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１．はじめに 
日本では，近年，物語の1つの形である漫画に対し

て注目度が高まっている．また，海外においても日本

のストーリーマンガは「Manga」として急速に普及し

てきており，eラーニングに活用されることも考えら

れている．このような背景もあり，コンピュータによ

って漫画の自動生成，または漫画の執筆を支援する研

究がいくつも行われている[1][2]．しかし，漫画の業

界で盛んに行われている「小説などの物語の漫画化」

を目的とした研究はあまり行われていない．これはコ

ンピュータに物語の印象や著者の考えを変えないよう

に漫画を描かせることが容易ではなく，人が物語に対

して着目する点，意図した印象を読者に与える漫画の

描き方，読みやすい漫画の描き方がコンピュータに理

解させるのが難しいことが一因となっている．しかし，

物語から漫画を自動的に生成することができれば，ユ

ーザに漫画の案を提示できるという点で，ユーザに対

して漫画執筆の支援が行えるとともに，漫画を他の分

野へ応用することが行いやすくなる． 
そこで我々は，物語からの漫画自動生成の研究の第

一歩として，物語テキストを入力としてコマ割の生成

を行う手法を提案した[3]．被験者実験によって，提案

手法では，コマは物語の要所要所で大きくなっており，

また，物語を理解する上で十分なコマを生成できてい

ることを確認した[3]．しかし，先行研究では物語中に

現れる登場人物の動作のほぼ全てをコマとして描いて

いるため，コマ割が必要以上に長くなってしまうとい

う欠点があった． 
そこで，本研究では，ユーザの入力する物語テキス

トを基に，コマの数の調整が行えるコマ割生成システ

ムの構築を目的とする．この点を研究することにより，

漫画の自動生成の更なる進歩が望めるとともに，物語

を理解させる上で，漫画にどれほどの情報量があれば

いいのかがわかるようになる． 
 

２．システム概要 
図1に漫画のコマ割生成システムの流れを示す．こ

こで，漫画とは，物語の展開を主に絵によって表現し

たもので，画像同士に連続性があり，画像の大きさや

形などを変えることにより，その画像の重要性を表し

ているものとする． 
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図1. コマ割生成システムの流れ 

 
ユーザがシステムに物語テキストを入力すると，シ

ステムは，ユーザが入力した物語テキストを後の工程

で処理しやすい形態にするために前処理プロセスで構

文解析，登場人物推定などを行い，重要度計算プロセ

スで物語テキストの各文に対して重要度付けを行う．

その後，物語要約プロセスで重要度をもとに漫画とし

て表現する物語の文を決定し，コマ生成プロセスで動

詞情報などを用いてコマの生成，コマ配置プロセスで

それらのコマを紙面に配置する．これにより生成され

たコマ割の情報をシステムはユーザに提示する． 
本研究では，出力するコマ数の調整とコマの大きさ

を決定する際の基準として，物語におけるそれぞれの

文の重要さ，重要度を定義する．重要度として，以下

の4点を考慮する． 
1. 物語テキスト全体の重要度 
2. ストーリーとしての重要度 
3. 登場人物の初登場の重要度 
4. 物語テキスト中における位置の重要度 
物語テキスト全体の重要度とは，文中に書かれてい

る動作や人物がどれほど重要であるかを要約に反映さ

せるための度合いであり，文に含まれる単語がどれほ

ど物語テキストの中で重要であるかを基準として決定

される．ストーリーとしての重要度とは，文の物語中

における重要な役割の有無を要約に反映させるための
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度合いである．物語全体に広く出現しており，物語で

意味を持って頻出している単語を基準として決定され

る．登場人物の初登場の重要度とは，物語を展開する

上で必要な登場人物の存在を読者に印象付けるための

度合いである．物語テキスト中における位置の重要度

とは，物語において重要な，始まりと終わりを要約に

反映させるための度合いである． 
物語要約プロセスでは，これら4つの重要度を考慮

し，任意の要約率になるまで，重要度の高い順に文を

抽出する．コマを生成する際は，物語要約プロセスで

抽出された文から，登場人物が動作主体となっている

動詞を抽出しコマとする． 
コマ配置プロセスでは，物語テキスト中における位

置の重要度を除く3つの重要度を考慮し，コマに対し

て重要度付けを行う．この重要度をもとに，システム

はページにコマを振り分け，コマの大きさがコマの重

要度に比例するようにコマをページに配置する． 
 
３．検証実験 

 
図2. ユーザに提示されるコマ割の例 

 
コマ生成の妥当性について検証するため，システム

が出力した5種類の要約率のコマ割を被験者に読んで

もらい，理解のしやすさなどの点から評価してもらう．

ここで，要約率とは（1.0-要約後の文章数/原文の文章

数）である． 
実験では，「鬼六」「ブレーメンの町楽隊」「おお

かみと七ひきのこやぎ」「ヘンゼルとグレーテル」の

4つの物語を使用する．要約率は0.0，0.2，0.4，0.6，
0.8の5種類用意する．  

被験者は20代と30代の男女15名．被験者は，シス

テムが出力した物語のコマ割を読み，その後，システ

ムへの入力となった物語の原文を読む．その後，それ

ぞれについて，「漫画を読んで物語を理解することが

できたか？」等のアンケートに7段階の絶対評価で回

答する． 
図2にシステムの出力の例を示す．実験者はシステ

ムが出力するコマ割を印刷し被験者に提示する．被験

者は，コマの説明どおりに，コマに絵が入っているも

のと想定し，システムの出力したコマ割を読む． 
 

 

４．実験結果 
「漫画を読んで物語を理解することができたか？」

という質問に対するアンケート結果を表 1 に示す．被

験者実験の結果に対して Tukey-Kramer による多重比

較を行ったところ，全く要約していないコマ割と、物

語に対する理解において差があるとは言えない範囲は

要約率 0.0 から要約率 0.4 の範囲であることが分かっ

た．このことから，システムに実装する際は，要約は

4 割以下にとどめておき，それ以上ページ数を減らす

必要がある際は，１コマに描く動作を複数にしたり，

１ページあたりのコマ数を増やしたりなど，情報量を

減らさずにページを圧縮する手法を導入する必要があ

ると考えられる． 

 

表 1. 「漫画を読んで物語を理解することができた

か？」アンケート結果 

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8

7 5 4 1 0 0

6 6 4 6 2 2

5 1 2 2 4 6

4 0 1 1 1 0

3 0 1 1 4 1

2 0 0 1 1 1

1 0 0 0 0 2

6.33 5.75 5.17 4.17 4.08

とても理解できた

理解できた

やや理解できた

どちらでもない

あまり理解できなかった

理解できなかった

全く理解できなかった

平均値

要約率

 
 

５．まとめ 
我々は，これまでに，物語テキストを入力としてコ

マ割の生成を行う手法を提案してきた．しかし，先行

研究ではコマ割が必要以上に長くなってしまった． 
そこで，本論文では，出力するコマ数を調整するた

め文書要約の手法を応用することを提案した． 
これらの提案の妥当性を検証するため，被験者実験

を行った．その結果，未要約と差があるとはいえない

範囲は未要約から 4 割までの要約率であることがわか

った． 
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