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1 はじめに

近年, 人工知能分野における大きな目標の 1 つとし

て, 人の感性に基づく創作物である物語を計算機で自

動生成する試みが大きな関心を集めている. 物語はそ

の内容であるストーリーを主に言語を用いて表現する

ものと画像を用いて表現するもの, 音を用いて表現す

るものに大別され, それぞれを代表する作品としては

小説, 漫画, 音楽が挙げられる. 本研究では代表的なス

トーリーの表現手段である言語と画像に焦点を当てて

議論する.

小説の自動生成に関する研究では, 事例ベース推論

(Case-Based Reasoning, CBR) に基づくストーリー

の自動生成手法 [1]や問題に対する問題解決プランニ

ングに基づくストーリーの自動生成手法 [2], Agent-

Based Simulation (ABS)に基づくストーリーの半自

動生成手法 [3]が報告されている. また, 漫画の自動生

成に関する研究では, 4 コマ漫画における絵の時系列

的状態変化に着目した絵モデルに基づく 2 コマ漫画

の自動生成手法 [4]や, オンラインゲームのプレイロ

グを用いた漫画の自動生成手法 [5]が報告されている.

これらの研究にはそれぞれ表現したいストーリーをど

のように生成するかという点と, 生成したストーリー

をどの表現媒体を用いて表現するかという点を区別し

ていないという問題点がある. しかしながら, ストー

リーの生成手法と表現手法という 2 つの問題は小説

や漫画を原作とした漫画や小説が多数出版されている

ことからも明らかであるように, 本来分割して考える

べき課題である. この 2 つを分割して考えることで,

表現方法に依存しない自由度の高いストーリーの生成

が可能となり, 表現媒体の相互変換が容易になる.

本研究では, 以上の観点より表現方法に依存しない

ストーリーのモデルを提案する.以下, このモデルを

ストーリーモデルと呼ぶ. 表現方法に依存しないス

トーリーを生成するために必要な要素をすべて定義し

た完備なモデルを理論的に構築することは困難である

ため, 経験則的に構築したストーリーモデルを用いて

小説と漫画の中間的な存在である絵本のような画像と

文章の組合せを解析し, 得られた結果から試行錯誤的

にストーリーモデルを構築することを目指す.

2 関連研究

小説や漫画のような物語を自動生成する研究は古く

から数多く報告されてきた. その中で本研究と関連性

が深い研究について, 本研究との関連をそれぞれ示す.

2.1 言語によるストーリー生成

言語によるストーリー生成の研究では, ABS によっ

て生成されたログデータに基づいてストーリーをユー

ザと計算機が共同で半自動生成する手法 [3]が提案さ

れている. この手法ではストーリーを “各登場人物や

登場アイテムの一連の状態変化と行動の集合から重要

なものを抽出したものであり, 時間, 場所, 行動主体,

行動客体, 行動, 状態変化という 6 種類の要素を最低

限持つ” と定義している. 以下, この定義を従来定義

とする. 従来定義は用いる表現方法を言語のみに限定

して考えられており, 画像によってストーリーを表現

するために必要な要素を十分に定義できていない.

2.2 画像によるストーリー生成

画像によるストーリー生成の研究では, 4 コマ漫画

における絵の時系列的状態変化に特定のパターンが存

在するという仮定のもと, 絵間の状態変化に着目した

絵モデルとユーザの初期入力に基づいて 2 コマ漫画

を自動生成する手法 [4]が提案されている. 絵モデル

は絵が持つ意味情報や絵間の状態変化を計算機で扱う

ためのモデルであり, 描画オペレータによって状態変

化を定義している. しかしながら, 絵モデルでは状態
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変化の因果関係が定義されていないため, 状態変化の

原因を明確に表現できない, 同一絵内で発生している

複数の行動に対して順序を一意に決定できないという

問題がある.

3 ストーリーモデルの提案

本研究では言語と画像どちらの表現方法にも対応可

能なものとするために拡張したストーリーの定義に基

づいてストーリーモデルを提案する.

3.1 本研究におけるストーリーの扱い

本研究では言語と画像どちらの表現方法にも対応可

能なものにするため, 従来研究 [3] で用いられている

ストーリーの定義を以下のように拡張して用いる.

ストーリー 場所や時間,登場人物やアイテムのような

オブジェクトの属性や関係性の, 一連の状態遷移

の中から重要なものを抽出したものをストーリー

と定義する.

3.2 ストーリーモデル

提案するストーリーモデルはシーンと名付けた構造

を基本単位とする. シーンは内部のオブジェクトの行

動や時間, 環境の変化によってシーン内の要素が変化

することにより現在のシーンから次のシーンへと遷移

していく. ストーリーモデルはこのシーン遷移の中か

ら表現すべき重要な遷移とその原因を抽出することで

ストーリーを生成するモデルである. 提案するストー

リーモデルでは, 内部情報としてオブジェクトがする

行動についての因果関係や結果を持っており, シーン

遷移の履歴を記録することができるため, 分岐構造を

持ったストーリーにも対応できる. 図 1 にストーリー

モデルを示す. シーンについては 3.3 で詳述する.

3.3 シーン構造

シーンは場所と時間, そこに存在しているオブジェ

クトの集合, そのオブジェクト同士の関係性を要素と

して持っている. 更に各オブジェクトとオブジェクト

同士の関係性はオブジェクトの名前やオブジェクト間

の立場など細かい要素を持っており, シーンはストー

リー生成に必要な各要素を階層構造で持っている. 図

2 にストーリーモデルにおけるシーン構造を, 表 1 に

シーン内に持つ各要素を示す.

図 1: ストーリーモデル

図 2: シーン構造

3.4 ストーリーモデルによる解析

ストーリーは本来, 持っている情報は同じであって

も, その表現媒体の違いによって表現された後に持っ

ている情報に差異が生じると考えられる. これは, ス

トーリーを表現するために必要な情報が媒体によって

異なるからである. 小説を原作とした漫画のような,同

一のストーリーを異なる表現媒体で表現した作品は数

多くある. このような作品群に対してストーリーモデ

ルを用いて解析することで, 情報の差異の定量化が期

待される. また, 表現媒体に依存しないストーリーモ

デルを用いて漫画から小説を自動生成することや文章

から絵を自動生成することが実現できると期待される.

4 数値実験

スト―リーを生成するために必要な要素をすべて定

義し, 任意のストーリーを完璧に表現できるモデルを

理論的に構築することは非常に困難である. そのため,

本研究では経験則的に人手で構築したストーリーモデ

ルを用いて, 絵本的な画像と文章の組合せを解析し, 解

析結果について考察する.
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表 1: シーンが持つ各要素名
要素名 説明

SID シーンに与えられる ID.
場面 シーンのタイトル.

オブジェクト シーンに登場する登場人物やアイテム.
場所 ストーリーとして表現する場所.
時間 ストーリーとして表現する時間.
関係性 各オブジェクト間の関係性.
種別 オブジェクトの種別. (e.g.: 登場人物, 人間)
OID オブジェクトに与えられる ID.
名前 オブジェクトの名前.
年齢 オブジェクトの年齢.
性別 オブジェクトの性別.
性格 オブジェクトの性格.
感情 オブジェクトが持つ感情.
姿勢 オブジェクトの姿勢.
表情 オブジェクトの表情.
状態 オブジェクトの状態. (e.g.: 良い, 健康)

物理的位置 オブジェクトの表示位置.
行動 オブジェクト間でする行動.

行動番号 行動の順序を表す番号.
因果関係 他の行動との因果関係.
結果 行動の結果.
心情 オブジェクトに対する心情.
立場 オブジェクト間の立場.

4.1 解析結果に対する考察

図 3にストーリーモデルを用いた解析した絵と文章

の組合せを示し, 図 4, 5, 6 にシーン 2 の絵を解析し

た結果得られたシーンの情報を示す. 図 3 は時系列順

の連続した 2 つのシーンとなっている. 図 4, 6 を見

ると, 登場するオブジェクトや場所は解析できていて,

時間やオブジェクト間の心情は解析できていないこと

が分かる. これは, オブジェクトや場所は絵や文章中

に情報が直接的に示されるのに対して, 時間や心情は

間接的に表現され, 情報を得ることが困難であること

を示唆している. また, 図 5を見ると, 各オブジェクト

の感情や姿勢, 表情といった要素が解析できているこ

とが分かる. これはオブジェクトが絵として明確に表

現されているためであり, 文章からこれらの情報を解

析することは困難だと考えられる. 一方で, オブジェ

クト O-3 が何に対して怒っているのかを絵から解析

することは絵が多義性を持つために困難であるが, 文

章から O-1 が勝手に O-3 の家に侵入したことが原因

だと分かる. これらのことから, 表現媒体によって得

られる解析結果に差異が生じることが分かった.

次に図 6 を見ると, O-1 が O-2 に対する行動を “食

べる” と解析したが, 正確にはこれから食べようとし

ているところであり, 現在食べている訳ではない. こ

の情報の誤差を解消するためには, ストーリーモデル

に行動の時制を要素として与える必要があると考えら

れる.

図 3: 解析した絵と文章の組合せ

5 まとめと今後の課題

本研究では, 従来の物語性のある創作物の自動生成

に関する研究が内容であるストーリーとその表現媒体

を分離せずに研究されてきたことに着目し, 表現媒体

とストーリーの分離を可能にするの表現媒体に依存し

ないストーリーモデルを提案した. 提案したストー

リーモデルを用いて, 絵と簡単な文章の組合せを解析

した結果について考察し, 今後整備すべき点について

述べた.

今後の課題として, 以下の点が挙げられる.

• 小説のような主に言語によって表現されたストー
リーに対する解析.

• 漫画のような主に画像によって表現されたストー
リーに対する解析.

• 大規模なデータに対する解析.

• 幅広いストーリーや表現媒体に対応したストー
リーモデルの構築.

なお, 本研究は一部, 日本学術振興会科学研究補助

金基盤研究 (C) (課題番号 26330282) の補助を得て行

われたものである.
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図 6: 解析結果 (関係性情報)

図 4: 解析結果 (シーン情報)
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