本文は第

4 章で述べた処理が適用されており，行ごとにト書き・台詞が区別されている．

また，台詞の行については発言者と発言内容部分に分け表示している．  

その際に，登場人物設定に存在する名前がト書き内や発言者名・発言内に出

現した場合は太字にして表示する．これによってシナリオ本文からの情報読み

取りを補助し，効率化をはかる．  

図  5-6 にあるシーンの登場人物情報部分を示す．  

 

図  5-6：シーン分析ページ例（登場人物情報部分）  

 

上図において，6 名分の欄が灰色の背景になっており，下部のチェックボッ

クスもチェック済みになっている．これは (g)台詞のある登場人物の情報である．

台詞のある登場人物は実際に登場している確度が非常に高いため，あらかじめ

選択した状態で提示する．ただし，回想内の台詞が通常の台詞の形式で書かれ

るなど例外も存在するため，担当者によるキャンセルも可能である．  

他に，2 名分の欄が赤い背景になっている．これは，シーン中で発言はなか

ったがト書き内に名前が書かれていたり，他者の発言内で名前を呼ばれていた

りする人物である．どちらもある程度確度は高いが，その人物に関する説明が

されている場合や，別の人物間で話題に出した場合など多くの例外が存在する

ため，自動的に登場すると扱うことはできない． そのため，担当者に情報を提

示し判断を促す．該当する人物の欄をクリックすると，図  5-7 のように上部の

シナリオ本文中で該当する箇所がハイライトされる．  
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図  5-7：シーン分析ページ例（シーン本文部分）  

 

このシーンの場合は，赤くハイライトされた 2 名のうち三奈瀬恭介は実際に

登場し，片山雛子は登場していない．三奈瀬恭介はト書き中でその他の人物と

一緒に列挙される形で記述されているが，片山雛子は会議の議題として話題に

上っただけであり，この場には関係ないためである．  

このように，シナリオ本文から自動抽出した情報を確度と根拠をもとに担当

者に提示することで，担当者が 1 から全てを読み出すよりも効率的に確度の高

い (h)シーンに登場する人物の情報を得ることができる．  

このシーンは柱情報では『同・会議室』となっているが，前のシーンの場所

が『警視庁』となっているため，図  5-6 の場所情報も『警視庁』と入力されて

いる．その他に必要な情報があれば備考欄に入力する．  

これまでに述べた情報を担当者が全て確認し決定ボタンを押すことで，シー

ン入力時には自動取得できなかった残りの (c)場所， (d)場所詳細， (e)屋内 /外，

(f)時間帯，(h)シーンに登場する人物，(i)備考の情報群が揃い，香盤表に必要な

アノテーションが完了する．  

 

5.5 香盤表の作成実験  

本提案システムによる香盤表作成のための情報抽出支援の効果を確認する

ために，評価実験を行った．  

 

5.5.1 実験概要  

本提案システムは，テキストであるシナリオから香盤表に必要な情報を抽出

する部分の効率化を目的としている．そのため，本システムを利用した情報抽

出と，シナリオ本文のテキストとエクセルを用いた情報の読み出しの 2 通りを

被験者にそれぞれ行ってもらい，香盤表の出力結果を比較する．  

両手法の作業時間を比較するため，各被験者に両方の読み出し方法を行わせ

た．その際に，先にシステムを利用するグループと先にエクセルを利用するグ

ループに分け行った．読み出しを 2 回行うために 2 つの作品を用意し，それぞ
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れのグループを更に半分に分け手法と作品の順序が偏らないようにした．  

実験対象のシナリオ作品として，『相棒―劇場版―』[シナリオ作家協会 , 2008]

と『県庁の星』 [シナリオ作家協会 , 2006]を利用する．シナリオ作家協会の発

行する月刊『シナリオ』においてシナリオ本文を入手でき，舞台が現代である

ために内容の文体も比較的平易であり，被験者にとって読みやすいためである．

この両作品のそれぞれ全体の 10 分の 1 のシーン数分を評価実験に利用する．  

被験者は東京工科大学の学生 12 名である．シナリオから情報を読み出し，

香盤表を作成する経験はないが，Web アプリケーション及びエクセルの利用に

ついてはそれぞれ問題ない技能を持つ．  

シナリオからの情報読み出し前に，それぞれの手法で必要な準備があるため，

実験条件となる準備を行う．本提案システムにおいては，シナリオ本文の各シ

ーンをあらかじめ入力しておき，また 5.3.2 項で述べたように，登場人物情報

を設定しておく必要がある．本来はシナリオの執筆者が行う想定であるため，

どちらの情報も入力済みの状態から始める．入力済みの初期状態は図  5-4 の通

りである．  

シナリオ本文とエクセルを利用する側は，シーンの数だけシーン番号と柱を

入れた行を，登場人物の数だけ登場人物名を入れた列をそれぞれ追加した表を

作成し，入力しやすいよう整形する必要がある．本来香盤表作成時に必要な作

業ではあるが，本実験ではシナリオからの読み出し部分のみについて比較を行

う必要があるため，あらかじめ整形済みのエクセルファイルを作成し実験に利

用する．図  5-8 に『相棒』についての事前準備を済ませたエクセルの初期状態

を示す．  

 

図  5-8：初期状態の香盤表例  

 

5.5.2 実験結果と考察  

香盤表の作成実験により，2 つの作品，2 通りの手法それぞれの香盤表が作
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成できた．本実験結果の入力済み香盤表例を作品別に両手法を並べ図  5-9，図  

5-10，図  5-11，図  5-12 にそれぞれ示す．  

 

図  5-9：『相棒』実験結果例（システム利用）  

 

 

図  5-10：『相棒』実験結果例（エクセル利用）  

 

 

図  5-11：『県庁の星』実験結果例（システム利用）  
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図  5-12：『県庁の星』実験結果例（エクセル利用）  

 

香盤表情報の抽出  

提案システムによる結果では，全ての情報が問題なく抽出され，表示上は (h)

シーンに登場する人物だがそれぞれ別にアノテーションし保存されており，(g)

台詞のある登場人物のその他の資料への転用が可能である．  

エクセルを用いた結果においては，必要な情報の抽出は概ね行われているが

(g)台詞のある登場人物と (h)シーンに登場する人物が混同されており区別不能

である．これを区別可能な形で取得するにはエクセルのフォーマットを工夫し

入力欄やルールを追加することが必要となり，作業がより煩雑になる．  

 

抽出した情報の正確性  

本提案システムにおいて， (c)場所， (d)場所詳細， (e)屋内 /外， (f)時間帯の各

情報は正しく抽出が行われアノテーションされ保存された．特に (c)場所につい

ては，シナリオ本文の柱部分において『同』と記載してあるものも問題なく前

のシーンの場所に置き換わっており，場所名ごとのグループ化などに利用可能

な形で抽出できた．  

(h)シーンに登場する人物， (i)備考については，図  5-9 と図  5-10，図  5-11

と図  5-12 で同一作品にも関わらず結果が異なっている通り，作業者の解釈に

依存することがわかった．例として，『相棒』のシーン 5 において，本来登場

する仲島孝臣という登場人物について，出演すると読み出した被験者は本提案

システム，エクセルどちらの手法でも半分であり，残りの半分は登場しないと

判断した．これは，シーン 5 において仲島孝臣が既に死亡しているためである

と考えられる．シナリオ本文では台詞中で“仲島孝臣”という文字列が現れて

おり，またト書き中に“死体を取り囲み”という表現があるため，撮影には仲

島孝臣役の出演者が必要である．しかし，『死亡している』という理由から登場

人物の役目が終了したと考え，登場しないという判断に繋がったと考えられる． 

シーン番号場面 L/LS D/N ロケ地
野
村
聡

二
宮
あ
き

小
倉
小
百
合

古
賀
等

桜
井
圭
太

北
村
康
夫

清
水
真
治

浅
野
卓
夫

田
畑
美
香

来
栖
和
好

工
藤
浩
之

篠
崎
威
嗣

篠
崎
貴
子

篠
崎
佳
枝

備考

1 岸壁（夕） L 夕 岸壁 ○
2 県庁・大会議室（八月） LS D 県庁　大会議室 ○ ○ ○ ○
3 街（日替わり） L D 街 ○
4 県庁・知事室 LS D 県庁　知事室 ○ ○ ○ 市民オンブズマン団体
5 同・産業政策課 LS D 県庁　産業政策課 ○ ○ ○ ○ 工場の制服姿の中年男
6 同・知事室 LS D 県庁　知事室 ○ ○ ○
7 同・一階エレベーター前 LS D 県庁　一階エレベーター前 ○ ○ ○ 市民オンブズマン団体
8 同・知事室フロア　エレベーター前 LS D 県庁　知事室フロア ○ ○ ○ ○
9 篠崎家・表（夜） L N 篠崎家　表 ○

10 同・応接間（夜） LS N 篠崎家　応接間 ○ ○ ○ ○
11 県庁・実景（日替わり） L D 県庁　実景 ○ ○
12 同・産業政策課 LS D 県庁　産業政策課 ○ ○
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提案システムを用いた場合，図  5-7 で示した機能によって台詞中の部分には

赤ハイライトが付与されており，提示する情報の正確性には問題がなかった．

被験者による正答率もエクセルを利用した場合と同じであったため，提案手法

自体には問題がないと考えられる．  

 

自動抽出の正確性と提示・編集機能の評価  

筆者らの開発した従来システムでは，情報抽出に台詞の発言者のみを利用し，

かつ自動抽出のまま確定させていた．本システムではこれに加え，ト書きと発

言内容も利用して抽出し，結果を図  5-6・図  5-7 のように提示し判断を促す形

をとっている．本手法では，『相棒』においては計 6 名分の情報が追加で提示

され，そのうち実際に登場したのは 4 名であった．『県庁の星』においては提

示 13 名，登場 10 名という結果だった．ト書きや発言内容を利用しない場合こ

れらの人物が抽出されず，また自動抽出してもそのまま決定として扱うと誤っ

た結果が抽出されることがわかり，本研究で追加した機能の有用性が確認でき

た．  

 

抽出作業時間の比較  

香盤表作成に必要な情報抽出にかかった作業時間を次の表  3 に示す．  

 

表  3：手法・作品ごとの作業時間  

 

全体的な傾向として，本システムを利用した際の情報抽出時間の方が短いこ

とがわかった．手法の順序別に平均すると，システム→エクセル順のグループ

は作業時間が 19%増加し，エクセル→システム順のグループは 37%減少すると

いう結果になった．システムを先に利用し読み出しを行ったグループは，6 名

先に行った手法・作品 時間 後に行った手法・作品 時間 差分（時間） 差分（割合）

システム相棒 26:21 エクセル県庁の星 26:40 +0:19 +1%
システム相棒 18:17 エクセル県庁の星 16:34 -1:43 -9%
システム相棒 12:24 エクセル県庁の星 18:19 +5:55 +48%

システム県庁の星 14:23 エクセル相棒 17:24 +3:01 +21%
システム県庁の星 20:03 エクセル相棒 23:20 +3:17 +16%
システム県庁の星 14:58 エクセル相棒 20:11 +5:13 +35%

エクセル相棒 30:00 システム県庁の星 20:00 -10:00 -33%
エクセル相棒 31:48 システム県庁の星 17:37 -14:11 -45%
エクセル相棒 19:50 システム県庁の星 9:55 -9:55 -50%

エクセル県庁の星 29:06 システム相棒 17:15 -11:51 -41%
エクセル県庁の星 30:56 システム相棒 21:16 -9:40 -31%
エクセル県庁の星 16:51 システム相棒 12:57 -3:54 -23%
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中 5 名が後に行ったエクセルでの読み出しの方がより多く時間がかかり，エク

セルを先に利用したグループは 6 名全員がシステムを使用した読み出しで大幅

に時間短縮することができた．  

 

5.6 まとめ  

映像制作時に必要となる資料である香盤表について必要な情報を定義し，そ

れらの情報抽出を効率よく行うための構造化シナリオを用いたシーン情報抽出

手法を提案した．  

提案手法をもとに Web アプリケーションシステムを実装し，その有効性を確

認するために香盤表に必要な情報の抽出実験を行った．その結果，定義した各

情報の抽出を行えることが確認でき，またその抽出にかかる作業時間を従来手

法と比較して 3 割から 4 割と大幅に短縮でき，本システムの有用性が確認でき

た．  

今後の課題として， (1) 担当者の解釈に依存する情報の正確性を高めるため

に，担当者に提示する『登場する可能性のある人物』の抽出アルゴリズムの強

化 , (2) 香盤表の高機能化による映像制作支援のために，抽出した場所情報に基

づくシーンの並び替えや，登場する人物の共通性が高く連続で撮影しやすいシ

ーンの抽出といった高度な検索手法の開発が挙げられる．  
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第6章 構造化シナリオを用いた配色可視化システム  

本章では，構造化シナリオを利用し，映像全体の配色を確認するためのイン

フォグラフィックスの出力を行う研究について述べる．このインフォグラフィ

ックスを配色タイムラインと呼ぶ．  

 

6.1 はじめに  

6.1.1 背景  

映像コンテンツにおける画面の色は，作品の重要な要素である．また，1 つ

の画面内での色の設計だけでなく，上映時間中の全ての画面における配色の割

合は，作品全体の印象を決定付ける重要な要素である．そのため，作品の方向

性を決定する監督やディレクターにとっては重要な情報となる．しかし，映像

の上映時間中の配色という性質上，情報量は非常に膨大となる．  

膨大な情報を整理し，把握するための手法としてインフォグラフィックスが

ある．インフォグラフィックスとは，“複雑な内容やイメージしづらい物事の仕

組みなどを，把握・整理し，視覚的な表現で，他の人に情報を分かりやすく伝

えるグラフィックデザインのこと”である [木村 , 2010]．映像作品の配色を示

すインフォグラフィックスの事例として，次の 2 つが挙げられる．  

Disney  Electronic Content, Inc.の販売していた（※2016 年 9 月時点で販

売終了確認済）iPad 向けアプリケーション『Disney Animated』[Disney, 2013]

では，Color Maps というメニュー内でディズニーの歴代作品群について，上

映時間全体の配色を抽出し連続する棒グラフのような形で可視化している．図  

6-1 に App Store における当該機能紹介部分のスクリーンショットを示す．  
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図  6-1：Disney Animated - Color Maps 

 

画面下部に映っている帯部分が Color Map であり，図では Frozen（邦題ア

ナと雪の女王 [Disney, 2014]）の例が示されている．魔力の暴走により国全体

が冬となった作品後半部分では水色・紫系の色が多くなっており，可視化結果

に表れている色から受ける印象は作品全体の印象と合致している．これによっ

て，作品全体における配色の割合は重要な意味を持つことが確認できる．  

もう 1 つの事例として，PIXAR 社の映像制作工程上で利用されるカラースク

リプトが挙げられる．カラースクリプトは“色彩，ライティング，空気感によ

って，ストーリー全体の喜怒哀楽を目に見えるようにする役割”のインフォグ

ラフィックスである [PIXAR, 2016]．図  6-2 は『スタジオ設立 30 周年記念  ピ

クサー展』の図録冊子 [PIXAR, 2016]の裏表紙に印刷された，PIXAR 社各作品

のカラースクリプトの一部である．  
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図  6-2：カラースクリプト例  

 

カラースクリプトは PIXAR 社の作品制作過程で制作され，ストーリー全体

の配色や感情の流れをスタッフ間で共有するために利用される．  

 

6.1.2 目的  

前項にて世界的な映像コンテンツ制作の現場で行われている事例 2 つから示

したように，映像全体の配色について把握することは映像コンテンツの制作上

有意義であると考えられる．しかし，この情報が揃うのは作品完成後あるいは

制作の終盤にあたるため，結果を確認するだけに留まってしまい，制作上の意
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図した設計を行いにくい．  

本研究では，制作の早い段階から最終的な映像全体の配色をシミュレートし

たインフォグラフィックスである配色タイムラインを生成することを目的とす

る．配色タイムラインを生成することによって，映像化を行う前のシナリオの

段階から作品全体の印象をシミュレート可能にする．図  6-3 に本研究で生成す

る配色タイムラインの映像制作工程上の位置付けを示す．  

 

図  6-3：配色タイムラインの位置付け  

 

映像制作上の多くの工程のうち，本来シナリオと完成映像は初期段階と最終

段階にあたるため，最も離れた工程である．配色タイムラインの生成により，

図  6-3 左側にて赤矢印で示したシナリオと完成映像間のギャップを解消し，シ

ナリオと完成映像を結ぶ中間にあたる新たな工程を提案する．  

シナリオ段階での配色タイムラインの生成という新たな工程によって，制作

初期段階から完成形のイメージができるようになる．配色タイムラインによっ

て監督やディレクターによる方針の編集や，制作スタッフ間の完成イメージの

共有が行えるようになることが期待できる．  

 

6.2 提案システム  

この節では要求仕様及びそのために利用する情報の種類など，本研究で提案
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するシステムの概要について述べる．  

 

6.2.1 要求仕様  

映像全体の配色を把握するためには，映像の要素であるシーンについての配

色を把握する必要がある．6.1.1 項で示した例の通り，映像全体で統一的な配

色が利用されるわけではなく，シーンごとに異なる配色をしておりその連続で

映像全体の配色が作られるためである．また，シーンごとの配色だけでなく，

各シーンの長さについても考慮が必要となる．各シーンは均一な長さではなく，

シーンの内容に応じて異なる長さで描画される．このため，シーンごとの配色，

及びその長さを利用した配色タイムラインの出力が必要となる．  

制作が進むにつれ映像の断片が出来上がっていき，全体的な配色情報を得る

ことができるようになっていくが，その段階では変更が必要になった場合に大

きな手戻りとなってしまう．そのため，制作初期段階であるシナリオの時点で

全体像のイメージを行えるようにする必要がある．  

 

6.2.2 利用する情報  

本研究では，第 4 章で構築したシステムによって生成される構造化シナリオ

を利用して配色タイムラインの生成を行う．  

6.1.2 項で述べた通り，シナリオは本来完成映像から最も離れた工程である．

しかし，映像制作の設計図であるという性質上，前項で述べた要件であるシー

ンの配色を決定するために必要な情報はシナリオ内に含まれている．  

構造化シナリオではシーン情報について，場所及び時間帯，シーン本文がそ

れぞれ構造化され保存してある．これらの情報のうち，場所情報に設定してあ

る背景となる舞台の情報を利用してシーンの配色を決定する．また，シーン本

文に記載されている文章量のシーンごとの比率を利用し，各シーンの長さを決

定する．構造化シナリオから得られる情報に配色及び長さ情報を追記すること

で，配色タイムラインの出力が行える．  

 

6.3 完成映像の配色タイムライン生成  

構造化シナリオを利用した配色タイムラインを生成する際の目標設定のた

めに，先に既存作品の分析及び完成映像を利用した配色タイムラインの生成を

行う．  
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6.3.1 k 平均法を利用した Color Map の再現  

まずは Disney Animated における Color Map を目標とし，再現を行う．映

像作品中の画面をキャプチャーし，k 平均法を利用して画像中で使用されてい

る色のうち多く使われているものから順に 8 色及びその割合を抽出する．  

k 平均法は k 個の任意の色をあらかじめ設定し，それぞれのグループを作る．

画像中のすべての画素について各グループの色のうち最も近い色を求め，その

グループに属させる．すべての画素についてグループ化が完了したら，各グル

ープに属する画素の色を平均し，新たにそのグループの色とする．この処理を

画素の平均化前後で変化が十分に小さくなるまで繰り返すことによって，画像

中で使用されている色を多いものから k 個取得でき，各色の割合も求められる．

今回は RGB の要素それぞれについて 0 または 255 とした黒，白，赤，緑，青，

黄色，紫，水色の 8 色を元の色として設定し，画像から代表 8 色とその割合を

取得する．  

例として，図  6-4 に元となる画像，図  6-5 に抽出結果の各色及びその割合を

示す．  

 

図  6-4：元となる画像  

（ふしぎの国のアリス [Disney, 1953]より引用）  
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図  6-5：k 平均法（k=8）による抽出結果  

 

上に示した例では 1 枚の画面を対象に抽出を行い，結果を横長の図で示した

が，映像の分析時には映像全体を 3 秒間隔でキャプチャーした画像群を利用す

る．各画像を映像の初めから順に並べ抽出を行い，抽出結果を幅 1 ピクセル高

さ 300 ピクセルで出力し，左から右に向け時間が進むよう並べて結合する．  

対象作品として，シナリオ決定稿及び映像の入手が可能であった 3DCG アニ

メーション作品『楽園追放  -Expelled from Paradise-』 [楽園追放 , 2014]を利

用した．図  6-6 に抽出結果を示す．  

 

図  6-6：『楽園追放』の再現 Color Map 

 

『楽園追放』は楽園である電脳空間と，宇宙空間及び荒廃した地上世界が主

な舞台であるため，一部の極彩色と黒，黄土色，灰色が多く現れる結果となっ

た．  

 

6.3.2 再現 Color Map を利用した配色タイムラインの生成  

6.3.1 項で再現した Color Map は，ある程度似た色合いの場面であっても画

面ごとに細かな色合いや割合が異なるため，多くの色が現れすぎており全体像

を把握するためには複雑である．そこで，シナリオにおけるシーンの情報を利

用して，同一シーンについてはまとめて色の抽出を行う．  

シーンはこれまでにも述べてきた通り，同一の場所・時間における一連の出

来事を示す区切りである．そのため，基本的に色合いについては大きな変化が

ないと考えられる．  

『楽園追放』のシナリオ決定稿を参考に，上記分析時の各キャプチャー画面

をシーン毎に分類した．図  6-6 での抽出結果について，同一シーンの部分につ
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いて再度 k 平均法により 8 色及びその割合を抽出する．図  6-7 にシーン 6 の各

画像抽出結果とシーン 6 をまとめた抽出結果を示す．  

 

図  6-7：画像ごとの抽出結果及びシーン分の抽出結果  

 

このようにシーン毎にまとめて再度抽出を行った結果を，図  6-8 に示す．  

 

図  6-8：シーン毎の抽出結果  

 

図  6-8 の結果は各シーンで使用されている色とおおよそ同じものになった

が，全体として彩度が低下している．k 平均法は分析の過程で色の平均化を行

うため，各画像の色抽出結果に対し再度色抽出を行い，2 度平均化をした結果

全体に彩度の低下が発生する．  

また，画面内で登場人物が大きく映る場面では取得される色情報が大きく異

なってくる．例として，図  6-9 に登場人物が中心となっている画面と図  6-10

にその画面の色抽出結果を示す．  



  

87 

 

 

図  6-9：登場人物が中心の画面例  

（ふしぎの国のアリス [Disney, 1953]より引用）  

 

 

図  6-10：登場人物中心の画面の色抽出結果  

 

場面の背景としては緑と黒が中心の場所でありながら，登場キャラクターの

色である赤，黄色，白，青が代表色として抽出される結果となっている．映像

から取得する情報としては正しいものの，登場人物の画面上で映る割合はシー

ンの中でも秒刻みで細かく変化する要素である．また，同じシナリオ本文であ

っても，実際の映像化の際に決定する構図の影響を大きく受けるため，一般化

したシミュレートを行うことが困難であり，シーン配色の再現としては問題が

ある．  

これらの問題に対応するため，シーンの色合いの抽出に各シーンの初めの 1

枚を利用し再度抽出を行った．シーンの 1 枚目はシーン切り替わり直後であり，
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基本的に画面内ではそのシーンの舞台となる場所が大写しになるため，シーン

の背景情報として正しいことが期待できる．1 枚目の画像を k 平均法で色抽出

し，その結果をシーン内の画像数分の幅で描画する．この方法による描画結果

を図  6-11 に示す．  

 

図  6-11：各シーン 1 枚目を利用した抽出結果  

 

図  6-11 の結果として，一部例外があるものの，およそ各シーンの配色が正

しく抽出できていることが確認できた．例外としてはシーン冒頭にのみ登場す

る色がある場合や，シーンの途中で大きく色合いが変化する場合などに抽出結

果に差があった．  

抽出方法の是非を確認するため，楽園追放の他にも『ルパン三世  カリオス

トロの城』 [東京ムービー新社 , 1979]及び『紅の豚』 [スタジオジブリ , 1992]に

ついて分析を行った．これらの作品については作中の時間・場所の変化を基準

としてシーン分けを行っている．図  6-12 と図  6-13 に各作品におけるシーン

全体の抽出結果と各シーンの 1 枚目を利用した抽出結果を示す．  

 

図  6-12：ルパン三世  カリオストロの城におけるシーン全体の抽出結果（上）

と 1 枚目を利用した抽出結果（下）  
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図  6-13：紅の豚におけるシーン全体の抽出結果（上）と 1 枚目を利用した

抽出結果（下）  

 

図  6-12 及び図  6-13 についても，シーン全体を利用した抽出結果について

は全体に彩度の低下が現れた．1 枚目のみを利用した場合には，シーン全体の

色合いとは異なる場合もあるものの各シーンの配色を抽出できており，1 枚目

のみを利用した抽出結果でも問題ないことを確認できた．  

上記の方式で，完成映像から映像全体の配色を確認できるインフォグラフィ

ックスが生成できた．これを完成映像から生成した配色タイムラインとし，こ

の結果を目指してシナリオを利用した配色タイムラインのシミュレートを行う． 

 

6.4 構造化シナリオを利用した配色タイムライン生成  

前節で生成した配色タイムラインは完成映像を利用したものである．これを

参考にしながら，シナリオ段階で得られる情報のみを利用して映像全体の配色

を確認できるインフォグラフィックスの生成を行う．シナリオは同一の場所と

時間で展開されるシーンという単位から構成される．シーンには場所と時間の

情報が指定されているため，シナリオ執筆が完了した時点で舞台としてのおお

よその背景色を想定することが可能となる．  

これまでの各章で述べてきた通り，構造化シナリオではシーンごとに場所・

時間・本文及び登場する人物などの情報をメタデータとして保持している．こ

れらの情報を利用し，構造化シナリオを用いた配色タイムラインの生成を行う． 

 

6.4.1 柱情報を利用した生成  

構造化シナリオの持つシーン情報のうち，最も初期に揃う柱情報を利用した

生成を試みる．柱はシーンのはじめに記述される情報で，そのシーンの展開さ
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れる場所と時間を示す．例として，楽園追放のシナリオ本文においてはシーン

1 の柱は『サイバースペース・バーチャル空間』，シーン 6 の柱は『地表・砂漠』

となっている．シーンの情報が執筆された時点で，各シーンの場所及び時間情

報が決定するといえる．  

そこで，柱で記述された情報にシーンの色を追記し，配色タイムラインの生

成を行う．前述の例ではシーン 1 の『サイバースペース・バーチャル空間』は

バーチャル空間内のリゾート地が舞台であるためエメラルドグリーンの海の色

を指定し，シーン 6 の『地表・砂漠』は晴れ渡った砂漠が舞台であるため明る

い黄土色を指定した．本実験では完成映像の実際のシーンから色の抜き出しを

行い任意の割り当てを行ったが，未完成作品の柱情報に配色を指定する際には

舞台の背景色を検討しながら割り当てを行うことを想定する．  

シーンの柱情報への色情報の追記が完了したら，指定した色の列挙を行う．

各シーンの長さはこの時点では不明であるため，シーンごとの描画する幅は一

定にした．楽園追放のシナリオ本文では全 46 シーンあり，それぞれに背景色

を割り当てて描画した配色タイムラインを図  6-14 に示す．  

 

図  6-14：柱情報を利用した配色タイムライン  

 

シナリオ情報の最初期段階ながら，大まかに映像全体に登場する色情報を出

力することができた．しかし，実際には各シーンの幅は一定ではないため，各

色の割合については正しい情報となっていない．  

 

6.4.2 シーン本文量を利用した生成  

前項での柱情報を利用した配色タイムラインの出力に加え，シーン本文の分

量を利用したシーンの長さの推定情報を追加し，生成を行う．  

シナリオの文章量は完成する映像の時間と相関関係にあり，400 字詰め原稿

用紙 1 枚につき 1 分程度が目安とされている．ポンプロムらはシナリオ中の台

詞情報に着目し，映像化した際の時間軸可視化手法を考案した [ポンプロム , 
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2012]．シリーズ映画における台詞の文字数と映像時間の相関を確認し，シナ

リオ情報から映像時間中の各シーンの割合を可視化している．  

アクションシーンなど，シナリオ上では短い文章ながら映像上では長いシー

ンもあるが，ポンプロムが導いた通りおおよそ各シーンの文章量の比率と映像

の時間の比率は近しいといえる．  

これを利用し，6.4.2 項で生成したものに加え，シーン間の長さの割合を適

用した配色タイムラインを生成する．楽園追放のシナリオの本文量を入力し，

シーン毎の行数を横方向のピクセル数として利用する．図  6-15 にシーン本文

量を利用した生成結果を示す．  

 

図  6-15：シーン本文量を利用した配色タイムライン  

 

結果として，一部にごく短いシーンが発生したりするものの，シーン本文量

を利用したインフォグラフィックスが生成できた．映像制作における初期段階

であるシナリオ執筆完了時点の情報のみを利用し，ある程度の登場する色の数

およびその割合を示す配色タイムラインが生成できた．  

しかし，実際には各シーンの登場する色は 1 色ではなく，情報量が不足して

いる．例としてシーン 6 の『地表・砂漠』において，図  6-14 と図  6-15 では

砂漠のシーンであるという理由から明るい黄土色を指定したが，実際の背景は

空も多く映っており快晴であるため，青色も多く含まれる．しかしながら，各

シーンについて複数の色を指定する，かつ各色の割合を指定するのは作業量が

多くなり，煩雑となる．また，多くの色が利用されているカラフルな背景など，

代表色を任意では決め難い場面もあった．  

 

6.4.3 シーン本文量と美術資料を利用した生成  

前項でのシーン本文量を利用した生成に加え，美術資料を利用した配色タイ

ムラインの生成を行う．  

美術資料は，作品中の舞台となる場所や登場するキャラクター，乗り物など

についての画像であり，シナリオ同様映像制作工程中の早い段階で作成される

資料である．図  6-16 に楽園追放の美術資料例を示す．  
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図  6-16：楽園追放の美術資料例  

（楽園追放  縮刷パンフレットより引用）  

 

図中左及び右下に示されているのが背景の美術資料である．図中左の『グラ

ビカの街』は完成映像中のシーン 17 で登場し，非常にカラフルな屋台が並ぶ

通りの中を主人公達が歩くため，シナリオの情報からは代表色を設定しにくい．

そこで，シナリオ情報に加え背景の美術資料を利用して配色タイムラインの生

成を行う．  

背景の美術資料は背景となる舞台について色を含め描画された資料であり，

実際の映像化の際には清書されるものの完成映像に近い多くの情報を含んでい

る．シナリオ執筆の完了に加え，作品中で登場する舞台についての美術資料が

揃った場合，シナリオからは各シーンの長さの割合を，美術資料からはシーン

の配色をそれぞれ取得可能となり，より完成映像に近づいた配色タイムライン

の生成が行えるようになる．  
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美術資料は制作過程で全ての舞台について制作されるが，公表されるもので

はなく入手ができない．そのため，本研究では疑似的に楽園追放の各シーン映

像のうち，最もそのシーンの舞台となる背景中心で描写されている場面を抜粋

し配色情報の抽出を行う．抽出した配色と，6.4.2 項でシナリオ本文量を利用

し取得したシーンの長さの比率を利用して配色タイムラインを生成する．図  

6-17 にこの方法で得られる生成結果を示す．  

 

図  6-17：シーン本文量と美術資料を利用した配色タイムライン  

 

6.5 生成結果の比較  

前節の各項で生成した各種配色タイムラインと，完成映像から生成した配色

タイムラインの比較を行う．図  6-18，図  6-19，図  6-20，に本研究の手法で

構造化シナリオから生成した配色タイムラインの結果をそれぞれ示す．図  

6-21，図  6-22 に完成映像の分析から生成した配色タイムラインを示す．  

 

図  6-18：柱情報を利用した配色タイムライン（図  6-14 再掲）  

 

 

図  6-19：シーン本文量を利用した配色タイムライン（図  6-15 再掲）  

 

 

図  6-20：シーン本文量と美術資料を利用した配色タイムライン（図  6-17 再掲） 
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図  6-21：完成映像から生成したシーン全体の抽出結果（図  6-8 再掲）  

 

 

図  6-22： 完成映像から生成した 1 枚目を利用した抽出結果（図  6-11 再掲）  

 

図  6-18 は柱情報を利用した生成であり，本手法のうちでも映像制作の最初

期段階から生成できる結果である．情報量は少ないものの，全体で利用される

色の傾向を見ることが可能となる．  

図  6-19 はシーン本文の長さを考慮し生成した結果であり，シナリオの完成

後に生成できる．映像全体中における各シーンの長さの割合については，終盤

の一部のシーンが戦闘シーンであるためにシナリオ本文に対し映像時間が長く

なっているものの，大きな乖離はみられなかった．  

図  6-20 は柱情報・シーン本文量に加え美術資料の配色を利用した生成結果

である．抽出された色情報についても図  6-21 や図  6-22 の完成映像をもとに

した配色タイムラインと大きな乖離は見られず，全体の配色と割合を確認でき

ることがわかった．全シーンの美術資料は入手できないために，本実験におい

ては完成映像からの抜粋を利用し生成を行っている．しかしながら，美術資料

と完成映像の背景には精細さの差はあるものの，配色及びその割合では大きな

差がないために，k 平均法により取得した情報としては十分に近しい結果が得

られたものと考えられる．   

 

6.6 まとめ  

本来制作終盤にしか得られない作品全体の配色情報を，映像制作の早い段階

で作成されるシナリオと美術資料の情報から可視化しシミュレートするための

配色タイムラインを生成できた．構造化シナリオを利用することで配色タイム
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ラインの生成を行い，シナリオと完成映像間のギャップを軽減する．  

これによって，制作初期段階におけるシナリオ及び背景美術の修正や配色設

計，スタッフ間での完成映像イメージの共有など，従来のシナリオでは行えな

かった新たな映像制作の工程を提案できるようになった．  

今後の展望として，配色タイムラインへの登場人物の配色の追加が挙げられ

る．6.3.2 項の実験では登場人物の配色は無視できるように抽出を行ったが，

登場人物の配色も映像上では重要な要素である．映像中における登場人物の映

る構図の分析を行い，構造化シナリオから取得可能である登場人物の台詞の割

合を利用しシミュレーションを行う．  

シーンに対し登場人物の美術資料を追加することで，より最終的な完成映像

の配色タイムラインに近付けることが可能になると考えられる．これによって，

背景と登場人物の配色を総合的に検討することも可能となる．  
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第7章 結論  

7.1 本研究の貢献  

本研究では，シナリオ情報をベースとした映像コンテンツ制作支援基盤の構

築を行った．シナリオに関わる各種情報を機械可読な形にマークアップするこ

とで，従来アナログであったシナリオ工程をデジタル化し，映像制作における

各工程で多用途に転用できる形に変換するシステムを構築した．  

映像コンテンツ制作の土台であり設計図であるシナリオについて，制作者

間・資料間の情報伝達や変換を効率化することによって，映像コンテンツ制作

全体の制作支援を行うことができるようになった．  

構造化シナリオを利用した映像コンテンツの制作支援を目的に，次の 3 つの

研究を行った．  

 

 シナリオ執筆支援  

 シナリオからの情報読み出し支援  

 シナリオ情報による配色可視化システム  

 

シナリオ執筆支援研究においては，膨大な量及び十分な質の求められるシナ

リオ制作において，執筆者による情報管理の負担が高い点に着目し，その支援

を行った．シナリオの完成に必要な情報を提示し，少ない情報量から順次書き

足していく形を取ることで，初心者による執筆が難しくシナリオ執筆への参入

障壁が高かった点を解消した．また，その際に執筆されたシナリオを構造化し，

構造化シナリオとすることによってシナリオの設計図としての機能の拡充を図

った．これによって，単なるテキストデータであったシナリオが機械可読な形

に変換できた．  

シナリオからの情報読み出し支援研究においては，構造化シナリオを利用し

た香盤表の出力支援を行った．シナリオ情報の構造化を行い機械可読な形に変

換したことにより，テキストデータから表データの変換支援を行うことができ

た．これによって，第 1 の研究で行ったシナリオ情報の構造化が有効であり，

シナリオ以降の映像制作工程においても活用できることを確認した．  

シナリオ情報による配色可視化研究では，構造化シナリオの各種情報を利用

して，完成する映像の配色についてシミュレーションを行った．シナリオ情報

のうち柱情報が揃った段階から完成映像の大まかな配色を検討できるようにな

り，シーン本文の完成や背景美術資料の完成など工程を経るほどに完成形の配
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色に近付いていく．本来完成映像から最も遠い工程であるシナリオから完成映

像をシミュレートできるようになり，従来の映像コンテンツ制作では不可能だ

った新たな工程を提示することができ，構造化シナリオの可能性を確認できた． 

 

7.2 今後の展望  

今後の展望として，構造化シナリオの更なる活用の検討が挙げられる．映像

制作工程のデジタル化によって起きた変化のように，シナリオ工程のデジタル

化による変化が期待できる．第 6 章で行った配色可視化研究は，構造化シナリ

オの当初の想定とは大きく外れた利用の仕方でありながら有用な成果が得られ

た．他にも対象ジャンルを限定した場合のシナリオ執筆支援や，マルチエンデ

ィングストーリーの執筆支援など，構造化シナリオを応用した成果が挙げられ

ている．  

また，自然言語処理分野や機械学習分野による情報提示支援として，シナリ

オ執筆時においては過去の作例から新展開の提示，香盤表制作においては登場

人物間の関係や共起度を用いた出演状況提示，配色可視化研究においては柱情

報の入力を行うだけで背景色の指定が完了し配色タイムラインが提示されるな

どといった活用が考えられる．これらの可能性の実現のために，構造化シナリ

オの構造のオープン化も展望として挙げられる．  

本研究にて行ったシナリオ情報の構造化と構造化シナリオの可能性の提示

によって，人類の物語を創りたいという欲求を刺激し，より広い形で映像制作

支援に繋がっていくことが期待される．  
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