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1 はじめに

物語の自動生成に関する研究は世界的に様々なもの

が行われている [1][2][3][4]．日本国内でも近年，星新

一のショートショート小説を自動で生成する研究が行

われていた [5]．我々は，シナリオを自動生成するた

めのシステム，ASBS(Automatic Scenario Building

System)[6]の開発を行っている．このシステムでは現

在シナリオの作成工程において最初の段階である，プ

ロットの生成実験を行っている．このプロットは，ス

トーリーの大筋であり，シナリオ作成で重要なもので

ある．ASBSでは金子 [7]が提唱している全てのシナ

リオに共通する物語の構造を活用している．この共通

構造は，13フェイズ構造と呼ばれるものである．これ

は，物語というものが共通する構造で作られていると

いうプロップ [9]の理論や，映画において成功するた

めの共通の構造を提唱するシド・フィールド [8]の理

論に基づいている．さらに，これらの理論をシナリオ

制作に応用できるよう拡張したものが 13フェイズ構

造である．しかし，映画，ドラマ，ゲームや小説など

において，個々の作品では同一構造の物語だとしても，

作品は個々にそれぞれの特徴を持っている．この特徴

というものが，作品性や作家性によるものであり，そ

れが個々の作品を形作る上で重要な要素であるといえ

る．本研究では，物語の作品性や作家性をASBSのシ

ステム上で再現するために物語の描写を生成する．物

語の作品性や作家性を再現するためには，まずこれら

の定義が必要となる．作品性や作家性の定義を行うた

めに，これらの抽出を行い検討する必要がある．今回

は物語の作者のインタビュー記事に着目する．インタ

ビュー記事には，物語の作者の作品性や作家性を定義

しうる情報が含まれていると考えられるからである．

物語の作品性や作家性の複数あると考えられる描写の

要素で，特に物語において重要な要素を，作品性や作

家性の抽出で特定し定義化を行う．また今後は，イン

タビュー記事から抽出を行った内容により行った作品

性や作家性の定義を用いて作品自体からの作品性や作

家性の抽出を行う．

2 ASBSのプロット生成機構

本節では，シナリオを自動作成するためのシステ

ム，ASBS(Automatic Scenario Building System)の

プロット生成機構の概要を述べる．生成するものは，

物語の共通構造である 13 フェイズ [7] に基づいたプ

ロットである．プロット生成機構 (図 1)では，大きく

以下のような工程でプロットの生成を行う．

1. ログラインからのストーリー情報の抽出　

2. 13フェイズ構造部分骨格生成

3. 主人公行動生成

4. 伏線及び矛盾点の解消

プロットの生成を行うため，「どういった登場人物が」

「どんな場所で」「何をするのか」といったストーリー

情報を人が入力する．この情報を元にプロットデータ

ベースよりプロットの情報を選択する．このプロット

データベースに使用したプロットは，シナリオ制作会

社エッジワークスの協力の下作成された，プロットの

サンプル 94編を使用している．プロット生成では，13

フェイズ [7]に基づいた構成をおこなう．入力された条

件と一致するプロットのパーツを選択していきプロッ

トの生成を行う．選択の際に生じた矛盾は，主人公の

行動に関する記述の補正を行い解消する．これは，主

人公の行動が一貫していれば最低限の物語としての一

貫性が維持できるという思想に基づいている．また，

１３フェイズ構造の理論に基づいた登場人物の役割か
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ら，そぐわない記述を置換及び削除を行い矛盾点の

解消を行う．以上の工程によりプロットの生成が行わ

れる．

図 1: ASBSプロット生成機構

3 描写と作品性や作家性

物語というものが，ある共通する構造で作られてい

るという理論は，様々なものが提案されている．プロッ

プ [9]は，31の共通する構造が物語には存在すると述

べている．また，シド・フィールド [8]は 3つの共通す

る物語構造で映画を作成することにより均衡のとれた

ストーリーを制作できると述べている．これらの理論

を工学的に分析した金子 [7]は，物語の共通する 13個

の構造で物語を作成する 13フェイズ構造を提唱して

いる．また金子は物語には，筋立て（ストーリー）と

描写（テリング）の要素で構成されていることも述べ

ている．物語の筋立てというものが，物語の共通構造

であり，13フェイズ構造で提唱されているのはこの物

語の共通構造である．一方の，描写の要素は，個々の

作品の特徴ともいえるもので，物語の「テーマ」「背

景世界」「登場人物」など様々な要素が考えられる．そ

れぞれがストーリーとの因果関係で結ばれ構成されて

いるものであることが想定できる (図 2)．この描写の

要素が，映画やドラマ，ゲーム，小説などにおいて，

個々の物語の作品性や作家性が表出する要素である．

現在，ASBSでは，13フェイズ [7]に基づいた 1600字

程度のプロット生成を試みている．現在生成している

プロットは，筋立ての要素のみを考慮しており，描画

の要素は含まれていない．今回は，現在生成を行って

いるプロットを今後拡張していき，作品性や作家性と

いったものを表現できるシステムにするための試みと

して，作品性や作家性に関する要素の抽出を作家のイ

ンタビュー記事から行い，これらを定義する際の活用

を試みる．

図 2: ストーリーと描写

4 シナリオライター個性抽出に関す

る試み

本節では，映像作品等のシナリオ執筆者，いわゆる

物語の作者に当たるシナリオライターのインタビュー

記事から，物語の作品性や作家性の複数あると考えら

れる描写の要素で，特に物語において重要である要素

の抽出に関する試みについて説明する．大きく分けて，

以下の工程で情報の抽出作業を行う．

1. インタビュー記事からのライターの発言選択

2. 重要度からの属性抽出

4.1 インタビュー記事からのライターの発
言選択

インタビュー記事から，シナリオの執筆者であるシ

ナリオライターの発言のみを選択する．インタビュー

記事では通常，インタビュアーの発言内容やインタ

ビューに関する概要説明なども記載されている．その

ため，そういったシナリオの執筆者以外の発言を削除

する必要がある．インタビュー記事では，発言の最初

にその発言者の名前が記載され，発言ごとに段落が区

切られている．抽出対象のシナリオライターの名前を

予め登録しておき，登録された名前が記されている発

言の部分のみの抽出を行う．また，名前の情報がフル

ネームではなく，省略形で記される場合もあるため，

予めいくつかの候補を用意して対処する．
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4.2 重要度からの属性抽出

前の工程で選択した，インタビューの発言内容から，

それぞれの発言ごとに単語の重要度を計算する．まず，

シナリオライターの発言内容の形態素解析を行う．形

態素解析にはMeCabを用いる．そして，形態素解析

を行った結果より，さらにTF-IDF法を用い，それぞ

れの発言における単語の TF-IDFの値が高い上位 10

個の単語を，その発言で重淀が高く，発言での属性を

表す単語とする．

5 実験

本節では，上記の手法を用いたインタビュー記事か

らの作家性を定義するための属性情報抽出の実験につ

いて説明する．シナリオライターのインタビュー記事

としては，以下の３つを使用した．

• 『ガンダム』生みの親・富野由悠季が感
じ た 手 塚 治 虫・宮 崎 駿 の 凄 み [2017-10-

15](https://www.oricon.co.jp/special/50344/)

• 富 野 由 悠 季 が 語 る『 ガ ン ダ ム 』の リ
ア ル を 生 ん だ“高 畑 勲 イ ズ ム” 「 高

畑 さ ん は 僕 に とって も 師 匠 」[2018-04-

21](https://www.oricon.co.jp/special/51017/)

• 累計発行部数 1,100 万部超の小説家・富野

由 悠 季 が“ペ ン を 折った”理 由 [2018-08-

17](https://www.oricon.co.jp/special/51605/)

上記のシナリオライターのインタビュー記事の選択

理由は，制作された作品にその作家性が強く現れて

いると考えられる人物のインタビューであったためで

ある．

5.1 実験結果

上記のインタビュー記事から作品性や作家性に関係

する属性情報抽の出を行った．それぞれの発言におけ

る単語のTF-IDFの値が高い上位 10個の単語を，分析

すると以下のキーワードリスト (表 1)のような特徴を

持つ単語が見られた．これらは，シナリオライターが

物語の登場人物に関する発言をする際に使用すると考

えられる単語である．人物に関する語 (女性など)，人

物の状態を表す語 (セクシャリティなど)，そしてそれ

表 1: キーワードリスト
区分 単語

人物関連語 女性

キャラ

姉さん

人物状態語 セックス

セクシャリティ

描写関連単語 描写する

描く

をどう描写するかという単語 (描写するなど)である．

このキーワードを持つインタビュー記事の発言内容

は以下の通りである．

そうなんだけれども、単純にセクシャリティ

の在り方でしかないです。僕の描く女性は自

分のセクシャリティ、つまり自分のセックス

に対する欲望というものを全肯定しているん

です。男の慰み物になる暇なんてないよね、

ということです。

僕が描く作品には大人っぽいお姉さんがいっ

ぱい出てきますが、実はその辺を歩く女性と

ほぼ違わないんです。それは特別な観察眼が

なくても描けます。

最近のアニメや漫画のなかの女性がこうま

でステレオタイプになった理由を考えた時

に、「あ、アナタたちの『好き』ってこのレ

ベルなのね。だったら、僕は同業者と同レベ

ルじゃないものをやるよ」って、それだけの

ことです。女性を描くというのは、対象に対

してもうちょっと踏み込まなくちゃいけませ

ん。十人のキャラがいたら、十人を全部自分

の好みに染めることは出来ないわけです。だ

から、描く対象に対しては、“作り手の好き

な女性像”としてではなくて、女性キャラが

その世界にいる、というふうに描くしかあり

ません。

いま、ガンダムワールドで新しい目線の物語

を作ろうとすると、結局は局地戦の話になる

だけです。それって、いわゆる「戦記物」な

んですね。戦記物って、日本の太平洋戦争も
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負け戦だったけど、零戦の戦記物とかが商売

になりました。男がいる限り局地戦を描いた

戦記物で成立しちゃうんです。そして、それ

がリアルな“戦場”を描いたものだと思われ

ています。そうした戦記物に追従してはいけ

ないし、ましてや、仮にも『ガンダム』を始

めた富野がそれをやっちゃいけない。メカの

型番が違うだけで戦争に勝ててしまうような

戦記ものではいけないんです。ではどうした

ものかと 2年半くらい考えて、現状の“ガン

ダム戦記もの“から離れる方法として、1000

年飛ばせばふっきれるのではないかと時代

を飛ばすことを考えたのが『G-レコ』なの

です。

以上のことより，インタビュー記事のシナリオライ

ターの発言内容から，作品性や作家性の定義を行う際

に登場人物の設定に関する要素が重要な要素の一つで

あるといえる．また，同様の分析によりいくつかの要

素候補があることがわかった (表 2)．

表 2: 要素候補
要素区分 キーワード (一部)

登場人物 女性

姉さん

描く媒体 手書き

CG

きっかけ メッセージ

理解

6 おわりに

本稿では，シナリオの自動作成システム，

ASBS(Automatic Scenario Building System) で

生成を行っているプロットの今後の拡張を行う際，物

語における作品性や作家性を表現するために，物語

を「筋立て」と「描写」の要素で構成されているも

のと想定した．そして，物語において作品性や作家

性が，描写に現れると仮定した．その描写において，

登場人物で作品性や作家性を表現するのにこれらの

定義が必要なため，シナリオライターのインタビュー

より，作品性や作家性の定義化のために必要な発言

の抽出を試み，実験を行った．将来的に，任意の作

家について作家性の定義を自動化するため，今後は

多数のインタビュー記事で他のライターと比較検討

や多くの発言から必要と思われる要素の抽出を行う．

今回の試みにより，登場人物設定に関する要素が作品

性や作家性を定義する上で重要な要素であるとした

が，その妥当性の評価を行っていない．今後，抽出

した登場人物設定に関する発言が作品性や作家性を

表現し定義しうる内容であるかどうかの評価を行う

必要がある．また，登場人物設定以外に作品性や作

家性を定義する上で必要な要素を抽出する．そして

定義した内容を用い，様々な要素のある作品性や作

家性の抽出を物語自体からそれぞれ行えるようにし

今後のシステム改良に用いる．
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