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1. まえがき 

統合物語生成システム（Integrated Narrative Generation 

System: INGS）(小方, 2016)では，ストーリー生成のための

一機構として，プロップに基づくストーリーコンテンツグ

ラマー（Propp-Based Story Content Grammar: PBSCG）と呼

ぶ機構を用いている (Imabuchi and Ogata, 2012)．その概要

は 2.2節で説明するが，従来の方法ではこれによって展開

されるストーリー中に抽象的な事象記述が多く残るなど

の問題があった．そこで本稿では，PBSCG を用いて生成

されたストーリーを利用して，概念表現さらに文生成の改

善の問題点の洗い出しとその解決を試みる． 

2. 研究の背景 

INGS の構成及び PBSCG とこれを用いたストーリー生

成方法について述べる． 

2.1. INGSの構成 

図 1に INGS の構成を示す．物語の内容を生成するスト

ーリー生成機構，ストーリーの構造を変化させることで物

語における語りの構造を生成する物語言説機構，生成され

たストーリーや物語言説を映像，文章，音楽の表層表現に

変換する物語表現機構の 3つの機構から構成される．また

INGS は，ストーリー生成機構や物語表現機構に対して各

種知識を提供する複数の知識ベース及び概念と言語関連

の辞書を持つ． 

本稿で主に取り上げる PBSCGは，ストーリーの構造を

生成するための各種ストーリー関連知識を格納するスト

ーリーコンテンツ知識ベースに含まれる知識タイプの一

つである．ストーリーコンテンツ知識はストーリー生成機

構における何れかのストーリー技法と結び付く．すなわち

ストーリーコンテンツ知識はストーリー技法によって操

作される具体的知識内容を意味する．PBSCG もその一種

である． 

ストーリー生成のために，動詞，名詞，修飾の三種の概

念辞書が存在する．動詞概念辞書は，具体的な動詞概念で

ある終端概念と階層的な中間概念（終端概念を分類する概

念）で構成される．INGS におけるストーリー構造の最下

層は事象概念であり，個々の事象概念は動詞概念の格構造

として記述される．この格構造を構成する各名詞概念項目

に付加された値の制約条件に基づき，名詞概念辞書中から

特定の名詞概念が一つ選択されることで，個々の事象の構

造が完成する． 

 

 

図 1 INGS の構成 

2.2. PBSCG 

PBSCGは，「昔話の形態学」として知られるプロップの

文学理論 (Propp, 1968)の様々な要素を包括的に取り込ん

で構成された機構であり，魔法昔話風のストーリーを生成

するための知識である．INGS ではこれが対応するストー

リー技法によって展開されるが，各種ストーリーコンテン

ツの中では，主にストーリーの大局的構造を生成する技法

として位置付けられる (Ogata, 2016)． 

PBSCGは，ストーリーにおける事象展開を，4つの階層

から成る書き換え規則集合として記述する（図 2）．この

構造の下層へ進むごとに物語の構造が詳細化されて行く．

INGS において PBSCG を用いる場合，上位レベルからト

ップダウンに，あるいは下位レベルからボトムアップに，

ストーリー構造を生成する． 

 

 

図 2 PBSCG の構造概要 （今渕・小方(2013)より引用） 

3. 概念表現及び文表現における問題点 

既存の PBSCGに関して，概念表現と文表現の 2つの面

での問題を挙げる． 
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3.1. 概念表現の問題 

既存の PBSCGは抽象的な表現を多く含んでいる．例え

ば，「主人公が禁を破る」ではどのような禁を破ったのか

示されていない．また「敵対者が主人公から被害者をおび

き出す」のように，ある場面において具体的な事象が記述

されていない事例も多く存在する．この種の抽象的な語や

事象の具体化について，小方 (2008)は体系的な考察を示

した．将来的には，PBSCG のみならず INGS における概

念辞書全体を対象に抽象的事象と具体的事象の関係の整

理及びその変換を扱う必要があるが，ここでは PBSCGの

範囲に限って，改善することを目的とする．ストーリー中

に抽象的な表現が存在すること自体は普通にあることで

あるが，理解容易なストーリーあるいは具体的なイメージ

を持ったストーリーを生成するために，これらを具体化す

ることは，物語生成にとって必須，有効な方法である． 

現状の問題をまとめると以下の通りである．それぞれの

解決案は 4節に記す： 

 

① 抽象的な語の具体化に関する問題 

② 抽象的な事象の具体化に関する問題 

③ PBSCGと概念辞書の対応関係に関する問題 

3.2. 文表現の問題 

INGS では文章生成はこれまで最低限意味が読み取れる

程度の表現とすることを目標とし，文章自体の自然さ・滑

らかさ・読みやすさといった自然言語生成に関わる問題は

扱って来なかった．しかし文章生成はストーリーや物語言

説の生成の次の段階において物語生成にとって必須且つ

重要な要素であり，まずここでは PBSCGを用いたストー

リーにおける文章生成の基礎的問題点を挙げる． 

まず，PBSCG を用いて生成されたストーリーに基づく

文章を筆者らが読み，違和感を持った箇所の抽出を行った．

結果として，特に次の 3つが挙がった： 

 

① 不適切な助詞が用いられている 

② 1つの文で同一の主語が繰り返し用いられている 

③ 形容詞及び形容動詞に不適切な活用形が用いられて

いる 

 

問題①と②は，入れ子構造を持つ事象を文にした際に発

生している．ストーリーに含まれる一部の事象は，PBSCG

に存在する入れ子構造を持つ知識と，入れ子の内容を記述

するデータベースの 2つの知識により生成される．図 3に

入れ子構造の記述例を示す．この例は，事象「命令する 1」

が入れ子構造の外側部分に当たり，「命令する 1」の object 

格に挿入された事象「送り届ける 1」が入れ子構造の内側

部分に当たる．ここから文を生成した場合，「人間が主人

公に「主人公が朝飯を送り届ける」ことを命令する。」と

なる． 

4. 概念表現の問題の解決方法 
3.1 節で挙げた 3 つの概念表現の問題に対して，それぞ

れの解決方法を示す． 

4.1. 抽象的な語の具体化に関する問題 

生成されたストーリーにおいて，「禁」や「命令」等の 

 
(event 命令する 1 (type event) (ID nil) (time 

time1) 

(agent 人間＜親族関係＞) (counter-agent !主人
公) 

(object (event 送り届ける 1 (type action) 

(ID 0) (time (time0 time0)) (agent !主人
公) (counter-agent nil) (location-nil) 

(object 朝飯@料理) (instrument nil) from 

nil) (to nil) 

)))) 

図 3 入れ子構造の記述例 

語（抽象語）が具体的に何を指しているのか不明であるこ

とがストーリーの理解のしにくさの原因になる．PBSCG

中にはこの種の抽象語が 22個存在するが，このうち 12個

は PBSCG中に存在する「機能の対」という事象間の対応

関係と関連している．機能の対とは，PBSCG を構成する

「機能」と呼ばれる文法階層において，ある機能が出現す

ればそれと対応する別の機能が出現する（しやすい），と

いうように，2つの機能を対として定義した記述を意味す

る．ここでは，この機能の対を用いて，次のような手順に

より，抽象語を具体化する― 

まず，INGSのストーリー生成機構から，PBSCGを用い

て，ストーリーの構造を生成する．次に，生成されたスト

ーリー構造中に，抽象的な語が含まれている事象が存在す

る場合，その事象を一時的に変数に格納する．ここで，格

納した事象を事象 A とし，機能の対において対応する事

象を事象 B とする．もし，事象 B に具体的な記述がされ

ている場合，事象 B を事象 A の object 格と置き換える．

事象 B に具体的な記述がされていない場合は，専用のリ

ストから参照し，事象 Aの object 格と置き換える． 

なおここで抽象語の具体化だけを対象とし，実際の文表

現上の問題は対象外とする．表 1が抽象語を具体化した結

果である． 

 

表 1 機能の対を用いた抽象語の具体化の結果(一部) 
抽象語 置換前 置換後 

禁 主人公が禁を破る。 
主人公が「おばあさんが主
人公に外出を禁止する」を
破る。 

勧め 
主人公が勧めを受け
る。 

主人公が「敵対者が event3
を主人公に勧める」を受け
る。 

命令 
主人公が命令を実行
する。 

主人公が「敵対者が主人公
に event4と命令する」を実
行する。 

悪巧み 
主人公が悪巧みを回
避する。 

主人公が「贈与者が主人公
を殺そうとする」を回避す
る。 

試練 
主人公が試練に耐え
る。 

主人公が「主人公が渡し守
をする」に耐える。 

4.2. 抽象的な事象の具体化に関する問題 

例えば「敵対者が主人公から被害者をおびき出す」では，

「おびき出す」までに至る主格の過程（敵対者はどこから

きて，どこで被害者を見付け，どのような手段で被害者を

おびき出したか，等）が記述されていない．受容者は具体

的イメージを思い描くことができない．ここでは，別に検

討を進めているスクリプトの事象連鎖の獲得・利用の研究 

(荒井・小野・小方, 2016)を援用し，抽象的な事象を具体的
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な事象列に展開する．具体的には，PBSCG における抽象

的事象を，上記研究におけるスクリプト半自動構築ツール

を用いて，具体化ないし詳細化された事象列に変換した． 

その結果，PBSCG における上記機能の階層に位置する

副機能 127種に対し，INGS のストーリーコンテンツ知識

ベースに含まれる既存のスクリプト知識が適用可能な事

象(11種)を除いた，総計 116種のスクリプト知識を作成し

た．図 4は，副機能「苦しめる 1」を具体化した事象列の

例である． 

 
(script2021 (苦しめる 1 (吸う 2 耐える 1 吸う 2 する 2)) 

 ((event 苦しめる 1 (agent (&v age1)) (counter-agent 

(&v age1)) (location (&v loc1))) 

  ((1 (event 吸う 2 (agent (&v age1)) (location (&v  

loc1)) (object (&v obj1)))) 

   (2 (event 耐える 1 (agent (&v age1)) (location 

(&v loc1)) (object (&v obj1)))) 

   (3 (event 吸う 2 (agent (&v age1)) (location (&v  

loc1)) (object (&v obj1)))) 

   (4 (event する 2 (agent (&v age1)) (location (&v 

loc1))))))) 

図 4 スクリプト知識化した事象「苦しめる 1」 

 

4.3. 抽象的な記述の具体化例 

図 5 に 4.1 節及び 4.2 節で述べた修正の適用例を示す．

下線の部分が前後で変化した構造である．一つ目の適用箇

所「知る 1」は抽象的な事象でありその具体的経緯が挿入

されている．二つ目の適用箇所「命令」は抽象語であり，

その具体的内容が挿入されている． 

4.4. PBSCGと概念辞書の対応関係の問題 

以上の他に，PBSCGには記述されているが，INGS の概

念辞書には存在しない動詞概念が存在するという問題が

ある．PBSCG の副機能 127 種に含まれている 175 個の動

詞概念が動詞概念辞書に記述されているか調査した．その

結果，175個の内 32個が動詞概念辞書に存在しなかった．

これらの動詞概念は 5種類に分類することができた．表 2

はその分類とそれぞれの対処法を示す． 

なお，動詞概念辞書では，各動詞概念は動詞の原形を用

いて記述されるが，PBSCGはプロップの文学理論 (Propp, 

1968)における記述を忠実に反映しているため，否定形も

使用される．これを解決するため，上記③を試みた．すな

わち，事象レベルでは従来通り動詞概念の原形を基準とす

るが，ストーリーの構造中で否定の意味に関する情報を付

与する．この情報をもとに，佐藤ら (佐藤・小林・安田・

他, 2007)が開発した複文生成機構の一部を利用して否定

形への変換を行う． 

5. 文表現の問題における解決方法 
3.2 節で述べた文表現上の問題の解決策について述べる． 

5.1. 入れ子構造の問題に関しての解決方法 

(吉村, 2000)を参考に，間接話法 2パターン，直接話法 3

パターンの言語表現を表 3のように定義した． 

 

 

前 ($ロシア魔法昔話 

 ($問題    <中略> 

  ($発端     <中略> 

   ($09_仲介 

    (event 知る 1 (type action) (ID 8) (time 

(time7 time8)) (agent age%勇士#1) (location 

loc%曲浦#1) (object obj%被害#1)))    <中略>)) 

 ($試行 

  ($予備試練 

   ($12_贈与者の第一機能 

   (event 命じる1 (type action) (ID 11) (time 

(time10 time11)) (agent age% 老 婆 #1) 

(counter-agent age%勇士#1) (location loc%登山
鉄道#1) (object (event 食べる 2 (type action) 

(ID 12) (time nil) (agent age% 勇 士 #1) 

(location loc%浅茅が原#1) (object obj%残飯
#1))))) 

   ($13_主人公の反応 

   (event 従う 1 (type action) (ID 13) (time 

(time11 time12)) (agent age% 勇 士 #1) 

(location loc%登山鉄道#1) (object obj%命令
#1))      <以下省略>))) 

後 ($ロシア魔法昔話 

 ($問題    <中略> 

  ($発端     <中略> 

   ($09_仲介 

    ($継起 

(event 見回る 1 (type action) (ID 60) 

(time (time7 time8-1)) (agent age%勇士#1) 

(location loc%曲浦#1)) (event 嘆く 1 (type 

action) (ID 61) (time (time8-1 time8-2)) 

(agent age% 女 #1) (location loc% 曲 浦 #1) 

(object obj%被害#1)) (event 気付く 2 (type 

action) (ID 62) (time (time8-2 time8-3)) 

(agent age%勇士 #1) (location loc%曲浦 #1) 

(from obj%被害 #1)) (event 近寄る 1 (type 

action) (ID 63) (time (time8-3 time8-4)) 

(agent age%勇士#1) (location loc%曲浦#1) (to 

age%女#1)) (event 問う 2 (type action) (ID 64) 

(time (time8-4 time8)) (agent age%勇士#1) 

(conter-agent age%女#1) (location loc%曲浦

#1) (object obj%被害#1)))    <中略>)) 

 ($試行 

  ($予備試練 

   ($12_贈与者の第一機能 

   (event 命じる1 (type action) (ID 11) (time 

(time10 time11)) (agent age% 老 婆 #1) 

(counter-agent age%勇士#1) (location loc%登山
鉄道#1) (object (event 食べる 2 (type action) 

(ID 12) (time nil) (agent age% 勇 士 #1) 

(location loc%浅茅が原#1) (object obj%残飯
#1))))) 

   ($13_主人公の反応 

   (event 従う 1 (type action) (ID 13) (time 

(time11 time12)) (agent age% 勇 士 #1) 

(location loc%登山鉄道#1) (object (event 命じ

る 1 (type action) (ID 11) (time (time10 

time11)) (agent age%老婆#1) (counter-agent 

age%勇士#1) (location loc%登山鉄道#1) (object 

(event 食べる 2 (type action) (ID 12) (time 

nil) (agent age%勇士#1) (location loc%浅茅が
原#1) (object obj%残飯#1))))))      <以下省略

>))) 

図 5 改善導入前後の概念構造 
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表 2 動詞概念 32個の分類と対処法 

分類 動詞概念の例 対処法 

①通常

動詞 

監禁する 1，脅す 1，

かみくだく 1 … 

別の動詞概念に置換または新

しく作成 

②助詞 
魔法をかける 1，助

けを求める 1… 
新しく動詞概念を作成 

③否定
形 

耐えられない 1，答
えない 1… 

原形を基準とし，ストーリーの
構造レベルで否定を記述 

④受動
態 

仲直りさせる 1，発
見される 1… 

原形を基準とし，ストーリーの
構造レベルで受動態を記述 

⑤～合

う 

取り合う 1，つかみ

合う 1… 

同じ動詞概念を 2つ格納し，片
方の agent 格，counter-agent 格
を入れ替える 

 

表 3 間接話法，直接話法の言語表現パターン 

話法 表現パターン 

間接話法 ～こと ～ように  

直接話法 ～して ～しなさい ～しろ 

 

3.2 節で示した文「人間が主人公に「主人公が朝飯を送

り届ける」ことを命令する。」は，以下のように変化する

（実際の生成では，「人間」や「主人公」には名前や属性

が入る）． 

 

 間接話法「～こと」：「人間が主人公に「朝飯を送り届

ける」ことを命令する。 

 間接話法「～ように」：「人間が主人公に「朝飯を送り

届ける」ように命令する。」 

 直接話法「～して」：「人間が主人公に「朝飯を送り届

けて」と命令する。」 

 直接話法「～しなさい」：「人間が主人公に「朝飯を送

り届けなさい」と命令する。」 

 直接話法「～しろ」：「人間が主人公に「朝飯を送り届

けろ」と命令する。」 

 

5.2. 形容詞，形容動詞の問題に関しての解決方法 

形容詞及び形容動詞のそれぞれについて，活用形を見直

し，活用パターンの導入を行った．特に描写・説明を行う

際に，例えば「太いで」，「小さいで」等，表現に違和感が

ある事例の改善を行う．活用パターンは，表 4に示す 6パ

ターンとする．表 5に表 4の適用例を示す． 

6. あとがき 

 本稿では，PBSCG における抽象記述の具体化とストー

リーにおける文章表現の改善を行った．今後の方針として，

INGS 全体を対象として，概念表現に関しては，事象や概

念の抽象性／具体性（詳細性）の問題を考察・より体系的

に解決する手段を考案する予定である．また自然言語生成

に関しては，概念・単語を基礎的単位とすることにより多

様・柔軟な生成を可能とするという方針を保持し，一種の

推敲過程を通じて漸次的・段階的に質的向上を図る方式を

実現する予定である 

 

 

 

表 4 形容詞，形容動詞各々の活用パターン 

活用形 形容詞 形容動詞 

非過去否定形 ～くない ～ではない 

非過去肯定形 ～い ～だ／な 

過去否定形 ～くなかった ～ではなかった 

過去肯定形 ～かった ～だった 

て形 ～くて ～で 

副詞用法 ～く ～に 

 

表 5改善前後の形容詞・形容動詞に関する活用の表現 

 形容詞 形容動詞 

改善前の表現 その樫の幹は太いで その勇士の性格は勇敢だ 

非過去否定形 その樫の幹は太くない 
その勇士の性格は勇敢で

はない 

非過去肯定形 その樫の幹は太い 
その勇士の性格は勇敢だ

／な 

過去否定形 
その樫の幹は太くなか

った 

その勇士の性格は勇敢で

はなかった 

過去肯定形 
その樫の幹は太かっ

た 

その勇士の性格は勇敢だ

った 

て形 その樫の幹は太くて その勇士の性格は勇敢で 

副詞用法 その樫の幹は太く その勇士の性格は勇敢に 
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