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1 はじめに

Webページやプレゼンテーションスライドなど
に用いられる２次元アニメーションの作成につい
て考える．

Macromedia Flashや Microsoft Power-
Point では「ディゾルブイン」，「スピン」など，
テキスト表現されたアニメーション効果を用いて，
オブジェクトの挙動を設定したり，作成アニメー
ションの確認を行ったりすることがある．しかし，
このようにテキスト表現された効果は実際の挙動
を想像することが難しい．
そこで本研究では漫画などで用いられる効果線

を利用したアニメーション効果の入力インタフェー
スとアニメーションの表示インタフェースを提案
した [1]. これにより、より実際の挙動がわかりや
すい効果の入力と、静止画面上における作成アニ
メーションの確認を行うことができる．
本稿では，その試作システム”KO-KA”(図 1)に
ついて述べていく．

2 KO-KAシステム

効果線によるアニメーション効果の入力 オブジェ
クトに効果線を描き，効果設定ボタンを押すとア
ニメーション効果が入力される．図 2は以下のよ
うな入力の様子を示している．

1. 円形のオブジェクトに「平行移動」の効果線
を青矢印が示すように描く

2. 効果設定ボタンを押すと効果が設定され、効
果線は整形，再描画される

効果線の例を図 3に示す．
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図 1: ”KO-KA”の概観（「オーバーヘッドキック」）

図 2: 効果線によるアニメーション作成

図 3: 効果線の例



図 4: 効果の合成例 (「平行移動」に「回転」を
合成）

図 5: マクロ的な入力方法 (左:複数のオブジェク
トに対する効果の同時入力．中:複数ステップの同
時入力．右:「回転」と「移動」の同時入力．)

また，線の描画位置や長さなど、効果線の描き
方を変えることで入力するアニメーション効果の
パラメタを変化させることができる．変化可能な
パラメタには「平行移動」における移動距離や「拡
大・縮小」における初期サイズなどがある．

アニメーションの後退生成 漫画で用いられる効
果線の多くは挙動の結果を表すため，”KO-KA”で
は効果線を描いたフレームが終了状態になるよう
なアニメーションが作成される (図 2)．

アニメーション効果の合成 既に効果が設定され
ているオブジェクトに別種の効果を追加設定する
ことで効果を合成することが可能である (図 4)．こ
れにより「回転しながら移動する」，「縮小しなが
ら振動する」などのアニメーションが作成可能で
ある．

マクロ的な入力方法 複数のオブジェクトに同じ
効果を入力する場合など，複数回の効果線入力を
行うのは手間がかかる．そこで図 5のようなマク
ロ的な入力方法を提供し、その手間を軽減させる．

効果線によるアニメーションの表示 Masuchの
スピードライン [2]や川岸らのカートゥンブラー [3]
のようにアニメーションに合わせて整形された効

図 6: ”KO-KA”作品例 (左:「無題」12歳女子作成，
右:「石と缶の衝突」筆者作成．)

果線がストーリービューと編集ビューに表示され
る．これにより作成アニメーションを静止画面上
で把握でき，効果の合成を行う時や複数オブジェク
トの挙動の同期を確認する場合に有用である．な
お，プレビューを行う際にはこれらの効果線は非
表示になる．

”KO-KA”作品例 ”KO-KA”で作成したアニ
メーション例を図 6に示す．効果線により作成アニ
メーションの概要が把握できることが確認できる．

3 おわりに

本研究では 5～14歳の子供 11人を対象とし，タ
ブレットPCを用いて”KO-KA”のユーザーテスト
を行った．”KO-KA”の利用法を 5～10分説明した
後に，自由にアニメーションを作成させた所，アニ
メーション効果の入力方法は 5分ほどで覚え，図
6左のような簡単なアニメーションを 5分ほどで
作成することができた．

Webページ† にはデモムービー等を公開してい
るので，こちらも参照して欲しい．
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