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研究成果の概要（和文）：コミックは絵と文字が相補的かつ協調的に利用されているクロスモーダルなコンテン
ツであるため、これらを計算機で利用可能にするには、予めコミックの内容を構造化して蓄積しておく必要があ
る。そこで本研究では、電子化されたコミックに関する情報を体系的にコード化してRDF形式で階層的にアノテ
ーションとして付与し、それを参照することで計算機での利用を可能にした。また、コミックの内容を取得する
手がかりとしてレビュー文に着目し、tf-idf法とhLDA法の組み合わせによりトピックを獲得しコミックを分類す
る方法を提案した。これらを用いて、コミック質問応答システムとコミック探索支援システムを試作した。

研究成果の概要（英文）：Since comic is cross-modal content in which pictures and letters are used 
complementarily and cooperatively, it is necessary to store the contents of the comic in a 
structured manner in advance to make these contents available on the computer. In this research, 
information on digitalized comics was systematically encoded and hierarchically annotated in RDF 
format to meet the requirement. By referring to these annotation sets, the computer can search and 
process comic contents along with the user's intention.
In addition, focusing on review sentences as clues to acquire the contents of comics, we proposed a 
method of acquiring topics by combining term frequency - inverse document frequency (tf-idf) method 
and hierarchical Latent Dirichlet Allocation (hLDA) method to classify comics. Using these data and 
methods, a comic question answering system and an exploratory comic search system are developed.

研究分野： インタラクションデザイン

キーワード： コミック工学　探索的検索　情報編纂
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