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ᴫせ 臨場感にあ䜅䜜繊細な表現䜢可能とす䜛䜸䝜䝬䝖䝨は䠈䝁䝭䝑䜽作品において䜒効果的な表現の一技法とし

て積極的に使用さ䜜てお䜚䠈その効果について多くの考察がなさ䜜てい䜛䠊本稿ではその䜘うな䜸䝜䝬䝖䝨があえて

使用さ䜜ていない箇所に着目し䠈その不使用方法が䜒た䜙す意味お䜘䜃効果について考察した䠊その結果䠈䜸䝜䝬

䝖䝨䜢使用しないことに䜘って䠈使用さ䜜てい䜛箇所との差異䜢強調す䜛こととな䜚䠈䜐し䜝物語におけ䜛重要な箇所

で䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜ていない䜿䞊䝇の方が多いことが明䜙かとなった䠊

キーワード 䜸䝜䝬䝖䝨䠈䝁䝭䝑䜽作品䠈䝁䝬の大きさ䠈身体の拡大䠈繊細な描写䠈BGM

1  䛿䛨䜑䛻 

䜸䝜䝬䝖䝨䠄OQRPDWRSRHLDV䠅とは䠈「擬音語」「擬態語」

「擬声語」「擬情語」などの総称のことであ䜛䠊䜸䝜䝬䝖䝨

は物体の音の響き䜔その状態など䜢感覚的に表現した

䜒のであ䜛た䜑䠈一般語彙と比較す䜛と臨場感にあ䜅䜜䠈

繊細な表現䜢可能としてい䜛>1@䠊この䜘うな䜸䝜䝬䝖䝨に

ついては䠈「あ䜛音䜔状態䜢簡潔にそして具体的に表現

す䜛ことのでき䜛この䜸䝜䝬䝖䝨は䠈䝔䝺䝡䠈䝷䝆䜸䠈新聞䠈

本䠈雑誌などのいた䜛とこ䜝で目に耳にす䜛ことができ䜛」

>2@と説明さ䜜䜛など䠈我々の日常生活のあ䜙䜖䜛場面

において幅広く使䜟䜜てい䜛ことは言う䜎で䜒ない䠊そし

て日本人にとって最䜒手軽で人気のあ䜛䜶䞁䝍䝔䜲䞁䝯

䞁䝖としての地位䜢確立してい䜛䝁䝭䝑䜽作品において䜒䠈

効果的な表現の一手法として䜸䝜䝬䝖䝨が多用さ䜜てい

䜛といえ䜘う䠊

䝁䝭䝑䜽作品中で使用さ䜜䜛䜸䝜䝬䝖䝨の意義䜔効果

については䠈言語学䜔䝯䝕䜱䜰評論など多くの文脈にて

様々な考察がなさ䜜てい䜛䠊例え䜀夏目>3@は䠈䝁䝭䝑䜽

作品におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の表現可能性と造形性の高さ

に着目し䠈その可能性について議論した䠊さ䜙に井澤

>4@は䠈䝁䝭䝑䜽作品におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の表現力につい

ての調査䜢行い䠈「小説と比䜉情報量が圧倒的に不足

してし䜎いがちな漫画にとって䠈一語に複数の意味䜔状

況䠈背景など䜢集約す䜛ことができ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の䜒た䜙

す効果は大きい」と䠈䝁䝭䝑䜽作品におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の

重要性䜢指摘した䠊 
しかしなが䜙䠈䝁䝭䝑䜽作品におけ䜛す䜉ての䝁䝬で䜸

䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜てい䜛䜟けではない䠊例え䜀䠈著者

䜙の調査では䠈䜸䝜䝬䝖䝨が多用さ䜜てい䜛䝁䝭䝑䜽作品

の一つであ䜛『䝝䜲䜻䝳䞊!!』の単行本一巻の全ての䝁

䝬におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の不使用割合䜢調査したとこ䜝

1191 䝁䝬中 770 䝁䝬䠄約 64.7%䠅にて䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ

䜜ていなかったことが確認さ䜜た䠊

この䜘うな現状䜢踏䜎え䜛と䠈䝁䝭䝑䜽作品においては

「あえて䜸䝜䝬䝖䝨䜢使䜟ない」という表現技法䜒存在し

てい䜛と䜒考え䜙䜜䜛䠊そこで本稿では䠈䝁䝭䝑䜽作品に

おいて「効果的な表現技法であ䜛䜸䝜䝬䝖䝨」があえて

使用さ䜜ていない箇所䜢網羅的に探索す䜛調査䜢行う

ことで䠈その不使用方法が䜒た䜙す意味及䜃効果につ

いての考察䜢行った䠊  

2  㛵連研究 

䝁䝭䝑䜽工学の文脈にて䜸䝜䝬䝖䝨に着目した研究は䠈

「䜸䝜䝬䝖䝨の表現可能性䜢䝁䝭䝑䜽作品に適用す䜛技

術の提案」「䝁䝭䝑䜽作品中におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の意味䜔

効果の解析お䜘䜃考察」という二種類の研究に大別す

䜛ことができ䜘う䠊 
前者に相当す䜛「技術の提案」の研究例として䠈橋本

䜙>7@は䠈䝁䝭䝑䜽作品中の䝁䝬画像か䜙䜸䝜䝬䝖䝨䜢抽出
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し䠈その抽出さ䜜た䜸䝜䝬䝖䝨に映像効果䜢付与す䜛手

法䜢提案した䠊松下䜙>8@は䠈電子䝁䝭䝑䜽のた䜑の䜸䝜䝬

䝖䝨の動的な表現方法の確立䜢目指し䠈䝴䞊䝄が䝁䝭䝑

䜽作品中の䜸䝜䝬䝖䝨に対して「動き」䜢付与でき䜛䝒䞊

䝹䜢提案した䠊䜎た佐藤䜙>9@は䠈電子䝁䝭䝑䜽作成時に

手書き文字の䜸䝜䝬䝖䝨に対して手軽に䜰䝙䝯䞊䝅䝵䞁

䜢付与でき䜛䝒䞊䝹䜢提案した䠊 
䜎た䠈後者に相当す䜛「解析お䜘䜃考察」の研究例と

して䠈内山>5@は䠈䝁䝭䝑䜽作品の構成要素であ䜛䝉䝸䝣中

の䜸䝜䝬䝖䝨に対して言語処理の手法䜢適用してその

特徴䜢分析す䜛ことで䠈そ䜜䜙か䜙得䜙䜜䜛情報䜔今後

の方向性について考察した䠊䜎た平>6@は䠈「動き」䜢視

点として䜸䝜䝬䝖䝨の利用法について着目す䜛ことで䠈

そ䜜䜙の䜸䝜䝬䝖䝨は動きの効果䜢高䜑䜛た䜑の効果音

としての用途ではなく䠈「動き」その䜒の䜢表現す䜛䝒䞊

䝹であ䜛と報告した䠊夏目>3@は䠈䝁䝭䝑䜽作品におけ䜛䜸

䝜䝬䝖䝨の表現可能性と造形性は想像以上に大きい䜒

のであ䜛と主張し䠈読者の「読䜏」の視線運動䜢䜒左右

す䜛だけの単な䜛言語記号にはとど䜎䜙ない効果䜢生䜣

でい䜛と報告した䠊  
こ䜜䜙「䜸䝜䝬䝖䝨の表現可能性䜢䝁䝭䝑䜽作品に適用

す䜛技術の提案」「䝁䝭䝑䜽作品中におけ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の

意味と効果の解析お䜘䜃考察」という先行研究では䠈䝁

䝭䝑䜽作品中の䜸䝜䝬䝖䝨自体に注目䜢してい䜛た䜑䠈本

研究の䜘うに䜸䝜䝬䝖䝨があえて使用さ䜜ていない箇所

に焦点䜢あててその不使用の意味䜢考察す䜛という研

究䜰䝥䝻䞊䝏は非常に新規性が高いといえ䜛䠊 

3  調査 

3.1  調査対象䛚䜘䜃方法 
本調査では䠈䜸䝜䝬䝖䝨が多く使䜟䜜てい䜛と考え䜙

䜜䜛䝇䝫䞊䝒䜢題材とした日本の䝁䝭䝑䜽作品䜢調査対

象とした䠊具体的には䠈䝃䝑䜹䞊が題材の『䜰䜸䜰䝅』䠈

『さ䜘な䜙私の䜽䝷䝬䞊』䠈『DAYS』䠈䝞䝇䜿䝑䝖䝪䞊䝹が

題材の『あ䜂䜛の空』䠈䜹䝞䝕䜱が題材の『灼熱䜹䝞䝕

䜱』䠈䝞䝺䞊䝪䞊䝹が題材の『䝝䜲䜻䝳䞊ĵ』䠈䝞䝗䝭䞁䝖䞁

が題材の『はね䝞䝗䟿』の 7 作品のそ䜜ぞ䜜単行本䠍巻

目䜢調査対象とした䠊具体的にはこ䜜䜙の作品の中か䜙䠈

䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜ていない箇所䜢抽出し䠈そ䜜䜙に

どの䜘うな外見的特徴があ䜚䠈どの䜘うな内容䜢表現して

いたのか䜢網羅的に探索した䠊なお本稿においては䠈

吹き出しの外䜎たは吹き出しの中であ䜛が登場人物の

䝉䝸䝣として表現さ䜜ていない䜸䝜䝬䝖䝨䜢調査対象とし

た䠄例䠊「䜌䜔䜌䜔す䜛な䟿」という䝉䝸䝣は対象外だが䠈

「䜌䜔䜌䜔」と表現さ䜜た吹き出しは対象䠅䠊なお䠈対象

とな䜛 7 作品の最初の 100 䝨䞊䝆におけ䜛総䝁䝬数䠈䜸

䝜䝬䝖䝨登場䝁䝬数と総䜸䝜䝬䝖䝨数䜢表 1 に示す䠊この

表䜘䜚䠈『灼熱䜹䝞䝕䜱』䠈『䝝䜲䜻䝳䞊!!』においては䜸䝜

䝬䝖䝨が登場す䜛䝁䝬の割合はそ䜜ぞ䜜約 50%䠈39%と

比較的高い割合䜢示してい䜛䜒のの䠈そ䜜以外の作品

は 20䡚25%であ䜛ことが明䜙かとなった䠊 
 

表 1 対象䠓作品の最初の䠍䠌䠌䝨䞊䝆におけ䜛総䝁䝬数䠈

䜸䝜䝬䝖䝨登場䝁䝬数お䜘䜃総䜸䝜䝬䝖䝨数 
作品名 総䝁䝬数 䜸䝜䝬䝖䝨登場䝁䝬数 総䜸䝜䝬䝖䝨数 

䜰䜸䜰䝅 505 107 159 
さ䜘な䜙 

私の䜽䝷䝬䞊 
402 93 144 

DAYS 431 148 214 
あ䜂䜛の空 427 158 232 

灼熱䜹䝞䝕䜱 467 216 271 
䝝䜲䜻䝳䞊!! 609 231 396 
はね䝞䝖䟿 417 128 195 

 

3.2  䜸䝜䝬䝖䝨䛾不使用箇所䛾特徴 
䜸䝜䝬䝖䝨の不使用箇所䜢網羅的に探索した結果䠈

あ䜛特定の外見的特徴䜢持つ三種類の䝁䝬において䜸

䝜䝬䝖䝨が「使用さ䜜ていない」䜿䞊䝇が多く観察さ䜜た

䠄図 1䡚3䠅䠊 
その一種類目は䠈「登場人物の身体の䝟䞊䝒䜢拡大

して描写さ䜜てい䜛䝁䝬」であ䜛䠊具体的には䠈䝇䝫䞊䝒

中に使用してい䜛手足䜔登場人物の目䜢大きく描くこと

で䠈䝇䝫䞊䝒におけ䜛特定の身体動作に注目䜢当てて

い䜛䜘うな䝁䝬であ䜛䠊二種類目は䠈「䝃䜲䝈自体の大き

い䝁䝬」であ䜛䠊䝁䝭䝑䜽作品中には䠈様々な䝃䜲䝈の䝁

䝬が割䜚振䜙䜜てい䜛が䠈通常と比䜉て䝃䜲䝈の大きき

䝁䝬であ䜛䠊そして三種類目は䠈「繊細で丁寧な描写が

施さ䜜てい䜛䝁䝬」であ䜛䠊具体的には䠈この䜘うな丁寧

な描写䜢䝁䝬内で表現す䜛ことで䠈その状況䜢言語では

なく画で表現してい䜛䜘うな䝁䝬であ䜛䠊 

 
図 1 䝃䜲䝈が大きい䝁䝬に人物の身体動作が繊細に描か

䜜てい䜛 �日向武史 「あ䜂䜛の空」 
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図 2 䝃䜲䝈の大きい䝁䝬に拡大さ䜜た身体の䝟䞊䝒が描か䜜てい

䜛 �古舘春一 「䝝䜲䜻䝳䞊!!」 

 

図 3 䝃䜲䝈が大きい䝁䝬に繊細な描写がさ䜜てい䜛  
�安田剛士 「DAYS」 

 
表 2 対象䠓作品の最初の䠍䠌䠌䝨䞊䝆におけ䜛「身体拡大

描写」「䝃䜲䝈拡大」「繊細な描写」のうち䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜

ていない䝁䝬数と総䝁䝬数 
䠄使用さ䜜ていない䝁䝬䠋総䝁䝬数䠅 

作品名 身体拡張 䝃䜲䝈大 繊細表現 
䜰䜸䜰䝅 108/120 

(90.0%) 
72/84 

(85.7%) 
62/65 

(95.4%) 
さ䜘な䜙私の

䜽䝷䝬䞊 
102/126 
(81.0%) 

82/112 
(73.2%) 

85/109 
(78.0%) 

DAYS 105/141 
(74.5%) 

66/111 
(59.5%) 

53/73 
(72.6%) 

あ䜂䜛の空 112/147 
(76.2%) 

67/110 
(60.9%) 

57/77 
(74.0%) 

灼熱䜹䝞䝕䜱 65/95 
(71.6%) 

42/97 
(43.3%) 

21/41 
(51.3%) 

䝝䜲䜻䝳䞊!! 103/135 
(76.3%) 

62/95 
(65.3%) 

22/41 
(53.7%) 

はね䝞䝖䟿 77/99 
(77.8%) 

78/104 
(75.0%) 

25/26 
(96.2%) 

 

表 2 に上記の三種類の外見的特徴䜢持つ䝁䝬の総数

と䠈そ䜜䜙の䝁䝬のうち䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜ていない䝁

䝬数䜢示す䠊なお䠈「䝃䜲䝈の大きい䝁䝬」は䠈䝨䞊䝆の

1/3 以上䜢占䜑てい䜛䝁䝬䜢対象とした䠊こ䜜䜙䜘䜚䠈䜸䝜

䝬䝖䝨が多用さ䜜てい䜛『灼熱䜹䝞䝕䜱』䠈『䝝䜲䜻䝳䞊!!』
といった作品においては䠈䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜ていな

い䝁䝬の割合はそ䜜䜋ど高くない䜒のの䠈こ䜜䜙以外の

作品においては䠈上記の外見的特徴䜢持つ䝁䝬の䜋と

䜣どにおいて䜸䝜䝬䝖䝨が使用さ䜜ていないことが䜟か

䜛䠊 
上記の䜘うな外見的特徴䜢持ち䠈かつ䜸䝜䝬䝖䝨が使

用さ䜜ていない䝁䝬は䠈以下の䜘うな具体的な三種類の

内容䜢表現していた䜿䞊䝇が多く観察さ䜜た䠊 
一種類目は䠈「登場人物の回想䞉語䜚䠈物語の説明䠈

䝘䝺䞊䝅䝵䞁などの場面」であ䜚䠈題材としてい䜛䝇䝫䞊

䝒の䝹䞊䝹䜢読者に説明した䜚䠈登場人物の過去の思

い出䜔䝖䝷䜴䝬など䜢思い出した䜚と䠈物語の状況䜢読

者に対して一方的に提供してい䜛状況であ䜛䠄図 4䡚6䠅䠊

この䜘うな状況においては䠈第三者が客観的に状況䜢

説明す䜛ことが一般的なた䜑䠈登場人物の心情などが

反映さ䜜䜛ことは無く䠈䜸䝜䝬䝖䝨が使䜟䜜ないことは自

然であ䜛と思䜟䜜䜛䠊 
 

 
図 4 登場人物の回想場面  
�濱田浩輔 「はね䝞䝗䟿」 

 
図 5 登場人物が語䜚掛け䜛場面  

�古舘春一 「䝝䜲䜻䝳䞊!!」 
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図 6 観戦してい䜛登場人物の䝘䝺䞊䝅䝵䞁場面  

�濱田浩輔 「はね䝞䝗䟿」 
 

 二種類目は䠈「登場人物の心情の変化が多い場面」

であ䜚䠈喜䜃䜔絶望䠈新たな決意など登場人物の心情

の変化が激しい場面であ䜛䠄図 7䡚9䠅䠊䝇䝫䞊䝒䜢題材

とした作品という文脈では䠈新しい䝷䜲䝞䝹䜔仲間と出

会う場面とその予兆䜢表す場面䠈こ䜜䜙の登場人物との

友情䜢表す場面䠈さ䜙には䝇䝫䞊䝒と向き合って課題䜢

発見した場面などが相当す䜛䠊心情の変化䜢表現す䜛

手法としては䠈䜸䝜䝬䝖䝨のうち擬情語などが有効な手

法であ䜛と思䜟䜜䜛が䠈あえてその䜘うな表現が使用さ

䜜ていないことは非常に興味深い䠊 

 
図 7 新たな仲間であ䜛「風間君」䜢思う友情䜢示す場面 

�安田剛士 「DAYS」 

 
図 8 試合に負け相手䝏䞊䝮の人物に課題䜢指摘さ䜜た

場面 �古舘春一 「䝝䜲䜻䝳䞊!!」 

 

図 9 新しい䝃䝑䜹䞊䝏䞊䝮と会うた䜑に訪䜜た建物に圧

倒さ䜜䜛場面 �小林勇吾 「䜰䜸䜰䝅」 

 
 そして三種類目が䠈「物語において重要な場面」であ

䜚䠈䝇䝫䞊䝒においては䠈点数が入䜛瞬間䠈相手の攻撃

䜢防ぐ瞬間䠈逆転の決定打とな䜛攻撃䜢す䜛瞬間などの

場面であ䜛䠄図 10䡚12䠅䠊こ䜜䜙の䝁䝬は物語において

重要な䝅䞊䞁であ䜛た䜑䠈表現力豊かな䜸䝜䝬䝖䝨が多

用さ䜜䜛と䜒考え䜙䜜たが䠈その䜘うな効果的な表現で

あ䜛䜸䝜䝬䝖䝨䜢あえて使用しないことで䠈その䝁䝬の画

にの䜏読者の注目が集䜎䜛䜘うな効果があ䜛ことが確認

さ䜜た䠊 

 

図 10 試合の中で決定的な点数䜢入䜜䜛瞬間 
 �濱田浩輔 「はね䝞䝗䟿」 

 
図 11 登場人物が初䜑て䝅䝳䞊䝖䜢決䜑䜛瞬間  

�安田剛士 「DAYS」 
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図 12 試合の最後に䝇䝸䞊䝫䜲䞁䝖䜢決䜑て勝利が決䜎っ

た瞬間 �日向武史 「あ䜂䜛の空」 
 
 

3.3  䜸䝜䝬䝖䝨使用箇所䛸不使用箇所䛸䛾対比 
本調査においては䠈䜸䝜䝬䝖䝨の不使用箇所につい

て着目してその意味䜢俯瞰してきたが䠈その中で䜒興味

深かったのが䠈「䜸䝜䝬䝖䝨の不使用箇所の前後には䠈

䜸䝜䝬䝖䝨が多く使䜟䜜てい䜛䝁䝬が存在す䜛」という傾

向が確認さ䜜たことであ䜛䠄図 13䡚15䠅䠊こ䜜䜎で多用さ

䜜てきた䜸䝜䝬䝖䝨が突然使用さ䜜なくな䜛と䠈こ䜜䜎で

の物語の流䜜が寸断さ䜜䜛かのごとく䠈䜸䝜䝬䝖䝨不使

用箇所が差分として強調さ䜜䜛䠊そして䠈そ䜜䜙䜸䝜䝬䝖

䝨の不使用箇所は䠈䝁䝬の䝃䜲䝈が大きく䠈登場人物の

身体が拡大さ䜜䠈繊細で丁寧な描写がなさ䜜䜛など䠈通

常の䝁䝬と比䜉てその䝁䝬の画力が非常に高い状態と

なってい䜛䠊そ䜜䜖えに䠈物語の重要な䝅䞊䞁において䠈

あえて䜸䝜䝬䝖䝨䜢使用しないという表現技法が効果的

に利用さ䜜てい䜛と考え䜙䜜た䠊 
言語と画の両方の䝰䝎䝸䝔䜱にて情報䜢表現す䜛こと

ができ䜛䝁䝭䝑䜽作品であ䜛か䜙こそ䠈どの䜘うな情報䜢言

語で伝え䠈どの䜘うな情報䜢画で伝え䜛のか䠈その使用

方法お䜘䜃切䜚替え方法自体が重要な表現技法となっ

ていたことが示唆さ䜜たと䜒いえ䜘う䠊 

 

図 13 対比が顕著に表䜜てい䜛連続した䝨䞊䝆の例  
�濱田浩輔 「はね䝞䝗䟿」 

 

 
図 14 対比が顕著に表䜜てい䜛連続した䝨䞊䝆の例 2  

�安田剛士 「DAYS」 
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図 15 対比が顕著に表䜜てい䜛連続した䝨䞊䝆の例 3  

�武蔵野創 「灼熱䜹䝞䝕䜱」 

4  䛚䜟䜚䛻 

䝇䝫䞊䝒䜢題材とした䝁䝭䝑䜽作品に対す䜛䜸䝜䝬䝖䝨

の不使用箇所に対す䜛網羅的な探索調査に䜘って䠈䜸

䝜䝬䝖䝨が効果的に使䜟䜜ていない䝁䝬の意味につい

ての考察䜢行った䠊その結果䠈作品におけ䜛重要な場

面においては䠈䜸䝜䝬䝖䝨があ䜎䜚使用さ䜜ていないとい

う傾向䜢把握す䜛ことができた䠊その理由としては䠈通常

の䝁䝬においては言語で物語の情報䜢伝えてい䜛が䠈

そ䜜䜢画に䜘䜛情報の伝達に切䜚替え䜛ことで䠈通常䝁

䝬との対比が強調さ䜜䜛た䜑䠈結果として重要な場面で

この䜘うな表現技法が観察さ䜜ていたことが示唆さ䜜た䠊

䜎たこ䜜䜙の䜸䝜䝬䝖䝨不使用箇所は䠈登場人物の身体

が拡大さ䜜䠈丁寧で繊細な描写が多いこと䜒確認さ䜜た

た䜑䠈画の䜏で状況䜢表現す䜛ことが作者に䜘って意図

さ䜜䠈その結果として言語表現であ䜛䜸䝜䝬䝖䝨の使用

が抑制さ䜜ていたと䜒考え䜙䜜た䠊その効果は䠈映像作

品におけ䜛背景音楽䠄BGM䠅の役割に準え䜛ことができ

䜛のではと著者䜙は考えてい䜛䠊BGM に䜘って物語が

伝えたい䝙䝳䜰䞁䝇䜔䜲䝯䞊䝆䜢䜘䜚豊かに表現でき䜛

一方䠈あえて BGM 䜢抑えた䜚使用した䜚しないことで䠈

映像その䜒のに着目䜢促すことができ䜛と考え䜙䜜䜛䠊こ

の䜘うな「䜸䝜䝬䝖䝨䠙BGM」という着眼点は䠈䝁䝭䝑䜽作

品の流䜜䜢理解す䜛上で重要な知見の一つにな䜛と期

待さ䜜䜛䠊 
本調査は䠈著者の一名が䝁䝭䝑䜽作品の中か䜙䜸䝜䝬

䝖䝨の不使用箇所䜢手動で確認していくという手順に䜘

って実施さ䜜た䠊䜘って䠈定性的な調査の域䜢出ていな

いた䜑䠈定量的な解析がなさ䜜ていないのが現状であ

䜛䠊将来的には䠈こ䜜䜙の䜸䝜䝬䝖䝨の使用箇所お䜘䜃

不使用箇所の自動抽出技術の構築䜔䠈抽出した䝁䝬の

意味についての䜰䝜䝔䞊䝅䝵䞁方法䜢確立す䜛など䠈定

量的解析に向けた環境づく䜚が必要にな䜛と考え䜙䜜䜛䠊 
䝁䝭䝑䜽工学においては䠈䝁䝭䝑䜽の要約生成䜔䝁䞁䝔

䞁䝒の理解などの研究において䠈「重要な䝅䞊䞁の抽出」

技術について熱心に研究さ䜜てい䜛䠊例え䜀久行䜙

>10@は䠈䝁䝭䝑䜽の䝁䝬と䝁䝬に含䜎䜜䜛䜸䝤䝆䜵䜽䝖に関

す䜛䝯䝍䝕䞊䝍䝰䝕䝹䜢定義して漫画の内容に則した

機械学習に寄䜛䝅䞊䞁抽出䜢実現してい䜛䠊野中䜙>11@
は䠈䝁䝭䝑䜽の䝁䝬䜢自動検出す䜛 GT-SFDQ 䜢開発した䠊

株式会社䝣䞊䝰䜰は「䝭䝈䝝䝜䝯」>12@という䝁䝭䝑䜽の䝁䝬

切䜚出し䝒䞊䝹䜢開発し䝩䞊䝮䝨䞊䝆で紹介してい䜛さ

䜙に平岡䜙>13@は䠈䝁䝬の大きさ䝁䝬間の䝸䞁䜽䜢用いて

䝁䝬の重要度䜢推定し䠈今泉䜙>14@は活躍す䜛登場人

物集合の変化に䜘䜛䝅䞊䞁分割手法䜢提案してい䜛䠊

本調査で得䜙䜜た「䜸䝜䝬䝖䝨の不使用箇所こそ䝅䞊䞁

において重要な箇所であ䜛」という知見は䠈上記の「重

要な䝅䞊䞁の抽出」という技術の構築におけ䜛一指標と

して利用価値の高い知見だと著者䜙は考えてい䜛䠊 

 
図 16 『䝝䜲䜻䝳䞊!!』第一巻におけ䜛䝨䞊䝆ごとの 

䜸䝜䝬䝖䝨数の関係 
 
例え䜀䠈『䝝䜲䜻䝳䞊!!』第一巻におけ䜛䠈䝨䞊䝆ごと

の䜸䝜䝬䝖䝨使用数䜢䝥䝻䝑䝖したのが図 16 であ䜛䠊この

図において䠈䜸䝜䝬䝖䝨数が 0 となってい䜛箇所での具

体的な䝇䝖䞊䝸䞊の内容䜢追記したのが赤字部分であ䜛

が䠈試合の敗北䜔登場人物が夢䜢語䜛部分など䠈䝇䝖䞊
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䝸䞊におけ䜛重要な䝅䞊䞁䜢示してい䜛ことが示唆さ䜜

䜛䠊䜘って䠈こ䜜䜙先行研究の技術と本調査で得䜙䜜た

知見と䜢融合す䜛ことで䠈新たな䝅䞊䞁抽出手法が提案

でき䜛と䜒期待でき䜘う䠊 
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