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あらまし 映像作品において，効果音は場面ごとの印象に大きな影響を与えるため，映像制作者は各々の場面に適切

な効果音を大量のデータベースの中から慎重に検索・付与しなければならない．このとき，効果音の確認に要する多

大な聴取時間が問題となる．本研究では，効果音同士の類似性を “視覚的に” 確認しながら探索的に検索できるよう

にすることでこの問題の解決を目指す．提案システムでは，オノマトペによって効果音を表現することで「文脈」「音

響」「オノマトペの表象」という 3 つの観点から効果音間の関係性を可視化する．本稿では提案システム実現の端緒と

して，音響特徴量に基づいて構築された効果音クラスタに見られるオノマトペの表象情報について考察した．
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1. は じ め に

映像制作において欠かせないもののひとつに効果音がある．

効果音とは，映像の演出を担う音のことであり，映像に付与さ

れた効果音によってその場面の印象は大きく変化する．そのた

め，映像制作者は場面ごとに適切な効果音を用意しなければな

らない．効果音の検索においては，いくつか選出した効果音の

候補を聴取・比較し，映像に付与すべき適切な効果音を決定す

る．ひとつの効果音が特定の作品や場面でのみ利用されるわけ

ではなく，同一の効果音が異なる場面や作品で使用されること

も多い．例えば「雨の音」の効果音は，雨が降っている場面で

あれば映像作品が異なっていても利用することができる．この

ような性質から，効果音はあらかじめ大量に収集され，データ

ベース化されている．

映像作品の場面に効果音を付与するとき，映像制作者は付与

すべき効果音のイメージを言語化し，効果音の名称や説明文を

頼りに効果音データベースの中から適切な効果音を検索するこ

とが一般的である．しかし効果音データベースでは，複数の異

なる効果音に共通した名称が付与されてたり，類似した効果音

に全く異なる説明文が付与されていたりといった恣意性がある

場合も少なくないため，名称や説明文などのメタ情報のみによ

る効果音の検索は容易ではない．また，説明文を参照したとし

ても，実際に効果音を聴取しなければ音色やニュアンスを把握

することは難しい．そのため，効果音選定の際には複数の効果

音をひとつずつ聴き比べながら探索的に検索しなければならず，

多大な聴取時間を要することになる．特に，付与する効果音の

イメージが映像制作者の中で十分に明確になっていない場合に

は，その探索に要する負担は甚大なものとなる．

この問題を解決するために，本研究ではオノマトペによって

効果音を表現することで効果音同士の類似性の視覚的な提示を

可能にし，探索的な効果音検索の容易化を図る．効果音同士の

類似性を可視化することで，聴取しなければ分からなかった効

果音同士の関係性を視覚的に確認できるようになるため，ひと

つずつ効果音を聴取しなければならない既存の検索に比べて，

短時間で効率的な検索の実現が期待される．本稿では提案シス

テム実現の端緒として，音響特徴量を用いた効果音の階層的ク

ラスタリングと，クラスタリングされた効果音集合に見られる

オノマトペの表象情報の関係性について考察する．

2. 効果音検索の困難性

前節で述べたように，効果音を選定・比較・決定するために

は多大な聴取時間を要し，効果音を検索する映像制作者 (以下，

効果音検索者) の負担となる．その要因は，主として以下の 3

つの困難性に起因すると考えられる．

（ 1） 効果音の用途の多様性

効果音は，あらかじめ付与された名称や説明文に記述された

用途以外にも使用可能である．例えば，「木の扉をノックする」

効果音は「まな板で野菜を切る」効果音として，「スノーノイ

ズ」は「大雨」の効果音として，それぞれ応用可能である．し

かし，効果音に付与された名称や説明文からは音の特徴を把握

することは難しく，あらかじめ検索候補から除外してしまうお

それがある．

（ 2） 音情報のテキストによる表現の限界

効果音に付与される名称や説明文に記述されたテキスト情報

のみによって音情報を表現することは困難である．例えば，説

明文の参照からは効果音の発生源を知ることはできても，その

効果音の「響き」や「強さ」といったニュアンスを捉えること

はできない．そのため，僅かにニュアンスが異なる効果音を探

すためであっても，本来探している効果音と無関係の効果音ま

で聴取しなければならない．

（ 3） 効果音のイメージの明確化における困難性

付与すべき効果音のイメージは，明確化することが難しい．



実在しないもの (例えば，「UFO」や「魔法」など) に効果音を

付与する場合，効果音検索者のイメージのみを基に効果音を検

索しなければならない．また，効果音検索では検索の過程で効

果音のイメージが明確化されていくことも多い．これは，すで

に聴取した効果音を手がかりに様々な効果音を探索する過程

で，新たな効果音の発見や効果音同士の類似性から新たな効果

音の連想が期待されるためである．しかしながら，既存の検索

手法では，新たに発見・連想した効果音のためにクエリを再生

成し，検索結果として得られた効果音を全て聴取する必要があ

るため，円滑に探索的検索が行えるとはいえない．

これらの問題から，効果音を選定・比較・決定するまでに多

大な聴取時間を引き起こされる．効果音検索者の負担を削減

し，直感的かつ探索的な効果音検索システムを構築するために

は，これら 3 つの困難性を解決するデザイン指針を定める必要

がある．

3. デザイン指針

提案システムのデザイン指針を立てるにあたって，探したい

効果音を曖昧な表現でしか表出できない効果音検索者 (以下，

検索者) をシステムの対象ユーザとする．以下，3. 1 節にて効

果音検索のモデルケースの考察からデザイン指針を定め，3. 2

節にてデザイン指針に基づいた効果音検索システムの概要を述

べる．

3. 1 効果音検索のモデルケースの考察

図 1 に，検索者が効果音を検索する様子の一例を示す．この

例では，Aさんは，「足音」の中でも「歩く」という効果音に焦

点を当て (Phase 1)，聴取することで「走る」という効果音の

検索に移行し，「もっと軽い音」のように細かいニュアンスの調

整を図った (Phase 2)．その後，付与したい効果音が見つけら

れなかったため，データベース内全体を俯瞰し，要求をオノマ

トペで表現し，そのオノマトペに類似した効果音を選択すると

いう段階を踏んでいる (Phase 3 から Phase 4)．この例では，

最終的に検索者のイメージに合致した効果音は，検索開始時に

想定していた効果音とは異なるものであった．また，効果音を

聴取する過程で検索者の中で付与する効果音のイメージが明確

化されている．そのため，効果音を最終的に決定するまでの過

程で，「歩く」「走る」「足音・コミカル」という 3 つのカテゴ

リ，合計 6 つの効果音を聴取しなければならなかった．検索者

のイメージに合致した効果音を円滑に検索するためには，聴取

前に効果音のニュアンスや効果音同士の類似性を把握可能であ

ることが望ましい．

以上の考察から，本稿では効果音検索システムに必要となる

デザイン指針を以下の 5 点に集約した．

• データベース内から効果音を絞り込み可能であること

• 効果音の細かいニュアンスで検索可能であること

• 聴取前に，効果音のニュアンスが把握可能であること

• 類似した効果音を示唆可能であること

• オノマトペによる検索要求に対応可能であること

本研究では，これらのデザイン指針を満たす効果音検索シス

テムの実現を目指す．これらのデザイン指針のうち，特筆すべ

� �
Aさんは新しいアニメーションを制作している．今回制作してい

るアニメーションでは，主人公に架空の小さい生き物が同行して

いる．

—–Phase 1—–

Aさんは，その架空の生き物の足音の効果音を探すために，効果

音検索サイトを開いた．まず Aさんは「人の動作」と書かれたカ

テゴリから，「歩く」という音に注目した．森の中を歩いている

場面に付与するため，「砂利の上を歩く」という音を聴いた．そ

の音を聴いた A さんは，架空の生き物は小さいため，その音で

は歩幅に合わないと考えた．

—–Phase 2—–

そこで，「走る」という音から探すことにした．A さんは「玉砂

利を走る」という音を聴いたが，「もっと軽い音が良いし，こん

なにジャリジャリして欲しくない」と思い，「土，砂を走る」と

いう音を聴いた．しかし，音の軽さが同じだった．

—–Phase 3—–

Aさんは「架空の生き物だから，実際に出る足音でなくても良い

かもしれない」と考え，他にどのような足音があるのかを見てみ

ることにした．A さんは効果音の一覧を眺める中で，「足音・コ

ミカル 01」という音を見つけた．しかし，「ブニブニして気持ち

悪い．ポンポン弾んでいる音が良い」と思ったため，「足音・コミ

カル 02」という音を聴いたが，その音からは重たい生き物が歩

いているという印象を受け，探している音とはかけ離れた音だっ

た．

—–Phase 4—–

次に，「足音・コミカル 03」という音を聴いたところ，「ポンポン

弾んでいる音ではないけど，こっちのポコポコしている音の方が

合うかもしれないし，これなら歩く速さにも合うから使える」と

確信し，その音に決めた．� �
図 1 検索者が効果音を検索する様子の一例

き点として，オノマトペを用いた効果音の表現 [9]が挙げられ

る．オノマトペとは擬音語・擬態語の総称であり，感覚的であ

る一方で繊細かつ微妙な描写を可能にする言葉でもある [5]．ま

た，音響特徴とオノマトペの特徴および音によって生じる聴取

印象の 3者には対応が見られ，オノマトペが音に起因する印象

や音響的特徴を捉える上で有効な表現手段となり得ることが示

されている [11]．これらのことから，検索者はオノマトペを用

いることで，検索目的の効果音を感覚的かつ具体的に検索可能

となり，効果音の聴取前におおよその効果音のニュアンスを把

握できるようになると期待される．

3. 2 デザイン指針に基づいた効果音検索システムの概要

これまで，効果音は「文脈」や「音響」のみによって表現さ

れることが多かった．本研究では，前節で定めたデザイン指針

に則り，オノマトペによって効果音を表現することで，効果音

検索に対して新たに「オノマトペの表象」という視覚的な概念

を取り入れる．これにより効果音同士の類似性は，「文脈」「音

響」「オノマトペの表象」という異なる 3種類の観点で表現可能

になる．提案システムにおいて，効果音の表現に用いる「文脈」

「音響」「オノマトペの表象」それぞれの詳細説明と効果音検索

における活用目的をまとめたものを表 1に示す．このように，



表 1 効果音の表現に用いる観点の詳細説明とその活用目的

観点 詳細説明 効果音検索での活用目的

文脈 効果音のタイトルや説

明文．説明文には，効

果音の発生源や使用場

面が記載される．

音の発生源に関する因果

を捉える．効果音の大ま

かな絞り込みに用いる．

音響 効果音の音響特徴．音

響波形から抽出される

特徴量．

細かなニュアンスを捉え

る．効果音のニュアンス

を微調整するような検索

に用いる．

オノマトペ

の表象

オノマトペの情報．具

体的に，破裂音・濁音

などの音の種類や，

ABAB 型などの語形

特徴．

効果音を視覚的に捉える．

効果音の大まかな絞り込

みや効果音同士の類似性

を瞬時に把握するために

用いる．

図 2 提案システムで用いるデータベース内の効果音同士の関係性の

模式図．効果音同士の類似性が「文脈」「音響」「オノマトペの表

象」という異なる 3 つの観点でそれぞれ表現されている．

活用目的に応じて 3種類の観点の類似性を使い分けることで，

直感的かつ円滑な効果音の探索的検索の実現を図る．提案シス

テムは，図 2 のように，効果音同士の関係性が 3 種類の観点

それぞれによって構成されたデータベースを基に構築される．

図 2では，中心の青いノードに対して，3種類の観点それぞれ

の類似性によって効果音同士の関係性が構築されている．同図

から「ザーザー雨 (１)」は，「サーサー雨 (１)」と「オノマト

ペの表象」によって類似していること，「バリバリ雷」とは「文

脈」によって類似していること，「ザッパーン海」とは「音響」

によって類似していることが見てとれる．提案システムは，効

果音同士の類似性を視覚的に確認しながらの探索的な検索を可

能にする．そのため，検索者は単に効果音を検索するだけでな

く，1)「この効果音はこのクエリを入力すれば検索できる」と

いう効果音の検索方法の学習，2) 「P 音が使用できるならば，

P 音に類似した Q 音も使えるのかもしれない」という連想，3)

「このような音もあるのか」という新しい効果音の発見，といっ

た二次的な経験も得ることができる．また，図 2のようなリン

ク構造を持つデータベースを用いることで，効果音を検索する

中で探したい効果音が変化した場合であっても，効果音の類似

性を辿ることでクエリを再生成することなく効果音の検索が可

能になると考える．

提案システムを構築するためには，効果音とオノマトペを対

応付けた上で「文脈」「音響」「オノマトペの表象」の 3種類の

表 2 収集されたオノマトペの表記揺れの統制ルール

処理 統制前 統制後

クリーニング 雷 削除

クリーニング ホッチキスをぱちんととめる ぱちん

クリーニング ？ や。などの記号 削除

正規化 カチッッ カチッ

正規化 ざぁああああん ざぁあーーーん

正規化 グオゥァァァん グオゥァーーン

標準化 ざぁあーーーん ざぁあーん

観点それぞれでの類似性の提示技術が必要となる．本稿ではそ

の端緒として，音響特徴によって階層的にクラスタリングされ

た効果音に付与されたオノマトペを参照し，音響の類似性とオ

ノマトペの表象との関係性を考察する．以下，オノマトペと効

果音の対応付けについては 4. 節，音響特徴に基づく効果音のク

ラスタリングについては 5. 節にてそれぞれ詳細を述べる．

4. 効果音とオノマトペの対応づけ

文献 [11] において，音の印象や音響特徴を把握する上でオ

ノマトペが有効であることが示されている．オノマトペはシグ

ナル情報である音響特徴を，ヒトが理解し易いシンボル情報に

置き換えたものであると捉えることができる．効果音にオノ

マトペを対応づけることで，temporal な聴覚情報である音を

spatial な視覚情報に変換可能となる．視覚情報に変換するこ

とで，聴取するだけではわからなかった効果音の類似性を字面

で確認可能にすることを狙う．

そこで，本研究で扱う効果音にオノマトペを対応づけるた

め，聴取した効果音に対応するオノマトペを自由記述で回答さ

せる主観評価実験を行った．本実験では多数の協力者から回答

を得るために，作成した実験プログラムをインターネットで公

開して行った．実験プログラムは，HTML，CSS，JavaScript，

PHP を用いて実装を行った．実施期間は 2014 年 10月 26日

～2014年 11月 25日の 31日間とし，114人からの回答が得ら

れた．実験で使用した効果音は，インターネット上の効果音配

布サイト（注1）から 100 データを選択して利用した．

実験協力者の負担を考慮し，一人の実験協力者には上記の効

果音 100 データを 5 グループに分割した中の 1 グループ (20

個) に回答してもらうこととした．具体的には，ブラウザで実

験プログラムのページにアクセスすると 5 グループ中からラ

ンダムに 1 グループが選出され，そのグループに属する効果音

20データがランダムな順序で提示されるようになっていた．

実験協力者には，以上の手順で提示された効果音 20データ

を聴取してもらい「他人がその効果音を聴いた場合，どのよう

なオノマトペで表現するのか」を回答させた．回答は自由記述

形式とし，ひとつの効果音に対して複数のオノマトペを回答可

能とした．聴き逃がしを防止するため，実験協力者はイヤホン

の装着を求められ，効果音は何度でも聴取し直せるものとした．

この実験で収集されたオノマトペは，表記揺れを統制するた

（注1）：http://taira-komori.jpn.org/freesound.html(2015 年 1 月 11 日

確認)．



表 3 取得した音響特徴

番号 i 特徴名 説明

1 RMS energy 音量

2 Low energy 弱音の割合

3 Tempo テンポ

4 Zero cross 波形が 0 値をとる回数

5 Roll off 85%を占める低音域の割合

6 Brightness 1500Hz 以上の音域の割合

7 Inharmonicity ルート音に従っていない音の量

8 Mode major と minor の音量の差

めに表 2 の規則に従って前処理が施された．その後，ある効果

音に対して最も共通して付与されたオノマトペを，その効果音

を表すオノマトペと仮定した．

5. 音響特徴量の抽出とクラスタリング

音楽情報処理の研究分野では，音響特徴量を用いることで，

ヒトが認知する類似性に則した音楽の分類が可能であることが

知られている [7]．音響的特徴量の類似度でクラスタリングされ

た効果音集合について，4. 節にて対応づけられたオノマトペを

考察することで，音響特徴に基づいたクラスタとオノマトペの

形態的特徴・音象徴との関係性を検証する．

音響特徴量の抽出には，音楽情報処理ツールである MIRtool-

box（注2）[2]を用いた．本稿では，音の印象を形容詞で表現する

印象的側面 [11] という音色の特徴の一面に加え，文献 [4]を参

考にして，効果音 1 データにつき表 3 に示した 8 つの音響特

徴量 fi をそれぞれ抽出した．ただし，周期性が認められない

効果音についてはテンポを示す特徴量 f3 を抽出できないため，

f3 = 0 とした．

抽出した音響特徴同士はそれぞれ値域が異なる．そこで，効

果音 sについて観測された各特徴量 fi(s)を，式 (1) により 0

～1 の範囲に正規化した f ′
i(s) を特徴量として扱う．

f ′
i(s) =

fi(s)− fmin
i

fmax
i − fmin

i

(1)

ここで，fmin
i と fmax

i は，実験に用いた全ての効果音から得ら

れた特徴量 fi の最小値と最大値を示す．

抽出した音響特徴を用いて，Ward 法 [1] で効果音を階層的

にクラスタリングした．階層的クラスタリングでは，類似度ご

とに分類された結果がデンドログラム (樹形図) として出力さ

れるため，視覚的に関係性を確認することができる．

6. 分 析

本研究が企図するシステムでは，「文脈」「音響」「オノマトペ

の表象」の 3種類の観点での探索を提供する．検索者は，各観

点の類似性を渡りながら効果音を探索することで，漠然とした

効果音のイメージを徐々に明確にしていくことが可能になる．

このような探索のためには，構成される効果音のクラスタは

（注2）：http://www.jyu.fi/hum/laitokset/musiikki/en/research/coe/

materials/mirtoolbox(2015 年 1 月 11 日確認)．

表 4 オノマトペの評価例

オノマトペ例 記号変換例 分類項目

ザー A ー 長音符

コッ A っ 促音

シャキン AB ん 撥音

プルルル ARRR R

カチャカチャ ABAB 繰り返し

チリン AR ん R，撥音

チャリンチャリン AR ん AR ん R，撥音，繰り返し

表 5 各群における 50% を超えた項目の有無

群 長音符 促音 撥音 R 繰り返し

第 1 群 ◯ – – – –

第 2 群 – – – – ◯

第 3 群 – – ◯ – ◯

第 4 群 – – ◯ ◯ –

第 5 群 – – – – ◯

第 6 群 – – ◯ – –

第 7 群 – – ◯ – –

第 8 群 – – – – ◯

第 9 群 – – ◯ – –

観点ごとに最適化されているべきである．その一方で，「音響」

と「オノマトペの表象」については，擬音語が音自体を言語化す

るものである以上，一定の相関が期待される．そのため，効果

音探索におけるアクセシビリティの向上には，音響特徴によっ

て得られたクラスタを言語化した場合，そのクラスタ内の効果

音が共通点を持ちながらも多様な形態のオノマトペで構成され

ていることが望ましいと考えている．

この点について検証するため，5. 節によって得られたデンド

ログラムを 2 つの観点で分析する．本稿の分析では，「単一の

効果音のみで構成されるクラスタが存在しない」という条件を

満たすようにクラスタ間の距離を調整して，デンドログラムを

分類した．その結果，100 個の効果音は 9 群に分類された．こ

の群ごとにそれぞれの特徴を考察していく．

6. 1 オノマトペの形態的特徴

それぞれのクラスタがどのような形態のオノマトペから構成

されているのかを知るために，オノマトペの形態的特徴から比

較を行った．表記揺れを除くための前処理として，オノマトペ

を共通の記号に置き換えた．具体的には，第 1 音を A，第 2 音

を B と表現し，それが交互に現れる場合を “繰り返し型” のオ

ノマトペとした．ここで，流音 (ら行) はうなり音など早い振

幅変動を表現するために多用されるため [11]，ら行については，

R と分けて表現することとした．また，促音・撥音・長音符は

そのまま用いることとした．これらを表 4 のように評価してい

き，項目の要素を含んでいるオノマトペがクラスタ内の 50 %

を超えた項目を表 5 に示す．

この表より，まず，どの群についても 50% を超える項目が

存在することから，各クラスタに dominant な形態的特徴が存

在していることが示唆された．ただし，促音に関してはどの

群においても 50% を下回っており，促音を持つオノマトペが

dominant となるクラスタは存在しないことが伺える．



第 2 群と第 8 群のペア，および第 6，7，9 群のトリプルにつ

いては，クラスタを構成しているオノマトペの形態的特徴が類

似していることが伺える．例えば，第 6 群は「Aっ」型や「A

ん」型のような短いオノマトペが 50% 以上を占めており，第 7

群も同様に短いオノマトペで形成されたクラスタであった．デ

ンドログラム上でこれらの 2 群は近い距離にあり，形態的特徴

によって分類されていることが伺える．

第 5 群は特徴的なクラスタであり，クラスタ間の距離でさ

らに 2 つに分離できる．一方は促音をもつオノマトペが 80%

で，他方は長音符をもつオノマトペが 50% を占めていた．ま

た，第 9 群は，クラスタ内に存在する ARAR 型同士が近い距

離にあった．

6. 2 音を聴取した際にもつ印象

音を聴取した際に持つ印象を，オノマトペの音象徴的意味の

観点から分析する．オノマトペの音象徴的意味では，効果音を

聴取した際に連想される印象を把握することができる．音象徴

的意味から分析するために，オノマトペを音喩の要素ごとに分

類する．

田守らの分類 [6] を参考に，音韻形態とオノマトペがイメー

ジさせる音象徴的意味をまとめたものを，表 6 (母音) 及び表 7

(子音) に示す．本分析を行うにあたり，項目ごとに型名をつけ

た．この型に分類されるオノマトペを計数し，クラスタの特徴

をまとめたものを表 8 に示す．

まず，クラスタに分類されていた母音を分析する．

表 8 より，どの群も複数の種類の母音で形成されていること

がわかる．v 型をもつオノマトペは，4. 節で収集されたすべて

のオノマトペのうち 1 種類しか存在しなかったため，第 8 群

にしか出現していなかった．第 2 群は，4 つの型で構成されて

おり，i 型と ii 型，iii 型と iv 型がそれぞれ同じ割合で存在し

ていた．第 5 群の ii 型のように，特定の母音がクラスタ内の

dominant となっている場合を除き，クラスタ内の母音の種類

に差は見られなかった．音の周波数によって擬音語表現に用い

る母音が変化するため，分類された効果音の高さにばらつきが

あることが一因と考えられる．

つぎに，クラスタに分類されていた子音を分析する．

表 8 より，子音も母音と同様に，どの群も複数の型で構成さ

れていることがわかる．V 型，VI 型，VII 型が見られないの

は，今回収集したオノマトペ内に，その子音が含まれているオ

ノマトペが存在していなかったためである．

第 5 群のように母音の特徴が顕著に表れた群も存在したが，

第 2 群の I 型と III 型のように型に分類された母音の割合が同

じものもあった．

分類されたオノマトペが一番多い型をその群を象徴する特徴

とし，子音と母音を併せて群ごとの音象徴的意味を分析する．

母音と子音の音喩を鑑みると，第 1 群は，丸く，活発さが感

じられる音，第 2 群は，柔らかく控えめな打撃音，第 3 群は，

控えめな金属音，第 4 群は，甲高いゆったりした音，第 5 群

は，広がりのある軽い接触音，第 6 群は，控えめな金属音，第

7 群は，派手な打撃音，第 8 群は，金属のような固い表面を打

撃した音，第 9 群は，金属のような硬い表面と接触した派手な

表 6 母音の音象徴

型 音喩の要素 音象徴的意味

i /i/ 線，一直線に延びたもの，甲高い音

ii /a/ 平べったさ，大きな表面に影響を与える出

来事，関わっているものの全面的関与，広

がり，華やかな，派手な，目立った出来事

iii /o/ 丸いもの，小さい出来事，小さい部分にし

か影響を与えない出来事，目立たない・控

えめな出来事

iv /u/ 口や鼻のような小さい丸い穴と関係のある

出来事，柔らかくて控えめな音

v /e/ 動作の不適切さないし下品さ

表 7 子音の音象徴

型 音喩の要素 音象徴的意味

I /p, b/ 物体に打ち当たる，破裂するといった急で

爆発的な動作や出来事，ぴんと張った状

態，突然性，力強さ．/p/ : 活発さや活動

的な動作と関連

II /t, d/ 打撃

III /k, g/ 金属のような固い表面との接触

IV /s, z/ 1 モーラの語基 : 滑らかさ，障害の欠如，

動作が急でないこと．2 モーラの語基: 軽

い接触，摩擦，小粒の動き，表面の張りが

ない，流動する液体，障害の不在，ゆった

りした動き，静けさ．穏やかさ，壮快さ．

人の性格 : こぎれいさ，スマートさ，冷静

さ

V /h/ 息，息の吐き出し．2 モーラの語基 : 不確

定，頼りなさ，弱さ，繊細な優雅さ

VI /m/ はっきりしない状態，落ち着きの無さ，理

性の無さ．1 モーラの語基: 抑制や不明瞭

さ

VII /w/ 1 モーラの語基 : 動物や人の発する音

音，という分類になっていると言えよう．

ある効果音と，その効果音と同一のクラスタに属する効果音

を被験者 3 名に聴取させたところ，クラスタ内の効果音の内，

50% の効果音が類似している音であることが確認された．

6. 3 ま と め

形態的特徴と音象徴的意味の両方の観点を合わせると，各々

の群が異なる特徴を持つクラスタとして構成されている様子が

伺える．また，類似したオノマトペのみによって構成されてい

るクラスタがなかったことから，異なる形態的特徴で表現され

る効果音同士が同一のクラスタに含まれており，探索的な検索

を行う際の “気づき” の一助となることが期待できる．

以上のことから，本研究で提案するシステムの機能のうち，

音響が類似した効果音の提示方法については実現可能であるこ

とが示唆された．今後，被験者実験を行い，それらがどのよう

に機能し得るかを検証する．



表 8 群ごとの分類

群 母音 子音

第 1 群 (5) i 型 (2), iii 型 (3), iv 型 (1) I 型 (4), II 型 (1)

第 2 群 (11) i 型 (2), ii 型 (2), iii 型 (5), iv 型 (5) I 型 (4), II 型 (5), III 型 (4), IV 型 (1)

第 3 群 (9) ii 型 (2), iii 型 (5), iv 型 (3) I 型 (3), II 型 (2), III 型 (5)

第 4 群 (4) i 型 (3), ii 型 (2) II 型 (3), III 型 (2)

第 5 群 (15) i 型 (4), ii 型 (11), iv 型 (1) II 型 (2), III 型 (2), IV 型 (10)

第 6 群 (10) i 型 (1), ii 型 (3), iii 型 (6), iv 型 (2) I 型 (2), II 型 (5), III 型 (6)

第 7 群 (9) i 型 (2), ii 型 (5), iii 型 (2) I 型 (2), II 型 (6), III 型 (4)

第 8 群 (14) i 型 (5), ii 型 (8), iii 型 (1), iv 型 (4), v 型 (1) I 型 (4), II 型 (6), III 型 (6), IV 型 (1)

第 9 群 (23) i 型 (9), ii 型 (12), iii 型 (3), iv 型 (3) I 型 (4), II 型 (8), III 型 (9), IV 型 (7)

() 内は分類された個数を指す

7. 関 連 研 究

7. 1 効果音の言語化に関する研究

効果音を検索する際は，探したい効果音を言語化して表現す

る必要がある．

和気らは，人がどのように音を表現するのかについて，聴取

した音を他人に説明するという課題を用いて明らかにしてい

る [3], [9]．その結果，得られた音の説明は (1) 波形情報に関す

る説明，(2) 音の発生源，(3) 主観表現を伴う説明，の 3 種類に

分けられている．波形情報に関する説明では，音の物理量の説

明に加え，オノマトペも用いられる．音の発生源の説明は，そ

の音は，何の音なのか，どうしたときに鳴るのか，いつ発せら

れるのか，どんな状況で発せられるのか，に加えて比較表現も

用いられる．主観表現での説明は，その音を聴取したときの主

観的な感想が述べられ，その感想には主に形容詞が用いられる．

この知見は，効果音検索者がどのように探したい効果音を表

現するのかを考える上で有用である．

7. 2 効果音検索システムに関する研究

Wake らは，オノマトペ，音の発生源，主観表現の 3 種類を

クエリとした効果音検索システムを提案している [3]．効果音検

索者は，この 3 種類のうち，最低 1 種類以上クエリを入力す

る．データベース内の効果音に付与されたラベルと入力したク

エリとの類似度に応じて検索得点が算出され，得点順に効果音

が表示される．検索得点を算出することにより，効果音に付与

されたラベルと入力したクエリが一致していなくても効果音が

提示されることに加え，類似した効果音も提示される．音の発

生源により分類されたリストを用いた検索と，和気らのシステ

ムを用いた検索との比較実験により，後者のシステムの方が発

想が広がることが確認されている．

また，青木らは入力したクエリと一致した効果音以外の音も

提示するために，類義語と連想語を考慮したシステムを提案し

ている [10]．例えば「爆発」と「爆発音」，「ダイナマイト」と

「爆発」が，それぞれ類義語と連想語として対応付けられてい

る．これらを対応付けることで，入力したクエリが効果音に付

与されたラベルに登録されていない場合でも，効果音が提示さ

れる．

清水らは，音響特徴を用いて効果音を分類したシステムを提

案している [8]．このシステムは水の音に関する効果音を対象に

して，各効果音から音響特徴を 33 項目取得し，それに基づい

て群平均法で分類している．効果音検索者には，その分類を木

構造で表示することで効果音を提示される．効果音には，音響

特徴により自動でオノマトペが生成されたものが付与される．

木構造には，波の音同士でクラスタが形成されたり，激しく水

が流れる音同士でクラスタが形成されるなど，効果音の類似性

が反映されている．

これらのシステムに対して，本研究で提案するシステムは，

効果音とオノマトペの類似性による探索的な検索が可能な点で

特徴がある．

8. お わ り に

本稿では，文脈，表象，音響という 3 つの要素で可視化され

た類似性により，効果音の探索的検索が可能なシステム実現の

端緒として，音響特徴量によってクラスタリングされた効果音

集合に見られるオノマトペの表象情報を考察した．その結果，

類似したオノマトペごとの明確な分類ではなかったが，群ごと

の分類がおおよそ意味することが判断可能な分類であることが

わかった．加えて，その群に属する効果音集合を聴取すると，

類似していると感じる効果音同士の分類であることが示唆され

た．本稿の検証は効果音に対応づいたオノマトペの比較のみで

あり，効果音の発生源や音質が類似しているか否かという観点

を考慮していない．今後は，クラスタリングされた効果音集合

を人が聴取した場合，類似していると感じるのかについて聴取

実験を行い，検証する．
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