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研究成果の概要（和文）：本研究では，活字コンテンツを対象として読書状況に応じたストーリー情報呈示の実
現を目指し，ストーリー情報の呈示が読書意欲と内容理解に与える影響の救命に取り組んだ．研究のマイルスト
ーンとして，１）ストーリー情報の提示が読書意欲に与える影響の究明，２）映像作品におけるあらすじデータ
の分析とあらすじ生成技術の開発，３）読み返しに適したインタフェース，検索システムの開発の３種類のマイ
ルストーンに取り組んだ．それぞれ，ストーリー情報を断片的に提示するシステムを通した楽しみの分析，映像
作品のあらすじ分析に基づくあらすじ生成アルゴリズム，読み返しのための検索インタフェースを開発した．

研究成果の概要（英文）：In this research, we try to implement presentation of story information 
tailored to reading process for books, and investigated the impact of such presentations on reading 
motivation and comprehension. As milestones of the study, we focused on three key areas: 1) 
investigating the effects of presenting story information on reading motivation, 2) analyzing 
synopsis on dramas and developing synopsis generation technologies, and 3) developing an interface 
and search system suitable for rereading. Specifically, we developed a system for presenting story 
information in fragments to analyze the enjoyment derived from it, an algorithm for generating 
synopses based on the analysis of synopses from dramas, and a search interface tailored for 
revisiting books.

研究分野： エンタテインメントコンピューティング

キーワード： 読書支援　ストーリー情報　あらすじ　ネタバレ
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究成果は，ストーリー情報を読者の読書行動に合わせて提示する技術以上に，そのインタラクションにおけ
る人間の認知や物語を楽しむ心のメカニズムを明らかにする端緒と捉えられる．昨今は，生成系AIの急速な発展
に伴って，文書要約自体の性能向上には目を見張る成果が得られている．本研究は，生成系AIの活用が一般的に
なる以前から始まったプロジェクトであるが，これらの技術を活用する今後の研究開発においても参照される有
用な知見を明らかにした．電子化が進む書籍に対しての感性を取り入れたサービスやインタラクションモデル
は，デバイスの特性を活かした電子書籍独自の魅力創出につながると期待される．

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
１．研究開始当初の背景 
スマートフォンやタブレットなどの普及に伴って様々なコンテンツが電子化しており，電子書

籍ビジネス調査報告書 2019 によれば 2017 年には電子書籍の売上は紙印刷の売上を上回った．
政府も知的財産政策の戦略ビジョンにおいて，メディアコンテンツの電子化は近々の国家的課
題として位置付けている．しかしながら，同報告書では電子書籍市場の約 85%はコミックが占め
ており，活字コンテンツの電子化は未だ黎明期にあることも示唆されている．現在，映像コンテ
ンツ（アニメや映画など）やゲームなど多くのエンタテインメントを携帯端末 1 台で享受可能に
なっている．活字コンテンツに比べて情報量（音声や動きなど）が多く，速効性の高い魅力的な
エンタテインメントが身近に存在する状況は，近年の社会問題としても取り上げられている活
字離れ [1]の要因の１つと推察される． 
シリーズ物の映像コンテンツでは，伝統的に，「前回までのあらすじ」「回想」「次回予告」とい

ったストーリー情報を呈示することで継続的な視聴を促進している．先行研究では，活字コンテ
ンツにおいてもストーリー情報を呈示することによって読書意欲の向上と内容理解の促進が実
現されるとにらみ，読書進度に応じたあらすじや次回予告の呈示に関する基礎検討を行ってき
た [3-6]．ユーザ毎に異なる読書進度に応じてストーリー情報を呈示するためには，逐次的に情
報量が増加し，単語や文の重要度が変化する言語リソースからの情報抽出技術 [2]が必要となる．
一方で，コンテンツにおける核心などの内容を事前に呈示することのエンタテインメント性へ
の影響を調査・分析も進めてきた [7, 8]．これらの知見と技術を組み合わせることで，電子端末
上でリアルタイムに情報処理が可能な電子書籍の利点を活かし，活字コンテンツの魅力を更に
引き出せると考えた． 
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２．研究の目的 
デバイスの特性を活かした電子書籍独自の魅力を創出することで，活字コンテンツはより身近

なエンタテインメントになると考えられる．電子書籍の普及(i.e., 読書ログが取得可能となる環
境形成)は，ユーザの読書状況に基づいたサービス実現へ波及すると期待される．活字コンテン
ツを対象として読書状況に応じたストーリー情報呈示を実現する．そのために，「読書開始時に
これまでの内容を想起させるあらすじの自動生成」「読書内容の回想を促す読み返し支援インタ
フェース」「読書終了時に次回への期待を創る次回予告の自動生成」の 3 種類の技術を開発する．
そして，ストーリー情報の呈示が読書意欲と内容理解に与える影響を評価するための枠組みを
策定する．工学的な検証に基づいて，電子書籍における情報呈示と読書のインタラクションをデ
ザインする． 
本研究の目的を達成するために以下のマイルストーンを設定し，それぞれについて知見と技術

を蓄積する．また，これらのマイルストーンそれぞれで得られた知見と技術は，それぞれ適用可
能なアプリケーションへと転用を試みる． 

(1) ストーリー情報の提示が読書意欲・想起に与える影響の究明 
あらすじや次回予告といったストーリー情報は，これから楽しむ予定のコンテンツの内容情報

を断片的に読者に提示される．このとき，これらの情報提示は場合によっては「ネタバレ」とし



て忌避されてしまう可能性がある．特に，次回予告の情報は未読部の情報提示となるため，読書
意欲を低下させてしまう可能性が危惧される．一方で，情報提示の方法によって読書意欲をさら
に高める可能性もある．ストーリー情報を断片的に提示することが読書意欲に対してどのよう
な影響を与えるのかを明らかにする． 

(2) あらすじデータの分析とあらすじ生成技術の開発 
あらすじ生成は，一般的な自然言語処理の要約技術の適用先の 1 つと言える．一方で，一般的

な要約では，文章のおおよその内容を理解するための情報集約（ダイジェスト要約）や重要な点
のみを理解する情報抽出（ハイライト要約）が主流である．それに対して，物語への興味をひく
ためのあらすじでは必ずしも物語の内容を正しく理解可能な要約であるとは限らない．そこで，
どのようなあらすじが読者（視聴者）の興味をひくために提示されているのかを明らかにする．
また，与えられたストーリー情報から「前回までのあらすじ」や「次回予告」を自動生成するし
くみを提案する． 

(3) 読み返しに適したインタフェース，検索システムの開発 
比較的長編の物語を読む場合，読書を中断しながら読み進めることが多い．そのため，読書中

段地点を探し出したり，読書中に失念してしまった登場人物や出来事を振り返ったりする機会
が発生しうる．このとき，未読部の情報を意図せずに取得してしまうことや検索に多大な時間が
必要となってしまうことが危惧される．そこで，読み返しに適したインタフェースや読者の検索
意図に応じた物語中のシーン検索を実現する検索システムの開発が必要となる．これらを適切
に運用することで，読者の興味を損なうことなく適切にストーリー情報に検索可能になる他，読
者の検索行動ログを分析することで忘れられやすいストーリー情報の性質などが明らかになる
と考えられる． 

 
３．研究の方法 
上記で設定したそれぞれのマイルストーンに対して，以下のような研究方法を設計して知見の

蓄積と技術の開発に取り組んだ． 
(1) ストーリー情報の提示が読書意欲・想起に与える影響の究明 
ストーリー情報を提示することによって，読者の読書意欲が向上あるいは低下するかについて

実験的に確認する．このとき，物語の要点となる情報や読者が忌避する情報のように情報の性質
の違いによる読書意欲への影響の違いを明らかにする． 

(2) あらすじデータの分析とあらすじ生成技術の開発 
 連続ドラマ等の映像作品では，「前回までのあらすじ」や「次回予告」のようにストーリー情

報を断片的に提示している．これらのストーリー情報を分析し，提示情報のデザインを明らかに
する．また，これらの事例をもとに既読部からのあらすじ生成や未読部からの次回予告の自動生
成を試みる． 

(3) 読み返しに適したインタフェース，検索システムの開発 
 読者の興味を損なうことなく，読み返し場所の検索や読み返すべき場所へのアクセスを実現

するためのインタフェースを開発する．読者が取得したとしても読書意欲が損なわれない情報
を明らかにし，これらの情報を手がかりとした情報検索・探索の実現を試みる． 

 
４．研究成果 
以下，上記３．研究の方法にて設定した各マイルストーンそれぞれの成果を述べる． 
(1) ストーリー情報の提示が読書意欲・想起に与える影響の究明 
 ストーリー情報を断片的に事前に与えることで読書

中および読書後の人間の楽しみの程度に与える影響を
究明した．このために，あらかじめ読書を行ったユーザ
が他のユーザに向けて読書内容をクイズ形式で提示す
るウェブサイト：コミクエ（右図，https://comiqa.com/
（2024 年 5 月 20 日確認））を開発した．本システムで
は，右図のようにストーリー情報の一部をユーザに回答
させるクイズ形式で断片的に情報提示を行うことで，ネ
タバレを避けて楽しい体験を提供する．ユーザは，提示
されたクイズへの回答の可否をもとに自らの既読部と
未読部を判断可能になる． 
このシステムを用いて，クイズ形式での情報提示が既読部の想起に与える影響を他の形式での



情報提示と比較して評価した．コミクエのユーザインタフェースは上図のとおりである．まず，
短期のインターバルを挟んだ想起においては，多くのユーザにとって物語の内容の想起を促進
する情報は，既刊の終盤部の情報をもとに作成されたクイズが有効に働く可能性が示唆された．
また，長期のインターバルを挟んだ場合においても，物語の内容の想起においては短期間のイン
ターバル時と同程度の想起が可能であることが確認された．このことから，ストーリー情報の一
部の情報を隠蔽した状態での情報提示は，ネタバレを避けつつストーリー情報を想起させると
ともに，その後の読書に対しても意欲を低下させない情報提示手法である可能性が示唆された． 
ここで得られた知見は，様々な物語コンテンツにおけるネタバレを避けた情報提示手法として

参照可能であると考えられる．下記(２)において詳細を述べるテレビドラマの「前回までのあら
すじ」においても，ストーリー情報の全体の流れを示すのではなく，断片的に印象的なシーンの
みを提示する手法が取られていた．本研究期間においては，読書対象として世界的にも人気の高
い漫画を対象とした実験を行ったが，クイズ形式のように，情報の一部を欠損・隠蔽させて言語
化したストーリー情報は読書意欲を下げることなく，情報アクセスを容易にさせる効果がある
ことが示唆される． 

 
(2) あらすじデータの分析とあらすじ生成技術の開発 
連続ドラマにおいては，視聴の再開に合わせて「前回までのあらすじ」が提示される事が多い．

この「前回までのあらすじ」があらすじであるにも関わらず，ストーリーの流れを正確に把握す
るうえでは不自然にも理解不能なものとなっていることに着目し，連続ドラマのあらすじには
視聴意欲を低下させずに内容を想起させる効果が秘められているとにらんだ． 

3 シーズン以上が制作されている人気の海外ドラマ９作品のあらすじを収集し，あらすじに採
用されているセリフが既視聴部のどのようなセリフであるかを分析した．各シーズン最初のセ
リフを 0，あらすじが提示された直前のエピソードの最後のセリフを 1 として各セリフの出現位
置を提示されたあらすじに対しての相対的な位置として表現した．そして，あらすじに出現した
セリフが既視聴部の相対的な位置のうちどこで最初に出現したセリフであるかを統計した．そ
の結果，全作品の傾向を可視化すると，下図のような分布が得られた．図中，X 軸はシーズンに
おけるエピソードの相対的位置を示す．つまり，12 エピソードが含まれるシーズンの 6 エピソ
ード目は 0.5，8 エピソード目は 0.67 となる．Y 軸は先に示したあらすじに登場したセリフ初出
の相対的位置となる． 

この結果から，シーズン 1 ではシーズン冒頭部のセリフが比較的多く，背景情報を多く参照し
ている可能性が示唆される．また，シーズン中の終盤エピソードになると，直前のセリフの参照

シーズン１ シーズン２ シーズン３



が微増しており，物語のクライマックスに向けてストーリーの振り返りを促していることがう
かがえる．冒頭と終盤に集中すること以外は，全エピソードの全体に分布していることがわかる． 
また，これらのセリフのあら

すじ中での出現順序を調べて
みると，本来のストーリー中で
の出現順序とは異なる順序で
提示されていることが明らか
になった．右表は，実験に利用
したテレビドラマのシーズン
ごとにあらすじ中で出現した
セリフについて，「あらすじで
出現した順序」と「本来のスト
ーリー中で出現したセリフの順序」のジャロウィンクラー距離を算出したものである．同表から，
ジャロウィンクラー距離が 0.9 を超えるものは存在せず，作品によらず本来のストーリー中での
順序とは異なる順序であらすじ中でセリフが提示されていることが示唆された．これは，上記(1)
にて議論したストーリー情報の一部欠損と同様であり，セリフが出現するストーリー中のコン
テキストを隠蔽することにより，視聴前のあらすじにおいてネタバレを避ける効果があるもの
と考えられる． 
本分析によって得られた結果をもとにし，既存あらすじの生成技術に関する以下の知財を特許

出願した．本知財の出願時には，大規模言語モデル（LLM）を用いた要約は有用性が確認されて
いなかったため，LLM の活用は知財自体に取り入れられてはいない．一方で，要約の上位レイ
ヤーでの処理となる既読部の情報に関する情報の精査や重要度の算出については，LLM を活用
した要約との組み合わせによってさらに有用性が増すと期待される． 

 
知財１：山西良典，西原陽子：要約生成装置及び要約生成方法，特願 2021−031239，2021 年 2

月 26 日出願，特開 2022-131963，2022 年 9 月 7 日公開 
 

(3) 読み返しに適したインタフェース，検索システムの開発 
読み返しを行うときに，意図せずに未読部を見てしまうことでネタバレを受けて読書意欲が低

下してしまうおそれがある．また，上記(1)のようなクイズ形式では情報を欠損させたとしても，
どのような事象が発生するのかといった内容は把握可能である．そのためストーリー中で印象
的な事象（例えば，登場人物の死亡や，登場人物同士の関係の変化など）があった場合には，読
書意欲を低下させてしまうおそれがある．  
そこで，提案インタフェース（下図）ではストーリー中の意味的な情報を一切提示せずに，登

場人物の出現頻度のみの統計情報を提示することにより，登場人物群のおおよその活躍の流れ
のみから読み返す場所を直感的に検索可能なインタフェースを開発した．本インタフェースを
用いることで，読み返し箇所を短時間で正確性高く検索可能であることが示された． 
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Fuka Nakashima, Naoki Fujimoto, Ryosuke Yamanishi
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 １．発表者名
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情報処理学会第71回エンタテインメントコンピューティング研究会
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 ３．学会等名

 ３．学会等名
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 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

登場人物関係の可視化による小説の出来事の想起支援

ユーザの読書興味を引き起こす読書支援インタフェース

コミクエ: 他者が作成したクイズが漫画の既読巻の想起に及ぼす影響

コミクエ: 漫画の内容のクイズ作成が既読巻の想起に与える影響

 １．発表者名

情報処理学会第204回ヒューマンコンピュータインタラクション研究会



2024年

2024年

2023年

2023年

 ２．発表標題

 ２．発表標題

 ２．発表標題

 ２．発表標題

 ３．学会等名

 ３．学会等名

 ３．学会等名

 ３．学会等名

情報処理学会第71回エンタテインメントコンピューティング研究会

情報処理学会第71回エンタテインメントコンピューティング研究会

NII IDRフォーラム2023

NII IDRフォーラム2023

小川 莉奈，山西 良典，馬場 保仁，辻野 雄大，松下 光範

杉江直哉，藤川雄翔，松下光範，山西良典

吉良山陽太，山西良典，田崎丈太郎，平尾七虹，岡上加乃，松下光範

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

非構造データセットのリンク関係構築のためのアノテーションゲームの試作

脚本中の動作表現に基づくアニメ原画クリップの検索

Tree構造とMap構造のハイブリッド型LWA資料検索システム

台本中の動作表現に基づくアニメーション原画検索システムの提案

 １．発表者名
杉江 直哉，藤川 雄翔，畑 玲音，松下 光範，山西 良典



2023年

2023年

2023年

2023年

 ２．発表標題

 ３．学会等名

 ３．学会等名

第10回コミック工学研究会

情報処理学会第69回 エンタテインメントコンピューティング研究会

 ３．学会等名

 ３．学会等名

横井優，山西良典

 ２．発表標題

小川莉奈，山西良典，馬場保仁，辻野雄大，松下光範

南出 瞭馬，山西 良典，松下 光範

藤川 雄翔，松下 光範，山西 良典

NII IDRフォーラム2023

第10回コミック工学研究会

 ２．発表標題

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

Tell your world：ボーカロイドは何を歌うのか？
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 １．発表者名

 ２．発表標題
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 ４．発表年
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 １．発表者名
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報処理学会 研究報告ヒューマンコンピュータインタラクション

第9回コミック工学研究会

第8回コミック工学研究会

第8回コミック工学研究会
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 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

会話属性により分類されたアニメ会話を用いた日本語聴解テスト練習支援での妥当性考察

作品の展開メディアに対応したレビューの分類手法

漫画のストーリーラインに関する類似度評価手法の一検討

コミックにおける読者依存性の高い地雷表現回避手法の実現

 １．発表者名
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2022年

2022年

2022年
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情報処理学会ドキュメントコミュニケーション研究会（招待講演）

第176回データベースシステム研究発表会（招待講演）

 ３．学会等名

 ３．学会等名

山西良典

 ２．発表標題

青山千泰，山西良典，石渡広一郎

竹元亨舟，山西良典，西原陽子

山西良典
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 ４．発表年
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 １．発表者名

データに潜む「おもしろい」の活用にむけて

ソーシャルメディア上の読者反応からの漫画家特性の間接的推定
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The 24th International Conference on Human-Computer Interaction（国際学会）

International Joint Workshop on Multimedia Artworks Analysis and Attractiveness Computing in Multimedia 2021（国際学会）

Kaifeng Lei, Yoko Nishihara, Ryosuke Yamanishi
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 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

Comic Contents Retrieval Support Interface using Speech Frequencies of Characters
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Representation of Characters’ Directed-relationships in Comics with Speech-roles

SNS上でシェアされる愛読者による漫画広告の基礎的な分析

 １．発表者名

 ２．発表標題
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第7回コミック工学研究会

第6回コミック工学研究会

第6回コミック工学研究会

第6回コミック工学研究会

櫻井翼, 伊藤理紗, 阿部和樹, 中村聡史

伊藤理紗, 中村聡史

野中滉介, 関口祐豊, 小松原達哉, 桑原樹蘭, 中村聡史

山西良典，西原陽子，松下光範

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

漫画のセリフと発話者対応付けデータセットの構築とその分析

コミックにおける読者依存性の高い地雷表現共有システムの実装とその分析

コミクエ: 新刊読書時に前巻までの流れを想起可能とするクイズ共有手法の提案

語彙の標本化と量子化によるあらすじの特性表現に関する基礎検討

 １．発表者名



2022年

2021年

2021年

2021年

 ２．発表標題
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第5回コミック工学研究会発表会

第5回コミック工学研究会発表会
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 ３．学会等名

今泉港大，山西良典，西原陽子，小沢高広
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山西良典

山西良典

森理緒奈，山西良典，松下光範

新技術説明会

イノベーション・ジャパン2021

 ２．発表標題
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 ４．発表年

 １．発表者名

 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

活躍する登場人物集合の変化に着目した漫画のシーン分割手法の検討

「感動を生むしかけ」視点でのコンテンツ再価値化手法

物語の「これまで」と「これから」：物語進度に応じたエキサイティング要約

発話の役割ベクトルによる登場人物間の有向関係表現の有用性検証

 １．発表者名

 １．発表者名

 ２．発表標題
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第5回コミック工学研究会発表会

第4回コミック工学研究会発表会

雷凱風，西原陽子，山西良典

森理緒奈，山西良典，松下光範

今泉港大，山西良典，西原陽子，小沢高広

山西良典，西原陽子

第4回コミック工学研究会発表会

メディアエクスペリエンス・バーチャル環境基礎研究会

 ２．発表標題

 ４．発表年
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 ４．発表年

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

セリフ頻度の時系列可視化を用いた漫画の内容の検索支援インタフェースの提案

発話の役割を要素とするベクトルを用いた登場人物間の有向関係の表現方法の提案

意の区間での出現傾向の類似性による漫画の登場人物の分類

連続ドラマにおける「これまでの…」の基礎分析

 １．発表者名

 ２．発表標題

 ２．発表標題
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第13回データ工学と情報マネジメントに関するフォーラム

第5回コミック工学研究会発表会

情報処理学会 研究報告エンタテインメントコンピューティング Vol.2021-EC-59

 ３．学会等名

 ３．学会等名

 ３．学会等名
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 １．発表者名
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