
第 4章

物語の分析
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本市では物芯11，IVt機{1Ifの構築を忽定した物詩作品の分析を試みる。様々な角度からの物
語分析万法があるが、ここでは、現代の短編小説を対象とした物語木を構築することによ

る物語の構造的階l刊の検討及び物語論に依拠した物語のマクロ構造の検討を主要な内容とす

る、 二種類の物J17分析をぷみる。前者4は、いくつかの構造的レベルに渡る物語木の構築過稜

として物語を生成できることを検証するとともに、物沼木の{I~築において使用 される知識の

種類について検討することをII的としており、 一方後若は、物訴の令体構造ないしは物JE特

有の事象の展開パターンを規定する 径のマクロ構造の枠組みを獲得することを目的として

いる。それぞれは、本市の4.1節(分析1)と 4.2 il[i (分析2)に対応する。

4. 1 節の分析Iでは、まず4.1. 1節で、短編推理小説を対象としたここでの物諾分

析の方法を述べ、 4.1. 2節でテクストレベルの分析を、 4.1. 3節でシーンからプロッ
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トヘモる構造的階層の分析を、 4.1. 4節でストーリ ーレベルの分析を示す。続く 4.1. 5 

節で、この分析結J殺を逆に辿る過れと して物語生成過程を:官、定し、それに関与する諸知識に

ついての検討を行う。さらに 4.1. 6節では、この分析結果の ー般化及び従米の物語文法

のーパージョンとの比較に関する議Jii命を試みる。次に 4. 2節の分析2では、まず4.2. 1 

節で、分析の基礎理論となっている物語論の万I去を概説し、 4. 2. 2節でそれに基づいて

物語のマクロ俄造を拍ilト 4般化し、物語生成過夜におけるその利)IJ}ji去について診察す

る。そして、段後の4.3節において、本市全体の結果をまとめる。

4.1 分析 1:物語におけるプロ ット及びストーリーの分析

ノド節では、実際の物JEの{I~造的分析に基づいて物語生成システムにおける物語生成過程

やそこで必要とされる諸知識を検討することを通じ、第5(iI及び賀}6 i';iで論じる物語生成の

基本的枠組みを基礎付けることを式みる。ここでの分析対象は適度に複維と判断された現代

日本の短編推理小説一編とする。しかし、推理小説のみを対象とする物語生成機構を検討す

るのではなく、様々なタイプの物J!?への応用を目的としているのはもちろんである。特に推

理小説を選んだ理由については次節の初めで説明する。

また、物語の分析には微々なアプローチがある。例えば、物JEの情造的分析や語り手一

聞き手関係を合めた物詩コミュニケーションもしくは物詩における話JlJ論的側面の分析など

である。後者の万向からの分析は、活字媒体の物語作品を通じてでは難しいため、物語生成

の対話的形態あるいはII.¥IJIによるスト ーリーテリングの検;、Iなども含め今後の課題とし、ノド

節では構造的側面の分析を試みる。何し、物語構造も、]l君!芯関係に代」えされる表層的なJ"6rt

構造と意味的もしくは概念的な情造というこつに大きく分けることができるが、ここでは物

語の概念俄造の側面のみを扱うものとする。



4.1.1 分析の方法

第 1T;止で述べたように、4:，論文で従附する物jf_fd=.J必の})it.においては、物語の概念構造

は木村t造すなわち物dä~ としてmJ反される。すなわち、動作や状態から JJX る 'fr象を中心にし

て考え、個々の'F象を終端節点として、'Jl象どうしを U>i:ii百点すなわち関係によって統指し

て行き、さらにこの u立節点どうしに対しても同じ処.fIj!を繰り返すことによって、続終的に

頂点を一つ持った本として階l凶化された構造を物品の概念wmとして考える。物話生成の観
点から考えた場介、ある節}，点i

J話E木を拡仮することにより物必が徐々に作られて4行Tくものと宝忽j、2定i巨:される。

この与え})は、本節でこれから述べるような物EiEの構iff的特徴の z沼、議に基づいている。

そこで、以下、このような物品本の構成という観点から物語をいくつかのレベルに波って

分析し、この物話木の特徴とその111t成に関ヲする諸知識についてイ管察して行く。そして、

分析を逆に辿る過程として物語生成過程を怨定し、ここで考祭された浦知識を利用して物JE

木を漸進的に拡張 ・織成して行くための物語生成の枠組みを従業し、次f1iの議論の準備とす

る20

ここで分析の対象とするのは、短編推恩小説『鋒絞殺人事f'l:J[山村 1986]である。前市

で述べた物語文法や Schallk らの物J分析は、J:.~訴や新聞記事などの単純な物語を対象とし

ているものが多い。ここで単純なというのは、物認における物a{~};:現のレベルと物語内符の

レベルとが特にば別されていないタイプの物訪を I守う。物liE衣現とはテクス トにおける 'jJ象

の配位であり、物話|付谷とは物Mtl仕掛lの時間的進行に基づいた 'J~象の配置であった。多くの

物語では、 115り下の悦/，(やジャンルに特有な構造的パターンなどに基づいて、物詩内幸手が多

微な仕方で物話ぷJJ!.に~換される。従って、物訪の概念レベルでの生成は、物語内容のレベ

ルでの生成と物dIUUJ!.のレベルでの'1っ反との 一つの側面を合んでいなければならない。しか

し、従来の多くの物d分析では、両省の傍造がl足別されていないか、あるいは物認内容の側

2ここでの直接的な理!議的'，'ff，tは前市で慨品したが、その他特にドラ7やシナリオのJIl1諭も参与にしている。

これについては、 4.1. 5節で..i&する。
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面しか与 J.~ されていなかった。 )i"長品分析や文章生成では、ぷJJ!.すべき|付谷と表現Jiiよと

の区別がなされているが、そこで扱われるテクストの多くは物局的な 'J~象進行を中心とする

ものではなく、ここでの問題，な，J&とは見なっている30

ところで、典型的な jfí)ll!小必は物品内容における 'J~象jil;行がそのまま物，H~~三現として必

られるのではなく、ある核になる・jJ:象(例えば殺人事件)から推JIllをiillじてその解決にモる

連の事象の流れが徐々に明らかにされるという構造を持っている。すなわち物語去現と物

語内容が明確に区別されており、この間で物忌としての多くの技巧が援用される。例えば、

(l)AはBを憎むー>(2)AはBを殺すー>(3)Cは犯人を推JlI¥するー>(-I)Cは犯人を発見

するという物語内王子は、 (2)ー>(3)一>(4)一>(1)、(2) -> (-1)ー>(3)一>(1)、(1 ) 

ー>(2)ー>(4) -> (3)など峨々な)111ir-r.で語られることが可能である。あるいは (3)の中

に(1)と ( 2) における F付事象が断)"r的に導入される場合も多い。これらは1ff~JI]小説におけ

る物語去現であるが、 AとBのドラマを中根Hに(1)ー>(2)ー>(3)ー>(-1)のまま語られ

れば推理小説以外の心巧!ドラマあるいは恋愛ドラマにもなる。このように、同」の物認内容

も様々な形で衣現されることになる。ここでは、従来の物話分析においては殆ど注目されて

いなかった、このような物芯における物諸内谷と物語表現の相illという問題にもiEIJし、分

析対象としてこの絡の構造が特に邸l.li:に現れる推理小説を選定した。しかし、これは必ずし

も推理小説においてのみ特イ!な現象であるわけではなく、物l:!t-般にJJ.られる現象である。

従って、この分析の成;j.!:を汎JlJ的な物JR生成のJii去にJ:i'，'，)fjすることができる4。

以下の分析は次のような下)111iに沿って行う。まず、 物語のぷ!日的なテクストを十l~成する

文を匂のレベルに分け、それぞれの旬を -$象と見なして'jJ象の述接関係に基づく物語木を

構成する。物語全体をいきなり aつの物諸木に束ねるのは悶鋭なので、このレベルの物Jit本

は基本的に後述するシーンごとに作られるものとする。次に、個々のシーンを 'JJ象と見な

して、物語の全体構造を一つの物I，li本の形に傍成する。ここまでが物"iiぷ現の分析に相吋す

3段近の物語論においては、主にここでJう物語長現を詳細に取り級っているものもあるが(例えば、 iジュ

ネット 1985-a])、その成果を計知的)J!lと融合するのはまだ困難である。

44. 1. 6節で、この極の寸主化のlilJMについて議論する。

i3 



る。さらに、ここで他成された物n!?本における事象は、必ず しも物ri(fLI上界における時fl¥Jの)llii

序関係に従って並んだものではないため、これから時間関係をfUJ己することによって新たな

物語木を構成する。この物lilt本は物話内容に相、円する。このようないくつかのレベルに波る

分析結果について、 4.1.5節でz議論する九

4.1.2 テクス卜からシー ンヘ

まず小説のテクストを構成するすべての文を以下のような事象のレベルに分割する。例

えば、冒頭の I1町家の沢木il'iJ-郎が、祇菌lの舞妓、小曜jと知り合ったのは、去年の秋だっ

た。」という文は、 沢木潤一郎は小菊と去年の秋知り合うという形の事象と考える。このよ

うに一つの事象を、 一つの事象概念 (知り合う)、 人物 (沢木潤一郎、小菊)、時間 (去年

の秋)及びここにはmれないが場所その他から成立するものとする。なお画家の、祇園の舞
妓な とεの修飾的な属性の，JI.明については、人物を*)Jめとするオフ・ジェクトの情報の中に嵐官t

値として含まれているものとし、事象の表現には含めないこととする 。 次にこれらの~象ど

うしを適当な関係によ ってなl球的に銀統する。この関係は 三つの'JJ象どうしを接続するだけ

でなく、物JE本の部分的なセグメントに対しでも適用される。このようにして、終端節点を

事象とし、それ以外の節点を関係とする階層的な物語木が構成される。

しかし、物J苦に合まれるすべての事象を一度に一つの物話木として構造化するのは困難

であ り、ある程度の大きさの物J居小;を束ねる単位としてシーンを導入した。シーンとは、 同

ーの登場人物、 時間の迎続性及ひヨ場所の同 一性によって i附別された、物語におけるーまとま

5この分析は、あくまで物d木を機成することによる物品生成のJji.去を基礎付けるために行われるものであ

り、分析そのものを目的としたものではないため、分析のための厳密に形式的なアルゴリズムに基づくものと

はなっていない。物自ftを初めとしたふz話の連接構造を解析するためのアルゴリズムはいくつか従業されている

が (例えば、 [Dahlgren1989)や[Shell1989))、システムとして実現されたものはまだ非常に少ないと思われ

る。本論文は、"景品百そのものの研究をめざすと三うより、将来の創造的なヒュー7 ンインタフェースを指向し

た物語生成の基本的枠組みをめざアものであり、物語の解析の問題と生成の問題は密接に関連していることが

予想されるが、上述の問題については今後のぷ粗として残すことにした。
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りの意味的単位である。従って、このようなシーン I別立の物品本が後数m)J.x:される。これら
をそれぞれシー ン木 と呼ぶ。なお、シーン木における終端節点の・Jr象の述鎖のレベルをコン

ス卜ラクシ ョンと1呼ぶ。物tiffは¥1寺IIIJ'刻係に基づく・F象のj車鎖を"，{、として展開される談話の

特有な形態であるため、このような¥1.¥'1/1]&び空間によ って定義されるシーンという単位を導

入することは有益であるにI2!J4.1に、次のような目頭シーンを物語木によ ってぷ現した例

を示す。

a画家の沢木1院I DlIが、低凶の姥舷、小錦と知り合ったのは、去年の秋だった。 b.沢

木が、アトリエを出て、 cぶらぶらと嵯峨野を散歩 していると、 d.道端で、絵を錨い

ている女の子がいた。e.，lHく、 iえい髪をした高校生くらいの交の了ーである。f.何気な

く、のぞいてみると、 g.淡彩だが、秋の嵯峨野が、実にうまく摘いである。h.純日本

的な風景が、マチスや、ピカソのような、シャレた感覚で怖いてあるのが、斬新だった。

i若いが、日展の審任11をしているほどの、高名な画家である1)'(木は、 J・めったに、来

人の絵などに、|則.L、を持つことはなかったが、 k.そのときは、なんとなく、立ち止まっ

て、 1.絵をじっとみていた。m.人の気配で、ふりあおいだ少女 n.の顔は、化粧っ気

はなかったが、 O.まつ毛の長い、切れ長の目が印象的だった。p 容が、ひらきかけの

桃の花のように、薄いピンク色を している。q. Iなかなか、うまく品目けているねえJr. 

思わず、沢木は、戸をかけた。s.Iでも、遠くの山の色が、 うまく /11ないのJt少立;

は、そう答えたが、 U.そのあとは、絵に夢中になってしまい、 v.i)~木の )jを、見むき

もしなくなった。 W.少』とが、弘知lらぬ男と喋るのを好まないのだと思い、 X.沢木は、

そっと、その坊を離れた。

6但し、ここで孟う時liIJの連続性及び場所の同一性に絶対的な法噌があるわけではない。例えば、秒レベル

で転換されるシーンもあればより lえい期 lilJ 的なシーンもある。 物諸丈~をにおける時間の分析としては、 l桃内

1992)や[江良 1993)がある。物J耳目指においては[ジュネット 1985-a)により s吊剣な分析がある。
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シーンの連鎖構造とプロ ット構造

ぷ4.1に示すのは、シーンを)k{'的なqi付として十時成された物Jiの長!，j;'Jである了。シーン

をーつの'JT象で表現できない場介は、いくつかの'Jj象の継起としてぷ現している。ぷ-1.1で

は、これは「シーン内事象」としてぷされている。

4.1.3 

「役人'jJf'lが発生し、 tF察や主人公達による l調査と批埋が行われ、その結この要約は、

来犯人が逮捕されるjという打tJlI!小説の典型的順序によって桜IJflされている。このように

制1象的な構造が認識されるためには、機々な入り乱れた事象の絡みイ干いから成るテクスト構

造(物語表現)を高次レベルでまとめ仁げる知識単位の必イ'J:を必定する必妥がある。ここで

は、このような知識単位をプロ y 卜パターンと名づける。すなわち、プロットパターンとは

物諸表現におけるシーンの迎釧のレベルをより抽象的にtllJhl化するための知識ql.伎である。

この例では、 事件の発生ー調査 ・推理一犯人の発見というプロットパターンが;lll，定され、こ

れは推理小説においてJlIl. }í~的なものと考えられる8。故下位レベルの 'Jî象をシーンが統括し

て構造化したように、いくつかのシーンが集まってさらに上位の立l味的単位を構成するが、

この怠味的単位はプロットパターンの各構成主主点によって統約される。

ここでは、プロットパターンを物J青木における頂点の下に似位する節点の、並ひ、として合

み、シーンに相当する 'J~象もしくはシーンを傍成するのに必要な干位 ιJl象の連鎖に至る物諾

木のことをプロ ット木と呼ぶ。そして、プロ 7ト本の終端節点の述鎖すなわちシーンもしく

はその下位事象のレベルで妥約された物話のことをプロ ットと呼ぶことにする。例の物語の
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プロット木を図 -1.2から|孟14.12に示す。

プロットのレベルでは、役人事件の原肉、それに至る経線は、日!tに・Jl件が起こった後に、

7綾上行のシは「シーンjを、 内は fシーノlλl'J1.象Jを、 i里はfJ盟め込みγーンJを去す。
8伺しこの場合、 'Ji件発生の前に主人公i主を導入する部分が世かれ、また事件の発生は二度反復される。 導

入は多くの物語でよく出現するので、 I二以のプロットパターンを導入一事件の発生一調査・推理 犯人の発見

と拡張することができる。また反復は、 4.1. 5節で述べるように、物読本拡張のための 万法と見なすこと

|刻-1.1:'rM頭シーンの物語本

ができる。
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ぷ-1.1 シーンのレベルでの物話の要約 日τ同 概要 (事象)

1シl内l担l jj!，正実 ('jJ象) 3 沢木は警察官に:苦へ連行された。

l 去年の秋、沢木と小'i[Jは嵯峨野で知 り合った。
11 

13 狩矢とf.iiilはクラブイE祇|重|へ行き、

2 一週間後、小菊が/_Hている座敷で一人は再会した。 14 l マネ ー ジャーに 'J~情聴取 し た。

3 次の休みの目、小錦は沢木のアトリエを訪問した。 2 マネージャーは同f旬、し、請した、

4-5 その後 度程沢木は小菊のお茶屋を訪問]し、二人の十jき合いが始まった。 花祇図での小静の機[-(6(2) -6(3))を。

6 1 'jQ年の節分の夜、沢木は友人i宝と祇閣のクラブイE祇闘で遊んでいた。 3 狩矢はクラブ京へ屯話で事情聴取した。

2 その時、そこにいた小静に、クラブ京にいる石上から来るようにという屯話があ 4 京のママは言った、

り、 2 石上は京を訪れていない、

3 小絡は出て行った。 3 誰も小静を呼んでいない。

4 沢木もすぐに庖を出た。 5 狩矢は再び花紙閣のマネ ジャーに事情聴取した。

7 1 そのあとすぐ、沢木は昨い冷ましに歩いていた花見小路で、 6 マネージャーは回想し、話した、

2 小静の死体を発見した。 4 小静への屯請は男の声だった (6(2))。

8 1 通行人が叫び、
7 狩矢と僑口は断定した、

2 J1tかが書警察に連絡し、
5 小静への屯話はニセの誘いの'~dlîであ っ た 。

9 狩矢w昔日や術口他の笹察官が;tl，行した。 8 係口は般理した、

10 l 狩矢は、殺された舞妓が紅のお物を清、帯や袖が切り裂かれているのを見た。 6 計画的な犯罪であ り、

2 検死官は推理した、
7 怨恨による殺人である。

1 小勝はロープによって絞殺された。
9 橋口は披理した、

3 僑口は推理した、
8 沢木が共犯であり、

2 小絡は愛のもつれや、
9 共犯者がニセ電話をかけた。

3 怨恨によって殺された。
15 二人は所轄:苦へ帰った。

11 死体は所持者に運ばれた。
16 それから、警察は容疑者の洗い出しを行った。

12 1 狩矢は沢木に事情聴取した。
17 同時に、笹察は凶器の剥査を行った。

2 沢木は回怨し、話した、
18 同時に、警察はI沼込みを行った。

l 花祇園での出来事 (6(1)-6(4))を。 19 l 三日後の伎、沢木は紙閣のお茶屋で小菊達と遊んでいた。
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11 ~ II).J 1 JIi[ 概要 ('J~象) uい1I埋| 概要 ('J~象)

2 そのH年パトカーがお茶!五の前で止まった。 1(2)-2 i追い111)放っておいたが、

20 窓から外を凡ると、路上にお物を来た人が倒れていた。 1(3)ー3 '{j'IVJ、い川の1リjがl'i!D}j!jf事故で死に、

21 l 小*Jと沢木は外へIHて、 1(4)-4 跡緋:ぎがいなくなったため、

2 背中をナイフで刺された舞妓風の死体が倒れているのを見た。 1(5)-5 いくつかの「下がかり」をもとに技 LII:lされた。

22 1 翌，'.，初、小菊は沢木のアトリエをIWlll]した。 1(3) そのH年小錦l立、杉里fと伝子の様子がどうも変だと思っていた。

2 小錦は、タベの死体は小干iltという1Ilた舞妓であることを説明した。 1(4) 吊iをかぶった持妓の小鈴が部属に入って来たが、

3 小量Jは推JlRした、 1(5) 小鈴も伝子を探す「手がかり」と一致することがぷ題になった。 (その時小

l 犯人は小絡を殺したが、
鈴は殺された￡者と同じ色と模械の/tj物を I\~f ていた。 )

2 人迎いであることが分かり、
3 小消と沢木はjlf)'~した、

3 次に小千iltを殺した。 2 次は小鈴がmわれる。

4 沢木は推月!した、 3(1) 節分の伎、小錦の!百のf;;将が(東京の) '，!Jlj宅に;ttI1;5した。

4 犯人は人から依頼されて殺した。
3(2) その 11ふ杉~fがlEぷに出た。

5 小錦は、君主された二人と共通点を持つ姥妓小鈴に気づいた。
4 小県jと沢木は推JIliした、

6 沢木はj!E.!'l!した、 3(3) そのアリバイには何かトリックがある。

5 犯人は刃物で升したが騒がれたので殺した。
26 二日が過ぎた。

23 l jri)じ頃、幸子祭は'Ji件の調11:を続けていた。 27 タ)j、小錦から [11川が今夜祇闘に米るという'elIriliが沢木にかかった。

2 答~'*は jH)'li した、 28 l その伎、小菊、小鈴、沢木は、祇閣の料理1';:で務ち合った。

l 同ー犯人がよ時絞妥の!x性を犯って殺した。 2 小坪jはJ佐JIJlした、

24 .mllは、沢木が↑干しいと疑っていた。 1 ニセf，ifが持っていた手がかりの品は杉野が早川家の威から探した。

25 1 小蝉Jはお茶屋が休みの目、沢木のアトリエを訪問した。 29 l )LII年に、 k将から小鈴に1立話があり、

2 小錦はB活した、 2 早川の岨i~肢に行くよう命じられた。

1(1) 今年の IEt) 、金持ちの早川が、娘の伝子や位、 ~fの杉里fを連れて座敷に来た。 30 小鈴になりすました小菊が出て行った。

1(2) その!市で、行ノ日不明になっていた伝子がI'，!t#.された経緯が語られた。それに
31 沢木は、狩欠に応援を求める屯，~5 をかけ、

よれば、 32 小*jの後を追った。

1(2)-1 伝子は甲川が;;t都の芸者に生ませた子で、 33 1 'lJがJ.J，!れ、
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11 ~ I P-J I JIII 概~ ( 'J~象 ) E同Ii!l[ 概要 ('F象)

2 小泊を鈍ったので、 1(1) 杉里fはおi物の袖を切り、

3 ilx本は ~J に飛びかかり、 1(2) 下がかりの つである腕の火傷の跡を調べた。

4 沢木は気絶した。 3 小潟l立、小鈴から1'1った杉野の名中IJの切れ端を見せた。

34 l 一11与IIIJ程度後、沢木が怠i晶を取り戻すと、 4 小錦は推JlI!した、

2 焼失から 2(1) 杉野は、 l耐をかぶっていて顔の分からない小鈴

l 犯人述舗の報と 2(2) の性?の炎に、 11印に、と っさだったのであわててn分の名刺の切れ端を人れ

2 小消の紐'tを聞き、 てしまった、

3 Fヰぴ窓織を失った。 2(3) そのため殺したH手術を切って調べた。

35 1 翌日、沢木は、病院のベァドで意p症を取り反した。 5 小*iと小鈴は、助けて1'1ったお札に、沢木の絵のモデルになることを約束し

2 狩矢が検に立っていた。 た。

3 狩欠は這った、

l i主J前後、杉野はくやしがった、

1-1 小3¥(Jが小鈴の身代りだったことを。

11 4 狩矢は批里Rした、
プロット木

2 杉野はニセiJfの正体がばれるのを恐れて、

3 次々に舞妓を殺して行った。

5 手t矢は回った、 導入 i調査・推理 解決

4(1) 首~ ~の't1'1ーの:':í伎、ボタン電話のトリ γ クのせいで、
ーー

(図4，3) (極14，12)
4(2) ft:.将の屯訴に杉里Tが出た。

6 狩矢は3った、
事件発生(1 ) 調ゴ年 舵.flll(1) 事件発生 (2) 調ィ任 1iF.JfJ). (2) 

5 逮捕後、杉野はどまった、

5・1(1) (正月、 )早川の本当の娘らしい舞妓の顔がはっきりせず、 (図4.4) (1立145) (i羽4.8) (腿14.9)

5-1(2) 名前もコシズかコスズかわからなかった。
凶-1.2:プロット木(1) 

36 l 小錦と小鈴が病室に入って来た。

2 狩矢は推理した、
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凶 4.6 プロット木 (5)

登場人物の推測、回怨、談話などを.iillじて初めて読者に明かされる。シーン連鎖の中には、

一つのシーンの中に絞数のシーンが処め込まれている場合があるが、これは登場人物によっ

てそのシーンが展開されている現在の時空とは別の時雫におけるシーンが導入されている

ことを表している。表 4.1では、これは「埋め込みシーンJとして示されている。例えば、

シーン 25のシーン内事象2の中には、小菊の回怨lに基づく過去のシーンがI埋め込まれてお

り、殺人事件の謎を解き明かすための鍵となっている九四め込まれたシーンは、必ずしも

(物語にとって)現実のものであるとは限らず、空怨、誤った推測、 F定1・予測など然空の

シーンの場合もある。こうした 'Jlf'1 の展開の時間的非線条性は:lfEß]l小説において lti も顕~に

現れるが、その他の多くの物必にも同線の榊造は頻繁に見られる。例えば、物話の途lドでな

場人物の子供時代の同盟.lに逆行したり、物語中の所々で過去のJ申請がフラッシユノ'¥-:;クとし

て回煙、されるなどである。読者は、こうした入り組んだ時間をー筋の系列に復J(;することに

よって、全体としての物品内符を把保する。推理小説の場合、犯人とその動機が分かり、物

語が一本の時間軸に沿って復.ieされた時点ですべての謎が解消し、物uEは終了する。ここで

9なお、ここで 1 ( 1) のような衣現はシー/を構成する下位 'J~象を去しており、 Jj 1(2)-1のような表現は

シーンの中にさらに別のシーンが埋め込まれていることを表している。

88 89 
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図 4.10 プロット本(9)

は、時間制に沿って展開する物認すなわち物語内容のことをプロットに対してストーリーと

呼ぶ。従って、次に、プロットに基づいてもう 4つの偽造的レベルとしてのストーリーを復

元することによって、物JB内手Fの構造を明らかにする。

4.1.4 物語内容の復元とテーマパターン

プロット木をH守備，])111iに配列し10:すことによって、ストーリーの構造を復元することがで

きる。プロ 7ト本がプロ ットパターンという抽象的な知識単位によって統括されたのに対し

て、ストーリ ーの物諸本10はテーマパターンと呼ぶ知識単位によ って統話されるものと与え

る。この例の場合なら、財産獲得テーマの一つのバリエーションが使用されているものと考

え、 ニセ相続人のでっち上げー財産獲得 (失敗)という大枠の中に、 本物の出現一本物の殺

10ストーリー木と呼ぶ。正確には、スト リーとはこのストーリー木の終端節古の連鎖を指すものとする。
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ハ原因ー結果 25-ト5
〈

25ー1-3 25-1-4 
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害(失敗)と調査・推理一逮捕 (成功)という;つのパターンが挟み込まれた(さらに探偵

役の導入部分が付加されている)、次のようなパターンを忽定することができる。ニセ相

続人のでっち上げー探偵登場一本物の出現一本物の殺害(失敗) 調査・推理一逮捕=財

産獲得(失敗)。この'1'の本物の殺害(失敗)と調査・推理は :度以復されているので、

ニセ相続人のでっち上げー探偵登場一本物の出現一本物の殺害(失敗) (1)一調査・推理

(1)一本物の殺害(失敗)(2)一調査・推理(2) 逮捕=財産獲得 (失敗)という形に展開

される。

このテーマパターンと先に述べたプロットパターンとは異なる概念であり、あるテーマ

パターンを利用して展開された1，;1-のストーリーでも4主々な見なるプロ y トパターンによっ

てぷ現されることが可能である、という関係にある。このように、物品衣現すなわちプロッ

ト木と物語内容すなわちストーリ一本は別個の原埋によって支配される。友4.2は、シーン

あるいはその構成要点の連鎖としてぷ現されていたぶ-1.1のプロットをストーリーに変形し

たものである。この去のたの列は「プロット中の位置付け」を示しており、繊線ーで結合さ

れた数字は表-1.1における埋め込みシーンを怠味し、カッコ内に記述された数字は同じく下

位事象を意味している。例えば、 25・1(2)ー1はプロ y トにおけるシーン 25の埋め込みシー

ン1(2)-1ということをぶしている。表4.2を見ると、物語ぷ現としてのプロットが、物語

の世界における時間構造を、議りとしての秩序に従って組織化していることが明らかにな

る。これをテーマパターンに法づいて構造化したストーリ一本を臥14.13から凶 4.1Iに示し、

プロット木とストーリー木の附係をl戸1-1.18に示す。

このように、プロット本からストーリー木への変換は、プロ 7 ト'1'の諸事象を時間的}IIIT

rf;に従って再配列することによって行われる。つまり、この例では、 主に役場人物の同忽内

容を表現する発話もしくは登場人物の推瑚の発話を通じて、プロットの微々のシーンの中に

過去の事象が導入されているので、そのような発話内谷の部分をH寺町j軸に沿って再配列す

る。その結果、ストーリーはプロットにおける導入や事件の発生の部分より以前から始まっ

ていること、ストーリーを復J亡することによってプロァトにおける謎の部分、すなわち殺人

事件の発生の原肉が1]日らかになることなとが分かるようになる。また、 1，;1じストーリーに基
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ぷ-1.2ストー リーのレベルでの物uhの妥約

同 続安 ('H象)

25-1(2)ーl f，l [-は早川が京都の芸./'i.'ニヰヲませたrで、

25-1(2)ー2 長い間欣っておいたが、

25-1(2)-3 イド前、早川の長男がi'I:iuJ事事故で死に、

25-1(2)-4 跡継ぎがいなくなった。

28-1 (杉野はニセ伝子を仕立て上げて早川の財産をせしめようと考え、 )早川家の成功、ら

伝子の「手がかり」の品を探した。

25-1-5 杉里fはいくつかの 「手がかり」からニセ伝子を本物の伝子に仕立て上げた。

l 去年の秋、沢木と小菊は嵯峨野で知り合った。

2 ー週間後、小錦が出ている座敷で二人は再会した。

3 次の休みの口、小菊は沢木のアトリエを訪問した。

4 -5 その後 二度程沢木は小菊のお茶屋を訪問し、 二人の付き合いが始まった。

25-1(1) 今年の正月、金持ちの早川が娘の伝子や秘書;の杉里fをillれて座敷に来た。

25-1(2) そのj市で、行);不明になっていた信子が佼索された経緯がe滑られた。

25-1(3) その時小錦は、杉里fとfaチの線チがどうも変だと思っていた。

25-1(4) 面をかぶった舞妓の小鈴が部屋に入って来たが、

25-1(5) 小鈴もイJ{-を探す「手がかり」と一致することが話題になった。(その時小鈴は、設

された芸名ーと同じ色と模様の着物をlfていた。)

35-5-1 杉野は、 Lt1川の本当の娘らしい舞妓の顔がはっきりせず、

35-5-2 名前もコシズかコスズかわからなかった。

36-2(1) 杉里Fは、両をかぶっていて顔の分からない小鈴

36-2(2) の7trの衷に、日印に、とっさだったのであわてて臼分の名刺の切れ端を入れてしまっ

た、

25-3(1) 節分の夜、小菊のj苫のk将が (東京の)早川宅に電話した。

35-4(1) ボタン電話のトリックのせいで、

25-3(2) その時、杉野がYEs活にtHた。

]1 
[10 ~可 概要 (，}~象)

35-4(2) 女将の司~rt5に杉野が~H た。

6(1) 節分の夜、沢木は友人i主と祇l申lのクラブ花紙闘で進んでいた。

6(2) その時、そこにいた小静にクラブ点にいる石上から米るようにという屯s活があった。

14-5 小静へのLE訴は'JJの戸だった。

14-2 (事実は、 )石上は京をf訪れていなかった。

14-3 (予1>:Aは、 )議も小節を呼んでいなかった。

14-6 小静への電話はニセの，~いの電話であった。

6(3) 小静は出てJった。

6(4) 沢木もすぐに応を/Hた。

35-2 杉野はニセfJf-の正体がばれるのを恐れて、

35-3 次々に舞妓を殺して行ヮた (小絡を殺した)。

36-1(1) 杉野は花見小路で、小，'(;の/lj物の袖を切旬、

36-1(2) 手がかりの 一つである腕の火傷の跡を調べた。

36-2(3) (杉野は、 l面をかぶっていて顔の分からない小鈴 (36-2(1))の'f告の裏に、日印に、

とっさだったのであわてて自分の名刺の切れ端を入れてしまった。 (36-2(2)))そ

のため殺した時術を切ってF調べた。

10-1 小絡はロープによ って絞殺された。

7(1) そのあとすぐ、沢木は酔い冷ましに歩いていた花見小路で、

7(2) 小絡の死体を発見 した。

8(1) 通行人が叫び、

8(2) 誰かが警察に述絡し、

9 狩矢~部iや橋口他の警察官が急行した。

10(1) 狩矢は、殺された舞妓が紅の活物を着、骨7や袖が切り裂かれているのを見た。

10(2) 検死官は推理した、

10-1 小静はロープによって絞殺された。
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Fζ可 概~ ( 'J~象) JI 巨六1 概安 ('J~象)

10(3) 僑11はifP'1lした、 14-9 以本が共犯であり、

10-2 小静は愛のもつれや、 14-10 J七4日告。がニセliL活をかけた。

10-3 制民によって殺された。 15 」人はj好料老へ刈った。

11 死体は所轄:r;に五Iiばれた。 16 それから、笹祭は容疑イ骨の洗いwしを行った。

12(1) 狩欠は沢木に'J.tIi聴取した。 17 同時に、答雲寺は I)(I?~の E調査を行った。

12(2) 沢木は1"1惣し、日目した、 18 同時に、警祭はIlH込みをfiった。

12-1 ~E祇閣での tiJj 米 'J; (6(1) -6(4))を。 35-2 杉野はニセ伝子の正体がばれるのを是正れて、

12(3) 沢木は;:;察'f]・に者へ連行された。 35-3 次々に拷妓を殺して行った (今凶は小千iltを殺した)。

13 狩矢と締11はクラプ花紙闘へ行き、 22-1 犯人は小静を殺したが、

14(1) マネージャーに'tt."i聴取した。 22-2 人述いであることが分かり、

14(2) マネージャーは同怨し、話した、 22-3 次に小千泌を殺した。

14-1 イE紙闘での小絡のt~ f-((6(2) -6(3))を。 36・1(1) 杉野はお物の柑lを切り、

14(3) 狩矢はクラプjï~へ 'itï: ;;5L 'JI-情聴取した。 36-1(2) 手がかりの一つである腕の火傷の跡を調べた。

14(4) 京の77はJった、 36-2(3) (杉野は、 IJjiをかぶっていて顔の分からない小鈴 (36-2(1))の併の裏に、臼印に、

14-2 石上はJ;{を訪れていない、
とっさだったのであわてて白分の名刺の切れ端を入れてしまった。 (36-2(2)))そ

14-3 &Iも小静を呼んでいない。
のため殺した時'Mを切って，調べた。

14(5) n矢はIヰびイヒ紙l~の7 ネージャーに巳J.情聴取した。
19(1) 三日後の伎、沢木は紙凶!のお茶屋で小菊遣と遊んでいた。

14(6) マネージャーは!日Ifllし、訴した、
19(2) その時パトカーがお茶JtiのHiiで止まった。

14-5 小絡へのlE話は'JJの，1;"だった (6(2))。
20 窓から外を見ると、路 1:にM物を来た人が倒れていた。

14(7) 狩矢と僑11は断定した、
21(1) 小菊と沢木は外へIHて、

14-6 小織への:E，活はニセの，Sいの屯s活であった。
21(2) 三人は、 11''['をナイフで刺された舞妓風の死体が倒れているのをえた。

14(8) 僑rJは舵J')!した、
22(1) 翌早朝、小錦は沢木のアトリエを訪問した。

14-7 J~I極的な犯罪であり、
22(2) 小備は、ゅうべの死体は小千はという観光舞妓であることを説明した。

14-8 怨恨による殺人である。
22(3) 小菊はjfE翌nした、

14-(9) .ffl;L1はiftJ'liした、
22-1 犯人は小静を殺したが、
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22-2 人沿いであることが分かり、

22-3 次に小千;牲を殺した。

22(4) i}~木はlfU'l!した、

22-4 犯人は人から依頼されて殺した。

22(5) 小綿は、殺された 一人と共通点を持つもう J人の舞妓小鈴に気っーいた。

22(6) iR本はjl生均した、

22-5 犯人は刃物で脅したが騒がれたので殺した。

23 !司じg'j、筈祭は'J>件の調査を続けていた。

23(1) ~祭はjfE .l'M し た、

23-1 [uJ - ð~人が嫁妓姿のk↑生を Jllって殺した。

24 -m口は、沢木が怪しいと疑っていた。

25(1) 小*jはおAJi:が休みの口、沢木のアトリエを，ViIUJした。

25(2) 小菊はs活した、

25-1(1) 今年の正)J、金持ちの早川が娘のlJ千や~;!干の杉野を迫れて座敷に来た。

25-1(2) そのl市で、行}J不明になっていた伝子がJ型索された経緯が諸られた。それによれば、

25-1(2)ーl 伝子は'r'，川が京都の芸者に住ませた j乙で、

25-1(2)-2 長いHlJ肱っておいたが、

25-1(2)ー3 イド前、早川の長男が内勤'II事故で死に、

25-1(2)-4 跡継ぎがいなくなったため、

25-1(2)-5 いくつかの「下がかり」をもとに俊し出された。

25・1(3) その時小菊は、杉野と伝子の様子がどうも変だと思っていた。

25-1(4) l飼をかぶった舞妓の小鈴が部屋に入って来たが、

25-1(5) 小鈴も伝子を探す「手がかり」と 一致することが話題になった。 (その時小鈴は殺さ

れた芸者と同じ色と筏織のお物を着ていた。 )

25(3) 小菊と沢木は推.l'Rした、

25-2 次は小鈴が111われる。

25-3(1) 節分の夜、小泊のj占のk将が (*京 のい川宅に'1111;~ し た。

25・3(2) その時、杉~fが121活に /H た 。

25(4) 小梨jと沢木は般JlRした、

25-3(3) そのアリバイには何かトリックがある。

26 三日が過ぎた。

27 タJi、小菊地、ら、早川がノト佼祇閣に来るという電話が沢木にかかった。

28 その夜、小菊、小鈴、沢木は、低倒の科埋犀で務ち合った。

28(1) 小菊は!lE.l'J!した、

28-1 ニセ伝子が持っていた下がかりの品は、杉野が早川家の鋭から探した。

29(1) )UI寺に、 1王将から小鈴にiEli青があり、

29(2) 早川の座敷に行くよう命じられた。

30 小鈴になりすました小却jが出て行った。

35-1-1 小菊地ξ小鈴の身代りだったことを。

31 沢木は、狩矢にL亡、援を求める電話をかけ、

32 小菊の後を追った。

33(1) 9)が現れ、

33(2) 小菊を拠ったので、

33(3) 沢木は9Jに飛びかかり、

33(4) 気絶した。

34(1) 一時間経JJt後、沢木が窓p龍を取り戻すと、

34(2) 狩矢から

34-1 犯人逮怖の報と

34-2 小菊の無事を聞き、

34(3) 再び意識を失った。
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35(1) 強Il、 iJ{本は、術院のベ y ドで怠"誌を取りぼした。

35(2) 狩矢が般に占っていた。

35(3) ~'，t矢は，;ヮた、

35-1 j!lt捕後、杉里1'1まくやしがった、

35-1-1 〆ト弾Jが小j{iの身イtりだったことを。

35(4) 狩矢は111)'11した、
ストーリー木

35-2 杉野はニセ{，Jrの正体がばれるのを恐れて、

35-3 次々に舞妓を殺して行った。

35(5) 狩矢はr3った、

35-4(1) 第ーの'Ji件の当伎、ボタン'tk話のトリックのせいで、
ニセ相続人探偵登場本物のノド物の殺害 蕗凡 fV'Jl ill:llli JH産獲得
のでっちJ-げ ./IIWL /' ~失敗 /ハ" (失敗)

35-4(2) 女将の;Eぷに杉野が山た。

35(6) 狩矢はt.lった、
(幽4，14) (1立14，15) / /"""  '"  

本物の殺~I~: 謀見推理 ノド物の殺'J]- 議J.l'lfU'Jl (2) 
35-5 逮捕後、杉里fはぷった、

35-5-1 早川の本当の娘らしい舞妓の顔がはっきりせず、

(失敗) (1) /へ (1) (失敗) (2) ^ 
(凶416) / ~ / ~ 

35-5-2 名前もコシズかコスズかわからなかった。 殺人蕗見 調査 ー推:理殺人選比 調公推~
( 1 ) ( 1 ) i (2) (2) 

36(1) 小錦と小鈴が病室に入って来た。
(凶4，17)

36(2) 狩矢は1IEJ'I!した、

36-1(1) 杉~fはJi物のflli を切り、 |耳1.1.13ストーリ一本 (1)

36-1(2) 下がかりの Aつである腕の火傷の跡を，制ベた。

36(3) 小泊は、小鈴からrtった杉野の名車1)の切れ端をJLせた。

36(4) ノト鋪はjjf)'Jlした、

36-2(1) 杉里fは、耐をかぶっていて顔の分からない小鈴

36・2(2) の"竹の裂に11印に、とっさだったのであわててn分の名刺の切れ端を入れてしまった、

36-2(3) そのため殺したH制;;:を切って調べた。

36(5) 小錦と小鈴は、助けて l~ったお礼に沢木の絵のモデルになること を約束した。
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づいて、推理小説以外の物語も生成される可能性があることも従測されるであろう。

これまでの考祭から、物品の概念憐造を次のような構造的階層を成すものとして考える

ことができる。図 4.19に、物話の燐造的階層のモデルを示す。
凶 4.15 ストーリー木 (3)

1.事象単位の概念の連鎖 個々の文を分割ないしは複合した'JJ象の述鎖のレベル。

2. シーンのレベル これらの個々の 'JJ象は、時間的j主続性と ~lfI]的同一性によって定義され

るシーンによって点ねられる。従って、シーンを頂点として t記事象を最下層に置く

複数の物話木ができる。この物語木のことをシーン木と呼び、この最下層の事象の連

鎖をコンストラクションと呼んだ。

3.エピソードのレベル さらにいくつかのシーンが tf立の意1¥率的単位によってまとめられる。

この意味的単位を仮にエピソードと呼ぶことにすれば、エピソードを頂点としてシー
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ノド物の殺乞 (失敗) (1) 

量産起

25-3(1) JJ;(閃ーがI栄 6(1) I!，(肉ー結果 6(4) 継起

ハハ パX35-4(1) -Ifi.9"リ ;ifi.tIJ 6(3) 原同一紡ネ 36-1(1) 36-1 (2) 36-2(3) 

ハ六~ ^ 25-3(2) 35-4(2) 6(2) 14・5原因ー結果 35-2 ~fi.ダIJ

ハハ並9"IJ 14-6 35-3 10-1 

ハ14-2 14-3 

凶 4.16 ストーリー木(-l)

、，.........-

本物の殺害(失敗) (2) 

継起

パk4HIJ 36-1 (1) 36-1 (2) 36-2(3) 

^ iJ;( l羽一結決 原因ー結果

八 八
35-2 35-3 稿者起 22-3 

ハ25-1 25・2

|京1.1.17ストーリ 一本(5)

107 



可・_-ー

プロット木

以1-1.18 プロット木とストーリー木の関係

108 

ンを最下!習にir，'<後数の物11!t本ができる。このエピソードのili鎖をプロットノTターン

と呼び、これらの物品本を つの頂点によって点ねた物fi't_~~の全体をプロ y ト木と呼

んだ。プロァトとは、プロット木の段下!日のシーンの述鎖に相当する。

4.時間的11慎序によって再度織化されたエピソードのレベル トー述の必レベルの構成要点は必

ずしも時|間的)IIW7に従って配列されているとは限らないので、さらにそれを時間的順

序に沿って再配列することが可能である。従って、第四のレベルとしてエピソードの

レベルを時間順に再配列した物話本が1!1.定される。この物品木はテーマパターンによっ

て統括されるものとイ管え、ストーリ一本と呼んだ。ストーリーとは、ストーリ一本の

最下層のシーンの述鎖に相当する。

物語生成の基本的過程は、このような物語の憐造的階層を逆に辿る過程と与えることが

できる。すなわち、まず登場人物による概略的な事象展開を時11I@な進1J順に並べた上の 4

に相当する段階があり、次にそれをテクストとしての語りのj順序に何c$ilJし直した3に相当す
る段階、そしてその個々の~;tをシーンの連鎖に分割した 2 に相当する段階が来て、最後に

個々のシーンを文に相当するレベルにまで詳細化した 1に相当する段階が来る 11。これにつ

いては次節で述べる。

4.1.5 t誇造からプロセスへ一物語生成過程とそれに関わる諸知識の検討

本節では 、 この よ うな物詩の構造モデルを物語生成の観点から A5.~~することによって、

物語生成過程とそこで使)IJされる1;告知識を検討する。なお、ここで言う知識とは、物語木を

拡張したり変形したりする際に利JIjされる、物語木に対する操作としての技法的な知識を意

味し、それらのt技支法の述JIH的均知i識司識tについては扱わなしい、、。この検J

及した諸研究の他にも、物Jlt論やドラマ/シナリオの研究をも参考にした。物語論について

は4. 2節で概説するので、ここではドラマ/シナリオの構造や創作過程に関する研究に簡

"文を嘗き進めながら次第に全体の情成を作って行くという創作過程もあり1!fるが、ここでは基本的過程を

考察する。
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レベル 4

ス トーリー

レベル3

プロット

レベル2
コンス卜ラクション

テクスト

凶 -U9物語の燐造的階層
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単に脅虫れる 120

シナリオ構造論研究

演劇、映画、テレピドラマなどの構造やシナリオの創作過犯を倣うシナリオ憐造論は、

物語論と比較して俄造的軽令性や制符への効果をより IU接的にJ:f:p1&した実践的でJL体的な万

T去を提出しているものが多い。物uf円二成過程を考祭する際、この分野のいくつかの研究を利

用した([新井 1985]. [新井 1986]. [大本 1961]. [岡田 (術) 1991]. [1吋本 (克) 1993]. 

l加必(幹) 1993]. ド11溢 198i]. [川溢 1992]. [西条 198i]. [山橋 (玄) 1985]. [士本

1991]. [烏海 198i]. [野1111952]. [Jl!-橋 1985]. [山中 (迷) 1993] ~'n 。

第 2T告で触れたように、近年、情報メディアのtI~築にリうた っ て ìiií車IJ や tJJ dh'こ lfR したjí)f

究がきかんになっている。しかし本命文では、物語生成過粍の検，Hという観点からシナリオ

構造論を参照している。ここでι;う物語生成には、既にイバ正するAliられるべき意味内容を文

号主化する処理だけを怨定しているのではなく、ある断片的な "Jï象やイメージに~づいてとの

ような意味内容を構成するかを決定する段階をも含めて考えている。しかし、この過程をうた

際に観察することは凶難であるため、何らかの推測に基づく仮定のもとに生成機備を考案す

る必要がある。小説家による物品生成過粍の理論や体験的な記述もイFイ正するが、多くの場合

小説家が頭の中で作品を構;fll，し、それを形にするまでの過程は小，JI.家こ酬とに異なり、また特

に現在の小説の執筆は優れて個人的な作業であるためそれがrYJ /J~イヒされて伝水されるような

ことも、ましてや標準化されるようなこともない。また11以{兵ノ兵における語り [JIIIIl1992] 

や落語の語り|野村(維) 199-1]の場合、事例の検索とその脚色という凶が飽く、物語の創

作という側面は弱くなる 13。これらに対して、シナリオは泌劇lや映Illtl、テレビドラマなどの

共同市IJ作のための-H(の物JEのイI:.r，)'<.'rと考えることができ、従って形式的には無諭のこと創

12以下、 l野田 1952]に倣い、ンナリオ情izaと呼ぶことにする。
13これも興味深い物諸生成のあり}jの 4つであり、今後事例に基づく推高[fli何 boa1989]などを参与に取り

組むべき課題である。
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f乍過符の出でもある程度の際司主化・ 一般化が成されている。こうして、シナリオの創作の場

合、小説家が無窓識に9fiの中で行っている作業を標準的なフォー7':;トに従って記述するこ

とも多くなる。従って、シナリオにおいてはその形式的な規約、市1]11，の傑準的手Jllíi 、 ~1J*的

な伎巧の使JIJi.となどが、小必なとに比較してよりIYJ'J;的に)J~されることが多い。

シナリオ僻j孟論によるシナリオの 4般的創作過れを次のようにまとめることができるが、

これは物品のtl~lliモデルを逆に辿る過程とほぼ;11:1.主するものと見なせる。

1.テーマの決定.テーマとは、ある作品を通じて治り手が去現したい制l象的な観念及びそ

れを}jl古j付ける論理をJう。例えば、欲望という観念に対して不正な方法による欲望

の満足は悪である という形での}j向付けは回つのテーマを構成する。当然、逆の)iI古]

付けとして不正な方法による欲望の満足は善である 14というテーマも可能である 150

2.素材の収集 :テーマを展開するのに使用する、中心となる 'JWIーや人物、舞台などを収集

する段階である。

3.ストーリーの決定 : tJ己点材を利fIJし、テーマを事象の連鎖の形式に展開したものをス

トーリーとえう。例えば、 不正な方法による欲望の満足は悪である というテーマによっ

て、 殺人を犯して財産を獲得した男が結局は罪を暴かれて獄につながれる という骨組

みに)Jsづいたストーリーが構成される。ストーリーにおいては、個々の事象は時間順

に連結されているが、それぞれが有機的に関述している必変ーがある。

4.プロ ットの決定 -ストーリーを故終的な作品としての構成を47慮して組織化したものを

プロットと言う。例えば、 l二述のようなストーリーであっても、殺人事件の犯人を隠

して'Jl象を展開するか、以'1'での回想、を通じて展開するかなどの迷いによって異なる

プロットが情成される。

5.コンストラクションの決定 :プロットを傍成する一つ一つの場面(シーン)の連鎖の レ

14 f:1f，、徳の栄えJIサド 19691のような助合。

"IDyer 19831では、 後の祭りのような./tないしは絡r'4'がーつのテーマと見なされ、これを表現する典明的な

事象の述鎖がテー7抽象単位として定義され、物語の全体情.lltを理解するための 4つの知議単位として利用さ

れている。
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ベルをコンストラクションと"う。場面は、場所のIriJ-性及び時Il¥]のi主続性から定義

される。

6 . 台詞・ト書きの作成 ・個々の坊位Iごとに42場人物の1今川と状況をぷ現するト~}きから成

るシナリオを執"Itする最終的な段階である。

これらの各過程を紙上に明示化してねうことも鎮の中で行うこともできる。それはシナ

リオ作成者のタイプによって異なる。また、必ずしもテーマからトップダウンに F除する形

で創作が行われるないしは行われるべきであるとされているわけではなく、人によって開始

点や進行の順序には白由度がある。例えば、まず適当なストーリーを与え、テーマ(i{まから

決めてそのストーリーをテーマによって修正することもあり得るし、台市lやト占きの 4部分

を占いてみてそれを伎に逆に全体行t泣に遡るという下Jllftもあり得る。しかし、大略このよう

な過程が存在することはシナリオ構造I命においてはほぼ 4般的に認められている 16。また、

[フォースター 1969]. [大岡 19i2]. [JII"出19i7]のような意識的な小説創作製:論を備えたー

流の小説家による小説諭にも、これと煩似した小説創作過程が示されている。

物語生成過程

これまでの議論から、テーマからストーリ一、ストーリーからプロット、プロットから

コンストラクションの二三段階から成る物語生成過程をイ管える。これらはすべて、物語の分析

で示したような物話木の拡張ないしはI洋紺|化過程及びその変換ないしは変形過f'，¥を通じて行

われる。テーマからのストーリーの生成は、テーマを表現するテーマパターンのストーリー

木への拡張であり 、ストーリーからのプロットの生成は、物J!t内容を表現する物語木として

のストーリ一本から物語去現のための物話本であるプロット本への構造変換を意味する。そ

して、プロッ トからのコンス トラクションの生成は、プロット本における終端E↑1}，'，(を頂点と

して、物語木をさらに詳細化することをな味する。ここでJう物語の拡娠は、物語木のいず

れかの節点を新しい部分木によって附き換えることに相当し、 争方物J告の'O_)影は、物語本に

16'A際、各殺の学校や教室でのシナリオ創作局座においても.このような与え方が採用されている。
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おける節点どうしのリンク関係を変化させることに相吋すると彩えることができる。以卜

に、それぞれの過程の概時をぷす。

1.テーマからストーリ ーへの拡張 : 物語内谷を統指するテーマがストーリーとして J~体化

される。例の物tabでは、ニセ相続人のでっち上げー財産獲得 (失敗)というテーマに

基づいて、ニセの相続人のでっ ち上げとその~'îilYi を恐れた君主人及びその暴露という物

話内容が剥lみ伝てられた。ここでは、テーマをぷ現するテーマパターンとその'IJの節

点に適川され、物dにおける 'Jf象の展開を拡張するための必知識が必要である。例え

ば、 一つの H立が象をド位'jf象のill鎖として展開するためのスクリプト、節点の白jJ象

をそのrL!い下の金場人物にとってのnr，iと見なしてそれを達成するための計画列によ っ
て展I)fJする11撚一計l白人節点の事象に対する原閃や紡来を推論する因来関係などが与

えられる。

2.ストーリーからプロ ットへの変換 :時間順序に従った物活|人j芥の展開がテクストの順序

としての物話ぷ現に変換される。例の物語では、i:にff場人物による回想や推理!の発

t;llにより、 mイiーのシーンの'1'に過去のシーンが断片的に導入されるという }j式を通じ
て、殺人ιJf件とその凋1f:. t住f唱という時間的に限定された過程の巾にストーリー令体

の流れが集約されてぶされた。ここでは、物諸内作をジャンルに特有の構造によって

変換することが可能であり、これをプロットパターンと呼んだ。しかしそれだけでは

なく、 1rIJ4人物の似l.(，こよっても物語内符を変換することができる。例えば世;Uの小説

の場介、 i)¥-+:や小錦の悦点から物語件l谷をflHl1i成すれば、殺人の発見もしくは11咲か

ら:lfD'1lを経て'MI:のJJ;(閃と続中年に主るm逃がj1}JJlできる。この場合、視点人物が夜桜
見ていない 'Jf象やシーンは、主に他のな場人物の阿忽!に )J~づく伝達行為(発話等)を

介してプロット'1'に導入されることになる。

3.プロットからコンス トラクションへの拡張: プロァト本における個々のシーンがシーン

木として民間され、行口吾化[1(liijの段階まで持制II化される。従って、このレベルの終端

節点は汚訴ぷJJ1のスタイルを危l定したものである必裂がある。スタイルとしては、金

場人物の行為をぷ刻する地の文だけでなく、 Js，i丹[，wtl)ヲ198iト独白、説明、描写を初
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めとして様々のタイプがある。これらの具体化は次のぷ同のテクストの生成モジュー

ルによって拘当されることになる。プロットを偶成するシーンやその川、I事象をさら

に下位万向に拡似するための知ぷが必妥である。基本的に lで利mされたのと同頬の
知識が怨定されるが、それに加えて、物話内容をl長関するだけでなく、状況を説明・

描写したりより妓巧的に j<fJ1 したりするための反復、凶是~、対照、位予1) などの事象ど

うしの修辞的な|渇係の使JIJも与えられる。

物語生成過程で利用される諸知識

物議の分析においても使)IJした必関係を初めとする微々の知識を物J生成のために検討

するに当たっては、 L.Aのような広l味でのシーン木、プロット本以びストーリ一本の生成

が、厳密にその通りの)[lli併で行われると与える必要は必ずしもない。

例えば、ストーリ一本は通常終端節点がシーンを意味する 'JJ象である物語木として構成

されているが、スト一リ一r生主!成蕊のH時寺ι，点t
り本粗丑いレベルでのスト一リ一r生k幻!成氏に官惚1めておき、ストーリーをプロット化する時点でストー

リー木を構成する終端節点をさらに詳細化するタスクが行われでも備わない。また、この

分析例では、ストーリー木の'1]にプロット中に存住する過去の1"1:旬、や般Jlllのシーンがすべて

現れているが、それらをプロット生成の時点で物語木に追加することも可能である。あるい

は、プロット木の終端節点はシーンかその下位事象とされていたが、ある 'J~象をシーンとし

て取り扱うかより F位レベルのシーンの述鎖として展開するかは、その'JJ象をどう見なすか

によるので、シーンの展開すなわちコンストラクションの生成の段階で、プロット木の終端

節点である事象をさらにいくつかのシーンに分割することもあってよい。また、分析におい

てはプロット木とストーリ一本の構成に際して、それぞれプロットパターンとテーマパター

ンという知識が仮定されたが、生成に当たっては必ずしもそのような匁l泌を平1)川する必~が

あるわけではない。特定のテーマ的なり長がない物請もありf守るし、特定のプロットパター

ンによらないプロットもあり得る。逆に、複数のテーマパターンやプロットパターンを複合

することも可能である。
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このことから、物訴生成過程における各段階は、生成の川ii1r;を規定するものと言うより、

生成タスクの大きな分知を点すものと Jった)Jが適切である。また、必ずしもそれぞれのタ

スクごとに利月lされる);11，識が完全に分かれているわけでもないので、ここでは、想定される

知識単位ごとに概略と例を幣Jlgする。

-テーマパターン:物訴における特定のテーマを去現するパターン。例の物語では、 遺

産相続に伴う殺人とその露顕というパターンが利)11されていることが仮定された。こ

れは、ストーリーの物語本を統指するパターンとして{世間付けられる。

・プロットパ歩ーン:般理小説、ロシア民"E、喜劇のよ うな物訴のジャンルごとに特イT

のパターン。例の物品では、導入一事件ー調査と推理一犯人逮捕という推理小説にお

ける典明的なパターンが使われていることが仮定きれた。これはテーマパターンとは

異なるレベルの概念で、同じテーマでも異なるプロットで表現できるという関係にあ

る。テーマがより内谷的なレベルでの概念であるのに対して、プロットはより形式的

なレベルでの慨念であると言うことができる。プロ 7 トパターンは、物語内容を物諸

表現に変形するプロット生成のタスクで利f日できる。

・反復: 'J~象概念、 YJ場人物など同ーの概念が反復して!日いられる。例の物語では、殺

人'jif午が二度に波って反復され(事象概念の反復)、探偵役と管祭の主要な登場人物

がそれぞれの役初は|百lじであるにも関わらず二人ずつ管場する(登場人物の反復)。

これはいずれのタスクにおいても利用できる。

・スクリプト関係:'JJ象IlIJには典型的 -71・識的な縦起関係が存在する。例えば、死体が

発見された後の讐祭の行動(現場検証、事情聴取、その他の調資)、祇園の座敷での

遊びなどにはステレオタイプが存在する。これは、ストーリ一生成とコンストラクシヨ

ン生成のl雨タスクで利用uJ能である。

・因果関係:、JJ象I/Ijには前の'lJ象が後の事象の原肉になったり 、後の事象が前の'jJ象の

結果として生起したりする原閃 結果関係が成立する場合がある。例の小説では、愛

のもつれや怨恨が減点に達すれば殺人が起こる、という凶果的知識に基づく推測が行

われている。また、ロープで強く首を絞めれば死ぬ、のような肉体的ないしは物JlIl的

~-

肉呆知識もある。これもストーリー及びコンストラクション4三成において利用できる。

.目標一計画:登場人物が特定の11僚ないしは問題を持ち、それを解決する行動を試み

る過程をJJ:I床する主ll，it&lil.1まである。例えば、小錦は舵JlRされた殺人'JH午の犯人を係認

するために、Il分がおとりになって犯人に製わせるという，jli111jを式みており、 )j犯

人の杉野は早川のj立産を下に入れる日的でニセの遺産相続将をでっち上げ、殺人もま

たこの計画の完遂を芳、l立|してった行されている。これもストーリー放びコンストラクシヨ

ン生成において平IJmできる。

・回想:交場人物のjnl:tL1，を通じて過去の事件を現在の中に導入する}j法である。例えば、

小菊は正月に早川らが座敷で遊んだ時のことを回旬、し、殺人'lH'1二解明のヒントとなる

兆候を読者に明かしている。特に般理小説においては、物語内容の1tiも本質的な部分

が回~，を通じて物uE中に導入されることが多い。これは主に物話内科を物話ぷ現に変

形するプロット生成において平IJ)IIされるものであるが、物語体l符としてストーリ一生

成時に回~、場面を設定することもできる。

・ 概念の事象化・ある抽象的概念を・J~象や事象の連鎖によ って物語化するための知識で

ある。例えば、小菊と沢木が叙しくなるという抽象的慨念が、 :人が出会い頻繁に会

うに至る経線として表現されている。これはストーリー及びコンストラクション生成

において利用できる。

・描写:主に物語に現れる概念の凶性など静的な知識をぷ現する。例えば、殺された舞

妓の着物の柄が術勺ーされている。これは物語表現をさらにぷ紺l化 目Jl体化するコンス

トラクシヨン生成において利川できる。

・視点:客観的視点によって憐成された物語内科を、特定のくJ)品人物の視点から再機!蕊

することができる。例えば、例の物語は主に沢木の視点によって構成されており、特

に小菊を助けて陀1えする場面では、 17J識を失っているIItJの記述はテクスト'1'からも失

われ、その!日1の'Ji件の進展は狩矢管部のITI:tJ;l，に基づくぷ請を通じて物話rlJに導入され

る。しかし必ずしも全体がこの視点によって良かれているわけではなく、狩矢の視点

への移行も郎分的に見られる。これは物語内容を物話表現に変}f~するプロット生成の

一方法として干IJJIjできる。



-並苦IJ:見なる人物による行動が長行して姉かれる。例えば、小栄jと沢木による推J1ttと

事手祭による謝千t.推巧ドーの強行関係がある。これはストーリー及びコンストラクション

生成において干IJ川できる。

4.2 議論

以上、推理小説の分析を通じて、ストーリ一生成、プロット生成、コンストラクション

生成という三つの段階から成る物諸生成過程に関する仮，JI.を提唱し、次にこれらの変換過程

において平IJmされていると思われるいくつかの物ぷ生成知，;識を提唱した。この物語生成過程

におけるストーリーとプロットの区別は、同 Aの物話内符がiでなる形の物語表現に変換され

る可能tlを示唆している。例の推.l'!1小説においては、プロットとストーリーとの問に次のよ

うな関係があると)5'・えられた。

<プロット> <ストーリー>

導入 ー探偵登場

事件発中(1) 殺人硲見(1)

調1f.• 111;.1111 (1) 本物の殺害(1)、調先.1ft巧1.(1) 

'M!守発生 (2) ー 殺人露見 (2)

調1f.. 11tJlJ1. (2) ニセ相続人のでっち tげ、本物の殺乞 (1)、本物の山現、

本物の殺害 (2)、調1t. jlE珂!(2) 

解決 本物の殺;ヰ(1)、本物の殺?i(2)、述lIIi=財産獲得(失敗)

上記の順序で.i!!JJする推J1Rノl、必のためのプロットパターンに基づいて、次のような展開

順序を持つテーマパターンを編集することによって、プロットが情成される。
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ニセ相続人のでっち上げー探偵登場一本物の殺害 (1)一殺人露見 (1)一調査・

推理(1)一本物の殺害(2)一殺人露見 (2) 調査・推理(2)一逮捕=財産獲得

(失敗)

このテーマパターンは、殺人名を中心としたストーリーと探偵役を中心としたストーリー

とのてっのストーリーが出じり介う j杉で成立していることに気付くが、抗f'J1tt'l、"見のプロ yト

パターンにおける調査・推理及び解決の中に、テーマパターンにおける殺人有のストーリー

すなわちニセ相続人のでっち上げ、本物の出現、本物の殺害 (1)、本物の殺害 (2)を樫め込

む形でプロットが構成されている。 jl(し、調査 ・推理の中には、必ずしもストーリー中の出

来事だけでなく、それ以外のぶった推測も合まている。このJIHめ込みは、探偵役の推測や阿

惣を通じて行われる。そして、プロ y 卜の初期jの段階ではストーリー'1.1のU'I米'Hは。詳細lに

波って導入されることはなく、プロ y トが進行するにつれてより"下組iな記述が成されるよ

うになり、最終的な解決の段附でストーリーにおける残されたすべての疑問も記述される

ことになる。より只体的にパえば、ストーリーにおける、ニセ相続人のでっち上げ、 本物の

出現、本物の殺害 (1)、本物の殺害(2)が、王にプロ ットにおける調査・推理(2)及び解決

の中に姥め込まれている。調査 ・推理 (1)にもストーリー中の出来事が断片的に現れるが、

I~った推ìnll が王となっている。

ストーリーからプロットへの公換に際しては、この他にも級々なjji去が深川される可能

性がある。例えば、例の小泌では、ストーリーのプロットへの将人は Eに探偵役の佼場人物

である小絡や沢木による挑測や|ロl怨を通じて行われているが、推理!ノj、必でしばしば使われる

手法として殺人者自身の|口l忽に必づく )i法もある。その肢も似端なー例として、プロットに

おける推理 ・調査の段附では完全にぶった推測が成され、 .!ti{去の解決の段階において初めて

役人者が回想を通じてストーリーをプロット中に導入する}j法がある。あるいは、兵犯人に

うすうす気が1.Jき始めた探偵役を消そうと与えた殺人者が、殺人の前に凶惣を通じて事件の

兵相を明かし、寸前の所で，:n;きが踏み込むなりして犯人が述jl!iされるような場合である。こ

れらの場合には、プロットにおける解決の段階の比重が大きくなる。このように、同一のス
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トーリーから異なるプロ y トを偶成することができるので、物11ft1-勾符としてのストーリ一生

成と物諸表現としてのプロット中成とを氏自1)した、本航の分析紡栄を推.Hll小説のi社界に 般

化することができる。

さらに、この111)じストーリーを殺人名ーの視点から品目くことにすれば、 J住理小説のプロッ

トではなくー砲の心巧!小必のプロットが出来上がる。この場合のーつのJj法は、ストーリー

進行をそのままプロットとして表現するものであるが、例の物"iiの場合に役人者の物誌の記

述が探偵役の世1)の記述に比較して少なかったのに対して、殺人右側の記述を多くすることに

よって、殺人名が殺立を抱き殺人を犯し逮捕されるまでの過程を主体とした物語が構成され

る。また、 千華の倒叙Iょに基づく物認として、 E人公である殺人名ーが迷摘された後の同恕を

通じて、それまでのi品位を揃くという万法もあり得る。こうして、 10J.のストーリーから推

理小説という一つのジャンルの物誌だけではなく、それ以外のジャンルの物語を生成できる

可能性もある。それ故、本稿の分析結果を物話のIJl界ー般に拡張して考えることが可能であ

ると言えよう。

このような考えと数似した研究として、[Johnson1980] (以 FJ &M)がある。このJ1]l

論は、まず物話の必底十14造を作り出すための苫き換え規則lを利J.lJして、因果関係及び時IUl関

係によって結合された物，dの木構造を作り出し、次に変形規則lを利用して、この木僧造に変

形を加えることによって物品の点的椛造を作り tiJす。

このJIll論は、多くの物1m文法と|百j係円*的物rHt(特にLi':，活)を対象としているが、ノド章

ではより級生fEな情成を持つ推理小説を対象としている。民話においては、直接関き手に対し

て語られるという性絡から、聞き下の記憶上のt!術をより少なくするような制限が基底規則

にも変形規則にも必要とされる。これに対して、ここで取り|二げたような苦かれた物語にお

いては、読み手の記憶l二の負イdtをより大きくすることが可能であると恩われ、従って物語の

変形に対しでもより技巧的ないしは文学的な手法を検討する必要があると思われる。 J&M

では、変形規目IJとしていくつかの削除規則や移動規則が提案されているが、ここではより意

味的な単位であるプロットパターンや視点なども変形のための知識単位として想定した。こ

~ 

れと関連するが、 J&Mでは、物Jの変形規則によって物語のジャンルすなわち民必という

基本的)I~ を逸脱するような変Jf~がれわれることは考えられていないが、ここでは、物話内容

の変形が物語のジャンルそのものの制限をも飛び魅えて行われることが忽定されている。ま

た、物語文法は、文と物JEという対象のi主いにも|渇わらず、文文1よの)ji，去をかなり ll'[接的に

物語に当てはめることを試みており、かなり窮屈な枠組みとなっている。物品生成の観点か

らの物語の変形に|渇するノド終的な検討は今後に残されているが、以 tのように、ノ同庁'允の試

みは、従米の物活文法の枠組みを主主えた変形の基本的概念:を提nliしたものと Jえる。

4.3 分析2:物語論を援用 した物語のマクロ精造の分析

物認木においては、終端節点が'F象に、それ以外の節/xが川主節l{を統指する関係に相

当する。前節において、このような関係に相当するいくつかの知識を検札したが、物語にお

いては、その他物語というテスクトのタイプに固有の様々な関係を:W，定することができる。

以前から人工知能に基づく物話生成システムの中に物語論の成果を導入する)J法をも検討し

て来たが ([Ogata1991]， [Ogata 1992]， [小方 1991吋， [小)j1991-b]， [小方 1992-a]，

i小万 1992・b]， [小}j1992-(']， [小)j1993吋， [寺野 1992])、実際、物必諭においては、

物話木を構成する関係として利バl可能な物語のための知識椛造、特に物議のマクロ構造を

規定する知識構造が提唱されている li0 しかし、これまでの研究では物JE生成システムのた

めの一般的枠組みの情築が不卜分だったため、それらの知識をシステムにイJ効に組み込むこ

とができたとは言えなかった。しかし、そこで検討された物品のドメイン知識ドl体は、物JR

生成システムの出力のイT意性をIOJtさせる 1--で大きな意義を持っていると与えられる。そこ

で、本節では、これまでの研究を 歩進め、物語生成の枠組みへの組み込みをfl的として、

物語論の成果を援Jliした物語のマクロ機造の分析 ・検討を試みる。以下、まず物認論におけ

る関連する研究を概説し、次に、そこで明らかにされた物認のマクロ情造を本研究の観点か

ら整理する。

17 ここで言う物話の7 クロ情泣とは、物Ilf~ というジャンルに特布の')1象展開のパターンを怠P""，する。



4.3.1 物語論における物語分析の方法一 プロ ップの民話の構造論を中心に

物uli論(ナラトロジ一、i¥an孔tology)とは、物liltを対象としてその構造や機能をl列ら

かにしようとする研究訂i域である (紙見として、 l向B礼心119ω83司lト.[い1刈川I日山l川日引 lω990川]. [伊PI川1日in('e19ω82計].

[伊Prir附I

l阿岡本(仏j，封消!I庁tTり'1) 1988吋. [I'Yilノド(柿) 1988-b]等、 }j法的実践として、 |ジュネット 1985-a].

lジュネット HJ85叫. [バルト 19i9]. I坂E部日 19ω91リ]. 1;経!立笠i主l :J尖l主~ 19ω89例lト.lil前H田 19ω88判]. [β5ta川a削al日山lZ0付、サl 

1979判]. [β5u山ll'I日川1

井 19ω91円]. [，1，森足 19ω85司].Iド[問川l万川y日l川11199-1]. Iド仰j川川11'1ド， [-1ω985司]. [ド刊小l、t森止 19ω92計lト.I判4中』村 (桃) 1985]. 

[~ヒ附 1994]. [グレマス 1988]. [グレマス 1992]. [ジュネット 1985-a]. Iジユネット 1983-

b]等)。物υ!?とは、狭い広1味では文学作品における11与!日，]'Iql!に沿った'Jf象の展開とそのJti!?

による記述のことをJ:J:味するが、物活論では、こうした狭義の文マイ4品のみならず、神話、

伝説、民活、戯UII、絵Ilfij、映uliiなとにも共通に現れるぷ象的な機能を持つ特-{Jの談話形態

という広い，昔、l味でJIJいられている。従って、物品論は'M.に文学理諭あるいは言話局iii命のー

流派という位i町付けを必えて、!よく人間の文化ー般の研究のための基盤的方法論のーっと

しての役訓も持っている 18。物d論が、民俗学:、文化人級学を初めとする人文諸学との境界

領域にl民間されることが多かったのもこのためである([池1111988]. [大熊 1992]. I大熊

1994]. [型f家 1990]. [相，¥111(敏) 1990]. [池上(点)1992-a]. [池上(必) 1992-b]. [竹

沢 1992]. ID，Ulto 1965]. [1)f ~Ji 1988]. I山1I 1983] -;宇)。

物IifT論という研究分野は、 l任後的には 1960年代にフランスの構造主義者「によって従Ils

された([バルト 19i9]等)が、その淵源はロシア革命ifI後にiMMしたいわゆるロシアフォ

ルマリストと 11予ばれる研究J寺i主の必活動に遡ることができる([桑野 1988]. I水野 1982])。

例えば、シクロフスキー[シクロフスキー 19i1]は、物41!?を初めとする文学的テクストの特

性を、;先.，trに対して民化に基づく刺激をうえることにあると考えた。臭化とは、物事を見

18物品論ないしは物11ft研究とその他の人丈 社会科学との関係については第 2j立で槻説した。なお、物品摘

のこうした拡大通JJIを鰍い、あくまで狭義の文学作品の肋嘗な分析をめざす)fl;'1もある (例えば、 [Jt問1994])。

、.......--

慣れないもののように怖いたり、故/3: に 'l;~'織的な概念を依I良したりして、;土.r，.の感覚を非

IJ常化することを意味する。通常のテクストが三栄を，0:1識させないでその'1'に拙かれた概

念を読者に容易に認識させることを11的としているのに付して、文?のテクストは， i'JIHJ休

を読者に強く意識させることを 11的としているとする。彼は、こうした民化のための具体的

な文学的技巧を実例をう5げて多数分析した。その他、ヤコプソン、 トマシェフスキー、エイ

ヘンパウム、 トゥイニャーノフ、プロップらが、物品や詩の本質的な構造と機能を巡る議論

を展開した。このグループの特徴は、文学l1o，¥l，を作者や社会環境にi還元せず、その構造自体

が備えている特性を綿密に分析した点にあった。フォルマリストすなわち形式主義者と呼ば

れたのはそのせいである。その後、この研究の系諸はチェコ構造主義 ([ムカジョフスキー

19i5]等)、ソヴイエト記号諭([ロトマン 19i8]等)をi!liじて継続されたが、特に!こ述のフ

ランス機造王義の文脈のιl'でこの組の併究が再燃した。例えば、バルト[バルト 19i9]はソ

シュール言諸学に依拠した物品分析を試み、 トドロフは物訴の似点、テーマ、 'F象展開iの|苅

係を分析した。より新しくは、ジュネットが主にプルーストの 『火われたH与を求めてjを対

象に、物語の語り (物J首長現の側面)の具体的な技巧に関する帳めて"下紺!な分析を提示して

いる[ジュネット 1985吋。

これらの諸研究は、物諸にi刻する分析としては多くの花11すべき業総を残しており、人

工知能・認知科学の観点からも将米的に検討が必~である 。 以下、このうち特にプロップの

研究[プロァプ 198i]にii=llし、さらにその系統のいくつかの研究をも参照することによっ

て、物語におけるマクロ椛造を分析・検討する。

例えば、 「太郎は1'][i)J Iドに来って)L州へ行ったjと「イワンは魔法の械訟で悲!廷のいlへ

飛んだ」という こつの'Ji象を考えた場介、表面的な，否、l沫としてはiもなっているが、どちら

も場所aから場所bへの空間移動という点では共通の意味を判っているとJ号えることができ

る。 i蛇が王交を誘拐したJと i.mlが小鈴を殺したjも、人物aが人物bIニイuJらかの加害

行為を行うという点では同ーである。プロップは、ロシア民ぷーの構造を分析することによっ

て、ロシア民話にはいくつかのこうした共通の抽象的意味を ~I! う 'J~象がi!\.!Jl.することに気付

いた。そして、それらは、 JJEによって衣現された形態やJL体的な伝l沫としては}'ilなるが、



どれも物品の'IJでfElう機能の凶jではいjーであると考えた。例えば、 「蛇が王女を誘拐した」

結果、主人公が現れて ERをイ字削するという -jfの'J[象が続けば、これは物語を始動させる

役書IJを来たしていることになるし、 )j i白rsが小鈴を殺した」結呆、主人公が-JlISを追い

詰めてその搾を暴くというす主の事象が続けば、これもI，'Jじく物"討を始動させる役刻を物JR

中で呆たしていることになる。そこで彼は、この種の物"丹'1'で -)Eの役割をよ長たす'JJ象のこ

とを物誠における機能と呼んだ。機能とは、物品の1111象的な情造的レベルにおける基本的な

事象と与えることができる。

さらに彼は、このような機能がある統括論的な法則性にWJって物訊中で配列されている

ことを主張している。例えば、物請が「蛇が正t:.を"最初した」という事象から開始された

とすれば、誰かがtitj5Jされたn(を取り戻す事象を通じて1tl.f)Jの加害が解消されるまで物

語は終わらない。 iー!lISが小鈴を殺した」から始まる場介は、例えば探偵役が -mSの犯罪を

暴露して事1'1が解決し、 Q初の加害が解消されるまで物語は終fしないであろう。そして、

この加害と加害の解消という てつの機能の問を、規則性を持った機能の、並びが結合するとさ

れる。このように、機能どうしの張びにもある法則性がイ'j-{Iする。こうして、プロ yプは総

，H31 感知の機能を定義し、さらにロシア民話の筋。守きはこれらの機能の一定の規則に則っ

た連鎖の形でぶ現することができるとした。プロップによれば、これら 31種類の機能は F

に示すような順併で配列されることによって、ロシア民話の典明的な筋-lr-き を構成する。 fil

し、実際のロシア民I活においては、これらの機能がすべて使!日されているとは限らず、省略

は門由であり、またH与として部分的なin換が成されていること もあることが指摘されてい
る。

留守、禁止、違反、探り出し、情報漏洩、謀略、相助、加害 (欠如)、 仲介、対抗開始、

出立、贈与者の第一機能、主人公の反応、呪具の贈与・獲得、二つの固の聞の空間移動、

闘い、標づけ、勝利、不幸・欠如の解消、帰還、追跡、救助、気付かれざる到着、不当

な要求、雛題、解決、発見・認知、正体露見、変身、処罰、結婚

プロγプはまた、それぞれの機能をいくつかのより JT体的な'JJ象概念に分けている。こ
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れは、例えば加害という機能は、 H体的には誘拐する、略奪する、殺すなと係々な形で実現

されることを表している。このような機能を具体化した概念のことをここでは特別に副機能

と呼ぶことにする。これは機能をクラスと15-えた場合のインスタンスに相、片する。

この耳目命では、な場人物も物Id~t! I で*たす役割の観点から分~t されている。例えば、 「蛇

がモ交を誘拐した」という 'J[象が機能加害を表しているとすれば、この蛇は物『iftlドで敵と

いう役割を果たしていることになるが、これが機能加害の解消をぷす下象だとすれば、蛇は

主人公の役割を果たしていることになる。このように、各機能を構成する径場人物には物語

中での特有の役割が付随している。こうした意味での後場人物の役割として、上のつつの他

に、 王女 (被害者)、 助手、贈与者、派遣者、ニセ主人公がうちげられている。従って、|司ー

の笠場人物が複数の役刻をj転任することも可能であり、逆に級数の径場人物がーつの役割を

重複して16当することも可能である。

以上、プロ yプの物諸問ぬの紙時を述べたが、 その後、この}j法に基づいてロシア民話

以外の民話のマクロt構造を定義するいくつかの研究が行われた。これらの研究は、プロップ

が定義した機能という拍象的知識Ijl伎の存在が物語特に民訴的な物"討において普遍的なもの

であるという前提に基づいている。例えば[Dul1c!es19641は、アメリカインデイアンの民話

の構造を分析して以下に示すようなマクロ構造を摘出した。その構造はプロップが定義した

ロシア民話の十時造よりはるかに単純なものとなっているが、インデイアン民訴の全体構造を

規定するパターンを提供している。

欠如ー欠如の解消

禁止ー違反ー (結果)19ー (脱出の試み)

欠如ー謀略成功一欠如の解消

欠如ー欠如の解消ー禁止ー違反ー (結果)ー (脱出の試み)

同線に 、 唐須[J，tf~Ji 19881はII.+:LI':ぷの分析から次のようなマクロ俄造を定義した。

'9カッコ内の機能は、プロ yプの機能以外に新たに導入された機能を示す。以卜、 1，')様。
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欠如一難題一解決ー雛題一解決ー鍛題一解決 欠如の解消ー禁止= (命令)ー違反=(遵守)ー欠如

( r浦島太郎J)
欠如一難題ー解決ー欠如の解消ー禁止ー違反ー欠如ー欠如の解消ー欠如 (r鶴女房J)

(幸福な状熊)一難題ー(交換の提案)ー解決ー(交換の提案の受け入れ)=欠如一難題一難題一難

題解決ー解決=欠如の解消(r猿の婿どのJ) 

このような分析の車内来、物JEのマクロ構造として与えることができるのは、機能の寸主

の並びだけでなく、 :つの機能どうしの政びもしくは対としての関係もあり得るということ

が指摘されるようになった。例えば、 欠如ー欠如の解消、禁止ー違反、難題 解消などの:

つの機能の対がいくつかのパターンの中に共通に出現している200 グレマス[グレマス 1988]

は、このような現象を物品における機能の二項関係として経.!'Jlすることによって、それが単

に民訴に料イiの情itiであるばかりでなく、 4般に物I~nに村 イfの構造であることを示した。

プロップドl身も、機能の継起川rilr;は基本的に一定で、 .{u初の機能から順-a¥'に結合してqJ

けばロシア民ぷ胤のプロットを構成できるが、省時や位換が可能であり、また悶果関係に

よって特に紡介しやすい機能どうしの組もあることを観察している。例えば、誘拐、殺害

などの副機能によって機能加害がもたらされれば、 解放、蘇生などの副機能を通じて機能不

幸の解消がもたらされる必~がある。このような対関係は物語の:項関係的特徴を示してお

り、隣接した俄能どうしに成立する場合が多いが、 加害 不幸の解消、出立←帰還な ど述〈

離れた機能どうしの対もあり、これは物語ノ主体の椛iit的特徴をボすものとなっている。すな

わちロシア t~lrl~ は加害による民なる IIt界への出立とその後の不幸を解消するための試行、及

び不幸の解消とJl:の!lt以への帰還という基本的構造をHっていると，jうことができる。

このようなて瓜関係は物，;ffの'J[象l民間のためのマクロ悦j主を構成するものとJ号えられる。

物話の全体構造はこれらのマクロ構造あるいはそのインスタンスの組み令わせのバリエー

ションを通じて実現されている場介が多い。例えば、推.E'll小必は加害ー不幸の解消という

20その他、プロップの 31機能における:J)'t関係として、命令ー遵守、 練り出しー情報漏洩、謀略 柑助、

加害ー不幸の解消、 闘い一勝利、追跡ー救助、問題一解決、標付け一発見 ・認知などがある。
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マクロ憐造のインスタンスとして考えることができる。すなわち、般.!'I¥小必は・般に事件ー

推理一解決という 'J:f象のj主鎖としてj氏l)fJされるが、そこにおける ιMIーは犯人による被;5..{'i-へ

の加害に等しく、 1ff:.!'!!がこの不幸の解消すなわち犯人の発見と1IIi純のための試行として、解

i}J:が不幸の解消として佐川付けられる。この十I~造は'xは、 王女の誘拐ー主人公による王女の

救出 というロシア上も活にl)\!. 1\~的なマクロ{IIJili とうでく相 1，;]的な関係にあることに主w くであろ

つ。

4.3.2 物語生成における物語のマクロ僑造の利用

プロ 7プの埋di命にJたづけば、ロシア民話の構造を表現する以下のような 将の物語文法

を定式化することができる21。これは、機能と面IJ機能を中心に、さらにいくつかのグループ

化されて現れることの多い機能併のレベルを設けて、それらを』き換え規制として機造化し

たものであり、これに基づいて実験システムを作成した22。このシステムは、 」つ以 tの事

象のお1を入)Jとし、それらをこの物品文法の枠組みの'1]の適切な筒所に位i町付けた後、物請

文法をトップダウンに .~I~jli)Jすることによって物語を生成し2:1、さらに生成されたこの物話を

構成する一つ一つの事象をド{也事象の述鎖として詳細化する2-1。このAき換え規則の'1'で、

留守:外出 1 のように : で結合された Jfj EI のさらに下の レベルには、.R体的な ιJ~象概念が現

れる。 留守:外出 1の場介なら、 出かける、外出する などである。

ロシア民話風プロットー>将入+1日J:I11+，試行+解決

|同組一>(f備部分)+発端

試行 > (I'備試練)+闘いと勝手IJ

試行 > (予備試練) +難題解決

21 ここで、一〉は左辺の~~がお辺の!距みに Sき換えられることを、+は ~l'( のi.!! jJlすなわちiÆ~を、 () 

は任意の要素を、 Ili :&，~の選J を.fff.味する。

22このシステムの入出))例は、 [Ogata1992]. [小万 1992-b]. [小)i1993-，，]にポきれている。

23本論文の用語では、ストーリーもしくはプロ yトのレベルに相当する。

2.'同じく、コンストラクションのレベルに州、ーする。
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解決ー〉問題解消+(到lJ，{iと式総)+ 終結、

予備部分一>(官'{~n +士号止+i主!正

予備部分一>(留守)+採り出し+情報漏洩

予備部分一>(留'ケ)+ぷ略+折助

発端ー>加古+ (仲介) +付抗開始+m、1
発端ー>欠如+ (仲介)+ (対抗開始)+出立

予備試練ー>矧'j--I:i-の第 ー機能+主人公の反応+呪J!-の贈リ+ (空111]移動)

闘いと勝利一>闘い+ 際づけ)+勝利

錐題解決ー>難題+解決

問題解消 >不幸の解消+M還+追跡+赦助

問題解消 >不幸の解消+帰還

到着と試練 >気付かれざる到IJ，，"i+ (不当な要求)

終結 >発見 認知+(正体露見)+ (変身)+ (処苅)+紡婚

留守一>留守:外出 11留守:死 l留守外出2

禁止ー>禁止:然l上|祭止・命令/提案

違反ー>i主反:l主反 1i主反・命令実行

探り出 しー>探 り /1~ し : n!]いただし11係り出し・問いただし 2

情報漏i虫 >情報漏洩・教ぷ 11情報漏洩漏洩 |情報漏洩・教示 11教示2

謀略ー>ぷ略:Jl.l!什 ぷ略:呪HIぷ略.欺き/乱暴

高?助一>初比1):同意 11折助・反応 11制助:反応21部助.同意2

加吉一>加害: ，~tJ 1加芹:略{;.:1 1加害:略奪 21加害.窃縦 1!JU:'f:略傘31加害:略奪 41加害.

ft.害 |加害・消滅1 1 加:守・ 4記憶~失 1 1川'，1;::消滅 2 1 !JU;!f:追欣 |加2・命令 11 加書 :魔法 i 加~!}: 

すり杯え |加害:命令2 1加;ヰ.，殺筈

欠如ー〉欠如1:人IIIJ1欠如:I~Ut. 1 欠如モノ | 欠如.魔法の卵 | 欠如・金銭 l 欠如:その他 仲介ー

>NJ介:叫び |仲介:依頼 |イ中介:JtIlJ 1仲介通知 |イ中介.追放 |仲介:解放 |仲介・嘆きの歌

対抗開始一〉対抗開始:i.k:窓

贈与者の第 ー機能ー>1的手./'i:，法制i1附与右・尋問 |贈与{l':依頼11附'j-.ti:依頼 21贈う訂:Jlli縛

|贈与右.依頼3 1 11¥"1']..(，-・ 依頼41贈号者:申 し出 IlI¥"lヲ省依頼51贈与者・依頼61目白ヲ省:

助け |贈与-I'f:試行 Ilm'j有:1，制い |

主人公の反応一>主人公:忍耐 |主人公返答 |主人公:供養 |主人公・解放 1主人公:設可 |主人公.

仲裁 |主人公:，i'f.取 |主人公:応答 |主人公・殺官 |主人公:勝利 1主人公:PjI具の適用
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呪共の贈号 ー>贈与:Plt波 1Il!骨'}・ u長波 21贈与.報復 !!?1'j-:教ボ 11 1!¥"1']-:用意1 1 贈 り . 光 ï~

|贈与:用意 21贈'j.:入下 Ilt'~'j-: /J:HJU 1開ヲ:tI:¥J.Ji. 2 Ilt'~ ヲ : j並{!}! lt'n Ij_:略毎 11 I~自ヲー: lt L 

a'，l 1烈与:教示 2Ill¥"1'}: 111し/1¥2 
空間移動 >移動・飛行 |移動:険/水路 |移動:案内 |移動:放ぶ !移動:移動 |移動:Jfilの跡

闘いー>削い.闘い |闘い.競争 11制し勺ゲーム |闘い:比較

標づけー>標識づけ.負傷 11標づけ:負傷2

勝利一>勝利.闘い |勝利.鏡下 11勝利・ ゲーム |勝利・比較 |勝利・殺'g1勝利.追政

不幸の解消 >解消:略傘 11解消時奪 21解消略奪31解消略傘41解消:獲得 11解消:~量

得21解消:呪具解消 1解消:必拐|解消:魔法|解消:隊生 11解消必生21解消:解紋 |解消:

獲得 |解消:譲渡 11解消:，j{波21解消 報復 |解消教示 11解消:Ifl怠 1 1 解消・ ~'m 1解消:

用意 2 1解消.入手|解消.出現 1 解iì~:出現2 1解消:後得

追跡ー>追跡.飛行 11追跡.飛行21追跡:変身 11追跡:変身 21追跡:変身 31追跡・殺害 |追

跡:攻撃

数助 一>赦助 . 飛行 | 数助.降 '，~物 1fx助.変身 11救助.隠れる 11 j'j(助.隠れる 21 jま助目変身2
|救助.抱絶 1 1救助.矩絶 2 1救助.移動

気付かれざる到1J:ー>到li到お

不当な要求ー>要求.要求 11 :妥求.要求2

難題 >難題:飲食物 |難題.火 |難題.必解き |難題.選択 |難題.隠れる|難題:篠吻 |難題:飛

行 |難題.属性 |難題.忍耐土)1難題.持参 |難題.作成

解決ー>解決:飲食物 |解決:火 |解決:必解き|解決:選択 |解決:隠れる |解決・篠吻 |解決・飛

行 |解決:属性 |解決:忍耐))1解決.持参 |解決:作成

発見認知 >発見:掠 |発見:!i¥tffi 1発見:直後

正体露見ー>正体露見:暴滋

変身 >変身:変身 1 1 j変身・宮殿 |変身:衣装 |変身:変身2

処:mー>処罰:処罰 |処罰:容赦
結婚ー>結婚・贈与 11 結婚:結婚 | 結~ ・ 1関与 2 1 結締・婚約 | 結帰 国 再婚 | 紡~ : I増号 3

この定式化では、ト ップレベルのマクロ構造によ って物訪が生成されるので、常に同 一

の十時造的枠組みを持った物語しか生成できない。 しかし、 ノド研究では、物品本の拡張ないし

は変形という処理は物語木における徐々なレベルに対して可能であり、物話のノと体構造を規

定する知識単位も、必ずしも 4定のタイプに限定されるわけではないというコンセプトをポ
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している。また、各科の.!'fl命や下tよを統介的に干IfJJjした物，df't:.h主機併というノド研究における

J，Hs:(t.;コンセプトの つを IY J らかにしたが、ここにボした物， if~，[:. 成の枠組みは、プロァプに

基づくマクロ十時iiEという つの.!'I(，;命のみにイ占拠して物n!?を生成するものであり、このコンセ

プトとは相作れない。そこで、ここではこの機能泌を寸主のjiき換え，tQWJの形にiE式化する

のではなく、物IiiIのマクロ構造を、!日ijI:!↑Jで示した訪問係と‘並んで、物"昔本を拡リ長ないしは変

形するための知1，議1j1位の」つの純資!として考えることにする。実際、プロップの機能論の与

え}Jは、現J;:に存イfする物，訴を対象に物語の典尽l的パターンを抽出したものであり、これは

現実的に面J'Jい物d、すなわち歴史的に淘汰されて存続して米た物品の特徴を定式化したも

のなので、これをドメイン知滋として利用することにはむ:味がある。

そこで、まず、プロップのロシア民話の構造を定義する 31 他の機能の並びゃ、インデイ

アン民l話、 1I本民話呼のマクロ桃ifiは、特定の物JRのタイプにP;Iイiの物JEのマクロ構造を

定義する却l波情iliとして与えることができる。前節で仮定した推理ノl、E誌のためのプロット

パターンも、このようなマクロ構j立の -l'Aとして与えることができるお。そして、プロップ

の副機能の与えを応j目すれば、これらはある物話タイプにおけるー砲のクラスを表現するも

のと見なすことができ、そのドに微々なよりH体的な下位クラスが結合されるものと与えら

れる。この椅の7 クロ情iiEは 般に物語本の上位階層をtllH反するのがff通であるが、必ずし

もそうと決まっているわけではなく、物語本のより下位陪!日の展1m]診となることも可能であ

る。このような場介、 市dの独立II[能な物品形態がより大きな物JHのrl'に埋め込まれた物品

が生成されることになる。さらに、このような物ti!?の令体備え!iをぷ説するマクロ構造だけで

なく、 :.rri関係に凡られるより断片的なパターンをも物諸のマクロ構造を表現する知識とし
て利用することができょう。ここではこれを物語関係1::11千ぷ。これに対して、上述のような

三つ以 1-.の機能から成るより大きなマクロ構造のことを複合物語関係と 11予ぶことにする。こ

のように、物品諭に法づく物品関係や佐合物品関係も、 liijiiiJで検討した鴻関係と同じく、物

語木を構成するための|刻係の中Eとして定義することができる。このfl-体的}j法には第6f，'t

2;本論文では、こうしたマクロ情込の偶数を収集L体系付ける段階までにはセらなかった。これについては

今後のぷ粗とする。
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で'1及する。

4.4 本章のまとめ

以上、物語生成機構の基本的枠組みの構想のための j，~礎作業と して、物"話作品を次のこ

つの}j向から分析することによって、物J量生成過程を物u苦木の構成過程として定義し、物語

本のH~成Ji i去やそこで利用されるいくつかの知識について検討した。

(1 )小説を対象とした物語の情造的分析

ー編の短編推理小..iI.を対象とした構造的分析を行った。まず、首~ 3 ~そで論じた物語文法、

物品分析、談話分析で従Il，Ujされた|対係的知誠を利月]してこのノl、l況を物読本の形で衣現した。

この|努、物語の概念構造には、物IU}!吐界全体の時間的進行としての'jJ象の配i丘を意味する

物語内容と、それをテクストによってぷ現することを:W.定して編集された物l語表現という 4

つの側面があることに気付き、この分析を通じて、両右をIlfJ絡に分離して4替えるとともにそ

の関係を明らかにした。これを踏まえて、物語を、テクスト、コンストラクシヨン、プロッ

ト、ストーリーという詳細皮ないしは情造化の基軸が異なる構造的防J¥')に分けた。さらに、

この構造的階層を逆に辿る過程として物話生成過程を定義した。これはすべて、上述のよう

なt準々な関係的知識を利川した物品本に対する操作(拡張及び変形)を通じて実現される。

ここでは、物語生成に利Jn nJ 能ないくつかの間係やその他の~11 ，識について検J.j した。

(2 )物語論に基づく物語のマクロ備造の分析

第一の分析の結来、物tI告におけるプロットやストーリーが、特定のジャンルやi:題に特

イiのマクロ構造によって統活されていることがあることがゆlらかにされた。第;の分析で

は、物語論におけるマクロ構造の研究を参照し、これを本研究の観点地、らIlt検討することに

よって、必ずしも物話本における|一位階層だけではなく、その徐々なレベルに税れ得るもの

として物語のマクロ構造を定義することができることを示した。ここでは、プロップの31 
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機能のj主鎖のようなょっ以 1:の 'F象から成る桜合的十I~iliのことを似合物語関係と呼び、 :つ

の':IJ象の対としてぷJJ!.される関係のことを物話関係と呼んでいる。

このように、本市では、物話の十I~造を物読本として十I~成できることを示し、物J5内谷と

物語去現の|耳別を)~ノドとする考え }jによって、この11~造を|勾つの構造的階層から成るものと

して抱握した。そして、この椛造的階層に法づいて物語本の構成過程として物語生成過科を

定義し、物話|対係や後{r物話関係も含めて、物JE木の構成のための関係や知識を明らかにし

た。次市では、これらの成*を踏まえて物語生成システムの基本的方法論について述べる。

可---

第 5章

物語生成の方法

そして次のような問題が同時に起こって来る。つまり摘写が対象を表現するとい!時に、

作家のその対象に対する態度・関係を衣現し、また作家がその対象に対して、観存がい

かに知覚し感覚し、感動してほしいか その作家の願望をも表現するためには、描'与を

どのように仕上げる必要があるかという諸方法と諸手段についての問題である。 l

ーセルゲイ・エイゼンシュテイン、全集刊行委員会訳、 『作品の構造について』

本章では、第3市で述べた関連する諸理論及び第4章で述べた物語の構造分析に基づい

て、次のような方針で物品生成の基本的方波を検討する。まず、名砲システムへの応用を可

能とする汎用的物語生成システムの必ノド原JlRを確立すること、次に、物1:Eのための各砲JlJ1.論

の有機的な統合・拡張がl可能な基礎的枠組みの構成、そして断片的情報から意味的結束性を

保持した物語を多様 柔軟に生成できる)i法を開発することである。このような万針に沿っ

て、ここでは、知識ベースを11'1誌とした物語木の拡媛と変形に法づく物J!?生成の)i法を従業

する。ここで、物語木の1}，よ仮， ~)~処JI，Ilは物語技法と呼ばれる下続き併によって犯われ、

万この物語技法の適JII制御は物詩戦略と呼ばれるルール併によって拘われる。前章で提案し

た物語生成の各過程が、物語技法、物語戦略及び知識ベースに基づくこのような統一的な万

法で一貫して処理される。

1[エイゼンンユテイン 1984]



以ド、まず 5.1 節において、 lìíj"~の短編小説の物品分析の結米に基づく物品生成過程

のモデルを定義し、 5.2節で物品本としての物高の概念:f{H'iの記述)Ji去を整JlI!した 1-で、

5. 3 節で物13!?生成の)，~本的 JJi去を概，J~する 。 この)，~.f;(ド~)i itは物品技法と物1117戦略という

:つの l妥な概念:にぷづいており、次の 5.4節及び5.5節でそれぞれの概念について説

明する。そして以後の 5.6節で、本市全体のがI論を椎JlJ!.する。

5.1 物語の概念情造生成過程のモデル

前市で、物品'J'."ぷi位れは、 j左ノド的にスト ーリ一生成、プロ ットヰモ成、コンストラクショ

ン生成という)llliJr;で行われ、さらにいずれの過程も物語本の拡張ないしは変形の操作として
定義することができると与えた。本市で提案する物 ~1~/1二成のモデルはこの与えに恭づいてお

り、次のようなJlLJつのタスクから術成される(I}(151)。

1.コアストーリ一生成: ーつ以上の断片的な人)J'Ji.象の組からk/:lりjの物語本を生成する。

断片的な 'JJ象の剖l とは、物，~ä小;を儲成しないが象の集合を意味する 2。 次に述べるス

トーリ 一生成において紋初に憐成された物語水を、物rjlt/~二 rocにおける最初の単位とい

う/J:I床で特別にコアストーリーと呼んでいるもので、本質的にはストーリ一生成と変

わらない。

2.ストーリ 一生成: 人))された物話本を時|倒的進行に沿って拡仮する3。これは物話内科の

生成部分に相、'iする。

3.プロ ット生成: 人))された時間的進行に沿った物品本をJEりの)llliJr;すなわちテクストと
しての構成にUiJった)IIIiJr;に変形する。従って、物"百lλl符の侠JlX:に対する物語去現のや

成部分に相、『する。

2将来的には、どのような入力からでも物必中成が可能となる慢婦の情築を.'5:図している。例えば、 l'象を

偶成しない'p--の概念も しく はその集合、概念とそのk1i11の紙、 A階的な!iil;nの組なども入力として可能にな

ることが明まれる。

3物悶E本を段中~Jの人)J と し た場合は、このタスクから処理がIt.ìまる 。

13 .. 
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凶5.1:物JE生成過程
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4. コ ンストラクション生成:人)J された物清水におけるそれぞれの iii 下位節点すなわち 'J~

象概念をさ らに卜佼}jlilJに拡娠する。この処Jlllを通じて、概念構造レベルの物sift本が

自然，.i'Sf~変換 I![tìíjの段階までぶ細化される 。

ヒ.i&のように、以fJJの ;つのタスクは物語内容の生成に相、月する。ここでは、登場人物

の目標-，ili同行動やスクリプトのような典別的'H象進行、物tzftのマクロレベルの主題展開構

造や官象どうしの|疋栄関係などに基づいて物語木のIk'fll¥J的な民JJl]が遂行される必要がある。

これに対して、プロ ット生成は既に存在する物giE内容を綴々な仕Jjで配列し直すタスクであ

り、従って物"lf，&JJ，I.の生成部分であると言える。例えば、 Aつの物日昔内容であっても、それ

を語る人物の似点によって'JI象が物語中に導入される順序はH与IIIJ的に入り組んだものになる

可能性がある。次のコンストラクション生成は、プロットとして生成された物話本をより，;下

細化するためのものであるが、同時に断片的な[，可処¥を通じて時[iljIIIITI(，を笈形するなど、物JE

表現に属するタスクも行われる。tiiJ青空で検討したテーマパターン、スクリプト、対照関係、

物語関係を初めとする諸知識が、このような物諸生成議過程において使用されることにな

る40

これらのタスクは、必ずしも各タスクの処Jll!を完全に終 fしてから次のタスクに移行し

なければならないという処Jlllの1111i序を強〈規定しているわけではない。そのため、フェーズ

という d~ではなく、タスクという J菜を使っている 。 例えば、処理対象の物語木を部分的

にストーリー化し、その在日分の処Jlllを次のプロット生成に波し、それが終わった時点で再び

ス トーリ一生成のタスクに反るような過程もIlJ能であることを惣定している。あるいは、最

初に物語表現すなわちプロットを備忽し、それに続いてそのプロァトにとって都合のよい物

語内容すなわちストーリーを作るという過稗もあり得る。侭し、こうした柔軟な処理過程の

実現は第6市で述べる刻化の実験システムでは成されていない。

4なお、コンストラクシヨン生成においては、自然言語化を惣定した文のタイプやスタイルに関する情報、

例えば、会議文・地の文 内的独自などを灰別するための情報をも考慮しなければならない可能性があり、自

然言語生成処理との関係で検川する必要があるが、本論文ではそれらにはJ及しない。

，.....--

5.2 物語木一物語の概念構造の表現方法

物語の概念構造はすべてのレベルに波って物詩本としてぷ泌される。物Iili本の終端節点

は事象に相当し、それ以外の節点はド位節点を何らかの関係によ って統引する。これを関係

と呼ぶ。前節で示した各タスクによ って生成される物語木において、基本的に、事象を物JR

木の1r.から右へ並べたものがそれぞれコアストーリ一、ストーリ一、プロ ットに相、『する。

これから説明して行くように、物品本は階層的なリスト j彰式を取る 。 まず、個々の τJ~象は、

次のように動詞的概念 ( これを事象概念と呼ぶ) を先頭r&!~とし、いくつかの属性と属性偵

の対を含むリストで表現される。hf，性としては、登場人物、時|旬、場所、物などがある。こ

れら事象の属性となり得る要，tを物語オブジェク卜 と呼ぶ。

1. (<事象概念> ((<属性 1><他 1>) (<属性2><他 2>) 

(<胤↑'tn > <イ直 n>))) 

関係は、次のように、 ーつ以 | の下位関係もしくは下位、J~象にと っ ての上位節点に、月た

る。これを図 5.2に示す。

2. (<関係 1><事象 1> (<関係 2><事象2><事象3>)) 

事象や関係を微々な仕)jで剤iみイ干わせることによって、物品本の121aiなバリエーション

すなわち生成される物持のハリエーシヨンが生じる。次のリストは、 2の'JJ象<'JJ象2>と

関係<関係 3>を持つ新たな 'Jr象である<事象2、>を生成し、<関係3>によって統訴さ

れる部分的な木によって初めの物品木を拡張した例である(以[5.3)。なお、全体としての

物語木の傍成要素を成す部分的な本のことを、部分木と呼ぶ。

3. (<関係 1><事象 1> 

(<関係2>(<関係3><事象2>< 'JJ象2'>) <事象 3>)) 



~ 

~ 
ド13，2 物語本の構成例 (1)

~ 

~ 
~ 
|耳13.3 物読本の構成例 (2)
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一つの事象を複数の'ftなる関係を利川して異なる物語本にすることができる。例えば、

(食べる((玉体太郎)(対象初l食)(11抑制朝)(場所自宅)) (r太郎は制n屯で制食を食べ
る。 J)という 事象は、次の例のよ うに、それに対して様々な関係を成す別の'JJ象や部分木

と結合することによって、 J~なる物J木を形成する。

4， (原因結果(すく((主体太日[1) (対象綾) (時間柄) (場所 n宅)))
(食べる((1:体太郎) (対象朝食) (時間切J) (場所自宅)))) 

5 (原因一結果(食べる((1'.体太郎) (対象朝食) (時[Uj朝) (場所自宅))) 

(i前足する((ド体太郎) (対象籾食) (時11110]) (場所臼宅)))) 

6， (継起(食べる((主体太郎) (対象朝食) (時!日]例) (場所内宅))) 

(磨く((t体太郎) (対象前) (時間朗) (場所自宅))))

7， (継起

(原因結果(食べる((i'.体太郎) (対象朝食) (時間引) (場所 I'j宅)))

(i椅JEする((E'体太郎) (対象朝食) (時I/lJ朝) (場所臼宅)))) 

(1京肉結果(する((主体太郎) (対象サァカー) (時r:月刊) (場所学校))) 

(すく((Jミ体.kml) (対象腹) (時間性) (場所学校))))) 

このように、ある 'Jj:象もしくは，}[I分木に対して適用する関係の巡いによって物語本の多

係性が生じることになる。関係の持労{については、 5，4，2節で，乱IYJする。

なお、多くの場合、 'JJ象を構成する事象概念やその他の属性イ1(1の凶作は、知識ベースr[.

の対応する項日を持ち、その中に y~体的な債が記述されている。例えば、 'JJ象を t;~成する主

体、対象、場所、時間なとeの属t'HiI(として、それぞれ登場人物知減ベース、物知識ベース、

場所知識ベース、 11寺問主11，識ベースの名項目の名称が記述される。 1'，の例の太郎なら、登場人

物知識ベース中の太郎という JßU に、その生年刀 I1 、性別を初めとする I，~性仰が記述される

ことになる。
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5.3 物語生成の基本的方法

物語のとI:J戊はこのような物品本の拡張や変形をi!!iじて行われる。物話木を拡張するには、

物語木'1'の特定の'JT象もしくは部分水を、それとやlJらかの|剥係をイfする日Ijの事象や木と結合

することによってれわれる。また物品木の変形は、物品本もしくは部分木を特定の観点から

操作して再組織化することを通じて行われる 。 物品の拡張は、)，~ノド的に物語木におけるどの

節点に対しでも可能である。終端節点以外の節点に対する物，i丹本の拡張とは、その節点以下

の物語の部分木に対する拡張を意味する。 -)i物語の変形は、必本的に終端節点すなわち単

一の i~象以外のいずれの節点(すなわち物，;告の部分水)に対しでも可能である。

このような、物品本の拡張や変形を行うための下続き的知ぷのことを、これまでにも述

べたように物語技法と呼ぶ。物語技法は、 J~ノド的に Ijt -のタスクを進行する単位ごとに複数

定義される5。例えli、物;青木を拡張するタイプの物liE技法なら、ある 'JJ象に対してj直川さ

れる関係の砲煩ごとにーつの物語技法として定義される。なお、物認技法には、このような

物語木を操作するタイプだけでなく、物語木の中で使j日される登場人物、物などの憐成要ぷ

すなわち物Jiiオフ・ジェクトの属性を変更するものなどその他のタイプのものも合まれる。結

局、物語木の操作を'1'心として物品生成で使fIJされる 切の手続き的知識を、それぞれは基

本的にIji-のタスクを実行する物JR技法として定義し、全体としての物語生成は物訪技法の

使1日の組み合わせによって遂ねされるものとする。

-}j、実際に物liE技法を使用するに当たっては、生成したい物誌のタイプによってその

方略が異なって米るのが白然である。従って、物語技法の使用を制御するための別砲の知

識が必要になる。例えば、物JE本中のどの節点に対してどの物品技法を使用するのかという

5但し、復数のよりプリミテイプな物品技法の組み合わせないしは適用順序を指定した一被の語りのスキー

マとしての物"副主法を定義することもできる。これにl閉しては、 5.4. 2節及び8.4. 3節で言及する。しか

しこの場合も、タスクの傾矧がより州象的になっただけで、物na技法が，~-ーのタスクを遂行する点では変わり

ない。このように、物.IH止法はLispを初めとしたプログラミノグJ"J[Hこおける関数のように、定義を自由に追

加しまた抽象化して行くことが可能である。
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問題を、実際の生成においては解決する必要が出て来る。このような制御における決定処f型

を行う知識を物清校法に対して物語戦略と呼ぶ。物語戦略の使川に‘I'Iたっては、 L述のよう

に、どのような物活を生成したいのかという基本的な}j主|が決定されている必裂があるが、

それを物語パラメータとして1<JJ!.する。従って、物品戦時は特定の物uliパラメータの組み合

わせに従って、物語技法のJt体的な使川を制御するための知J訟を意味する。物品戦略は物口語

パラメータや現イ工の物1清水の状態をJr，す情報を条件部に持ち、使川すべき物品技法の指定を

結論部に持つルールの形式でぶ現され、ルールの実行や競合解消を行うための市IJ御機械を別

に持つ。

物J吾生成のJJi土は、このように物品技法と物話戦略という .つの概念を中心に構成され

るが、さらに必須の構成jl;ふことして知滋ベースが存在する。例えば、特定の物IiH技法が物品

木の中のある事象に対してMらかの関係を持つ別のす1象を生成する場合、知識ベースにおけ

る事象概念を初めとする構成主!ぷの属性情報を参照することによってそれを行い、また事象

中の構成~ぷの属性を変挺する場介も、実際は物語木 '1" の ')1象にリンクした知"龍ベース中の

対応する構成要点に対してそれを行う。このように、知識ベースは i:に物語技法が物語本を

拡張・変形するための法本的データを提供するものとして存化する。

以上のように、個々の物JE技法は特定のタイプの物語生成のための知J放を定義した下続

きではなく、指l象度の違いはあれ 4般的な物語生成知識を定義した断}'，-的手続きi洋であり、

また新たに追加することや組み合わせ的に定義・追加して行くことが可能な枠組みを併成し

ているため、汎m↑生や拡張 "J 能性を持った柔軟な方法となっている。 ~8 i';ïで、特に!よ ?i'1~

の物語に特有の語りのスキーマのイバ正について述べるが、こうした形である物語のタイプに

特徴的な語りのスキーマその他の物語技法を追加して行くことを通じて、各砲のIt.月iも可能

になる。これは、物話技法だけでなく物語戦略を通じても可能である。単純な例では、!よ先

型物語にとっては、 Ilij市で述べたような小説型物語と比較して、より短く単純な構成の物語

あるいは修辞的に印象深い構成の物語が要求されるが、これらは、物語パラメータの中の長

さや複維度に対する他の;¥lt)Eとそれらを反映したルールの定義によって調節できる。このよ

うに、ここで提案する物議生成jパ去論は、序章で挙げた汎朋性、応用"J能性、生成の多機管h
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通常・の場合、物品生成のサイクルにおいて、物，ift技法は物品本の特定のEfIJ!1を引数とし

てそれに適用され、そのE7jflを拡IJJlないしは変史した新しい{仰を返すが、リ|数とされた節点

とこの新しい他とを間き換えることによ って全体としての物ぷ本を民新して行く 。例えば、

ノト全体としての物語本が (R1E1 E2)であるとして、このIjlの'Jj:象 E1に対して (TECHE1) 

のように物詩技法を適JTIした結決、 (R2E1 E1')という他が物品技法から返されたとすれ

ば、その結果をもとの引数 E1 と irl~ き換えることによ っ て、.I!i新された全体としての物認本

(R1 (R2 E1 E1 ') E2)ができる。これを繰り返すことによ って物品本が徐々に拡伝ないしは

と柔軟t'I:という 」つの特徴を実現する機構を構成している。

なお、i'I然，i- uf~ll :. )& に おいては、戦略的知J止を深い概念併iitの生成タスク )fj の知l滋 lこ 、

}j 技法的ないしは戦術的知織をぷN1的なn然パ11fiの斗Jぷタスク川の知識に対応させてJ11
いることが多い。これに対して本研究では、物語生成における物d{}/人l符すなわちスト ーリ一

生成、物品ぷmすなわちプロ ット生成、ぷ紺l化された概念併造のレベル (コンストラクシヨ
ン ) の生成、d<:~目的な tfd生成というすべてのレベルに波って、物sift本を実際に何らかの形

で操作する個々の手続き的知識のことを技法的知識と与え、この校法的知識の使Jljを制御す
変形されて行く 。このような物品技法を介した物話木の史新 (この場合拡張)のイメ ージを

るための知f識をまとめて戦略的知識と考えている。

人
)

物aIH主法 A 

¥ /"¥... 物語木の拡張

¥物，HH，支i.tの
¥ 返り(tIi

、 " ~

/¥Jb 

図5.4に示す。

以ト¥物話技法と物11lt戦略の基本的概念についてJllii次，JI.IYJして行く 。

物;吉本における 'JJ象や部分水に対して適月lされ、それらを拡張したり変形したりするた

めの手続きのことを物J校法とi呼んだが、これは、次のように岨つ以上の事象もしくは部分

木を11数とする|泊数として定義される。

物語技法の概念

基本的方法

5.4 

5.4.1 

関 5.4 物JR技法を介した物語木の史新 01，よl.!ll

物語技法を使用することの主主jな利点の一つは、|司 AのN象に対して復数の物語技法を

適)flすることができるため、その定義の多様性にr.i::，じて物品生成令体の多機性が閉すとい

うことである。ノド方法では、あるB↑Jl(に対してどの物諸技法を適川するかは Fめ決ってい

ない。従って、物詩本を偶成する各節点に対して係々なタイプの物品技法をi直川することに

よって、 一つの物品本における任広の節点を多様なイ})町で拡IJU.当初影し、令体としての物J苦

構造の多機性を実現することが可能になる。図5.5はこのような[，]J 人)Jに対する異なる絞

数の物語技法の適用によ っていくつかのJ.tt日flが可能となる機fーをぷしている。物，ifH.立法の定

<51数日>:keyword <キーワード11!(>)

拡伝川の物』iE技法のづ|数は'H象か&s分木であり、このリ|数とMらかの関係を持つ新たな

:1]:象や本を生成し、 II&i.r，-をこの関係によ って結合した本を返す。 企庁、変形月jの物諸技法

は、物d!?本全体かその部分木をgr数とし、その構造を特定の観点に基づいて再組織化した木

を返す。その他のタイプとして、復数の引欽をfT成ないしは結合するものや、引数の中に含

まれた特定の物，i"ffオブ'ジエクトの属刊偵を変史するものなどがある6
0

6
キーワードは、特別な場合分けを指定したい場合などにi史川する。

(<名称><'JI数 1> 
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義としては、 <iEのJIj!，;命や手法に拘らず徐々 な)'!!，;古や下1去を利JIJすることができる。従来の

物語生成システムは同 ーの埋論や手法を再i~i的に巡川することによって物認を生成するもの

が多かったが、ノド}ji}3.は任意の時点で物J青木小の任忠;の筒JIFrを11彦、の方法(物認技法)で拡

張・変形可能であるという点で、より柔軟で動的な枠組みとなっている。

物語技法a， / ¥ 
b，、 / ¥ 
c一--v

yへて、

区155物n!?技法を手IJJIjしたー入力に必づく級数の展開のイメージ

もう 一つの利点として、追加1・拡張 ・変更あるいは組み合わせが任意であるということ

がある。これは、個々の物品技法が基本的に 4つのタスクを実行するモジュラーな手続きと

して構成されており、その他の物JE技法との、あるいは物JE生成の制御面との干渉関係を持

たないという特徴に法づいている。また、特定の物詩のタイプに特有な物語生成アルゴリズ

ムが固定的に定義されるのではなく、あくまでも物話技法のライブラリは一般的且つ断片的

定義の集積に過ぎないため、その使用)j法の追いによって微々のタイプの物語の生成に対応

できるという特徴が生じる。

14-1 
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これらに加えて、物論技法の適川対象は必ずしも物読本における終端節点に決まってい

るわけではなく、その他の節点つまり郎分本でもよいため、様々な)jli'lでの物品本の拡張が

可能になるという特徴もある。物μli本における終端節点を漸jf主的にII下組l化してわくという手

順での生成も可能であるが、他)j、物JE本のトップレベルの節点への、すなわち物品本全体

を対象とした物語技法の適mを繰り返して行けば、物語木は徐々にUirulに延ひ‘て行くこと

になる。前者が物語のトップダウン生成(図 56)に対応、するとすれば、 f走者はー砲のボト

ムアップ生成(図 57)に対応する。当然、これらの混合形態も t可能である。物品技法を適

用する節点の選択は、物語戦時の'文4Jーを通じて行われる。

〈一〈一八
八八

ハ
|員156物語木の下万向への拡張

5.4.2 物語技法の分類

物語技法は、利月lする知識の違いから次のような種'b'fに分重点することができる。物語木

に対する具体的操作の観点から見た物話技法の分類については、次の第 6帝 6.4. 2節で

説明する。
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入したり、特定の 'J~象を繰り返し反復 したりする物n!t技法がある 7。

4，物語のマクロ情造を利用した物語技法 1のような:つの概念lIiJの}"j所的関係ではなく、

より多くの概念どうしを統約する特殊な関係に)，~づく物"!?技法である 。 例えば、特定

の事象を綾数のより純度の低い伎数のFi立・1~象から成る過ねのd<J:l!.と凡なしてド{立 'JJ

象の連鎖のj彩に展開するスクリプ ト 関係を利用した物"!?技法、特定の 'J~象をその主体

にとっての1-1棋と凡な してそれを達成するための計 l同行為の迎鎖によって民間する 目

標一計画関係を初めとする物J行関係を利用した物日[~校法の他、物Jの i 題全体を統指

するテーマパターン、ジャンルに特イIの物語のパターンを脱注するプロットパターン

や複合物語関係を利川した物:市技法などが考えられる。

^ /ヘ
ハ

ーーーーー・4・・

^ ハ人一
以13.ï 物品木の Uj~'Jへの拡張

5，語りのスキーマの定義としての物語技法: 註5で三及したように、物n告のタイプによっ

ー定のJlllUf;でいくつかの物JE技法を適用することができるものがある。このよ

うな場合、複数の物語技法を組み合わせて一つの独なした物，;!?技法とすることができ、

これを語り )iのIlIIiJf;を規定した枠組みという念、味で、 uRりのスキーマとしての物話技

法と呼ぶ。例えば、第8市8.4 3節に述べるように、広行型の物ufiには特イiの必り

ては

1.概念聞の局所的関係を利用した物語技法: 引数の'JJ象もしくは部分木と特定の局所的|苅

係を持つ別の'JI象もしくは部分木を生成し、同ij-/1i.を結イ干した111;[を返す。例えば、 理由
のスキーマが見い出される。

表 5.1 に、物話技法の機能的な主主義の一覧をぷす。 なお、これらの必I~j は紋も 4般的な

形での'走義であり、ここに記述された以外のタイプの引数を取る場介もある。例えば、物ロ針

もしくは原因関係、結果関係、対照関係などの概念どうしの!日j所的関係に関する知識

を利川した物uR技法がある。このHの局所的関係の定義は、 J'に知識ベースrl'の'JJ象

慨?合:の部分lこ，ic述される。

7この種の修辞的校法に関する研究としては、例えば4.2節で触れたンクロ7スキイらの民化sf論[シクロ

フスキイ 19i1Jがある。ここでは、文学作品における下法の問題が規範とそれからの進脱という観点から整Fj!

され、日常的規範から進脱することによって ~;uすに異化をもたらすH体的下法が分析 従業されている。その

中には、当たり前の 'I~物を初めて見たもののように術いたり、 11 常的な IH~'J~を初めて起こ っ たように摘〈腕

l由法、反復的摘写や逸脱 (，Mt-の放意の引き延ばし、筋.'fきの急転倒、迫也1やその他の輸を平11mした筋。ヰきか

らの逸脱、下遅れになりそうな赦援、すれ通いなどが合まれる)、出来事ゃくE場人物の繰り返しなどがある。

本論文では、この極の高次レベルの修辞的物u[}技法の検討にまで跨み込むことはできなかったが、これらの追

加lは現在の枠組みにおいて可能であると忠われる。研究の次のフェーズでは本栴的に検討することに したい。

関係に基づく多くの物話技法はリ|数として'jJ象以外に部分水を取ることができる。
2.物語オブジエクトを操作する物語技法:笠場人物、物、場所、時間など事象中に現れる

物"丹オブジェクトがj，¥つj瓜↑ノIfJliを変更したり、あるクラスに泌する物諸オフeジ‘エクト

のインスタンスを新たに生成したりする。例えば、 {t場人物のijo齢の変更や笠場人物

のJ:l!.イ五の職業のs没Aなどの処.fIMをする。これは、リンクで紡ばれた知識ベース中の対

!と、する ~J~に対して行われる。

3. 物語の修辞的方法を利用した物語技法:物Jff を印象深 くすることを ~Iiいとした拡張 ・変

j影のための修昨的技巧を月lいた物品技法がある。例えば、ストーリーやその 4部分を

そこに登場する判定のな場人物の視点、によって再情成したり、 回想のための事象を婦
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}.<. :i.l: F.:t::ーな物J技法のー覧 〔物語伎 ユË~完の概要

物rial.五法 定義の概'.lt ヨ 持i象化 引数の 'j~象中の:Hr~とされた:t::止;を、知"並ベース<1'のリンク関係を 1:に辿るこ

対照 (事象概念) リ|飲の 'J~象小の，)，象概念とj.f!!空関係にある 'j~象概念を持つ事象を4 成し、両 とによってより付l象化し、この打11象化された安本を合む下象によってづ|数の

{'i'を対照関係によって結合する。 '}，象をin換する。

対照 m場人物) '] I 童文の'}1-象 'IJ の登場人物とj.f日目的な ~ií性を持つ別の{r~詩人物を合む'jl.象を生 事例化 づ|数の 'li象中の指定された安本のインスタンスを ~il.哉ベース'1'から検索 し 、

成し、|両イ庁をj.f!I(~関係によ って結合する 。 このインスタンスを合む 'jf象によってヲ|数の 'j>象を lrl~換する 。

対照 (物) ~I数の事象'1'の物と対照的な以性を持つ別の物を含む'jl.象を生成し、何者を 類化 引数の‘jf象'1'の指定された要点のフレーム (クラス)を知μ誼ベース<1'から検

対照関係によって結合する。 索し、このフレームを合む事象によって日|数の'Ji象を置換する。

並列 ('j~象概念) '31 数の'jl.象<1'の J~象概念と並列 (類似) 関係にある'jl.象慨念を持つ 'jr象を生 契約 づ|数の関係によって点ねられた 'Ji象併を要約した IJ~象併の関係を生成し、こ

成し、両.(tを i並列関係によって結合する。 れをづ|数と位換する。

並列 (登場人物) Jjl数の，]'象<1'の笠場人物と並列的な (類似した)属性を持つ別の管場人物を 心的状態の生成 ヲ|数の官F象の生起によってもたらされるこの事象'1'の管場人物の心的状態を

合む~象を生成し、両者を並列関係によって結合する。 生成し、これを知P!;世ベース中の佐助人物のインスタンスに記述する。

並列 (物) 11数の事象'f'の物と並列的な (頒似した)属性を持つ別の物を含む事象を生 心的状態による事象 引数のιjl.象中の笠場人物の'L、的状態によって駅動される新たな事象を生成

成し、両者を，iHIJt.期係によって結合する。 生成 し、両者を因果関係によって結合する。

r凶ヲJー・ IJI 数の事象<1'の指1とされた:J:1 J~について知識ベース中の属性を検~し、十市長、 目線計画 (展開) 引数の 'JJ~ を H傑及びUiJ荘 ( ~1J来) とする計 Idijrl) を生成し、これらを II!;:{ 一

平手貌等の妨勺の'j.象の述鎖を生成し、これらを錨写関係によって結合する。 計南関係によって結合する。

説明 ') I 数の~，象ιl'の指定された :&'J;について jil議ベース中のtli性を検索し、 一般 目標計画(包含) 引数の ~j~象を計阿ダ1)の中に含む円標 -al@lの 'j，象列を知議ベースから検'み

(J':J属性の説明の連鎖を生成し、これらを説明関係によって結合する 。 し、引数の'jf象をこの'j.象列によって包含する。

1'1巾 (8;(凶) ~ I数のすl象'1'の事象概念に対する理由 (版凶)を成す日1)の'jl.象概念を知p並べ スクリプト (展開) 引数の・jl.象をより持紺!な 'j，象列すなわちスクリプトによって附換し、この'j，

スから検索し、そのすE象概念を含む'1>象を引激の事象の前に置き、 1有名を因 象J'ljを稿者起関係によって紡合して引数の'J1-象と;rl:換する。

果関係によって結合する。 スクリプト (包含) 引数の'J1-象をその<1'に合むスクリプトを知識ベースから検索し、このスクリ

結来
引鍛の'f.象'f'の'j，象概念に対する結果をj戊す別のr.象概念を知i哉ベースから プトによって引数を包合する。

検索し、その'Ji象概念を含む'jI象を引数の'Ji象の後に泣き、両者を凶*r刻夜、 然11:ー違反(版関) 引数の ιF象に士、Iする ~kの 'F象を竹り、それに造反することによって何らか

によって結合する。 の苅がlJUえられる過杭を表現する，]'象列を生成し、これらを士til'.-i主反関係

具体化 mxのす1象'1'の指定された:ll! J~ を、知識ベース，[，のリンク関係を F除するこ によって紡介する。

とによってより H体化し、このJ!.体化された安本を合む'j，象によってづ|数の

'jr象を置換する。
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物Jlt技法 主主義の概1:; 3 
命令一巡'，j・ ;IKIJ~I ) 引をtの 'j1.象に対する命令の 'j~象を作り、それをi呈'，jーすることによって何らか

の liH買がらえられる過花を表現する 'j~象列を生成し、これらを命令 遵守:関

係によって結合する。

b日'(-';.角'Iil'l(泌IJ日) づ|欽の'jr象の尖fJtをIltl-;';する加;1:の・jr象を作り、それを解消して粘1，，)'J 1数の

'J1.象が:JUJ.lされる過程をぷfJ!.する'j.象列を't成し、これらを加常一解消関係

によって結合する。

主題 リ|数の白拝象を-，~i5に含む E題のテーマパターンを倹索し、 51数の 'j~象をこの

テーマパターンによって包含する。

問;t!I，
物，:if木中の特定の位置に特定の'j.象をド'1旬、l勾符として挿入し、直面Jの'J1-象と

[ul:!!H則係によって結合する。係人の物品技法の 4例である。

観点による組織化 日l数の物"丹木もしくは部分木を、特定の合場人物の悦点によって再組織化す

る。

登場人物の生成 づ|数の42場人物のフレームに泌するインスタンスを新たに生成する。

登場人物の分別
，} 1数の登場人物と名前及びその他のf[怠のkJ;1'1:を安更した別の念場人物のイ

ンスタンスを新たに生成する。

空間の生成 'JI聖士の"l'IUJのフレームに属するインスタンスを新たに生成する。

物の生成 ~ 1::'の物のフレームに属するインスタンスを新たに生成する。

反復
，} I数の'j>象を指定された問主主だけ繰り返したが象列を新たに生成し、これら

を!正復関係によって結合する。

地凶
リ|数を凶とJLなして、その枠組みを成す地の情iiEを51数の前ないしは前後に

紡介する。

移動
づ|散における特定の'J1-象もしくは部分木を移動することによって、偽造を変

形する。

伽 リ 1::'の一つの 'Jr~の 'ÞI日l に、後の'j(象の:JUJ.!を遅らせるための事象か部分木
を占~，(J.に挿人する。
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5.5 物語戦略の概念

5.5.1 基本的方法

物品技法の利1日 に、月たっては、 '1一成の各H与 l:~ において物語本 '1'のどの節点に対してどの

物"昔技法を適用するかを決定する必裂がある 。 このような物J技法の J~体的な使}fl)ji去を決

定するための知識を物語戦略と呼ぶ。すなわち、物品戦時には、tl!.{1:の物品本における次に

拡張ないしは変形すべき節点(これを物語技法適用点ないしは成長点と呼ぶ)を決定するた

めのものと、この節点に対してì~JlJすべき物J語技法を決定するためのものとの てっのタイプ

がある。

物語戦略は、これら :つの想定iのルールの集合と、このルール昨を制御するための制御

機構とから構成される。物Jit戦時における個々のルールは条例部と実行部から成る。条例二郎

は主に生成されるべき物"百のぷ特徴を定義するパラメータから俄J!Xされ、このパラメータの

ことを物語パラメータ と呼ぶ。 )j実行部には、実行可能な物1i!?校法も しくは物品技法を適

月l可能な節点すなわち物"!?技法適川/，(の記述がIrLかれる。ルールの条件部で使川される物ti!?

パラメータには、 *テーマ*、*長さ*、*登場人物一意図性*、*線条性*、*視点*、

*テーマ性*その他の府知があり、物IiE生成の.Iu初jの時点でユーザによってそれぞれに仙が

設定される。物語パラメータはそれぞれ級数の仰の候補を持つ。例えば、 *長さ*なら長/

中/短、*登場人物一意図性*なら高/中/低のようなものである。従って、このような物

語パラメータの仰の組をil:iiJLするようなj彩て刷物語生成が'夫行されるように、物Ei[i戦時ルール

が構成されている必要がある。

物語戦略の第 一のタイプである物l，h校法適J1J点の決定)jitとしては、Iji純な市IJ御からよ

り絞維な制御まで次のようないくつかのタイプが考えられる。

-単純な形式的方法:物dlt本における節点をー定の)lllUr;で形式的に推移して行くことに

よって物語技法iOiJlJ.'，'(を決定する)j法である。例えば、物ei!?本のJd出の終端節/(('Jf 
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象)からイ:ifl!IJへというJlliiI;-;で物話技法適用，I.'J:を移動し、九tイ1端へ達したら、新たに生

成された事象に対して川線の処月1を繰り返すという・jf象の均等な詳細化(閃5，8)~や、

あるいは物J本のトップレベルの節点だけを物J!?技法i鹿HJ.'，'.(とする}j法(包J5 9)及

び~Lj.r，.の彼介的JiiJ::.が考えられる。俊介的!Ji，去としては、終端節点とトァプレベル節

点の処Jlllを交圧に繰り返すJJi，よや、物J宮本における特定の位恨の終端節点のみを集中

的に処.fII!するJj法などがある。

-焦点化による方法:物語本において集rl'的にJ副長すべき焦点を設定する万法である。

例えば、特定の王~~詩人物を焦点として設定し、これがIHJJ!.する事象を集中的に物語技

法適m.'~: とするようなやり万が与えられる。生成の途'1'で焦点を切り換えることによっ

て、日Ijの受場人物ないしはその他の物語オブジェクトを中心とした物語の部分を作り

出すこと古さできる。

-より複雑な戦略的方法:後数の物語パラメ ータや現イEの物品本の状態などを参照して、

生成の各H寺点ごとに最適な物話校法適用点を決定する}j法である。上述の二つの)J法

も、このような戦略的決定方法におけるて種煩の選択肢と見なすことができる。

ハー
0・JJU(の物語
技法適川点 2 3 2 3 4 

関 5 ， 8: 物話技法~tIl点の決定ノ引よの例 (1)ー終端節点を適用点とする

次に、物;!i技法を駆動するための物語戦略は、物語パラメータの他の他に、ストーリ一

生成、プロット生成など現在のタスクの筏類、対象となっている節点のタイプ(事象か部分

8物読本のお端から左側へ向かつて同械の処均を行う fd:. もあり f~f る。
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0・JJl.{t:の物uit技法適)lJ点

〈一 ハ
図5，9物語技法適)1].1ヘ

木を統括する節点か)、 物M¥，j;:rl'での対象節点の位1置付け(主に深さのレベル)などの情報

を必要とする。官IJえば、何らかの*テーマ*が存在し、 *テーマ性*が強い物諸の場合、こ

の*テーマ*によって物JE全体が支配される必要があると考えられ、これを実現するには、

テーマパターンを物品本の以上{立レベルで使用することが望まれる。この場合、テーマパ

ターンを物語木のトップレベル節点で適用する必要がある。また、もしこの場合コアストー

リ一生成の段階でテーマノTターンカマIJ)目されたとすれば、以降の物品木の構成は、専らトッ

プレベル節点以外の節点に対して行われなければならない。この純の情報が必要になること

もあるので、物語戦時ルールの結論部に特定の物語技法の指定とともに、以後の生成にと っ

ての制約知識として働く怖鰍を記述することができるようにしておくことも必要になろう。

物語パラメータとしては、点5，2に示すようなものが」管えられる。物議併造に分類され

るパラメータは、物jfI木そのものの構成にl直接影響する。また、物J!?内容の側面とより強

く関係する。例えば、上述の*テーマ*は特定のテーマパターンの使用を示唆するし、*物

語性*は物語関係を初めとする物話に特有な事象展開のための知識の平IJmを制御する。 -)子

表現方略は、特に物語lU見の側面とより強く関係するパラメータである。例えば、 *視点*

は物語の表現主体となる視点の将類の指定であり、これによってプロットの構成が/五おされ
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る。これらに対して111;界情iliは、ーF象をj盛じて桃成される物12!?における物訴オブPジェクトの

タイプやその他の特徴を指定する。111.し、物11!?本のHlih比に;U仰を及ぼすパラメータもある。

例えば、*登場人物一意図性*は、物"百本における 11f:;i -3lï~lil刻係と関述している。

無"命、物u!?のすべての~!IJ 凶jに波る特性をぷ脱するためにこれらの物日百パラメータだけで

卜分であるとは思われない。ここにぶしたものは、 Ili接的に物df技法を!W!liJ)することが可能

な下位レベルのパラメータであるが、これらの1:小iレベルにより抽象的なパラメータがイf従

するはずである。例えば、対象とするr.先者 (ユーザ)のタイプ、物品'1-:成を巡る状況 (II(接

的 対面的かlI:j接的など)、』見交:・教訓.'1-1伝を初め物品生成のIJ的などの要肉が与えられ

る。本米は、 この種のJ訓州州1I山II象f的均なパラメ一夕 4ぷ没定から 1.;述l主Eのような物J訴!百H技主I法去駆E到動手訪Jレベルの物日

パラメ一夕を J将ιJ山J¥する物IHJ1J必l行p戦俄田略再の1附ヰ帯?りF肘Mが必1安芸になろう 。 しかし本必文では、 tul象!支の低い物

語パラメータを j与 I~B するための物u!?戦略の|滑胞の検，:.rにまでj主しなかった。この問題は今後

の謀題とする。

5.5.2 物語生成サイクル

物品戦略と物d技法に)，~づく物ti{γ1，成は、基本的に |刈 5.10 にぷすようなサイクルの繰り

返しによって逆行される。まず第 のタイプの物I~f}戦略が、次にいずれかの物語技法を適J!J

して拡政 ー変形すべき節点すなわち物訴技法適Jn..立を決定し、ぷ;に第てのタイプの物品戦略

が、これに対してJ!&川すべき物tiE技法を決定・ XqJする。そして、 x千1結果を全体としての
物話本に融合してーサイクルを終 fする。これを終f条件を満たすまで繰り返す。必ノド的に

この処理は、コアストーリ一生成から)1凶寄に行われる9
0 物品戦時の処尽に際しては、実行

9ここでは、物別ft技法適川点を決定してからそれに適用すべき物品校法を決定するという順序で述べた。し

かし、次に'人行すべき物uft技法あるいはその候補を先に決定してから、その物J技法を適用可能な物品技法適

則点を決定するという逆の順序もあるはずである。あるいは、これらの選択もまた物n苦戦略によって決まると

いうことも与えられる。物11ft'1 成が必ず し もコアスト ー リ ー 'U!<から段防的に行われる必~はないという点を

合めて、物品生成の制御にはJI常に多くの1'lIllt受がある。本}iilは、こ うしたi'lIJJ度を取り込める形で構成さ

れているが、すべての日J能なケースを物J戦略として実現することは説作の段附では不可能であり、これをこ
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仁タイプ

物品構造

ぷ品 2: i'.な物dtパラメ ータの TL 

:Y，称、 |λj作

*タイ プ* 物 11ftのタイプを指定する 。 例え ば小，，lt、 )l~:りなど。

*テーマ* 物11ft令体を統約するテーマを指定する。テーマパターンの使

J.iJと関連する。

*ジャンJレ* 物，1ftのジャンJレに特布なパターンを指定する。

本長さ * 物品の長さを指定する。

*冗長十上* 物品の展IJlJが冗長か緊'晶、か、その.j'fi立を指定する。

*物Jlt1'l'* 物，;tH均な構成の強さの程度を指定する。 tに物品関係の使用

と関連する。

*具体性* (*抽象 十;~I革、1<現がよL体的かiIIl象的か、その位!立を指定する 。

性*)

物語展開における * 例えば、死んだ人11日が谷劾にせ:き返るよ うなことが可能かっ

現実性* こう した怠味での物誌の現実性、非現実性の位J.ltを指定する。

*ドラマ1'1:* ドラマ(f.)な盛り上がりや構造の限度をぷす。これが強い場合、

例えば'Mtの 「投入」ゃ 「伏線」、 「カセJなどの婦人技法

が頻繁に利用される。

*複雑1'1'.* 物品展開の複雑さの程度を指定する。これが桜雑な場合、例

えば、 「人れ Fの物語」のような技法が利J日される。

*テ-，t'!:* テーマが存花する場合、それが物品令体に及ぼす文配)Jの強

さの程度を指定する。支配))が強い場合は、テーマパターン

が物請本の上ft階層に現れる。

*反復性* /p，~・l~、人物等の繰り返 しが多いかどうかを指定する。 主に

以後と関係する。

本持制度* 'lr象の粒度の大小を指定する。i:にスクリプトと関連する。
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タイプ 1，祢

*諭PHtl:*

陛界構造(笠 *現実性*

場人物)

本人数*

*意凶性*

*，L、JlJIt生* ( * ~丁重b

tl:* ) 

世界情造 (ZE *現実性*

間)

本地里E的事m *

*地I或*

世界情造(時 *線条件* (*1叶想

11lj) tE*) 

*純凶*

*sHt* 

衣現)j略 $人称*

* 悦l~* 

*視点変換*

*t，1i7五十主*

lλn半 コ
物品の展開の命.lUI:の科皮を指定する。論理的な物Ilaの島昼間

とは、因果関係を主体とする展開と考える。

登場人物の胤性や行動のJJtJ~件、宅f在、性:の程度を舟定する。

ある僧成の物語に現れる1::場人物の標準的な人数との比較に

よる多少を指定する。

登場人物が特定の立図 w傑)を持って行動するかどうかの
程度を指定する。主に目標一計l珂関係と関連する。

物語展開のlii.土と#えられる。内的物語展開ー外的物必皮肉

の追い。前~ーは、 1t場人物の心Jll1的 感情的推移を中心に!長

関する物誌で、後者は1t場人物の外的行為を中心に版協1する

物請である。

場所の属性やさ~tlU移動における現実性、~想性の程度をJ旨定

する。

空間的な範囲の広さを指定する。

姥台の地域を指定する。

物語の進行がl直線的・線条的か時間的往還が頻繁かどうかを

1lr定する。回:惣の使用やプロット化の)Ii:去に影響する。

物誌が展開する時間の広がりの程度を指定する。

物認が展開する時代的区分を抱定する。

語りの人称を指定する。

。Eりの悦点を指定する。 Mfり下と各貸場人物の心理、視点と

の関係を意味する。

語りの視点変換が頻繁かどうかを指定する。

物語オブジエクトの摘15が多いかどうかを指定する。
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可能なルールどうしの競合併iJ'i、 11 使jりされたルールの処Jlf! (jJH史川可能、不可あるいは

優先度の処珂など)、生成の各タスクにおける終 f条件を初jめとしたいくつかの間組を解決

する必要があるが、そのH体的な);'i1::.については次章でJ放する。

以1;)10物語生成のサイクル

5.6 本章のまとめ

本章では、知識ベースを1r;~~として、物語技法と物語戦略という・つの'1 '心的な概念に

基づいて、物語木として友現される物語の概念情造を生成する物JltttJ戊の基本的}j法論を提

案した。ここで述べた内容は、以下の五点にまとめることができる。

(1 )物語生成過程

物語生成過程を、コアストーリ一生成、ストーリ一生成、プロ 7 ト生成、コンストラク

ション生成という四つのタスクから成るものとして定義する。このうち、前て者は物語内容

の生成を担ぃ、プロット生成は物認衣現の生成を担う。段後のタスクl立、自然J語化直前の

段階まで物語を詳細化する。これらはすべて、物語木の拡張ないしは変形の過程である。

の研究の次の段階における諜組のーっとしたい。
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(2 )物語の表現一物語木

物nff は、 'Jf象を終端節l，( としト位節点を統折する関係をそれ以外の節点とする物cJt~本と

して点王~される 。 個々の 'Jf象は、'j[象慨念とその他の物tili オブジェクトの概念の属性- 111i の

リストから構成され、 'jf象概念やJrl¥t'!jljはXiJぷベースの構成長よとリンクしている。

(3 )物語生成の方法

物語生成は、物品本のJ止仮と変形を通じてqjわれる。このうち物JE木の拡桜は物品|人l谷

の生成に対比、し、 )j物HR本の変形は物語l<JJiの'l，hldこ対!必する。これらの処Jlgは、物t;E

本に士、Iする操作を行うために定義された断片的下統きの集合である物siE技法によって遂行さ

れる。その際、断片的なルールとその制御機構から成る物品戦時が物"百校法の使mを制御す
る。物品生成は、物"!?戦時が物語本における物t，R技法適JlJ.'，'，(を決定して特定の物語技法を実

行し、その結決を令体としての物話木に融合する、というサイクルの繰り返しによ って行わ

れる。

(4 )物語技法の方法

物品技法の機能は l'心のi!liりであるが、これは、概念t:IJの}，J所的関係を利用した技法、

物品オブジェクトを操作する技法、物語の11普lir.的技巧を干IJ川した技法、物語のマクロ構造

を利)1Jした技法、 HRりのスキーマとしての技法というli，つのタイプに分類できる。物IiR技法

は、['，山に定義・追加することが可能である。

(5 )物語戦略の方法

物"苦戦略を機能させるためには、生成すべき物，iftriri側面の特徴を定義した物ぷパラメー

タへの仙のぷÆを必~とする 。 物HEパラメータとしては、物IIff本の十時造に関わるもの、管場

人物や時間を初め物，iltl":抗lの構造に関するもの、物Jのl<Nに|刻わるものなどがある。

物語技法は、特定のタイプの物却に特有な知J，識に依イfした知識炎現ではなく、物Mf'I::J!A

にとって 4般的な知織であり、その定義は制御却し識である物dft戦略の定義から全く独宣して
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いる。物語戦略もまた、微々なタイプの物品の'Uv<:のためにカスタマイズできるー般的枠組

みを構成している。これらは、各締システムへのI，UIIをuS能とする汎川的刀法投ひ、物dltのた

めの各種理論を布機的に統イヤ'Síî~ な)，~~宜的枠組みの峰、〉という)，~1'MI に対I，~ーしている 。 さ

らに、物語木のすべての，)).象以び部分水に対して紋数の物11li技法を池川できるという )j式を

提案することで、断片的情報から広l味的結束刊を持った物lIitを多tJ<ーヨシ|止に'1，成できる基礎

的枠組みの篠立という第二の}j針も il:t)たすものとなっている。次市では、ぷ110システムをIJlJ

発・実験することによ って、この)ji1:.の布効性と問題点を検，ilEする。
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第 6章

物語生成システムの構成と実行例

たとえば狩猟人が、あるIiはじめて海岸に迷いでて、ひろびろと，7い海をみたとする。

人/ll]の意減が現'λ的反射の段階にあったとしたら、 t毎が悦:i1:に反映したときある叫びを

くう>ならくう>と党するはずである。l

一占本隆明、 r ，d"おにとってkとはなにか』、第 l阜

Aは!，!:、Eは(J、Iは亦、 Uは緑、 0は青、 I手荷たち、

おまえたちの間'晶、な誕生をいつの日か広は語ろう。2

-7)レチューJレ ランポー、中原中也訳、"母音"

本章では、 litrli1で述べた}j法に必づく試作システムの情成と生成実験について述べる。

システムは、ネットワーク状の知識ベースを背JJとして、物品戦略の制御下に物語技法が物

語本の部分もしくは全体を拡鋭ないしは変形し、物Ei首位成包'JI[モジュールがその結果を全体

としての物話木に統合する、というサイクルを繰り返すことによって物語を生成する。ここ

では、システム術成、知識ベース、物語技法、物J苦戦略のそれぞれを説明し、さらに物語生

成の実験例を示してそのJ'j価・考察を行なう。

'[占本 1965)

2[伊藤 (整) 1963) 
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以下、まず6.1節で実験システム全体の構成を示し、 6.2節で物日h'I:.成過程の厩妥を、

6. 3節で物語技法が利用するネ ットワーク状の知識ベースの内谷を述べる。そして、 6. 4 

節で物語技法の詳細を説明し、 6.5節で物語戦略の制御)ji.ょを述べる。統<6. 6 iiiiで物

語生成の実験例を掲げ、評価と考祭を 6.7節で整理する。以後に 6.8 ii↑jで本市全体の内

容をまとめる。

6.1 システム情成

システムは、凶6.1に示すように次の四つの主要なモジュールから構成される。

-物語生成管理モジュール:まず、コアストーリ 一、スト ーリー、プロ y トの各生成タ

スクにおいて必妥な初期仙の設定を行う。そして、 fJl.イE処JI[対象となっている物品木

もしくは断片的な事象併を与えて物語戦略モジュール及び物語技法モジュールに処理

を委ねる。両モジュールによ って値が返されると、通常この偵を現在の全体としての

物語木中の物語技法適用点となった節点と置き換えて、物"西本を拡張ないし変形する。

各タスクにおける終f条件を満たすまでこの処理を繰り返す。

・物語戦略モジュール:物語戦略のルール群とその制御機併 (物J戦時制御機構)を合

む。物語技法適期 l~ と実行すべき物語技法を決定すると、物silt技法の実行を物話技法

モジュール中のこの物詩校法に委ねる。

・物語技法モジ‘ユール:牧13対立法を格納したライブラリを合む。物，mi，主1去戦略ルールに

よって決定された物訪技法適川lXに、同じくそれによ って決定されたこのライブラリ

中の物諾技法が適用される。

・知識ベースモジュール:事象、物、下、修飾、人物、場所及び時間の各概念の七穆頬

の概念知識ベースと、スクリプト、因果関係、目標一計l由i関係、心的反応、テーマ情

造などのためのルール型知識ベースから成る。後省のタイプの知識ベースをここでは

物語知識ベース と呼ぶ。このうち、概念知識ベースはフレーム形式の概念の集合であ
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物，)fft1:J&:ti'JIIlモジュール

!刈 6.1 システム構成
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り、概念どうしの関係付けのリンクはネットワーク状に必られる }j、物J知lぷベー

スは、ある概念に付してそのM日fI形やそれと特定の関係を持つ日Ijの概念を生成するルー

ルの集合である 。 このルー ル 1，は Iニに概念知減ベース'1'の 'Ji~概念のスロット他とし

て記述される。

なお、実験システムは C0ll11l10nLisp ([¥ ¥・inston1989)， [Strrl1990) 等)で記述され、

現イ玉、約 50の物品技法、約 70の物Jlt戦略ルール3、1 7 f'[I立の物品パラメ ー夕、約 50

0の知識ベースにおけるフレーム及びインスタンス (概念知識ベースの部分)、物高知識

ベースにおける約300のルール、放びその他 10 0以上の|対数 (物I混戦略制御後備や物認

技法モシーュールを中心に各モジュールでイ史ITJされる)から情l瓦されている。

システムにおける各構成立~J.;の Jh~r.去については次のように以り決めている 。 まず、 各物

語校法の名称、は tech@<固有名>と表現する。各物語戦略ルールの才1科、のaer.去は str@< 

固有名>である。概念主1I，7，¥:ベースにおけるフレームは、例えばobj%ビールのように、続

念の種煩を衣す記号(ここではobj)と悶イ):名とを%ぷサで結び、 ゾiインスタンスはobj&

ビール1のように、 iffii-fi-を &記号で結んだものを用いる。

6.2 物語生成過程の概要

システムへの人)Jは、(1)物s市パラメータへの似設定以び (2) ーつ以 1--の断片的な・Ji象

すなわち木綿造を成さない・F象の剖lである。これらはユーザが!tl相jに人)Jする。(2)は、シ

ステムによってJnlt化されるべきなl味内容と d うより、システムの物品生成を!tl1切に触発す

るぷ材を君、味しており、ここではこれを素材情報と呼ぶ。これらをもとに、まずコアストー

リーが生成され、次にストーリーとプロットの生成が行われる。fJJ.イ1:の実現においてはこれ

らはこの順番で段階的に処瑚される。しかし、各タスク単位で見れば、必ずしも物語がトツ

プダウンに詳細化されてhくわけではない。前章にも述べたように、物品本としての物話の

3第8j立に述べる広告応mシスァム川に、別に約30のルールがある。
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拡張ないし変形を行うに、可たっては、物語水中のと‘のiiiJl，(をもてすしく処理対象にできるとい

う特徴をJ、Fっている。従って、例えばコアストーリーをもとにこれを徐々に下位Jjlojにぷ細

化して行くという生成が可能であると同時に、このコアストーリーを物語木の F位節点とし

て徐々に L位)iI旬に本を延ばして行くという )ili'jでの生成も "J能である。無論、こうした『

方向的な生成だけでなく、線々な節点に必づく徐々なん・II1jへの生成を可能とする白出&が備

わっている。

各タスクでの物"丹生成の下順は次のようになっている。まず、物話生成管理モジュール

の働きを通じてユーザがぶ材料i報及ひ、物語パラメータのイ11(を人)Jすると、物語戦略制御機

構に制御が移され、五;(f)]のタスクであるコアストーリ一生成を行う。ここでは、物JE戦略

Jレールによってぷ材情報に対して適用すべき物I計技法が決定され、これが実行される。コア

ストーリ一生成タスクは、 -u物語本カ斗持成されたi時点で処理が終fする。ストーリ一生成

及びプロット生成のタスクにおいては、物語生成管内モジュールによって必要な変数ft1Iの設

定などが行なわれた後、物語戦略制御機構に制御が移される。そして、物語技法適用)，'!.と適

用すべき物話技法が決定されると物諸技法ライブラリ rjlのその物語技法が実行され、再び物

語生成TI理モジュールによって結果の値が全体としての物;宮本中の処理対象となった部分木

と置き換えられることによって、全体としての物J日本が拡張ないしは変形される。そして再

び、物話戦略によって物議技法適m点及び物語技法の決定が行われる、というサイクルが終

f条件を満足するまで繰り返される。このように、それぞれのタスクにおいて、物;[}技法適

用点の決定、物JE技法の決定、物語技法の実行、物話本全体の拡張・変形という処理が共通

に行なわれる。

6.3 知識ベースと概念ネ ットワーク

知識ベースは、大きく慨念知識ベースと物語知識ベースに分かれる。概念知識ベースl;t、

物語における 'H象の{1It)必要点として使用される各径の概念の属性と似を格納するためのもの

で、個々の概念は属性/1111の対から成るリストの集合として定義される。 慨念には、あるク
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ラスの総称、を意味するものとその)(体的な実体を窓Hょするものとの J'Hi!がイfイ1:し、ここで

は前者をフレームと呼び後J号をインスタンスと呼ぶ。 概念~Ilぷベー スは、以卜のような純~!

に類別される40

-事象概念知識ベース :iJ!)J，;，;J的概念を格納する知識ベースである。ιF象概念は、すべて

の事象の構成にと って必須の'$!，{>;であり、物語の!民間にと ってlt，l:もJよ礎的な要点であ

る0

・物概念知識ベース :物JI]l的に存イ正するモノすなわち物質の概念のための知識ベースで

ある。物概念と'jJ紙念は、 1'1J-の概念の二面をl(:fJl.している場合が多い(例えば、建

物としての学校と 'JJ柄としての学校)が、物質としての側闘を備えた概念は物概念知

識ベースに合める。物Jljl的貿;止を持った1'，詞に相、円する。

-事概念知識ベース.物理的にイバEしないt1t1象的なモノ('Jt柄)のための知識ベースで

ある。動詞的概念の名詞形に代ぶされる。

-修飾概念知識ベース:他の概念を修飾するための概念の知p1&ベースであり、 j彰谷刈や

形容動詞に相当する。

-人物概念知識ベース :登場人物のインスタンス情報を終納した知成ベースである。各

インスタンスは、 'Jt概念知識ベースにおける職業フレームなどに川泌する。

-時間概念知識ベース:時間のインスタンス情報を絡納した知識ベースである。朝、 4を

などの時間û l~分に関する情報は 'JJ概念知識ベース中に合まれている。

-空間概念知識ベース :JL体的な上地、!苫など、空IiIJのインスタンス十打線を絡納した知l

識ベースである。

以下に、具体例によって概念定義の形式を説明する。

事象概念の定義の実例

4本論文では、 I小学館締典編集部 1994]. [大野 1981J，[AithisOI1 198iJ などを参考にして実験問の慨念知

識ベースを独自に情築した。
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(defFrame evc%殺す;korosu ，..名称

'(;f1す ;;; 1<'/)、形式

((type (fr叩 e)) ;;; フレームかインスタンスかの[>(別

(n回 e(evc%殺す)) ;;; :}'，f!r 

(agt ()) ;;; H，*， 

(obj ())川容体

(loc ()) ...場所

(tim()) ;;; u年1I日

(res (ru1eOinga-korosu)) ;;;結果関係却I~誼ベ}ス'1'のNI，i::，する Jレー Jレの名称

(cau (cau'korosu)) ;;;樫由関係):11，龍ベース'1'の対応するJレールの名称

(tme (ru1eOsmen-korosu)) ;;;心的反応、却I~世ベース中の対応するルールの才1称

(gp1 (p1n' korosu)) ; ; ;日係-，ill由l知滋ベース'1'の対応するルールの名称

(scr (scr' shimekorosu)) ;;;スクリプト知日龍ベース'1'の対応するノレールの名称

(the (thm'isan-souzoku-niyoru-satsujin)) 

，.. テーマパターン知;;11:ベース'1'の対応するルールの名称
(up (evc%賞:iV犯罪)) ; ; ;上位概念

(ako-dn (evc%絞め殺す evc%殴り殺す evc%殺生する evc%1111殺する evc%虐殺する))

... 具体的なんγ土をノドす 'J~象概念

(con (evc% ~~I上させる))))) ;;; 対照 'J~象概念

これは、殺すというが象概念のフレームの定義の例である。 evc%殺すがこのフレーム

の名祢であり 、殺すが 'J~象 '1] にぷボされる形式を，;:[.1沫する。一行 11 からは、属性とイ也のNが

記述される。このうち、 agt から tim ま での各紙竹は、 'Jï象が作られた場合の十I~成 t，! k~ と

して平IJ川することができるものである。例えば、(殺す (agtagt&ota-nobunaga) (obj 

agt&suzuki-yusuke) (tim tim&asal) (loc loc&suzuki-ke)) のような 'J~象が構成され

る。 res以ドのII!¥t'l:の納として、この'Ji象概念と関連する物，Hf知品ベース中のルールや他の

が象概念の:?-，祢が記述されている 。 これはが象概念どうしの関係を示すリンクを，~味する 。

物語校法は、これらのルールや概念どうしの関係を利JiJして、このが象概念を合む'.IJ象ゃl.il

分木を拡リ長・変形する。
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人物概念の定義の実例

(deflnstance agt&suzuki-yusuke 

，(鈴木裕介

((type (四回目ce))

(n四 e(agt&suzuki-yusuke)) 

(帰属 (th%子供)) ;;;このインスタンスが対属するフレーム:}'，

(姓(鈴木)) ; ;; qJ:¥t'Utliは定数

(名(裕介))

(職業 (th%小学生))

(年齢 (9)) 

...凶t'1:1t1lは 1~概念知識ベース qJのフレーム

(性別 (th%男))

(収入 nエ1)

(学歴 ni1)

(家政人数 (4))

(父親 (agt&suzuki-shigeo))

(母親 (agt&suzuki-yuriko))

(兄弟(鈴木忠[-))

(祖父 nil)

(祖母 ni1)

(居住地(横浜市総Iわ)

(勤務地(総小学校))

(性格 ni1)

(状態 (mod%明肱)))))

(deflnstance agt&ota-nobunaga 

， (ota-nobunaga 

((type (inst日 ce)) 

(n四 e(agt&ota-nobunaga)) 

(帰属 (agt'l.新人rl:m)

(姓 (ノ三国))
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(名 (j，Hm
(職業 (th%サラリー7 ン))

(年齢 (18))

(↑生別 (th% ~月))

(収入 (3000000))

(学歴 (obj%高等学校))

(家族人激 (1))

(父親 nil)

(母親 nil)

(兄弟 nil)

(祖父 nil)

(祖L}nil) 

(居住地(京都府宇治市))

(勤務地(京都T::ff))

(性俗 nil)

(状態 mod%忙しし、))))

前の例は、殺される対象である agt&suzuki-yusukeという名称を持つ人物のインスタ

ンスの例である。これは、事概念知識ベースに含まれる th%子供というフレームのインス

タンスに相当する。各l属性に記述された他は、知識ベース'1'の別の構成要素の名称の場合
(例えば、 th%小学生)と単なる定数の場合(例えば、 鈴木)がある。

時間綴念の定義の実例

(defInst阻 cetim&asa1 

'(朝

((type (inst担 ce))

(n姐 e(tim&asal)) 

(帰属 (th%'iifD) 

(年(1994年))

(月 (9)J)) 
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(日 (211)) 

(時 (711わ)

(分 (30分))

(秒())

(区分 一 -11 (th%初))

(季節 (th%1挽夏))

(行事())))) 

空間概念の定義の実例

(deflnstance obj&suzuki-ke 

， (鈴木家

((type (inst回 ce))

(n叩 e(obj&suzuki-ke)) 

(帰属 (obj%民家 loc%location))

(所在地(横浜市緑区)))))

上の事象概念のl託明で述べたように、'lJ:象概念の属性イl(iを参照することによって、その

反対概念や類似概念など比較的単純な関係に基づくすl象概念をI![接検'，t{することができる。

例えば上の事象概念の例では、殺すを jL体的に実現するためのJi iよを ;1~すが象概念として、

締め殺す、殴り殺す、殺生する、暗殺する、虐殺するが定義されており、また殺すの対象概

念として蘇生させるが定義されている。しかし、事象の棋聖起関係ヤ|材処関係を初めとする、

通常の概念知識ベースの属性他として 11~述するには複雑な概念どうしの関係を定義する場合

は、物語知識ベース中のルールとしてこれを記述しておくことにする。例えば、ある')l象概

念と因果的に関係付けられる'lt象概念の定義の場合、その'Jj.象概念を合む・Jj.象における属性

値の違いによって異なる白jj.象概念を生成する必要が生じ、これを・jj.象概念知識ベースにおけ

る属性値として直接表現すると繁雑になる。そこで、このような線維な関係概念の定義の場

合、特定の概念における属性イ~iに物訴知識ベース中の特定の項日の才1粉、を記述しておき、そ

れを参照することによってMらかの関係概念を生成することにする。例えば、 仁の例では、
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内決関係 (車占拠及びJlj!山 l均係) 、心的反応、 1 1f~ ー ， ilïlÙj関係、スクリプト、テーマパタ ー ン

の各物d匁lぷベー スにおける特定の構成~ぷが、殺す という 'H象概念に結び付けられてい

る。物川知識ベースの各IJi11はルール形式でぶ現する。このルールの条1'1:却には、『談の概念

における参照することが必~なJj{1 1がz記述され、これを渦)iする場合結論部の概念をIIl)Jと

することができるようにする。物I，E知識ベースには以ドのような.H'l:iiがある。

-スクリ プ ト知識ベース:対象となる 'F象を抽象皮の低いト1¥/:')J象の述鎖として民間し

たスクリプトを'1:1.ぷするルールを合む。スクリプトは、紺:起関係によって統訴される。

例えば、 絞め殺すという，)]:象は、 飛びかかる、絞める、苦 しむ、窒息する、気絶する、

死ぬという ')f象のj!lul'lすなわちスクリプトに以l)fJされる。

・因果関係知識ベース :ある ιF象をもたらしたIJ;(I刈もしくはそれから帰結される結決を

推論するルールを合む。例えば、 儲けることのJlg山は働 く、尚光に成功するなどであ

り、 H伎が乾 くことの結果は飲み物を飲むことなどである。

・目標一計画知識ベース.ある ')i象を口的として、それを達成するための百lu血]列及び1ti

終ネ九月4をノ1'.1ぷするルールをfTむ。例えば、 儲けるためには熱心に働く ことが必裂であ

り、その結51!:成功すれば儲かり失敗すれば儲からない。

・テーマパ生ーン知識ベース:ある事象をその'1'に合む主題のパターンを生成するルー

ルを含む。例えば、 遺産相続による殺人というテーマの zつのパージョンは、親が莫

大な財産を所有しており、子供の一人がそれを独占するために兄弟を殺すが、殺人が

暴露され逮捕される、という 'lJ象のiJt[れとして展開される。

・物語関係知識ベース:ある，)~象をもとに 、 それを物訓関係によって展開したすl象の述

鎖を生成するルールを~む。 物話関係としては、然 1/-.-1主IX、加害ー解消、命令一週

守、 IIIJ題ー解決などがある 。 L述の Il f~- ，n J]lli関係を物品関係の 一種と見なすことも

できる。例えば、 }JIじIfー解ii'i関係の一例では、 略奪 (lJII宍)された物の奪回 (解消)

とその結来の鰍1ftの授らから成るパターンが生成される。

・復合物語関係知識ベース:ある，)(象をもとに、それを彼介物話関係によって民間lした

事象のj主鎖を'U&:するルールを合む。
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-心的反応知識ベース 外的行為や状態としての')f象の'1起に1'1'って起こる心的反!必を

生成するためのルールを合む。心的IXI，[，は修飾概念と して1;:J})_される。例えば、骨折

する という 'J~象から痛い、 苦 しい、 不快などの心的jぇ!必が'1'. じ る 。

概念知識ベースにおける概念の集令はフレーム/インスタンスのネットワークを構成す

る。前述のように、個々の概念はその性質を定義するいくつかの胤1"1を持っているが、多く

の場合、これらの!瓜1"1:の仙はその他の概念にリンク している 引に，)(象概念の属性の，t，に

は、この概念と特定の関係を持つその他の概念の1'，材、が記述されているものや、物詩知議

ベース中のルールの才，.fIJ;が1記述されている場合がある。これによ って、この概念と特定の関

係を持つ他の概念をII[接求めたり、物ぷ知議ベース'1】のルールを介して関係概念をIHl接的に

求めたりすることができる。この後r，.の場合、もとのすL象概念が.j'，fつ11r[などを条1'1として、

それと何らかの関係を.j'，¥'つ他の・J~象概念やその並びを JI'J~:する 。 このような 'JJ象概念'\ ， の関

係の属性は、物語技法の定義において平IJ)IIされる。

なお、物語における 目)J象は、 mイEのところ基本的に登場人物の外的行為や外的状態を中
心にして織成される。しかし、物品においては、〈f場人物の|人j的な心理以態や感情状態も

物語の展開に対して大きな;13仰を及ぼす。ノド研究では、このような佼場人物の|人l的状態は

外的行為の生成に伴ってくf場人物概念の属性中に記述されるものと与える。そして、このよ

うな内的状態が外的行為に25併を及ぼし、次の・r::象の '1 : 1ぷを駆動する場介もあると~-える 。

また、 悲しむのような心則的行為による事象がや成されても本質的なI1IIMはない。ノド研究で

は、事象の生成の機構を .jltに胤lとすることを避け、現イtの物品技法適川}，'，i:となっている 'Jf

象もしくは部分本がそのH手}，¥で持っているすべての的報、すなわち、 'j::象概念が持つ品々の

関係情報や登場人物の内的状態を初めとした諸胤性、その他'F!i<'1ιでHJいられている"者物語

オブジエクトの属性などを物u!?の以 I)~I のための資源としてff:.':まに利 111することができ、これ

らの資源iの利用の仕}jを φkの);it'lで制約することのない枠組みをめざしている。例えば、

Xがyを虐める という外的行為から悲しいという yの心JlI[状態が発生し、これに駆動されて

Yが泣く という新たな外的行為を発生させることもできれば、虐めるの|刈栄|苅係もしくはIX
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応関係をl任後辿ってγが泣くや yが叫ぷを発F上させることもできる。あるいは、例えば i)ド

常識的な物認とする」という作者の戦略に従って、泣くの反対概念を利用して yが笑うと続

けることもできる九

6.4 物語技法

6.4.1 物語技法の定義

物語校法は、 ーつもしくは綾数の事象あるいは物tiEの部分水をヲ|数として、事象もしく

は木を返す関数として定義される。 上述のように、多くの物I;R技法は知識ベースにおける偶

成妥AWJのリンク関係を利1日して計算を行う。概念);U，識ベースにおける個々の構成安本は後

数の属性ー値付を持つフレーム形式で去現され、 f，i¥tt1~jは多くの場合概念知識ベースにおけ

る他の構成安本か物nt知謙ベースにおける特定のルールにリンク している。物語技法のj::l!!

なタイプは、このリンクを辿り、引数に対して特定の関係をイfするその他の概念を検索する

ことによ って、新しいtU}J情報を生成する。物品生成のサイクルにおいて物語技法の11数と

なるのは、現在対象としている物I'i~本中の特定の物品技法迎!TJ点、であり、この節点が物語J止

法によ って返された他に置き換えられることによって、全体としての物語木が拡張ないしは

変形される。

6.4.2 木の梅成方法から見た物語技法の分類

物詩技法に対する ~I数のタイプとしては次の間極~iがある 。

1.物語木'Pの特定の事象を引数とし、それに対する操作を行う。

d感情計算の研究は人工知能や認知科学の領域でも行われている([:l.lueUer19901等)が、この検討は本論

文の範凶を超えており、今後の""l'flの 4つと して残す。
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2. 物語木，~，の特定の部分水を引数と し、それに対する操作を行 う。

3.絞数のが象もしくは郎分水をリ|数と し、その令成を行う。

4.特'走の物語オブジェクトをリ|数とし、それに対する株(ノ1・をねう。

このうち、 3は物語技法合成グループの場合であり、 4は特定の物Jfiオフ・ジェクトの属

性を付与 更新する場合である。 lと21立、引数がlj1_-の'ji.象か自11分水か民なるだけで、.t:

の作られ方のi皇いから、ともに次の六通りのタイプに分けることができる。 lのタイプの本

の操作パターンを凶 6.2から凶 6.7に、 2のタイプのそれを|立16.8から医16.11にぷす。

- 結合型: 新たに生成された 'J~象や部分木を 51数の前後に結介し、 I河.fí'を |期係によ っ て

束ねる 。 物話技法対照、 並~IJ 、 描写 、 説明 、 理由 、 反復なとがこれに相、[í する 。 例え

ば、物語技法対照は、リ|数の'J_l:象における 'F象概念のフレームのスロ y ト対照の11f[で

ある事象概念を持つ 'JJ象を作成してこれを引数の ιrr象の後に紡令し、 I~什?を対照関係

によ っ て点ねる 。 また、物s;lI技法理由は、引数の 'JJ象における ιJ~象概念のフレー ムの

スロァト理由の111lである物品知 1:tOCベース中の特定のルールを参照することによ って、

引数の・1J象に対する理由を構成する別の事象を作成してこれをリ|数の'Jj:象の!日Iに紡合

し、両者を理由|見係によ って米ねる。

-包含型:引数の'jf象や部分本をより大きな木の一部分として包合した日11分木を返す。

物語技法主題化:包含、目標一計画・包含、スクリ プト:包含などがこれに相、可する。

例えば、物語技法スクリ プト;包含は、物話知識ベースにおけるスクリプト知識ベー

スから引数の事象をその<1'に適切に包含するスクリプトを検議し、このスクリプトを

出力とする。

-要素置換型:51数の ιJ~象の機成立~，k~のいずれかの~ぷを日IJのものに[斤換する 。 例え I[、

'Jï.象中のフレームのインスタンス化やインスタンスのフレー ム化、 'J í象徴念の J~体化

や倒象化などである。物"丹技法具体化、抽象化、事例化、類化などがこれに相当する。

例えば、物話技法事例化は、リ|数の事象中のいずれかの構成:l¥:ぷをそのインスタンス

と置換する。

1 73 



-引数置換型:新たに'i'_j.反された下象や百五分本を引数の・ji象や部分木と置換する。物115

技法スクリプト:展開、 目標一計画 .展開などがこれに相、liする。例えば、物dif技法

スクリプ卜:展開は、リ|欽の'F象における')1:象概念のフレームのスロッ トスクリプ卜

の1lf(である物，dUJIぷベース'1'のルールを参11((することによって、，)1数の'ji象に付する

スクリプトを十I~J&:する一述の 'Ji 象j主鎖を作成し、これを UI 数の。J~象と置換する。

・挿入型:新たに'I'.J止されたが象や部分水を，)1 欽の i~il分木の ""10 に婦人する。物"百技法

挿入のグループがこれに相匂する。例えば、物品技法伽は、リl数として'j.えられたぬ

数の'jJ象の""11Jに、その後の'jJ象の達成をklJ;i?するためのーつ以上の事象を婦人する。

・変形型:gl数の部分本における術造すなわち'jJ象の結合のイJ:)jを変形する。物Jif技法

視点による変形などがこれに相当する。例えば、物ITlt技法視点による変形は、引数の

物;百本 '1' に，'I\ JJ!する判定の佼場人物の1JUr:に )J~づいて、この部分木の構造を組み伴え
る。

a 

八一
c d 

(tech@R c)・>(R c d) 

I~I 6.2 結合}~~!物議技法による本の操作 (1-1) 

1 i-l 

~ 

a a 

八一
b ~ b 

o p c q 

(tech@Rc)・>(R 0 P c q) 

凶 6.3:包合i¥リ物JE技法による本の操作 (1-2)

八一八
(tech@R c)・>C' 

l必6.4 要，fiil1'i喪I¥'!物品技法による本の操作 (1-3)
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a a 

八一
b 

d e 
(tech@R c)・>(R d e f g) 

関 6.5:';} I数置換型物語技法による本の操作'.11-4

a 

八
b 

c 

E・E・唱』 A 
(tech@R (a (b c)))・>(a (b x y c)) 

al 6.6: !ifi入型物語技法による木の操作(1・5)

176 

~ 

g 

a a 

-圃・・・・~

d 

e 

p b 

(tech@R '(a (b c (e f) d)))・>(a c (e q (p b) f) d) 

ij;(16.7変形割物語技法による木の操作(1・6)

R 

d 

人
b c b 

-ー一ー・ー

c 

(tech@R '(a (b c)))・>(R a (b c) d) 

以16.8:結介型物話技法による本の操作12-1
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R 

。a /' a 
F¥  0 

/ ¥ 園町-噌ー

b c b c 

(tech@R '(a (b c)))・>(R 0 a (b c) p q) 

以16.9包合l盟物語技法による本の操作(2-2)

a _， 

-̂̂  1> c b' c' 

(tech@R '(a (b c)))・>(a' (b' C')) 

以16.10:'i!!ぷiFI換型物Jfi技法による本の操作(2-3)

a _ 

〈一人
o c 0 p 

(tech@R '(a (b c)))・>(R 0 p) 

1，，1 6.11: 11欽 [rl~換型物品技法による本のJ栄作 (2- .t)

li8 

~ 

6.4.3 物語技法の具体例

以下に、現イL定義されている i;:誌な物品技法のシンタ ックス及び人，'1'，))のJl体例をぷす。

対照

(tech唖対照<'J.象 0>) ー> ($付JI.世〈・l~象 0> < 'Jf象 1>)

>(tech唖taishou，(痩せる ((AGTAGT&X) (T1M T1M&時間 1) (LOC LOC&場所 1))) ・EVENT)

($対照(痩せる ((AGTAGT&X) (T1M T1M& 時間 1) (LOC LOC&場所 1))) 

(太る ((AGTAGT&X) (LOC霧:G961)(TIM稼・G960))))

並事IJ

(tech也、並列<$象。>)ー> ($ JHリ<'j~象 0> <事象 1>)

>(tech唖heiretsu ，(捜せる ((AGTAGT&X) (TIM TIM& 11寺IIIJ1) (LOC LOC& 場所 1))) ・EVENT)

(事並列(痩せる ((AGTAGT&X) (T1M T1M&時IIIJ1) (LOC LOC& 場所 1)))

(ひょろひょろする ((AGTAGT&X) (LOC #:G969) (T1M #:G968)))) 

描写

(tech也捕写どl~象 0>) ー> ($ 111;"う <'F象0><ιJ}象 1>.・<'JJ象的))

説明

(tech也説明 <'J>象0>)ー> ($説明<'J~象 0> <・Ji象 1>，. ，< 'JJ象n>))
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>(tech唖setsumei ) 

(設す ((AGTAGT&X) (A1T AGT&小静) (TIM TIM& 11年/lU1) (LOC LOC&場所 1))) : CHARACTER) 

($説明(殺す ((AGTAGT&X) (A1T AGT&小持) (TIM TIM& 11字削 1) (LOC LOC&場所 1))) 

(ある ((AGTAGT&X) (姓(杉野)))) (ある ((AGTAGT&X) (名(二郎))))

理由

(ある ((AGTAGT&X) (職業 (TH%サラリ ーマン))))

(ある ((AGTAGT&:X) (年齢 (36)))) (ある ((AGTAGT&:X) (性別IJ (TH%男))))

(ある ((AGTAGT&X) (脳住地(東京)))) (ある ((AGTAGT&X) (出身地(長野))))

(ある ((AGTAGT&X) (状態ー生死(生)))) (ある ((AGTAGT&小静) (姓 N1L)))

(ある ((AGTAGT&小静) (名 N1L))) (ある ((AGTAGT&小絡) (職業 (TH%舞妓))))

(ある ((AGTAGT&小静) (年齢 (18)))) (ある ((AGTAGT&:小静) (性別 (TH%女))))

(ある ((AGTAGT&小静) (居住地(京都)))) (ある ((AGTAGT&小静) (出身地 cf予勢))))

(ある ((AGTAGT&小絡) (状態ー生死(死)))))

(tech唖理由 <TJ~象 0>) → (p型由〈事象 1> <事象 0>)

>(tech唖riyuu '(殺す ((AGTAGT&X) (OBJ AGT&小静) (TIM TIM& 時間 1) (LOC LOC&:場所 1)))) 

($理由(僧む ((AGTAGT&X) (OBJ AGT&:小静) (T1M #:G972) (LOC霧・G973)))

(殺す ((AGTAGT&:X) (OBJ AGT&小縛) (TIM TIM&時間 1) (LOC LOC&場所 1)))) 

結果

(tech也結決<'JJ象 0>) ー> ($結果<'1>象 0><事象 1>)

>(tech唖kekka'CitJ < ((AGT AGT&小静) (TIM TIM& 1時IfIJ1) (LOC LOC&:場所 1) (OBJ OBJ'l，喉))))

($理由(渇< ((AGT AGT&小綴) (TIM TIM&時間 1) (LOC LOC&:場所1) (OBJ OBJ'l， 喉)))

(飲む ((AGTAGT&:小滞) (T1M #:G908) (LOC霧・G909) (OBJ OBJ% '*)))) 

具体化
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(tech唖具体化〈事象 0>)ー>< ')>象 1>

>(tech唖gutaika

，(食べる ((AGTAGT% r-un (口BJOBJ%料用D (TIM TH'I.おやつHわ)) :event) 
(つまみ食いする ((AGTAGT% [-Un (口BJOBJ%料理) (TIM TH%おやつH与)))

抽象化

(tech也抽象化<'t象 0>)→<').象 1>

>(tech唖chuushouka

，(つまみ食いする ((AGTAGT% [-On (OBJ 08J%料理) (TIM TH'l.おやつl時))) :event) 

(食べる ((AGTAGT%子供) (OBJ 08J%料理) (TIM TH%おやつH寺)))

事例化

(tech也事例化〈事象。>)ー><事象 1>

>(tech唖jireika-all 

べつまみ食いする ((AGTAGT&:X) (TIM TIM&時間 1) (LOC LOC&:場所 1) (口8J08J%料J'll)))

(つまみ食いする ((AGTAGT&:X) (TIM TIM& 11寺岡，]1) (LOC LOC&:場所 1) (OBJ OBJ&ぷぷら 1))) 

類化

(tech唖類化 〈事象 0>) ー>< '1>象 1>

>(tech唖ruika-all

'(つまみ食いする ((AGTAGT&:X) (T1M T1M&: 時間 1) (LOC LOC&:場所 1) (OBJ OBJ&天ぷら 1))) 

(つまみ食いする ((AGTAGT&:X) (T1M T1M&時間 1) (LDC LOC&:場所 1) (08J 08J%科J'JD))
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要約 目1票一計画(包含) 6 .引数が・JfWの場介。

(tech也紡米一〈部分木 0>) ー><iH5分木 1>
(tech也円際一計 l岡(包合) <'J~象。>)

斗($nl:~ 一言ljílij ($ Fl際〈事象 1>) ($ ~I 阿< 'J!~ 2>. . <・jI匁 0>..<・J!~ n>) ($効果〈苛J~象 1'>))

心的状態の生成

>(tech唖goal巴 plan-inc'OT:娠する ((AGTAGT&:X) (TIM TIM&:II.¥'IIII 1) (LOC LOC&: 場所 1))))

(tech也心的状態F上成〈目J~象>)ー> <心的状態> I ($ fJl::i -iit問
($11 傑(事関係ー日的(包む ((AGTAGT&X) (T1M N1L) (LOC N1L))) 

〉刈(t吋 m 砧出e…n > 伽 ((ωA刈悶GT叩 X幻) (TIM T 山

(αX (α(Tηyp陀E (1NSTAN附附CαE)) (NAME (A“悶G訂T&:似X)) .. I ($ ~計1Iドi叫 (9任E娠する ((ωA刈叩G訂TA刈悶G訂T&X幻) (σTIMT口1M陥&:ll.¥，別卯刊川Ii刊川11川lリ11ο) (仏L口∞CL印口CαId肋品仰l川軒 1)))) 
(MEN (MOD%快い H口D'l.満足 MOD%夢心地 M叫うっとり)) ;心的状態 I ($効栄(産む ((AGTAGT&:X) (OBJ OBJ'l. Y'UtJ (TIM N1L) (LOC N1L))))) 
(姓 N1L) (名 N1L) (職業 (TH%サラリーマン)) (イド齢 N1L) (性別 (TH%男))

(υj厄石剖叫f住E地 N旧1L) (/1¥身地 N川ILυ) (状態-生予死EN山 (1，旬叶t;刷j

心的状態による事象の生成

(tech唖心的状態による 'ji象'l'loc<心的状態>)ー>< 'JJ象〉

目4票ー計画(展開)

(tech唖U際-，lIiilii(J.民間) < 'JI象。>)

ー> ($ ~H;%-，lIïIÙÎ ($ III::! <'JI象 0>>) ($ Jlu同<'J~象 1> ・ <'F象n>) ($効よIl:<'Ji象 0'>))

>(tech唖goa1-p1an-exp

'(儲ける ((agtagt&x) (tim tim&時間 1) (loc 10c&場所 1) (obj obj%金))))

($口傑ー計拘j

($目標($関係ー 1I的(明む ((AGTAGT&X) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(儲ける ((AGTAGT&X) (TIM TIM&時間 1) (LOC LOC&場所 1) (OBJ OBJ%金)))))

($ ;l十両(働< ((AGT AGT&X) (TIM TIM& 時間 1) (LOC LOC&場所 1))))

($効栄(儲ける ((AGTAGT&X) (TIM TIM&I時間 1) (LOC LOC&場所 1) (口BJOBJ%金)))))
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(tech唖 nl:~ 一計両(包合) <部分水 0>)

ー>($口1::i-HjIlll($ n 標〈・Jr~l>) ($;lI'jIlll <1i象 2>・・〈部分本 0>，，<'F匁n>)

($対'J!li:<'J~象 1'>))

>(tech唖goal-plan-inc ' 

(古都民起 (入る ((AGT AGTiGX) (TIM TIM&: llJ11l1 1) (LOC TH'l.銀行)))

(初かす ((AGTAGT&:X) (AIT TH'l.銀行員) (TIM TIM&: 1l.¥'1i¥J 1) (LOC TH'/.銀行)))

($関係ー日的

(命令する ((AGTAGT&:X) (AIT TH'l.銀行U)(TIM TIM& Jl，H¥1 1) (LOC TH'l.銀行)))

(聞ける ((A1TTH'l.銀行lJ) (TIM TIM&: II.HfJ 1) (LOC TH'l. :llBr) (OBJ OBJ'l.金folo)))

(1)日< ((A1T TH'l.銀行口) (TIM TIM&: Jl，¥'llIj 1) (LOC TH'l.剖lW(OBJ OBJ'l.金foIO))

($関係 ー日的

(命令する ((AGTAGT&X) (A1T TH'l.銀行上1) (TIM TIM&Il，¥'11I1 1) (LOC TH'l.銀行)))

8包含とは、引数を要素として包合する構造を11¥力とする万法である。
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(川tめる ((AGTTH%銀行1))(OBJ OBJ%金) (TIM TIM&時間 1) (LOC TH%銀行))))

(，占める ((AGTAGT&X) (TIM TIM& 時lilJ1) (LOC TH%銀行) (OBJ OBJ%金)

(TO OBJ%鞄)))

(放す ((AGTTH%銀行μ)(AIT AGT&X) (OBJ OBJ%鞄) (TIM TIM&時liU1) 

(LOC TH%銀行)))

(受け取る ((AGTAGT&X) (AIT TH%銀行m(口BJOBJ%鞄) (TIM TIM&時IIU1) 
(LDC TH%銀行)))

( li¥ る ((AGTAGT&X) (TIM TIM&時l尚1) (LDC TH%銀行)))

(逃定する ((AGTAGT&X) (TIM TIM& 時lilJ1) (LOC TH%銀行)))))

($目標ー計画

($目標($関係ー日的(望む ((AGTAGT&X) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(所宥する ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%金) (LOC NIL) (TIM NIL)))) 

($計画($継起(人る ((AGTAGT&X) (TIM TIM&時間 1) (LOC TH%銀行)))

(脅かす ((AGTAGT&X) (AIT TH%銀行員) (TIM TIM& J時!日，j1) (LOC TH%銀行)))

($関係ー日的

(命令する ((AGTAGT&X) (AIT TH%銀行D) (TIM TIM&時間 1)

(LDC TH%銀行)))

(聞ける ((AITTH%銀行員) (TIM TIM& 時IiU1) (LDC TH%銀行)

(OBJ OBJ%金庫))))

(聞く ((AIT TH%銀行員) (TIM TIM&時間 1) (LDC TH%銀行)

(OBJ OBJ%金庫)))

($関係ー日的

(命令する ((AGTAGT&X) (AIT TH%銀行μ) (TIM TIM& 時間 1)

(LDC TH%銀行)))

(諸める ((AGTTH%銀行員) (OBJ OBJ%金)

(TIM TIM& 時間 1) (LOC TH'l.銀行))))

(。占める ((AGTAGT&X) (TIM TIM&時間 1) (LOC TH'l.銀行)

(OBJ OBJ'l.金) (TO OBJ'l.鞄)))

(波す ((AGTTH'l.銀行員) (AIT AGT&X) (OBJ OBJ'l.鞄)

(TIM TIM&時間 1) (LDC TH'l.銀行)))

(受け取る ((AGTAGT&X) (AIT TH%銀行n)(OBJ OBJ%鞄)
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(TIM TIM&時間 1) (LOC TH'l. jlHi))) 

(出る ((AGTAGT&X) (TIM TIM&J時間 1) (LOC TH'l. jJHr))) 

(逃Aとする ((AGT AGT&X) (TIM TIM& 時間 1) (LOC TH'l.銀行)))))

($効果(所有する ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%金) (LOC NIL) (TIM NIL))))) 

スクリプ卜(展開)

(tech唖スクリプト (民間)< 'i~象 0>) ー> ($継起<~象 1>.. .<'f，象n>)

>(tech唖scr1pt-exp

ぺ絞め殺す ((AGTAGT&X) (TIM TIM& 時間 1) (LOC LOC&場所 1) (OBJ AGT&小静))))

($継起(飛びかかる ((AGTAGT&:X) (OBJ AGT&小持) (TIM TIM& 11年IIIJ1) (LOC LOC&場所 1)))

(締める ((AGTAGT&X) (TIM TIM& 11寺I[lJ1) (LOC LOC& 場所 1) (OBJ OBJ%尚)))

(苦しむ ((AGTAGT&小舟) (TIM TIM&時It¥J1) (LOC LDC& 場所 1))) 

(窒息する ((AGTAGT&小静) (TIM TIM& J時間 1) (LOC LOC&場所 1)))

(気絶する ((AGTAGT&小締) (TIM TIM&時間 1) (LOC LDC&場所 1))) 

(死ぬ ((AGTAGT&小静) (TIM TIM&時間 1) (LOC LOC&場所 1)))) 

スクリプ卜(包含) ; ~I数が 'JJ象の場合。

(tech唖スクリプト(包合) <事象 0>)→($継起 <'J>象 1>.. < 'f.象 0>..< 'J>象的)

>(tech唖script-inc ，(食べる ((AGTAGT%子供) (口BJOBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつHわ)))

($継起(科思する ((AGTAGT'l. [-U¥l (OBJ OBJ&:OCHAZUKE) (LOC OBJ'l. )，I}泊肢)

(TIM TH'l.おやつ11わ))

(盛る ((AGT AGT'l.イー供) (OBJ OBJ&:OCHAZUKE) (TO OBJ'l.食詩) (LDC OBJ% }，iii刊誌)

(TIM TH'l.おやつ時)))

(運ぶ ((AGTAGT'l. {-供) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TO OBJ'l.テープル) (LOC OBJ% /iJl一泊凶)

(TIM TH'l.おやつH寺)))

(着席する ((AGTAGT% 子供) (TO OBJ%テープJレ) (LOC OBJ'l.民j阿li)
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(TIM TH% おやつII.~)) ) 

(関係ー IJ的(始める ((AGTAGT% 子供) (LOC OBJ% I，'fim-ri) (TIM TH%おやつ時)))

〔食べる ((AGTAGT% run (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (LOC OBJ% I，'，i向1;;;)
(TIM TH%おやつ時)))))

(食べる ((AGTAGT% 子供) (口BJOBJ&OCHAZUKE) (LOC OBJ% I，C-i西尾)

(TIM TH%おやつ時)))

(談笑する ((AGTAGT% [-un (LOC OBJ% I .. ii仰せ) (TIM TH%おやつ時)))
([則係-fj 0<) (終わる ((AGTAGT% run (LOC OBJ% r，ifi丙lせ)(TIM TH%おやつ時)))

(食べる ((AGTTH%給仕) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (LOC OBJ%居酒陪)

(TIM TH%おやつ時)))))

(収つ ((AGTAGT% r-供) (FROM OBJ%テープ1レ) (LOC 08J% r，山内向) (TIM TH%おやつ時)))

(片付ける ((AGTAGT%子供) (OBJ OBJ%食掠) (LOC 081%問調尽) (TIM TH%おやつ時))))

スクリプ卜(包含) : U I数が部分木の場合。

(tech唖スクリプト (包合) <郎分本0>)ー>($継起 <'J;象。， ，<部分木0>，_ <-'Ji象 n>)

>(tech唖script-inc ' 

(U睦起(準備する ((AGTTH%料Jlll人) (OBJ OBJ% i内) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM&時間 1))) 

(準備する ((AGTTH%料開人) (口BJ08J%料Jlj[)(LOC LOC&場所1) 

(TIM TIM& II.HU 1))) 

(&ぷ ((AGTTH% 給イ上) (OBJ OBJ% i内) (OBJ OBJ%テープル)

(LOC LOC&場所1)(TIM TIM& 11別問 1)))

(運ぶ ((AGTTH%給イ1:)(口BJOBJ%料JlI[)(08J OBJ%テープル)

(LOC LOC& tY;lrr 1) (TIM TIM& I時間 1))) 

(.1'i1市する ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%テーブJレ) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& 11;J11¥j 1))) 

(乾杯する ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& I時間 1))) 

($関係ー IJ的

(始める ((AGTAGT&X) (LOC LOC& 場所 1)(TIM TIM& 時間，)1))) 

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ% i内) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM&時!日J1)))) 

(事関係ー 11的
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(始める ((AGTAGT&X) (LOC LOC& 場所 1)(TIM TIM&時11¥j1))) 

(食べる ((AGTAGT&X) (08J 08J%料JlPJ(LOC LOC& t品川1)(TIM TIM& 11年11日1))))

(食べる ((AGTAGT&X) (08J 08J%料JlI[)(LOC LOC&場所1)(TIM TIM& 11年IIIJ1))) 

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ% i阿) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& IISllIj 1))) 

(談笑する ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& II，¥'IIIJ 1))) 

(酔う ((AGTAGT&X) (LOC LOC& 場所1)(TIM TIM& 1I，¥'II1J 1))) 

(けんかする ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所1)(TIM TIMH¥'IIU 1))) 

(事関係-[1的(終わる ((AGTAGT&X) (LOC LOC& 場所1)(TIM TIM& II，¥，IIIJ 1))) 

〔食べる ((AGTAGT&X) (口BJOBJ%料JlI[)(LOC LOC&場所1)

(TIM TIM&時間iJ1)))) 

(事関係ー目的(終わる ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& 時間 1)))

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%i何) (LOC LOC&場所1)

(TIM TIM& 11寺r，¥J1)))) 

(立つ ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%テープJレ) (LOC LOC&場所 1)(TIM TIM&時nlJ1))) 

(片付ける ((AGTTH% ~:;fl:) (OBJ OBJ'l.食お) (LOC LOC& 場所1)(TIM TIM& I時11IJ1))))) 

($継起(あう ((AGTAGT&X) (OBJ AGT%CHARACTER) (LOC LOC& 場所1)(TIM TIM& 11年lifJ1))) 

(散歩する ((AGTAGT&X) (08J AGT%CHARACTER) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM&時間J1))) 

(遊ぶ ((AGTAGT&X) (OBJ AGT%CHARACTER) (LOC LOC& 場所1)(TIM TIM& 時IHJ1))) 

(話し合う ((AGTAGT&X) (OBJ AGT%CHARACTER) (LOC LOC&場所 1)(TIM TIM& I時|問 1)))

($継起(準備する ((AGTTH%料理人) (口BJOBJ% i商) (LOC LOC&場所1)

(TIM TIM& 11割前 1)))

〔準備する ((AGTTH%料埋人) (OBJ OBJ%料思) (LOC LOC&場所1)

(TIM TIM& I時間 1)))

(運ぶ ((AGTTH%給イt) (OBJ OB1% i四) (08J OBJ%テープル)

(LOC LOC& t品19r1) (TIM TIM& 11与111)1))) 

(j)!lぶ ((AGTTH%給イ1:)(OBJ OBJ'l，料理[)(OBJ OBJ%テープJレ)

(LOC LOC& t品J肝1)(TIM TIM& 11寺!日J1))) 

(，i'H，申する ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%テープJレ) (LOC LOC&場所1)

(TIM TIM& 時Il¥J1))) 

(乾杯する ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所1)(TIM TIM& I時間 1)))

($関係-rj的
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(始める ((AGTAGT&X) (LOC LOC& 場所 1) (TIM TIM&時間 1)))

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ% i~) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM& 11寺/[1]1))))
(事関係ー [1的

(始める ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM&時間 1))) 

(食べる ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%料埋) (LOC LOC&場所 1)

(TIM TIM&時間 1))))

(食べる ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%料昭) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM& I時間 1)))

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%i酉) (LOC LOC& 場所 1) (TIM TIM& 時Ilij1))) 

(ぷ笑する ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM&時1M]1))) 

(酔う ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM&時間 1)))

(けんかする ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM&時間 1)))

($関係ー目的

(終わる ((AGTAGT&X) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM& 時間 1)))

(食べる ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%料開) (LOC LOC&場所 1)

(TIM TIM&時間 1)))) 

($関係ー目的

(終わる ((AGTAGT&X) (LOC LOC止場所1) (TIM TIM& 時間 1)))

(飲む ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%酒) (LOC LOC&場所 1)

(TIM TIM& I時間 1))))

(立つ ((AGTAGT&X) (OBJ OBJ%テープル) (LOC LOC&場所 1)

(TIM TIM&時間 1))) 

(片小fける

((AGT TH%給仕) (OBJ OBJi.食務) (LOC LOC&場所 1) (TIM TI陥時間 1)))) 

(別れる ((AGTAGT&X) (OBJ AGT%CHARACTER) (LOC LOC&場所 1) (TIM TIM& I時間 1)))) 

禁止ー違反(展開)

(tech唖禁止ー違反 (展開) <事象 0>)

ー> ($ J';!;止ーi主反($禁止 <1.象。'>) ($ i主反 <'J，象 0>) ($効果〈事象 1>))

>(tech唖kinshi-ih出l-exp
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， (食べる ((AGTAGT% rUtl (口BJOBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつH与))))

($禁止ー造反

($ ~禁止($関係ー [] 的

(祭止する ((AGTAGTi.県人) (OBJ AGT% [-Utl (TIM TH%おやつH在)(LOC NIL))) 

(食べる ((AGTAGT%子供) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつ時)))))

($ 違反(食べる ((AGTAGT%子供) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつ時))))

($結果(変身する ((AGTAGT% [-Un (OBJ OBJ%動物) (TIM TH%おやつ時)(LOC NIL))))) 

命令ー遵守 (展開)

(tech也命令一道守 ()長IJlJ) < 'J，象0>)

ー> ($命令ー遵守 ($命令<'J.象 0'>) ($遵守〈事象 0>) ($効果<'J.象 1>)) 

>(tech唖meirei-junshu-exp

， (食べる ((AGTAGT%子供) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつ時)))

($命令ー遵守

($命令($関係-El的

(命令する

((AGT TH%)~人) (TO AGT% 子供) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TH%おやつ時) (LOC NIL))) 

(与える ((AGTAGT%子供) (TO TH% 異人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

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

(事遵守(')える ((AGTAGT%子供) (TO THi. lIf人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TH%おやつH年) (LOC NIL)))) 

($結果(食べる ((AGTTH%異人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TH%おやつ11り (LOCNIL))) 

(!~謝する ((AGT TH%巽人) (OBJ AGT% f-供) (TIM TH'l.おやつ時) (LOC NIL))) 

(与える ((AGTTH%'f4人) (TO AGT%子供) (OBJ OBJ'l，飲み物)

(TIM TH%おやつ時) (LOC NIL))))) 

主題(包含) ;引数が'Jt象の場合。
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(tech唖テー マ (包~ <'1~象 0>) ー> (事テーγ<'JJ象1>.. < 'J;象。>..<'F象n>)

>(tech母theme-inc '(殺す ((agtagt&x)(ait agt&小崎)(tim tim& 11寺IIU1) (loc 10c&場所 1)))) 

($主題(所イfする ((AGTAGT&HAYAKAWA) (TIM #:G954) (LOC LOC&場所 1) (OBJ TH& j!'iT[D 

(DEG MOD'l. ~i)j))) 

($並列(もうける ((AGTAGT&HAYAKAWA) (TIM #:G952) (LOC LOC&場所1)

(OBJ AGT&X) (AIT TH'l. f-UD)) 

(もうける ((AGTAGT&HAYAKAWA) (TIM #:G950) (LOC LOC&場所 1)

(OBJ AGT&小崎) (AIT TH'l. f-um)) 
($ IH::: -Jli，aj 

($ IH::: ($関係ー 11的

(唆む ((AGTAGT&X) (TIM #:G948) (LOC LOC&場所 1)))

(犯~r'-iする ((AGTAGT&X) (OBJ TH&j!'i産) (TIM NIL) (LOC NIL))))) 

($ ，ili山'I(殺す ((AGTAGT&X) (AIT AGT&小持) (TIM TIM& 1時間 1)

(LOC LOC&場所1)))) 

($幼来($Jllilh ($関係 ー目的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #・G956)

(LOC LOC&場所1))) 

(殺す ((AGTNIL) (AIT AGT&小織)

(TIM #:G956) (LOC LOC& 場所 1))))

(i主!iIiする ((AGTTH%鈴祭Ti)(口BJAGT&X) (TIM #:G958) 

(LOC LOC&場所 1)))))))

主題(包含) 引数が庁11分木の場介。

(tech由テーマ (包合) <品分木 0>) ー>($テーマ<'J~象 1>. . <部分水 0>..<事象 n>)

視点による組織化

(tech唖観点による組織化〈部分木 0>)ー><部分木 1>
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〉事視点*=部分知l

> *current-narratl.ve事

($ ~題〔所有する ((AGT AGT& '，'.)11) (TIM #:G1093) (LOC #:G1099) (口8JTH& 1甘旅)

(DEG MOD'l. 1 '.Jj))) 

($並ヂIJ (もうける ((AGTAGT& 判 11) (TIM #:G1091) (LOC #:Gll00) (08J AGT& 官11)))

(もうける ((AGTAGT& 'rllll) (TIM #:G1089) (LOC #・Gll01) (08J AGT& 1)>，11>)))) 

(事目標ー計画

(事目標(事関係-11的(中む ((AGTAGT& .ml) (TIM # :G1087) (LOC移:Gll02))) 

(犯!tljする ((AGTAGT&官民) (OBJ TH&則昨) (TIM NIL) 

(LOC NIL))))) 

($計画(殺す ((AGTAGT& .郎) (OBJ AGT&小静) (TIM TIM& 11年IUJ1) (LOC怠:Gll03)))) 

($効栄($JlJWl ($関係-bl的

(法蕗する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G1095) (LOC緯:Gll04))) 

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGT&小，'i1t) (TIM霧:G1095)

(LOC LOC&場所 1))))

(;主捕する ((AGT TH% ~g竹n (OBJ AGT&一郎) (TIM #:G1097) 

(LOC #:G1105)))))))) 

>(tech也p10t-by-view*current-narrative*) 

Select: (( 1 (AGT& 早川)) (2 (AGT& .郎)) (3 (AGT&SAYA)))l ;;;悦.r.'，(人物

($主題(所有する ((AGTAGT& 1f.l11) (TIM TIM&時間，]1) (LOC LOC&場所 1) (08J TH&財産)

(DEG MOD'l.1 i万)))

($並列(もうける ((AGTAGT& '，'.111) (TIM TIM& 11寺IlU1) (LOC LOC&場所 1)

(08J AGT& .郎)))

(もうける ((AGTAGT& '1'.)11) (TIM TIM& 11与111]1) (LOC LOC&~品JYr 1) 

(08J AGT&小静))))

($目標ー計画

($目標(事関係ー 11的
(望む ((AGTAGT& .郎) (TIM TIM& 時111]1) (LOC LOC&場所 1))) 

(犯~ ~'Î する ((AGT AGT& -E日) (08J TH& 財産) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

省略))

(事言liiai
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反復

(設す ((AGTAGT&: -orn (DBJ AGT&:小自わ (TIM TIM&:時間 1) (LDC LOC&:場所 1)
省略)))

($効果($J'J!dl ($ 関係ー日的

(暴宣言する ((AGT AGT&:SAYA) (TIM TIM&: 11手間 1)

(LOC LDC&:場所 1)))

(殺す ((AGTN1L) (OBJ AGT&:小静) (TIM TIM&: 時間 1)

(LOC LOCIz場所 1)))

省略))

($移動(述捕する ((AGTTH'l. ~察官) (OBJ AGTIz 郎)

(TIM TIMIz I時間 1) (LOC LOCIz場所 1)省略))

($談話 ("j'う ((AGTAGT'l.CHARACTER) (OBJ N1L))) 

($継起($関係 ー目的

(望む ((AGTAGTIz -D[I) (TIM TIMIz I時 I~IJ 1) 

(LDC LOCIz 場所 1)))

(独占する ((AGTAGTIz一郎) (口BJTHIz財犀)

(T1M N1L) (LOC N1L)))) 

(殺す ((AGTAGTIz .郎) (口BJAGTIz小静)

(TIM TIMIz時間1) (LOC LDCIz場所1))) 

(事関係ー 目的

(暴露する ((AGTAGT&:SAYA) 

(TIM TIMIz時間 1)

(LOC LOCIz場所1))) 

(殺す ((AGTN1L) (OBJ AGT&:小静)

(TIM TIMIz 時間 1)

(LDC LDCIz場所 1))))

(逮捕する ((AGTTH'l.警察官) (OBJ AGTIz 恨の

(TIM TIMIz時間 1)

(LOC LOCIz場所 1))))))))))
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(tech唖反復〈巳Ji象。>) ー> ( $耕一起 <'jJ象0>...< 'Ji象n>)

伽

(tech唖伽〈事象 1>< 1~象 2>) ー> (<'~象 1> < '1>象 3>...< 菅~象 3n> <・J.象2>)

>(tech唖kase

，(理由(憎む ((AGTAGTIz杉野) (TIM TIMIz時間 1) (LDC LOCIz場所 1) (OBJ AGT&:小鈴))

(殺す ((AGTAGTIz杉野) (TIM TIMIz時間 2) (LOC LOCIz 場所 2) (DBJ AGTIz小鈴)))))

($理由

(憎む ((AGTAGT&:杉野) (TIM TIM&:時間 1) (LDC LOC&:場所 1) (DBJ AGTIz小鈴))

(事継起

($理由(逃げる ((AGTAGTIz小鈴) (TIM霧:1079) (LOC #:1081))) 

(捕まえる ((AGT AGTIz杉野) (TIM霧・ 1083) (LDC #: 1085) (AGT AGT&:小鈴))))

〔殺す ((AGTAGT&:杉野) (TIM TIM&:時間 2) (LDC LDCIz場所 2) (DBJ AGTIz小鈴)))))

t也ー図

(tech唖地ー図〈部分木>)ー><部分本>'

>(tech唖chi-zu

'($継起(飛び付く ((AGTAGTIzDTA-NOBUNAGA) (A1T AGTIzYAMAOA-KUN1KD) 

(T1M T1MIzYONAKA1) (LDC OBJIzUEND-KOUEN))) 

(締める ((AGTAGTIzOTA-NOBUNAGA) (A1T AGT&YAMADA-KUN1KD) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LDC DBJ&UENO-KDUEN) (OBJ OBJ'l.行)))

(告しむ ((AGTAGT&:YAMADA-KUN1KO) (T1M T1M&:YONAKA1) (LDC OBJIzUENO-KOUEN))) 

(窒息する ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KD) (T1M T1M&YDNAKA1) (LOC OBJ&UENO-KDUEN))) 

(気絶する ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KO) (T1M T1MIzYONAKA1) (LOC OBJ&UENO-KOUEN))) 

(死ぬ ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KD) (T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&UENO-KOUEN)))) 

(事地ー図($地($耳目山($命令($関係-bJ的
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.........---

(命令する ((AGTAGT%異人) (OBJ AGT%CHARACTER) 

(T1M T1M%J1KAN) (LOC N1L))) 

(物品る ((AGTAGT%CHARACTER) (OBJ AGT%CHARACTER) 

(T1M T1M%J1KAN) (LOC N1L))))) 

(始める ((AGTAGT%CHARACTER) (OBJ TH'l.物，d}) (TIM TIM%J1KAN) 

(LOC N1L))))) 

($以1($継起(飛び付く ((AGTAGT&OTA-NOBUNAGA) (A1T AGT&YAMADA-KUN1KO) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&UENO-KOUEN))) 

(締める ((AGTAGT&OTA-NOBUNAGA) (A1T AGT&YAMADA-KUN1K口)

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&UENO-KOUEN) (口BJOB1%首)))

( t'iしむ ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KO) (T1M T1M&YONAKA1) 

(LOC OBJ&UENO-KOUEN))) 

〔宅息する ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KO) (T1M T1M&YONAKA1) 

(LOC OBJ&UENO-KOUEN))) 

(気絶する ((AGTAGT&YAMADA-KUN1KO) (T1M T1M&YONAKA1) 

(LOC OBJ&UENO-KOUEN))) 

(タE~J ((AGT AGT&YAMADA-KUN1KO) (T1M T1M&YONAKA1) 

(LOC OBJ&UENO-KOUEN))))) 

($地(終fする ((AGTAGT%CHARACTER) (OBJ TH%物語) (TIM TIM%JIKAN) (LOC N1L))) 

($ JlV.lIl (!i&illIJする ((AGTAGT'l.CHARACTER) (T1M T1M%J1KAN) (LOC N1L))) 

(tJ-える ((AGTAGT%CHARACTER) (OBJ AGT'l.CHARACTER) 

(OBJ OB1%報償) (T1M T1M%J1KAN) (LOC N1L)))))) 

6.5 物語戦略

6.5.1 物語戦略ルールの定義

物J苦戦略には、物J!t技法i曲川/.(決定戦略と物JE技法決定戦略の;つのタ イプがある。 liij

者は、次に物sIR技法をj直川すべき物J本rjJの節点を決定するためのルールの組として定義さ

1 9~ 

れ、{走者はその節点に実際に適川すべき物品技法を決定するためのルールの綱lとして定義さ

れる。これら;精査ijのルール灯ーとそれを制御する機悦を併せて物11ft戦時と¥1千ぷ。特に、!日(/'i

を物，Htii攻略ルールとH千び、後-/'iを物Ij{fij世時nilj御機併と呼ぶ。物品戦時ルールは、 1.の分芳!に

従って、それぞれ物H2技法Il草川点決定戦略ルールと物J技法決定戦時ルールと呼ぶ場合があ

る。各ルールは、生成すべき物訴の特徴を定義する物"!?パラメータその他の机搬を条{午部に

持ち、候補となる物"{;技法適用点ないしは物品吾技法に|刻する n己述を結論部に持つ。fJ!.イ1:のと

ころ、物語パラメータは最初にユーザがシステムに付与する70

なお、物d!?技法適用点決定戦略としては、単純な}j法から彼雑なH法までいくつかのh

i);があることを前章で述べたが、以卜の例では、単純な}ji};のーっとして、物nlt本における

終端節点を左端から，fiJil古jへ向かつて川(j昏に適用点として行き、新たに追加された部分本の

終端節点に対しでもI，;J係の処理を繰り返すという Jii);を平IJ111している。

次に示すのは、物J技法決定戦時ルールの実例である。

(defStr-tech str-tech也theme-inc3 l 

(if (出d (equal *物品のタイプ*'小説) (equal *テー7性 *'低)

(equal ・物語性率'低) (equalホ登場人物 ー意I;;(Jtt・，f且)

(equal ・詳細性*'(1ほ) (equal *高瑚性 *'f止)

(equal * ).tWi性本 '(11;) ( equal 率 、世~1lt'1: ・ ， fJ1) 

(equal *phase* 'narrative-pl日即時))

(progn (set-gp-const '令fliJ}，'，()

(tech也theme-inc*growth-list*)))) 

(defStr-tech str-tech唖goal-plan-expl' 

7物語パラメータは大域変数に設定され、システムは物品中成の各サイ?ルで物ultパラメータを参照するの

で、任意の時，占でその11[を変更しても変挺された物おパラメータに基づいてそのまま動竹し続ける情成になっ

ている。従って、物品生成の進行途中で物ロitパラメータを任，f;J:
に変化させることができる形に拡張することも

可能である。
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(if (日d (equal *物品のタイプ*'小説) (equal * {;~場人物 ー 怠[;;![性 * '高)

(or (equal ホテー?* '鑑) (equal本テーマ↑生*'中)

(equal *テーマ+生*'低))

(or (equal・物品性・，'{') (equalホ物1m竹本'低))

(equal *phase* 'narrative-planning)) 

(progn (set-gp-const 'トップ以外)

(tech唖goal-plan-exp句rowth-listり)))

(defStr-tech str司 tech唖goal-plan-exp4' 

(if (日d (equal *物認のタイプ*'小説) (equal * q~品人物 ー 意1SiJ1主 事' 高)

(equal 傘phase* 'story-generation) 

(or (equal 'rel (check-gp-type 事growth-list・))

(equal 'evc (check-gp-type等growth-lユst吋 ))

(not (equal 0 (check-gp-level *growth-list・))))

(progn (set-gp-const 'トップ以下)

(tech匂oal-pl田 -inc*growth-list*)))) 

(defStr-tech str-tech唖riyuu8' 

(if (日d (equal牟物Jのタイプ*'小説) (equal * J~JI~n ・' 低)

(equal *phase* 'story-generation) 

(or (equal 'rel (check-gp-type・growth-list・))

(equal 'evc (check-gp-type市growth-list吋 ))

(<= 2 (check-gp-level *growth-listホ)))

(progn (set-gp-const '全節点)

(tech唖r1yuu*growth-list*)))) 

(defStr-tech str-tech唖taishoul ' 

(if (日d(equal *物dのタイプ*'広告) (equal * ，l-t!!{I性事'高)

(equal ・phase寧 'narrative-planning)
(or (equal 'rel (check-gp-type ・growth-list*))
(equal 'evc (check-gp-type事growth-list*)))
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(not (equal 0 (check-gp-level *growth-listり)))

(progn (set-gp-const '令uIJ}.'，()

(tech唖taishou噂growth-listり)))

個々のルールは条1'1二部と結論部から構成され、条，'1'部にはJJ!.イ1:のタスクけphase本)、

物語パラメータとそのも町、 i見イ正の物品本の状態、を始めとした十15械が記述される。物語パラ

メータ ホ物語のタイプ$は、 小説を初めとした物語のタイプを指定するもので、その中に

は広告の物語なども合まれる。!児数 check-gp-typeは、物nft技法適111点のタイプ、すなわ

ち終端節点=事象かそれ以外の節点=部分木かを判定する。1，;1じく |刻数check-gp-levelは、

現在の物語校法適月11.(の物読本中での位置をt泣きのレベルとして調べるものである。0が

トップレベル節点に吋たり、それ以下 lずつ加算される。 *rll命部で使)IJされている|対数set-

gp-constは、以降の物語木の拡張において物語技法適用点となり得る節点にl刻する制約を

記述するものである。結"命部におけるもう一つのリストが実行可能な物品技法の記述であ

り、 *growth-list*の中には引数となる物語技法適用点が絡納されている。例えば二つ11

のルールは、 *物語のう言イプ*が小説で、*登場人物ー意図性指 の111(が高〈、タスクはス

トーリ一生成で、引数のタイプは11.0'、で且つレベルは トップレベルの場介、物J技法 tech@goal-

plan-inc (目標計画:包含)を)f行し、以降の物話技法適JrJ/(は トップレベル節点を除い

たそれ以下のレベルの節点に限定せよ、ということを恋、味している。

6.5.2 物語パラメータ

物語パラメータと物話技法適Jl1/(決定戦略との関係について以ドに述べる。

. *物語の~イプ*・小説や広告などの物話のタイプを指定する 。 このような物語のタ

イプに応じた生成は、主に物ロ苦戦略の構成の{t)jを通じて尖JJ!.できる枠組みとなって

いる。
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. *テーマ*システムに)1J色、された特定のテーマパターンの使川を指示する。例えば、

遺産相続による殺人、愛情のもつれによる殺人のようなテーマパターンが FめI1J.色、さ

れている。

. *テーマ性*: /'.述の作テーマパターンは'jr象辿鎖による A純のスキーマを憐成する

が、この物“lt全体に及ぼす.k:配))の強弱を指定する。例えば、*テーマ性*がitiも強

)) な場介は、物品全体を統折するQUιレベルでテーマパターンを利JT/することが製

品されるが、これが~~J い場合は、物，;青木におけるより川、7のレベルでテーマパタ ー ン

をf吏川することになる。

・*長さ*スト ーリー及びプロットの長さを指定する。これはJJU王、それぞれの小に

合まれる 'Jr象の個数で、問定しており、長さと構造との関係についてはまだ具体的に検

討していない示。

. *論理性* 物liliの以|井]がt論時的であるかどうかを指定する。命m的な場介、できる
だけ明仰な閃果的関係によ って事象を展開することが求められる。これは必ずしも物

語における空似性の程度とは A致しない。厳'必なあるいは常議的 日常的な閃呆関係

によって民間lしながらも、 tTf忽1的な物泌はイFイ正する9。

・*具体性*物"か/Jに現れる物語オブジエクトや'Jr象以聞が具体的かどうかを指定す

る。例えば、物lt!?オブジェクトが具体的な場合、それらはインスタンスとして長現き

れなければならず、逆に t~1象的な場合、フレームのままでぶ反されて構わない。 また、

下象反/JfJがJ~.体的である場合、粒度のおい事象すなわち可能な限りスクリプト化した

表現が必~とされる 。

・*登場人物一意図性*物，;f}の構成に及ぼす登場人物の広l立l的な行為の彩枠をお:.i::す

る 。 これが強い場介、物品は登場人物の"慌に)，~づく，i!ï由i行為によって反問される傾

向を強くする。

・ *登場人物一心理性*:G場人物の心的状態が物âH'f' で，1jめる õf(~皮を指定する 0

8短泊小品と長編小，JI.の，"J.'ム mに長さではなく、情造のi畠いであるとも与えられる。
9例えば、カ7カの『変身J[カフカ 19i11や安部公IAのI砂の!t:J[安部 1962)など。
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. *視点* 物Il t~ を 11!?る悦点を指定する 。 1見l，(のタイ プとしては、大きく分けると令匁l

視点及び部分視点がある。liij.('i'は、佼場人物や物，;ffll'の状況の旬JをX{Iっている .H[

の神の似点であり、逆に後J守は、特定の管場人物の i'.観的な悦以を広l味する。これは

特に ー 11.生成された物品内科を物語衣現に再編成する時点で幼民を持つ。 部分悦/;~に

よって展開される物EiRにおいては、特定の登場人物がl!{接 X{I らない 'Jj:象は談話や ~i/ 氾1

などに基づ〈伝達によ って/iIJ銭的に物語中に導入される必裂がある。

・*反復性*: 'F象あるいはそのA鎖、類似した性絡をj，¥，った登場人物なとの反復が行

われる度合いを指定する。

・*詳細度*: 'Ji象展開のぷ紺i化の指定であり、託制度が正Jiい場介、 ']r象は吋能な限り

下位レベルの']j:象に務とされる必要があり、スクリプトの使川が求められる。

6.5.3 物語戦略に基づ く物語生成サイクル

システムは、物品技法適月l点の決定、物語技法の決定ー:k行、全体としての物語本の拡

張ないしは変形10というサイクルを繰り返すことによって物"!γl'./V<:を進める。このよ うな物

語生成サイクルを伊!/6.12 にぶす。 このうち、物語技法適川 l.~の決定)iit. は 6.5.1 節に述

べた。次の、物語技法の決定・災行は、以ドに説明するようなf.Jllilで行われる。

1. 物語技法決定ルールのうち条1'1 却を満足するルール=適川IlJ(j~ルールをすべて収集する 。

2.それが複数ある場介、各パラメ ータにユーザがH'jしたof(:ltJ交に)，~づいて適)/J可能ルー

ルの優先皮を，i!'算する。

3，最も優先度が尚いルールを ーつだけ実行する。

4.特定の物語技法が駆動されて物品本が史新されると、，χqrされたルールの優先度を低ド

させる。物品本の状態変化をJ.)(J決して、再びlにJiり、終 f;条1'1を満足するまでこの

処理を繰り返す。

10コアストーリ一生成の場合は，f，HWiUが物悶針主法適}l]{(t二相、月し、物"制約Lによってkl:初の物品本が作ら

れる。
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物品戦略により物語技法適川l:~ を決定する

物語戦略により物J!?技法を決定する

物語技法適用点に対して物Ei!?技法を:A行する

物語技法の返り偵を物iiE本と融合する

次のタスクへ

回
];:!J 6.12物語生成サイクル
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物語技法決定ルールは、条1'1岨部にはfJ!.イl'のフェーズ、物nftパラメ ータの111(、 i色川可能な

物語技法適用点のタイプ ('J~象か部分水か) 、物1m本rいの物 lit~.f主it ìt!íJl J l.(の付r: ln (!肱!日!?本に

おける深さのレベルなど)が記述される。各物“青パラメータ に対してはユーザがFめそのif(

~皮を設定しておくこととし、この if(~J支の加~~.によ っ て迎川可能ルールの優先[支が決定さ

れ、それが最も向いルールが刻化の物品校法適用点に対して実行される。これを物品技法'Jミ

行のーサイクルとする。なお ー!文実行されたルールの優先度は 'Aの;判介で滅1iーされる。こ
れが終わると、各フェーズにおける終 f条件を満足するまで、 Ilfびi直川可能ルールの収集か

ら新たなサイクルが始まる。終 f条f'j:については、現在、コアスト ーリ一作.成とプロ y ト生

成については 一つの物語技法の適JI1で終 fとし、ストーリ 一生成については物"liパラメ ータ

*長さ*の債によ って判定することにしている。

この生成サイクルにおいて、物語技法には引数として上述のようにιJJ象や部分木が'jえ

られるが、これらは物語本におけるいずれかの節点もしくは ffll分に相、円する 。 物Im~ によ っ

て返された結果としてのす1象ないしは部分木が、この引数の部分に取って停わることによ っ

て、全体としての物訴が構成されることになる。すなわち、物ti!?本中の物品技法適用点への

物語技法の適用によ っ て生成された新たな部分ノドを、その適月J l.~ と ln き換えることによ っ て

物語木の拡張ないしは変形が行われる。この置き換えは、単純に Li叩 |対数substによる次

の関数structure-expanderによ って行われる。

(defun structure-expander (new-element old-element lis) 

(subst new-element old-element lis :test #'equal)) 

6.6 物語の生成実験例

序章で例示したのと問機、 ここでも、

(殺す ((agtagt&一郎)(obj agt&小静)(tim tim&時間 1)(loc loc&場所 1))) 
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というぷ材的械に)，1;づく物Ilft'l成の例をぷす。ここでは、 *物語のう言イ プ*の値を小説と指

定して、コアストーリ一、ストーリー、プロットの)lluで 100パターン以 kの見なる物訊を

生成させることができた。

まず、コアストーリーの例をいくつかぷすo });¥¥1IJとして、本材情報に対してj塩川可能な

物語技法の個数分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)

(事目標 -sI倒

($日椋($関係 -l~ 的(望む ((AGT AGT& -Ofl) (TIM NIL) (LOC NIL))) 

(殺す ((AGTAGT& 郎) (08J AGT&小締) (TIM TIM&時間 1)

(LOC LOC&場/j)r1))))) 
($計画 (絞め君主す ((AGTAGT& 郎) (08J AGT&小絡) (TIM TIM& 時HlJ1) 

(LOC LOC& 場所 1))))

($効果(死ぬ ((AGTAGT& 一郎) (08J AGT&小絡) (TIM TIM& 11在!日J1) (LOC LOC&場所 1)))))

コアストーリーの生成例 (2)

($継起(飛びかかる ((AGTAGT& 郎) (08J AGT&小静) (TIM TIM& 時I1日1) (LOC LOC&場所 1))) 

(締める ((AGTAGT& -UJI) (TIM TIM& II.¥'IUJ 1) (LOC LOC&場所 1) (08J 08J%首)))

(斤しむ ((AGTAGT& -D/I) (TIM TIM& 1時間 1) (LOC LOC&場所 1)))

(繁1;)、する ((AGTAGT& -QlI) (TIM TIM& 11寺!I!J1) (LOC LOC&場所 1))) 

(気絶する ((AGTAGT& 日11) (TIM TIM& 11判IJ1) (LOC LOC&場所 1)))

(死ぬ ((AGTAGT& 郎) (TIM TIM& II;JIU]1) (LOC LOC&場所 1)))) 

コアストーリーの生成例 (3)

($継起(殺す ((AGTAGT& 'D!I) (08J AGT&小静) (TIM TIM& [I.HIJ 1) (LOC LOC&場所 1)))

(傘う ((AGTAGT& -DII) (FRM AGT&小節) (08J 08J%金銭) (TIM TIM& 1時間1)

(LOC LOC&場所 1)))) 
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コアストーリーの生成例 (4)

($ JIl!rll (憎む ((AGTAGT&: -QlI) (08J AGT&小静) (TIM #:G888) (LOC稼 G889)))

(殺す ((AGTAGT& 官11) (08J AGT&小絡) (TIM TIM& lI!fIill 1) (LOC LOC& 場所 1))))

コアストーリ ーの生成例 (5)

($原由(殺す ((AGTAGT& -QlI) (口8JAGT&小静) (TIM TIM& 時ItlJ1) (LOC LOC&場所 1)))

(処置する ((AGTAGT& -QlI) (08J AGT&小絡) (TIM霧:G890) (LOC稼 G891))))

次に二つのストーリーのや成例を拘げる。生成例 (1)は、 1f; <;'0:にゃげたコアストーリー

の生成例 (1)に法づいている。!ド1にも一つのストーリ一生成の例を挙げであるが、この作

成例 (1)は、それらとはjもなる。物11!?パラメータの *テーマ性*をr'JJく設定しであるため、

遺産相続による殺人というテーマパターンを物語木のトップレベルで使月lし、それを下万

戸lにぷ細化したストーリーになっている。一万、ストーリーの'1:成例 (2)は、 |二記のコアス

トーリー (2)を拡張した版である。これは、特定のテーマパターンに法づかない断片的なス

トーリーになっている。

ストーリーの生成例 (1)11 

( (.テーマ 喰遺産相続による殺人)(.テーマ性専向) (.ジャンJレ歌NIL) (事長さ '短)

(.冗長↑生卒中〕 作 物，ilt性 事"，) 作 品開性本高) (存 J~体t'i: . f'え) (. {I:場人物 .0':凶性.Ijj) 

(.登場人物 ー心理性移'1')い悦l:(*部分知1) (. bt復↑4・低) (・"問IIlit・低))

(事主題(事理由($JlJ![Ir (議む ((AGTAGT&平/11) (08J 08J%令) (TIM #・G934) (L口C魯 G935)))

11 i早川は金を盗んだので、 ii万の財産を所-i-Jし、彼は喜んだ。 agti.krhara.rt円は官1¥をIH蔵したので、早

川は -~I\ を(子供として)もうけた。早川は小静をも(f-供として)もうけた。 官日は財産を独占しようと宅

み、小静を殺して、 (その死体を)処慨した。 agt呪sayaは議が小静を殺したかを暴露したので、警察官が・

郎を述捕し、彼を拘'，1した。 J
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(1!Tr1ミーする ((AGT AGT&: 'f'.III) (TIM #:G903) (LDC #:G909) 

口8JTH&:財産) (DEG MOD% I Uj)))) 

(点ぶ ((AGTAGT&: '，1.川) (T1M #:G918) (LOC #・G919))))

($ ，it9リ($Jli!ill (出産する ((AGTAGT&:CHARACTER) (T1M霧:G922) (LOC #:G923) 

(08J AGT&: .Dln)) 

(もうける ((AGTAGT&: '，"-111) (TIM #:G901) (LDC #:G910) 

(08J AGT&: 一郎))))

(もうける ((AGTAGT&:早111) (TIM #・G899) (LDC稼・G911) (08J AGT&:小崎))))

($ 13 標-Jli'由l

($ []標($関係ー目的

(望む ((AGTAGT&: 'OB) (TIM券・G897) (LOC移・G912)))

(独，Jjする ((AGTAGT&: .ml) (08J TH&:財雌) (T1M N1L) (LOC N1L))))) 

計画($Jli!rtl (殺す ((AGTAGT&: .DB) (08J AGT&:小節) (TIM TIM&:時間 1)

(LOC LOC&場所 1))) 

〔処置する ((AGTAGT&: -DlIJ (08J AGT&:小路) (TIM #・G926)

(LDC #・G927))))) 

($効* ($ JlJliJl ($関係-[d的

ス トーリーの生成例 (2)12 

(暴露する ((AGTAGT&:SAYA) (T1M #:G905) (LOC #・G914)))

(殺す ((AGTN1L) (08J AGT&:小静) (TIM # :G905) 

(LOC LDC&:場所 1)))) 

($ )lj!巾(I主捕する ((AGTTH% ::祭rO (08J AGT&: -DII) 
(T1M #:G907) (LOC #・G915)))

(拘引する ((AGTTH% tI'然官) (08J AGT&: -JlII) 

(T1M #:G930) (LOC #:G931)))))))) 

((事詳細度$高) (. IJdJltがt・中) (.規点 本部分知) (本登場人物ー 'L、理性$中)

($登場人物 ー意:図性e向) (牟 n体竹本高) (.占有JIIl性e尚)作物話性$高)

12 r一郎は小静を殺そうと望んだ。 日11は彼kを絞め殺そうと望んだ。 官日は小静に飛びかかり、首を絞め
た。小静は苦しみ、容息した。小瀞は気絶し、死んだ。 J
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可---

(. )(1壬性事高) (事長さ. ~V:) (冷ジャン Jレ.N1L) (.テーマtF..f止) (.テーマ.N1L)) 

($日標-alu曲]

($ 11得、($関係ー [l(Y-J (雫む ((AGTAGT&: -D1I) (TIM N1L) (LOC N1L))) 

($計画($目標-;l r~自j

(殺す ((AGTAGT&: .JlII) (08J AGT&:小級) (TIM TIM&: 時r:u1) 

(LOC LOC&:場所 1)))))

($ Ll f~ (事関係ー 11的

($ ，i!iu'i 

(明む ((AGTAGT&: -Dln (TIM N1L) (LOC N1L))) 

(絞め殺す ((AGTAGT&: 官日) (08J AGT&:小傍) (TIM TIM&: 時間 1)

(LOC LOC&:場所 1)))))

($継起(飛びかかる ((AGTAGT&: 'Oll) (08J AGT&: .OiI) (TIM TIM&: 11寺IlJj1) 

(LOC LDC&:場所 1)))

(締める ((AGTAGT&: -e!I) (TIM TIM&: 11与r:u1) (LOC LOC&:場所 1) 

(08J 08J%首)))

<t"*fしむ ((AGTAGT&:小静) (TIM TIM&: 11寺111]1) (LOC LOC&: ~品J軒 1)))

(窓X!、する ((AGTAGT&:小静) (TIM TIM&: 11寺Ii~ 1) (LOC LOC&:場所 1)))
(気絶する ((AGTAGT&:小静) (TIM TIM&: 11与r:日 1) (LOC LOC&:場所 1))) 

(死ぬ ((AGTAGT&小静) (TIM TIM& 11糾問 1) (LOC LOC&場所 1)))))

($効来(死ぬ ((AGTAGT&小静) (TIM TIM& 時IiU1) (LOC LOC&場所 1)))))))

次に二つのプロットの生成例を尚げる。これらは、 IP;~に殺げたプロットの例と同じく、

序章におけるストーリーの生成例 (1)に法づいている。プロットのや成例 (1)は、小iW!十を似

点人物としており、他)j生成例 (2)は一郎を視点人物としている。後{iは殺人犯人自身の観

点に基づいているので、事件にすミる経緯は初めから談話にとってゆjらかにされる。

プロッ トの生成例 (1)13 

13 r早川は本を (子供として)もうけた。(その後) agto/ccharactefが恥に，fったところでは、彼は財産を
相続したので、財産を所イIすることになり、喜んだ。(そして) agt梶山aractpr は官11 を出産 したので、 "，~JII
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>(tech唖plot-by-view.story.) 

Select: ((1 (AGT& '，'.川)) (2 (AGT&小持)) (3 (AGT&SAYA)) (4 (AGT& 官11)))2 ;;;似点人

物

($ j:.:I!i ($ JlV.111 ($ JlIUII (相続する ((AGTAGT& '1'.111) (OBJ TH%財応)

(TIM #:Gl016) (LOC #:Gl017))省略)

(/Yrのする ((AGTAGT& '1'川) (T1M #:G985) (LOC #:G991) 

(OBJ TH& 1刷工) (DEG MOD% n万))省略))
(gぷ ((AGTAGT& "川) (T1M #:Gl000) (LOC得:Gl00l) 省略))))

($ ，iT.列($FIWI (出廷する ((AGTAGT%CHARACTER) (T1M #・Gl004) (LOC #:Gl005) 
(口BJAGT& .QlI)約時))

(もうける ((AGTAGT& '山11) (TIM #:G983) (LDC #:G992) 

(口BJAGT& -自11) 行時)))

($移動(もうける ((AGTAGT& '，'111) (TIM移:G981) (LOC稼:G993)
(OBJ AGT&小h予)))

(事ふ活 (ι1う ((AGTAGT%CHARACTER) (OBJ AGT&小絡)))

($継起(相続する ((AGTAGT&平111) (OBJ TH%財産〉

(T1M #:Gl016) (LOC #:Gl017))) 

(所有する ((AGTAGT&刊 11) (TIM #: G985) (LOC #: G991) 

(OBJ TH& 財産)(DEG MOD%巨万)))

~ 

(さぶ ((AGTAGT& 'I'-JII) (TIM #・Gl000) (LDC掌:Gl001)))

(出産する ((AGTAGT%CHARACTER) 

(T1M T%T%#:Gl004) (LOC #:Gl005))) 

(もうける ((AGTAGT& '，(111) (TIM #:G983) (LOC #:G992) 

(OBJ AGT& -郎)))))))

(HJ線-J~I巾j ($ IJt":( (事関係ー目的

(望む ((AGTAGT& .011) (TIM #:G979) (LDC #田G994)))

(独市する ((AGTAGT& -QlI) (OBJ TH&財産) (TIM N1L) 

は一郎を({-供と して)もうけた。 -011は.flを設した。agt'i(cha日付引がagtyc characterに三ったところによ

ilぱ、 一郎は財旅を独占することを噌んだ。」郎は訟の (死体を)処附した。(その後)agt'i(characterがagt'i(c1凶ra刊

にJったところでは、 sa.yaがJ枇が訟を殺したかを暴露したので、管堅持T:が-JlIIを述捕し、拘引した。」
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(LOC N1L))) 行略))

($ ，di耐1($ JlI!111 ($移動(殺す ((AGTAGT& .011) (OBJ AGT&小静)

(TIM TIM& JI与IilJ1) (LOC #:G995))) 

($ ，次 J~

( ~~.う ((AGT AGT%CHARACTER) 

(口BJAGT%CHARACTER))) 

($関係 -H的

(望む ((AGTAGT& -PlI) (TIM #:G979) 

(LOC #:G994))) 

Og!~iする ((AGT AGT& .ft日) (口BJTH&財産)

(TIM N1L) (LOC N1L)))))) 

(処置する ((AGTAGT& .PI¥) (OBJ AGT&小静)

(TIM #:Gl008) (LOC #:Gl009))))) 

($ 0J米($Jlj!111 ($関係 ー目的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (T1M霧:G987)

(LOC #・G996)))

(殺す ((AGTN1L) (OBJ AGT&小静)

(TIM #田G987) (LOC LOC&場所 1)))行略)

($ Jlj!Elj (逮捕する

((AGT TH%答祭日) (OBJ AGT& .PIIl 

(TIM #: G989) (LOC移:G997))行時)

($移動

20i 

(拘引する ((AGTTH% tf f，~'i'O (OBJ AGT& -UI¥) 

(TIM縛:Gl012) (LOC誹:Gl013))

何時)

($ .長"丹(バう

((AGT AGT%CHARACTER)(OBJ AGT%CHARACTER))) 

($継起

(事関係ー日的

(採録する ((AGTAGT&SAYA) (T1M #・G987)

(LDC雰:G996)))



プロットの生成例 (2)'1

(殺す ((AGTN1L) (OBJ AGT&小静)

(TIM #・G987)(LOC LOC&場所1)))) 

(;主1IIiする ((AGTTH%笹祭官)

(口BJAGT&一郎)

(T1M #:G989) (LOC #:G997))) 

(拘引する ((AGTTH%警察官)

(OBJ AGT&一郎) (TIM #:G1012) 

(LOC移:G1013)))))))))))

>(tech唖plot-by-view*story傘)

Select ・((1 (AGT&甲111))(2 (AGT&小，¥1>)) (3 (AGT&SAYA)) (4 (AGT& 官日)))4;;; 悦/.~人
物

($主題($JIIlsr ($ JI~I1! 

(盗む ((AGTAGT&早川) (OBJ OBJ%金) (T1M #:G992) (LOC #:G993)) 

省略)

(JYrイiする ((AGTAGT&早111)(TIM #:G961) (LOC #・G967)(OBJ TH&財産)

(DEG MOD%巨万))省略))

(安心する ((AGTAGT&早111)(TIM #:G976) (LOC #・G977)省略)))

($並71J($ JlRrJl (出産する ((AGTAGT%CHARACTER) (T1M霧・G980)(LOC # :G981) 

(OBJ AGT&→郎)))

($移動(もうける ((AGTAGT& 早JII)(TIM #:G959) 

(LOC #:G968) (OBJ AGT&一郎))) 

(事談話(言う ((AGT AGT%CHARACTER) (口BJAGT&一郎)))

14 r agt%characterは訟を出産 したので、早川はねを{子供として)もうけた。(その後)agtりそcharacter

が訟に言ったところでは、早川は金を盗んだので巨万の財産を所有し、安心した。(その後)犯は財産を独占

することを望んだ。 agt%charaClefが弘に立ったところでは、早川は小静という子供をもうけた。訟は小掃を

設し、 (死体)を処世した。(その後)警察官はねを逮捕した。 agt')'c<-haracterが言ったところでは、sa)唱が

私が小静を寂したことを暴露したからである。警察官は犯を拘5Jした。」
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(事継起

(十t.iむ ((AGTAGT& '，'.111) (OBJ OBJ%金)
(T1M #:G992) (LOC霧・G993)))

(所イlする ((AGTAGT& '，'.111) (TIM #:G961) (LOC縛:G967)

(OBJ TH&財陀) (DEG MOD% 1 iJj))) 

(安心する ((AGTAGT& '~.III) (TIM #:G976) 

(LOC話:G977)))))

(もうける ((AGTAGT& '{III) (TIM #:G957) (LOC #:G969) (OBJ AGT&小絡)

省略)))

(事目標 ー計l自i($ [J標($移動($関係 ー目的

(望む ((AGTAGT& .Uil) (TIM霧・G955)(LOC #:G970))) 

(独占する ((AGTAGT& -郎) (OBJ TH&財産)

(T1M N1L) (LOC N1L)))) 

($談ぷ(言う ((AGT AGT%CHARACTER) (OBJ AGT& 一郎)))

(もうける ((AGTAGT& 'j'.III) (TIM #:G957) 

(LOC霧:G969)(OBJ AGT&小締)))))

($ 計画($JlRrll (殺す ((AGTAGT&→郎) (口BJAGT&小綿)

(TIM TIM& [I，¥'I[IJ 1) (LOC #・G971)))

(処位する ((AGTAGT& .ell) (OBJ AGT&小静)

(T1M #:G984) (LOC #:G985))))) 

($効来($JlJlrtl ($関係ー目的

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (T1M #・G963)

(LOC得:G972)))

(殺す ((AGTN1L) (OBJ AGT&小崎〕

(T1M #:G963) (LOC LOC& 場所 1)))符略)

($理由(事移動

(逮捕する ((AGTTH%警察'1'0(OBJ AGT& -011) 

(TIM霧・G965)(LOC様:G973)))

($談話(言う ((AGTAGT%CHARACTER) 

(OBJ AGT& -郎)))

($関係ー [J(1" 
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6.7 評価と考察

(暴露する ((AGTAGT&SAYA) (TIM #:G963) 

(LOC #:G972))) 

(殺す ((AGTNIL) (OBJ AGT&小絡)

(TIM #:G963) (LOC LOC&場所 1)))))) 

(f句づ|する ((AGTTH% ~察官) (OBJ AGT& -Q[S) 

(TIM #:G988) (LOC #:G989)))))))) 

いくつかの観点から、この実験システムの，fl~ 仰と .ï5 記号をわう。なお、ノ本ド/応'Ji法去論の問題f

についてはi段註終〈市19.2 n節口で4幣在巧JlJ!..，必1義昆論する。

(1 )物語生成の多様性

Ji:宅及び-1't;'i:でぶした実験的な生成例では、 ーつのki材i'，'J阪から七つのコアストーリー

が生成され、そのうちの 4つから一三つのストーリーが生成され、さらにそのうちの一つか

ら閃つのプロ Y トが生成された。しかしこれは生成可能な物口[~のうちのごく 4部分に過ぎな

い。1J;(Jlj1的には、物"!?パラメータの組み合わせの個数の異なる物;itの生成が可能であり、以

下に述べるような知ぷベースの制限に起因する限界はあるものの、実際に、実験例で月jいた

I~- ーの人)J から、物dパラメ ータのあらゆる設定パターンに)必 じて異なる生成が行なえるこ

とは確認できた。このような多係t'l:は、物Ii!i木を情成する tfÆの節点に)，~づく多くの拡~fiな

いし変形が可能なことによっている。例えば、 2.3節に例ぷした'JJ象概念evc%殺すは、

直後リンクを辿れる他の関係する六つの事象概念を持っており、さらにノサ主主(jの物語知識

ベースへのリンクを持っている。従って、これら 1 -..f革新の I!(./~関係する概念やルールを利

用して徐々な形で新しい・JJ象や本を生成することができる。さらに、事象を情成する物J!?オ

フ'ジエクトのh括性を起点とするぬ々の連想関係も利川できる。このように、特定の対象を 4

iltのJJi去によることなく多係なJiiよで拡張ないしは変形できるため、令休としての物品本の

多係性を実現することができるようになる。
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また、物語パラメータの部分的な変化を反映して中成鮎*が大きく安わることも確必さ

れた。例えば、*テーマ*のイf1!!f:ヤ*テーマ性*の大小は物必の全体行主iliのレベルで生成

に彩轡を及ぼし、*登場人物一意図性*や*詳細度*の大小はスクリプトの侠川や1H::~行為

の使用など物語の'ji象以lJfJのあり )jに影響を及ぼす。さらに、物品本の l位レベルの自↑J/!:に

物語技法が適用されれば、その物品技法の槻類、を問わず物品全体の憐ili的安化となるし、 卜

位レベルの節点への適mであれば)"JI肝的な変化となる。例えば、ストーリーの生成例 (1)と
(2)では、 *テーマ*のイO!!Ii及びIIIj".の*テ マ性*が，'，目1iいこ とによって、 fiij-('jは予め物語

併造を作り込まれた物E;Eとなり、後名ーはより断片的な物品となっていることが分かる。

このような物語生成における多休刊の実現は、まず概念及び物df~~1Iぷベースの記述のな

と質に大きく依存する問題である。例えば、個々の概念ごとに後数の関係概念や物語知識

ベースへのリンクを記述しておく必:J![がある。この点で刻化のところ小|分であり、データ

不足からあらゆる人))に対処できるレベルにはセっていない。この);法で物ぷ生成の多機性

を本格的に実現するには、ある程度の量の知減ベースの構築が小可欠であり、今後は、知識

ベースの効率的な構築)ji.ょを巡って概念表現の問題にもより -JMmみ込む必:J![が生じよう。

(2 )物語生成の連接性

出力された物語の慨念械造の立l味的な -;1性は基本的に|対係によって保持される。しか

し、物語木の状態によってある節点に付して意味的な制約からjOi川できない物品技法が出て

米る。この砲の制約的知織としては次のようなものがある。

1. 節点原因ー結果のド位の結果ì~11分にさらに関係原因ー結果を迎)IJ することはできない。

2.節点原因ー結果の干{立のJlll山部分にさらに関係原因ー結果を適)IJすることはできない。

3 節点目標一計画の目標の郎分にはスクリプト:包含以外の物品技法を迎J1Jできない。

4.節点目標一計画の効果の部分にはいかなる物語技法もjOiJlJできない。

現在の段階では、日来日，"，関係の体系的な整理 検.Hはまだ行っていない。研究の次の段階

において、既存の談話及び物Jに|刻する述接関係のぷ研究を|ヰ検，:.tし、これを体系付けて
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行くことによ って、より村I省、なレベルでi主J妾1''1:を夫iはできるように拡張することが必安であ

る。

(3 )生成結果の有意性

興味深い物自治が生成されるためには、尖際の物"丹のドメイン知識やレトリカルな物語技

法を導入する必~がある 。 本諭文では、物nEti命に)，fづく物，:tfl刻係の仙出とそのー部の物口!?技

法化、第8"苦にぷすような広行によ4られる特イ1のIiRりの形態としてのスキーマの・部の物JE

技法化、その他推理小，JI.的なテーマパターンの物品校法化なとを行い、これらを利川した物

語生成が可能であることをぶした。

しかし、スクリプトやテーマパターンあるいはnEりのスキーマのような予め作り込まれ

た知識単位ではなく、より断片的な局所的関係によって全体としてゐ立な物語を生成する能

力も求められる。同所的関係を利川した物品技法をF.体とした物I;!?作成は可能であるが、そ

れが白己組織的に全体としての物品のパターンを構成する過程についてはまだ未知であり、

今後の課題である。このようにして、既存の物』請のパターンとは異なる新しい物品が生成さ

れる可能性もある。そのためには、本研究では不起しているレトリカルな物語技法を地やし

て行くこと、関係的知織を改めて整型しlQしより綴衝にすることなどが必要になる。後おーと

しては、例えば、凶来関係を物理的/肉体的/納付!的に分鎖するなど、談話関係の体系化と

関連する重安ーな|問題がある。

(4 )物語生成の制御

現在の実験システムにおいては、物語生成は各タスクごとにシーケンシヤルに進行する。

しかし各タスクにおける物語木の拡張 ・変形は、必ずしも上位節点から下位節点へ向かつて

行われるのではなく、いずれのレベルの節点に注日することも可能であり、 トァプダウンと

ボトムアップが混在した形で実現することができる。例えば、ある事象を F位事象の連鎖と

してのスクリプトとして111:必することも可能であれば、この'Ji.象を 一つの構成要ぷ+として包

含するスクリプトを利JIJして物請を拡張することもできることを示した。
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物語木に対する物品技法の適mにはこのようなfiw度があり、拡必や変形の下mfiをFめ
限定しておくということがないため、タスクごとにシーケンシャルな処FIlの進行という実現

H式を interlrおでな}ji};;に変挺することは可能であると思われる。すなわち、物，1ft!f堤附?とし

てよりメタレベルの制御川戦時を導入することによって、部分的なストーリ -11'_1ぶから部分

的なプロット生成へ移行し、その斜i見!:を反映して再びストーリー'1成へjえるといった柔秋な

制御が原理的に可能である。しかしこのような処理は、ユーザとの対日計hという問題との相

関において改めて検J、Iされる必まさがある。

(5 )応用可能性

最後に、このシステムは多機な領域に応用可能な汎JIJ的物J再生成機怖として意1，¥:(1されて

いる。特に、物語生成能)Jを利月lした創造的なインタフェースとしての民IJMを惣定してい

る。その一例として、実験システムのマーケテイング/1.t作創作文援システムへの応川を試

み、その可能性を確認した。このぷ細は第8章に述べる。これは、物"!?パターン、管場人物

を初めとしたオブジェクトなどの依々な軸から、商品の訴求対象としての人物の生活を巡る

情京や、テレピコマーシャルを初めとするlよ符のシナリオを似定した物品を'tJ&することに

よって、ユーザであるマーケターヤクリエイターの発fll-‘を刺激したりそのfllJill活動を支援す

ることを目的としている。この応川に当たっては、 Jム針作品を:包12主した知"哉ベースの拡版、

広告に特有な諮りのスキーマを利!日した物詩技法の定義、物，Hfif世間科のIji純化などによって対

処することができた。その結果、本システムの枠組みが汎)11的であり、特定の領域に導入で

きることが示された。

6.8 本章のまとめ

本論文では、物J!?のための技法と戦略に基づく物Jli生成の}ji};;と実験システムの構成及

び生成実験例について述べた。この研究では、断片的情報からの多株な物品生成の基礎的}j

法、 AIにおける各椅知，ml:1VJtやその他の物話のための知識をイi機的に統介・拡娠できる枠
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組み、千守的システムへの応月j 可能性を持ったれ川的枠組みを|泊先することを主~な u僚にし

ているが、物u!?本を拡11i• 's2}形する物品技法とその使川を制御する物話戦略の分離、物d技

法や物品戦時のjJ.よ必ないしはカスタマイズ可能性、物d{{[人l作と物dliぷJJiの|山ijljに基づく多燥

な生成の可能性などにより、 1-_';己の，i!iUJ1にあIする eつの解決策をぷすことができた。本市の

内容を次の"4.'，'，(にroHする。

(1 )システム構成と物語生成過程

システムは、物，jff牛成r:'JlIlモジュール、物Izlji成田島モジュール、物語技法モジュール、概

念知識ベース及び物IiE知 E議ベースから成る知誠ベースモジュールから情成される。物IH~It:成

過程は、コアストーリ一生成、ストーリー坐成、プロット生成の各タスクに分かれ、ユーザ

による物J百パラメータとぷ材情報の人)Jをもとに必本的に各タスクごとに進行される。いず

れのタスクも、物読戦略の制御ドで知識ベースを1r;;(とした物品技法が、物JE本としての物
語を拡張ないしは変形するサイクルを通じて行われる。

(2 )知識ベース

知識ベースは、概念的知識を俗納する概念知滋ベースと、スクリプトを初めとする物品

1¥2知識の使用の際に平IJ川する物語知識ベースから構成される。!日:J.f，-は、事象概念、物概念、

事概念、修飾概念、人物概念、 II.l'/iil概念、ヲi!/市概念の各知識ベースに分かれ、後-fiはスクリ

プト、凶呆|渇係、"際-，Jrlllij関係、テーマパターン、物品関係などの各知識ベースに分かれ

る。物説本における 'JJ象の偶成~:素である各概念の胤1"/ーは、概念:知織ベース 1/' のm成2!!，r;に

対応する。概念知識ベース1/'の各瓜/1の属性伯は多くの場合他の概念にリンクしている。

(3 )物語技法と物語戦略

主要な物d技法は、 91欽の純悠i とそれに対する操作のパターンから、結合型、包含J\~ 、

要素 tn換刷、リ|数t'r，~換刷、 J市人刻、変形相の六干'1ì類に分:J:(jすることができる。物J苦戦略によ

る物諸生成サイクルは、物nlI校法適fIJ点の決定、 x行すべき物J!?技法の決定、物JE技法の実
行、物，mi土itの返り111(の全体としての物IiE木との融介というJI/liJドで統 F的にわーわれる。
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(4 )生成実験と評価

一つの素材情報の人)Jから、物M!?パラメータのdli:の泣いを以l決してコアストーリー、

ストーリ一、プロ 7 トにiJ立る'1'，成の多線1"/が')UJ!できることがf可tI/~'できた。 |υJ tI，j に、知識

ベースの充実、物話技法の必伐となっている物語の関係的:w，;t&の級術な体系化、よりレトリ

カルな知識の追加!などが，課題として確認された。

今後、いくつかの領域へのJ.l::.)1/を合めて本}ji去を発展させて行く Fli;であるが、次のよ

うな問題点がある。柔軟で多燥な'1一成のためには、概念及ひ、物:;!;匁l織の:/>，')衝でト分な定義

と記述が必要であること、物品生成システムとしてのイf.lJ:tlを山めるには、『fIJ次物話技法

(合成、変形、メタファーを初めとしたレトリック)が必安であること、物Jliitt界の時/ilj/

空間、ユーザの心的状態などの動的な，¥1鮮が必支戸であること、より1'111象的な物語パラメータ

(例えばユーザモデル)の主主義から H体的なパラメータを将H_'J する機構が必~であること、

などである。しかし、これらはいずれも現紅の基本的枠組みにJ.~づいて発展させて行くこと

がI可能であると考えられる。
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