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Abstract 
This paper explores Japanese onomatopoeia,  highlighting i ts  l inguist ic  roles,  challenges in translat ion,  and sensory 

functions.  Onomatopoeia enriches expressions in Japanese,  notably in manga,  but  poses translat ion challenges due to 
cultural  differences.  Studies reveal  i ts  impact  on engagement and the effect iveness of  VR-based systems in teaching 
through immersive contexts .  Computational  tools  quantifying tact i le  impressions emphasize i ts  broader applicat ions 
in sensory research.  These f indings underscore onomatopoeia 's  cultural  and cognit ive signif icance,  with potential  for  
advancing translat ion,  communication,  and perception studies.  
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1. はじめに 
オノマトペは, ⾳や動作, 状態, 感情などを⾳声的に表現する

⾔語である.⽇本語におけるオノマトペは, ⽇本語語彙の⼀部を
構成するきわめて重要な要素であり, ⼤きく「擬⾳語」と「擬
態語」に分類される 1).「擬⾳語」は実際の⾳を模倣する語であ
り, 「擬態語」は⾳象徴的に⾮聴覚的な感覚や状態を表現する
語である 2,3). ⽇本語におけるオノマトペは, ⽇常会話や⽂学作
品,漫画,広告など,多くの場⾯で重要な役割を果たしている.特に
漫画では,オノマトペがコマの中で視覚的・⾔語的要素として
描かれ,登場⼈物の動きや感情に表現の幅を広げる役割を果た
す 4,5). ⼀⽅で,オノマトペは⽇本語において⾮常に豊富である
が,翻訳や異⽂化理解における課題も抱えている. 特に,他⾔語に
直訳が難しい⽇本語のオノマトペは,表現のニュアンスにおい
て課題があると報告されている 6). 
 上記のように,⽇本語のオノマトペは私たちの⽣活に深く関
わり合いを持つ. 本稿では, オノマトペを⾔語的, 翻訳的, 感覚
的・⾝体的役割の観点から再評価し, その⾔語的および⽂化的
特性を超えた新たな理解を構築することを⽬的とする.  

2. ⽇本語におけるオノマトペの⾔語的役割 
⽇本語のオノマトペは⼀部には曖昧で分類が難しいものもあ

るが,多くの場合,形態的,統語的,⾳韻的な特徴によって容易に識
別可能である. ⽇本語には⾮常に多くのオノマトペが存在し,⼭
⼝の擬⾳語・擬態語辞書には約 2000 語が収録されている 1). 
これは, ⽇本語が他の⾔語と⽐較して動詞の種類が少ないこと
を補う役割を果たしているためである. たとえば, 英語では「歩
く」という動作を表現する動詞が多数存在する（ramble,  
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stagger, swagger など）. ⼀⽅,⽇本語では動詞の種類が限られ 
ているため,「よろよろ歩く」（ふらついて倒れそうに歩く）や
「のろのろ歩く」（ゆっくり歩く）など,オノマトペを動詞に付
加することで動作の細かな違いを表現している.「よろよろ」
という⾔葉には類義語として,「よちよち」や「よたよた」が
あり,いずれも使うオノマトペで歩幅や歩き⽅のニュアンスが
変わる 1.2).  

⽇本語のオノマトペは,主に動詞を修飾する副詞として使わ
れるが,「する」や「とする」を付けて動詞化しすることも可
能である 1). さらに,オノマトペには特有の⾳韻構造があり,「ん」
や「っ」,「り」などの追加で意味が微妙に変化し,多様な表現
を⽣み出す.また,反復形が⼀般的で,出来事の繰り返しや継続を
表現することも多い. 

特に⽇本において広く親しまれている漫画では,オノマトペ
が重要な役割を果たし,作品の理解や楽しみにおいて不可⽋な
要素となる 7). また,オノマトペは,⾳だけでなく視覚や触覚,さ
らには感情状態を表現するために使⽤される.特に,⽇本語のオ
ノマトペは細かな質感や状態を表現する⼒に優れ,形容詞では
表しきれない微妙な違いを的確に伝える 7). これらの特徴によ
り,⽇本語のオノマトペは⽇常会話や⽂学,映画作品など多くの
場⾯で⽋かせない表現⼿段として機能している. 

 
3. 翻訳の課題 

オノマトペが広く使われていることによって, ⽇本語におい
ての翻訳の課題などが議論され, オノマトペが異⽂化間での理
解を深めるための研究が進んでいる. Olga ら 8)は, ⽇本語と英
語のオノマトペの翻訳における課題を中⼼に議論している. 多
くの⾔語学者は, オノマトペが翻訳の難しい語彙類であると考
えており, 特に⽇本語のオノマトペは広く使⽤されながらも⼗
分に研究されておらず, 英語への翻訳においては⾔語の違いが
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さらなる困難を⽣じさせていると述べている. この課題に対す
る⽅法として,⾳象徴的（Phono-semantic）分析という⼿法を活
⽤することで, 翻訳者はオノマトペの表現⼒や意味を損なうこ
となく効果的に翻訳する⽅法を⾒つけることが可能であるとし
ている. 
Afiana ら 9) は, ライトノベル(2008 年に出版された『彩雲国

物語』第 16 巻)に登場するオノマトペの意味と使⽤法を分析し
た. 彩雲国物語は,アニメや漫画に⽐べてオノマトペの使⽤頻度
が⾼い作品である. オノマトペの意味と使⽤法の⽂中および段
落内での変化を分析した. 結論として, 131 種類の異なるオノマ
トペが確認され, そのうち 107 は副詞として, 24 は動詞として
機能していた. 24 種類の動詞オノマトペの内訳は, 擬容語（16
回）, 擬態語（7 回）, 擬情語（4 回）が多く, 擬⾳語と擬声語
（各 2 回）は最も少ない結果となった. 特に頻出したオノマト
ペは,「ぼんやり」（ぼんやりした形や⾊を⾒る, 集中できない,
意欲が低い）と「ゆっくり」（急がない動作 ,緩慢な動き）であ
った. 分析より, 頻出するオノマトペは, ⽂や段落の⽂脈によっ
てその意味が変化することが⽰された. 

2021 に Rohan ら 4）は , デジタル漫画におけるオノマトペの
英訳がどのように読者に受け⼊れられるかについて研究した. 
漫 画 で は, オ ノ マ ト ペ が ⾔ 語 的 （verbal） と 視 覚 的 な 表 現
（non-verbal）を兼ね備えた独特の⾔語要素として機能してい
るとし, アイトラッキングを⽤いた研究を通じて, 翻訳されたオ
ノマトペに対する読者の関⼼度を分析した. 結論として, 意味と
視覚的要素を融合した完全な翻訳が最も⾼い関⼼を引きつける
ことが明らかになった. ⼀⽅, 注釈や⽇本語原⽂のままの表現は, 
読者の関与が低下する傾向が⾒られた. すなわち, オノマトペの
「視覚的」要素と「⾔語的」要素を分離すると読者の興味が薄
れる可能性があり, 両者を統合した表現が最適な翻訳⽅法であ
ることが⽰唆された. Hiraishiら 10)は, ⽇本の近現代⽂学作品に
おけるオノマトペの国際的な受容と発展を⽂学の視点から論じ
ている. 近代⽇本詩では,オノマトペが新しい詩のスタイルに⾳
楽性をもたらしたが, その翻訳は困難で表現⼒が損なわれるこ
とがあった. ⼀⽅, 国際的に普及した⽇本の漫画では, オノマ
トペがコマやレイアウトに重要な影響を与えているとした.  

2023 年の Kojima ら 5)の研究においては, オノマトペが頻繁
に使⽤されており, ⽇本⽂化における漫画の楽しみを⽀える重
要な要素であると述べている. しかし, ⽇本語に馴染みのない外
国⼈にとって, ⽇本特有のオノマトペを理解するのは難しい場
合があると論じた. そこで, ⽇本の漫画で実際に使われているオ
ノマトペをデータ化し, その意味を検索できるシステムを開発
した. このシステムでは,テキスト⼊⼒による検索⽅法に加え, 
「空間」「接触」「動作」「状態」「雰囲気」「⾃然」の 6 つのカ
テゴリによる逆引き検索も可能にした. これにより, 漫画を読む
外国⼈がオノマトペの意味を理解し, ⽇本の漫画をより深く楽
しめるようになることを⽬指した. 
Steinhauer ら 11)の研究では,⽇本語を学ぶ初⼼者に対して, 

VR (仮想現実）を活⽤した没⼊型学習で実験を⾏った. 研究で
は,VR教材「OnomaVR」を使⽤した学習者 2名と, 従来の教材
を使⽤した学習者 2 名を⽐較した. すなわち, VR を使⽤した学
習者は, 単なる語彙の意味だけでなく, ⽂脈や状況とも結びつけ
て理解することが⽰唆された. ⼀⽅, 従来の教材を⽤いた学習者
は, 意 味 を 語 彙 そ の も の と 関 連 付 け る に と ど ま っ た.
「OnomaVR」は,⽇本の典型的な⽣活空間を再現した VR アプ

リで, カレー作りやスリッパの⽤意, ⼊浴, ⽫洗いなどの⽇常的
な動作を通じて, 学習者がオノマトペを体験的に学べるように
設計されている. 研究結果では, VR による没⼊型学習が適切で
効果的な⽅法として⽇本語教育に活⽤できる可能性を⽰唆して
いる. 特に物理的に⽇本の⽣活を体験できない学習者にとって, 
臨場感や主体性を持ちながら学ぶ新しい教育⼿段の可能性を⽰
唆する. 
 
4. 感覚的・⾝体的役割 

⽇本語のオノマトペは私たちの感覚や⾝体の認知にも⼤きな
影響を与えている. 2017 には, 早川ら 12)によってオノマトペを
⽤いた新しい分析⽅法について報告されている. この⽅法では, 
オノマトペに対する主観的な印象に基づいて分布図を⽣成し, 
触覚テクスチャを図上で配置・⽐較できるようにした. 本論⽂
では, この分布図の⾳韻学的観点からの妥当性を検証するとと
もに, 触覚テクスチャ選定における分布図の応⽤可能性につい
て議論している. 
近年の研究では,オノマトペが感情的な側⾯にも関連してい

ることが報告されている 13). 研究グループは, オノマトペが持
つ多様な意味・印象を定量化する新しいシステムを開発した.
このシステムでは, 触覚的な感覚を直感的に表現する⾔葉を⼊
⼒すると, 26 種類の表現の評価に相当する情報を推定すること
が可能になる.このシステムは, ⾳の印象だけでなく, 触覚や味
覚の印象も推定できるという特徴がある. 

本研究は, アクション⽂が⾝体反応を促進する効果「アクシ
ョン⽂と⾏動の適合効果(ACE: Action-sentence Compatibility 
Effect）」について検討した 14). 特に, 副詞やオノマトペが動作
シミュレーションやその後の動きにどのような影響を与えるか
に焦点を当てている. 対象は,35 名の健康な⼈であり,⼿や⾜の
動作を表す⽂に「Slow」「Quick」「Fast」, オノマトペ「Satto」
を組み合わせた計 80 の刺激⽂を使⽤した. 参加者には, 提⽰さ
れ た ⽂ を 理 解 し た 場 合 のみボタン を押す選択反応課 題
（Go/No-go タスク）を⾏ってもらい, 反応時間（RT）と誤答
数（NoE）を測定した. 分析の結果として, ⽂に「Fast」が含ま
れる場合, 特に⼿の動作が速くなることが確認され, ACE の効
果を再確認する結論となった. また, オノマトペ「さっと」は動
作の速さを伝える効果がある⼀⽅で, 理解度は⾝体部位や個⼈
の特性によって影響を受ける可能性が⽰された. 本研究は, ACE
の効果に加え, オノマトペが⾝体動作の理解とシミュレーショ
ンに与える効果を⽰唆しており, ⾔語と⾝体動作の関係を探る
上で重要である.  

2023 年には Yasui ら 15)が, ⽇本の伝統舞踊（⽇本舞踊）のワ
ークショップにおける⾔語と⾝体の調和を多モーダル分析を⽤
いて評価した. 分析の結果,⽇本舞踊の講師は振り付けのデモン
ストレーション中に頻繁にオノマトペを使⽤していることが明
らかになった. また, 講師は⾳の伸縮, ピッチや⾳量の変化, 声の
質を⽤いてオノマトペを調整し, ⾝体動作と組み合わせること
で振り付けの特徴を強調した. オノマトペは, ⾳の引き延ばしや
繰り返しを通じて, 参加者間の動作の連携を促す役割を果たし
ていることが⽰された. オノマトペが⾝体的な活動の中で相互
作⽤的な機能を果たす可能性を⽰唆しており,これまでの関連
⽂献では報告されてなかった新たな視点を明らかにした. 
 
5. 結論 
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⽇本語のオノマトペは, ⾔語特有の表現⼿段として⽇常会話
から⽂学, 漫画, 教育, さらには触覚や感情といった⾮⾔語的な
側⾯においても, その有⽤性が認識されている. 

⼀⽅, 翻訳では, ⽂化的背景や⾔語構造の違いにより再現が難
しく, ⾳象徴的分析などを⽤いた新たなアプローチが求められ
る. さらに, VR など, デジタル技術を活⽤した新しい研究は, オ
ノマトペの可能性をさらに広げるものであり, ⽂化的・教育的
な応⽤にも⼤きな可能性を有している. 
従って, オノマトペは単なる⾔語にとどまらず, 私たちの認知

や⽂化の理解を深める上で重要な存在であると⾔える.⽇本の
オノマトペの研究がさらに進むことで, 多くの分野に寄与する
と考えられる. 
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