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This paper reports an AI has made 2-panel comics using rules of meta-information obtained from human-made
4-panel comics. The 4-panel comic consists of 4 panels, and each panel consists of characters, backgrounds, balloon
texts, onomatopoeia, and cartoon marks. At the interesting point, we can restore a comic strip which was broken
up into panels separately. This means that there is something about connecting in the panels. Then, this paper
describes that the experiment to find such a connection rule and make a new story by combining selected panels.
The analysis led the rules for dialogue and characters. As a result, the AI made stories up to 2 panels without
collapse. This experiment indicated the effectiveness of abstracting different comics and creating new comics from
common elements. In the future, this AI will be expected to try out not only 4-panel comics but also story comics
using the similar method.

1. はじめに

図 1: 生成された２コマ漫画

本研究では，人工知能によって４コマ漫画を分析し，得られ
た特徴情報からルールを設定して２コマ漫画を作った．（図 1）
すでに人間の作家によって描かれた複数の４コマ漫画から，登
場人物とフキダシを特定し，その位置や内容を抽出した．そし
て性別と年齢が近い登場人物は同一人物として扱い，位置とセ
リフの対応を考慮して本来とは違うコマ同士を組み合わせた．
目的は人工知能が自律的に物語を作れることの可能性を確か

めるためである．いまやコンピュータは芸術分野の様々なとこ
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ろで道具として利用されている．しかし，人間のように自律し
て行動するコンピュータつまり人工知能が芸術作品を作るよう
ことは未だ少ない．[Cohen 79] ところが，2016年には人工知
能が書いた短編小説が文学賞の一次審査を通過するようになっ
た．人間以外の存在が創造する物語が人間の鑑賞に耐えるも
のになっている証拠と言える．ただし，物語のあらすじに当た
る部分はこの人工知能の作者によって初めから決められており
完全に自律しているとは言えない．当初，この人工知能の作者
はあらすじを既存の小説の切り貼りによって生成しようとした
が，単なる組み合わせだけではうまく行かなかった．一文ずつ
からでは大局的な文脈が抽出できないため，組み合わせれば組
み合わせるほど物語の骨子が崩れてしまうのである．[Sato 16]

そこで本研究では，人工知能による物語の自律生成を実現
するため，物語を形作る要素を文章だけに限らず，図像なども
取り入れることを試した．情景描写を含めてすべてを文字で扱
おうとすると特徴情報の抽出が複雑になる．しかし，絵を情景
描写の記号として扱えば特徴情報が抽出しやすくなる．その
ことで却って物語が作りやすくなるのではないかと考えたので
ある．
そもそもの大目標は人間の創作行為の本質を知ることであ

る．したがって，人間のように外界を学習をする人工知能をモ
デル化することに注意した．学習型モデルの人工知能を用い
て，コンピュータと人間を対比させると，人間の創作行為をコ
ンピュータで置き換えられる部分と置き換えられない部分が明
確になる．この違いを考察することは，人間の創作行為の本質
を知ることにつながる．
人間の創作も，素材となる様々な情報を取り入れて，自分な

りに消化しオリジナルの作品を作る．そこで物語の自律生成に
対して，本研究では既存の漫画を分析することによって，新し
い漫画の物語を作ることを試みた．おそろしく沢山の漫画を読
んだ人工知能が漫画を作れるとしたら，それは人間と同じよう
に創造したことになるのだろうか？

2. ４コマ漫画
図像と文字によって物語を表現する方法の一つに漫画があ

る．漫画は紙面をコマと呼ばれる枠線で分割し，その中に絵
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図 2: ４コマ漫画の要素（ c©さんりようこ, Manga109）

（登場人物や背景）・フキダシ（セリフ）・オノマトペ・漫符な
どの要素を用いる．（図 2）これらの要素によって洗練された物
語の表現ができるが，各要素は記号であり暗黙知による読み方
のルールがあって特徴情報を把握しやすい．[Natsume 95] と
りわけ４コマ漫画は構成要素が比較的単純なので分析が行いや
すい．

3. 提案手法
3.1 分析

図 3: ４コマ漫画の復元実験

４コマ漫画は４つのコマで構成され，一つのコマは登場人
物・背景・セリフ・オノマトペ・漫符の要素で構成される．興味
深い点はコマの形は同じなのにコマをバラバラに分解されても
読者は元に戻すことができることだ．そこで，読者はコマの中
に描かれた登場人物・背景・セリフ・オノマトペ・漫符のうちの
何を手がかりにしているかを確認した．（図 3）[Mukaiyama 14]

80枚のカードから４コマ漫画を復元してもらい，終わった後
に読者に何を手がかりにしたかを質問をした．その結果，登場
人物や背景から同じ話にまとめた後，展開パターンやセリフで
順番を決めていることがわかった．また，オノマトペや漫符は
復元の手がかりにはほとんど使っていなかった．

3.2 方法
バラバラに分解されたコマから漫画を元に戻せるというこ

とは，コマとコマに何らかの物語のつながりがあるというこ
とである．作品から読者が得ることのできる情報は登場人物・
背景・セリフ・オノマトペ・漫符の要素しかないので各要素同
士につながりがある．当然，本来のコマ同士のつながりが最も
強いものであるが，つながりにルールがあれば，他のコマでも

近いつながりがあるかもしれない．そのようなつながりのルー
ルを見つけて，さらに性別と年齢が近い登場人物は同一人物と
して扱い，選び出したコマ同士を組み合わせれば新しい物語が
できると考えた．このような手法は小説の世界ではカットアッ
プと呼ばれている．[Burroughs 99]

分析の結果から既存のコマの組み合わせて物語を作るルー
ルを以下のように決めた．

• セリフに繋がりのあるコマ同士を見つける

• 登場人物の位置と大きさが近いコマ同士をを見つける

漫画を復元する時に読者は最終的にはセリフを読んで物語を
確認していた．したがって，違う物語でもセリフが自然につな
がって読めるコマの組み合わせを見つけることが重要である．
４コマ漫画の場合，背景は殆ど描かれないので登場人物のみを
扱ってもほぼ問題ない．そして，登場人物の位置と大きさが揃
うと図像として物語の破綻が少ないことがわかった．これは鈴
木清順監督の映画のカット割りでよくみられる．[Suzuki 01]

セリフのつながりの特徴情報は会話分析の隣接ペア
[Takagi 16] という概念を用いた．隣接ペアとは会話分析に
おける行為連鎖の基本単位である．通常の会話は話者の順番交
替によって進む．その際，発話は発言内容ではなく発言行為に
よって２話１組のペア（表 1）にまとめられるという主張に基
づく．本研究では，すべての作品のフキダシを順序立てて特定
して，セリフの内容から隣接ペアに該当するペアを特定した．
これらの作業は自作編集プログラムを用いて手入力で行った．
（図 4）

第一成分 第二成分
問い 答え
挨拶 挨拶

要請/招待 受諾/拒絶
苦情 否定/拒絶/同意
批判 否定/肯定
申込 受容/拒絶

…など

表 1: 隣接ペア

登場人物の位置と大きさの特徴情報は，SVMによる顔検出
[King 09] と４層畳み込みニューラルネットワークによる顔認
識 [Lin 14] を用いた．その際，各登場人物の辞書を作り名前・
年齢・性別の情報を付加した．ただし，誤検出率が高かったの
で，最終的には手作業で修正した．その他にも，描画のために
顔の向き・表情などの特徴情報も顔認識によって付加した．以
上の処理により XML形式の特徴情報を抽出した．（図 5）

3.3 結果
素材となる漫画は，学術目的に公開されているデータセッ

トのマンガ 109[Matsui 16] から４コマ漫画作品の「あくはむ
（ c©新居さとし）」，「高校の人達（ c©葛原兄）」，「OL ランチ
（ c©さんりようこ）」を用いた．それぞれのコマ数は「あくは
む」では 560コマ (140話)，「高校の人達」では 752コマ (188

話)，「OLランチ」では 616コマ (154話)である．これらの合
計 1928コマから 88コマを抽出し 44話分の２コマ漫画を作成
することができた．内 8話が他作品同士の組み合わせである．
（図 6）描画は手作業で行った．ただし，抽象化された情報に
基づいて描画したので，プログラムによる描画でも近い結果に
なると考える．（図 7）
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図 4: フキダシ順序（青）と隣接ペア（水色）（ c©さんりよう
こ, Manga109）

<?xml version="1.0" ?>
<info>
  <!--age = 0:baby, 5:1-9, 10:10-19, 20:20-29 ...., -1:???-->
  <character>
    <name>ol_a</name>
    <face dir="right" emo="smile" x1="56" x2="126" y1="126" y2="196"/>
    <accurancy>0.996359</accurancy>
    <accurancy_dir>0.614362</accurancy_dir>
    <accurancy_emo>2.0</accurancy_emo>
    <sex>female</sex>
    <age>20</age>
  </character>
  <character>
    <name>man_b</name>
    <face dir="left" emo="normal" x1="185" x2="255" y1="102" y2="171"/>
    <accurancy>0.994262</accurancy>
    <accurancy_dir>0.75621</accurancy_dir>
    <accurancy_emo>2.0</accurancy_emo>
    <sex>male</sex>
    <age>20</age>
  </character>
  <balloon>
    <id>OL_Lunch_007_r_02_1</id>
    <coord x1="220" x2="326" y1="0" y2="176"/>
    <dialog>None</dialog>
    <next>OL_Lunch_007_r_02_2</next>
    <who>man_b</who>
    <pair action="criticize" order="0" target="OL_Lunch_007_r_02_2"/>
  </balloon>
  <balloon>
    <id>OL_Lunch_007_r_02_2</id>
    <coord x1="86" x2="191" y1="0" y2="133"/>
    <dialog>None</dialog>
    <next>OL_Lunch_007_r_02_3</next>
    <who>ol_a</who>
    <pair action="deny" order="1" target="OL_Lunch_007_r_02_1"/>
  </balloon>
  <balloon>
    <id>OL_Lunch_007_r_02_3</id>
    <coord x1="5" x2="60" y1="136" y2="239"/>
    <dialog>None</dialog>
    <next>OL_Lunch_007_r_03_1</next>
    <who>ol_a</who>
    <pair action="query" order="0" target="OL_Lunch_007_r_03_1"/>
  </balloon>
</info>

OL_Lunch_007_r_02.xmlOL_Lunch_007_r_02.jpg

図 5: 特徴情報（ c©さんりようこ, Manga109）

4. 考察と展望
4.1 考察
今回は，作られた２コマ漫画作品を内容の面白さではなく

物語として破綻していないかで評価したい．その意味では２コ
マまでであれば破綻なく物語が作れたと考える．本来であれば
４コマの物語を作ることが望ましいが，その組み合わせは今の
データセットではほとんどみつからない．まず２コマで生成す
る場合，隣接ペアが１対１の対話であるので各成分がコマを跨
いでいる必要がある．さらに，コマを増やす場合，中間のコマ
に対して前後のコマそれぞれが対応する隣接ペアを含んでいる
必要がある．そのような中間につかえるセリフのあるコマはほ
とんどなかった．そもそも隣接ペアを機械学習などによって抽
出する技術は現時点ではなく，完全な自律を求めたより長い物
語づくりのためにはセリフの特徴情報抽出を別の手法で行う必
要がある．
今回の分析から原則４コマ漫画とは登場人物の会話集であ

ると認識した．そしてセリフを会話分析の手法に当てはめてみ
ると，殆どの隣接ペアは１つのコマの中で収まっており，コマ
を飛び越えた会話は少ないことがわかった．また，当然ながら
セリフのないコマもあった．このようなコマはどのコマにも組
み合わせやすい．とするならば，むしろコマ単位で各要素を組
み合わせることではなく，場面単位に各要素をまとめなおてコ
マを生成する方が柔軟な物語が作れるのではないかと考える．
得られた特徴情報群は整理すれば登場人物達の会話する場面を
舞台のように抽出できるだろう．
一方，人間の創作行為の本質を知るという視点において，本

研究の人工知能が人間と同じように創造したかといえば，そ
うとはいえない．用意した既存作品の量がまだ少ないからで
ある．とはいえ，他作品混合による物語を８つ作ることができ
た．したがって，あらゆる作品を抽象化して共通要素から新し
い物語を作るという本手法の有効性は示せたと考える．

4.2 展望
電子書籍の発展に伴い，漫画はますますデジタル画像として

保持されるだろう．それらの画像処理における領域分割や認識
は今後益々活発になると思われる．そのように解析された特徴
情報が充実していく将来を見通して，本研究は人工知能による
物語生成の一つの手法を示した．今後は４コマ漫画にのみなら
ずストーリー漫画でも要素を抽出して同様の手法で試したい．

character: 1-1, name: fujiko
sex: female, age: 30

balloon: 1-1
character: 1-1, pair: query

character: 1-2, name: mami
sex: female, age: 20

balloon: 2-1
character: 2-2, pair: answer

character: 2-1, name: ol_a
sex: female, age: 20

character: 2-2, name: ol_b
sex: female, age: 20

図 6: 抽象化されたコマ（ c©葛原兄, c©さんりようこ,

Manga109）
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OLランチ , p.117, 「めでたし…？」 
©さんりようこ , Manga109

高校の人達 , vol.3, p.43, 「山口親子の秘密」 
©葛原 兄 , Manga109
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高校の人達 , vol.3, p.28, 「彼のハートは手編みであなたのもの！」 
©葛原 兄 , Manga109

OL ランチ , p.33, 「ひとり暮らしだし」 
©さんりようこ , Manga109

図 7: 結果（ c©新居さとし, c©葛原兄, c©さんりようこ, Manga109）

5. 関連研究
5.1 きまぐれ人工知能プロジェクト作家ですのよ
松原らはショートショート作家の星新一の作品を基にし

て人工知能によって新作の小説をつくることを目指した．
[Matsubara 13]ショートショートとは 400字詰め原稿用紙 20

枚程度の短編小説である．本研究の成果はプロジェクトメン
バーの佐藤によって 2016年に新作を発表した．この新作は星
新一賞という文学賞の一次審査を通過した．[Sato 16]

5.2 全自動４コマ
柳井はWebアプリとして４コマ漫画を自動生成するシステ

ムを制作した．[Yanai 07]ブラウザ上でユーザーがキーワード
を入力するとその言葉に関連する情報をネットから抽出しセリ
フにあてはめて物語を作る．このためセリフは多様性を持つ
が，絵は数点に限られているためできあがった漫画は同じ結果
にみえる．

5.3 絵の時系列的状態遷移を用いた 2コマ漫画の自動
生成

上野らは２コマ漫画を生成するシステムを制作している．
[Ueno 13]このシステムでは，ユーザーが１コマ目にさまざま
なオブジェクトを配置すると，その情報に基づいて２コマ目を
自動的に生成する．この時，ユーザーが扱えるオブジェクトは
あらかじめ決められている．
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