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単行本派の読者にとって䠈新刊䜢購入して読䜏始䜑たときに話の流䜜が分か䜙ず䠈前の巻䜔䠈その前の巻䜢読䜏

直すということは珍しくない䠊前巻䜎でのあ䜙すじがあ䜜ばあ䜛程度把握可能であ䜛が䠈多くの場合十分ではない䠊

䜎たそ䜒そ䜒前巻䜢読䜣でお䜙ず䠈そのあ䜙すじが䝛䝍䝞䝺とな䜛可能性䜒あ䜛䠊そこで本研究では䠈新刊䜢読䜐際

の思い出し䜢支援す䜛た䜑䠈䜽䜲䝈形式で振䜚返䜚䜢可能とす䜛手法䜢提案し䠈䝅䝇䝔䝮として実装した䠊䜎た運用に

䜘䜚䠈その有用性について検証䜢行った䠊 

キーワード 漫画䠈䝁䝭䝑䜽䠈新刊䠈想起䠈䜽䜲䝈

1  はじめに 

単行本派の読者にとって䠈新刊の発売は特に待ち䜟

びた䜒のであ䜛が䠈数䞄月䡚数年待つこと䜒珍しくない䠊

そのた䜑䠈その待ち䜟びた新刊䜢手にとったときに䠈こ

䜜䜎での展開䜢忘䜜てい䜛ことに気付き䠈1 つ前の巻䜔
さ䜙にその 1 つ前の巻䜢読䜏直すということは珍しくなく䠈
場合に䜘っては最初か䜙読䜏直す䜘うなこと䜒あ䜛䠊こう

した読䜏直しは時間が十分にあ䜛ときには楽しい䜒ので

あ䜛が䠈購入し続けてい䜛漫画の䝍䜲䝖䝹数が多い場合

䜔䠈時間に限䜚があ䜛ときなどは䠈でき䜛だけ手早く前の

巻の状況䜢思い出したいと思うであ䜝う䠊 
こ䜜䜎での流䜜䜢振䜚返䜛こと䜢支援す䜛た䜑䠈䝗䝷䝬

などでは「こ䜜䜎での«」などの形であ䜙すじ䜔要約が
提示さ䜜䜛ことが多い[1]䠊䜎た䠈漫画において䜒巻頭に
こ䜜䜎でのあ䜙すじなどが掲載さ䜜てい䜛ことはあ䜛が䠈

冒頭の半䝨䞊䝆分䜔䠈多くて䜒見開き 1 䝨䞊䝆の䜏な
ど䠈䝇䝨䞊䝇に限䜚があ䜛た䜑その説明が不十分であ䜛

こと䜒多く䠈その情報だけでは思い出すことが難しい䠊こ

うした点䜢踏䜎え䠈あ䜙すじ䜢自動生成す䜛試䜏䜒行䜟

䜜てい䜛[2]䠊しかし䠈あ䜙すじの生成自体困難性が高い
うえ䠈あ䜙すじはあく䜎で補助的な䜒のであ䜚䠈思い出し

には不十分であ䜛ことが多い䠊 
既読部分の振䜚返䜚において䠈Web 上で検索䜢行うこ

とに䜘ってその前の巻の情報䜢手に入䜜䜛こと䜒可能で

あ䜛が䠈Web 上の䝁䞁䝔䞁䝒は整理さ䜜てい䜛䜒のでは
ないた䜑䠈䝛䝍䝞䝺の䝸䝇䜽䜒高い䜒のとなってい䜛䠊䝛䝍

䝞䝺は読者の続巻への興味䜢失䜟せてし䜎う䜒のであ䜛

た䜑避け䜛䜉き䜒のであ䜛[3]䠊 
一方䠈様々な漫画䜢読䜐読者の場合䠈新刊の 1 つ前

の巻䜢購入した䜎䜎読䜐こと䜢忘䜜てい䜛ということ䜒珍

しくない䠊そうした読者にとって䠈1 つ前の巻のあ䜙すじ
䜢読䜐ことは䠈䝛䝍䝞䝺になってし䜎うという問題䜒あ䜛䠊 
そこで本研究では䠈䝛䝍䝞䝺䜢防止す䜛こと䜢考慮し

つつ䠈前の巻の思い出し䜢可能とす䜛手法䜢提案す䜛䠊

具体的には䠈その巻に関す䜛情報䜢䜽䜲䝈形式で共有

可能とし䠈そのそ䜜ぞ䜜の䜽䜲䝈に回答す䜛ことができ

䜜ば䠈前の巻の内容䜢しっか䜚と覚えてい䜛と読者自身

が判断可能とす䜛䜒のであ䜛䠊䜎た䠈Web䝅䝇䝔䝮「䝁䝭䜽
䜶」として実装し䠈その䜽䜲䝈生成におけ䜛運用実績か䜙䠈

その特徴について議論䜢行う䠊

2  関連研究 

漫画の既読部分の振䜚返䜚䜢可能とす䜛手法として䠈

雷䜙の研究[4]があ䜛䠊この研究では䠈登場人物の䝉䝸䝣
の時系列での頻度情報䜢見䜛ことが䠈その既読部分の

思い出しにつなが䜛との仮説䜢立て䠈䝛䝍䝞䝺䜢せずに

振䜚返䜚䜢可能とす䜛可視化䝅䝇䝔䝮䜢実現してい䜛䠊䜎

た䠈記憶䜢頼䜚にす䜛手法に比䜉䠈思い出し䜢支援でき

てい䜛こと䜢明䜙かにしてい䜛䠊しかし䠈頻度情報の可視
Cop\UighW iV held b\ Whe aXWhoU(V). 
The aUWicle haV been pXbliVhed ZiWhoXW UeYieZing. 
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化は適した䝁䞁䝔䞁䝒が限䜙䜜䜛うえ䠈その想起におい

ては十分であ䜛とは言い難い䠊既読部分の思い出し䜢

支援す䜛手法として䠈糸井䜙の漫画要約手法があ䜛[2]䠊
この研究では䠈要約のた䜑の要求要件䜢整理し䠈䝬䜲䜽

䝻䝍䝇䜽として作業可能な䝺䝧䝹に落とし込䜏䠈不特定

多数の䝽䞊䜹に作業䜢分担して要約䜢生成す䜛手法䜢

実現してい䜛䠊この研究では特に雰囲気䜔概要䜢表現

した要約の生成に着目してお䜚䠈特に探索などにおい

て有効であ䜛と考え䜙䜜䜛が䠈思い出しとしては要約さ

䜜た䝁䝬か䜙類推す䜛必要があ䜛た䜑十分であ䜛とは言

い難い䠊䜎た䠈未読部分の提示は䝛䝍䝞䝺につなが䜚䠈

興味度合い䜢低減させてし䜎う可能性䜒あ䜛[6]䠊
本研究は䠈こうした想起䜢䜽䜲䝈に䜘䜚直接的に支援

す䜛䜒のであ䜚䠈䝛䝍䝞䝺に䜒配慮す䜛ことが可能な䜒の

であ䜛䠊 

3  䝁䝭䜽䜶 

前の巻の思い出し䜢手軽に可能としつつ䠈そ䜒そ䜒前

の巻䜢読䜣でなかったとして䜒䠈自身で判断可能とす䜛

手法䜢提案す䜛䠊 

3.1  提案手法 
漫画の新刊䜢購入し䠈その前の巻がどの䜘うな内容

であったのか䜢思い出す一番簡単な方法は䠈その前の

巻䜢読䜏直すことであ䜛䠊しかし䠈先述の通䜚前の巻䜢

読䜏直すことは時間䜒必要とす䜛䜒のであ䜚䠈容易では

ない䠊䜎た䠈前の巻䜢読䜣でいなかった場合にあ䜙すじ

䜢読䜐ことは䠈䝛䝍䝞䝺につながってし䜎う䜒のであ䜛の

で注意が必要であ䜛䠊 
ここで䠈新刊䜢購入した䝴䞊䝄が䠈前の巻䜎での流䜜

䜢確認す䜛うえで重要なことは下記であ䜛䠊 

z 手軽であ䜛こと

z 短時間で確認でき䜛こと

z 想起につなが䜚䜔すいこと

z 䝛䝍䝞䝺しないこと

こうした点䜢考慮し䠈手軽でかつ短時間で確認でき䠈

䜎たその文章䜢読䜐だけでは䝛䝍䝞䝺しにくく䠈さ䜙にそ

の文章か䜙想起䜢可能とす䜛䜒のとして䠈想起対象䜢䜽

䜲䝈に䜘䜚提示す䜛手法䜢提案す䜛䠊

䜽䜲䝈は䠈その文章䜢工夫す䜛ことに䜘䜚䠈問題䜢読䜐

だけでは䝛䝍䝞䝺しない䜘うに工夫す䜛ことが可能であ

䜛䠊䜎た䠈䜽䜲䝈の問題䜢読䜐だけというのは手軽であ䜚䠈

短時間で行うことができ䜛䠊さ䜙に䠈その䜽䜲䝈が䜶䝢䝋

䞊䝗につなが䜛䜒のであ䜛場合䠈想起䜢䜘䜚促すことが可

能であ䜛と期待さ䜜䜛䠊 
ここで 1 つの䜽䜲䝈は䠈漫画の䝍䜲䝖䝹䠈巻数䠈その䜽

䜲䝈の答えに該当す䜛䝨䞊䝆䠈問題文䠈䝠䞁䝖䠈正解䠄選

択肢䜢選ぶ䝍䜲䝥の問題䜒作成可能䠅䠈䝁䝯䞁䝖か䜙な䜛

䜒のとす䜛䠊ここで問題文の作成において䝨䞊䝆の指定

䜢必須とす䜛のは䠈䝴䞊䝄が䜽䜲䝈䜢作成す䜛際に䠈行

間か䜙判断したこと䜔䠈類推した作者の伝えたいことな

どといった確実に判断でき䜛䜒のではなく䠈䝨䞊䝆自体

か䜙確実に読䜏取䜜䜛事実䜢利用す䜛䜘う促すた䜑で

あ䜛䠊䜎た䠈䜽䜲䝈に挑戦したあとで䠈その作品内のどの

あた䜚にその情報があ䜛のか䜢把握可能とし䠈前半の䜽

図 1 䝖䝑䝥䝨䞊䝆と登録䝨䞊䝆 
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䜲䝈は回答できたか䜙前半は記憶してい䜛が䠈後半の䜽

䜲䝈は回答できなかったか䜙後半は記憶していないとい

った際に䠈後半だけ読䜏直せば良いこと䜢判断可能と

す䜛た䜑であ䜛䠊 

3.2  実装と使用方法 
䝅䝇䝔䝮䜢 JaYaScUipW䠄NX[W.jV䠅䠈䝃䞊䝞䝃䜲䝗䜢 Go

䠄Echo䠅䠈認証䜢 FiUebaVeの Google認証䠈䝕䞊䝍䝧䞊䝇
にはM\SQL 䜢用いて実装した䠊䜽䜲䝈は䠈Google認証
䜢してい䜛䝴䞊䝄の䜏作成可能とした䠊 
䝅䝇䝔䝮の動作䜲䝯䞊䝆䜢図 1 お䜘び図 2 に示す䠊䝴

䞊䝄は䝖䝑䝥䝨䞊䝆に䜰䜽䝉䝇す䜛と䠈最近更新があっ

た漫画䠈最近投稿が多い漫画䠈最近䜽䜲䝈に回答が多

い漫画などが䝸䝇䝖として提示さ䜜てお䜚䠈そこか䜙䜽䜲䝈

の䝸䝇䝖に䜰䜽䝉䝇す䜛ことが可能となってい䜛䠊䜎た䠈䜻

䞊䝽䞊䝗で検索す䜛ことに䜘䜚䠈漫画䜢検索す䜛こと䜒可

能となってい䜛䠊 
䜽䜲䝈の作成は䠈画面右上の䜰䜲䝁䞁䜢䜽䝸䝑䜽して

Googleの䜰䜹䜴䞁䝖で䝻䜾䜲䞁し䠈画面右下の「QUIZ」䝪
䝍䞁䜢押すことで行え䜛䜘うになってい䜛䠊䜽䜲䝈としての

情報は䠈漫画の䝍䜲䝖䝹䠈巻数䠈䝨䞊䝆䠈問題文䠈䝠䞁䝖䠈

正解䠈䝁䝯䞁䝖であ䜚䠈その中で䜒漫画の䝍䜲䝖䝹䠈巻数䠈

䝨䞊䝆䠈問題文䠈正解は必須入力となってい䜛䠊 
あ䜛漫画の新刊が発売さ䜜䜛と䠈その漫画の 1つ前の

巻の䜽䜲䝈に対す䜛回答が増え䠈一方その新刊に関す

䜛䜽䜲䝈が登録さ䜜ていくと考え䜙䜜䜛䠊そこで䠈䝅䝇䝔䝮

では䠈図 1 の䜘うな䝖䝑䝥画面で最近更新があった漫画
䜔䠈䜽䜲䝈の投稿が多い漫画䠈䜽䜲䝈に回答が多い漫画

などが提示さ䜜てお䜚䠈ここか䜙䜽䜲䝈に䜰䜽䝉䝇す䜛こと

が可能であ䜛䠊䜎た䠈検索䝪䝑䜽䝇䜢利用す䜛ことで該当

す䜛漫画䜢探すこと䜒可能であ䜛䠊 
あ䜛漫画の巻の䜽䜲䝈䝸䝇䝖に䜰䜽䝉䝇す䜛と䠈図 2 の

左の䜘うに䜽䜲䝈の問題文のうち一部分だけ文字が見え

䜛䜘うな形になってい䜛䠊ここで䠈提示さ䜜てい䜛最初の

数文字と䠈出題者䜔出題日時䜢判断す䜛ことに䜘䜚䠈そ

の䜽䜲䝈に䝛䝍䝞䝺の危険性がないか䜢判断でき䜛䜘う

になってい䜛䠊 
1 つの䜽䜲䝈に䜰䜽䝉䝇す䜛と䠈その䜽䜲䝈の問題文が

提示さ䜜䜛とと䜒に䠈「䝠䞁䝖䜢表示」お䜘び「回答䜢表示

す䜛」という䝪䝍䞁が提示さ䜜䜛䠊ここで「䝠䞁䝖䜢表示」䜢

押すと䠈䝠䞁䝖が提示さ䜜䠈「回答䜢表示す䜛」䜢押すとそ

の回答が提示さ䜜䜛䠊ここで䠈回答の答え合䜟せについ

ては基本的に自動採点す䜛䜟けではなく䠈䝴䞊䝄自身

に正解だったか不正解だったか䜢自己申告して䜒䜙う䜒

のとなってい䜛䠊自己申告とした理由は䠈特に正解率で

競う䜒のではなく䠈虚偽の報告䜢す䜛理由がないと考え

たた䜑であ䜛䠊䜎た䠈自身が正解できたか䠈不正解だっ

たか䜢判断した後に䠈その䜶䝢䝋䞊䝗がどこに登場す䜛

かといった情報とと䜒に䠈他の問題の候補などについて

䜒提示さ䜜䜛䜒のとなってい䜛䠊ここで䠈その巻の䜽䜲䝈䜢

全く回答できないと思った䜙䠈その前の巻について䜽䜲

䝈に䝏䝱䝺䞁䝆す䜛ことで䠈どこ䜎で既読であ䜚䠈どこ䜎で

しっか䜚把握してい䜛かなど䜢判断す䜛ことが可能であ䜛䠊 
さ䜙に䠈自身が作成した䜽䜲䝈の䝸䝇䝖お䜘び䠈こ䜜䜎

でに回答した䜽䜲䝈の䝸䝇䝖䜒確認でき䜛䜘うになってい䜛䠊

この機能䜢利用す䜛ことに䜘䜚䠈任意の䝍䜲䝭䞁䜾で振䜚

返䜚が可能となってい䜛䠊 

    
図 2  提示さ䜜䜛䜽䜲䝈とその䝠䞁䝖お䜘び正解䞉不正解の䜲䞁䝍䝷䜽䝅䝵䞁 
䠄左側の画面では䠈䜽䜲䝈自体での䝛䝍䝞䝺䜢考慮して䜌かさ䜜てい䜛䠅 
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4  運用結果 

本䝅䝇䝔䝮䜢 2021 年 10 月 15 日に研究室内で公開
し䠈長期的に利用して䜒䜙った䠊その結果䠈2021年 11月
9 日の時点で䠈283 巻の漫画䠄漫画の䝍䜲䝖䝹としては
168件䠅に対し䠈548件の䜽䜲䝈が登録さ䜜ていた䠊䜎た䠈
483 件の䜽䜲䝈に䝠䞁䝖が登録さ䜜ていた䠊大半の䜽䜲䝈
は選択式ではなく䠈自身で正解か不正解䜢判定す䜛䜒

のであった䠊 
䜽䜲䝈䠈答え䠈䝠䞁䝖のそ䜜ぞ䜜の文字数分布䠄5 文字

ごと䠅䜢図 3 に示す䠊図の横軸は䠈文字数䜢 5 文字ごと
に䜎と䜑た䜒のであ䜚䠈縦軸はその件数䜢䜎と䜑た䜒ので

あ䜛䠊この結果䜘䜚䠈䜽䜲䝈が全体的に長䜑で䠈ついで答

え䠈䝠䞁䝖となってい䜛ことが䜟か䜛䠊なお䠈䜽䜲䝈の長さ

は平均 29.3 文字であ䜚䠈答えの長さは平均 12.6 文字䠈
䝠䞁䝖の長さは 10.8文字であった䠊

図 3  文字数の分布 

548 件の䜽䜲䝈䜢その種類に䜘䜚分類した䜒のが表 1
であ䜛䠊ここでは䠈䜽䜲䝈の種類䜢「いつ䠄When䠅」「どこで
䠄WheUe䠅」「だ䜜が䠄Who䠅」「なに䜢䠄WhaW䠅」「なぜ
䠄Wh\䠅」「どち䜙䠄Which䠅」「どの䜘うに䠄HoZ䠅」に分類し
た䜒のであ䜛䠊なお䠈複数䜢回答す䜛䜒の䜒あったことと䠈

いず䜜に䜒分類できない䜒の䜒一部存在していたた䜑䠈

合計数が 547 となってい䜛䠊 
この結果䜘䜚䠈圧倒的に WhaW に関す䜛䜽䜲䝈が多く䠈

全体の半数䜢占䜑てお䜚䠈次に多かったのが Who に関
す䜛䜽䜲䝈であった䠊こ䜜は䠈漫画な䜙ではの特徴であ䜛

と䜒いえ䜛が䠈䜶䝢䝋䞊䝗記憶として WhaW 䜔 Who に関
す䜛䜽䜲䝈が特に効果的に機能す䜛か䜙であ䜛と考え䜙

䜜䜛䠊 
一方䠈When 䜔 WheUe に関す䜛䜽䜲䝈は少なかった䠊

こ䜜はそのWhen䜔WheUeが話の主題であ䜚䠈䜲䞁䝟䜽
䝖があ䜛䜒のでない限䜚記憶に残䜙ないた䜑であ䜛䠊表 2
に示す䝙䝤䞁䝜䜲䜽䝆の「う䜑家が TZiWWeU 䜢騒がせた事
件は何月何日に起こった䠛」の䜘うな When に関す䜛䜽

䜲䝈䜔䠈峠鬼の「一言主様䠄䝁䝖様䠅がい䜛という、地球で

一番高い山とはどこのことだったか䠛」の䜘うなWheUeに
関す䜛䜽䜲䝈は䠈そ䜜ぞ䜜䜲䞁䝟䜽䝖のあ䜛䜒のであった

た䜑記憶に残䜚䜔すく䠈䜽䜲䝈として適切だった䜒のの䠈

こうした䜽䜲䝈は多数作䜛ことが困難なた䜑䠈結果として

この件数にとど䜎った䜒のと考え䜙䜜䜛䠊

そ䜜ぞ䜜の䜽䜲䝈の種類䠈䝍䜲䝖䝹お䜘び該当巻䠈䜽䜲

䝈の問題文について 1 問ずつ䝢䝑䜽䜰䝑䝥したのが表 2
であ䜛䠊この表䜘䜚䠈問題文の䜏では䝛䝍䝞䝺しにくい䜒

のとなってお䜚䠈䜶䝢䝋䞊䝗として記憶でき䜛ことが多い䜒

のであ䜛ことが䜟か䜛䠊䜎た䠈その想起につなが䜛と考え

䜙䜜䜛䠊 

表 1  䜽䜲䝈の種類とその件数

表 2  䜽䜲䝈の種類とその例

種類 䝍䜲䝖䝹と巻 䜽䜲䝈の問題文

When 䝙䝤䞁䝜䜲䜽䝆

6巻 
う䜑家が TZiWWeU 䜢騒がせた事
件は何月何日に起こった䠛 

WheUe 峠鬼 4巻 一言主様䠄䝁䝖様䠅がい䜛とい

う、地球で一番高い山とはどこ

のことだったか䠛 

Who 北北西に曇と

往け 5巻 
慧が家で䝁䞊䝠䞊䜢入䜜てい

たときに現䜜た訪問者は誰だ

った䠛 

WhaW 重 版 出 来 䟿 
17巻 

中田伯は䜲䞁䜽壺に何䜢入䜜

た䠛 

Wh\ 片喰と黄金 
6巻 

先生䠄䜶䝸䠅はなぜ黄金䜢手に

入䜜たかった䠛 

Which ながた䜣と青と 
7巻 

縁は甘党䠛 そ䜜と䜒辛党䠛 

HoZ おとな䜚に銀河 
2巻 

五色さ䜣が絵柄が合䜟ず䜰䝅

䝇䝍䞁䝖先で断䜙䜜た時、久我

く䜣はなぐさ䜑䜛た䜑伝えたい

こと䜢どう䜔って伝えた䠛 
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䜽䜲䝈が漫画の中のどの䝨䞊䝆か䜙作䜙䜜てい䜛かに

ついて分析䜢行った䜒のが図 4 であ䜛䠊この図において䠈
横軸は䝨䞊䝆数䠄10 䝨䞊䝆単位䠅䠈縦軸はその䝨䞊䝆
が䜽䜲䝈に使䜟䜜た件数䜢表してい䜛䠊なお䠈䝨䞊䝆数

については䠈本来の書籍内での䝨䞊䝆数䠄漫画に䜘っ

ては䝨䞊䝆数が記載さ䜜てい䜛䠅と䠈電子書籍で何䝨䞊

䝆目か䠄䝇䝷䜲䝎などの䜲䞁䝍䝣䜵䞊䝇で提示さ䜜䜛䝨䞊

䝆数䠅が存在してお䜚䠈電子書籍の場合は䝨䞊䝆数に

表紙など䜒含䜎䜜てい䜛ことが多いことか䜙䠈2䡚4 䝨䞊
䝆程度の誤差があ䜛䠊 
図 4 の結果䜘䜚䠈䜽䜲䝈は多少終盤が増えてい䜛䜒の

の䠈特に終盤に集中す䜛ということはなく䠈広く分布して

い䜛ことが䜟か䜛䠊各巻はそ䜜な䜚に長さがあ䜛た䜑䠈後

続の巻のあ䜙すじには前の巻の後半の内容䜢中心に書

か䜜䜛ことが少なくないが䠈そうした䜒のとは異な䜛傾向

の䜒のとなってい䜛䠊 
こ䜜は䠈䜽䜲䝈として出題し䜔すい WhaW䜔Who はそ

の巻のどこに登場す䜛かといった場所の依存性がない

こと䠈䜎た後半部分で䜽䜲䝈䜢作成す䜛ことに䜘䜛䝛䝍䝞

䝺の䝸䝇䜽䜢避け䜘うとす䜛こと䠄䜽䜲䝈の文章自体が䝛䝍

䝞䝺とな䜛可能性が高䜎䜛䠅などが考え䜙䜜䜛䠊この䜘う

に䜽䜲䝈の位置が分散す䜛ことは䠈その巻のどの辺䜚䜢

記憶してい䜛か䜢試すことができ䜛ことにつなが䜚䠈前半

は覚えていたけ䜜ど䠈後半は覚えていないか䜙䠈後半だ

け読䜏直そうといった䜘うな選択䜢可能にす䜛䜒のであ

䜛䠊なお䠈巻末での䜽䜲䝈は「巻末の䝅䞊䞁で、䝡䝹の屋

上で悪党ど䜒に囲䜎䜜なが䜙倒䜜ていたのは䠛䠄䝠䞊䝻

䞊䜹䞁䝟䝙䞊10 巻䠅」などの䜘うな䜒ので䠈巻末な䜙では
の特徴的な䝅䞊䞁䜢使った䜒のがいくつか見䜙䜜た䠊

なお䠈161 䝨䞊䝆目以降は減少してい䜛が䠈漫画に䜘
って総䝨䞊䝆数が異な䜚䠈160 䝨䞊䝆程度で終䜟䜛䜒の
が一定数以上あ䜛た䜑であ䜛䠊そのた䜑䠈総䝨䞊䝆数で

正規化䜢行うと䠈多少後半の回数が増え䜛可能性があ

䜛䠊 

図 4  䝨䞊䝆ごとの登録䜽䜲䝈数 

5  考察 

5.1  運用からの知見 
研究室で 1 䞄月間運用してい䜛際䠈近々新刊が発売

さ䜜䜛䜒のについて䜒積極的に䜽䜲䝈登録䜢していった

こと䜒あ䜚䠈新刊閲覧時に䜽䜲䝈䜢利用して思い出すこと

が可能となっていた䠊䜎た䠈他者の作成した䜽䜲䝈だけ

でなく䠈自身の作成した䜽䜲䝈䜒十分想起につながって

いた䠊一方䠈䜽䜲䝈䜢作成す䜛こと自体が記憶につなが

䜛䜒のであ䜚䠈登場人物名䜔䜒のの名前䠈理由など䜢鮮

明に覚え䜛ことにつながっていた䠊 
1䞄月の運用の間䠈さ䜎ざ䜎な䜽䜲䝈が作成さ䜜ていた

が䠈その中で䜒思い出すた䜑に適切な䜽䜲䝈と䠈適切で

ない䜽䜲䝈とがあ䜛ことが運用䜘䜚䜟かってきた䠊その点

について整理䜢行う䠊 
表 2に示す䜽䜲䝈は䠈いず䜜䜒その䜽䜲䝈䜢見䜛ことで

容易に思い出すことが可能であ䜛䠊こうした䜽䜲䝈は䠈そ

の漫画内におけ䜛何䜙かの印象的な䜶䝢䝋䞊䝗と連動し

てい䜛䜒のであ䜚䠈そ䜜に䜎つ䜟䜛印象的な絵などか䜙

記憶に残䜚䜔すいた䜑であ䜛と考え䜙䜜䜛䠊増井は䜶䝢

䝋䞊䝗記憶䜢䝟䝇䝽䞊䝗に応用す䜛仕組䜏䜢提案してい

䜛[7]が䠈こうした䜶䝢䝋䞊䝗記憶は漫画において䜒効果
的に働くと期待さ䜜䜛䠊

一方䠈䜽䜲䝈として正答率がかな䜚低い䜒のに䠈䝤䝹

䞊䝢䝸䜸䝗の 3巻に対す䜛䜽䜲䝈「絵に悩䜐矢虎が描くこ
とになった䝕䜹䜲絵の䝃䜲䝈は䠛」があった䠊この䜽䜲䝈

の答えは「F100 号」であ䜛が䠈自己申告での正答率が
20%とかな䜚低い䜒のとなっていた䠊この䜽䜲䝈は䠈䝬䝙
䜰䝑䜽な知識䜢問う䜒のであ䜚䠈思い出すた䜑の䜽䜲䝈と

しては適切でない䜘うに考え䜙䜜䜛䠊同様の䜽䜲䝈䜢作

成す䜛場合は䠈「絵に悩䜐矢虎はど䜣な大きさの絵䜢描

くことにした䠛」などが望䜎しいと考え䜙䜜䜛䠊

以上のことか䜙䠈䜽䜲䝈として提示す䜛䜒のについて䠈

䜶䝢䝋䞊䝗記憶に䜎つ䜟䜛䜒の䜢作成す䜛こと䜢促す䜘う

な仕組䜏が重要であ䜛と考え䜙䜜䜛䠊

5.2  䝛䝍䝞䝺䝸䝇䜽 
今回実現した䝅䝇䝔䝮では䠈最初に漫画の䝍䜲䝖䝹䜢

選び䠈次にその該当す䜛巻䜢選ぶことで䠈䜘う䜔く䜽䜲䝈

䝸䝇䝖䜢閲覧す䜛ことが可能にな䜛䠊ここで䠈図 2に示すと
お䜚䠈䜽䜲䝈䝸䝇䝖の画面ではその䜽䜲䝈の文章の 7 文字
目以降が䜌かさ䜜読䜑なくなってい䜛䠊こうした工夫に䜘

䜚䠈䜽䜲䝈䝸䝇䝖の閲覧で䝛䝍䝞䝺䜢防止す䜛ことができ䜛

と考え䜙䜜䜛䠊なお䠈この方法は䜽䜲䝈䜢登録す䜛巻䜢間

違えた場合䜔䠈悪意䜢䜒って䝛䝍䝞䝺䜢登録し䜘うとして

い䜛䝴䞊䝄䜔䜽䜲䝈䜢䠈その䜽䜲䝈の作成者名䜔䠈䜽䜲䝈

の回避す䜛ことにつなが䜛と考え䜙䜜䜛䠊

䜎た䠈多くの䜽䜲䝈については表 2 の䜘うに䠈その䜽䜲
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䝈䜢䜏䜛だけでは䝛䝍䝞䝺しにくい䜒のとなってい䜛䠊他

の䜽䜲䝈について䜒「〇〇と△△の勝者はどち䜙か䠛」な

どの䜘うに䠈その巻で決着がついたこと自体は䜟か䜛が䠈

その勝敗は䜟か䜙ない䜘うな工夫がなさ䜜てい䜛䜒の䜒

あった䠊䜎た䠈そ䜒そ䜒「〇〇と△△の戦い䠈この巻で決

着がついたか䠛」などの䜘うに䠈䜽䜲䝈䜢作成す䜛こと䜒

考え䜙䜜䜛䠊以上の䜘うに䠈あ䜙すじと異な䜚䠈䜽䜲䝈に䜘

䜛提示は䝛䝍䝞䝺䝸䝇䜽䜢大幅に低減でき䜛と考え䜙䜜䜛䠊 
一方䠈悪意䜢䜒って䝛䝍䝞䝺に関す䜛䜽䜲䝈䜢登録す

䜛䝴䞊䝄は現時点では防ぎ䜘うがないが䠈䝻䜾䜲䞁して

利用しなけ䜜ばな䜙ない䜒のであ䜛た䜑䠈抑止力にな䜛

とは考え䜙䜜䜛䠊 

5.3  䝕䞊䝍䝉䝑䝖としての価値 
漫画䠄䝁䝭䝑䜽䠅に関す䜛研究の推進においては䠈その

漫画に関す䜛正解が付与さ䜜た䝕䞊䝍䝉䝑䝖が必要で

あ䜚䠈大規模でかつ公開さ䜜てい䜛䜒のは価値があ䜛[8-
11]䠊本提案䝅䝇䝔䝮では䠈あ䜛漫画のあ䜛巻のあ䜛䝨䞊
䝆に対して䠈䜽䜲䝈と䝠䞁䝖䠈その答えが紐付け䜙䜜䜛䠊つ

䜎䜚こ䜜は䠈その䝨䞊䝆に対す䜛質問応答のひとつと䜒

いえ䠈こ䜜が一種の䜰䝜䝔䞊䝅䝵䞁として活用でき䜛可能

性があ䜛䠊例えば䠈山下䜙[5]は䠈漫画䜢対象とした質問
応答䜢検討してい䜛が䠈こうした質問応答において本手

法で生成さ䜜た䝕䞊䝍は有効に働く可能性があ䜛䠊 
䜎た䠈この䜽䜲䝈の䜋と䜣どは䠈行間䜢読䜣だ䜚䠈登場

人物の思い䜢類推した䜚䠈作者の気持ち䜢思い浮か䜉

て作成さ䜜てい䜛䜒のではなく䠈その䝨䞊䝆に描か䜜て

い䜛事実䜢䜒とに作成さ䜜てい䜛䠊そのた䜑䠈この䜽䜲䝈

䜔䝠䞁䝖䠈答えは䠈漫画の機械学習䜢行うた䜑の䝕䞊䝍

䝉䝑䝖として活用でき䜛䜒のとな䜛と考え䜙䜜䜛䠊

6  お䜟りに 

本研究では䠈漫画の新刊䜢購入した際に䠈そ䜜䜎で

の流䜜䜢思い出すことができず䠈どこ䜎で読䜏返した䜙

良いのかと悩䜣でし䜎う問題と䠈䜎たそ䜒そ䜒前の巻䜢読

䜏忘䜜ていたといった問題䜢解決す䜛た䜑䠈集合知形

式でその漫画の巻に関す䜛䜽䜲䝈䜢作成お䜘び共有す

䜛手法䜢提案した䠊䜎た䠈Web 上で利用可能な䝃䞊䝡䝇
として実装お䜘び研究室内での運用䜢行い䠈283 巻の
漫画䠄漫画の䝍䜲䝖䝹としては 168 件䠅について䠈548 件
の䜽䜲䝈䜢収集した䠊䜎た䠈分析の結果か䜙 WhaW 䜔
Whoが多いこと䠈When䜔WheUeが少ないこと䠈䜎た䜽䜲
䝈は巻内に広く分布す䜛こと䠈想起のた䜑の䝅䝇䝔䝮と

して有効であ䜛ことなど䜢明䜙かにした䠊 
今後は䠈本䝅䝇䝔䝮䜢広く公開して䜽䜲䝈䜢大規模に

収集し䠈䜘䜚価値の高い䜒のとしていく予定であ䜛䠊䜎た䠈

䝴䞊䝄が利用し䜔すくす䜛た䜑の䝅䝇䝔䝮の改良䜢行っ

ていく予定であ䜛䠊一方䠈本䝅䝇䝔䝮に䜘䜚収集さ䜜䜛䜽

䜲䝈と䝠䞁䝖䠈答え䠈そしてその該当䝨䞊䝆などの情報は䠈

様々な研究で必要とさ䜜てい䜛䝕䞊䝍䝉䝑䝖の一部とし

て活用でき䜛可能性があ䜛䠊こうした点については䠈今

後引き続き可能性について調査䜢行っていき䠈活用の

幅䜢広げていく予定であ䜛䠊
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