
 

様式 C-19 

科学研究費補助金研究成果報告書 

 

平成 23 年 6 月 15 日現在 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
研究成果の概要（和文）：日本人に愛され親しまれている日本の文化である俳句と連句を題材

にして、句に適した絵画的表現を静止画や動画（３D 表現も含む）で具象的な表現や抽象的な

表現を行った。特に、連句の表現に関して、表六句を中心にして、動画でいくつか表現を行い、

句と動画から受ける相乗効果の印象により句の発想を広げた。その結果、句の作者たちにも新

たな世界を提供でき、句の分野においても文学と美術の融合を図った表現を実現した。 

 
研究成果の概要（英文）：Based on Haiku and Renku in the Japanese culture loved  by people, we 

challenged a concrete expression and an abstract expression by the still pictures or the animations (3D 

expression is also included) in a pictorial expression suitable for each phrase. In particular, we expressed 

several works by animations centering on Omote 6 verses about expression of Renku, and spread the 

way of thinking of the verse according to the impression of the synergistic effect received from the 

Renku and the animation. As a result, we can also provide authors of verse with the new world. We 

realized expression aiming at fusion of literature and fine arts in the field of verses. 
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１．研究開始当初の背景 

（１）連句の歴史 

日本が誇る世界最短の詩である俳句は、17

世紀に「奥の細道」の作者である松尾芭蕉に
よって確立された。この俳句は俳諧之連歌の
発句が独立した句である。本論文のテーマで
ある「連句」の名称は明治 37 年に連歌や俳
句と区別するため高浜虚子が提唱してから
定着したと言われている。現在、連句は、定
期的に俳句と同様に各地で実施されている。

また、いくつかの大学においても、実習を踏
まえた授業として継続的に実施されている。
近年では、インターネットの発達により、そ
の実施の方法も変化してきているが、共同制
作という点では普遍的な存在である。俳句は、
１人の単独制作を基調としているが、連句は、
複数人による共同制作を基調として協調性
が必要となってくる。現代において、最も必
要とされるコミュニケーション能力の育成
やグループワークとしての訓練にも重要な 
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手段を提供している。 

（２）連句の絵画的取り組み 

連句に類似した詩や短歌・俳句などは、文
字の表現だけでなく、詠んだ句をより引き立
たせるために、絵画とのコラボレーション
（句＋絵画）の形態をとり相乗効果を狙うこ
ともよくある。連句アニメーションの代表的
な作品として、松尾芭蕉が蕉風俳諧を築くも
とになった「芭蕉七部集」の「冬の日」を題
材にした作品がある。しかし、連句の絵画的
表現や連句の静止画やアニメーション的な
表現の研究はあまり見うけられない。 

 

２．研究の目的 

 連句は、通常文字のみで表現されることが
多い。これを絵画やアニメーションと共に表
現することは、時として作者の心象の文字表
現による空間を狭めることもあるが、視覚的
な面から異なった感性を引き出すことも可
能であり、意義のあることと考える。目的と
しては、（１）～（６）まで順次実施した。 

（１）２D アニメーション表現の研究と制作 

連句作者の意図や式目を踏まえ、アニメー
タがその連句のイメージを 2D アニメーショ
ンにより表現する。 

（２）３D アニメーション表現の研究と制作 

 ２Dアニメーション表現の研究と制作を踏
まえ、具象絵画的な３D アニメーションによ
り表現を行う。 

（３）2D アニメーションの抽象絵画的表現
の研究と制作  

具象的な 2D アニメーション表現の研究と
制作を踏まえ、抽象的な 2D アニメーション
表現を行う。 

（４）3D アニメーションの抽象絵画的表現
の研究と制作  

抽象的な 2D アニメーション表現の研究と
制作を踏まえ、抽象的絵画的な 3D アニメー
ション表現を行う。 

（５）アニメーション表現の評価 

 制作したアニメーションを文学部・美術文
学部の担当教員が評価するだけでなく、学生
にも評価してもらいアンケート結果を分析
する。 

（６）授業の実施 

 研究・制作した作品を基に、授業を実施す
る。 

  

3．研究の方法 

 研究の方法としては、以下の通りで進めた。 

①句会などを開催した時に作成した句をも

とにする。 

②それらの句から静止画を作成する。 

③静止画を基にアニメーションを作成する。 

 作品の研究・制作方法であるが、２D は、

Flash、3D は、Shade で作成したが、作成ま
での手順は、下記のフローで作成した。2DCG

アニメーションの制作方法を図 1 に示す。ま
た、3DCG アニメーションの制作方法を図 2

に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④それらを関係者や学生を対象にアンケー
トをとりその結果を分析・評価しまとめる。 

 
４．研究成果 
（１）２D アニメーション表現の研究と制作 
 具象表現では、下記のような静止画を作成
し、その後アニメーションを作成した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 連句 3DCG 

アニメーション制作フロー 

図 1 連句 2 DCG 

アニメーション制作フロー 

図 3 2DCG 具象的表現（発句） 
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図１と図２を含め表六句の 6 枚静止画を基に
アニメーションを作成した。作品は、下記の
URL で参照して頂きたい。 

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/２DCGGU.zip  

 

（２）３D アニメーション表現の研究と制作 

3DCG の具象表現では、図１のような静止画
を作成し、その後アニメーションを作成した。 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

具象的絵画的な３DCG アニメーション作品

は下記の URL で参照されたい。 

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/3DCGGU.zip  

（３）2D アニメーションの抽象絵画的表現
の研究と制作 

2DCG の抽象絵画的な表現では、図 7 のよ
うな静止画を作成し、その後アニメーション
を作成した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

抽象絵画的な２DCG アニメーション作品

は下記の URL で参照されたい。

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/“２DCGCYU.zip  

 

（３）3D アニメーションの絵画的表現の研
究と制作 

3DCG の抽象絵画的表現では、図 9 のよう
な静止画を作成し、その後アニメーションを
作成した。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 5 3DCG 具象的表現（発句） 
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図 4 2DCG 具象的表現（脇句） 

図 7 2DCG 抽象絵画的表現（発句） 
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図 6 3DCG 具象的表現（脇句） 
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図 9 3DCG 抽象絵画的表現（発句） 

 

図 8 2DCG 抽象絵画的表現（3 句） 

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/２DCGGU.zip
http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/3DCGGU.zip
http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/“２DCGCYU.zip


 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

抽象絵画的画的な３DCG アニメーション

作品は下記の URL で参照されたい。 

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/3DCGCYU.zip 

 

（５）アニメーション表現の評価 

  

①アンケート分析 

 制作した抽象絵画的な 2DCG アニメー
ションを文学部・美術文学部の担当教員が評
価するだけでなく、学生にも評価してもらっ
た。アンケート結果を図 11 に示す。 

ここでは、図 11 のアンケート結果におい
て、項目の中で、美術文化学部情報デザイン
学科（42 名）と文学部日本語学科（60 名）
との学生において特に意識の相違に関して
記述する。 
・連句の 3DCG 作品に興味に関して、美術の
学生は非常に興味がある（4.23）が強いが、
文学の学生はあまり興味がない（2.56） 

・連句の３DCG 作品の制作に関して、美術
の学生は価値（3.93）を認めるが、文学の学
生は、あまり価値（3.02）を認めない。 

・連句のルールである式目の理解に関して、
美術の学生は、アニメーションから理解が深
まった(3.14)としているが、文学部の学生は、
アニメーションからは、ほとんど理解できな
い（1.82）と評価している。 

・アニメーションと句による両方の表現が学
生の評価（文学：3.87 と美術：4.56）が高か
く差異はなかったが、アニメーションのみに
よる表現に関しては、差異（文学：1.86、美
術：3.23）が大きかった。 

 上記以外おいては、両方の学生において、
作品の出来ばえ、導入効果など、かなり高か
ったといえる。 

 
②因子分析 

学生のアニメーションに対する意識傾向
の差異を把握するため表４のように，連句の
抽象絵画的 3DCG アニメーションの評価に
対して因子分析を同時に行った。項目番号は、
図 11 の項目に対応している。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 図 11 のグラフで示すように、第１G（グル
ープ）は，授業のみを対象にした評価であり，
アニメーションが絡んだ評価ではないので，
あくまで，映像評価の前提条件と考え，今回
の因子分析の対象から外した． 

第２G～第５G（総数 20 個）までの評価を
因子分析の対象とし，その結果抽出されたの
は５因子(固有値 1.0 以上)であり，累積寄与
率は約 66.0％であった．今回は、因子間が独
立であると仮定し、バリマックス回転を採用
した。 

第１因子は，項目番号で(20)，(19)，(15)，
(13)，(18)，(12)，(17)，(11)，(10)である．
項目数としては，９項目であるが，当初，質
問項目を設定した際のグループのタイトル
に対応させると，第３G と第４G が大部分（対
象の 88.9%）であり，「式目や句の文字を中
心とした映像表現の評価」と名付ける。 

また第２因子は，(24)，(22)，(25)，(21)，

図 10 3DCG 抽象絵画的表現（脇句） 
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図 11 美術文化学部と文学部の学生の意識の相違 

A:美術文化学部情報デザイン学科 B:文学部日本語学科 

**：p<0.01 *：p<0.05 （有意差あり） 

http://www.kanazawa-gu.ac.jp/~ntakada/3DCGCYU.zip


 

 

(23)で，たまたま，すべてが第５G に一致す
ることとなり，「連句の映像化に対する全体
評価」と名付けた．また，第３因子は，(6)，
(14)，(8)であり，第２G の「連句の映像評価
に関する評価」の中に含むのが妥当であると
考えた．また第４因子は，(7)，(9)であり，こ
れも第３因子と同じ分類の中に入れて，まと
めると考えやすい．また，第５因子は，１項
目のみであり，内容を検討した場合，第一因
子に中に含めてもよいと考えた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以上から，文学部の学生の連句の３DCG

アニメーション化に対する評価は，次の通り
である。 

・式目や文字的な意味合いの表現を大切に
し，それをアニメーション化する。 

・連句の映像化に対する全体評価や連句の
映像評価に関する評価が中心になっている。 

一般的に，アニメータの場合，作品それ自
体の評価が中心になることが多いが，文学部
の学生は，あくまで連句の文字のみによる表
現を踏まえたアニメーションの評価となり，
文字連句を意識した制作が強く求められる
といえる。図 11 と表 4 は、抽象絵画的 3DCG

アニメーション作品に関してアンケートを
実施したが、他の今までの作品に関しても適

宜実施しており個々の内容に関しては、項目
5 に記載してある論文を参照して頂きたい。 

それらのアンケート分析結果では、文学部
の学生は、句の文字表現に関する意識が強く
静止画やアニメーションは付属的な要素で
あるという意思か強い。もちろん絵画的な方
面からの影響もあるが、あくまで文字の意味
からイメージする度合いが強い。 

一方、情報デザイン学科の学生は、句の文
字の内容から連想されるイメージによる把
握をするのではなく、アニメーションによる
絵画的把握が強い。つまり、情報デザイン学
科の学生は、アニメーションから受けるイメ
ージの理解をする傾向が強いと言える。 

 

（６）授業の開催に関して 

 授業実施に関しては、本研究と関係する内
容としては、地域交流を目的として下記のカ
ルチャ講座を実施した。 

・講座名：「座の文芸と美術」（H20－22 の前
期期間）（シティカレッジ講座） 

 上記において、北陸近隣の講師 10 数名を
初め俳句・連句関連の有数な講師を招き講演
を行った。受講生は、年によって人数の変動
はあるが数十名から 100 名以内であった。 

・年に１回「連句の会」を開催し、教員であ
る撰者と詠み手である受講生の間で主に 8 月
実施した。受講生は、毎年数十名程度である。 

 

（７）まとめと今後 

 本研究では、静止画やアニメーションなど
のビジュアル的な研究と制作が中心であっ
た。そのため、成果としてはコンテンツであ
る作品が成果として上げている。今後は、こ
のように句とそれに対応する絵画やアニメ
ーションの研究制作を継続していくと共に、
次のような方面にも力を入れて研究を実施
したい。 

・俳句や連句の創作に関して、一つの部屋で
集合的に作成するのではなく、個人が実際に
詠みたい場所にいって詠むような環境構築
を行う。 

・その際今までのように、歳時記、地図、ノ
ートや鉛筆などを持参するのではなく、多機
能情報携帯端末をもって俳句創作ができる
システム環境を構築する。 

・そのためには、最近進歩が著しい、iPAD

やスマートフォンの調査分析を行い、
Android OSという携帯端末用OSを有効に
活用して創作環境構築を行っていきたい。 

・その環境下でのコンテンツ作成行い、利用
者による実験なども実施したい。 

 

 以上のような方向性を踏まえ、よりよい多
機能携帯端末による俳句・連句創作環境シス
テムの構築に取り組んでいきたいと思う。 

 

表４ 連句アニメーション評価の因子分析結果 
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