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1. は じ め に

日本語の擬音語や擬態語はオノマトペと呼ばれ，物体の音
の響きやその状態などを感覚的に表現した語集として知られ
ている．たとえば，雨が「しとしと」降る，といったように，
オノマトペは一般語集と比べると臨場感にあふれた表現力を
もつ．また，オノマトペは即興的な語集でもある．たとえば，
「じらじら」と照る太陽とは，「じりじり」や「ぎらぎら」と
も異なり，あまり聞かない言い回しであるが，感覚的な表現
なればこそ，それでもオノマトペのもつ雰囲気が概ね伝わっ
てしまうのが特徴である．こうした背景から，オノマトペは，
体系化の難しい語集として，その多くが国語辞典に載ること
が稀であったが，近年オノマトペに特化したシソーラスが発
刊されている［1］.また，日本語学習者のオノマトペの使い
方を補助する目的で，シソーラスの作成に関する研究が横山
ら［2］や市岡ら［3］によって行われている．しかしながら，
現行のシソーラスには3語以上のマクロ的な関係性把握がで
きないという問題があり，さらに新出単語の多いオノマトペ
においては，単語を逐次追加する作業が追いつかず，各シス
テムのインタフェースが，前述の問題を必ずしも解決でき
ているとはいえない．そこで，本稿ではオノマトペのシソー
ラスを2次元マップとして表現することを提案する［4，5］．
オノマトペのシソーラスをマクロ的に可視化することによっ
て類似関係の視認性を向上させ，以上の問題の解決を試みる．

2次元マップ化されたグラフィカルなオノマトペ・シソー
ラスを実現するためには，質的データであるオノマトペを数

値化し，定量的に扱えるようにする必要がある．これを実現
するために我々は，オノマトペを構成する音素が持つ特徴に
注目する［6］．文献［6］の方法を用いれば，音素特徴によっ
てオノマトペをベクトルデータ化できる．このベクトルデー
タをニューラルネットワークを恒等写像学習させることで，
2次元の特徴空間を構築し，これをオノマトペのシソーラス
マップとする．この2次元マップ上では，その配置関係や距
離から複数のオノマトペ間の類似性／非類似性を視覚によっ
て判断・推測でき，また，未知のオノマトペが入力された際
には，マップ上の適切な位置に自動的に配置され，既存のオ
ノマトペとの類似関係を把握できるようにする．
我々の提案するシソーラスマップでは，オノマトペでラベ
ル付けした商品をマップ上に表示することで，商品間の類似
性をオノマトペに基づいて可視化することもできる．本稿で
は，その一例として，食感に関するオノマトペでラベル付け
したスイーツをマップ上に表示させることを試みる．

2. オノマトペ可視化システム

2.1　システムの概要
図1に，オノマトペ可視化システムの概要を示す．同図中

（A）は，オノマトペマップである．ここには，オノマトペを
音素特徴に基づき写像した結果が表示され，それぞれの位置
関係から類似性／非類似性を判断できる．また，マップ内の
任意の点をクリックもしくはマウスをドラッグすることで，
オノマトペを検索することができる．同図中（B）は，クウォ
ンティティビューであり，ここには検索中のオノマトペと既
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知オノマトペとの関連度合いが棒グラフによって表示され
る．これにより，検索中のオノマトペに関連する既知オノマ
トペを瞬時に理解することができる．同図中（C）のシソーラ
スビューには，検索されたオノマトペの意味が表示される．
これはシソーラスとしての観点から利用することができ，
検索中のオノマトペの意味を既知オノマトペから類推するこ
とが可能となる．ここに表示される文字のサイズは，
クウォンティティビューにおける既知オノマトペとの関連度
合いによって決定される．

2.2　オノマトペの数値化
質的なデータであるオノマトペを数値化し，定量的に扱え
るようにする必要がある．そこで，オノマトペが持つ音素特
徴に内包される意味をベクトルデータとして表現することを
考える［6］．
まず，オノマトペを構成する母音と子音に対して，表1

のように「硬さ」「強さ」「湿度」「滑らかさ」「丸さ」「弾性」
「速さ」「温かさ」の8属性を割り当てる．これらは文献［7-12］
を参考に提案されたものである．ここで，表1の「その他」
（濁音・半濁音・拗音・促音）に分類される音がオノマトペ
内に付随する場合，オノマトペの子音に対してそれぞれの値
を加算する．たとえば，［G］については，以下のように設
定される．

G = K +

= f2, 2, 1, 0, 0, 0, 2, ¡1g

+ f1, 1, ¡1, ¡1, ¡1, 0, ¡1, 0g
 （1）

= f3, 3, 0, ¡1, ¡1, 0, 1, ¡1g （2）

この数値から，［G］では，8種類の属性のうち，「硬さ」「強
さ」という属性が特に強調され，「滑らかさ」「丸さ」「温かさ」
の印象が低くなるように設定されていることがわかる．
以上のように，全ての子音と母音に対し属性ベクトルを

与え，それらを組み合わせることでオノマトペの属性を決
定する．たとえば，「ころころ」というオノマトペの場合，
［K（子音）］［O（母音）］［R］［O］［K］［O］［R］［O］とい

う4つの子音と4つの母音で構成され，64次元ベクトルとし
て表現できる．
オノマトペには，「ころころ」などのXYXY型，「しみじみ」

などのXYWY型，「ころりころり」などのXYZXYZ型など
が存在する．本研究では，「ころころ」のような，オノマト
ペの中でも最も一般的な型であるXYXY型をターゲットと
する．ここで，XYXY型は，最初の2音（XY）を2回繰り返
す型であるため，XY部分のみに注目し32次元ベクトルの
オノマトペベクトルを用いればよい．

2.3　ニューラルネットによる次元圧縮
2.2節の定量化によってXY型オノマトペを32次元のベク

トル情報として扱えるが，このままでは次元数が高すぎるた
め，オノマトペ間の類似性や位置関係を把握することが難し
い．そこで，ニューラルネットワークの恒等写像学習を用い
ることで32次元ベクトルを2次元に圧縮し，2次元平面上で
オノマトペ間の関係性を視認できるようにする．
恒等写像ネットワークは，中間層が絞り込まれた砂時計型
形状を有しており，入出力層に同一の学習データを与え，学
習させる枠組である［13］．恒等写像学習を行うことで，学
習データに含まれる内部構造が中間層に獲得される［14］．
また，ニューラルネットの汎化性能より，基本データの学習
のみで中間的なオノマトペの生成が可能となる．これまでも
恒等写像ネットワークはロボットや人の表情分析・合成シス
テムに利用されている［14-17］．
本稿では，図2に示す5層で構成される恒等写像ネットワー
クを使用する．このネットワークは，第3層のユニット数が
入出力ユニット数より少ない構造を持つ．5層型の恒等写像
ネットワークは，3層型のネットワークに比べて優れた非線
形写像能力を発揮することが可能である．このネットワーク

図1　オノマトペ可視化システムの概要

表1　各要素に設定された8 次元属性ベクトル［6］

硬さ 強さ 湿度 滑らかさ 丸さ 弾性 速さ 暖かさ

母音
A 0 1 -1 1 2 -2 -1 0
I 2 2 0 0 -1 1 2 -1
U -1 -1 2 0 2 2 0 2
E 1 -2 2 0 -2 0 0 2
O -1 2 0 1 2 0 -2 1

子音
K 2 2 1 0 0 0 2 -1
S 2 0 1 2 0 0 2 -1
T 2 1 2 2 0 1 -1 -2
N -1 0 2 -1 1 0 -2 2
H -2 -2 1 0 1 -1 -1 2
M -2 -2 1 0 2 0 -1 2
Y -2 -1 0 1 2 1 0 0
R -1 -1 2 1 0 2 1 0
W -2 2 1 0 2 0 0 1

その他
濁音 1 1 -1 -1 -1 0 -1 0
半濁音 -1 -1 0 0 1 1 1 1
拗音 -1 -1 1 0 1 2 2 1
促音 0 0 0 0 0 0 1 0
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では，学習によって，第3層に入力データを特徴づける情報
が抽出される．本稿では，第3層のユニット数を2つにする
ことで，そこに抽出される特徴空間（x，y）を2次元オノマト
ペマップとして利用する．
以下に，学習の手順を示す．
s(1)をニューラルネットワークに入力する32次元オノマト

ペベクトルとする．第k層におけるj番目のユニットの出力
s
(k)
j は以下の式で与えられる．

s
(k)
j = f(u

(k)
j ) （3）

ここで，f(x)はシグモイド関数であり，u(k)j は以下の式で与
えられる．

u
(k)
j =

i

w
(k)
ij s

(k¡1)
i  （4）

ここで，w(k)ij は結合荷重である．なお，uk0 = 1はバイアス
ユニットである．
入出力間の誤差は以下の式で与えられる．

E =
1

2
i

(s
(1)
i � s

(5)
i )2: （5）

誤差逆伝搬法により，Eを最小化することで学習を行う．

w
(k)
ij (t+ 1) = w

(k)
ij (t) + ¢w

(k)
ij (t) （6）

ただし，

¢w
(k)
ij (t) = "d

(k)
j s

(k� 1)
i + ´¢w

(k)
ij (t¡ 1), （7）

d
(k)
j =

(
f (u

(k)
j )

l

w
(k+1)
jl (t)d

(k+1)
l (k = 5)

f (u
(k)
j )(s

(1)
j ¡ s(k)j ) (k = 5).

 （8）

ここで，"は学習率，´はモーメンタムである．
この学習によって，第3層に入力データを特徴づける情報

を抽出することができる．本稿では，第3層に抽出される特
徴空間をオノマトペマップとして利用する．

2.4　システムのインタフェース
本システムでは，以下の2種類のインタフェースによりオ

ノマトペを検索することができる．
1.  マウスクリックによる検索　オノマトペマップをマウ
スでクリックすることで，クリックされた座標から復元
されるオノマトペが表示される．ユーザは，画面に表示
されたオノマトペの関係性を視覚で確認しつつ，別の
新たなオノマトペを検索することができるため，複数
のオノマトペ間の関係性を容易に把握できる．マウスク
リックによる検索は，ニューラルネットワークの第3層
に，クリックされた（x，y）座標を入力し，第5層から
オノマトペベクトルを取り出すことで行われる．

2.  テキスト入力による検索　システム下部に設けられた
テキストフィールドにXYXY型のオノマトペを入力す
ることで，そのオノマトペがマップ上のどこに位置す
るかが表示される．入力したオノマトペとの他のオノ
マトペとの類似・非類似性を判断することができる．
テキスト入力による検索はニューラルネットワークの第
1層にオノマトペベクトルを入力し，第3層から（x，y）
座標を取り出すことで行われる．

オノマトペを分類・可視化しようとする試みは，黒澤ら
［18］，中村ら［19］によっても行われている．同文献では，
対象となるオノマトペと共起性の高い動詞を意味概念によっ
てグループ化し，その頻度を素性として自己組織化マップを
用いて二次元への圧縮を行っており，オノマトペの自動分類
を可能にしている．一方で，本稿では，オノマトペを二次元
マップ上に可視化するために，その音素特徴を学習データと
してニューラルネットワークを恒等写像学習させているため
逆写像が容易であり，インタラクティブな入出力ができる．

3. 可視化システムの評価

オノマトペ可視化システムでは，オノマトペでラベル付け
した商品をマップ上に表示することで，商品間の類似性をオ
ノマトペに基づいて可視化することもできる．そこで本稿で
は，その一例としてスイーツをテーマにしたオノマトペマッ
プを用いる．スイーツでは，「ぱりぱり煎餅」，「ぺろぺろキャ
ンデー」といったように，食感をはじめとする様々な状態表
現にオノマトペが用いられる．また，複数の特徴を合わせ持
つ創作スイーツが無数に存在しており，食感の類推に本シス
テムを適用することができると考えた．具体的には，図3に
スイーツとオノマトペの対応関係をもとに恒等写像学習に
よってオノマトペマップを作成した．これらのスイーツに関
するオノマトペは，文献［20］に掲載されているXYXY型
のオノマトペである．
図4に学習過程の対数グラフおよび，マップの変化の様子

を示す．同図より，学習初期では密集していたオノマトペが，
学習が進むにつれて，音素的に類似するオノマトペがカテゴ
ライズされ，空間上に拡散していく様子が見て取れる．本稿
では，学習が収束したと思われる1000×105回目の学習結

w(2) w(3) w(4) w(5)

s (1)
1

s (1)
2

s (1)
3

bias
s (1)

0

1st layer 2nd 3rd 4th 5th

s (3)

s (5)= s (1)
(32-dimensional
 vectors)

Input
(32-dimensional
 vectors)

Output

Onomatopoeia thesaurus map
(2-dimensional vectors)

   

図2　恒等写像ニューラルネットワーク
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果を利用した．
図5に構築されたオノマトペマップを示す．オノマトペ
マップにはスイーツの食感に関係するオノマトペと，対応す
るスイーツの画像を表示し，それらの位置関係からオノマト
ペの類似性／非類似性が理解できるようになっている．

3.1　動 作 例

3.1.1　マウスクリック検索の事例
マウスクリックによる検索結果（3例）を図6に示す．同

図において，上図がオノマトペマップ中でクリックされた位
置を，下図がそれらに対応するクウォンティティビューとシ
ソーラスビューの表示結果である．
まず，オノマトペマップ上で（a）付近（「ぷるぷる」，「ふ
わふわ」，「ぺろぺろ」に囲まれた空間）をクリックすると，
「ぷをぷを」（PUWOPUWO）というオノマトペが検索され
た．「ぷるぷる」は弾力があってこまかく震える様子，「ぺろ
ぺろ」は力を入れず物をなめまわす様子，「ふわふわ」はや
わらかく膨らんだ様子を表わすオノマトペである．このこと
から，「ぷをぷを」の食感は，柔らかくも弾力のあるものを
舌でなめている雰囲気であると想像できる．
同様に，（b）付近をクリックすると，「はろはろ」

（HAROHARO）が検索された．「はろはろ」は，「ほろほろ」
のもつ，焼き菓子のような，食べると粉になってあとからあ
とからこぼれおちるような様子と，「はむはむ」のもつ，サ
ンドイッチのような柔らかい生地を口の中で噛む様子を表し
ていると考える．したがって，「はろはろ」は，柔らかくも
崩れやすい焼き菓子に類推されるような食感を持つスイーツ
を頬張る雰囲気であることが想像される．
また，（c）付近では，「とことこ」（TOKOTOKO）が検

索された．「とことこ」の周囲には「こくこく」，「とろとろ」，
「ほこほこ」があるため，「とことこ」は，これらのオノマト
ペがそれぞれもつ，「甘いミルクやコーヒーなどの，コクが
あり味や色合いに落ち着いた深みのある雰囲気」，「ジャムな
どのとろみのある液体がたれ落ちたり流れたりする感覚」，
「クッキー生地のように水や粘り気が少なく，口の中で水分

図3　スイーツとオノマトペの対応関係

図4　学習の様子

図5　スイーツに関するオノマトペマップ
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を吸ってふくらむような感覚」を総称した印象を与えると思
われる．
次に，クウォンティティビューとシソーラスビューの表示
内容を見ると，（a）（b）（c）のそれぞれに対して，棒グラフ
によって周辺のオノマトペの影響度が定量的に示されてお
り，オノマトペの類似関係の詳細を知ることができることが
わかる．特に，（c）では，オノマトペマップを見ただけでは，
どのオノマトペからの影響が強いのかわかりづらいが，
クウォンティティビューを見るとは「とろとろ」，「こくこく」
の影響が同程度に強いこと，そして「ほこほこ」からの影響
がややあることが瞬時にわかる．
また，シソーラスビューでは，検索されたオノマトペの意
味を類推できるように，合成された文章が表現されている．
周囲のオノマトペの意味を連言で合成したものであるから，
その作りは非常に簡素であるものの，オノマトペの意味を類
推するための一機能としては十分と考える．

3.1.2　テキスト入力検索の事例
図7に，テキストフィールドに「ぽりぽり」，「もこもこ」，

「ぐだぐだ」を入力したときの検索結果をそれぞれ示す．
まず，硬めの砕けやすい焼き菓子やナッツのような実をほ

おばる様子に関わるオノマトペ「ぽりぽり」を検索したとこ
ろ，（d）付近にマップされた．「ぽりぽり」の近傍には「ぷち

ぷち」（プラリネショコラ）と，「ぱりぱり」（チュイール）が
存在している．プラリネショコラとチュイールは，ともに硬
めの食感を持つスイーツであるから，「ぽりぽり」は，印象通
りの場所に検索されたといえる．
つぎに，カステラのような，柔らかい食感を連想させるオ
ノマトペ「もこもこ」を検索したところ，（e）付近にマップ
された．「もこもこ」の周囲には，ふかし芋やポルボローネ，
ドーナッツといった，熱を加えて膨らむ焼き菓子が配置され
ており，「もこもこ」の印象を表現していると思われる．
さらに，食感とは直接的な関係性がはっきりしないオノマ
トペとして「ぐだぐだ」を検索した．「ぐだぐだ」を食に関
わる意味で捉えると，強火で形がなくなるまで煮込む様子を
表しているといえる．「ぐだぐだ」は（f）付近にマップされ
た．「ぐだぐだ」は，「こくこく」「ほくほく」「ほこほこ」の
ちょうど中間点に位置している．このことから，水気の無い
芋や焼き菓子が，水分を吸って形が崩れる様子が想像される
ともとれる．
つぎに，クウォンティティビューとシソーラスビューの表
示内容を確認する．クウォンティティビューで極端に影響度
の高いオノマトペは，シソーラスビューで意味を表示する
際，該当する意味を含む文章が拡大される．図7（d）では，
「ぷちぷち」の影響度が69%と過半数を占めているので，該
当の意味「ちいさなものをつぶすかんじで」が拡大表示され

オノマトペマップ

クウォンティティビュー・シソーラスビュー

図6　マウスクリックによる検索結果

オノマトペマップ

クウォンティティビュー・シソーラスビュー

図7　テキスト入力による検索結果
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ている．拡大表示による重みづけがされることで，より意味
を類推しやすくなっている．

4.　アンケート調査

本システムの有効性を確認するために，ヒューマン・エー
ジェント・インタラクション・シンポジウム2010の体験セッ
ションでのデモンストレーションにおいてアンケート調査を
行った．実験には，前節と同様に文献［20］で紹介されて
いるスイーツに関するオノマトペをカテゴリとしたオノマト
ペマップを用いた．本システムの体験者は，システムを使用
した後，表2のアンケート項目に対して，9点（非常にそう
思う）から1点（全くそう思わない）の9段階リッカートスケー
ルで回答した．また，アンケート回収時に，簡単なインタ
ビューを行い，質的な情報を収集した．体験者数は10名で
あった．
図8に各質問項目の平均および標準偏差を示す．同図よ
り，Q1，Q5～7については高い評価を得た一方で，Q3，
Q4は中庸な評価結果となった．これらの結果を分析すると，
まず，Q1の結果から，各スイーツ画像に付随するオノマト
ペの画像から食感がイメージできることがわかる．つぎに，
Q2から，あらかじめマッピングされた既知オノマトペとそ
れらの類似関係は比較的高く評価されており，体験者の感覚
に即した表現がなされていることが示唆される．また，
Q5，Q6から，オノマトペを2次元マップ上に可視化するこ
とで直感性が増し，利用者の理解を促進することがわかる．

また，Q7，Q8の結果から，「操作が楽しい，また遊びたい」
といった心理が働いており，本システムはエンタテインメン
ト性を有していることがわかる．このことから，単なるシソー
ラスとしてではない利用（たとえば，飲食店でのメニューと
して用いるなど）への展開も考えられる．
一方で，検索中のオノマトペの位置と，意味に関しては，
あらかじめマッピングされたオノマトペに比べると，必ずし
も体験者の主観に対応していないことが，Q3，Q4の結果か
ら見て取れる．体験者によって検索されたオノマトペの例を
表3に，また，それらが表示された位置を図9に示す．
理解のしやすかった「とちとち」や「ぱるぱる」は，『「と
ちとち」の音素特徴と周囲のオノマトペの関係性や意味との
間に違和感が無く，「とちとち」する様を容易に想像できる』，
『「ぱりぱり」ほど硬くなく，「ほろほろ」ほど崩れやすくなく，
「はむはむ」の雰囲気も残している』といった意見を得た．
他方，「たるたる」と「ごりごり」は，『周囲にある「ざくざ
く」と「こくこく」の印象は大きく異なるので「たるたる」
が想像できない』，『「ごりごり」の音からくる堅いものを無
理やり砕くような感覚が，周囲のオノマトペの印象とかけ離
れていて違和感を持つ』といった意見があった．このような
検索オノマトペと，オノマトペマップ上での印象が合致しな
い原因として，2つの原因が考えられる．第一に，ニューラ
ルネットワークの恒等写像学習において，学習データが少な

表2　アンケート項目

Q1

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

図8　アンケート調査結果 図9　検索されたオノマトペの表示位置
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いことが起因していると考えられる．学習データ数が少ない
場合，マップ内で検索できるオノマトペの組み合わせが減っ
たり，エリアごとにオノマトペの変化密度の差ができてしま
う．その結果，あるエリアではオノマトペの変化が乏しく，
また別のあるエリアでは変化が急激におき，体験者に対して
違和感を与えたと思われる．第二に，スイーツとオノマトペ
の対応関係において，摂食行動に起因する擬態語（こくこく，
はむはむ，など），摂食時の音響に立脚する擬音語（ぱりぱり，
ざくざく，など），形容詞的利用（ひやひや，ほくほく，など）
などを混同して使用していたことが問題であると考える．こ
れらのオノマトペの選択基準のあいまいさが，システムの評
価に影響を与えている可能性もある．オノマトペを選別し，
対象とするオノマトペの数を減らすことで，個人差を明らか
にすること，および，未知のオノマトペの評価の妥当性を検
証することが可能になると考える．今後システムを構築する
際には，音素特徴に基づくオノマトペを十分に検討する必要
がある．

5. お わ り に

本稿ではオノマトペのシソーラスを2 次元マップとして表
現することを提案した．この2 次元マップ上にオノマトペを
配置し，その配置関係や距離から複数のオノマトペ間の類似
性／非類似性を視覚によって判断・推測できるようにし，未
知のオノマトペの自動検索にも対応可能なインタフェースを
実装した．また，その有効性に関してアンケート調査を行っ
たところ，「操作が楽しい，分かりやすい」「また遊びたい」
「従来の辞書よりも理解しやすい」という項目に対して，大
多数の体験者から積極的に高い評価を受けていることが明ら
かになった．しかしながらインタフェースに関する項目につ
いては中庸な評価を得ただけであり，その有効性が十分確認
されたわけではない．これは，マッピングされたオノマトペ
が，必ずしも体験者の主観に対応していないことが原因だと
推察された．今後，恒等写像学習時の学習データ量および，
摂食行動に関するオノマトペの選別について検討し，システ
ムとしての精度を高めていく必要がある．他にも，調査方法
を検討することもできよう．今回試作したシステムではマッ
プ上に表示されるオノマトペの数が多いため，「一部は良い

が一部は良くない」という全体的な評価になってしまう可能
性があると考える．そこで，例えば，4，5種類のスイーツ
に対し，被験者にオノマトペを付与し配置を評価してもら
い，その後，被験者間で同じオノマトペをシステムに入力し，
検索することで未知のオノマトペを評価する方法などが考え
られる．これらの調査を行うことで，アルゴリズム上の問題
点が明確になると考える．システムの評価方法については，
文献［21，22］なども参考になると考える．
本稿では，オノマトペ可視化システムについて提案し，
インタフェースの操作性およびアルゴリズムの妥当性につい
ては評価したが，スイーツ画像を提示している効果，すなわ
ち，スイーツ画像の可視化による効果については議論してい
ない．たとえば，本システムの評価時に，単語の意味や類似
性を理解する上で，画面上に提示（可視化）されているスイー
ツ画像を参考にした可能性もある．今後，対象物を画像によっ
て可視化した際の効果についても調査する必要がある．文献
［6］で提案されているオノマトペの8属性は，ロボットのモー
ション表現に用いられているが，本稿では，これをスイーツ
のオノマトペの可視化に導入した．これらの8属性は，音素
特徴に基づいて設定されているため，スイーツの食感表現に
もそのまま適用できると考えるが，たとえば，モーションの
「硬さ」と食感の「硬さ」ではイメージが異なる恐れがある．
この点については，本稿の論点ではないものの重要な問題で
あると考える．今後，8属性の応用可能範囲についても検討
する必要がある．
本システムの利点の1つは，オノマトペの音素から得られ
る印象に使用者の感性が組み合わさることによって，ものご
とのイメージのみをキーとして感性的な検索ができることに
ある．そこで応用先として考えられるのが，オノマトペを検
索語とするお品書きやグルメマップである．たとえば，飲食
店に置かれた電子メニュー上や携帯デバイスに表示された地
図上で，食べたい味や食感のオノマトペを選択していくと，
それに見合った商品名や飲食店名が表示されるといった注文
支援が考えられる．オノマトペマップによって，こういった
顧客の直感的な感性を支援することができるため，一種のエ
ンタテインメント効果を有したシステムが期待できるだろ
う．また，オノマトペによるレシピ推薦システム［23］など
のサブツールとしての応用も考えられる．

表3　検索されたオノマトペの例

(h)

(i)

(j)

(k)
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