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１．はじめに 

2010 年現在，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[1]． 

映像コンテンツを制作する際に，初期段階に

作成されるものにシナリオがある．映像コンテ

ンツにおいてシナリオは設計図の役割を果たす

ものであり，シナリオを記述せずに映像制作を

することは困難である． 

しかし，シナリオを作成するためには多くの

情報を同時平行的に考え，整理し文章にまとめ

あげる必要がある．そのため，シナリオの執筆

経験がない者にとってシナリオ制作は難しい． 

本研究では PHP と MySQL データベースを用い

てシナリオ情報管理システムを開発した．シナ

リオ制作時に発生する情報を，システムを用い

て管理，表示することでシナリオ執筆未経験者

であってもシナリオ制作が可能となる． 

 

２．先行研究 

金子はシナリオライティングのバイステップ

手法を提案した[2]．シナリオライティングにおけ

る工程を分類し，各工程の作業順序及び文字数

の目安，書き方のガイドラインを示した． 

筆者らはバイステップ手法を PHP によってネ

ットワーク上で運用し，作成された情報をサー

バーに格納する『シナリオエンジン』を構築し

た[3]．これによって，紙またはワープロソフトを

用いてシナリオ制作を行っていた従来手法に比

べ，膨大な情報をシナリオ制作者が管理・運用

する負担を軽減した． 

シナリオエンジンを用いての段階的シナリオ

制作の有用性は菅野らが東京工科大学大学院の

授業において検証を行った[3]．また，金子が映像

産業振興機構のシナリオセミナーにおいて追加

実験を行った． 

 

３．シナリオエンジンの課題 

筆者ら[3]の開発したシナリオエンジンはシナリ

オの段階な作成を目的としている．金子[2]のバイ

ステップ手法をベースとして，シナリオ制作の

段階ごとに一つ前の段階で記述した情報を参照

しながら記述して行く．次の図 1 はシナリオエ

ンジンのインターフェース例である． 

 
図 1 シナリオエンジンインターフェース 

 

シナリオエンジンではバイステップ手法の各

テンプレートに従い情報を記述するが，その際

に参照できる情報がひとつ前の段階で入力した

情報に限られるという問題点がある．シナリオ

制作においては複数種類の情報を同時平行的に

考え記述していく必要があるため，情報整理の

点においてまだユーザーに負担がかかっている

部分である． 

また，本来シナリオは記述する際の要素とし

て柱・ト書き・台詞の３つの情報を持つ．次の

図 2 はシナリオ例であり，それぞれ緑枠が柱，

赤枠がト書き，青枠が台詞である． 

 
図 2 シナリオ例 
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柱はそのシーンの展開される場所及び時間を

示し，ト書きはシーン内で起こっていることの

状況を示す．台詞は登場人物の発言を示し，人

物名を記述した後に「」でくくることで表す． 

しかしシナリオエンジンではそれらの区別な

く保存されており，表示する際には通常のテキ

ストデータと同じ形となり，シナリオとしての

体裁を持てないという問題点がある． 

 

４．改良版シナリオエンジン 

前節で述べたシナリオエンジンの問題点を解

決するため，システムに改良を加えた．入力用

のテンプレートはバイステップ手法に従い特に

大きな改良はないが，入力及び参照用の各ペー

ジを操作するインターフェースを改良した． 

ユーザーが自身のシナリオ操作画面にログイ

ンした際に，HTML のフレーム機能を用いてブラ

ウザの画面を二つに分割する．それぞれのフレ

ームで各種入力及び参照ページを任意に表示で

きるよう，各ページに java script を用いてリ

ンクメニューを表示した．そのため，以前の欠

点であった入力時に参照できる情報が固定化さ

れるという問題点を解決した．次の図 3 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，図 4 はキャラクター設定，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 3：分割インターフェース例１ 

 

 
図 4：分割インターフェース例２ 

また，シーン記述ページにおいては記述され

た情報を「」の有無を用いて自動的に判別し，

柱・ト書き・台詞の各要素として保存する．そ

れによってシーン閲覧ページにおいて，横書き

ながらシナリオの体裁で表示することが可能と

なった．次の図 5 はシナリオ体裁での表示例で

ある． 

 
図 5：シーン表示ページ 

 

５．まとめ 

本研究では，段階的シナリオ制作支援サイト

の改良を行い，よりユーザーの情報整理を補助

できるインターフェースを実現した． 

2010 年度秋季に改良版を用いてプロの映像制

作従事者を対象にシナリオアナリスト養成セミ

ナーを行った．結果，参加者七名がそれぞれ各

自のシナリオ執筆を完了し，課題提出に至ると

いう結果を得ることができた． 

今後の課題として，シナリオ制作補助の効果

において改良前後で差があったかの追加実験が

必要である． 

また，完成したシナリオの縦書き表示を可能

にすることでの業界標準への対応が必須である

と言える． 
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