
FRBR の実体モデルに基づくマンガのためのメタデータスキーマ* 

 
      野村聡美（学籍番号 200621329） 

研究指導教員：杉本重雄 
 

１．はじめに マンガのコマを基礎として構造を表現する点は

同様であるが、書誌情報や知的内容の表現を指

向したものではない。 

マンガの配信メディアの多様化に伴い、マンガ

に関する情報要求の多様化が進んできている。

しかし、マンガを利用する人の要求が多種多様

になってきたなかで、マンガ作品の物理的構造

や知的内容に関する情報や書誌データなど、

様々な側面を総合的にとらえたマンガメタデータ

が必要であると考えた。 

Fiction Finder[2]は、OCLC が World Cat から抽

出した書誌レコードにおいて FRBR モデルに基

づいた検索・表示をさせることができる。小説を

対象としておりストーリーを持つ実体を扱う点で

は本研究と同様であるが、マンガを直接的に対

象とはしていない。 本研究では、マンガのためのメタデータのモデ

ル開発に取り組んできた。以下の 3 つのメタデー

タのモデルを基礎として、それらを統合し、マン

ガのためのメタデータモデルを作成した。 

 

３．マンガメタデータのモデルとスキーマ 

 3.1 マンガメタデータのモデルの提案 

本研究では、FRBR の実体モデルをベースに、

書誌情報、物理的構造、知的内容それぞれの視

点からマンガのためのメタデータモデルを作成し

た（図１）。 

・ 書 誌 事 項 を 表 す メ タ デ ー タ ： Functional 
Requirements  for  Bibliographic Records 
(FRBR)の実体モデル 

・ 知的内容を表すメタデータ：Wikipedia の記

述フレームワーク（Wikipedia のマンガ作品

における記事で提供されている目次やテン

プレートから、マンガ作品の内容を表すた

めに必要な項目を整理したもの。） 

まず、FRBRの実体モデルを参考にして、内容

を持った作品(Work)を、表現方法の異なる表現

形(Expression)に対応づけ、それらをメディアの

異なるもの体現形(Manifestation)に対応づけて

あらわした。そして、Manifestation の下に構造記

述として、1 話、ページ、コマまでの構造に分けた。

ここでは、TV-Anytime におけるビデオコンテンツ

を時間で区切った Segment（セグメント）を、マン

ガのコマに対応させた。話とページの間にシーン

を追加した。シーンは、論理的な構造であり知的

内容に基づきストーリー構造を表現するために

導入したものである。 

・ マンガの物理的構造を表すメタデータ：

TV-Anytime メタデータ（サーバ型放送シス

テムにおいて、ビデオコンテンツを効率よく

配信するために提供されたもの。） 

 

２．関連研究 

Comic Book Markup Language(CBML)[1]は、

アメリカンコミックを XML で記述するために、マン

ガのページ画像と XML を対応させることを意図

して作られたメタデータである。 
メタデータとして扱う上では、FRBR の第 3 グル

ープと Wikipedia の記述フレームワークを組み合

わせ利用した。 
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図１ マンガメタデータ全体図 
 

以上、3 つの視点を組み合わせ、関連を持た

せることにより、すべての視点からリソースやマン

ガ作品の情報にアクセスすることができる。 

 

3.2 マンガメタデータの表現 

提案したモデルに基づき、いくつかのマンガを

例として、Topic Maps によるメタデータ記述を行

った。メタデータ記述およびメタデータの利用実

験には、Ontopia社の OKS を用いた。この実験で

は、Wikipedia からいくつかマンガ作品の記述要

素を、提案したモデルに基づきメタデータを表現

した。メタデータのクラスやエレメントどうしの関連

を示した図 2 は、「SLAM DUNK」に関する記述

を行ったものの中から、トピック：SLAM DUNK を

中心として関連トピックを表示したもので、多数の

関連を持っていることがわかる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

４．まとめ 

本研究は、マンガの統合的・形式的なメタデー

タモデルを作ることを目的として研究を進めた。メ

タデータの形式的モデルを定義するには、記述

対象実体のクラスを定義する必要がある。そこで、

本研究では、FRBR の実体のグループをクラス分

けの基本と使用としたが、FRBR の実体定義が役

割と実体の種類に基づく定義になっているため

に、そのままでは知的内容の視点からのクラス分

けとの整合性を欠くことが明らかになった。本研

究では、FRBR の第 3 グループ実体の定義を拡

張することでこの問題を解決した。このように、

FRBR の第1～3グループの実体の種別をそのま

ま知的内容の表現と組み合わせると矛盾をきた

すことに気づいた点が、本研究から得られた基

礎的知見の一つである。 

提案したモデルの有用性を確認するには実際

のマンガに対して数多く適用してみる必要がある

が、本研究で進めた Topic Maps による試験的実

現により、本モデルの基礎的な検証ができたと考

えている。 
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