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あらまし 本研究の目的は,漫符を利用してディジタル絵本の登場キャラクタに感情表現を付与する手法の実現であ

る. 漫符とはコミック特有の記号表現であり, 感情や状態を視覚的に表現する目的で主に利用されている. 漫符の特徴

として, 複数の漫符を組み合わせてキャラクタの感情を強めたり, 状態をより明確に伝える, といった表現の拡張性が

挙げられる. この表現の拡張性を活用することにより, ユーザが絵本内のキャラクタに漫符を付与して, 表情だけでは

伝えにくい複雑な感情を表現できるようになると考えている. このような漫符の利用においては,利用可能な漫符の種

類やその特性を明らかにする必要がある. そこで本稿では,ユーザが絵本内のキャラクタに感情を付与する手法の基礎

検討として,実際にコミックで使われている漫符の意味やその表現について分析する.
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Abstract This research aims to develop a method for giving emotions to characters in digital picture books by

using“ comic symbols”.Comic symbols are a set of peculiar representations that appear in comics and are mainly

used to visually express the emotions and/or status of characters.A characteristic of comic symbols is expression

extendibility.Extendibility refers to strengthening the emotions of characters in comics and conveying their states

more clearly.A user can give emotions to characters in a picture book by utilizing expression extendibility.As such,

extendibility permits the expression of complicated emotions, which can be hard to convey via facial expressions

alone.To apply the characteristics of comic symbols to content other than comics, it is necessary to elucidate the

types of comic symbols and their characteristics.This paper analyzes the meanings and varieties of comic symbols

used in comics as a basic study for developing a method to give emotions to characters in a picture book.
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1. ま え が き

近年, スマートフォンやタブレット型端末の普及に伴い, コ

ミックや絵本などの書籍コンテンツの電子化が急速に進んでい

る. 書籍コンテンツが電子化されることによって, 紙媒体の書

籍が有していた物理的な制約から開放され, 従来の書籍では実

現できないような表現 (e.g., 文書要約 [2], 書籍の共有 [3])が可

能になりつつある [1]. とりわけ, コミックはそのテキストとイ

ラストで構成されたマルチモーダルコンテンツであるという特

徴を生かし新たな電子コンテンツの創出に関する取り組みが精

力的に進められている (e.g., プレゼンテーションツール [5], ア

ニメーション作成支援 [4]). 本研究においても, 先行研究と同様

にコミックの特徴的な表現に着目した, 電子絵本コンテンツの

実現を目指している.

コミックには漫符やオノマトペなどの特徴的な表現があり,

これらの表現を用いることで登場キャラクタの感情や様態の表

現を拡張することできる. 特に, 漫符はキャラクタの表情に付

与するだけで感情表現を可能にするだけでなく, 複数の漫符を
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図 1 コミックの表現技法

組み合わせることでキャラクタの感情を強めたり, より明確に

場面の状況を読者に伝えることができると考えられる. このよ

うな特徴を電子絵本コンテンツに応用することで, ユーザの操

作によってキャラクタの感情を強めたり,表情だけでは伝えづ

らい複雑な感情を表現することが可能になると期待される.

漫符やオノマトペの技法を用いたコンテンツを創出するため

には, 実際のコミック内での使用法を整理し, 構造化する必要が

ある. オノマトペの構造化に関する研究 [1] は進められている

ものの, 漫符の構造化に関する研究はまだまだ少なく, 他のコン

テンツへの利用は難しい.

漫符が構造化されていない要因として, 漫符には形状は同じ

(e.g., 水滴, ホコリ)でも意味が全く違うものが存在したり, コ

ミックにおける漫符を用いた表現は作家の個性や時代によって

変化するため明確な分類や決まりを見つけ出しにくい点が挙げ

られる. そこで本稿では, ディジタル絵本の登場キャラクタに漫

符を用いて感情表現を付与する手法の基礎検討として, コミッ

ク内における漫符の意味や, 形状, シーンなどによる構造化を試

みる.

2. コミックの表現技法

コミックは「コマ」内に描かれる様々な「絵」と「文字」で

構成されるコンテンツである. 本稿では漫符の構造化を試みる

が, コミックには漫符だけではない独特な表現技法が様々あり,

それらを組み合わせることで多種多様な表現を可能にしている.

それらの表現技法を図 1を用いて説明する. A(図 1)はキャラ

クタのセリフを表す「吹き出し」, B(図 1) は音や心理表現をオ

ノマトペを用いて表現する「音喩」, C(図 1)はキャラクタの感

情や状態を表す「漫符」である. この他にも, スピード感を表

現する効果線や場面の雰囲気・心理状態を表現する背景効果な

どもコミックの表現技法に含まれる. コミックの表現技法の役

割について以下で詳述する. コミックの表現技法は大きく別け

て以上の４つに分類できる.

• コマ

コマは, 1 つのシーンの役割を果たしており, コマから次のコ

マへ移行することにより時間の経過, あるいは変化を表してい

る [9]. 加えて, コマの大きさを変えることにより読者の視線を

引きつけ, 人物への感情移入を強めることができる. さらに, コ

マにより絵を制限することで,人物や背景の距離感をつかむこ

とが可能になるだけでなく, 場面転換の表現も可能にする.

• 吹き出し

コミックには,「吹き出し」と呼ばれる絵の中でセリフなど

を書き込むために用いられる風船のような枠がある. 柔らかい

穏やかな言葉には丸い円のような線で吹き出しを描き,怒りや

叫びを表現する時は鋭角状に尖った線で吹き出しを描く.さら

に, 吹き出しには誰が喋ったのかを示す突起があり, この突起を

いくつかの泡状にしたものは, 人物の内面の言葉を意味してい

る [10]. このように, 発話する人物の心理状態や音声,内面の言

葉,ナレーションといったコミックの中の言葉は, 吹き出しの形

によって変化する.

• 音喩

コミックには,「音喩」と呼ばれるオノマトペ (e.g.,どきどき，

すぱーん)を用いた表現があり, これらは 基本的に手描きで表

現されている [9]. 音喩は絵に動感を付与し, シーンの臨場感を

増長させる役割を持っており, コミック内の重要な視覚的要素

にもなっている音喩には,「びくとも」や「ひらきなおり」と

いったオノマトペの範疇に含めることが困難な表現も存在する.

• 漫符

漫符とはコミック特有の記号表現 (e.g.,水滴，血管)であり,

感情や状態を視覚的に表現する目的で主に利用されている [10].

これを登場キャラクタやモノに付与することで対象の喜怒哀楽

などの感情を読者はイメージしやすくなる.さらに, 後ろ姿や吹

き出しの中に漫符を描くだけでも対象の心情が把握できるため,

表情が描かれていなくても対象のコマ内のキャラクタの立ち位

置やシーンの状況などが把握できるようになる.

我々は，その中でも特に「漫符」に着目している. 漫符を人

物や物体に付与することで喜怒哀楽や動き, 様子を視覚的に表

現することができる.また漫符は漫符同士や複数の漫符を組み

合わせることで強調したり, より細かなニュアンスを伝えるこ

とが可能になる.この豊かな表現力を持つという特徴を利用し,

写真や動画など実際の人物につけるような, コミック以外のコ

ンテンツに活用できると考えている．そのような応用を行うた

めには, 各漫符が示す内容やその分類など漫符の構造化が必要

になる.

しかし, 1.章でも述べたように漫符には同じ形状でも意味が

異なるものがあり, 作家の個性や時代によって変化が大きいた

め構造化することが難しい.そこで, 本稿ではコミックにおいて

どのような漫符が存在するのか, またその漫符はどのように使

用されているのかを分析する.

3. デザイン指針

本研究では,漫符を付与することで感情表現を変化させるイ

ンタラクティブなディジタル絵本コンテンツの実現を目指して
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いる. 漫符を入力手段に用いることで, 感情や状態, 様子といっ

た様々な表現をキャラクタに付与することができるようになる

と考えている. 従来のディジタル絵本には, ユーザの入力により

キャラクタを動かすことができるものはあるが, 感情を細かく

操作するようなことは難しい. ユーザが漫符を入力手段に用い

てキャラクタに感情を付与できるようになると, キャラクタの

感情を制御することが可能になるだけでなく, ユーザが複数の

漫符を組み合わせることによってよってキャラクタの感情を強

めたり, 表情だけでは伝えづらい複雑な感情も表現可能になる

と考えている (図 2参照). それらを実現することで，例えば付

与する漫符に従ってキャラクタ同士の関係性やストーリが変化

するといったディジタル絵本の新しい読み方が可能になると期

待される. この手法を用いたシステムを実現するためには, 各

漫符が示す意味や使用法といった漫符の特性の分類など漫符を

構造化し, 絵本内のキャラクタが各々の漫符の特性と感情や動

作を表出できるように対応付けをする必要がある. しかし, 漫

符は形状は同じでも意味が異なるものが存在したり, コミック

における漫符を用いた表現は作家の個性や時代によって変化し

ており, 構造化が難しい. 構造化を行うにあたり本研究では，以

下の 3 点を検討する必要があると考える.

• 漫符にはどのような種類があるのか

漫符には様々な種類がある. 加えて，コミックにおける漫符

を用いた表現は作家の個性や時代によって変化している. その

ため，漫符の種類を把握しておく必要があると考える.

• 漫符はどのような意味を持ち，漫符を使うことによりど

のような表現が可能になるのか

同じ形状でも複数の意味を持つということはわかっているが,

一つの漫符にどのような意味が含まれているのか (意味がいく

つあるのかわからないから), その裏付けとしてコミックで使用

されている漫符の表現内容を収集しておくことが望ましい.

• どのような漫符の組み合わせ (漫符の共起関係)があるか

漫画家であれば,目的にあった漫符の付与や組み合わせを容

易行うことができるが, 一般のユーザにおいては適切な漫符の

付与や組み合わせを行うのは困難だと思われる. そこで, コミッ

クで使用されている漫符を収集しておくことで, コミック内に

おける漫符の特性を把握することができ, その特性を他のコン

テンツにも利用することができる.

次章では，以上の 3 点に考慮し，漫符の構造化に関する検討

を行う.

4. 予 備 調 査

本研究が実現を目指すコンテンツにより多くのコンテンツ創

出の可能性を見い出すためには，ストーリー性を持たせたコン

テンツの作成を視野に入れておくことが望ましい. そのために

は，実際に漫画内のストーリーにおいて漫符がどのような役割

を果たしているのかまで踏み込んだ分析を行う必要がある. 分

析を行うために漫画を対象にどのような漫符あるのか，漫符そ

のものを収集する必要がある. そこで今回は，累計発行部数 1

億 7000 万部であり多くの人に読まれている漫画「ドラえもん」

を用いて，その 1 巻に含まれる漫符を収集することとした. 次

図 2 ディジタル絵本のイメージ

に，収集した漫符がどのような使われ方がされているのかを分

類することで漫符の種類を定義する. しかし，漫符は上記で述

べたように作者や時代によってその利用法が異なるため，分類

することが難しい.

そこで，漫画における表現を形喩 (漫符や効果線) として整

理している「ひと目でわかる「形喩」図鑑！(以下:「形喩図

鑑」)」[10]を参考に分類を行うこととした. 「形喩図鑑」では，

複数のコミックから形喩が用いられているコマを収集し，形喩

の形状や意味に基づいて 31 に分類している. 本研究では漫符

を利用した感情付与を目的としているため，31分類の内，感情

を含まない「動線」や「背景効果（トーン）」などの形喩を分析

対象から除外することとする. 形喩図鑑で分類された形喩の内，

本研究が漫符と位置づけている記号表現は 20 分類であった.

この分類手法に基づいて分類した結果，「ドラえもん」 1巻に

含まれる漫符は，14 分類であった. 本稿で漫符の収集対象とし

た漫画は「ドラえもん」1巻のみであるため，他の漫符を多用

している漫画も存在すると考えられる.

漫符を構造化するにあたり，より多くの漫符の関係性を明ら

かにするために，「ドラえもん」から集めた 14 分類にだけでな

く，「形喩図鑑」に記載されている 6 分類を加えて構造化を行う.

分類した結果, 漫符は「冷や汗」や「ため息」などキャラク

タの感情や様態といった心理的な意味で使用するだけでなく,

その形状を利用して「お湯」や「水しぶき」など物質的な意味

で使用する場合もあることがわかった. 漫符の形状のみに着目

して用いた利用法は, 感情ではなくその人物がもたらす動作に

より漫符が付与される傾向がある (e.g.,歩く, 池に落ちる, 何か

を叩く).

さらに, 感情, 様態, 動作だけでなく, 場面の雰囲気を表現す

るために漫符を使用する場合も確認された. 例えば，人物やモ

ノの周りに「光芒」を付けることにより高貴で神秘的な雰囲気

を表す際に用いられる漫符表現がこれに該当する. 漫符を付与

する対象において, 物理的な意味で使用される漫符は主に人物

ではなくモノに付与して使用されており, 付与することでその
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モノの状態を把握できるようになると思われる. また, 風呂や

やかんに「蒸気」を付与することにより, 熱いお湯が入ってい

ることがわかり, 車に「ホコリ」を付与することにより「走っ

ている車」を表すことができ, 人物が描かれていなくても, 誰か

が乗っているということを理解することができる (図 3 参照).

モノに使用する漫符のほとんどは物理的な意味で使用されてい

るが, 中には心理的な意味で使用する漫符をモノに付与する場

合も見られた.

さらに，「形喩図鑑」の中に, 車に「怒り」を意味する「血管」

を付与している場面がある.これは, 車ではなく中に乗っている

人物の感情を表しているのだが, このような漫符の使い方によ

り, 場面に存在していない人物の感情を表現することができる

と考えられる.

「形喩図鑑」では使用法に基づいて分類されていないが, こ

れらの使用法をあらかじめ分類しておくことでディジタル絵本

において利用可能な漫符の特性を把握できるようになると考え

られる.

これらの使用法に基づく分類の可能性が明らかになったので，

次に分類を試みた. 分類にあたって,「動作」「感情」「様態」と

いったカテゴリを作成し, 分類を行ったが, 曖昧な表現やどの

カテゴリにも該当できないものあったため, 本稿では, 「動詞」

「形容詞」「名詞」などの品詞を用いた分類を試みた. 品詞を用

いて分類したところ, 感情や動作は「動詞」, 様態は「形容詞」

に該当した.加えて,形状のみに着目して用いた漫符においては

「名詞」と見なしている.

本稿で構造化した漫符の使用法の分類を図を用いて整理する

(図 4参照). 漫符には人物以外のモノや動物に付与されている

場合もあるため, 本稿ではどのようなモノや動物に使用されて

いるのか (e.g., 車の排気ガス, イノシシの鼻息), あるいはどの

ようなモノを使って漫符が出現しているのか, (e.g., 笛を吹いた

時に出る音符)といった漫符の発生元も提示している.

「ホコリ」と「光芒」のような類似した意味で使用されてい

る漫符 (図 5参照)や, 混乱を意味する「螺旋」と気づき・注目

を意味する「集中線」といった対照的な意味を持つ漫符 (図 6

参照)の存在が明らかになった. 類似した意味で使用されてい

る漫符は, 組み合わせることで, より強い表現が可能になると考

えられる. しかし, 対照的な意味を持つ漫符においては組み合

わせるとストーリの文脈がなければ読み取りづらくなる場合も

あると考えられるため, コンテンツに利用する時はコミックを

あまり読んだ経験がないユーザでも利用できるように, 組み合

わせを制限する必要があると思われる.

さらに, 「集中線」や「ギザギザ線」のような, 似た特性を持

つがキャラクタに付与した時に表現される感情・様態などの印

象の強さを変える漫符の存在も明らかになった. 例えば「驚き」

を表現する時, 「集中線」よりも「ギザギザ線」を用いること

でより強い衝撃を表すことができる. しかし, これらの漫符も

組み合わせると感情が読み取れなくなる場合があると考えられ

るため, これらの漫符をキャラクタに付与する時は, どちらか一

方に統一する必要がある.

図 3 走っている車

図 4 漫符のツリー構造

図 5 「ホコリ」と「光芒」 図 6 「螺旋」と「集中線」

表 1 水滴のキャラクタ付与出現数

水滴

汗 366

涙 53

物理的水滴 39

鼻水 23

4. 1 漫符の出現回数とその利用法に関して

ドラえもん 1 巻に含まれる漫符を収集した際，極めて利用

頻度が高いものが存在していることが確認された. また，漫符

を種類ごとに分類してみると, 表現が多い漫符ほど出現数が多

いことがわかった. 収集した漫符の出現数をまとめたものうち,

一番出現頻度が高かった「水滴」に関する結果を表 1 に記す.

「水滴」を意味する漫符は「ドラえもん」1 巻の中に合計 488

個含まれていた.

その内訳を見てみると, 「汗」という意味で使用する場面が

最も多く, 出現数は 366個である. その次に多いのは「涙」で

ある.出現数は 53個であり, 水滴の数を増やすことにより「号

泣する人物」を表現する場面が多く見られた (図 8参照). 「ド

ラえもん」では, 鼻に「水滴」をつけることにより「鼻水」を
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図 7 号泣する人

図 8 冷 や 汗

図 9 水 し ぶ き

図 10 汗 (ポジティブ)

表す場面も見られた.「鼻水」は「涙」と同時に使用する多く,

キャラクタの表情によっては識別しづらい表現もある. 感情や

様態を表すために使用する「水滴」だけでなく, 「水しぶき」

(図 9参照)や「雨」などの「物理的水滴」を表す場面も多く見

られた.

「ドラえもん」における「水滴」を使用した表現は, ほとん

ど「形喩図鑑」で提示されている使用法と同じであり, 「ドラ

えもん」における「汗」を使った表現は,「冷や汗」(図 7参照)

や「怒り汗」など「形喩図鑑」と同様にネガティブな感情表現

として使用されることが多い.しかし, 中には人物が大笑いして

いる場面で汗をかいているといった, ポジティブな感情で使用

する場合も見られた (図 10参照).

一方で，「形喩図鑑」には記載されていたものの「ドラえも

ん」では使われていない漫符表現もあった. 例えば「怒り」を

表す「血管」は広告や絵文字といったコミック以外の分野でも

多用されているため認知度が高く, コミックにおいてもよく使

用される定番の漫符であると筆者は想定していた. しかし，「ド

ラえもん」では「血管」は一切使用しておらず, 代わりに「蒸

気」を用いて「怒り」を表現していた. これらの結果から, 作家

の個性によって漫符を使用した表現は変化するということがわ

かり, 他のコミックにおいてもこのようなその作家特有の漫符

の使用法が存在するのではないかと考えられる.

「ドラえもん」において漫符を使用する場面の回数は多いが,

使用される漫符の種類の数においては偏りがあり, 抽出した漫

符の中には形喩図鑑では記載されているが「ドラえもん」では

一切使用していないものも存在した. そのため, 形喩図鑑に基

づく漫符の分類においても分類した漫符の使用法の数に偏りが

生じた. そのため, 種類によっては分類した使用法が極端に少

ない漫符がある.他のジャンルのコミックからも漫符を抽出す

ることで, このような使用法の数の偏りを解消できるのではな

いかと考えている.

5. 関 連 研 究

5. 1 コミックの表現技法の実用例

以上の予備調査を基に，漫符の用法をより明確にすることで，

漫符を他のコンテンツへ応用することが容易になると考えら

れる．

コミックの表現技法を他のコンテンツに応用することで直感

的な操作が可能になるだけでなく,アニメーションや緊張感な

ど従来のコンテンツにはないような新しい表現の創出を可能に

すると期待される. 例えば, Webページやプレゼンテーション

スライドにおいてオブジェクトに動作を設定する時, 効果線を

描画することによりアニメーションの生成を可能にしたり [4],

プレゼンテーションツールにコマ割り表現を導入することで迫

力や緊張感を表現可能にしている [7]. さらに, 動画のサムネイ

ルにコミックエフェクト (e.g., 効果線,オノマトペ)を付与する

研究も進められている [6].コミックエフェクトは静止画に動感

を与えることができ, 動画のサムネイルにコミックエフェクト

を付与することで動画を静止画にした際に欠落する動感を再現

することができる.

本研究でも, これらの関連研究と同様にコミックの表現技法

を他のコンテンツに応用することを検討している. そのコミッ

クの表現技法の中から, 本研究では漫符を利用する. 関連研究

では, 主にコマ割りや効果線を利用して絵に動感を付与する手

法を用いているが, 1.章でも述べたように, 漫符はキャラクタの

表情に付与するだけで感情表現を可能にするだけでなく, 複数

の漫符を組み合わせることでキャラクタの感情を強めたり, よ

り明確に場面の状況を読者に伝えることができる. 本研究では

これらの特徴に着目し, ディジタル絵本コンテンツの登場キャ

ラクタに漫符を付与することでインタラクティブにストーリー

が変化するコンテンツを実現を目指している.

5. 2 コンテンツへの感情付与に関する研究

コンテンツへの感情付与において, キャラクタの動作により

感情を表現する研究が進められており, 感情パラメータを用い

てコンテンツ制作者が直感的にアニメーションを設定できる手

法が提案されている [12]. コンピュータの音声に感情表現を付

与する手法も実現されており, 人の感情ごとの音声特徴と合成

音声の音声特徴とを対応づけ, それを用いることで感情表現を

意図した合成音声を行うシステムを提案している [13]. 感情に

あわせて音声を変化させることにより, コンピュータの音声を

より人に近づけることや, ユーザの興味の換気によるインタラ

クションの活性化が期待される.

動作による感情表現において, 感情の強弱はキャラクタに動

きをつけることで表現可能になると思われる.しかし, 感情表現

には動作を伴わないものも存在すると考えられるため, 本研究

では動作に加えて表情も変化させて感情表現を付与するシステ

ムの実現を目指す.
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6. 今後の展望

作成したツリー構造は,「ひと目でわかる「形喩」図鑑！」と

「ドラえもん」の 1 巻に基づいたものだが, 今後さらに他のジャ

ンルのコミックから収集した漫符を分析することで, どのジャ

ンルでも使用されている漫符やそのジャンル特有の漫符が明ら

かになるのではないかと考えられる. 「少女マンガ」や「スポー

ツマンガ」など,そのジャンル特有の漫符を明らかにすること

により, ディジタル絵本にそれらの漫符を使用した時, 恋愛にお

ける微妙な心理描写やより迫力のある動きの付与などが可能に

なると期待される.

本稿では, ディジタル絵本への漫符の応用を目指しているが,

教材としてユーザが漫符を入力してキャラクタの感情や動作を

変化させることにより, 漫符を使ってどのような表現を可能に

するのか学習できると思われる. 漫符の構造化によりエンター

テイメントだけでなく, 漫符を用いた表現の学習支援やユーザ

のコンテンツ生成支援が可能になると考えられる.

コンテンツ生成支援においては, 感情カテゴリを作成し, 漫

符をカテゴリごとに分類することで, 用途に合った感情の付与

が可能になると考えている. 例えば, コンテンツ作成時にユー

ザがキャラクタにうんざりした感情を付与したいと考えた時,

その感情に合った漫符を提示することで, ユーザは漫符を適切

に組み合わせることができるようになると考えられる. しかし,

本研究では分析した漫符の種類が少なく, 複数の意味を持って

いるため分類は困難だと思われる.今後も分析を進めて漫符の

種類を増やし, 分類方法を検討する必要がある.

漫符は, 表情に付与するだけで感情を表現できるという利点

があり, この利点を応用することにより絵を描くことが不得意

な人でも, 伝えたいイメージを視覚的に表出できるようになる

と考えている. 漫符の構造化により, ユーザ自身の表現力の拡

張を支援するコンテンツや, コミュニケーションツールにおけ

る感情表現に漫符を応用できると期待される.

7. お わ り に

本稿では, ディジタル絵本コンテンツの登場キャラクタに漫

符を付与することでインタラクティブにストーリーが変化する

コンテンツを実現するための基礎検討として，コミックで用い

られている漫符を収集し，実際のコミックでも利用法に関して

予備調査を行った．調査を行うに辺り，本稿では，「形喩図鑑」

で分類されている漫符と「ドラえもん」1巻に出現する漫符を

抽出し，その意味や利用法から分類を行った．これにより,分

析から得られた漫符の特性と絵本内の登場キャラクタの表情・

動作との対応付けが可能になると考えられる. 本稿では,「ドラ

えもん」の 1 巻に基づいて漫符が使用されているキャラクタ・

モノの数の集計も行っている. 本稿で述べた漫符は 3 種類だけ

であったが, この作品にはそれら以外に qもさまざまな種類の

漫 符が使用されているため, 今後は「ドラえもん」の 1 巻で使

用 されている全ての漫符を種類ごとに集計し, この作品で用い

られている漫符の表現内容をディジタル絵本にも応用したいと

考えている. 今後は，さらに多くのコミック (e.g.,他ジャンル

のコミック，各時代のコミック) から漫符を収集して分析を進

めるとともに，提案システムの実装を行っていく．
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