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1. まえがき 
『京鹿子娘道成寺』は，これまで数多くの有名な女形に

よって演じられて来た，歌舞伎舞踊の代表的作品の一つで

ある．しかしもともとは歌舞伎作品ではなく，古くから日

本に伝わる「道成寺伝説」が，説話，能，絵巻物，読み物

などを経て形が変わって行き，現在の『京鹿子娘道成寺』

に至ったものである[12]．本稿において，筆者らは物語生

成という観点から，この作品を取り上げる． 
筆者らの歌舞伎の物語生成研究は，歌舞伎における物語

の構造・方法・技法などを総合的に検討する構想であり，

Ogata[1]や，Ogata[2]中の Chapter 2はその最新成果を包括的

にまとめている．Ogata[2, 3]による「物語生成への統合的

アプローチ」は，システム（統合物語生成システムや芸能

情報システム）と理論（ポストナラトロジーや多重物語構

造モデル）から成るが，歌舞伎は，その総合性（広さ）と

徹底性（深さ）とによって，多数の物語ジャンル[4]中の一

つとしてではなく，物語生成の方法の中心として取り上げ

られている． 
本稿では，渡辺[6]による『京鹿子娘道成寺』の分析にヒ

ントを得て，『京鹿子娘道成寺』の舞台上演構造の詳細な

分析を行い，その結果を可視的イメージとして再現する．

具体的には，筆者らは，これまで舞台上演構造の生成を目

的とした『京鹿子娘道成寺』の調査・分析として，まず渡

辺による『京鹿子娘道成寺』の主要要素の構造表を利用し

て，これを拡張して舞台上演構造全体の表を作成し[6]，そ

の 後 ， 筆 者 ら が 開 発 した ア ニ メ ー シ ョ ン ツ ー ル

KOSERUBE[8]を利用して舞台上演構造の一部の可視化を

行った（音楽も含まれる）[7]．本発表では，従来一部分し

か実現されていなかった可視化を芝居の全体に拡張する．

なおこの研究は，今後，筆者らが開発している統合物語生

成システム ([5]，[2]の Chapter 1)の物語表現形態として利用

することを目指している．また，コンピュータゲーム，自

動生成コンテンツなどへの応用も目指している． 

2. 渡辺保による舞台構造の提案とその発展 
歌舞伎舞踊『京鹿子娘道成寺』は，道成寺伝説の後日譚

であるが，オリジナルな内容を持った作品として，古くか

ら有女な女形によって演じられて来た．この作品は，能の

『道成寺』の形を受け継いだ作品であるが，詞章に道成寺

伝説は表現されず，女の過去も語られていない．つまり道

成寺伝説の物語の主要部分は悉く省略され，変化の多い舞

を見せること自体が主題と化している． 
渡辺[6]の『娘道成寺』という書物は，『京鹿子娘道成寺』

の発生の経緯と展開や，江戸時代の天才的な女形役者の軌

跡を総合的に記述したものであるが，本研究はまず，彼の

構造分析に着目し，これをより総合的な「舞台上演構造」

という方向へ拡張した．この詳細は文献[9, 10]が記述して

いるため，ここでは簡潔に述べる． 
渡辺は，『京鹿子娘道成寺』の女主人公による演技（舞

踊）を，「心‐振り‐歌詞」という三つの要素に分解し，

全部で 14 の部分（場面）（現代の上演形態においては 11
の部分）ごとに，その具体的な内容を当てはめた表を示し

た．それによれば，『京鹿子娘道成寺』は，心・振り・歌

詞という三つの要素の組み合わせによって構成され，場面

ごとに内容が変化し，全体の動的構造を形作っている． 
筆者らはこれを，人物・背景（舞台装置）・音楽（楽器，

演奏者，ジャンル）・詞章と台詞，さらに場面ごとの核心

的な精神的主題を含む「舞台上演構造」の表に拡張した． 

3. 『京鹿子娘道成寺』の舞台上演構造を視覚化す
るシステム 

以上の拡張をもとに，KOSERUBE システムを用いて，

『京鹿子娘道成寺』を表現した．詞章・踊り・背景及び人

物の構成要素が揃った状態での再現が出来ている． 

3.1 KOSERUBE の概要 

KOSERUBE とは，岩手地方に因んだ登場人物や場所や

物が登場する民話風物語を自動生成し上演するシステムで

あり，物語生成部とユーザインタフェース部から構成され

る．インタフェース画面を通じてユーザが「主役と敵役」，

「物語の長さまたは型」，「語り手」の要素を対話的に選

択すると，物語生成部はそれらをもとに物語の概念構造，

文表現及び音楽表現を自動生成し，静止画や動画と共に自

動編集した紙芝居風の物語表現を表示する．基本的には，

物語を構成する事象が，一つずつ順番に文字（字幕と朗

読）・画像と映像（キャラクター，物，背景）・音楽によ

り表現される． 

3.2 舞台上演構造を視覚化するシステムの概要 

今回は，自動生成機構を使用せず文字・映像・音楽のデ

ータを作り込む形で『京鹿子娘道成寺』の舞台上演構造を

視覚化した（音楽[13]という聴覚的要素も含まれている）．

データ作成に当たっては，『京鹿子娘道成寺』の脚本[15]
と同時に，坂東玉三郎主演の映像データ[14]を参照した． 
『京鹿子娘道成寺』の諸データに基づく KOSERUBE の

構成は，図 1 の通りである．図 1 における丸印部分が，本

稿で手を加えた部分であり，人物・背景（舞台装置）・音

楽（楽器，演奏者）・詞章・踊りを再現する．コマンドフ

ァイルとは，アニメーションの制御に関する記述を含み，

表示される舞踊の詞章や音楽の再生タイミング，背景画像

の切り替えなどが記述される． 
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表1に今回のKOSERUBEに対する更新内容を列挙する．

今回の更新内容は手作業で行っているが，本研究の構想で

は，この作業は今後自動生成機能を実装するための準備と

して位置付けられている． 
アニメーションでは，背景に実際の舞台と同じ配置・人

数で，語り手と各楽器の演奏者のイメージ画像を表示し，

また，場面ごとの実際の演奏者にスポットライトを当て，

視覚的に分かりやすいよう工夫を行った．舞踊の詞章は，

アニメーションに合わせて表示され，踊りは横移動や上下

の反復運動など単純な動きを組み合わせた簡易な形式で表

現している．図 2 や図 3 はその例である． 
システム内で使用される音楽は，杵家[11]による『三味

線文化譜 長唄 京鹿子娘道成寺』記載の楽譜を参考に“和

楽一筋”と呼ばれるフリー作曲ツールを使用して作成した．

音楽は MIDI ファイルとして作成しており，コマンドファ

イルの記述に応じて再生され停止する．（なお，本研究で

使用した“和楽一筋”は，多くの作曲ツールとは異なり，

西洋音楽の音階でなく，邦楽[13]の音階に対応したもので，

三味線譜面で作曲することが可能なツールである．） 

4. おわりに 
本研究では，歌舞伎舞踊『京鹿子娘道成寺』の舞台上演

構造の詳細な調査・分析に基づいて，その構造を筆者らが

開発した KOSERUBE と呼ばれるシステムを利用して，詞

章・踊り・背景及び人物の構成要素が揃った状態での再現

した（視覚的要素と共に，音楽という聴覚的要素も含まれ

る）．ここで扱ったのは歌舞伎舞踊であり，台詞を中心と

した演劇的な芝居とは異なるが，しかし歌舞伎の舞台上演

構造における多くの共通要素が見られる．本研究を通じて，

歌舞伎の舞台上演構造の諸要素とその関係を詳しく把握す

ることが可能となった． 
今後は，自動生成機能を備えたシステムへの発展を目指

す．例えば，『京鹿子娘道成寺』に出現する諸要素を人手

でシステムに登録すると，あとは自動的に舞台上演構造が

視覚化されるシステムや，さらに，自動生成されたシナリ

オから自動的に舞台上演構造を表現するシステムを目指す．

また，物語自動生成機能を持ったコンピュータゲーム[16]
としての応用も展望している． 
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図 1 KOSERUBE の構成図 コード 映像 
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図 3 中啓の舞の舞台上演構造②(演奏者が変化) 
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図 2 中啓の舞の舞台上演構造① 

表 1 使用データの種類 

 

『京鹿子娘道成寺』
のデータ

システムへの追加方法 KOSERUBEのデータ

舞踊の詞章
テキストデータに舞踊の詞章を
記入して表示

ストーリー

長唄の伴奏と唄
（中啓の舞）

フリー作曲・編曲ソフト「和楽一筋」を
使用

音楽

背景・人物 『京鹿子娘道成寺』の舞台，白拍子花子 コマンドファイル・画像DB

スポットライト
場面ごとに歌唱・演奏している人に
スポットライトを当てている

コマンドファイル・画像DB

踊りを表現 移動やジャンプ コマンドファイル・画像DB
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