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1. はじめに 
 物語生成システムの研究は，1970 年代ころから，物語

文法やスクリプト，ゴールプラン等の物語の理解，生成の

認知モデルの研究，また，初期の物語生成システムとして

Tale-spin(Meehan)等が現れ始めた．そして近年は，イン

タラクティブストーリーやゲームなど，ユーザとシステム

のインタラクションによりストーリーが展開するシステ

ムの研究を中心に増大している．また，その方法として，

物語論を援用した研究が注目されている．しかし，物語の

自動生成という問題に取り組んでいる研究は尐ない． 

 我々は，物語の自動生成という問題に対して，情報学と

物語論，文学理論の融合というアプローチによる，物語生

成システムの研究を行っている（[小方  1996]，[小方 

2003ab]）．以下，特に断りがない限り，物語生成システ

ムといった場合は，我々のシステムを指す． 

 現在，物語生成システムでは，物語の生成プロセスを，

物語の命題内容に相当する，事象の生起時間順の並びの生

成，これを如何に語るかに相当する，事象の配列や提示の

仕方等の決定，そして最後に，自然言語や映像，音楽など

の表現媒体を用いて表現するという，3 段階に分けている．

これらを，順に物語内容，物語言説，表層表現と呼び，先

のふたつは物語の概念構造として生成される．現在は，各

段階のモジュールに分かれてシステム開発を行っており，

将来的には，全てのモジュールを統合し，ひとつのシステ

ムとして動作させることが当面の目標である． 

 そして，本研究では，物語生成システムにおける物語言

説の生成を担う，物語言説システムを開発した（物語言説

機構の具体的検討は[小方 1999]から進められてきた）．本

システムは，Genette の物語言説論[Genette 1972]と，受

容理論（主に[Jauss 1970]）を導入しており，[Genette 

1972]の拡張による，物語言説技法（物語の構造変換の諸

技法）と，受容理論に基づく「語り手」と「聴き手」（共

にシステム内のモジュール）の相互作用による，物語言説

生成の制御によって生成を行う．本システムは，物語言説

の自動生成と同時に，生成された物語言説を，ユーザが変

形，組合せ，引用などを行うことにより，自動生成結果を

用いた創造活動支援としての利用も想定している． 

 本稿では，開発した物語言説システムと，その結果の分

析について述べる．まず，2 節では，自然言語生成と本研

究の関連を述べる．3 節では，物語言説を対象とした他の

システムを紹介する．そして，4 節で，本システムの概要

を述べ，5 節で実行結果とその分析結果を示す．最後の 6

節では，本稿のまとめと今後の課題を述べる． 

2. 自然言語生成との関連 
 一般的な自然言語生成のアーキテクチャとして，

[Reiter 2000]は，Document Planning，Microplanning，

Surface Realisation の 3 段階からなるアーキテクチャの

解説をしている．Document Planning は，情報の内容の

決定，及びそのまとまりやそれ相互の関係の決定を行う処

理である．Microplanning は，語彙や指示表現の決定，及

び情報の内容を文や段落などの実際の文章構造へとマッ

ピングする処理である．そして，Surface Realisation は，

実際のテクストを生成するタスクである． 

物語生成システムと[Reiter 2000]のアーキテクチャと

は，厳密に対応させることはできないが，物語内容生成は，

Document Planning に，本研究で行う物語言説生成は，

Document Planning と Microplanning に，そして，自然

言語表現の生成は，Microplanningと Surface Realisation

におよそ対応する．よって本研究は，自然言語生成として

は，深層構造レベルの生成に対応する． 

但し，物語生成システムでは，Document Planning よ

りもより深く多様な処理が求められる．また，表層表現生

成においても，よりレトリカルで高度な文章表現が求めら

れるため，目標としては，一般的な自然言語生成よりも困

難である．物語言説システムでは，「多様性」のある物語

言説生成，及び，ユーザの要求に合わせた生成の制御を目

標としている．ここでいう多様性とは，物語言説の長さや

複雑さなど様々な軸について，長い―短い，複雑―単純な

ど，広い範囲の物語言説を生成できることである． 

3. 関連研究 
物語生成に関連するシステムの研究の中で，物語言説を

対象とした研究を紹介する．まず，[Montfort 2006]は，

[Genette 1972]を援用し，ユーザのコマンドに対して様々

な語り方による自然言語文を返す，インタラクティブフィ

クションシステムを開発している．また，  [Lönneker 

2005]は，既存の自然言語生成の枠組みに，物語構造

（[Genette 1972]の語りの水準の問題）を扱う仕組みを加

えたフレームワークの提案を行っているが，生成システム

の設計や実装は行っていない．上記の研究は，いずれも自

動生成は行っていないのに対して，本研究では，物語言説

の自動生成システムを実装したという点で差別化される． 

4. 物語言説システムの概要 
本節では，物語言説システムの概要を述べる（より詳し

い説明は[秋元 2009ab]を参照）．物語言説システムは，

[Genette 1972]のシステム化による物語言説技法（物語の

構造変換処理）と，[Jauss 1970]を中心とする受容理論の

システム化による，「語り手」と「聴き手」という 3 つの

モジュールから構成され，ひとつの物語内容から多数の物

語言説を生成する．図 1 にこのシステムの概要を示す．語

り手は，「生成目標」という内部パラメータを基に物語言

説技法を制御して，物語内容から物語言説を生成する．そ

れに対して，聴き手は，「期待」という内部パラメータを

基に物語言説の「評価」を行う．そして語り手はこの評価

を基に生成目標を調節し，再び物語言説生成を行う．この

サイクルの過程で生成目標と期待が変化することで，物語

言説が変化していく．どのように変化するかというと，ま
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ず語り手は，聴き手の期待に沿うように生成目標を調節し

ていくが，聴き手は，期待に沿った物語言説を何度も受け

ると，「飽き」によって徐々に評価が低下する．すると語

り手は，「期待の逸脱」を行い，聴き手の期待通りではな

い生成目標を設定し，物語言説を生成する．聴き手はこれ

を受けることで新たな期待を形成する．以上の流れの繰返

しとなる． 

 

「語り手」

「聴き手」

「物語言説技法」

制
御

「評価」のフィードバック

物語言説

サイクル

物語言説1 物語言説2 物語言説3 物語言説4 ・・・・・・
サイクル

ユーザ

参照・
利用

出力

初期設定・実行

物語言説システム

「語り手」

「聴き手」

「物語言説技法」

制
御

「評価」のフィードバック

物語言説

サイクル

「語り手」

「聴き手」

「物語言説技法」

制
御

「評価」のフィードバック

物語言説

サイクル

物語言説1 物語言説2 物語言説3 物語言説4 ・・・・・・
サイクル

物語言説1 物語言説2 物語言説3 物語言説4 ・・・・・・
サイクル

ユーザ

参照・
利用

出力

初期設定・実行

物語言説システム

 
図 1 物語言説システムの概念図 

 上記の仕組みを Common Lisp で実装した．まず，本シ

ステムで扱うデータの形式について述べる．物語内容と物

語言説は，終端ノードを事象の概念表現（格フレーム形式），

中間ノードを子ノード間の関係とする，木構造により表現

する．また，生成目標と期待は共に，物語言説の性質を表

す，物語言説パラメータという形式により表現する．これ

は，[Genette 1972]の各物語言説技法についての認知的効

果やその概念についての記述を基に定義したもので，現在

は，実装した 13 種の物語言説技法に関連する 10 種のパ

ラメータを使用している（表 1 を参照）．各パラメータは，

1～3 の値によってその性質の大小を表す．また，期待に

は，パラメータ値に加えて，重みと経験値というふたつの

数値情報を付与しており，これによって聴き手が，期待通

りの物語言説に飽きる仕組みを実装した． 

 そして，処理の流れは以下のようになる． 

 

① 語り手と聴き手の初期設定 

ユーザが，生成目標と期待の初期値を設定する． 

② 語り手による物語言説技法の制御 

生成目標を基に使用する物語言説技法を技法決定ルー

ルによって決定し，次に使用が決定された物語言説技法を

物語のどの部分に適用するかなどの情報（物語言説技法関

数の引数）を，主に Lisp の random 関数などを用いて決

定し，物語言説技法関数を呼び出す．技法決定ルールには，

生成目標の 10 種のパラメータそれぞれについて，パラメ

ータ値に対して使用する技法が一意に定義されている． 

③ 物語言説技法の適用 

現在，[Genette 1972]に基づく 13 種類の技法が関数と

して実装されている．各技法は，木構造のノードの削除や

結合，置換などのプリミティブな処理の組み合わせにより

定義される．例えば，「外的後説法」という技法は，物語

内容の時間範囲外に位置する，ある登場人物の過去に関す

る事象列を，予め用意された DB から獲得し，それを指定

位置に結合するという技法である． 

④ 聴き手による物語言説の評価 

期待と，語り手の生成目標を比較して，物語言説を評価

する．評価には，評価の良し悪しを表す「総合点」と，語

り手に生成目標を変えさせるための要求に当たる「指摘」

というふたつの情報が含まれる． 

⑤ 聴き手の期待の更新 

期待の経験値の加算と，それに伴う重みの計算を行う．

経験値と重みは，図 2 に示すようになっており，最初は

徐々に重みが上昇し，経験値が，重みの転換点 Xp を過ぎ

ると下降に転じる（重みが下がると評価が低下する．これ

が飽きることを意味する）．また，語り手により，期待の

逸脱が行われたときは，生成目標を新たな期待とする（新

たな期待の形成）．なお，Xpの値は，システム実行時にユ

ーザが任意に設定でき，この値が小さいほど期待の逸脱が

行われる頻度が高まる． 

⑥ 語り手の生成目標の設定 

聴き手による評価を参照し，生成目標の設定を行う．生

成目標の設定には，聴き手の期待に近づける場合，期待の

逸脱を行う場合（ひとつのパラメータを，乱数によって期

待と異なる値に設定する），及び何も変化させない場合が

ある． 

⑦ 繰返し 

②～⑥の処理を，指定回数繰り返す． 
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経験値(X)
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図 2 経験値の増加による重みの変化 

5. 結果とその分析 
 本節では，本システムによる生成結果の一例を示し，そ

の後，結果について，生成可能な物語言説の範囲，サイク

ルによる変化の仕方というふたつの観点から分析する． 

なお，本章で示す物語内容，及び結果の物語言説は全て，

実際のデータを文章化したものを示す．この文章化には，

筆者が開発した簡易な文章化プログラムを用い，助詞の不

自然な部分は手作業で修正した． 

 まず，入力とする物語内容を文章で表現したものを図

3 に示す．これは，小方の物語内容生成システム（[Ogata 

1991]，[小方 2007]）の結果を，本システムに合わせてデ

ータ形式を手作業で書き換えて使用した． 

 
蛇が皇女を誘拐する。老婆が嘆きの歌を歌う。イワンが皇女の探

索を決意する。イワンが蛇の国へ出立する。蛇がイワンと闘う。

イワンが腕を負傷する。イワンが蛇に勝つ。イワンが皇女を誘拐

する。イワンが皇女と故国へ帰路に着く。蛇が飛ぶ。蛇がイワン

を追いかける。イワンが岩に隠れる。皇女がイワンの傷を認知す

る。小人達が宮殿を建てる。宮殿にイワンが住む。イワンが皇女

と結婚する。 

図 3 入力の物語内容（文章表現） 

 そして，生成結果の一例を文章で表現したものを図 4 に

示す．物語言説技法が適用されて変化している部分に，下

線，またはアスタリスクを印した．この例では，例えば，

イワンと皇女が結婚するという結末の事象が，物語の序盤

で語られているなどといった変化がみられる． 

5.1 生成可能な物語言説の多様性の範囲の分析 

 ここでは多様性の基準として，「長さ」と「時間構造の

複雑さ」（以下では単に複雑さと呼ぶ）というふたつの軸

を定義する（ここでいう長さ，複雑さは，物語言説パラメ 
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（＊）イワンが皇女の探索を決意する。[イワンが予言する。イ

ワンが皇女と結婚する。] イワンが蛇の国へ出立する。蛇がイワ

ンと闘う。イワンが腕を負傷する。イワンが腕を負傷する。イワ

ンが蛇に勝つ。イワンが皇女を誘拐する。イワンが皇女と故国へ

帰路に着く。（＊）蛇がイワンを追いかける。イワンが岩に隠れ

る。皇女がイワンの傷を認知する。小人達が宮殿を建てる。宮殿

にイワンが住む。[宮殿でイワンが回想する。イワンが蛇の国へ

出立する。] イワンが皇女と結婚する。 

図 4 生成された物語言説の一例 

ータとは別の，ユーザのレベルの言葉である）． 

長さは，文の数を基準とし，ひとつの事象を 1 文とし，

また，描写の場合は描写の対象要素（人，物，場所）ひと

つにつき 1 文とする．例えば，図 3 の物語内容は 16 文で

ある．なお，物語内容に含まれない情報（例えば，各登場

人物に関する過去の事象列など）は，予め DB に用意して

いるため，長さはこの事象列の長さに左右される．ここで

は，ひとつの参照単位（ひとりの人物の過去の事象列など）

あたり，2 から 3 程度の事象を用意した結果を用いた． 

複雑さは，物語言説の時間的な構造の複雑さを点数で表

す．点数の基準を次のように定義する．時間構造の変化部

分（現在語っている事象の時点から，連続しない時点の事

象の挿入）1 箇所につき 1 点とし，入れ子構造になってい

る部分は，1段入れ子になるごとにさらに 1点上乗せする．

例えば，ある時点に過去の事象が挿入され，さらにその中

で過去の事象が挿入されている場合は，ひとつ目の過去の

挿入が 1 点，ふたつ目の過去の挿入は 1 段入れ子になって

いるため 2 点加算され，合計 3 点となる． 

上記の基準に基づき，生成結果の長さの上限付近の結果，

複雑さの上限付近の結果，長さと複雑さの下限付近の結果

をそれぞれ図 5，図 6，図 7 に示す（いずれも文章表現に

したもの）．長さは，11 文から 49 文，複雑さは 0 点から

24 点程度の範囲で生成可能であった．これらの結果は，

筆者が長さと複雑さそれぞれの上限，下限に近い物語言説

が生成される生成目標をいくつか予想して初期値として

設定し，それによって生成された物語言説を，各生成目標

につき約 20 話，また，次節で述べる分析結果の中から，

各軸の最大，あるいは最小の値となった結果である． 

5.2 サイクルによる変化の仕方の分析 

聴き手の期待の重み転換点 Xp を，30，及び 50 とし，

語り手の生成目標と聴き手の期待の初期設定を表 1 とし

たときの 100 サイクル分の物語言説の長さの変化を図 8

に，複雑さの変化を図 9 に示す．なお，ここでは，期待の

逸脱による変化に着目するため，生成目標と期待のパラメ

ータ値が一致したものを初期値とした．また，表 2 には，

100 サイクル中の，期待の逸脱が行われたサイクルを示す．

Xp が小さいほど，期待の逸脱の頻度が高く，それに伴い

図 8，図 9 共に，Xp =30 の方が，変化が激しくなってい

る．なお，長さと複雑さを自動で計測するプログラムを実

装し，1000 サイクル実行した結果，短くて単純なものか

ら，長くて複雑なものの間で，上下を続ける傾向があった． 

5.3 考察 

 語り手と聴き手の相互作用のサイクルにより，比較的広

い範囲の物語言説を，大量に生成することが実現できた．

また，本研究に対して，TV 番組のシナリオ作成実務経験

者から，実際のシナリオ制作の現場では多数の構成案を作

成して絞り込むということが行われることから，多様性の 

 

長さ：49 文，複雑さ：14 点 

蛇が皇女を誘拐する。老婆が嘆きの歌を歌う。[老婆が予言する。

イワンが蛇に勝つ。] イワンが皇女の探索を決意する。イワンが

蛇の国へ出立する。[イワンが予言する。蛇がイワンと闘う。[蛇

がイワンに予言する。小人達が宮殿を建てる。[小人達が回想す

る。昔、故国で小人達が家を建てる。昔、故国で小人達が小屋を

建てる。]] イワンが腕を負傷する。イワンが蛇に勝つ。イワンは、

髪が黒くて眉毛が濃い。蛇は、体は縞模様で、火の翼が生えてい

る。] イワンが腕を負傷する。イワンが蛇に勝つ。[カエルの国で

カエルがスワンの金を奪う。カエルは、緑色である。スワンは、

背が低く目が細い。カエルの国は、大きな池がある。カエルの国

でスワンがカエルと闘う。カエルの国でカエルが倒れる。] イワ

ンが皇女を誘拐する。イワンが皇女と故国へ帰路に着く。蛇が飛

ぶ。[蛇が回想する。蛇がイワンと闘う。イワンが腕を負傷する。

[皇女が予言する。未来、宮殿で皇女が男の子を産む。未来、宮

殿で皇女が男の子を育てる。] イワンが蛇に勝つ。] 蛇がイワン

を追いかける。イワンが岩に隠れる。皇女がイワンの傷を認知す

る。[皇女が回想する。イワンが皇女の探索を決意する。イワン

が蛇の国へ出立する。][イワンが回想する。イワンが腕を負傷す

る。] 小人達が宮殿を建てる。宮殿にイワンが住む。イワンが皇

女と結婚する。[カエルの国でカエルがスワンの金を奪う。カエ

ルの国でスワンがカエルと闘う。カエルの国でカエルが倒れる。] 

図 5 長い物語言説（文章表現） 

 

長さ：38 文，複雑さ：24 点 

蛇が皇女を誘拐する。[蛇が回想する。昔、蛇の国で蛇が生れる。

昔、蛇の国で蛇が育つ。] 老婆が嘆きの歌を歌う。イワンが皇女

の探索を決意する。イワンが蛇の国へ出立する。[イワンが予言

する。イワンが皇女の探索を決意する。[イワンが予言する。[イ

ワンが皇女に回想する。[老婆が予言する。未来、山で老婆が倒

れる。未来、山で老婆が死ぬ。] イワンが皇女の探索を決意する。

イワンが蛇の国へ出立する。[イワンが予言する。イワンが岩に

隠れる。[イワンが回想する。イワンが予言する。]]]]] 蛇がイワ

ンと闘う。イワンが腕を負傷する。イワンが皇女を誘拐する。イ

ワンが皇女と故国へ帰路に着く。[イワンが皇女を回想する。[カ

エルの国でカエルがスワンの金を奪う。カエルの国でスワンがカ

エルと闘う。カエルの国でカエルが倒れる。] イワンが蛇の国へ

出立する。] 蛇が飛ぶ。蛇がイワンを追いかける。皇女がイワン

の傷を認知する。皇女がイワンの傷を認知する。[皇女が回想す

る。イワンが蛇の国へ出立する。] 小人達が宮殿を建てる。宮殿

にイワンが住む。イワンが皇女と結婚する。 

図 6 複雑な物語言説（文章表現） 

 

長さ：11 文，複雑さ：0 点 

蛇がイワンと闘う。イワンが腕を負傷する。イワンが蛇に勝つ。

イワンが皇女を誘拐する。イワンが皇女と故国へ帰路に着く。蛇

が飛ぶ。蛇がイワンを追いかける。イワンが岩に隠れる。皇女が

イワンの傷を認知する。小人達が宮殿を建てる。イワンが皇女と

結婚する。 

図 7 短くかつ単純な物語言説（文章表現） 

表 1 生成目標と期待の初期値 

生成 

目標 

((説明性 1) (複雑性 1) (サスペンス性 1) (長さ 2) (隠

蔽性 1) (描写性 2) (反復性 2) (冗長性 1) (暗示性 1) 

(物語言説の時間的な自立性 1)) 

期待 ((説明性 1 1 5) (複雑性 1 5 26) (サスペンス性 1 2 11) 

(長さ 2 8 40) (隠蔽性 1 1 1) (描写性 2 6 33) (反復性 2 

1 4) (冗長性 1 4 20) (暗示性 1 2 10) (物語言説の時間

的な自立性 1 2 13)) 
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図 8 サイクルによる長さの変化 
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図 9 サイクルによる複雑さの変化 

表 2 期待の逸脱が行われたサイクル 

Xp 期待の逸脱が行われたサイクル 

Xp=30 12, 24, 25, 40, 41, 47, 48, 53, 54, 61, 68, 76, 83, 94, 95 

Xp=50 33, 56, 67, 78, 79, 86, 87, 100 

 

ある生成が有用であるというコメントが得られた．よって，

本システムの多様な物語言説の大量生成は，人間とは異な

る特長により，創造活動支援としての有用性が期待できる．

また，物語言説の自動生成システムとして，ゲームやマル

チシナリオコンテンツなどへの応用も期待できる． 

 現在のシステムの問題点として，時間順序変換の物語言

説技法を複数回重ねたときに，過去に位置する事象を予言

によって語る（図 6 の 3～4 行目）など，時間順序に矛盾

が発生することがある．これは，物語言説技法による構造

の変化部分を区別せずに技法を重ねているためであるた

めであり，今後改善の必要がある． 

6. おわりに 
 本稿では，語り手と聴き手の相互作用のサイクルにより，

ひとつの物語内容から多数の物語言説を生成する，物語言

説システムの概要を述べ，その結果について，生成可能な

物語言説の多様性，及びサイクルによる物語言説の変化と

いうふたつの観点から分析を行った．分析の結果として，

サイクルの過程で，長さと複雑さが，比較的大きな範囲で

変化を続けることを示した．この多様な物語言説を大量に

生成する能力は，人間とは異なる特長により，自動生成と

同時に，自動生成された結果を用いた創造活動支援として

の利用が期待できる． 

 また，本質的な問題として，聴き手の「評価」処理が，

生成目標と期待のパラメータの比較であり，実際には物語

言説を見ていないこと，及び，物語言説技法を如何に使用

するか（適用箇所等）は重要な問題であるが，語り手の制

御ではそれを乱数で決定していることが挙げられる． 

最後に，多様な物語言説生成とその制御という目的に沿

って，今後の研究の大きな指針を整理する．まず，生成能

力の拡張として，生成可能な物語言説の範囲をさらに拡張

する．また，制御性の拡張として，生成可能な物語言説の

範囲内で，ユーザの要求に合わせて範囲を限定する仕組み

を追加すること，及び，サイクルによる変化の仕方をより

多様に制御可能にすることのふたつが挙げられる．また，

同時に，物語生成システム全体の統合に向けての，より具

体的な検討も行う予定である． 
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