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あらまし 本論文は，マンガ没入型 VR エンタテイメントシステム『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』につ

いて，エンタテイメントシステムとしての体験設計と展示を通した評価について報告を行うものである．システム

で使用したキネマティクスを用いた感情推定手法『KinEmotion』について，2 種類のアンケートによる姿勢と背景

画像のマッチングについて評価を行い，ユーザの感情認識と表現したい感情認識が概ね一致することを確認した． 
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Abstract This paper reports about "Manga Generator", an Cartoon Immersive entertainment system, and its feedback and 

experience design as an entertainment system. In addition, emotion recognition method in the system, "KinEmotion", had been 

evaluated by two types of questionnaires to be cleared about relationship between emotion recognition of "KinEmotion" and 

user consideration of posture-background images. 
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1. はじめに  

近年，マンガは新聞や雑誌といった紙媒体の他に，

電子出版や Web マンガのようなネットメディアへと

広がり，親しみのある媒体として街頭の広告や自治体

のイベントのような場でも利用されるコンテンツとな

っている [1]．  

『ジョジョ展』において展示された大日本印刷らの

『ジョジョの奇妙なスタンド体験』[2]や，ファッショ

ン・ブランド店舗内サイネージとして活用されている，

チームラボ開発の『 teamLabCamera』[3]，『漫画カメラ』

に代表されるマンガ風画像生成アプリ [4][5]などが人

気を博し，マンガと実空間を繋げるコンテンツが脚光

を浴びていることがうかがえる．このような「マンガ

世界への没入」を実現する技術は今後の発展によって

より大きな市場となる可能性を持っているだろう．  

 

2. 関連研究  

松下による『コミック工学の可能性』ではマンガコ

ンテンツを計算機上で利用可能にするための研究につ

いてまとめられている [6-12]．これらの研究は，マン

ガのコマや登場人物，吹き出し等のマンガを構成する

要素を抽出する手法について示されている．  

マンガ制作支援のソフトウェアとしては実際のマ

ンガ制作工程をサポートする『Comic Studio』 [13]や

3D のキャラクターモデルを使用し，ポーズや表情付け

を行い，漫符や吹き出し等の効果を配置することでマ

ンガ画像を生成できる『コミ Po!』[14]など，製品化さ

れ普及しているソフトウェアも存在している．  

海外においてもユーザ自身によるマンガ制作およ

び関連する研究は盛んであり，『Pomics』[15]のように， 

撮影した写真に Web 上でコマ割り，吹き出しの配置を

行いアップロードし，その画像でショートストーリー

のマンガを作成することで，ユーザ独自のマンガを制

作・オンラインで共有できるサービスが存在する．  

 

3. 『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』  

『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』は体験者が

マンガの中へ入り込み，マンガの中でストーリーに沿

社団法人　電子情報通信学会 
THE INSTITUTE OF ELECTRONICS, 
INFORMATION AND COMMUNICATION ENGINEERS

HCGシンポジウム2013 
HUMAN COMMUNICATION GROUP SYMPOSIUM 2013 
HCG2013‐C‐3‐3

208



 

  
 

 

って各々にポーズを決めることで，マンガを作成し印

刷する．最後に体験者がそれを手にすることで体験終

了となる VR エンタテイメントシステムである．  

 

 

図 1：『瞬刊少年マルマル』の体験風景  

 

 

図 2：体験ごとに印刷されるマンガの例  

 

3.1. コンテンツ制作  

『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』の構造やワ

ークフローについては過去に『マンガ没入型  VR エン

タテイメントシステムにおける  コンテンツ制作手法』

で発表しているので参照されたい [16]．  

3.2. 姿勢評価関数『KinEmotion』 

体験者の自由な行動による感情表現をマンガ内に

反映するため，Kinect で取得できる骨格情報を姿勢評

価関数『KinEmotion』で用いて，体験者の感情にあた

る姿勢をリアルタイム認識する『KinEmotion』では主

に両肘，両脇  ，背中の直行度 5 つの関節に注目し，開

発者はスクリプトによりコマごと姿勢評価のレンジを

設定することで，体験者の感情表現を反映したマンガ

効果を設定できる（図 3）．  

 

図 3：評価関数『KinEmotion』を用いた感情表現  

 

3.3. アンケート調査  

この『KinEmotion』によるマンガ効果の自動選択の

妥当性について ,Web アンケートによる調査を行った．

アンケートは，あるマンガ効果と 3 種類の体験者の姿

勢との組み合わせについて ,「違和感のあるものを回答

する」設問 1（図 4，5，6）と，3 つ異なる姿勢とマン

ガ効果の組み合わせをもつ「あ」から「え」の 4 つの

グループを，「その組み合わせが適切であると感じた順

に並び替えを行ってもらう」設問 2（図 7）の 2 つを用

意した．  

 

図 4：設問 1（たれ線の提示例）  

 

図 5：設問 1（集中線の提示例）  

 

図 6：設問 1（ベタフラッシュの提示例）  
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図 7：設問 2 ポーズとマンガ効果の組み合わせ  

 

3.4. アンケートの結果  

約１ヶ月のアンケートの結果，117 件の回答を得た．

設問 1 のマンガ効果と姿勢の組み合わせに「最も違和

感があるもの」を選択した被験者の割合は，出題側が

「ネガティブな効果」と考えた図 4 通称「たれ線」で

は正解である A と B が合計 97%（A：B=58：39）であ

り，C を選択した被験者は 3%と適切な受容をした．同

様に「ポジティブな効果」についての質問である図 5

通称「集中線」では出題側が正解と考えた C が 88%と

大部分を占め，A,B はそれぞれ 4%，8%となった．同

様に「インパクトの強い効果」と考えた図 6 通称「ベ

タフラッシュ」では C が 72%と比較的低く，A は 17%，

B が 11%と印象が分かれる結果となった．   

設問 2 について，出題側が考える適切な組み合わせ

の順位は『あ→え→い→う』（17%）もしくは『あ→え

→う→い』（6%）であり，正答率は 23%に留まった．

一方，被験者の回答は，『え→あ→い→う』が 30%，『え

→あ→う→い』が 29%で，59%が『え』をもっとも違

和感の無いマンガ効果のセットとして認識しているこ

とが確認できた．  

3.5. 考察：背景と人物の与える印象の違い 

設問 1（図 4，5）の結果から，「たれ線」はネガテ

ィブな効果として，「集中線」はポジティブな効果とし

て使っても違和感はないことが確認できた．しかしな

がら，設問 1（図 6）の「ベタフラッシュ」については，

被験者ごとに意見が分かれ，単体の絵では判断しにく

い効果であることがわかった．  

設問 2 の結果では，姿勢と背景のソーティングを強

制選択法で選択させると，出題側が適切であると考え

ていた図 7「あ」よりも「え」が適切であると回答す

る被験者が多かった．これは『KinEmotion』で設定し

たマンガ効果画像の割り当てが不適切であったためと

言え，画像の割り当てを変更することで対応できる．

この結果は，効果線の派手さが姿勢のアクティブさに

必ずしも比例するわけではなく，姿勢以外にマンガシ

ェーダーによる影の入り方や体験者の表情やマンガ効

果のコントラストが関係しているのではないかと考え

ている．また，このように意図したマンガ効果割り当

てに，体験者との乖離がある場合であっても，簡易な

Web アンケートのみで改善を行い，適切なマンガ効果

のセットを作ることが可能であることがわかった．  

 

4. 展示とその考察  

 2013 年 7 月 13 日から 8 月 25 日の間に鳥取県で開

催されたまんが王国とっと『まんが博・乙』へ本作品

の出展を行った．  

 

 

図 8：まんが王国とっとり『まんが博・乙』  

 

マンガコンテンツのインタラクティブ化に際し，既

存の版権作品とのコラボは重要な要素となる．しかし

ながら，『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』で版

権作品を利用するにあたり，通常の作業工程とは別に，

いくつかの作業工程が増加することがわかった．  

『瞬刊少年マルマル（MangaGenerator）』では体験時

間等のバランスから作成する漫画のページ数を 1 ペー

ジとし，その中で起承転結を行っている．通常，版権

作品の起承転結ある一連のストーリーは数ページにわ

たって描写がなされている為，システムに適応させる

際に，ストーリー中の適したコマからの抜出や枠線を

含めたコマの再配置を行う必要がある．また，使用で

きる版権素材がアナログ素材のみの場合，キャラクタ

ーや効果，背景などの切り出しによる構成要素の抽出

が別途必要となった．  

現在の手法では，これらの作業を手作業で行ってい

るが，関連研究に挙げられるようなマンガの要素解析

や分解手法の発展によって工程を容易にすることがで

きるだろう [6-11]．  

また，2013 年 10 月 14 日に秋葉原で開催された『高

知✕鳥取 まんが王国会議  in AKIBA』でも，引き続き

展示を行った． 

このイベントでは設営場所がイベントのメインス

テージ横となっており，ステージのギャラリーが多か
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ったことから，体験の妨げになる場合があった．また，

本展示は，秋葉原を観光地とする外国人の体験者から

特に好評を得ることができたことは興味深い. 

これらの展示での共通の問題点は設営条件である，

光源等の条件によってマンガシェーダーのパフォーマ

ンスに差が出ることも含め，展示環境の構築について

は注意を払う必要がある． 

 

5. 提案システムの実環境を使った評価  

エンタテイメントシステムとして，体験者のデータ

を取得することが重要だろう．『瞬刊少年マルマル

（MangaGenerator）』では以下のようなデータの取得を

システムの稼働と並行して行っている．  

キネマティクス：各コマにおける全身の関節角を取

得し記録している．これによって人によっての近似や

差異を調査できる．また，あるコマで人はどのような

ポーズを取りやすいのか等を知ることができれば，そ

のコマに専用の演出を用意することが可能となる．  

コンテンツ：どのシナリオを体験者が選んだのかを

取得している．『まんが博・乙』ではオリジナル作品 3

つ，版権作品 3 つの計 6 ストーリーを用意したが，選

択されたマンガの内訳は，『オリジナル：壁』270 回，

『オリジナル：隕石』250 回，『オリジナル：鳥取』465

回，『鬼太郎』261 回，『遥かな町』86 回，『コナン』579

回となった．知名度の高い『名探偵コナン』の人気が

高く，鳥取県を題材にしたオリジナル作品がそれに続

く形となった．  

体験者の属性：今回の展示では体験中の体験者の画

像を取得している．体験者の性別や年齢，家族連れや

友人同士といった属性を解析することで，上記のコン

テンツと合わせて，よりユーザのペルソナを反映でき

ると考えている．また，現在は行っていないが，ギャ

ラリーのカウントをすることで通過者など体験を行わ

ないユーザの解析も可能であろう．このような研究に

ついては『エンタテイメントシステム展示を対象とし

た質的評価ツールの提案』 [19]で発表している．  

 

6. まとめ  

本論文では，体験者の全身運動を用いることでマン

ガを作成する，マンガ没入型 VR エンタテイメントシ

ステムを開発し，実際の展示により評価を行った．  

今後，動的シナリオの生成の実装や，継続したシス

テムの展示を通し体験者のデータを取得することで，

画像処理，認識によるシステムの知能化と体験者の属

性に合わせたシナリオの提案によるペルソナ合わせ等

も可能になるだろう．また，既存の画像生成技術，コ

ミック工学と融合し，より幅広い分野に広がっていく

ことができると考えている．  
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