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概要 本稿では，ユーザが電子コミックの「コマ」に情報を付与することで感性共有を図るソーシャルネットワー
クサービス「コマコミュ」を提案する．コマコミュの利用価値はユーザ同士の感性共有であるソーシャルリーディ
ングにとどまらず，情報が付与されたコマの分析から「印象深いコマの抽出」や「トランスメディア時のコマへ
の重み付け」などの感性を基軸としたコミック工学研究のプラットフォームとなる可能性が考えられる．本稿で
は，コマコミュの基本構想およびその応用エンタテインメントの可能性について述べる．
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1 はじめに
日本の漫画や漫画を原作としたアニメーション作品

は，今や重要な日本の輸出産業の１つとして認知される
ほどになった．近年では，電子デバイス上で閲覧する漫
画（電子コミック）が登場したことで，これまでの書籍
に比べて更に円滑でグローバルな漫画の流通が期待され
ている．電子コミックの更なる普及のためには，購読者
が得るエンタテインメント性の向上と共に，作者や出版
社側の利潤増加も視野に入れた「電子コミックならでは
の付加価値」の提供が必要と考える．
本稿では，漫画のコマへ情報を付与することで電子コ

ミックに対する感性を共有するソーシャルリーディング
サービス「コマコミュ：コマで繋がるコミュニティ」につ
いて検討する．ソーシャルリーディングとは，他者と意
見や感想などの感性を共有することで読書体験を豊かに
することを目的とした読書の一形態である．コマコミュ
では，漫画を構成するコマへの情報付与により直感的な
感性共有を実現し，漫画に特化したソーシャルリーディ
ング支援を目指す．また，コマに付与された情報を用い
ることで二次的なエンタテインメントの創作支援やコマ
単位での評判分析などの，作者や出版社にとっても有益
なサービス提供を目指す．

2 「コマコミュ：コマで繋がるコミュニティ」
標準的な電子デバイスではインターネットへの接続機

能が搭載されており，他ユーザの意見を容易に取得する
ことが可能である．コマコミュでは，漫画の「コマ」に
ユーザが情報を付与することで漫画ソーシャルリーディ
ングを支援し，ユーザ同士の漫画に対する感性共有を実
現する．このとき，ソーシャルリーディング時の読者状
態を定義し，それぞれの状態に応じたインタフェースを
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提供する．
2.1 コマへの情報付与
落合らは，ユーザの感性と感性の起因要素が紐つい
たデータベースを目指して，漫画コマ内の台詞やキャラ
クターなどの構成要素へアノテーションを付与するソー
シャルリーディングシステムを提案している [1]．しか
し，漫画に対する感性は単体のオブジェクトのみならず
コマ内の様々なオブジェクトが複雑に作用しあった文脈
のうえで生起するものと考えられる．また，各オブジェ
クト毎のアノテーションの表示は可読性を低下させ，漫
画がもつエンタテインメント性の本質を欠くと考える．
そこで，本稿で提案するコマコミュでは，アノテーショ
ン単位をコマとすることで，漫画に特化したソーシャル
リーディング支援を目指す．コマは漫画の文脈を構成す
る最小単位であり，コマへのアノテーションによって感
性共有と可読性の両面からユーザビリティの高いソー
シャルリーディングシステムの実現が期待される．
2.2 ソーシャルリーディングでの読者状態遷移
ソーシャルリーディング時の読者は，「単純読者」「ソー
シャルリーダ」「評価者」の 3つの状態を遷移すると考
える．単純読者状態では，他者の意見などは参照せず
一人で読書をすすめることで，作品そのものを楽しむ．
ソーシャルリーダ状態では同じ作品に対する他読者の感
想や意見を参照することで読書体験の向上を図る．そし
て，評価者として自分自身の感想や意見を他読者に発信
する．コマコミュでは，漫画ソーシャルリーディング時
のそれぞれの読者状態に応じたインタフェースを用意す
ることで，シームレスな情報付与，感性共有を図る．
図 1にコマコミュの読者状態毎のインタフェース案を
示す．コマコミュはユーザに対してソーシャルリーディ
ングに参加していることを意識させ，評価者状態に自然
と遷移するようなシステムデザインである必要がある
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図 1 「コマコミュ」での各読者状態毎のインタフェース案

ため，ユーザ初期状態はソーシャルリーダとする．ソー
シャルリーダ状態では，各コマの「Positive評価数」「代
表的コメント」「各コマでの評価者状態遷移数」などの
メタ的な情報が呈示される．これらの情報は，漫画ペー
ジのコマ枠外に常時表示されるものとする．コマ枠外に
は，雑誌では編集社からのお知らせや，コメント，広告
などが掲載されているが，電子コミックでは有効活用さ
れていない．コマ枠外への情報呈示は，既存の雑誌上の
掲載方法と親和性が高いため，違和感のない情報呈示手
段であると考える．コメント非表示ボタンをクリックま
たはタップすることで，ユーザは単純読者状態用のソー
シャル情報が付与されていない漫画を楽しむことができ
る．また，自分自身の意見や感想を付与する評価者状態
へは，ソーシャルリーダ状態で任意のコマをクリックま
たはタップすることで遷移する．評価者状態では，自分
自身のコメントを付与するだけでなく，他読者の全ての
コメントの閲覧や，既に他読者によって投稿されたコメ
ントに対する評価などが可能となる．

3 コマコミュから期待される二次的エンタテ
インメント

コマコミュの利用価値はユーザ同士の感性共有であ
るソーシャルリーディングにとどまらない．ソーシャル
ネットワークサービス上のコメントを利用した二次的エ
ンタテインメントシステムとして，ニコニコ動画上のコ
メントから動画上で各キャラクターの活躍度を数値グラ
フ化するものがある [2]．同様に，コマコミュでも情報
が付与されたコマを分析することで，読者にとって印象
深いコマの抽出や，各キャラクターが活躍するシーンの
抽出などの二次的なエンタテインメント作品の創作支援
が可能となる．様々な漫画作品における印象深いセリフ

や描写がまとめられた二次書籍が販売されている1こと
からも，漫画の二次的エンタテインメント作品には高い
ニーズがあると考える．
描写やストーリーの流れ，コマ割りなどに関する評判
は，作者へのコマ単位でのフィードバックのみならず，
アマチュア漫画家のための教育資源にもなる．また，ア
ニメや実写映画化などへのトランスメディア時に大衆的
な意見に基づいたコマの重み付けが可能となり，読者の
意見を取り入れたインタラクティブなエンタテインメン
ト作品の創作支援にも繋がると考える．

4 おわりに
本研究では，電子コミックのコマへ情報を付与する
ソーシャルリーディングサービス「コマコミュ」の構想
を提案すると共に，漫画作品に対する感性共有から見え
る二次的エンタテインメントの可能性について論じた．
今後は，動画とテキストの融合という革新的アイデアで
動画閲覧形態の可能性を広げたニコニコ動画のように，
電子コミックの新しい可能性を開くコミック工学研究 [3]

のプラットフォームを目指してコマコミュの実装・構築
を行なっていく．
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