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1 はじめに

電子コミックの登場によって、コミックコンテンツ

を取り巻く環境は変化を見せている。特に近年では、

閲覧方法や配布方法のみならず、コミックコンテンツ

自体の様々な利用方法についても模索されている。こ

のような背景の下、本研究ではコミックコンテンツの

内容を分析するための支援技術について検討している。

コミックコンテンツの内容を分析するためには、コ

ミック中から様々な要素を抽出することが必要になる。

特に、キャラクターの出現位置や出現頻度に関する情

報は重要である。しかし現状では、コミックコンテン

ツからの情報抽出は人手で行われていることが多く、

これを容易にするための支援システムが期待されて

いる。

そこで、本稿では、登場キャラクターの出現位置情

報を抽出する支援技術として、コミックコンテンツを

対象に、画像処理による顔認識に髪色情報と出現頻度

情報を併用することで、登場キャラクターを識別する

手法を提案する。

2 キャラクター識別手法

提案手法ではまず、グレースケール化したコミック

画像からキャラクターの顔領域の検出を行う。コミッ

クからの顔検出に関しては新井らの研究 [2]など、様々
な手法が検討されているが、本研究では OpenCVラ
イブラリ [1]に付属の正面顔用の顔検出器を用いて顔
の検出を行った。本研究では検出した顔画像のうち、

「3ページ以上に出現」し、かつ「会話としてのセリフ
がある」または「固有名がある」キャラクターを主要

キャラクター、その他をストーリーに関わらないキャ

ラクターとした。その上で、ストーリーに関わらない

キャラクター、及び顔画像でない検出失敗画像を人手

で取り除き、主要キャラクターのみをキャラクター識

別の対象データとして用意した。

次にキャラクター識別を行う。キャラクターを識別

する要素としては様々な要素が考えられるが、吉澤ら

の研究 [3]でも「似顔絵においては髪型は個人の特徴
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をよく表したものである」と言及されているように、

多くの 2次元コンテンツにおいてキャラクターを最も
差別化しているのはその髪型や髪色であると考えられ

る。本研究では検出した顔が正面顔であることを利用

し、髪の位置の領域の色を取得する。具体的には、顔

検出領域 (図 1)の上部外側に検出領域の高さの 8分
の 1の領域 (図 2中の A)を、顔検出領域の左右内側
にそれぞれ検出領域幅の 8分の 1の領域 (図 2中のB)
を設け、それらの色の平均値を取得する。取得した領

域上部の平均値と領域左右の平均値の 2値を各キャラ
クターの識別パラメータとして保存しておき、これら

の平均値と検出した顔の 2つの値の平均値とのユーク
リッド距離を求める。なお、平均値の算出時には、髪

色の違いを顕著にするため、グレースケール 256諧調
のうち 200以上をすべて 255に、100以下をすべて
0として扱った。
一般に人は、キャラクターの表現に揺れが存在する

にもかかわらず、これらを高精度で区別することがで

きる。この理由の一つとして、人間は出現するキャラ

クターをそれまでの文脈 (出現頻度など)からある程
度推測して補正していることが考えられる。そこで、

キャラクターの出現頻度によって識別時に補正をかけ

ることとした。本稿ではこれを出現補正値と呼ぶこと

にする。ここで、検出のページ経過による出現頻度の

減少を反映させるため、検出の進行に応じて減少パラ

メータを乗じることとした。最終的な類似度は上記の

ユークリッド距離から出現補正値を引くことによって

得ることとした。キャラクター識別過程で得られた類

似度が最も高いキャラクターが正解か否かを人手で判

断し、不正解ならデータ登録時に正しいキャラクター

に訂正できるようにした。

以上の提案手法を検証するためのプロトタイプシス

図 1: 顔検出領域 図 2: 髪色平均値取得領域
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図 3: システムの動作例

テムを実装した。システムは図 3 のように右側のコ
ミック画像表示画面と左側のコンソール画面の 2画面
で構成される。現在検出されている領域が赤枠で表示

され、システムによる識別で指定されたキャラクター

の番号がコンソールに表示される。検出された領域が

ストーリーに関わらないキャラクター、または顔画像

でない検出失敗画像の場合はキー入力で識別対象か

ら除く。識別結果が正解時、及び不正解の訂正時の操

作はキー入力によって行う。現在の実装では登場した

キャラクターはキーボードの各キーに対応させ登録す

る。検出済みの領域は青枠で表示され、領域の上部に

キャラクターの番号が表示される。検出失敗画像の場

合は「NG」と表示される。

3 実験

提案手法を実装したプロトタイプシステムを用い

て、提案手法の精度を検証する実験を行った。実験に

は「宇宙兄弟」「テルマエ・ロマエ」「神の雫」「バガ

ボンド」「ブラックジャックによろしく」のそれぞれ単

行本第一巻を用いた。本提案手法には顔検出の精度が

大きく影響すると考えられるため、まずそれぞれのコ

ミックに OpenCVの顔検出器を適用した。その結果
を表 1に示す。
次に、提案手法を適用し出現補正値を 0～50 の範

囲で変化させたときのキャラクター識別の正解率の違

いを検証した。ここで、出現補正値の減少パラメータ

は一律に 0.8とした。図 4に示した結果によると、出
現補正値が 0のときは 3件のコミックで 40％台の正
解率となった。出現補正を用いた実験では、「宇宙兄

弟」「テルマエ・ロマエ」の正解率が最大で約 30％上

表 1: 正面顔の再現率と適合率
コミック名 顔検出数 再現率 (%) 適合率 (%) 識別キャラクター数

宇宙兄弟 391 59.7 65.2 15
テルマエ・ロマエ 223 48.0 58.7 21
神の雫 195 43.6 50.0 15
バガボンド 131 34.0 50.0 9
ブラックジャックによろしく 46 14.8 23.8 11
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図 4: 出現補正値を適用した場合の正解率 (%)

昇した。しかし、「バガボンド」は正解率が最大で 7.4
％の上昇に留まっている。これは、顔検出の精度が低

い場合には文脈を適切に反映した検出が行えず、出現

補正が効果的に作用しなかったためだと考えられる。

全体的な傾向として顔検出の精度が上がるほど出現補

正値を用いた場合の精度の上昇率が高くなっている。

4 まとめ

本稿では、コミックコンテンツの内容分析を支援す

るために、髪色と出現補正値を用いてキャラクター識

別を行う手法を提案した。提案手法での最大正解率は

平均して 55.2％であった。今後は顔検出技術の精度
向上や、セリフや服装、顔のパーツなど他の要素を反

映することによって、より高い精度でのキャラクター

識別を目指す。
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