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第1章 はじめに 

 

漫画作品は，読者に魅力的なストーリーと豊かな視覚表現を提供する文化的・商業的価値

の高いコンテンツである．しかし，登場人物が多く，複雑なストーリーを持つ長期連載作品

では，いくつかの課題が生じる．一つは，キャラクターの名前や役割を忘れてしまい，物語

の理解が難しくなる点である．特に，時間を空けて再読する際には，前回の内容やキャラク

ターの背景情報を思い出すのが困難になり，物語への没入感が損なわれる．もう一つは，情

報を得ようとしてインターネット検索を行う際，意図せずネタバレに遭遇するリスクが高

いことである．ストーリーの展開を事前に知ってしまうことで，読書体験が大きく損なわれ

る可能性がある． 

このような課題の背景には，読者がストーリーやキャラクターに関する情報を迅速かつ

安全に得るための仕組みが十分に整備されていない現状がある．必要な情報を収集するに

は，多くの時間と労力がかかり，さらに検索中に予期せぬ形で物語の核心部分に触れる危険

性もある．このような状況は，作品本来の楽しみを損なうだけでなく，情報収集の効率を大

きく低下させる要因となる． 

そこで，本研究では，これらの課題を解決し，読者がより快適に漫画作品を楽しめるよう

支援するシステムを提案する．本システムは，以下の二つの主要な機能を備えている．一つ

目はキャラクター認識機能である．この機能では，入力された画像から登場キャラクターを

自動的に識別し，対応するキャラクター名を出力する．本機能の実現には，Danbooru API[1]

を用いて特定のキャラクターに関連する画像を収集し，YOLO[2]による顔検出技術と

FaceNet[3]による顔埋め込み生成技術を組み合わせることで，高精度な識別を行う．二つ目

は背景情報提示機能である．この機能では，識別されたキャラクターに関連する簡潔なあら

すじや背景情報を自動生成し，提示する．ここでは OpenAI GPT[4]を用いて，キャラクタ

ーごとに適切な背景情報を生成する仕組みを導入する． 

また，本システムは Web アプリケーションとして提供されるため，専門知識がなくても

直感的に利用できる点が特徴である．読者は画像をアップロードするだけで，キャラクター

の識別と背景情報の提示を受けられる．さらに，Flask[5]を基盤とした軽量な Web フレー

ムワークを採用することで，システムの利便性を向上させた．この仕組みにより，情報収集

の手間を省き，読者がスムーズに物語の世界に没入できる環境を提供することを目指して

いる． 
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第2章 関連研究 

 

2.1 物体検出モデル 

画像内の対象物を検出する技術は，コンピュータビジョンの重要な研究分野であり，近年，

多くのアルゴリズムが提案されてきた．初期の物体検出手法としては，Haar-like 特徴[6]や

HOG（Histogram of Oriented Gradients）[7]を用いたものが挙げられる．これらの手法は，

手動で設計された特徴量に依存しており，対象物の検出精度や柔軟性に限界があった． 

その後，ディープラーニング技術の進展に伴い，畳み込みニューラルネットワーク（CNN）

を用いた手法が主流となった．特に，R-CNN（Region-based Convolutional Neural Networks）

[8]やその改良版である Fast R-CNN[9]，Faster R-CNN[10]が提案され，検出精度と処理速

度が大幅に向上した．しかし，これらの手法は計算コストが高く，リアルタイム処理には適

していなかった． 

これを解決するために，YOLO（You Only Look Once）が提案され，物体検出を 1 回の

推論で完了するアプローチにより，高速かつ高精度な検出が可能となった．その後，

YOLOv4[11]，YOLOv5[12]，そして最新バージョンである YOLOv8[13]が登場し，さらな

る性能向上が実現している． 

本研究では，漫画キャラクター特有の顔や多様な描写スタイルにも対応するため，

YOLOv8 を基盤としたアニメキャラクター専用のモデルである yolov8_animeface[14]を採

用する．このモデルは，Safebooru のアニメ画像を使用してトレーニングされており，アニ

メ特有のデータに最適化されている．この結果，デフォルメや複雑な背景に影響されること

なく，アニメキャラクターの顔を高精度で検出することが可能となっている． 

 

2.2 顔埋め込み技術 

顔埋め込み技術は，画像データを低次元の特徴ベクトルに変換することで，顔画像の類似

性を計算可能にする技術である．この技術は，顔認識，顔クラスタリング，特徴抽出など，

幅広い応用分野において重要な役割を果たしている． 

初期の顔認識技術では，主成分分析や線形判別分析などの次元削減手法が広く使用され

てきた．しかし，これらの手法は顔の外観変化や照明条件の影響を受けやすく，精度面での

課題があった．その後，HOG 特徴や SIFT[15]などの手法が提案され，より堅牢な特徴抽

出が可能となったが，依然として限界が存在していた． 

ディープラーニング技術の進展に伴い，畳み込みニューラルネットワークを用いた顔埋

め込み技術が登場し，大きな飛躍を遂げた．特に，DeepFace[16]は，ディープラーニング

を利用した最初の顔認識モデルの一つであり，顔画像を 128 次元の埋め込みベクトルに変
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換する技術を導入した．その後，VGG-Face[17]や OpenFace[18]が開発され，埋め込みベ

クトルを用いた顔認識の精度がさらに向上した．中でも，FaceNet は，トリプレットロスを

採用することで，顔埋め込みベクトルの分離性能を劇的に向上させたモデルである．

FaceNet は，顔画像を 512 次元の特徴空間にマッピングし，同一人物の顔ベクトルが近接

し，異なる人物の顔ベクトルが遠く離れるように最適化されている．この手法は，顔認識だ

けでなく，顔クラスタリングや類似度計算にも広く応用されている． 

 

2.3 自然言語生成技術 

自然言語生成は，ユーザからの入力やデータに基づいて人間が理解可能なテキストを生

成する技術であり，対話システム，機械翻訳，文章要約，クリエイティブなコンテンツ生成

など幅広い分野で活用されている． 

初期の自然言語生成技術では，ルールベースのアプローチが一般的であった．これらの手

法は，あらかじめ設計されたテンプレートに基づいてテキストを生成するものであり，言語

的な制御が可能である一方で，柔軟性や多様性に欠けるという課題があった．その後，統計

的手法が登場し，例えば n-gram モデル[19]が普及したが，これも文脈理解や長文生成には

限界があった． 

ディープラーニング技術の発展により，RNN（Recurrent Neural Networks）[20]や LSTM

（Long Short-Term Memory）[21]といったモデルを用いた手法が登場し，より高度な文脈

理解とテキスト生成が可能になった．特に，seq2seq モデル[22]の導入により，機械翻訳や

文章生成タスクにおいて大きな進展が見られた．しかし，これらのモデルは長文の生成や文

脈整合性の維持に限界があり，大規模データセットを必要とすることが課題であった． 

これらの課題を解決するために，自己注意機構を用いた Transformer モデル[23]が提案

され，自然言語処理の分野で革新的な進歩を遂げた．特に，GPT（Generative Pre-trained 

Transformer）シリーズは，事前学習とファインチューニングを組み合わせたアプローチに

より，高精度かつ多様なテキスト生成を実現している．最新の大規模言語モデルである

GPT-4[24]は，文脈理解能力や推論能力が大幅に向上しており，複雑なタスクや応用分野に

も対応可能である．本研究では，この GPT-4 を採用する． 

 

2.4 マルチモーダル技術 

近年，画像やテキストといった異なるモダリティを統合的に処理するマルチモーダル技

術が注目されており，これらの技術は画像認識や自然言語生成を組み合わせたタスクにお

いて有効性を示している．特に，大規模マルチモーダルモデル（LMMs）は，異なるデータ

形式間の情報の相互利用を可能にし，これまで個別に行われてきた画像認識とテキスト生

成のプロセスを統合する新しいアプローチを提供している． 
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その中でも，Anim-Director[25]は，LMMs を活用してアニメーション動画を自律的に生

成する最先端のフレームワークとして注目されている．Anim-Director は，GPT-4 を中核

に据え，テキスト，画像，動画を統合的に処理することで，物語の文脈に基づいたスクリプ

ト生成，シーン画像生成，さらには動画生成までを完全に自動化している．また，MidJourney

を用いた画像生成と Pika を用いた動画生成を組み合わせることで，各シーン間のキャラク

ターや背景の一貫性を維持しつつ，高品質なアニメーション制作を実現している．さらに，

自己反射的な評価メカニズムを導入することで，生成コンテンツの文脈的および視覚的一

貫性を向上させている． 

本研究では，これらの先行研究を踏まえ，YOLO と FaceNet を用いた高精度な顔検出お

よび識別技術と，GPT-4 を活用した動的な背景情報生成技術を統合することで，漫画キャ

ラクターの認識と関連情報の提示を一体化した支援システムを構築する． 
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第3章 提案手法 

 

3.1 ユーザインタフェース 

本研究では，漫画キャラクターの認識結果や背景情報を直感的に確認できるユーザイン

ターフェースを提供するため，軽量な Web フレームワークである Flask を採用して Web ア

プリケーションを構築した．このインターフェースは，専門的な知識がなくても誰でも簡単

に操作できるよう設計されており，ユーザがスムーズにシステムの機能を利用できる環境

を実現している． 

 

図 1 ユーザインターフェースの操作手順である．(a)は最初の画面で，(b)はキャラクター

の顔の選択画面で，(c)はキャラクター識別結果の選択画面で，(d)は背景情報の表示画面で

ある． 

 

Web アプリケーションでは，最初に「画像を選択してください」のボックスから，情報

を知りたいキャラクターを含む画像を選択する．この画像ファイルはユーザが用意するも

のであり，アップロード後に「顔を検出」ボタンを押すことで，キャラクターの顔検出が実

行される（図 1(a)）． 

顔検出が終了すると，図 1(b)のように選択した画像内に存在するキャラクターの顔がす

べて表示される．ユーザは，情報を知りたいキャラクターの顔を選択し，「この顔を選択」

の左の丸が青になっている状態が選択済みであることを示す．そして，「次へ」ボタンを押

すことで，選択が確定する． 

顔の選択が完了すると，図 1(c)のように選択した顔画像に対してキャラクター識別が実

行される．識別結果として，最も可能性が高いキャラクター名とその確率が表示されるほか，

他の候補キャラクターも提示される．ユーザは，提示された候補の中から最も適切なキャラ

クター名を選択し，「このキャラクターを選択」の左の丸が青になっている状態が選択済み

であることを示す．また，キャラクターの背景情報を取得するために，ユーザが既に読了し

ている巻数を入力する必要がある．その後，「次へ」ボタンを押すことで，次のステップへ

進むことができる． 
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キャラクター名と巻数が確定すると，図 1(d)のように，識別されたキャラクターに関す

る背景情報が生成される．本システムでは，GPT-4 を活用し，キャラクターの設定やスト

ーリーの要点を生成し，ユーザが読み進めている巻数までの情報のみを提供することで，意

図しないネタバレの発生を防ぐよう工夫している．この背景情報は，キャラクターの基本的

な説明に加えて，直前の物語の流れや関連するイベントについても補足し，読者が物語を理

解しやすくすることを目的としている． 

本 Web アプリケーションは，直感的なユーザインタフェースを備えており，専門知識が

なくても容易に操作可能である．ユーザは画像をアップロードし，数回の選択操作を行うだ

けで，キャラクターの識別結果と背景情報を取得できる．これにより，読者は作品の内容を

スムーズに把握し，物語への没入感を高めることができる． 

3.2 システムの概要 

本研究では，漫画キャラクターの認識と背景情報提示を統合した支援システムを構築し，

誰でも直感的かつ簡単に利用可能なユーザインターフェースを提供することを目的とする．

従来のキャラクター認識手法は，主にターミナル上で実行されるものが一般的であり，操作

に専門的な知識を必要とするだけでなく，認識結果の確認や追加情報の取得にも多くの手

間がかかるという課題があった．さらに，これらの手法はキャラクターの識別までしか行え

ず，識別結果をもとに背景情報を提示する機能を備えていなかった． 

 

図 2 システムの構造 

 

これらの課題を解決するために，本研究では Web アプリケーションを開発し，前述のユ

ーザインタフェースを通じて，ユーザが画像と読了巻数を入力するだけで，キャラクターの

認識結果や背景情報を簡単に確認できる環境を提供する．具体的には，図 2 のように

yolov8_animeface によるキャラクター顔検出，FaceNet を用いた識別，および GPT-4 を活

用した背景情報生成を一連のプロセスとして統合し，画像とテキストという異なるモダリ

ティを組み合わせることで，効率的かつ一貫性のある情報提供を実現した．また，認識され

たキャラクターに基づき，背景情報や物語の要約を動的に生成する仕組みを導入すること

で，ユーザの意図に応じた柔軟な情報提供を可能にする． 

さらに，Flask を基盤とした軽量な Web フレームワークを採用することで，システムの
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開発・運用の効率化を図り，いつでもどこでも簡単に利用可能な環境を提供する．本システ

ムは，これらの要素を組み合わせることで，従来のキャラクター認識手法の限界を克服し，

漫画読者の体験を向上させる新たなアプローチを提案する． 

 

3.3 キャラクター顔検出 

本システムでは，漫画画像内のキャラクターの顔を高精度かつ効率的に検出するため，

yolov8_animeface を使用している．関連研究で述べた通り，このモデルはアニメ特有のデー

タセットでトレーニングされており，デフォルメされた顔や複雑な背景にも対応可能であ

る．本研究では，このモデルの特徴を最大限に活用し，顔領域の検出精度を向上させるため

の追加処理を施す． 

具体的には，入力画像に対して yolov8_animeface を適用し，検出された顔領域の座標を

取得する．その際，キャラクターの髪や装飾品など，識別に寄与する可能性のある要素を含

めるため，検出範囲を一定のマージンで拡張して切り出しを行う．こうして抽出された顔領

域は，次のキャラクター識別プロセスにおいて特徴ベクトルに変換され，識別処理に利用さ

れる． 

 

3.4 キャラクター識別 

キャラクター識別は，漫画画像内で検出された顔領域を基に各キャラクターを特定する

プロセスであり，本研究のシステムにおいて重要な役割を果たす．本研究では，FaceNet を

用いて高次元の画像データを低次元の埋め込みベクトルに変換し，効率的かつ高精度なキ

ャラクター識別を実現する． 

まず，FaceNetを用いて入力画像を128 次元の埋め込みベクトルに変換する．FaceNetは，

画像を低次元の特徴空間にマッピングし，ユークリッド距離を用いて類似性を計算する手

法である．しかし，FaceNet 単体では主に距離計算による照合に用いられ，分類を直接行う

ことは難しい．そこで，本研究では，この埋め込みベクトルを，収集したキャラクター画像

で事前に学習させたニューラルネットワークに入力し，キャラクターを識別する． 

学習データの収集には，Danbooru API を利用した．Danbooru は，イラストを集積・管

理するオンライン画像共有プラットフォームの一つであり，各画像に詳細なタグ付けが施

されているため，特定のキャラクターに対応する画像を効率的に収集できる．本研究では，

このタグ情報を活用し，各キャラクターに関連する画像を取得した．各キャラクターにつき

最大 1000 枚の画像を収集し，枚数が不足する場合にはデータ拡張（回転，拡大縮小，輝度

変更）を適用して 1000 枚に統一した．これにより，データの均一化を図り，識別の安定性

を向上させた．さらに，異なるポーズや表情，影のつけ方などのバリエーションに対しても

高い識別精度を維持できるモデルを構築した． 
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ニューラルネットワークには，特徴ベクトルを入力とし，各キャラクターに対応する確率

を出力するソフトマックス層を持つ多層パーセプトロンを採用した．これにより，高次元の

特徴を効率的に処理し，キャラクターの識別精度を向上させた． 

本研究のキャラクター識別手法は，漫画特有の一貫した描写スタイルの中でも，異なるポ

ーズや表情を持つキャラクターを適切に識別できる柔軟性を備えている．また，高精度な識

別結果を出力することで，次の背景情報生成ステップへスムーズに接続できるよう設計し

た． 

 

3.5 背景情報生成 

背景情報生成は，キャラクター識別の結果を基に，そのキャラクターに関連する物語の背

景情報やあらすじを生成するプロセスであり，本研究のシステムにおけるもう一つの重要

な機能である．従来の背景情報提示手法は，固定されたデータベースに依存しており，事前

に登録された情報しか提供できないという制約があった．このため，情報の更新が困難であ

り，文脈に応じた柔軟な情報提供ができないという課題があった．本研究では，これを克服

するために，自然言語生成技術として GPT-4 を活用し，文脈に適応した背景情報を生成す

る仕組みを導入した． 

背景情報生成プロセスでは，FaceNet を用いたキャラクター識別結果（キャラクター名）

と，ユーザが読み終えた漫画の巻数を GPT-4 にプロンプトとして入力し，そのキャラクタ

ーに関する背景情報を生成する．プロンプトには，図 3 および図 4 の内容を採用し，GPT-

4 に対して明確な指示を与えることで，一貫性のある情報生成を実現した．図 3 では，キャ

ラクター名と読了巻数を指定し，そのキャラクターの背景情報を 500 字以内で出力するよ

う指示している．さらに，ユーザがまだ読んでいない巻以降のネタバレを含めないように制

御することで，意図しないネタバレを防ぐ工夫を施した． 

しかし，この段階では誤情報や不適切な表現が含まれる可能性があるため，生成された背

景情報の信頼性を向上させるための修正プロセスを導入した．具体的には，図 4 に示すよ

うに，初めに出力された背景情報を再度 GPT-4 に入力し，ネタバレや誤情報の有無をチェ

ックした上で，必要に応じて修正を行う．修正の必要がない場合はそのまま出力し，修正が

必要な場合は正しい情報のみを返すよう指示している．この修正プロセスにより，誤った情

報や不適切な内容を排除し，信頼性の高い情報を提供できるようになった． 

本研究の背景情報生成は，固定データベースに依存しない新しい情報提供の形を提案し，

ユーザの入力に基づいて柔軟に情報を生成できる仕組みを構築している．キャラクター識

別結果と連動した情報生成を通じて，ユーザは必要な情報を迅速かつ正確に取得できる．こ

れにより，読者は物語への没入感を損なうことなく，キャラクターに関する補足的な情報を

容易に得ることが可能となる． 
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図 3 GPT-4 への初回入力プロンプト 

 

 
図 4 GPT-4 による修正プロンプト 
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第 4 章 結果と考察 

 

4.1 キャラクター識別精度の評価 

提案システムのキャラクター識別精度を評価するため，学習キャラクター数の異なる 3 種

類のデータセットを構築し，それぞれの識別精度を測定した．具体的には，1 つの漫画から

3 キャラクターのみを学習する 3 キャラクター設定，3 つの漫画から各 3 キャラクターずつ

合計 9 キャラクターを学習する 9 キャラクター設定，10 の漫画から各 3 キャラクターずつ

合計 30 キャラクターを学習する 30 キャラクター設定の 3 種類を用意した． 

各設定において，学習したキャラクターごとに 10 枚の評価用画像を準備し，識別精度を

測定した．評価用画像は各漫画から手動で収集し，事前に yolov8_animeface を用いて顔領

域を検出し，正しく顔が検出された画像のみを識別対象とした．これにより，顔検出の影響

を排除し，純粋なキャラクター識別の性能を評価できるようにした．識別精度の評価には，

最も高い確率で識別されたキャラクターが正解である場合の Top-1 精度を用いた．また，

9 キャラクター設定および 30 キャラクター設定では，識別対象が増えることで誤識別の可

能性が高まることを考慮し，上位 3 候補のいずれかに正解が含まれる場合の Top-3 精度も

算出した． 

学習データの均等化を図るため，各キャラクターにつき最大 1000 枚の画像を収集し，枚

数が不足する場合にはデータ拡張を適用した．データ拡張には，回転（-15 度～15 度），拡

大縮小（0.9 倍～1.1 倍），輝度変更（0.8～1.2 倍）を用い，学習データの多様性を確保する

とともに，異なる環境下でも安定した識別が可能となるようにした． 

識別モデルは，入力層の後に 3 層の全結合層を配置し，それぞれ 512，256，128 ノード

の構成とした．各層には Batch Normalization[26]を適用し，学習の安定性を向上させると

ともに，Dropout を導入して過学習を防止した．最終出力層にはソフトマックス関数を用

い，各キャラクターに対する確率分布を出力することで識別を行う．学習アルゴリズムには

Adam オプティマイザ[27]を採用し，学習率は 0.001 に設定した．また，損失関数には sparse 

categorical crossentropy を適用し，識別タスクに適した最適化を行った．また，L2 正則化

を適用し，モデルの一般化能力を向上させた． 

本実験により，提案システムが異なるキャラクター数に対してどの程度の識別精度を持

つかを明らかにし，汎用性や拡張性を検証する． 

 

4.2 キャラクター識別の結果と考察 

表 1 に示すように，3 キャラクター設定の Top-1 精度は 0.800 であり，9 キャラクター設

定では 0.705，30 キャラクター設定では 0.500 となった．キャラクター数が増加するにつ
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れ，Top-1 精度は低下する傾向が確認された．一方，Top-3 精度は 9 キャラクター設定で

0.898，30 キャラクター設定で 0.761 となり，Top-1 精度と比較して高い値を示した．これ

は，キャラクター数が増加することで識別の難易度が上がるものの，上位 3 候補に正解が

含まれる確率は依然として高いことを示している． 

設定 Top-1 精度 Top-3 精度 

3 キャラクター設定 0.800 - 

9 キャラクター設定 0.705 0.898 

30 キャラクター設定 0.500 0.761 

表 1 キャラクター識別結果 

 

9 キャラクター設定におけるキャラクターごとの識別精度を表 2 に示す．キャラクターご

との識別精度にはばらつきがあり，特定のキャラクターは高い精度で識別される一方で，識

別が難しいキャラクターも存在することが分かった．例えば，キャラクター1 の Top-1 精

度は 1.000 であり，すべての評価画像において正しく識別されていた．一方で，キャラクタ

ー2 の Top-1 精度は 0.300 にとどまり，誤識別が多く発生していることが確認された．ま

た，Top-3 精度においては，すべてのキャラクターが 0.700 以上の値を示しており，上位 3

候補の中に正解が含まれる確率は高いことが分かる． 

キャラクター Top-1 精度 Top-3 精度 

キャラクター1 1.000 1.000 

キャラクター2 0.300 0.800 

キャラクター3 0.400 0.900 

キャラクター4 0.889 1.000 

キャラクター5 0.900 0.900 

キャラクター6 0.900 1.000 

キャラクター7 0.556 0.889 

キャラクター8 0.800 0.900 

キャラクター9 0.600 0.700 

表 2 9 キャラクター設定における識別精度 

 

本研究の結果から，提案システムはキャラクター数が少ない場合には高い識別精度を示

すものの，キャラクター数が増加すると識別精度が低下する傾向が確認された．この要因と

して，キャラクター間の特徴の類似性が増すことや，学習データにおける各キャラクターの

個体差が識別精度に影響を与えている可能性が考えられる．特に，9 キャラクター設定の識

別結果を詳細に分析したところ，高い識別精度を維持できるキャラクターも存在する一方

で，識別が困難なキャラクターも確認された．この識別精度の差異は，キャラクターの特徴

の明確さや，学習データに含まれるバリエーションの違いが影響していると考えられる． 
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また，上位 3 候補まで考慮することで識別精度を大きく向上できることが確認された．

これは，キャラクター識別の際に完全一致を求めるのではなく，上位の候補を提示すること

で，実用的な精度を確保できる可能性を示唆している．特に，類似するキャラクター同士が

誤識別されるケースでは，Top-3 の候補提示が有効であると考えられる． 

以上の結果から，提案システムは比較的少数のキャラクターを対象とする場合には高精

度な識別が可能であることが確認された．しかし，学習するキャラクター数が増加すると識

別精度が低下する傾向が見られた．このため，今後の課題として，識別が困難なキャラクタ

ーに対する特徴抽出の改善，学習データの多様性を確保するためのデータ拡張の強化，およ

び学習キャラクター数の増加への対応が挙げられる．これらの課題に取り組むことで，より

多くのキャラクターを正確に識別できるシステムの構築が可能となり，本研究の成果をさ

らに発展させることができると考えられる． 

 

4.3 背景情報の評価 

背景情報の生成精度を評価するため，ユーザテストを実施した．具体的には，生成された

情報の正確性やネタバレ防止機能の有効性について，5 段階評価のアンケートを作成し，回

答を収集した．評価は「非常にそう思う（5）」から「全くそう思わない（1）」までの数値ス

ケールで行い，各項目の平均スコアを算出した． 

その結果，「キャラクターやストーリーの説明の正確性」に関する評価は平均 4.2 となり，

ほとんどの回答者が生成された情報を正確であると評価した．また，「ネタバレ防止機能の

有効性」についても平均 4.0 となり，ネタバレを回避しつつ適切な情報提供が行われている

ことが確認された．一方で，一部の回答者からは「特定の表現に違和感があった」との指摘

があり，さらなる表現の自然さの向上が求められることが示された． 

加えて，自由記述のフィードバックでは，「単行本の発売間隔が長く，キャラクターを忘

れることがあるため，このようなシステムが役立つ」や「登場人物が多い作品や設定が複雑

な作品では，情報整理の補助として有用」といった肯定的な意見が寄せられた．これにより，

本システムが読者の理解を助け，物語への没入感を維持するための有効な手段となる可能

性が示された． 

以上の結果から，背景情報の修正プロセスは一定の効果を発揮し，正確性やネタバレ防止

の面で実用的なレベルに達していることが確認された．しかし，表現の自然さや情報の詳細

度に関する改善の余地があることも明らかとなった．今後は，キャラクターごとの説明のバ

ランス調整や，より自然な文章生成のためのプロンプト設計の最適化を進めることで，シス

テムの精度向上を図る． 
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第 5 章 まとめと今後の展望 

 

本研究では，漫画のキャラクターを自動で識別し，それに基づいた背景情報を提供するシ

ステムを提案した．システムは，yolov8_animeface を用いたキャラクター顔検出，FaceNet

を用いた識別，GPT-4 による背景情報生成という 3 つの主要な機能を統合し，ユーザが直

感的に操作可能な Web アプリケーションとして実装した．実験の結果，少数のキャラクタ

ーを対象とする場合には高い識別精度を達成した一方で，キャラクター数が増加するにつ

れて識別精度が低下する傾向が確認された．また，Top-3 精度を考慮することで，識別が困

難なキャラクターを含む場合でも有効に機能する可能性が示された．さらに，GPT-4 によ

る背景情報生成に関する評価では，生成された情報の正確性やネタバレ防止機能の有効性

が確認され，読者の物語理解を支援する手段としての有用性が示された． 

今後の展望としては，識別精度の向上を目的として，特徴抽出の改善やデータ拡張の強化

を進めるとともに，学習キャラクター数を増やし，より多様なキャラクターに対応可能なシ

ステムの構築を目指す．また，背景情報生成においては，より自然で正確な文章を生成する

ためのプロンプト設計の最適化を行い，さらなる精度向上を図る．これらの改良により，よ

り多くの漫画作品に対応可能な汎用的な読者支援システムの実現を目指す． 
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