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1. まえがき 

著 者 ら が 開 発 し た 物 語 自 動 生 成 ゲ ー ム 

(Automatic Narrative Generation Game: ANGG) は，テ
ーブルトークロールプレイングゲーム  (Table-talk 

Role Playing Game: TRPG) におけるストーリーの変
化のモデルをストーリー生成の一アプローチとして
導入したゲームである．TRPG は複数人が対話する
ことによって，ゲームが進行するアナログゲームで
ある．その進行過程において，プレイヤー (PL) の
手によりストーリーが，ストーリー進行の管理役 

(GM) の想定する筋から外れる場合も多く，その変
化は驚きを生み出し，ストーリー全体の変化へと波
及しうる．著者らは想定されたストーリーと実際に
展開されたストーリーの差をギャップとし，意図的
にギャップを生み出すギャップ技法を開発した 

(Ono & Ogata, 2016; 小野・小方, 2017a, 2017b)．ギャ
ップ技法によって与えられた驚きは，その印象によ
って，ストーリーを変化させる． 

驚きは，それを与えた事物を人間に強く意識させ
る感情である．Descartes (1649) は『情念論』にて，
情念（感情）を定義し，「驚き」について述べた．
Descartesはそれまでの情念の定義が主要な情念を含
んでいないとし，単純で基本的な情念として，「驚き」
「愛」「憎しみ」「欲望」「喜び」「悲しみ」の六つを
挙げた．特に「驚き」は他の情念よりも先行し，あ
る未知の事柄を強く印象付け，注目させると述べて
おり，その特徴は，新しいことに対する興味，つま
りは学習への関心を生み，知識の獲得を促進する．
以上の Descartesの『情念論』に依拠しながら，山根 

(2005) は感情研究の一つの現象学的アプローチと
して「驚き」に注目した．「驚き」は，予期しない突
発的な大音量，予期された点眼の刺激，既存の認知
内容の誤認による意味的側面での突発性等から現れ
るが，いずれも未来から現在，過去までの時間の流
れが切断されることに，「驚き」があることを山根は
述べている．「驚き」は金井らが述べた切断技法 (金
井・小玉, 2010) とも関連し，線形的な流れが途切れ
ることに「驚き」が存在する． 

本稿では著者らが開発した，「驚き」を生み出すギ
ャップ技法が，効果的にギャップを作ることができ
るかどうかに着目した予備的な調査を行う． 

2. 物語自動生成ゲーム 

この節では，物語自動生成ゲームの概要とストー
リー生成の方法を説明し，ギャップを生み出す技法
について述べる． 

2.1. 概要 

ANGG はユーザの操作に基づき，登場人物，物，
場所，時間といった要素を用意し，ストーリーを生
成する．ANGG におけるストーリーは，場面連鎖と
呼ぶ場面の連なりである．ストーリー生成は，場面
の挿入による場面連鎖の拡張に当たる．なお現在は
簡易化のため，場面一つを事象一つで表現する． 

図 1は ANGG の構成図である．GM機構は，初期
の場面連鎖を用意し，PL機構は提示される場面に対
して次に来る場面を提案する．GM 機構はその場面
の挿入の是非を判断し，場面連鎖を拡張していく．
この GM 機構と PL 機構のやり取りを繰り返すこと
でストーリーが生成される．2.3 節で説明するギャッ
プ技法は，PL機構が新しい場面を提案する際に利用
する技法である．ギャップ技法によって驚きを与え
られた GM機構は，生成されるストーリーの流れを
変化させていく． 

 

 

図 1 物語自動生成ゲームの構成図 

なお ANGG は，Ogata (2016) が開発中の統合物語
生成システム (Integrated Narrative Generation System: 

INGS) の一部機構を利用する．INGS は，物語の内
容からその物語の表現まで一貫して行うシステムで
あり，ANGG では物語を構成する事象を生成する機
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構及び事象を自然文に変換する機構を利用する．事
象の生成では，ストーリー生成機構及び概念辞書 

(Ogata, 2015) を利用した．概念辞書は，動詞や名詞
等の語彙に関する意味（概念）を体系的に格納した
辞書である．特に現状の ANGG は動詞概念及び名詞
概念の辞書を扱う．各辞書の末端が実際にストーリ
ーに現れる要素である．動詞概念は格の構造，必須
格を示す格構造，名詞概念の中間概念に基づく制約
条件，自然文の文型パターンを持つ．名詞概念辞書
は，終端概念を束ねるカテゴリである中間概念を持
つ．実際の生成では，動詞概念の格ごとに，制約条
件から決定した名詞概念辞書の特定の範囲より，一
つの名詞概念が選択され，その概念より具体的な要
素（人，物，場所等）が生成される． 

2.2. ギャップ技法を用いないストーリー生成 

ギャップ技法を使用しない場合，事象補完によっ
て新しい事象が生成される．事象補完とは INGS が
持つ機能の一つであり，二つの事象の間にあるべき
他の事象を補完する機能である．例えば，二つの事
象「男が大学で勉強する」，「男が自宅で食事する」
が連続するとき，その間には「男が大学から自宅へ
移動する」という事象が補完可能である． 

INGSにおいて，ある時間における人・物・場所は，
状態という静的な情報を持つ．例えば「男が大学に
居る」や「男は空腹である」等の情報である．INGS

は事象を，ある状態を別の状態へ変化させるものと
見做し，状態-事象変換知識ベース (Ogata, 2016) へ
その知識を格納した．この変換知識は状態の変化及
びその変化が起こるための前提条件を事象と結び付
ける．事象補完とは，ある事象 Aによる変化後の状
態を前提条件とした，別の事象 Bの前提条件を満た
す状態を作り出す事象 X を生成する（「事象 A→事
象 B」から「事象 A→事象 X→事象 B」を作る）． 

2.3. ギャップ技法を用いたストーリー生成 

表 1 にギャップ技法の一覧を示す．2.1 節で述べ
たように現状，場面=事象として技法が適用される．
ストーリー全体におけるギャップと驚きは概ね比例
関係にある (小野・小方, 2017a)．例えば，ストーリ
ー全体を通した驚きを高める場合は，「印象の強い動
詞概念の利用」や，「切断的な事象によるストーリー
の拡張」によるストーリーの拡張が考えられる．逆
に，ストーリーの途中だけで驚きを与える場合は，
「反復的事象によるストーリーの拡張」を用いる．
今回の調査では，二つの事象を入力としたストーリ
ー生成によって得られた調査サンプルを使う．ギャ
ップ技法により生成された事象は，基本的に二つの
事象の間に挿入されるが，分類④はさらに事象の要
素を変化させ，分類⑤は事象生成がなく一つの事象
を削除する． 

3. ギャップ技法の効果に関する調査 

この節は，調査の目的と手続きを示し，ギャップ

の量の計量方法，結果及び考察を示す． 

3.1. 調査の目的と手続き 

ギャップ技法の効果を見るため，ギャップ技法を
使用せずに生成したストーリー（以下，「技法無しス
トーリー」）と，一つのギャップ技法を一度適用して
生成したストーリー（以下，「技法有りストーリー」）
のそれぞれのギャップの量（以下，ギャップ値）を
調査する． 

 

 目的：「技法無しストーリー」と比べて「技法有
りストーリー」の方が，より大きいギャップ値
を持つかどうかの確認 

 調査サンプル：共通の入力から生成したストー
リー1000 個 

 「技法無しストーリー」100 個 

 「技法有りストーリー」900 個（9 種のギ
ャップ技法×100個） 

 手続き：各サンプルのギャップ値を計量し，以
下の三種類でギャップ値の平均値を出す 

 全ての「技法無しストーリー」 

 全ての「技法有りストーリー」 

 技法毎に分けた「技法有りストーリー」 

 

表 1 ギャップ技法 

分類 方法 手続き 

①印象的
な動詞概
念を利用
した事象
生成 

印象の強い動
詞概念の利用 

極端な状態変化を持つ動詞概念
を利用して事象を生成する． 

関係のちぐは
ぐな名詞概念
の利用 

動詞概念の持つ制約条件から外
れた名詞概念を利用して事象を
生成する． 

②驚きを
持つ事象
の生成 

動詞概念の変
化 

一つの事象を生成した後に，そ
れに含まれる動詞概念を任意の
方法で変化させる． 

名詞概念の変
化 

一つの事象を生成した後に，そ
れに含まれる名詞概念を任意の
方法で変化させる． 

③場面連
鎖の構造
の延長 

反復的事象に
よるストーリ
ーの拡張 

ある事象 X について，それと同
様の事象 Yを挿入する． 

新規の事象に
よるストーリ
ーの拡張 

ある事象 X について，X に含ま
れる動詞概念と共起関係が強い
動詞概念を持つ事象 Yを挿入す
る． 

切断的な事象
によるストー
リーの拡張 

ある事象 X について，X に含ま
れる動詞概念と共起関係が弱い
動詞概念や名詞概念を持つ事象
Y を挿入する． 

④場面の
変化 

別方法による
目標達成 

ある事象を，同一の状態変化を
持つ別の事象へ変化させる． 

⑤場面連
鎖の構造
の省略 

既存の場面の
省略 

任意の事象一つを削除する． 
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調査サンプルは，図 2 を入力として生成した
（INGSが持つ文生成機構により自然文に変換済み．
実際は Common Lisp におけるリスト構造．以降に示
すストーリーも同様）．図 2 は，INGS により生成さ
れたストーリーの中から，連続する二つの事象を選
択したものである． 

 

皇女に羽が生える。 

皇女が浮かび上がる。 

図 2 生成に使用したストーリー 

3.2. ギャップ値の計量方法 

ギャップ値は，二つのストーリーにおける構造や
内容の差を表す値である．以下で述べる計量方法は，
小野・小方 (2017a) が提案した方法である． 

ストーリーS0から生成された二つのストーリーSa

及び Sb の間にあるギャップの量を示すギャップ値
G は式(1)で計算される（Rは Sa と Sb の類似度であ
る）．ギャップ値は，0.00 から 1.00 までの実数値を
とり，1.00 に近いほど二つのストーリーの差が大き
い． 

 

G = 1.00 - R ・・・式(1) 

 

式(1)のうち，Rは次の式(2)で算出される．式(2)の
分母は，Sa と Sb のうち場面の総数が多い方の値を
利用することを意味する．これは場面連鎖の構造レ
ベルの変化の影響を表現するためである．完全一致
類似度は，Sa と Sb が同一であると仮定した場合の
類似度である．なお 2.1節，場面どうしの類似度は，
そのまま事象どうしの類似度である． 

 

・・・式(2) 

 

Sa の場面一つと Sb の場面一つの類似度は，それ
ぞれの場面に含まれる全ての事象どうしの類似度の
合計である．事象どうしの類似度は式(3)のように算
出した．式(3)で利用する共起関係情報は青空文庫に
含まれる作品から算出したものである (照井・小野・
小方, 2016)．格の内容が一致した場合は，共起関係
情報を無限（プログラム上では 999）とした．  

 

動詞概念どうしの共起関係情報 

+同一の格に含まれる名詞概念どうしの共起関係情報 

・・・式(3) 

 

実際に二つの事象を比較する際は，まず S0がもと
もと持つ事象を基準として，Sa と Sb にある事象ど
うしを比較する．次に Saと Sbにおいて新しく挿入
された事象どうしを比較する． 

場面の数を変化させるギャップ技法もあるため，

Sbが Saよりも長い場合や短い場合もある．例えば，
S0における二つの事象 A と B の間に，Sa は二つ，
Sb は一つの場面が追加されていた場合，それぞれで
追加された一つ目の事象を比較し，Sa の二つ目の事
象は，比較対象無し（類似度 0）として計算する．こ
れは構造の変化が，ストーリー全体を大きく変化さ
せ，ギャップを大きくすると仮定したからである． 

今回の調査では，図 2 が S0，図 3が Sa に当たり，
生成した調査サンプル一つ一つが Sbに当たる． 

 

皇女に羽が生える。 

皇女が空へ走る。 

皇女が浮かび上がる。 

図 3 ギャップ値計量用のストーリー 

3.3. 結果 

表 2 に全体の平均値，表 3 に個々のギャップ技法
における平均値を示す．少数点第三位以下は四捨五
入している．ギャップ値は，ギャップ技法の有り無
しで極端な差は無い．個々のギャップ技法から見た
場合，分類⑤を除いてその差は小さい．⑤は事象を
減らす方向で変化し，もとからあったものが消失し
ているため，ギャップの量が他と比較して大きい．
また，表 4 に生成結果の実例を示すが，今回は生成
結果から人間が実際にギャップを感じるかは検討し
ない． 

 

表 2 技法の有無によるギャップ値の差 

技法の有無 ギャップ値 

技法有りストーリー 0.59 

技法無しストーリー 0.45 

 

表 3 各ギャップ技法におけるギャップ値 

分類 方法 ギャップ値 

①印象的な動
詞概念を利用
した事象生成 

印象の強い動詞概念の利用 0.56 

関係のちぐはぐな名詞概念
の利用 

0.55 

②驚きを持つ
事象の生成 

動詞概念の変化 0.55 

名詞概念の変化 0.56 

③場面連鎖の
構造の延長 

反復的事象によるストーリ
ーの拡張 

0.63 

新規の事象によるストーリ
ーの拡張 

0.55 

切断的な事象によるストー
リーの拡張 

0.55 

④場面の変化 別方法による目標達成 0.48 

⑤場面連鎖の
構造の省略 

既存の場面の省略 0.88 

 

3.4. 発展のための考察 

ここでは三つのことに言及する．一つ目(a)は，現
状の方法の中でより大きなギャップを生み出すため
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にはどうするべきか，二つ目(b)は，現状の計算方法
をより汎用的な計算方法にするためにはどうするべ
きか，三つ目(c)は，ストーリー生成に関する知識獲
得への応用，である． 

(a) 二つのストーリーが完全に異なる場合はギャ
ップ値が 1.00になるが，各ギャップ技法におけるギ
ャップ値の理論的な最大値は，分類①及び③は 0.66，
分類②及び④は 0.8，分類⑤は 0.88 である．現状の
仕組みから可能な限り最大のギャップ値を求める場
合，一度に多くの候補を生成し，その中から最大の
ギャップ値を持つ候補の選択することが考えられる
だろう． 

(b) 現状の計算方式では，二つのストーリーの間
にある差（ギャップ値）を計算することができるが，
ある出発点からどのくらい変化したかを見ることが
難しい．二つの事象で構成されたストーリーSaと三
つの事象で構成されたストーリーSb において両者
の差が事象の数だけならば，その事象がギャップ技
法によるものであろうとなかろうと，同一のギャッ
プ値を取るように計算される．ここでの計算方式は，
ストーリーの構造における差を重視しているが，構
成要素の差を考慮したより正確な計算が考えられる．
Cos 類似度や Doc2Vec による二つの文書特徴のベク
トル化とその比較による差（類似度）の計量は，単
語の出現頻度やその連なり方を中心とした方法であ
るため，構成要素の差を見ることに利用可能である．

そこで現状の方法に，構成要素や事象の格構造の差
を見る方法と組み合わせることでギャップ値計量の
正確さが向上できるだろう． 

(c) ANGG における生成は，共起情報を中心とした
生成であるため，現状の INGS の生成とは異なる知
識に基づく生成と見做せる．そこで ANGG で生成さ
れたストーリーを，ストーリー生成のための知識と
して加工して，別のストーリー生成への利用するこ
とが考えられる．既存のテクストにおける事象の連
なりとは違った知識が得られると予想する． 

4. おわりに 

本稿では，ギャップ技法の効果の予備調査を行っ
た．ギャップ技法を使用した場合とそうでない場合，
前者のギャップ値が大きくなることが確認できたが，
その差が大きいとは言えない．そのため，今後はギ
ャップ値をより大きくしていくことが考えられる．
また，ギャップ値の計算方式を再考し，ギャップ値
のコンセプトをより汎用的に利用する方法を検討す
ることも課題となる． 
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表 4 生成実例 

技法 方法 ストーリー 

有り 事象補完 
皇女に羽が生える。 
皇女が空を眺める。 
皇女が浮かび上がる。 

無し 

印象の強い動詞概
念の利用 

皇女に羽が生える。 
石工が亡き人を壊す。 
皇女が浮かび上がる。 

関係のちぐはぐな
名詞概念の利用 

皇女に羽が生える。 
真珠貝が見詰める。 
皇女が浮かび上がる。 

動詞概念の変化 
皇女に羽が生える。 
皇女が空へくっつく。 
皇女が浮かび上がる。 

名詞概念の変化 
皇女に羽が生える。 
男児が堰を走る。 
皇女が浮かび上がる。 

反復的事象による
ストーリーの拡張 

皇女に羽が生える。 
皇女に羽が生える。 
皇女が浮かび上がる。 

新規の事象による
ストーリーの拡張 

皇女に羽が生える。 
皇女がカジノを揺るがす。 
皇女が浮かび上がる。 

切断的な事象によ
るストーリーの拡
張 

皇女に羽が生える。 
狼が出店を定める。 
皇女が浮かび上がる。 

別方法による目標
達成 

皇女に羽が生える。 
皇女が空へ走る。 
皇女が鵬翼を伏せる。 

既存の場面の省略 皇女に羽が生える。 

 

 

― 1087 ― Copyright(C) 2018 The Association for Natural Language Processing.
All Rights Reserved.


