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1 はじめに

現在，対話文から意図・感情を推測する研究は盛ん

に行われている. 意図・感情推測は形態素解析，構文

情報，モダリティ，補足意図など多方面からの解析を

することで精度の向上を図っているが，意図推測では

8割，感情推測では 6割程度の精度となっており，向

上の余地があると言える [1]．

また，漫画を対象とした研究において話者（キャラ

クター）の感情を推測する研究は行われており，キャ

ラクター描画を記号化することで推測を行う研究など

がある [2]．

漫画において，意図・感情を表す要素として描画さ

れているキャラクターの他に，セリフの「フォント」

や「吹き出し」が考えられる. セリフの例を図 1 に

示す．

図 1: セリフの例

図 1 の右の画像では発話者であるキャラクターの

「怒り」の感情を吹き出しとフォントからも読み取る

ことができる．このように，キャラクター描画の他に

も意図・感情を表している「フォント」，「吹き出し」

の関連性について研究の余地があると言える.

本稿では，対話文からの意図・感情推測精度向上を

目的として，漫画のセリフからの意図・感情抽出を行

う. また，感情に合致したフォントの選択を行うこと

で意図・感情抽出の実用化手法として提案する．従来

の手法では，人間が感じる印象を表した感覚語と単語

の結びつけ，形態素解析による語のカテゴリ化とその

組み合わせでの感情推測と，モダリティによる意図推

測とで推測を行っている. これに加えて漫画中の吹き

出しが持つ意図・感情といった情報に着目し，意図・

感情推測をする手法について研究を行う．

2 吹き出し

吹き出しとは，漫画における登場人物のセリフを入

力する空間で，主に話者の「語気」を表すものである．

一般的な吹き出しのパターンを 10種類に分類したも

のを図 2に示す．「3」の吹き出しでは吹き出しの周り

を楕円形でなくぎざぎざにすることで，大声で話して

いることを表し「怒り」や「驚き」の感情となる．こ

のように吹き出しには特定の意図・感情が当てはまる

ものがあり，この要素を意図・感情推測に用いる．

図 2: 吹き出し一覧

3 意図・感情推測方法

3.1 意図推測

話者の発話意図をモダリティと補足意図，吹き出し

によって推測し意図カテゴリに分類する．モダリティ

の定義は，会話文からの話者の意図・感情推測 [1]を
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参考に入力文を形態素解析した語尾の終助詞・助動詞

とする．そこから，意図を「感嘆表現」，「働きかけ」，

「表出」，「問いかけ」，「述べ立て」の 5種類に分類する．

意図推測はルールベースシステムを用いて行う.ルー

ルベースシステムとは問題解決を if-then形式のプロ

ダクション・ルールによって行うものであり，本稿で

はプロダクション・ルールとしてモダリティのデータ

ベースと補足意図，吹き出しの意図を用いる．意図推

測システムの流れを図 3に示す.

図 3: 意図推測の流れ

以下に，各処理の詳細を述べる．

モダリティ

入力文を形態素解析した結果のうち，語尾の終助

詞・助動詞をモダリティとして意図推測を行う．

図 3では,語尾に「の」という助詞があることか

ら「述べ立て」，「問いかけ」の要素を持つ「の」

のモダリティが抽出できる．

補足意図

補足意図から想起される意図とモダリティとの組

み合わせより想起される意図による推測を行う．

図 3では,補足意図は「驚疑」となっており，「問

いかけ」の要素を含むため入力文のの意図は「問

いかけ」となる．

吹き出しでの意図推測

吹き出しの形状に基づいて定義された意図との組

み合わせに基づいて,吹き出しの意図推測をする．

3.2 感情推測

話者の感情を単語，意図推測の結果，吹き出しによっ

てに推測し感情カテゴリに分類する．

本稿では，ポール・エクマン（Paul Ekman）によって

提案された 6感情 [3]から，漫画においてフォントに

影響を与える感情である「喜び」，「悲しみ」，「恐れ」，

「怒り」，「驚き」の 5感情に「感情なし」を加えた 6種

類を用いる．

意図推測システムと同様に,各要素で感情推測にも

プロダクション・ルールを用いる．また感情推測の流

れを図 4に示す．

図 4: 感情推測の流れ

以下に，各処理の詳細を述べる．

単語からの感情推測

入力文に含まれる単語を感情表現辞書と照合し，

感情を推測する．感情が推測できる例として「ご

めん」，「ごめんなさい」といった単語が抽出され

た場合，感情は「悲しみ」となる．

意図・補足意図の組み合わせ

意図推測によって抽出された意図と文末に付いて

いる補足意図を関連付けることによって，感情を

推測する．図 4では,「問いかけ」の意図に「驚

疑」の補足意図となっており「驚き」の感情が組

み合わせによって生じる.

吹き出しでの感情推測

吹き出しの形状に基づいて定義された感情との組

み合わせに基づいて,吹き出しの感情を推測する．

「3」の吹き出しのように「怒り」，「驚き」といっ

た複数の感情が想起される場合は，図 4のように

他の推測手法との重複を調べることで推測する．

Copyright(C) 2012 The Association for Natural Language Processing. 
All Rights Reserved 　　　　　     　　 　　　   　　　　　　　　　　 

―  232  ―



3.3 意図・感情推測に基づくフォント選択
システム

本稿では，意図・感情推測の実用化手法として，漫

画制作でセリフを挿入する際に適切なフォントを自動

で推測するというシステムを提案する．これは，デー

タ原稿にセリフを挿入する際に本システムを使用する

ことで，吹き出しやキャラクターの感情に合ったフォ

ントが適用されてセリフが入力されるというものであ

る．漫画においてフォントは，意図・感情を表す他に

キャラクターの個性や状況を表すためにも用いられる．

本稿では，フォントを漫画「ディーふらぐ！」[4]での

使われ方に基づいて定義する．本作を用いた理由は，

感情とフォントの関連性が明確に読み取れる点と，感

情で定義した 5感情のそれぞれにフォントが使用され

ている点である．フォントと感情の関連性の例を示し

たものを表 1に示す．

表 1: フォント分類（感情）

フォント 感情

HG創英角ゴシック UB 怒り・驚き

HG丸ゴシックM-PRO 喜び

白舟古印体教漢 恐れ・悲しみ

システムの構築案を図 5に示す. なお，本稿では入

力文に対してフォント推測までを行うシステムを構築

した．

図 5: フォント選択システムの処理の流れ

4 推測システムの評価と考察

4.1 意図・感情推測の評価

意図・感情推測では漫画上のセリフを用いて推測を

行い, 作品のキャラクターの意図・感情と推測の結果

が合致しているかで精度の評価をする. 複数の作品か

ら無作為にページ単位で 200個のセリフを集め，評価

した精度を図 6に示す. 精度は意図が 71.5％,感情が

84.0％という結果となった. また,意図・感情推測が

適切に行われていた場合において，吹き出しを用いな

い場合の意図・感情推測を行った結果を図 7に示す.

結果，誤りが生じた割合は意図で 4.2％,感情で 16.7

％となった.

図 6: 意図・感情推測精度

図 7: 吹き出し無しでの推測精度

感情推測の結果において従来よりも高い精度で推測

を行うことができ，吹き出しの有無による結果に明確

な違いが出た．このことに関して，従来の推測手法で

は補足意図の強調「!!」や沈黙「…」によって推測し

ていた発話の「語気」を，漫画における「吹き出し」

を用いたことで会話文の解析により正確に取り入れる

ことができたためと考えられる．吹き出しの有無での

結果の違いについては，「語気」によって感情が変化す

る入力文で推測ミスが発生したためである．

意図推測では，吹き出しの有無による結果の違いが

少なくプロダクション・ルールの改善により解決可能
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であることから，意図推測において吹き出しによる影

響は少ないと言える．

4.2 フォント推測システムの評価

フォント推測システムの精度評価として，漫画作成

を被験者が実際に行いながら，セリフのフォントをシ

ステムにより推薦してもらい，被験者の意図するフォ

ントと合致しているかを調べる．実験手法を以下に述

べる．

1. 被験者

漫画制作の経験が 1度以上ある 10代・20代の男

性 12名,女性 3名

2. 評価手法

被験者自身が描いている漫画の内 1ページのセリ

フをシステムに入力し推測を行う. 推測結果の意

図・感情・デフォルト (アンチゴチ)の中から,セ

リフに適しているフォントを選択する. 出力結果

において同じフォントが出力された場合は,意図

＞感情＞吹き出し＞デフォルトの優先順位に従っ

て選択を行う.

この手法に基づいて 110 個の入力文に対して実験を

行った結果，フォント選択に影響を与えた方法の割合

を図 8に示す．

図 8: フォント選択における手法選択率

結果は意図 9.1％,感情 47.3％,吹き出し 26.4％,デ

フォルト 18.2％であった．意図，感情，吹き出しの

合計により，システムがフォントを判断できた精度は

81.8％である．感情から推測されるフォントの選択率

が 47.3％で最も高く，意図から推測されるフォントの

選択率が 9.1％で最も低かった．さらに，吹き出しは

「語気」の要素で感情を表していることが感情推測シ

ステムの評価からわかるため，漫画におけるフォント

は感情によって使われる傾向があると言える．

5 おわりに

本稿では，会話文における意図・感情推測の精度の

向上を目的として，漫画を例として吹き出しを利用し

たフォント推測システムを提案した．従来の意図・感

情推測の要素に加えて吹き出しを「語気」として定義

し推測に用いたシステムを作成し, 意図・感情から漫

画のセリフに適したフォントを推測することを目指し

た. その結果,意図推測において，吹き出しによる影

響が少なかったが，感情推測において吹き出しを用い

たことで精度が上がった．吹き出しの有無による精度

の差が出たことからも,感情推測に吹き出しを用いて

「語気」を推測する手法は有効であると示された.

今後は，プロダクション・ルールの追加・修正や「嫌

悪」の感情推測を行うことにより，更なる意図・感情

推測の精度向上が期待できる．また，フォントサイズ

の推測を行うことでフォント推測の精度の向上を行い，

システムの実用性向上を目指す．
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