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1. はじめに 
近年, デジタルデバイスの普及により高速モバイルイン

ターネットを利用することが当たり前となってきた．その

中で漫画は紙媒体から電子媒体へと形を変え，デジタルデ

バイスで読むことができるようになり，利用者も増えてい

る[1].モバイル端末の狭い画面で紙面上を自動的に移動し

ながらコマを順に見せるように工夫がなされたものが存在

するが, 総じて単なる紙面イメージ再現にとどまり，電子

コミックならではの独自性が欠けているといえる. そこで, 
本研究では、キャラクターや物体や擬音語の動きを導入す

ることによって、演出効果を高めることを提案する. 
本論文では, これらの動きが電子コミックの印象に与え

る効果を，動き変化の速さと文字数の多寡などのコンテン

ツの特徴を因子として，アンケートと視線分析により評価

した結果を報告する。 

2. 実験方法 
2.1 コンテンツ 

電子コミックを 5 つの分野に分けて評価を行った．使用

したコンテンツおよび特徴を表１に示す．それらのうち代

表例として, コンテンツ A, B, E の特徴を捉えたページを図

1 に示す. また, 例として図 2 にアニメーション時のコンテ

ンツ A, B の具体的な動きの変化を矢印で示す.コンテンツ

Ａでは，雪の動きを２コマのアニメーションで表現した。

コンテンツＢでは，右側でボールの動きと投げる動きを表

現し，左側でそれを見る人が上から順番に出現するように

した．なお， 動きの変化は GIMP ソフトを用いて手作業で

編集し，アニメーション GIFで出力した． 
 

表 1 コンテンツの特徴 

 

 

 
2.2 コンテンツ評価実験 

本実験では，2 つの評価項目について実験を行った．デ

ィスプレイは 27 インチ，視距離を 73 cm とし，スマホで見

る視覚条件と合うようにコンテンツのサイズを決めた.実験

の参加者は男女 10名（学生）とした． 
 

2.2.1 変化の時間間隔の評価 
コンテンツ A~Eに対して，５つの異なった変化の時間間

隔（100 ms，200 ms，300 ms，500 ms，1000 ms）を用いて

GIF アニメを作り，被験者に見せて 5 段階（５：速い,４：

やや速早い,３：普通,２：やや遅い,１：遅い）で評価して

もらった． 
 

2.2.2 印象における主観評価 

変化の時間間隔は評価(2.1.1)と同じとし，表２で示す各

評価項目について５段階（５：そう思う,４：やや思う ,
３：どちらともいえない,２：やや思わない,１：思わない）

で評価してもらった． 
表２ 評価項目 

評価 1 読んでいて楽しいと思うか． 
評価 2 見やすいと思うか． 
評価 3 違和感がないと思うか． 
評価 4 臨場感があると思うか． 
評価 5 動いたコマはあった方が良いか． 
評価 6 動きがある漫画に対して良いと思うか． 

 コンテンツの分野 文字数 動きの種類 
A 推理漫画[2] 115 雪が降る動きと擬音

語の変化 
B スポーツ漫画[3] 0 ボールを投げる動き

と観客をワイプで出

現 
C コメディ漫画[4] 25 キャラクターの動き

の変化 
D 少女漫画[5] 110 人物の表情の変化 
E SF 漫画[6] 71 擬音語や人物の顔の

一部(目)の変化 

図 1 使用したコンテンツの例(模写) 

コンテンツ A  コンテンツ B  コンテンツ E  

コンテンツ A  コンテンツ B  
図 2 アニメーションの動き方 
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図 5 300 ms の評価別 

3. 実験結果及び考察 
3.1 変化の時間間隔の評価について 

図 2 に変化の時間間隔にグラフを示す．200~300 ms の時

間間隔であれば評価が「普通」で良い評価であり, 1000 ms
の時間間隔になると評価が「遅い」, 100 ms の時間間隔で

あれば評価が「速い」に近くなる．このことから，200-
300 ms の速度であれ違和感ないことがわかる． 

3.2 主観評価 

 「速い」100 ms，「普通」300 ms，「遅い」1000 ms の時

間間隔の印象における主観評価を図 3, 4, 5 に示す．文字数

が無いもしくは少ないコンテンツは，全体が動いているた

め動きが速い方が楽しく読みやすい．反対に文字数が多い

コンテンツや表情が動くコンテンツは，動きが遅い方が違

和感なく読みやすいことが分かった． 

 

3.3 視線計測についての評価 

図 7 に代表例としてコンテンツ A, B, Eの 300 ms と静止

画について比較したヒートマップを示す. コンテンツAと E
は，静止画と 300 ms の視線移動に変化がなかった. どちら

も文字に視線が集中していることから, 背景や擬音語, 人物

の一部をアニメーション化しても読みやすさが変わらない

ことが分かる. コンテンツ B のヒートマップを図 8 に示す. 
ボールの動きに対して静止画と 300 ms で視線移動に違いが

出ていることから，動きのあるボールを目で追っているこ

とが分かる. コンテンツ C, Dに関しては, 動きに対する視線

の変化があった. 以上からコンテンツ B, C, Dでは，アニメ

ーション効果があった. 

4. まとめ 
本研究では，動き効果を用いた電子コミックによってそ

の視線挙動を含め印象がどのように変化するか評価した．

得られた結果として，動きと文字に注目が集まるため動き

の多い漫画になると 300 ms の GIF 画像が読みやすく，文字

数の多い漫画になると 1000 ms の比較的ゆっくりした GIF 
画像が読みやすいことが分かった．視線計測の実験では, 
文字数の少ない漫画に比べて文字数の多い漫画は文字に集

中してしまい, 動きに視線が移動しない. そのため, 文字数

の少ない漫画ほどアニメーションの効果があることがわか

った.  
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図 3 変化の時間間隔の評価 

図 4 100 ms の評価別 
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図 7 視線に関するヒートマップ 

静止画 GIF画像 

図 8 コンテンツ Bの特徴的な変化 
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図 6 1000 ms の評価別 
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