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1.	
 はじめに 
	
 近年ペイントツール等のソフトウェアが普及し、

ディジタル環境でマンガの制作が行われること

も増えた。	
 

	
 マンガにはコマや台詞、人物等のマンガに描画

された情報や、物語や設定等のストーリー情報が

あり、複雑に関連している。マンガの制作におい

て、これらの情報は個別の資料に記述され、大量

に蓄積される。しかしながら、一度蓄積された大

量の資料の中から必要な情報を探し出すには、資

料中の記述や関連についての正確な理解や記憶

がなければ困難になる。	
 

	
 そこで本研究では、マンガの制作における情報

探索の効率化を目的とし、制作プロセス内の設計

段階で蓄積される情報をメタデータとして記

述・蓄積するためのシステムを構築する。更に、

システムにより蓄積したメタデータを利用して、

関連した情報探索の効率化を実現するためのマ

ンガ制作ツールを提案する。	
 

	
 

2.	
 マンガ制作のプロセスとプロセス内の情報 
	
 商業制作に代表される継続的なマンガの制作は、

ある一定のプロセスに基づいて行われる。一般的

なプロセスは以下のとおりである。1)マンガ全体

の物語や人物等の設定を決定する(設定作り)。2)

設定を参照しながら出来事の順番や台詞を決定

する(ストーリー設計)。3)決定されたストーリー

設計を参照しながら、人物や物の配置を、コマ割

りというマンガの形に表現していく	
 (ネーム制

作)。これらのマンガのデザインプロセスを経た

後に、実際にマンガを描く作画に至る。	
 

	
 マンガのデザインプロセスでは、各段階で決定

される内容に応じた資料が作られる。設定作りで

は、設定を文字や絵で記述する設定資料、ストー

リー設計では、人物や台詞、出来事等を文章で記

述するプロット、ネーム制作では簡易な絵で人や

物を表現したマンガを描画したネームがそれぞ

れ対応する。こうした資料は、前段階で決定され

た情報を利用して構成される。そのため、個別の

プロセスで作られた資料は互いに関連し、複雑な

対応関係を持つ。	
 

	
 しかし、マンガの制作で資料を利用するには、

資料の場所や資料の内容について理解して、かつ

記憶していなければならない。さらに、制作プロ

セスで資料が大量に作られることで探索は一層

困難になる。そのため、資料内に記述されている

情報の探索を行うために、制作内でマンガの複雑

な関連を可視化する必要がある。	
 

	
 そこで、本研究ではマンガのデザインのメタデー

タを記述・蓄積するシステムを構築する。	
 

	
 また、制作プロセス各々に対応した設定資料・

プロット・ネームを制作するツールを開発した。

そして、蓄積されたデザインのメタデータを利用

することで、各々のツール上で関連しているマン

ガの情報に対してハイライトを行う、関連情報に

対してリンクを貼る等を行い、マンガの複雑な関

連情報の可視化による制作支援を行う。	
 

	
 	
 

3.	
 マンガのデザインメタデータと管理システム 
	
 本論文では、マンガのデザインメタデータを記

述するにあたり、マンガの関連を構造化した

MMF[1][2]を利用する。MMF ではマンガのコマや人物

等のマンガの構造情報を実体として記述したメ

タデータを定義し、構造化している。これらの実

体はマンガの資料でも登場するため、マンガのデ

ザインメタデータは MMF で定義されている実体を

利用できる。そして、マンガのデザインメタデー

タを管理するシステムでは図１のような関連を

利用する。	
 

	
 図１のモデルでは Item,	
 Character,	
 Stage は

設定資料内の情報を指している。Scene はプロッ

ト内の情報を指している。Page はネーム 1 ページ
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分の情報を指している。	
 

	
 マンガのデザインメタデータ管理システムでは、

制作されたマンガの資料を図１のモデルに則っ

て Resource	
 Description	
 Framework に変換、蓄

積し、SPARQL で問い合わせることで情報を引き出

すことが出来る。	
 

	
 

4.	
 マンガデザイナの開発 
	
 本論文では、3 章で示したマンガデザインメタ

データ管理システムを利用して、ネーム・プロッ

ト・設定資料の編集機能を持つマンガデザイナの

開発を行った。	
 

	
 図２はマンガデザイナのシステム概要である。

マンガ制作者はマンガデザイナ内の、ネーム‥プ

ロット‥設定資料を編集するツールを利用して

マンガの資料を作成する。これらのツールは互い

に参照出来るように、マンガデザイナ上で自由に

配置することが出来る。	
 

	
 また、マンガデザイナでは資料を作成している

間、バックエンドでは資料のデータをデザインメ

タデータ管理システムに保存する。そうすること

で、マンガを制作をしながらマンガデザインメタ

データを自動的に蓄積することができる。	
 

	
 マンガデザイナ上では、こうして蓄積したマン

ガデザインメタデータを利用して、マンガの情報

の関連をハイライト、フィルタリング、リンクな

どを行うことで明らかにすることが出来る。こう

して、マンガの関連情報の探索を効率化し、マン

ガ制作の支援を行う。	
 

	
 

5.	
 関連研究 
	
 マンガや、マンガ以外に対して XML などで構造

を記述してそれを利用することでコンテンツの

制作を便利にする研究がいくつかある。例えば、

映画の脚本をXMLで記述したMovie	
 Script	
 Markup	
 

Language[3]	
 (MSML)がある。MSML では映画の脚本

を構造化して XML の要素として、プロセス内での

記述された情報の再利用を行なっているが、本研

究では RDF を利用して、資料間の関連を具体的に

記述している。	
 

	
 

6.	
 おわりに 
	
 本研究ではマンガのデザインメタデータを蓄積

するシステムを開発、マンガの各制作プロセス設

計内の情報の関連の探索の効率化を行うマンガ

デザイナを開発し、マンガの制作支援を行った。	
 

	
 しかし、マンガの制作ではプロセスの意思決定

に至までの経緯を知るために、制作の変更過程の

メタデータを蓄積しする必要がある。また、マン

ガのデザインメタデータは、設計だけでなく、流

通されたマンガの探索を行うためのメタデータ

としても再利用が可能になる。	
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図	
 1	
 マンガのデザインメタデータモデル	
 

	
 

	
 
	
 

図	
 2	
 マンガのデザイナの概要	
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