
あらすじ文に含まれる
物語内容の共通要素に着目したコンセプト文の生成

藤川 雄翔1,a) 松下 光範1,b) 山西 良典1,c)

概要：本研究では，“敵対する組織に属する男女二人が恋に落ちる話”のような，物語内容を端的に表現し
た文章であるコンセプト文の自動生成を目的とする．コンセプト文にはキャラクタ特徴や行為が含まれる
傾向にあるという知見に基づき，あらすじ文の中に出現するそれらを端的に表す単語（名詞，形容詞，動
詞）に着目した．そこで本稿では，物語の一つであるコミックを対象として，類似する複数コミックのあ
らすじ文に共通する単語がコンセプト文の作成に有効か，生成したコンセプト文はコミックを説明可能か，
を明らかにする．提案手法により抽出した類似する複数のコミック間に共通する単語から，コンセプト文
を作成することが有効であることが示唆された．また，本稿で生成されたコンセプト文は作成元となった
多くのコミックをおおよそ説明できていることが示唆された．
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1. はじめに
現在，多種多様な物語作品が市井に流通している．個々

の物語作品の解釈は読者によって異なるため一意に定ま
らず，多様な解釈を行うことが可能である [21]．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．このように物語作品は多様な
解釈が可能であり，そ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．しかし，物語作品に対する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Web
百科事典に記載されるストーリーの流れを示す目的で利用
されている．あらすじ文はある一つの観点に絞ったような
解釈だけ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
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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．
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に相当するコンセプト
が存在する [8], [10]．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．物語作品に対する解釈が複数あるこ
とによって，コンセプトも同一の物語作品に対して複数の
コンセプトがありうる．また，物語創作のためのアイディ
アであるコンセプトは，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とも言える．そのため，コン
セプトは複数の物語作品の説明としても使用することがで
きる．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 “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可能なだけ
でなく，複数の異なる物語作品を 1つのコンセプトで表現
できると考えられる．本研究ではこのような文章をコンセ
プト文と定義する．

1.1 物語作品の説明としてのあらすじ文とコンセプト文
コンセプト文と同様に物語内容を伝達するあらすじ文は
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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．

とする．コンセプト文の自動生成が可能となることで，コ
ミックをはじめとする各物語作品に該当するコンセプト文
を付与することができ，物語作品の物語内容を踏まえた情
報アクセスの実現に近づくと考えられる．コンセプト文は
複数の物語作品の共通のストーリーを説明した文章である
と考えられることから，コミック同士のあらすじ文に記述
される共通点からコンセプト文の生成を試みる．
これらの端緒として本稿は，

RQ1 類似する複数の物語作品のあらすじ文から抽出し
た共通する単語を使用することでコンセプト文は生成
可能か

RQ2 生成したコンセプト文は物語作品を説明可能か
の 2つのリサーチクエスチョンの究明に取り組む．

2. デザイン指針
本研究では，以下の特徴を持つ物語作品の内容を表す短

文をコンセプト文として定義する．
• 類似する複数の物語作品内で共通するストーリーの内
容を説明する

• 特定の物語作品の固有表現を含まない
• 1つの物語作品にはコンセプト文は 1つ以上存在する
• “キャラクタに関する情報”と “キャラクタのストーリー
上での主軸となる行動”からなる

• コンセプト文は他のコンセプト文とは異なる物語作品
の特徴を持つ

まず，コンセプト文は類似する複数の物語作品内で共通
するストーリーの内容を説明した文章である．コンセプト
はストーリーの土台となることから，コンセプトにストー
リーの要素を付与していくことにより様々な物語作品が創
作される．そのため，物語作品が異なっていたとしても共
通のストーリーの内容を有することがある．したがって，
コンセプト文はそれらの物語作品の共通部分を説明可能な
文章とする必要がある．
次に，コンセプト文は物語作品を特定可能な固有表現を

含めない文章である．固有表現は，その物語作品を知って

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 [22] 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，その物語作品の内容理解の妨げになりうる．それに対
して，コンセプト文は端的にその物語作品のストーリーの
内容のみを伝えることを目的にしているため，重要な情報
だけが記述される文章であるといえる．
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．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．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，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．そのため，物語作品についてのコンセプト文を収
集することは容易ではなく，物語の内容を反映した妥当な
コンセプト文の作成が求められる．しかし，コンセプト文
を人手で作成するとなると，膨大な数の物語作品それぞれ
にコンセプト文を割り当てなくてはならない．物語作品は
さまざまな解釈を行うことが可能である [21] ことから，コ
ンセプト文は複数の物語作品に当てはまる観点を変えた分
だけ存在可能となる．したがって，人手によるコンセプト
文作成も困難な作業である．

1.2 本稿の貢献
本研究は，計算機によるコンセプト文の自動生成を目的
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いる人には共通の認識として説明文を理解することが可能
である．しかし，物語作品を特定可能な固有表現をコンセ
プト文に含めることは，複数の物語作品を説明ができない
ことにつながる．コンセプトは複数の物語作品をまとめた
説明であることから，コンセプト文には物語作品の特定に
つながる固有表現を含めないことが望ましい．

1つの物語作品にはコンセプト文は 1つ以上存在する．
物語作品には複数の解釈があることから，コンセプトも 1
つの物語作品に対して複数存在する．また，1つの物語作
品にコンセプト文が複数あることにより，それらのコンセ
プト文を読むことでその物語作品の理解につながることに
も寄与できると考えられる．そのため，1つの物語作品に
おいてコンセプト文が複数存在している状態が求められ
る．ただし本稿では，単一のソースを用いてコンセプト文
を生成するため，コンセプト文の抽象度の変化による複数
のコンセプト文の生成に取り組む．
さらに，コンセプト文は “キャラクタに関する情報”と “

キャラクタのストーリー上での主軸となる行動”からなる．

語作品によって物語内容の情報量に差が生じる．このこと
から，本研究では使用するデータとして情報量の差が少な
い電子書籍販売サイトの各コミックのページに書かれるあ
らすじ文を使用する．
本稿で用いるあらすじ文データは，漫画全巻ドットコム

内の歴代発行部数ランキングに掲載されている全 309作品
（2024/12/12時点）のそれぞれの作品ページにある「作品
概要」とし，人手で収集した．作品概要の一部に商品説明
や同名作品の他シリーズの作品説明が記述されている箇所
は除いた．加えて，あらすじ文から物語作品のストーリー
を端的に要約した文章であるコンセプト文を生成すること
から，ストーリーの内容とは関係のないWebサイト上で
取り扱っている商品の説明やメタ情報が作品概要の大半を
占めているものや，ライトノベル作品を除いた．この処理
の結果，条件に当てはまった 269作品のコミックのあらす
じ文を本研究の対象とした．
得られたあらすじのデータセットから，コンセプト文を

生成するために必要となる類似する複数のコミックの共通
単語を抽出する．ここで，抽出対象の品詞として “キャラ
クタに関する情報”を説明する名詞と形容詞と，“キャラク
ターのとる行動”を説明する動詞を扱う．

3.2 あらすじ文の文章ベクトル算出
あらすじ文の文章ベクトル算出のために，収集した 269

作品のコミックのあらすじ文に対して形態素解析などの
前処理を行った．形態素解析器にはMeCab（ver. 0.996）
を採用し，形態素解析用辞書には ipadic-NEologdを用い
た．ストップワードは日本語ストップワード辞書である
Slothlibに含まれる単語と，1文字のひらがなとカタカナ
とした．加えて，コンセプト文は物語作品を特定可能な固
有名詞を含めないことから，人物名や地名などの固有名
詞や意味を成さない単語もストップワードとして設定し，
あらすじ文から削除した．ただし，本稿で除外した地名の
固有名詞は，都会や田舎，国内，国外などといったストー
リーの主となるおおまかな舞台の判断材料となり，ストー
リーの内容にも関わる可能性があるため，コンセプト文へ
の地名の活用方法については今後の検討課題である．形態
素解析をした後，名詞と動詞（それぞれ非自立を除く），形
容詞を抽出した．その結果，対象とする全 269 作品のあ
らすじ文から得られた単語の総数は 6,339語，総異なり数
は 3,311語となった．269作品中得られた単語数が最も多
かったコミックの単語数は 60語であり，最も少なかった
コミックの単語数は 5語，平均は 23.57語であった．
各コミックのあらすじ文の文章ベクトルの算出には，日

本語用の sentenceBERTモデル*1を用いた．結果として，

*1 sonoisa/sentence-bert-base-ja-mean-tokens-v2 https:

//huggingface.co/sonoisa/sentence-bert-base-ja-

mean-tokens-v2（2025/2/13 存在確認）

物語作品では，キャラクタが存在し，そのキャラクタの行
動を辿ることで，ストーリーは進行する．したがって，物
語作品を説明するためには，その物語作品に登場する “キャ
ラクタに関する情報” とその “キャラクタのストーリー上で
の主軸となる行動” を含む必要がある．
最後に，コンセプト文は他のコンセプト文とは異なる物

語作品の特徴を持つ．コンセプト文は類似する共通点を持
つ複数の物語作品の概観を説明した文章であることから，
コンセプト文が異なるということはそれぞれのコンセプト
文に該当する物語作品の集合同士も異なる観点による物語
作品の集合であると考えることができる．そのため，コン
セプト文は他のコンセプト文と区別可能になっていること
が望ましい．

3. コンセプト文の自動生成
提案手法は，（1）あらすじ文からの特徴語の抽出，（2）
文章ベクトルの算出，（3）クラスタリング，（4）コンセプ
ト文の作成に使用する単語の選定，（5）大規模言語モデル
によるコンセプト文の作成の 5 つの機能で構成される．

3.1 あらすじ文データの収集と特徴語の抽出
本研究では，コンセプトを生成するための情報源とし

て，コミックのあらすじ文を用いる．コンセプト文は物語
作品の内容を説明する文章である．物語作品の内容を説明
するリソースとしては，あらすじ文が挙げられる．あらす
じ文は単行本の裏表紙や電子書籍販売サイトの各コミック
のページに販促用，自由参加型Web 百科事典に書かれる
ことが多い．自由参加型Web 百科事典では決まった書き
方がないことから，要約の範囲が全体や「～編」といった
ストーリーとして切りのいい区切りごとになっており，物
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表 1 k-means 法によりクラスタリングした各クラスター群に属するコミックの結果の一部．
クラスター数 クラスター ID コミック一覧

20

A2

ONE PIECE, 金田一少年の事件簿, キングダム, 七つの大罪, 聖闘士星矢, 王家の紋章
, 黒執事, ゴールデンカムイ, D.Gray-man, マギ
, カードキャプターさくら, 葬送のフリーレン, 賭博堕天録カイジ 24 億脱出編, ツバサ
, 銀牙伝説WEED オリオン, CAT’S EYE, エア・ギア, 花の慶次 -雲のかなたに-

, ブラッククローバー, 盾の勇者の成り上がり

A7

H2, うる星やつら, ふたりエッチ, みゆき, かぐや様は告らせたい ～天才たちの恋愛頭脳戦～
, きまぐれオレンジ・ロード, ToLOVE る-とらぶる-, ラフ, ニセコイ, 僕等がいた
, ヲタクに恋は難しい, その着せ替え人形は恋をする, ママレード・ボーイ, 快感フレーズ
, 天使なんかじゃない, 咲 -Saki-, あなたがしてくれなくても

A14
こちら葛飾区亀有公園前派出所, ミナミの帝王, クッキングパパ, 闇金ウシジマくん, 神の雫
, CLAMP PREMIUM COLLECTION ××× HOLiC, 嘘喰い

25

B14
NARUTO, 転生したらスライムだった件, 遊☆戯☆王, マギ, RAVE

, テラフォーマーズ, ブラッククローバー, ARMS, 魔法陣グルグル, DAYS

, まじかる☆タルるートくん, 無職転生 ～異世界行ったら本気だす～, マッシュル-MASHLE-

B15 BOYS BE… ～young adult～, みゆき, 古見さんは、コミュ症です。

B18
君に届け, ときめきトゥナイト, ANGEL HEART 1st シーズン, あさきゆめみし, ピーチガール
, ニセコイ, 僕等がいた, ヲタクに恋は難しい, その着せ替え人形は恋をする
, 瓜を破る, 快感フレーズ

30

C1 蒼天航路’, 花の慶次 -雲のかなたに-, 銀牙 -流れ星 銀-

C4

美味しんぼ, H2, SPY × FAMILY, 宇宙兄弟, ときめきトゥナイト, ふたりエッチ
, BOYS BE… ～young adult～, みゆき, かぐや様は告らせたい ～天才たちの恋愛頭脳戦～
, ToLOVE る-とらぶる-, バクマン。, ラフ, 電影少女 Video girl Ai, ピーチガール
, ニセコイ, ヲタクに恋は難しい, L・DK, からかい上手の高木さん, ママレード・ボーイ
, 天使なんかじゃない, 咲 -Saki-, あなたがしてくれなくても

C7
遊☆戯☆王, マギ, ブラッククローバー, 無職転生 ～異世界行ったら本気だす～
, マッシュル-MASHLE-

各コミックについて 768次元の文章ベクトルを得た． Scikit-learn（ver. 1.3.2）*2のクラスである sklearn.cluster
のKMeansを使用した．クラスタリングされたクラスター
に対してクラスター IDを区別のために便宜上振り分けた．
以下，個々のクラスターに対する結果，考察を述べる際に
も，このクラスター IDを用いて説明を行う．また，各ク
ラスター群に属するコミックの結果の一部を表 1に示す．

20クラスターにおいては，クラスターに属する作品数
が最大で 24作品，最小で 7作品，分散は 27.15となった．
表 1より，A2はアクション系やファンタジー系といった
少年漫画の要素が強いコミックのクラスター，A7はラブ
コメディ系の要素が強いコミックのクラスター，A14は裏
社会系の要素が強いコミックが中心であるものの，別系統
のコミックも含まれるクラスターとなった．

25クラスターにおいては，クラスターに属する作品数
が最大で 25作品，最小で 3作品，分散は 35.22となった．
表 1より，B14はファンタジー系の要素が強いコミックの
クラスター，B15は恋愛要素が強いコミックのクラスター，
B18はラブコメディ系の要素が強いコミックのクラスター
となった．

30クラスターにおいては，クラスターに属する作品数
が最大で 22作品，最小で 3作品，分散は 23.30となった．
表 1 より，C1 は歴史系の要素が強いコミックのクラス
ター，C4はラブコメディ系の要素が強いコミックのクラ
スター，C7はファンタジー系の要素が強いコミックのク
ラスターとなった．
また，B14 と C7 のようにクラスタリングするクラス

*2 https://scikit-learn.org/stable/（2025/2/13 存在確認）

3.3 あらすじ文のクラスタリング
コンセプト文は類似する複数の物語作品の共通する物語

内容の説明である．そこで，コンセプト文を自動生成する
ためには複数の類似する物語作品群が必要となる．本研究
では，コミックをクラスタリングすることで複数の類似す
るコミック群を得る．クラスタリングを行うためには，そ
れぞれのあらすじ文の文章ベクトルを算出する必要がある．
また，物語作品 1 作品につきコンセプト文は 1 つとは限ら
ず，物語作品の類似点の観点が異なることに伴って類似す
る物語作品の数が増減し，コンセプト文の具体化，抽象化
が起こると考えられる．こういった観点から，クラスター
数を自由に設定可能にする必要がある．そこで本稿では，
自由にクラスター数を決定することが可能な k-means 法
を採用する．前節で得たあらすじ文の文章ベクトルをもと
に，各コミックをクラスタリングした．2 章で述べた通り，
物語作品を表すコンセプト文は 1 つとは限らず，抽象的な
ものから具体的なものまであるため，クラスター数を調整
することで，コンセプト文の抽象化，具体化が起こると仮
説を立てた．そのため，最適なクラスター数を求めること
はせず，各クラスターに含まれるコミックの数が平均で 15
作品程度，10 作品程度，10 作品以下となるように，クラス
ター数をそれぞれ 20 クラスター，25 クラスター，30 クラ
スターに設定した．k-means 法の実装には Python のオー
プンソースとして公開されている機械学習ライブラリの
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ターの数を増やすことにより，包含関係にあるクラスター
も確認することができた．

3.4 各クラスターのクラスター代表語の抽出
コンセプト文は類似する複数の物語作品の共通の要素を

含む文章であり，該当しない作品群とは異なる特徴を持つ
と考えられる．そのため，コンセプト文作成に使用するた
めの単語（以下，クラスター代表語と記す）は，そのクラス
ターに頻出し，かつ他のクラスターには出現しづらい単語で
あることが望ましい．各クラスターの代表語の抽出は，各ク
ラスターにおけるクラスター代表語の候補単語（以下，候補
単語と記す）の決定は，sentenceBERTの埋め込み表現を
利用したトピックモデリング手法である BERTopic[3], [5]
で採用されている c-TF-IDF（class-based TF-IDF）を参
考に行う．通常の TF-IDFは，文書内での任意の単語の出
現頻度と，文書集合の中で任意の単語が文書に出現した割
合を逆数にし対数をとった値を掛け合わせることで，単語
の重みづけを行う．一方，c-TF-IDFは各クラスターの全
ての文書を結合させ 1つの文書としてみなすことで，クラ
スターでの任意の単語の出現頻度と，クラスター集合の中
で任意の単語がクラスターに出現した割合を逆数にし対数
をとった値を掛け合わせることで，単語の重みづけを行う．
しかし，クラスターに属する 1作品の単語が TF-IDF値
に影響を及ぼす場合を考慮しなければならない．同一クラ
スターに属する他の物語作品には出現しない単語が 1 作
品内のあらすじ文において高頻度で出現した場合，その単
語の TF-IDF値が高くなり，コンセプト文として使用さ
れる単語として選出される可能性がある．このことから，
コミックのあらすじ文を 1 作品だけ削除し，同様の方法
で TF-IDF値を求めた時に，同一クラスターに属するど
のコミックのあらすじ文を削除しても共通して含まれる

� �
グループ化された複数のコミックから得られたそれらのコミッ
クを特徴づけるキーワードを用いて，このグループ化されたコ
ミックのストーリーの内容を端的に表現した短い文章であるコ
ンセプトを作成してください．キーワードを使用する順番は問
いません．コンセプトのみを返してください．コンセプトには
コミックが特定できるようなキャラクタ名や具体的な地名など
の固有名詞は入れないでください．コンセプトの文末は「～す
る物語」や「～の物語」などのように「物語」で終わらせてく
ださい．コンセプトには句読点をつけないでください．

グループ化されたコミックを特徴づけるキーワード：伝説，時
代，少年，勝負� �

図 2 コンセプト文を生成するためのプロンプト例（クラスター A2

の場合）

作品のみに登場する単語が TF-IDF値に影響を及ぼすこ
とがあるため，その 1作品だけの特徴を排除するためであ
る．これを全コミックに対して行い，削除したコミックの
あらすじ文が属する候補単語と同数のTF-IDF値上位単語
を取得した．このとき取得した単語と候補単語を比較し，
共通して含まれる単語を抽出する．同一クラスターに属す
るどのコミックのあらすじ文を削除しても共通して含まれ
た単語をクラスター代表語として抽出する．

3.5 LLMを用いたコンセプト文の生成
コンセプト文は条件が多い文章であるため，コンセプト

文を生成する際には，複数の条件を考慮しながら文章を生成
する必要がある．本稿では，3.4節で得たクラスター代表語
から，大規模言語モデルを用いることにより，コンセプト文
の生成を試みる．本稿では LLMとして，Open AI社*3が
開発・提供する，文章生成タスクに有用な ChatGPT を
使用した．ChatGPTのモデルはGPT-4o (GPT-4 omni)
を使用した．
コンセプト文の生成において，ChatGPTには次の 6つ

の指示を与えた．1つ目は，クラスター代表語を使うことを
制約した．2つ目と 3つ目は，著者らの先行研究 [19], [20]
でコンセプト文を収集した際と同様にコミックを特定可能
な固有名詞の使用をしないことと，文末を「物語」で統一
する指示を与えた．4つ目は，作成するコンセプト文の自
由度が限られることを防ぐために，クラスター代表語の使
用順序は問わないこととした．5つ目は，2文以上の文章
がつながり，回答が長大になることを防ぐために，句読点
を用いないこととした．最後の 6つ目は，回答に全く関係
のない情報が入ることを防ぐために，コンセプト文のみを
返すように指示を与えた．これら 6つの指示を踏まえて，
図 2にコンセプト文を生成するために，ChatGPTに与え
たプロンプト例を示す．
*3 https://openai.com/ja-JP/（2025/2/14 存在確認）

TF-IDF 値の高い単語をクラスター代表語として決定する．
本稿では，各クラスターにおいて，クラスターに含まれる

コミックのあらすじ文を結合し，1 つの文書とみなすことで，
各単語のTF-IDF 値を算出した．各クラスターに含まれる
それぞれの単語のTF-IDF 値の算出には Scikit-learn（ver. 
1.3.2）のクラスである sklearn.feature extraction.text の
TfidfVectrizer を使用した．今回は漫画全巻ドットコムの
あらすじ文という単一のリソースのみでコンセプト文の
作成を試みているため，単語の出現頻度に大きな差が見
られないことから，TF-IDF 値も同値になる単語が多い．
そのため，TF-IDF 値が同値の単語はランダムに並べら
れ表示されることから，20 位付近において，20 位以下と
20 位以上の単語の TF-IDF 値が同値である場合，同値の
該当単語は含めないこととした．したがって，算出結果の
TF-IDF 値が高い上位の最大 20 単語を候補単語とした．1
作品のあらすじ文を属するクラスターから削除して，同様
に TF-IDF 値を算出する．これは，クラスターに属する 1
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表 2 3.4節で得られたクラスター代表語とそのクラスター代表語をプロンプトに入力したこと
で得られたコンセプト文の結果．表中の—はクラスター代表語が得られなかったため，
コンセプト文が生成できなかったことを示す．クラスター ID とそれぞれのクラスター
に属するコミック一覧は表 1 を参照．

クラスター ID クラスター代表語 コンセプト文
A2 伝説，時代，少年，勝負 伝説を追い求める少年が時代を超えて勝負に挑む物語
A7 ラブコメディ，二人 二人の関係が揺れ動きながら繰り広げられるラブコメディの物語
A14 — —

B14 魔法，少年，使える 魔法を使える少年が未知の運命に立ち向かう物語
B15 — —

B18 少女 少女が運命に立ち向かい成長していく物語
C1 — —

C4 恋愛，ラブストーリー，二人 二人の想いが交錯しながら紡がれる恋愛ラブストーリーの物語
C7 魔法 魔法が織りなす奇跡と冒険の物語

の 3項目から回答をしてもらったが，今回の分析では物語
作品の内容を知っているかどうかに着目していることか
ら，“どんな内容か知っている，説明できる”と回答した人
を “知っている”とし，“名前だけ知っている”，“知らない”
とどちらかに回答した人を “知らない”とした．それぞれの
コミックの既知性から回答に有意差が見られるかを検証す
るために，カイ二乗検定を行った．

4.1 コミックの既知・未知の違いによるコンセプト文の
評価

図 3は，「ヲタクに恋は難しい」という作品の既知性によ
るそれぞれの受け取り方の差異の結果である．「二人の関
係が揺れ動きながら繰り広げられるラブコメディの物語」
では，知っている人は全員が “当てはまる”，“部分的に当
てはまる”と回答をしている．一方，知らない人の中には，
少数の人が “あまり当てはまらない”と回答しており，この
回答は有意に多いことが確認された．（p = 0.0006 < 0.05）
これは，あらすじ文には記述されていない特徴がコミック
のストーリー内で描かれており，知らない人があらすじ文
から読み取れなかったことが原因であると考えられる．あ
らすじ文とコンセプト文を詳しく比較してみたところ，恐
らく「二人の関係が揺れ動きながら」の説明が該当すると
考えられる．関係が揺れ動くということは，親密になる段
階と疎遠になる段階がストーリー中に表れるため，それは
物語内容を知っていないと判別が難しいためである．「少
女が運命に立ち向かい成長していく物語」では，知ってい
る人と知らない人で受け取り方に差はあまり見られなかっ
た．これは，あらすじ文ではラブコメディとストーリーの
内容を具体的な明記がされているのに対し，コンセプト文
はラブコメディ以外のジャンルにも当てはまるような抽象
的な説明文となっていることから，知っている知らないに
関係なく大多数の回答者が当てはまる要素が少ないと考え
たと推察できる．「二人の想いが交錯しながら紡がれる恋
愛ラブストーリーの物語」では，知っている人は 9割程度
の回答者が “当てはまる”，“部分的に当てはまる”と回答し
ており，知らない人も同様に 8割程度の回答者が “当ては
まる”，“部分的に当てはまる”と回答した．このコンセプト

表 2 に 3.4 節で得たクラスター代表語とそのクラスター
代表語をプロンプトに入力したことで得られたコンセプト
文の結果を示す．結果の代表的な例として，A7 は「うる星
やつら」や「ヲタクに恋は難しい」といった男女の恋愛を
題材とした漫画のクラスターであり，クラスター代表語も 
“ラブコメディ” と “二人” という恋愛漫画に関係する単語が
抽出できていることが伺える．そのコンセプト文に関して
は「二人の関係が揺れ動きながら繰り広げられるラブコメ
ディの物語」というようにこちらも恋愛漫画で見られる内
容を説明した文章が生成できていることが確認された．

4. コンセプト文の評価実験
生成されたコンセプト文を評価するために，Yahoo!クラ
ウドソーシングにおいて 199 名の回答者にアンケートを
実施した．アンケートの内容は大きく分けて 3 種類の設問
からなり，（1）アンケートに使用するコミックをそれぞれ
知っているかどうかを尋ねる設問，（2）１つのコミックに
対してそのコミックのコンセプト文が適切かどうかの評価
をする設問，（3）１つのコンセプト文に対して該当クラス
ターに含まれるそれぞれのコミックが当てはまるかの評価
をする設問とした．（1）での回答項目は，“どんな内容か
知っている，説明できる”，“名前だけ知っている”，“知らな
い” とした．（2），（3）での評価は，“当てはまる”，“部分的
に当てはまる”，“あまり当てはまらない”，“当てはまらな
い” の 4 段階のリッカート尺度を用いた．このとき，アン
ケートに使用した全てのコミックの物語内容を把握してい
る人はごく僅かであることから，コミックを知らない人で
も回答ができるようにするために，設問ごとに本研究で使
用した漫画全巻ドットコムの各コミックのあらすじ文を載
せることとした．また，（3）で評価するコミックは，アン
ケートに使用したコンセプト文に該当するクラスターから
著者がランダムで選んだ．アンケートには，表 2 で記載し
ている 6 文のコンセプト文を使用した．
物語作品の物語内容を知っている人と知らない人でコン

セプト文の受け取り方に差異が表れるのかについて分析を
行った．知っているかどうかの回答は “どんな内容か知っ
ている，説明できる”，“名前だけ知っている”，“知らない”
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図 3 「ヲタクに恋は難しい」の既知性の違いから見るコンセプト文
の評価．上から A7（20クラスター），B18（25クラスター），
C4（30クラスター）のコンセプト文である．各クラスター ID

が示すコンセプト文は表 2 を参照されたい．

文からは恋愛漫画であることが読み取れることができ，“
二人の想いが交錯する”ことも容易に想像がつくことから，
コミックの既知性がコンセプト文に対する受け取り方に大
して影響を与えなかったと考えられる．

4.2 同一クラスターに属する個々のコミックの既知・未
知によるコンセプト文の評価

図 4～図 6は，ファンタジー要素の強い作品群のコンセ
プト文の評価の際に回答してもらったそれぞれのコミック
の既知性によるそれぞれの受け取り方の差異の結果である．
まず，図 4の「伝説を追い求める少年が時代を超えて勝

負に挑む物語」というコンセプト文では，どのコミックも
既知であるかどうかはコンセプト文の受け取り方に影響を
与えていないように伺える．これは，コンセプト文の内容
が王道的な少年漫画の説明文となっており，あらすじ文も
同様に少年漫画を表すような説明文となっていることから，
コミックの既知性がコンセプト文に対する受け取り方に影
響を与えなかったと考えられる．しかし，「七つの大罪」の
み有意差が認められた（P = 0.037 < 0.05）．これは，知ら

図 4 A2 に属するそれぞれのコミックの既知性の違いから見るコン
セプト文の評価．

図 5 B14 に属するそれぞれのコミックの既知性の違いから見るコ
ンセプト文の評価．

とでコンセプト文のような解釈が可能であることを示唆し
ていると考えられる．一方で，「魔法陣グルグル」に関して
は，知らない人の方が “当てはまる”，“部分的に当てはまる”
と回答した人の割合が大きくなった（P = 0.034 < 0.05）．
これは，あらすじ文中で明記されている魔法使いは女の子
であり，主人公は勇者（盗賊）である*4ことがあらすじ文
からは読み取りづらかったことに起因すると考えられる．
最後に，図 6の「魔法が織りなす奇跡と冒険の物語」と
いうコンセプト文でも，回答者の既知性によって受け取り
方に差異があるコミックをいくつか確認することができた．
コンセプト文の説明する内容が魔法をテーマにしたもので
あるため，「遊☆戯☆王」のあらすじ文には魔法に関連する
記述は見られずゲームがメインの話題であると読み取れる
ことから，あらすじ文を読んだだけでも “当てはまる”，“当
てはまらない”の判断はコミックの内容を知らずとも容易
であったと考えられる．「マギ」，「ブラッククローバー」，
「マッシュル-MASHLE-」に関しては，あらすじ文中にも
魔法に関連する語彙が現れていることから，コンセプト文
の魔法がある世界を舞台にしたコミックという説明に合致
すると考えられるため，既知性による差異は見られなかっ
たと推察する．しかし，「無職転生～異世界行ったら本気出
*4 http://guruguru-anime.jp/character/（2025/2/13 存在確
認）

ない人があらすじ文からストーリー内容を把握しきれず，
中間の “部分的に当てはまる”，“あまり当てはまらない” の
曖昧な選択肢に回答が集中したためであると考える．
次に，図 5 の「魔法を使える少年が未知の運命に立ち向か

う物語」というコンセプト文では，回答者の既知性によって
受け取り方に差異があるコミックをいくつか確認することが
できた．「NARUTO」はあらすじ文からも魔法ではなく忍
術を題材にしたコミックであることがわかるため，受け取り
方は既知性に関係のない結果となった．知っている人の方
が “当てはまる”，“部分的に当てはまる” と回答した人の割合
が大きくなった，「マギ」（P = 2.38×10−4 < 0.05），「無職転
生～異世界行ったら本気出す～」（P = 2.21 × 10−5 < 0.05）
の 2 作品において有意差が認められた．これは，あらすじ
文には明記されていないが，実際にその物語作品を読むこ
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図 6 C7 に属するそれぞれのコミックの既知性の違いから見るコン
セプト文の評価．

ることもあった．これは，あらすじ文から抽出できたコン
セプト文に使用するクラスター代表語の数が少なかったた
めであると考えられる．最後に，表 1の結果より，B15と
B18 のようにそれぞれのクラスターは登場人物たちの恋
愛模様を描いた物語作品の系統のクラスターと推察できる
が，同一のクラスターには属さず，異なるクラスターとし
てクラスタリングされていることがわかる．本研究では，
B15からクラスター代表語の抽出ができずコンセプト文が
作成できなかったため，類似する系統の物語作品のコンセ
プト文にどのような違いが表れるのかについて検証ができ
なかった．この検証はコンセプト文の生成に使用するクラ
スター代表語の抽出方法を再度検討し，今後の課題とする．
以上より研究では，クラスタリングを用いることにより，

共通点を持つコミック同士に分類することを達成した．加
えて，クラスター数を変更することにより，コンセプト文
の抽象度について調整可能であることが示唆された．

5.2 クラスター代表語の抽出方法に関する考察
表 2の結果から，多数のクラスターからクラスター代表

語を抽出することができた．しかし，1語や 2語しか抽出
できていないクラスターが多く，そういった場合は LLM
が関連しそうな語彙を補完してコンセプト文を作成してい
ることが伺える．また，クラスター代表語が抽出できない
クラスターもあった．こういったクラスターは大抵の場合
が，そのクラスターに含まれるコミックの数が最小値のク
ラスターであった．この原因には大きく 3つ考えられる．
まず，コミックが最小値となるクラスターは，類似するコ
ミックの少ない外れ値としてクラスタリングされたと考え
られる．これは，本研究では 269作品と限られた作品数で
実験をしていることから，取り扱うコミックの数を増やす
ことで外れ値を減らせる可能性がある．つづいて，コミッ
クの物語内容を表すあらすじ文のリソースの問題である．
クラスターに含まれるコミックの数が最小値のクラスター
ということは，当然そのクラスターに含まれる単語の数も
少なくなる．単語の数が少なくなることは，他の物語作品
に共通する単語が少なくなる可能性が大きくなることに繋
がる．これは，本研究で使用したのは単一のWebサイト
から収集したあらすじ文のみを使用していることから，他
のリソースのあらすじ文も使うことや，1つ目に挙げた原
因と同じく取り扱うコミックの数を増やすことで解決でき
る可能性がある．最後にあらすじ文に出現する単語の表記
揺れの問題である．あらすじ文には “二人”や “ふたり”，“
全国制覇”や “全国優勝”などの表記揺れがいくつか見られ
た．あらすじ文での表現の違いも考慮したため，本研究で
は表記揺れを統一しなかったが，クラスター代表語をより
抽出しやすくするために表記揺れは今後統一させる必要が
ある．
本研究では，多くのクラスターでクラスター代表語を抽

す～」のあらすじ文にも魔法に関連する語彙は観察できる
が，有意差が見られた（p = 3.25 × 10−5 < 0.05）．これは，
コンセプト文中の “冒険” という単語から判断されていると
考えられる．実際に，「ブラッククローバー」，「無職転生～
異世界行ったら本気出す～」，「マッシュル-MASHLE-」の
3 作品のあらすじ文には冒険を示唆するような内容が記述
されておらず，それら 3 作品に対する知らない人の “当て
はまる”，“当てはまらない” の回答の割合は同程度のものと
なっている．一方で，「マギ」に関してはあらすじ文中に “ 
マジカルアドベンチャー” と明記されていることから，“当
てはまる”，“部分的に当てはまる” と答えた人の割合はそれ
ら 3 作品と比べて大きいことがわかる．このことから，「無
職転生～異世界行ったら本気出す～」ではそのコミックを
読むことで冒険があると理解できることから，既知性によ
る差異が表れたものだと考えられる．

5. 考察
本章では，実験結果について，あらすじ文のクラスタリ

ング，クラスター代表語の抽出方法，生成されたコンセプ
ト文の妥当性について，それぞれの観点から考察する．

5.1 あらすじ文のクラスタリングに関する考察
まず，表 1 の結果より，各クラスターには類似すると考
えられるコミックがクラスタリングされていることが確認
された．加えて，実験の結果より，コンセプト文による物
語内容の説明は当該クラスターに属するおおよそのコミッ
クを説明できていることがわかる．これらのことから，コ
ミックのあらすじ文に対するクラスタリングは一定程度機
能していたと考えられる．つづいて，3.2 節で述べた通り，
クラスター数を増やしてクラスタリングを行うことにより，
クラスター数の大小による包含関係が確認された．このこ
とは，クラスター数の増減により，クラスターに含まれる
コミックの数を増減させ，生成するコンセプト文の抽象度
を調整できる可能性があると考えられる．しかし，包含関
係にあるクラスター同士のコンセプト文の抽象度はクラス
ター数を増加させても具体的になるどころか，抽象的にな
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を算出し，共通の話題の観点から絵本の分類を試みた．本
研究でも，コミック同士が持つ共通点をあらすじ文から抽
出するために，コミックを分類し，コミックの共通点から
コンセプト文の作成を試みた．
自然言語処理の分野では，物語作品を物語から分類手法

を調査し，物語内容を考慮した物語作品の検索手法の実現
を目指している．単話で完結する短いテキストベースの物
語作品 [4], [6]や絵本 [17], [25]のような物語作品は物語作
品本文をそのまま使用することが可能であるが，コミック
は基本複数巻に渡って話が展開するため，本文を利用する
ことは難しく，本文のみを利用するとイラストの情報も損
なわれることから Snigdhaら [1]や秋山ら [18]と同様にあ
らすじ文を使うことが好ましい．
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の共通点が存
在する [1], [4]．コンセプト文は複数のコミックの共通点
から作成することから，コンセプト文には物語作品を特定
できるような固有表現は用いないこととする．しかし，本
研究で使用するあらすじ文には，その物語作品に登場する
キャラクタ名や地名といった固有表現が用いられる．この
ことから，あらすじ文から固有表現を排除した上で，コン
セプト文を作成することとした．秋山ら [18]が提案したア
トリビュートと本研究で提案するコンセプトは類似した考
えではある．しかし，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．また，
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作品でなければコ
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
トは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．
コンセプト文の生成にあたって，藤川ら [19]は，コンセ
プト文の利用可能性について検証し，同一物語作品を表す
短文の文章ベクトル同士に，ある程度のまとまりが見られ，
それらには共通する単語，キャラクタの目的，その目的を
達成するための行動が記述されることを明らかにした．加
えて，藤川ら [20]は，あらすじ文と人手により収集したコ
ンセプト文のそれぞれに記述される特徴を比較することに
より，コンセプト文の作成には，“キャラクタに関する情
報”と “キャラクターのストーリー上での主軸となる行動”
が必要な情報であることを明らかにした．

7. おわりに
本稿では，計算機によるコンセプト文の生成を目的とし，

コンセプトが記述されたリソースが少なく，物語作品のコ

出することができ，コンセプト文の生成を達成した．提案
したクラスター代表語の抽出方法により，類似する複数の
コミック間に共通する話題を抽出することが可能であるこ
とが示唆された．

5.3 生成されたコンセプト文の妥当性に関する考察
本研究で生成されたコンセプト文はそれぞれの当該クラ

スターに属するコミックの多くを大まかに説明できてい
ることがアンケート評価の結果により示唆された．また，
それぞれのコミックに対する既知性に関しても，コンセプ
ト文の受け取り方への影響は小さいことも示唆された．こ
れらのことから，本研究で作成したコンセプト文は妥当で
あったと考えられる．しかし，本研究にて検証したことは，
コンセプト文とその作成の元となったクラスターに属する
コミックの 1 対 1 の評価であり，コンセプト文とその作成
の元となったクラスターに属するコミック全体の 1 対多の
評価は行えていない．今後はこの検証を行う必要がある．
本研究で生成したコンセプト文は，そのコンセプト文が

対象とするコミックの物語内容を既知・未知にかかわらず，
説明可能であることが示唆された．

6. 関連研究
本研究で対象とするコミックは，絵と文字が相補的かつ

協調的に利用されているクロスモーダルなコンテンツであ
る [13]．そこで，物語作品の内容情報を抽出するために，
コミック画像を用いてコマの抽出 [15] やコマの順序の推
定 [11]，キャラクタのセリフを表す吹き出しの検出とその
分類 [14]，セリフの順序の推定 [16]，キャラクタの顔抽出
とその認識 [2]，キャラクタの姿勢推定 [24] などの直接的
なアプローチがこれまでに行われてきている．直接的なア
プローチによる物語の取得には，いくつもの内容情報を抽
出し，それらを組み合わせて処理を行う必要があり，計算
量が膨大となる．また，間接的なアプローチに用いられる
レビュー文 [12], [23] には，“面白い” や “かわいい” といっ
た読者の感想も含まれ，感想に使用された語彙は物語内容
を把握するという点においては，妨げとなってしまう恐れ
がある．そのため，本研究では，間接的なアプローチに用
いられる物語内容を表現するあらすじ文を使用することに
より，物語内容をコンセプト文で表現可能かを検証した．
物語作品の分類・類型に関する研究は，人文学や自然

言語処理の分野において行われてきている．Propp[7] は， 
100 篇の魔法昔話を分析し，それらの物語に共通して観察
可能な登場人物の行為である 31 の機能を明らかにし，そ
れらの機能を用いて 8 つの類型にロシアの魔法昔話を分類
した．Snyder[9] は，映画を対象に，ストーリーの中核を
成す 3 つの構成要素からストーリーを 10 のストーリー・
タイプに分類した．Park ら [25] は，絵本同士が持つ共通
の話題を抽出するために，絵本のトピックの推移の類似度
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ンセプト文を収集することが困難である問題を解決するた
めに，あらすじ文に含まれるコミック間の共通点からコン
セプト文の生成を試みた．

RQ1「類似する複数のコミックのあらすじ文から抽出し
た抽出した共通する単語を使用することでコンセプト文
は作成可能か」に対して，あらすじ文の類似度によってコ
ミックをクラスタリングし，クラスタリングされた複数の
コミックを説明する特徴的な単語の抽出を試みた．その結
果，LLMから生成されたコンセプト文の多くは，そのコ
ンセプト文の元となった複数の物語作品の物語内容の系統
を表現したコンセプト文を生成することが可能となった．
RQ2「生成したコンセプト文は生成元となったコミックを
説明可能か」の検証では，アンケートによる評価実験を実
施した．その結果，提案手法によって生成されたコンセプ
ト文はそれぞれの当該クラスターに属するコミックの多く
をおおよそ説明できていることが示唆された．しかし，コ
ンセプト文の生成に使用する単語の数が少なく，複数の物
語作品のあらすじ文に共通して出現する特徴的な単語の抽
出には改善の余地があることが明らかになった．
今後は，コンセプト文に使用する単語の抽出方法を検討

する．また，あらすじ以外の情報源として多数のユーザー
による物語作品を複数の側面から評価されたレビュー文を
用いることで，多様なコンセプト文の生成に取り組む．
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