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1 はじめに

End-to-end型テキスト音声合成 [1]やニューラル
波形生成モデル [2]の登場により，いくつかの主要言
語においてのみだが，テキスト音声合成の音質は人
間の肉声と同程度まで至った．また，ニューラルネッ
トワーク技術 [3]の発展により，視聴覚メディアにお
けるモーダル間の深い情報伝達・交換が，新たな研究
対象となりつつある．これらの背景を踏まえ，テキス
ト・音声に留まらないマルチモーダル入力からの音声
合成への応用が可能になると思われる．その応用先
の１つとして，本稿ではモーションコミックを扱う．
モーションコミックとは，コミック画像に対して音
声音響情報・モーション情報を付与したものであり，
コミック画像が，音声・バックグラウンド音・モーショ
ン情報と同期して遷移・表示される．従来のモーショ
ンコミック作成においては，ソフトウェアによるモー
ション作成と演者による音声収録などが行われてき
た．一方で上記の視聴覚メディア関連技術の発展に
より，これらの（半）自動化および多様な応用展開
が期待される．本稿では，コミック画像（マンガ画
像）から音声を合成するタスク manga2voiceを提案
し，その所要技術・応用展開について整理する．また，
manga2voice用コーパス構築の方法論を報告する．

2 manga2voiceの所要技術と応用展開

2.1 所要技術

本稿では，manga2voiceを「コミック画像およびそ
の補助情報から，その画像遷移・表示に同期した音波
形を人工的に生成するタスク」と定義する．Fig. 1に
manga2voiceの処理フローを示す，ここでは，フロー
を認識部・理解部・合成部の 3つに分けて説明する．

2.1.1 認識部

コミック画像のインスタンスを認識する．認識部の
処理はコミック画像処理研究と広く共通する．

フレーム（コマ）認識：フレームは，ページ構成を
司るインスタンスであり，スマートフォンのコミック
ビューにおける表示単位としてしばしば扱われる [6]

ため，manga2voiceにおいても抽出される必要がある．
キャラクタ認識：主要キャラクタの体・顔を検出し，
そのキャラクタラベル・表情などを推定する．キャラ
クタラベル推定法として，キャラクタセット（各キャ
ラクタの画像・音声）を事前に与える教師あり推定
と，与えない教師なし推定 [7]が考えられる．
吹き出し・文字認識：吹き出し・セリフ（書体情報を
含む）・オノマトペなどを検出する．日本語コミック
の場合は，書き言葉では現れない表現（例えば，「あ」
に濁点）も散見される [8]ことに注意する．

∗manga2voice: speech analysis towards audio synthesis from comic image, by Shinnosuke TAKAMICHI,
Yuki SAITO, Tomohiko NAKAMURA, Tomoki KORIYAMA, and Hiroshi SARUWATARI (The Univer-
sity of Tokyo).

2.1.2 理解部

認識された情報を理解し，音合成に必要な情報を
決定する．

言語情報：音声合成対象のテキストを決定する．この
情報は，人間の音声のように文法を持つ音を用いて
合成されるものとする．それ以外の音を用いて合成
されるものは，後述の音響シーン・イベント情報に含
まれるものとする．
パラ言語情報：言語情報に付随するパラ言語情報（キャ
ラクタの意図・心的態度・感情）を決定する．
非言語情報：言語情報に付随する非言語情報（キャラ
クタ名・話者性など）を決定する．ここで，言語情報
と非言語情報は一対多の関係（例えば，１つのテキス
トを複数キャラクタが同時に話す場合）を取りうるこ
とに注意する．
音響シーン・イベント情報：音響シーン・イベント音
波形を用いて合成する対象の情報を決定する．この
際，音響シーン・イベント音波形の有無・ラベルのみ
ならず，その強度（直感的には音圧）も考慮する必要
がある．
遷移情報：コミック画像のインスタンスは空間的に配
置される一方，合成音波形は時間的に配置される．そ
のため，画像インスタンスと合成音波形を並び替え
る必要がある．この際，音声波形と音響シーン・イベ
ント波形は同時間に配置されうることに注意する．

2.1.3 合成部

決定された情報から音波形を合成する．

音声合成：言語情報・パラ言語情報・非言語情報から
音声波形を合成する [9]．オーディオブック音声合成
と同様 [10]に，セリフ毎の音声合成 [11]のみならず，
セリフ間のポーズ継続長も推定する必要がある．文
法を持つ動物音声もここに該当するものとする．
音響シーン・イベント合成：音響シーン・イベント情
報から音波形を合成する [12]．
音波形配置：合成される音波形を，遷移情報を元に配
置・重畳する．

2.2 応用展開

manga2voice の応用展開について，既存の関連技
術を踏まえて記述する．

2.2.1 ユーザ特化音声

音声合成分野において，多話者・話者制御機能付き
音声合成が研究されており，多数話者 [13, 14]・感情
コーパス [15, 16]も充実しつつある．これらの利用に
より，プリセットの話者性のみならず，ユーザの好み
の話者性でモーションコミックを利用できると考えら
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Fig. 1 manga2voiceの処理フロー．入力はコミック画像，出力は音波形である，コミック画像は，Manga109 [4, 5]

からの引用である．

れる．また，音声変換 [17, 18]の応用により，音声を
補助入力としたmanga2voiceも考えられる．

2.2.2 多言語・多方言化

音声合成分野において，モノリンガル話者の話者
性を保持した多言語 [19]・多方言 [20]が研究されて
いる．これらと機械翻訳技術の利用により，元の話者
性を保持しつつ異なる言語・方言によるモーションコ
ミックの実現が期待される．

2.2.3 画像・モーション・音響シーン編集

画像翻訳 [21]による顔画像変換，顔画像－音声変
換 [22]が研究されている．これらの応用により，コ
ミック画像のキャラクタ顔を編集した後に，それに応
じた話者性の音声の合成が可能になると思われる．ま
た，画像－音響シーン変換 [23]・音声－モーション変
換 [24]についても，類似した応用展開が期待される．

3 manga2voiceのためのコーパス

manga2voiceの実現に向けコーパスを作成した．本
節ではその方法論を述べる．本稿では，音響シーン・
イベント波形は作成対象外とした．

3.1 コミックと演者の選定

コミックは，Manga109コーパス [4, 5]から選択し
た．Manga109は，日本漫画のメディア処理の学術研
究に向けて設計されており，広い研究範囲に利用可能
なコーパスである．コーパス中には，日本のプロ漫画
家によって描かれたコミック画像のみならず，以下に
代表されるタグが XMLファイルに保存されている．

• フレーム：位置
• キャラクタ：全身・顔の位置，キャラクタ ID

• 吹き出し・セリフ：吹き出し位置・セリフ

manga109に含まれるコミックのうち，ラブひな第 1

巻 [25]を選択した．これは，当該コミックのアニメー
ション版が発売されており，後述する音声収録におい
て演者の演技参考資料となると考えたためである．演

者として，声による演技経験を持つ男性 1名・女性 2

名を雇用した．当該コミックの主要キャラクタは男性
1名・女性 5名であるため，男性演者 1名は男性キャ
ラクタ 1名，女性演者 2名は女性キャラクタ 2名も
しくは 3名をそれぞれ担当した．

3.2 音声収録

音響監督による監督のもとで音声を収録した．収
録は，コミック画像を持つ演者同士による掛け合い形
式に則り実施した．収録単位はコミック画像の見開き
1ページとした．吹き出しに囲われたセリフを，基本
的な発話対象とした．ただし，記号のみから構成さ
れるセリフ（例えば，エクスクラメーションマーク・
三点リーダ）や吹き出しに囲われていないセリフに
ついては，掛け合いにおいて自然と判断した場合に
のみ発話対象とした．他方，人間の音声を含む背景音
（例えば，街なかにおける群衆の音声）は発話対象外
とした．複数キャラクタが同時に発話するシーンにお
いては，演者同士で発話タイミングを合わせて発話
させた．ただし，本稿の収録設定では単一の演者が
複数のキャラクタを演じているため，キャラクタの組
み合わせによっては，同時発話が困難な場合がある．
その場合には，1キャラクタの音声のみを収録し，別
途，残りのキャラクタの音声を収録した．各キャラク
タに関して，コミックの各話の全ページの収録音声を
結合し，最終的に，各話に関してキャラクタ人数分の
音声ファイルを作成した．
また，上記の音声収録と別に感情音声を収録した．
各キャラクタについて，JTESコーパス [15]に含まれ
る 4感情（normal, happy, joy, sad）の各 50文，計
200文を発話させた．収録単位は 1文とした．コミッ
ク中には多様な感情表現が登場するが，ここでは，4

感情のそれぞれに関して各キャラクタの代表的な感
情表現を事前に決め，50文全てをその感情表現で統
一して発話させた．

3.3 アノテーション

コミック画像と収録音声に対し，以下を実施した．



</text>
<text id="000362ed" xmin="1560" ymin="539" xmax="1630" ymax="805">
<voice voiceid="000259" normedtext="�����" start="707.112381" end="708.03362" character="00035faa"/>
<voice voiceid="000260" normedtext="�����" start="707.247989" end="708.01793" character="00035fa8"/>

�����
</text>

<voice ...

Fig. 2 manga2voiceコーパスの XMLファイルの例．この例では，ラブひな第 1巻 [25]第 16ページ第 2フ
レームにおいて，複数のキャラクタが同時に「ようこそっ」と発話している．

セリフ・音声の対応付け：コミック画像の各セリフに
対応する，音声ファイルの開始・終了時刻を付与した．
セリフ・キャラクタの対応付け：各セリフに発話キャ
ラクタ名を付与した．ここで，1つのセリフを複数の
キャラクタが話す場合もあることに注意する．
テキスト正規化：コミック的な文字表現を，音声合成
のために正規化した．

最終的に，Manga109コーパスのXMLファイルに追
記する形でFig. 2の例のようなXMLファイルを作成
し，コミック画像ファイル・収録音声ファイル・XML

ファイルから成るものを manga2voice用コーパスと
した．XMLファイルにおける音声 (voice) の要素は，
セリフ (text) の子になるように設計した．図中の属
性の意味を以下に示す．

{x, y}min, {x, y}max：セリフの位置・サイズ
id, voiceid：セリフ・音声の固有 ID

start, end：セリフの開始・終了時刻
normedtext：正規化済みテキスト
character：セリフを発話するキャラクタの ID

このXMLファイルの作成により，セリフと音声の画
像・時間時間位置，発話キャラクタ，正規化済みテキ
ストを対応付けたデータベース化が可能である．

4 まとめ

本稿では，コミック画像からの音声合成に向け，タ
スクを定義し応用展開を整理した．また，コミック画
像ファイル・収録音声ファイル・XMLファイルからな
るコーパスを新たに作成し，その方法論を述べた．今
後は，このコーパスを用いた音声合成法を検討する．
謝辞: 本研究の一部は，科研費 19H01116の助成を
受け実施した．
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