
１ はじめに 

スマートデバイスやインターネットの世界的な普及

に伴い，動画投稿サイトの利用者も急激に増えており，

近年では誰でも気軽に動画像を撮影・投稿・閲覧する

ことが可能になっている． 

また，サブカルチャーの発展もあり，現代では日本

はもちろん海外でも漫画が日常に浸透してきている． 

そこで本研究では，現代のニーズにマッチングした

動画像処理の研究として，動画像から動画像解析によ

って漫画の自動生成を行う手法を考えた． 

既に静止画像を漫画風に変換する技術は数多くある

ため，今回は動画像から漫画のコマに適したシーンを

切り出すことを中心に研究し，主にオプティカルフロ

ーといった動きの特徴量などの情報から漫画に適した

コマの候補を切り出し，コマを選択・配置して漫画を

自動生成する手法を検討した． 

外部では，実写映像から漫画を生成する研究として，

「フィルムコミック」と呼ばれる映画の漫画化を自動

で行わせるソフトの研究が中国の研究グループで行わ

れている[1]． 

また，漫画の自動生成に関する過去の研究では「オ

ンラインゲームのプレイログ」[2]といった素材から漫

画化を行う研究がされていた． 

他に，漫画のコマ割りを自動で行う研究に「物語テ

キストを基にした漫画描画のためのコマ割生成」[3]が

あり，漫画の効果線などを動画像の情報から生成する

「動的情報を静止画に組み込んだ漫画的表現」[4]とい

った研究がされている． 

 
２ 実験方法 

 本章では，与えられた動画像から漫画のページを生成

する手法について述べる．手法のフロー図は図 1 のよ

うになる． 

 

２．１ 動画からコマ候補を切り出す 

動画像は静止画像の集まりであり，その 1 枚 1枚の

静止画像をフレームと呼ぶ．最初に動画から漫画のコ

マの候補となるフレームの画像を切り出す． 

動画像解析によって得られるオプティカルフローな

どの情報によって切り出すフレームを決定する．具体

的には，全体のオプティカルフローを計算し，フレー
ム間で一定値以上オプティカルフローに差が出たら
コマ候補として切り出すことを行っている．また，
一定時間以上動きがないシーンが続けばそれもコマ
候補として切り出している． 

 

２．２ コマ候補からコマを決定する 

コマ候補を切り出した後，そのコマ候補から実際にペ

ージに配置するコマを選択する． 

今回の研究ではオプティカルフローによって過剰に

切り出された類似しているコマを削減することを行い，

残ったコマ候補をコマとして決定している．具体的に

は形状マッチングを用いて類似しているコマを取り除

くことを行っている． 

形状マッチングとは OpenCvの関数MatchShapes

を用いて 2枚の画像の類似度を計算するものである． 

 

２．３ ページの作成を行う 

既に決定されたコマをページに配置する．今回の実

験ではある程度ランダムに作成されたコマ割りに決定

されたコマを配置しているだけとなっている． 

コマを配置した後，作成されたページに漫画風の処

理を行い漫画を完成させる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1:処理の手順 

 
３ 実験結果 

実験方法で述べた手順で作成されるページの完成例は

図 2 や図 3 のようになる．図 2 が漫画風処理をする前のペ

ージで，図3が漫画風処理をした後のページである．このよ

うなページを動画から複数枚生成し，漫画の自動生成とし

ている． 

 
４ 考察 

オプティカルフローを用いて，動画中の重要な動き

のシーンを切り出すことに成功した．また，形状マッ

チングを用いての類似しているコマの削減は可能だが

重要なコマも削減してしまう可能性を含んでいる． 

今回の実験では最低限の漫画の形には出来た．自動

生成された漫画は，単純に一定時間区切りで切り出し

て作成した漫画よりは確実に内容を伝えることに成功

していると考えられる． 

他の様々な動画に対しての実験が不十分であるため，

現在の手法でどのような動画の自動漫画生成が可能な

のかを調べて評価する必要がある． 

コマ候補の切り出しは，人物検出を取り入れるなどの

工夫で改善が可能であると考えられる． 
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また，音声認識と画像解析を用いてフキダシの配置を

行うなど，より漫画らしいページの作成を行うことが

課題となると考えられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2：ページの完成例(漫画風処理の前) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3：ページの完成例(漫画風処理の後) 
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