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Abstract: Comics have many useful knowledges in their texts. The purpose of readers for reading

comics is to enjoy the stories and the images. The readers might not recognize the knowledges in

the comics. It is required that extraction and visualization of knowledges to support the readers

to recognize them. In this paper, we propose a method to extract knowledges from the texts of

comic. The method extracts the knowledges by classifying the texts of speech into two classes:

classes for texts with/without knowledge. The method takes a set of texts of comic as input. Then,

the method transforms each text into an averaged word vector using distributed representations of

words. The averaged word vectors are assigned labels for classification and trained with support

vector machine. After training, the method obtains a classification model. We experimented with

the proposed method. The averaged accuracy was 0.83, the averaged precision was 0.81, and the

averaged recall was 0.85.

1 はじめに

コミックのセリフやコマには日常生活で使える知識
や，知っておくと為になる知識が多く含まれている．こ
のような知識を学習可能な知識と呼ぶ．学習可能な知
識が含まれるコミックのセリフとコマの例を図 1に示
す．図 1では，一人のキャラクターが話している様子
がセリフと共に描かれている．このセリフからは，大
ぐま座と小ぐま座は 1年中北極星の周りを回っている
という知識が得られる．このことは，コミックを読むこ
とでストーリーを楽しむだけでなく，学習可能な知識
を獲得することも可能になる，つまりコミックを知識
獲得の手段の一つとして利用できることを示している．

しかし，コミックを読む本来の目的はストーリーを
楽しむことであると考えられる．ストーリーを楽しん
でいると，知識が含まれていることに明確に気づかな
いこともあると予想される．このためコミックの読み
手は知識をそれと認識しにくいという問題を抱えてい
る．また，コミックの同じ話を何度も読み返さないこ
とも多いと予想される．したがって，あとでその知識
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を利用または応用するほど記憶に残らない可能性があ
る．コミックに含まれる学習可能な知識を明確に認識
すること，そして記憶に残すためには，その知識の部
分を抽出し，読み手に可視化することが必要と考えら
れる．
そこで，本研究ではコミックのセリフに含まれる常
識的知識が書かれたセリフを抽出する方法を提案する．
本研究では学習可能な知識が書かれたセリフを解説文
と呼ぶ．知識の一つとして常識的知識があり，自動獲
得やユーザによる獲得を支援する研究が進められてい
る．なぞなぞを用いた常識的知識を獲得するゲームに
関する研究 [4]や，Web上のテキストデータからコモ
ンセンス表現を収集する手法の研究 [1]などがある．他
にもコンピュータとの会話において常識的知識を応用
しようとした研究 [7]もある．既存研究においてはコ
ミックのセリフや会話文から学習可能な知識の抽出を
試みた例は少ない．本研究では，機械学習を用いてセ
リフの中に学習可能な知識が含まれるものとそうでな
いものを分類する手法を提案する．
既存研究において，コミック中のセリフから人物像
を表す役割語という情報を抽出し分類する研究 [5]や，
アニメの会話を用いて外国語のリスニングスキルを訓
練支援をする研究がある [6]．コミックやアニメを応用
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図 1: 学習可能な知識を含むコミックのセリフの例．
Manga109[2]より引用．「愛さずにはいられない」 c⃝よ
し まさこ．

した学習教材に関する研究は広がりを見せている．こ
れまでは外国人を対象とした研究が多かったが，本研
究によって日本人にとっても学習教材として使える可
能性が見出されることになる．

2 提案手法

提案手法の流れを説明する．提案手法ではコミック
から抽出されたセリフテキストを入力としてとる．１
つの吹き出しに含まれるセリフを一単位とする．セリ
フの中に含まれる単語に対して，fastText 1を用いて作
成した単語分散表現モデルを用いて，各単語の分散表
現を獲得する．続いて，セリフの中に含まれる単語の
分散表現の平均をとり，セリフの平均ベクトルを作成
する．最後に，セリフが解説文か非解説文かを分類す
る学習モデルを作成する．

2.1 入力：吹き出しの中に含まれるセリフテ
キスト

提案手法に与える入力は吹き出しの中に含まれるセ
リフテキストである．図 1では吹き出しが 3つあり，そ
れぞれ「大ぐま座と小ぐま座は 1年中同じ空にいるの
に」「ホントは」「北極星のまわりを離れたまままわっ
てるだけなんだ」というテキストが得られる．この場
合，提案手法にはこれら 3つのテキストが与えられる．

2.2 単語分散表現モデルの作成

セリフテキストをベクトルとして表現するために，単
語分散表現モデルを作成する．本研究では，あるセリ

1https://fasttext.cc/

フテキストが学習可能な知識を含む解説文であるなら
ば，テキストに含まれる単語は非解説文の単語とは異
なっていると仮定する．つまり，解説文であれば専門的
な単語であったり，会話では使われないような単語が
含まれるという意味である．この特徴を単語分散表現
を用いて表現し，解説文と非解説文への分類を試みる．

単語分散表現モデルを作成するために，Wikipedia

の dump データを学習に使用する文書として用いる．
Wikipediaのデータからテキストを抽出し，MeCab 2，
辞書は NEologd 3を用いて分かち書きして単語ごとに
区切る．さらに，単語ごとに区切られたデータに対し
て fastTextで学習させることにより，単語分散表現モ
デルを作成する．

2.3 セリフテキストの平均ベクトルへの変換

セリフテキストを単語分散表現を用いて平均ベクト
ルへ変換する．一つのセリフテキストの平均ベクトル
を得る流れを図 2に示す．
セリフテキストごとの平均ベクトルを求めるために，
単語ごとのベクトル値を求める必要がある．セリフテ
キストを形態素解析し，単語に分割する．形態素解析
には先ほどと同じく，MeCabとNEologdを用いる．得
られた単語をベクトルで表すために，前節で作成した
単語分散表現モデルを用いることで，単語ベクトルを
獲得する．得られた単語ベクトルをセリフテキスト内
に含まれる単語の分だけ足し合わせ，単語数で割るこ
とで 1つのセリフテキストの平均ベクトルを得る．

2.4 解説文か非解説文に分類するモデルの
作成

セリフテキストを解説文か非解説文に分類するモデ
ルを作成するために学習データを用意する．前節で用
意した平均ベクトルに対し，解説文か非解説文かを表
すラベルを付与したデータを学習データとして用いる．
解説文である場合は 1，非解説文である場合は 0を付
与する．
解説文か非解説文かを表すラベルを付与した平均ベ
クトルを用いて分類モデルを作成する．分類モデルの
作成にはサポートベクタマシンを用いる．

3 提案手法の評価実験

前章で作成した分類モデルとテスト用のセリフテキ
ストを用いて，分類精度を評価する実験を行う．実験

2http://taku910.github.io/mecab/
3https://github.com/neologd/mecab-unidic-neologd/
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図 2: 単語分散表現を用い，一つのセリフテキストの平均ベクトルを得る流れ

の目的は，入力されたコミックのセリフテキストが解
説文か非解説文のいずれかに正しく分類できているか
を確認することである．

3.1 実験手順と設定

コミックのセリフテキストを用意し，提案手法を用
いて分類し，分類精度を評価した．
本稿では「Dr. STONE 1」 [3]内の発話を手作業で
書き起こしたものをデータとして用いる． 全 851 件
の発話データは解説文が 44件，非解説文が 807件で
あった．
単語分散表現の次元数は 300とした．解説か非解説

であるかのラベルは人手により与えた．第一著者と第
二著者の 2名が各セリフテキストを読み，常識的知識
が含まれるセリフテキストにラベルの 1，そうでない
テキストにラベルの 0を付与した．2名の意見が一致
したラベルのみを採用した．
サポートベクタマシンは pythonのライブラリであ
る scikit-learnにあるものを用いた．サポートベクタマ
シンのカーネルは rbf，コストパラメータは 10.0，ガン
マ値は 0.1とした．
解説文と非解説文の数に偏りがあったため，本実験
では非解説文を解説文と同じ 44件ずつに分け，19個の
非解説文からなる文書を作成した．19個の非解説文の
文書にそれぞれ解説文の文書を結合し，19件の文書を
作成した．サポートベクタマシンでの学習と予測にお
いては，1件の文書を与えるごとに 7割を学習データ，
3割がテストデータとなるように設定した．学習デー
タ，テストデータの選定はランダムに行われた．

3.2 評価項目

評価する項目は以下の通りである．

E1 予測したデータ数の内，実際に正解であるデータ
数の割合（正解率）

E2 解説文であると予測したデータ数の内，実際に解
説文であるデータ数の割合（適合率）

E3 解説文のデータ数に対し，解説文と予測したデー
タ数の割合（再現率）

3.3 実験結果

解説文と非解説文を 44 件ずつ含む文書 data1 から
data19に対して行なった学習モデルによる分類精度結
果を表 1に示す．前節の評価項目について，全 19回の
分類精度の結果からそれぞれ平均を算出した．正解率
の平均は 0.83，適合率の平均は 0.81，再現率の平均は
0.85であった．

4 おわりに

本研究ではコミックのセリフに含まれる学習可能な
知識が含まれる文を抽出する方法を提案した．提案手
法には，入力として吹き出しの中に含まれるセリフテ
キストが与えられる．単語分散表現モデルを用いて，入
力されたセリフテキストを平均ベクトルへ変換し，得
られた平均ベクトルに対し，解説文か非解説文かを表
すラベルを付与したデータを学習データを準備する．そ
の後，サポートベクタマシンを用いて分類モデルを作
成する．評価実験においてその分類精度を確認したと
ころ常識的知識が含まれる文を分類するモデルの正解
率の平均は 0.83，適合率の平均は 0.81，再現率の平均
は 0.85であった．今後は分類に失敗したセリフの考察
を行い，学習教材としてのインタフェース開発などが
課題としてあげられる．
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表 1: 学習モデルによる解説文と非解説文の分類精度
正解率 適合率 再現率

data1 0.85 0.85 0.85

data2 0.89 0.93 0.87

data3 0.93 0.92 0.92

data4 0.96 1.00 0.92

data5 0.85 0.76 1.00

data6 0.89 0.92 0.86

data7 0.67 0.50 0.89

data8 0.74 0.75 0.69

data9 0.81 0.80 0.73

data10 0.85 0.79 0.92

data11 0.74 0.69 0.75

data12 0.81 0.80 0.86

data13 0.85 0.91 0.77

data14 0.78 0.80 0.80

data15 0.74 0.67 0.73

data16 0.88 0.88 0.93

data17 0.85 0.92 0.80

data18 0.81 0.71 1.00

data19 0.78 0.87 0.87

平均 0.83 0.81 0.85
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