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概概要要：本論文では，登場人物の適正人数の解明や登場人物を魅力的に見せられる戦略を解明するため，

少年漫画を対象とした，登場人物の人数に関する配置戦略の分析を行った．登場人物の人数に関する

データセットの構築と，登場人物の人数の特徴に関連していると予測される要素として，物語機能，登

場人物の役割との関係性の抽出等を行った．その結果，物語機能と登場人物の役割，物語機能と登場人

物の人数，登場人物の役割と人数の間に有意な関係性を抽出することができた．また，分析結果を活用

し，物語の自動生成や創作者のサポートを目的とする登場人物の人数や役割を算出するアルゴリズム

の試作を行った．�
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１．まえがき�
小説や漫画，ゲーム等，人々を楽しませる娯楽

に関する研究は多数行われている．例えば，ゲー
ムを構成する様々な要素を統合的に自動生成す
るゲームシステムの開発や，画像認識技術を用い
たキャラクターの存在箇所の検出などが挙げら
れる�����．�

物語のエンターテインメントにおいて，登場人
物は物語を構成する重要な要素の一つである．登
場人物が魅力的であることは作品により良い影
響を与え，読者の興味関心を得る要因になると考
えられる．その為，物語論や自然言語処理の分野
においては，登場人物の役割や人間関係等に関す
る多数の研究が行われてきた．例として，登場人
物の行為からその役割を７種類に単純化する研
究や，登場する人物の役割と主人公との関係性を
� 種類に分類する研究等が挙げられる�����．しか
し，登場人物の人数に焦点を当てた，計量的な研
究はほとんど行われていない．�
また，物語，特に長編作品では進行するにつれ

て登場人物の人数が多くなる傾向がある．これは，
新たな登場人物を登場させることで，物語のマン
ネリ化を防ぐ，創作者の工夫であると考える．し
かし，登場人物が多くなりすぎると，読者が登場
人物全てを把握することが難しくなり，混乱する
可能性がある．そこで，物語の区切りごとにみて

みれば，登場人物には人数の上限やパターンが存
在するのではないかという仮説を立てた．�
これまで，仮説の検証のため，登場人物の人数

と役割に関する計量的な分析や，それに加えて，
物語においてその登場人物が登場するシーンが
どのような機能をもっているのか�以下，物語機
能�について，�種類の要素の関係性の分析を行っ
てきた�����．しかし，分析データが少なく，有意
な結果を得ることができなかった．�

そこで本研究では，分析データを更に増やし，
登場人物の人数の特徴に関連する分析を行った．
登場人物の人数の特徴に関連していると予測さ
れる要素として，物語機能と，登場人物が物語上
においてどのような役割を持っているのかにつ
いて，複合的に関係性の分析を行った．�
それらを分析することで，物語が長編化した場

合における，適切なタイミングでの登場人物の登
場・退場・役割の変化等に関する数値的なデータ
の蓄積を行うとともに，物語における登場人物の
適正人数の解明と，物語が長期化した場合におい
ても，登場人物を魅力的に見せられる戦略の解明
ができると考えた．�
本研究における「適正人数」と「戦略」とは，

少年漫画に焦点を当てるため，少年漫画を自動生
成する上で，読者にとって魅力的に感じる登場人
物の人数と配置戦略の解明とした．�
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また，それらの分析データを活用することで，
物語の自動生成や創作者のサポートを目的とす
る登場人物の人数や役割を算出する登場人物配
置アルゴリズムの試作を行った．�
�

２．分析対象�
分析対象となる作品媒体は，人物が登場してい

ることが視覚的に明瞭に分かりやすい漫画とし
た．また，その中から，日本の漫画のジャンルに
おいて最も売り上げが大きく，社会的にも経済的
にも影響の大きい少年漫画を選択した．また，少
年漫画の主要ジャンルの中から，全体の作品数が
最も多いジャンルである「バトル系」と，バトル
系と比較して物語構造が近しい「スポーツ系」を
選択した．そして，時系列の変化や長編化による
影響を検討する為，完結済みであることを条件と
した．
以上の条件に合致する漫画作品の中から，単行

本国内累計発行部数上位 作品，バトル系では，
『ドラゴンボール』，『 ナルト 』，『鬼
滅の刃』，『 』，スポーツ系では，『

』，『キャプテン翼』，『テニスの王子様』，
『ハイキュー！！』をそれぞれ選び，分析対象と
した．分析作品の詳細を表 に示す．

表 分析作品一覧

ジャンル� 作品名� 作者名� 単行本�
国内累計�
発行部数�

バトル系 ドラゴンボール 鳥山明 �億�
����万部�

NARUTO 

 -ナルト- 

岸本斉史 �億�
����万部�

鬼滅の刃 吾峠 

呼世晴 

�億�
����万部�

BLEACH 久保帯人 �億�
����万部�

スポーツ

系 

SLAM DUNK 井上雄彦 �億�
����万部�

キャプテン翼 高橋陽一 ����万部�
テニスの王子様 許斐剛 ����万部�
ハイキュー！！ 古舘春一  ����万部�

�

３．分析方法�
作品の分析は，登場人物の人数と役割を �シー

ンごとに分析する手法を選んだ．両ジャンルから
ランダムサンプリングで各 ��� 話分ずつ抜き出
し，シーン単位で区切り，物語機能ごとに分類を
行った．その後，シーンに登場する登場人物の人
数を数え，登場人物ごとに役割の分析を行った．�

物語機能の分類には大カテゴリで �� 種類，小
カテゴリで ���種類のタグを使用した���．物語機

能を分析する際には，分析作品を一話ごとにシー
ン単位で分割したのち，カテゴリ分類を行った．
データ分析には，主に大カテゴリにおけるカテゴ
リ分類のデータを使用した．大カテゴリにおける
カテゴリとその定義を表 �に示す．�

また，シーンの分割を行う条件は，時間経過，
状況説明の終了，主要登場人物の登場と退場が発
生した際とすることとした．また，一定の基準以
下の細かいシーンに関しては分析しないものと
した．�
本研究における登場人物の役割とその定義に

関しては，�種類の行為者のモデルを参考にして
作成した「役割カテゴリ」を，バトル系とスポー
ツ系両方で共有して分類できるよう，変更を加え
たものを使用した���．「役割カテゴリ」の名称と
その定義を表 �に示す．�
�

４．役割パターンの抽出�
同じ物語機能を持つシーンにおいて，複数の登

場人物の役割の組み合わせには共通点があるの
ではないかと考え，登場人物たちが持つ役割カテ
ゴリの組み合わせパターン 以下，役割パターン
の抽出を行った．バトル系で シーン，スポ
ーツ系 作品で合計 シーン，計 シーン
分の物語機能，そのシーン登場する人数，登場人
物ごと付与された役割カテゴリが含まれたデー
タを分析することにした．その中で， シーンに
おける役割カテゴリの出現頻度の集計データに
対して，それぞれのジャンルごとに因子分析を行
い，平行法に基づき つの共通因子を抽出した．
抽出されたバトル系とスポーツ系の役割パター
ンの一覧を表 と表 に示す．パターン名は役割
の組み合わせから想定されるシーンの名前を付
与した．これらのパターンは該当ジャンルの典型
的物語構造に合致している．

５．物語機能，登場人物の人数と役割の
関係性に関する分析と考察�
物語機能，登場人物の人数と役割の関係性に関

する分析を行った． つの項目から つ選び，そ

れらに関連する分析データに対して，カイ二乗検

定を行うことで， つの間にどのような関係性が

あるのかを分析した．

物語機能と登場人物の役割の関係性の分析で

は，役割パターンがどのようなシーンに出現する

ことが多いのかを明瞭にする為，シーンごとに因

子得点に基づいて，影響度が一番高い役割パター

ンと物語機能の出現頻度を算出し，カイ二乗検定

を行った．バトル系とスポーツ系の物語機能と登

場人物の役割の組み合わせのカイ二乗検定の結

果を表 と表 に示す．
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表 物語機能の大カテゴリの定義一覧

大カテゴリ 定義
出現 主人公との出会い（誕生や復活などのイベントを含む）
退場 物語からの離脱（死亡などの永久離脱を含む）
変化 登場人物の属性変化（入れ替わり，変身，整形による顔の変化）
能力向上 登場人物の能力のプラス方向への変化
能力減退 登場人物の能力のマイナス方向への変化
移動経路入手 登場人物が移動できるようになる
逃亡 登場人物が何かから逃げる（例：退却，撤退，解放，脱獄）
移動経路入手失敗 登場人物が移動できなくなる（例：移動手段を失う，拘束，誘拐，逮捕）
探索 登場人物が情報を得るために行動する（例：探検，調査，研究）
発覚 何らかの情報や隠された真実が明らかになる
誤解 登場人物が誤解している
疑念 登場人物が不審な点に気付き，疑念を抱く
隠す 登場人物が情報を隠す（例：隠蔽，変装，詐欺）
外的情報 プロローグやエピローグなど，物語の世界観を説明する要素による，

読者への外部情報提示
秩序 約束，取引，遵守だけでなく，警告，予言も含む行動をする
違反 犯罪，過失，警告の無視，不注意などを含む行動をする
意思 登場人物が意思決定を行う
依頼完了 登場人物が要求の実現を主な目的とする
依頼失敗 登場人物が依頼の失敗や拒否を主に行う
自我を失う 登場人物が自分をコントロールできない状況 例 狂気 混乱 悪霊の憑依
関係変化
人間関係

人間関係におけるポジティブな変化（例：改心，反省，和解，感謝の表明）

関係変化 色恋 人間関係におけるネガティブな変化（例：喧嘩，裏切り，傲慢，嫌悪感）
関係変化失敗
人間関係

恋愛にまつわる人間関係のポジティブな変化 例 恋に落ちる 告白 デート
結婚

関係変化失敗
色恋

恋愛にまつわる人間関係のネガティブな変化（例：嫉妬，失恋，離婚）

助ける 救助，看護，援助，励まし，犠牲などを含む，様々な「助ける」行動をする

妨害 相手を害する．露骨な干渉だけでなく，
意図的に相手を不快にさせるような行為も含まれる

対決 スポーツを含む戦闘・競技を行う

日常 日常の何気ない風景

災難 登場人物に降りかかる災難．自然災害だけでなく，
事故や重度のうつ病などの精神的危機も含まれる

�
表 「役割カテゴリ」一覧

役割 定義

主人公 物語上の中心人物であり，物語の主役となる登場人物

偽主人公 主人公以外の人物であり，物語上で主人公と同じような役割を担う登場人物

味方陣営 主人公と所属を同じくしている，または主人公と同じ目的をもっている登場人物

味方対戦者 対戦を行っている主人公を含む味方陣営である登場人物

敵陣営 主人公と所属が違う，または主人公と相反する目的をもっている，

敵対している登場人物

敵対戦者 対戦を行っている敵陣営である登場人物

所属不明 所属や目的が分からない，謎であることが物語上で重要視される登場人物

指導者 同じ陣営である人物の手本となり，教師役として様々なことを教える登場人物

贈与者 指導者とは異なり，単に力を授ける等，助力をするだけの登場人物

派遣者 敵陣営及び味方陣営において上位の存在であり，

自身の陣営内の人物を送り出す役割にある登場人物

最終目標 主人公もしくは偽主人公が目標としている登場人物

被救助者 敵陣営に囚われてしまい，救助を必要とされる味方陣営である登場人物
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表 抽出された つの役割パターン バトル系

名前 役割 役割 役割

ライバル

視点 偽主人公

味方視点 味方陣営

戦闘 味方対戦者 敵対戦者

強敵君臨 敵陣営 派遣者 最終目標

�
表 抽出された つの役割パターン スポーツ系

名前 役割 役割 役割 役割

試合

味方

対戦者

敵

対戦者

敵味方

対立

味方

陣営 敵陣営 指導者 派遣者

強敵

対決 主人公

味方

陣営

最終

目標

どちらのジャンルの役割パターンも「発覚」，

「意思」，「対決」の シーンへの出現頻度が高い

ことから，両ジャンルとも主に「発覚」，「意思」，

「対決」の つのシーンで物語が全体的に構成さ

れているという共通の特徴があると考えられる．

また，「試合」や「戦闘」は，登場人物たちが戦う

「対決」シーンが有意に多いことから，「味方対

戦者」や「敵対戦者」が「対決」シーン以外に登

場することが少ないことが明らかになった．また，

「対決」シーン以外では出現しにくいことも明ら

かになった．これは，戦いの描写中は，戦ってい

る様子だけに注力して描かれているからではな

いかと考えられる．

加えて，主人公，もしくは偽主人公が目標とし

ている人物が分類される「最終目標」が，誰かが

誰かを助ける「助ける」シーンに登場しやすいこ

とから，「最終目標」によるピンチに仲間が駆け

つけて助けに入るような展開が多いのではない

かと考えられる．また，「最終目標」は「対決」シ

ーンには登場しにくいことから，「最終目標」は

物語の終盤，最後の敵として戦うことが多く，頻

繁に対決を行うことがないと推測される．

ジャンルごとの結果としては，バトル系では，

「最終目標」を含む「強敵君臨」は「退場」や「能

力減退」，「関係変化失敗(人間関係)」など，ネガ

ティブな物語機能が多く出現している．これは，

バトル系における「最終目標」が危険で強大な敵

として描かれており，「最終目標」に立ち向かう

主人公側の苦難等をメインに，物語が進行してい

るのではないかと考えられる． 
スポーツ系では，反対に「最終目標」を含む「強

敵対決」は「意思」や「関係変化(人間関係)」な

どポジティブな物語機能が多く出現している．こ

れは，スポーツ系における「最終目標」が倒すべ

きライバルとして描かれており，「最終目標」に

立ち向かう主人公側の団結や決意等をメインに，

物語が進行しているのではないかと考えられる． 

表 物語機能と登場人物の役割の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 バトル系

物語機能

ライ

バル

視点

味方

視点 戦闘

強敵

君臨

出現 �� � � ��� ▲� �� � � �� � �
退場 �� � � ��� � � �� ▽� ��� ▲�
能力向上 ��� ▲� ��� � � �� ▽� �� � �
能力減退 �� � � ��� � � �� ▽� ��� ▲�
逃亡 �� � � ��� � � �� ▽� ��� � �
移動経路

入手失敗 �� � � ��� � � �� � � ��� � �
発覚 ��� � � ��� ▲� ��� ▽� ��� � �
疑念 �� � � ��� � � �� � � �� ▽�
意思 ��� � � ��� ▲� �� ▽� ��� � �
関係変化

人間関係 �� � � ��� ▲� �� � � �� � �
関係変化

失敗

人間関係 ��� � � ��� � � �� ▽� ��� ▲�
助ける ��� � � ��� � � �� ▽� ��� ▲�
妨害 ��� � � ��� � � �� ▽� ��� ▲�

対決 ��� ▽� ��� ▽�
��
�� ▲� ��� ▽�

日常 �� ▽� ��� ▲� �� � � �� ▽�
災難 ��� ▲� ��� � � �� ▽� ��� � �

表 物語機能と登場人物の役割の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 スポーツ系

物語機能 試合

敵味方

対立 強敵対決

出現 ��� � � �� � � ��� � �
能力向上 ��� ▽� ��� ▲� ��� � �
能力減退 �� ▽� ��� ▲� �� � �
発覚 ��� � � ��� � � ��� � �
意思 ��� ▽� ��� � � ��� ▲�
関係変化

人間関係 ��� ▽� ��� � � ��� ▲�
関係変化失敗

人間関係 ��� � � ��� � � ��� � �
助ける ��� ▽� ��� ▲� ��� ▲�
妨害 �� � � �� � � ��� � �
対決 ���� ▲� ��� ▽� ��� ▽�
日常 ��� ▽� ��� � � ��� � �
災難 ��� ▽� ��� � � ��� � �

物語機能と登場人物の人数の関係性の分析で
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は，物語機能ごとに人数に差異が発生しているの

かを明瞭にする為，大カテゴリの物語機能ごとに

何人の場合が多いのかを算出し，カイ二乗検定を

行った．バトル系とスポーツ系の物語機能と登場

人物の人数の組み合わせのカイ二乗検定の結果

を表 と表 に示す．

 
表 物語機能と登場人物の人数の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 バトル系

物語機能 ～ 人 ～ 人 人以上

出現 ��� � � ��� � � ��� � �
退場 �� � � ��� � � ��� � �
能力向上 ��� � � ��� � � ��� � �
能力減退 ��� � � ��� � � �� � �
逃亡 �� � � ��� � � �� � �
移動経路

入手失敗 �� � � ��� � � �� � �
発覚 ��� � � ��� � � ��� � �
疑念 ��� � � �� ▽� �� � �
意思 ��� � � ��� � � ��� � �
関係変化

人間関係 ��� � � ��� � � �� � �
関係変化失敗

人間関係 ��� � � ��� � � ��� � �
助ける ��� ▽� ��� � � ��� ▲�
妨害 ��� ▽� ��� ▲� ��� � �
対決 ��� � � ��� � � ��� � �
日常 �� � � ��� � � �� � �
災難 ��� ▲� ��� ▽� ��� � �

その結果，両ジャンルとも「発覚」と「意思」

のシーンでは人数が有意に少ない傾向があるこ

とが判明した．よって，少年漫画では ～ 人の

少人数で，登場人物が重要な情報か自らの気持ち

や決意を話すというシーンが重要視されている

と考えられる．

ジャンルごとの結果としては，バトル系では，

「災難」シーンでは人数が少なく，「助ける」シー

ンでは人数が多いことが判明した．バトル系にお

けるピンチとは，単独もしくは少人数になってし

まうことがピンチに陥る要素の一つとなってい

ることが多いことが明らかになった．また，「助

ける」シーンは敵側の登場人物と味方側の助けら

れる登場人物，助ける登場人物が 1 シーンに同時

に登場するため，人数が多くなっているのではな

いかと考えられる． 
スポーツ系では，「出現」，「関係変化失敗(人間

関係)」シーンでは人数が少なく，「能力減退」，「対

決」シーンでは人数が多いことが判明した．スポ

ーツ系では，登場人物の初登場や，登場人物の仲

が悪くなるシーンを少人数で描くことが多いこ

とが明らかになった．これは，誰が登場している

のか，誰と誰が不仲になったのかを強調する目的

があるのではないかと考えられる．

表 物語機能と登場人物の人数の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 スポーツ系

物語機能

～

人

～

人

～

人

人

以上

出現 ��� ▲� ��� ▲� �� ▽� �� ▽�
能力向上 ��� � �� ▽� ��� � ��� �
能力減退 �� ▽� �� � �� � ��� ▲�
発覚 ��� � ��� ▲� ��� � ��� ▽�
意思 ��� � ��� ▲� ��� � ��� ▽�
関係変化

人間関係 ��� � ��� � ��� � ��� �
関係変化

失敗

人間関係 ��� � ��� ▲� ��� � ��� �
助ける ��� � ��� � ��� � ��� �
妨害 �� � �� � ��� � �� �
対決 ��� ▽� ��� ▽� ��� ▽� ���� ▲�
日常 ��� � ��� � ��� � ��� �
災難 ��� � ��� � ��� � ��� �

登場人物の人数と役割の分析では，役割パター
ンごとに人数に差異が発生しているのかを明瞭
にする為，登場人物の人数を算出し，カイ二乗検
定を行った．バトル系とスポーツ系の登場人物の
人数と役割の組み合わせのカイ二乗検定の結果
を表 と表 に示す．
�

表 登場人物の人数と役割の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 バトル系

パターン名 0～2 人 3～5 人 6 以上 
ライバル

視点 137 ▲ 111 ▽ 8 ▽ 
味方視点 65 ▽ 226   177 ▲ 
戦闘 79 ▲ 93   24 ▽ 
強敵君臨 54 ▽ 181 ▲ 69   

両ジャンルとも，「戦闘」と「試合」で人数が
少ない傾向があることが判明した．これは，登場
人物同士が対決する描写では，戦う登場人物に焦
点を当てているのではないかと考えられる．

ジャンルごとの結果としては，バトル系では，
「ライバル視点」は人数が少なく，「味方視点」
は人数が多い傾向があることが判明した．よって，
「偽主人公」をメインに描く時は，一人一人をク
ローズアップして，人物像を深堀するような描写
が多いのではないかと考えられる．また，「味方
視点」は人数が多い傾向があり，「味方陣営」は
グループ単位での登場が多いと考えられる．スポ
ーツ系では，「敵味方対立」で人数が多い傾向が
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あることが判明した．「敵味方対立」では，対峙
する人物と観戦する人物たちという構図が多く
みられる為，人数が多い傾向があると考えられる．

表 登場人物の人数と役割の組み合わせの

カイ二乗検定の結果 スポーツ系

パター

ン名

0～2
人 3～5人 

6 ～ 15
人 

16 人 
以上 

試合 118 ▲ 84 ▲ 86 ▽ 144   
敵味方

対立 19 ▽ 19 ▽ 146   173 ▲ 
強敵

対決 60 ▽ 92 ▲ 251 ▲ 112 ▽ 

６．登場人物配置アルゴリズムの試作�
ここまでに得られた分析データを応用して，目

標である登場人物配置アルゴリズムの構築を行

った．登場人物配置アルゴリズムは，物語の場面

に合わせて登場人物を配置する物語自動生成の

補助を目的としている．配置する方法は，物語の

プロットをデータとして入力することで，それに

合わせて既存作品の分布に基づいた確率により

登場人物の役割と人数を算出した後，複数の候補

を提示し，その中から選ぶ形式をとった．実際に

典型的なバトル系のプロットに対して登場人物

配置アルゴリズムを用いて生成した例を表 に

示す 同じ役割を持つ登場人物が複数人登場

した場合は，「味方陣営 」のように括弧内に

人数を記述した．

表 登場人物配置アルゴリズムによる生成例

プロット 人数 役割一覧

出現 人 主人公 味方陣営

意思 人 敵対戦者 味方対戦者

妨害 人 主人公 味方陣営

味方対戦者 敵対戦者

助ける 人 味方陣営 敵陣営

発覚 人 敵陣営 最終目標 被救助者

対決 人 主人公 敵対戦者

能力減退 人 敵陣営 敵対戦者

味方対戦者 派遣者

対決 人 敵対戦者 味方対戦者

味方陣営

能力向上 人 主人公 味方陣営 最終目標

退場 人 主人公 味方対戦者

敵対戦者

７．結論�
本研究ではバトル系とスポーツ系の少年漫画

の物語をシーン単位で分析を行い，登場人物の人

数と役割に関するデータセットの構築と，それに

基づいた物語機能，登場人物の役割と人数の 種

類の要素の関係性の抽出等を行い，登場人物の配

置戦略の分析を行った．その結果，物語機能と登

場人物の役割，物語機能と登場人物の人数，登場

人物の役割と人数の間に有意な関係性を抽出す

ることが出来た．また，それらのデータを応用し

た登場人物配置アルゴリズムの試作を行った．

今後の展望としては，より詳細な分析を行う為，
小カテゴリの物語機能の分析や役割カテゴリの
詳細化を行うことと共に，分析範囲の拡大を行う
ことで分析データを拡充したいと考えている．加
えて，登場人物配置アルゴリズムの改良を行い，
最終的には登場人物配置アルゴリズムを搭載し
たソフトウェアの開発を行いたいと考えている．

登場人物配置アルゴリズムを搭載したソフトウ

ェアは，物語のプロットをデータとして入力する

ことで，それに合わせて確率的に登場人物の役割

と人数を算出し，その結果を物語のプロットに付

与して掲示するソフトウェアを想定している．
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