
  
 

  
 

音声入力テキストチャットにおける 
発話強度に基づいた吹き出し形状自動選択システムの提案 
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概要：本稿では，漫画の表現方法として知られている吹き出しの，感情を伝達する機能に着目し，音声入力テキスト

チャットにおいて，入力された音声の発話強度に基づいた吹き出し形状の自動選択システムを提案する．以前から，
感情と吹き出しの形状の対応に関する研究が行われていたが，吹き出しの形状のバリエーションによってユーザが感

じる感情の差異についての研究は行われていない．また，感情を伝達できる従来のテキストチャットシステムにおい

ては，多くの場合ユーザによる感情の選択が別途必要であった．本稿では，感情と吹き出しの形状のバリエーション
への対応について質問紙調査を行い，ランキングを行った．また，ランキングに対応した吹き出しを，入力された音

声データを元に自動で選択するテキストチャットシステムを実装し，ユーザの体験から本システムの有用性を確認し

た． 
 
 
 

 

1. はじめにa  

漫画は古くから多くの日本人に愛されているメディア

であり，現在では日本のポップカルチャーの一つとして，

日本国内のみならず海外にもその表現方法は広く認知され

ている．漫画では，吹き出しがセリフを伝える表現方法と

して用いられ，その形状や大きさ，文字のフォントによっ

て話者の発話の様子を推測することができる．例えば，ギ

ザギザの吹き出しで表現されているセリフに対して，私た

ちは「大きな声」で発話されたと推測することができ，同

時に「怒り」などの発話時の感情を推測することもできる．

漫画が広く受け入れられている現状において，読者は吹き

出しの表現する発話者の感情について，ある程度の共通認

識を持っていると推測できる．また，吹き出しはテキスト

チャットアプリケーションにおけるメッセージの表現方法

の一部にも使われているが，その表現の幅は漫画と比べて

単調である．本稿では，吹き出しの形状を自動で選択する

ことで，感情をより伝えやすいテキストチャットシステム

の開発を目的とする． 
漫画における吹き出しの表現方法は筆者によって異な

るが，発話が伴う吹き出しについては，「丸いもの」「丸が

途中でくびれたもの」「雲状のもの」「多角形」「波型」「破

裂型」などのいくつかの形状に分類されており[1]，概して

それぞれの形状に対応する感情があると考えられる．しか

し，同じ分類の中での吹き出しの形状のバリエーションに

よって，ユーザが感じる感情の差異については明らかにな

っていない． 
そこで本稿では，特に「丸いもの」「破裂型」の吹き出
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しの形状に着目し，吹き出しの形状のバリエーションによ

って読者が感じる感情の差異の調査結果を報告する．また，

調査から得られた知見を元に，発話者の発話強度に応じて

吹き出しの形状が変化するテキストチャットシステムを開

発した．本稿では，測定した音声から算出される RMS の

最大値を発話強度と定義する． 

2. 関連研究 

感情表現を含んだテキストチャットとして実用化され

ているものには， SEGA によるオンラインゲーム

「PHANTASY STAR ONLINE 2」におけるテキストチャッ

トや[2]，Apple による「iMessage」における「吹き出しエ

フェクト」があげられる[3]．前者では，テキスト入力後に

吹き出しの形状，色，効果，出現方法などを指定すること

により，感情の表現が可能である．後者では，テキスト入

力後に「スラム」「ラウド」「ジェントル」「見えないインク」

の 4種類からエフェクトを選択することで，吹き出しのア

ニメーションが変わり，感情が表現される． 
しかしながら，これらのテキストチャットシステムでは

文字情報の入力に加えて，感情情報の入力が別途必要であ

り，ユーザに負担を強いるという問題点がある．これを解

消する研究として，ユーザの生体信号から吹き出しを自動

的に生成する手法があげられる[4]．この手法では，筋電位

と皮膚伝導を計測することによりユーザの感情を読み取り，

対応する吹き出しを表示しており，ユーザに操作負担をか

けずに感情を伝達できる一方で，通常のテキストチャット

では必要のない装置を装着する必要がある点ではユーザの

負担は依然として存在すると言えるだろう． 
そのため，本研究では現在入力方式として実用化されて

いる音声入力に着目し，入力された音声データと感情を関

連付けることでユーザに負担をかけずに感情表現を含んだ

テキストチャットを実現している． 



  
 

  
 

また，吹き出しと感情の対応に関する先行研究において，

いくつかの種類の吹き出しはすでに感情との対応付けが行

われており[4][5]，「怒り」の感情が「破裂型」の吹き出し

に対応していることや，覚醒度に応じて吹き出しを鋭角か

ら丸みを帯びさせるという対応付けが適していることが明

らかになっている．Lang の二次元感情モデル[6]における感

情の正負と，吹き出しの形状の違いが対応していないこと

も先述の研究から明らかになっている． 

3. 提案システム 

3.1 予備実験 
 予備実験では，「破裂型」と「丸いもの」に分類される吹

き出しの形状のバリエーションに対して，Lang の二次元感

情モデル[6]に基づき，覚醒度での順位付けを試みた．質問

紙調査を行い，得られたデータに対してアルゴリズムを用

いて解析を行った． 

 
図 1 実験に使用した吹き出し 

 
図 1 の（a）から（j）にある通り，異なる造形の吹き出

しを 10種類用意した．これは，一般的に漫画に使われてい

る吹き出しの中で「破裂型」「丸いもの」の二種類に絞り，

それぞれ丸み具合，鋭角の頂点の数を調節したものである． 
データを Pairwise-ranking-Aggregation-master アルゴリズ

ム[7]にかけることを前提に，被験者には二種類の吹き出し

の画像の比較を提示した．  

「破裂型」の吹き出しとして用意した（a）から（e）ま

での 5種類から，2種類の吹き出しを提示し，「どちらの方

がより興奮して見えますか？」という質問への回答を求め

た．5 種類から作ることのできる, 全ての 2 種類の組み合

わせ計 10種類について同じ質問を行った． 
同様に，「丸いもの」の吹き出しとして用意した（f）か

ら（j）までの 5種類においても，2種類の吹き出しを提示

し，「どちらの方がより穏やかに見えますか？」という質問

への回答を求めた．5種類から作ることのできる, 全ての 2
種類の組み合わせ計 10種類について同じ質問を行った． 
3.2 結果 
「破裂型」の質問紙調査に応じた被験者は，18 歳から

21歳の 17名,「丸いもの」の質問紙調査に応じた被験者は，

18歳から 21歳の 15名であった．質問紙調査はインターネ

ットを通じて行った．図 2 は，質問紙調査によって得たデ

ータに対して，Pairwise-ranking-Aggregation-master アルゴリ

ズム[7]を用いて解析を行った結果である． 
「破裂型」の吹き出しについては，図 1 で示した（b）（c）

（e）（d）（a）の順に「興奮して見える」という結果が得ら

れた．また，「丸いもの」の吹き出しについては，図 1 で示

した（g）（i）（h）（f）（j）の順に「穏やかに見える」とい

う結果が得られた． 

 

図 2 アルゴリズムを用いて解析を行った結果 
3.3 提案システム 

実験の結果を元に，発話強度と覚醒度に一定の対応があ

ると仮定して，発話者の発話強度に応じて吹き出しの形状

が変化するシステムを実装した．これは，先行研究におい



  
 

  
 

て，覚醒度と対応する感情である「喜び」について[6]，発

話強度と感情強度に関係が大きく見られることが分かって

いること[8]を背景としている．今回はタブレットデバイス

での使用を前提とした，テキストチャット型のインタフェ

ースを作成した．以下にその詳細を示す． 
図 3 は，ディスプレイに表示される本システムの様子で

ある．現在のシステムは，評価のためのプロトタイプであ

るため，デバイス間の通信機能は実装してしない．画面中

央が吹き出しの表示部分である．これは音声入力テキスト

チャットを想定しており，新たに音声により入力された文

章とそれに伴って選択された吹き出しが画面上に表示され

る．右下に位置する「Start」ボタンを押下することで録音

が始まり，音声が認識されると同時に発話強度が記録され，

「Start」ボタンの右隣に位置する「Send」ボタンを押下す

ることで，発話強度に対応する形状の吹き出しが文章とと

もにリストの最下層に出現する． 
実験では「丸いもの」「破裂型」のそれぞれの吹き出し

について，覚醒度での順位付けを行ったが，今回の実装で

は「破裂型」「丸いもの」の順に覚醒度が下がると仮定し，

発話強度が小さい場合は「丸いもの」，発話強度が大きい場

合は「破裂型」から適切な吹き出しを選択している．また，

吹き出しの形状は，音声入力テキストチャット型のインタ

フェースに合わせて，図 4 に示した横長のものを利用して

いる．	

 

図 3 吹き出しの形状が変化するテキストチャットシステ

ムの実装例  

 
図 4 実装に使用した吹き出し 

 

4. ユーザスタディ 

 実装した音声入力テキストチャットシステムを用いて，

フィードバックを得るためにユーザの観察とインタビュー

を行った． 
4.1 方法 

18 歳と 21 歳の 2 名を被験者として，提案システムを用

いた音声入力テキストチャットを複数回体験させた．終了

後，本システムの有効性について回答を求めた． 
4.2 結果 
 体験中，ユーザが様々な発声方法で入力を試す様子が観

察できた．また，何回か入力を続けることで，任意の吹き

出しの生成するために必要な音声について探るといった様

子も見られた． 
終了後，発話時の感情に適切な吹き出しが選択されてい

たかについて確認した．「破裂型」の吹き出しが表示される

発話強度での入力については概ね想定通りの表示であるが，

「丸いもの」の吹き出しが表示される発話強度での入力に

ついては感情と吹き出しが一致していないという意見があ

った．「破裂型」と「丸いもの」のそれぞれの吹き出しの関

係については今後検討したい． 



  
 

  
 

体験の感想では，テキストチャットにおける感情伝達は

有用である，また新しいコミュニケーション手段であると

いったポジティブな感想が多く見られた一方で，音声入力

を常用しておらず，音声入力自体に違和感があるというネ

ガティブな感想も得られた．しかしながら，調査では若年

層ほど音声入力の利用経験がある人の割合が高くなること

が明らかになっていることから[9]，将来的に音声入力はよ

り広く使われるようになると考えられる．このことは，音

声入力テキストチャットシステムにおいて，入力された音

声に対応する吹き出しを表示する本システムが社会に受容

される可能性を示唆している． 

5. まとめ 

本稿では，吹き出しの形状の違いから感じられる感情の

違いについて実験を行った．また，実験結果に基づいた音

声入力テキストチャットの実装を行った．実装では，入力

された音声の発話強度から吹き出しの形状を自動で選択す

るテキストチャットシステムを開発し，ユーザスタディに

よりユーザからのフィードバックを得た． 
吹き出しという表現方法は，多くの人にすでに馴染みが

あるだけでなく，感情との関連が強く，コミュニケーショ

ンに活用することが有意義であると考えられる．今後は，

本研究で実装した音声入力テキストチャットに限らず，ビ

デオ通話や異言語間コミュニケーションへの展開を目指す

と同時に，感情と吹き出しの形状の対応について，対応関

係の精査をさらに行っていく． 
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