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第 1章

序論

「げに、いつはり馴れたる人や、さまざまに、さも酌み侍らむ。 iただ、いと、誠のこ

と」とこそ、おもう給へられけれ」とて、硯おしゃり給へば、 「こちなくも、きこえお

としてけるかな。神代より世にある白Fを、記し置きけるななり。日本紀などは、ただ、

片そばぞかし。これらにこそ、みちみちしく、くはしき事はあらめJとて、笑ひ給ふ。 1

一紫式部、 ri原氏物"昔I、二4五 帖 後

本論文では、ヒューマンインタフェースの高度化、感性情報処理、各縄創造活動の支援

など知識情報処理の今後の重要な諸課題に対応するソフトウェア開発という大きなパースベ

クテイブのもとに、物語特に物話生成に着目した一つのアプローチを不す。本論文の具体的

なテーマは、がLm的な物話生成システムのための基本的作組みを開先・実験し、将来の徐々

なソフトウェアのための基盤的技術としてのその応用可能性を検討することである。

本章では、まず 1. 1節においてこうした研究の背索、動俊、 LJ的について述べ、次に

1. 2節において本論文で提唱する物話生成実験システムの基本的}j法の概略を説明する。

上述のように、この物語生成システムの枠組みは、将来の様々な応flJのための基盤となるべ

き汎用性を備えたものであることを重要な要件としているが、そのためにここでは、種々の

I[紫式部 1965-a)



レベルにiJir.る物品生成のためのJl体的校i去を物語技法と呼ぶモジュラーな手続きの集合とし

て定義し、その使斤lを制御する知識を物語戦略と呼ぶルー lレの集合として定義する。これに

より、生成する物"!?のタイプに此、じて物語技法の使}IJを制御することによって、各穫の物品

が柔軟に生成できる枠組みが構成される。このような物治生成の基本的方法の概略の叙述に

引き続き、 1.3節で実際の物品生成の例をいくつか託明し、故後の 1.4節で本論文の第

2章以降の情成と概裂をボす。

1.1 論文の背景・動機・目的

計算機技術を法機とする十月報技術の進歩はこれまで村会やビジネスの運営に甚大な影響

を与えて来たが、今後 21 t社紀にかけて、この傾向はますます加速され、情報技術に必づ

く社会の知能化やネットワーク化が進展するものと}@、される。その際重要になるのは、情

報技術が人間にと って協調的に機能することであり、結Mのところ、情報技術を媒介として

人々の綴々な領域における多微な能力の開花や可能性の探求がより容易になることが~まれ

る。こうしたマクロな見地から凡れば、情報技術とは人:mの文明を新たな段階に押し進める

ためのM も iß~な社会的・文化的資本の一つであるとええる 。

このような情報技術のー輿を伺う人工知能もしくは知識工学は、特にソフトウェア技術

の進展にと って不可欠の研究領域であり、これまで専門家の発見的知議の表現と獲得、 n
然言語のJ!J!.角平等を初Jめとする分野において多くの成果をせきげて来た。さらに現在では、人11l]

との自然なインタフェース装併としての計算機、人間の感十i的側面を支援する装置としての

計算機、人r，uのiJlJi1i的活動のツールとしての計算機など、広い意味での知識情報処理の文脈

の中で、Jl"S1機の新しい役割lが期待されまた要求されている。こうした計算機技術の新たな

可能性の開拓と拡必をめざす併究は、伝統的な人工知能の他にも、ヒューマンーコンピュー

タ インタラクション (Humall-ComputerInteraction: HCI)、マルチメディア、計算機

文媛協調作業 (Computl'r-SupportedCoo]Jt'rative Work: CSCVV)、発怨創造活動支援

などの領域でさかんにれわれるようになっている。

2 

冒・-・B

以上のような汗;止をrmまえて、本研究では、人間の自IJili刊のJt付ii~ 、!~t'1 的支|局を考慮し

た人間jと計算機との自然なコミ ュニケーションの達成という大きな 11僚のもとに、人間の文

化において普遍的に比られる物uliに」守IJし、物語生成能)Jを.;lJ1:機ソフトウエアとして実現

するための基本的)liよを従業することによ って、 l二述のような主11':~H ，'j 報処思!の未来の )jjóJ を

めざす上でのーアプローチをぶそうということを主妥な動機としている。実際、物語は長い

年月に波り、あらゆる民政において、人々の感情や溜俗や係々な知IJ訟を-81m.保存 伝達す

るためのいわば文化のソフトウ エアとも言うべき役押lを果して来た。そして、こうした物語

が持つ偽造や機能を解明するための数多くの研究が行われて米た。本研究は、計算機による

物品生成という新しい観点からの mJ1nへのアプローチの試みという広義も併せ持っている。

物語や人間の物cl1t11:.t.必能)J;が持つ特徴的機能としては、カタルシスないし感動を喚起す

る美的表出機能、断片的.t;IJ，、J;の整J長による意味生成機能、抗11象的思与ーをH-体的に表現したり

いわば情を通じた知の伝達を行う感性的衣出機能、仮怨世界でのシミュレーシヨンを行う仮

怨現実的機能などがある。市.r，-は、以前から物詩あるいは人lajの物II昔生成能)Jが持つこれ

らの特徴的機能に活11し、計算機による物語生成とその多面的な社会的応用に関する基礎

的研究を行って米た (物話論を援川した物語生成の基礎的研究として、[小}j1991-a]. [小

}j 1991-b]. [小方 1992-a]. [小)j1992叫. [小方 1992寸. [与野 1992). [小)i1993吋，

[Ogata 1991]. [Ogata 1992卜物Jli生成の応片]に関する基礎的研究として、[小)J1993・b).

[小方 1994]. [波辺 1994]. [小)j1993-b]. [小庁 1995-c]. [波辺 1995]. [波辺(投稿中)卜

物詩生成の一般的枠組みについての必礎的研究として、[小)j1992-d]. [1河野 1992]. [小

方 1995-a]. [Ogata 1994). [Ogata 1995卜物話分析に|刻する研究として、 l小}j (投稿

'1=' -a)). [小}j(投稿'1'・b))がある)。 物認が持つこれらの特徴をイi効に活川しまた実現

するシステムを、上述のような今後の計算機技術に求められる必要求を達成するための 4 つ

の絞技術として利JfJすることができると考えたからである。例えば、 n然.]'，1昔インタフェー

ス、マルチメディアインタフェース、ゲーミング&シミュレーション、知的教育システム、

意思決定支援、テクスト作成支援、シナリオや広行作成文援、党~J}. . f:1J ili活動ぷ援、インタ

ラクテイプなゲーム 映阿・ドラマなとの娯楽及び;芸術システム、 ;d2f.出版システムなどの

3 



様々なアプリケーシヨンにおいて、物語生成J支持Iの-*たす役押lは柑めて大きいことが予処1さ

れる。

本論文では、 Usのような1¥';止とビジョンのもとに、小必や民訴あるいは広告のような

現実の物JE作rぬを対象とした人 Itl]の物llit生成のための知I~哉の分析と採用に基づいて、計t):機

による物活生成のための)，~本的 }ji去命を提唱し、これに)，~づく実験システムを構築すること

によって、)!'本的枠組みとしての実現uT能性をポすことを第 ーの I-j的とする。さらに、創法

的活動の文援やヒューマンインタフェースを初めとした，il'i砲のJ.l:，Jfj領域への物語生成システ

ムの適用可能性についてJ5祭し、特にマーケテイング/J.ム?な分野へのJt-体的応用を実験する

ことによって、今後の展開に対するー}j針を示すことを第;の11的とする。物話生成の}j法

論としては、将米的に微々な創造的応用システムに適m可能なものとなるように、 j.J:r味的な

結束性を保持した物;!iを柔'1止 多係に生成できる、汎)IJ的で拡ijli可能性を持った基本的枠組

みの開発をここでのif('llf:な日標'HlJtとしている。

1.2 物語生成の基本的方法と特徴

第3t担でより目下しく述べるように、これまで、人 ι知能や認知科学分野での物語分析や

談話分析の研究の流れの小で、物語の意味構造のための知誠衣現や談話の結束性のための

諸理論が提唱されて来ている。本論文では、これらの既存研究を参考とし、さらに第 4f，1 

や第 8市で述べるような現尖の物JE作品の構造の分析にJ!'づいて、物語生成にとって必安に

なる知識や理論を本椛ili(以下物語木 と呼ぶ)としての物1誌の生成という過程の中に統合的

に組み込むことができる物語生成のための基本的な枠組みを従I~lする。この枠組みにおいて

は、物語の生成とは物諸本の拡仮ないし変形操作に対J.ιし、これらの操作のための機構が方

法論の中心を成す。本論文では、物議木を部分的に拡張あるいは変形して行くための手続き

型知識とその使m を制御するためのルール型知識とのて徳~lの知識情造に基づいてこのよう

な機構を構成している。このうち、前者のT続き型知識のことを物語技法 (narratiw tech-

niques) と呼ぴ、後-lTの Jレール}~~知識のことを物語戦略 (nanativ0 strategies) と呼んでい

る。物語技法の手続きは物沼のぷJJiのための概念その他のI高知l織を特納する知，議ベースを必

要とする。

なお、物語生成過程は大きく概念構造の生成部分とぷ!日 Ij' dUの1:h旧日分との一つに分隊

して考えることができる。これは、 n然斤話生成における ¥¥'hat-to-sa¥'とho¥¥"-to-sa¥'の処

理の区分に対応する。ここで概念情造とは、物語における .ry:i球的情造の計算機内部における

表現のことを意味する2。自然 Efdの生成に触発されて概念構造が決定されるという側面も

あるように、それぞれの生成過程を完全に分離することはn然でなく、実際rJ;jj位校の交渉を

テーマとする研究(例えば、 [Ho¥"y1988・bj)も行われている。 しかし、物JE生成過花は 11

常的な発話や比較的単純な構造を持つマニュアルを初めとする定型的文J?とは民質な彼雑な

特徴を持っており、その令i歯科を本t論文で取り扱うことはボIIJ能であり、JJl.{正の段階では生

成過程の特定の部分に1.(~点を、月てることがif(要であると判断される 。 例えば、概念構造を簡

易型の自然言語変換器で自然 ι日長に変換することは比較的容易であるが、物Jli'U主における

自然言語の生成には、|司 ーの意味からの異なる言語表現、比総点JJ!、会d百点現などの非常に

多くの要因が関与しており、その砲の簡易型の変換持は単純なインタフェースの実現という

以上の意味を持たず、研究としては将来より本格的なアプローチを取ることが必要である。

そこで、本論文では与一堅持を概念構造の生成の部分に絞ることにする3。

しかし、このことは、必ずしも物高生成過程をトップダウンの過程として定義している

ことを意味しない。第 5常に述べるように、この物認生成の};iJ:.は概念構造の部分的な，-tJ瓦

から自然言語生成に移行することも IIJ能な枠組みとして:1:図されている。

2このことと関連して、本論文ーでは物議という周誌を次のように扱っている。まず、単に物誌とよ3う場合、

表層的な自然言誌のレベルとしての物語だけでなしその構造的側面も合めたより広い愈味で用いる。この意

味での物語を英語の:\Iarrative という ~JJtlとl-t応させて用いている。そして、このような広い窓味での物品全

体をいくつかの構造的レベルに分けて与えており、そのそれぞれをストーリー (story)、プロット (plot)、

コンストラクンヨン (coluitruction)、テクスト (text)という特別なJHU(}で呼ぶことにしている。このうち

前三苫は物語の概念構造に対応する。

3但し、概念情造生成過純もいくつかの穴ーなるレベルに分かれており、本論文でそのすべてを同等の比重で

f&うわけではない。



本論文で提Il{iする物litt'j成の必本的)ji去を凶1.1に示す。このん1去のポイントを、次の

五つの項目にまとめることができる。
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|叫1.1物語生成の基本的}j法

現イ五の物語木

p;.ア

〈
乙よ斗一

人
L!.!:_ムト

-物語の概念構造を三つの側面に分割 :物語の概念榊造をストーリー、プロット、コン

ストラクションという」つのff!IJ面に分けてィ号える。このうち、ストーリーとは事象の

6 

H抑制的順序に基づく構造であるのに対して、プロットとはそれを物11Rとしてのぷ現の

構造に従って笈換したものを，色、l味する。コンストラクションとは、プロ γトにおける

各事象を必妥に応じて地の文、会，;S)ヒ、他'び文など文;のタイプをも与l虚した自然dd苦

化可能なレベルまでぶ紺l化したものであり、プロットにおける個々の'JJ象は物語にお

ける一場面にほぼ対応する。これは円然三話生成処理との境界出iにおける処理に相当

する。本稿ではこのうちJ，にストーリー及びプロットの部分を中心に倣う。

・物語木としての物語表現とその操作としての生成過程:物，抵の概念俄造はすべてのレ

ベルに波って頂点をーつ持つ物μ!?木として表現される。物必本の終端節点は個々の事

象に相吋し、それ以外の節点はド位節点を統指する関係に相、円する。ストーリーとプ

ロットは、この物I117本の終端節点を迫結したものである。物必の生成とはこのような

物語木の拡張ないしは変形を怠l味する。ストーリ一生成の部分では主に物liE木の拡!涯

を行い、プロット生成の部分では主にストーリーとして構成された物話木の笈形を行

う。物語技法とは、これらの操作を具体的に実行する下続きを意味する。

・物語木を操作する物語技法 :tに物語木の拡張ないしは変形を級々な仕}jで行う手続

きを物語技法とl呼ぶ。個々の物品技法は特布の仕方での物語本のJ栄作)ji.土を定義して

おり、それぞれはlil_-のタスクを受け持つ断片的な手続きモジュールを情成している。

物語木を拡張するための主要な物品技法は、物語木の節点となり得る li若干重の I~日係概念

を利用して、物語本における'Ji象や部分的なセグメント (以下、これを物話木におけ

る部分木 と呼ぶ)を11.t仮する。 守 }J、物語木を変形するための物品技法は、 -L1 構成

された物語木や部分水に対して、特定の登場人物の悦l-lゃ特定のジャンルの展開のパ

ターンなどを利則して変形操作を加える。

・物語技法の使用を制御する物語戦略 :物語生成のどの時点で物品本におけるどの部分

にいずれの物語技法を適J.lJするかを決定するための生成制御を意味する匁)，識を物品戦

略と呼ぶ。物語戦略は断片的なルール形式で定義され、制御機構によって駆動される。

主要なルールの記述は、条1'1:;Jjlにおいて生成したい物語の特徴を定義した物語パラメー

タ (narrativeparameters)や.[ll.{五の物品木の状態などを参照し、結論部において実

行すべき物話技法を指定する。

i 



-ネットワーク状の知識ベースを利用した生成:物口百の拡張は i=，にある物語木の部分を

成す特定のすl象や部分木に付して何らかの関係をのする別の'n象や部分木を生成し、

これによって令体としての物n!?本を拡張することをi!liじて行われる。ある事象や部分

木に対するこのような関係の認識は、ネットワーク状の主¥ISil占ベースを通じて行われる。

すなわち、知識ベースを併成する個々の妥素('j+象、物、人物など)は複数の属性を

持っており、この構成要点と特定の関係を有する日IJ の憐成~，f~の記述や、あるいは掩々

の属性イ1Mの問]でのj!ll1目的関係を通じて、物語技法はその操作対象となった事象や部分

木と何らかの|期係をイTする事象や部分木を生成する。

本論文では、以上のようなJii去によ って、断片的情報からの多機な物話生成を柔軟に実

現でき、諸純の応!TJシステムに適用 "J能な物訪の概念併造生成の)，~本的枠組みを提 111'1する。

これは、物語生成システムを綴々な領域の社会的高IJili活動にイT;'')Jに活用して行きたいという

問題意識に基づいている。実際、こうした創造的活動のH体的な一例として、本論文では

マーケテイング及び広告創作過程への応用についても取り kげる。これまで、人工知能や

認知科学における物sillや談話の分析ないしは生成研究の成果をこの砲の創造的活動に結び

付けようというアプローチは少なかったが、物語を媒介とした自IJ.iiIのツールとしての計算機

ソフトウェアという概念を促唱することもノド論文のmいとするところである。このようなア

プローチとの関述で、物，HFI=.t蕊の枠組みにおける次のような三つの特徴を挙げることができ

る。

-汎用性 :物必技法は特定の物話のタイプを怨定したものではなく、.ti(<々 な物語におい

て A 般的に使)IJされる生成技法を定義した断片的手続きの集合である。一つ一つの物

語技法は91，ーのタスクを実行する手続きであるので、全体としての物語生成はその使

用の仕Jiないしは組み合わせ}j、すなわち物諸戦略に;lJ;づく制御によって決定される。

従って、物詩技法の追加!と物Mf戦略の工夫・拡娠を通じて、同ーの情報から徐々な災

なるタイプの物li苦が生成できるようになる。

・応用可能性:これは汎JlJt't.と関連する特徴である。すなわち、個々の物語技法は単一

8 

のタスクを受け持つ断片的モジュールであるので、これをライブラリ化して蓄積 拡

張して行くことが可能である。そして、物詩技法を佼川する物11苦戦時の定義の追いに

よって、微々な物品のタイ プへのシステムの迎月j カスタマイズが谷劾に実現できる。

これは、物詩'U&を中に人 1'，知能諸理論の技術的災験としてfv:ir，:f，Jけるのではなく、

各種創造的タスクへの基盤技術として位置付けるという本研究の基本的庄場とも関連

する。

・生成の多様性と柔軟性 :次節にぷすように、物語使成は断片的情報を人JJとして行わ

れるが、これをストーリー化・プロット化する段階で侠j必の多係性が実現される。こ

れは、物語生成において適川される物語技法の組み合わせの巡いによ って生じる。よ

り詳しく弓えば、生成すべき物話の特徴を示す物必パラメータのi主いによって物品被

略が異なる物語技法の佼)-IJを指定するためである。また、物t清水及び知誠ベースの観

点から見れば、物u百本における特定の節点を成す事象やその節点によって統指された

部分木とやJらかの関係を持つ他の事象や部分水の個数分だけの拡張が原則として可能

であるため、多数の物必木の拡11~可能性が存在することになり、令体として大きな多

様性の実現が可能になる。このことは、物語生成が人Hljの14IJ法的ないしはf!l.f象的タス

クに対するー砲の刺激烈!として作用する可能性を示唆している。

1.3 物語の生成実験例

ここでは、物詩生成の実験例に)，~づいて、上述の説明を補足する。実験システムへの入

力は一つ以上の断片的な 'F象であるが、ここでは例として(殺す ((agtagt&一郎)(obj 

agt&小静)(timtim&夜中 1)(locloc&場所 1)))を入JJとする。殺すのような 'JJ象概

念を先頭に置き、その後に主体 (agt)、客体 (obj)、時H1J (tim)、場所 (loc)のよう

ないくつかの属性とそのも白の対を述ねたリストを事象と呼ぶ。それぞれの他は、知識ベース

9 



における椛成要点の名称となっている 10 なお、 他で & という J43Jーが佼月}されているのは知

識ベースにおける イ ンスタンスを芳、l味する九 各インスタンス '1~' には、いくつかの具体的な

属性が含まれている。この人)J例は、 一郎は小静を夜中 1に場所 1で殺す という F到来を表

している。この人)Jから、まず次のようなコアストーリーが生成される。コアス トーリーと

は、入力の断片的なτμ象を政初Jの物語本形式に変換した形態のことを苫う。

ある。関係の名称には $Il~ jJ古すliij[r，'されている。これを|立1/)えすると |耳11.2のようになる。こ

の物語木における すI象のj主鎖がコアストーリーとなる6。これは、財産獲得を目的とした殺

人とその暴露 という、 fffFll小 ，SI.にしばしば現れる主題のぷJJ!.の'11に、人)Jの 'H象を丈脈的

に'l'lした形で包合したパターンである。これ以外にも、 ItiJじ人)Jから見なる j形態のコアス

トーリーを生成することができる。

コアストーリ ーの生成例 (1)

(事主題(所有する

((AGT AGTIl ' 11~ /l I ) (TIM #:G1093) (LOC #:G1099) (OBJ TH&財産) (DEG MOD%li万)) ; a 

($並列 (もうける ((AGT AGT&早)11) (TIM #:G1091) (LOC霧:Gll00)

(OBJ AGT&一郎))) ; b 

(もうける ((AGTAGTIl早/11)(TIM #:G1089) (LOC #:Gll01) (口BJAGT&小静)))); c 

($日探 ー計!由i

($目標(事関係 ー日的(望む ((AGTAGT&一日11) (TIM #: G1087) (LOC #: Gll02))) ; d 

(独占する ((AGTAGTIl一郎) (OBJ TH&財産) (TIM NIL) 

(LOC NIL))))) ; e 

($ ，di両(殺す ((AGTAGT& .ell) (OBJ AGT&小絡) (TIM TIM&時/Ul1)

(LOC LOC&場所 1)))) ; f 

($効果 ($.!'1l111 ($関係 1/的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #・G1095) (LOC #: Gll04))) ; g 

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGT&小絡) (TIM # :G1095) 

(LOC LOC&場所 1))) ; h 

(逮捕する ((AGTTH%警察官)(OBJ AGT& 郎) (TIM #・G1097)

(LOC怠:G1105))))))) ; i 

b 
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|立I1.2 物語木の例

上例の ように、物日!?本は・F象を終端節点とし、関係をその他の節点とする階層的な木で

4知識ベースはフレームのネ γ トリークとして情成され、各フレームには具体的な値を意味する インスタン

スが付属する。

Sこの例では、 agt&一郎、agt&小静、tim&夜中 1、loc&場所1がインスタンスに相当する。これに

対して、フレームの場合は、 agt%舞踊家のように %記号が使用される。

〈

〈

6理解のために各事象を単純にrl然:1，，{i<'<:現すると次のようになる。 fll.し、すべてj且よH年制をJlJいた記述と

する。 r早川は巨万の財産を所有していた。早川は ftliをもうけた。早川は小静をもうけた。 -nllは早川の財

産を独占することを望んだ。 nllは小絡を殺した。 savaは誰が小絡を殺したのか暴露した。 fm'fj"は 郎を逮

J市した。」



次に、このコアストーリーから功4のようなストーリーカ刊乍られる。コアストーリー及び

ストーリーは、基本的に時間的な・J~象の進行に沿った物訪本を tl~J反している。物諸木の拡張

は、特定の節，I，lXを拡必し、それを全体としての物t清水の'1'にJ'll.め込むことの繰り返しによっ

て行われる。

ストーリーの生成例 (1)1

($主題(所有する

((AGT AGTIz 平)11) (TIM #:G903) (LOC霧:G909) (OBJ THIz財産) (DEG MOD%巨万)))

($並列(もうける ((AGTAGTIz早川1) (TIM #・G901) (LOC #:G910) (OBJ AGTIz一郎)))

(もうける ((AGTAGTIz早111) (TIM #・G899) (LOC #:G911) (OBJ AGTIz小静))))

($ rn% -，iti曲I

($[J棋(事関係-1CJ的(望む ((AGTAGTIz -f!lI) (TIM縁:G897) (LOC存田 G912)))

(独占する ((AGTAGTIz .ftll) (口BJTHIz財産)

(TIM NIL) (LOC NIL))))) 

($ ，;}.U珂(事継起(殺す ((AGTAGTIz -郎) (OBJ AGTIz小静)

(TIM TIMIz時間 1) (LOC LOCIz場所 1))) 

(毎う ((AGTAGTIz一郎) (F附 AGTIz小静) (OBJ OBJ%金銭)

(TIM TIMIz時間 1) (LOC祥・G913)))))

(事効果($JlIl111 ($ 関係ー目的

(暴露する ((AGTAGTIzSAYA) (TIM #・G905) (LOC #: G914))) 

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGTIz小静) (TIM #:G905) 

(LOC LOCIz 場所 1))))

($継起

(妓宗ーする ((AGT TH%警察白) (OBJ AGTIz -orl) 

(TIM総・G907) (LOC #:G915))) 

<11曲える ((AGTTH%警察官) (OBJ AGTIz一郎)

7 r早川は巨万の財産を所有していた。早川|は一郎をもうけた。早川は小絡をもうけた。一郎は早川の財産

を独占することを望んだ。-nJlは小怖を殺した。一目11は小静から金銭を揮った。 sayaは誰が小静を殺したのか

暴露した。警察官はー郎をrn した。 'H~'自は -ellを逮捕した。普察官は一日目を確かめた。響察官は一郎に警

察手帳を表示した。tl'察Hはー郎に下錠をした。警察官は官11を警察にfl'J引した。」
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酒田-

(TIM #: G907) (LOC #: G915))) 

(確かめる ((AGTTH%箸祭't'O (OBJ AGTIz官11)

(TIM #: G907) (LOC #: G915))) 

(ぷ示する ((AGTTH% ~祭'山) (TO AGTIz .QlI) 

(OBJ OBJ% ~f，n松) (TIM #:G907) 

(LOC #: G915))) 

(する ((AGT TH% ~祭官) (TO AGTIz ー郎)

(口BJ口BJ%手錠) (TIM #・G907) (LOC #:G915))) 

(拘引する ((AGTTH%警察m(OBJ AGTIz一郎)

(TO TH%;r祭) (TIM #: G907) 

(LOC #:G915))))))))) 

物話技法がこの特定のiííJ i~の拡必というタスクを遂行するが、生成の各H寺}，~でどの物語

技法を実行するかは、次のような物品パラメータを参照する物語戦略の駆動を通じて決定さ

れる。

ストーリーの生成例 (1)の物語パラメータ

(いテーマ ホ 遺産相続による殺人)付テーマ↑也事高)付ジャンル彬 NIL) (ホ長さホ 短)

(事冗長性 ・ 高)作物品f主宰 r11j) (存命理性・高) (・兵体性・高) (・{J~場人物 -xま凶性本高)

(* {7場人物 ー心理性専'1') (事悦/r* Pi[S分知) (珍 Ix.復性格中) (. ，i!紺11.互・高))

従って、物語パラメータの設定の迎いによって、同じコアストーリーから次に示すよう

なwーなるストーリーが生成されることになる。

ストーリーの生成例 (2)8

8 r早川は巨万の財産を所イiすることを望んだ。早川は巨万の財産を儲けた。早川は日万の財産をi折半1した。

早川は子供をもうけることを望んだ。早JIIはagt'Xcharacterに子供を産ませた。早川は一郎をもうけた。早川

は j千供をもうけることを望んだ。早川は agt~汗 character に子供を産ませた。い川は小静をもうけた。一日11は早

川の財産を1'JI占することを望んだ。 .mlli小静を殺すことを望んだ。 市11は小静を胤位した。小舟は死んだ。
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((事テーマ取遺産州統による殺人)作テーマ性放尚) (牟ジャン Jレ*NIL) (*長さ$短)

(・冗i正fチh・<.1')作物;]tH'E・高) (*論JIll性車中) (ホ J.J..f~性噂 Iド) (*登場人物ー意図性$高)

(事登場人物ー心sI!性* '1') (・悦点取部分知) (. JxJ主性* '1') (* "y制度場中))

($主題 (HI際ー計 l両l

($ 目標($関係ー 11的(積む ((AGTAGT&早JlI) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(所イIする ((AGTAGT& ';lJlI) (TIM #・G903) (LOC #:G909) 

(OBJ TH& 財産) (DEG MOD% ti万)))))

($ ，m~i (附ける ((AGTAGT& [，'-JlI) (TIM #・G903) (LOC霧・G909) (OBJ TH&財産)

(DEG MOD% P.万))))

($効果()軒イiする ((AGTAGT&早JlI) (TIM霧 G903) (LOC諜:G909) (OBJ TH&財産)

(DEG MOD% [2Jj))))) 

($並列($IJ 標-;11阿

($ IJ l;~ ($関係ー IJ的(望む ((AGTAGT& '判11) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(もうける ((AGTAGT& '1'.JlI) (TIM #田G901)

(LOC掌:G910) (OBJ TH% f供))))

($ ，:1帥j(産ませる ((AGTAGT& rT'-JlI) (TIM #:G901) (LOC #・G910)

(OBJ TH% fUt) (MED AGT%CHARACTER)))) 

($効果(もうける ((AGTAGT&早111) (TIM # :G901) (LOC霧:G910)

(OBJ AGT& .0/1))))) 

($ 11l::i -，¥rl由l

($ fl j，'lj ($ 関係ー 11的(望む ((AGTAGT&平JlI) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(もうける ((AGTAGT& ft'-JlI) (TIM #・G899) (LOC #・G911)

(口BJTH%子供))))

($ ，;!i自i(産ませる ((AGTAGT& 1'-JlI) (TIM #:G899) (LOC #:G911) 

(OBJ TH% r-供) (MED AGT%CHARACTER)))) 

($効決(もうける ((AGTAGT& rllJlI) (TIM #:G899) (LOC #:G911) 

(OBJ AGT&小静))))))

sa.ya は誰が小怖を寂したのか採録することをでんだ。 sa~九はぷが小静を殺したのか推測した。 saya は設が小

静を殺したのか政かめた。出lyaは北が小絡を殺したのか暴践した。警察官は一郎を逮捕することを望んだ。警

察官は-&11を捕えた。署管祭[(1よ一郎を逮捕した。 J

百回-

($ [J標ー計画

(事目標($関係ー II~J (望む ((AGTAGT&一日11) (TIM #・G897) (LOC #・G912)))

O~i ， li する ((AGT AGT& -ftll) (口BJTH& UHO (TIM NIL) 

(LOC NIL))))) 

($ 計画($IH'lj -.ili曲l

($ r 1標(事関係ーIl的(望む ((AGTAGT& -O11l (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(殺す ((AGTAGT& 郎) (OBJ AGT&小崎)

(TIM TIM&時間]1) (LOC稼:G913)))))

($計画(虐殺する ((AGTAGT& 郎) (OBJ AGT&小静) (TIM TIM&時間 1)

(LOC LOC& 場所 1)))) 

($効果(死ぬ ((AGTAGT&小静) (TIM TIM& 11判1]1) (LOC LOC&場所 1))))))

(事効来($理性1($ 11 際ー，di曲l

($ 11 j:~ ($関係ー 11的

(望む ((AGTAGT&SAYA) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

($関係ー Ij的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G905) (LOC #:G914))) 

(殺す ((AGTNIL) (口BJAGT&小静) (TIM #: G905) 

(LOC LOC&場所 1))))))

($ .;11削($関係 ー目的

(推測する ((AGTAGT&SAYA) (TIM霧 G905) (LOC #: G914))) 

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGT&小静) (TIM #:G905) 

(LOC LOC& iJJi}jJf 1) ) )) 

($関係ー [1的

((i品かめる ((AGT AGT&SAYA) (TIM霧・G905)(LOC #・G914)))

($関係 -fJ的

(推測する ((AGTAGT&SAYA) (TIM霧:G905)

(LOC縛 G914)))

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGT&小絡)

(TIM #:G905) (LOC LOC&場所 1))))))

($効米($関係ー目的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G905) (LOC #:G914))) 



(殺す ((AGTNIL) (08J AGT&小静)

(TIM #:G905) (LOC LOC&場所 1))))))

($ tH~ -;i十両

($ [It~ ($関係-H 的

(守Jむ ((AGTTH%!f祭Tn(TIM NIL) (LOC NIL))) 

(逮捕する ((AGTTH% ='察官) (OBJ AGT& -ml) 

(TIM #:G907) (LOC霧:G915)))))

($計両(捕える ((AGTTH% ~察官 ) (OBJ AGT&一日[1)

(TIM #:G907) (LOC #・G915))))

($効果(逮捕する ((AGTTH% ~!W(D (OBJ AGT&一郎)

(TIM #:G907) (LOC霧 G915)))))))))

さらに、 1:のストーリーの生成例 (1)に基づいて、次のようなプロ 7 卜が生成される。

このプロットは、管場人物の ー人である agt&早川の視点に必づいて構成されている。す

なわち、この人物が直接):[1らないが象には物話本中で省略記りのさ付加され、時間的に後の時

点で他の人物の談話を通じてこの 'J~象が物語中に導入される 。 従っ て、物語の展開は ~J象が

生起した}I[白rr;とは児なって来る。 このようにして、時間的i並行に法づく事象の進行であるス

トー リーをぶ現する物清水が、物必としての事象の進行を意味するプロットを表現する物語

木に変形される。

プロットの生成例 (1)9

($主題($.fIfldJ ($ .fIj![JJ (絡む ((AGTAGT&早JII) (08J OBJ%~) (TIM #:G934) (LOC #:G935))) 

Ufr有する ((AGTAGT&早JI[) (TIM #:G903) (LOC #:G909) 

(OBJ TH&財産) (DEG MOD%巨万))))

(喜ぶ ((AGTAGT&平111) (TIM霧 G918) (LOC #・G919)))))

9 r弘は金を盗んだ。訟はli刀の財産を所有した。私は喜んだ。agto/c{'har町 民rは一郎を出産した。ねは一

郎をもうけた。私は小静をもうけた。agt<Xchar紅白Iは訟に次のことをJった。一郎は恥の財産を独占したい

と望んだ。 郎は小静を殺した。一郎は小絡を処樫した。sayaは誰が小静を設したのか暴露した。警察宵は一

郎を逮捕した。普察官は一郎を拘引した。j

百-ーーー'値』

($並列($JlHlll (W，躍する ((AGTAGT%CHARACTER) (TIM #・G922) (LOC縛:G923)

(08J AGT& -ftll))) 

(も うける ((AGTAGT& '，'JII) (TIM #:G901) (LOC #:G910) 

(08J AGT& -DlI)))) 

(も うける ((AGTAGT& 早川1) (TIM #・G899) (LOC霧 G911) (08J AGT&小絡))))

(事目標 JI-l函

($目原(事関係ー 1109

(望む ((AGTAGT& -0[1) (TIM #・G897) (LOC霧:G912)))

(独占する ((AGTAGT& -ftll) (08J TH&財産) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

省略))

(事計画($巧ld-l(殺す ((AGTAGT&一郎) (口8JAGT&小静) (TIM TIM& 時間 1)

(LOC #:G913)) 省略)

(処附する ((AGTAGT&一郎) (OBJ AGT&小勝) (TIM #: G926) 

(LOC #・G927)) 符略)))

($効-* ($ JI]由($関係-[-j的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G905) (LOC霧・ G914)))

(殺す ((AGTNIL) (08J AGT&小静) (TIM #:G905) 

(LOC LOC&場所 1))) 符略)

($ JlI'It1 (逮捕する ((AGTTH%警察行) (08J AGT&一郎)

(TIM霧 G907) (LOC霧・ G915))省略)

($移動(拘引する ((AGTTH%笹察官) (OBJ AGT& -ml) 
(TIM # :G930) (LOC移 G931)) 省略)

($談話(♂う ((AGT%CHARACTER)

(08J AGT& F，L)lI))) 

($継起

($関係ー目的

(望む ((AGTAGT&一郎) (TIM #: G897) 

(LDC移:G912)))

(独占する ((AGTAGT&一郎) (OBJ TH& 財産)

(TIM NIL) (LOC NIL)))) 

(殺す



((AGT AGT& .es) (08J AGT&小紗)

(TIM TIM& 11在11111) (LOC #:G913))) 

(処lnする

((AGT AGT& .011> (口8JAGT&小静)

(TIM霧:G926) (LOC #:G927))) 

($関係-fl的

(暴泌する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G905) 

(LOC #:G914))) 

(殺す ((AGTNIL) (08J AGT&小静)

(T工M#目G905)(LOC LOC&場所 1))))

(逮捕する

((AGT TH% ~祭'jJ") (08J AGT&一郎)

(TIM #・G907)(LOC #:G915))) 

(拘引する ((AGTTH%箸察官) (口8JAGT& '~II) 

(TIM #:G930) (LOC #:G931))))))))))) 

-}j、次のプロ ットは、 agt&sayaの視点に基づく同 じスト ーリーからの物語木の変形

の例である。

プロッ トの生成例 (2)'0 

($主題($珂1r11($ JlIIHI (相続する ((AGTAGT&早111) (08J TH%財産) (TIM霧:G958)

(LOC #:G959))省略)

(J肝イfする ((AGTAGT&早111) (TIM #・G927) (LOC #・G933)

(08J TH& 財産) (DEG MOD% l~ 7j)) 省時))

(安心する ((AGTAGT&平111) (TIM #・G942) (LOC #・G943)省略)))

($ JÞ. ~ìJ ($ JI[![IJ C/JlPEする ((AGTAGT%CHARACTER) (TIM #:G946) (LDC #:G947) 

'0 r私は識が小静を殺したのか暴錯 した。agt9tcharacterは私に .i.った。早川は財産を相続した。早川は巨

万の財産を所有した。早川は安心 した。早川はー郎をもうけた。早川は小静をもうけた。一郎は早川の財産を

独占することを望んだ。 QJIは小怖を絞 した。 日11は小静を処i町した。(その後)agtYf characterは私に立っ

た。笹察官は一郎を逮捕した。欝黙りは 郎を拘ヲ|した。J

18 

(口8JAGT& .郎) (AIT TH% f-fJ¥I行略))

(もうける ((AGTAGT&早111) (TIM #:G925) (LOC #:G934) 

(08J AGT& .ftll)省略)))

(もうける ((AGT AGT& '，1.111) (TIM #:G923) (LOC霧・G935)

(08J AGT&小締)行略)))

(事目標 ー計画

($目線($関係-11的

(望む ((AGTAGT& -ftll) (TIM稼:G921) (LDC縛:G936)))

(独山する ((AGTAGT&一郎) (口8JTH& IlHl'D (TIM NIL) 

(LOC NIL)))省略))

($計画(事理由(殺す ((AGTAGT& 郎) (08J AGT&小静)

(TIM TIM&:時間 1) (LOC LOC&場所 1))行時)

(処inする ((AGTAGT&一郎) (08J AGT&小静) (TIM #・G950)

(LOC #:G951))符略)))

($効果($JlIi出($移動($1剥係一目的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G929) (LOC #:G938))) 

(殺す ((AGTNIL) (08J AGT&小腸)

(TIM #:G929) (LOC LOC&場所 1))))

($ "長，;!i(言う ((AGTAGT%CHARACTER) (08J AGT&SAYA))) 

($継起(相続する

((AGT AGT& '，'.111) (08J TH% 財産)

(TIM #:G958) (LOC #:G959))) 

(所有する ((AGTAGT& '，1.111) (TIM #:G927) 

(LOC鯵:G933) (08J TH& IlHi'D 

(DEG MOD% I":JJI)) 

(安心する ((AGTAGT& '，tlll) (TIM #: G942) 

(LOC #:G943))) 

(もうける ((AGTAGT& '[1.)11) (TIM #:G925) 

(LOC #: G934) (08J AGT& .郎))) 

(もうける ((AGTAGT& '，1.)11) (TIM #・G923)

(L口C# :G935) (口8JAGT&:小紗)))
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1.4 論文の情成と概要

(事 関係ー [1的

(望む ((AGTAGT&一郎) (TIM #・G921)

(LOC移:G936)))

(独 ~Îする ((AGT AGT& 官日) (口BJTH&財産〕

(TIM NIL) (LOC NIL)))) 

(殺す ((AGTAGT& -01¥) (OBJ AGT&小静)

(TIM TIM& 11年IlU1) (LDC LDC&場所 1)))

(処置する ((AGTAGT& -ftl¥) (OBJ AGT&小崎)

(TIM #:G950) (LOC霧:G951))))))

($JlMJ (逮捕する ((AGTTH% i'察官) (OBJ AGT&一郎)

(TIM #:G931) (LOC #・G939)) 省略)

($移動(拘引する ((AGTTH% i'察官) (OBJ AGT& -郎)

(TIM #:G954) (LOC #・G955)) 省略)

(事談話

(言う ((AGTAGT%CHARACTER) (口BJAGT&SAYA))) 

($継起

(逮捕する ((AGTTH% i'察官) (OBJ AGT&一郎)

(TIM #:G931) (LOC掌・G939)))

(拘引する ((AGTTH% 11'察官) (OBJ AGT&一郎)

(TIM霧・G954) (LOC #:G955))))))))) 

図1.3に物Jli生成の枠組みの開発と実験を中心とした本研究全体のフレームワークを整

型ーする。これまでに慨時を述べた物議生成の}j法論は、人工知能・認知科学を中心に、その

他物詩論 ドラマ論を初め人文科γ:を合めた研究領域でこれまでに促l円されたいくつかの理

論的背長を参イ号に、それらを統合 発展させる形で情成されている。また、この研究では実

際の物語作品の分析を通じてjパL命的枠組みを基礎付ける作業も行う 。さらに、それらの理

論的背JR及び物話分析を通じて憐築された物語生成機構の、知識情報処理の今後の展開にお
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ける役割やその具体的応}IJ可能性について JG'~~ し、応HJの実例をボすことによ っ て、この枠

組みの守般性と現実的イf~)Jt~ー をボす。 本I論文はこれらの各JßJJ によ っ て構成されている 。 す

なわち、第 2i.:'i:において大}wJ的な観点から現花の知識的鰍処JlUの流れの中に本研究を佼iIi'1.j

けた後、第 3 草で技術的に I刻ÆするJlgSi命的背呆を論じ、第 4 f，'tで小，J~や 1(，活を対象とした物

語分析を試みる。そして、これらをもとに、第 5章及び首i6市でシステムの)ii去と実験シス

テムについて説明する 。 さらに、~~7 t;'i:及び第8章では、物品斗J.戊システムの応月l可能性と

ー応m例について議論し、 itH去の第 9f，;[で論文全体を総括する。

以下に、本論文の各章の槻瞬?を述べる。

第 2f，'tでは、まず現イEの知識情報処浬を巡る諸問題とその解決をめざして行われている

新しい研究動向を整却する 。 そして、人間の物語生成能力に ~Yi J Jしたーアプローチを提唱

し、それを知識情報処理研究の流れの中に布ガJに位置付けることによ って、マクロな観点か

ら本研究の意義を示す。ここでは、物語が持つ特有の情報特性やそれと新しい知品情報処理

との関連も議論される。

第3章では、学際的なアプローチとしての本研究が参照した研究分野を総覧した tで、

特に物語生成システムの開論的 技術的背京、を成す人工知能 認知科ヅ:系統における物語や

談話の研究の中から、ノド論文で払~urlする物語生成の枠組みと関述するいくつかの研究をサー

ベイする。その中には、物活文法、物MtsH月干のための物語分析、物J!?生成、談話分析、自然

LJatt生成なとが含まれる。さらに、それら関連研究と本研究との関係や迎いについて経Jlrrす

る。

第4章では、まず現実の小"見作品を対象に物語の構造的分析を試み、計算機による物語

生成にとって必~な諸知識を検討. iUltHする。この分析ではまた、対象物語を物品木として

表現するが、物語のテクストそのものが持つ物語本と物語によ って記述される枇界内作をぷ

現する物語木とを区別して与える。ここでは、物誌を概念的なレベルで考えた場合、このよ

うな一種の情造的階層性がイJ..(Eすることを明らかにする。さらにもう 4 つの分析として、物

語論に基づいて物語の典型的なパタ ーンを表現するマクロ構造について検討する。
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位j1. 3: 物Im'I : ].ぷの)，~本的枠組みの提明を中心とした研究全体の情成
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第5市では、これらの関連する.E'V命的背;止や物ぷ分析の紡*に必づいて、.iH?:機処理の

観点から物語生成過程を15-祭する。そして、物品のための技法と戦時という一つの中心的な

概念に必づく物語生成のためのーつの)j法I命を提唱し、物u!?技法のタイフ。や物品戦略に使JIJ

される物語パラメータのfHHを終.E'I!する。

第6準では、この)j法論にぷづく，):1乍システムを開発し、これを実験 ，:-I'(iI!iすることに

よって、本方法の技術的なイl効利ーと問題点について考祭する。ここでは、システムの中心を

成す知識ベース、物認技法、物"百戦略をそれぞれ詳しく説明し、システムによる物品の入出

))例と生成過程をいくつかぷす。

この物語生成のhi);;は、各HIの創造的活動領域へ応用することを立|刻して与えられてい

る。そこで第 7宅では、ヒューマンインタフェースや創造的活動の文t星放び新しい物語創作

ツール・物語表現メディアという観点から、物語生成システムの.ilH<E.の!と:JIl"J能性とこれか

らの展開のJi略について論じる。

第 8 章では、この種の1，~:J1Jのー例として、マーケテイング/1.ム行創作過ねを統合的に支

援するシステムを構勿、し、その'1'心的な部分に物語快成機併を導入する。そして、物話生成

の実験例を示すことによ って、マーケテ イング及び広缶詰IJ作過れへのその応JIJ可能性をぶす

とともに、今後の検J'lli県題について45P祭する。またここでは、テレピコマーシャルを対象と

した物語の構造的分析もわい、その*J'f*に必づいて広;iiという物t:!?の特殊なタイプに特イfな

物話校法の利用)j法について45Z3する。

&後の第 9号室では、本研究のj広栄と虫、義をまとめ、さらに今後の研究の縦続と発反のた

めに、問題点や残された課題についてz議論する。
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1.5 本章のまとめ

本章では、まず本論文令体の1rl)( .動機及び11的をぷし、研究の'IJ心となる物語生成の

基本的j計上論とその特徴を整sI!し、物語生成のいくつかの実験例をぶした。以下に、本市の

主要な内容をまとめる。

(1 )論文の背景 ・動様・目的

計算機校術の進歩に伴って、人R¥Jとの自然なインタフェース装世としての計算機、人間

の感性的側面を支援する淡町としての計算機、人Jli]の創造的活動のツールとしての計算機

など計算機の新しい役割が期待され、要求されている。本論文はこのような背景のもとに、

物語特に物語生成に/11-1した将米の知識情報処sI!のための ーアプローチを示すという動機に

基づいている。より H体的には、現実の物語作!日を対象とした人1::1の物語生成のための知識

の整理と分析に)15づいて、計算機による物語生成の基本的刀法論を徒案し、これに恭づく実

験システムを実現すること、さらに、物語生成システムの創造活動J支援やヒューマンインタ

フェースなど"JH.Jiの]，i::，jIJ領域への適JJ]可能性について与察し、特にマーケテイング/広何分

野への応)fJのJii去を従nliすることによって今後の展開に対する -}i針を示すことを主要な日

的としている。

(2 )物語生成の基本的方法

本論文では、物1m']::成にとって必要になる知織やJljlJi命を、物Jft*としての物語生成とい

う過程の'1'に統合的に組み込むことができる物詩生成のための必本的枠組みを提閉する。

これは、物jE本を拡張ないしは変形するための物お技法と、その使用を制御する物語戦略

という 二つの中心となる概念に必づいている。個々の物語技法は4!ーのタスクの処理を受け

持ち、物語戦略のルール集合の制御下に動作する。物諸生成は、物Jft木の拡張と変形として

定義され、物;宮本におけるすべての事象及ひ、部分木がその候補となり得るため、大きな生成

の多係性が生じることなる。また、物語の概念構造をストーリ一、プロット、コンストラク

シヨンという ニミつのタスクに分縦している。本研究では、物，iff'U&:システムを、将来の知識

2-1 

冒_-ー

情報処埋のための技術的l主総の aつとして利用することを氾t}Eしており、この論文では、汎

m的な(，1':'丹l可能性を持った一般的物品生成機併のぷ本的枠組みを1)t1l11{することをめざしてい

る。
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第 2章

知識情報処理への新しいアプローチ一物語性への着目

思は現代に入ってー段の兵1放をiJd.、節制もなければ限度も知lらず、時代との調和なと

は夢にも与えたことはなく、心と IIIlとの差別をさえ剤lらぬおに、稀には忠'JJの必:l!!不必

要を判 ~IJ させようとしたのだから、この世の中もべら絡に住みにくくなったわけである。

兵は凶総なりと称しつつ兵法を占じた人の態度に習い、あるいは改めてこの伝l吐の技芸

を研究し、悲しむべき混乱と等部とを防ぐべきではあるまいか。 l

柳日1図男、 『不幸なる芸術』

本市では、物，;ff'[:.].主の J，~本的枠組みを提唱するに吋たっての前提として、物語が持つい

くつかの興味深い情報午、it'1に/1'11し、物J丹生成システムが今後の知識情報処理に果たす役

割やそこにおける小川町、fけをマクロな観点から検討することを 11(r.)とする。現在、将米の↑15

宇佐処.fI~.技術のための司t~な課題として、人間との衣現ギャップの少ないユーザインタフェー

スや創造的活動のための川筑後利川jなどの可能性が検討されており、これらの課題に対して

徐々なアプローチが"式みられている。また、マルチメディアのような情報技術による表現の

枠組みも提鳴きれきかんに研究・開発が行われているが、このような新しい知識情報処JIIlの

ソフトウェア開発のためのいわばドラマトゥルギー(作劇法)に関してはあまり深〈議論さ

れていない。より lよいllU.(から見れば、ここでの作業は、物JRという切り Uで今後の知識情

報処月ソフトウェアのーつのあり )Jを模索することにも通じる。

l[柳問 1989-b]
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百・・___.

以ド、まず、 2.1節において、現代の知誠情報処理がll(瓜jしている必問題とぷ題につ

いてまとめ、 2. 2節で、それらを締まえた新 しい知識情報処珂!のアプローチの動向を検Jt

する。次に、 2.3節で、本研究における特イ(の立脚点である物品が持つぷ特徴や線々な分

担fでのその研究のiAtれについて概観する。そしてそれに続く 2 4 iiITで、税花までの物JEを

制1とする情報処理の諸研究を概観し、次の 2.5節で上述のような必問題に対するーつのア

プローチという観点から、今後の知，;~H百報処理のための -JJ熊技術としての物，jff生成システ

ムのあり万について論じることによって、本研究の意義をl珂般にする。

2.1 知識情報処理が直面する問題点と課題

計算機ハードウェアの情報処理能)Jの飛躍的向上に支えられ、情報処理技術はこの僅か

数十年の問に絶大な社会的インパクトをラえて来た。そのrt'で、人 UJj絡を初めとする知識

情報処理技術は、このような社会的な流れの中で計算機の能)Jを質的に尚めようとする要請

から生まれ、現在では、エキスパートシステムや機械翻訳などいくつかの実用的領減を数え

ることができるようになった。しかし、近年、閉ざされた領域での令理的問題解決者による

主体的計画行動という世界観に代ぶされる人工知能の諸前提に対する再検川が徐々な観点か

ら行われるようになって来たのも 'WXである。以下、人工知能の歴史を判長めて大維把に概観

した上で、それが現在直面している問題点についていくつかの側面から与ー去をする九

もともと人工知能研究の発想:¥の端緒は、，iI勿機に人間のような知十lを十jうすることによっ

て、計算機を人間の代幸子物として利JIJできるというf吐伝にあった。このような考え万に法づ

いて、初期の人工知能研究においては、対象をゲームのような閉じたfll:界に限定した、探索

に基づく十世論処理の研究がさかんに試みられた。人間も各磁の問題解決に当たってその種の

4世論処理を行っており、小規模な問題を対象に汎則的な-!fE論機構を機彼に付'jーする E試みを通

じて、機械に人間並の主nt'tをリーえるための法伐を確立することができるというのが初期人

2~区研究で依拠する与一え )jは、必ずしも伝統的な人工知能と全面的に合致するものではなく、また、そのよ

うな研究も増加している現状から、ここでは、それらを総称して知識情報処理と呼ぶことにする。
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工知能研究の基本的な liij提であった。しかしこの純の研究はすぐに防相!Hこ来り上げた。例え

ば、初期!の機微翻訳研究では、統辞mWJのみに法づく自動制，V~が楽観的な民望のドに試みら

れたが、怠:味さらには文脈の問題を考慮しない翻，V~ 臼動化はィ、 "J 能であるという結n命に辿り

着いた。

このような初期のIjl純な探索・的アプローチの失敗の経験から、統<7 0年代には知泌を

重規した人仁知能の時代が始まった。いわゆる苅l議工学と今11呼ばれている試みの始まりで

ある。この試みの}~終にある考え )jは、様々な分野での問題解決を計算機に行わせるために

は、それぞれの分野に問布の知識が必~であり、この知識をヒューリステイクスとして記述

することによって、従米の人 E知能には不可能であった高度な処埋がilJ能になり、その紡果

計算機による専門家の代併が可能になるというものであった。それ以前の研究がゲームのよ

うな閉じた狭い領域を対象に選んでいたのとは対象的に、 i刊 E7量仁子が ì=- ~な対象としたのは

現実社会において熟練した専門家によって111われている高度な専門分野であった。こうした

知識工学に)~づくシステムはエキスパートシステムと呼ばれ、当初の期符粍ではないとは言

え、実際に企業において実月j化されたものも多い。ここにえられるような知識のiJt'2<!性に関

する認滋は現イμこ至るまで人工知能における訟も大きなトレンドのーっとなっており、これ

をさらにー渉進めて、大:.I{の知識をデータベース化しようという大規悦知識ベースプロジェ

クトが各地で推進されている。あるいはまた、知IJ誌をヒューリステイクスとして組み込むの

ではなく、問題解決知識そのものをエピソード記憶ないしは・jJ例として平IJJTJしようという方

向の併究もさかんになっている。

こうした揺れがイ手伝するとは，'1"え、伝統的な人工知能研究には共通するいくつかの基本

的認識がイバ正する。その一つは機械が人間を代併することがl可能であるというものであり、

もう一つは人間の知的側面を分析対象としその機械化をめざすという点である。さらに、知

能は人間ないし俊{~の内部に存イEするという前提もある。すなわち、これまでの人工知能研

究は、人IIIJの知的代持物として知能を凡現化するソフトウェアを内蔵した機械を開発すると

いう大目的の Fに組織化されて来たと苦うことができる。
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しかし、知性を持ってl'lW的に行動するロボットをイメージした人工知能の研究は今後

も重要性を失わないが、これまでの人1:知能研究のレベルでそうした究械の夢を・挙にめざ

すのは現実的でない、あるいはさらにその純の発想は般本的にぶっているのではないかとい

う議諭も行われるようになっている (例えば、 [Dreyfus19i9). [¥¥'inograd 1986). [1阿川

1994-aj)。これは、人間の代併ではなく、むしろ計算機の能力を利用した人間の諸擁の治

動の文援ないしは，n.算機と人ilIJとの協調処JlI!_をめざすことによって、現実的にもより有効な

機械を開発することができるのではないかという考えともつながっている。

このような与えによれば、人間にとってr汁算機は環境ないしはその中にJIMめ込まれたill

具であり、計 Z~:機による人 IHJの支援ないしは l両者の協調においては、双Jjの境界出jないしは

接触面における f重の対話 コミュニケーションが豆妥になる。また、これまでの人工匁l能

では、知識は機械の中に概念的な形式で 折して保存されており、人間lが何らかのIifJ~や 11

襟を付与すると、機械はその中に絡納されている知J践を操作して解答や計画を引き出し、そ

れを人間に対して提示すると45-えられた。この場合、知識はあらゆる状況に応じる形で機被

のけ1に明示的な形で存在するとされる。しかし、本来知識とは主体(この場令機械)の中に

明示的な形で存在しているものではなく、環境との相互作用を通じて立ち現れるものである

と考えることもできる[佐々木 199-1)0例えば、知識を実践的に使用するためのメ夕刻1Jt&と

も古うべきものは、常にその坊の状況において当事者のIJ的や立医lに応じて決定されるもの

であり、それを l'め内部にすべて記述しておくことは不可能である。この場合、主fI謙はl勾郎

に存在すると言うよりも 、内部と外部との境界面にイmすると三った}jが適切である。 n然

言語を扱う処理において文脈の問題は避けて通れないことが、これまでの人工知能 認知l科

学研究によって指摘されているが[掘 1988)、上述の問題l土、人IHJの行為と環境との11日の関

係というより広い観点から考慮すべき 111]題であることを也、l床している。主体を収りどきく環

境の線維さという問題と遭遇することによって、ある IJ擦を設定しそれを解決するための

計阿を繰り、その再帰的なった行によって日療を達成するという、人 On能における基本原

理!としての 目標一計仰lパラダイムは再検討をう儀なくされている([佐々木 1994). [Law 

1991). [福島(点) 1993)等)。
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さらに、この純の人If¥]と』汁tl:機との相1L作月1の!iil題を与える場合、従米の知的側面に{I.j

'1lした人工知能技術のあり hも a つの問題として浮かび‘上がって来る。人工知能技術は lに

ロ己号的記iAにJ左づく!よい.':l.I!宋での"市JIl!を中心にして党以して来たが、 JJUミの人間において、

この極の諭則的処Jlllがその打dlll活動のすべてをカバーするわけではなく、それ以外の、論.fIll

では去税しにくい部分も大きい。例えば、ある対象を比たH寺の淡然とした感覚ゃある Ilii，l古に

士、Iする好みのような感性的1WI凶iは、論.fIll的にはぷJJl.しにくいものである。ところが、人I/IJの

現実的な!J'.i!illl:界を見れば、このような!毒性的側面が大きな役割を-*していることを15liiす

ることはできない。特に、機械と人11¥1との相正作jlJを合めてJI.tl機の役訓を検討する場令、

人間が持つ感覚的、感性的安閑を ~-J.~~ した計算機処JlJ!.が必須の課題となろう 。 また、人IiIJ の

知的側面はそれ肉体独立してイ'{イ1:するものではなく、感性的な側面と iliiJ!)JしてしかイF作する

ことはできないと与えることもできる九

このように、現任、計算機による人間の代答と"うより人間の支援ないしは両有の協調

の必要性、知的側面の処里IIのみならず感性的側面の処理を含めた統合的処理への拡娠の必

要性、計算機内部に完結した処巧!機併ではなく外郎環境ないしは文脈との柔軟なインタラ

クションをnった処用機構の必安門などの打;いに|剥illする問題点が提起きれ、検討されてい

る。こうした流れを与慮して、ノド研究と関連する現状のぷ題を特に以下の三点に舎を.fIllする。

- ヒューマンインタフェースの問題:計算機と人lilJとの度界面という立味でのヒューマ

ンインタフェースの研究は非常にさかんであり、マルチウインドウやアイコンのよう

な問時|耳If象に基づくヒューマンインタフェースの新しい}j式は、グラフイツクインタ

フェースとして発展を凡せ、近年のマルチメディアの進展とJ1;ーにより高度な岡像.}.u見、

i}メf}<#!のnJ能性が広がっている。 しかし、自然j-Jaインタフェースにはそれらとは

異なる難しさがあり、人11¥1の， i決と計算機の記ひ表現とのIl[jの本質的なギャァプをど

のように沌めるかをめぐって数々の研究がなされている。向然パJ百の多義性、文脈依

3[~Iueller 1990)は、外部環境に触発されて生じる感情がtj標-JI"i両行動のためのメタレベルの制御機構と

して機能する必知ンミユレーションモデルを従唱している。[}1悶 1992)も、環境払況に1.1::.じて適切な行為を選

択させるための生き延ひ')j略として感情をj，i:irt付けている。
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イ?t'l、単に在l味的なf整合性だけでな く感性的な受容nJ能性が重要である/~なと‘いくつ

ものノド質的な問題を含む。さらに、ヒューマンインタフ ェースの将米を.)5'える lでは、

人間一機彼インタフェースという制1J1UIとともに人間一人If¥lインタフェースという側面

をも含む慨念としてそれを巧!解することがili:安である([大須賀 1992). [樋111992) 

~~;) 。 そこから、人間と人間とのコミュニケーションを媒介する計算機という新しい

.)5'ぇ }jが導かれる 。 こうした窓味でのインタフェースにおいては、 t~. に.flJli.の i虚伝の

11Jitrさを実現するという役割を起えて、計算機がより fA倒的な問題解決処.fIj!を行い、

人間の作業を支援したり刺J数したりする役割を来たすという方向が出て米る。そのた

め、埋解や効本化のためのインタフ ェース技術とは別に、立;援や活性化のための新し

いインタフェース技術の探求も必要になって来る。

-人間の能力の増幅ないしは人間と計算織との協調処理の問題 :今後の知，波情報処砲の

発展をめざす上で、，lttl機をI罰吸ないしは文脈の'1'に}日!め込んだ枠組みでm怨して行

くことがill:止さである。このような環境的な観点から考えた場合、計算機は、人間の支

援によるその能)jのt榊面、人間との協t調による作業の幼中化 質的向上、人間どうし

のコミュニケーションの促進などをめざして設計される必要がある([阿1111991). [大

須賀 1992)等)。この時、例えば、自然J諸処.fII!においても従来考えられていた以上

の可能性があることに気付く 。無，;冶これまでの研究の延長 1:に人間と計算機との三認

kの表現ギャップの問題を解決することは紋も本質的なよ題のーつであり統けるが、

月iに対象を指示し必IYJするというパliHの機能を超えて、対象をHl1:/Jミし、微々に解釈し、

怒!炉するといった 111iEが持つ多燥な機能の)j にも与祭を広げて行くことによって、 ~I

tl機の言語的能)Jを上述のような 'il'i，.!llMのために利月!する )j向が開ける可能性もある九

-感性的処理の問題 :人II¥Jと計算機との協調的処理やさらには人間どうしのコミュニケー

ションの支援を通じたその作業能)Jの効常化やt曽川という問題は、人!UJの感性的側面

を4号!直した情報処JVi式という新しい問題へ政々を導く ([JJ:LJ1994・fl). [JI:I 1 1994-

b). [萩原 1988). [ .松 1993)t')-;)。例えば自然t3J!?を考えた場合、その分かりやす

'[酋)1[1988). [西河 1990-b). [阿厄 1994-b)にはこの極の議諭がある.
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さは怠味的な正体きだけでなくぷ現のスタイルにも大きく依存していることが ffJ.l，さ

れる。そして、どのようなぷ現のスタイルがより分かりやすいかは、必ずしも論則的

に決まるものではなく、受符おの!さじ}iにも大きく依存しているものと考えられる。

このように、分かりやすいインタフェースを実現するには人lif)の感じ万すなわち感性

をも合めてJ5・えなければならない。さらに、こうした感1"1処E型を通じて、 L:述したよ

うな ，il'丹の徐々な機能を情報処理装iFtとして災現する }nt'jへの道も|別けて米る。例え

ば、諸り 11やスタイルの多係性によって、，_ji~昔 }J:_現が人mJ の発:!l!，を刺激したり述1l'. を
促進したりする{動きをなし得る。

2.2 知識情報処理への新 しいアプローチ

これまでに述べた主fI謙情報処J!rrの現状における問題点や，，*:mへの対応として、現在、伝

統的な人工知能のアプローチとは芯 F異なる、あるいはその拡必ないしは修正を指向する、

いくつかのアプローチが綻明 研究されている。以下、その 邸を概観する。

-人間一計算織系の諸研究 :ヒューマンインタフェース、 HCI、CSC¥¥'のような人間

-JI.n機系のぷ研究が活発に行われている([阿I[J1991]. [大須賀 1992]. [~~}111994]. 

I石井(俗) 1994]等)。狭い意味では、人間と計算機との11'[接的コミュニケーシヨン

を支援する}jit.に関する研究であり、これまでにもグラフイツクインタフェース、 n
然/t，Htインタフェースなどの研究が行われて来たが、以近では、より広く計算機を人

!日!と人間とのコミュニケーション媒体として位置付ける }j向の研究も活発化している

(例えば、 [松下 1994]. [ー宅 1992]等)。これらの研究は、技術的な構成妥ぷとし

て人工知能、メディア技術、人工現実感などを合み、さらに人間の協調活動や民文化

コミュニケーションなと字社会科学的知見をも必要とする。

・発想支援/創造活動支援 :人間の発旬、やアイデイアの生成や整理の部分の支媛に計算

機を利川するアプローチである([凶必 1993]. [Hori 1994])。日本では従来から Id

法 l川~'fUI 1986]に代ぶされる発怨技法が従nnされているが、 J若手Eの計算機技術を援
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別して様々なレベルでの発忽thよの計算機化を以lろうとしている。これまで多くのシ

ステムが開発され、 mイ1: は、 1~~立;援システムが人 1[\) の作業に実際にワえる彩響や効

呆を測定し、これを今後の研究の縦続の悲礎データとすべきH針。lに涼し掛かっている。

発怨支援と類似するが、例えば機微設計など人!日jの様々な自1J.i1i的活動を文援するのに

計算機を利用しようという }ilIJjもある。これらは基本的に、 ，nn機自体に創造的能}]

を持たせるのではなく、人!日]の創造的能力を支援するための道Hとして計算機を位置

付けるという点で共通している。

・感性情報処理.感性のt泣いは、製品や商品の企画、設計、マーケティングを初めとし

て現代社会の多微な側面で欠かすことのできない要ぶとなっており、人間が感じる感

性情報の抽出やぷ現の}Jit.論を研究する感性情報処理もしくは感性E学が提唱されて

いる(卜松 1993]. [JIニ1J 1994吋， [JI:口 1994-b]. [1刻IJ1989] ~'Þ) 0 [井口 1994ゐl

によれば、知11'1と感性は、分かり }j/感じ方、客観的/主観的、論Jll.!的/非論理的、

ー義的/多義的、 !u'm性/.1'前許容性、一様性/多様性、再現性/状況依存性と対

比されるが、i0jえば人的]の1e!J:I，過程や創造過程はこのような対比的な特徴の問の指れ

を通じて実現されていることが f:¥1，l.される。あるいはn然.IHltの機能にも、 l両面の特

徴が現れる。例えば、概念をIVi維に記述するという機能は;R安であるが、それと何時

に概念を比同量的にぷ現して 12かなイメージを醸し出すという機能も同等に I(~である 0

・高度ヒューマンインタフェース: I二述のような各種のアプローチにおける基幹的な技

術として、ふ;語、 l図像、了。lfをfrめたヒューマンインタフェースの高度化をめざした

研究が継続されている[(JH) II~情報処理開発協会 1994]。例えば、 n 然 I;jli処理に

おいては、説明、対話、 F間午、生成、他の去現メディアとの結合などいくつかの側面

から研究が行われているが、今後は、大規模辞Ji 等の Jt1f的な)，~絵技術の整備([繊j十

1992]. [被井 1993]等)と、制tして進められる必要があろう。また、 仁述のような知

識情報処理を巡る動向との閲述においては、従来とは見なる新しい白然J語研究が必

要とされて来ょう。例えば、人|問と機微あるいは人間どうしのコミュニケーションの

促進にとっては、 qiに特定のなl味内容を正確に語るだけではなく、それを如イIlJに語る

かという問題もiJl:妥になって米る。そのためには、自然 ，jdff~己現における徐々なスタ
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イルや修併のような、これまでの研究ではあまり倣われて米なかった ~ff域に悦貯を広

げることカらkめられる。

本研究は、大きな101.べから}よればこのようなtll，ii&i，'H1.!処.fI1!を巡る両者研究と共通する問題

，IJ:識に)，~づいている。しかし、特に物品あるいは人 |日jの物品中成能)J におけすることによっ

て、従米の多くの研究とはIもなる新しいアプローチを提lれする。本研究では、物語生成機構

を徐々な~JiJ戎で人 111]の創造的ないしは:tt\f象的能)J を I許制するためのツールとして利川するこ

とを忽定している。 2，5節及び!A17市で論じるように、物litt'l成機構を創造的活動の文援

のために利用することができると思われる領減は多くイIイ，:し、実際に負I}8章では，!-&体的な

応用領I或としてマーケティング/1，ム行口'Jf午過程の文援のための実験を行う。物語が持つ感

性的要閃とも術後に i船主する"告特徴が、こうした本研究の)，~本的立場を支えるものとなって

いる。次節に、人 IMJの物"!γ主 l&: fJ~)J がよi つ諸機能を後.fIM し、 Lì&のような諸課題への アプ

ローチとしての本研究の立義をゆlらかにする。

2.3 物語とは何か

物tsf?とは、イf機的に関係十jけられた 4 つ以上の'ff象から併成された談話のー形態である。

このような tJ:"..j~での物日!?は、必ずしも小説を初めとした I j"ri{tj(JjLされたぷ術作品の形態をi攻

るとはl以らず、 lT楽、絵Illij、狩断、映像/阿像を初めとした様々なぷ現形態を取ることがnJ

能であり lバルト 19i9]、さらに、それは芸術作品という純聞に限定されるわけではなく、

人々の 11'li¥・的な対l活や.m.J5'・の，'，にも出現する(例えば、 l品川 199-1]， [似 J~ 1992])。こう

した特徴を f、『つ物誌は、他のふ Ir1î litJf~fl:.~には見られない附イfの付微を備えているとJ5'えられ

る。そのためか、物"!?は、Iji，に文'γ研究の分野ばかりでなく、パ，;丹''f:、民俗学、哲学、心理

学、歴史学を初Jめとした!よい範聞に波る人文 社会諸マ:において、これまで様々な角度から

数多くの研究がれわれて米た。以ト、物品が持つ特徴を本石iJf先における物J再生成という観点

から検;Hし、さらに人文・ fj会"行乍における物品研究を概観する。

3-1 

寸匝-

なお、物語という川J!?に|刻する本向「允での与一えhについて，;する。日本52liにおける物

語という言葉はもともと モノ すなわち魂が話るという;を味を合んでおり、また語るには踊

るすなわち腐す というなl沫が~まれているが([坂部 1991ドr) 、こうした |五| 文学的ないし

は民俗学的立場からの議13kと本物品市hl<:機構との関連についての:議諭は別仰に謙る。より

形式的な立場iからの与えとして、例えば、シクロフスキイ[シクロフスキイ 19i1]は物誌を

ファープラとシユジェートという:つの側面に分けて考えている。 'JIj折は'Jt象の時間軸に

沿った進行を意味し、後.JJはこれを様々な下J去を利月lすることによってiヰ配列した構造を窓

味している。ジユネットは、ほぼこの"可.fjに対応する概念として、物品内符と物話言説を区

別している[ジユネット 1985-a]。しかし、これらの特に後者(シユジェートと物諸言説)

においては、ファーブラないしは物品内容を再組織化する生成のレベルとそれを完全に言

j-ff1i.現化するレベルが混合して扱われていると忠われるので、本研究では、これらに加えて

ぷ面的な古語表現としてのナレーションもしくはテクスト化という側面が必要であると考え

る。上述の二つの概念はより P 般的なJlJ，1昔では、前省はストーリ ーに、 f走者はプロットに対

I，i:;，する。ここでは、これらニ三つの側面すなわちストーリ一、プロット 、ナレーシヨン(テク

スト)を含めた形で物誌という川品を使用している。従って、これらの，i11~lIJ îlüのそれぞ、れを

相互の関係を考慮しながら'Uぷする過程として物語生成を与えることができる。

2.3.1 物語の特徴

物語が持つ特徴的な機能を、次のように整閉することができる。これらは、 1:述したよ

うな今後の知識情報処JIIT における!日i題点や新しいアプローチを与応する u寺、;fl:~な r示唆を

Ljえるものであると考えることができ、物，;語放びそれが備えるこうした，，11特徴を切り IJとし

て、知識情報処理への物必的アプローチを与祭することが、本研究の|問題立識の1'f;去を成し

ている。

r. 
-J.l乙-意味生成性:人IfI]は物tiRによって、断11-的で一見まとまりのない経験や現象を、

の時間的 田空!日j的枠組みの，'，に整Ir;することによって、 .rlしたj杉にぷJJ[する能)Jを
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J寺っている九このようにして、人!日jは断J1-的な現象を物Jとして，色味イ、Iけ、記憶を強

聞にしたり経験を保イヂ・答磁したりしている。あるいは他人の場合を超えて、歴史と

Jわれるものも、イ1'-ぷや断JI的な'jl:象のl記録を、 ・ 1主の ~fì}.'，(と終点を持つ事象どうし

のイf機的な紡イ干j形態に牧Jf;した時点で初めて1氏、工する。これらは、断片的な'h'j報を

ノドの物ロ自に統守するという意味で、統合のベクトルを:I，}っと βえるが、反対に、広が

りのベクトルとも 1Iうべき方向もある。すなわち、物uliによって一つの情報を徐々に

異なる多微な形に展開することも可能である。あるいは、物J!?は概念の A 義的表現に

基準を位くのではなく、概念の象徴的・多義的 比験的表現にJ主権を l賢くため、仮に

諮り手がー義的な怠味を友現したつもりでも、読み下がそこから異なる縫々な君、味を

読み取る吋能ttがあるということも言えよう。これらはともに、物語を通じての世界

における怠l味の生成に当たる。すなわち、 -}jーでは、人lIiJは、ぱらぱらの現象を終序

して-1.:1'した物語として解釈することによって、世界に;之の意味を付与し、そこか

ら新しい行動や思考に出発することができるようになる。他万では、世界の意味のー

元化・固定化を依峻し、新しい物の見Jiや行動の規範を作り tBすことによってl吐界を

活性化するためには、 A つの情報の位相をずらし、そこから相異なる多様な物語を1e

'1:させる作業が必:$!になる。このように、物"丹生成は、 :つの削減のベクトルにおい

て、意味の'i'Jぶを "J能とする。

・ 感性的表出性:物"!γi二 j広を通じて、抽象的な}&t~や信念、観念がある具体的な時間・

場Or・人物のj形に形象化されてぷ現される。すなわち、物J丹は概念を -5で語ろうと

するよりも、概念をある長さと中国の中で象徴的に括ろうとする。例えば、多くの文化

は、高度な宗教的教義の表現や伝達のために物語形式を利JIlしているし、また愛や死

のような観念をMも切実にぷ現するJJi去の→つとして物品が利!日される。このように、

物語は抽象的思考 観念を具体的に表現・伝達する後能を持っていると言うことがで

きる。これは、情すなわち人間jの感性的側面に訴えることを通じて知を伝達する機能

と乏い答えることもできる。これが、物語の生成や受符が)，~本的に年齢、民族、文化

5人工担l能研究者では [~;l付 1992] がこのことに若目している。
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などの限定を彼らないことの一つの理由になっていると与えられるにこうした側面

においては、語られるf人]符と /riJ時にその語り lゴにも大きな!見/，[.、が払われ、仮に認られ

る内符が同じであっても、 μ!?り}iによって印象の強さ，訴求↑"1は異なって来る。さら

に、物語は概念の以偽に人~~\を附くのではなく、概念の納n1"l 、必fl}性、もっともら

しさに基準を置くという血jが強い。これらのことから、物JE生成をi!liじて、人間の感

性的側面と知的側面の媒介がなされると古うことができょう。

・美的表出性.さらに、この延長として、物語は特に人/lIlの夫的感性に訴えることによ っ

て人間に感動を勺え、カタルシスをもたらす機能を有する。このようなJ芸術的機能は

無論物語のみならず他の主術品分野にも該、月することであるが、物認の場合次に述べ

ることと関連していわば人生のシミュレーションとも Jうべき特徴を持つ点が他の芸

術諸分野とは民なる。何時に、こうした 種の人生のシミュレーションを通じて美的

感性に訴えるという物話が持つ顕蒋な芸術的機能は、他の微々なiZ中|守派分野、例えば、

演車IJや映画などと表現面での大きな親和性を有しており、 t準々な主術点現との融合形

態が可能な柔軟性を持っている。このような意味で、物認とは芸術における一種のメ

タレベルに相当すると三うこともできる。一万、こうした夫的表出悦によってもたら

される感動やカタルシスは、個人のみならず行会の再生・刷新・活性化にも大きな役

割を果たす。これは、すべての物論を貨〈原型的構造が、文化における通過儀礼の象

徴的なレベルでのー純のシミュレーションとして構成されているという指摘 ([Turnel

1980]， [プロップ 1987]等)ともあいまって、物語におけるltC:も注1:1すべき特徴の ー

っと見なすことができる。

・仮想現実性:物語において去期される Ilt界は、程度の差はあれ現実IlI:界に'J:i!ltされる

時間 ・空間・物などから成る椛造を持っており、登場人物がその'11で行動する有機が

物語世界のダイナミズムを引き起こす。これを物語におけるシミュレーション性ない

しは仮怨現実性と 3うことができょう。この第 の特徴として、通常・の社会的シミユ

6J宇は言語そのものの特性に大きく依存した芸術であるため他のd語への制沢には本質的な困難がつきまと

うが、これに付して物認は、，tuf}のj皇いに関わらない普遍的な構造的特徴 焼日IJを通じて友成されるため、異

文化IlIJでの相互理解は詩に比較して符劫である。
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レーシヨンと比枚してより感性的さらには感情的安本が強く現れることが挙げられる。

これは、物語におけるシミュレーシヨンは主に後場人物の主観的な|均的(心到!的)状

態との|対わりにおいて逆行すること、またシミュレーションのぷJJ:!.がデータの羅列で

なくナレーシヨンによって成されることによっている。このように、物語は一種の人

生のシミュレーションとして、個々人が直接体験し符ない他将の人生を外的側面と内

的側面を合めてまるごと体験させてくれる栃イJの機能を持っている。このことは、前

述した意味生成作における多係性のベクトルとも関連する。すなわち、個人の経験範

聞の外部に広がる多係な人生役様を提示する機能を通じて、 IU;界の意味の一元化 問

定化を似品里するという俊能を来たす。

-知識集積性.物ufiを.I!U'l;~' の~'f.l Fや昨典などと呉なる独内の知議保存 - 諸積メディアと

して与えることもできる。すなわち、物請は舞台となった 1:地に関する地理的知識を

保存したり、管場人物が);J!，t'!:として持つ職業やその他のカテゴリーに関する知識を保

存したりできる。しかし、より本質的なのは、こうした Ijl純な立l床での知識の集積性

ではなく、物品の-ii.耐に現れた様々な話集や場面が、ネットワークを通じてその他の

意味病的に|刻述するuli公や場副あるいは別の物語と述忽的に結び付いているという点

である。このような現象は物11EI命では陥jテクスト性と呼ばれている([クリステヴ 7 19911 

等)が、物Izftの'U&:や受符に際して、人間はこうした巡忽関係を辿っていることが:匹、

像される7。こうしたぷ味での知識の集積性は、物語を通じての知識の暦史的伝達↑生と

いう問題とつながる。 A つの物語も歴史的に伝達される IH]に微々な知識と連接関係を

持ち、多くの民fぷをj形作って1iく。これらのことは、個々の物品をそれぞれ完結した

もの・閉じたものと凡なすことはできず、常に全体 としての物Jiネッ トワークの中で

知識の以符iや分~が繰り返されながら、新たな物d!?がilìi. tl\されて行くという進化論的

な観点ともiillじる。

'[訟岡 1993-blや [HI中 ，H) 19921らは、このような物語が持つHlJテクスト性を7 ルチメディアに内蔵す

るプロジェクトを開始している。
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物語には、こうした利徴的な機能がある。これらはすべて よL刈伎なものに思われるが、

物請を必ずしも芸術作tlhとしての物t訴と限定するのでない|製り、始どすべての人が物誌を生

成-受科する能力を持っている。これは、物tjfIが、点的jにおけるその多係性にも関わらず、

ある明らかな情造的特1"1:(:m似1'1:)を1Jiijえていることによっている。そして人々は、始ど熊

意識のうちに物芯が持つf/~ili的特性を利用して物語を't成し、 r.iliのような r~j度の機能をそ

の中で達成している。さらに、しばしば起点転結やj吾被::}.といった， ;来でぷ現されるこうし

た機造的特性の存在は、人中、イ|ー事、iErr固など人1M]が関わる徐々な現象を抱娠し意味付ける

際にも有効な象徴的枠組みとして機能している。

2.3.2 人文・社会科学における物語関連研究の概観

。íj節で考祭したものを初jめとするlli1~告な特徴の故に、占くから物JEに関する幅広い観点

からの研究が行われて米た。それらについて検討することは本l論文の王題から逸脱するが、

ここで綴々な分野での物"丹研究を概観することは、その文化的な市~性を認識し、計算機に

よる物語生成という新しい立場から物品を取り扱う上でのマクロな観点からの指針を得る

助とも なろう。そこで、以下に、人仁知能関連の技術的な理命的m止を除いた、人文 社会

科学領域における物J丹研究の動II'Jを械めて簡単に整理する。

-物語論8.物JRの構造ゃ;!?りの丁一法を形式的に分析する物"li研究における Hi.去は物JR

論(ナラトロジ一、 川 l口ra机tolo句gyけ)と H呼千ばれる ([Ba心1198':;司]， [伊pη川ru附I

1987可]， [伊Scholr内s1974]， [戸Sta剖Jl以閃7，c! 1979例]， [:-.刈川f引仙ille町r1凶990川p子り)。これは、 物;諸昔イ乍品を、

それを生み出したf何1守φ.{jの心心、F賄Ilや社会E環誌境に還J応じして把持払射t昔;する従米の一般的な文γ:研究

に対する反発から生まれた。物品論l土、今此紀初頭のロシアで起こった文学研究([桑

野 19881等)に端を発すると，;われ、その後ロシアや点欧を経て 60年代にフランス

で勃興し、さらに欧米諸|五|に流布した。物話ぬには、大きく分けて、登場人物の行為

8より詳しくは、 4.2節で，..11.1列する。
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る。

を中心lこ物dalj'に1111かれた[11:'11-の内谷を'1'心に分析する傾向と、このような物話の伊.

界を具体的にぷ脱する I滑り TのN去を中心に分析する傾向との 3 つのアプローチがあ

る。

-民俗学:民俗ヴ: ([ Jt-之11 19iiJ， [H IIJ 198:;]. [大)J1992]. [亦松 1986]. [赤坂 1992]，

!赤坂 1993]. [小絵 (平11) 1989-a]等)は、J:(;Jr，の収集・分類を通じてその構造、話

り、主題~ti の特徴に関する知l見を蓄積することによ って、物語研究に多大の頁献を成

した([柳田 1989-a].[小松 (和) 1985]， [小松 (和) 198i]. [小松 (利) 1989・b].

I荒木 1988]， [uJ!" (正) 1991]. [渡辺 (陥) 1988]， [Dundes 1983] .等)。 この点で

t述の物t治"市と I在住する部分も大きい。民品の構造は比較的Iji，純でありながら、現代

小説にも通じる 1Fj極性を備えておりへまた11*的特徴からJり下 問き下関係を初め

とした活用諭的~l1J 副の飢祭も lザ能であっ た([桁\l]J (見) 1989]等)ため、民話研究は

物語研究において必'llfな多くの側面を満たすことができたo Jj!イム 11本においても各

地の民話の膨大な収集段階がほぼ終わり、その本俗的な十時i主的分析が必要な時期に差

し般かつており、今後は計算機によるデータベース化の問題が持ち上がることが F惣

される。

・文化人類学:民俗マーと iRなる部分もあるが ([川fH1991]. [川1111992]. [庖:須 1988]

等)、文化人質i学([紋剖I1985]等)では、神話やfぷ必を初めとする物語的な知の構

造を紬に社会miliを象徴的に採るというアプローチが式みられた([レヴイ=ストロー

ス1972]. [Grrrtz 1973]. [池上 1992-aJ， [池上 1992-b]. [竹沢 1992].[中川 1992]

等)。従って、ここで分析の.t.t象となっているのは必ずしも物品テクストそのものが

持つ特徴ではなく、それを鋭{象として映し出された社会そのものの構造である。これ

は、人|聞社会が観念ないしは共同士JfJ!， [む本 1968]の7在位体である以上、その本質的

な分析は経済 制度的観点のみによっては明らかにできないという前提に基づいてい

る10。このような似点から、通過儀礼 [Turner1980]や革命 [m水 1991ト宗教[竹沢

9例えば、 IA尖 19891は大iU睦 i郎を初めとする現代の文学作品を民E請の情迭を下敷きにして分析してい

'0特に、記号論的)iitq池 1'，1992-hj， 11111 I 19831等)にこの掬の発似が副i./':に示されている。
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1992]などの現象の分析がれわれている。

・歴史学 :素朴な感覚では、物dliは虚併であり歴史はよ'i:Jfであると感じられるが、現代

版史学においてはこのような脈!と，色、議は物話的歴史論によって被された。すなわち、

歴史とは現に起こったとされることに対しである統一的な在J.l}.'，(から，色、l味をソーえ、それ

を再情成するものであるから、まさに歴史は物誌であり、さらに断}，的現象を一定の

視点から組織化した構成体、すなわち物品化された現象こそが点にlぜ!とと咋ばれるに

fl1iするとされる([¥¥"Ilitr1980]. [網野 1986]， ['，，';山1990]. [中村(文) 1992]. [兵

藤 1992]t~ ) 。 こうした怠味での、事象の歴史化=物Ii!?化のための I J âff'}(~見上のレト

リックの分析も行われている [Danto1965]0 

・哲学 :ヒ述のような現代人文・社会科学における徐々な物"九命的動向は、現代村学に

おける物語的生[Jの I[} ，{'f {tlli ないしは Ilt検討の流れと主任後に|刻述している。特に科~f:i'f'''f

の中には、従米の科学的EL1!?と物品的"訴の対立のI)(J式ないしは!日ij.{'iの後.IHこ対する

圧倒的優位性の L娠を斥け、科';:的I;IiEが成立する基盤にも物語性を:<J!，)とすることに

よって、物話的知の汗迫性を主張する与え万がある([ファイヤアーベント 1993]， [中

村(雄) 1991]. ['1'村(雄) 1992]. [野家 1990]等)0 ')i、m代を、物ufft'_Eを繰っ

て社会を支配するイデオロギーや政治権力のような大きな物lzljllの終りの時代として

位置付け、今後は大きな物nf?によるソ己的支配を版作しつつ小さな物"!?の衝突の'1'か

ら新たな時代の相貌がi7び 1'，:がって米るとする主張も}ぶされている[リオタール 1986]0

これらは -QN立する思想]の流れのように見えるが、物"!?↑'1を窓滅的には能う l以り排

除することによって発IRして米た現代科学技術の動向と、 ソ己的な大きな物語による

支配という現象はぷ以 体と~'えることができ、今後 2 1 Ilt紀にかけて、科学技術に

おける物詩↑生の復権とメディアゃれ:会的機構における大きな物Jのソ己的文配を1"1避

して行く道12をともに採ることが、現代fI'学における大きな，課題となっている。

11例えば、日本における大京 s亜共栄閥、.P~:tH的な共産主義仕会像など、 'X体とは日IJに社会の大多散の人々を

支配するイメージのことを大きな物"丹と"う。

12例えば、政治的なirfム・祭典や危機的状況におけるマスコミ報道などに物1・rfnが肱i./':に.fJi.れることがある

([Lakoff 19911にこのHのA品がある)。 このような助介、 liij節における物品の機能の つである怠味生成性
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-心理学:判I，i月や]，1':，請を初めとする物語作品を対象とした深肘分析はフロイトによって

創始され、エディプスコンプレックスのような神経症波状のタイポロジーにも利用さ

れた。近年も、 [inl0-1()93]や [i"l介 199-1]のように、物H!?を忠ボの切り 1-]にして杓神

分析のあり Jjを11ft九社する E式みがjぶされている。また、より 11¥抜的に物詩が持つ償能

を精神療法に~)IJする jパúJ もある([\Yhit<' 1990]. [桑1);(1992]. [山中(1;10 1992]， 

[Schafcr 1980トlシュピーゲルマン 1994]等)。例えば、物語療法は神経疲症状を全

体としての物"!iの'i'に磁解させて行くことにより同復を|刈るものであり、これと関連

したものとして桁挺療法やサイコドラマ[黒m1989]がある。さらに、文化人類学と

の境界領域において、シャーマニズムにおける諮りと治癒の機jiEに関する研究もある

([福島(科) 1992]等)。これら心.fIll'Tや精神分析における物日昔への43目は、前日目で

検討した物品の，;行機能のうち、物17EにおけるfJ:、味生成竹の ~!IJI面をイTJ.1J に前月l したもの

と百える。

-その他:これら物訴を法倒的な分析枠組みとして利川したアプローチは、その他のい

ろいろな研究領域の中にも時に意識的に ~Jに無窓識的に似人している。例えば、経伝

学におけるマーケティング"命においても、従来日月えられて来た統計的マーケティング

の行き詰まりに吋凶して、物J詩的な納得性"見得t'J:.整合性にもっと科学的な光を当

てるべきであるという j:.阪がなされている。これはマーケティングの現場においては

既に広行クリエイター速によって当然のこととして認議・実践されていた考え!iであっ

たが、研究対象として光が、['1てられることはなかった([石井 (i事) 1993]. [福凶 (敏)

1990]. [福111 (敏) 1993] ~'n 。また、社会学においては、附や流三の生成や流通に

おける物語的な広味付'j過れの検討([木下 U;>;) 199-1]. [)I:j二1994]等)、対話や 円

常生活の中にi符む無意1識のレトリックや意味'1:.1英のための実践的技巧の分析13 ([ガー

フィンケル 1987]. [阿阪 1992]，[絞Jt-1992]， [Leiter 1980]， [Smith 1978]. [Sud 

now 1967]. [H)I・1991]. [山m1991]. [品川 199-1]':'f)、政治を初めとする社会的諸

における収束のベクトルが強〈働くと Jえる。

13エスノメソドロジーにイt&される。
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行動の物語論的ないしはドラマ品的分析、ポピュラー小必の分析に)，~づく社会像の解

明[中嶋 1994]など、多燥な物J丹論的アプローチが，，^みられている。その他、ニュー

ス報道[Tuchman1978]、ill築設計 [Thachara1988]、ノl'物やを初め徐々な分型fで物Jli

が5i'i1-Iされている。

2.4 物語に着目した知識情報処理の諸方法

人工知能や認知科乍においても物Fallへの蔚日は比較的早くから始まっている。例えば物

話文法 [Rumclhart1975]は、記憶や't!!*，'J等の人間の112.知機備において物品的な知識榊造が

iJl~な役割を果たしているという似定に必づいて提l円された。それと I ，;J じ頃から、同様の仮

定に基づいた理論的枠組みとして、スクリプト、ゴーループラン [Schank1977] ~1;・が占法案さ

れ、自然言語理解システムの)，15従.E'1l命として利mされるようになった14。しかしこれらの術

究は、物J苦生j哀を，¥%IJtヒューマンインタフェースや創造活動の立;援のための 4 つの基盤に鋸

えることを意闘し、そのために物t冶の特徴的機能を布効に適mすることをめざす本研究の基

本理念と比較して、物語を狭い広1味での談話の一線としてしか抱えていないというきらいが

ある。とは言え、これらの諸.E'liJ命はそれぞれ物語生成機併を併築するに当たっての基礎を提

供するものであり、今後の発以がJ~l1与される。

-Jj、広いff:味での物iJfTの特t'Iを防隊メディア技術の構築に、1'1たって，色、滅的に利mしよ

うという研究も近年さかんになって米た。例えば、 Laurclを初めとする、マルチメディア

や人工現実感技術の佼川をi!1iじてAII¥Jと機械の新しい関係を求める研究グループは、アリス

トテレスの詩学やフライタークの泌劇過粍諭を初めとする物"!?やドラマの.E'Il，命を検，Hし、そ

れを情報メディアにおける対l活的なユーザインタフェースやドラマトゥルギーの法侵として

導入する方法を校索している ([Oon1990]. [Laurcl 1991]. [luppa 1988] '¥!ト)0 Batesら

も、自律性を持ったff場人物i主が物品的ないしはドラマ的な似~Jt環境の枠組iみの中でユー

ザとインタラクションしながらhlJJする人工現実感システムを IW;~する Oz プロジェクトを

11これらの諸理論については次市によりぷしく述べる
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展開している ([sat刊 1089].[Batrs 1992]. [村上 1992]. [luPJ地 1988]. [Lorffirr 1993] 

等) 。 また恰|品l らは、物dftが持つ知識の保存・検'ぶ~f，fi式の特t'Lに lilJ して、物語のマルチ

メディア化による物nii作成文援システムや大規検データベースシステムの構想を発点して

いる([l¥lat剖IOka1992]. [IJI'i' (口実) 1992]. [(11-1) 11本的綴処JlglJ日発協会 1992]. [松|品l

1992]. [松岡 1993-a]. [松附 1993-b]. [松岡 1994]. [竹内 1992]. [竹内 1994]. [高橋 (禿)

1994]. [室Jn994]. [偵)1一1992]~約 。 さらに、 l二述のような人仁知能や認知科学における

物語的知識情造の探求を続けて来た Schankらのグループも、刻化、従来の物語理解の研究

とメディア伎や~r とを倣介し、物品性に加え柔軟な対話性を持っ た教育システムの開発を始め

ている ([srll1992]. [sargar 1993]等)。 これらの研究のi'.UUは、マルチメディアを初め

とする新しい情報メディアの構成法として物話的)jl1::.を利川するか、あるいは物話の新しい

表現メディアとしてそれらを平IJ川するという点に凶かれており、物。iiI生成を中心にしてこれ

を各穐の創造活動の 4つの必維に抑えようというノド研究のアプロ ーチとは異なる。 しかし、

これらによって進展する情報メディアの作車IJ法、物I1Eの知織十;~iliの分析、ユーザとの対話を

伴う物詩ぷ:fJl技術などは、本研究に対しても今後京支ーな示唆を 'jえることになろう 。

物IiEにlflJしたもう つのアプローチとして、ゲー ミングやシミュレーシヨンがある([太

田 1989]. [多摩 1990]. [矢野 1994]等)。 例えば、アドベンチャ ーゲームやロールプレイ

ングゲームを初めとしたゲーミングエンターテインメントでは、多くは昔話的なストーリー

展開の'1'にゲームが問め込まれている。これは、ユーザとの対話性ないしはユーザの参加JIIJ

能性、物話展開の分l岐性、映像 ff戸・ナレーシヨンによる総イTZ術性という顕著な特徴を

持つ物語表現の新しいあり )jのujj芽を示すものであり([小絵()己) 1991]. [人;照 1994]) 15、

Laurelや satrsらの発泡1も基本的にこれと共通する部分が多い160 また、状況の内部での

15その他、ハイパーテクストによる新しい小説衣現の試みもある ([Dolter1991J. [:可ielsen1990J等)。 こ

のタイプの小品は A 本の線条的な筋占きを持たず、主に読書の選択によって次の場面が決定される。こうして

読者ごとに異なる物品の体験が可能になる。この穂の小説は本という形式においても存在していたが (例えば

l コルターサル 197ïj)、 d~l1機利用を通じてより可能性が広がることが f:lll される。

16彼らは人工現尖感技術に基づくドラマのことをインタラクテイプフィクション(lntcractiveFictioJl : IF) 

と呼んでいる。
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ユーザの選択や状況設定の追いにより 'J~Æ.~の進展が変化するシミ ュ レーシヨンシステムも、

上述の娯楽的ゲーミングシステムが持つのと IJJ織の諸特徴を持 っている。この純のソフト

ウエアの今後の展開は符易に子似がつかないが、物，i丹去i見の新たなありんを示していること

は舷かであり、今後の発!民がWJ符される領域の つである。本研究との関連では、物語生成

能ノりは一種のシミュレーシヨン能力と考えることができるので、$JI.近t'l:はおい。

2.5 物語生成システムと創造的ソフトウェアとしてのその展開

これまでもたびたび述べたように、ノド研究で提唱する物話生成に焦点を当てた新しい知

識情報処理の枠組みにおいては、これをiillじて人II¥Jの創造的能)jを文援ないしは嶋中iaするこ

とを最も大きな目的とする。このような見地からすれば、，il1):機による物"丹生成能)Jは、人

間の物詩生成能)jを代併する役訓を来たすのではなく、 tfi々なI'IiJ去における人II¥Jの創造的な

活動を補助し、その発泡I.)jや創造的能力の可能性を拡大したり、また各H(JJ:思決定に当たっ

ての柔軟性を噌すという役;刊を来たす。

本研究では、こうした観点に立って、物誌が持つ諸特徴を実現する物J託生成機構を将来

の知識情報処理システムの開発に咋たっての基本的コンセプトとして利用することをめざし

ている。その際、大きく次のような てつのアプローチがある。第 4 のアプローチは、物話生

成システムを様々な情報処JI]iシステムにおけるヒューマンインタフェースとして利mしよう

とするものであり、 ~h'第:のアプローチは、物;託生成システムを人間の徐々な創造的活動

を支援するための 4 ツールとして利)IJしようとするものである。これらの)jlIlJからの物品生

成の適用対象としては、各砲の社会的アプリケーシヨンだけでなく、より 1((接的に物語のおIJ

作や表現に関連するものも存住しよう 。後省においては、第 4 のアプローチは物語表現のた

めのメディアに相当し、第 二のアプローチは物語創作のためのメディアもしくはツールに相

当するものと考えることカfできる。以 Fに、直接的に物詩と関わらないH!々 のシステムをM

象とするヒューマンインタフェース及び創造的活動支援としての反日fJ万向と、より直媛的に

物語に関わる側面での展開)i!r'Jについて述べる。なお、これらの諸}ililJへのより具体的な応
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府システムの悦也!は~ì7併で論じられる。

-ヒューマンインタフェースとしての物語生成:特定の必、11よ1人l作を峨々な形で物話化す

る能JJによって、ゑ'1止なユーザインタフェースを実現する可能性が聞ける。また、!感

性的点出性及びR的ぷ日1性という物語生成が持つ特徴的機能を生かすことにより、人

的!と計TI機とのコミュニケーションの問題に対する1r宅な研究Jj向が開ける。例えば、

教育システム、ゲーミング シミュレーションシステムなどにおいては、こうした要

因がユーザがシステムを使月jする上でのモテイベーションを尚めるであろう。また、

物語生成と士、J，話、マルチメディア等を結合するJj[古jもある。例えば、対話は単なる刺

j数-)ぇ!必の関係ではなく、それを通じて新たな共同的，色、味を作り H~ すというより杭械

的な役:引も{，¥っている。すなわち、対話を通じて、断JI的な知識や'jJ突をより統介的

な意味として泌Jえして行く過程が重要であり、これは物11ff'I成における意、l味生成作と

いう本質的機能の a っと通じる l函を持っている。

・創造的活動のための物語生成 :計算機じよる物話生成機能を積極的に利川することを

通じて人liiJの微々な創造的活動や意思決定活動を支援しようとする )J[古lであるが、上

述のヒューマンインタフェースも広い意味ではこの中に合まれよう。このようなタス

クにおいては、，;111:機が人II¥Jの代持物として完全な解符を作成するのではなく、|百lー

の11[1いに対する+>1'<々な併の候補ないしは民なる悦l~や文脈からする諸々の考え万を物

訴という j形で促ぷすることを通じて、人間の発忽や.r~l， ~'j;rr動を刺激する役割を果たす

と認識することが.r(~である。こうした働きは、多織化のベクトルと収束のベクトル

という 1もなる Jj[r'Jでの，色;1球中成11を本質的機能のーっとして持つ物語の特性に基づい

ている。あるいは、感性的ないしは美的表!l'.1"tを内政した似@，現実機能も重要である。

例えば、政治や統常活動のシミュレーションに法づく窓思決定文緩のようなタスクに

とっては、多f，Rな代杯:tの提示や可能性の'I.I必によって、ユーザに多面的な視点を提

供することが大切になる。また、広告作成やドラマやI!央凶1のシナリオ作成支援のよう

なより 113次レベルのulJili活動支援への応月]においては、より 11'1:接的に物17E生成機怖の

導入が必:JlIになる。
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-物語の表現と創作のための新しいツールとしての物語生成 :これまで物語の表現のた

めの数々のジャンルとメディアが開拓され利用されて米た。ここで、物Jのジャンル

とは小説、演劇、没plljなど物，;lf:&JJlのためのソフト的な科目5を.l.J.I床し、これに対して

物t活のメディアとは本、映像機持、 CDなとε物dtt-t<現のためのハード的な作品1を意味

する。例えば、 fiJhi氏物，HfJというーつの物語は、小必、 i術劇 (能 歌舞伎現代劇)、

映画、テレビドラマ、没l咽を初めとした種々の物IiEジャンルに変換され、本、舞台(劇

場)、テレビ、映像機協を初めとした微々のメディアに来せられて友製されて来た。

現在、物語のための新しいジャンルとして、市ii.i&したようなコンピュータゲームやハ

イパーテクストを平IJ)IJした多分岐型ストーリーが現れており、同時に計算機がそれら

を俗載する新しい物Jal<JJ[のためのメディアとして利mされるようになって来ている。

これらの物必表現形態には、ユーザないしは読者との対1活性、それに伴う筋15きの分

自主性、映像 白:-l~i' ナレーションの統合性といった特徴がある。このうち、物品の分

岐性については、 Fめ物J!?全体のフローが設計されているが、この"，に物品向動生成

機能を組み込んで、物品展開の多係性を拡張するという H向を ーつの可能性として考

えることができる。さらに、 L.i&の広告やシナリオの1'1成からー渉進んで、文学作品

の創作を支援するツールとしての展開という }j向が段終的にはあり似るであろう。上

に述べたように、物IiEのジャンルやメディアは可変的であり、すべてのH寺代を通じて

ー定の形式というものはあり仰ない。 また、芸術は常に政先端の技術との相互作月lを

通じて発展して米た([ベンヤミン 19iO]， ドンスキー 1992])。従って、こうした実

験的な試みを積み屯ねることによって、将来新しい物nlIのジャンルやメディアが出現

する可能性を併定することはできない。

2.6 本章のまとめ

本市では、本研究全体の11'':)(として、fJl{Eの知識情報処JlI1がll[出している問題点とそれ

を解決するための新たなアプローチについて述べ、物語の諸特徴を検討することを通じて、
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本研究を知識的報処JI~.の新しいifrt.れの中に位置付けることを B式みた。4'-i\îの内谷は以下の二

点にまとめることができる。

(1 )知識情報処理の現状の問題点と新しいアプローチ

今日、知識情報処理においては、ヒューマンインタフェース、感性的処理、人 Il~ の能)J

の士制高や協調的な人間一機械系の開発等の問題が浮仁し、これらの解決をめざして、 CSC¥¥" 

を初めとする人rUj-Jtn機インタラクション、発忽文援や右IJlli活動支援、高度ヒューマンイ

ンタフェース、感性情報処即ーなどの研究が活発化している。本研究は、大きな観点から凡れ

ばこのような新しい動I"Jと共通する問題意識にj色づいているが、物E活への必口を通じて、こ

れまで存在しなかった独自のアプローチを提唱するものである。

(2 )物語の特徴の整理

物語は、断片的な情報を整1};したり、一つの情報を多微な観点や文脈のもとに多元的に

表現したりする意味生成位、概念を具体的形象を通じて表現する感性的表出性、感動やカタ

ルシスを喚起する美的衣出性、仮旬、環境を物語としてシミュレートする仮怨現実性、 tR々な

知識をネットワークとして~Hil. 伝ゑする知識集積性のような顕著な特徴を持っている。そ

のため、物訴は、物話冶、民俗，'[、文化人類学、歴史学、哲学、心理学その他の領成で花Il

され、いろいろな角度から研究されて来た。

(3 )物語に着目した知識情報処理の方法と物語生成の役劃

人工知能 認知l科学の系統においても、白然d花開解の -11としての物語理解、物詩の

情報特性を生かしたメディア技術の開発、娯楽を合めたゲーミングやシミュ レーシヨンへの

物語の導入などがhわれて米た。これらに対して、本研'先では、物諸が持つ諸特徴を考慮し

た物語生成機械を、将来の知識情報処理システムの開発に、月たっての基本的コンセプトとし

て利用することをめざしている。物語生成システムの将来的な利用の万向としては、ヒュー

マンインタフェースとしての利用、創造的活動のための利川、物語の表現と創作のための新

しいメディアとしての利川の三つを与えることができる。
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以上のように、本市において、物'ÎHが1.l'つ品特徴を.;-[~;・した物 litt'lミ J&:の研究を、知識情

報処理の今後の発以にとってイi広義な アプローチとして付 j行付けることができた。
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第 3章

理論的背景

彼は)'iい11寺からただ 'i!iiにこの発rYlに没頭して米たものだそうで、この組枠にはあらゆ

る話張;が寸ltのこらず人ってお り、しかも彼は 4つの/t物について、lVJ，j，;j、名詞、動詞、

その他あらゆる品，l，ilIIlJに存する

ージョナサン スウ イ7 ト、中野H夫s沢、 『ガリヴァ旅行J己』第二三篇第五章

本命文で提Uflする物，df'lごJvよのhi.よ"市の主妥な理論的1)';止として、人工知能における物IiE

分若干や談話分析と、それらに法づく物語生成や白然.-i-Mt'l::J主などの研究をやげることができ

るが、前市で述べたように、ノド論文ではよりマクロな観点から物Jが持つ諸特徴に苅目し、

総々な創造的タスクに役，1.つシステムの 4 つの基盤技術として物訊生成システムを利用する

ことを [-1僚としている。従って、命文全体を通じては、 l'述の技術的m三のみならず、物話

論、美学、芸術午、中|会'アなど.tliめて広範な領域に波る物lift関j卓研究を参照した。その一部

には前市で触れた。 しかしそれらについては関連する記述の部分で折々に触れるにとどめ、

より本格的なぬ述は紙欽の都令から日IJt::iに議ることにする。ノドポでは、人工知能・認知科学

系統の関連する研究についてのみ必明し、それらとノド研究との|刻係について整埋することに

する。

1[スウィフト 19511

以下、まず 3.1 節で、マ際的アプローチと しての本研究が参照 した1，f1研究を整Jlj!した

1'，で、 3.2節から 3.4節にかけて、関述する物語分析/中成、関東ぷ分析/生成及び機微

翻沢);式の研究を概観する。そして 3.5 iiiiで、これら品研究と本研究との|船主について主主

卑し、最後の 3.6節で本市令体の内谷をまとめる。

3.1 関連研究の整理

本論文で提唱する物語生成の)ii去μ甫の主要な技術的1)'J;(としては、|立13.1に示すように、

物語分析/生成、談，ili分析/生成、本変換に基づく白然~"長処JlH ・ 機俄制， JUï式などの諸研

究を准げることができる。以下の節ではこれらを倣う 。 しかし本命文では、物JA't_成を lil.に

却1，減点現や自然戸括処JI[l，の:k験例としてだけ考えているのではなく、 liij市で述べたように、

よりマクロな見地から今後の知IJ為的報処月!システムの展Il日に';';f'Jーする必佼的技術として位位

付けている。そのため、広〈知品情報処月!関連の諸研究をも本研究の1'f)~(を成すものとして

概観した。

こうしたマクロな観点から物品生成機構の検討を行うために、ここでは、情報処理分野

の研究のみならず、物語『論・ J:i?' _;::j，i:i'{・社会学・経常学などの関連領域も!よく参照して

いる。それらについては前市でも )ir触れたが、例えば、物品論はl¥:S目を初Jめとする物請の

椛造的パターンに関する派11すべき品研究を残しており、これまで人J:知能で提案された物

語のための知識表現とこれらを融合する)Ji去を模索することはイi{，&であろう 。これについて

は第 4I言及び第 6市でえ及する。また、美学 ・芸術学のー領域としてのl決11可やシナリオの傍

造に関する研究や、特にこれらのニ:術作品の作成過程の実践的記述は、 [llf，~が容Mでない物

Jit生成過程の仮説的モデルの情築に~~:うする 。 これには第 4 市で~ j-}，えする。さらに、物高生

成の一応用例として取り Lげた経'F;''''{:のマーケテイング及び広件関述研究については第8市

で三及する。このような関辿する"封筒域と諭文中の市との対応をぷ 3.1に剥げる20

2人1:知能や認知手ト学、あるいはそれと関連するぷ品珂論や計算JAE'Fの領域では、以下にも述べるように

物話というテクストのー形態に関する注目すべき研究が成されて来た。 本研究は、、'í r.~のこととしてその流れ



物語生成モデル

談話研究
{ 自然言語処理

凶 3.1 物語生成}j法I命の.[1.11論的背反
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長 3.1 学際的研究としての本餅究の|刻i主指分野と t、JJ.ιする市

分型f |勾~ 対応、する市

知能工学・ 物Ii!?分析生成/談話分析 lU&: 3、4可 5司 6，7、8

知識情報処.[II!

ヒューマンインタフェース 2、7

て手 i刊 E詰~iJ';報処理の新1骨IJ~1f.

文学/美学 iZ術学 物J!?命(ナラトロジー) 2、4、7、5

等人文社会科学 シナリオ構i圭過程論

物品関連研究

経営・社会学 マーケティング論 8 

広??41古

3.2 物語分析と物語生成

人工知能や認知科学の分野では比較的早くから物語がii:IJされて米た。そこでは、人間

の記憶過程を解明する一つのキーワードとして、また 1'1然r4'"古処聞において文阜の理解や契

約の|努に利用される知識表現との|刻わりにおいて、物JEというJlJ.lIfが使われ、いくつかの

注目すべき理論が提11日されて米た。その中には、物語文法 ([RumE'lhart19751 等)、スク

の末尾に新しい価値を付加することをめざしているが、同時に、物誌を惟にテクストのータイプとしてのみ認

識しているのではなく、それを現代社会の微々な価値や現象を再検討するための一種の7イ Jレターとしての役

割を来たすものとしても認識している。また、物訴を基軸にすることによって、縦割りに断片化している線々

な研究領践を横断的に統合化できる可能性があると考えている。これらの点に関する議論は本論文には含まれ

ないが、前章における物品の諸機能や物訴に泊目した諸研究を巡る議論を通じて、このような党怨の 4 端は示

しておいた。このことが;本論文が、ここに述べたような機々に分押lされた複数の研究領践を参聞することを

必要とする理由である。また、巻~の参与一文献にも、物話生成の}j法論的 技術的側面の論文だけでなく、こ

うした広い意味で本研究の発:Il!に刺激をうえた多くの領成の文献を挙げてある。
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リプト ([Schank19ii)て刊、ゴール プラン ([S('hank19ii) ~:)i)、必l列パターン [S('h礼nk

1986)などが合まれる。物，JfFi・1ぷの研究もこれらに伴って似欽qJわれているが ([Dr叶仙h山n19鈴81り).， 

l作Meω吋ehan1980川). [Lr什めbowi引l山 1984). [Lrbow 山 1985). [Tul'llcr 1985). [P 引 nberton 1989). 

[Smith 1991)， [Okada 1992)守)、これらの訪JlR論を検ぷするための♂つの題材として物

話生成という対象が選ばれたという例が多く、物品生成そのものあるいはその知識情報処巧!

システムとしての応:JIJや民間までを必定して成された研究は少ない。ここでは、上記諸Jll[論

やこれまでのいくつかの物Iilt生成研究を簡単に眺めて行くことにする。

初期の物語分析研究としては物論文法 (storygrammar) 3がイJ名である ([Runwlhart

1975). [Thorndyke 19i7)等)。これは物芯テクストを物Jitのマクロ構造を表現する命題中

位から佼場人物の外的及び|人j的行J..)などミクロな構成立Eぷに乍る階10を成すものと考え、

これを文脈1'1由旬榊造止:ilのJFき換え規則の記法で定式化したものである。例えば Rumd-

hartの物詩文法の場介、物必の構造は次のように友現される。

物~fi-> ，没定+エピソード

設定一>(状態)・

エピソードー>'Jl-象+反J，t;，

事象ー>1エピソード|状態変化|行I.;1 'J~象+事象|

反応一>内部反!必+外li'Jl正応

内部反応ー>1感情 11劇中|

外向反応 >1行為 1(，流行) ・|

試行 >占|剛+適川

適用ー>(前行動)・+行為+結よ匹

前行動 >サブゴーJレ+ (，式行) ・

結果 >1 反応 1'J~象|

3これを段初に総則した RlIlllrlhart[RullH'lhart19i5]は吋初物必のためのスキー7 という用認を使ってい

る。人mJの叫憶情iEや物，，:l~約構i阜の特性を1.<現する心理学的な概念としては物品スキーマという 1H，，5の }jが

適切であるが、ここでは一般にtt-&している物議文法という 111，，1}を利用する。

5-1 

このように、物高文法は、役場人物の行為からが象が桃J止され、 'J~象を '1'心にエピソー

ドが構成されて全体としての物品が構成されるという、物品のmiil:における俄成要ぷ(統

訴事凶年) 1日jの有機的関係を定義している。物品文法は [BJack19i9)によって批判され4て以

米、一時物諸Jlj!解モテ'ルとしての研究が鋲俗化したが、その後IJ}ひヨいくつかの研究が現れつ

つある ([Pemberton1989). [Slwn 1989) ~事)。

- }j この系統と、.ìf~1iして現れた S('hank らによるスクリプト (snipts ) やゴール プラ

ン (goal-plan) [Schank 19ii)は、人Ii日の典型的状況における針1..)系列やそれを目標によっ

て組織化した計画行為の系列に|刻する常識的知識に基づく推s命によって物語をボトムアップ

に理解することをめざすもので、物日l~ な味理解に対するーつのイf剣J な)j法i論をうえた。スク

リプトは、人間はレストランでの食'J(、駅での切符の購入のような、 I1常生活でたびたび遭

遇する行為の一兆に|刻するステレオタイプな知識を持っており、文1';'[をi沈んだり会話をした

りする時、その中に陥にlVJi.されていない部分をこれらの匁1，識を企!起して制iいながら効準的

に理解しているとするものである。 -}jのゴーループランでは、人I/J]は、文市の巾に見られ

る登場人物の行動を、その人物が持つi]t:!とそれを実行するための訓・l町の系列を忽起するこ

とによって理解しているとされる。

その後このグループは、 ~ I OPs[Schank 1982卜託l珂パターン (explanationpatterns) 

[Schank 1986卜事例ベース般論(Ca即 bas吋 rrasoning) [Rirsbr('k 1(89)と継続的に拡娠

理論を提唱して来た(その他、 [Schank 1(81). [S('hank 1(88)， [Schank 1990-a). [Schank 

1990-b). [Schank 1990-(') ~，約。このうち ~ IOPs は、個々の典明的事象についてそれぞれ

別々の知識単位を保持していなければならないというスクリプトの欠点を解ii'iするために、

事象に村1象皮という概念を持ち込み、後数のスクリプトでJ七イfされる部分は →くくりの匁jJ哉

として撃思したものである。次の1況IVJパターンは、人間は新しい 'J~象をJlll解する際、記憶中

に保持されている微々な"見IYJパターンを利用してその事象を，JI.IYJした上で記憶中に繰り込む

という理論である。

4この批判内容及び[Rumrlhart1980] と [~Ialldlrr 1980]による反品を断まえた、本研究における物語文法

の再評価について、 3.5. 1節で述べる。

tJ0 



その他この系統の物品分析として、 D穴r ([Dy~r 1983]. [D，w 1989])は異なる後数の

知識表現を統介的に駆動する物品JIl!解システムの研究を引った。そこでは、テーマの典明的

パターン(テーマ1'111象単位・ th刊はti('abstl剖 tionullits)の作成や登場人物の株々な心的

反応の定義なと'の11:11すべき成果が提出されている。その他、 Lrhnert[Lrhnert 1989]によ

る受場人物の感情の推移に基づく物話2税約の万法、 ~"luellcr[t\l ueller 1990]による!剖't'iをI1

標のメタレベル制御機fI~として利月l した向性夢状態の立識の生成機構なども従業されてい

る.5
0

物語生成システムとしては、 1-述のゴーループランJlli，論を検，;正するための Tale-spin[:.lrehan

1980]以来最近までいくつかのシステムが試みられて来た。これらのシステムを通じて、ゴー

ル プランの他にもエピソード記憶、動的記倍、ゃあるいは!岱問機併などの働きが実験され 加

た。このように、従米の物JE生成システムは特定のsli論的枠組みを検BIEするための実験シ

ステムとしての位位付けがなされることが多く、上述のように物訴そのものの構造特性等が

本格的に考慮、されることは少なかった。 上記 Tal~-spin は、登場人物のゴーループランに基

づいて全体としての物品が憐成されており、 [Smith1991]のTAILORもその拡張を指向し

ている。|詰1mらの A刊叩p-¥¥'orld ([附閏 ([10 1991]. [Okada 1992]. [i主藤 1993]等)も

基本的に同級の機併に基づいているが、このシステムはむしろ概念ぷ現、画像との結合等の

技術的i泌題!大須賀 1992]に主点を置いている。そのf也、管場人物の口標に加えて語り手の

語り万についてのゴーループランという概念を導入した UNI¥'ERSE ([Lebowitz 1984]. 

[Lebowitz 1985])、'j]:例としてのエピソード記憶の検索に基づく¥fINSTREL[τ¥lrncr1985] 

のような試みがある60

なお、上述の"見切jパターンは、物語生成とは亘っていないが、システムが理解に当たっ

て何らかの矛l百を検出した現象に対して、その埋白を徐々な形で説明しようとし、時として

Sこれら諸理論の概説として[往住 1990Jが、認知'L'、理学的な観点から検討を加えたものとして[川崎 1991J

がある。特に感情については、[往住 1992J. [役住 1994Jがある。

6その他、 [Dehn1981J. [ヤズダニ 1985J等。物品生成とは言えないが、 l安1J1993Jはシミュレーション

を通じて社会経済的なシナリオを ['J動中成する。

空想的あるいは物品的なテクストを'1'.1.反する場合があるという点で興味深い。例えば、イJ今1'，

な鋭月三馬の突然の犯に対して、ぬゆjのための日僚と質問のパターンの設定、説明パターン

の使用、うまく説明できない場合の説明の捻り (twcakillg)規則を利)TIして、この現象を

もっともらしく説明し、必悩rlJにうまくはめ込むシステムが提案されている。特に捻りの処

理は既存の事例 (説明パターン)の使川とその変形を通じて訂われており、ゼロからの創出

ではなく既存の諸パターンの思いがけない組み合わせこそが創造性の本質であるということ

も主張されている7
0

また、 [:'1ueller 1990]は感情を 11棋のメタレベル制御機械とする [jl，を45t生成機構を提案

したにシステムは桜数のゴールの候補をその時々の感情状態によ って選択 制御すること

によって、 7EfS的で終わりのないモノローグを展開し続ける。例えI!、好きな人に振られた

という現象から生じる何定的な気分を flJ定的な気分に'1伝換するために、この好きな人に対

する復讐のゴールゃあるいは振られたことに対する合理化のゴールを活性化させ、 一定の物

語のパターンに基づいてそれらのゴールに基づく一連のJI岡h動を白崎夢として展開する。

それに引き続いて、再び外的行動のフェーズに移行し、その.i!t1犯で感情状態が変化し、この

変化に応じて再度上述のような白符夢のためのゴールが駆動されるというサイクルを繰り返

す。このような特定の・ ーl!した 11除去によらない心康状態の生成は創造性との関連から見て

も興味深い90 その他、既存の恒例の変形に基づく射出し推論 (cerrlldipityrcasoning) を

初めとしたいくつかの興味深い概念が提出されている。これらの試みは、ノド研究の観点から

は、物語生成における創造性へのアプローチを示すものと解釈することもできる。

7概説として、[鈴木 1989Jがある。

8前述の Aewsop-worldも、登場人物における情緒の生起過程を検討している[占問 (太)1993J。

9物語生成とは異なる分野のシステムではあるが、数7-の新しい概念を予告凡するシステムである AMも、特

定の目標を持たない、興味深さを指様とする深索を持続的に展開する ([Davis1982J， [働問 198i])。物d生

成にこの種の方略を導入することは、今後の"*題の ーつであろう。



3.3 談話分析と自然言語生成

これまでにj述d必13.ベた物J分析や物t“必g江治!計;γ/生u成&:ωLμlはまム、 tr-れ1 のI丈;を必えた文どうしの関係としてのA次炎

話の一符としての物"沿?封『を扱うものであつたが、より j広よく d談炎，;活』 般をI付J象としたh初研Jf究も数多く

行われている ([βStれM川H川I州l

でも、テクストを憐成する~ぷである文と文、あるいは節と節、さらにはより大きな立味内

容上のまとまりをnった文の集介と しての談話セグメントどうしのつながり関係の解明をめ

ざす談品分析に注目する。なお、 I ~述のような文の各レベルにおけるなl味的なつながり関係

のことを述援関係ない しは紡米関係 (tohcr('Il('Crdatioll)と呼ぶ。 このような怠味でのs談

話分析の研究は、 l件文Ijl.，まではなくテクストの諸構成主:.;~l lIl のイi機的な関係を fl~lVi:しようと

する内然パ;!?生成研究にも彩轡をツえている。本節では、以卜.，~，;，rÎ分析の研究とそれと関

連する白然;.j'c?ff'J::.J瓦の研究を概観する。

まず、談ぷ分析研究としては、 Hobbsの迎接関係のJI[，冶 [Hobbs1990卜修Iit併造JlJl論

[Mann 1988ト Altcrm札口の :¥EXじSシステム [Altermall1989]など徐々な研究がある (概

説として、 [Fox1987]. [ポズナー 1991]. [阿部 199~] 等) 0 Hobbsは、談話の述後関係

を、強い時間的関係、評価関係、 i主鎖関係、展開関係に分史ilし、さらにそれぞれを下位分煩

している。そして、これらの関係によって束ねられるテクスト中の併成要素どうしを、さら

に上位レベルでまとめ Hfるための統招規則を導入し、関係のIJf1lil的な適用によって一つの

テクストは全体として木綿近としての迎接情造を成すと述べている。修，W構造理，ji首も基本的

に同級の構造をt.fつ。以後の;'oiEXじSは、 'F象や状態どうしの|湖係を去現する知識ベース

に基づいてテクストにおける述接関係を解析するシステムである。

これらの研究では、 1:の Hobbsの例のような多くのぷ訪セグメントどうしの関係が定義

されているが、特に物Jテクストにおける談話関係にlfllした研究もいくつかある([中津

1992]. [阿部 199~j) 0 [11111 部 199~] は物語テクストを緋成する命題を ニミタイプのをF象 (環

境的、肉体的、利神的)とータイプの状態 u罰境的、肉体的、粕神的)に分類し、それらの

命題1:[1に成虫し得る関係として紡米、 "f能、動機づけのよつを t没定している。 また、 1FT節

で説明した物話文法も 慌の物 n{~における談ぷ関係にJよづいてぷ川1偽造を定義 したもの と

考えることができる。 Runwlhartの物訴え1去においては、 1.i!s_のような統J丹波Wlに付随す

る形で意味解釈規則が定義されている 。 1J~味解釈 J;l，I. Wl とは、物Ji 、 dlii、エピソ ー ド、 'Jf

象のような統話範囲話どうしのなl味鋭liIlの定義に等しい。例えば、ぷkとエピソ ー ドは Allo¥Y

(ロI能)関係によ って結び付けられ、 'Jf象とうしは Causc (/);(1材 結決)関係か可能関係

によって結び付けられる。このような関係として、 1-.の 一つの他にも、 And、 Illitiate、 :-[0-

tiyate、 Thenが定義されている。従って、物語文法によ って作られる物onの立味構造は、

文を終端節点としこれらの関係をその他の節点として構成される。

このような談話の述抜関係の研究は各穐の自然JA生成システム (概必として [:-[all111981]. 

[~[all11 1982]. [Zock 1988]. [:-[【DOllald1988]. [Dalc 1992]. [HO¥'y 1993叫. [辻井 1989].

[徳永 1991]. [徳永 1992]~j:、研究として [Ishizaki 1988]. [11 1 il::1 1988]. [111村 1989]. [1削 f

1991]等)でも採川されている ([:..lcECOInl1985]. [Paris 198i]. [Ho、y1988吋. [Ca¥Ysey 

1992]. [Dalc 1990]. [DradollJllis 1993]. [Ikeda 1992] ~1; ) 0 J'J然 Il"ri[}生成の研究は単文単

位の生成から始まり、文1/1]のj主接1"1:を与l書した生成を経て、より大きな段務lji.1iI:の談話や

さらにテクスト全体の生成を倣う研究が行われるようになっている。例えば、 [:¥[('I":eo¥¥'n

1985]の TEXTシステムは、後数の次訴関係とその組み合わせとしてのスキーマに基づい

て、データペース内容に関する Ilijい令わせに応符するシステムである。この場合のスキーマ

は、典型的な事象i主jJ~ を主主義したスクリプトとは呉なり、テクストの符名古サ与っているぷ，;/i

進行に関する固定された枠組みを広l味する。例えば、データベース'1'のある概念の説明を行

うテクストの場合、まずその概念の定義を述べ、次に実例を述べ、以後に関連する概念を示

す、などの慣習的な衣現下111([があり、それがスキーマとして定義されている。その後の物J!?

生成システムは、文ないしはdz活セグメントとうしの局所的なj主1~t/lー を定義する上述の談話

関係及びこの穫のスキーマを利川してテクストのプランニングを行う場合が多い。

特に Hovyらは、日正イfーのよ提訴研'允を参照してこれまでに提案されたぷぷ関係を抽出し、

自然iJ話生成への応JIjの観点から改めて体系化する作業をqJっている ([Hovy1990-b]. [Hovy 

1992]. [Hovy 1993-a]. [Hovy 1993-b]. [:-[aicr 1993])。 また、自然 zg d!?生成に利用され



る資源を、論n見や物111tといったテクストのタイプ、コミュニケーシヨン上の目的、上述の立

味での談話におけるスキーマ、日東Ij，!i{昨iE関係、テーマ開発情報に分:J¥([してそれぞれを階閥的

もしくはネットワーク状に体系化し、これらを平IJ)fJした生成アルゴリズムを提案している

[Hovy 1992]。

その他、 1'1然 ci-ri丹生成の研究では、テクストとして去現すべき内科の決定とその表j凶テ

クストにおける配タIJの決定の区別IJ&び両者の処理 lこでの関連の問題 [Ho¥')・1988-bト発話の

文脈と発話内符の!羽述を初めとしたプラグマティックスの問題 [Ho¥'y1990-aト柔軟な対話

処理の問題などがg議論され、特定のテーマごとに多くのシステムが試作されている。

3.4 機械翻訳にお ける木変換方式

機被翻訳の代表的な)j式として、 トランスファ }j式がある。トランスファ方式は、 }J;11i 

語の解析結果として得られた術文木ないしは意味表現形式を、 11的;守語の対応する構文木

や意味ぷ現形式に変換することによって翻沢を行う。 rt'iUJ， j-話)j:式は、 トランスファ万式を

さらに突き進めたもので、f，tRi-J訴を中間言語に変換し、これをII'U長H的言語に変換するJj式

である([野村(i告) 1991]. [人工知能学会 1990])。トランスファん式に基づく 機械翻訳

システムとしては、グルノーブル大学の仏露機微翻択の GETAプロジェクト [Boitet1980] 

やそれに基づく科ヴ・技術庁の孔Iuプロジ‘エクト[長尾 1989]が知られている。前者は木変換

器 ROBRAを佼月]して版 11-11丹の本から Ij的言誌の本への公換を行い、 f走者も同じく木変換

器GRADE['I'村(Jlllu 1983]を使月lしてそれを行う 。

このうち GRADEは、翻;(1{の中間段階の文の木構造を対象に、その様々な節点をさーき換

え規則から成る文法規則によって変換する機能を持つ。文法規則は、例えば名詞句の処理な

どーまとまりの処珂!ごとに部分文法としてグループ化されており、部分文法ネットワークが

部分文法の適用}llllrトを指定する。個々の文法は、本十;~造とのマッチングパターンを調べる部

分とマッチした箇所に適{tさせるべき生成パターンを記述した部分から成る一種の芹き換え

規則である。これは、本十，'If泣令体だけでなくその部分に対しても逃JIJすることができる。

このような機械翻，(1{で探川されている本変換}j式は、本命文で従IIUする物I:ft'_j.:，成のJiiJi

と類似性を持つ。しかし、 l二述の}jぶにはいずれもxレベルの情x本もしくは窓味的情報を合

んだ俗文木に対して変換処却を絡すものであり、文章全体の文脈的↑11報をも合めた本情jliの

構成・変形に基づくノド論文のH法は、これらに対してもいくつかの特徴を持っている。それ

についての議論は 3，5 _ 3節で行う。

3.5 関連研究と本研究との関係について

ここでは、以上に述べた"者研究と本研究との関係及び本研究の特徴を述べる。

3.5.1 物語文法の再考

これについては、まず [Black19i9]によるいくつかの観点からの物話文法の評価・批判

及び [Rumelhart1980]と[:-Iandlrr1980]による反論を再検討し、本研究の立場から物語文

法とその他の物語処Jlgモデルを位置付ける。

[Black 1979]は、次の三つの観点から物語文法を評価 批判lした。第 J は生成文法[郡司

1994]としての形式的観点からの批判で、物語文法が依拠する文脈1'1山匂m造文j去の枠組み

では、物語における sclf-embeddingの問題に対処できないことや、 一部の試みを除いては

文法における基本的物訪構造からの変形、例えば A 音11分の d(']rtionやorderの moveを扱う

transformational componen tがないことが指摘されている。第二は文法としての経験的評

価の観点からの批判で、上述の transformationalcomponcntを持つ物諸文法もその能)Jは

不卜分であり、物語をすべて理解することができず、且つ物誌でないものを理解してしま

うということが指摘されている。そして、結局、実際は物語における任怠の部分に delction

やmoveといった操作を加えることは可能であり、これらは物話の構造によって成されるの



ではなく、物i;liを.flI¥WIするlI，jに佐川される推論知識によ って成されるという批判が行われて

いる。第三は物1{(fJlR解モテ')レの評価という観点からの批判で、物"骨文法を佼月1して物t訴を.flj!

解することを氾l;Lした場合、物u!?の統ll[汁持iiEをJlj!解するためには、物訴の也、l味解釈規則を利

JIlして椛文本を1'1二って行く必1t7があるが、結J"j、物IiRの.. ::i:IWI人l作を.flj!_解したfj.J，1.~~で ætに物z;!?

は理解されていることになり、十l~ J1i化のためのxitを敢えて利川することは不必要である、

ということがm摘されている。このような而l'師 ー批判をi!liじて、物品開解のためには、物SIft

の構造に|刻する文法ではなく、物品の内容に関する射し翁j;1I，，~、例えばスクリプトや IJ 標一計

画に基づく問題解決別知ぷこそが市(1tであることが Hfとされた。

以上の批判に対して、 [RllmrlhHH 1980]及び [:-landl('[・1980]は次のような反論をわ っ

ている 。 まず、物J17文法はl絞衝な色、1味で ~Jn文法と比較されるべきものではなく、心JlI!_乍的

モデルとしての --mのスキーマであり、またそれが対象とするのは、 11/兵的な民話的物，i丹、

すなわち輪郭のはっきりした問題解決取物語であり、例えばsrlιrmbecldingはそこでは特

別に考慮する必実はない。.fll!解の観点からは、物nlt文法では純粋にトップダウンの理解過程

を主娠しているわけではなく、 トップダウンとボトムアップjj_)Jのインタラクテイプな過程

を怨定しており、物品のl人l終的知識だけでなく構造的知減も埋解において利用されているこ

とは心Jlj!学的実験からも検u正されている。 Black及び¥¥ilcnskyの批刊が、どちらかと百え

ば物品文法の ~!lfjM'1 をj:必しているのに対して、 Rumrlhart と :- I alldlcr らの反論において

は、前者がì:~.長する物 ô~~Iλl谷に|刻する知識の1:J効性もdE、めつつ榊ifi的観点の必要性を主張し

ているように!さじられる。

このような物J文法に対する日正イf-の評価iを参考に、以ド、物品における構造の役割、情

造的知識の適JII)i法、物品文法のその後の展開のjf摘を合めたその日J能性の再評価という二

つの観点から、本，論文におけるノパよt命の特徴を述べる。

(1 )物語における禍造の役割について

I3lackらの批判jでは、物"!?の.fIl!併にとって構造的知滋は不必妥であることが主張されて

いる。実際、その後のスクリプトやゴーループランを初めとするJlP_，il命に基づく物JliJlII解で

は、物語が上記のような人li¥Jが持つ'm.~法的知識を援JIlして.flj!解されることが/j'，された 。 物品

文法は、 上記反論のように、民r1lfjJ~~!の問題解決別物誌を倣っ ており、これはスクリプト等に

)，~づく物諸問併が対象とする物Ii f~ のタイプと H係であるため、十'It .ìil的制点の正仮に分が:-IË;い

紡栄になったと思われるが、イ¥.r治文では、.flj!解』えび生成をfTめた物J処.flilにと っては、t/Ii;主

的観点は重要であると考る。例えば、災際の物語現象から、 I"Jじ物品内谷でも構i査のi主いを

反映して縫々な物"告のタイプが/トーじていることが観察される。問題解決別の人間行動に基づ

く 一つの物語からでも、それを行I: .fll!_小必のように表現することもできれば:a.~愛小説のように

表現することもできる。このような場合、人!日lは推論知識を利JIlしてそこに捕かれた物語内

谷を埋解するが、それと同時に構法的知識を利fllしてそれがどのようなタイプの物語である

かも同時に理解すると思われる。その結果、 「非常に感銘深い人ItijhiFJJが51Hかれている」と

いった物品内符に対する !~;tl}.が '1 ， じると何時に、 iJド常によくできた射UR小説だ」のような

物語の形式的側面に対する!必似も'1'.じる。本諭丈は、物II!?をJli!解 4成する場合、このよう

な内谷の側面と表現 (情造)の側副をI，]J等の主みで扱う必1tーがあるとJfえる。

ノド論文では、この一つを物Jf}1勾谷と物日告表現としてI;{別し (第 4，;t)、物品生成の観点

からそれぞれをコアストーリー及びストーリ一生成、プロット生成という iもなる生成タスク

に対応させている (第5市) 0 Blackらは、 transformationalCOIll])Ollcntの必1!!t'tについ

て言及しているが、そこで例にやがっているのは単純な ddetioJ1や ordr[のmovcだけであ

り、その検討からそれも紡J")は不必袋であることが結論付けられているが、より複雑な変

換、例えば物諸|人l手干の引I:.flj!小品形式への変換などに、当たっては、こうした transformatioll

の問題が重要になる。その後の多くの物語研究では、こうした物liE構造に|対する悦点が結果

として欠落したため、例えば物zi!?性成にしても、十Itなるストーリーの:J;;i7/.中継としての物話

生成というレベルがj'_iAi.となっている (例えば、 [:-lcchall1980]. [SlIlith 1991]. [Okada 

1992])。これに対して本I論文では、物話内容としてのストーリーから物ι品点現としてのプ

ロy トへの変形という悦点をも191係に打ち出しており、物Jff'tJ主のんIit.i命として新たな要素

を付け加えるものである。

(2 )構造的知識の適用方法について



Blackらが物語xi.tを機彼的に物品球解に適JIjし、その即舟ヰモデルとしての不備を指摘

したのに対して、 Rum('lhartらは、物語文法はあくまで物rHH昨iむについての心型学的スキー

マであり、これをト 1プダウンに.il&HJすることはぷりであると以諭している。本論文では、

上述のような芳、味でのテクストとしての物語の完全な，11M解のためには、物認の内容的側面の

理解と構造的側面の月!解との両ij}jが同時に必要であり、従って物品文法の物語理解モデルと

しての役割についても再考すべきであると与えている。本，;論文のi:題である物語生成とい

う観点からは、次のように考えられる。本論文の物品生成Jiil::.命では、まず物語で語られ

るべき意味内容を本形式で構成し、この木をさらにテクストとしての物局の木形式に変換

する、という手111日を提日目している。そして、それぞれの本の偶成は、物訪文法に見られる

ようなトップダウンのJi-き換え規則によって成されるのではなく、物J苦戦略の市IJ御のもと

により向山なIlliifr;で行われる。これによって、物訴文法の欠点として指摘されていた府lf-

embeddingの処理も吋能になる。

このように、本命文では物語文法が提唱した物品の情造的側面のol):要性を再評価し、物

語木の拡張と ~]f~ という形での物nEや成の基本的枠組みを提案するが、物語文法の'ðき換え

規則による形式化という }j法は探JTJしていない。また、特に物品lλ]容を意味するストーリー

から物語表現を怠Mょするプロ 7 トへの変換の部分で、物議文法的なん1去が必~になることを

示唆している。

(3 )物語文法の再考の意義について

以上のように、本論文では、物語文法を巡る議論を踏まえ、物語における構造の役割も

重視すべきであると考え、それを物語内容と物詩衣現の|天別とそれに基づくストーリ一生成

とプロット生成という処JIt!タスクの/X:iJIJに反映させる。しかし、タイトな書き換え規目IJの使

用は適切ではないとJ管え、より柔軟な構造構成方法を提案する。さらに、 transformational

grammalの側面に焦点を当てた再検討が必要であることを示唆している。

物語文法の研究n休に関しては、 Blackらの批判でその命脈が絶たれたわけではなく、

その後もいくつかの研究が}おされている。特に、 'L、J1f!学的な万向の研究とは別に、計算言JE

学的な立場からその物品処用の日'-11:モデルとしての役割を凡汗仙lし、その物品理解 体成

における具体的メカニズムを情築しようという研究もイバ「する。例えば、 [Shen1989]は、

物語における命題の統J範囲ぷの/'iJi-ii下統き及びそれに必づく構文木の構成1-続きから成る

物語文法の新バージョンを従業した。 Bla('kらや [Johllsoll-Laird1983]は、物語における

統訪範時の概念の暖|床さを指摘して略解モデルとしての物JE文法を全面的に批判している

が、上記研究はその問題を解決するための第 4 歩になるものとも Jえる。あるいは [Pem-

berton 1989]は、物語文法を物JE生成モテ・ルとして使用した妥約的な物諸生成システムを提

案した。

ところで、近年の文市生成の研究では、文章生成過程を大きく、 Jljるべき内容の決定、

如何に語るかの決定及びE7JEぷJJ!.の決定という三つのタスクに分割して考えているが、この

うち如何に話るかの決定においては、文章の構造的知識を抜きにして処J1t!できないと思われ

る。文章の一種としての物訴においても事情は同じである。次市で述べる物語諭(ナラトロ

ジー)においても、物語の内容的側面と表現的側面の両面からの料j綴な研究が続けられてお

り、特に、各文化が持つ典則的な物語のパターンに関する ~JI見も議稿されている 。 それらを

見るl時、本論文で主娠しているような人間の創造活動支援として物品生成システムを生かし

たいという立場からは、取に意味内容についての常識的知識やメンタルモデルとしての知識

のような認知科学的観点からのみ物語処埋を考えるのは得策ではなく、構造的パターンとし

ての物語という側面も大いに利)TJできると考える。

3.5.2 その他の物語・談話分析研究との関係

次に、上述の物語文法の再検討をも踏まえ、その他の物語分析 ー談話分析研究と本研究

との関係及び本研究の特徴について述べる 100

まず、第 lt;iで概略を，liI.lYJしたように、本研究では物却を物E;!?本の形式でぶ現する。こ

10一部前節の記述と重なる部分がある。



の物品本は、物"lt文Iよや Hohhsのふ，ii;f;Ji;;与を初Jめとする u走。nf;関係の.1'11.，命で採mされている

ものと形式的に匂しく、それらの"fi.l'j!"市を参_;;.にした。11[し、物"!?文法の場合物話木はトッ

プダウンの'1二j瓦規則によってA式化されているが、本研究では、 'I'.JV<:の見地からはより柔秋

な処.I']lが必~ーであると考えた。 これについては次に述べる 。 また、談品関係の.I'1l論で倣われ

る関係は物tH~以外の必，JHt:J .解必的テクストにJIJいられるものが'1'心となっており、これと

物語文1去を初jめとするぷ，;i，.I']l，命で抗1111¥されている物"ltに特イiのぷ品関係とを適切な形で融令

する必~がある。 このような級介の与え }jからすれば、スクリプトやゴー ル プラン、ある

いは説明パタ ーンやテー"'<tlll象t削立も関係の 1をと凡なせるようになる。実際、物語文法に

は願望、式行、，i1ï由i、~川のような {f場人物のゴー ル プラン|対係をぷ現する範囲与が川立さ

れている。共通して 述の 'Jr象jfiJ1の形式で衣JJlされるスクリプト、必ry~パターン、テー7

4'111象単位などの場介は、 ー述のト(立'J(象をリストとして統刻する関係ないしは物『;liにおける

一砲のスキーマをなl味する J球のぷI活セグメントを衣JJ!.する知1 ，il'H;~i主として捉えることがで

きる 11。

次に、物J行文法はトップダウンのタイトな'f'.成規則として定式化されているが、これを

物語生成にi直川した場介、 l'iJーの大q的構造を持つ物JRしか'1'.成することはできなくなる。

これに対して、 l二記のぷ Ijl~関係の耳Il論の多くは、特定の談話セグメントに対する様々な関係

の適JI]の仕}jを定義している。例えば、修辞構造理論では、.提訴セグメントを中心となる役

割を来たす伎とそれに従J，~的に付加l される衛生の IHJ を結び付ける関係として、解半年、証拠、

正当化、動機付け、.I'1l山、紋起を初めとする 二|数徳のものが定義されている。従って、特

定の談話セグメントに対してi塩川できる関係が Fめ決定されているわけではないので、より

柔軟なテクスト十時iliが構成されることになる。ノド併究でもこうした与えを参与にした。111し

この場令、物J!?に特イ1な関係とその他の諭説的テクストにおける |対係との関連について考察

する必要がある。

"1井佐原 1994)はスクリプトのようなプロセス型知関離を内威した概念表現点式を提案している。そこでは、

上位/下位、 ー般化/H体化などの概念どう しの関係と、怯んで、抽象!立の rf~い行為/それをより州象JJ)'の低い

行為概念のリスト形式で脱出lした概念辿鎖、という関係も定義されている。
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物語文法のみならずスクリプト、ゴール プラン、あるいはその他物品'\~J提訴関係の.1'1'.

論を検討し、その新来、それらに共通する精黙の前提とも，;うべきものを次のように与え

た。例えば、物品文itのÆ.式化は、)，~本的に登場人物のIL~ IlIHqhに沿っ た行為の順Jl-;に組織化

されている。スクリプトやゴール プランの場合も)!!r"治そうであり、作.f<![物品)~~!J長話関係に

おいても、登場人物のある行為や状態が次の行為や状態を何らかの形で生成する関係として

ぷ話関係が義理!されている。このように、物I治における民間パターンに|関する多くの想論に

は、登場人物の時間制に沿った行為のJllfiJ?;として物訪を組織化することができるという前提

がある。物語文法の場合、 l¥':ぷ!駄の物，;合を主な分析の対象としており、実際そこでは管場人

物を中心とする物語のfIt界の時!I¥J進行とテクストにおけるiJHJとが介致するのが殆どであろ

う。-}j、 Schankらの物品分析は、物"長テクストの分析とパうより物J吾を題材とした!ff:味

締迭の分析であり、しかもそれは物l市中の笠場人物の行為や心的状態の分析を通じて明らか

になるという暗黙の前提がある。従って、彼らの理論は物dというマイクロワールドを題材

とした人間行為のための.1'11論という色彩が波〈、物語は人!日j行動のシミュレーションの一緒

として把握されている 。 また、物Im)~~談話関係の研究では、その他の 」般的談話関係から物

話型のそれを区別するために、特に時間的連鎖関係に基づく関係の分析に焦点が吋たってい

る。

しかし、物語をテクストとして与えた場合、それは必ずしもな場人物の時間的な行為の

順序に組織化されているとは|製らない。すなわち、物zAをテクストとして考えるということ

は、語り手という、殺場人物を'1'心とする物誌の似界にとってのメタレベルのイ{:イ1:を忽定す

ることであり、テクストとしての物u[iはJEりTによる種々の下j止を介してぷJJl.されることに

なる 。 従って、必ずしも{;:~詩人物の行為に沿ってテクストが進行するとは|彼らない。 前節で

触れたように、自然li'lift'.I=.成では、テクストにおいて何をぷ刻するかという what-to呂町の

問題とそれを如何に表現するかという ho".-to-sa、の問題の関連が必題になるが、物J昔文t去

を初めとする物語分析において従米検討されていたのはこの場合のliij.f，-にほぼ対応すると.，IJ'

えられる。物語テクストにおいても、ぷられるべき内符すなわちff場人物の行為を中心に構

6i 



成される物語のlit界をさらにどのように語るかということが次に問題になる 120

この問題についての本命文での与えみは次の通りである。物Sff'E.J.えは、登場人物のh1)

の系列から成る物語内容の生成とそれをとのように品るかという物語表現の生成という:っ

の側面から成る 130 例えば、 (1)AはBを情む、 (2)AはBを殺す、 (3)CはAの殺人を暴

露する、という笠場人物の行為の}IIJ'iJl'に基づく事象の述鎖は物語内容であるが、物語表現と

しては、 (1)ー>(2)ー>(3)のままの他、 (2)-> (3)一>(1)ー>(2)、 (2) -> (1)一>

(3) などのいずれも可能である。すなわち、物語内容における 'J~象の反開!順序を入れ換える

ことが可能である。また、この辿鎖を物詩の全体的な構造と与え、それぞれがより日宇細なが

象の連鎖に分割されるとすれば、このような事象述鎖の順併の変更だけでなく、事象のlul

:m、による導入、省略、反彼等の修1i1'的な技巧によ って物~151人j符の構造は物語表現の併造に再

組織化されることになる。大まかにEえば、物認内科の!J'.r&:に、町たっては物諸分析諸研究に

よって袖山されている必関係を利川することができると与えられ、 ~)j物J百衣現の生成に、当

たっては、物語のジャンルやタイプを表現する構造的知滋や物話以外のテクストのための関

係も併せて利用することができると考えられる。従って、これらの両有を統合的に取り扱う

ことが可能な物品生成のJii去が必要である。

以上から、ノド"古文で従1Iれする物品牛成)j法論の特徴を次のように整尽することができる。

まず、物諸生成過程の検Hから、それを物語内符の生成と物nEぷ現の生成という こつの部分

に分けて考え、 Ijif節で述べたように従米中目互に背反itJなアプローチとして認識されていた、

物語の内容的側面に関する知識と物語の構造的側面に関する知識の問者が物語処理において

は必要であることを切らかにし、それぞれの知識単位を倣合できる枠組みを傍成する。そし

て、この枠組みの中に談話関係の知設も利用できることを示す。さらに、物語生成過程は物

話木のトップダウンのぷ組l化に基づくものではなく、物~fP決断に法づくより柔軟な制御 }j式

12この両者の区別は、仰で肝触れた物"捕における物議内容と物ri!faJtの区別にほぼ相当する。

同この場合の物諸表現は.J;.階的な言品生成を合まない。自快言闘再生成における how-to-sayの側面はほぼ去

層的な白蛇言語生成のタスクと等しいと#えられるが、物j再生成においては、物語内容とナレーシヨンとの聞

に、異なるレベルとして物晶表現のレベルを1f!定することが必要である。

._...--ー

を提案する。

3.5.3 機械翻訳における木変換方式との関係

本論文で提唱する物語生成の万法論では、物語技法ell芋ぶ 砲の木変換持の駆動を繰り

返して物語を拡張 変形する。この点で、木変換器に基づく機俄翻訳}j式と類i七的な手法で

あると言える。しかし、以ドの点でそれらとは異なる。

第一に、多くの機械翻訳システムが談話構造を扱わないのに対して、ノド}j法はマクロな

談話構造のレベルからの生成を行う。従って、文のための統諸規則や概念のための意味規

則を超えて、談話のための文脈的規則の使用が不可欠になる。そのために、ノドポで述べて米

たような各種の知識単位を統合的に使JIJ可能な枠組みが情成されている。さらに、この枠組

みの中により l苛次レベルの修緋的技巧を組み込むこともできるようになっている II。次に、

機微翻沢過程においては、入}Jと生成のIj標は明確に定まっているが、物諸生成の場合は断

片的な入力から最終的な1f:l}Jへ向けて物話本をl新進的に拡妓 変形して行かなければならな

い。そこで、この生成を特定の}j向へ向けて制御するための知識の主要性が大きくなる。こ

のような知識として、ここでは物，;百パラメータを参照する物語戦時を設定し、これをプロダ

クションルールとして形式化することによって、制御の柔軟さと多係性を縫保できるんa式を

提案する。このように、ノド}j法論は、談話構造レベルをも対象とする変換ルールとしての物

語技法と、生成を柔'1止・多様な形で制御する物話戦略というて峰;ij'iの下J去を位として、同 A

の表現形式を持った談話から文までの各レベルを統合する枠組みとして椛成される。

14議活情造のレベルの翻.沢を扱うシステムとしては、 CONTRASTがある[石崎 1989)。



3.6 /.$:章のまとめ

本章では、物citf'l--:.成の技術的 .fll!命的i'f;立を!えす、人仁知能 認知科学系統の物J!?分析・

生成及び談品分析 1"然 Iì!ifVI ~ }&の ì' t{な研究を概必し、さらにそれらの検討を通じて本研

究の特徴を議u曲した。以ドに、本市の内容をまとめる。

(1 )関連研究

人間の，i己↑立過ねを解 IVJするための概念として、i'l然，， Hlt処.flj!において文京の理解や~*':}

の際に利用される 一知識点王li.として物諸が注日され、物Jli文法、スクリプト、ゴーループラ

ン、説明パターンなどのJlg論とこれらに基づくいくつかの物rHt'J::_J反システムが提唱された。

一方、より広く談ぷ 般を対象とした研究として、談話セグメントどうしの連接性の解rVJを

めざす談話分析の研究があり、これを利用した級文の意味的つながりの問題に焦点を当てた

自然言話生成の研究が泊先にな っている。さらに、本変換器に必づく機械翻訳方式は、物高

木の拡張 変形に j左づくみ~)î it;論と類似した手法である 。

(2 )本研究の特徴

物語文法や談話関係の，H'iJlIl論と luJじく関係に基づく木として物必を考えるが、物語文法

のようにトップダウンの中成規則jによって生成過科を定義するのではなく、物語の本におけ

る任意、の自↑'j/，~ Lこ対して微々な関係を適用することによって、より柔軟に木構造を組織化して

行ける枠組みを採川する。そして、この関係として、物J!?文itや談話JI!l論が定義している純

類を組えて、その他の物品分析等で提唱された徐々なJlf!論をも 利用 可能な ものとする。ま

た、従来の研究で附黙の前提とされている事象の時間的順序付けとしての物語という考え

を再検討し、このような意味での物I治の内容とそれをテクストの{1~ili として展開した物品の

表現という:つのレベルを分けて考えている。これらの)5-祭に勺たっては、物詩文法に対す

る従来の批判を再検"、Iし、そのjlf)5-の意義についても論じた。さらに木変換}j式との関係で

は、本研究はふ11丹レベルを扱い、また機械翻沢のような明瞭な人出)J関係を持たないという

点で本質的なi主いがある。
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最f後長に、談d拍』分析やn然 1;1、EHJ'
な応f用日夕スクを想想、定して進められており、また物語JII!解システムも新聞必‘JJの.flg解などの高

皮肉然，lJE処里1!における応川タスクをflっているが、物rm'j-=.I&:の場介、そのめざす応川領域

がl珂維に意識されることはこれまであまりなかった。これに対して、 ノド研究では、物話生成

システムの特に各J鴎iJMJ':Jio-ij)出のJdtへのJ，i:.;，llJ・展開をl苅るという IJ棋を19J'1ミしており、本

論文でも第8章でそのH体的な式みの第 一歩が示される。これは、従米の物ri居住成研究には

見られない本研究の特色の ーつである。


