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あらまし 本稿では，コミック作品の名場面集の自動編集についての展望を述べる．コミックは，画像と言語の組み
合わせによって構成されている．コミックから名場面を抽出するためには，人間の感性と画像と言語の組み合わせの
関係性を究明・応用する高度なメディア処理技術が必要となる．先行研究では，コミックから名場面を抽出するうえ
でのソーシャルリーダの有効性を示した．本稿では，ソーシャルリーダを基に抽出された名場面と 1コマ中の文字数
やコマのサイズといったコミックのメタデータとの関係性の考察と名場面の自動抽出への応用について議論する．コ
ミックにおける名場面の自動編集技術の確立は，製作者にとってはプロモーション手段の 1つとして，購読者にとっ
ては閲覧するコミックを選択する際の参考資料としてそれぞれ有用性が期待される．
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Abstract This paper describes a vision towards automated editing of famous scenes on comic. Comics consist

of both image and text. In order to extract attractive scenes from comics, relationships between human affection

and both image and text should be considered; it needs high-level media processing technology. In our previous

study, we revealed the effectiveness of social data to extract attractive scenes from comics. We discuss about the

relationships between the extracted attractive scenes with social data and meta data of comics (e.g., amount of text

in a frame and size of a frame) and its application in this paper. Automated editing for attractive scenes of comics

might be useful for both creator and customer: for creator to promote, and for customer to select comics.
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1. は じ め に

日本では，様々なコミック雑誌が数多く刊行されている．日
本雑誌協会のデータによると 2012年 10月から 2013年 9月ま
でに男性向けコミック雑誌は 14,021,990 冊（53 誌），女性向
けコミック雑誌は 3,865,482冊（39誌）が発行されている [1]．
また，近年ではスマートフォンやタブレットなどの画面閲覧に
特化した電子端末の普及も急速に進んでいる．コミックは，従
来の紙媒体だけでなく電子ディバイス上へも流通の場を広げ，
コミックを閲覧するアプリケーションソフトウェアもいくつか

配信されている（例えば，COMiCO（注1）やマンガボックス（注2）

など）．また，コミックはコミックそのものを楽しむだけでな
く，トランスメディアや二次書籍を生み出す源泉ともなってい
る．昨今のテレビドラマや映画などはコミックを原作としたも
のが多く，商業的にも成功事例が多いと言える．コミック作品
中の特定のキャラクターに着目してアマチュア漫画家が執筆し
た同人誌はコミックマーケットを中心に人気を集めている．コ
ミックのストーリーや関連知識をまとめた公式のガイドブック
や，コミック中でハイライトとなるコマやセリフを集めた名場

（注1）：http://www.comico.jp/

（注2）：https://www.mangabox.me/
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面集も多く出版されている．このような背景から，コミックを
取り巻く現状は従来の紙媒体での楽しみ方を越え，今後ますま
す日本のポップカルチャーをけん引するメディアの 1つとして
広く認知されていくことが期待される
数多くの様々なコミック作品が発表される現状は，多種多様

なコミック作品に触れる機会に恵まれている一方で，閲覧する
コミックの選択が難しい環境であるとも言える．このような商
品選択が困難な場面では，ECサイト上のレビュー閲覧や推薦
機能が利用されることが多い．しかしながら，コミックはテキ
ストと画像が相補的に融合されたマルチメディアコンテンツで
あり，コミックに対する好みにはストーリーや絵面，セリフな
どの様々な要因が複雑に影響するため，ECサイトにテキスト
によって記述されたレビューや要約の閲覧のみでは真にユーザ
の好みに適したコミックを探しだすことは困難である．このよ
うな問題点を解決する一つの手段が，上述の二次書籍のうちの
1つであるコミックの名場面集であると考える．多くのコミッ
クの名場面集では，そのコミックにおいて多くの読者が感動し
たり，印象深く感じたりする場面のコマを抽出・収集している．
本稿では，文書要約や映像要約に関する既存研究を参照しつ

つ，先行研究で行ったソーシャルデータを用いたコミックから
の名場面抽出に関する取り組みを紹介する．そして，コミック
の名場面の自動編集への展望について述べる．

2. 関 連 研 究

コミックから名場面を抽出するという処理はコミックの要約
に近似して捉えられるが，これまでにコミックの要約を行った
研究は見当たらない．これは，コミックが言語と画像が融合さ
れたメディアであり，コミックの要約を実現するためには異な
るメディア処理技術の併用が必要となることが要因であると考
えられる．本節では，コミックを構成する言語，画像それぞれ
のメディアを対象とした要約技術について考察し，コミックか
らの名場面抽出への応用について述べる．
2. 1 言語処理分野における要約技術
砂山らは，文書を特徴付けるキーワードを検出し重要文を抽

出する要約システムを提案している [2]．砂山らの提案システ
ムは，要約対象とする文章について，ジャンルや分野，文章の
長さについて一切の制限を持たない．提案システムは，要約対
象とする文章から文章のテーマを示す高頻出な名詞，動詞，形
容詞をキーワードとして抽出する．そして，抽出したそれらの
キーワードについて，関係する単語を更にキーワードとして
逐次的に追加していく．砂山らの提案システムでは，このキー
ワードの重要性に基づいて重要文のランク付けがされる．
相良らは，重要文抽出の手法を応用し，テキストからストー

リーを抽出した [3]．相良は，テキストのストーリーはメインと
サブの組み合わせによって構成されていると定義した．そして，
テキストからメインとサブのストーリーそれぞれの重要語を抽
出し，それらを再構築することでテキストからのストーリー抽
出を行っている．これらの手法は，情景やセリフ，心情などが
全て言語によって記述されたテキストを対象とした要約技術で
ある．コミックでは，セリフや心情は言語によって表現される

ことが多いが，情景については画像によって表現されており，
既存の言語を対象とした要約技術をそのままコミックの要約に
応用することは出来ない．
言語処理とコミックとを組み合わせた研究としては，高嶋ら

はストーリーからコミックを描くというコミックの制作過程を
モデル化し，物語テキストをもとにコマ数の調整を行うコマ割
生成システムを提案している [4]．高嶋らは，文書要約技術を応
用して物語中の重要な部分のみを抽出し，文の順序や重要度に
応じたコマ数とコマ割を生成している．ひるがえせば，高嶋ら
はコミック中のコマ数やコマ割がコミックにおける重要なシー
ンと深い関係性をもつことを示している．
2. 2 画像処理分野における要約技術
画像処理分野においては要約映像の生成について，いくつか

の研究が報告されている．森山らは，画面の切り替わり，セリ
フ音声，BGM，効果音といった特徴量を用いたドラマ映像の
心理的内容に基づいた要約映像の生成手法を提案している [5]．
青木らは，ニコニコ動画（注3）におけるコメントの頻度によっ

て，映像と音楽のサビ検出を行った [6]．ニコニコ動画では，動
画の閲覧に対してインタラクティブにコメントを投稿可能であ
る．青木らは，「ユーザから多くコメントが投稿される場面は動
画あるいは音楽のサビである」というコンセプトを基に，映像
と音楽のサビ部分の抽出に成功している．青木らの手法では，映
像そのものの特徴量を扱うのではなく，動画に付与されたソー
シャルデータを用いている．ソーシャルデータを用いた映像要
約としては，他に小林らの研究がある [7]．小林らは，スポーツ
映像に対してダイナミックに投稿される Twitter情報を対応付
けている．スポーツの映像タイムラインと Twitterの投稿時刻
を同期参照することで，スポーツ映像中で多くの Twitterユー
ザが tweetした瞬間を要約シーンとして抽出している．
コミックの要約に関連した画像処理研究としては，Murakami

らのコマの隣接関係を利用したキャラクター間の相関関係抽出
がある [8]．Murakamiらは，コミックではコマが時系列の役割
を果たしていることに着目し，同じコマあるいは隣接するコマ
に登場するキャラクター間には関係性が存在するとの仮説のも
とでコミックからキャラクター間の相関関係を抽出した．キャ
ラクター間の相関関係は，物語の要約において重要なストー
リーやキャラクターの心情の変化を捉えるうえで高い利用価値
が期待される．

3. コミックにおける名場面

現在，様々なコミック雑誌が刊行され，多種多様なコミック
作品が世の中に存在することから，「どのようなコミックが面白
いか」という感性は人それぞれのように見える．しかし，一方
で，コミックにおける名場面や名言集というのも多数販売され
ている [9], [10]．これらの２つの事実から，「どのコミックを面
白いと感じるか」については人それぞれであるが，「このコミッ
クのどこが面白いか」については多くの読者の間に共通了解性
が存在すると推察される．

（注3）：http://www.nicovideo.jp/
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表 1 コミック作品中で任意のコマに対して印象的であると回答した
人数についてのグループ R とグループ K の相関係数

BJ ハガレン デスノ
相関係数 0.769 0.785 0.777

上記より，本稿で自動編集を目指すコミックの名場面とは，
「あるコミック作品中で多くの読者が感動，あるいは興味を強
くもつシーン」とする．コミックの名場面を抽出するために
は，単純に単語の重要度を用いた文章要約のみでは成功し得な
いと考える．時系列や登場人物に着目した物語に対しての要約
技術 [11], [12] を言語情報だけでなく画像情報にも適用し，多
くの読者が惹きつけられるシーンに対して文脈的に関連した場
面を抽出することが必要と考えられる．このためには，コミッ
ク中で読者の興味を惹くシーンに対して，セリフやオノマトペ
といった言語特徴，吹き出し形状や背景のスクリーントーンと
いった画像特徴，さらにはそれらの特徴量間から導き出される
人物間の相関関係やストーリーといった特徴を考慮しなければ
ならない．

4. ソーシャルデータを用いたコミック中からの
名場面抽出の試み

先行研究では，コミックからの名場面抽出のためにソーシャ
ルデータを利用を提案した [13]．この先行研究では，コミック
の名場面を「あるコミック作品中で多くの読者が感動，あるい
は興味を強くもつシーン」と定義し，１）任意の読者の集合で
得られたソーシャルデータを参照することで，他の読者にとっ
ても名場面と感じられるようなシーンを抽出可能ではないか，
２）コミックからの名場面抽出において有用性が認められるメ
タ的な特徴量は存在するか，について検証することを目的とし
た．本節では，この取り組みについて概観を述べる．
先行研究では，コミックの名場面抽出におけるソーシャル

データの有用性を実験的に確認した．実験は，2 種類行った．
どちらの実験でも，全てのコマに通し番号を付与し，A４サイ
ズに拡大したコミックを用意した．対象コミック作品は，「佐藤
秀峰著:ブラックジャックによろしく（以下, BJ）」「荒川弘著：
鋼の錬金術師（以下，ハガレン）」「大場つぐみ・小畑健著：デ
スノート（以下,デスノ）」の 3 作品とした. 被験者は異なる２
つの大学の情報系学部に所属する学生をそれぞれグループ R，
グループ Kとして，各々10名ずつ用意した．実験では，被験
者には作品を一通り閲覧したうえで，作品中で印象的であった
コマの番号を回答させた．このとき，回答するコマの個数は制
限しなかった．
4. 1 実験 1：ソーシャルデータによる名場面の抽出
まず，環境要因による影響を考慮し，グループ Rとグループ

Kという意味的に分類された被験者群を対象とした．コミック
における名場面に対して共通了解性が存在するならば，任意の
グループ間で名場面と評価するシーンには高い相関が見られる
はずである．表 1に，各グループの任意の 1コマについて印象
的であると回答した人数を指標として，グループ Rとグループ
Kの相関係数を示す．表 1から，実験に使用した全ての作品で

表 2 ソーシャルデータの統計的指標
BJ ハガレン デスノ

全コマのうち 2 名以上の被験
者が印象深いと評価したコマ
の割合

29.4% 18.1% 28.0%

ユーザが各コミック中で印象
深いと評価した平均個数

22.2 コマ 13.1 コマ 22.2 コマ

各コミックの全コマ数 255 コマ 250 コマ 248 コマ

表 3 ５分割交差検定による 5 ソーシャルデータを用いた名場面抽出
についての有用性評価．数値は，参照するグループを取り替えて
5 回実験を行った際の平均値．

BJ ハガレン デスノ 平均
正答率 81.5% 76.7% 63.1% 73.8%

表 4 コミックからの名場面抽出における抽出指標の比較結果．値は割
合（%）を示し，括弧内の数値は実数．
抽出基準 BJ ハガレン デスノ

ソーシャルデータ 92.3 (12/13) 83.3 (10/12) 93.2 (12/13)

コマの大きさ 53.6 (7/13) 41.7 (5/12) 38.5 (5/13)

テキストの多さ 7.7 (1/13) 16.7 (2/12) 15.4 (2/13)

ランダム 0 (0/13) 8.33 (1/12) 0 (0/13)

グループ Rとグループ Kには 0.7以上の高い相関が見られた．
このことから，各コマに対する印象深さはグループ Rとグルー
プ Kで同様に推移しており，任意のグループにおいて名場面と
評価されたコミックのシーンは他のグループにとっても名場面
と評価されることが示唆された．
次に，得られたソーシャルデータの意味的なグループを考慮

せずにソーシャルデータから名場面抽出を試みた．まず，表 2

に被験者全 20名分のソーシャルデータの統計指標を示す．表
から，コミック中の印象深いコマは疎であることがうかがえる．
この 20名分のソーシャルデータをランダムに 4名ずつ 5つのグ
ループに再分配し，5分割交差検定を行った．任意の 1グルー
プを抽出し，テストデータとする．残りの 4グループは学習用
データとする．学習用データ中で印象深いと評価した被験者数
が上位のコマを各コミックの全コマ数の 5%の数だけ抽出する．
抽出されたコマについてテストデータ中 4名中 2名以上が印象
深いとしていれば，ソーシャルデータを参照することで名場面
を正しく抽出できたとする．表 3に，5分割交差検定の結果を
示す．全ての作品において，任意のユーザ集合で得られたソー
シャルデータを用いて抽出されたコマが他のユーザにとっても
名場面であった割合は概ね良好な値を示した．
これら 2つの実験より，ソーシャルデータはコミックから名

場面を抽出するうえで有用性の高い特徴量である可能性が示唆
された．
4. 2 実験 2：他の指標との比較評価
本実験では，コミック紙面から算出可能なメタデータである

「コマの大きさ」「テキストの多さ」のコミックからの名場面抽
出における有用性について，実験 1で用いたソーシャルデータ
と比較した．実験 1で得られたソーシャルデータを基に抽出し
た名場面の他に，「コマのサイズの大きさの上位コマ」「コマ中
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表 5 各コミック作品のメタ的な特徴量の概要．「見開きページに対す
る面積占有率」および「セリフが付与されたコマの割合」「1 コ
マあたりの平均文字数」．

BJ ハガレン デスノ
コマの見開きページに対する面積
占有率の平均

0.110 0.102 0.091

セリフが付与されたコマの割合 0.615 0.804 0.750

1 コマあたりの平均文字数 14.15 19.24 15.54

のテキストの多さの上位コマ」「ランダム」といった 3種の指標
で各コミックの全コマ数の 5%の数だけ抽出した．そして，実
験 1とは異なる評価者 5名を用意し，コミックを閲覧した 5名
の評価者がそれぞれのコマについて「コミック作品中で印象深
いコマであるか否か」を基準として評価した．このとき，評価
者には各コマの抽出基準は提示しなかった．なお，評価者 5名
の評価についての平均 κ係数は 0.50であり，Moderateレベル
の一致度が認められた．評価者 5名中 4名以上が共に印象深い
と判断したコマを妥当な名場面とした．
表 4に，各コミック作品からそれぞれの抽出基準で抽出され

たコマのうち評価者 4 名以上から印象深いと評価されたコマ
の割合を示す．同表から，ソーシャルデータを基に抽出したコ
マは，ランダムやコマ中のテキストの多さを基に抽出されたコ
マに対して，非常に高い精度で印象深いと評価されたことがわ
かる．コマのサイズの大きさを基に抽出したコマについては，
ソーシャルデータには及ばないものの，他の指標に比べ名場面
として妥当であると判断される割合が高かった．コマの大きさ
は，著者が印象深く描画したいという意図によって調整されて
いることが多い．コマの大きさはページ中の 1コマが占める割
合として算出が比較的容易なメタ的な特徴量の１つであり，コ
ミックからの名場面自動抽出においても高い有用性が示唆され
る結果となった．

5. 名場面候補のコマに見られるコミックの基礎
的特徴量の考察

4. 節で述べた先行研究では，ソーシャルデータを基にした名
場面抽出を試みた．その結果，ソーシャルデータの利用によっ
て他のメタ的な特徴量に比較して高い精度で名場面が抽出可能
であることが示唆された．
しかしながら，ソーシャルデータは読者がコミックを閲覧し，

付与しなければ利用することはできない．人手を介さずに名場
面を抽出するためには，「計算機によって算出が容易なコミッ
ク自体が持つメタ的な特徴量」と「コミックの名場面」の関係
性をあらかじめ学習する必要があると考える．そこで本節で
は，4. 節でソーシャルデータを基に各作品における全コマ数の
5%となる個数だけ抽出されたコマを「名場面候補」と定義し，
これらのコマについて以下のメタ的な特徴量を考察する．

• 言語情報：コマ中の文字数
• 画像情報：見開きページに対する面積占有率
表 5に，各コミック作品のメタ的な特徴量の概要として，各

コミック作品のコマのページあたり占有率の平均，および，セ

リフが付与されたコマの割合，1コマあたりの平均文字数を示
す．同表を参照しつつ，下節にて各特徴量とコミックの名場面
について詳細に議論する．
5. 1 言語情報：コマ中の文字数についての考察
コミックでは，タイムラインはコマの遷移によって，情景は

画像によってそれぞれ表現されるが，ストーリーについては
キャラクター同士の会話やナレーションによって進行していく．
そこで，コマ中の表層的なテキスト情報の影響について議論す
るために，セリフの文字数について考察する．1コマ中に 2つ
以上のテキスト情報が存在する場合（例えば，ナレーションと
吹き出し）には，全てのテキスト情報の文字数を合算する．こ
のとき，背景に書き込まれたオノマトペは算出対象外とした．
まず，表 5から，セリフが付与されたコマの割合は 6割から

8割程度であることがわかる．つまり，セリフが付与されてい
ないコマは作品中で高くても 4割程度以下であると考えられる．
名場面候補のコマのうちセリフが含まれていないコマ数は，そ
れぞれ，BJでは 12コマ中 2コマ（16.7%），ハガレンでは 13

コマ中 5コマ（38.5%），デスノでは 12コマ中 1コマ（8.3%）
であった．これらのコマについて，見開きページに対する面積
占有率を見てみると，いずれも平均より高い占有率を示してい
た．セリフが含まれていないコマについては，ストーリーの進
行を主導する会話ではなく，視覚的な印象づけによって読者の
興味を惹いたことが推察される．
つぎに，1コマあたりの文字数について考察する．1コマに

含まれる文字数は，端的に見れば，そのコマで描かれている会
話の情報量とみなすことができる．また，紙面から容易に抽出
可能な特徴量である．表 5から，1コマあたりの平均文字数は
作品ごとに大きな差異は認められない．作品ごとの 1コマあた
りの文字数の平均に比べてコマ中に含まれる文字数が多かった
名場面候補のコマは，BJでは 12コマ中 8コマ（75%），ハガ
レンでは 13コマ中 1コマ（7.7%），デスノでは 12コマ中 5コ
マ（41.7%）であった．これらのことから，1 コマあたりの文
字数は作品の内容に依存していることが示唆され，コマ中の文
字数と名場面候補の関係に明らかな傾向は認められなかった．
5. 2 画像情報：見開きページに対する面積占有率について

の考察
本節では，名場面候補となるコマの視覚的な要素について議

論するために，ソーシャルデータによって抽出された名場面候
補となるコマの見開きページ全体に対する面積占有率を考察す
る．コマの見開きページに対する面積占有率は，コミックの雑
誌のサイズに関わらず，ページを開いた場合に目に入る領域の
中で，そのコマがどれほどの割合を占めているのかを示すこと
となる．
表 5 から，1 コマが見開きページに対する占有率の平均は

約 10%程度であることが示されている．ソーシャルデータに
よって抽出された名場面候補のコマの占有率を，作品ごとに見
開きページに対する占有率の平均と比較する．作品ごとの見開
きページに対する占有率の平均に比べて高い面積占有率を示
した名場面候補のコマはそれぞれ，BJでは 12コマ中 11コマ
（91.7%），ハガレンでは 13コマ中 11コマ（84.6%），デスノ
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では 12コマ中 12コマ（100%）であった．このことから，名
場面となり得るコマの見開きページの占有率は，相対的に高い
値を示す傾向があることが示唆される．名場面候補のコマのう
ち，占有率が見開きページに対する占有率の平均を下回ったコ
マでは，作品のストーリーの鍵となる単語がセリフに含まれて
いた．

6. お わ り に

本稿では，コミック作品の名場面集の自動編集についての展
望を述べるとともに，ソーシャルデータの利用によって名場面
抽出を目指した先行研究を概観した．そして，計算機によって
容易に算出可能なコミックの特徴量と名場面の関係性の検討と
して，ソーシャルデータによって抽出された名場面候補につい
て言語情報と画像情報の両特徴の観点から考察した．
言語情報に着目すると，セリフが含まれていない名場面の候

補となるコマは，見開きページに対する面積占有率が平均より
高く，視覚的な印象づけによって読者の興味を惹いたことが推
察された．画像情報に着目すると，名場面候補のコマは見開き
ページに対する面積占有率が各コミックにおけるコマの平均面
積占有率に比べて高くなる傾向があることが確認された．また，
見開きページに対する占有率が各コミックの平均面積占有率を
下回る名場面候補のコマには，ストーリーの鍵となる単語がセ
リフに含まれており，これらのことから，コミックでは言語と
画像が複合的・相補的に作用し合うことで，読者に印象づいて
いることが示唆される．
本稿で名場面候補のコマとの関係性を検討したコミックの特

徴量はページ領域から容易に抽出可能と考えられる基礎的な
特徴量であった．既存研究では，キャラクター間の相関関係抽
出 [8]や，吹き出しの形状 [14]の抽出，登場キャラクターの同
定 [15]などが報告されている．今後は，これらのより高次な特
徴量も含めて，コミックからの名場面抽出に寄与する特徴の究
明を行っていく．また，コミックそのものから抽出可能な特徴
量だけでなく，コミックのレビュー文書の解析 [16]などの他の
情報源の応用についても検討していく．
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