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あらまし 本研究では，マンガ構図推薦による制作支援を目標とし，マンガ画像のアノテーションに必要な要素を定

義したメタデータモデルを提案する．マンガは画像とテキストの組み合わせによって個々の場面，ストーリを表現す

るマルチモーダルな表現物であり，一般にテキストのみの表現よりも読者に強い印象を与えることができる．そのた

め，教育や広告に利用したいと考える人は多い．一方，その表現には専門知識や暗黙的な技術・知識が用いられてお

り，一般にそうした人々が効果的にこの表現手法を利用するのは難しい．そこで，最終的に脚本からのマンガ構図の

自動生成によるマンガ制作支援を目指し，ここではその基盤となる，脚本による言語情報と画像情報の観点から必要

要素を定義したメタデータモデルを提案する．
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1. は じ め に

近年，マンガは子供が物語を楽しむだけのものにとどまらず，

幅広い世代に様々な形で楽しまれている．マンガはその表現手

法としてのメリットから学習マンガとして教育に用いられてい

る他，広告にも使用されるなど，エンターテイメントの領域以

外にも幅広い分野で表現手法の一つとして利用されている．

この表現手法としてのマンガのメリットとしては，次のよう

なものがある．(1)テキストのみの表現よりも目に止まりやす

く，記憶に残りやすい．(2)ストーリに乗せて情報を伝えるた

め，感情移入しやすい．(3)テキストのみでは伝わりにくいこ

とを分かりやすく表現できる．

そのため，一般の人々においても教育や広告に利用したいと

考える人は多く，近年はコミ Po! [1] といった絵を書かなくと

も，3Dモデルを利用してマンガを描くことができるソフトウェ

アなども市販されている．しかし，マンガの表現には専門知識

や暗黙的な技術・知識が用いられており，一般にそうした人々

が効果的にこの表現手法を利用するのは難しい．

このマンガの表現における専門知識や暗黙的な技術・知識の

一例としては，場面や状況に応じたパースや人物・吹き出しな

どの配置，サイジングなどがある．これらを踏まえずにマンガ

を制作すると，どのような状況下に登場人物があるのかといっ

たことや何を伝えたいのかといったことが伝わりにくいものと

なってしまい，先に挙げたマンガという表現手法によるメリッ

トを活用することができていない．

また，マンガのメタデータモデルに関する研究はいくつか存

在するが，表現する場面や状況に関して脚本のような言語的表

現とマンガにおける画像的表現とを結びつけられるものは存在

しておらず，これら双方の要素を考慮したモデルによって，構

図推薦や脚本生成といった様々な用途への応用が考えられる．

そこで本研究では，効果的に内容を伝えるために，脚本のよ

うな言語的表現とマンガにおける構図を結びつけて取り出す上

で必要な要素を定義するとともに，この脚本から得られる言語

情報とマンガから得られる画像情報を表現するためのメタデー

タモデルを提案する．

本研究において提案するメタデータモデルは，最終的に脚本

からのマンガ構図の自動生成によるマンガ制作支援におけるマ

ンガのアノテーションデータセット作成の基盤として利用する

ことを想定し，アノテーションデータ作成の上で重要となる時

間的なコストを踏まえた上で，脚本と画像情報の観点から必要

要素を定義している．

本研究において提案するメタデータモデルにおいては，構図

を表現する要素として，コマを基準単位として，コマ内におけ

る以下の 10個の要素を定義した．

(1)場面タイプ，(2)アングル，(3)対象距離，(4)背景，(5)

オノマトペ，(6) 台詞，(7) キャラクタ，(8) アイテム．(9) 効

果，(10)領域

また脚本に関する要素としては，場面を基準単位として，場

面ごとに以下の 7個の要素を定義した．

(1)場所，(2)対象コマ，(3)動作主，(4)感情，(5)動作，(6)

動作対象，(7)発話内容．

提案するメタデータモデルにおいては，以上の各要素ごとに

マンガ画像にアノテーションを付与する上で必要な情報を更に

細分化して，定義しており，これらの詳細については第 3章に

おいて説明する．

評価実験は，2種類のマンガから複数のコマを取り出し，こ

のメタデータモデルを用いて，それらのコマ画像にアノテー

ションを事前に行い，このアノテーション情報のみを被験者に

与え，それをもとにコミ Po!を用いてコマを作成してもらい，

別の被験者に元の画像と比較して再現できているかどうかを評

価してもらうことで行った．

本論文の構成は次のとおりである．まず，第 2章では関連研

究について述べる．第 3章では，提案するメタデータモデルの

詳細について説明する．第 4 章では評価実験について説明し，

第 5章ではまとめと今後の課題について述べる．



図 1 Morozumi らのマンガメタデータフレームワーク

2. 関 連 研 究

本研究に関連する先行研究がいくつか存在する．それについ

て以下に述べる．

日本のマンガのメタデータモデルに関する研究としては，

Morozumi らの研究 [2]や Fujimoto らの研究 [6]が挙げられる．

Morozumi ら [2] は，ネットワーク環境におけるマンガの発

見やアクセス，再利用のためのメタデータフレームワークを提

案している．このフレームワークでは，出版された具体物とし

てのマンガに関する書誌記述，マンガにおける表現やストーリ

に関する構造記述，マンガに登場する主要人物や動作主体，コ

ンセプトに関するオントロジー記述の 3 つの観点から議論し，

それぞれ「FRBR [3]」，「TV-Anytime [4]」，「知的実体を示す辞

書項目 [5]」を基礎として拡張したモデルを提案している．図 1

にこのメタデータモデルを示す．

Morozumiらの手法においては，デジタルマンガを主な対象

として，先の 3つの観点から個別の表現に依らず，内容に関す

る要素をマンガの構造に従って抽象化された実体として記述す

るためのメタデータフレームワークを定義している．そのた

め，書誌情報やキャラクタ，動作，話数，シリーズといった観

点からインターネット上におけるマンガ内外における検索やプ

ロによるマンガ制作における再利用に向いたモデルとなってい

るが，各情報を横断的に結びつけるアノテーションの困難性や

そのコストの大きさ，また内容要素に従い抽象化されているた

め，データとして機械学習への応用が難しい点が問題である．

本研究では，マンガの制作について詳しくないユーザを対象

として，脚本からマンガ構図を自動生成することで，マンガの

制作支援を行うことを目標としており，内容要素だけでなく，

それを効果的に伝えるために必要となるアングルや効果などの

表現要素にも着目したメタデータモデルを提案する．また提案

するメタデータモデルにおいては，話数やシリーズといった大

きな粒度のストーリ構造ではなく，マンガ制作の基となる脚本

から会話や動作を用いて，マンガにおける内容や表現を記述す

る点においても，本研究はMorozumiらの研究と異なる．

図 2 Fujimoto らのメタデータモデル

Fujimotoら [6]は，マンガ画像における登場人物や文字の認

識，テキストと画像からなるマルチモーダルな表現に対応した

検索に関する技術を発展させることを目標として，学術利用可

能な大規模で高品質なオープンマンガデータセットを構築する

とともに，アノテーションに用いるメタデータモデルについて

述べている．

Fujimotoらのメタデータモデル [6]は，長方形による囲いを

基準として，コマ，登場人物，テキストの 3つの観点から定義

しており，各要素の存在する画像中の空間座標，登場人物の名

前や顔，全体像，台詞の内容のみから成る簡潔なモデルである．

図 2にこのメタデータモデルを示す．

このモデルは，キャラクタや吹き出しといった観点からの画

像的な特徴抽出やその画像認識など機械学習に向いたモデルで

あり，そのアノテーションのコストも小さく，データセット作

成に向いたものとなっているが，マンガの表現方法における意

味内容についての観点がないため，ストーリの内容やそれを表

現する人物や台詞以外の要素が不足している点が，本研究の最

終的な目的を達成する上で必要となる構図と脚本の意味内容の

関連についての学習において問題となる．

本研究で提案するメタデータモデルでは，マンガにおける表

現としての画像情報と脚本における言語資源との関連をあわせ

て表現するとともに，アイテムや背景などの場面状況を認識す

るために必要な要素を記述要素として新たに定義している．

また日本のマンガではないが，コミックやグラフィックノベ

ルの構造に関するメタデータ記述規則についての研究としては，

Comic Book Markup Language(CBML) [7]が挙げられる．

これはデジタル環境での人文学資料のマークアップのための

ガイドラインである Text Encoding Initiative (TEI) [8] を基

礎にしたコミックとグラフィックノベルのマークアップのため

の記述規則である．CBML は画像データとしてデジタル化さ

れたマンガのマークアップを目的として，マンガの表現構造を

記述するための語彙を定義し，XMLの構造を定義するための

スキーマ言語 RelaxNGで記述されたスキーマを公開している．

特に画像中のテキストについて，セリフやキャプションといっ

たテキストの種類，コマとの関係，式などの詳細な定義を行う

記述が用意されており，本研究の構図を表現するメタデータモ

デルの定義において，粒度を決定する際に参照した．

3. 提 案 手 法

まずはじめに，マンガ画像の構図を表現するメタデータモデ



図 3 提案メタデータモデルの全体図

ルとその脚本を表現するメタデータモデルの 2つを含めた，本

論文で提案するメタデータモデルの全体像を図 3に示す．

以下，3. 1節においてマンガ画像の構図を表現するメタデー

タモデルの構造と各部の詳細について説明し，3. 2節において

マンガ画像の表す内容に応じた脚本を表現するメタデータモデ

ルの構造と各部の詳細について説明を行う．

3. 1 構図メタデータモデル

本節では，構図に関するメタデータモデルの構造について述

べた後に，モデルにおける各部の詳細ならびにそのガイドライ

ンについて説明する．

3. 1. 1 構図メタデータモデルの構造

図 4に構図に関するメタデータモデルの構造を示す．この図

のように，あるマンガにおいて巻数を含めたその「タイトル」

を構造の最上位の実体として，「ページ」はそのマンガの各ペー

ジを示す実体であり，「コマ」は各ページ内の個別のコマの実体

である．

「コマ」は，そのコマの画像中の始点座標とサイズを示す「領

域」，その枠線の有無を示す「枠線」，コマ内においてフォーカ

スされているものを示す「場面タイプ」，コマの描写角度を示

す「アングル」，コマ内で描写される中心物に対する距離感を

示す「距離」，コマの背景を示す「背景」，コマ内に描かれる登

場人物を示す「キャラクタ」，人物の感情や雰囲気，動きの表現

を付与するために描かれる記号などの種類を示す「効果」，コ

マ内の吹き出し・発話やト書きを示す「台詞」，「効果」と同様

の表現を付与するための擬音語や擬態語を示す「オノマトペ」，

コマ内でキャラクタの動作に関わるものを示す「アイテム」の

11個の実体によって具体化される．

3. 1. 2 構図メタデータモデルの詳細とガイドライン

以下において，提案モデルにおいて定義した各部の詳細とそ

のガイドラインについて説明する．本提案モデルの定義におい

て，先行研究から新たに定義している実体は，主に「コミ Po!

マンガ入門」[9]を参考にしている．

• コマ

コマに描写されている舞台とその順序は，脚本と構図を結びつ

ける上で基本的な情報であり，一意に割り当てる IDによって

これを表現する．この各コマがもつ情報を先に挙げた 11個の

図 4 構図に関するメタデータモデル

実体により表現する．

• 領域

この実体では，コマの属するページ内における始点座標とその

サイズに関する情報をもつ．ここではコマを，単一のシーンを

描写する画像領域として定義する．基本的には枠線を基準とす

るが，枠線が存在しない場合もコマとして定義される場合があ

る．このような場合，Fujimotoらの定義に従い，仮想的に枠線

を作成し，それをコマの領域として定義する．

• 枠線

この実体では，コマに枠線が存在するかどうかの情報をもつ．

この要素は，先の領域の実体の説明において述べた枠線が存在

しないコマに対応するためのものである．先行研究においては

実体として定義されていないが，構図において枠線の有無は認

識の上でも大きく関わる重要な要素であるため，本研究では新

たに定義している．

• 背景

この実体では，そのコマ内で描かれている場所の情報をもつ．

ここでは前後のコマの場所情報に関わりなく，コマ内に場所の

要素が描かれているかのみから判断して，場所の情報を記述す

る．Morozumiらの研究では，作品を通しての舞台としての場

所に関する記述はあるが，各コマごとに場所に関して記述する

実体はない．ストーリ上において背景として描かれる場所は，

まとまりはあれどコマごとに変化しうるものであり，この場所

としての背景の要素は構図に大きく関わる要素であるため，本

研究においては各コマごとに実体として定義している．

• 場面タイプ

この実体では，コマ内で表現されている場面を「一般」，「人物」，

「風景」の三種類のいずれかに分類する．ここでは，コマ内で

キャラクタに焦点を当てて，アップで描いているものを「人物」

として，背景に焦点を当てて，引きで描いているものを「風景」

として，それ以外を「一般」として分類する．

この要素は本研究において新たに定義したものであり，各コ

マにおいてキャラクタに焦点を当てているか，風景に焦点を当

てているかは，ストーリと密接に関連する要素であり，脚本と

構図を結びつける上で重要な要素であるため，新たに追加して

いる．



• アングル

この実体では，コマ内の背景やキャラクタがどのアングルから

描かれているかを示す．ここでは，コマの枠をカメラの画面と

して，対象物の平面上の角度をアングルとして定義し，この平

面の向きをもとに画角変化表の粒度で表現する．

この要素は，構図を考える上で欠かせない概念であり，各コ

マの場面を効果的に見せる上でも重要なものである．アングル

を考慮することで，キャラクタの立ち位置の切り返しなどによ

る不自然なコマの流れを防ぎ，ストーリに沿った自然なカメラ

位置の流れを演出することができる．

• 対象距離

この実体では，コマ内において描写されているものが「アッ

プ」，「ロング」のどちらで描かれているかの２つに分類する．

ここでは，キャラクタの顔や物の一部分を近くから見た構図を

「アップ」として分類し，キャラクタや物を遠くから見た引い

て描かれた構図を「ロング」として分類する．例えば「うれし

い」「楽しい」という表現の場合，キャラクタをアップにすると

効果的に見せる事ができ，キャラクタの心理描写を伝えるには

アップとロングショットを使い分けることが効果的であるため，

本研究において新たにメタデータモデルに追加している．

• キャラクタ

この実体は，コマ内の登場人物に関する情報を「キャラクタ

ID」，「領域」，「向き」，「パーツ」の４つの実体により具体化す

る．「キャラクタ ID」は，あるタイトルのマンガ全体を通して主

に登場するキャラクタに対して一意に割り当てた IDによって

表現し，主なキャラクタ以外はモブとして表現する．「領域」は，

コマ内のキャラクタの位置を始点座標とサイズで表現し，「向

き」では，アングルに対するそのキャラクタの体の向きを，正

面，後，右，左で表現する．「パーツ」ではそのコマ内に収まっ

ているキャラクタの部位を顔，首，胸，右腕，左腕，胴，右足，

左足，全身，上半身からそれぞれ選択して記述する．

ここで「キャラクタ ID」と「領域」については，マンガで

ストーリを表現する上で中核をなす要素であるため，先行研究

においても定義されている．本研究では，ストーリを分かりや

すく伝え，キャラクタの心理を効果的に伝えるには，アングル

や対象距離が重要であるという観点に立ち，ここからアングル

や対象距離に関わりのある要素として，「向き」と「パーツ」も

キャラクタを表現する実体として定義している．

• 効果

この実体では，コマ内で用いられている効果線・効果背景の種

類についての情報をもつ．ここで効果線・効果背景とは，主に

キャラクタの心理状態や動きなどを表現するために用いられる

線や点からなる表現を指し，例えば，集中線やスピード線，タ

レ線などがある．特に効果背景では，場所背景がなく，効果の

みが描かれている背景を指す．効果については，Morozumiら

のモデルにおいても定義されており，キャラクタの心理状態や

動きを表現する上で重要な要素として定義している．

• 台詞

この実体は，コマ内の吹き出しに関する情報を「話者」，「領域」，

「形」，「内容」の４つの実体により具体化する．「話者」はその

吹き出しの内容を話す人物を先のキャラクタ IDで表現し，「領

域」はコマ内での吹き出しの位置を始点座標とサイズで表現す

る．「形」は吹き出しの形は一般的に用いられる 12種類の中か

ら選択し，「内容」ではその吹き出し内の文字を記述する．台詞

については，キャラクタ同様にストーリの進行において欠かす

ことのできないものとして先行研究においても定義されている．

• オノマトペ

この実体では，コマ内に存在するすべてのオノマトペをその表

記によって表現する．オノマトペは擬音語や擬態語をデザイン

して描いているものであり，場面状況を体感として視覚的に伝

えるための重要な演出の一つであり，Morozumiらの研究にお

いても定義されている．

• アイテム

この実体では，コマ内において登場人物と接するもしくは使用

する道具の情報について「名前」，「領域」，「使用者」の３つの

実体により具体化する．「名前」はその道具の名前を示し，「領

域」はコマ内においてその道具の存在する位置を始点座標とサ

イズで示し，「使用者」はその道具に接するもしくはそれを使用

する人物を先のキャラクタ IDで表現する．Morozumiらの研

究において，キャラクタの持ち物などの小道具・小物はストー

リで重要な意味を持つことがあり，こういった小道具について

も記述されるべきとしており，本研究においても同様に定義し

ている．

3. 2 脚本メタデータモデル

本節では，脚本部に関するメタデータモデルの構造について

述べた後に，モデルにおける各部の詳細ならびにそのガイドラ

インについて説明する．

3. 2. 1 脚本メタデータモデルの構造

図 5に脚本に関するメタデータモデルの構造を示す．この構

造の最上位の実体は，構図メタデータモデルと同様に，あるマ

ンガにおいて巻数を含めたその「タイトル」であるが，「場面」

はそのマンガにおける場所の切り替わりにより定義される実体

である．この実体は，場面内で行われる各行動を示す「行動」

とその行動が行われる場所を示す「場所」の 2つの実体によっ

て具体化される．

「行動」は，場面中において動作を行った主体について示す

「動作主」，場面中において行われた行動を示す「動作」，その

動作主の感情を示す「感情」，動作が効果を及ぼす対象を示す

「動作対象」，動作が発話やナレーションであった場合にその内

容を示す「発話内容」の 5つの実体によって具体化され，これ

らの 5つの実体で具体化された「行動」ごとにコマの情報と結

びつけられる．

3. 2. 2 脚本メタデータモデルの詳細とガイドライン

マンガ制作における脚本の作成方法は，各作者に応じて様々

であり，一般的な定義が存在するわけではないが，ここでは

「マンガ原作の書き方」[10]の定義を基にしたマンガの脚本の表

現を行うメタデータモデルを提案する．

以下において，「マンガ原作の書き方」を踏まえた上で定義し

たモデルの各部の詳細とそのガイドラインについて説明する．

本研究においては，ストーリを表現する上では，「どこで誰がど



図 5 脚本メタデータモデル

んな感情で何にどんなことをするか」といったことが基本であ

るという観点から以下の実体によって脚本を定義している．

• 場面

場面の定義については様々なものがあるが，本研究においては，

マンガ内で場所の切り替わるコマを場面の切り替わりポイン

トとして定義し，同じ場所で行われる一連の行動を一つ場面と

する．

• 場所

この実体では，一連の動作が行われている場所について記述

する．

• 行動

この実体は，アイテムの動作とキャラクタの動きの詳細に関す

る情報を以下の５つの実体により具体化される．

• 動作主

この実体では，ある動作や動きの主体に関する情報をもち，キャ

ラクタ IDもしくはアイテム名により表現される．

• 動作

この実体では，動作主が行う動作について動詞で表現する．ここ

で使用される動詞は，日本語WordNet [11]の定義を利用する．

• 感情

この実体では，動作主の感情を Ekmanら [12]の提唱する「怒

り」，「嫌悪」，「恐れ」，「幸福感」，「悲しみ」，「驚き」「面白さ」，

「恥」などを含む 17種類の感情の分類に，「中立」を加えた 18

種類を用いて表現する．

• 動作対象

この実体では，動作が作用する対象について表現する．ここで

は，対象とそれが係る助詞まで含めて記述し，例えば「Aに話

す」といった内容の場合，「Aに」の部分を動作対象として記述

する．

• 発話内容

この実体では，動作が発話や思考，ナレーションに類するもの

であった場合に，その内容を記述する．

4. 評 価 実 験

本研究において提案するメタデータモデルが，マンガを作成

するにあたりその構図を十分に表現できているかどうかについ

て評価するためにユーザ実験を行った．

4. 1 実 験 概 要

実験は，はじめに「坊っちゃん」[13]と「銀河鉄道の夜」[14]

図 6 コマ ID4 の構図側のアノテーションの一部

図 7 コマ ID4 の脚本側のアノテーションの一部

の 2種類のマンガからそれぞれ 5コマを取り出し，この計 10

コマに対して，提案メタデータモデルをもとにアノテーション

を行い，このアノテーションのみをもとに 5名の被験者 (マン

ガ制作経験者 2名，未経験者 3名)にコミ Po! [1]を用いて，各

コマを再現してもらった．今回使用したアノテーションの一例

を図 6 と 7 に示す．次にこれを別の被験者 3 名により，アノ

テーション元のコマと比較し，構図上の類似度を 3 段階で評

価してもらった．また，合わせてアノテーションをもとにマン

ガのコマを作成してもらった被験者それぞれに対して，本アノ

テーションを作成に用いる上で困難だった点などに関するイン

タビューを行った．

4. 2 実 験 結 果

表 1 と表 2 に評価結果を示す．また，制作者 ID1 と制作者

ID3 の評価値の高いコマと低いコマの比較を図 8 と図 9 に示

し，コマ ID6とコマ ID8の評価値の高いコマと低いコマの比

較を図 10と図 11に示す．ここで，制作者 ID3，ID4の制作者

がマンガ制作経験者である．そして評価者には，制作者に関す

る情報については知らせずに，以下の基準で評価してもらった．

• 評価値 3:元のコマと制作されたコマの各要素がほぼ一致

している

• 評価値 2:制作されたコマは元のコマの各要素と一部異

なっているが，不自然でない範囲 (実用に耐えるレベル)

• 評価値 1:制作されたコマが元のコマの各要素と大きく異



表 1 制作者ごとの評価値平均

制作者 ID 1 2 3 4 5 全体平均

評価値平均 1.73 1.83 2.03 1.73 1.97 1.86

表 2 コマごとの評価値平均

コマ ID 1 2 3 4 5

評価値平均 1.93 2.07 2.13 1.80 1.73

コマ ID 6 7 8 9 10

評価値平均 2.13 1.67 1.60 1.87 1.80

[1] 評価値の高かったコマ (ID1) [2] 評価値の低かったコマ (ID10)

図 8 制作者 ID1 が制作した評価値の高いコマと低いコマの比較

[1] 評価値の高かったコマ (ID1) [2] 評価値の低かったコマ (ID4)

図 9 制作者 ID3 が制作した評価値の高いコマと低いコマの比較

[1] 評価値の高かったコマ [2] 評価値の低かったコマ

図 10 コマ ID6 において評価値の高いコマと低いコマの比較

[1] 評価値の高かったコマ [2] 評価値の低かったコマ

図 11 コマ ID8 において評価値の高いコマと低いコマの比較

なっている，もしくは不自然なものになっている

今回の評価実験の結果として，実用に耐えるラインである評

価値 2に評価値平均がわずかに及ばなかった．この原因として

は，主に以下の３つの問題が考えられる．

1). 提案メタデータモデルにおける問題

2). 制作者に対する説明の問題

3). 評価における問題

一つ目に挙げた提案メタデータモデルにおける問題として，

効果やオノマトペに関するアノテーションが不足している点が

ある．今回提案するモデルではアノテーションコスト削減のた

め，オノマトペや効果については種類や表記のみの記述に留め，

その位置やサイズについては記述していない．

そのため，アノテーションの読み手である制作者にその置き

方やサイズを委ねているが，その結果として図 8[2]のように不

自然な効果の配置になったり，図 10のように制作者によってオ

ノマトペと効果の配置やサイジングが大きく異なり，コマの与

える印象が大きく変わり，不自然に感じるものも見受けられた．

ここから，オノマトペや効果の比重の大きいコマ ID1や ID6，

ID10 などの評価値が低くなったと考えられる．また，オノマ

トペや効果の配置とサイジングによってコマが不自然なものに

なっているケースは，特にマンガ制作未経験者らが制作したコ

マにおいてよく見受けられた．本メタデータモデルの最終的な

応用先としてマンガ制作未経験者に対するマンガ制作支援があ

り，また今回の評価の傾向から構図の上でオノマトペや効果の

配置が大きな比重を占めていることが見て取れたことから，オ

ノマトペや効果の配置やサイズに関するアノテーションの記述

について再考する必要があると考える．

二つ目に挙げた制作者に対する説明の問題として，メタデー

タモデル自体に対するいくつかの点における説明不足とマンガ

の表現手法である効果背景についての説明が不足していた点が

挙げられる．

メタデータモデルにおいて説明が不足していた点の一つは，

アングルとキャラクタの向きの関係についての説明である．本

提案モデルにおいては，アングルに対するベクトルからキャラ

クタの向きを定義しているが，この説明が不足していたため，

キャラクタの体の向きが不自然なものがあり，評価が下がる一

因となったと考える．

また，もう一つ説明が不足していた点としては，構図アノ

テーションと脚本アノテーションの優先度に関する説明であ

る．今回，メタデータモデルの表現力を評価するにあたって構

図アノテーションを優先してもらう必要があったが，この説明

が不足していたため，脚本の場面描写をもとにアレンジを加

えていたことも評価が下がる一因となっており，これが制作者

ID3,ID4のマンガ制作経験者間の評価値平均において差が生じ

た理由であると考えられる．

また，表現手法としての効果背景についての説明不足と先の

アノテーションにおける優先順位に関する説明が不足していた

こともあり，効果背景を用いずに，脚本側のアノテーションを

優先し，場所背景を用いていたものがあったことも評価値平均

を下げた要因であると考える．この傾向は，特に特にマンガ制

作未経験者らが制作したコマにおいてよく見受けら，ここから

効果背景を用いていたコマ ID2や ID4の評価値が低くなった

と考えられる．

そして３つ目にあげた評価における問題としては，比較する



上での着目する点に関する説明が行き届いていなかった点があ

り，先の２つ目に挙げた説明不足に関する問題も含め，再度実

験を行う必要があると考える．

また，制作者に対するインタビューから，先に挙げたオノマ

トペや効果の配置，アングルに対するキャラクタの向きの観点

以外に，吹き出しにおけるフォントタイプの指定や，脚本側の

アノテーションにおいて動作や場所以外に相談シーンや喧嘩

シーンといった場面の特徴をより明確に示すものを追加するこ

とで，より元のコマに近いものを再現しやすいアノテーション

を作成することができると考える．

5. まとめと今後の課題

本論文では，マンガ表現において意味内容を伝えるための画

像情報と意味内容としての言語情報をともに表現することを目

的とし，マンガのコマにおける各要素とそのコマに対する脚本

的要素を定義したマンガメタデータモデルの提案を行った．

この提案メタデータモデルをもとに，複数のコマのアノテー

ションを作成し，このアノテーションのみをもとに作成しても

らったマンガのコマとアノテーション元のコマと比較してもら

うことで評価実験を行った．この評価結果から，実用に耐える

ラインに表現力がわずかに及ばなかった．この結果から，効果

やオノマトペに対するアノテーションなどの観点から，アノ

テーションコストも踏まえて取捨選択する必要はあるが，メタ

データモデルの改善を行う必要があり，また実験における不備

もいくつか存在したため，改善モデルを用いた再実験を行う必

要があると考える．

今後の課題としては，アノテーションデータ作成の上で重要

となる時間的なコストを踏まえた上で，効果やオノマトペ，フォ

ントなどに対するアノテーションの改善を行っていく必要があ

る他，クラウドソーシングなどを用いて，大規模なアノテー

ションデータセットを作成するために，複雑なアノテーション

タスクをいかに分解して，素人でもできるようにするかを考え

ていく必要がある．

今後は本論文で提案したモデルを改善するとともに，このモ

デルを元にしたデータセットを作成することで，画像からアノ

テーションを生成する機械学習の可能性やマンガ制作支援のた

めの構図アノテーション自動生成の可能性についての検討も行

う必要がある．
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