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概　　要

演劇は, 役者や照明, 音響など様々な芸術表現が組み合わされて完成する. しか

し資金などの問題で本番直前まで実際の劇場での演出の確認や稽古はできないこ

とが多い. 特にアマチュア演劇のスタッフにとって, 実物を見ずに照明や音響等の

演出プランニングをすることは容易ではない. また各スタッフでその演出イメー

ジにズレが生じることもある. このような問題に対し, 情報システムを用いて演劇

を支援する研究が存在するが, この全ての問題点を同時に解決することはできてい

ない.

本研究では, アマチュア演劇の問題点を解決することを目的とした支援システム

を提案する. このシステムは持ち運びや入手が容易なタブレット端末で動作可能

なものとする. ユーザが役者の動きや演出情報を入力することで, 3Dグラフィク

スで再現された舞台上にそれらの情報が反映される. 演出情報が再現された舞台

を確認しながら演出プランを考えることができる. また, 入力された演出プランを,

端末の通信機能を利用し他端末と共有できる. このシステムを利用することによっ

て, より協調性の高い演出プランニングの実現や, より一体感のある舞台を作るこ

とができるなど, アマチュア演劇における様々な点で支援となることを期待する.

提案システムに対し実際の公演準備において提案システムを運用し, その有用性

の検証を目的とした実験を行った. その結果, 提案システムを用いた演出プランニ

ングや, その演出プランの共有については一部有用性が確認できた. ほぼ全ての被

験者が提案システムを用いて演出プランニングを行っており, さらにその情報を共

有することで打ち合わせを円滑に進めることができていた. しかしアマチュア演劇
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が抱える全ての問題点を解決するには至らなかった. 役者の支援をする機能や, 演

出情報の入力方法, 共有機能の安定化などが今後の課題であり, これらを解決する

ために必要な追加機能の実装が今後の展望である.
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第1章 序　　論

本章では, 研究の背景, 目的を述べた後, 本論文の構成を述べる.

1.1 本研究の背景

演劇は役者, 照明, 音響, 大道具など, 様々な芸術表現が組み合わされて完成する.

これらは互いに影響し, さらに本番の公演で使用する劇場によって, 照明の当て方

や役者の動き方など各要素の表現方法が大きく変化する. アマチュア演劇に着目す

ると, 公演に使える資金が少ないことから, 劇場を借りられるのは本番間近になり,

演出プランニングや稽古は劇場以外の場所で行われることが多い. これにより, 役

者は劇場を借りるまで本番と同じ環境で演技を確認できず, 直前のリハーサル時に

立ち位置や動き方などが変更されることがある. また, 同様に照明, 音響などの演

出についても劇場で確認できないことから, 演出家は舞台全体の演出プランを頭の

中でイメージすることになる. そのため演劇創作活動の経験が十分ではないアマ

チュアの演出家がこのように演出プランを考えることは容易ではない.

演劇の演出プランニングをする際, 演劇の演出を考える演出家が複数人いる場合

や, 演出家とその演出を実際に作っていく照明, 音響, 大道具の担当が別々になる

ことは多々ある. 1つの演目の各場面は複数の演出の組み合わせで作られるもので

あることから, スタッフ同士の演出イメージの共有は演目を完成させるために重要

なことである. しかし, 頭で考えている演出イメージを他のスタッフに共有するこ

とは簡単ではなく, スタッフ間でズレが生じてしまうことがある.

これらをまとめると,　アマチュア演劇は以下の問題点を抱えていると言える.
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(1) 役者は本番直前まで実際の劇場で稽古が出来ない.

(2) アマチュアの演出家が演出プランを頭の中でイメージすることは難しい.

(3) スタッフが考えた演出イメージを他人と共有することが難しい.

1.2 本研究の目的

本研究では, 役者, 照明, 音響, 大道具の演出などの情報を 3Dグラフィクスを用

いて仮想空間上に再現するタブレット端末用アプリケーションを提案する. このシ

ステムを用いることで, 1.1節で挙げたアマチュア演劇の問題点を解決することを

目指す.

舞台と演出情報を可視化することによって, 役者は実際の舞台上での立ち位置や

動き方の確認, 演出家は舞台状況を見ながらの演出プランニングが可能になること

から, 問題点 (1)(2) を解決できる. また, タブレット端末のネットワークを用いて

舞台状況や演出イメージを具体的に共有することで, 問題点 (3) を解決できる. さ

らに, タブレット端末には持ち運びがしやすいという利点がある. これにより, 上

記の問題点の解決に加えて, 場所を選ばず自由な環境で演出イメージを確認できる

ようになり, 稽古中や自宅にいる場合でもシステムを用いて, 新しい演出プランの

案を生み出すことができるようになると考える.

1.3 本論文の構成

本論文は次の構成からなる。第 2章では創作活動や演劇に関する関連研究, 本研

究との差異について述べる. 第 3章では本研究で提案するシステムの概要と構成に

ついて述べる. 第 4章では被験者実験とその考察について述べ, 第 5章で実験を通

じて得た今後の課題について述べる. 第 6章では本研究の結論について述べる.
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第2章 関連研究

ここでは関連する研究を紹介する. これらの課題について述べたあと, 本研究と

の差異について述べる.

2.1 関連研究

2.1.1 The Support System for Story Creation using Pic-

tures [1]

この研究は, 絵に描かれているオブジェクトの情報やそれらの関係性からストー

リの候補を提案することで, ストーリの生成を支援するシステムの研究である. こ

のシステムでは絵の登場人物について, その人物の顔の向きや表情などの情報を絵

情報とする. システムに絵情報を入力することで, 登場人物とその他に登場人物が

いる場合にはそれらの関係性から, 各登場人物の行動をデータベースを用いて推

論する. 複数枚の絵を用いてこの推論を行い, その結果と前後の絵の関係性からス

トーリをデータベースより推論しユーザに提案する. ユーザは提案されたストー

リから面白いと感じるものを選び決定することでストーリが完成する.

2.1.2 Bowen Virtual Theatre [2]

この研究は, CGで描いた仮想空間を用いて舞台装置や照明を表現するシステム

の研究である. PC画面上に表示された専用の入力パネルから照明, 音響の演出情
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報を入力することで, 舞台を 3Dグラフィクスで表現した仮想空間上にそれぞれの

演出が再現される. また舞台上に役者や舞台美術を配置することもでき, 視点カメ

ラを動かすことでその舞台の様子を客席や舞台上からなど自由な視点で確認する

ことが出来る.

2.1.3 Acting in Virtual Reality [3]

この研究は, 役者のリハーサル支援を目的としたヴァーチャルリアリティ (VR)

システムの研究である. PC画面上に役者が演技を行う場所を 3Dグラフィクスで

表現した仮想空間が表示される. 現実世界で役者が身体を動かし演技をすること

で, システムがこの動きを読み取り, 仮想空間上で役者を模した人物モデルが動く.

役者や演技を指示する監督はこの仮想空間上での演技の再現を確認することで, 本

番の公演や撮影の前に演技の様子を確認できる.

2.1.4 ミニチュア舞台と仮想舞台の連動による舞台空間イメージ支

援 [4]

この研究は, テーブルトップインターフェースを用いて舞台状況の把握を容易に

することで演出プランニングを支援することを目的としたシステムの研究である.

テーブルトップインターフェースとは, テーブル型のタッチパネルであり, この研

究で用いている装置では同時に作業を行う 3人のユーザの操作を識別できる.

テーブルトップ上には役者を模した人形や舞台装置の模型などが配置され小型

の舞台が擬似的に再現されている. その舞台上で各ユーザが照明・音響の演出を実

際に再現できる機能を備えたシステム環境が構築されている. 各ユーザは設置さ

れた模型や人型を操作したり, テーブルトップ上に表示される演出を入力するため

の電子的な操作パネルに触れることで, 舞台空間を総合的にイメージしながら協調

的に演出プランニングできる.
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2.2 本研究との差異

情報システムを用いて創作活動を支援するシステムの研究は 2.1.1 節で述べた研

究 [1]以外にも多数存在する [5, 6, 7]. しかし, これらのほとんどは絵や物語など 2

次元の創作活動に対する支援である. これに比べて演劇などの 3次元の創作活動を

支援するシステムの研究は少なく, 十分ではない.

演劇を支援するシステムの研究としては 2.1.2 節から 2.1.4 節で述べた研究など

がある. 2.1.2 節で述べた研究 [2]については演出や役者の動きなどを含めた舞台

状況を確認することができ, 1.1 節で述べたアマチュア演劇の問題点の (1)(2) は解

決できている. しかし, このシステムは個人作業を想定して作られており, イメー

ジを他のスタッフと共有したり, 複数人で編集する機能は実装されていない. 2.1.3

節で述べた研究 [3]は演技について指示を出す監督と役者が一緒に使用することも

想定されているシステムだが, 画面に表示されている仮想空間に照明, 音響の演出

を入力, 確認することができない. 2.1.4 節で述べた研究 [4]については, アマチュ

ア演劇における課題を概ね解決している. しかし, 共有については複数のユーザが

テーブルを囲い, 直接触れて操作するシステムであることから, ユーザ全員が同じ

場所にいることを前提としており, スタッフ全員が集まることができない場合に情

報を共有できない.

そこで本研究のシステムは, 様々な場所での利用を想定してタブレット端末用に

開発する. これにより舞台状況の再現による役者や演出イメージの可視化だけで

はなく, システムを使用する場所の制限が無くなることから, 各端末の通信機能に

よってスタッフがどの場所にいても演出イメージなどの情報を共有できる. よって

アマチュア演劇における問題点を全て解決できることを期待する.
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第3章 システムの構成

本章では, システムの概要と構成について述べる.

3.1 システムの概要

本研究で目的としているアマチュア演劇の支援には 1.1節でも挙げた以下の問題

点を解決する必要がある.

(1) 役者は本番直前まで実際の劇場で稽古が出来ない.

(2) アマチュアの演出家が演出プランを頭の中でイメージすることは難しい.

(3) スタッフが考えた演出イメージを他人と共有することが難しい.

これらの点を解決するために, 本アプリケーションでは次の機能を持たせる. (1)

に対しては 3Dグラフィクスで舞台や大道具を表示することにより解決する. これ

らが可視化されることにより, 役者の動くことの出来るスペースが明確になる. こ

れにより本番と同じ環境でない場合でも, 実際の空間をイメージしながら稽古が出

来るようになると期待される. (2)に対しては照明や音響の演出情報を 3Dや端末

のオーディオ機能で再現することにより解決する. これにより, 演出を考える手助

けになると共に, 演出プランをわかりやすく他のスタッフに伝えられるようになる.

(3)に対してはネットワークを介して複数端末間でこれらの情報を共有することに

より解決する. これにより, スタッフ間で演出イメージの伝達が円滑になる. また,
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それに加えて打ち合わせや稽古に参加できなかった人への情報共有しやするくな

ると期待される.

各機能の詳細を 3.2節 ～ 3.8節で述べる.

3.2 レイアウト

本アプリケーションは画面左半分を舞台エリア, 右半分を演出編集用エリアとす

る (図 3.1). 舞台エリアは舞台の 3Dモデルが表示される. 演出編集用エリアは右

端にメニューボタンが設置されており, それをタップすると, それぞれのボタンに

割り当てられた機能に応じた演出編集用パネルが演出編集エリア下部に表示され

る. その上部には台本が表示される.

演出情報を編集する時は, メニューボタンからそれぞれの操作パネルを表示させ,

左側の舞台エリアで舞台の見え方を, 右側上部で台本を見ながら照明や音響の演出

情報を入力する. 演出の確認をするときは舞台エリアを操作し, 舞台を見る.

図 3.1: 画面全体図. 画面左半分が舞台エリア, 右半分が演出編集用エリア. 右下の

空白部分に演出編集用パネル (図 3.2～図 3.5) が表示される.
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3.3 舞台エリア

3Dグラフィクスで再現した舞台が画面左側に表示され, ここを舞台エリアとす

る (図 3.1) . 後に説明する各機能で演出情報を入力するとその内容も舞台エリア

上に表現される. このエリアをドラッグすると舞台を映している視点カメラを自由

に操作し, 客席の位置による見え方の違いや, 役者視点での確認も出来る. またピ

ンチ操作によるズームイン, ズームアウトや, ロングタップによる舞台エリアの全

画面表示への切り替えが可能となっている.

3.4 メニュー

演出編集用エリアの右端には 4つのボタンが表示 (図 3.1) されており, このボタ

ンをタップすることで演出編集用パネルの表示を切り替えることができる. 各ボタ

ンは上から照明機能 1, 照明機能 2, 音響機能, 大道具機能と対応している.

3.5 照明

照明機能は 2種類実装されており, それぞれ照明機能 1, 照明機能 2, としている.

これらは目的に応じて使い分ける.

メニューから「照 1 」ボタンをタップすることで照明機能 1の演出編集用パネ

ルが表示される (図 3.2) . 照明機能 1は, 劇場に設置された灯台と同じ数のスライ

ドバーが設置されており, それぞれのバーを操作することで対応した灯台の光の強

さが変わる. 演出操作用パネルの左端には, 白, 赤, 緑, 青のボタンがあり, 光の色

を変更できる. 変更した情報は舞台エリアに反映されるため, 照明を変えることに

よる舞台状況を確認したい時にはこの機能を用いる.

メニューから「照 2 」ボタンをタップすることで照明機能 2の演出編集用パネル

が表示される (図 3.3) . 照明機能 2は, ドロップダウンリストから編集したい灯台
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を選択し, 表示されたグラフをドラッグ操作で動かすことで光の強さを決定する.

このグラフの横軸は台本と関連付けされており, 縦軸が光の強さを表している. 照

明を切り替えるタイミングを台本と関連付けて入力する時はこの機能を用いる.

図 3.2: 照明編集画面 1. バーのスライダーを操作することによってそれぞれに対

応した照明が舞台エリア上で反映される. スライダーの位置は照明の強さに対応

している.

図 3.3: 照明編集画面 2. ドラッグすることでグラフを編集する. 縦軸が光の強さに

なっており, 横軸は上部の台本と対応している. 右下がドロップダウンリスト, 左

下がそれぞれ再生, 一時停止, 停止ボタンとなっている.



3.6. 音響 11

3.6 音響

メニューから「音響 」ボタンをタップすることで音響の演出編集用パネルが表

示される (図 3.4) . ドロップダウンリストから編集したい曲を選択し, 表示された

グラフをドラッグ操作で動かすことで曲を挿入するシーンとその音量を決定する.

再生, 一時停止, 停止ボタンがあり, 再生ボタンをタップすると現在の再生位置を

示すバーが右側から流れ, それに合わせて演出を設定した全ての曲が編集した演出

通りに再生される. 同一のグラフ上で再生箇所を 2つ以上作ると, 1箇所目の音量

が 0になった地点で曲が一時停止され, 2箇所目では一時停止された部分から再生

される.

図 3.4: 音響編集画面. ドラッグすることでグラフを編集する. 縦軸が音量になっ

ており, 横軸は上部の台本と対応している. 右下がドロップダウンリスト, 左下が

それぞれ再生, 一時停止, 停止ボタンとなっている.

3.7 大道具・役者

メニューから「道具 」ボタンをタップすることで大道具の演出編集用パネルが

表示される (図 3.5) . 大道具の種類を選択し, 配置ボタンを押すことで舞台エリア

中央に選択した大道具が生成される. 現在大道具の種類は大中小３種類の立方体

のみである. 役者ボタンを選択することで人の形を模した役者の配置もできる. 舞
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台エリアに生成された大道具や役者をタップすることで色が変化し, それをドラッ

グすることで自由に位置を変更できる.

図 3.5: 大道具編集画面. S, M, L, いずれかのボタンを押してから配置ボタンを押

すと舞台エリア上にそのサイズの立方体が生成される. 役者ボタンで役者の配置

も可能.

3.8 共有

各端末によって入力された演出情報をネットワークを用いて専用サーバを通じ,

他端末とリアルタイムに共有する. このネットワークはタブレット端末のモバイ

ルネットワークを使用している. ユーザが大道具, 役者のオブジェクトを生成, 移

動することで, 各物体の情報を他端末に共有する. この端末間で送受信される情報

は, 各物体毎の仮想空間内での位置情報, 物体の大きさの数値である. 全ての端末

が専用サーバから切断されると, 専用サーバに保管している各物体の情報が破棄さ

れる.
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第4章 評価実験

本章では 3章で述べたシステム (以下, 提案システム) を使用した実験について

述べる.

4.1 実験環境

被験者は演劇経験者 5名 (表 4.1) を対象に行った. 表 4.1のナンバーを用いて,

それぞれの被験者を “被験者 1”から “被験者 5”とする. Androidタブレット端末

は我々が用意したものを使用する. 開発は Unity5.2.2f1[8]で行い, 共有機能には

Photon PUN+ 1.65.1[9]を使用した.

表 4.1: 被験者 (“役割”は, 実験 2における役割を指す)

No. 年齢 性別 演劇経験 役割

被験者 1 20代 女 6年 役者

被験者 2 20代 女 6年 照明, 舞台監督

被験者 3 20代 女 4年 音響

被験者 4 20代 男 4年 役者

被験者 5 20代 男 4年 役者
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4.2 実験1

アプリケーションの操作性と演出プランニング時の有用性など, 各機能に対する

満足度の把握を目的に予備実験を行った. この実験で使用するアプリケーションに

は, 予め指定した台本, 音源, 灯台の位置情報を組み込んである. 台本は実験者が用

意した台本 1の一部を抜粋したものを使用する. 過去に同じ台本を用いて行われた

公演を再現できるように, 抜粋したシーンで実際に使用された音源 4種, 公演が行

われた劇場に設置された灯台 6つの位置情報を使用する.

4.2.1 実験方法

被験者に提案システムのアプリケーションがインストールされた端末を 7日間

貸し出し, 演出プランニングを行ってもらった. 被験者全員が全ての機能を用いて

演出プランニングを行えるように, 実験の期間中に照明, 音響, 大道具, 役者の各機

能を使用する日を我々がそれぞれ指定した.

最終日にはアンケートを実施した. 以下の設問に対し, 照明, 音響, 舞台, 大道具,

役者の各機能別に項目を設け, 1から 5の 5段階で評価をしてもらった. 1に近づく

ほど強い否定で, 5に近づくほど強い肯定である. ユーザが演出情報を入力するた

めに使う機能は照明, 音響, 大道具, 役者の 4つであるため, Q2については舞台の

機能を回答項目から省いた.

Q1 各機能は従来の方法と比べてイメージがしやすいものでしたか？

Q2 各機能は演出プランニングの手助けになっていましたか？

Q3 各機能は使いやすかったですか？

Q1の従来の方法とは, 稽古の際に, 舞台の様子を想像や紙面上で, もしくは本番

の公演を行う劇場以外の場所で代用品を使うといった方法のことである.
1空間創作人ぶんちょう＆劇団温水 Y合同公演「アリスは突然に」より



4.2. 実験 1 15

4.2.2 実験結果

それぞれの機能に関する意見と, 最終日のアンケート結果 (表 4.2 ～ 表 4.4)を以

下に述べる. この表は縦に被験者, 横にアンケートの結果を機能別に表記した. 意

見は一部抜粋し, 機能別にまとめた. また, アンケート結果は 5に近いほど強い肯

定である.

照明

• 照明変化がわかりやすい.

• 点いているのが基本なのに初期値が 0だとあげるのが大変.

• 複数の照明を同時に動かせる方が良い.

• 複数のグラフを同時に参照したい.

音響

• 再生ボタンひとつで流れを知ることが出来て楽.

• 棒グラフの形式がイメージしやすくて良い.

• 複雑な演出の場合, タイミングを合わせられない.

• 複数のグラフを同時に参照したい.

舞台

• 視点の自由度が高い.

• 可視化されて一目で舞台を把握できる.

• 視点を初期位置に戻す機能が欲しい.

• 自由にパネル (壁の部分) や舞台の広さを変更したい.



16 第 4章 評価実験

大道具・役者

• 人の配置や動きのシミュレートが出来る.

• 一人でも演出をつけられる.

• 動かし辛い.

• 配置されないことがある.

4.2.3 考察

被験者から寄せられた意見より, 照明の演出や舞台を可視化することによるイ

メージの把握に関して良い意見が多く, Q1のアンケート結果にも評価平均値が 4

点に近い高い値が示された. また照明, 音響は様々な演出プランを試せたことがQ2

のアンケート結果で評価平均値が 4点近い高い評価に繋がったと考えられる. 大道

具や役者に関してはシミュレートができる点に良い意見が挙がった.

Q3のアンケート結果より, 役者の操作性に関する評価平均値が 2点台と特に低

かった. これは舞台エリア上で配置した役者を選択する際に当たり判定が小さいこ

とや, 動かした際の感度の悪さが低評価に繋がったのではないかと考えられる. ま

た大道具, 役者ともに通信機能が安定しておらず, 配置されないなどのバグが現れ

てしまったことも原因のひとつである. 他の機能については, 舞台, 照明の広さや

灯台の数, 位置を自由に変更したいという意見が挙がった. またQ3の被験者 5の

アンケート結果に 1という回答があるが, これは被験者から寄せられた意見から,

照明機能 2のグラフについて, 舞台は明転状態が基本であるのに対し, 初期の状態

では舞台上が暗転状態となっているため, 全ての灯台のグラフをひとつひとつ上げ

ていかなければならないことが手間であるという点が原因であると考えられる. 音

響に関しては細かい演出の再現ができない点が特に問題である. 音源の一部分だ

け使いたい場合や, 曲の特定の部分で台詞をいれたい, もしくは台詞の特定の部分
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表 4.2: 実験 1アンケート結果 : Q1

Q1の評価

No. 照明 音響 舞台 大道具 役者

被験者 1 4 5 5 4 4

被験者 2 4 4 3 1 3

被験者 3 4 3 4 4 3

被験者 4 5 4 5 4 3

被験者 5 2 3 5 5 5

平均 3.8 3.8 4.0 3.6 3.6

表 4.3: 実験 1アンケート結果 : Q2

Q2の評価

No. 照明 音響 大道具 役者

被験者 1 4 4 5 4

被験者 2 5 5 1 3

被験者 3 4 3 4 4

被験者 4 5 5 4 3

被験者 5 2 2 4 3

平均 4.0 3.8 3.6 3.4

表 4.4: 実験 1アンケート結果 : Q3

Q3の評価

No. 照明 音響 舞台 大道具 役者

被験者 1 3 4 5 5 5

被験者 2 3 4 3 1 1

被験者 3 4 4 4 3 3

被験者 4 5 4 5 4 1

被験者 5 1 2 3 4 3

平均 3.2 3.6 4.0 3.4 2.6
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で曲を入れたいといった演出を想定した場合, 再生すると曲の頭から再生され台本

の行に合わせて自動で進んでしまうため, 対応できないことが原因である. また照

明, 音響の両グラフに関して, 複数のグラフを同時に操作もしくは参照したいとい

う意見も挙がった.

4.3 実験2

実際の公演準備において提案システムを運用し, その有用性を検証するために実

験を行った. 実験内で行う公演は櫂スタジオ [11]で行い, その広さなどの舞台情報

は予めアプリケーションに組み込んだ.

4.3.1 実験方法

実験 1と同様に, 被験者に提案システムのアプリケーションがインストールされ

たタブレット端末を貸し出した. このタブレット端末を用いて 10日後の公演本番

に向けての準備として演出プランニングや稽古を行ってもらった. 実験で行う演目

はダウンロードサイト [10]より入手した公演時間が 10分以下である 5本の脚本か

ら被験者による話し合いによって, 劇団ばなわに！作「もりのくまさん」に決定し

た. 使用するアプリケーションには予めこの演目の台本データを組み込んでいる.

公演準備のための打ち合わせは 4回行い, それぞれ 1時間ずつ, 計 4時間とした. 公

演後には被験者に対しアンケートを実施した. Q1からQ3は実験 1のアンケート

と同じ内容である. Q4, Q5については自由記述とした.

Q1 各機能は従来の方法と比べてイメージがしやすいものでしたか？

Q2 各機能は演出プランニングの手助けになっていましたか？

Q3 各機能は使いやすかったですか？
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Q4 アプリケーションは「全体打ち合わせ中」と「自宅など打ち合わせ以外の場

面」においてそれぞれどのように使用しましたか？

Q5 アプリケーションの良い点と改善して欲しい点はどこですか？

4.3.2 打ち合わせの様子

4回の打ち合わせは被験者と日程を調整し, 実験開始日から 1日目, 3日目, 7日

目, 9日目とし, 10日目を本番とした. 打ち合わせは 1～3回目は学内の会議室を利

用して立ち稽古を含む打ち合わせを行い, 4回目は学内の食堂を利用して立ち稽古

を含まない打ち合わせのみを行った. 打ち合わせの様子は図 4.1, 本番の様子は図

4.2である. 実験者からは指示を出さず, 打ち合わせの進め方は被験者に任せた.

1回目はキャストや役割, おおまかな舞台の様子, 本番当日のタイムスケジュー

ルの決定と, 台本の読み合わせを行った. 提案システムの使用は見られなかった.

2回目は台本の読み合わせと立ち稽古を行った. 立ち稽古の際には机で舞台の広

さを表現した. 後半では音響担当の被験者 3がPCを使って公演で使用する音源探

しを行った. また吊り込み図 2や装置図 3が完成した. 照明担当と音響担当の被験

者 2,3が台本の読み合わせや立ち稽古中に台本の確認を目的として提案システムを

使用していた時があった. 今回決まった情報から, 実験者がアプリケーションに照

明の灯台の位置情報と舞台の様子を組み込んだ.

3回目は主に立ち稽古を行った. その際, BGMや効果音の候補音源をPCから流

していた. 劇中で使う BGMや効果音がほぼ決定した. 照明担当の被験者 2が, 組

み込んだ照明の確認のため提案システムの照明機能を利用した. 今回決まった情報

から, 実験者がアプリケーションに音源を組み込んだ. なお, 台本中のある場面で

の効果音の候補が 2種類あり, 確定していなかったためその両方を組み込んだ.

2照明の灯台の位置を記す図面
3舞台上の器具の配置を記す図面
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4回目は照明や音響の演出の確認を行った. 照明や音響の演出を提案システムに

入力し, それらが再現された端末を見せ合うことで意見交換していた. また BGM

の後に挿入する効果音を, 2つある候補の内どちらにするか決定するために提案シ

ステムを利用した. タブレットを 2台利用して演出プラン 2種類をそれぞれで作

り, 聞き比べていた.

このことから, 照明の灯台の位置情報や音響の音源を組み込む前は台本の確認

に, 組み込んだ後には演出プランの確認や被験者間での意見交換に提案システムを

使用していた. しかし, 使用していたのは主に被験者 2, 3であり, 役者を担当する

被験者 1, 4, 5の打ち合わせ中の提案システムの使用はほとんど見られなかった.

図 4.1: 打ち合わせの様子

図 4.2: 本番の様子
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4.3.3 実験結果

アンケート結果を以下に述べる. 意見は一部抜粋した. Q1からQ3の結果 (表 4.5

～表 4.7)は 5に近づくほど強い肯定である. この表は縦に被験者, 横にアンケート

の結果を機能別に表記した.

Q4のアンケート結果は以下の通りである.

「全体打ち合わせ中」

• 装置の位置確認

• 音の確認

• 光の確認

• 音響を決めかねているとき, 何パターンか音を組み合わせて決めた

• 照明の確認

「自宅など打ち合わせ以外の場面」

• 装置の配置

• おおまかな音響のイン・アウトの確認

• 音響のカットやフェードの具合を決める

• 打ち合わせで提案する照明プランの作成

• 台本上の照明, 音響のタイミングの確認

Q5のアンケート結果は以下の通りである.

「良かった点」

• 台本とともに, 照明, 音響の確認ができ, 更に舞台上の確認もできたこと
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表 4.5: 実験 2アンケート結果 : Q1

Q1の評価

No. 役割 照明 音響 舞台 大道具 役者

被験者 1 役者 4 3 5 4 4

被験者 2 舞台監督, 照明 4 4 1 1 3

被験者 3 音響 5 4 4 3 3

被験者 4 役者 5 5 5 4 2

被験者 5 役者 4 4 5 2 2

平均 4.4 4.0 4.0 2.8 2.8

表 4.6: 実験 2アンケート結果 : Q2

Q2の評価

No. 役割 照明 音響 大道具 役者

被験者 1 役者 3 4 3 3

被験者 2 舞台監督, 照明 4 5 1 1

被験者 3 音響 4 4 3 3

被験者 4 役者 5 5 4 4

被験者 5 役者 3 3 3 3

平均 3.8 4.2 2.8 2.8

表 4.7: 実験 2アンケート結果 : Q3

Q3の評価

No. 役割 照明 音響 舞台 大道具 役者

被験者 1 役者 2 3 5 4 5

被験者 2 舞台監督, 照明 3 3 4 1 1

被験者 3 音響 4 4 3 3 3

被験者 4 役者 2 2 5 1 2

被験者 5 役者 1 1 5 3 2

平均 2.4 2.6 4.4 2.4 2.6
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• 舞台上を角度を変えて見ることができたこと

• 照明と音響はシミュレートができると打ち合わせがスムーズに進んだ

• 他のメンバーとプランの話し合い, 共有が容易だった点

• 簡易的に照明, 音響が付けられる

「改善して欲しい点」

• 台本のスクロールの感度と文が途中で切れてしまう点

• 配置がほとんど反応せず使えなかった道具機能

• 大道具, 役者の配置や軌跡を記録したい

• 遠距離でもプランニング出来るよう, 演出の意図等を記録するチャット機能

が欲しい

4.3.4 考察

本実験の目的を検証するために, 提案システムによってアマチュア演劇の問題点

が解決されていたかどうかに着目して結果から考察する.

まずアマチュア演劇の問題点 (1) についてはアンケートQ1からQ3の役者機能

に対する評価平均が 2点台と低いことから支援が不十分であることが分かった. こ

の中でQ1とQ2の内容については役者の動きが記録できないことと, 細かい演技

が再現できないことが被験者のアンケート Q5の意見から問題点として挙げられ

る. また, 台本について表示が切れていたり, スクロール操作が難しいとの意見も

あり, 台本の表示方法も原因の一つであると言える.

次にアマチュア演劇の問題点 (2) についてはアンケートQ1, Q2より照明, 音響,

舞台の平均評価が高く, 提案システムが舞台状況を見ながら演出プランニングをす
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ることに対し有用性があると言える. ほぼ全ての被験者が照明, 音響の演出による

舞台状況の確認手段としてアプリケーションを利用したと答えており, 舞台状況を

把握できることにより, 打ち合わせがスムーズに進行したという意見も出ているこ

とからもこのことが裏付けられる.

しかし, アンケートQ3より照明, 音響機能の使いやすさは評価平均が 2点台と

なっており, 実験 1の結果より低くなっている. これは実際の公演に向けて演出プ

ランニングをする中で細かい演出プランを立てることにより, 複雑な操作が求めら

れるようになったことが原因と考えられる. 例えば照明機能 2のグラフ操作より明

転, 暗転の切り替えはスムーズにできるが,　光量の細かい調節が付けにくいとい

う意見があった. また, 今回の実験で役者を担当した被験者 1, 4, 5 の 3名は 2以下

の評価が多く, 演出プラン専門だった被験者 2, 3の 2名は 3以上の評価を付けてお

り, 平均値が明確に分かれていた. 自分で演出プランニングを行いながら情報を入

力していく演出家と, 打ち合わせで出た話し合いの内容を聞きながら情報を入力し

なければならない役者との入力方法の差が出ていると考えられる.

大道具に関してはアンケートQ1からQ3の全ての評価平均が 2点台と低く, 実

験 1の結果と比較して低い数値となっている. これについても先に挙げた照明, 音

響機能のアンケートQ3の評価平均が低かった問題と同様の原因が考えられるが,

今回の公演の演出プランで大道具がほとんど使われなかったことから, この機能の

有用性については追加の検証が必要である.

最後にアマチュア演劇の問題点 (3)については 4.3.2節の打ち合わせの様子より,

システムに入力した演出情報を端末を直接手渡しすることによって被験者の間で

見せ合う姿が確認されていた. また, アンケートQ4の意見より, 共有することで

打ち合わせがスムーズになったことや, 他のスタッフとのプランについて共有が容

易であったことが良かった点として挙げられている. このことより, 共有機能はア

マチュア演劇の問題点の解決に有用性があったと言える.

しかし今回実験で用いたシステムでは, 照明, 音響の共有機能は実装されておら
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ず, 大道具, 役者の演出情報のみを共有していた. 照明, 音響についても大道具, 役

者と同様に共有機能を実装することで, 打ち合わせをより円滑にできると推測され

る. また, 大道具, 役者の共有機能についてはアンケートQ4,Q5の意見から支援が

不十分であると言える. これらの意見には, 通信が不安定になり道具が設置できな

くなってしまうといった共有機能のバグの指摘と, 演出の意図などを文章で残せる

チャット機能が欲しいという要望があった. バグについては通信が切断された時の

再接続機能や, オフライン時の処理が実装されておらず, 機能不足であったことが

原因である. 要望については打ち合わせによって決定した演出プランについてその

意図を文章で残せることで, 演出家が顔を合わせなくても打ち合わせをすることが

できたり, 後から演出を見直したりすることができるようになるため, アマチュア

演劇の問題点 (3) を解決するためには必要な機能であると言える.
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実験 2より, 本研究の提案システムではアマチュア演劇の問題点を全て解決する

にはいくつかの課題があることが分かった. ここで考察 (4.3.3節) より, 提案シス

テムの課題点を以下に述べる.

(1) 役者に対する支援が不十分である.

(2) 複雑な演出プランの入力が難しい.

(3) 通信機能が安定していない.

(4) 演出プランの意図を文章で残すことができない.

(1) については役者の動きをよりイメージできるような役者の舞台再現について

の課題がある. 提案システムでは舞台上での役者の立ち位置のみを再現していた.

役者の身体の向きや舞台裏での移動なども再現することで, より実際の舞台に近い

イメージを持つことができると考える. これによりアマチュア演劇の問題点 (1) を

解決できる.

(2)については単一の演出プランについて入力, 再現はできているが, 複数の演

出の追加, 編集が難しいことが原因である. 提案システムでは照明の演出を編集す

るために, 台本と関連付けされたグラフを操作する方法と, 劇場に設置されている

フェーダーのようにスライドバーを用いて操作する方法の 2つを用いた. 今回の実

験ではこの 2つの操作方法について比較を行っていない. (2) の課題を解決するた

めにはよりよい操作方法の検証が必要なため, 追加の比較実験が必要である.
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(3) については, 通信に使用したシステムについて十分な検証を行っていなかっ

たことが原因である. 接続が安定しない場合の処理を追加したり, 照明, 音響の演

出プランの共有機能を実装したりする必要がある. この課題 (2), (3) により, アマ

チュア演劇の問題点 (2) を解決できる.

(4) については, 演出だけではなく演出の意図を残さなければ, その演出を考え

た演出家以外 (主に役者) や, 打ち合わせに参加できなかった人が演出プランにつ

いて話し合いを行えないことがある. 演出プランだけではなく, 演出プランの意図

を文章で残すことで, 他のスタッフもその演出について考えることができる. これ

によりアマチュア演劇の問題点 (3) を解決できる.



29

第6章 結　　論

本研究では, アマチュア演劇の問題点を解決することを目的とした支援システム

を提案した. このシステムは持ち運びや入手が容易なタブレット端末で動作可能な

ものとした. ユーザは端末を操作し, 役者の動きや演出情報を入力することで 3D

グラフィクスで再現された舞台上にその情報が反映される. また大道具, 役者の情

報は, 端末の通信機能を利用することで他端末と共有することができる.

アプリケーションの操作性と演出プランニング時の有用性など各機能に対する

満足度の把握を目的とした実験 1と, 実際の公演準備において提案システムを運用

し, その有用性の検証を目的とした実験 2を行った.

実験 1では, 照明, 音響の再現による演出プランのイメージ把握について高い評

価があり, 有用性があると言える. 舞台と演出を可視化することによって, 演出や

大道具, 役者のシミュレートができる点は良い意見として挙げられた. しかし, ア

プリケーションの操作性については評価が低く, またより複雑な演出も入力できる

ようにしてほしいという意見も挙がった. 入力した演出情報やそれらを入力するた

めの演出操作用パネルの表示方法について改善してほしいという意見もあった.

実験 2では, 1.1 節で述べたアマチュア演劇の問題点 (2)(3) に対して, 提案シス

テムの有用性があることが分かった. 提案システムを用いることで, 演出プランの

舞台再現と, それらの共有ができており, これらの問題を一部解決できていた. し

かし, 実験 1と同様に複雑な演出プランに対応できないことと, 共有機能について

の不具合があることが, 一部課題として残った. また, アマチュア演劇の問題点 (1)

については, 役者に対する支援が十分ではなく, 舞台上での役者の動きをより詳細
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に再現するなど, 役者担当者が使いやすい新たな機能の実装が必要である. さらに,

実験で被験者より挙げられた意見から, 演出プランの意図を文章として残す機能が

必要であるというものがあった. アマチュア演劇の問題点 (3) を全て解決するため

には必要な機能であると考える.

実験 1, 実験 2の結果から提案システムにより一部の目的は達成できた. しかし,

5章の今後の課題で述べたように, 提案システムには 4つの新たな課題が確認され,

アマチュア演劇の問題点を全て解決するには至っていない. 今後の改善点としてこ

の 4つの課題を改善するべく, 提案システムに追加機能の実装や, 機能の改善が必

要である. 具体的には以下の通りである.

• 舞台上の役者の動きをより細かく入力, 再現できる機能の実装

• ユーザが入力しやすい演出入力方法の考案

• 照明, 音響の演出プランの共有機能と通信の安定化

• 演出プランの意図を文章で残すことのできる保存機能の実装

アマチュア演劇の問題点を解決するためには, まずこれらの改善点を解決し提案

システムに盛り込む必要がある. このシステムが実現することによって, 役者は公

演で使用する劇場に行かなくても自分の演技を確認できる. 演出家も同様に照明

や音響などの演出イメージを確認できる. これらの情報を共有することによって打

ち合わせがスムーズに進み, また全てのスタッフが同じ演出イメージを持って公演

に望むことができると考える. こうしたシステムの実現を通じて, 演劇を手軽に楽

しめるようになり, より多くの人が演劇に関わりやすくなることを期待する.
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