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視覚的物語の理解の仕組 

コミック理解における物語構造と紙面構成の相互作用

ニール・コーン

福島 一彦　訳  

コミック (漫画・劇画 )などの視覚媒体物語の連続した画像を読者はどのように理解するの

だろうか。この分野における最近の研究は、連続画像理解に際して複数の「視覚言語」装置の

相互作用が関与していることを示唆する。まず連続した画像にまたがる「意味」の構築は、「物

語の文法」に依拠する——。「文法」が物語の意味的階層構造を構成する各種の範疇的役割構

成素の中に概念的情報を組み込むのである (visual narrative grammar)。画像は合目的ではある

が、「意味」から独立した順序で紙面に配置されるパネルの中に包含される (external composi-

tional structure)。さらに各パネル内の留意明晰化 (attentional framing structure)が物語構造と

紙面構成の両者に影響を与える。これらの仕組みがコミックにおける「視覚言語」理解のゲッ

シュタルト的全容を総合的・同時進行的に構築するのだ。

はじめに
過去 1世紀間、コミック (漫画・劇画の総称 )は静的に描かれた視覚的物語を伝えてきた。

コミックに代表される連続的画像は、言語表現と結びつき単に娯楽であることを超え、意思疎

通や教育における効果的媒体になっていることをさまざまな研究成果は物語っている (Nakaza-

wa 2005; Nalu and Bliss 2011; Short et al. 2013)。過去数十年間のコミックに関する理論は人文学

分野において散見されるが (Nöth 1990; Cohn 2012による批評参照 )、入り組んだ連続的画像を

読者がいかに理解するのかという問いに科学的検証が試みられるようになったのはごく最近の

ことである。現在蓄積されつつある理論・実証的研究成果は、コミックの紙面から「意味」を

抽出する際に——ちょうど通常の言語理解における仕組みと類似して (Cohn 2013b)——以下

に示すように相互に連携する複数の装置が関与していることを確認するものだ。「画像構造系」

(graphic structure)が「辞書」(lexicon)に蓄えられた「画像構成部品」(graphic schema——いわ

ば「語彙」)を用いて意味を成す画像を構成する線や形の配置を決める。「物語構造系」(narrative 

structure)が連続する画像を首尾一貫した伝達内容 (「意味」)に組織化する。そして「外的合成

構造系」(external compositional structure)が画像を内包したコマを物理的紙面上に配置する。
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これらの「構造系」が漫画、劇画、その他視覚的物語における「視覚言語」の理解体系を集

合的に構成している。視覚言語は通常の言語的表現などと共に多媒体集合的メディアを形成

するものだが、ここでは紙面視覚情報それ自体の連続的理解に関わる (i)物語構造系、(ii)外的

合成構造系、そして (ii)の働きを調整・媒介する (iii)「留意明晰化構造系」(attentional framing 

structure)の 3部門の働きに焦点を当てることとする。

主要概念 1物語構造系 (narrative structure)

談話レベルで伝達内容 (「意味」)を組織化する装置。「視覚物語文法」が、意味の概念構造

との対応に基づき、画像を各種の範疇的役割構成素に割り当てる。これらの物語単位はさまざ

まな種類の埋め込み方法で意味的階層構造の構成素として組織される。

主要概念 2外的合成構造系 (external compositional structure)

コミックの物理的紙面上の構成要素の配置をつかさどる装置。これにより紙面は普通水平・

垂直方向の構成要素に分割される。また時として単一パネルへの「挿入パネル」やゲッシュタ

ルト的な「ずらし」「重なり」「分割」パネル配置も許容される。

主要概念 3留意明晰化構造系 (attentional framing structure)

各パネルの中で概念情報が視点的にどのように位置づけられるか、またパネルがどれだけの

情報を内包するのかを制約する装置。パネルの中の画像が物語中でいかなる役割を担うのか、

そしてパネルが紙面上でどのように配置されるのかに影響を及ぼす。

視覚物語文法
コミックにおける視覚言語に関して最も関心が高い疑問は、連続画像によりどのようにして

意味が伝達されるのかということである。先行する研究 (McCloud 1993; Saraceni 2003)におい

ては、言語学で影響力のある談話構造理論 (Halliday and Hasan 1976)に基づき、隣接画像間の線

的・平板的な意味変化に注目している。物語の進展に合わせ、読者 (解釈者 )が時間、登場人

物、場面、因果関係などの側面に絶え間なく注意を向けているという。これらの側面に変化が

起こると、物語全体の理解 (van Dijk and Kintsch 1983; Zwaan and Radvansky 1998)や意味的推論

(McCloud 1993; Saraceni 2003)に基づいて形成される心的解釈に対する更新が必要となる。これ

らの理論の妥当性はコミックなどの静的画像の分野ではまだ検証されていないが、映画の研究

においては各場面間の意味的側面の変化を鑑賞者が判別できることが知られている (Magliano 

et al. 2001; Zacksetal. 2009; Magliano and Zacks 2011)。

読者 (解釈者 )が線的・平板的な画像間の関係における意味的変化に注意を向けていること

が事実だとしても、この考え方それ自体では画像的物語理解を説明することはできない。単に

線的関係を想定するだけでは以下の問題が生じる。コミックのパネルは単なる線的隣接関係を
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超えて結びつくことが頻繁にあるので、パネル間の非隣接・長距離——つまり立体的——関

係を認めることが必要となるのだ。この点は連続した画像が物語の単位としてどこで分割され

るかに関して被験者が優れて一致した反応を示す実験結果 (Gernsbacher 1985)と合致するもの

だ。本論文で線的理論を代替するものとして提唱されている新理論は、物語の「構成素」を階

層的・立体的に組織するものだ (Cohn 2003, 2013c)。構成素は場面の空間的視点の変化、登場人

物の交代、時間の移り変わりなどに基づいて成立する。この理論は、階層的な構造を想定する

ことで、パネルの線的な関係が構造的曖昧性を示すことも説明できることを明らかにする。基

礎的なパネルの集合が構成素を成すという観点は、一連の画像の中で各構成素が物語における

異なる機能役割を——伝統的物語での範疇機能と類似点はあるが少々異なる様式で——果た

すという認識に導くものだ。このような理論を「視覚物語文法」(Visual Narrative Grammar)と

名付ける。

ちょうど文の中で統一性を伴った一連の単語が構成素として (「主語」や「目的語」などの )

文法的役割を果たすのと同様に、統一性のある一連の画像も視覚物語において構成素として物

語文法的役割を担う (Cohn 2013c)。この点は 1970年代から散見される物語や談話研究における

「文法的」方法 (例えばMandler and Johnson 1977)と類似するものだが、両者はかなり異なるも

のである (詳しくは Cohn 2013c参照 )。物語文法と言語文法 (統語 )との対比はあくまでそれ

らの構成様式上の類似性を指摘したものである——。画像は、「名詞」や「動詞」ではなく、

言語の単語よりも高次元の談話的情報を伝えるものだ。しかし物語文法は言語文法と極めて類

似した構成様式を示し、解釈過程における前者の働きは後者による文法構造の処理と同等のも

のではないかと思われる。ここで推定される両者の類似性が共通の認知科学的要因に由来する

のか否かについては現在活発な研究が行われている。

視覚物語文法は以下の基本的な物語役割範疇を利用し連続画像を組織化する。「設定」(estab-

lisher)が受け身的に事物の背景的関係を提示する。事象や活動の開始を示すのが「発起」(initial)

である。「頂点」(peak)によりクライマックスが導入されるのを受け、「収束」(release)が事象

の結末・余韻を表す。これらの範疇が物語の典型的「物語根」(narrative arc)——守備一貫した

物語の単位とでもいうもの——の中核を成すが、他にも物語根
4 4 4

を補足・補強する範疇がある。

その例として、物語役割範疇の「伸長」(prolongation)や「方向付要素」(orienter)、中核的範疇

の修飾要素である「明確化要素」(refiner)や「観点転換要素」(perspective shift)、そして構成素

の修飾を担う「接続」(conjunction)などが数えられる (Cohn 2013b,c)。ここでは実例を利用して

視覚物語文法の基礎的性質を確認してみよう。

図 1(A)は Tatsuya Ishidaによる Sinfest (www.sinfest.net)からの引用である。設定
4 4

(第 1パネル )

が猫と樹木の関係を受動的に提示することにより画像列を開始する。発起
4 4

(第 2パネル )にお

いて猫が動き始め、枝のひとつに到達して頂点
4 4

(第 3パネル )を迎える。新たな設定
4 4

(第 4パ
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ネル )が猫と犬の関係を提示する。発起
4 4

(第 5パネル )で犬が木に登り始めるが、地面に落ち

てしまうことで頂点
4 4

(第 6パネル )が形成され、猫が犬をバカにして収束
4 4

(第 7パネル )を迎

える。次のパネルでは犬と切り株の関係が設定
4 4

(第 8パネル )により示され、発起
4 4

(第 9パネル )

で犬がそれに飛び乗り、猫のための護衛という役割を受け入れ頂点
4 4

(第 10パネル )を迎える。

ここで重要なことはこれらの範疇は単に直線的・平板的に並んでいるわけではなく、それぞ

れの集合体——階層的構成素——を形成していることである。冒頭の 3パネルが猫の木登り

を描写し、それが全体として猫と犬の関係を示す頂点
4 4

を形成する後続の 7パネルから成る集団

のために発起
4 4

として機能している。この 2つ目の構成素の中では単一パネルの設定
4 4

が新たな画

像列を開始し、3パネルからなる発起
4 4

(犬による木登りの試みと失敗 )と、これも 3パネルか

らなる頂点
4 4

(切株に載った犬による護衛としての役割の受け入れ )がそれに続く。それぞれの

構成素はそれ自体の (二重線で示された )頂点
4 4

を持ち、構成素内の他のパネルは頂点
4 4

を補佐す

る役目を担うのだ。構成素の中で唯一の必須要素は頂点
4 4

であり、他は随意選択要素となる。こ

図 1：arc: 物語根　initial: 発起　peak: 頂点　establisher: 設定  release: 収束
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の頂点
4 4

の優越性は、物語を成立させるうえで、頂点
4 4

以外のパネルをすべて省略——つまり画

像列の「要約」が——可能であることが示している。構成素の階層的な埋め込みは、画像列

が典型的な物語根
4 4 4

としての役割を超えて新たな役割範疇を獲得することを可能にする——もっ

とも物語根
4 4 4

要素の配列順序 (設定
4 4

―発起
4 4

―頂点
4 4

―収束
4 4

)はそれぞれの構成素の中では常に守

られるものではあるのだが。このように物語役割範疇は個々のパネルにも、またパネルの集合

体である構成素にも再帰的に該当する概念なのである。

視覚物語文法は物語構造と意味を区別するものではあるが、二者はお互いに常識的な対応関

係を維持している。例えば、発起
4 4

は典型的に準備的動作 (例、犬の木登りの試み )を、頂点
4 4

は

典型的に完了した行為 (例、猫の枝への到達 )をそれぞれ示す。だが物語役割範疇はそのよう

な意味的対応関係に必然的に依存するものではなく、例えば「犬の木登り失敗」を頂点
4 4

とする

ような、他の対応関係も示しうる。物語役割範疇はパネルの意味内容とパネルが現れる画像列

内の文脈の双方に影響されるのだ。この状況はちょうど言語の文法的範疇 (品詞 )である「名詞」

や「動詞」がそれぞれ「物体」や「事象」と典型的な意味的対応関係にあるのと類似する。た

だここでも文法的範疇は究極的には文の中の単語の分布状況により決定されることになるのだ

(Jackendoff 1990)。

視覚物語文法が存在することは、ちょうど言語学での文法研究において文構造が操作される

ように、画像列を操ることで確かめられる。操作の種類は、パネルやその集合体である構成素

の「削除」や「移動」である (Cohn 2013c)。ここで図 1(A)の第二構成素 (peak)からパネルが

いくつか省かれた画像列である図 1(Bi)と 1(Bii)を例としてみよう (無論ここでは図 1(A)の第

一構成素である発起
4 4

(initial)——冒頭の 3パネル——も省略されているが、全体の意味的整合

性を乱すことなく、それ自体も削除可能であることがわかる )。図 1(Bi)では発起
4 4

構成素を成す

「犬の木登り開始」に始まる 3パネルが ([X]-地点で )削除されているが、結果として首尾一貫

した問題のない画像列となっている。これに対して図 1(Bii)では、「犬の落下」に始まる構成

素を形成しないパネル 3枚が ([X]-地点で )省かれている。その結果かなり唐突なすわりの悪

い画像列となってしまった。次に、図 1(Ci)では図 1(A)の第二構成素 (peak)の中の発起
4 4

(initial)

と頂点
4 4

(peak)の順序が構成素の単位を保持したまま入れ替えられている (↔で表示 )。結果、

感銘の度合いは少々落ちるが、意味的に問題のない画像列が成り立っている。これに対して図

1(Cii)においては、構成素の境界線をまたぐ
4 4 4

パネルの入れ替え——つまり構成素の統一性の

破壊——が行われ (↔で表示 )、意味的一貫性に欠ける画像列が生み出されている。どちらの

パネル入れ替え方法も元の画像列を乱し破壊することに変わりはないのに (Stein and Nezworski 

1978)、図 1(Cii)だけが時系列的に不整合なものとなっている。これらの診断手順により構成素

の存在を確認することが可能であり、この手法が被験者を伴う実験的研究のための刺激操作の

基盤となる。そのような実験を以下にて紹介しよう。

まず初めに意味内容と文脈の双方が物語役割範疇に影響を与えることを示す実験を紹介す
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る。この実験ではパネルの配置・分布傾向を顕在化する作業が利用されている (Cohn 2014)。

ひとつの実験では順不同のパネル 4枚を一貫性のある画像列に並べる作業が被験者に依頼され

た。このような作業は非言語的 IQ測定のためのWAISテストで「論理的順列判断」の基準の

ために使われたものだ。正常被験者はこの作業を正確にこなすが、言語獲得が遅れる非聴者

(Mayberry 1992)やWernicke/Broca言語障害者 (HuberandGleber 1982; Fazio et al. 2009)は再構築

作業に支障をきたす。またこの作業での正確性は、年齢やコミック読書経験と比例することも

知られている (Nakazawa 2005)。

画像列の中で「誤配置」された物語役割範疇が被験者によりどこに動かされるのかを確かめ

るためにこの「再構築作業」を採用した (Cohn 2014)。すると発起
4 4

や頂点
4 4

は設定
4 4

や収束
4 4

に比べ

ると動かされにくく、また設定
4 4

と収束
4 4

の 2範疇は互いに「相補分布」の関係を示した——。本

来収束
4 4

パネルとされたものが設定
4 4

として扱われ画像列の先頭に配置されたり、実際の設定
4 4

のパ

ネルが収束
4 4

パネルとして列の最後に置かれたりするのだ。並べ替えにおける誤配置が見られた

パネルのほとんどはこれら 2つの範疇のものであった。この相補的役割の根拠は別の作業にお

いても得られた。画像列の中で順序を入れ替えられたパネルを被験者が自らの時間配分で注視

するときの時間を測定した。画像列の最初でも最後でも入れ替えられた設定
4 4

や収束
4 4

を見るとき

には時間的な差はまったくなかったが、頂点
4 4

を先頭に配置したり発起
4 4

を最後尾としたりすると

注視する時間の増加が見られた。つまり後者条件においては「非文法的」なパネル配列のため

処理時間が増加したと考えられる。これらの結果から設定
4 4

や収束
4 4

の役割パネルは発起
4 4

や頂点
4 4

役

割のものよりもより柔軟な配置傾向があることがわかる。

この実験でのさらなる追加作業により、一方で発起
4 4

・頂点
4 4

と他方で設定
4 4

・収束
4 4

との間の相違

が重ねて示された。被験者がまず 3または 4枚のパネルを並べるよう指示された。そして、パ

ネルの中で 1枚だけ取り除くとして、どれか選択するよう指示された。被験者はより高頻度で

発起
4 4

・頂点
4 4

よりも設定
4 4

・収束
4 4

を取り除く行動を示した。これとは反対に画像列からどのパネル

が欠けているのかを尋ねられると、発起
4 4

・頂点
4 4

が省略された場合は設定
4 4

・収束
4 4

が欠けていると

きに比べより正確にその欠落を言い当てることができた。このような結果は、被験者が映画の

設定
4 4

シーンの省略に気付きにくかったり (Kraft et al. 1991)、聞き手が口頭物語の開始 (設定
4 4

)部

分の欠落に無頓着である (Mandler and Johnson 1977)という先行研究における結果の延長線上に

あるものだ。これまで紹介した異なる作業における被験者の行動は、物語役割範疇が画像列の

中で異なる配置・分布向性を備えていることを、包括的に示すものだ——。仮にコミック理解

が、各パネルの役割などと無関係に、単なる線的・平板的な意味的関係のみを利用して行われ

るとするなら、このような事態はありえないと考えられる。

先行研究が画像列を操作した際には、全体的な意味的統一性の改変が強く意識されていた。

つまりごちゃ混ぜ
4 4 4 4 4

にされたデタラメな画像列——本論文でいうところの最大限に「非文法的」
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なもの——は正常に配列されたそれよりも理解が困難である (Gernsbacher et al. 1990; Nagai et 

al. 2007)という結論に至ったわけだ。また別の研究では「事象関連電位」(event-related poten-

tials―ERPs)を活用して画像列を研究している。ERPは人間の脳の電気的活動を測定する仕組

みで、測定対象機能や時間的鮮明度の点で優れている。この研究では画像列の中でつじつまの

合わない末尾画像が首尾一貫したものよりも「N400効果」を生じさせることが判明した (West 

and Holcomb 2002; Amoruso et al. 2013)。N400は、言語や視覚的像も含む一般領域での意味的

記憶への参照を示す波形である (Kutas and Hillyard 1980; Kutas and Federmeier 2011)。ここでは

被験者が一貫性の欠如を理解不能だととらえることが示されており、コミック読者は筋の通ら

ない画像を画像列の理解に組み込むことができるとする一般的な見方 (McCloud 1993; Saraceni 

2003)とは対比を成す。

これらの先行研究は大まかな意味的違反を扱いはしたが、物語構造と意味の緊張関係を取り

上げることはなった。そこでこの物語構造と意味の関係を検証するために、心理言語学での実

験方法をなぞる研究を行った (Cohn et al. 2012a)。第一の実験では物語文法には従うが、パネル

間の意味的整合性に欠ける画像列が考案された。それらは Chomsky(1965)による著名な例文で

ある——無意味だが文型的には整っている——Colorless green ideas sleep furiously　(「無色の

緑色思考が激しく眠る」)に相当するものだ。図 2(A)に見られるように、「物語構造のみ整合」

(structure only)の画像列が「物語構造・意味とも整合」の画像列 (normal)や物語構造・意味と

も不整合な「ごちゃ混ぜ」(scrambled)の画像列、そして物語構造が欠けていてパネル間の意味

内容のみ一貫している「意味のみ整合」(semantic only)の画像列と比較された。図 2(B)から明

らかなように、これらの画像列において被験者がターゲット・パネル (黄色枠 )を探す際に、

最も早い反応時間だったのが「物語構造・意味とも整合」条件の場合であり、最も遅いのが「ご

ちゃ混ぜ」条件であった。「物語構造のみ整合」条件と「意味のみ整合」条件が中間的反応時

間を示したことは、画像列処理において——「物語構造・意味とも整合」条件には太刀打ちで

きないまでも——物語文法または意味的統一性だけでもある一定の有効性を持つことを示唆

している。この結果は、構造・意味的に類似の操作を施した文を用いた古典的心理言語学にお

けるターゲット単語の発見を用いた実験結果と軌を一にする (Marslen-Wilson and Tyler 1980)。

第二の実験では上と同じ刺激画像列を被験者に提示し ERP値を記録した。すると図 2(C)が

示すように、N400の値は「物語構造のみ整合」パネルと「ごちゃ混ぜ」パネルの場合に他の

条件よりも大きかった。「意味のみ整合」条件が中間的な位置を占め、「物語構造・意味とも整合」

条件は最小値であった。物語構造の存在だけでは N400効果の程度が低減できないことが示さ

れたわけだ (N400は意味的処理に関連する電位 )。つまり画像列を処理するに際して、線的意

味の一貫性の変化も含めた意味的情報は確かに役目を果たしてはいるが、物語文法と相まって

その役目が全うされていることになる。

さらに N400効果の強さは「物語構造・意味とも整合」画像列の展開が進むにつれ軽減され
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ている。最も大きな波形は画像列の始まりに現れ、時間とともに縮小してゆく。このような軽

減現象は他の条件下では見られないので、構造と意味の両方の存在が画像列を貫く意味の構築

に貢献すると考えられる。これらの結果もまた ERPを使った文理解の結果と類似するし (Van 

Petten and Kutas 1991)、画像列の開始時点ではそれ以後の箇所よりも被験者による注視時間が

長くなることとも合致する (Gernsbacher 1983; Cohn and Paczynski 2013; Cohn 2014)。画像列の開

始点付近では (発起
4 4

の働きにより )残存部分理解のための「土台構築」(Gernsbacher 1985)が必

要なために、読者は処理時間をより長く必要とするのかもしれない。画像列理解が軌道に乗る

につれ有用な情報が集積し (N400効果が軽減され )、より早い閲覧が可能になるのだろう。

最後になるが、コーンら (Cohn et al. 2012a)は「物語構造のみ整合」条件と「ごちゃ混ぜ」条

件のパネル間で N400効果における違いがないことを突き止めはしたが、これらの条件での

負の波形は頭部の局所的左脳前方領域に現れた。この頭部にまたがる分布は、よく見られる

図 2
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N400効果とされる負の波形とことさら異なるものであり、文の文法構造における違反により

発生する左脳前方領域負波形 (LAN)と類似すると推測される (Neville et al. 1991; Friederici et al. 

1993)。この左脳前方効果は被験者のコミック読書における堪能度の指標とも比例するものだ。

コミック読書の経験が豊富であるほどこれらの脳反応の間の差が広がった。このような堪能性

効果は珍しくはなく、画像配列作業や欠如パネルの推定での正確さは被験者の年齢やコミック

読書経験と比例する (Nakazawa 2005; Nakazawa and Shwalb 2012)。このように画像列理解におい

て、解釈者は物語文法を利用するだけではなく、そのような解釈は物語言語における「流暢さ」

によっても影響を受けるのだ。

外的合成構造

視覚的物語の内容とは独立して、コミックそれ自体は物理的紙面上にパネルを並べたもので

ある。ページ構成に関わる「外的合成構造」(external compositional structure―ECS)を解読する

には、単にパネルの意味的な内容だけに依存することはできない。その理由は、図 3が示すよ

うに、ひとつの画像列はそれが持つ意味内容に影響を与えずにさまざまな形に並べ直すことが

可能だからだ。このような再構成は新聞にコミック・ストリップが掲載されるときによく起こ

るものだ——。横並びであったり、縦並びであったり、4コマ格子型であったりする。これら

の変更がパネルの元々の順番を変えない限り、それは単なる外的合成構造への影響にとどまり、

概念的・物語的構造には変化をもたらさない。さらに視線追跡実験によれば、読者はパネルご

との読み進めを開始する前に、可能性のある複数の異なる読み進め経路を確かめることはしな

いのだ (Nakazawa 2002; Omori et al. 2004; Chibaetal. 2007)。これはパネルの内容が読み進め順序

の決め手にはなっていないことを示す——もっともパネル内容が意図された順序を混乱させ

る場合は、代替順序が選ばれるかもしれないが。これらの理由により、外的合成構造は物語・

概念構造における原理とは異なるものを採用していると考えられる。

典型的紙面内配置は、アルファベット・コミックの場合は左から右で上から下への「Z経路」

であり、日本のコミックでは反対に右から左への「逆 Z経路」である。しかし往々にして紙面

はこの構成形式から逸脱するのだ。パネルはお互いから分離
4 4

されたり、お互いと重なり
4 4 4

合った

り、パネル間で継続するはずの余白空間を乱してずらされ
4 4 4 4

たりする。また縦長のパネルが垂直

に配置された複数パネルの右方に現れて、水平の読解順序を妨げる行き止まり
4 4 4 4 4

が出現したりも

する (例、図 3(B)のパネル 2-3と 4.1の関係 )。

これら各種の紙面内配置における変種に関して、被験者が絵のないコミック紙面を眺め空

のパネルの通読順序を数字で示す実験を行った (Cohn 2013a)。その結果を典型的な版割である

「Z経路」(0.95)の場合と比べると、ずらし
4 4 4

パネル (0.89)と分離
4 4

パネルで (0.71)でいくぶん「Z

経路」からの逸脱が見られたが、行き止まり
4 4 4 4 4

条件での逸脱 (0.31)は規模が大きかった。この行
4

き止まり
4 4 4 4

条件でのずれはコミック読書経験により調整される——経験がない、または浅い被

験者は経験がある人たちよりも「Z経路」に従う可能性が高いことが判明した。にもかかわら
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ず、視線追跡データよれば何人かの読者は、「Z経路」を好むあまり、行き止まり
4 4 4 4 4

条件下での

垂直に重なったパネルを無視することをもわかっている (Omori et al. 2004; Chiba et al. 2007)。

このように紙面内配置と紙面の読み進め方法の間には嗜好的優先性における非対称性があるの

だ。それにはたぶん読者たちの視覚文法における「流暢さ」が影響しているのだろうと思われる。

以上の実験結果は、読者による紙面読み進め方に関していくつかの制約が働いていることを

示す。一般的方策である「組み上げ」(assemblage)が最も首尾一貫した平坦・平易な読解経路

を生み出す構造単位を構築する (Cohn 2013a)。組み上げ
4 4 4 4

における基準は、(1)集合領域は非集合

領域よりも好まれること、(2) 平坦な読解経路は途切れたものよりも好まれること、(3)画像単

位を飛び越えないこと、(4)読解に「欠落」部分を作らないこと、である。だから読者は行き
4 4

止まり
4 4 4

条件下で水平方向よりも垂直方向を好むのだ。なぜなら読者は、欠落部分を作り出すよ

りも、結束性のあるパネル集合体を求めるからである。

主要概念 4 組み上げ (assemblage)

コミック紙面において読者を導く一般的原理。最も平坦な読解経路を生み出すために以下の

図 3：canvas: 紙面  vertical: 垂直配置  horizontal: 水平配置
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基準が適用される——(1)集合領域は非集合領域よりも好まれる。(2) 平坦な読解経路は途切れ

たものよりも好まれる。(3)画像単位を飛び越えない。(4)読解に「欠落」部分を作らない。

読者はこれらの制約に従い、水平・垂直の構成素の一部として組織立てられるパネルや構成

素間の階層関係を形成する (Tanaka et al. 2007; Bares 2008; Cohn 2013a)。これらの制約はコミッ

ク作者や読者が紙面構成や解読のために活用する基底構造を規定するものである。図 3(A)は、

原版 Sinfestに見られる通りの第一層に垂直構造を含んだ 3段の水平層から成る極めて簡単な外

的合成構造を描写している。それに対して、図 3(B)ではパネルの改変・再配列によりこの構

成が改定されている。パネル 4がふたつ (4.1-4.2)に分割され、「挿入」パネル (7.2)がより優勢

なパネル (7.1)内に追加されている (Cohn 2013a)。これらの改定は外的合成構造に変化をもたら

すが、物語そのものを変えることはなく、画像列のもつ意味に何ら影響を及ぼすものではない

(この点に関してさらに以下を参照 )。

留意明晰化構造
以上でパネルの枠組みを変更することで画像列の配置が変更されることを確かめたが、そ

れがまた同時に物語自体に影響を及ぼすこともありうる。例えば図 3(B)——パネル 4.1-4.2と

7.1-7.2——に見られるように、枠取りはパネル内に登場する (人 )物の数を決定する。ひとつ

の物語において 2つの登場者はひとつのパネルで共に提示されるべきか、はたまたそれぞれ個

別のパネルに振り分けられるべきなのか。それでもこれらの変更は画像列の意味的側面を変え

はしないが、物語の展開テンポと紙面内配置 (つまり外的合成構造 )を変えるので、枠取りの

あり方はこれら後者の間で機能する仕組みだといえる。

個々のパネルは場面ごとにどれほどの情報が含まれるのかを示す。ある意味でパネルの境界

は「留意の窓」を作り出し、作者が読者に認識して欲しいものだけを見せる。パネルで直接取

り上げられていない情報は、重要でないか推測されるべきものなのだ。それゆえ、図 4の「留

意枠取り配列体系」(attentional framing matrix)に提示されているように、パネルはそれがどれ

ほどの情報を内包するかにより特徴づけられる「留意単位」(attention unit)として機能する (Cohn 

2007, 2013b)。加えて、枠取りは外的合成構造と相乗的に機能する。単一の画像は複数の「分

割パネル」に分けられ、より大きい画像がその一貫性のために認識されるが、他の構成要素も

それぞれの登場人物を明らかにする。さらに「挿入」パネルが目標物に焦点を当てるために大

きく優勢なパネル内に挿入されることもある。
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図 5(A)では図 1(A)から画像列を引き抜いてある。その全体場面 (WHOLE ENVIRONMENT, 

猫―CAT, 犬―DOG, 樹木―TREE, 切り株―STUMP)の「空間構造図」(special structure)はパ

ネルが場面の異なる部分をどのようにグループ化するのかを——グループを点線で、パネル

を番号で——示している。図 5(B)ではパネル 4を分割し、パネル 7に挿入部を加えることで

図 5(A)を改変している。この改変は紙面内配置を変更する (図 3(B)参照 )と同時に物語構造

も変更している。パネル 4を分割することは、「接続」された 2つの設定
4 4

範疇役割を大きな設
4

定
4

構成素 (Establishere)の中に新たに作り出す。猫と犬の両者が存在する大きな場面はもう存在

せず、それはこの段階で「接続」された 2つの設定
4 4

をもとに推測されるものとなる。この事態

を図 5(B)の空間構造図においては図 5(A)で存在した点線の囲いを取り除くことで表している。

この操作は「場面接続」(environmental-conjunction)であり、ここでは「e」 (オレンジの配色 )

で示してある。さらに図 5(B)の収束
4 4

は場面の要素に物語の焦点を当てる挿入パネル——「明

確化要素」(refiner)——を用いている (Cohn 2013b)。このように枠づけは、意味こそ手付かず

のままでおくが、物語と紙面内配置の双方に影響を及ぼすのだ。

図 4：base tier: 基本層 framing tier: 枠取り層 active entities: 活動的存在 inactive entities: 非
活動的存在 divisional: 分割 inset: 挿入 macro: 広景 mono: 単景 micro: 接景 amorphic: 無定
景
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場面がいかに枠付けされるのかは文化間で異なるものであることにここで注意を向けておき

たい。コーパス分析は、日本のコミックは場面全体 (広景 )よりも小さな単位 (単景や接景 )

で構成されている比率が高いことを示している。この点は米国のコミックと異なり、後者で

は場面の構成要素を個別提示するよりも場面全体を見せる傾向が強い (Cohn 2011; Cohn et al. 

2012b)。このことは、日本のコミック読者は広景がズバリ提示されている米国版の読者よりも

想定される場面の全容に関して推測・想像を働かせる必要に迫られることを物語る。この差は

文化間で物語構造の使われ方における多様性があることを示唆するものだ。

物語と紙面内配置の相互作用
ここまで説明してきたように、画像列の解釈には互いに独立して——しかし共同で——働

く異なる仕組み (構造系 )が関与している。図 3の Sinfestの例では、この関連性が樹形図内の

パネル番号間に見られる。物語構造の構成素が外的合成構造の構成素ときれいに対応しないの

で、これらの構造は同一のものではない。例えば、図 3(A)の元版のパネル配置では物語第 2

構成素の収束
4 4

(パネル 7)が、第 2段目の水平画像列の最後に配置されるのではなく、第 3段目

図 5
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の水平画像列の冒頭パネルとなっている。つまり物語構成素の境界は、物理 (外的合成構造 )

的なパネル配置の境界線とは必ずしも一致するものではないことになる。この物語の「パネル

構造様式」と外的合成構造は、言語の仕組が構成されている様と類似している。音韻・統語・

意味に関わる言語的構造系は各々独自の原理に基づき働きはするのだが、他構造系と連携しあ

うことで言語の全体的知識体系を形成しているのだ (Jackendoff, 2002)。これらの言語体系や物

語言語体系の構成装置は互いに独立しているので、他のものになんら変化がなくても、ひとつ

の装置だけがその働きを変更することができる。例えば、図 3(B)に見られるように異なるパ

ネルの配置が同一の意味内容を伝えることが可能だし、反対に同じパネルの配置が異なる意味

内容を伝えることも可能だ。

物語言語の構成装置 (構造系 )間の連携・共同作業のあり様は今後の研究が取り組むのにふ

さわしい事柄だ——例えば、物語内容とパネル配置の間には有機的対応関係があるかもしれ

ない。物語の場所に関する情報は普通初めのパネルで示されるし、緊張感のある紙面めくり
4 4 4

と

それに次ぐ主要情報の開示 (頂点
4 4

)を生み出すため、サスペンスに富むパネル (発起
4 4

)は前紙

面の最終パネルになることが多い (McCloud, 2000)。別の可能性として、物語根
4 4 4

が紙面の末尾で

結論を迎えることも考えられる。それで紙面の配置を物語の構成素の切れ目として利用するこ

とになる。また紙面全体を覆う (splash page)パネルは、巨大さが物語のクライマックスを象徴

するので、頂点
4 4

であることが多いだろう。挿入パネルは大きなパネルに含まれる情報に焦点を

当てる「明確化要素」(refiner)であるし、優勢なパネルの大規模な場面における追加登場人物

を示す「場面接続」(environmental-conjunction)でもある (Cohn 2013b,cを参照 )。これらの物語

内容と紙面内配置の対応関係を研究するには、コミック紙面のコーパス分析の利用や実験的手

法が役立つと思われる。

これらの構造系間の相互作用に加え、これらの構造系が内容解釈とどのように連携するのか

も研究の対象でありうる。例えば、物語内容の変更が上述の原理に反するような読み進めを強

制するだろうか。読者は、物語構成 (役割範疇配列 )が外的合成構造ときっちり重なり合うこ

とを好むのだろうか。紙面内配置におけるどのような改変が、物語の構成に関して読者を混乱

させるのだろうか。これらを含めた疑問が物語文法の構造系の関係に関わる更なる実験を方向

づけてゆくだろう。

終わりに
互いに補足・補強しあう科学的研究が視覚的物語の研究において出現しつつあるが、それは、

理論的なモデル構築、コーパス分析、行動科学的・神経科学認知論的な実証的実験などが均衡

を保つ多層的な取り組みの優位性を示している。全体として、本論文では、コミックで使われ

る「視覚言語」における流暢さに貢献するような物語、意味内容、紙面内配置、そして枠取り

の相互連携作用に関する証拠を提供したつもりだ。
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