
I try to think of what time is and all I can think is … 
“Time is Time was.”

–Andy Warhol, 
The Philosophy of Andy Warhol, 2007

(https://en.wikipedia.org/wiki/Camera_obscura)
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図,4 マルセル・デュシャ
ン 階段を降りる裸体

図,5 アンリ・カルティエ＝ブレッソン 
サン=ラザール駅裏
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　竹内一郎は初期のストーリー漫画における
紙芝居の影響を指摘しているが[竹内，2006]、
口頭で語られる物語と絵の連動した進行を一
枚次々と展開する、という手法は、確かに漫
画的、とも言える手法である。紙芝居という
表現は語り部の語りという独立した時間進行
があるゆえに、鑑賞の仕方としては映像に近
しいものがある。これも言うなれば、アニメー
ションの秒間24コマの隙間を想像するという
能力の延長線上にある。

2.3 コマ表現とカメラの関係性
　漫画のコマというものが、状況の一部分、
その瞬間を切り取ったものであるとするなら
ば、漫画のコマというものは、前章で記述し
たように、カメラによって撮影された瞬間を
並べていると考えることができる。ゆうきま
さみの漫画、「究極超人あ～る」の一コマ[ゆ
うき，1998]では、コマというものがカメラで
撮影されている、という状況に意識的な表現
である。水槽のようなガラス張りの部屋とい
う考え方もできるが、コマの手前に主人公が
寄りになった際に背景にレンズ歪みが起きて
いる状況を見ても、カメラが介在している、
ということに自覚的である、と考えて差し支
えないだろう。



　漫画をカメラによって撮影したコマの連続
として表現する、つまり漫画における映画的
な表現として代表的、かつはしりとも言える
ものは、手塚治虫の「新宝島」[手塚，2014]だ
ろう。手塚は新宝島において、様々な映画的
な表現を試みてい
る。新宝島におけ
る表現については、
前述した竹内の著
書に詳しいが、そ
の論考を引用した
上で三輪は、『漫
画の「コマ」は、
映画の「コマ」と
もなれば、「ショッ
ト」ともなる』と
述べ、映画におけ
る運動と、漫画の
表現について論考
しているが、これらの論考においても、戦後
漫画が、映画という映像に大きく影響を受け

たことは、前提として論じられているのであ
る。
　最近の例で言えば、あずまきよひこの「よ
つばと！」[あずま，2015]は漫画のコマにおけ
るカメラとの関係性を踏まえて制作されてい
る漫画である。
　よつばと！のコマ表現において用いられて
いる構図は、すべてカメラで撮影可能である
ことを前提に描かれている。[ダ・ヴィンチ 
2008年]（つまり、映画のセットのような本来
なら壁をぶち抜かなければ撮影できないよう
なカメラアングルは用いないということ）

　ここで映像におけるカメラと被写体の関係
について、少し触れておく。映像作品において、
俳優と撮影カメラをメタ的に表現したものと
しては、空飛ぶモンティ・パイソンの「密林レ
ストラン（その２）」というスケッチを例と
して引用する[BBC, 1976]。
　このスケッチでは、密林で遭難し、あわや
一巻の終わりかと思われた探検隊が、「残る
は地図とコンパスと 我々の最後を記録する映
画だけなのか」と発言した次のシーンで、自
分たちの冒険を記録する映画があるのならこ
のシーンを撮影している撮影隊がいるはずで
ある、ということに気づき、九死に一生を得
る。そして撮影隊と一緒に映っている状況が
映像として存在するのであれば、さらにそれ
を撮影する撮影隊がいるはずである。という
ように、映像とカメラの構造を利用した、二
重のメタ構造が内包されている。

ゆうきまさみ 
究極超人あ～る

手塚治虫 新宝島

空飛ぶモンティパイソン  
密林レストラン（その２）



3. インターネット時代の漫画表現
　インターネットというものが表現を発表す
る場として一定の勢力を持ってきたことは、
vimeo(2004年)、youtube(2005年)、ニコニコ動
画（2006年）、pixiv（2007年）、ニコニコ静
画（2010）などの様々なサービスの開始を見
ても確認することができる。これらのサービ
スだけではなく、新都社などの漫画を専門に
連載する、という形式で掲載する媒体も出現
してきた。これらの背景のもとワンパンマン
[ONE，2009]などをはじめ多くのweb漫画が発
表された。現在ではこれまで雑誌形態での発
表を行なってきた出版社なども様々な形でウェ
ブ上での作品発表を行なっている。

3.1 ウェブにおける漫画表現
　ウェブにおける漫画表現では、様々な表現
手法が模索されてきている。pixiv、新都社、
などのサービスでは、開始当初画像を縦に並
べる表示方法しか実装されておらず、また、当
時普及していた液晶ディスプレイ、あるいは
CRTモニターの画面解像度的に横並びに表示
された見開きの漫画においては小さなフォン
トが識別しにくいなどの問題もあったため、
黎明期のweb漫画の多くは１ページずつ縦に並
べていく、という表現方法が主流であった。
画面縦横比の都合、一度に表示できるページ
の範囲はおおよそ全体の半分となり、コマご
とに注視して読み、スクロールするごとに次
の物語が展開されていくという、前述した絵
物語のような形式と類似する形で表現が行わ
れていた。ここから類推するにコマ割りや、
視線誘導の手法もこれまでの紙媒体とは大き
く異なる手法が採用されていたのではないか
と考えることができるが、これに関しては本
論から逸脱するためこの程度の表記に留める。

　本論において指摘したいのは、掲載される
媒体が紙からディスプレイに変化したことに
よって、表現の手法、ひいては、漫画の描き
方と読み方が変化してきたのではあるまいか、
という点である。

3.2 インタラクティヴと漫画表現
　映像や芸術作品の範囲において、デジタル
への移行という変化の中で可能となったもの
がある。それは鑑賞者と作品のインタラクティ
ビティである。例えば、小説という漫画と同
じく本という形態を持った表現方法が、デジ
タルという表現方法へ行こうした際に最も変
化した点はこの点であった。紙媒体の段階で
もそれはゲームブックなどの形で存在していた
ものではあるが、デジタルという表現の可能
性の中で、小説はヴィジュアルノベルという表
現手法を獲得した。鑑賞者はマウスをクリッ
クすることで画面に表示される文字を読み進
め、選択肢を選択することで、インタラクティ
ブにその物語へと関わることができるように
なったのだ。

　漫画におけるインタラクティブの興味深い
事例として2006年からウェブ上で掲載されてい
る「魔女っ子つくねちゃんWEB」[まがり，
2006]をあげる。この作品ではHTMLやAdobe 

FLASHを用いた様々な表現手法による漫画を
発表している。
それは読者の選択による物語の変化であった
り、漫画のコマの中で行われるアニメーショ
ンとして作品に現れている。
また近年の例では、ふんわり鏡月の広報で用
いられた「ふんわり妄想シアター」（サント
リー，2016）という漫画作品は、読んだ回数
によって漫画が様々な展開を見せる。

 まがりひろあき，魔女っ子つくねちゃんWEB



4 テーマ「固定カメラ」

　本論におけるコマとカメラの関係性につい
て図解を交えて解説する。例えば、次の図の
ようなコマがあったとする。

　この場合、このコマを撮影するカメラとキャ
ラクターの関係は次の図のようになる。

　漫画におけるコマ割りは漫画のキャラクター
のいる空間に設置されたカメラによって切り
抜かれたワンシーンにセリフが入っているも
のと捉えることができる。

　合同漫画誌炭素の今回のテーマはこの漫画
のコマを構成する原理に焦点を当てこのコマ
を捉えるカメラが全編を通して固定の状態を
描くものとする。

　条件１：基本となる制作上の技法に関する
アイディアは「固定カメラ」というワードから
連想されるものとする（ストーリーは「固定
カメラ」から連想されるものには限定しな
い）。

　条件2：カメラのレンズの機構、画角など
（魚眼、望遠）の条件は自由とする。

　条件3：カメラの画角、設置位置は固定のも
のとする。

　合同漫画誌炭素の今回のテーマでは、漫画
のコマを構成する原理に焦点を当て、コマを
捉えるカメラが固定の状態を描くものとする。



5 実践の紹介
　前述のテーマによって執筆された漫画を、
合同誌としてコミティア120及び、web上で発
表した。
　本章では、それらの漫画を紹介するととも
に、考察を加える。

「合同漫画誌炭素2017年春号」掲載

橋本ライドン
「OUT SIDE THE WINDOW」

　橋本の漫画は、病室という空間に囚われた
人物と、目玉を奪う魔女、という舞台設定を
用いている。病室を捉えるカメラが固定であ
ることは、その人物が病室の窓から見える風
景しか見ることができないことを暗示させる
とともに、人間の目という、本来人間の顔面
に固定されているべきものを奪い取られたこ
とによってその固定されていたはずのカメラ（眼
球）が捉える、様々な世界の風景を見ること
になる。この人物の涙が、見えた風景と自分
が今まで見ていた単調な風景の落差によって
もたらされる幸福の対比によって溢れ出たも
のなのか、様々な風景を見た後で、今後自分
で何かを見ることができないという事実によっ
て溢れ出たものなのかは明確に示されていな
いが、そこが明確に示されていないことが、
想像の余地を産み、独特の読後感を醸し出し
ている。

中世千尋
「釣り」

　中世千尋の漫画は、skypeチャットの表示さ
れる二つのwebカメラが撮影している風景を基
準に描かれている。女装skypeで男を釣って笑
い者にすることが趣味の暇人と、変な男のや
りとりは、パソコンに内蔵されたwebカメラを
介して行われている。skypeに内蔵されている
機能として、相手側のカメラが捉える映像の隅

に自分側のカメラが捉
える映像を表示すると
いう機能があるが、こ
の漫画ではその機能を
デフォルメして用いる
ことで一つのコマの中
に、二人のやりとりに
おけるボケとツッコミ
を同時進行させている。

澤井の「ボボボーボ・
ボーボボ」[澤井，
2004]を例として引用す
るが、画像のようにギャ
クマンガにおいて一コ
マにボケとツッコミが
同時に行われる表現が
あるが、この漫画では、
この構図を、skypeの

GUIを利用する形で表現している。

漫画におけるコマ割り

ボボボーボ・ボーボボの一コマ

skypeの通話風景



はら
「おねえちゃん」

　はらの作品ではコンビニの前で行われてい
る二人の姉妹のやりとりを固定カメラで捉え
ている。日常的な風景であるがこの作品の見
所は、駒を捉える視点が固定であることを読
者に意識させないところにある。この作品で
は他の作品と異なり、カメラの位置は固定で
はあるものの、どのようにその画面をトリミ
ングするかは、コマによって変化している。
これにより、カメラ位置が固定であることを
意識させないコマ割りを実現している。

haka
「見えるものと見えないもの」

　hakaの作品は、覗き穴からのぞいた部屋の
様子のようにも見える、映画の初期に立ち現
れた窃視趣味的な構造を有した漫画である。
この漫画には登場人物二人にそれぞれ見えて
いるものと見えていないものがある。
お酒を探しにきた人物は、手前の人物がお酒
を隠しているということが見えておらず、また、
お酒を隠している人物には、その行為が読者
の視点によって暴かれている、という事実が
見えていない。

この作品では読者の視点から見えるものと、
漫画の登場人物の視点から見えているものと
いうのは必ずしも一致しないということを、
明白に示している。フータモのメディア考古学
[]で参照されているステレオ写真の事例である
「見えるものと見えないもの」（同一のタイ
トルである）を見てもわかるように、支持体
の中に描かれた人物が見えているものと見え
ていないもの、そして鑑賞者の視線から見え
ているものと見えていないものという主題は
19世紀の絵画や、新しいステレオ写真のよう
な媒体においても模索されている伝統的な主
題である、とも言えるだろう。

TORO
「戦慄！内臓すすりがやってくる」

　この作品では、TV画面を見ている二人の人
物が、それぞれ映画を見ながら映画の中の状
況を口に出してコミュニケーションをしてい
る。この漫画では彼女たちを撮影する漫画の
コマとしてのカメラと、TV画面に映る、カメ
ラによって撮影された映像が存在しており、
一種の入れ子構造のようになっている。カメ
ラによって撮影されたものについて、カメラに
よって撮影されている人物が語っているのであ
る。この構造の上で、この漫画では、映像の
中のキャラクターに対する「後ろを見てはい
けない」という展開と映画を見ている人物が
物音に驚いて振り向いてしまうという構造に
よって、テレビの中の映像と、キャラクター
の行動を関連づけることによって、この作品



がテレビの枠と漫画のコマの入れ子構造になっ
ていることをより強調している。

johnsmith
「ニュースのお時間」

　著者のこの作品は、一見、ニュースアナウ
ンサーを固定のカメラで捉えている作品であ
る。なぜかトラックの上に設置されたスタジ
オセットでニュースを読み上げるアナウンサー
と、それを撮影するカメラという構図で描か
れたこの漫画は、厳密に言ってしまえばカメ
ラは固定されておらず、動いているのだが、被
写体との関係性が変わっていないために、結
果的に状況として固定されたカメラとしての役
割を果たしている。例えば、車載カメラのよ
うなものは、厳密にいえば視点が固定されて
いるわけではないが、感覚として、車という
ものに固定された視点であり、固定カメラと
して捉えることも可能だろう。
　



「合同漫画誌炭素web増刊」
http://tanso.dojin.com/

橋本ライドン
「OUT SIDE」

　橋本ライドンの漫画「OUT SIDE」では、ア
ニメーションGIFを使った表現を行なってい
る。従来であれば、コマを読み進めることで
時間経過を表す漫画表現と異なり、この表現
ではそれぞれのコマがそれぞれ時間的な厚み
を持っている。それぞれのコマが独立した時
間進行を持ちつつも、カメラが固定されてい
るという前提条件によって、注目すべき場所
や今後の展開がまさしく画角の“OUT SIDE”
に、切り取られてしまっている。グルンステン
は漫画におけるコマとフキダシのあり方に関
して、「隠す効果」と「外部の想像空間」と
いう観点で考察しているが[グルンステン，
2009]、この作品はまさしく、隠されたコマの
外側がコマ自身の持つ「閉じる機能」によっ
て除外されることによって、成立していると言
えるだろう。

中世千尋
「デリHELL」他三篇

　中世千尋の漫画「デリHELL」含む四作品は
ドアスコープから見える風景のみを四コマ漫

画の形式で描いている。ドアスコープという
のぞき穴から見える限定的な風景はこの作品
位置いては一種の異界への入り口のようにも
感じられ、描写としては、今回の作品群の中
で唯一、レンズ歪みを意識して描かれている。
ネタとしては一種の天丼による笑いを意識し
て描かれており、固定された視点で同様のネ
タが繰り返されることで、より効果的に笑い
を誘っている。

johnsmith
「とある女子高生の日常に見る」

　著者のこの作品では、カメラを捉えるカメ
ラという構造で、そのカメラの後ろで起きて
いるであろう日常的な風景を、あえて描写す
ることなく展開させている。前述のグルンス
テンの「隠す効果」と「外部の創造空間」に
主眼を置いた作品であるとも捉えることがで
きるだろう。この漫画においてはフキダシの
しっぽの先にキャラクターが存在する、とい
う漫画を読む上での約束事のみを基準に画面
外の状況を想像しなければならない。この表
現はある意味で、漫画的な記号と約束事によっ
て成立していると言える。 



6 考察
これらの漫画は、「固定カメラ」というテー
マを元に、６人の執筆者によって描かれてい
る。これらの漫画を元に、本論において触れ
た漫画表現について、考察する。

6.1 テーマについて
「固定カメラ」というテーマは、漫画を描く
というプロセスにおいてカメラで捉えられた
時間と空間というものを強く意識せざるを得
ない。これは、被写体に意識を巡らせる、と
いうことに意識的になるが故に、逆説的にグ
ルンステンの指摘する所の「外部の創造空間」
を強く表出することになる。これはシニフィ
アンとシニフィエと強く関係づけられるもの
であり、カメラによる選択的な構図の設定に
よって選択的に選ばれなかったものが、本来
であれば漫画の描画において必要なものだけ
を画面に配置していく、というプロセスとは
異なる形で立ち現れてくることになる。単純
な行為や事実のシニフィエを表す上で、意図的
に、その要素以外のものを画面の中から排除
することで、表現を純化していく。単純に、
画面構成としての絵画に例えるならば、ウォー
ホルのキャンベルスープのシニフィエは、あく
までもキャンベルスープが描かれている、とい
う事実に過ぎないし、キャンベルスープが置か
れている机の木目であるとか、横にスプーンが
置いてある、とか、そういう余計な情報は、
意図的に排されている。シルクスクリーンと
いう表現方法を使用することによって、そこ
に絵画におけるコンテクストとしての筆使い
（タッチ）を排し、表現を伝達する上でのノ
イズを意図的に取り除いているし、この点は、
同時代に印刷物である漫画を絵画として表現
したリキテンスタインと大きく異なる点であ
ると言える。そこには、インクによってプリ
ントされた、キャンベルスープ缶が存在するだ
けであり、だからこそ、ウォーホルはただ、
キャンベルスープをそこにプリントする、とい
うだけで、というより、だけだったからこそ、
近代における商業、資本主義を端的に表現し、

ポップアートという一つの文脈を築きあげた
のである。漫画の画面外空間は、グルンステ
ンの指摘するように本来的には存在しないも
のであるにもかかわらず、そのコマとそれを捉
えるカメラというものを描きながら意識する
ことによって画面外空間というものが、書き
手にとっては意識せざるを得ないものとなる。

6.2 映画と漫画
日本漫画を評論する上で、三輪、竹下など、
多くの論者が、映画的表現という言葉のもと
に、映画における映像表現と漫画表現を対比
して論述しているが、本項では、今回の執筆
作品群のテーマとなっている「固定カメラ」
という観点をもとに、固定のカメラで撮影さ
れた映像としての映画と対比して考察する。

前項でウォーホルを引用したので、ここでは
映像作家としてのウォーホルを引用する。
ウォーホルの実験映像作品「Empire」は、固
定されたカメラによってエンパイアステートビ
ルを長回しで6時間撮影したものである。この
フィルム作品では、被写体の変化の少なさに
よって、フィルム自体に映るノイズなどの、被
写体以外の情報が視聴者に対して定位されて
いる、とも捉えることができ、また、映画を
映画館で、固定の視点で鑑賞するという需要
のあり方そのものに対する懐疑の視点を投げ
かけるものとなっている。
「とある女子高生の日常に見る」では、背景
のコピーアンドペーストによって、単調に固定
のカメラによって捉えられた、本来の漫画の文
法で言えば画面が異空間にあたる部分を延々
と撮影し続けている、とも言える作品である。
この作品では、あまりに単調な背景とフキダ
シによる台詞の進行によってのみ漫画の体裁
を保っており、アナログ描画でなく、デジタ
ル描画という手法によって、コンピューター
上で描かれているが故に、デジタル処理によ
るコピーペーストによって、それぞれのコマの
差異は最小限に留められている。また、web媒
体を用いた公開方式によって、漫画のように、



紙をめくる、というような所作なしに、コン
ピューターがダウンロードした画像データを
次々に表示し、一種のコマ数の少ないアニメー
ションのように、モニターの中に配されたコ
マというフレームの中で展開している。

1.2で示したブレッソンやニャロメロン、ルー
ニーテューンズにおけるフレームに映し出さ
れたものと、そこから予測されるもの、とい
う観点で考察する。
　この性質を最も明確に体現している作品は、
橋本の「OUT SIDE」である。この作品では、
コマというフレームが捉えている風景の外側
に、常に読者の興味が向くように仕向けられ
ている。しかし、ループするアニメーション
GIFの性質によって、その漫画におけるオチは
読者に対して明示されないままになっている。
一例をとるならば左ページ右上のコマにおい
て、キャッチボールしている二人の人物の片方
が、トラクタービームのような光線によって上
方へ引き上げられていく、という構図は、SF
的な前提知識を必要とするものの、この後こ
の人物に訪れる状況を暗示しているもののの、
明確には示していない。これはブレッソンの
写真における、空間的、あるいは時間的に切
り取られたフレームの外側、を予測させるも
のとして機能している。この作品がコマごと
に具体的な時間の厚みを持っているにもかか
わらず、それが漫画としての体裁を保っている
ということは、コマに区切られる、という文
法が漫画というものを強く規定しているとい
う事実と、漫画におけるコマというものが、
三輪の指摘する通り、一見写真のように瞬間
を切り取ったものであるかのように見えるに
もかかわらず、時間的表現をも内包するもので
あるということを強く意識させることにもな
るだろう。

三輪は、漫画におけるPOV（point of view）の
あり方に映画の影響を求める上で、鍵穴映画
を参照しているが、この観点では、中世千尋
の漫画を中心に論じる。「デリHELL、他３
篇」では、まさしく、ドアスコープという覗

き穴によって窃視的な表現が行われている。
無論この漫画において、実は明確にはこの状
況がドアスコープ越しのものであることは明
示されていないのだが、ドアスコープ特有の
視野の狭さ、レンズ歪み、そして、誰かが訪
問してくる、という状況によって、暗黙の了解
のもと、ドアスコープから覗かれた風景であ
ることを類推することができているにすぎな
い。この作品を固定カメラというテーマのも
とに鑑賞した時、最も意識させられるものは
レンズを介して映し出される像が描かれている、
ということである。今回発表した漫画では、
唯一レンズを介してコマが捉えられている、と
いうことに明示的な作品であると言える。
　もう一つの作品「釣り」を元に考えてみよ
う。この作品では、skypeのビデオチャットを
中心に話が進んでいく。Skypeのビデオチャッ
トにおける機能をもとにコマ構成が練られて
おり、チャットを行っているお互いのパソコ
ンのwebカメラによってリアルタイムに撮影さ
れた情景が映し出されている。
　webカメラというものはプライベートをリア
ルタイムに送信するという性質を持つ。この
お互いのプライベートという切り分けられた
空間のインターネット通信による邂逅という
構成は、鍵穴映画において用いられる覗いた
先の異界にスムーズに感情移入させるための
装置としての機能を持っているとも捉えること
ができるだろう。この鍵穴映画における感情
移入を想起させるものは、スクリーンと観客
の関係性における、他者性、当事者性のなさ
であり、バルトが写真論において指摘するス
トゥディウム[バルト，2005]の観点で教養主義
によって参照しうるものの類型として物語を認
識させることにある。
　この漫画の中においても、たんぽぽゆれ男
がいる空間というのは、主人公が存在するプ
ライベートな空間とは切り離されたものであ
る、という一種の安心感、この漫画のテーマ
に即していうのであれば、youtubeなどの投稿
における、ディスプレイという覗き窓から観
察される事象に対する当事者性のなさによっ



て、映像や漫画というものの娯楽性は担保さ
れていると仮定してみる（例えば、プライベー
トライアン冒頭のノルマンディ上陸作戦のシー
ンが映画のスクリーン越しにでなく、ガラス
一枚で隔てられた空間で行われているのだと
したらそれは娯楽として楽しんでいる場合で
はないだろう）。この作品は主人公が自分の
パソコンに映し出されているビデオチャット
画面を鑑賞しているという構成を取ることに
よって、画面越しに存在するたんぽぽゆれ男
を、一種安全な場所から嘲笑する、という構
成を取っている。
　ということは、この漫画における固定カメ
ラとは、主人公の一人称視点によるPOVであ
り、その鑑賞者である主人公の第四の壁を物
語の中で踏み越えることによって、この漫画
のオチは成立していることになるだろう。

　コマを誰が鑑賞しているのか、という観点
で、この論考を「見えるものと見えないもの」
に引き継ぐ、この作品では、覗き穴のような
構造のコマの中で、二人の人物のやりとりが
描かれているが、この覗き穴のような表現を
意識した時に、疑問として立ち現れてくるのは、
果たしてこのコマを捉えるカメラは誰による
視線であるのか、ということである。
　漫画というものは基本的に必ずしもPOVに
よる視覚によって描かれるものではない、と
いうのは当たり前のことであるが、覗き穴、
という構造を前提に考えた場合、その漫画に
おける状況が何者かによって観察されている、
ということに意識的にならざるを得ない。
　端的に言ってしまえば、その観察者とは読
者に他ならない。そのように考えると、漫画
におけるコマ構成というものは読者に読まれ
ることを前提に構成されているということに
気づく。では何のためにコマを捉えるカメラ
がその漫画のキャラクターのやりとりを覗き
見ているのか、というと、それは読者にその
物語を見せるために他ならない。

　つまり漫画におけるカメラワークというも
のは、一種の舞台演劇や映画作品のように、

演出と切り離して考えることが非常に難しい
ものであることがわかる。それは本質的に言
えば「インクのしみ」に過ぎない漫画という
ものの自由度の高さによって忘れ去られがち
なことであるが、インクのしみが読者に理解
できる物語として知覚されるために、様々な
演出が用いられている、ということに自覚的
であるべきであろう。

6.3 ウェブにおける漫画表現

ウェブ漫画における漫画表現を論ずる上で、
まず、ウェブ漫画の特性を示す。

6.3.1 視点の固定
　読者の視点はモニターと目の位置関係で固
定られており、本などのようにノド部分に描
画された絵が製本の都合で見えなくなること
はない。これらを活用した表現としては、過
去に炭素web増刊において掲載した事例を引用
する。著者の「幸せについて本気出して考えて
みる」ではノドが存在しない事を活用した表
現を試み画面中央にキャラクターを配した。

「あがり」においては、視点が固定であるこ
とを活用した一種のアニメーション表現のよ
うな試みを行っている。

http://tansoweb.2-d.jp/page/pagejohn19.html

http://tansoweb.2-d.jp/page/pagejohn5.html



ページをめくる際の視覚情報の違いと、読み
たいページへのアクセシビリティにおける感
覚の違いのような問題はあるが、それはある
意味では読者の読み方をほんという形式とは
違う形で規定できる、というメリットとも取
ることができるだろう。

6.3.2 カンバスとしてのディスプレイ
　webにおける表現では、印刷費用のなどの採
算を考えずにカラーを用いる、GIFなどを使っ
てアニメーション表現を用いることができる。
webというプラットフォームがディスプレイの
秒間60Hzの光の点滅によって描画されている
という性質を持つがゆえに、その表現の可能
性は紙媒体とは異なる方向性を持っている。
のすふぇらとぅ による活動漫画としてのgifア
ニメの活用や、前述のまがりによるFLASHを
用いた漫画などウェブにおける漫画表現にお
いては、パラパラ漫画のようなギミックを用
いずに、絵を動かすということが可能である。
また、webを閲覧するための機器が基本的にス
ピーカーや入力機器を備えたマルチメディア端
末であることによって、音を取り扱うこともで
きるという点にも注目したい。nijie[]では、イ
ラストや漫画作品に音声再生機能をサービス
の一環として搭載している。
　また、描画される解像度が72dpiであるとい
う点も注目すべきであろう、近年Retinaディス
プレイや４kディスプレイなどによって、ディ
スプレイの解像度は飛躍的に向上してきてい
るが、それ以前のディスプレイにおいては、
72dpiの表示が一般的であり、新都社などの
web漫画におけるプラットフォームが一ページ
を縦に並べるという形式を取っていたのは、
ディスプレイ解像度の都合、小さいフォント
や絵が潰れてしまうという制約によるところ
が大きい。初期のインターネットにおける回
線速度による制約も、wwwにおける漫画、イ
ラスト、アニメーション表現に大きく影響して
きたと言えるだろう。

6.3.3 公開の容易さ

　高速回線の普及や、ニコニコ静画、Pixiv、
Twitterなどのプラットフォームの普及により、
webに漫画作品を発表することのハードルは、
ネット黎明期に比べて大きく下がっている。
この状況は、自主制作漫画へのアクセス可能
性という観点においても、大きな変化をもた
らした。
　別の観点で考えれば、従来の商業ベースの
漫画ではなかなかなかったことであるが、公
開することが容易になることによって、これ
まで同人誌即売会においてコピー誌のような
形式で発表されていた落書き、アイディアスケッ
チのようなものにより簡単にアクセスできる
ようになってきている。SNSの発展に伴い、作
品へのコメントや感想もより素早く作者へと
到達するようになってきている。

6.3.4 インタラクション
　HTMLがハイパーリンクという形式を採用し
た時点で、webにおける鑑賞行為というもの
は、常にインタラクティブであるとも捉える
ことができる。鑑賞者の目前のディスプレイ
で展開されるコンテンツは、常に鑑賞者のク
リックという行為によって引き起こされてい
る。
　簡単な例で言えば、web漫画においてはゲー
ムブックのような形式の、読者に選択を委ね
ページを読む順番を指定するような表現は紙
媒体で行うよりも幾分も手間がかからないも
のとなる。読者はいちいち14ページがどこか
を探す必要もなければ、14ページで主人公が
死んでしまったとしても、ブラウザの戻るボ
タンで前のページに戻りさえすればいいのだ
から。
　前述したまがりの漫画のようにFLASHを用
いることで、漫画の中に、ゲームのような要
素や、間違い探しのようなギミックを埋め込
むことも容易に行うことができる。少なくと
も、紙でそれらと同様のことを行うよりは、
幾分も読者にとってのストレスは低減されてい
るはずである。



6.3.5 webにおける漫画表現の可能性
　今回の更新における橋本ライドンの「OUT 
SIDE」に用いられたgifアニメーションによる
漫画表現というものは、まさしく、紙媒体の
表現では不可能だったものの一つである。前
述の通りwebメディアはこれまでの紙メディア
とは異なる性質を持っており、webメディアを
漫画の表現媒体として用いていくにあたって、



7 まとめ
　本論では、三輪や竹内らによって行われて
きた漫画における「映画的表現」を踏まえた
上で漫画におけるカメラとコマの関係性を中
心に漫画表現についての実践と研究を行った
また、本論で述べたように、webにおける漫画
表現はメディア研究の観点からも今後より重
要性を増していくだろう。
　今後、さらなる実践を重ねた上で、より具
体的な論考をまとめたい。
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