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概要 本研究の目的は，類似する物語の中から読者の好みに合った作品を探索可能とする新たなナビゲーション
手法の実現である．類似する物語には共通した主題が存在するが，それぞれの物語に異なる特徴（e.g., 舞台や登
場人物の設定）が存在し，読者の興味や関心にしばしば影響を及ぼす．本研究では，この共通性と差異性を理解
することが好みの作品に辿り着く手がかりとなる観点のもと，それらを提示する手法の実現を目指す．本稿では
その端緒として，物語の主題を端的に表現した文章であるコンセプト文に着目する．共通部分となるコンセプト
文を生成し，コンセプト文で記述されなかった各作品の差異を言語化する方法について考察する．

キーワード 物語内容，コンセプト文，コンテンツナビゲーション

1 はじめに
今日までに多種多様な物語作品が市井に流通しており，

Web上の多くのプラットフォームなどで配信・蓄積され
ている．コミックや小説，映画などといった様々なメディ
アにおいて，物語作品の制作活動は多くの人間により今
も行われており，これからも多くの閲覧可能な物語作品
が増えていく．それに伴い，昨今では様々な方法を用い
て物語作品を探索することが可能となっている．現在の
物語作品の検索手法は，例えばコミックを対象とした場
合，書誌情報（e.g., 著者，出版社，出版年）やジャンル
情報（e.g., アクション，ラブコメディ，ホラー）， タ
グ情報（e.g., 忍者，三角関係，復讐）など，配信プラッ
トフォーム側によって事前に付与されたメタ情報をキー
ワードとして用いている．加えて，配信プラットフォー
ム上では，「今話題の作品」や「あなたにオススメ」と
言った形でユーザに対して新たな物語作品が推薦される
こともある．
配信プラットフォーム以外にも物語作品の検索を目的
としたWebサイトもある．読者自身の好きなキャラク
タの属性を選択していくことで理想のキャラクタを発見
することを目的とした “キャラ属性王国1”やデータベー
スに登録されたアニメやゲームのキャラクタを属性，フ
リーワード，タグからの検索を可能とした “NeoApo2”な
どがある．類似するコミックを検索するWebサイトと
して，インターネットから収集したコミックに対する感
想などの情報を用いている “類似漫画検索3”やアル株式
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1https://chara-zokusei.jp/explore（2025/7/10 存在確認）
2https://neoapo.com/characters/（2025/7/10 存在確認）
3http://ruijianime.com/comic/（2025/7/10 存在確認）

会社が運営する「近いマンガ」がわかる “マンガ新検索4”
がある．
メタ情報のみの検索や読者の感想や投稿を元にした

データからの検索では，「主人公が挫折を乗り越えて強く
なる物語」や「物語コンテンツ Aのような物語に恋愛
要素を加えた物語」などの物語内容に踏み込んだ検索や
推薦は難しい．多くの物語に触れることが容易になった
現在では，選択可能な物語作品が膨大にある中からユー
ザ自身の嗜好に合致する物語作品に出会うまでに多大な
労力と時間を要してしまう．
こうした背景のもと，本研究では，類似する物語の中

からユーザの好みに合った物語作品を探索可能とする新
たなナビゲーション手法の実現を目指す．その端緒とし
て本稿では，物語の主題を端的に表現した文章であるコ
ンセプト文に着目し，物語の共通部分となるコンセプト
文の生成と，コンセプト文で記述されない各物語作品の
差異を言語化する方法について検討を行う．

2 コンセプト文について
物語作品におけるストーリーにはより上位の概念とし

て，ストーリーの土台となるアイディアとなるコンセプ
トが存在する [1, 2]．そのコンセプトにしたがって，物
語作品に登場するキャラクタが行動することにより，ス
トーリーは駆動していく．
コンセプトは複数の物語作品の説明として使用するこ

とができる．これは，物語創作のためのアイディアとな
るコンセプトがキャラクタや舞台設定などを変化させて
も変わることのない複数の物語作品に当てはまる共通の
ストーリーの根幹であるためである．例えば，図 1に示
すように，異なるあらすじの物語作品であったとしても

4https://alu.jp/MangaNearestMap/（2025/7/10 存在確認）
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図 1 コンセプト文の例．コンセプト文はあらすじのような特定の物語作品に対する説明文ではなく，複数の物語作品に該
当する説明文のことを指す．

“敵対する組織に属する男女二人が恋に落ちる話”や “少
年と少女が出会い，冒険をしていく物語” といった内容
を端的に表現した文章によって物語作品の概観をまとめ
ることができる．このように，コンセプトは，単一の物
語作品を複数のコンセプトで表現できるだけでなく，複
数の異なる物語作品を一つのコンセプトで表現できると
考えられる．
コンセプトは同一の物語作品に対して複数のコンセ
プトがありうる．これは個々の物語作品には読者によっ
て解釈が異なり一意に定まらず，一つの物語作品に対し
て多様な解釈を行うことが可能となる [3] ためである．
例えば，タッチ（©あだち充，小学館）は “双子の兄弟
バッテリーが甲子園を目指す野球漫画”でもあるが，“双
子の兄弟とその幼馴染との三角関係の恋愛模様を描いた
ストーリー”のように捉えることもできる．本研究では
このような物語の主題を表現した文章をコンセプト文と
定義する．

3 物語内容を表す文章
物語内容の説明にはあらすじ文が用いられることが多
く，電子書籍サイトでの販促目的や，Web百科事典に
おけるストーリーの流れを示す目的で利用されている．
あらすじ文は，作品全体の要約や 1巻ごとの要約，作品
の “世界観” に言及した要約，作品のメタコンテンツが
付与された要約 [4] など，目的に応じて多様な粒度の要
約が存在している．しかし中には，売上や掲載紙の情報
といったようなストーリーとは無関係のノイズが含まれ
ていることや，ストーリーの進行に伴ってあらすじ文が
長くなることがある．それらは，その物語の内容理解の
妨げになりうる．また，あらすじ文はある一つの観点に
絞ったような解釈のみの説明になりやすいため，読者の
物語作品に対する解釈が固定化される恐れがある．解釈
が一つに絞り込まれてしまうことは，読者が本来楽しめ
たであろう物語作品の発見を制限してしまうことに繋が
りかねない．たくさんの物語作品が創作され，物語作品

の数が増えていく一方で，一つの観点に囚われた物語作
品の説明だけでは，読者の嗜好にあった物語作品への出
会いを創出することはより一層難しくなっていく．
あらすじ文の他に，物語内容を一文で説明した文章

（以下，一言説明文）もある．例えば，X（旧 Twitter）
などの SNSにおいて，コンセプト文のような投稿者自
身の好きな物語作品のストーリーの漠然な表現に該当
する新たな物語作品を他者に教えてもらう趣旨の投稿が
なされることがある．これを利用した新たな物語の探索
として，“マンバ5”というマンガ総合情報サイトがある．
マンバでは，コミックのストーリー内容の特徴を簡単に
説明した短い文章とその他の詳細を伝えることで，ユー
ザが思い出せないコミックを他のユーザに教えてもらう
サービスを提供している．ただし，一言説明文を用いて
の探索は，投稿された一言説明文を他のユーザが見つ
け，その文章に該当する物語作品を知っていなければ，
一言説明文を投稿したユーザが新たな物語作品に出会う
ことは難しい．また，一言説明文はコンセプト文とは異
なり，特定の物語作品しか該当しないような説明になる
こともある．

ECサイトなどに記載されるレビュー文も物語の内容
を説明した文章であると言える．実際に，レビュー文が
物語内容を表す文章であることから，物語作品を探索・
推薦する材料として物語の内容情報の抽出のためにレ
ビュー文を用いた研究もある [5, 6, 7]．レビュー文には
他のユーザに対して物語を端的に説明する文章だけで
なく，レビュワー自身がその物語を閲覧して感じたこと
が記述されることが多い．これは，レビュー文を読んだ
ユーザがその物語作品を閲覧するための決め手になりう
る．一方で，物語作品を閲覧した人の感じ方は様々であ
ることから，本来ならばユーザの嗜好に合う物語作品で
あるにもかかわらず，否定的なレビューを読んだことに
よりその物語作品を閲覧する機会を失う恐れもある．

5https://manba.co.jp/（2025/7/10 存在確認）
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本研究で着目したコンセプト文は，一文で表現された
物語作品に対してのある一側面の解釈とみなすことがで
きる．端的に物語作品の概観，解釈を示したコンセプト
文は，多数の物語作品の中から読者の嗜好に沿った物語
作品の検索や物語作品への理解促進，興味喚起に資する
と期待される．ただし，コンセプト文は，見どころを伝
えるハイライトやストーリーの流れを示すダイジェスト
と異なり，コンセプト文そのものを読む行為自体のエン
タテインメント性は高くない．そのため，コンセプト文
は全ての作品に対して必ずしも用意されておらず，コン
セプト文が記述されたリソースは少ない．

4 物語間の共通性と差異性
物語作品は，キャラクタやストーリーが繰り広げられ
る舞台などは変化するが，ストーリー展開などには共通
点が存在する [8, 9]．現在では物語作品の共通点を表す
ものとして，ジャンルやタグが用いられている．加えて，
アトリビュートによる物語作品の共通点の特徴化 [10]も
ある．アトリビュートと本研究で提案するコンセプト文
は類似した概念であるが，アトリビュートは単語に近い
説明であり，コンセプトは文章での説明という点で異な
る．さらに，アトリビュートは特定の特徴が物語作品に
あれば，そのアトリビュートに付与できる点に対して，
コンセプト文はたとえ特定の特徴があっても類似した物
語内容でなければコンセプト文が作成できないといった
点がある．例えば，“高校生の男女たちが覚醒した能力
により世界を救う物語”と “高校生の男女の甘酸っぱい
恋の物語”といったような説明がある場合，“高校生の男
女”といったようなアトリビュートを付与することがで
きるが，コンセプト文はこれらの物語作品を別物として
特徴づけるという点にある．一方で，3章で述べたあら
すじ文や一言説明文，レビュー文といった物語内容を説
明する文章では，物語間の共通点が直接的に記述される
ことは少ない．そのため，単一の物語作品のみを説明し
た文章となることが多い．これは，物語内容を説明した
文章中に物語作品を特定可能な固有表現を含むことに起
因する．
物語内容を説明する文章の中でも，コンセプト文は複
数の物語作品を説明可能な文章である．つまり，コンセ
プト文は物語間の共通部分を表現することができる．物
語間の共通部分を言語化することにより，類似する物語
作品同士がどのような観点で類似しているのかを説明す
ることが可能となる．したがって，コンセプト文を生成
するためには，物語間の共通点を抽出する必要がある．
コンセプト文を生成する際に，物語内容を表す文の使用
について考える．物語内容が類似する物語作品で記述さ
れるあらすじ文には，共通する単語や類似する単語が含

まれる可能性が高い．実際に秋山ら [10]もアトリビュー
トの生成の際には，あらすじ文を使用している．あらす
じ文から得られるコンセプト文について図 1の右 2作品
を例に示す．各々のあらすじ文には，“少女”，“出会う”
といった共通単語や “少年・青年”，“旅・冒険”といった
類似単語が含まれていることが確認できる．これらの共
通単語，類似単語を抽出し，文章化することでコンセプ
ト文の生成が期待できる．しかし，あらすじ文は物語作
品の一側面についての説明になることが多いため，あら
すじ文のみを使用するとコンセプト文が多様な物語の
解釈を捉えることは難しくなる．このことから，コンセ
プト文の生成にレビュー文の使用も検討する．レビュー
文はレビュワーが感じた多様な価値観が記述された文章
であると考えられる．そのため，レビュー文から，物語
作品に対する新たな解釈を取得できる可能性がある．例
えば，ONE PIECE（©尾田 栄一郎，集英社）におい
ては，あらすじ文では海賊たちが戦うことがメインとし
て記述されているが，一方で，レビュー文では “仲間に
出会う”，“仲間を大切にする”といった記述が散見され
る．このことから ONE PIECEは，仲間たちとの絆を
描いた物語であることも読み取ることができるため，レ
ビュー文を用いることであらすじ文とは異なるコンセプ
ト文が作成できると期待される．
物語には共通点だけでなく，差異も存在する．しかし，

物語間の差異について，明確に言語化されることは少
ない．物語間の差異を発見するためには，物語作品同士
を実際に閲覧する，もしくはそれらのあらすじ文やレ
ビュー文を見比べる必要がある．そこで，物語間の差異
を言語化するために，コンセプト文を活用する．コンセ
プト文は類似する物語間の共通部分が記述された文章で
あるため，言い換えるとコンセプト文に記述されなかっ
た要素は，類似する物語間において差異となる．例えば，
ドラゴンボール（©鳥山 明，集英社）とONE PIECE
は “主人公が秘宝を求めて世界中を冒険する物語”とい
うようなコンセプト文で表現でき，それらの差異はドラ
ゴンボールでは “武術”や “メカ”，ONE PIECEでは “海
賊”や “能力”といったものになる．こういった差異とし
て現れる単語は，物語内容を表す文章に含まれると考え
られる．したがって，コンセプト文を作成した後に，あ
らすじ文やレビュー文からコンセプト文に含まれていな
い単語を抽出することにより，物語間の差異を表現する
ことを今後検討する．

5 コンセプト文の利用価値
コンセプト文を物語のコンテンツナビゲーションとし
て利用すると考えると，コンセプト文は大きく（1）検
索としての利用，（2）推薦としての利用，（3）物語内容
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の把握としての利用，が考えられる．
検索としての利用では，コンセプト文を検索クエリと

して入力することにより物語作品を探索することが想
定される．物語作品は物語内の時間が逐次的に展開して
いくコンテンツであるため，現在の検索で用いられてい
る端的なタグなどで物語作品を表現するだけでなく，コ
ンセプト文を使うことが有効であると考えられる．しか
し，一からコンセプト文を記述し検索クエリとすること
はハードルが高い．そのため，一度閲覧したことのある
物語作品に紐づけられたコンセプト文から，そのコンセ
プト文に該当する別の物語作品を検索するといった，検
索の補助としての利用が適していると考えられる．
推薦としての利用では，推薦された物語作品への推薦
理由として利用されることが想定される．現在行われて
いる物語作品の推薦は，協調フィルタリングによる嗜好
の類似の推薦であったり，配信プラットフォーム側の意
向による今話題の物語作品の推薦といったものになって
しまっている．特に前者では，推薦されたユーザに対し
て，何故その物語作品が推薦されたかの理由が明確にな
らないことが多い．そこで，推薦時に物語作品と同時に
コンセプト文を提示することにより，対象ユーザに物語
作品を推薦する理由に説得力を持たせることにつながる．
物語内容の把握としての利用では，物語作品に対して
付与された複数のコンセプト文を読むことが想定され
る．物語は多様なコンセプトを付与することが可能で
あることから，それらの解釈を把握することでその物語
作品に対する理解がより深まり，楽しみ方も変化すると
考えられる．また，ユーザの既読済みの物語作品を複数
選択し，それらを説明するコンセプト文を読むことで，
ユーザの物語の嗜好を言語化し，嗜好の把握にもつなが
る．また，このときに物語間の差異も同時に提示するこ
とは，検索元や推薦元となった物語との違いから興味を
引き起こしたり，類似する物語作品における物語内容の
把握に役立つと考えられる．

6 おわりに
本研究の目的は，ユーザの嗜好に合う物語作品を探索
可能にするコンテンツナビゲーションの実現である．そ
こで本稿では，物語の主題を表現するコンセプト文に
着目し，物語の共通部分を示すコンセプト文と，コンセ
プト文に記述されなかった物語間の差異を言語化する方
法について，物語を表す文章と，物語間の共通性と差異
性の観点から考察した．コンセプト文をコンテンツナビ
ゲーションとして利用する際の想定される利用場面につ
いても議論を行った．結果，（1）検索としての利用，（2）
推薦としての利用，（3）物語内容の把握としての利用，を
挙げた．今後はこのコンセプト文がコンテンツナビゲー

ションとして機能するかを検証していく．
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