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概要

漫画は物語を視覚的に楽しむメディアとして広く親しまれており，その中でもキャラク
タの顔や名前を記憶することは物語を理解しながら読み進めていくうえで重要である．し
かし，連載漫画では更新間隔の長さや，読者が複数作品を並行して読むことにより，物語
の内容や登場キャラクタを忘れてしまいがちである．忘れてしまった内容を思い出すた
めには漫画の読み直しやインターネットで検索し，情報収集することが必要となる．し
かし，漫画の読み直しは読書を中断してしまい，次巻を読みたいのに前巻までの内容を
振り返るのが手間となり，その作品から離脱してしまう原因となる．また，インターネッ
トでの検索はその作品のネタバレを受ける可能性が考えられる．これらの問題が起こら
ないようにするためには，漫画を読み進めている最中に正しく物語を理解し，キャラク
タについても正確にかつ長期的に覚えられる状態にすることが理想的である．このよう
な背景から，読書を中断することなくキャラクタの記憶支援が可能なシステムを開発す
ることで，より良い読書体験の提供が期待できる．
本研究では，キャラクタの記憶支援を目的として，クイズを活用した記憶支援手法を提
案する．記憶支援手法の確立に際して，まずキャラクタの記憶状態と登場人物の定義を
明確にし，キャラクタの記憶度合いに関する調査を実施した．この調査では，漫画の読
了時と読了数日後にキャラクタの名前から顔を思い浮かべること（名前→顔）ができる
かについて記憶テストを用いて評価を行った．結果として，記憶テストで正確に覚える
ことができたキャラクタは読了時で 47.1%，3日後で 32.9%であった．また，漫画内要素
に基づいてキャラクタの分類を行ったところ，漫画内要素の出現箇所や物語との関連性
が覚えやすさに大きく影響を与え，物語と紐づけてキャラクタを覚えることの重要性が
示唆された．
次に，得られた調査結果に基づき，読書中にキャラクタに関するクイズを提示する記憶
支援手法を設計した．本手法では，読者の認知負荷への影響が小さいクイズの提示タイ
ミングと形式を採用し，そのうえでキャラクタの記憶支援を行う．さらに，本手法をユー
ザが実際に利用可能なシステムとして実装し，その有用性を検証した．その結果，一部
の読者・作品におけるキャラクタの記憶に良い影響を与えることがわかった．また提案
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手法を，キャラクタが登場していない場面で振り返るためのクイズ回答の他に，登場し
ているキャラクタを確認しながらクイズに回答するという，記憶定着のためのクイズの
回答方法をすることでより記憶度合いを向上させることができることが示唆された．一
方で，記憶度合いに差がなかった読者もいるため，提案手法によるクイズ提示方法やク
イズの内容についての改善点が明らかになった．
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Abstract

Manga is widely popular as a medium for visually enjoying stories, and memorising

the faces and names of the characters is important for understanding and reading the

story. However, due to the long update intervals in serialised manga and the fact that

readers read several works in parallel, they tend to forget the contents of the stories and

the characters. In order to recall forgotten content, it is necessary to re-read the manga

or search the Internet to gather information. However, rereading manga interrupts the

reading process, and it is time-consuming to look back at the contents of the previous

volumes to read the next volume, which can lead to disengagement from the work. In

addition, searching on the Internet may lead to spoilers of the work. In order to prevent

these problems from occurring, it is ideal to understand the story correctly while reading

the manga and to be able to remember the characters accurately and for a long period

of time. Against this background, the development of a system that can support the

memory of characters without interrupting the reading process is expected to provide a

better reading experience.

This study proposes a memory support method using quizzes to support the memory

of characters. In establishing the memory support method, we first clarified the memory

state of the characters and the definition of the characters, and conducted a survey on the

degree of memory of the characters. In this survey, a memory test was used to evaluate

whether the participants could recall the characters’ faces from their names (name→ face)

when they read the manga and a few days after reading the manga. The results showed

that the number of characters that could be accurately remembered in the memory test

decreased to 47.1% at the end of reading and 32.9% three days later. When the characters

were classified based on the elements in the manga, the location of the elements in the

manga and their relationship to the story had a significant impact on their memorability,

suggesting the importance of remembering characters in relation to the story.

Next, based on the obtained research results, a memory support method for presenting



quizzes about characters while reading was designed. This method employs a quiz

presentation timing and format that has little impact on the reader’s cognitive load,

and then provides memory support for the characters. Furthermore, the method was

implemented as a system that users can actually use, and its usefulness was verified. The

results show that the proposed method has a positive effect on the memory of characters

in some readers and works. It was also suggested that the proposed method can improve

the degree of memory by answering quizzes for memory consolidation, in addition to

answering quizzes for looking back at scenes in which characters do not appear, by

answering quizzes while checking the characters that do appear. On the other hand,

some readers did not show any difference in the degree of memory, which revealed areas

for improvement in the quiz presentation method and quiz content using the proposed

method.
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第1章 はじめに

1.1 電子コミックの普及と課題
全国出版協会 [1]によるとコミック市場規模は年々増加しており，2017年以降に関して
は電子コミックの売上が紙媒体のコミックの売上を上回っている．これより，デジタル
端末を利用した電子コミックとして漫画を読むことが一般的になっていると考えられる．
また，電子書籍ビジネス調査報告書 2024 [2]によると，電子書籍市場規模のうち，コミッ
クが市場の 87.6%を占めている．その大きな要因として，無料漫画サービスによる電子コ
ミックの掲載が考えられる．電子コミックは大量の作品データを簡単に持ち運ぶことが
できるため，同時に複数の作品を読み進めるといった読み方が可能である．
ここで，Mangenら [3]は電子書籍であるKindleと紙媒体において文学小説の読解力に
関する実験を実施し，特に時系列に関する項目で紙媒体の方が優れていることを示して
いる．そのため，電子書籍による読書は手軽さや利便性の面で優れているものの，読解
力の低下により，紙媒体と比べて物語のような時系列情報を含む文章の記憶定着に課題
がある可能性が考えられる．

1.2 漫画におけるキャラクタ
連載漫画では，作品が週単位や月単位で更新されるため，読書に一定の空白期間が存在
することが多い．ここで，複数の作品を同時に読み進めたり，読書に空白期間が生まれた
りすると，物語や登場人物について忘れてしまいがちである．忘れてしまった箇所を思
い出すためには漫画の読み直しやインターネットで検索し，情報収集することなどが必
要となる．しかし，漫画の読み直しは読書を中断してしまい，次巻を読みたいのに前巻
までの内容を振り返るのが手間となり，その作品から離脱してしまう原因となる．また，
インターネットでの検索はその作品のネタバレを受けてしまうことも考えられる．これ
らの問題が起こらないようにするためには，漫画を読み進めている最中に正しく物語を
理解し，キャラクタについても正確にかつ長期的に覚えられる状態にすることが理想的
である．
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1.3 人の顔と名前の記憶
人の顔と名前を覚える機会は，漫画の読書中に限らず，学校や職場といった日常的な場
面にも多く存在する．顔と名前を覚えることを難しいと感じる人は多く，Sirabee編集部
が全国の 20～60代の男女 1,332名を対象に行ったアンケート [4]によると，57.0%の人が
「顔と名前を憶えるのが苦手だ」と回答している．また，人の職業や容姿の特徴のような
属性と比べて，名前という属性を覚えるのは難しいこと [5]や，意味を持たない所有物よ
り名前の想起が困難であること [6]が明らかになっており，Baker-bakerパラドックスと
いう心理現象として知られている．
ここで，登場人物の顔と名前を覚えるという行為は，漫画以外の他のコンテンツ（アニ
メ・映画・ドラマ）においても物語を理解するために必要である．これらのコンテンツと
漫画を比較すると，漫画は一般的にモノクロで線画であるため顔の特徴量が少なく，ま
た漫画には音声が存在しないため，声をもとにキャラクタを認知することができないな
ど，漫画では登場人物を覚えることを難しくする要因が多数ある．また，漫画はイラス
トと文章という複数の要素が絡み合うため，小説のようなコンテンツと比べて情報を整
理して記憶支援を行うことが特に難しく，漫画を対象とした記憶支援に関する研究は少
ない．そのため，本研究では漫画を対象とした登場人物の記憶支援に着目する．

1.4 目的
本研究は読書するうえでキャラクタの名前に関する漫画の理解困難性を解決するため，
読書中に漫画キャラクタの記憶支援を行う手法の実現を目指す．そのためには，正しく
覚えられるキャラクタと覚えられないキャラクタ間でどのような違いがあるのかについ
て明らかにする必要がある．そこで本研究では，まずキャラクタに関する記憶テストを
設計および実施し，キャラクタの覚えやすさに影響する要因の基礎調査を行う．その後，
基礎調査の結果をふまえ，読書中にキャラクタの記憶支援をする手法の提案を行う．ま
た，提案手法を実際にユーザが利用可能なシステムとして実装し，システムを利用する
ことによるキャラクタの記憶度合いを調査することで，提案手法の有用性について議論
を行う．
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1.5 本研究の構成
本研究は，本章を含む全 7章から構成される．まず本章で，漫画のキャラクタを覚える
ことの難しさと記憶支援の必要性について述べた．これ以降，2章では本研究の関連研究
について述べる．3章では，漫画キャラクタの覚えやすさに関する基礎調査を実施し，そ
の結果と考察について述べる．4章では，3章で得られた結果と関連研究から，読書中に
クイズを用いて漫画キャラクタの記憶支援を行う手法を提案する．5章では，提案手法の
有用性について実験を通して検証する．6章では本研究の総合的な考察と今後の展望につ
いて述べる．最後に 7章で本研究のまとめを行う．

3
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第2章 関連研究

2.1 漫画のキャラクタ
斉藤ら [7]は，少年漫画における登場人物の人数と役割についての分析を行い，バトル
系の少年漫画 4作品では，1話あたりの平均登場人物が 10名前後である傾向を明らかに
した．また，新規登場人物が存在する話数が全体を占める割合は，序盤が 32%であり，中
盤の 19%，終盤の 14%と比べて高い割合であることを示した．崎田 [8]は，アニメにおけ
るキャラクタの特徴と髪色に関する調査を行い，長期に渡って続く作品の場合，頭髪の
色彩とキャラクタの性格的特徴はキャラクタの増加に伴い細分化され，複数の属性を持
つキャラクタも増えることを明らかにしている．
以上の研究から，漫画のようなコンテンツ作品では，物語の序盤に主要となる多くの
キャラクタが登場し，世界観やキャラクタ設定などを説明する場面が多いと予想される．
また作品によっては，描かれ方やキャラクタデザインといった形でキャラクタを覚えや
すくする工夫がされていることがある．

2.2 キャラクタの覚えやすさの要因
顔と名前を結びつけて覚えるのは難しいと考えられている．Johnstonら [9]は，顔を見
たときに名前に関する情報よりも職業や国籍などの情報を思い出すまでの時間が速いと
いう結果を示している．Klatzkyら [10]は，顔の認識において職業という意味的な解釈を
与えた場合，そのカテゴリーに影響を受けることを明らかにした．また，画一的な評価
が行われるような特徴を持った顔は認識されやすいという結果を示している．Liら [11]

は，顔と名前の親和性による視聴覚統合について調査を行っており，顔と名前の印象が
不一致だった場合，そのペアでは視聴覚統合は見られないことを示した．ここで漫画キャ
ラクタの名前は，先のキャラクタデザインの内容のように，キャラクタの個性に合わせ
て覚えやすく設定されていることもある．一方で，作風や作品ジャンルによっては，世
界観に合わせた複雑な名前や，現実世界に合わせた一般的な名前を用いている場合も多
い．当然，複雑な名前は覚えるのが困難であり，一般的な名前に関しても実在する人間
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の場合と同様の理由で覚えるのが難しいと考えられる．
多種多様な表情や顔のつくりと覚えやすさの関係を示す研究は多く存在する．人間の顔
について，Švegarら [12]は，笑顔などの喜びを示す表情は他の表情よりも速く認識でき
るという笑顔優位性効果を報告している．また，伊藤ら [13]は未知顔の再認記憶におい
て，喜びを示す表情の再認効果が優れていることを示している．さらに，Corneilleら [14]

は魅力的な顔はそうでない顔に比べて，記憶に残りにくいという結果を示している．魅
力的として評価される顔には，平均顔など様々な特徴がある [15]．漫画の場合，笑顔の表
情を浮かべる場面は多く，キャラクタによっては魅力的な容姿としてデザインされるこ
ともあるため，こうした要素が覚えやすさに影響する可能性が考えられる．
物語としての漫画の描かれ方もキャラクタの顔の記憶に影響を与えていることが考えら
れる．富田 [16]は，部分的に遮蔽された顔刺激の再認記憶についての調査を行い，遮蔽
などの刺激特性自体は意識的に記憶されているがその再認能力はとても低いことを示し
ている．漫画では，コマ割りによってキャラクタの顔がすべて描写される場面は多くない
ため，キャラクタを覚えるための視覚的な刺激としては再認効果の小さい表現となって
いる可能性が考えられる．また，Bindemannら [17]は，馴染みのある顔の認識能力を自
己評価することはできるが，馴染みがない顔をどの程度認識できるかについて自己評価
を行うことは難しいということを示している．Klatzkyら [18]は，エピソード記憶におい
て馴染みのある顔が馴染みのない顔よりも認識されることを示しており，非言語的な記
憶表現で顔認識を行っていることを述べている．コンテンツ作品は様々なメディアを通
して登場人物について情報を得ることができる．そのため，アニメや広告などの影響で
その作品に触れる前からキャラクタの顔や名前に馴染みがあるという場合も考えられる．
その他にも，例えば少女漫画とバトル漫画とではコマの描かれ方が異なるうえ，キャラ
クタの性格や属性，性別比のような事柄にも大きく異なる傾向を持つ．そのため，読者
にとって普段読まないジャンルは，馴染みのない設定のキャラクタが多く登場し，覚え
にくいことが予想される．
神谷 [19]は，対話における記憶テストにおいて，感情的に激しくて楽しい対話は逆の
場合に比べて想起が優れていたことを示している．邑本 [20]は，漫画をセリフのみと絵
のみへ分割したうえで，物語に関する再認テストを行った．その結果，絵のみ・セリフの
み両方の場合で，物語中の重要度と，再認テスト内容と物語の主体となる文脈の適合性
（文脈適合性）が記憶に影響を及ぼすことがわかった．このように，物語の文脈や会話の
内容といった要素も，キャラクタの特徴・性格によっては触れられ方が変化し，記憶に影
響を与える．しかし，先ほどあげたキャラクタの顔の特徴や表情なども含め，漫画には
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記憶に影響する多くの要素が存在する．これらの中でどういった要素がより効果的にキャ
ラクタの顔と名前の記憶に良い影響を与えるのかについてはまだ明らかにされていない．
本研究では，漫画内から取得した要素を用いて，読書時点のキャラクタの忘れやすさ
度合いを算出し，その値をもとにしてクイズ提示する記憶支援手法の提案を行う．また，
キャラクタの記憶度合いの評価により提案手法の有用性について検証する．

2.3 コンテンツ理解の支援
漫画のキャラクタの理解を促進する手法として，謝ら [21]は読書中にキャラクタへ絵
文字を付与する機能や初登場シーンにジャンプする機能を持ったシステムを実装し，読
書体験の向上を示す評価がされている．松井ら [22]はスケッチを入力とした漫画の画像
検索システムを提案し，リアルタイムでの高速検索を実現している．キャラクタの検索
についても，キャラクタの顔や特定の特徴 (メガネをかけた少年など)による画像抽出が
可能であることを示している．また，野中ら [23]は新刊を読む際の既巻の想起支援のた
め，クイズ形式で漫画の振り返りができるシステムの提案・実装を行い，想起手法とし
て有効であることを明らかにしている．
これらはキャラクタ理解の促進や物語の想起支援ができる一方で，漫画の見返しやシス
テム利用が前提であり，漫画を読むことを中断してしまうことや読書行動とは別に他の
作業を行わなければならないという問題がある．そのため，日常的な漫画の読書体験に
自然に介入可能な支援を行えることが望ましい．
テキスト文章を対象とした研究に，田中ら [24]の物語の内容想起支援や，神代ら [25]

のキャラクタ関係図の自動構築があげられる．また Leeら [26]は，社会的関係と場所情
報を含むネットワーク図の自動構築手法を提案している．Murakamiら [27]は漫画を対象
とし，漫画内のコマに紐づいたセリフ情報とキャラクタ登場情報をもとにキャラクタネッ
トワークの構築を行っている．これらは登場人物間の関係図が可視化されることにより
コンテンツ作品の複雑な要素を容易に理解することができる．一方で，物語における登
場人物の把握にはその人物の設定や関係性に加えて，どの場面で何をした人物で，どの
ような価値観・信念を持っているのか，といった行動や内面的な要素も重要である．ま
た，漫画ではテキストのみから判断できるキャラクタの情報に加えて，容姿の特徴や印
象的な描画といった視覚的な情報も考慮する必要があると考えられる．
そのため本研究では，日常的な読書に取り入れやすい，読書中にキャラクタの記憶を促
す提示を行う．また，物語やキャラクタの行動に基づいた提示内容を，セリフやイラス

6
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トなど複数の要素に基づいたタイミングで提示する手法を提案する．
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第3章 漫画内キャラクタの覚えやすさに関する
記憶実験

漫画キャラクタの覚えやすさには，キャラクタ自身の設定や他キャラクタとの関係性の
ような要素だけでなく，登場する場面や印象度といった，漫画としての描かれ方も影響
していることが考えられる．そこで本章では，漫画を読んだ際のキャラクタの記憶度合
いを測る記憶テストを設計および実施し，覚えやすさに影響する要因の調査を行う．

3.1 「キャラクタを覚えている」ことの定義
「キャラクタを覚えている」ということには様々な状態があり，例えば以下のようなも
のがあげられる．

• 何も見ずにキャラクタについて思い出せる

• 視覚的にキャラクタを確認すると思い出せる

• 名前を見れば思い出せる

このいずれの状況であっても覚えている状態として扱うことは可能である．この覚えて
いる段階には，そのキャラクタの扱いや読者によっても異なる基準があるうえ，キャラ
クタの立ち位置や物語との関連度によって，覚えなければ話についていけないキャラク
タや忘れてしまっても問題のないキャラクタもいる．
本研究の目的は，読書をするうえで漫画の理解に困らないことであるため，ユーザが
読書中にキャラクタの顔と名前をペアとして正しく認識できている状態を目指す．すな
わち，図 1のように名前が提示されたときにそのキャラクタの顔が思い浮かび（名前→
顔），図 2のように顔が提示されたときにそのキャラクタの名前が出てくる（顔→名前）
ことが理想的である．
この（名前→顔）と（顔→名前）のうち，（名前→顔）では，キャラクタを思い浮かべる
ためのヒントは会話内で呼ばれた名前のみであり，直後の数シーン・数ページに渡ってこ
の名前のキャラクタが登場しないことも多い．一方（顔→名前）では，物語の理解に必
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図 1: 名前→顔が必要となる場面
この場面にいない第三者 (真春先輩)についての会話

©こざき亜衣「あさひなぐ」

図 2: 顔→名前が必要となる場面
キャラクタの視覚的情報のみ描かれている

©許斐剛「テニスの王子様」

要な情報は，そのキャラクタがしている行動やどのようなキャラクタなのかといったこ
とであり，名前を覚えられていなかった場合でも，読むうえでは問題ない．そこで，物語
の理解においてより難しいのは，図 1のような名前から顔を思い浮かべることであると
考え，本章ではこの（名前→顔）を対象とした記憶実験を行う．

3.2 実験設計
本実験では 3.1節に基づいて，名前から顔を思い浮かべること（名前→顔）ができるか
を，そのキャラクタについて覚えているかの基準として定める．
ここで，（名前→顔）の実験において，記憶テストを行ううえで考慮すべき要素が多く
存在する．例えば，名前から顔を描いてもらうには実験コストが高く，またテスト中の
選択肢として顔画像を提示した場合，後のキャラクタの正答率に影響を及ぼしてしまう．
通常，顔画像を用いた記憶実験 [28] [29]の場合，順序効果に対しては提示をランダムに
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行うことで対応しているが，それは実験素材（顔画像）が用意できている場合や，顔画
像間に関係がない場合に限られる．今回のような漫画を用いた実験の場合，顔画像とし
て利用できる素材は 1作品で登場するキャラクタに限定される．そのため，互いに何か
しらの関係性を持っており，記憶実験の素材としても十分な素材数があるとは言えない．

図 3: 自己申告による記憶度に関する問題（Q1）

図 4: 解答をフィードバックとして提示したうえで確認を行う問題（Q2）
©古舘春一「ハイキュー!!」

そこで本実験は，正誤が発生するクイズ形式でのテストではなく，自己申告による記憶
度に関する問題（図 3）と，解答をフィードバックとして提示したうえで確認を行う問題
（図 4）の 2つの形式を用いることで検証を行う．なお実験では，「登場キャラクタに関す
る記憶テストを行う」ことを事前に伝えたうえで漫画を読むように指示を行った．これ
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は，参加者に複数作品の実験参加を可能としており，テスト形式をあらかじめ把握した
状態で参加する場合の統制を取るためである．そのため，すべての登場キャラクタをあ
る程度意識した状態で読書していたことが想定される．
記憶テストは漫画を読んだ直後と，漫画を読んでから 3日後の 2回とし，2回とも同様
の形式で記憶テストを実施した．2回のテストを行う理由は，漫画自体の理解度が影響し，
記憶において短期記憶の段階にあたる読書直後の結果と，キャラクタ自体の記憶度合い
が影響し，長期記憶の段階にあたる数日後の結果を調査するためである．

3.3 実験コンテンツの選定
キャラクタの覚えやすさとして，ジャンルや登場キャラクタの人数・その作品の描かれ
方といった様々な要因が影響する．そこで，それらの要因を絞るために本実験で対象と
する作品ジャンルは「スポーツ」に限定した．スポーツ系の漫画作品は，そのスポーツ
が複数人で行うものである場合や，学校を舞台とした作品であることが多く，比較的登
場キャラクタが多い．また，対戦相手のキャラクタも登場するなど，きちんとキャラク
タを覚えていないと理解が追いつかない場面が度々起こりうるジャンルである．そのた
め，本研究で想定している名前から顔を思い浮かべる状況が多いと考えられる．
また，その中でも 1巻目で出てくる登場キャラクタが 9名以上の作品を選定した．以下
に対象作品を示す．

• さよなら私のクラマー [30]

• アオアシ [31]

• ハイキュー!! [32]

• あさひなぐ [33]

• テニスの王子様 [34]

• 送球ボーイズ [35]

• 東京トイボクシーズ [36]

• DAYS [37]

実験で使用するのはすべて 1巻目のみとし，以下の条件に当てはまるキャラクタを，登
場キャラクタと定義した．

• そのキャラクタの発話がある
• 作中でそのキャラクタの名前（フルネーム・苗字・名前のいずれか）が出てくる
• そのキャラクタがセリフ中で，名前を呼ばれている
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• そのキャラクタの顔がはっきり描写されている場面がある
そのため，発話などがないキャラクタは登場キャラクタとして扱わず，テストに出題し
なかった．

3.4 実験システム
記憶テストを実施するにあたって，記憶実験用システムを実装した (図 5)．本システム
では，ブラウザ上で漫画を読み，記憶テストを行うことができる．実験参加者には，本
システムにて実験概要と注意点を確認したうえで，読書する作品を選び，システム内で
漫画を読んだ後，選択形式の記憶テストを行ってもらった．なお，実験上の説明として，
1巻読み終わった直後と 3日後に，漫画の登場キャラクタに関する記憶テストを行うこと
を伝えている．また，読む作品はこれまでに読んだことがない作品（漫画以外のコンテ
ンツを通しても知らない作品）とし，どの作品を読むかは参加者側の自由とした．
問題は図 3，4のように各キャラクタに対して 2問実施（Q1，Q2）し，すべての登場
キャラクタをランダムに提示してテストを行った．なお，Q2で提示するキャラクタの画
像には，そのキャラクタが正面を向いていて，感情表現があまりない表情の場面を作中
から抽出し，縦幅を 300pxに統一して提示した．

図 5: 作品選択画面
(読書順番の影響を減らすため，作品リストはランダムな順番で提示)
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表 1: 記憶テスト 1回目の結果

記憶テスト 1回目
Q2

一致していた 一致していなかったが、
画像を見て思い出した

一致していなくて、
画像を見ても思い出せなかった

Q1

どんなキャラだったかを
はっきり覚えている 47.1% (N=431) 2.0% (N=18) 0.2% (N=2)

どんなキャラだったかを
なんとなく覚えている 7.8% (N=71) 5.4% (N=49) 3.2% (N=29)

どんなキャラだったかを
まったく覚えていない 0.3% (N=3) 19.3% (N=177) 14.8% (N=135)

表 2: 記憶テスト 2回目の結果

記憶テスト 2回目
Q2

一致していた 一致していなかったが、
画像を見て思い出した

一致していなくて、
画像を見ても思い出せなかった

Q1

どんなキャラだったかを
はっきり覚えている 32.9% (N=301) 1.1% (N=10) 0.4% (N=4)

どんなキャラだったかを
なんとなく覚えている 11.7% (N=107) 6.7% (N=62) 3.2% (N=29)

どんなキャラだったかを
まったく覚えていない 0.2% (N=2) 23.8% (N=218) 20.6% (N=183)

3.5 実験結果
実験参加者は，19～24歳の大学生・大学院生の 20名（男性 9名，女性 11名，平均年齢

20.95歳，標準偏差± 1.80)であり，1作品あたりの平均参加者数は約 10名であった．

3.5.1 記憶テストの結果

表 1，2に，記憶テスト 1，2回目のすべての作品・すべてのキャラクタに対しての回答
を集計したものを示す．この結果より，1回目の記憶テストではっきりとキャラクタを覚
えていると回答し，かつそれが思い浮かべていたキャラクタと一致していた割合は 47.1%

であったことがわかる．また，3日後の 2回目の記憶テストになるとそのはっきりとキャ
ラクタを覚えていると回答していた割合は 32.9%まで減少している．また，名前を見るだ
けではキャラクタについて思い浮かべることができなかったが，画像を見ることで思い
出せたという回答が一定数みられた．
表 3，4は，各キャラクタに行われたQ1への回答を作品ごとに整理したものである．こ
の結果より，作品によって記憶できたキャラクタの割合に差があり，記憶テスト 1回目で
は，「どんなキャラだったかをはっきり覚えている」の割合が高い作品は 60%程度（「アオ
アシ」，「ハイキュー!!」），低い作品は 30%程度（「あさひなぐ」）であったことがわかる．

13



3.5実験結果 第 3 章 漫画内キャラクタの覚えやすさに関する記憶実験

表 3: 記憶テスト 1回目（Q1）の回答結果の作品間での比較

記憶テスト 1回目 どんなキャラだったかを

はっきり覚えている

どんなキャラだったかを

なんとなく覚えている

どんなキャラだったかを

まったく覚えていない
登場キャラクタ数

さよなら私のクラマー 40.7% 19.3% 40.0% 14人
アオアシ 63.2% 15.4% 21.4% 9人
ハイキュー!! 61.3% 12.5% 26.3% 10人
あさひなぐ 34.2% 18.3% 47.5% 15人
テニスの王子様 35.0% 17.4% 28.0% 12人
迷球ボーイズ 48.7% 11.1% 40.2% 13人
東京トイボクシーズ 53.5% 18.2% 28.3% 11人
DAYS 43.6% 16.4% 40.0% 10人
平均 50.0% 16.1% 34.0% 11.75人

表 4: 記憶テスト 2回目（Q1）の回答結果の作品間での比較

記憶テスト 2回目 どんなキャラだったかを

はっきり覚えている

どんなキャラだったかを

なんとなく覚えている

どんなキャラだったかを

まったく覚えていない
登場キャラクタ数

さよなら私のクラマー 25.0% 22.9% 52.1% 14人
アオアシ 46.2% 20.5% 33.3% 9人
ハイキュー!! 46.3% 18.8% 35.0% 10人
あさひなぐ 25.8% 20.0% 54.2% 15人
テニスの王子様 44.7% 15.2% 40.2% 12人
迷球ボーイズ 30.8% 25.6% 43.6% 13人
東京トイボクシーズ 38.3% 18.4% 38.4% 11人
DAYS 31.8% 17.3% 50.9% 10人
平均 34.9% 21.7% 43.5% 11.75人
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3.5.2 漫画内要素の分析

記憶テストの正解率は，登場回数や名前が呼ばれた回数といったように，漫画内の要素
が影響していると考えられる．そこで，キャラクタを思い浮かべるヒントとなり，キャラ
クタの記憶に大きく影響していると考えられる要素として以下の 3種類のものを選定し，
カウントした．

• 各キャラクタの登場回数
• 各キャラクタの名前が呼ばれた回数
• 各キャラクタが単体で描画されている回数
これらは，要素数が多いほど記憶に残りやすく，少ないほど覚えることが困難であると
考えられる．
ここで登場回数は，ページ単位でカウントする方法とコマ単位でカウントする方法が考
えられる．コマ単位でカウントすると，1場面の細かな描写で 1キャラクタが何度も描か
れる場合があり，複数回数えられてしまう．この調査では読者が各キャラクタに触れる場
面がどの程度あるかを測るため，ページ単位でカウントすることとした．
次に，各キャラクタの名前が呼ばれた回数について，名前が数多く呼ばれることは，記
憶テストに直接的に影響することが考えられる．そのため，セリフやナレーションなど
視覚的に確認できるすべての名前をカウントすることとした．なお，記憶テストの際に
用いた登場キャラクタの定義に合わせ，フルネーム・苗字・名前のいずれかが出てきてい
ることを名前の定義とした．そのため，今回はあだ名や二人称，役職名といったように，
名前の要素を含んでいなかった場合はカウントしなかった．
最後に，キャラクタが単体で描画されている場面については，そのキャラクタの性格や
印象を表す物語としての重要な部分となる可能性が高く，読者の記憶に残りやすいと考
えられる．そのため，コマ内にいるのがそのキャラクタ 1人であった場合にその数をカウ
ントした．なお例外として，コマ内ではなくページ全体での描写や見開きでの描写も存
在し，これらもキャラクタ 1人をメインとした描写だと考え，カウントした．

3.5.3 分析結果に基づくキャラクタの分類

漫画内要素の数とキャラクタの記憶度合いの関係性を調べるため，漫画内要素の 3項目
およびキャラクタに対する記憶テストの各選択肢の回答割合をもとに，主成分分析を行
い，k-means法を用いてキャラクタを 3クラスタに分類した．8作品全てのキャラクタを
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図 6: 主成分分析によるキャラクタの分布

グラフへプロットした結果を図 6に示す．グラフは第 1，第 2主成分を用い，第 2主成分
までの累積寄与率は 70.0%であった．
表 5，6は，各クラスタにおけるキャラクタの記憶テストの回答割合を示している．記
憶テストの回答は，二度のテストにおける回答内容の組み合わせで分類している．それ
ぞれの回答内容の組み合わせを以下に示す．

• 記憶保持回答: はっきり覚えていると回答し，それが一致していた．
• 画像想起回答: まったく覚えていないと回答したが，画像を見て思い出せた．
• 記憶困難回答: まったく覚えていないと回答し，画像を見ても思い出せなかった．
結果より，クラスタ 1の記憶保持回答の割合はテスト 1回目で 94.2%，2回目で 83.2%と
最も高かった．一方，記憶困難回答はクラスタ 3がテスト 1回目で 25.7%，2回目で 35.5%

と最高値であった．画像想起回答は，クラスタ 2，3に一定割合で存在し，テスト 1回目
から 2回目で，クラスタ 2の回答割合は 9.1%から 21.0%へと増加していた．

表 5: 各クラスタの 1回目の記憶テストの回答結果の割合

記憶テスト 1回目 記憶保持回答 画像想起回答 記憶困難回答 その他
クラスタ 1 94.2% 4.4% 0% 1.4%

クラスタ 2 71.4% 9.1% 6.4% 13.1%

クラスタ 3 19.0% 33.0% 25.7% 22.4%
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表 6: 各クラスタの 2回目の記憶テストの回答結果の割合

記憶テスト 2回目 記憶保持回答 画像想起回答 記憶困難回答 その他
クラスタ 1 83.2% 7.9% 1.3% 7.7%

クラスタ 2 44.9% 21.0% 6.3% 27.8%

クラスタ 3 11.8% 29.4% 35.5% 23.2%

表 7，8，9は漫画のページ数を基準とした，漫画内要素の出現割合の平均をクラスタ別
に整理したものである．各作品 1巻分の総ページ数に対して，始めの 1/3ページを序盤，
次の 1/3を中盤，最後を終盤としている．クラスタ 1は，登場回数・単体描画の回数は一
定の割合で出現し，名前が呼ばれた回数については終盤になるにつれて割合が増えてい
た．クラスタ 2は 3要素とも終盤になるにつれて割合が増加していた．クラスタ 3は，序
盤が低く，中盤が最も高い割合であり，名前が呼ばれた回数の中盤は 52.4%であった．

表 7: 各クラスタにおける登場回数の割合

登場回数 序盤 中盤 終盤
クラスタ 1 33.2% 34.5% 32.3%

クラスタ 2 24.9% 36.2% 38.9%

クラスタ 3 23.1% 41.6% 35.3%

表 8: 各クラスタにおける名前が呼ばれた割合

名前 序盤 中盤 終盤
クラスタ 1 25.6% 36.5% 37.9%

クラスタ 2 21.3% 34.9% 43.8%

クラスタ 3 20.5% 52.4% 27.2%

表 9: 各クラスタにおける単体描画の割合

単体描画 序盤 中盤 終盤
クラスタ 1 33.8% 32.4% 33.9%

クラスタ 2 22.1% 34.3% 43.6%

クラスタ 3 22.5% 41.0% 36.6%
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3.6 考察
3.6.1 記憶テストの結果と性別比による影響

表 1，2の結果より，記憶テストにおいてテスト 1回目ではっきり覚えていると回答し，
それが一致していた割合は 47.1%であった．そのため，漫画の 1巻目を読んだ段階では
キャラクタについて十分に把握するのは難しかったことが考えられる．
表 3，4の作品ごとのテスト結果において，登場キャラクタのほとんどを女性が占める
作品（「あさひなぐ」，「さよなら私のクラマー」）は記憶テストの結果で覚えられていた
キャラクタの割合は低く，キャラクタの見分けがつかなかったという感想が事後アンケー
トの回答で多かった．そのため，同性のキャラクタが多く登場する作品は顔と名前を対応
させつつ記憶するのが難しい可能性が考えられる．一方で，こうした作品において，性
別として少数側である性別のキャラクタは，男性らしい名前・女性らしい名前ということ
でテストにおいても記憶に残りやすかったことが考えられる．事後アンケートでも，「紅
一点という印象でよく覚えていた」という回答があった．そのため，こうした点は記憶
容易性に繋がり，逆に同性のキャラクタが多い場合はそうしたキャラクタの記憶容易性
が低くなると考えられる．

3.6.2 漫画内要素とキャラクタの覚えやすさの関係

表 5，6の結果より，クラスタ 1は記憶容易性が高く，クラスタ 2は記憶容易性が中程
度，クラスタ 3は記憶容易性が低いキャラクタだと考えられる．また，クラスタ 2につい
ては，1回目の記憶テストから 2回目の記憶テストにかけて正答率が落ちており，長期的
な記憶につながらないキャラクタであると考えられる．
本調査の名前の収集条件はフルネーム・苗字・名前を含んでいることであった．そのた
め，特定の人物にはあだ名で呼ばれているキャラクタの場合などでは，実際の想起のヒ
ントとなる名前の呼ばれ方の回数より少なくなっている可能性がある．
ここで，Bruceら [38]は顔認証過程のモデルとして，その人への親しさが確立され，次
に個人の詳細情報，最後に名前という順に決定されるという仮説を立てていた．このモ
デルに漫画を当てはめた場合，まずキャラクタが登場し，会話や何かしらの行動をして
いる場面を見て，そのキャラクタを知ることで親しみが形成される．その後に，キャラ
クタの立場や性格・特徴といった情報，最後に名前を覚えるという段階を踏んでいるこ
とが考えられる．実際，登場回数や単体描写が多くても，名前の呼ばれる回数の少ない
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キャラクタがいた．これは，冒頭にナレーション等で名前の紹介がされ，その後にキャラ
クタが活躍する場面があり，それ以降は名前があまり呼ばれないといったキャラクタが
一例としてあげられる．こうしたキャラクタの場合，登場回数や名前の呼ばれた回数だ
けでなく，それらが行われた箇所・順番といったことも重要であると考えられる．
表 5～9のクラスタ 1に関する結果より，登場回数が序盤から終盤にかけて平均的な場
合は記憶に残りやすいと考えられる．また，クラスタ 3に関する結果より，序盤に比べて
中盤や終盤の登場率が高いにも関わらず，名前が呼ばれた回数が中盤で高く，終盤で低
くなっているようなキャラクタは記憶に残りにくいことがわかる．この結果より，登場
の仕方や呼ばれ方に偏りがある場合，記憶に残らない可能性がある．

3.6.3 キャラクタの覚えやすさとその特徴

3.6.2項では実験結果に基づく整理を行ったが，ここでは各クラスタのキャラクタの特
性について漫画の内容から分析を行う．
クラスタ 1に該当するのは，記憶保持回答の割合が高く，時間が経っても覚えていられ
る，覚えるのが容易なキャラクタであるといえる．このパターンの回答に該当するキャラ
クタは，主人公や物語として重要な人物（親友やライバル，一緒に入部した同級生など）
であった．また，お嬢様キャラや熱血キャラなど，個性的なキャラクタも一部作品で該当
していた．このことより，主人公以外では，そのキャラクタの個性の高さが記憶容易性
につながっており，そうしたキャラクタは無理に記憶を促さなくても良いと考えられる．
クラスタ 3に該当するキャラクタは，記憶困難回答の割合が高く，覚えることがとても
難しいキャラクタであるといえる．このパターンに該当するキャラクタは，主人公と関わ
りがない，または関わりが薄いキャラクタや，試合をした際の対戦相手の選手などであっ
た．こうしたキャラクタは，主人公との関係が遠いだけでなく，登場場面も序盤のみや
中盤以降からといったように読者の触れる機会が限られていることが多かった．これら
のキャラクタのうち，今後の物語を読み進めるうえで必要となる人物については記憶さ
せることが重要である．一方で，その場面でしか登場しないモブキャラクタのような人
物については，その場における役割等が理解できれば覚える必要性は低いと考えられる．
ここで，表 5や表 6における画像から想起可能なキャラクタは，作中での有名人や部活
の監督など特定の印象を与える役割・役職を持っていることが多かった．つまり，名前と
いう要素ではなく，役職名などの人物設定でキャラクタを覚えていたと考えられる．ま
た，作中で唯一ヘアバンドを付けているキャラクタといった視覚的に特徴があるキャラ
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クタも該当していた．

3.6.4 本実験における課題

本実験では，読了後の記憶テスト (1回目)から，2回目の記憶テストまでの期間を 3日
間と設定していた．これは，1回目の記憶テストで読書終了時における短期的な漫画の理
解度および記憶度合いを測り，2回目の記憶テストでは長期記憶としてのキャラクタの覚
えやすさを測る目的で実施していた．しかし，実際に漫画を読む状況を想定すると，週刊
誌の場合は一度に数話単位で漫画を読み，次に読むのはその 1週間後という状況や，漫画
アプリを利用する場合には，1日 1話ずつ読み進めていく状況が考えられる．そのため，
今後の実験では実際にユーザが読書する状況も考慮した実験設計にする必要がある．
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第4章 クイズ型記憶支援手法の提案

本章では，クイズを用いた記憶支援手法の提案を行う．それに向け各節において順に，
提案手法の位置付け，提案手法の詳細な設計について述べていく．

4.1 記憶支援に向けた提案手法の位置付け
4.1.1 記憶支援を行う研究

記憶支援を行う研究では，学習や読解力向上に向けた様々な手法が提案・検証されて
いる．Robertsら [39]は音読による読み上げ効果が文章の記憶と理解に与える影響を調
査しており，声に出して読んだ文章は記憶に関する質問で一貫して正答率が高かった一
方で，理解に焦点を当てた質問については音読による記憶力の有意な向上はないことを
明らかにした．Chenら [40]は語彙学習を支援するシステムである「RetAssist」を提案
し，文章に基づき生成した画像と物語の各文を関連付けることで，学習者が語彙の意味
を効率的に記憶できるよう支援している．結果として，画像なしのベースラインと比較
して，語彙の記憶，文脈に沿った語彙の使用，発話の流暢さが向上することを示してい
る．また，ユーザは学習の負担が軽減され，システムの有用性と楽しさを高く評価して
いた．瑞穂ら [41]は記憶想起を支援する手法として，VRを用いた環境的文脈操作が記
憶の想起に与える影響を検証した．結果として，環境の一致による復元効果は見られな
かったが，VR内の没入感が高いほど記憶成績が向上することが示された．
これらの研究では，音読や画像，VR環境を活用することで記憶支援を行うことができ
ているが，漫画の読書においてこれらの手法を取り入れるのは，いずれも認知的な負荷や
システム実装のコストが高くなる．特に，漫画は物語と視覚情報が密接に結びついている
ため，読者の読み方や没入感を損なわない形で記憶支援を行う手法が求められる．その
ため，漫画特有の要素を考慮しつつ，読書体験を低下させないような記憶支援アプロー
チが必要である．
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4.1.2 記憶支援におけるクイズの活用

クイズが記憶に与える影響について調査した研究は多く存在する．Roedigerら [42]

は，クイズを回答すること自体が長期記憶の保持に有効であることを示しており，Collier

ら [43]は，ファクトチェックに関する記事において選択式クイズが記事情報の記憶を向上
させる効果があることを示した．また金城ら [44]は，物語文を対象に物語の途中で質問
を提示することで，学習者の文章理解を促進する効果があることを示している．Tanaka

ら [45]は漫画に対するクイズの作成・共有が可能な「コミクエ」というシステムを提案
し，コミクエにおけるクイズの作成と確認を行うことがエピソードの記憶にどのような
影響を与えるのかを調査したところ，感想を書くよりもクイズを作成することが記憶に
つながること，またエピソードにあまり関わらないクイズは記憶に繋がらないことを明
らかにしている．
これらを踏まえると，読書中に漫画に関するクイズを提示することで，物語の理解度や
記憶度合いの支援を行えることが期待できる．また日常的な読書の最中であっても，4.1.1

項であげた記憶支援手法と比べて，クイズは能動的でありながら認知的負荷の小さい手
法であるといえる．本研究では，読書中にキャラクタに関するクイズに回答可能な手法
を提案し，認知的負荷の小さい形式でキャラクタの記憶度合いの向上を図る．

4.1.3 記憶支援におけるクイズの提示方法

漫画はテキスト文章とイラストの組み合わせで成り立つコンテンツ作品であり，セリ
フやモノローグ，ナレーションとしてのテキスト部分と，キャラクタの表情や動作，場面
の描写，デフォルメ表現などを表すイラスト部分によって相互に補完されている．また，
テキストが少なくてもイラストだけで意味が伝わる場面や，逆にテキストによって物語
の要を成す場面もある．そのため，両者の要素を読書中によく見ていたとしても，細部
を見落としたり，キャラクタの記憶に重要な部分に注意が向けられなかったりする可能
性がある．
漫画において特定の要素を強調する方法の一つとして，テキスト要素に対するハイライ
ト表示が考えられる．ハイライトは重要な情報を視覚的に強調し，読者の注意を誘導す
ることで記憶保持を支援する手法として利用できる可能性がある．ハイライトは学習支
援の分野で広く用いられているが，本研究では記憶支援としての側面に注目する．
ハイライトについて調査を行っている研究では，その効果について肯定的な結果と否定
的な結果が示されている．Ponceら [46]は学習者が自身でハイライトを行う学習者生成
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ハイライトと，教師が重要部分を予めハイライトする教師提供ハイライトがテキスト学
習に与える影響を調査し，学習者生成ハイライトは記憶の向上に効果がある一方で理解
力への効果は限定的であり，教師提供ハイライトは記憶と理解の両方を有意に向上させ
ることを明らかにした．Dasら [47]は視覚的ハイライトと認知負荷がユーザの注視行動
およびサリエンシー予測に与える影響を調査し，動的なハイライトは静的なハイライト
よりもユーザの注意を効果的に誘導し，高い認知負荷下でも注目を維持できることを明
らかにした．Joshiら [48]は，文章中のハイライトに制限を課すことで読解力に与える影
響を調査し，150語までの制限付きハイライトが無制限またはハイライトなしの場合と比
較して，最も高い読解スコアを示すことを明らかにした．Choudhuryら [49]はハイライ
トとその色が記憶保持に与える影響を調査し，ハイライトされたテキストは再学習時に
記憶を強化し，色の使用は注意力を高め，温色系のハイライトが特に学習効果を向上さ
せる可能性があることを示している．
一方でハイライト自体に効果がないことを示す研究もあり，Ngら [50]はテキストのハ
イライトが集中力，記憶，および注意力に与える影響を調査し，重要部分のみをハイライ
トした場合や全文をハイライトした場合でも，ハイライトを使用しない場合と比較して記
憶力の有意な向上は見られなかったことを明らかにした．Ben-Yehudahら [51]は，印刷
およびデジタルテキストにおけるハイライトの効果を調査し，印刷テキストではハイラ
イトが推論的な質問の正確性を向上させる一方，デジタルテキストではハイライトの使
用が理解度に有意な影響を及ぼさないことを明らかにした．Masonら [52]によると，ハ
イライトの有無自体が読解や学習成果に直接的な効果を示すことはなく，ハイライトさ
れたテキストから，自動的な思考を抑えて合理的に考える力 (認知反射能力)がテキスト
の理解を向上させ，ハイライトの効果は学習者の認知能力に依存する可能性を示唆して
いる．
そのため，ハイライトが多すぎても少なすぎても効果的ではなく，適切に重要な情報を
選択することが学習効果や記憶度合いの向上に繋がることが考えられる．本研究ではテ
キスト要素のハイライト表示をキャラクタの記憶支援に活用し，ハイライトを用いたク
イズ提示を物語の理解やキャラクタの記憶度合いの向上を支援する手法として取り入れ
ていく．
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図 7: 各キャラクタの名前が呼ばれた箇所と登場箇所の分布 (ハイキュー!!)

〇：そのページで名前が呼ばれたかつ登場している
×：名前が呼ばれたが登場していない

図 8: 各キャラクタの名前が呼ばれた箇所と登場箇所の分布 (さよなら私のクラマー)

4.2 クイズの提示タイミング
本節ではハイライトを利用したクイズの提示タイミングについて検討を行う．3.6.2項
では，キャラクタの登場の仕方や呼ばれ方に偏りがある場合に記憶に残りにくい可能性
があげられた．ここで，図 7，図 8は 3章の実験で用いた 2作品における，各キャラクタ
の名前が呼ばれたページと，登場の有無についてプロットしたグラフである．横軸は漫
画のページ数を割合で表示しており，そのページにおいて各キャラクタの名前が呼ばれ
ており，かつそのページで登場している (イラストとして描かれている)場合に〇 (以降，
名前あり登場あり場面)を，そのページで名前が呼ばれているが，登場していない場合は
× (名前あり登場なし場面)をプロットしている．また，クラスタごとでプロット図形の
色分けを行っている．これらの分布をみると，クラスタ 1のキャラクタは登場していな
いページの間隔が狭く，名前あり登場あり場面の〇プロットが多い．クラスタ 2,3では，
合計登場回数が少ないこともあり，登場間隔が広くなり，名前あり登場なし場面の×プ
ロットの割合が高いキャラクタがいることがわかる．
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これらより，名前あり登場なし場面があり，かつ前回からの登場間隔が空いている場合
が多いキャラクタに対して記憶支援を行うことが物語の理解において重要であり，以下
の 2点に当てはまるタイミングにおいてクイズを提示することがキャラクタの記憶支援
において有用である可能性が考えられる．

• キャラクタの名前のみが呼ばれている場面

• 前回登場してから (または名前が呼ばれてから)間隔が空いた場面

また，3.1節で述べたように，名前あり登場なし場面のページにおける該当キャラクタ
を思い浮かべるためのヒントは，会話内で呼ばれた名前のみである．キャラクタを忘れ
ていると名前のみからの想起は難しく，物語を正しく理解して読み進められない可能性
がある．そのため本研究では，該当キャラクタの名前が呼ばれているが，登場しない場
面でのクイズ提示を提案手法に取り入れる．

4.3 クイズ型記憶支援手法
4.3.1 提案手法の要件

本研究における提案手法の要件には以下の 3項目があげられる．

• 日常的な読書に取り入れることができる

• 読書中に提示可能で，認知負荷への影響が小さい

• 漫画キャラクタの記憶度合いを向上させる

コンテンツ作品の理解支援 (2.3節)や記憶支援を行う研究 (4.1.1項)では，支援を行う
ために読書とは完全に別の作業を行うことや認知的負荷の高いシステム利用が必要とな
る．そのため本研究では，日常的な読書においてシステムを利用することが可能な読書
中における記憶支援手法を提案する．また読書中は漫画を読むことが主であるため，提
案手法には読書自体の認知負荷を高めることなく，漫画キャラクタの記憶度合いを向上
させることが求められる．

4.3.2 クイズ型記憶支援手法の提案

本研究では，キャラクタの名前が呼ばれているセリフにハイライト表示を行い，そのハ
イライト箇所をタップまたはクリックすることでクイズに回答可能なクイズ型記憶支援
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手法を提案する．具体的には，読書中に漫画キャラクタに関するクイズを，該当キャラ
クタの名前は呼ばれているが，登場しない場面 (名前あり登場なし場面)において提示す
る手法の提案を行う．なお，クイズは該当キャラクタに関する問題を選択形式で，クイ
ズ回答を行うかは読者の任意で決定できる方法とする．
これらをふまえ，提案手法が前項の要件を満たす手法であることの説明を行う．本研究
では，読書中にクイズを提示することでキャラクタの記憶支援を行う．クイズは一般的な
記憶支援 (4.1.1項)と比較して認知的負荷が低く，記憶度合いを向上させることが期待で
きる (4.1.2項)．またハイライトによってセリフ部分の強調を行い，その箇所をユーザが
選択することでクイズ提示を行うことで該当箇所に注意が向けられ記憶へ良い影響を与
えることも図る．なお，ハイライトの提示タイミングを名前あり登場なし場面 (4.2節)を
主とすることでハイライトによる認知負荷の軽減を図る．また，提案手法を実際にユー
ザが利用可能なコミックビューアシステムとして実装することで，日常的な読書へも活
用できる形式とする．
具体的には，漫画の読書中において図 9(a)のようなキャラクタの名前が呼ばれている
セリフに赤色ハイライトが表示される．ユーザが赤色ハイライト箇所をクリックすると，
そのセリフで呼ばれていた名前のキャラクタに関するクイズが図 9(b)のような選択形式
で表示される．ユーザが選択肢を選んだ後，回答ボタンを押すと正誤の結果が表示され
る (図 9(c))．なお，選択式のクイズは何度でも回答することができ，ユーザは正解する
まで回答することも，途中で回答を止めることも，一度も回答せずにクイズ画面を閉じ
ることも可能である．クイズ内容は，セリフの中で名前が呼ばれていたキャラクタにつ
いて，”「キャラクタA」に最も当てはまる内容はどれ？”という設問に対し，”～～な人
物”という設問が 3つ提示される．選択肢の内容は該当キャラクタに関する選択肢と，不
正解選択肢としてその作品で登場した他キャラクタを表す内容の選択肢が表示される．

4.3.3 クイズ型記憶支援手法の設計

本項ではクイズ型記憶支援手法におけるハイライトの仕方や提示タイミングの設計に
ついて詳しく述べる．漫画読書中に提示される赤色ハイライトは，名前あり登場なし場
面において該当キャラクタの名前が呼ばれているセリフ部分に矩形で表示される．この
際，ハイライトの有無やハイライトの濃さは，その時点における該当キャラクタがどの
くらい忘れられやすいかの指標を基に決定しており，忘れやすさ指標の値が高いほどハ
イライトが濃くなる．
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(a) ハイライト表示例
© 新川直司「さよなら私のクラマー」 (b) クイズ解答画面 (c) クイズ結果表示画面

図 9: 提案手法のシステム画面

具体的には，式 (4.1)～(4.3)によってキャラクタの忘れやすさ指標F (Forgettability)を
計算しており，Fの値は漫画内の要素から算出されるFmangaとユーザの読書の仕方から算
出されるFreaderから構成される (式 (4.1))．Fmangaは，該当キャラクタが最後に登場してか
らのページ間隔 (∆app)，最後に名前が呼ばれてからのページ間隔 (∆name)，該当キャラク
タの合計登場回数 (Napp)，名前が呼ばれた合計回数 (Nname)，その作品 1巻分のページ数
(Npage)を用いて式 (4.2)によって計算される．これらにおいてFmangaの値は，キャラクタ
の要素の出現間隔にあたる∆appや∆nameの値が大きくなる場合や，要素の総数であるNapp

やNnameの値が小さくなる場合に値が大きくなる．Freaderは，読んだ総ページ数/読書時間
で計算した読む速度に基づく v，前回からの読書の空白期間の日数である∆read，クイズ
に答えているのかを表すQ(QuizResponse)を用いて式 (4.3)によって計算される．Q の
値は，クイズの総回答回数 (Nquiz)，現在のページ (Page)，最後にクイズ回答したページ
(∆quiz)，総ページ数 (Npage)をもとに，

Q =
1

Nquiz

+
Page−∆quiz

Npage

によって計算される．これらにおいて Freaderの値は，読書時間が短い場合，空白期間の
日数が空く場合，クイズに回答していない場合に値が大きくなる．

F (c) =

Fmanga + Freader, Fmanga + Freader ≥ θ

0, otherwise
(4.1)
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Fmanga = wa ·
∆app

Npage

+ wn ·
∆name

Npage

+ wta ·
1

Napp + 1
+ wtn ·

1

Nname + 1
(4.2)

Freader = wrs · v + wrg ·∆read + wqr ·Q (4.3)

これらの式に基づいて Fの値を算出し，Fの値によってハイライトの濃さを設定した．
なお，ハイライトは一定の閾値 (θ)以上の場合のみ表示するようにし，wの付く値は各変
数の重みである．具体的な値については，本手法を利用する 5章で述べる．
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第5章 クイズ型記憶支援手法の有用性の検証

本章では，4.3節の提案手法を実際にユーザが利用可能なシステムとして実装し，シス
テムを利用することによるキャラクタの記憶度合いを調査することで，提案手法の有用
性について検証および議論を行う．

5.1 実験設計
本実験では提案手法の有用性を検証するため，以下の 2手法の比較実験を行う．

• 赤色ハイライトによるクイズ提示 (提案手法)

• 読了後にランダムなキャラクタに関するクイズ提示 (ベースライン手法)

赤色ハイライトによるクイズ提示は 4.2節，4.3節で提案した，ハイライトをクリックす
るとクイズに回答可能な，キャラクタの記憶容易性を考慮したクイズ型記憶支援手法で
ある．なお，提案手法はハイライトをクリックした時のみにクイズ回答を行うため，ク
イズに答えるかはユーザの任意である．
読了後にランダムなキャラクタに関するクイズを提示する手法（ベースライン手法）は，
読書中はクイズを提示せずに，ユーザが漫画を読み終わった際にランダムに選択したキャ
ラクタに関するクイズを複数問提示する手法である．ユーザは任意で提示された質問に
回答する．なお統制のため，2手法ともクイズの形式や内容は同じとする．ただし，ベー
スライン手法ではランダムなキャラクタに関するクイズを出題するのに対し，提案手法は
赤色ハイライトしたセリフで呼ばれていたキャラクタについてのクイズを出題する点が
異なる．これら 2手法の比較実験を行うことによって以下の仮説についての検証を行う．

仮説 1: 読書中に振り返り可能なクイズに回答することにより，キャラクタの記憶度合い
が向上する

仮説 2: 読書中に振り返り可能なクイズに回答することにより，読書後のクイズ提示によっ
て確認作業を行う場合よりも良い読書体験となる
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仮説 1の検証のため，2手法を用いた読書を行った後に 3.2節と同じ形式の記憶テスト
を実施する．また，本実験で使用する漫画は前回と同じスポーツジャンルの漫画 8作品
(3.3節)である．なお本実験では，1回目の記憶テストは前回の実験と同様に 1巻目の読
了時に行うが，2回目の記憶テストは 3.6.4項での課題をふまえ，読了 1週間後に実施す
る．また漫画の読み方は，前回の実験では 1巻分を一度に読んで記憶テストに回答して
いたが，こちらも 3.6.4項をふまえて，1巻分の漫画を話ごとで分割して 3日間で読み切
ることとする．そのため記憶テストの実施は，実験開始から 3日目 (読書最終日)の読了
時に 1回目，10日目に 2回目のテストを行う．
仮説 2は，事後アンケートによる手法の評価およびハイライト手法の利活用に関する
分析 (5.3節)により検証を行う．本研究の記憶テストは自己評価形式を採用しており，記
憶実験では個人差が生じることが想定される．そのため，2手法の比較は参加者内計画で
の実験とし，参加者は必ず 8作品分の読書を行う．参加者は 8作品のうち 4作品を提案手
法，残りの 4作品はベースライン手法によって読書する．どの作品で提案手法を用いる
のかは参加者ごとでランダムになるようにした．また，実験参加者は日常的に漫画を読
み，対象作品について詳しい内容を知らないことを条件に募集を行った．

5.2 実験システム
5.1節における 2手法のクイズ提示が可能な実験用システムを実装した．本システムで
は実験概要，注意点を確認した後に，漫画の読書中または読書後に 2種類のクイズ提示
が行われることを事前に説明するページを設けた．各種説明を確認した後，作品選択を
行ってシステム上のコミックビューアページにて読書に取り組んでもらった．なお，実
験 3日目には読了時点で記憶テスト回答ページに遷移してテストを実施した．本システ
ムにおける提案手法のクイズ提示では，コミックビューア上の漫画のセリフに赤色ハイ
ライトがされる (図 9)．
これらの実装にあたり，漫画内のテキストの抽出および，ハイライトの濃さ計算に用い
る各キャラクタの登場の有無などの漫画内要素の情報が必要である．漫画内のテキスト
抽出については，電子コミックから画像を取得し，OCR技術を利用して画像からテキス
ト情報の検出と認識を行った1．各キャラクタの漫画内要素の情報には，3.5.2項において
手作業で収集した要素の中から，各ページにおけるキャラクタの登場の有無およびキャ
ラクタの名前が呼ばれたかの情報を用いた．登場キャラクタの定義は前回の実験と同様

1OCR には mokuro[53] を使用した．
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である．
これらの情報を用いて，抽出したセリフ情報の中にキャラクタの名前が含まれていた際
に，そのセリフの位置にキャラクタの忘れやすさ指標 (4.3.3項)の値に応じた濃さの赤色
ハイライトの提示を行った．なお，セリフにキャラクタの名前が含まれているかの判定
は，3.3節の条件に当てはまるキャラクタの姓，名またはフルネームで呼ばれているかど
うかで判定を行った．そのため，あだ名や 3人称によって呼ばれているセリフがハイライ
トされることはない．
ハイライトの濃さはスタイルの透過度を変更することで表現しており，セリフが読めな
くなることを考慮してハイライトの濃さの上限は 0.6とした．また，ハイライトには閾値
を設け，濃さが 0.1未満のセリフにはハイライトの条件に当てはまっていても表示されな
いようにした (θ = 0.1)．読書の仕方によってはハイライトが全く表示されないことがあ
ることを懸念し，ハイライトの条件に当てはまらない場面 (名前あり登場あり場面)であっ
てもキャラクタの名前が呼ばれていて，かつハイライトの濃さが一定以上 (0.4)の場合に
は，本来の濃さの半分の値でハイライト表示を行うようにした．また本実験におけるハイ
ライトの濃さ計算式の重み付けパラメータは適切なクイズ提示量となるよう次のように
調整した (wa = 0.5, wn = 0.3, wta = 0.15, wtn = 0.05, wrs = 0.3, wrg = 0.01, wqr = 0.2)．
ベースラインによるクイズ提示では，読了後に図 10のようなクイズが提示される．ベー
スライン群ではランダムなキャラクタに関するクイズが合計 3問連続して提示される．な
お，この時回答ボタンは何度も押すことができ，その度に正誤判定が表示される．「次の
問題へ進む」ボタンを押すと次のクイズに移ることができ，クイズに一切回答しなくと
も次に進むことはできる．統制のため，「次の問題へ進む」ボタン以外のクイズの提示形
式やインタフェースは 4.3.2項で提案したものと同一のものを用いた．
2手法のクイズ提示におけるクイズの選択肢の内容は以下の項目をもとに手作業で作成
した．

• そのキャラクタが登場し，物語の中で初めての出番でしていた行動 (または役割)

• 主要キャラクタなど出番の多い人物はその巻における印象的な行動 (または役割)

例外として，そのキャラクタのプロフィールや役職など，キャラクタの紹介文となるよ
うな内容は含めないようにした．また，そのキャラクタ 1人へのフォーカスがない場合や
複数のキャラクタの出番がまとめてきた場合には，そのキャラクタの次の出番または複
数キャラクタの出番のうちの 1人という説明の仕方をした．

31



5.3実験結果 第 5 章 クイズ型記憶支援手法の有用性の検証

図 10: ベースライン手法におけるクイズ提示

5.3 実験結果
実験参加者は，18～24歳の大学生・大学院生の 20名であった．記憶テストで同一の回
答を繰り返した参加者がいたため，1名を除外し，残りの 19名（男性 13名，女性 6名，
平均年齢 19.3歳，標準偏差± 1.55)を分析対象とした．

5.3.1 記憶テストの結果

表 10，表 11 に，記憶テスト 1，2回目のすべての作品・すべてのキャラクタに対して
の回答を集計したものを示す．この結果より，1回目の記憶テストで，はっきりとキャラ
クタを覚えていると回答し，かつそれが思い浮かべていたキャラクタと一致していた割
合は 34.7%であった．また，1週間後の 2回目の記憶テストでは，はっきりとキャラクタ
を覚えていると回答し，一致していた割合は 26.5%まで減少している．また 3.5.1項と同
様に，名前を見るだけではキャラクタについて思い浮かべることができなかったが，画
像を見ることで思い出せたという回答が一定数見られた．ただ，1，2回目の記憶テスト
においてその値に大きな差はみられなかった．

5.3.2 クイズの回答傾向

表 12にベースライン手法と提案手法におけるクイズの回答状況を示す．選択形式の 3

択クイズにおいて，何度目の試行で正解したのかを，正解回数ごとの割合で表している．
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表 10: 記憶テスト 1回目の結果

記憶テスト 1回目
Q2

一致していた 一致していなかったが、
画像を見て思い出した

一致していなくて、
画像を見ても思い出せなかった

Q1

どんなキャラだったかを
はっきり覚えている 34.7% (N=620) 2.2% (N=39) 1.0% (N=17)

どんなキャラだったかを
なんとなく覚えている 7.0% (N=125) 10% (N=178) 5.4% (N=96)

どんなキャラだったかを
まったく覚えていない 0.3% (N=5) 19.6% (N=350) 19.9% (N=356)

表 11: 記憶テスト 2回目の結果

記憶テスト 2回目
Q2

一致していた 一致していなかったが、
画像を見て思い出した

一致していなくて、
画像を見ても思い出せなかった

Q1

どんなキャラだったかを
はっきり覚えている 26.5% (N=473) 0.9% (N=16) 0.8% (N=14)

どんなキャラだったかを
なんとなく覚えている 6.7% (N=119) 8.8% (N=158) 5.2% (N=93)

どんなキャラだったかを
まったく覚えていない 0.1% (N=1) 20.9% (N=373) 30.2% (N=539)

未回答クイズ数は，ベースライン手法ではクイズに回答せずに次へ進んだ回数，提案手
法ではハイライトをクリックしてクイズ画面を開いたが回答せずに中断した回数につい
て，それぞれ 1作品あたりの平均を示している．クイズ回答数は，各手法 4作品におけ
る平均回答数であり，ベースライン手法の最大数は 3問である．結果より，クイズの正解
率は両手法で大きな差が見られなかったものの，回答数は提案手法が 1作品あたり平均
7.25問とベースライン手法 (2.86問)と比べて 2倍以上多いことがわかる．
表 13は漫画のページ数を基準として提案手法におけるクイズ回答箇所ごとの回答数の
平均を示している．結果より，クイズへの回答は物語の中盤・終盤に集中しており，中盤
以降は各段階で平均 2～5問程度のクイズに回答されていた．

表 12: 手法ごとのクイズ回答結果

ベースライン 提案手法
1度目で正解したクイズ 78.8% 77.0%

2度目で正解したクイズ 14.3% 14.3%

3度目で正解したクイズ 6.3% 5.5%

未回答クイズ数 (問) 0.14 0.74

クイズ回答数 (問) 2.86 7.25
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表 13: 各作品のクイズ回答数 (問)

序盤 中盤 終盤
さよなら私のクラマー 1.4 5.4 4.4

アオアシ 0 4.6 4.0

ハイキュー！！ 2.1 2.6 2.6

あさひなぐ 0 2.9 3.3

テニスの王子様 0 3.5 6.2

送球ボーイズ 2.0 3.9 1.7

東京トイボクシーズ 1.3 1.7 2.8

DAYS 0 1.8 1.4

5.3.3 手法間の比較

図 11，図 12は，記憶テストの結果において回答内容の組み合わせごとの提案手法と
ベースライン手法の回答割合を比較した結果を示している．各回答の棒グラフにおいて，
左がベースライン手法，右が提案手法の割合であり，回答内容の組み合わせは 3.5.3項で
定めた記憶保持回答 (緑色の棒グラフ)，画像想起回答 (黄)，記憶困難回答 (赤)の 3カテ
ゴリに基づいている．結果より，提案手法の方が記憶度合いの高い (記憶保持回答割合が
高く，記憶困難回答割合が低い)回答結果を示すユーザ (User 1，2，4，5，6，7，10，13，
18)，手法間で差がないユーザ (User 8，14，15，19)，ベースライン手法の方が良い結果
を示すユーザ (User 3，9，11，12，16，17)と読者によって手法による影響が異なった (図
12)．
また記憶テスト1回目の結果について，全作品を対象にカイ二乗検定を実施した結果，手
法間での回答結果に有意差は認められなかった（χ2(8, N = 1786) = 12.98, p = .113）．作
品ごとに分析を行ったところ，一部の作品で有意差が確認された．「アオアシ」は，カイ二乗
検定により手法間の回答分布に有意差が認められた（χ2(7, N = 162) = 20.38, p = .005）．
標準化残差を用いた分析では，記憶困難回答 (「まったく覚えていない」と回答し「画像
を見ても思い出せなかった」)においてベースライン手法が期待値より多く（R = 2.17），
提案手法が期待値より少ない（R = −2.28）ため，提案手法に記憶困難回答を減少させ
る効果があったといえる．同様に「さよなら私のクラマー」で手法間の回答分布に有意
差が認められた（χ2(7, N = 176) = 22.93, p = .002）．標準化残差では，画像想起回答
（「まったく覚えていない」と回答し「画像を見て思い出した」）で提案手法が期待値を
上回る結果となった（R = 2.32）．「あさひなぐ」においても手法間で有意差が認められ
（χ2(7, N = 176) = 14.83, p = .038），標準化残差では「なんとなく覚えている」と回
答し「画像を見ても思い出せなかった」回答において，ベースライン手法は期待値通り
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（R = 0.0）であったが，提案手法が期待値を上回る（R = 2.44）結果となり，「あさひな
ぐ」では提案手法が思い出せなかった回答カテゴリを増加させる結果となった．
記憶テスト 2回目においても，全作品を対象にしたカイ二乗検定では手法間での有意差
はなかった（χ2(8, N = 1786) = 10.00, p = .265）．作品ごとの分析では一部の作品で有
意差が認められた．「アオアシ」では，回答分布に有意差が認められ（χ2(7, N = 162) =

26.03, p < .001），残差分析によると記憶困難回答でベースライン手法が期待値よりも多
く（R = 2.67），提案手法が期待値よりも少ない（R = −2.82）ことが示され，1回目の
記憶テストと比較して差が顕著となった．「送球ボーイズ」においても手法間で有意差が
認められ (χ2(7, N = 176) = 22.92, p = .002），残差分析によると記憶困難回答で，ベー
スライン手法が期待値よりも少ない（R = −2.06）結果となった．
表 14，表 15に提案手法とベースライン手法の両手法について記憶テスト後に実施した
アンケート結果を示す．アンケートの質問内容は表 16の通りである．なお，表 14，表 15

の各項目の自然さは表 16のQ1，役立ち度はQ2，頻度の適切さはQ3を示している．結
果より，両手法でクイズの自然さや手法が役に立ったのかという項目では大きな差はな
く，頻度の適切さに関してベースラインの方が全作品平均で 0.4ほど上回っていることが
わかる．ただ提案手法の評価もほぼ全ての作品で中央値である 3を上回っていた．
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図 11: 記憶テスト結果の手法間での比較 (記憶テスト 1回目)

(左：ベースライン手法，右：提案手法)

図 12: 記憶テスト結果の手法間での比較 (記憶テスト 2回目)
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表 14: 提案手法のアンケート結果

自然さ 役立ち度 頻度の適切さ
さよなら私のクラマー 3.43 3.86 3.29

アオアシ 4.00 4.38 3.50

ハイキュー!! 3.57 3.86 3.86

あさひなぐ 3.86 3.00 3.14

テニスの王子様 4.22 3.78 4.22

送球ボーイズ 4.11 3.56 3.78

東京トイボクシーズ 3.75 3.67 3.83

DAYS 2.90 3.60 3.20

平均 3.73 3.71 3.60

表 15: ベースライン手法のアンケート結果

自然さ 役立ち度 頻度の適切さ
さよなら私のクラマー 3.40 3.70 3.80

アオアシ 4.00 4.00 4.12

ハイキュー!! 4.22 4.33 4.22

あさひなぐ 3.70 3.90 4.10

テニスの王子様 3.75 4.12 4.00

送球ボーイズ 3.75 3.75 3.75

東京トイボクシーズ 3.75 2.67 3.83

DAYS 4.43 3.57 4.43

平均 3.84 3.75 4.03
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表 16: 記憶テスト後アンケートの質問内容
(手法に応じて 1文目の内容は異なる)

質問番号 質問項目 回答形式

Q1

漫画を読んでいる間に表示される赤色ハイライトによるクイズは、
（漫画を読み終えた後にクイズが出される形式は、）
どの程度自然に取り組むことができましたか？

5段階評価
（全く自然ではない
～非常に自然）

Q2 漫画の内容を覚えるのに役立ったと感じましたか？
5段階評価
（全く役立たなかった
～非常に役立った）

Q3 クイズ提示の頻度は適切だと感じましたか？
5段階評価
（全く適切ではない
～非常に適切）

Q4 今回実験で読んだ漫画の続きが読みたいと思いましたか？
5段階評価
（読んでみたくない
～読んでみたい）

Q5
実験を通して、
意見や感想があれば記入してください。 自由記述

ここで，記憶困難回答に該当するキャラクタは，読者によってはそもそも覚える必要が
ない人物と判断されていた可能性がある．また表 16のQ4においては，読者や作品によ
る評価のばらつきが大きく，興味が持てない作品に登場するキャラクタは記憶度合いが
低くなる傾向が考えられる．これらを踏まえ，作品への興味度合いが高く，かつ覚えよう
としてたとされるキャラクタに対する回答が多い組み合わせをもととした分析を行った．
回答の組み合わせは複数の回答を統合し，以下の記憶回答，未記憶回答の割合を用いた．
記憶回答：

• はっきり覚えていると回答し，一致していた
• なんとなく覚えていると回答し，一致していた

未記憶回答：
• はっきり覚えていると回答し，一致していなかったが画像を見て思い出した
• はっきり覚えていると回答し，一致していなくて画像を見ても思い出せなかった
• なんとなく覚えていると回答し，一致していなかったが画像を見て思い出した
• なんとなく覚えていると回答し，一致していなくて画像を見ても思い出せなかった
図 13，図 14に読者ごとの記憶回答および未記憶回答の割合分布を示す．なお，表 16の

Q4の回答が 3以上（5段階評価）の作品データのみを用いた．結果から，記憶テスト 1

回目・2回目ともに提案手法はベースライン手法と比較して記憶回答で中央値が高く，未

38



5.3実験結果 第 5 章 クイズ型記憶支援手法の有用性の検証

図 13: 記憶回答・未記憶回答の割合分布
(記憶テスト 1回目)

図 14: 記憶回答・未記憶回答の割合分布
(記憶テスト 2回目)

記憶回答で中央値がやや低いことがわかる．しかし，2手法間で大きな差はみられず，特
に未記憶回答では外れ値が多く，読者個人の影響が大きいことが考えられる．
表 17，表 18は，作品ごとの記憶回答および未記憶回答の割合を示している．結果から，
記憶回答の割合が高いまたは未記憶回答の割合が低く，提案手法の方が記憶に良い影響
を与えていた作品（「アオアシ」，「あさひなぐ」，「DAYS」），ベースライン手法の方が
記憶に良い影響を与えていた作品 (「さよなら私のクラマー」，「テニスの王子様」，「送球
ボーイズ」)があり，手法による影響は作品によって異なっていた．

表 17: 記憶テスト 1回目の結果 (作品ごと)

作品 ベースライン 提案手法
記憶回答 未記憶回答 記憶回答 未記憶回答

さよなら私のクラマー 50.0% (N = 70) 23.6% (N = 33) 30.6% (N = 30) 12.2% (N = 12)

アオアシ 61.1% (N = 44) 15.3% (N = 11) 66.7% (N = 48) 12.5% (N = 9)

ハイキュー！！ 60.0% (N = 54) 14.4% (N = 13) 60.0% (N = 42) 7.1% (N = 5)

あさひなぐ 31.3% (N = 47) 18.0% (N = 27) 24.8% (N = 26) 26.7% (N = 28)

テニスの王子様 32.3% (N = 31) 21.9% (N = 21) 40.7% (N = 44) 15.7% (N = 17)

送球ボーイズ 32.7% (N = 34) 11.5% (N = 12) 30.8% (N = 36) 15.4% (N = 18)

東京トイボクシーズ 48.5% (N = 32) 22.7% (N = 15) 43.8% (N = 53) 25.6% (N = 31)

DAYS 27.1% (N = 19) 18.6% (N = 13) 36.0% (N = 36) 20.0% (N = 20)
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表 18: 記憶テスト 2回目の結果 (作品ごと)

作品 ベースライン 提案手法
記憶回答 未記憶回答 記憶回答 未記憶回答

さよなら私のクラマー 31.4% (N = 44) 20.0% (N = 28) 23.5% (N = 23) 16.3% (N = 16)

アオアシ 30.6% (N = 22) 18.1% (N = 13) 55.6% (N = 40) 22.2% (N = 16)

ハイキュー！！ 53.3% (N = 48) 11.1% (N = 10) 55.7% (N = 39) 10.0% (N = 7)

あさひなぐ 23.3% (N = 35) 18.7% (N = 28) 20.0% (N = 21) 12.4% (N = 13)

テニスの王子様 37.5% (N = 36) 8.3% (N = 8) 25.0% (N = 27) 15.7% (N = 17)

送球ボーイズ 33.7% (N = 35) 9.6% (N = 10) 24.8% (N = 29) 18.8% (N = 22)

東京トイボクシーズ 30.3% (N = 20) 10.6% (N = 7) 33.9% (N = 41) 21.5% (N = 26)

DAYS 24.3% (N = 17) 14.3% (N = 10) 33.0% (N = 33) 12.0% (N = 12)

5.4 考察
5.4.1 記憶テストの結果と前回実験との比較

表 10，表 11の結果より，1回目の記憶テストにおいてはっきり覚えていると回答し，そ
れが一致していた割合は 34.7%であった．これは 3章での 2回目の記憶テストの結果と近
い値であり，3日間かけて 1巻を読了することや 8作品を並行して読み進めていたことが
影響していると考えられる．読了 1週間後に実施した 2回目の記憶テストでは，はっきり
覚えていると回答し，それが一致していた割合が 26.5%まで低下しており，これは登場人
物が 10名前後の作品において，はっきり覚えているキャラクタが 2～3名程であることと
なる．このことから，連載作品で 1週間ほど期間が空いた場合，冒頭で名前のみが登場
したとしても，そのキャラクタを思い浮かべられない状況が頻繁に発生することが考え
られる．
また前回の実験 (3章)と比べて読了後の期間を伸ばしたことで，まったく覚えていない
と回答し，画像を見ても思い出せなかった割合が増加していた．一方で，まったく覚えて
いないと回答したが，画像を見て思い出した割合については，前回実験と本章での実験，
さらに 1回目と 2回目の全ての記憶テストで差は生まれず，いずれの記憶テストにおいて
も 20%前後の回答割合であった．そのため，キャラクタの名前は覚えていないが，期間
が空いたとしても顔や容姿を見ることで思い浮かべることができるキャラクタがいるこ
とがわかる．これらは 3.6.3項であげた視覚的に特徴があるキャラクタが多く該当し，物
語内で視覚的に登場するのであれば記憶支援の必要はなく，キャラクタが登場しない場
合においても，キャラクタの容姿などの視覚的特徴を提示することで思い浮かべられる
可能性が高い．
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5.4.2 読書中におけるクイズ提示

表 12の結果より，提案手法とベースライン手法でクイズの正答率に大きな差は見られ
なかった．提案手法のクイズは物語の途中に行うため，ベースライン手法と比べてクイズ
に答えるための情報が限られていたが，自ら選択したキャラクタについてのクイズに答
えることが可能であることからも高い正答率であったことが考えられる．また，本シス
テムではクイズに答えることなく終了することや，不正解のままクイズを中断すること
もできる．しかし，1度目の回答で不正解であっても正解するまで回答する読者が多く，
クイズを途中で中断することやクイズ画面を開いた後に回答せずに閉じる操作を行う読
者は少なかった．しかし，2度目以降の回答によりクイズに正解した場合，行動や役割を
見ただけでは思い出せずに忘れたまま読み進めている可能性がある．そのため，複数回
目で正解した場合には，そのキャラクタの顔画像を提示するなど，追加の情報提示が記
憶にとって良い影響を与えることができた可能性がある．
クイズの回答数は提案手法がベースラインよりも多く，物語の中盤・終盤で多くのクイ
ズに回答していた (表 13)．作品や読書方法によっても赤色ハイライトの提示数は異なる
が，各作品において中盤・終盤で同程度のクイズ数に回答する作品 (「アオアシ」，「あさ
ひなぐ」)，終盤で多くのクイズに回答する作品 (「テニスの王子様」，「東京トイボクシー
ズ」)がみられた．これは，作品ごとのキャラクタの登場の仕方が影響し，中盤以降に新
たに多くのキャラクタが登場する作品（対戦相手の選手が登場するなど）では終盤でそ
れらのキャラクタに関するハイライト提示が多くなされていたことが考えられる．

5.4.3 提案手法の有用性

図 11，図 12の結果より，ユーザによって記憶度合いに良い影響を与える手法が異なり，
提案手法による記憶テスト結果に有意差は認められなかった．作品ごとの検定では一部
の作品で有意差があり，「アオアシ」では記憶テスト 1，2回目の両方において，記憶困難
回答を減少させ，提案手法が記憶にとって良い影響を与えていた．また，表 18において
提案手法の記憶回答の割合はベースライン手法と比べて 25.0%高かった．これは，アオア
シは他作品と比べて登場人物が少ない (表 3)にも関わらず，提案手法によるクイズの回
答数が多い (表 13)ことが要因の一つとして考えられる．ここで，提案手法とベースライ
ン手法に関するアンケート結果 (表 11，表 12)では，全体として自然さや役立ち度につい
て両手法で差はみられなかったが，「アオアシ」の役立ち度についてはベースライン手法
を上回っていた．そのため，有意差があった作品については提案手法が読者にとって役
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に立ったと感じる記憶支援を行えていたといえる．
一方で，ベースライン手法による記憶テストの結果が有意に高い作品があった．ここ
で 1回目の記憶テストは，ベースライン手法によるクイズ提示の直後にテストを実施し
ていた．そのため，テストの直前にランダムな 3キャラクタについての振り返りができ
る点においてベースライン手法の方が有利な条件であったことが影響していたと考えら
れる．2回目の記憶テストでは「送球ボーイズ」で提案手法の記憶困難回答の割合が有意
に高かった．また，表 18においてもベースライン手法の方が記憶回答の割合が高く，未
記憶回答の割合が低かった．提案手法を利用して「送球ボーイズ」を読んだ読者は，ク
イズの回答数が他の作品と異なり，物語の中盤，序盤，終盤の順で多く，終盤でのクイズ
回答が少なかった (表 13)．この作品では，主人公のうちの 1人に関する長めの回想シー
ンが物語の終盤にあり，その場面では主人公とその祖母以外のキャラクタの登場場面が
ほとんど無かった．その影響で，主人公以外に関するハイライトの提示数が少なかった
ことが考えられる．したがって，第 2巻の序盤など，再び他のキャラクタの名前が呼ばれ
るような場面があった場合には提案手法によるハイライトを用いたクイズ提示が効果的
に記憶支援を行えた可能性がある．またアンケート結果には，「急に重い話の内容がきた
こともあり、昨日までの記憶が吹き飛びました」といった感想があり，キャラクタよりも
物語に重点がおかれ，両手法において序盤・中盤で登場したキャラクタの記憶度合いが
低下していたことが考えられる．
図 13，図 14では，覚えようとしていたキャラクタに対する回答が多い組み合わせに基
づく分析を行った．結果より，記憶回答，未記憶回答の割合を中央値でみた場合には，提
案手法の方がベースライン手法よりも記憶回答の割合が高く，未記憶回答がやや低いた
め，覚えようとしていたキャラクタは提案手法の方が記憶に良い影響を与えていたこと
が示唆される．また記憶テスト 1回目においては記憶回答，未記憶回答どちらにおいても
ベースライン手法よりも範囲が狭く安定した記憶支援を行えていた可能性が考えられる．
ただ，手法間の差は小さく，特に未記憶回答においては読者個人の影響が大きかった．作
品ごとの結果を示す表 17，表 18では，提案手法の方が記憶支援を行えていた作品，ベー
スライン手法の方が記憶支援を行えていた作品と手法による影響は作品によって異なっ
ていた．この作品による手法の影響を表 13の結果と比較した所，クイズの回答数自体の
影響は少なく，回答タイミングによる影響があることが示唆される．具体的には，提案
手法の方が記憶支援を行えていた作品（「アオアシ」，「あさひなぐ」，「DAYS」）では，ク
イズ回答が序盤で 0問，中盤・終盤で同程度の割合のクイズに回答していた．一方，ベー
スライン手法の方が記憶支援を行えていた作品（「さよなら私のクラマー」，「テニスの王
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子様」，「送球ボーイズ」）では，序盤からクイズ提示があり，中盤・終盤では序盤より多
くのクイズに回答しており，その割合も中盤が多く終盤が少ない場合やその逆といった
回答割合に差がみられた．そのため，クイズの提示量・提示タイミングとしては，序盤
にクイズ提示は行わず，中盤・終盤で同程度の数のクイズを平均的に出題することが適
切である可能性が考えられる．
次に，提案手法の有用性についての議論を行う．4.3.1項では，提案手法の要件として，
日常的な読書に取り入れることができること，読書中に提示可能で認知負荷への影響が
小さいこと，キャラクタの記憶度合いを向上させることをあげた．まず，日常的な読書に
取り入れることについては，提案手法を用いたクイズ回答が可能なコミックビューアシ
ステムを実装することで実現した．読書中の認知負荷への影響に関して，表 14，表 15に
よる両手法に関するアンケート結果では，提案手法は全体での平均値としてベースライ
ン手法を上回ることはなかった．そのため，5.1節の仮説 2を満たすことはなかった．し
かし，全ての項目において中央値である 3を超えており，読書中におけるクイズ提示が
読書自体の認知負荷を大きく向上させることはなかったといえる．クイズの頻度に関し
ては，ベースライン手法が大きく上回っていたため，クイズ回答数の統制を行ったうえ
での比較を行うか，ハイライト提示の頻度を減らす必要がある．
3つ目のキャラクタの記憶度合いを向上させることおよび 5.1節の仮説 1の結果につい
てはより詳細に述べる．先述の通り，ユーザによって記憶度合いに良い影響を与える手
法が異なっており (図 11，図 12)，一部の作品では有意差が認められた．そのため，特定
のユーザ，特定の作品においては，提案手法が記憶に良い影響を与えていることが考え
られる．ここで，手法ごとで影響が異なったユーザに着目し，ユーザを 3.5.3項であげた
以下の 3つのグループへ分類したうえで比較を行う．

• 記憶向上群：User 1，2，4，5，6，7，10，13，18

• 影響無し群：User 8，14，15，19

• ベースライン優位群：User 3，9，11，12，16，17

表 19は，各ユーザ群における提案手法によってクイズに回答した際に選択したセリフ
のハイライトの濃さの平均を作品ごとに示している．この結果より，記憶向上群や影響無
し群のユーザはベースライン優位群よりも濃いハイライトのクイズに回答している作品
が多いことがわかる．ハイライトの濃さは，本研究の提案手法によって算出したキャラク
タの忘れやすさ指標に基づいている (4.3.3項)．そのため，忘れやすさ指標の高いキャラ
クタに関するクイズに答えることが記憶に良い影響を与えていたことが考えられる．ま
た，本実験ではクイズ数の調整のために名前あり登場あり場面 (4.2節)においても，一定
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表 19: ユーザの記憶群別におけるハイライト濃さの比較

記憶向上群 影響無し群 ベースライン優位群
さよなら私のクラマー 0.16 0.19 0.16

アオアシ 0.28 0.32 0.16

ハイキュー！！ 0.20 0.22 0.20

あさひなぐ 0.10 0.16 0.07

テニスの王子様 0.16 0.14 0.15

送球ボーイズ 0.21 0.21 0.23

東京トイボクシーズ 0.38 0.37 0.40

DAYS 0.15 0.18 0.12

表 20: 名前あり登場なし場面におけるハイライトの選択率

名前あり登場なし場面の選択率
記憶向上群 73.6%

影響無し群 81.4%

ベースライン優位群 80.7%

の閾値を超えていた場合にはハイライトとして提示していた．そのため該当キャラクタ
がそのページで描かれている場面でそのキャラクタに関するクイズに答える状況もあっ
た．ここで，表 20は回答したクイズが名前あり登場なし場面であった割合をユーザ群ご
とで示している．これより，記憶向上群は他の 2群と比較して名前あり登場なし以外の場
面 (名前あり登場あり場面)においてもクイズに回答していることがわかる．これは，該
当キャラクタをイラストとして確認しながらそのキャラクタのクイズにも回答すること
で，記憶の定着を行っていたことが考えられる．そのため，提案手法によるクイズ提示で
は，キャラクタの振り返り以外の目的として，記憶を定着させる確認のためのクイズが
キャラクタの記憶にとって良い影響を与えることができる可能性がある．これは，5.4.1

項で述べたような視覚的に特徴があるキャラクタについても，本手法であれば視覚情報
以外のそのキャラクタの印象と名前を紐づける情報提示ができる可能性がある．
これらのことから，キャラクタの記憶度合いについて，適切なタイミングおよび名前あ
り登場あり場面においても一定数のクイズ回答を行っていた作品については提案手法が
有用であったといえる．一方で，両手法で記憶度合いに差がなかったユーザ，ベースライ
ンの方が記憶度合いが良かったユーザもいるため，提案手法によるクイズ提示には改善
の余地があるといえる．また本実験では，クイズの選択肢はキャラクタの行動に関する
内容をもとに作成した．そのため，キャラクタの設定などの基本情報や容姿の特徴的な
部分といった，異なる基準によるクイズを作成することで，異なる結果が得られること
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が予想される．

45



46

第6章 総合考察と今後の展望

本章では，これまでに行った調査や実験で得られた結果をもとに総合的な考察および今
後の展望について述べる．

6.1 キャラクタの記憶容易性
3章ではキャラクタの記憶度合いについて調査した．その結果，記憶テストで正確に覚
えることができたキャラクタは読了時で 47.1%，3日後で 32.9%に低下していた．また，
覚えられるキャラクタは物語に直接関係しており，かつキャラクタの登場箇所や名前が
呼ばれているかといった漫画内要素が定期的に出現する傾向がみられた．一方，覚えら
れないキャラクタは物語に必要であるが主軸と外れており，漫画内要素の出現割合に偏
りがあった．これらより，漫画内要素の出現箇所や物語との関連性が覚えやすさに大き
く影響を与え，物語と紐づけてキャラクタを覚えることの重要性が示唆された．
ここで，本研究ではキャラクタの定義の一つに，そのキャラクタの名前（フルネーム・
苗字・名前のいずれか）が呼ばれていることを条件とし，記憶テストではキャラクタの
顔と名前が一致するのかを自己評価を用いて実施した．これらは実験の統制および物語
の理解のために覚える必要のある可能性が高いキャラクタであることを考慮して決定し
た方法である．しかし，作品や物語の流れによってはキャラクタをあだ名や役職で呼ぶ
こともあり，本研究による定義では，対象ではないキャラクタが物語において重要であ
る場合や，逆に対象となるキャラクタだったが物語の理解においての重要度は高くない
場合も考えられる．また，キャラクタの記憶や印象を構成する要素には，表情やオノマ
トペ，キャラクタが描かれる大きさ，イラスト表現の違いなど漫画内のみに絞っても多
くの要素が影響する．そのため，本研究のキャラクタの記憶容易性の評価について，キャ
ラクタの記憶度合いに寄与する要因の調査には，異なる評価手法や異なる要素に基づく
分析を行う必要がある．
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6.2 クイズ型記憶支援手法の有用性
4章では 3章の結果をふまえて，キャラクタの名前が呼ばれているセリフにハイライト
表示を行い，そのハイライト箇所をクリックすることでクイズに回答可能なクイズ型記
憶支援手法を提案した．また，クイズ提示のためのハイライトはキャラクタの記憶容易性
を考慮したうえで，認知的負荷への影響が小さい手法とした．5章では，提案手法をユー
ザが利用可能なシステムとして実装し，システム利用によるキャラクタの記憶度合いを
調査することで，提案手法の有用性について検証した．その結果，特定のユーザ，特定の
作品においては，提案手法がキャラクタの記憶に良い影響を与えていた．提案手法によっ
て記憶度合いが向上したユーザの分析を行ったところ，名前あり登場あり場面において
も一定数のクイズに回答することで，該当キャラクタを確認しながらそのキャラクタの
クイズにも回答することで，記憶の定着を行っていたことがわかった．そのため，提案
手法はキャラクタの振り返り以外の目的として，記憶を定着させる確認のためのクイズ
がキャラクタの記憶にとって良い影響を与える有用な手法である可能性が示唆された．
本研究では，クイズ提示の仕方が異なる 2手法間の比較を行った．しかし，クイズ内容
は手作業によって作成していたため，異なる基準によるクイズ内容を利用する場合や物
語の内容に基づいたクイズを生成し，その内容を提示するなど，クイズ作成には他の方
法も考えられる．また，クイズの代わりにキャラクタの画像を提示する手法なども考え
られるため，異なる方法との比較も行う必要がある．

6.3 制約
本研究では，スポーツジャンルの日本の漫画に対象を絞って実験を行った．そのため，
他ジャンルの作品や，アメリカン・コミックスやヨーロッパ・コミックス (バンド・デシ
ネなど)を対象とした場合には，結果が異なる可能性が考えられる．また 5章での実験で
は，実験参加者は日常的に漫画を読む 18歳～24歳の大学生・大学院生であった．そのた
め，普段漫画を読まない読者や，10・20代以外の年齢層における記憶度合いについては
検証が必要である．実際，Enriquez-Geppertら [54]は年齢による顔と名前の記憶度合い
の違いについて実験を実施し，若年層と高齢層で顔と名前の認識に関する結果は変わら
ないものの，記憶する項目では若年層の方が良い結果を示している．そのため提案システ
ムを利用するユーザが高齢層の場合には，記憶支援を行ううえでよりクイズ提示の頻度
を高くすることや，記憶への寄与が大きい刺激を提示する必要があることが考えられる．
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また，本研究の実験は漫画の第一巻目を対象とし，読了後および読了 1週間後に記憶テ
ストを実施していた．そのため，複数巻や長期連載作品を用いた実験を行った場合に異
なる結果が得られることが予想される．
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第7章 結論

本研究では，漫画におけるキャラクタの記憶に着目し，読者がキャラクタを忘れてしま
う問題に対して，クイズを活用した記憶支援手法を提案した．手法の実現に向けて，まず
キャラクタの記憶状態と登場人物の定義を明確にし，漫画キャラクタの記憶度合いにつ
いて調査した．その結果，キャラクタの登場場面，作中で名前が呼ばれる場面，単独描写
の場面の数および各要素の登場箇所が読者の記憶に影響を与えることが明らかになった．
次に，調査結果に基づき，読書中にキャラクタに関するクイズを提示する記憶支援手法
を設計した．この手法では，読者の認知負荷への影響が小さいクイズの提示タイミング
と形式を採用し，実際に利用可能なシステムとして実装した．提案手法の有用性を検証
する実験を通して，一部の読者・作品におけるキャラクタの記憶に良い影響を与えるこ
とがわかった．また提案手法を，キャラクタが登場していない場面で振り返るためのク
イズ回答の他に，登場しているキャラクタを確認しながらクイズに回答するという，記
憶定着のためのクイズの回答方法をすることでより記憶度合いを向上させることができ
ることが示唆された．一方で，記憶度合いに差がなかった読者もいるため，提案手法に
よるクイズ提示方法やクイズの内容については改善の余地がある．
本研究によって，読者がキャラクタを記憶しながら漫画をより楽しめるようになること
を望む．
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