
  
 

 
 

作家の表現の幅を広げる VR マンガの 
提示手法の基礎的検討 
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概要：マンガは特に日本では古くから一般に普及しており，人々の生活にとって欠くことのできないエンタテインメ

ントの一つである．マンガ作家は「コマ割り」をベースに，背景やセリフの吹き出しなどマンガ特有の二次元の描写

により，自身の世界観を巧みに表現する．一方で，近年のエンタテインメント分野ではゲームや音楽ライブなど，Virtual 
Reality（VR）技術に対応したコンテンツが展開されており，現実世界では表現できない世界観を仮想空間で提供する

ことが可能である．そこで本研究では，作家の表現の幅を広げることを目的に，HMD を用いて閲覧可能な VR マン

ガの新たな提示手法を提案する．  
 

 
 

1. はじめに   

1.1 背景 
  マンガは日本では古くから一般に普及しており，人々の

生活に欠くことのできないエンタテインメントの一つであ

る[1]．商品としてのマンガの歴史の出発点は 18 世紀初頭，

江戸時代中期に大阪に登場した”鳥羽絵本”という戯画本

であり，ここから大衆マンガの歴史は始まっている．大正

末期には 4 コママンガの形式が新聞に登場し，昭和前期に

現代的なマンガ表現がほぼ整ったとされている[2]． 
マンガ作家は，この絵を区切る矩形である「コマ」をペー

ジ内にどう配置するかという「コマ割り」をベースに，背

景やセリフの吹き出しなどマンガ特有の二次元の描写をコ

マに施すことにより，自身の世界観を巧みに表現する．マ

ンガはいまでは従来の紙媒体に限らず，電子媒体でも普及

している．しかし，それらは紙媒体向けに制作されたマン

ガをそのまま画面上に表示しているだけ，もしくはコマを

縦に連ね，縦スクロールにより閲覧しやすいように整形し

たものが大半である． 
一方，近年のエンタテインメント分野ではゲームや音楽ラ

イブなど，Virtual Reality（VR）技術に対応したコンテンツ

が多数展開されている．また，コンテンツの VR 表示機器

(（HMD: Head Mounted Display）)の世界市場は 2021 年で

3511 億円であり，2030 年の世界市場予測では 2 兆 8858 億

円となると見込まれている。これは，2021 年の 8.2 倍であ

り，今後 VR 技術によるエンタテイメントは，新機種の投

入や関連コンテンツ，ソリューションの進化により今後ま

すます拡大することが期待されている[3]．  
1.2 目的 
 ゲームや音楽ライブなどのエンタテインメント分野で

VR 技術に対応したコンテンツが数多く展開されており，

コンテンツの制作者は VR 技術を用いることで，現実世界

では表現できない世界観を仮想空間で提供することが可能

である．  
そこで本研究では，マンガ作家の表現の幅を広げること
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を目的に，HMD を用いて閲覧可能な VR マンガの新たな提

示手法を提案する．  

2. 関連事例 

HMD を用いて楽しむマンガコンテンツの事例はいくつ

かある．その一つにまんがセゾンの「コミなび VR [4]」が

ある．これは，HMD を用いて閲覧できる三次元空間に二

次元のマンガをそのまま表示しただけのコンテンツである．

また，三次元モデルと二次元画像を組み合わせて VR 空間

上に表示するシステム[5]がある．これは背景などを三次元

モデルで作成し，キャラクタやフキダシなどを二次元画像

で作成しており，オノマトペに対してアニメーション効果

を付与したものを三次元空間に配置している．さらに，「ス

フィアトゥーン[6]」というマンガ作品の世界を VR 体験で

きるアプリが挙げられる．HMD を使用し，360°の背景や

サウンドを追加することで，より作品の世界に没入するこ

とが出来る．これらのように，VR 空間で電子書籍として

二次元のマンガをそのまま表示するシステムや三次元モデ

ルと二次元画像を単純に組み合わせたアニメーションのよ

うなシステムはいくつかあるが，「コマ割り」をベースにし

た，背景やセリフの吹き出しなどの従来の二次元マンガな

らではの表現を活かした表現になっているとはいえない． 

3. 事前調査 

3.1 目的 
マンガ作家が表現として何を重視しているのかを明ら

かにするために，従来の二次元のマンガを紙媒体に描くと

きに作者が意識していることを調査する 
3.2 方法 

日常的にマンガを描いている 2 名に協力してもらい，１

名にはインタビュー形式で尋ね，もう１名には計 5 ページ

のマンガを描いてもらった上で，1 ページごとにマンガを

描いている上で意識していることを尋ねた． 
3.3 結果 

意識していることとして，前者では「ページ内のコマを

全てキャラクタにするのではなく，背景を混ぜたりする見



  
 

 
 

やすさ」，「コマ内のフキダシやキャラクタの位置での逆 Z
軸の視線誘導」，「読者が読む際のリズム」などを意識して

いるということが分かり，後者では「リズムを読者に向け

て表現すること」，「キャラクタの表情や顔の向き」，「読者

に向けての視線誘導」，「主人公と相手との対比」などを意

識していることが分かった． 

4. 提案 

 事前調査の結果から２名ともが意識していることがスト

ーリーの展開のリズムだったため，本研究ではリズムに着

目する． 
具体的には，図 1 に示すように，最初からページ内のす

べてのコマが見えているのではなく，後から見せたいコマ

など，部分的なコマを枠外から作者の想定するタイミング

でアニメーションエフェクト（スライドインやディゾルブ

インなど）を加えて提示することを提案する（図１）．これ

により，作者の読ませたい時間的リズムで読者に提示する

ことが出来ると考えられる． 

 

図１ コマの提示エフェクトの例 

5. プロトタイプ 

提案手法を評価するために，unity を用いてプロトタイプ

を実装した．提示の例を図 2，3 に示す． 

6. おわりに 

マンガは特に日本では古くから一般に普及しており，

人々の生活にとって欠くことのできないエンタテインメン

トの一つであるが，近年のエンタテインメント分野で取り

入れられている Virtual Reality（VR）技術に対応したコン

テンツは未だ発展途上であり，紙媒体では表現できない世

界観をマンガならではの表現で提供することはできていな

い．そこで本研究では，作家の表現の幅を広げることを目

的に，HMD を用いて閲覧可能な VR マンガの新たな提示手

法を提案した．具体的には，マンガのストーリー展開のリ

ズムを表現するために，コマを枠外から作者の想定するタ

イミングでアニメーションエフェクトを加えて提示する手

法を提案した．今後の課題は本提示手法により作者の意図

が読者に伝わるか，また作者が本手法により新たな表現が

できるようになったかなどを評価する実験を実施すること

が挙げられる． 

 

図 2 コマがスライドインする様子（スライドイン前） 

 

図 3 コマがスライドインする様子（スライドイン後） 
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