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概要：本企画は、マンガのオノマトペを現実に描写することで、体験者の観戦体験を拡張することを

目的としている。マンガは読者の想像力をかき立てる効果音で臨場感を演出しているが、現実の空

間ではその臨場感を再現することは難しい。したがって、本企画ではマンガのオノマトペを使用し、

読者が現実の体験を観察する際により感情的な臨場感を味わえるようにする。 
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1. はじめに 

1.1 目的 

日本人のみならず多くの人がマンガを読んで興奮し、

歓喜し、感動してきた。マンガを読んだことがある人な

らば、一度はその世界に入ってみたいと感じたことがあ

るだろう。この欲求に近しいものとして、現実世界の映

像にマンガの「コマ」を重ね合わせ新しい体験を提供し

た作品が存在する[1]。またマンガにおける「吹き出し」

をテキストチャットに用いることで、感情をより正しく

伝達することが示されている[2]。マンガの表現技法は現

実世界での体験や機能の拡張に応用することが可能であ

ると考えられる。 

マンガ特有の表現技法の一つとして、オノマトペ（効

果音）がある。場面に沿った様々なオノマトペは、マン

ガに臨場感を与え、読者の想像力を掻き立てる役割を果

たしている。マンガにおける「聴覚」をおぎなうのがオ

ノマトペである[3]。オノマトペは 2 次元的な視覚表現で

はあるが、触覚刺激[4]や音声刺激[5]と組み合わせること

で、体験の臨場感を増強できることが知られている。オ

ノマトペを用いた拡張現実の研究においては、物体との

接触感を強化するためにオノマトペが応用された例も存

在する[6]。 

一方、現実のスポーツ観戦では、観戦者である自分と

競技者が同じ 3 次元空間の中におり、目の前で競技者た

ちの試合を観戦することができる。しかし、競技者が足

を踏み込む力強さなどは音として捉えるほかなく、マン

ガのオノマトペで表現されるようなわかりやすさが目に

見えて判断できない。 

そこで本企画では、マンガで用いられるオノマトペを

現実の状況に重ねて描画することで、現実の観戦者にと

って、より臨場感のある体験を提供する。 

 

2. コンテンツ構成 

2.1 体験の流れ 

本体験では動作を実際に実行する実行者（以下、実行

者）と、実際に体験を観察する観察者（以下、観察者）

に分かれる。実行者には体の各部位（手足及び使用道

具）にマーカーを装着する。また、観察者には Head 

Mounted Display（以下、HMD）及び足部に振動子の装着

を行う。実行者はディスプレイの指示に従いスポーツや

運動の一部の動作を行う。観察者は、HMD を通して、ビ

デオシースルーで実行者の動きを見ることができる。観

察者が装着する HMD に映る様子を Fig. 1 に示す。実行者

の動きは web カメラを通して PC に送られており、実行

者が特定の動作を行った際に、観察者は実行者の動きに

応じた、3D オブジェクトのオノマトペの表示を HMD 越

しに見ることができる。生成される 3D オブジェクトのオ

ノマトペは、実行者に取り付けられたマーカーの位置に

出現する。さらに、実行者の特定の動作により得られた

動作音は、振動として観察者の足部に伝わる。これらの

提示により観察者は、従来のスポーツ観戦では味わえな

いような、競技者の力強い動きを視覚的に捉えることが

できる。 
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Fig. 1 HMD に映し出される映像 

2.2 野球体験 

実行者は小型のバットを道具として扱う。そのためバ

ットにはボールが当たると予想される位置にマーカーが

取り付けてある。実行者はディスプレイから流れる映像

をもとに動作を行い、足を踏み込んでバットを振る。観

察者は、実行者が足を踏み込んだタイミングで「ザッ!!」

という 3D 化されたオノマトペを HMD 越しに見ることが

でき、また足の踏み込みの振動を足部に感じる。バット

がボールに当たるタイミングでは「カキーン!!」という

3D 化されたオノマトペを HMD 越しに見ることができ

る。 

2.3 バレーのサーブ体験 

実行者はボールを手にした状態でサーブを打つ。ジャ

ンプで跳ね上がる際、「ドン!!」という 3D 化されたオノ

マトペを HMD 越しに見ることができる。表示させる位

置は実行者の足部のマーカーの位置である。また、ジャ

ンプの踏み込みの際の衝撃を、足部に取り付けた振動子

により観察者に提示する。ボールを放つ瞬間にも手の位

置に 3D 化されたオノマトペを HMD 越しに見ることがで

きる。 

2.4 応援体験 

観察者は応援用メガホンを用いて声を出す。メガホン

にはマーカー及び microphoneを取り付ける。観察者が声

を出す際、声の大きさに応じてメガホンの先に表示され

るオノマトペの大きさは変化する。メガホンを通して声

援を可視化することにより、観察者は可視化された声の

大きさから、応援の力強さを視覚的に理解することがで

きる。 

2.5 体験するうえでの注意点 

本企画では、動作を行う実行者とそれを観察する観察

者の二人の間隔を空け、安全に体験が行えるようになっ

ている。また、使用する道具も実物大ではなく、限られ

た空間で動作を行えるよう改善されたものを使用する。 

 

3. システム構成 

3.1 システム概要 

本体験のシステム構成を Fig. 2 に、システムの概略図

を Fig. 3 に示す。実行者は手足及び使用する道具に、マ

ーカーの取り付けを行う。一方観察者は頭部に HMD を

装着し、足部に振動子を取り付ける。これらのデバイス

はコンピュータに接続されており、ディスプレイおよび

HMD には、Unity で作成される体験シーンが映し出され

ている。実行者の動きは常に web カメラを通して PC に

送られており、姿勢推定[7]により実行者が特定の動作を

行ったと認識されると、Unityにデータが送信される。

Unity 側では、受信したデータに応じたオノマトペのデー

タを HMD に送信する。HMD側では、受信したデータに

応じた衝撃エフェクトやオノマトペを表示する。観察者

が応援体験においてメガホンを利用する際は、メガホン

に取り付けた microphone から集音を行い、発声音やその

大きさが PC に送信される。頭部に取り付けた HMD に

は、観察者自身が発した言葉が衝撃エフェクトやオノマ

トペとして表示される。 

 

 

Fig. 2 システム構成 

 

Fig. 3 システム概略 

3.2 感覚提示 

視覚・聴覚提示には HMD を用いる。今回の体験で

は、ビデオシースルーを用いて現実の世界に 3D オブジェ

クトのオノマトペを表示させる。オノマトペデータの作

製には Unity を用いる。 
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力覚提示には振動子を用いる。PC からの信号を受け取

り、観察者に振動を与える。 

実行者の各部位の検出には、マーカーを利用する。

HMD を通してマーカーの検出を行う。 

 

4. むすび 

マンガの世界は魅力的であり、またマンガ内で多用さ

れるオノマトペ（効果音）は読者の想像力を刺激し、登

場人物の動作にリアリティを与えている。本企画ではそ

うしたオノマトペを用いて現実の動作に重ね合わせるこ

とで、観察者の体験を拡張することを目的とした。 
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