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登場人物の瞳および顔要素の配置特徴に基づく 

漫画作品類似度評価 
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新たに読み始めようとする書籍を選ぶ際の手がかりとする情報は多様である．例えば，ジャンルや作家名などの情報
以外に，表紙のデザイン，とりわけ絵を楽しむ漫画の場合は，登場人物の顔などの画像的特徴を手がかりとして選ぶ

方法もある．本研究では，漫画ならではの特徴が表れると想定される顔要素の特徴量をベースとする漫画作品推奨シ
ステムを提案し，そのための基礎検討として，顔パーツ特徴量の算出方法について検討する． 
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There are various ways to choose books we read. For instance, the genre and author’s name are one of the helpful information to 

choose one book from various options. Pictures of characters (how they look) are also useful information especially when we are 

looking for picture book, Manga. This paper proposes a Manga content recommendation system focusing on the facial feature 

characteristics of main characters. When one Manga content is selected, the system returns similar content based on the similarity 

scores calculated by the facial features of their main characters. 

 

 

 

1. はじめに   

「世界に誇る日本の文化」として，アニメや漫画などに代

表される日本のサブカルチャーが注目されている．特に漫

画は“Manga”といえば日本の漫画を指すように日本語由来

の世界共通語である．統計[1]によると，2011 年の雑誌と書

籍を合わせた日本での出版物全体の販売部数 26 億 8983 万

冊のうち，コミック誌とコミックスを合わせた冊数は 9 億

6819 万冊で 36％を占めている．つまり，日本では販売部数

ベースで見ると，出版物の 3 冊に 1 冊がマンガということ

になり，漫画は注目すべき分野である． 

日常において，読者が新たな漫画を読み始める際に手が

かりとする情報は多様である．例えば，ジャンルや作家名

やストーリーなどである．現代ではインターネットを通じ

て情報を集める人も多いだろう．例えばアマゾンジャパン

株式会社が運営している「Amazon.co.jp」では，ユーザの

嗜好を分析し，推奨商品を即座に通知している．推奨する

商品はユーザの持つ購入履歴，商品の評価，所有している

商品などのデータをもとに自動的に生成され更新される．

しかし，それはあくまでも文字情報や購入履歴などによる

関連付けのみによる推奨であると思われるため，漫画の「絵」

を楽しむ読者に対しては不十分なものとなる場合があると
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考えられる．例えば，ストーリーに魅力を感じても，「絵」

の描写によって好き嫌いが分かれてしまうことは漫画にお

いては往々にあり得ることである．よって，読者が漫画を

購入する際に，「絵」は特に重視すべき判断要素の１つであ

るとの前提を本研究の出発点とする 

この前提に基づき，本研究では，漫画の「絵」に対する

ユーザの好みを分析し，自分好みの漫画と出会うきっかけ

とできるような情報を提供するシステムについて提案する．

漫画作品を推奨する仕組みとして，漫画作品の登場人物の

顔の描写から特徴量を抽出し，作品の類似度を評価するこ

とで，「絵」に着目して漫画作品の推奨を支援することがで

きると考えられる． 

本稿の構成は以下の通りである．2.では既存の漫画作品推

奨および類似画像検索を目的とする関連研究／システムに

ついて考察し，3.では，本研究で使用した特徴抽出方法，

学習方法について述べる．さらに 4.では本研究で使用する

特徴量を説明し，5.で本研究の大まかなシステムの流れに

加え，実験と実験結果に対する考察を述べる．6.で本研究

をまとめる． 

 

2. 漫画作品推奨および類似画像検索を目的と

する関連研究／システム 

推奨機能，画像検索および漫画研究に関連する既存のシ

ステム[2][3][4]として多くの先行事例を挙げることが出来

る．既存の推奨システムは，文字による関連付けや，履歴

などからユーザの好みを把握するものである．しかし，既
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存の推奨方法はユーザから見て推奨の判断基準が明らかに

されていない．判断基準をユーザが指定できる場合もある

が，筆者らの調査によれば，判断基準として「絵」を明確

に使った推奨機能は存在しない．例えば他者の購入履歴を

使用した推奨は間接的な情報にしか基づいておらず，ここ

での判断基準はあいまいなものである．そのため現在の推

奨機能は，漫画の特筆すべき「絵」に対するアプローチと

しては不十分なものである．そこで，本研究では漫画の「絵」

に焦点を当てた新たな推奨方法を考える．「絵」のみの判断

基準を用いたシステムを検討することで，将来的に既存の

システムで使用される判断基準と組み合わせ，様々なユー

ザの要求に応える多様な漫画推奨システムを実現できると

考えられる． 

そこで，ユーザの「絵」に対する好みを満たす作品を推

奨する方法として，ユーザが検索する漫画作品に対して類

似度の高い漫画作品を推奨する方法について検討する． 

 

3. 使用した特徴量抽出方法と学習方法 

 本研究において使用する特徴量抽出方法および学習方法

を検討した結果について述べる． 

3.1 HOG(Histogram of Oriented Gradients) [5] 

HOG とは一般物体の認識のための勾配ベースの特徴量

のことである．SIFT(Scale Invariant Feature Transform)特徴量

と同じく局所領域における輝度の勾配方向をヒストグラム

化したもの．局所的な幾何学的変化，明度変化に対し不変

である一方．回転，スケール変化に対しては可変である．

人検出に対してよく用いられる． 

 本研究において，漫画作品を比較しやすいように画像か

ら抽出する特徴量を一定保つ必要があった．そのため SIFT

や SURF(Speeded Up Robust Features)など様々な特徴抽出方

法がある中で，抽出する特徴量が一定である HOG 特徴量

を選択した．SIFTや SURF を使用した比較に関しては今後

検討が必要となる， 

3.2 RealAdaBoost[5][6] 

Real AdaBoost は統計的学習手法の一つで，識別精度の

高くない弱識別器を複数使用し，識別精度の高い強識別器

を構築する手法である．弱識別器は認識率の良いものから

使用し，使用する個数を経験的に決定する．AdaBoost を構

成する弱識別器の出力が 1（閾値以上)，-1（閾値以下）の

２通りなのに対し，RealAdaBoost は弱識別器の出力が特徴

量の分布にあわせて実数で出力される．これにより，少な

い弱識別器で効果的に強識別器を構成できる． 

本研究では最終的な評価として，どのくらい似ているか

の類似度を示す必要がある．そのため，学習における結果

が実数値で示される RealAdaBoost を選択した． 

 

4. 使用する特徴量 

漫画作品の作中で，手や風景で作品を区別することは困

難だが，顔を見れば輪郭，目や口の描き方，髪型などで作

品を区別することができる．顔は漫画の中で特に作画の特

徴が出やすいといえる．そのため，本研究では漫画作品の

登場人物の顔に注目した．さらにその中でも登場人物の瞳

と顔要素の配置に注目する． 

この理由については，以下 4.1，4.2 で述べる． 

 

4.1 瞳の特徴量 

顔の中でも特に作者によって違いが大きく出ると考え

られる「瞳」から HOG 特徴量を抽出することとする． 

 

4.2 顔要素の配置特徴 

一部の顔認識アルゴリズム[7]は，顔画像から目立つ特徴

を抽出することで実際の人間を識別する．例えば，顔のパ

ーツの相対位置や大きさ，目や鼻やほお骨や顎の形を特徴

として利用している．しかし，漫画作品の登場人物では実

際の人間とは違い，鼻がないなど人間の特徴が適用できな

い場合ある．そのため漫画作品の登場人物に適した特徴を

定義する必要があった，ここで基礎データとして，登場人

物の顔の相対的位置や大きさのばらつきを評価したところ，

漫画中の同じ登場人物では似たような値になる一方，違う

作品の登場人物同士を比べると大きな違いがあった．本研

究では，登場人物の特徴として顔要素の配置特徴である 4

つの特徴を用いたが，漫画作品の登場人物の特徴として使

用する要素は今後さらなる検討が必要となる． 

[要素 1]右目と左目の距離 DE(図 1 gi) 

[要素 2]顔の縦に対する目の縦比 VA(図 1 ef/ab) 

[要素 3]顔の横に対する目の横比 HA(図 1 ad/eh) 

[要素 4]目の中心と口の中心の三角形比（横／縦）TA(jk/lm) 

上記の 4 要素を手動で取得し，特徴量とした． 

 

図 1 に示す記号について以下に説明する． 

abcd …顔のうち瞳の上部から顎の下までを囲った４角形

の頂点 

efgh…右目を囲った四角形の頂点 

i…左目の囲った四角形の頂点のうち，下右目側 

jkm…右目の中心と左目の中心と口の中心を結んだ三角形

の頂点 

l…右目と左目の中心を結ぶ直線の中点 
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図 1 顔要素として使用する距離 

 

 

5. 類似度評価に関するシステムの設計・実験 

 推奨システムの核となる類似度評価に関する提案システ

ムについて記す．以下，5.1 ではシステムにおける処理の

流れを説明し，5.2 では本研究において行った実験につい

て述べる．尚、実験には 11 の漫画作品[8]-[18]に登場する

登場人物の顔画像データを利用した． 

 

5.1 システムにおける処理の流れ 

 漫画作品に対する類似度を評価する為には，4.1，4.2 に

記した漫画作品ごとに登場人物の持つ特徴として，瞳の特

徴量と顔要素の配置情報を学習して，識別器を作成する．

学習における正解特徴は識別機を作成したい漫画作品の登

場人物の特徴，不正解画像にはその他漫画作品の登場人物

の特徴を用いる．学習によって作成された識別器を使用し，

各漫画作品の判別器を作成する．1 つの作品に対して，瞳

の類似度評価および顔要素の配置特徴類似度評価を行う 2

種類の識別器と判別器をそれぞれ作成する．最終的な類似

度は実数値として得られる． 

 

 

 

図 2 学習器 

 

 

図 3 判別器 

 

学習器により特徴量を学習し，各漫画作品の識別器を作

成する．識別器を用いて，最終的な類似度評価を行う判別

器を漫画作品ごとに作成する． 

実際に類似度評価を行う場合には，判別器に類似度評価を

行いたい漫画作品の登場人物の特徴を入力することで，類

似度を評価することが出来る． 

 

5.2 実験 

 類似度評価を行うシステムの実装において，最終的な類

似度評価として良い結果を得るために，学習における学習

回数やサンプル数などの各学習条件に関して漫画の類似度

評価に適切な学習条件を検証する必要がある． 

そこで，瞳類似度（1~3），顔の要素配置特徴類似度（a~d）

のそれぞれの学習条件に関した検証を行った． 

瞳類似度に関する実験を行うにあたり，サンプル画像を

増やすと同時に，HOG 特徴量が回転に可変である点を考慮

し，漫画作品中に登場する様々な角度の瞳に対応可能にす

るために，漫画作品から取り出した登場人物の瞳画像に回

転処理をかけたサンプル画像を用意した．回転処理によっ

て，基本となる漫画作品から取り出した特に処理を加えて

いない画像に対して，右に 2 度ずつ 10 回の回転，左に 2

度ずつ 10 回の回転処理を加えた画像を生成した．また，1

つの漫画作品からは 10 個の登場人物の瞳画像を取り出し

ている．表 1 に示すように，パターン 2 では基本となる画

像のみを使用した正解画像 10枚と不正解画像200枚を用意

し，パターン 1 とパターン 3 では回転処理をかけた画像を

使用し、正解画像 200 枚と不正解画像 200 枚を用意した。 

また，パターン 1 では，回転処理後のサンプル画像をそ

のまま使用したのに対して，パターン 3 では回転処理後，

漫画作品の背景に合わせるために，回転処理によって生じ

た黒画素を白画素に変更する後処理を施したサンプル画像

を使用した． 

顔要素の配置特徴類似度に関する実験において，bin 数

とは，値を持つ集合を区切る任意の区間の個数である．こ

こでは，弱識別器の確率密度分布のヒストグラムの bin 数

として使われる．表 2 に示すように、パターン a とパター
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ン c は bin 数を 64 とし，パターン b とパターン d では bin

数を 32 とした．また，パターン aとパターン b は学習回数

を 500 回，パターン c とパターン d は学習回数を 250 回と

して実験を行った。 

 

表 1 瞳類似度評価における実験パターン  

パターン 正解 

サンプル 

不正解 

サンプル 

備考 

1 200 2000 画像の回転の際に生じた黒画素を残す 

2 10 100 基本の画像 

3 200 2000 画像の回転の際に生じた白画素を残す 

 

表 2 顔要素配置特徴類似度評価における実験パターン 

 学習回数 

bin 数 500 250 

64 a c 

32 b d 

5.3 結果 

結果評価については，判別器に対し，比較したすべての

漫画作品の特徴(判別器自身の作品の特徴を含む)を入力し，

類似度評価の高い順に順位をつける．判別器自身の漫画作

品の特徴が位置した順位を受けて実験を評価する．評価に

用いるスコアとして，トップスコア，セカンドスコアを以

下のように定義する．ただし作成した判別器の数を N，自

身の作品が 1 位になった回数を T，2 位になった回数を S

とする． 

ここで，1 位に位置する確率をトップスコア TS とし，式

１のように定義する． 

   （式１） 

2 位に位置する確率をセカンドスコア SS とし，式２のよう

に定義する． 

  （式 2） 

表 3 瞳類似度評価パターン別スコア  

 トップスコア

(TS) 

セカンドスコア

(SS) 

トータルスコア 

1 45.4545 45.4545 90.9090 

2 27.2727 36.3636 63.6363 

3 63.6363 36.3636 100.0000 

表 4 顔の配置特徴類似度評価パターン別スコア 

 トップスコア

(TS) 

セカンドスコア

(SS) 

トータルスコア 

a 45.4545 18.1818 63.6363 

b 18.1818 9.0909 36.3636 

c 45.4545 27.2727 72.7272 

d 9.0909 18.1818 36.3636 

5.4 結果に対する考察 

表 3 より，瞳類似度評価における実験パターン 1 とパタ

ーン 3 はトップスコアとセカンドスコアを合計したトータ

ルスコアが 90 を超え，類似度評価として有効な結果が得ら

れたことが確認できる．しかし，パターン 2 では，トータ

ルスコアが約 60 に留まり、パターン 1 とパターン 3 と比べ

て低い値となった．この結果からサンプル数は 100 よりも

回転を加えた画像を含む 2200 の方が今回の学習に適して

いることがわかる．本研究ではサンプル数を 2200 よりも増

やした実験を行っていないが，適切なサンプル数について

は，今後を検討する必要がある． 

表 4 より，パターン a とパターン c，パターン b とパタ

ーン d を比べると合計のスコアに大きな違いは見られなか

ったことから、学習回数は 250 回程度であれば十分である

ということが明らかになったと考えらえる。しかしながら、

本研究では学習回数を 250 回以下とした場合での実験を実

施していないことから、より類似度評価に適した学習条件

を設定するために学習回数をさらに少なくした場合に関し

て検討する必要があると考えられる．パターン a とパター

ン b, パターン c とパターン d を比べると bin 数は 32 より

64 の方が良いことがわかる．これを受けて、適切な bin 数

は 64 以上であることが明らかになったと考えられるが，適

切な bin 数についてはさらなる検証が今後必要である． 

以下，提案手法による推奨システムについて考察する．  

実験を受け，最も良い値が得られた条件のもとで，瞳類

似度評価，顔の配置特徴類似度評価を行い，得られた数値

を正規化した．各評価の結果，得られた値をそのまま足し

合わせたトータルスコアを最終結果として出力し，数値の

高い順に順位付けを行った．その結果，ある作品を判別器

にかけると，その作品が最終結果の上位に出力されたため，

提案した方法の有効性が確認された．しかし，本研究では

類似度評価で得られた値の重み付けについての検討を行っ

ておらず、より精度の高い推奨システムを考える上で、適

切な重みづけに関して今後検証が必要である． 

6. おわりに 

本稿では，登場人物の瞳および顔要素の配置特徴に基づ

く漫画作品類似度評価の学習条件の検討結果について報告

し，漫画推奨システムを支援する方法の 1 つとして提案し

た．  

 今後の課題としては，精度向上に向けて，画像の特徴量

取得方法や学習方法の検討，学習回数やサンプル数など学

習条件の調整を行うことが挙げられる．  
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