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あらまし 本研究の目的はコミックを対象とした質問応答システムの実現である．コミックはテキストとイラストで
構成されるマルチモーダルなコンテンツであるため，テキストに対する質問だけでなく画像に対する質問にも応えな
ければならない．この点が一般的な質問応答と大きく異なる．こうした質問に答えるために，本稿では，コミックの
コマ内に描かれる情報から抽出すべき情報について整理するとともに，質問応答の枠組みを検討した．そして，プロ
トタイプシステムを構築し，コミック質問応答の可能性について検証した．
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Abstract The objective of our research is to realize a question answering system for comics.Because a comic

has multimodal contents consisting of texts and illustrations, we have to answer questions about texts as well as

illustrations.This is different from the conventional question answering system.To solve this problem, in this paper,

we organized the information to be obtained from information drawn from comics and examined the framework

of question answering for comic contents. Then, we built a prototype system and examined the possibility of the

question answering system for comic contents.
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1 は じ め に

現在，タブレットなどの電子端末の普及により，コミックの
ディジタル化が急激に進んでいる．ディジタル化されたコミッ
クは,ページやコマ内の情報をコード化・構造化することで，紙
媒体のコミックとは異なった利用方法（e.g.,読み手の母語に応
じて言語を切り替える，コマに動きやアノテーションを付与す
る）が可能になると期待されている [1]．本研究ではこうした取
り組みの一環として，コミックコンテンツを対象とした質問応
答システム（コミック QA）の実現を目指している．コミック
QAが実現すると，ストーリーやシーン，キャラクターなどと
いったコミックの内容に基づく要求に対して、直接回答となる
情報を提示することが可能となる。
この目的を実現するためには，従来の質問応答の分野で進め

られている手法 [2]に基いて進めることが考えられるが，多く

の先行研究で取り組まれている質問応答技術がテキストを対象
としているのに対し，コミックはテキストとイラストが混在し
ながらストーリを構成するマルチモーダルコンテンツを対象と
するため、テキストを対象とした質問だけでなく画像を対象と
した質問にも答えなければならず，単純に従来の質問応答技術
を適用することはできない．
これまでにコミック QA に関する研究が幾つか進められてい

る [3]～[5]．しかしながら，これらの研究ではコミックを対象と
した質問文のタイプ分類の検討やコミックに含まれる要素の構
造化に留まっており，回答となる情報の検索や回答提示手法の
検討には至っていない．そこで本稿では，システムの実現に向
けた一検討として．コミックのコマ内に描かれる情報から抽出
すべき情報について整理するとともに，質問応答の枠組みを検
討する．加えて，整理した情報を用いてプロトタイプシステム
を構築し，コミック QA の実現可能性について検証する．
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2 関 連 研 究

2 1 コミックコンテンツを対象とした質問応答システム
コミックに対する情報要求には，「こんなコミックを探した

い」という書誌に関する要求や「このコミックのこんなシーン
が見たい」という内容に関する要求が想定される．コミックの
書誌に関する情報に関しては、wikipedia や掲載雑誌の HP等
のインターネット上のサイトを参照することで獲得できる．し
かし，コミックの内容（e.g., ストーリー，設定，シーン）に関
する情報については，これらのサイトから自動的に収集するこ
とが困難である．これは，コミックがテキストとイラストで構
成されるコンテンツであり，情報検索を行うためのテキスト情
報として蓄積することが困難であるためである．こうした問題
はインターネット上の質問サイトを利用することで解決するこ
とが可能である．しかし質問サイトは回答が人手によるもので
あるため，誤った解答が返答されたり，返答に時間を要したり
するなど，ユーザが正確な情報を即時に収集することができな
いという問題がある．コミックコンテンツを対象とした質問応
答システムが実現できれば，こうした問題を解決し，ユーザの
質問に対して適切に回答できるようになる．
システムを実現するためには，コミックに関する質問文から

ユーザにどういった情報を提示することが適切であるかを明ら
かにし，そのためにどういう情報検索を行わなければならない
のか検討する必要がある．福田ら [3]はコミックに関する質問
文を分析し，質問文から情報検索を行うための手がかりとなる
要素の検討を行っている．また，山下ら [4] は，コミックに関
する質問文を解析するために，質問文のタイプ分類について検
討を行っている．これらの分類は，ユーザにどのような情報を
提示するべきかを判断する基準として用いられる．
2 2 コミックの構造化に関する研究
コミックに関する情報要求として「何巻に掲載されているの

か」「ストーリーの結末が知りたい」「主人公の持つ能力は何か」
のように，求める内容が掲載されているコミックの巻数を求め
るもの、ストーリーの要約を求めるもの，キャラクターの定義
を尋ねるものなど，多種多様な要求が考えられる．こうしたコ
ミックに関する質問に応答するためには，コミックの書誌情報
（e.g.,出版社，タイトル，巻数）と内容情報（e.g.,ストーリー，
シーン）に着目した検索技術が必要である．しかし，1章でも
述べたように，コミックはテキストとイラストが混在するコン
テンツであるため，従来の文書検索を応用することは困難であ
り，コミックコンテンツを対象とした検索を行うために，予め
コンテンツの構造化を行っておく必要がある．
野村らは，FRBRの実体モデルを参照して，コミックに関す

る柔軟な情報アクセスを目的とした構造化を行っている [6]．こ
れは，巻数やページ数などの書誌情報に関する情報アクセスに
有用であると考える．また水戸らは，RDFを利用してストー
リーの要素間の因果関係や対象関係を記述するためのデータ
セットの構造を提案している [5]．本研究の実現のためには，こ
うした内容情報に着目したコミックの構造化技術も必要である．

3 デザイン指針

3 1 一般的な質問応答システムのプロセス
現在の質問応答システムは，ユーザの質問文をクエリとして，

回答となる情報が存在する文書をインターネット上から検索し，
検索した文書から回答として提示する固有表現を抽出し，その
中から回答として適切な情報を提示している．本稿では，従来
の質問応答システムのプロセス [2]を参照しつつ，コミック質
問応答システムの基本プロセスを以下の 3段階に整理した．
（ 1） 質問解析
質問解析では，ユーザが入力した質問文を解析を行う．「い

つ」「なぜ」などの疑問詞とその周囲の語を手がかりに，質問
の回答としてどのような情報を提示するのが適切かを判別する
ために、質問文のタイプ分類を行う．また，質問文中の疑問詞
を除く自立語（名詞や形容詞など）を検索語として抽出し，そ
れらを情報検索・抽出のための検索語として取り出す．
（ 2） 情報検索・抽出
情報検索・抽出では，回答となる情報が含まれる可能性の高

い文書の検索と，検索した文書から回答候補となる情報（固有
表現）の抽出を行う．質問解析により取り出した検索語を手が
かりに，回答が存在する可能性の高い文書を検索し，回答とな
る情報を抽出する．
（ 3） 回答選択
抽出した固有表現の中から，正しい回答である可能性が高い

固有表現を回答候補として順に提示する．この時，ひとつの文
書中に複数の話題が記述されている場合があるため，抽出され
た要素が全て回答候補としてふさわしいわけではない．そのた
め，検索語との意味的距離が近い回答候補が高い値になるよう
に回答候補にスコアを与え，順位付けを行う．この順位のうち
上位の候補がシステム全体の出力として提示される．
3 2 コミックを対象とする場合の検討事項
1章でも述べたように，コミックはテキストとイラストが混在

する独特の構造を持ったコンテンツであり，コマやページ，ス
トーリーの定義といった内容に関するテキスト情報がほとんど
存在しないため，コミックコンテンツ特有の構造に着目して処
理を行う必要がある．本稿では，コミックコンテンツを対象と
した場合に検討すべき事項として，以下の 3点を検討する．　

• コミックに関する質問文の解釈
コミック QAにおけるユーザのクエリ入力は自然文であるた

め，従来の質問応答システムのための質問文のタイプ分類手法
を応用することで，コミックに関する質問文の分類も可能であ
ると考えられる．但し，コミックを対象とした質問文にはどの
ようなタイプが存在するのかについては検討する必要がある．
加えて，コミック QAにおける情報検索のための検索語につい
ても検討する必要である．

• 情報検索・抽出のためのデータセット構築
1章でも述べたように，従来の質問応答システムとコミック

QAの大きな違いは，対象とするコンテンツの構造である．マ
ルチモーダルコンテンツであるコミックを対象とした情報検索
や情報抽出を行う場合．その構造に着目した検索手法が必要で
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あるため，事前にコミックコンテンツに関する情報を記述した
データセットの構築が必要である．

• 回答の提示手法
従来の質問応答による回答の選択は，スコア付けを行った回

答候補である固有表現の上位の候補を提示するものであったが，
コミック QAではコミックに含まれる画像データを回答として
提示するほうが適切である場合も考えられる．そのため，ユー
ザに回答する情報として画像データを用いた回答提示手法につ
いて検討する必要がある．

4 コミックの内容情報検索のためのデータセット

本稿では，てんとう虫コミックス「ドラえもん」1巻～7巻
の中に頻繁に出現する「ひみつ道具」（以下「ひみつ道具」）を
対象として，ひみつ道具が出現した位置情報，定義，ひみつ道
具の使用シーン画像の 3タイプの情報提示が可能な質問応答シ
ステムを試作した．今回の実装では，この 3タイプへの自動分
類と，ひみつ道具の位置情報・詳細・シーン画像の検索・抽出
が可能なデータセット構築を試みた．
ドラえもんの「ひみつ道具」を検索語として，ひみつ道具が

出現した位置情報を抽出するために，コンテンツの構造に着目
したデータセットを構築した．ここで、位置情報は，特定の情
報が載っている巻数，話数，ページ数，コマ数の組とした．こ
れらの位置情報を抽出するために，野村らが提案しているコ
ミックの階層構造 [6] を参照した構造のデータセットを構築す
る．最下層であるコマ内にひみつ道具を記述しておくことで，
位置情報の特定が可能になる．
位置に関する情報においては，作中に登場する道具の名称と

道具が出現するコマの位置情報 (巻数，話数，ページ数) を人
手で抽出した．これを用いて，コミックのコマ内に出現する要
素の位置情報を特定する．
道具の名称に関する情報においては，wikipedia（注1）や

wikia（注2）を参照して道具の詳細情報を収集した．
シーンに関する情報においては，道具が使用されている各

ページを画像情報として用意しておくことで，検索語にマッチ
したシーンへの画像の提示を可能にする．

5 質問応答システムの試作と評価

本章では，4章で述べたデータセットを用いて質問応答シス
テムのプロトタイプを構築した．実装したシステムのインター
フェースを図 1に示す．ユーザは入力画面内に用意した図 1-A

に質問文を入力し，図 1-Bの送信ボタンを押すことで，図 1-C

のような回答画面が出力される構造となっている．
本システム実装にあたり，形態素解析器 Mecab（注3）を使用し

た．事前準備として，情報抽出のための検索ワードとなるひみ
つ道具をMeCab辞書に登録した．また，今回実装を行う 3タ
イプを機械学習による自動分類を行うために，学習データとし

（注1）：https://ja.wikipedia.org

（注2）：http://ja.doraemon.wikia.com

（注3）：http://taku910.github.io/mecab/

質問入力画面

回答提示画面

!! !!

!!

図 1 実装システムのインターフェース
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図 2 タイプ分類の構成

て各質問タイプに該当する質問文コーパスを 30個ずつ作成し，
文書間の類似度を測るための学習データとして用意した．
5 1 構 成 手 順
（ 1） コミックを対象とした質問文の解析
質問文の解析では，入力した質問文のタイプ分類と情報抽出

のための検索語抽出を行う．今回は，質問文のタイプ分類手法
として，文書同士を比較するためにコサイン類似度を用いた．
タイプ分類の構成を図 2に示す．
入力した質問文と，学習データとして用意した各質問文コー

パスを比較し，最も類似度した質問文コーパスをユーザが入力
した質問文のタイプとした．図 2では，ユーザの質問文とシー
ンの質問文コーパスとの類似度が最も高い値であるため，質問
文のタイプはシーンに関する質問であると判別する．
ユーザの入力した質問文から検索語として使用するひみつ道

具の抽出を行う．まず質問文の形態素解析を行い，MeCab 辞
書を参照して質問文中に出現するひみつ道具を特定する．
（ 2） 情報抽出
情報抽出では，4章で構築したデータセットを参照して，各

質問タイプごとに異なった情報抽出手法を用意した，位置情報
においては，キーワードに一致したひみつ道具の出現位置（巻
数・話数・ページ数・コマ数）を，道具の名称に関する情報に
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図 3 位置情報に関する質問の回答例

質問タイプ：シーンに関する質問

検索ワード：タケコプター

回答：タケコプターの使用シーン

図 4 ひみつ道具の使用シーンに関する質問の回答例

おいては，ひみつ道具に関するテキスト文書を，シーンに関す
る情報においては，そのひみつ道具の使用シーンに関する画像
データの抽出を行う．
（ 3） 回答提示
回答提示モジュールでは，質問に対する回答として，抽出し

た情報とを各質問タイプごとに異なった提示手法を用いてユー
ザに情報提示を行う．提示画面には，分類した質問タイプ，検
索ワードに使用したひみつ道具を共通の情報として提示する．
5 2 提案システムの実行結果
ユーザの質問文に対して適切な回答を提示するために，各質

問タイプ別に異なった回答の提示手法を用いる．共通の提示情
報として，分類した質問タイプ，検索に使用した検索ワードを
表示する．
位置情報に関する質問の応答としては，ひみつ道具が出現し

た巻数やページ数といったテキスト情報を提示する（図 3）．ひ
みつ道具の詳細に関する質問の応答としては，図 1に表示した
ような詳細に関するテキスト情報と，コミックのページを切り
抜いた画像データを提示する．ひみつ道具の使用シーンに関す
る質問の回答としては，そのシーンが掲載されているページの
画像情報を提示する（図 4）．

6 議 論

従来の質問応答システムのプロセスを参考にして，本稿では，
ドラえもんに出現する「ひみつ道具」を対象とした質問応答シ
ステムを実装した．実装したシステムでは，ひみつ道具が出現

した位置を問う質問や，ひみつ道具の詳細を問う質問，ひみつ
道具使用シーンのページを要求するような質問パターンに対応
することが可能である．今回は対象としたコンテンツを１種類
に限定しているが，他のコミックを対象とした場合でも，本稿
で作成したものと同様のデータセットを構築することで，その
データセットを活用した質問応答が可能になると考えられる．
しかし，この手法では解決するのが困難な質問が考えられる．
例えば，位置情報を問う質問に関しては，今回はコミックのコ
マ内に視覚的に描かれている情報である「道具」を対象として
いるが，コミックには連続したコマやページで構成される情報
（e.g.,○○編，シーン）が存在するため，こうした情報が出現
する位置情報の検索手法の検討が必要である．また，詳細を問
う質問に関して，今回はドラえもんの作中においては重要な要
素である「道具」に着目したデータセットを構築し，情報抽出
を試みたが，他のコミック作品において「道具」は重要な要素
ではない可能性がある．そのため，他のコミックに着目した場
合は，「道具」に代わる別の要素（e.g.,魔法，技）を重要な要素
として検討して検討する必要がある．さらに，「どんな風に終
わったのか」や「何がきっかけでこうなったのか」というよう
なストーリーの進展や過程に関する質問に回答するには，各ス
トーリーの要約や因果関係が記述されたデータセットが必要で
あり，どのような情報検索を行えば質問応答が可能になるのか
検討する必要がある．

7 結 論

従来の質問応答システムのプロセスを参考にして，コミック
を対象とした質問応答システム実現のために必要な検討事項を
明らかにした上で，ユーザの質問に適切な応答ができるシステ
ムの実装を試みた．コミックはテキストとイラストで構成され
るマルチモーダルコンテンツであるため，従来の質問応答シス
テムで用いられている文書検索技術を応用することが困難であ
る．そのため，コミックコンテンツを対象とした検索を行うに
は，その構造に着目したデータセットが必要となる．そこで本
稿では，てんとう虫コミックス「ドラえもん」１～７巻から，
作中に出現する「ひみつ道具」を対象に，情報検索を行うため
のデータセットの構築と，それを活用した質問応答システムの
実装を行った．実装システムでは，ひみつ道具が出現する位置
情報，ひみつ道具の詳細，ひみつ道具使用シーンの 3 タイプ
に関する質問応答が可能となった．今回は「ドラえもん」のみ
に着目しているが，他のコミックを対象とした場合でも，本稿
で作成したものと同様のデータセットを構築することで，その
データセットを活用した質問応答が可能になると考えられる．
今後は，ストーリーの進展や過程に関する質問や，シーンを対
象とした位置情報に関する質問に対応できるシステムの検討を
行っていきたい．
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