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Abstract: The aim of the research is to develop a search system of picture books that have

close transition patterns in terms of the emotional polarity received from the story. Our method

calculates and visualizes the transition of the emotional polarity for each character appeared in the

story to make the searcher grasp them. Currently, picture book search systems have been developed

that use not only the bibliographic information of the book but the content information such as

texts and images. However, the transition pattern of the emotional polarities which calculated

automatically may differ from the impression the reader received from the story. This is because

various characters’ actions are mixed in the text of a picture book. To solve the problem, we

focus on the action sequence of each character and calculates the transition of the emotional

polarity based on the sequences character by character. To verify the validity of the method,

we conducted an experiment to evaluate the accuracy of extracted verbs and calculated emotional

polarity. Our experiment so far revealed the necessities of estimation of a speaker of each utterance

and adjustment of the values of the used emotional polarity dictionary.

1 はじめに

現在，絵本は膨大な数が出版されており，全国出版
協会・出版科学研究所の 2016年版出版指標年報による
と，1年あたりの新刊絵本の冊数は 1500冊を超えてい
る [8]．そのため，非常に多くの絵本の中から購入する
絵本を選択することが難しい．
現在，絵本選択の手段として，絵本情報サイト「絵本

ナビ 1」のように，タイトルや著者名，出版社などの書
誌情報を基にした検索や全ページの試し読みなど，絵
本のレビューの投稿や閲覧などが利用可能である．
絵本の購入目的には，情操教育のための絵本の読み

聞かせ 2や，絵本から癒しや心理的変化を受ける [7]た
めの購入などが挙げられる．そのため，絵本の選択の
意図は多岐に渡る．これらの目的に応じた検索を実現
するため，絵本の内容情報を基にした検索手法や子供
の興味・関心を基にした検索手法など様々な検索の手
法が必要であるが，現在利用される絵本検索サイトで
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図 1: ストーリとキャラクタごとの感情極性の例

はこのような検索手法は実現されていない．この問題
に対して，意図に沿った絵本を発見するために様々な
絵本検索手法が提案されている．
絵本に出現する単語の感情極性の推移を算出するこ

とで絵本同士の類似度をはかり，類似絵本を検索を行
う手法を検討が行われている．しかしストーリには複
数のキャラクタの感情極性が混在するため，出現する
すべての単語から感情極性の推移を算出すると，読み
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手がストーリから受ける感情極性の推移と異なる結果
になることがある．例えば，図 1では絵本A，絵本Bの
それぞれにおいて，左側には絵本における全てのキャ
ラクタの感情極性が混合したグラフを示し，右側には
絵本における登場キャラクタごとに感情極性を分類し
たグラフを示している．全てのキャラクタの感情極性
を混合したグラフを比較すると絵本 A と絵本 B のグ
ラフは形状が類似していることが読み取れるが，登場
キャラクタごとに感情極性を分類したグラフを比較す
ると，キャラクタごとの感情極性のグラフはそれぞれ
異なる形状であることが読み取れる．このようにキャ
ラクタの感情極性が混合している場合，各キャラクタ
の感情極性が類似していなくても，ストーリ展開が類
似していると判定される問題が考えられる．
本研究では各キャラクタに着目したストーリ展開を

基に絵本の検索を目指す．これを実現することで，より
詳細な絵本の類似度を判定することが可能になる．さ
らに映画や小説などにおいて，人はストーリに登場す
るキャラクタに感情移入することが明らかになってい
ること [1]から，登場キャラクタごとの感情の流れを把
握することで，ユーザがストーリから受け取る感情極
性の推移に近い絵本検索も行えると考えられる．
そこで，本稿ではストーリを各登場キャラクタの行

動に関する記述の連続として表現されるものと仮定し，
行動を表す動詞をキャラクタごとに分類して感情極性
を付与することでストーリ展開の把握を試みる．

2 関連研究

藤田らは，子どもの興味に合う内容および子どもの
年齢に応じた読みやすさの絵本を提案するため，絵本
の内容情報を基にした絵本検索システム「ぴたりえ」を
提案している [9]．子供の興味に合う内容の絵本を提案
するため，グラフ構造を索引とした高速汎用検索アル
ゴリズムを実装し，特徴量による絵本の検索を可能にし
ている．これによって検索に厳密に一致する絵本を提
案するだけでなく，内容語や書誌情報など様々な要因を
用いた検索を実現している．今後の展望として，ハッ
ピーエンドやバッドエンドのようなストーリ展開をも
とにした検索や，読み聞かせにかかる時間をもとにし
た検索の必要性が述べられている．
安尾らは，絵本の中に出現する単語の感情極性に着

目し，その推移を検索に用いることで類似した絵本を
検索可能にする手法を提案している [11]．テキスト中
に出現する感情極性が類似している絵本同士はストー
リ展開が類似しているという仮定のもと，ページ単位
で感情極性を計数している．しかし，全てのキャラク
タの感情極性が混合していることから，立場が対立す
るキャラクタが存在する場合に両方の極性を取得する

ことが起こり，ストーリの感情極性評価に影響を与え
ると考えられる．
絵本検索に関する研究では，テキストデータや書誌

情報などを用いて，単語の難易度やストーリ展開に着
目した絵本の検索方法が提案されている．しかし，登
場キャラクタごとの感情極性を基にした絵本の検索手
法は実現されていない．
ストーリ分析に関する研究として，Reaganらは，小

説における感情極性の変化は，大きく分けて 6種類に分
類できることを明らかにした [3]．この研究では感情極
性の変化を把握するため，感情極性の時系列変化を示
す曲線であるエモーショナルアークに着目し，ストー
リの分析を行った．
吉田らは，小説全体の雰囲気を感情の観点から捉え

た選別を行うため，感情を用いて小説の俯瞰分析を行っ
ている [6]．文章中に現れる感情表現に対して，感情の
極性や感情の種類を判断する辞書を使用して文書の感
情の変遷を取得している．しかし，抽出された感情表
現が誰の感情表現であるか判断できないといった問題
や，感情表現辞典においてどの感情の種類に分類する
か不明瞭な語句が存在するという問題がある．
以上のようにストーリ分析は文章に含まれる単語の

感情極性や感情の種類を評価し，それらの時系列変化を
把握することで行われている．これらの手法では，ス
トーリ全体を俯瞰的に把握することができる．しかし，
登場キャラクタごとにストーリを分析する研究は行わ
れていない．
レビュー文や SNS の投稿，発話などからユーザの

感情抽出を行う研究が多く存在する．その際，感情を
評価する基準として Positive や Negative 等の極性や
R.Plutchikの基本感情モデル [2]のように複数の感情
に分類を行い，感情を抽出するものがある．
熊本らは，新聞記事を読んだ人々が感じる印象を記

事から抽出するテキスト印象マイニング手法を提案し
た [10]．印象語辞書を構築し，記事の印象値を算出し
た．被験者実験を行い，それぞれの印象尺度における
印象値を人手で付与した印象値と比較し，それらの平
均誤差から提案手法の精度を評価した．
これらのように感情抽出に関する研究では，感情極

性辞書や感情表現辞典など，様々な感情モデルを用い,

テキストからの感情抽出が試みられている．本稿では，
これらの手法から本研究に適した感情抽出手法の選定
を行う．

3 提案手法

絵本テキストデータからの，登場キャラクタおよび
動詞の抽出・感情極性付与を行う．その手順を図 2に
示す．
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図 2: 提案手法における処理の例

テキストデータの前処理として，鉤括弧で囲まれた
文（以下，台詞文と示す）を 1つの文とし，その他の
文は “。”を基準に 1文とする区切りを定めた．例外と
して，鉤括弧の中に 3文以上が含まれている場合，係
り受け解析に失敗することがあるため，“「」”の中身
を “。”で区切り，それぞれを 1文とした．また，“∼
と、赤頭巾は言いました”のように台詞文と結合して
いる後ろに現れる表現は，1文とした．
登場キャラクタとする名詞の選定条件として，(1)絵

本テキストの文において主格となる，(2)鉤括弧で括ら
れた台詞の発話者となる，を共に満たす名詞とした．条
件 (2)を選定条件に設定した理由として，例えば，「雨
が降る。」という文があった場合，条件 (1)のみでは文
中の主格となる語が “雨”であるため，登場キャラクタ
でないものを登場キャラクタとして選定してしまう場
合が考えられるためである．
ここで，“一/匹/目/の/子豚”のように複数の形態素

で表される登場キャラクタが存在する．これを防ぐた
め，ユーザ辞書に一意な登場キャラクタ（以下，一意
キャラクタ）を全て登録した．さらに，“三匹の子豚”

のような，複数の登場キャラクタをまとめて指す単語
（以下，複合キャラクタ）は，ユーザ辞書に登録し，それ
らが指す各々のキャラクタと動詞を人手で対応づけた．
また同じ表現でも，異なるキャラクタを指している

場合がある．例えば，「子豚が食べられました．」，「次
の子豚が現れる．」,「子豚が食べられる．」という表現
の場合，“子豚”という表現が何匹目の子豚を指示して
いるのか機械的に判断することが困難であるため，人
手で判断し対応付けを行い，係り受け解析を行った．
係り受けから判定した動詞の感情極性を評価するた

めの辞書を，日本語極性辞書（用言編）[5]と，PNtable[4]
の中から選定する．選定の条件として，登場キャラク
タが係る動詞の感情極性を取得することが必要である

図 3: 正解データの作成例

ため，登録されている動詞の数が多い感情極性辞書が適
切だと考え，日本語極性辞書（用言編）とPNtableの動
詞登録数の比較を行った．PNtableに含まれる動詞の
数は 4140語であり，感情極性辞書（用言編）は 638語
であった．動詞の登録数の多い PNtableを使用する．
PNtableでは，Negativeとして登録されている語数

が Positiveとして登録されている語数に対して多いた
め，Positiveと Negativeの語数が均等に近づくよう，
全ての単語の感情極性値の平均が 0，分散が 1となる
z-scoreによる正規化を行い感情極性値として再付与し
た辞書を作成した．作成した辞書と係り受けで抽出し
た動詞を用いて感情極性を判定する．

4 実験

提案手法での動詞抽出精度と感情極性付与精度を評
価するため，提案手法から得られたデータと，人手で
作成した正解データを比較する実験を行った．
登場キャラクタごとに感情極性を付与するためには，

登場キャラクタとそれに係る動詞が紐づくことが必要
である．そのため，登場キャラクタを主語とする動詞
の抽出精度を評価する実験 (i)を行う．また，PNtable

は単語の感情極性を評価するものであるが，それが絵
本の登場キャラクタの感情極性と一致するかを検証す
る必要がある．そのため，抽出された動詞の感情極性
の精度を評価する実験 (ii)を行う． 実験に使用した絵
本と，それぞれの作品に付与したタグ（識別名）を表
??に示す．以下ではそれぞれの作品を示す場合，タグ
によって表記する．

4.1 正解データの作成

実験に用いる正解データの作成について記述する．
提案手法での登場キャラクタを主語とする動詞の抽出
と抽出した動詞の感情極性が正しく取れているかを判
定するために人手でこれを評価し正解データの作成を
行った．評価者は，20 ∼ 23歳の大学生男女 9名であっ
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図 4: 感情極性のみの正解データのグラフ
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図 5: 本研究で用いる正解データのグラフ
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図 6: 提案手法データのグラフ

た．1冊の絵本に対して 3人の評価者が評価し，その
うち，2人以上の評価が一致したものを正解データと
して採用した．前処理後の絵本テキストデータの各文
に対して，動詞部分の抽出と登場キャラクタごとの文
のPositiveかNegativeの感情極性の判定したものを評
価とする．動詞部分の抽出では，絵本テキストデータ
の各文の動詞部分に評価者が線を引き，その行動の主
語となる登場キャラクタを記すタスクを課した．感情
極性の判定では，評価者がキャラクターにとって動詞
がPositiveであるかNegativeであるかを判定し記述す
るタスクを課した．正解データの作成例を図 3に示す．
感情極性を評価するタスクから得られた感情極性値を
グラフ化し，その一部を図 4に示す．
得られたデータを精査したところ，他のキャラクタ

の動作が感情極性値に影響を与えている場合があった．
そこで本実験では，提案手法がキャラクタを主体とす
る動作による感情極性の変化を取得できるかを検証す
る．そのため，人手によって取得した感情極性値のう
ち，キャラクタ自身の動作が起因する変化のみを正解

表 1: 実験 (i)における動詞の抽出率

Precision Recall

実験条件 a 0.84 0.31

実験条件 b 0.85 0.38

データとした．その正解データをグラフ化した一部を
図 5に示す．この処理を 1冊分の絵本テキストデータ
に対して行う．

4.2 動詞抽出精度の比較実験

実験 (i)では，提案手法を用いて抽出した動詞と正解
データに含まれる動詞の一致率を求めた．ここで，複
合キャラクタのストーリ展開に対する影響を確認する
ため，一意キャラクタのみを係り受け解析に用いる手
法を実験条件 aとし，一意キャラクタと複合キャラク
タを用いる手法を実験条件 bとして各々の条件下での
抽出精度を比較した．実験 (i)における動詞の抽出率を
表 1に示す．
動詞抽出数を比較した結果，実験条件 bの方が多く

抽出を行えた．これは，複合キャラクタの表現が数多
くテキスト内に含まれるためであると考えられる．複
合キャラクタが登場する作品では，実験条件 b用いる
ことでより正確に動詞を抽出できることがわかった．
また感情極性の推移を正確に把握するためには，感

情極性の付与対象となる動詞を多く抽出することが望
ましいが，動詞の再現率は実験条件 aでは 31%，実験
条件 bでは 38%であり，感情極性の推移の把握に十分
とは言い難い．これは，絵本に多く含まれている鉤括
弧で括られた台詞文には主語が記述されない場合が多
く，台詞文中の動詞と登場キャラクタとを紐づけるこ
とができなかったためだと推察される.

4.3 感情極性付与精度の比較実験

実験 (ii)では，実験 (i)の実験条件 bで正解データと
一致した動詞のみを対象に，動詞の感情極性と正解デー
タを比較し，その一致率を評価した．提案手法から得ら
れたデータをグラフ化した一部は図 6のようになった．
対象となる動詞の表記を PNtableに登録されている表
記と一致させる処理を行った．その結果，対象とした
動詞の 41%は PNtableに登録されていない動詞であっ
たため実験対象から除外した．実験 (ii)における感情
極性の一致率を表 2に示す．実験結果から，PNtable

に登録されている感情極性の多くは正解データの感情
極性と異なることが明らかになった．特に正解データ
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表 2: 実験 (ii)における感情極性の一致率

提案手法
Positive Negative

人
手

Positive 0.07 0.41

Negative 0.01 0.13

Even 0.04 0.32

では Positiveであるが，提案手法ではNegativeである
場合が多くみられた．

5 発話者の推定

本稿では，テキストから動詞を抽出する際，登場キャ
ラクタがその動詞の主語であることを動詞の抽出条件
とした．しかし，実験において鉤括弧で括られた台詞
文中では，主語が省略されることが多いため，動詞の
抽出制度が低くなることが明らかになった．そのため，
台詞文において主語が省略される場合，それを補うこ
とにより動詞の抽出精度を向上させることができると
考え，これを実装した．
台詞文における主語を推定するにあたり，平常文の

台詞で省略される主語は発話者である場合が多いこと
に注目する．絵本において “（主語）が言いました．”

という表現では，この文の「言う」の前後に現れる台詞
文の発話者は “（主語）”であると推定できる．また，
“（主語）は∼と言いました．”という表現では，“∼”
の主体は “（主語）”であると推定できる．このことか
ら，「言う」という表現に着目し，発話者の推定を試み
る．これを実現するため，本節では，台詞文の発話者
推定の手法を考察し，動詞の抽出制度の向上を図る．
実装の条件として，1. テキストの地の文において「言

う」とその主語を抽出できたとき，その文の前後に台
詞文があること，2. 「言う」の直前に「そう」が含ま
れること，3. 1. で抽出した主語が台詞文中に含まれな
いことの 3点を定めた．
条件 1. は，上に述べた着目点に沿って定めた．条件

2. は “桃太郎はそう言いました。”という文において
「そう」は前の台詞文を指すため，台詞中の “（主語）”
から前の台詞文の発話者の推定が可能であると考え定
めた．条件 3. は，発話者自身の名前が台詞中に含ま
れることは自己紹介をする際など限定的な場面であり，
頻度が少ないと考え定めた．
そのため，条件 1. から 3. の全てに当てはまる場合

は「言う」の主語を，その前の台詞文の発話者とし，条
件 1. と 3. に当てはまる場合は「言う」の主語を，前
後の台詞文のうち，発話者の名前を含まない台詞文の
発話者とした．

図 7: 目的語に対しての感情極性付与のパターン

これらの条件に沿って，台詞文の発話者の推定を行
い，人手による発話者の推定結果と比較した．いくつ
かの文では，人手による判断と一致する発話者を推定
することができ，発話者推定が動詞の抽出精度の向上
に繋がることが示唆された．しかし，複数の台詞が連
続した場合や一つの台詞文に複数の推定結果が重複し
た場合に正しく推定できないことがわかった．今後は
発話が行われている場面に，どのキャラクタが存在す
るのかに着目することで本稿で推定できなかった発話
者の推定が可能になると考えられる．これらの処理を
行うことで，感情極性の精度が向上すると考えられる．

6 今後の展望

6.1 キャラクタの関係性

図 4に示した感情極性のグラフは，ぶた１に登場する
狼の感情極性を表したものである．このグラフは，読
み手が感じるストーリ中のキャラクタの感情極性を最
も反映していると考えられる．これは他の登場キャラ
クタの動作が，そのキャラクタの感情極性に影響を与
えることを加味した評価を行ったためである．しかし，
正解データと提案手法から得られたデータはそのキャ
ラクタのみの動作から感情極性を評価したものであっ
た．今後，キャラクタの関係性を考慮し組み合わせる
ことで，図 4のようなグラフに近づくと考える．その
ため，提案手法においても，キャラクタごとの関係性
を考慮する必要がある．

6.2 感情極性の評価

実験から，登録されている単語や感情極性値は人手
の判断と異なることが示された．辞書に登録されてい
ない単語があることや登録されている感情極性値が異
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なることが原因であると考えられる．そのため，辞書
に登録されていない単語の登録や，人手による判断と異
なる感情極性の単語の特徴を調査し辞書の感情極性の
変更を行う必要がある．それに加えて本節では (1)目
的語のキャラクタ，(2)動詞以外の品詞に着目して．感
情極性の評価の向上が期待される処理を述べる．
(1) に関して，提案手法では，登場キャラクタが主

語である場合に紐づく動詞に対して感情極性の付与を
行った．しかし，正解データを分析した結果，目的語に
ある登場キャラクタも感情極性付与の対象となってい
た．そのため，登場キャラクタが目的語として出現す
る場合に対しても感情極性の評価を行うことで精度が
向上すると期待される．図 7は，動詞に紐づく目的語
を主語とし，動詞の部分を受け身の表現にする処理を
示している．パターン Aは，主語の登場キャラクタと
目的語の登場キャラクタに係る動詞の感情極性が同じ
で場合である．パターン Bは，主語の登場キャラクタ
と目的語の登場キャラクタに係る動詞の感情極性が異
なる場合である．このように目的語のキャラクタを主
語に置き換えた場合，動詞は受け身の表現になると考
えることができる．パターン A，パターン Bそれぞれ
に対応する受け身の表現の単語を辞書に登録する．そ
れにより登場キャラクタが目的語として出現する場合
に紐づく動詞に対して，感情極性の付与が行えるよう
になり，感情極性評価の精度の向上が見込める．
(2) に関して，提案手法では動詞から感情極性を評

価していたが，動詞の前の記述によって動詞単独の感
情極性評価とは異なる評価がされるものがある．例え
ば，“思う”という単語は，動詞単独の感情極性評価で
はNegativeと判断されているが，“思う”の前に “嬉し
く”が記述されていた場合，Positiveと評価されると考
えられる．このような語に考慮した感情極性評価を行
うためには，動詞以外の品詞と組み合わせることで人
手の判断に近い感情極性が取得できると考えられる．

7 おわりに

本稿では，登場キャラクタごとの行動に着目した感
情極性の評価手法を検討した．この手法の有用性を検
証するために，提案手法による動詞抽出の精度と，付
与される感情極性の精度の評価を行った．今後，感情
極性辞書にない単語の登録を行うこと，及び人手によ
る判断と異なる感情極性の単語の特徴を調査し辞書の
感情極性の変更を行うことにより，感情極性評価の精
度向上に取り組む．また今回の手法では，登場キャラ
クタが主格である場合のみを感情極性の評価対象とし
たが，登場キャラクタが目的格である場合も考慮した
手法を検討し，読み手の受ける感情極性により近いス
トーリ把握を目指す．
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