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漫符を利用したコミック内の心情・行動描写検索システム

赤井 友紀1,a) 盛山 将広1,b) 松下 光範2,c)

概要：本研究の目的はコミックにおける物語中のキャラクタの心情・行動を対象としたシーン検索システ
ムの実現である．その手がかりとして，本研究ではキャラクタの感情や様態を視覚的に表現するコミック
特有の記号表現である漫符に着目する．漫符には多様な種類があるだけでなく，同じ種類であってもその
用いられ方で表現の意図が変化する．提案システムではこうした漫符の特徴を考慮して，コミック内の
シーンを検索・提示する．このような漫符の利用においては，コミック内のシーンに加えて漫符が付与さ
れている位置とキャラクタの心情・行動との関係を整理する必要がある．本稿では，登場キャラクタに対
する漫符の付与位置を考慮したデータセットを構築し，それを利用したコミック内の心情・行動描写シー
ン検索システムの実装を試みる．
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Scene Retrieval System based Emotion and Action Scenes in Comics
by Using Comic Symbols
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Abstract: The purpose of this study is the realization of a scene retrieval system targeted emotions and
actions of characters in comics. As a clue, this research focuses on comic symbols. Comic symbols are popular
expressions that appear in comics. They allow the emotion or condition of a character to be expressed more
clearly. These have various kinds. Furthermore, even if these are the same kinds, the intention of expression
varies depending on how it is used. The proposed system searches and presents the scenes in the comic using
this characteristic. The use of such a comic symbols, it is necessary to organize the scenes in the comic,
the position where is given the comic symbol, and the relationship with the emotions and actions of the
character. In this paper, we construct a data set based on the position of the comic symbol to the character,
and tries the implementation of a scene retrieval system based emotion and action scenes in comics.
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1. はじめに

近年，スマートフォンやタブレット型端末の普及に伴

い，書籍コンテンツの電子化が急速に進んでいる．とりわ

けディジタルコミックの普及は著しく，電子書籍市場の約
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8割を占めている状況にある [13]．ディジタルコミックは

従来のコミックの枠にとらわれない表現（e.g.，話の展開に

応じて内容を切り替える，コマに動きを付与する）や利用

（e.g.，読み手の母語に応じて言語を切り替える）が可能に

なると期待されている [6]．こうしたディジタルコミック

の可能性に着目し，コミックコンテンツを対象とした研究

が精力的に進められている（e.g., [10], [1]）．コミックは，

コマ割りや吹き出し，効果線などの独特な表現技法で構成

されたコンテンツであり [2]，これらの表現技法の連携によ

り，読者に伝えるべき意味内容を明確に提示することがで

きる．このような表現技法の 1つに，漫符と呼ばれる記号
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図 1 焦る電球と照れる電球（文献 [2] より引用）

表現がある．漫符は，主に感情や様態を視覚的に表現する

目的で利用されている．漫符には多様な種類があり，キャ

ラクタだけでなく表情のない物体（図 1参照）においても

付与することで豊かな感情表現を与えることができる．加

えて，これらは同じ種類であってもその用いられ方で表現

の意図が変化するという特徴を持つ．本研究では，コミッ

クを対象とした研究の一環として，漫符を用いた新たな電

子コンテンツの実現を目指している．その中でも，本稿で

は漫符の特徴を生かし，コミックにおける物語中のキャラ

クタの心情・行動（e.g.，怒っているシーン，走っている

シーン）を対象としたシーン検索システムの実現を目指す．

コミックコンテンツには，漫符や効果線，吹き出しなど

の表現技法を用いた心情や行動を描写したシーンが多く存

在する．しかし，これらの中には言葉で表現しづらいもの

も多数存在するため，テキスト入力による検索システムで

は，これらのシーンを検索することは困難である．本シス

テムは，入力手段として漫符を利用することにより，言葉

で表現しづらい感情や様態が描写されたシーンを直感的に

検索できるようになると考えている．このシステムを実現

するためには，提示するコミック内のシーンに加えて漫符

が付与されているキャラクタおよびその付与されている漫

符の位置を整理する必要がある．著者らはこれまで，漫符

の種類や意味を明らかにするために，コミックから漫符を

収集し，それらの意味や使用法の分類を行ってきた [15]．

本稿では先行研究 [15]で分類した漫符の意味に基づきコ

ミック内のキャラクタに対する漫符の付与位置を考慮した

データセットを構築し，それを利用したコミック内の心情・

行動描写シーン検索システムの実装を試みる．

2. 関連研究

2.1 コミックの表現技法の活用例

コミックコンテンツを対象とした研究の中には，コミッ

ク内のオブジェクトや表現技法を入力手段として利用した

システムに関する研究も勧められている．Andrewsらは

マルチタッチインタフェースを利用してインタラクティブ

にコミックを作成するシステムを提案している [7]．予め

システム内に配置された人物が描かれたコマ内に銃やワイ

ンボトルなどのオブジェクトを入力すると，そのオブジェ

クトに対応した人物のセリフやオノマトペが表示される．

入力したオブジェクトによりコマ内のシーンが変化するた

め，ユーザの操作に応じて異なるストーリーを提示するこ

とを可能にしている．寺島らはディジタルコミックでの表

現方法の確立とその制作を支援するシステムの実現を目的

として，ユーザが描画した効果線を元に動的な音喩（オノ

マトペ）を生成する手法を提案している [12]．この手法は

ユーザが効果線を描画することにより，その形状に適した

動きを伴う音喩を生成することができる．

2.2 検索手法およびシーン検索

画像や動画を対象とした検索手法には，画像に対して

予め対応付けられたテキストに基づく検索（Text-Based

Image Retrieval: TBIR）[4]と画像から抽出した色・テクス

チャなどの画像の内容に基づく検索（Content-Based Image

Retrieval: CBIR）[3]が存在する．TBIRによるシーンや

画像検索には，感性語（e.g.，かわいい，さっぱりした）の

入力による画像検索 [16]や人の行動を検索キーとした検

索インタフェース [8]が挙げられる．寺西らのシステム [8]

では，映像内の人物および人物の動作（e.g.，飲む），動作

に関連する物体（e.g.，飲料）などを記録・整理したデー

タベースを構築することにより，ユーザが選択した人物や

動作，物体に適した動画内のシーンの提示を可能にしてい

る．一方，CBIRによるシーンや画像検索には，画像内の

色情報を利用した類似画像検索手法 [18]や画像内の構図

に基づく類似画像検索 [9]が挙げられる．また，コミック

コンテンツを対象としたシーン検索においては，松井らが

スケッチされた画像に基づき，それに類似するコミックの

画像を検索する手法を提案している [11]．このシステムで

は，予め検索対象のコミックの画像中のエッジ情報から抽

出した画像特徴量を蓄積しておき，ユーザが手書きで描い

た図などをクエリとしてこれらの画像特徴量を参照するこ

とで，それに類似した画像領域の検索を可能にしている．

2.3 本研究の着眼点

2.1 節より，本研究では Andrews らや寺島らのシステ

ム [7,12]と同様にコミックコンテンツの構成要素を入力手

段とするシーン検索システムの実現を目指す．Andrewsら

や寺島らのシステム [7,12]では，オブジェクトや効果線を

入力手段とすることでより直感的な操作が可能になるため，

コミックの制作を支援することができる．コミック内の

シーン検索においてもこのような手法を適用することによ

り，言葉で表現しづらい複雑なキャラクタの心情・行動が

描写されたシーンであっても容易に検索することができる

と考えている．2.2節より，本研究はコミック内から収集・

整理した漫符の位置に対応付けられたコミック内のシーン

を検索・提示するため，TBIRによる検索手法を適用し，

松井らのシステム [11]と同様にコミックコンテンツを検索

対象とする，松井らのシステムでは，前述のとおりユーザ
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がスケッチした画像に基づき，それに類似するコミックの

画像を検索している．提案システムでは，ユーザが入力し

た漫符と類似した位置に漫符が描かれたコミック内のシー

ンを検索する．また，寺西らや松井らの研究 [8, 11]では，

システムの実現にあたり，システムに使用するデータを予

め収集・整理している．本研究でも同様にシステムに使用

する漫符，付与対象となるキャラクタおよびその付与位置

を収集・整理したデータセットの構築を試みる．

3. コミックの構成要素の分類と漫符の特徴

コミックはコマ内に描かれる様々な絵や文字で構成さ

れるコンテンツである [21]．落合らはこれらの絵や文字と

いったコマ内に構成される要素を「MangaObject」と総称

している [14]．NeilはこれらのMangaObjectをさらに以

下の 2つのクラスに分類している [23]．

• Open-class

主にキャラクタやアイテム，セリフ，音喩が含まれる．

これらの要素は容易に追加することができ，付与する

位置も決まりがない [23]．

• Closed-class

主に吹き出し，漫符，効果線，デフォルメ（e.g., 走る

シーンで人物の脚が車輪のような形状になる）が含ま

れる．これらの要素は既に意味や使用法が確立されて

いるため新しい表現を生成することが困難であり，付

与する位置も決まりがある [23]．

また，Neilは漫符をその付与位置に基づき以下の 2種類に

分類している [23]．

• Upfix

Upfixとは，キャラクタの頭上に付与される漫符であ

る．Upfixの種類には混乱を表す「光芒」やひらめき

を表す「電球」などが含まれる．これらの記号表現は

キャラクタの顔や身体の隣など頭上以外の場所に付与

したり既に別の種類の漫符が付与されているキャラク

タに付与すると，感情や様態としての意味を引き出す

ができなくなる [23]．例えば，「電球」の漫符はキャ

ラクタの頭上に付与されている場合は「何かをひらめ

いた様子」を示すことができるが，頭上以外あるいは

キャラクタから離れた場所に付与すると単なる「電球」

という意味で認識される．また，Upfixは吹き出しで

囲んで使用することができる．

• Eye-umlaut

Eye-umlautは，キャラクタの目を漫符に置き換えた表

現である．Eye-umlautの種類には，求愛を表す「ハー

ト」や失神・混乱を表す「螺旋」などが含まれる．これ

らの記号表現には Upfixと同様の意味や種類で使用さ

れる漫符（e.g., ハート）もあるが，中には同じ種類で

あっても Upfixとは異なる意味で使用される漫符も存

図 2 汗（文献 [19] より引用）

c⃝新居さとし「あくはむ」講談社 (2006)

図 3 水（文献 [19] より引用）

c⃝新居さとし「あくはむ」講談社 (2006)

在する．例えば，「光芒」はUpfixでは混乱という意味

として使用されているが，Eye-umlautでは欲望や光

輝という意味として使用される．また，「電球」のよう

な複雑な形状の漫符は使用することができない [23]．

このような分類から，漫符は種類によって付与する位置に

決まりがあり，付与する位置によって表現の意図が変化す

ることが明らかになった．Neil [23] は漫符の付与位置を

キャラクタの頭上と目に分類しているが，コミックでは表

現の意図によっては頭上や目以外の位置にも漫符が付与さ

れている場合があると考えられる．

4. システムの実現に向けて

4.1 デザイン指針

提案システムでは，コミックにおける物語中のキャラク

タの心情・行動が描写されたシーンとして，漫符が付与さ

れたキャラクタが掲載されているコマを検索対象とする．

加えて，これらを検索する際の入力手段として漫符を利用

し，システム内で指定された位置にユーザが漫符を入力す

ることにより，その位置と類似した位置に漫符が付与され

たコマ内のキャラクタを提示する．しかし，コミックには

漫符の種類や付与されている位置が同じであっても，異な

る意味で漫符が使用されているシーンも存在する．例えば，

額に付与された「水滴」の漫符は，汗（図 2参照）として

使用されるだけでなく，濡れて滴る水（図 3参照）として

も使用される．そのため，予め漫符の種類およびそれに含

まれる意味を分類し，その分類結果に基づき漫符の付与位

置を整理しておくことが望ましい．したがって，提案シス

テムの実現にあたり，(1)漫符の種類や漫符に含まれる意

味，(2)漫符が付与されているキャラクタ（付与対象），(3)

漫符が付与されている位置を明らかにする必要がある．

また，コミックを対象としたシーン検索においては，提

示したシーンが存在するコミックの話数やコマ数などの

シーンの位置情報も必要であると思われる．こうした観点

から，提案システムでは (1)巻数，(2)話数，(3)ページ，

(4)コマ数，(5)漫符の付与対象，(6)漫符の付与位置の 6

種類のデータを収集・整理する必要があると考えられる．

4.2 漫符の意味および付与位置の分類

本研究ではこれまで漫符の種類やその表現内容を明らか
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図 4 漫符の付与位置（顔） 図 5 漫符の付与位置（身体）

図 6 漫符の付与位置（内側・外側）（文献 [19] より引用）
c⃝新居さとし「あくはむ」講談社 (2006)

にするために，漫符を収集および漫符に含まれる意味の分

類を行ってきた [15]．本稿ではコミックのシーン内におけ

る漫符が付与されている位置を明らかにするために，先行

研究 [15]で分類した漫符の意味に基づき，「ドラえもん」

1巻で使用されている漫符の付与位置の分類を試みた．分

類にあたり，本稿ではコミック内のキャラクタの心情・行

動が描写されたシーンを検索対象とするため，キャラクタ

の身体に付与されている漫符を分析対象とした．分類の結

果，「ドラえもん」1巻ではキャラクタの身体に付与されて

いる漫符の位置を 12種類に分類することができた（図 4，

図 5参照）．また，漫符には対象の内側に付与される場合

と対象の外側に付与される場合がある（図 6参照）．その

ため，本稿では 12種類の漫符の付与位置に加えて，それ

らの漫符がキャラクタの身体の内側と外側のどちらに付与

されているのかという点も記録した．こうした分類手法に

より，Neilが分類している漫符の付与位置 [23]以外の付与

位置であっても漫符の種類やその表現の意図によっては漫

符が付与されることに加えて，先行研究 [15]で収集した漫

符においても種類によって付与する位置に決まりがあるこ

とが明らかになった．

4.3 データの整理

次に，先行研究 [15]で分類した漫符の意味に基づき，4.1

節で述べた 6種類のデータに加えて，コマ内における漫符

の出現回数を含めた 7種類のデータの整理を試みた．整理

にあたり，野村らによるコミックの物理的階層構造 [24]お

よび岩沖らによるデータセットの構築手法 [22]を参照し

た．岩沖らは，野村らが提案している物理的階層構造 [24]

を参照し，コミックの巻数，ページ数，コマ数などをひと

表 1 整理した漫符のデータ（汗）
巻数 話数 ページ数 コマ数 出現回数 付与対象 付与位置

1 2 20 3 1 のび太 頭 (外側)

1 2 21 6 1 ドラえもん 頭 (外側)

1 2 21 7 1 のび太 頭 (外側)

1 2 22 1 1 のび太 頭 (外側)・下半身 (外側)

1 2 22 2 1 のび太 頭 (外側)・額 (内側)・顔 (外側)

まとまりとしてテーブル形式で記述したデータセットを構

築している [22]．野村らの物理的階層構造 [24] では，コ

マが最下層に位置づけられており，このコマ内に出現した

キャラクタや漫符などの要素をテーブル形式で記述してお

くことで，各コマ内に出現した要素の出現位置（e.g.，巻

数，話数）の特定が可能になる [22]．4.1節でも述べたよ

うに，提案システムではシーンが存在するコミックの話数

やコマ数などのシーンの位置情報も提示する．そのため，

本稿においても野村らのコミックの階層構造や岩沖らの手

法 [22, 24]を参照し，前章で分類した漫符の意味ごとに人

手によるテーブル形式のデータの分類・整理を行った．整

理したデータのうち，汗という意味で使用されている「水

滴」の漫符に関するデータの一部を表 1に示す．

本稿では，これらのテーブル形式で整理したデータを用

いてコミック内の心情・行動描写シーン検索システムのプ

ロトタイプの実装を試みた．

4.4 システムの構成

4.3節で整理した漫符のデータに基づき，提案システム

のプロトタイプの実装を行った．提案システムのインタ

フェースを図 2に示す．システムは Processingで実装し，

Processing.jsを用いてWebブラウザ上で動作するように

した．提案システムでは，先行研究 [15]と同様に「ドラえ

もん」1巻の全話 186ページ内のコマおよび漫符を使用し

た．本稿では「ドラえもん」1巻におけるのび太のシーンを

検索対象とし，4.2節で分類した 12種類の漫符の付与位置

を 3種類のインタフェースで分類している．図 2のインタ

フェースではのび太の顔の内側に漫符が付与されたコマを

検索することができる．操作はユーザが選択した漫符を指

定された位置にドラッグ＆ドロップすることにより入力を

行う．図 2のインタフェースでは，図 2-Aのように 6種類

の漫符を提示する．これらの提示する漫符の種類数は検索

対象となるキャラクタおよび使用するインタフェースに応

じて異なる．ユーザが提示された 6種類の漫符うち 1種類

を操作すると図 2-Bのようにシステム内に表示された顔を

表す画像の一部の色が変化する．この色の位置は入力可能

な漫符の位置を示しており，操作する漫符の種類によって

変化する色の位置が異なる．なお，色の位置は 4.3節で整

理した漫符のデータに基づき，予め操作する漫符の種類ご

とに人手で分類している．変化した色の範囲内にユーザが

漫符を入力すると，右側の枠内にその漫符と類似した位置

に漫符が付与されたコマ内のキャラクタの画像が提示され
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図 7 提案システムのインタフェース

表 2 漫符の意味および出現回数

る（図 2-C）．提示するキャラクタの画像数は，入力した漫

符の種類やその入力位置によって異なり，中には画像数が

多く枠内に収まりきらない場合もある．そのため，図 2-D

のボタンをクリックすることにより，提示するキャラクタ

の画像を切り替えられるようにした．提示されたキャラク

タの画像をクリックすると，そのキャラクタが出現するコ

マ画像およびコマが掲載されているコミックの巻数やペー

ジ数などの位置情報が表示される．また，前述のとおりコ

ミック内のシーンには漫符の種類や付与位置が同じであっ

ても異なる意味で漫符が使用されている場合も存在する．

そのため，先行研究 [15]では漫符に含まれる意味を表 2の

ように分類している．なお，本稿では図 3のようなキャラ

クタの心理的・生理的表現以外の漫符の表現は「その他」

と総称する．提案システムでは，ユーザが指定の位置に漫

符を入力した際に，キャラクタに加えてこれらの分類した

漫符の意味を表すボタン（図 2-E参照）を提示する．これ

らのボタンは漫符の種類や漫符の入力位置に応じて提示す

るボタン数が異なる．図 2のインタフェースでは，「水滴」

の漫符を顔の画像の額に入力した際，「汗」と書かれたボタ

ンをクリックすると汗をかいているのび太が提示され，「そ

の他」と書かれたボタンをクリックすると水に濡れている

のび太が提示される．これらの漫符の意味を表すボタンの

提示により，漫符の種類や入力する位置は同じであっても

異なる意味で使用されているコマの検索も可能にした．

図 8 コミックのメタデータモデル

5. 議論と展望

5.1 提案システムの応用可能性

本稿では，コミック内における漫符が付与されている

キャラクタおよび付与されている漫符の位置を分類・整理

することにより，提案システムにおいて指定の位置にユー

ザが漫符を入力し，入力した位置と類似した位置に漫符が

付与されたコマを検索することを可能にした．提案システ

ムでは，言葉で表現しづらい複雑な感情や様態が描写され

たシーンであっても直感的に検索可能にするために，入力

手段として漫符を利用した．これにより，言葉に関する知

識やテキストによる入力を必要としないため，子供や外国

人でも容易に利用可能になると期待される．特に，外国人

においては漫符は日本語コミック特有の表現の一つであ

るため [20]，漫符が使用されたコミック内のシーンの提示

により，日本語コミックの表現に関する魅力を伝えること

ができると考えられる．さらに，コミック内の漫符を用い

た表現には，特定の感情や行動に加えて特定のシチュエー

ション（e.g.，恋愛，バトル）においても利用されている漫

符の種類に決まりがあることが考えられる．本システムで

はこうしたコミック内の特定のシチュエーションの検索も

可能になると思われる．コミックの読者だけでなくコミッ

クの制作者においても，コミック内の特定の感情や行動を

伴うキャラクタを描く際に参照する構図を検索する際に本

システムを利用することができると期待される．また，本

稿ではコミックコンテンツを対象としているが，本システ

ムはコミック内のシーンだけでなく，写真やイラストを対

象とした画像素材の検索においても提案システムを利用す

ることができると考えている．例えば，プレゼンテーショ

ンの資料に使用する画像素材において特定の感情や行動を

表す人物の画像素材を検索する際に，本システムを利用す

ることにより容易に検索することができると期待される．

5.2 現状のデータセットの問題点

本稿では，「ドラえもん」1巻の全話 186ページを対象と

したテーブル形式のデータセットを構築し，「ドラえもん」

1巻におけるのび太のシーンを検索対象として提案システ
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図 9 RDF スキーマの例

ムのプロトタイプの実装を試みた．今後は，検索対象とな

るキャラクタおよび作品の追加を検討している．しかし，

現状のデータセットは，システムに利用する際に検索した

コマの位置情報およびコマ内のキャラクタは漫符の種類や

漫符を入力する位置ごとに人手による分類を行っている．

1章でも述べたように，コミックは漫符やキャラクタ，効

果線などの様々な要素で構成されたコンテンツである．し

かし，計算機上においてはこれらの要素は 1つの絵と見な

され，要素一つ一つを認識することは困難である．そのた

め，現状のシステムにおいても，漫符の意味および漫符の

付与位置の分類に加えて，提示するコマの位置情報や漫符

が付与されているキャラクタの整理を人手で行う必要があ

り，検索対象とするキャラクタや作品の追加が困難である．

こうした問題を解決するためには，予め漫符の種類および

それらに含まれる意味，漫符の付与位置を定義することに

より計算機上でコミック内の各要素を認識可能し，漫符が

付与されているキャラクタおよびそれらが出現するコマの

位置情報とこれらの要素との関連付けを行う必要がある．

5.3 コミックの構成要素を定義するRDFスキーマの構築

漫符の種類およびその意味を含めたコミック内の構成要

素を計算機上で認識可能にするために，コミックを対象と

したメタデータモデルの構築を試みる．メタデータモデル

の構築においては，落合らがページやコマ，キャラクタな

どのコミックを構成する各要素のディジタル環境上で利

用，管理，検索等を向上させるために，コミックを構成す

る要素間の関係を階層構造で表したマンガメタデータモデ

ルを構築している [14]．本稿では，落合らが構築している

マンガメタデータモデル [14]を参照し，先行研究 [15]で

収集した漫符の種類やそれらの分類した意味なども含めた

コミックのメタデータモデルの構築を試みた．構築した階

層構造の一部を図 8 に示す．本稿で構築したメタデータ

モデルでは，3章で述べたコマ内に構成される要素を指す

MangaObjectを Neilが定義している 2つのクラス [23]で

分類した．マンガメタデータの記述には RDF（Resource

Description Framework）を利用し，コミックを構成する

各要素をリソースとして扱う必要がある [17]．そこで本稿

では，構築したメタデータモデルに基づき，コミック内の

各構成要素間の関係および各構成要素の形状を定義する

RDFスキーマ（図 9参照）を記述した．なお，構成要素

の形状の定義には，文献 [5]を参照し筆者が作成した画像

データを利用する．また，落合らのマンガメタデータモデ

ル [14]では，コミック内の各構成要素に URIを付与する

ことでこれらの要素を計算機上で利用可能にしている．本

稿においても落合ら [14]と同様に定義したコミックの構成

要素を表す URIをの生成を試みた．URIの生成にあたり，

本稿では SparqlEPCU*1を利用した．今後は同様の手法を

用いて 4.2節で分類した漫符の付与位置を定義する RDF

スキーマの記述および各付与位置を表す URIの生成を行

い，加えて 4.3節で整理したテーブル形式のデータの RDF

化を試みる．漫符の付与位置やコマの位置情報においても

RDFに変換することにより，定義した漫符の種類および

その意味，漫符の付与位置から漫符が付与されているキャ

ラクタが含まれるコマの位置情報への連携が可能になると

考えている．こうした漫符の種類およびその付与位置とコ

マの位置情報との連携は，検索対象となるキャラクタや作

品を追加した際においても，容易にシステム内に提示する

コマ画像に対する位置情報の記述やユーザが入力した漫符

および入力した漫符の位置に応じたコマ画像の分類を可能

にすると期待される．

6. おわりに

本稿では，漫符を利用した電子コンテンツの創出を目的

として，コミック内のキャラクタに対する漫符の付与位置

を考慮したデータセットを構築し，それを利用したキャラ

クタの心情・行動を対象としたシーン検索システムの実装

を試みた．今後は，漫符の付与位置を定義するRDFスキー

マの記述に加えて，本稿で整理したテーブル形式の漫符の

データの RDF化を試みる．さらに，これらのデータを利

用して検索対象とするキャラクタの追加を検討している．
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