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漫画への局所的な感性アノテーション：
心の動きを捉えるために
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概要：漫画は日本を代表するエンタテインメントであり，2025年現在では多くの作品がデジタルで楽しま
れている．漫画を楽しんだ読者の感性フィードバックは，「おもしろい」漫画を創り出すうえでの参考デー
タとしてだけでなく，漫画を楽しむためのインタフェースや推薦システムの開発においても重要な情報源
となり得ると考える．しかし，デジタルで配信されている漫画での読者のフィードバックを学術的な文脈
で収集，分析した事例は見当たらず，その利用価値についての議論は十分とはいえない．本研究では．漫
画への心の動きを読書体験へ還元することを最終目的とする．漫画への局所的な感性アノテーション実験
を実施し，漫画への感性アノテーションのデータセットを構築した．本稿では，この感性アノテーション
のデータセットに対する基礎分析をもとに，漫画のデジタル配信における活用について検討する．

1. はじめに
漫画は現代日本を象徴する文化の一つであり，世界各地

で多様な文化や民族の心を動かすエンタテインメントとし
て高い評価を得ている．その魅力は単に文化的・芸術的な
側面にとどまらず，産業的観点からも注目を集めている．
日本政府は漫画の世界市場における経済的な影響力に着目
し，成長戦略の一環としてコンテンツ産業官民協議会*1を
設置した．このような取り組みにより，現在，漫画は日本
の主要な輸出コンテンツとしての地位を確立しつつある．
漫画を対象とした情報処理研究の文脈でも，画像データ

セットの構築 [1], [2], [3]や読み方 [4], [5]についてのデー
タセットが充実しつつある．また，データセットの構築の
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みならず，描画分析・自動彩色 [6], [7]や，ストーリー [8]・
キャラクター [9]の分析など様々な研究が報告されている．
漫画家の情報処理技術の利用例についても報告されてお
り [10], [11]，漫画・アニメを対象とした情報処理技術の発
展と応用には，今後ますます産学芸での連携が期待される．
漫画を楽しむ媒体はデジタル環境へと急変しており，携

帯端末機器で同一コンテンツを世界中で楽しめる環境が
整ってきている．例えば，マガジンポケット *2やマンガワ
ン*3，少年ジャンプ+*4といった従来からの出版社が主体
となって作品を発表する形式もあれば，LINEマンガ*5や
ブックライブ*6のような書店形式のものも存在する．これ
らのデジタル環境で楽しまれる漫画には，旧作や紙媒体で
発表された作品がデジタル化されて楽しまれるものがあ
る一方で，デジタル環境での鑑賞を前提として発表された
作品が人気作品として注目されることもある．ダンダダ
ン*7や SPY× FAMILY*8のアニメ化や世界的な人気につ
いては記憶に新しい．漫画の制作や鑑賞といった漫画を取
り巻く環境のデジタル化は急速に進んでいる．
電子機器を通した読書は，コンテクスト（時間や場所）を

選ばずに日常的に漫画を楽しめる環境を実現した．コンテ
クストによらない漫画を楽しめる環境は，すなわち，コン
*2 https://pocket.shonenmagazine.com/（2025/02/07 閲覧）
*3 https://manga-one.com/（2025/02/07 閲覧）
*4 https://shonenjumpplus.com/（2025/02/07 閲覧）
*5 https://manga.line.me/（2025/02/07 閲覧）
*6 https://booklive.jp/（2025/02/07 閲覧）
*7 https://anime-dandadan.com/news/（2025/02/07 閲覧）
*8 https://spy-family.net/（2025/02/07 閲覧）
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テクストを選ばずに制作者側が読者からのフィードバック
を得られる環境とも言える．多様な登場人物がさまざまな
文脈で感情を表現する漫画は，物語の展開を刺激として読
者の心を動かす．こういった心の動きは，漫画家や編集者
が漫画を制作するうえで重要な参考情報として扱われる．
従来から漫画制作においては，逐次的に発生する読者の心
の動きをフィードバックとして得る手段が取られてきた．
紙媒体の場合には，ハガキによって読者の人気作品への投
票や感想の共有がされている一方で，電子媒体では漫画の
配信エピソードごとに読者がコメントを付与する機能が付
与されていることが多い．このような読者からのフィード
バックは，漫画の読書進行に連動して得られる読者の局所
的な感性アノテーションとして捉えることができる．
デジタル化が進む漫画に対して，情報機器での利点を

活かした新しい漫画の楽しみ方が期待される．かつて，
YouTubeがオンライン動画の楽しみ方を発展・標準化した
ように，漫画のデジタル環境での楽しみ方を主導して拡張・
標準化することは，漫画原産国である我が国の喫緊の課題
である．漫画のデジタル化が始まった当時にも，携帯端末
機器ならではの機能として他者との意見（フィードバック）
の共有に着目した「漫画のソーシャルリーディング」の可
能性は提言されている [12]．読者同士の意見交流から得ら
れるデータは，漫画の読書の新しい楽しみ方のみならず，
漫画の構造理解や物語への人間の感性の分析に寄与する学
術的にも有用性が高い情報資源であると考えられる．しか
し，デジタルでの漫画の鑑賞が一般化した中で，読者の局
所的なフィードバックを学術的な文脈で収集・分析した事
例は著者らの知る限り見当たらない．また，読者のフィー
ドバックを各漫画のエピソードへのレビュー以外の目的
として扱っている漫画の配信アプリも見当たらない．そこ
で，本研究では漫画への感性アノテーションのデータセッ
トを構築し，漫画のデジタル配信でのユーザからのフィー
ドバックの応用の可能性を検討する．

2. データセット構築
アノテーションの付与対象はManga 109-s*9 [1], [13]に
掲載されている漫画作品とした．漫画のメタ情報（作者や
ジャンルなど）を考慮して，表 1に示す 13作品 15巻をア
ノテーション対象として選出し，エピソード（EP）ごとに
分割した．このとき，設定資料等はアノテーション対象か
ら除外した．アノテータは合計 8名用意し，1巻につき 3

名がアノテーションをそれぞれ実施した．これにより，作
品全体ではなく，EPごとの局所的に複数の読者の感性が
アノテートされたデータセットを構築する．
アノテータには，以下のような指示を与えた．

( 1 ) 漫画アプリで漫画を読んでいる想定でアノテーション
*9 http://www.manga109.org/ja/download_s.html

（2025/02/08 確認）

表 1 アノテーション対象とした漫画作品
ID 著者 作品名 EP 数
1 新居 さとし あくはむ 1 19

2 国樹 由香 エヴリデイおさかなちゃん 20

3 記伊 孝 犯罪交渉人 峰岸英太郎 1 7

4 山田 雨月 春一番の吹く頃 5

5 桜野 みねね ヒーリング・プラネット 8

6 ひなぎく見参！ 一本桜花町編 1 4

7 ダイナミック 太郎 ランスロットフルスロットル 9

8 赤松 健 ラブひな 1 6

9 ラブひな 14 7

10 正木 秀尚 MAD STONE 2 10

11 竹谷 州史 PLANET ７ 2 8

12 比古地 朔弥 ライジングガール！ ～人見絹枝
物語～

6

13 猪熊 しのぶ サラダデイズ 1 6

14 サラダデイズ 18 10

15 トオジョオ ミホ 東洋綺談 11

合計 138

をしてください．
( 2 ) 1エピソードごとで読んだ内容に適したトピックを入
力してください．なるべく簡潔な単語で書いてくだ
さい．

( 3 ) あらすじを入力してください．1話ごとで読んだ内容
のあらすじを入力してください．100字以内で書いて
ください．最後は「～な物語」で終わらせてください．

( 4 ) 一言コメントを入力してください．1エピソードごとに
読んで感じた純粋な感想を入力してください．X *10に
感想を投稿するイメージで書いてください．

( 5 ) サムネイル用の 1コマをスクリーンショットして画像
を作業フォルダに共有してください．

データセットには合計 414件（138エピソード×3名）の
データが含まれる．表 2に，構築したデータセットの一部
を示す *11．

3. データセットの基礎分析と考察
構築したデータセットに対して，基礎的な分析を実施し

た．読者あらすじと一言コメントに対する表層的分析の結
果を示したうえで，配信アプリで読者のフィードバックを
応用するための可能性と課題を整理・検討する．

3.1 表層的分析
読者あらすじと一言コメントについて，表層的な分析を

行った．読者あらすじに含まれた平均文字数は 35.24文字
であり，平均の自立語は 7.88単語であった．一方で，一言
コメントに含まれた平均文字数は 15.85文字であり，平均
の自立語は 2.96単語であった．ただし，どちらも指示語や
接尾辞はストップワードとして設定した．
読者あらすじについて見てみると，ヒーリング・プラ

*10 https://x.com/
*11 データセットの参照については，第 1 著者までご連絡されたい．
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表 2 構築したデータセットの一部
ID 作品 ID EP アノテータ トピック 読者あらすじ 一言コメント サムネイル

58 2 1 1 ほのぼの 主人公の国樹さんが熱帯魚漫
画を飼うために準備を始める
物語

全体に雰囲気がふわふわしてい
て楽に読める

165 5 4 5 ファンタジー 訳ありなお客さんの悩みを汲
み取って助けようとする物語

なんの目的で作られた人形なん
だろう

178 6 1 2 ドロドロ 石川夢幻斎対策課に所属する
主人公がかつて約束を交わし
た男の子と再開する物語

なんかすでに関係性がドロドロ
しすぎてよくわからんｗ

180 6 1 7 守る 夢幻斎から姉を殺されたのを
信じていない雛菊物語

何が起きているのかわからない

398 15 7 5 怪談 主人公が幽霊退治をする物語 幽霊の言葉って同じ言語じゃな
いのかな

399 15 7 7 幽霊退治 弟子と先生が幽霊依頼を受け
幽霊退治しに行く物語

幽霊迷惑すぎるやろ

ネットを除く 12作品で「主人公」を主語として物語の説明
を行っていた．一方で，ヒーリング・プラネットでは，読
者あらすじを作成したアノテータ 3名はすべて主人公の名
前「さとり」を用いて物語を説明していた．一言コメント
でも，作品によらず，「人」（10作品にて言及），「主人公」
（8作品にて言及）と物語の登場人物に言及したコメントが
付与されていたことが確認できた．

3.2 構築したデータセットの考察と実運用に向けた議論
収集した感性アノテーションを，漫画のエピソードに対

する読者からの擬似的なフィードバックとみなす．表 2を
参照し，読者によるフィードバックの漫画の配信アプリで
の活用に向けた展望と課題を整理する．
3.2.1 読者あらすじの活用
読者あらすじには，出版物や配信アプリで見れれるあら

すじとの特性の違いが観測された．以下では，あらすじを
物語へ読者を誘引する広告として捉えて議論する．
実験条件として「～な物語」で記述するように指示した

ため，読者あらすじには作品のメタ情報（例えば，「ページ
数が拡張版」や「フルカラー版」「5年ぶりの新作」）は含

まれていなかった．従来，書店広告や書籍の帯ではこれら
の作品のメタ情報は用いられてきてきたが，デジタルでの
漫画配信において，これらのメタ情報が読書意欲に貢献す
るのかについては，明らかになっていない．漫画のデジタ
ル配信に適したメタ情報の提示を議論する必要性が示唆さ
れる．また，同一エピソードを対象とした場合でも，アノ
テータによって異なる観点に注目したあらすじが確認でき
た．例えば，作品 ID 6では，複数のアノテータが「幽霊退
治」という読者あらすじを考案した一方で，作品 ID 15で
は，ID398が登場人物間の恋愛関係に着目しているのに対
して ID399はサスペンスの観点に着目している．これらの
ことから，読者あらすじには，作品を捉える観点の違いが
反映されると考えられる．
読者あらすじの活用方法としては，同一コンテンツに対

する多様な観点でのあらすじの提供や，同一コンテンツに
対して作成したあらすじの傾向に応じた読者群の分類と
いった可能性が考えられる．漫画に限らず，現在のエンタ
テインメントの楽しみ方として，従来のメタ情報のような
「今」に着目した広告よりも，個人の嗜好性への訴求力が
重要視されるようになってきた．例えば，動画や音楽でも
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ショート動画と推薦アルゴリズムによって，過去の映像や
音楽にふれる機会が増加しており，過去のコンテンツが流
行になる事例が頻繁に観測されている．つまり，作品の表
現形態や発表されたタイミング以上に，個々の読者/視聴
者の嗜好性への適合が重要視されるようになっていると言
える．読者あらすじは，このような文脈においてメタ情報
以上に作品への多様な観点を示唆し，過去や未知の作品へ
読者を誘導する効果が期待される．
3.2.2 一言コメントの活用
一言コメントには，ID58のような全体的な雰囲気につ

いての言及もあれば，ID165や ID398，ID399のようにエ
ピソード中の具体的な内容についての言及もあった．具体
的な内容についてのは「ネタバレ」となってしまう可能性
もあるため，一言コメントをそのまま配信アプリ上で提示
する前に，ネタバレを防止するスクリーニング機能や情報
隠蔽が必要となると考えられる．一方で，全体的な雰囲気
についての言及は，3.2.1 節で述べた個人の嗜好性を反映
した誘引性の高い広告として機能することが期待される．
ユーザが付与したコメントの分類と適切な情報提示のデザ
インが今後の検討課題となる．
実験環境で構築した本データセットでは，作品内容に関

わるコメントのみが得られた．しかしながら，実際の配信
アプリでは，他者とのコミュニケーションを企図したコメ
ント（編集者への意見や作者への応援コメントなど）がエ
ピソード末に投稿されていることが多い．これらのコメン
トからは内容の理解促進は期待できないものの，読者間/

制作者-読者間の関係構築には影響を与えると考えられる．
デジタル環境でのソーシャルリーディングとして，読者か
らのフィードバックの情報峻別を通したインタラクション
デザインが必要であると考えられる．

4. おわりに
本稿では，産学連携の取り組みとして構築した漫画に対

する感性アノテーションのデータセットについて報告し
た．本データセットは，Manga109-sのサブセットに対す
る拡張データセットとして位置づけられる．読者あらすじ
や一言コメントの分析から，漫画の配信アプリでの読者の
フィードバックの利用可能性について検討した．
今後は，読者からのフィードバックの利活用のための言

語処理技術およびインタラクションデザインについて検討
する．また，漫画への感性アノテーションのデータセット
を活用し，デジタル漫画のためのソーシャルリーディング
空間のデザインに取り組む．
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