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ディジタルコミック制作のための動的な音喩表現生成システム
Kinetic Onomatopoeia Generation System for Creating an Attractive Digital Comic
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This paper proposes an onomatopoeia generation system which supports a novice comic artist to attach a kinetic
onomatopoeia to his/her created cartoon panel for digital media. In our proposed system, onomatopoeias to be
attached onto cartoon panels are categorized and hierarchized in advance by envisioned situation where the panels
are utilized. Every onomatopoeia has several parameters such as speed, angle, and moving direction, to control
how it moves on the panel. By selecting an onomatopoeia via the category, users can easily attach a kinetic
onomatopoeia to a cartoon panel along with their intention.

1. はじめに

近年、電子書籍の発展・普及により PC や PDA、スマート
フォンといったディジタル端末で読むことのできるコミックが
増加しつつある。従来の紙媒体のコミックと異なり、ディジタ
ル端末を媒体とするコミック (以下、ディジタルコミックと呼
ぶ) ではキャラクタや吹き出し等を動かすことで動的な表現が
可能である。しかし、多くの作品は単に紙媒体のコミックのコ
ンテンツをそのままディジタル化しているだけで、現状では
ディジタル端末ならではの表現を採り入れた作品が充実してい
るとは言い難い。我々はその主たる理由の一つとして、作品を
制作する際にディジタルな媒体に適した表現を簡便に付与で
きる環境が整っていないためだと考えている。そこで本研究で
は、初心者であっても簡便にディジタル端末の特性を活かした
表現を生成できるように支援するシステムの実現を目指す。
アニメーション等の映像媒体と異なり、従来のコミックでは

声も音も文字として表現される。夏目は、コミック中に出現す
る視覚化された音 (聴覚情報) には擬音語・擬態語の総称であ
るオノマトペの範疇に含めることが困難な表現が存在するとい
う理由から、これらを「音喩」と呼んだ [8]。本稿でもこれに
倣い、オノマトペを含むコミックにおける聴覚情報を音喩と呼
ぶことにする。本稿ではこの音喩に着目し、ディジタルコミッ
クのための新たな表現方法として音喩に動きを与える方法と、
それを簡便に生成するための支援システムについて検討する。

2. 音喩の動きの決定

音喩は吹き出し記号で囲まれたセリフとは異なり、「ドカッ」
「ざわざわ」「しーん」等のように、音や声、事物の様子や状態
の印象を描写したものである。紙媒体のコミックではこれらは
マンガ家の手描き文字で表現され、その場の雰囲気に合わせ
て丸文字や端がのこぎりの歯のようにとがった文字で描かれる
等、音の距離感や強弱といったニュアンスが文字の字体によっ
て表されている。図 1 に手書き文字による音喩の例を示す。
本稿で提案するシステムでは、字体に変わる表現手法とし

て音喩の音韻・形態的特徴と音象徴性に倣った文字アニメー
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図 1: 手書き音喩の例

ションを用いる。この手法では、ディジタルコミックの制作者
(ユーザ) がコンテンツに適した音喩を選択しやすくするため、
予め用意された音喩のカテゴリから、対象とするコマに合わせ
て音喩を選択し、速度や角度、向き等のパラメータを調整する
ことで意図した動きを付与できるようにする。なお、本システ
ムの対象ユーザは制作活動に慣れた制作者ではなく、デザイン
に十分精通していない初心者である。そのため、選択できる音
喩には直線移動や文字の震えといった基本的な動きを予め与え
ることとした。

2.1 音喩の分類
音喩カテゴリを生成するために、コミック中で実際に用いら

れている音喩を収集し、それらの分類を試みた。調査の対象と
したのは少年コミック「ドラゴンボール」 (鳥山明) 第 10 巻
と、少女コミック「風と木の詩」 (竹宮惠子) の文庫版第 1 巻
である。これら 2 冊のコミックを選定した理由は、収集され
る音喩のカテゴリが特定の著者やジャンルに偏向したものにな
らないように配慮したためである。
上記の作品中に出現した音喩の数はドラゴンボールが 307

件、風と木の詩が 683 件であった。得られた音喩を筧らの日
本語オノマトペの分類 [4, 10] を参考にして表 1 のような 8 つ
のカテゴリに分類した。ユーザにはこの分類を利用して、動き
を付与したい音喩を選択してもらうこととした。　

2.2 動作のパラメータ
音喩の動きを決定するパラメータ項目は、辞書に掲載されて

いる語にはその意味を、それ以外のものはオノマトペの音韻・
形態的特徴と音象徴性を各々参考にして設定した。
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表 1: 音喩の分類パタン

表 2: 音象徴的意味とオノマトペの例 (母音)

日本語オノマトペの音韻形態は、主として 1 モーラを基本
形とするものと 2 モーラの語基を基本形とするものに分けら
れる。ここで、モーラは音の単位のことであり、語基は語の形
成の基幹となる部分のことである [11]。この語基に促音、撥
音、接尾辞表現、反復、母音の長音化といった要素を付け加え
ることで、音喩の持つニュアンスを変化させることができる。
例えば、休日に居間で寝転がっている父親の様子を描写す

る語として「ごろっ」「ごろん」「ごろり」「ごーろごーろ」「ご
ろごろ」という音喩を考えてみる。これらは「ごろ」という
2 モーラの語基をもつオノマトペである。促音のついた「ご
ろっ」は、父親が勢いよく寝転がる様子、撥音のついた「ごろ
ん」は少し弾むように寝転がる様子、「ごろり」は「ごろっ」よ
りもゆっくりと一度だけ寝転がる様子を各々表す。また「ごー
ろごーろ」と「ごろごろ」を比べると、「ごろごろ」は寝転が
る行為を単純に繰り返すことを表しているのに対し、「ごーろ
ごーろ」はより時間をかけて行為を繰り返している様子を表し
ている。このように、語基に上記の 5 要素を加えることで微
妙なニュアンスを付与することが可能になる。
音象徴は音の持つイメージや語感のことを指す。田守は、例

えば母音「あ」は全体という概念を、母音「お」は部分や内包
といった概念を象徴的に表すといったような、ある音声がそれ
を含む特定の語の固有の意味とは別の象徴的な意味を表すこと
があることを指摘している [11]。また野間は、音の交替によっ
て意味 (e.g.,「さらさら」の子音 s を z に替えて「ざらざら」
とすると摩擦の抵抗感を与える事ができる) や音相 (e.g.,「さ
らさら」の母音 a を u に替えて「するする」とできる) など
の違いを組み立ててられると指摘している [9]。
表 2 および表 3 に、Hamano、柴谷らが整理した音象徴的

意味の例を示す [3, 12]。これらを参考に、音喩の動き (直線移
動、文字の振動等) とそれを調節するためのパラメータ (速度、

表 3: 音象徴的意味とオノマトペの例 (子音)

表 4: 音喩アニメーションとパラメータ一覧

振れ幅等) を検討した。促音や撥音等の音喩の要素に対応する
アニメーションと、そのアニメーション生成に必要なパラメー
タをまとめたものが表 4 である。ユーザはこのパラメータを
調節することで音喩に自分の意図する動きを付与できる。
なお、本研究では、これらの動きに関するパラメータに加

え、フォントのサイズや色も操作できるパラメータとした。こ
れらはコマの大きさやシーンに音喩を合わせる際に必要なため
である。

3. 実装

3.1 システム構成
提案システムでは、ディジタルコミック制作者が音喩のカテ

ゴリからコマのシーンに合わせて音喩を選択し、速度や角度、
向き等のパラメータを調整することでこの音喩に意図した動
きを付与できる。提案するシステムのスナップショットを図 2

に示す。
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図 2: システム画面

図 2-A が動的な音喩を付与したいコミックのコマを選択す
るメニュー、図 2-B がその 1コマを表示する領域、図 2-C が
音喩のカテゴリを選択するメニュー、図 2-Dが動きのパラメー
タを選択する領域である。まずユーザは図 2-A のメニューか
ら音喩を付与したいコマを選択し、それを表示させる。次に表
1 の分類を元に作成した音喩のカテゴリからコマに与えたい音
喩を選ぶ。トップカテゴリには「人・動物」、「無生物」、「自
然」の 3 項目が表示されており、この中から音の発生元 (もし
くは行動・状態の元) となっているものを選ぶ。そこにカーソ
ルを合わせると、人・動物の場合は「発声」、「音」、「衝撃・衝
突・打撃」、「動作の速度・強弱」、「行動・状態」、「雰囲気・
気分・心理状態」が表示される。そこでさらに項目を選択する
と、その項目に合った音喩が表示される。 図 2は素早い動作
を表す「シュバッ」というコミック独特の音喩を選択した場合
の表示例である。図 2-C に「人・動物」カテゴリ中の「動作
の速度・強弱」サブカテゴリを選択した場合の階層が表示され
ている。これによって表示される音喩のうち、「シュバッ」を
選択した場合のパラメータ項目は「フォントサイズ」、「動作
速度」、「動きの振れ幅」であり、これらが図 2-D の領域に表
示される。ユーザはこのパラメータを調節することで、音喩の
動きを調整できる。

3.2 音喩のアニメーション
以下では提案システムで実装した音喩アニメーションの具体

例について述べる。前節で述べたように、これらの音喩のアニ
メーションは、辞書の意味と表 4 を基に作成した。
図 3は 3.1章でも例に挙げた素早い動作を表す「シュバッ」

という音喩のアニメーションである。「シュバッ」は辞書にな
いコミック独特の音喩で、文字は左の図から右の図のように遷
移していく。「シュバッ」(shubaQ) は shu と ba と Q (促音)

から成る。表 4から、shu のつく音喩にはなめらかな動き、流
れるような動き、ba のつく音喩は振動、爆発的な動き、大き

図 3: 音喩「シュバッ」の動き (左右移動 + 落下)

図 4: 音喩「ドキドキ」の動き (文字の点滅)

図 5: 音喩「ズゴゴゴゴゴゴ」の動き (振動 + 上昇)

な動き、せわしない動きが適する。また語末に促音がつく音
喩は直線移動、急に動きが終わるといった意味を持っているた
め、「シュバッ」にはコマの右左を行ったり来たりしながら下
方向へ移動するというアニメーションを設定した。
図 4は「ドキドキ」という音喩のアニメーションである。擬

音語擬態語使い方事典 [1] によれば、「ドキドキ」は次の二つ
の意味を持つ。

1. 激しい運動や精神的なショックで心臓が激しく連続して
鼓動する音・ようす。

2. 不安や恐怖、期待等で緊張しているようす。

「ドキドキ」は心臓の鼓動の様子を表す言葉なので、アニメー
ションも鼓動を模して図 4 のように文字が出現と消失を繰り
返すという動きを設定した。この音喩を選択した場合のパラ
メータは「文字サイズ」、「表示速度」、「表示する文字の数」と
した。
図 5は迫力を表す「ズゴゴゴゴゴゴ」という音喩のアニメー

ションである。「ズゴゴゴゴゴゴ」(zugogogogogogo) は z と
g から成るコミック独特の音喩である。表 4 から、この音喩
には滑らかな動き、緩慢な動き、引きずるような動き、振動と
いったアニメーションが適する。よって「ズゴゴゴゴゴゴ」に
は、振動しながらユーザの選択した方向へ直進するという動き

3



The 25th Annual Conference of the Japanese Society for Artificial Intelligence, 2011

図 6: パラメータ値に応じた音喩の変化

を設定した。この音喩のパラメータは「文字サイズ」、「移動速
度」、「移動方向」(UP/DOWN/RIGHT/LEFT)、「動きの振
れ幅」、「音喩の停止位置」とした。移動方向で RIGHT ない
し LEFT を選択した場合のみ、コマのどの位置から音喩を出
現させるかを調節するための「位置設定」のパラメータが表示
される。
図 6は他の音喩のアニメーションとは少し異なり、7段階あ

る動きの振れ幅の値のうちどの値を選択するかによって音喩
が変化する。動きの振れ幅の値が 1 から 3 の場合は「ぷるぷ
る」、4 から 6 の場合は「ぶるぶる」、7 の場合は「がたがた」
という音喩が各々表示される。このように、選んだ数値によっ
て自動的にテキストが変更される。

4. 関連研究

Lee らは、漫画アニメーションの技術はキネティックタイポ
グラフィにも適用可能であるという観点から、語り口調、動き
の模倣、人物の描写、注意の方向等の表現手法について言及
し、漫画アニメーションで使用される効果を自動で製造する新
しい技術の提案と、文字動作ライブラリによる汎用の表示エン
ジンを開発した。このエンジンはキネティックタイポグラフィ
アプリケーションのための構成要素として使用することができ
る [5]。

Forlizzi らは Lee らの表示エンジンを使って、キネティック
タイポグラフィによるコミュニケーションのためのオーサリン
グツール kinedit を開発した。kinedit では、ユーザはまずテ
キストを入力し、動かしたいテキスト部分を指定する。そして
テンプレートの中からアニメーションを選択し、表示されたパ
ラメータを調節することでキネティックタイポグラフィを作成
する。テンプレートアニメーションには、Hop (テキストが飛
び上がる) 、Yell (振動とズーム) 、Consntruct (テキストが
真ん中に集中) 等がある。各テンプレートにはスピード、エネ
ルギー、予測性等のパラメータが存在する [2]。
水口らは文章中の単語それぞれに動きを自動的に付与する文

字アニメーションの自動合成ツールの開発を行った。このツー
ルは、まず入力された文章を形態素解析し単語に分解する。そ
して単語ごとにその単語をキーワードとして持つ動き部品 (動
きのパタン) が動き部品のデータベースに登録されているかを
チェックする。動き部品が見つかれば、動き部品合成モジュー
ルが各単語ごとに与えられた動き部品を単語に当てはめてい
く。その後動きの継続時間や変化の強さ等のパラメータを調整
し、動きをまとめる [6]。
盛多らは、形容詞・形容動詞の印象を用いたフレーズアニ

メーションの生成を行った。生成するアニメーションは文字
ごとではなく、文字列を単位として動く。これをフレーズアニ
メーションと呼ぶ。あらかじめアニメーションと印象を関連づ

けたデータベースを構築しておき、動かしたい文字列とアニ
メーションでアピールしたい印象を形容詞・形容動詞で個別に
入力する。そしてこのデータベースに基づいて形容詞・形容動
詞の持つ印象に近いアニメーションをフレーズに与え表示す
る。またアニメーションを生成後にユーザに評価してもらい、
それに応じてアニメーションの再構築を行っている [7]。

5. おわりに
本稿では、ユーザがパラメータを調整することでコミックの

音喩に動きを付与できる、ディジタルコミックのための新しい
表現のデザインを支援するシステムを提案した。
今後の課題として二つの項目を挙げる。一つは、音喩の分類

カテゴリ内にない音喩は使用できないという問題である。作
家のオリジナルの音喩にも動きを付与するために、テキスト
フィールドを作成する必要があると考えられる。もう一つは
ユーザの作業負担の軽減である。現システムは数多くある音喩
の中から自ら選択しなければならないが、コマの雰囲気やシー
ンによって、ふさわしい音喩を推薦する枠組みがあれば、ユー
ザの負担をより軽減できると考えている。
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