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あらまし 本研究の目的は，コミックをトリガとした横断的な情報アクセスの支援である．コミックには，現実世界
を舞台またはモチーフとしているものが数多く存在する．ユーザがこのようなコミックを読んでいる際，そのもとに
なった現実世界の物事に関心を持つことがある．本稿では，こうしたユーザの関心に基づいて，シームレスに探索行
為へと移行できる情報アクセス手法について検討する．実装したプロトタイプシステムでは，コミックの内容に関連
する情報を Linked Data として構造化し，それを利用することで，こうした探索を可能にしている．
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Abstract The aim of this research is to support cross-modal information access triggered by comics. There are

many objects depicted in comics, such as foods and gadgets. When users are reading comics, they may take an

interest in such objects, then may want to eat and/or see the actual objects. In this paper, we propose a system

that facilitates information access to comic contents based on users’ interest. In our prototype system, we organize

comic content information as Linked Data. Thus users can explore information in comics based on such structured

data.
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1. は じ め に
娯楽として普及しているコミックは，我々にとって身近なコ

ンテンツの一つである．コミックには，ファンタジー，SF，グ
ルメ，学園など，様々なものが題材として用いられており，中
には現実世界を舞台やモチーフとして使用するものも数多く存
在する．ユーザはこのようなコミックを読んでいる際，モチー
フとなった現実世界の物事に関心をもつことがある．例えば，
学園を題材としたコミックである「けいおん!」を読んでいる
際，そのコミックの舞台として描かれている建造物や場所を見
て「平沢唯 (けいおん!の主人公) ちゃんが通っているこの学校
に行ってみたいな」と関心をもち「この学校のもとになった場
所ってどこなんだろう？」と疑問をもつことがある．このよう
な疑問をもった際，ユーザはスマートフォンやパソコンを用い
てその場所についての情報を調べ，実際にその場所に訪れる場
合がある．この一連の過程で，ユーザはコミックに描かれてい
る物事に興味を持ち，そのことをきっかけとしてユーザの行動

に変化が起きている．つまり，コミックは行動変容のトリガと
しての役割を果たしているといえる．
本研究では，このようなコミック閲覧時のユーザの関心に着
目し，コミックから横断的な情報アクセスを可能とするシステ
ムの実現を目指す．これが実現した際の情報アクセスを表す概
念図を図 1 に示す． 1⃝ では，ユーザはコミックに描かれてい
る物事に関心をもち，現実世界の情報を求めている．それに基
づいて， 2⃝ では，ユーザが現実世界の情報にアクセスをしよう
としていることを表している．本研究では，コミックのコンテ
ンツを現実世界の情報にアクセスするためのポータルとして機
能させるメディアへと昇華させる．
本稿では，特にグルメを題材としたコミックを対象に，ユー
ザがそのコミックに描かれている食べ物に関心を持った際，そ
れに関する情報に対してシームレスにアクセスできるプロトタ
イプシステムを実装した．
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図 1 コミックを介した現実世界の情報にアクセスする概念図

2. Linked Data

実装したプロトタイプシステムでは，コミックの内容に関す
る情報を Linked Data として構造化したものを利用している．
Linked Data とは，構造化されたデータを Web 上で相互

にリンクづけして，それらを公開できる一連のしくみを提供
する方法である [1]．Linked Data として互いに繋がれたデー
タ群は，データの Web (Web of Data) と呼ばれている．Tim

Berners-Lee はデータの Web の一部としてデータを公開する
ときの規則として次の 4 つを挙げている [2]．

• ものの名前として URI (Uniform Resource Identifier)

を使うこと
• 名前について調べられるように HTTP URI を使うこと
• URI を調べたときに，RDF (Resource Description

Framework) や SPARQL などの標準技術を使って有益な情
報を提供すること

• 他の URI を含めることによって，より多くのものを発
見できるようにすること
これらは「Linked Data の原則」として知られており，Web

の基盤を使ってデータを公開し連携する基本的な方法を示して
いる．Linked Data の仕組みに基づいて公開されているデー
タは，地理，マスメディア，政府，図書館，教育，生物，施設
など多岐に渡る．本研究では，既に公開されている多様なデー
タとの連携を可能にするために，コミックの内容に関する情報
を Linked Data として構造化する．これにより，ユーザはコ
ミックから多様な情報にアクセスすることが可能になると期待
される．Linked Data では URI を識別子として使用し，デー
タ内の個別の事項をグローバルかつ一意に表している．Linked

Data としてデータを構造化する標準技術として RDF を用い，
HTTPを用いてその構造化されたデータへのアクセスを可能に
している．RDF によるモデルではデータは主語，述語，目的
語のトリプルとして表される．例えば「服部脩」は「ブラック
ジャックによろしく」という作品に登場する人物であることを
RDF で表現すると図 2 のようになる．

3. 関 連 研 究
3. 1 画像をトリガとした情報アクセス
本研究では，画像データとして提供されているコミックを対

http://!/
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図 2 RDF トリプルの例

象に，横断的な情報アクセスの支援を行う．画像をトリガとし
て，多様な情報にアクセスするための研究がなされている．
広川ら [7] は，写真をトリガとした横断的な情報アクセスを支
援するためのシステムを提案している．このシステムは，ユー
ザが撮影した写真と関係のある情報を提示することにより，そ
の写真をトリガとした興味の移ろいの誘発を促すことを企図し
ている．これを実現するために，写真のメタ情報 (e.g., 撮影日,

撮影場所) と様々なモダリティの情報を結びつけ，横断的に情
報アクセスできる仕組みを構築した．
田中ら [8] は，写真を情報探索のトリガとして扱い，時系列
情報にアクセスする行為を考慮した Phickle を提案している．
これは，写真に付随する撮影者の体験や活動に関する時系列情
報と，写真のメタ情報やコンテンツ (e.g., 被写体, 建物, 風景)

に関連する時系列情報を結び付けることを意図したシステムで
ある．
これらの研究は，写真のメタ情報やコンテンツを利用するこ
とで，写真をトリガとした情報アクセスを可能にしている．本
研究で対象とするコミックにも，その要素としてページ数，コ
マ数，吹き出し，描かれている人物，場所といった点で写真に
相当するものがある．そのため，これらの研究は，コミックを
トリガとした横断的な情報アクセスを検討する上で有用なもの
である．
3. 2 Linked Data を用いたアプリケーション
Linked Data の仕組みに基づいて公開されている多様なデー

タを利用したアプリケーションが数多く開発されている．例え
ば松村らは，博物館情報を Linked Data として公開している
LODAC Museum と横浜の地域情報を用いた Yokohama Art

Spot を開発している [5]．このアプリケーションは，地図上に
アート関連施設とその日に開催されているイベントを表示し，
特定の地域でどのようなアート体験が可能かを提示する．加え
て，地図上にマッピングされているアート関連施設を選択する
と，その施設の詳細情報を閲覧することができる．同じく松村
らは，Linked Data として構築された会議情報および地域情報
のデータを用いて学術会議支援のためのモバイル Web アプリ
ケーション MMapp を開発している [6]．このアプリケーショ
ンは，当該会議における発表などのイベントをユーザに提示し，
ユーザは会議の発表者やアブストラクトを閲覧することができ
る．加えて，ユーザが会議の空き時間を有効活用できるように，
地図情報を用いて会場周辺の施設情報をユーザに提示する機能
を備えている．このように Linked Data は，多様なデータを
用いるアプリケーションを開発する際に有用である．
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3. 3 コミックの構造化
本研究で提案するシステムを実現するためにはコミックを機

械可読な形とする必要がある．コミックの要素を構造化する試
みは，これまでにも研究がなされている．
両角らや野村らは，Wikipedia に記載される項目や書誌情報

の目録概念モデルを利用してコミックから抽出すべきメタデー
タのモデル化 [9] [10] や，これらを考慮したメタデータ記述フ
レームワークの提案を行っている [3]．これらの研究では，メタ
データの基盤となる語彙を (1) 知的内容，(2) 書誌記述，(3) 構
造記述，(4) グラフィック要素の 4 つのカテゴリに分け，モデ
ル化することにより，特定の利用に限定されない汎用的な知識
構築を試みている．さらに，上述した研究を基礎として孫らは，
オブジェクト指向の考え方を取り入れた目録概念モデルを用い
てマンガオントロジーの定義を行った [11]．
Linked Data では，データの繋がりの意味を定義する部分に

オントロジーを用いる．これまでコミックを Linked Data とし
て構造化する際，コミックを定義するためのオントロジーは確
立されていなかった．そのため，マンガオントロジーはコミッ
クを Linked Data として構造化する際に有用である．本研究
では，ユーザがコミックに描かれている物事に関心を持つこと
に着目しているため，コミックの各コマにどのような物事が描
かれているかのみを構造化する．
以上を踏まえ，本稿では，グルメを題材としたコミックをト
リガとする横断的な情報アクセスを実現するために，コミック
の各コマに描かれている食べ物を Linked Data として構造化
し，それを利用した情報アクセスを可能にすることを試みる．

4. 対象とするインタラクション
本章では，本研究で想定するユーザの情報探索の例を挙げ，

提案システムに必要な要素の検討を行う．✓ ✏
コミックが好きな A さんは，最近人気が上昇しているグ
ルメコミック B に熱中していた．ある日 A さんは，グル
メコミック B を読んでいて，「このリヨネーズっていう食
べ物美味しそうだな」と興味を持った．A さんは，リヨ
ネーズについてよく知らなかったので，コミックの吹き出
しに書いてある説明を読んでいくことにした．リヨネー
ズの説明を読んでいた A さんは「リヨネーズって実物は
どんな感じなんだろう？」とさらに興味をもち，スマート
フォンを使ってリヨネーズについて検索してみることにし
た．検索結果から A さんは．リヨネーズの詳細な説明や
写真を見て「すごく美味しそうだから，今度食べに行ける
お店を探しておこう」と考えた．その後，A さんは引き
続きコミックを読み進めることにした．✒ ✑
この例では，A さんはコミックを読んでいる際に，そこに描
かれている食べ物について興味を持ち，それについて検索を行
い情報を得て，それが終了したら引き続きコミックを読み進め
るという行為を行っている．この一連の過程において，A さん
はコミックを読んでいる際に描かれている物事に興味を持ち，

!"#$%&'() *+,-./0%&'( 

図 3 コミックと現実世界をシームレスにアクセスする図

詳細な情報を得るために探索行為に移行し，検索結果から詳細
な説明や写真といった情報を得るという段階を踏んでいる．
白井らは，(1) 情報を利用する人間の認知的過程は情報の存

在に気づき興味があるかどうか判断し，(2) その情報の内容を
確認して，(3) さらに詳細に閲覧するという 3 ステップでモデ
ル化できると述べており，このモデルに対応した段階的な情報
提示の方法は，(1) 情報の存在を提示，(2) 情報の識別子 (具体
的に何なのか) の提示，(3) 情報の詳細提示の 3 段階になると
している [12]．
本研究で想定するコミック閲覧時のユーザの興味をトリガと
した情報探索は，ユーザがコミックに描かれている物事に興味
を持ち，その興味に基づいて検索を行い，詳細な情報を得よう
としてるため，提案システムでは白井らのモデルを参考に必要
な要素について考える．提案システムにおいて段階的な情報提
示を行うためには，(1) コミックに情報の存在を示すものを設
置し，(2) それを介してアクセスし，(3) ユーザに詳細な情報
を提示することが必要であると考えられる．加えて，コミック
を読んでいるユーザはあくまでも “読む”行為に主眼をおいて
いるため，その点についても考慮する必要がある．
そこで本研究では，コミックに描かれている物事に着目し，
ユーザがコミックを読んでいる際に，興味を持った現実世界の
物事を選択することにより，その物事に関する詳細な説明や画
像を提示するシステムの実現を目指す．これにより，ユーザは
コミックを読んでいる際に，そこに描かれている興味をもった
物事に関する情報にシームレスにアクセスすることができる
(図 3 参照)．

5. プロトタイプシステム
プロタイプシステムの概観を図 6 に示す．プロトタイプシス
テムは，スマートフォン向け Web アプリケーションとして実
装を行った．ユーザのコミック閲覧時における興味をトリガと
しているため，システムの基盤としてコミックビューワを構築
した．加えて，その基盤上に，情報の存在を示すオブジェクト
を設置し，ユーザの興味に基づいてシームレスに関連情報へア
クセスできる機能を提供している．これにより，ユーザは作品
としてコミックを楽しみながら，ユーザが関心をもった物事の
情報にアクセスすることが可能となる．
以下では，プロトタイプシステムに用いる Linked Data と，
それを利用した Web アプリケーションの機能についての詳細
を述べる．

354



http://
linkdata.org/
resource/
rdf1s1707i#  
lyonnaise!

food!http://linkdata.org/
resource/

rdf1s1707i# 
"##$%&#'!

図 4 コミックのコマを構造化した例

5. 1 プロトタイプシステムで用いる Linked Data

実装したプロトタイプシステムでは，グルメを題材とした
コミックを使用し，そのコミックの各コマに登場する食べ物
とその詳細な情報を Linked Data として構造化する．データ
の構造化には，テーブルデータを容易に RDF 形式に変換し
て Linked Data を作成できる Web サービスである Linked

Data.org（注1）を利用する．コミックの各コマに登場する食べ物
を Linked Data として構造化した一例を図 4 に示す．これは，
1 ページ目の１コマ目にリヨネーズというサラダが登場してい
ることを表している．加えて，コミックに登場する食べ物の詳
細な情報を Linked Data として構造化した一例を図 5 を示す．
これは，フランス料理の一つであるリヨネーズというサラダに
ついての説明と画像データを構造化したものである．本研究で
は，この 2 種類の情報についてこのようなスキーマを定義し
て，コミックの各コマに登場する食べ物とその詳細な情報を構
造化した．
5. 2 コミックビューワ機能
実装したプロトタイプシステムでは，グルメを題材とした

コミックを使用している．コミックビューワ機能では，画面全
体にコミックを表示している．画面内の左右に存在する矢印を
タップ (図 7-A 参照) することにより，コミックのページ遷移
を可能にしている．加えて，画面内の任意の場所をユーザがス
ワイプ (図 7-A 参照) することにより，ページ内を移動するこ
とができる．
5. 3 関連情報へのアクセス機能
関連情報へのアクセス機能で使用する情報は食べ物に関する

ものに限定し，情報の存在を示すオブジェクトをコミック上に
マッピングしている (図 9 参照)．今回，情報の存在を示すオブ
ジェクトとして食べ物を連想できるアイコンを使用した．ユー
ザは，コミック上にマッピングされたアイコンをタップ (図 9-A

参照) することにより，その食べ物に関する情報を得ることが
できる．これにより，ユーザはコミックを読みながら，興味を
持った物事の詳細な情報にアクセスすることができる．

6. お わ り に
本稿では，コミックをトリガとした横断的な情報アクセスの

実現に向けて，コミック閲覧時にユーザが現実世界に存在する
ものに対する関心とその詳細情報へのアクセスをシームレス
にする手法を検討した．そのために，グルメを題材としたコ
ミックを対象に，各コマに登場する食べ物とその詳細な情報を
Linked Data として構造化し，それを利用したプロトタイプシ
ステムの実装を行った．実装したプロトタイプシステムでは，

（注1）：http://linkdata.org/home
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図 5 コミックに登場する食べ物を構造化した例

!"#$%&'( 
)*+,-./

図 6 プロトタイプシステムの概観

A!

図 7 ページ内を移動する機能

ユーザがコミックを読みながら，そこに描かれている食べ物の
詳細な情報を得ることができる機能を提供している．
今回実装したプロトタイプシステムにはいくつかの問題点が
残されている．一つめは，現在コミックの各コマの位置やそれ
に描かれている物事を人手で抽出し，Linked Data として構造
化を行っている．二つめは，今回はグルメを題材としたコミッ
クかつ食べ物に関する情報に限定しているため，ユーザが食べ
物以外に興味を持ったとしても対応できない．三つめは，実装
したプロトタイプシステムでは，情報の存在を示すアイコンが
常に表示されるため，コミックを集中して読みたい場合にそれ
を阻害する可能性がある．
一つめと二つめの問題点に対して，コミックの各コマを検出
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A!

図 8 ページ遷移する機能

A!

図 9 関連情報へのアクセス機能

し，その内容を抽出する技術の向上や，地理や建造物に関する
情報を提供している Linked Data と繋げる必要がある．三つ
めの問題点に対しては，モードを切り替える機能を実装するこ
とによって解決可能であると考えられる．
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