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1. はじめに 
人間は，物語によって，意味と時空間的な広がりの

ある世界（表象）を構築する．物語の形で，現在の状

況を認識したり，過去の経験を思い出したり，未来を

思い描いたり，虚構の世界を作ったりする．本研究は，

世界を物語的に構築・対象化することが人間的な知能

の本質の一つであるという考えに基づく人工知能，特

に自律的なエージェント知能の枠組みとしての認知

／社会アーキテクチャに向けた試みの一部である． 
世界を物語的に構築することは，言語的なコミュニ

ケーションの背景知識を形成するという点において，

自然言語処理の問題にも密接に関連する(Schank & 
Abelson, 1977; Schank, 1982, 1990)．例えば，過去の経験
のエピソード的な記憶や，お伽噺等の虚構物語は，新

しい経験を解釈して言語的に認識したり，他者の話を

解釈・理解したり，新しい物語を作り出したりするた

めの知識として再利用される． 
研究の背景としては，人工知能における物語的な記

憶(Schank & Abelson, 1977; Schank, 1982, 1990; León, 
2016)や物語生成システム(Gervás, 2009; Ogata, 2016)の
研究，物語論(Genette, 1972; Prince, 2003)，文化心理学
(Bruner, 1990)や質的心理学(やまだ, 2013)，世界の認識・
解釈・経験と物語との関係に関する哲学的研究(野矢, 
2016; 大森, 1996; Ricoeur, 1983–1985)等が挙げられる
が，現在は，上記のような研究を総合的に参考にしな

がら，研究の枠組みを組み立てている段階にある．そ

の一環として，本稿では，エージェントに物語的な世

界表象を持たせることを将来的な目標として，世界表

象としてのストーリーの性質や知識表現に関する概

念的な検討を行う． 
 

2. 研究の基本概念と心的世界の枠組み 
本研究では，「物語」（narrative）という用語を，「現

実または虚構の世界における一つ以上の事象を筋立

てたもの，ないし筋立てること」という意味で用いる．

さらに，心的要素としての物語と，言語（またはその

他の表現メディア）により表現された物語とを，「スト

ーリー」（story）と「物語言説」（discourse）というよう
に呼び分ける．これらは物語論(Prince, 2003)に由来す
る用語であり，その本来の意味において，ストーリー

は物語の内容面（何を語るか），物語言説は物語の表現

面（如何に語るか）を意味するが，本研究ではこれら

を心的要素と表現という関係に転移させている． 
本研究におけるストーリーと物語言説の関係は，コ

ミュニケーションの枠組みに当てはめて，図 1のよう
に表現することができる．送り手にとってのストーリ

ーは話の内容に相当する心的要素（例えば過去の経験

の記憶や作り話の内容）であり，それを言語またはそ

の他の表現媒体により表現したものが物語言説であ

る．受け手にとっては，物語言説を解釈・理解するこ

とによって形成される心的要素がストーリーとなる．

本研究では，ある個体の内部に形成される，過去の記

憶，未来展望，虚構等を含む多数のストーリーの集積

としての世界のことを，「心的世界」と呼ぶ． 
Akimoto (2018)は，心的世界の基本的な枠組みを提

示している．図 2にその全体構成を示す．中心要素で
あるストーリーは，事象を中心に構成された，一塊の

小さな世界表象に相当する．ストーリーそのものは，

事象や実体（人物・物・場所）の形式的な関係構造を

表し，その意味的側面が，概念・スキーマ・心像とい

う 3種類の心的要素との結び付きによって表象される．
以下，各要素の基本概念を説明する． 

ストーリー 
心的世界に含まれ得るストーリーの種類は，物理的

世界における経験の記憶，物語言説（ニュース，文学

作品，歴史叙述，世間話，他）から得たストーリー，

未来の予期・計画・展望，想像や空想等，多岐に渡る． 
ストーリーは，個別的・具体的な事象に関する情報

であり，言語的な記号に基づいて表象される．一つの

ストーリーは，事象が時間的及び因果的な関係によっ

て結び付けられたものである．事象に関連する実体

（人物・物・場所）の情報もそれに付随する． 
 

 
図 1 本研究におけるストーリーと物語言説の関係 
 

 
図 2 心的世界の全体構成 
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図 3 ストーリーの構造（例） 

 
Akimoto (2017)の物語構造モデルをもとに，ストー

リーの知識表現の簡易的な例を示す（本稿で取り組む

問題は，ストーリーの構造や，後述する他の心的要素

との関係を綿密に検討するための予備的な考察とし

て位置付けられる）．エージェント「太郎」の心的世界

に，自身の過去の経験に相当する次のような内容のス

トーリーがあるとする． 
「先日公園で，私（太郎）は花子に恋文を渡した．花

子はそれを破り捨てたので，私は絶望した．その場面

を目撃した次郎は，喜んでいた．（次郎も花子に好意を

持ち，私に対して敵対心を持っているので）」 
このストーリーに対応する構造の模式図を図 3に示

す．事象に関する情報であるストーリーに内包される

形で，それに関連する実体（人物・物・場所）の情報

である「ストーリー世界」が付随する（空間・物の中

で事象が展開するのではなく，時間・事の中で空間・

物が限定的に構成される）． 
ストーリーとストーリー世界は，それぞれがグラフ

構造によって表現される．「私」や他者は，ストーリー

の登場人物に位置付けられる．ストーリーは，事象を

ノードとし，時間的関係と因果的関係をエッジとする．

本来は，事象の内容も何らかの形式（例えば格フレー

ム）で構造化されるべきであるとも考えられるが，こ

こでは簡単のために自然言語で表している．事象間を

結ぶ矢印は時間的な前後関係を，E2と E4の間の線は
同時的な関係を意味する．E2 から E3 と E4 に繋がる
二つの太い矢印は因果的な関係を表す．ストーリー世

界においては，個々の実体がノードとして表される．

実体は属性的な情報を持ち，実体間の関係がエッジに

より表される． 

概念 
概念は，動詞的に表現される事象や，名詞的に表現

される実体の抽象的水準の意味を形作る心的要素で

ある．本研究では，概念を「一般的概念」と「存在的

概念」の 2種類に大きく分ける． 
一般的概念は，一般的な単語（主に名詞・動詞・形

容詞・副詞）の意味に相当する要素である．一般的概

念に相当する知識モデルには，シソーラスのような階

層的分類(池原 他, 1997)，意味ネットワークのような
関係体系(Liu & Singh, 2004)，意味空間のような分散表
現(内海, 2016)等，幾つかの種類がある．本研究では上
記のような複数のモデルが併存するものと考える． 

一方，本研究で存在的概念と呼ぶのは，「私」「花子」

「富士山」のような，個別的な存在者・物を指し示す

要素である．前述したように，人物等の実体は，スト

ーリー中の要素として位置付けられる．それに対して

存在的概念は，複数のストーリーに現れる同一の実体

間を，紐付ける働きをする．例えば，小学生時代のス

トーリーに登場する「私」と高校時代のストーリーに

登場する「私」は，外見も内面も様々な点で異なるが，

同一の存在である．このような同一性の認識を支える

のが存在的概念である． 
また，存在的概念の特別な下位体系として，ストー

リー群の時間的及び空間的な体制化を支える「時間概

念」と「空間概念」というのを設ける．時間概念は言

語的に分節化された時間範囲（例えば「高校時代」「昨

年」）を指し示す概念，空間概念は言語的に分節化され

た空間（事象が起きる場所）を指し示す概念（例えば

「岡山」「後楽園」）である． 

スキーマ 
スキーマは，世界の諸々の物や事の一般的な構造の

枠ないしパターンを成す知識であり，主に，物事のト

ップダウン的な認知や，抽象的な水準の認知を支える

働きをする知識構造である．人工知能や認知科学の領

域では，Minsky (1975)のフレーム理論や，Schank and 
Abelson (1977)や Schank (1982)によるスクリプトや
MOP（memory organization packet），ストーリーグラマ
ー(Rumelhart, 1975)等，様々な種類のスキーマ的知識が
提案されてきた． 
本研究では，物語の認知の基盤となるスキーマを，

物語のある構造的側面に対応する抽象的な構造の枠

ないしパターンとして，一元的に扱う．すなわち，物

語とスキーマを具体（個別）と抽象（一般）の関係と

して捉え，物語を様々な観点から一般化することによ

って，様々な性質のスキーマが形成される，というよ

うに考える．物語の認知を支えるスキーマのタイプは

次のように大別できる． 
 

・	 事象を中心とする構造（事象の構造，事象間の関

係構造）．この構造の捉え方には，ある人物の行動

に焦点を合わせた一人称的な見方と，第三者的な

視点から事象展開を捉える見方の二種類がある． 
・	 実体を中心とする構造（人物，物，場所のような

実体の構造，実体間の関係構造）． 
・	 語り方を中心とする構造（物語言説の構造）． 

 
知識表現としては，スキーマの構成要素は複数の概

念またはスキーマである．すなわち，複数の概念が物

語的に構造化されることによって，スキーマが形成さ

れる．複数のスキーマが結合して，より大きなスキー

マを形成することもできる． 

心像 
心像は，言語・視覚・聴覚・嗅覚・味覚・触覚等の

知覚・感覚情報に対応する心的なイメージであり，ス

トーリーの部分（事象・場面・実体等）に紐付けられ

る．心像は，知覚情報の記憶や内的な想像によって形

成され，ストーリーとともに想起されたり，ストーリ

ーを言葉や絵で表現する際に生成されたりする． 

― 1051 ― Copyright(C) 2018 The Association for Natural Language Processing.
All Rights Reserved.



 
3. 世界表象としてのストーリーの性質と構造的
な要件に関する検討 
以上の枠組みを叩き台として，心的世界の仕組みを

具体化していくために，世界表象としてのストーリー

がどのような性質を持ち，それをどのような知識表現

により扱えばよいのかということを検討する．今回の

検討では，人間の物語行為の性質に着目して，物語（言

説）を生み出す心的な機能と対応付ける形で，その源

泉となるストーリーの性質とその知識表現における

問題を提示する． 

A. ストーリーを柔軟に想起することができる–––– 
ストーリーは様々な水準の知識体系と結び付くこ

とによって多元的に組織化される 

物語るためには，心的世界の中の多数のストーリー

の中から，一つないし数個のストーリーを思い出すこ

とができなければならない．人間は，過去の経験や昔

話の内容等を，意図的に思い出そうとして思い出した

り，何気ないときにふと思い出したりする．また，過

去の経験を忘れる（思い出せなくなる）こともある． 
ストーリーの想起の仕方には，以下に例示するよう

に，様々な形態がある． 
 

・	 現在直面している状況＝ストーリーと構造的に

類似する別のストーリーを想起する．これは，現

在直面している状況の解釈や，現在直面している

問題の解決方法を考え出す際に，過去の類似する

経験を再利用するという点において重要である

(Schank, 1982)． 
・	 他者に伝えるためや質問に答えるためにストー

リーを思い出す．例えば，他者と雑談をしている

中で「駅裏のラーメン屋に行ったことはあります

か？」と聞かれたときや，「岡山でおすすめの観光

地はどこですか？」と問われたときに，その話を

展開するのに適当なストーリーを心的世界の中

から探し出す． 
・	 風景，匂い，音等の非言語的な知覚・感覚情報を

きっかけとして，それに類似する要素を含んだス

トーリーを思い出す． 
・	 現在直面しているストーリーの中の何らかの要

素（例えば場所，人物，単語）をキーとして，連

想的に別のストーリーを思い出す． 
 
多様な想起の仕方があることから，心的世界の中に

存在する多数のストーリーが，一般的な意味や非言語

的な記憶とも結び付きながら多元的に組織化されて

おり，これらの総体的な働きによって想起が生じる，

というように考えるのがよさそうである．2 節で提示
した心的世界の枠組みに当てはめると，ストーリーと

結び付く概念・スキーマ・心像の各体系が，ストーリ

ーの想起を媒介する役割も担うことになる． 

B. ストーリーを柔軟に編集することができる–––– 
ストーリーは意味的に構造化される 

人間は，対話的な状況の中であるストーリーを他者

に伝えようとするとき，小説のように始まりから終わ

りまでを延々と叙述するのではなく，ストーリーの一

部を選別して相手に提示したり，相手の反応に合わせ

て話の内容を調整したりする等，ストーリーを柔軟に

編集しながら物語ることができる．主な編集タイプと

して以下の三つを挙げる． 
 

・	 要約・詳述：ストーリーを他者に伝えるとき，ス

トーリーの全体像を様々な観点から要約的に話

したり，対話の文脈の中である部分をより詳しく

述べたりする． 
・	 質問への応答：対話的に物語を語る中で，相手か

ら，ストーリーの内容について質問（例えば「な

ぜ」「誰が」「いつ」「どこで」「何」「いかに」）さ

れた際に，ストーリーの中の適切な部分を参照し

て答える． 
・	 意味付け：対話を通じてストーリーを振り返る中

で，そのストーリーに新たな意味が見出されてい

く． 
 
これまでにも述べたように，本研究において，スト

ーリーは一つ以上の事象を筋立てた情報であると考

えるが，以上のような編集操作を生じさせるためには，

ストーリーが意味的に構造化されている必要がある

だろう． 
要約的な編集を支えるものとしては，ストーリー中

の複数の事象を束ねる上位構造（場面や概括的な意味）

や，ストーリー中の重要な部分とそうでない部分の区

別（ストーリー中の要点や特徴的な部分への重み付け）

が挙げられる．ストーリーの骨格的あるいは標準的な

構造ないしパターンを提供するスキーマが，これらの

構造を作り出す主要な原理になるだろう． 
ストーリーの内容に関する質問に答えるためには，

ストーリーに含まれる事物が意味的に関係付けられ

ていることや，ストーリーが一般的な知識体系や他の

ストーリーと相互に関係付けられている必要がある

だろう． 
意味付けに関しては二つの捉え方ができる．一つは，

前述したストーリーの上位構造や事物間の関係構造，

一般的知識や他のストーリーとの関係構造が，全て予

め決まっているのではなく，対話を通じてストーリー

を振り返る中で，動的に形成されていくという性質で

ある．そしてもう一つは，ストーリーに非言語的（暗

黙知的）な情報が付随しており，それを他者に伝えよ

うとする中で，その一部が言語化（形式知化）されて

いくという性質である．心的世界において，非言語的

な情報に相当するのは心像である． 

C. 物語言説に個別性・主観性が表出する–––– 
ストーリーは身体と時間に根ざした情報である 

ある一人の人間が作る物語には，当人にとっての主

観的な世界認識が反映される（但し，個の物語には社

会的な物語経験が浸透しているため，人それぞれが全

く異なる世界を持つわけではない）．例えば，あるボク

シングの試合を，選手，審判員，観客の各々が経験し

たとき，その試合に関する基本的な事実（誰と誰が試

合をしたか，誰が勝ったか等）は大半の人々が共有で

きるだろうが，各々の経験の質が異なることは容易に
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想像できる．同じ試合を，各々が異なるストーリーと

して経験し，それを各々が異なる物語言説により表現

する．このような個別性・主観性に関連すると思われ

る主な要因を以下に挙げる． 
 

・	 感覚・知覚・心理：ストーリーの中に，自分自身

の内面的な動き（感覚，知覚，行動の理由や意図

のような心理的な動き）が入り込む．例えば，リ

ング上で戦う選手は，相手に打たれたパンチの衝

撃や，試合に勝った時の喜びも交えたストーリー

を構成する．そして，それを後から言葉にして表

現することができる． 
・	 身体的な関係のもとに生じるストーリー：ストー

リーに，身体的な関係のもとに生じるストーリー

が結び付く．例えば，リング上で戦う一方の選手

にとっての対戦相手は，「私」に向かってくる，一

撃でノックアウトされるかも知れない，脇腹にパ

ンチを当てることができそうな，そのような存在

として表象される． 
・	 過去や未来との結び付き：ストーリーに，過去や

未来のストーリーが結び付く．例えば選手は，厳

しい練習に耐えてきた過去や，勝って名を上げた

いという願望との関係の中で，試合を経験する． 
・	 予備知識：人間は，それ以前に構築してきた経験

や知識に基づいて，新しい経験を解釈する(Schank, 
1982)．これは，スキーマや事例（ストーリー）に
基づくトップダウン的な認知（予期・予想・意味

付け）に相当する．例えば，ボクシングの熟練者

と初心者が隣り合った席で試合を観戦した場合，

ボクシングに関する予備知識を豊富に持つ熟練

者の方が，試合展開や選手の細かな動きの中に豊

かな意味を見出すことができるだろう． 
・	 ストーリーを作り出そうとする心的な構え：ある

状況を，何に着目して経験するか，あるいはどの

ような態度で経験するかによって，異なるストー

リーが形成される．例えば，ボクシングの試合を

観戦する人々の間でも，どちらの選手を応援する

かによって異なるストーリーが生じるだろう． 
 

4. おわりに 
以上の検討を通じて提示した問題は，今後，世界表

象としてのストーリーの知識表現及び心的世界の構

造を詳細化していくための一つの指針となる．ストー

リーは，3 節に示した性質をなるべく包括的に説明で
きるものでなければならない．同時に，ストーリーは

動的に生成する情報であるため，知識表現とその生成

の仕組みを，なるべく少数の，かつ単純な原理で構成

することが望ましい．そのためには，個別的な問題に

焦点を絞らずに，今後も統合的な視野のもとに研究を

進めていくことが有効であろう． 
一方，3 節で述べたストーリーの性質や要件にも，

まだ不十分な点がある．知識表現の要件としての体系

的な整理は今後の課題である．また，認知科学におけ

る物語理解のモデルや，心理学における記憶システム

の研究といった関連研究も参考にしながら，世界表象

としてのストーリーの概念をより多角的かつ体系的

に組み立てていく必要がある． 
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