
第 7章

物語生成システムの応用可能性

むかしから芸術のもっとも主主Eな課題のひとつは、その時代においてはまだ卜分な満足

を与えることができないようなあたらしい'~~~をつくりだすことであった。どのような

芸術形式の歴史にも危機的な時代があるが、その危機的なl時代には、問題のよ5術形式は、

技術のスタンダードが変化しあたらしい別の2柿I形式が生まれではじめて白 1]，に発開し

うるようなE滑科目の効来を、むりやりにめざすものである。l

ヴアルタ-.ベンヤミン、 145本久雄 高原宏子.J-I、

『綾製校持Jの時代におけるiE持I作品j

第2f;をにおいて、知1，波情報処理の現状について検刈し、物Iiii特に物語生成技術を法制と

してその高度化をめざすという本研究の必本的な動機に関して述べた。その|祭、物JEがj，y.つ

特徴的な諸機能について./5'祭し、それらを活用する形でのノvdti'l成の将来の知滋情報処月!へ

の応用可能性についても触れた。第 5.';i及び第 6t;1:では、f<'1止・多微な物β再生成を III能とす

る物語生成のための));ノド的)ii.去論を提唱し、その実験システムを実現することによって、

上述のような研'先の発展へIOJけての法礎を作った。本市では、より具体的に物;再生成シス

テムの今後の応用可能性と社会的展開についての JG' r，~ を進める。ここでは、ヒューマンイン

タフェースや各碕の創造的なiIi動の文援というJnirJと、より直接的に物語の創作や表現を巡

I[ベンヤミン 19iO)
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る新しいツールやメディアをめざす}j向とのーつの)j[uJにおいてその泌川可能t'1を与える。

このうち特に、マーケティングやは;代首IJfi 過程への応川の試みは、次市でより"下しく必~Jす

る。

まず、 7 l 節において、ニつの}j向での物品生成システムの将米的な応川及び!民!対の

方針について述べる。そして、 7. 2節でヒューマンインタフェースや各純創造活動の支援

を目的とした).c，JljIIJ能竹ーの検討として、ヒューマンインタフェース、マルチメディアインタ

フェース、ゲーミング・シミュレーシヨン、教育システム、発忽・思与立;俊システム、念、思

決定支媛システム、社会的プランニングシステム、各純テクストの作成支援システムを取り

上げ、次の 7.3節で、新しい物品のぷ現・j]IJ作のためのメディアないしはツールの考祭と

して、まず物話生成を巡る社会システムに|刻する法ノド的なJG.え)jを.iAべ、次に、娯楽システ

ム、屯子出版システム、;;術作品応m、物dE創作支援のおのおののE話題について考察する。

7.1 物語生成システムの展開の方針

第一2章で論じたように、物dfiは、 f主化j;生成性、感性的ぷU.，性、J:的ぷtH性、仮想1現実性、

知識集積性のような顕若な機能を持ち、ノド研究では、 W~j(1均な WV.'川、ら、物品が持つこれら

の諸特徴を考慮しつつ、物JE生成技術を将来の知識情報処珂!の発j民をめざす 1'.での -Jii.去と

して位置付け、これを徐々の分野にiiiJIIすることを意[)(Iしている。例えば、断片的情報の佐

l下機能や単一の情報からの多織な物品ぷ現を初jめとする fl~1味'1'. 成t'J.は、各砲のj]IJj主的作業に

とって必~とされる他質であり、抽象的思考を J~.体的に表現・伝i主する機能という 15:1床介い

を含む感性的表出性は、教育を初Jめとしたヒューマンインタフェースにおいて7主要な役割を

果たす可能性がある。また、ユーザに対する感動や面内さを'1:みrHす史的点出性は、分野を

問わず多くのインタフェースにとって今後必須となる要ぷであり、物ezE的な仮:tLl現実機能も

より高度なシミュレーシヨンを与えた場合に望まれる機能である。さらに、物，itH障造を備え

た知識集積性という特徴は、例えばt準々なマルチメディア作llhを与えた場合に';-J，i$すべき問

題として浮 |二して米るであろう。
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このような観点から、第 2i官では、物品生成のl民日H)iilを、ヒューマンインタフェース

及ひ、右1];;';:的活動のための，;1-11:機利川に関わる利川、物必の点王Qと創作のための新しいツール

ないしはメディアとしての利)11という )jji村、ら検川したが、ここでは、これらを次にぷすよ

うなJ(♂体的応川rfi域に細分し、それぞれについてt冶じる九

- ヒューマンインタフ ェース反ひ、各Hfill;;';:ifi1i))の文援としての応j日可能竹

ーヒューマンインタフェース

ーマルチメディアインタフェース

ーゲー ミング・シミュレーション

一教育システム

一発想1・思Ji5文援システム

ー立思決定文援システム

一 社会的プランニングシステム

- ~干 H:テクストの作成文1&: システム.シナリオ、 jよ;号、 ドキュメント等。

-新しい物β耳炎JJ!メディア・創作ツールとしてのj志!日可能性

ーゲーム匂娯楽システム

-'il1 r出版ヤ}本メディアの進化

一芸術活動支援システム

物品創作過料の支援

2この分煩のうち、ヒューγ ンインタフェース、 7ルチメディアインタフェース及びゲーミ/グ シミユレー

ンヨンは、一極の汎IJJ的ないしは'lI'M的技術領域であり、それ以 Fの教育システム等は、具体的な応用システ

ムの領域である。 4準々 な応IIJシステムの<¥'で、ヒューマンインタフェースを初めとする，itl支術が情成安本とし

て利則されるという関係にあり、 I，'Jじ範民主に分茸1するのは適当でない吋能性もある。しかし、物誠生成の応JIj

という鋭点からは、基礎的技術領域からより応用的なjfi械までの必レベルに波る可能性があり、現住の段附で

その整l'ltーと体系化を行うのはまだ時WJ尚早であると，r~，われるので、ここではそれぞれを単に並列的に、.ìÞ.べるに
とどめる。
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7.2 ヒューマンインタフ ェース及び各種創造活動の支援と しての応用可能

性

7.2.1 ヒューマンインタフェース

J語以外の|喝j診やlilTIf象を初めとするグラフイカルインタフ ェースが発反し、多くの基本

システムのユーザインタフエースとして標準化しつつある。しかし、より深い処型、例えば

出h情報の言話化や知識ベース状態の様々な視点からの説明などにおいては、 n然JJEイン

タフェースの高度化がでまれる。それが満足すべき条1'1としては、処Jl1¥状況やユーザのタイ

プや状態に応じた柔秋なlWHiU)、人間のλ語受容における感性的側面を渦起させる臼然な

仁i晶表現能力などがあるが、これらは物I活における怠l床生成t'l、!さt'J:(1甘 来的lW'，fjという

特性に基づいており、物"!γi'.I.主研究の特に I-fJ苦に基づく山jJ立ヒューマンインタフェース研究

との関連を示している。

こうした、いわI!J.ι)IJシステムに対するフロントエンドとしてのインタフェースという

役割とは別に、インタフェースの桃成そのものに物語生成を適)11するというJili'Jもある。

[Laurel 1990] は、 i出劇モデルに).~づく計算機ソフトウエアの構成法について述べ、演劇が

持つ導入一高まりークライマァクス 一転恒lまたは鋲11予一大トI1ド!という!民I)fl{昨造を、ソフト

ウエア設計に適用するための必礎的な考え}jを論じている。 Laurclは、行動一拍与、強化

一拡散、行動の統 ー性 -j市Mit'lという対立制lて、演劇と物品を対比しているが、本研究の観点

からは、多くの淡劇は物品ぷJj!の一線式であり、上述のような演劇的{:~ili を物品に持たせる

こともできるし、逆により緊.;，U皮の低いないしは弛緩した脱出HI~;;';: とすることもできると考

えている。いずれにせよ、微々な構造を柔軟に生成できる物品生成能))の干11mを通じて、各

種応用システムにおける情報提ぷのためのシナリオの自動生成など、インタフェースの物JE

的構造化が可能になる。

219 



7.2.2 マルチメディアインタフェース

いわゆるマルチメディアの研究 開発が活発になっているが([I3o¥'r1990]. [Conklill 

1987]. [Pars匂で 1989]. [:"irlsrn 1990) 等)、この分野では物υ!?におけしたアプローチがい

くつかイ手伝する。 1'.述の Laurt'1らの研究もこの分野と!刻述するが、この他、第一 21';tで触れ

たi問中 (雨量) 1992)や[松|品iJ1993)らの機忽は物"itが持つ知1，議集積性という ー特徴を干IJ)fJ

するものである。これは、物ロ!?における登場人物を初めとする係々な品粂が持つ象徴的な怠

味3とその述忽関係1ゃ、物訴のパターンと HiJテクスト性などが本文の背後に記述された 砲

の重層的な知滋ベースを怠i味する。これは物JRの情ii!i的特性をlli接利用した万戸]であるが、

他方物話生成という観点からは、登場人物による tlJ:界探J}jと物品生成を通じた知識のぷ1)ミlこ

基づくシステムが情処1される。このようなシステムにおいては、ユーザとの対話をJAじて適

切な時点で適切な例や必明を物語的に語る機怖や、ユーザが興味を持つ )j向へ誘導して行

く一極のシナリオ生成機術、同像 ff戸と， ftzEの相 Ij:関係の機十I~ ([大mn1992]. [:¥ollla 

1992) :等)などが必要になる。マルチメディアを今後汗遍的なメディアとして社会的に成屯

させて行くためには、 7.3 ílffで述べるような娯~.~術 出版などのメディア産業におい

て、大衆の感性を卜分に満足させる高度なソフトウエアアプリケーションを開発することが

不可欠の課題となる。物"自の分析の深化を通じて物，;丹生成技術を発展させて行くことによっ

て、物訴の長現と創作のための新しいメディアのあり )jとして担保されたマルチメディアへ

の利用をt見'd右して行くことが必要であろう。

7.2.3 ゲーミング・シミュレーション

物語そのものが仮想HJl.:A性を備えた一種のシミュレーシヨンシステムであるが、物訴の

特性として、ある環境や状況の中で行動する登場人物の視点から見た世界ゃあるいはより

3例えば、僑は此j~t と彼 I;!の境界を愈味する。

4例えば、橋という ~l~から、源氏物みの夢の浮備や.1ft経 J~における五条備を初めとした物諸の世界におけ
る象徴的な僑が述怨される。
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客観的な祁lの悦点から凡た快坑lなど、環境や状況を係々な1(JJえからぶ4くすることが可能であ

る。このうち前者の悦点においては、感情移入的もしくは参加引のシミュレーシヨンないし

はゲーミングが可能になる。物 Li~ll=.成によるシミュレーションの }j it としては、判定の初JgJ

状況からそれに引き統く 'F象述鎖を '1 : /丸するパターンや、特定の終紡状況に到述する 'J~象連

鎖を生成するパターン、あるいは;つの状況の問を事象の長びでつなぐパターンなどいくつ

かのものが考えられる。松初のパターンは、初期状況を物語本の1ti氏端の事象としてシミュ

レーシヨンを開始し、常にその 'J~象のイi側の節点を成長以とする戦時によ って実現される 。

ー万二番目の例は、終結状況をIliイ{端に持つパターンの'1'にそれを包合したり、物語本を常

に左側に拡張して行く戦略によ って:U見される。 A立後の例は、イ干!ぷの物IA技法のー憾として

実現できる。このように、シミュレーシヨン的な物語生成は、物品校法適j日点決定戦時や物

語技法決定戦略の使用)jitのIliJ題として与えることができる。

7.2.4 教育システム

計算機を利用した教育システムの研究は多く行われ、人 lおl能技術を利JlJした知的教育

システムないしは知的教授システムの開発もさかんである([佐官'11986)， [¥¥'rngrr 198i) 

等)。この様の教育システムでは、個々のユーザの理解の紅!交に介わせてn動的に教授l人l幸子

や教授方針を変更する能力によって、肌理細かな個別教育ができるようにすることがめざさ

れている。そのために、ユーザすなわち生徒のモデルの内部ぷ刷、ユーザとの対話処JI~など

が重要な要素的テーマとして研究されている。

ところで、教育ないし'字習を次のようないくつかのタイプに分けてJ管えることができる。

まず、特定分野の課題の訓練に必づく教育というスタイルがある。例えば、，iI"n:問題やi笑'(:

の占き取りなど、社会生活を送って行く上で段低限必要な知減を生徒に獲得させる場合にこ

のような教育スタイルが取られる場合が多い。これは、刺激-)反応系に基づく行動主義Jlf論

にも支えられ、特に計算機による教育システムに影響をヲえた。例えば、いわゆるドリル

と呼ばれる問題集の形式を，lltl:機仁で実現するやり )jがこれに相吋する。次に、知識を伝
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i主することによる教育というスタイルがある。これはJjJ.イドー般的な教育として提えられて

いるあり )Jである。この場介のIt，;:も lji純な応川l立、本の形式をそのまま計n機に移納し、教

科内容を紙之:J日:ーがJにユーザに従ぷして行くというものである。 I'，i&のようなこれまでの教育

システムの多くは、教i1 に対するこれらの).~本的与え )j に J色づくものであった。その次の 9

イプとして、何かを体験することによる教育というスタイルがある。例えば、ある現実的な

社会状況のIjJでの 1曜の体験を通じた~Im学科など、，t~fl:機以外のメディアにおいてもさか

んに保JIJされているが、個々のユーザとの対l活性、ユーザの月!解l支ないしは達成度の判断能

力などのJI't)機の特殊機能を利JIjして尚度化してわこうというアプローチ(例えば、 l山本

1989])である。さらに、何かを創ることを通じての教育というスタイルがある。例えば、

美術や作文、技術系統の科目にこのようなタイプの例をよLることができるが、実際はそれだ

けでなく、|五l家・Jlllrli マ校 ・会社などの十|会や人体・令市などの臼然的所界の模擬的創造

を通じた教育、 "[:;"1もIIJ能であろう。

このうち、特に後の:つのスタイルの教育システムにおいては、いくつかの側面から物

詩生成を有効に応llJできる IIJ能性がある。例えば、体験学科)~~教育システムに、柔軟な状況

生成能))、刻化の状侃から次の状況へのシナリオをその場で生成する能力を組み込めば、 F

め悶定したシナリオがぷ定されたシステムと比較してより多係な状J兄の体験が可能になる。

また、創ilit'-l:Wl}~~教育システムとしては、例えば刊文その他の文 JT、シナリオ、小説などの

創造文俊J盟システムがあり得る。この場合、必ずしも判定の分賢の専門家になるための』洲糾

としての役別だけでなく、例えばシナリオの情成を通じて演劇における史的佃l仰を'.1'.みHJ
1

す構i去を認識するなと、 fllJ.iilを.i!liじて特定分野の徐々 な知議やJJ;(.Pllを修得することに役伝つ

という面での役測も市i似すべきであろう。この掬のシステムの夫JJ!.は今後の研究の進様にか

かっているが、マルチメディア、シミュレーシヨン ゲーミング等いろいろな伎術史，f~ との

関わりにおいても興味深い。

段後に、特に教育システムを与える場介、人間一機械系の環境~凶として計算機を考え

る似点が主要である。，t[-tl:機がlji，純に人l切にtnJ誌をfム授するという形の発忽は不可能である

前に必効でない。これは、 )j人に対する 作の仙官!lmV，はイr:イ仁しないというすJ:Jfに法づいて
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いる。教育の坊においてユーザがどのような教育メディアを選択するかは、ユーザが決定す

ることであり、教育システムもその'1'の部分を構成するに過ぎない。このような1なl味では、

教育や学慢という場そのものを多t'l<な物品作成のうりitする環境として犯JIIjし、，i!'tn笈メディ

アをその構成主主ょとしてイij.1Jに似ir，'i.jけてねくという与え }j;が'1':泣かも匁lれない。

7.2.5 発想・思考支援システム

発想、支援の研究がきかんであるが、物JR生成という観点からこれに迫るアプローチも可

能であろう。実際、従来からイF11:する発忽法の つである K，J法ド11~{-I日 1986] は、断片的

アイデイアの集合をーノドのストーリーに収米させて行く逃れとして}よれば、物:市生成の 'H[

と」言えることもできる 5。第 2 市に述べたように、物詩生Ij\(:は臨床心)!~'f:の領域でも物品療

法や箱l定療法あるいはサイコドラマのような形で平I]mされているが([i"l合 1992]他)、こ

れらはいずれも、物日!?生成を通じて既イfのIlt界初を破泌する過料と逆に新しい11上界観を構築

する過程との相花作川によって成、工している。 I"J じく第 2 fo'í:で、物 ，H~/ f::.J&:における意味生成

性を、多元化 !よがりのベクトルとソじfヒー収*のベクトルという:山1"1ーを持つものとして

考えたが、これらは、 1t:fJ.l文援において発散的思考・以点的思考U呼ばれているものと近い

概念と考えることもできる。例えば、企業における製品開発や製品プロモーシヨンにおける

戦略形成に当たっても 、既存の概念・物J!?をーLl.磁波した 1'，での保々な IIJ能1"1:の検，H'物u討

の生成という作業が必要である。物品生成が持つ、意味'['.1主性、感性的・ k的ぷ11:¥1'/1、{反!J.l

現実性のような諸特t'tや多機なシミュレーシヨン機能は、特定の概念への物口!?的な怠l味付 ']

や逆に意味のずらし・剥作等を通じて、発:fl1、支援過程に寄与する可能性がある。今後の新た

な研究が望まれる。また、物話作成システムの尚j文化のためには、より fIE次レベルの物8111技

法として、比聡、}I'o化を初めとした修辞的技法を開発して行く必~があるが、これらの個々

の要素的技術も発怨文媛のための新しい技法として利JTJ可能になろう。以ドに述べる意思決

定支援システム、社会的プランニングシステム、テクスト作成主援システムなども、その実

51川漫 1992]は、シナリオにおけるアイデイアの生成の節分に 1，.)法を111mしている。
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際の使月lに際 しては、発匁1立J主的なJJ!去を採)IJすることが必安になるだろう 。

7.2.6 意思決定支媛システム

これは、多燥な可能性の探'ぷによる物話生成という本研究の特性に基づくものである。

例えば、現化の状況から|対米的に推命される将米の状況を、 ー義的に決定してユーザに提

示するのではなく、パラメ ータの変化に応じたいくつかの代将家を同時に示してやることに

よって、ユーザは状況の変化に及ぼす縄々の安闘を立識することにより、より深い思、与を通

じた意思決定を Fすことができるようになる。この場介、物uE生成機能は一種のシミュレー

ション機能として働くことになる。物語パラメ ータの範凶を拡大してより 般的 制i象的な

社会的状況変数を付加し、それにf、ドって物清戦略のあり )jをIIH食付することが必要になる。

経常戦時のシミュレータなどとのi主動が可能であろう 。あるいは、各砲の窓思決定支援シス

テムのための物諸初インタフェースとしてのJJi旬もある。

7.2.7 社会的プランニングシステム

次節及び次予iそで述べるように、広告やテレピコマーシヤルへの物品性の導入が点剣に検

討され、現に実践されているが、それだけでなく商品そのものに物語的要点を付加するとい

う傾向も強まっている[制凶(敏) 1990J。ある商品への物品竹の付加は、その商品と他の

商品との問にif忽関係や比倫関係を初めとする微々な修昨的関係を生み出し、それらの関係

を通じて商品n下を物dfrl吐界のrtに統合するネットワークが形成される。これによって、広信

だけでなく 1-1 コミや d'l~判を初めとする自然発生的なη伝形態も +r効に機能するようになる 。

このようにして、商品が'f背びる象徴的価値に対する欲望によ って消行者の購買意欲が動機付

けられる。この砲の物u!i性はそうした消費者の欲望を喚起する背;公的意味を構成することに

よって、現代別の消費を活性化する役訓を果たす6
0

6こうした、現代社会における消費活動の 4 端を伺う物品という与えは、文学 芸術についての本質的に伝

統的 凡庸な感受性によ って併定的な鋭何から論じられることがあるが(例えば、 I室井 1991])、本研究で

22-1 

こうした物 Jfrt'E 1 土、 rj-'~ のレコ ー ドや CD のようなぞれi'I体物品怜を持っ た商品だけで

なく、シャンプーのような 11'i仕作活に必須のIffi~~にも、11 てはまる 。 さらに、iú!，，:;~.の rmi，~ばか

りではなく、社会的なiElll!]やプランニングにもこのような下川は吋てはまる。例え I!、都

市計画や建築においても物，;(H'-t(立 T，裂な考峰、すべき~f'j:の っとして与えられている(例

えば、 [Thaehara 1988])。布Ildiも他築も、そこにM-{tしまたそこを利川するユーザにと っ

ては、その人生の大きな純分を委ねる象徴的な空間であり、 litにlllJ物的に生活 利則するも

のとして存在しているのではない 都市や建築は、そのIo'}{主将や利川.fiの人生の全体性と紡

び、付いた意味を ~i~; びている必要があり、そのような意味を物IdH'[によ っ て供給することが、

これまで述べて米たところから日J能であると考えられる。r.lldiなら、そこに1，引Eする係々な

住民と家族のライフスタイルを物HRとして措写してi"iI壬 -1'1した佐川像を構怨することに

よって、その右11，liにと って必妥な施z没や機能を思い汗かべることができるようになる。ある

いは、特定の個人の視点に)，~づく 'U市おの物語を通じて、通勤、 nい物、遊びなど'f.ì li ../'i-の

11常生活を巡る，;右々の問題点を認織することができるようになる7。この純の!よく社会的な

鎖I或における各純プランニング活動のためのソフトウエアの治イu内市安は大きいと忠われる

が、その中の ー砲のシミュレー シヨン・意思決定支援機能として物l;:~ll:.成機慨を情惣するこ

とができる。

7.2.8 各種テクス卜の作成支援システム

現在、ユーザが断片的な情報をリえてシステムがそれらを統イ干したテクスト令体の構成

を作り出す過程を支援するアイデイアプロセツサ]担のワードプロセツサが商品化されつつあ

は、消資が社会において生産と同等あるいはそれ以仁に重要である[パタイユ 19i3j以1-_，物品が持つII定的

否定的機能を社会学的初め様々な角度から検討する態度を伴いながら、意識的日つl/i検的に、社会的消費の対

象としての物語あるいは物語の産業 経営的側面について与えて行くことは、マルチメディアを初めとするメ

ディアの行く末とも関連して、礼会的に"('~な作業であると与えている
7例えば、幻惣的なまでに危機的な状況の捕IHは、物議の候めて f~:十窓とするところであっ た。 今般の阪神

淡路大地震のような大災存の F測は、物品的な惣f主jJによ ってこそ可能になるのである。
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る。物ult'I:JJ乙をそのような機能を持つシステムの}jloJへr.'6JlJを進めることが可能である。ま

た、それとは逆に、全体的な情il比の'1'の ';~il分をテクストとしてJ細化するという }ilr，]での

作成J主援の可能性もある。この場介、例えば、テクスト小で参m~ したある特定の対象物に関

する必IY JやHIiびなどの;別イ予定)~~!的なテクスト îfll .ìtiによってカバーしやすい部分の(1動作成な

どがイf効と盟、われる。

ゾJ、l決[IsIやテレビドラマのシナリオイ十成立;援ないしはシナリオライターをめざす学生

のための教育システムとしての応月!という }j山:がある。第 4l'~ にも述べたように、 l決 [IIIÎやテ

レビドラマのシナリオの作成過符は、小説などその他のえ一体I作品の創作過程と比t絞してより

システマティックあるいはより明示的である。そのため、特定のフェーズで行われるタスク

が割合IY]I僚に決まっており、フェーズごとにJdt:ツールを装備することによってその過粍を

下 n動化できる可能性も ffbいと}~I_われる。例えば、シナリオ fhl<:の*1::.流フェーズは 般に

テーマの決定と題材収集であるが、テーマの決定のためには党忽文援的システムがイj~'})であ

り、題材収集のためにはデータベースシステムや匁l議ベースシステムを1'l'効に検索できるイl

組みがイf先}Jである。次のフェーズはな場人物及びストーリーの'U主であるが、ここでは物"古

生成システムにおけるテーマからストーリーへの変換機能やプロトタイプ登場人物からの脚

色機能がイi効である。さらにその次にドラマの全体構成を与1むしたストーリーのプロット化

とプロ Y トにおける各シーンのぷ制化というタスクが来て、*終的に各シーンを具体的な台

示!とト JFきによってeftiff化するタスクが来る。これらおのおののタスクにおいて使川される

物品技法をインタラクテイブに佼川できるような仕組みを作ることによって、シナリオ作成

を支十麦するシステムの "J Íi~t'i:が凡えて米る。

これに;1:([似したシステムの可能性として、テレピコマーシヤルやその他の広告ーの作成を

支援するシステムがある。 liijfifiでも触れたように、現在の!よ;つには1r;;~や登場人物に物品的

な定引を利mしたものが)1'1;¥に多い。そこで、物Ei!?生成システムの広告作成文援への利JIjの

可能性が生まれる。さらに、 liij節で述べたように、広告は特定商品のターゲツトセグメント

決定作業と冷:接に|刻i生しており、その'lei1il象をイ"1らかの形でJX:I決している必要がある。後E

の問題は、ターゲツトセグメントのライフスタイルの明確化という作業を前提としており、
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そのイメージをjg、い描く過花はー純の物，;ti'I=.J&過れと与えられる。そこで、このj品れと次の

Jb. ~li作成過程の (ð，j ../'iそ物品'1'.il比をÌ!JÍじて媒介するという "J tJUliPt じる。この領土或への I，i:;)11 

については、次ポでぷしく述べる。

7.3 新しい物語表現・創作メディアとしての応用可能性

liij節では、いくつかの領域について物話生成機能の泌JIJ'可能性を検川したが、本節では

より狭い意味での物品の友現や創作のための応HJ可能性を考える。最初に、!ぶく社会的なシ

ステムという観点から物語について考察する。

7.3.1 物 語生成の社会システムに関する考察

通常、物訴は特定の作者によって創作され、それが本 映画 ー演劇を初めとする各種の

メディアを通じてぷMされ、さらにその衣現を通じて村会的に流通する。このような物Jγ1，

成の全体としての過れにおける級々な側面において、将米的に物Jl_t'l一成技術を平IJ川できる可

能性が存花する。現代社会における、このような物z託生成の-tl会機械を構成するいくつかの

側面をまとめたのが表 I.1である。しかし、こうしたれ会システムを桃成するまL#の多ぬt'l

にもかかわらず、近 現代における物品のヰ産 受手手形態にはいくつかの相 1i.に|児述するね

微ないしは制約が存イ七する。これを、個人的な fllJ竹と字受、線条的進h判、}~-:滅的構成の必

物というこ三点から以下に整理する。

[McLuhan 1962Jは社会学的な観点からメディアについて分析し、特にグーテンベルク

以来の活版印刷術に)，!5づくノドメディアの発達・杵及とその影響について:命じている。それ

によれば、本メディアは大詰印刷と人.'止流通をI!JIじて知I，;I.¥'.を社会的に汗M化するのに大きな

役割を担って来たが、それとともに、術家で→人創作する作名、同じく術'本で 人~，'é " I~: する

読与という、生産 ・ 受容形態の特質をM結し、さらに作J守と，;1(.~'の Ij\J の.l.J"占の経路を分断す

るという結果をもたらした。こうした本メディアの特質は、物，i行全般のあり }jにも決定的な
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影響をうえた。すなわち、本を媒体とする小説という物Ii!?の♂形態が先生・出』えするにつれ

て、それが物語の!tMや受作を巡る楳?焦としての地位を Iliめるに全り、その他物I:Eの各ジャ

ンルの京IH1'や受谷のあり )jをも嵐広するようになって行った。その結決、物II!?の各シーャンル

から等しく、創作者 ぷfJ!-!t・叉・王子-I'ililjのj品目虫、ぷJJ!の身体1''1:・肉体刊([オング 1991

[)II 田 1992]) 、即興性、 j七 H~jl)作性のような特徴が以えて行くことになった。

ぷ ï.1 物語中成の十 l 会機十(~における li者側山A

テレビ}，，) テ・イレクター テレビドラ γ テレピ 俳優

ラジオ局 i決両院管 ラジオドラマ ラジオ J喜Illf家

映刷会11 脚本家 映l偽j 映l町 両首確認り家

出版-lt 作家 小説 '1i-l可5 アナウンサー

ソフトノ、ウス 劇作家 没両 本 キャスター

新聞社 ゲーム作家 コンビュータゲーム 雑I~~;、

通信社 1蛙州家 ii主劇 ビデオ

広告会11. i直出家 美術 コンピュータ

ー般企業 ~iT l剖"己荷 アート 肉体

劇団 維必"己-lt ニュース

芸術集団 lよ;せクリエイター 新聞記'jl.

コピーライター 雑誌記事的

アーテイスト ドキュメント

'1j:jL家 広i守・'，'uぷ

t再12h主主 i拠品

語り物

仁組織
Jえ~体ジャンル年

也

同時に、本は一般にィ、nri笠的な線条1"tを特徴としており、 M初のページから以後のベー

ジへ向かつてまっすぐに，dみ進めるという読者のスタイルを決定した。このような本メデイ

アの特性は、演庫1)や映Ijfijのような本以外のメディアによる物品ぷ現のスタイルをも規定す

るものとなっている。以後に、物品のみならず2術作品のおIJf1は、特殊な.HI':をj，yった倒

人8が意識的に作品の隅々まで情成して行く過れ'であるという与えが文配的になった。ニ;やFi

作品の創作には、例えばj主:fXの罰IJf午のような共同的創作というスタイルも存イ正するが(例え

ば、[四方 1989])、その砲の創作形態は特殊化して行った。これらはまた、作おのオリジ

ナリテイや創作者の}J:，[I_や怠腿lのiJl悦という芸術作品の詰1)作に|刻する与え)iの 4 般化を伴つ

ていた。

こうした近代的な概念としての本メディアに対して、 :-lcLuhanは電子メディアの新し

い可能性に注目したが、例えばハイパーテクストは、ノドメディアに特イiの線条的進行性をJ発

し、読占の進行がi訪しおの広1，<1や興味に従って徐々に異なる )jlrl)へli材、うことができる機構を

構成している。テクストにおける分岐に際してはテクストとのIiHに ー純のn活が行われ、こ

れを通じて読者は自分の関心に従った物語の流れを作り rHす。これが'_k際に物I訴の，;先 ;1Fや

未知であるが、物議の表現に対する新しいあり万を提起していることは健かである [Boltrl

1991Joこのことは同時に、個々の読お自身が作者の111::¥1を離れて個人的な物E1Eをがjぐとい

う、個人のオリジナリテイに基づく近代的な創作の概念を起える可能性を合tJ.しでもいる。

鑑賞における特布の快楽に匹敵するものを誘発することができるかどうかは現イEのところ

さらに、作品創造の隅々にまで作おの意図が浸透した意識的経牧!としての主体j作品というあ

8その究極に天才一という概念がf，):位する。
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り)jに対して、，:rJ1機や1江[-メディアの導入は、偶然性、機彼への創作の部分的委任等を通

じて、iJ緋1作品の新 しい形態を切り lifJく可能性もある00

以下、 I-_Aのような物li!?に関する社会ワ:的 .1ft:と学的十lL<，'.<:をも与@しながら、炊い加味

での物I市のぷJJlと右IWI'という側出での、物品生成の将米の此.:JIj"y能性について~-祭する。，i!

n機を主IJめとする屯 f-itJメディアは、 Ip_に物，lffのための媒体に一つを付加するに憎まらず、

今後物語の社会的組織、創作)ji去、ジャンル、ぷ.fJi.Jiitなとにも大きな影響をうえることが

予想される。その体系的な~-祭は別稿に議る 10が、ここでは、特に物品の新しい表現及びÜ1J

作万法という二つの側面から物語生成の役割をイ号える。

7.3.2 ゲーム等娯楽システム

アドベンチャーゲーム、ロールプレイングゲーム、シミュレーションゲームのようなコ

ンピュータゲーム([太IJI1989]， [矢野 19ω]， [多l者 1990]) は、それぞれ異なる性質を持

つが、いずれもね瓜のぷはあれ物，1fH'j:を持っている。 r二[lil~とJ のような実際の物認の翻案

としてゲームが傍成されている場介もあれば、新しい創作物lzRがイ史われている場合もある。

これらは、現化の時点では民JA胤の単純な物話を利JJJして、子供10Jけに開発されたものが始

どであるが、物JぷIJlの新しい形式としての地位を碓立しつつある。システム一読将(ユー

ザ) 1mのN，活性、物"!?進行の分岐件(非線条性) 、ユーザの物:;!?への登場人物の 人として

の参加性、;，:mr段におけるマルチメディアヤLなどのぷ特徴は、いずれも活字を基本とする

本メディアに象徴される物，;{fl(J}lの，1~特徴と対比されるべきものとなっている。また、コ

ンピュータゲームの党以と尚!文化のためには、似惣現災機能 ([Lot'ffler1993]. [へルセル

1992])、学'1'1やエージエントあるいは人工生命的な刻l議ぷfJlを初めとする人 工知能技術、

91(ダイスムやシュールレアリスムは、文学作品の創作に偶然性や自動必述のT一法を導入する実験を行った

がlツアラ 1985卜今後、技術の発l民がこれらの式みの内J価と新しい展開に谷'jするかも知れない。

10コンビュータによる物闘再生成及び文俊ンステムの開発、物品の社会的組織の経営守的ないしは社会予約分

析、新しい煤体に基づく物品作品の創刊と社会的展開の尖践という ，!i-が、々 it-l'i-の関心の主要な柱を成すとい

うことを付，ieしておく。本"市丈はこのうち、故初の羽lJを中心にしている。
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マルチメディア技術を初めとする係々な技術的E課題のjj!"l~ を必~とし、 )j教育システムや

インタラクテイプフィクシヨンなとεへの泌)IJ もさかんに~iわれているところから、技術領域

としてもili:~な地位を，Ij めつつあると，;える。

物語生成システムのコンピュータゲームへの応川には大きな "y能性がある。例えば、現

在倍詰的に保持されているナレーションや登場人物による発I誌のn然 li'，lffによるn動生成機

能、 ItiJじく予め作り込まれた峨々な経路の展開をユーザの希喫や状況のi主いから (1動生成す

る機能などである。このような機能の発展を通じて、Ijl-なる遊戯川のシステムからより，'，';jJ立

な物語のためのメディアへと進化をi韮げて行く可能性もある。

7.3.3 電子出版システム等新しい本メディア

その 4 つの万IIlJは、'，1l[-!]¥J:!iをWJめとする本メディアの拡大である。ハイパーテクスト

やマルチメディアがそのための)J;稔的技術を提供することはliijAのi!!iりであるが、さらにそ

うしたシステムへの物dtf'tJoc校総Iの組み込みの 1可能性がある。

例えば、ハイパーテクスト風のユーザインタフェースに ~j与されてユーザが1吐界を体験

し、その過程を物t誕生成システムが物uii化することによって、個々のユーザに独nの物μliの

|IJ-界を生成することができるようになる。このようなシステムでは、物品のぷJJl機構11、N

/1物語生成を考えるl時、物訴のみ現行為そのものも全体としての物自Itにとっての京支な偶成'J1_JI;となる。例

えば 『源氏物語Iの場作、 }rかれた丈'(による物j昔として成立し、写本によるliiil牲という形での受符が広く行

われて米たと考えられるが、同時に、近代の小必と比較して II~fiでの品りによる受容形態も盛んに行われたと

考えられる。更に、時代がドるにつれて活字としての f槻氏物u世jをもとに、この能や歌舞伎などの泌劇、絵

巻物などの絵画、映両やアーニメーシヨン[筒井 と) 198;Jなどへの脚色、すなわち/1;ぃ窓味でのマルナイメ

ディア化が進行した。

特に1官官lの場合、物品に指lかれたIlt界の去現たけでなく、それが I:i訴されるJff7という場も興味深い特性を

持っている。例えば、 『源氏物品』 の 部を能業化した fi宇舟jの舞台は、大きく客席と持台に分かれ、舞台

は管場人物である役!i(立}j ンテ )j、リキ )î、 HJJJ)がZ:1，せをする部分と 'I~ttや追 H >L:てなどの物請が!民

間する場而、そしてEf朱の泌発!i-(哩l[-Jj : 1ii Jj、小銃)j、大技)J、太政Ji)や物lihのu!?り下(地話、シテ)i)
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話機tl~12、物品'1:成後tll} という二つの機備がj主動することによって、動的な物品の 1Iそ界が実

現されることになろう。

7.3.4 芸術活動

これまで、 iT栄作品の自動生成及び自動作lJi: ([~Ij村 198ï). [大!!世 199.j). [掘内 1993)

等)や自動指l由jシステム [COhC'1l1988ト詩や俳句の1'1動生成 ([Schlllidt19(.j). [川'!!f'1984) 

等)なと、計算機によるZ術作品の自動生成のz式みはあるが、 JE掛d乍tibとしての物J行のI'I!li1J'1:

成という試みはない。 e計算機iZ術における一つの}j/I1Jとしてこのようなものがやまれでもよ

いであろう。しかし、!jl.!こ計算機が物認を自動生成するという }j/iJJは之:術にとってあまり捻

り笠かなものではないように思われる。なぜなら、既イf会の物話1'l'I¥占の枠組みにおいてより人

間に近い物Jlt生成能})を持つソフトウェアをめざすという}jlrlJは 1曜のシミュレーシヨンの

域を出ることができないし、逆にJI'ri機の特質を生かして独特の物必を制作する物品生成シ

がいる部分に分かれる。物必はS!.)jどうしの台認を通じた交渉と地J;によるナレーションによって進行する。

物語表現の)j法としては、こうした場そのものをメディ 7化するというん';'jもあろう(この径の試みとして[.k

照 1994]がある。)。

12段近のエスノメソドロジー研究における対s請を介したライ 7ストーリー(生活史)の分析が参与になる[桜

井 1992]。ライフスト ーリーの生成は会J領段、ストーリ-，fjI~.物，~llt界の二つの次疋からなる。厳初の会

論領域は、聞き下と e滑り下の会，Jjによ って構成される IIt界で、 JJ，!イ't( I今ーここJ)の時間上に成立する。会

話領域のある:1紫、 ;'<JJ，!、 l活の内容に触発されて物読が始まる。nftり下による物語生成によって成立する領域

がストーリー領城と呼ばれる。ここでは、現在とは民なる時lilJ軸上への移行が行われ、ノト聞き FとJ丹り下がIf[

接体験するIlt界とは日IJの111'界が展開する。この1":界を物品世界と 司う。ストーリー領域の語り下と会話箭成の

語り手は同じ人物が拘うが異なる厩念であると考えられる。会E話領域からス トーリー領域への入口と出口では

特有の組織化が行われる。また、ストーリー領践においても聞き下とJ丹り手との会請が継続される。この会ぷ

の主な役割は今Jられている物lIåの詳細や強調である。すなわち物dが町長るに値するものかのよF価、それが，~

るに値するものであることを聞き手に強凋するための花々の効果の技法 (これは物dを面白くし聞き手の関心

を引き付けるための技法であり、去現内容と;'<現Jii.去の両I(JIに渡る。例えば、戸の調子の変化、変わった必句、

惟純/複雑な文市、向命的技法、;制民/皮肉などの修静)のf~mが行われる。
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ステムが存在したとしても、来してそれが人ItlJのえ:術鉱:rtに耐えるものとなるか疑問だから

である。結局、自立した:uIJi主的ソフトウエアが本質的に可能かどうか、あるいは似にのーイ1:し

たとしてどれだけのイj係刊を持つか、という問題を避けてiillることはできない。

しかし、計算機による物 dr~'I:.h記の，，，tみが 12*1 にとって全く11!\広l味であると断ずることは

できない。新しい技術を平IJJllすることによって、物話作品のあり }jそのものへの問いをも内

含した新しい芸術創造のための実験が式みられることが望まれる。その φつの}jlilJとして、

物語的芸術作品の創造過程に活)1)し件る寸査の Yールとして物品'1'.成機偽を利mするという

ロJ能性がある。これは、 7. 2. 8節で述べたような創作支援の概念の延長であり、次節に

述べる。

もうーつの}j1'IJとして与えられるのは、演劇を初めとしたパフ ォーマンスアート、コン

ピュータアート、ビデオアート等の'1'で、物語生成機tlliを利川することである。例えば、行

楽の編曲システムや即興的なWl性l システムを利用した泌炎やオペラの jj~iの実験は既にいく

っか行われているが、{出劇における!!IJ興的部分のシナリオ竹 j蕊を人Ii¥Jのみならず討が機に受

け持たせるという E式みは興味深いものになる可能t'tーがある。また、特定の11的を持たない、

興味深い物語の向動生成などがある。これらは、人間の関心や興味を引き寄せる衣JjL. dftり

万という観点から、!よくヒューマンインタフェースや!さt'tHJ報処)!~の問題とも関連する。

7.3.5 物語創作過程の支援

シナリオや広告イ'1:11]6の創作文援への応用については!日ijiliしたが、より深くぷ術的な物Itli

作品や小説の創作過程に物IHf'j:成を利川するという }j向、いわば Computrr-BasrclStory Trlling 

の万向が与えられる。小ぷ家の創作}j法は一様ではないが、多くの作家はh!i初jから完成した

作品を紙の上に}rき付けるのではなく、 M匝lにも渡って推訟を oJtねる。そのj/iJJ花で多 :1'::の日IJ

作ノートが残される例も多い13。このようなタイプの作家においては、初期市街に単純な-1ft;

13例えば、プルースト[，'nll(城)1993]やドストエブスキイの場合。
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r~訟が胞されて完成作がH~ 米上がると，;うより、初勝]1;，杭は-.fofiのおIH乍ノートとして構成や場

面、思念!に|対するアイデイアが純然と記述されることが多い。この段階で物語生成システム

を作家のアイデイア創rBの車lJi&xi'iIJとして利JIJすることがり能かも知lれない。将来、災際の作

家とのJ~I ，iJ作業を通じて、作家の創刊 i品紅と物zi!?生成システムをそこに利fjJする IIJ 能性につ

いてt全Hする必~ーがある。

もう A つ、物品作品における特定の部分について、五術家n身の千から離れた機微によ

る白星UJlJlj作に委ねるという尖験的な)jl句もある。例えば、特定の場面を空内にしておき、

その昂分について説名が付与 したデータに必づいて!'I助役Ivょするパターンや、特定の助面の

み設定し、全体情iiiの構築をシステムの能力に委ねるパターンがある 14。このような行き )i

は、 Ijif.i&のぷ術作llhへの!と;JIjとも関連する。いずれにせよ、この砲の応用は個々ぱらぱらな

個性を持つ作家や i;:術家の l明Hや興味に大きく 1í~イf する問題であるため谷劾ではないが、~

も興味深いものの A つである。

7.4 本章のまとめ

本市では、物，i {-t 'tJ反システムの今後の応川と j長開の }j針を述べ、 J~体的な応用システム

のイメージについてl命じた。応mの一つの)jjilJは、物;品l

フエ一スや人Ii問i日川iりjの自創創|リJi迫it立'HI的「の'J:夕夕スクをj之L援するシステムのl刊|ドIで利川する )j向て、あり、もう つは

より l凶ι白ιct媛長f的l均甘に物J必H作守午-1l凶占 -物liE芸術の創作やぷ現の首iJ:或における干IJJrJという)]lr1lである。

(1 )ヒューマンインタフ ェース友ぴ各種創造活動の支援と しての応用可能性

11 7. 3. I節で触れたダダイスムやシユ ルレアリスムでは、これに近い尖験が試みられた。しかし、こう

した.i!Urにおける下1'1動生成というあり占は、実はより身近な所にも伝統的に存イEする。例えば、茶碗の製造

においては陶宗家が上をこねて作り 1-，げた鋳型を火にくべて完成するが、陶;主家は火のIJni戒を調節できるだけ

で、実際に火が上をどのように仕上げるのかは巧の陶JE家n身にも分からない[加必(周) 19881。このような

芸術のあり }iも実際に作品する。
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ヒューマンインタフェース、マルチメディアインタフェース、ゲーミング シミュレー

シヨン、教育システム、発似 忠与え援システム、 /J思決定立;援システム、社会的プランニ

ングシステム、各科1テクストの1'1成文援システムの入手o]l'lil[について JJ-~きした。このうち、

テクスト作成支援の A 利1として、マーケテイング/1よ作活動のよ後への1，i:.;Jllは次市で必l列す

る。

(2 )新しい物語表現・ 創作メデ ィアとしての応用可能性

ゲーム等娯楽システム、'd1:f-HJ1版等4本メディアの進化、 iE術活動、物品創作過程の支媛

の凶種類について考察した。これらは、物語における感性的 ・s的ぷ/I¥t'tが紋も強く関与す

る領域である。

これらはいずれも、 J，~本システムの尚!文化と述勤して初めて実射される将米の課題に泌

すが、第 2~と併せて、本論文では、物J昔生成に関する j島本的な与え )j と liHfJの )j主|をぶす

ことによって、第 5市及び第 6t~[で提'奈した物諸生成技術に対して、明瞭な-，"r;;(とみ向性を

うえること古ずできた。
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第 8章

マーケテイング/広告統合支援のための物語生成システムの応

用

!芯かきかぬかのほど広ハ夢中にて e前]不作候へども山が陶をみがくが肝心にて、其外の

効能ハきかずとも芹にもならず又伝へられたJ~人もまるで.IJH免でもなく候ヘパ、よもや

悪しくハあるまいとぞんじ、教の通i車種をゑらみ随分念人凋合イJ:、ありゃうハ銭がほし

きの侭早々允lHし IPfl民。御っかひ被遊候て)j イ.'rT候ハ、、だいなし御打やり遊パされ

i民ても、高の忘れたる御級、私)jハ塵もつもって山とやらにて大に為に相成候。 l

一風米山入 手賀源内、 『はこいりはミがき、激正i存、せりふ口上j

ここまでの:つの市で、基礎的・汎!11的な物話生成システムの実験システムの開発を行

うとともに、社会的アプリケーションの観点からもその役割lを考え、応用可能性のーつの例

として、マーケティング作業と広告創作作業を統介的に支援するシステムにおける物JR生成

システムの利用についても.r，:干触れた。本節では、まず、このマーケテイング/広符統合支

援システム(以ドこれを ;¥Iarketingancl A小'rrtisingIntegratrcl Support System : M A 1 

S Sとl呼ぶ)の全体的な枠組みと物語生成システムの導入の)iI.去を検討する。そして、この

方法に恭づきマーケティング/広許創作過程を支援するための物語生成応用システムの作:J&:

実験例を示し、その1:f効性と問題点 課題について品。諭する。

I[田中 (優) 19921 
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以下、まず 8.1節でこの応mの1rj}tをなす経常ワやマーケテイング分野の関連する研

究動向を概説し、 8.2節ではマーケテイング/広告創刊作業のJ.lHKの問題点を終sHし、 8

3節でこれを解決することを):J':1:><1した統介文援システムMAISSの情成を述べる。そして

次の 8.4節ではMAISSへの物J丹市成システムの導入を 11的とした実際のテレビコマー

シャルの構造分析を行い、 8.5節でマーケテイング/広行f:IJ作のための物語生成システム

の利用H法について論じる。そして、 8.6節で!よ倍のための物品生成の実験例を示し、 8

7節で特に応用的観点からこの実験の評価と考察を行う 。紋後に 8.8節で本市全体の内科

をまとめる。

8.1 関連研究

マーケテイング研究においては、近年消費者を't.i百-/'fとして犯wし、ライフスタイル研

究の進展の成果を生かしつつ、生活者のライフスタイルに介ったマーケテイング及び広 ~_Iii;!î

動を行うというアプローチが広〈探られるようにな った ([1¥:otl011980). [片予 198i). [11 

経広告研究所 1989]等)。ノド研究ではこれを ライ フス タイルマーケティングと呼んで米たが

([小方 1993-b). [渡辺 (投稿中)j)、この万法はマーケテイングにおける l匹なる )j法諭

と言うより、マーケテイング活動ー般において行われるべき生活.f'j-の多燥なライフスタイル

の検討を強調したアプローチと)5-えることが白然であり、マーケテイングにおいて本質的11

つ一般的な方法論と~.えることができる。本研究は、このような 般的マーケテイング過紅

に、人工知能における知減ベース処s[や物語生成を初めとする，;告)iiよを導入することによっ

て、その全過程を統介するための枠組みを実現しようという大きなm忽のもとに進められて

いる。

このうち本論文の主題である物品生成と関連するものとして、マーケテイング領域にお

いても従来からいくつかの記日 11i命的あるいは文学的ないしはパnr下的)jit.が式みられて米

た([星野 198i]. [1iU1f 1993-a). [原型f1993-b). [l'r本 1993]. [1尚本(度) 1993]. [福間

(敏) 1993]. [i~) I : 1993). [佐必(明E) 1992] ~'j;) 。これらは広??ぷ現を規則性を持った
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象徴操作として担保し、その十;~;主を解明することを通じて新たなマーケテイングのん法を模

会しようとするものであるが、中でも物dマーケテイング [fil¥ll/(敏) 1990Jは、ナラトロ

ジーを初めとする物d{h~命的)j法論をマーケティング t伐略や広行作成に i忠則 した，iJ\みとして興

味深い。また[1:iilこ (i字) 1993Jは、マーケテイングを分析 A辺倒の作業としてではなく、

Allf的調任と創造作業との111]の命がけの飛躍を伴うイをの何1，;，1";生成過程として考えており、

現状に対する問題意ぷの点で本研究と共通した部分がある。しかし 4般にこれらのマーケ

ティング研究にあっては、マーケテイングと!ム??創作を布機的かつ合JI~的に接介する J~体的

jパ去諭が欠如lしており、Jll!念的 U長に憎まるか 絡の判断停止に必づく 暗黙知のイバ正の認識

に留まっているのが現状である。これに対して、本市では物語生成を媒介としたマーケティ

ング/広告創作両i品位のイj機的統合というパラダイムを提附するとともに、物，>ii'UJ占を煤介

としたそのH体的日つシステマテイ yクな)ji.ふ泌を提示しているという点で、これら既存の

アプローチより A 歩進んだものとIiえる。

なお、これまでもマーケティングあるいは広告作業の過れに人工知能や知識工学の下法

を援mした研究は存任した ([Burkl'1990]. [Burkc 1991]. [Claxton 1990]. [Collopy 1992J， 

[ I~('on 1986J， [McCann 1990]. [¥IcCann 1991]. [l¥litchell 1991]. [Ra時aswal1ly1989J 

等)が、本研究のようにl耐過程を -j1'したシステムの枠組みで統合的に処珂!することをめ

ざす研究や、広告創作過程そのものの支援に，lI筑後を利用することを "的とする研究は稀で

あった。

これらとは異な り、 I;~ ~J-i!t'illリJ としての広fV さらには広行の物れît'l という問題にも iQった

~論的診察として、 lバルト 1 988] や l 六本 1 98-1J があ る。，jíj者は、広告における J~不作用

と外ぷ作川の分析を通じて、!よ:つが文学を初jめとする諸記り活動と|吋織に窓味と精神の経験

として成立することを'YJらかにし、 -}j後.r，は、テ レピコマーシヤル(以下CMとH予ぶ)画

像から立ちま1る ドラマヤ!ないしは物話1"1ーによって打ち消されたCM効果という'..fMrlXの中

に、現代の広行のラデイカリズムと新しい可能性を見ている。これらは、本章の試みを より

深い部分で支える背ぷとなっている。
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以上は物dft'j:_J.ぷをマーケテイング及びjよ行分~!f' にぬ入するための 1 1' ;;!~を従供するもので

ある。技術的な血jでの関連研究は第3ポのI記述とi]!ーなる。ところで、従米の物品'1'成システ

ムは、特定のJll¥論(l0Jiitの技術的実験としてf川町、jけられたものが多く、本研究のように人

I ~J の tìlJ ili作業をよ援するためのツールとして位[打付けられた研究は桁である。 ntみ I LHFI~成

研究においても 、その惣定タスクは1'1然J話インタフェースにおけるil¥))処Jlllや機微翻ぷな

とに限定されている。これに対して本研究では、物iz!tのための技法と戦時という一つの F.:長

なモジュールから成る 般的・統介的 ・拡張可能で多係な物，，1¥I 1'.IlX:を 1UJ!できる枠組みに).~

づいて、物議生成処JlI[の創造活動に|剥わる現実的応川分野におけるの一効利を i二Ikすることを

fj，凶している。

このように、本市の内容は、粁1~\. r'r:特にマーケティング/広行付f究、人文科学反び人J:

知能の融合領成にj形成されるものであり、またそれぞれの領域における先端的研究と関述す

る点でユニークである。

8.2 創 造 的活動としてのマーケテインク/広告創作過程一現状と問題点

マーケテイングと広告ーの業務統合のためには、それぞFれで共通にJIJいる概念を -lTして

処理するシステムが必要となる。本研究では、このような概念として、 商品、それを使川!す

る人物の範囲#を怠l沫する セグメ ン 卜 2及びそれらを 'Jr象すなわち一つの H~ 米 ' JI として統イ干す

る生活 仁の只r体的な行為 ・動詞的概念としての事象概念を~える。そして、マーケテイング

/広告創作過粍を、特定の商品にとってhl過なセグメントあるいは特定のセグメントにとっ

て段通な商品を選定し、さらに断仏とセグメントとのl川.r，.を具体的なが象を媒介として統介

することに より生活名に発伝する過.f'，!として把射する。このような'Jr象のことをここでは特

に生活シーン と呼ぶことにする。これはl街11bの訴求qi1.)であるとともにライフスタイルの民

集を意味する。以下、このような考えを前提として、現実のマーケテイング/広行自IJ作i位打

とその問題点を倹.Hし、それを解決するためのマーケテイング/広F1統介Jd?:システムの枠

2その説明と分析として、!日経広告研究所 19891がある。
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組みを従ぷする。

マーケティング作業においては、まず'1'.治省全体をいくつかのセグメントに分割し、そ

れらの'1'から商品訴求の11様であるターゲツトセグメントを選定する必要がある。このよう

なセグメント分績やタ ーゲ Y トセグメント j認定のための定:JUI向調公法や統計的下法は作:イEす

る (初、jZ198i]， [池尾 1991] 等) が、実企業ではこれらの訓1H，'i~ とマーケテイング作業

従事.f，'の i'観的判断が混同虫したものとなりやすぃ。次に、ターゲγ トセグメントのニーズや

プロフィールを勘案して、彼らに提案すべきライフスタイルのコンセプトを定め、そのH体

的な生活シーンを作成する必裂がある。このような生活シーンのことを、ここでは提案生活

シーン (PropossedLife S('cne : P L S)と呼ぶ。 しかし、 ft成された PLSはしばしば現

実的妥当性があっても魅力がなかったりその逆だったりしやすく、またセグメントのニーズ

やプロフィールの同義反復に過ぎなかったりする場合も多い。さらに、このPLSを受けて

マーケティング日的と合致した広行作品を創作する段階が米るが、マーケテイング11的と広

告内容が栽離することも稀ではない。例えば、あるメーカーのファックスの広告では、 一般

家庭や中小企業をターゲツトとする商品を、，ij.f，'がダンスイ[1'1[1]との述絡に使mするという生

活シーンを利mした広??として発信しており、広告内容それf'I体は魅)J的ではあるが、マー

ケテイング日的との問にはミスマッチが生じている。この場合、本来は、ターゲ・ノトとされ

た一般家庭や中小企業を巡る生活シーンとして魅)Jある広告が発信きれなければならないの

である。

これらの|問題点の本質的原閃として、以下の[Iq点を挙げることができる。

1.異なる種類の能力の融合の難しさ: P L Sの作成や広告創作には、現実的妥当性を裏付

けるマーケテイング的論忠能力、魅力的な作品を作り出す創造的能力、生活11への感

情移入に必づく新鮮な生活感覚など異なる砲頬の能力の融合が要求される。

2.組み合わせ空間の膨大さ: 生活シーンは商品・セグメン卜・事象概念の組み合わせであ

り、 PLSは上況の各~*をインスタンス化し具体的な場所と時間のもとに組織化し

たものであり、さらに広針作品は PL S を構成する慎象を他の 'J~象と結合したりする

240 

ことによ って、 PLS全体を拡張したものである これら諸レベルの組み令わせは非

常に膨大なものとなるため、人1[11の作業者がそれらを制縦することは|付餓である。

3.定量的データと定性的知識/デーヲとの悉離: 定:1::的テ2ータと'Ji)佐官i械の定性的生11，識や

定性的データをイ{機的に結び付ける )j法論が欠~II しているため、知"抜やデー タの 1~'Jllt 

と運用が主観的 ー j属人的なものとな っ ている 。 その紡~マーケティングの知ぷやデー

タの普遍的なlヰ利用が進まない。

4.分割された過程の相互参照の方法論の欠如: マーケテイング/1.ぶ(出品れは、マーケタ _3と

クリエイタ _4という別々の職能組織に分割され、それぞれのjl[、町名がお liいを相7/.参

照するという形で進められる。 しかし、このような分割された過科を統介する -flし

た方法諭が存在しないため、作業全体としての整合性が欠如しがちである。

8.3 マーケテインク/広告創作統合支援システムの基本構成

これらの問題をはらむマーケテイング/広n-filJ作過将を統合する枠組みとして、同ii曲作

を一貫して支援するシステムMAISSを構想!.し、物Ii!?生成の導入の結分の開発と実験をjf主

めている。 MAISS の底本的な機能は、特定の~~，\~とターゲツトセグメントの I ，]，i f，'あるい

はいずれか ー}jを駄初の入力とし、特定のセグメントが特定のl均一113を利)IJしている ll'i;¥"I.i市

上での様々な情;iTを錨きwしたり、またそれを物話的な 'F象の流れの'1'で魅)J的にMIJHした

広i寺の富11作を忽定した一種のシナリオを提供することによって、あるil川bのターゲ 7 トセグ

メントを決定する際のマーケターの作業を支援したり、あるいは広行の枠組みをm:¥!_{する際

のクリエイターの作業を支援したりすることである。特に後者の場合、システムがJ'dら広?，

そのものを創造するのではなく、 I ， ;J じ商品、ターゲツトセグメントのtl~J必要ぷをイ[する徐々

な広告のためのシナリオのパターンを作り出すことによって、クリエイターの創造作業の

支援を行うことが E:&!な目的となる。このうち、前朽の主にマーケターの文俊を日的とした

3市場調査を初めとした7ーケテイング作業の従・拝者をJう。

4コピーライターやCMプランナーなと1よ行制作作業の従事者をJう。
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部分をマーケテイングモジュールと11干び、クリエイターの止;援を U的とした部分をクリ工イ

ティブモジュールとH子ぶ。MAISSの全体構成を|刈 8.1に制げる。

|民18.l:MAISSのf昨成

マーケテイングモジュールでは、ユーザであるマーケターが、ターゲ y トセグメントと

商品のうちのいずれかーつもしくは二つの組み合わせを人)Jすると 、システムはこれらの

主堅実を合んだ I~. ーの 'J i象である有効生活シ ン(¥'alidLifr Sc('nr : V L S)を生成 従IJ'す

る。例えば、 OLとお茶漬け というてつの人)Jから、 OLの花子が忘年会帰りの深夜自宅

でお茶漬けを食べるのようなVLSが性成される。 制lの人)Jに対して復数のVLSが提11'

され、マーケタ ーはそれを参与1こして、特定の1l1i，¥1を訴求すべきターゲットセグメントの決

2.t2 

定、特定のターゲツトセグメントに"If求すべき l拘品の決定、あるいは特定のターゲットセグ

メントがある尚品を使川している'1治シーンの提案などの作業を先IJ中的に進めることができ

るようになる。

システムはさらに、この VLS を、セグメントすなわち合場人物や If~ ~II~ の H体的な属竹

の術写 説明や綾数の事象のつながり・連鎖として展開する。例えば、 1:述のVLSを、<

OLの花子のプ口フィ ル>+<場所すなわち花子の自宅の説明>+く時間すなわち忘年会

帰りの深夜の説明>+<花子がお茶漬けを食べている場面の描写>のような順序で展開す

る。ここで<花子がお茶漬けを食べている場面の描写>は、例えば花子は忘年会帰りの深夜

自宅に帰宅した。花子はお茶漬けを料理した。花子はお茶漬けを食べた。のような形に敷延

される。この種のVLSの民間j彰がliiiiAのPL Sに相、当する。この庁11分の処埋には物語生成

システムが導入される。これによって、マーケターに対して、特定のセグメントが特定の商

品をIIJいる生活のー断片すなわちVLSを具体的情宗として展開したシーンとしての PLS

が綾数与えられることになる。

純粋に諭理的な作業としてマーケテイングを考えれば、セグメントと Iflj ，j~を合む~~象の

ぷ現である VLSだけでマーケターのセグメント決定作業にとってのデータとしては卜分で

あるが、様々な生1計百以を比較与 :Jtしてi泣適なセグメントと提案すべき生活シーンを検討す

るためには、よ り具体的で感性的主?似をも考慮した情報がうえられる必要がある。物話生成

システムによるこの過粍の支援においては、 fめ缶詰的に II~定された'h'í;止を出力するのでは

なく、断片的な知識ベース情報をイi機(I'~に剥lみ令わせる能)J を利JlJして、微々な↑JJJ去を時々

の要求に合わせてnil!JJ生成することが可能であり、柔軟なシステムを構成することができ

る。

次のクリエイテイブモジュールでは、前モジュールで生成された PLSをさらに依維な

物JE形式に脚色する。これを創作シーン (Creati¥で Strnr:C S)と呼ぶ。 CSの"的は、

現実的妥当性を持つ(マーケテイング的観点から有効と判断された)'1・'.mシーンすなわちP

LSをイメージ化 物洞化することによって、クリエイターの!ム ~1 ;.ûlJ作過ねを主援しその発
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想、を刺激することである。例えば、|ロj→の'1約十月以すなわち PL Sに対して、商品のコンセ

プトを考慮しつつそれを係#な異なる物語形式に脚色する機能は、人間のクリエイターが広

待のアイデイアを生成する際の実験mツールとして利)1)できる可能性がある。なお、 CSの

みならずPLS もまた広作原案としてイîj~Jなものとなることを忽定しているが、 PLS の場

合特に新聞/維誌などの絡的な広告媒体を、 -JjのCSの場介は特にテレピコマーシャルの

ような時間的進行を伴う動的な広行媒体を忽定している。また、 PLSは、時IMJ的ー空Hi]的

同一性に基づく シーン(いくつかの事象の述鎖)のぷ現であるのに対して、 CSは俊敏の

シーンを含んでいてよい。さらに、 PLSが現実生活において実際にあり得る表現である必

要があるのに対して、 CSは現'夫にあり得ない'告企1的なぷmであることも許される。

上述のPLSにおけるく花子がお茶漬けを食べている場面の描写>は、例えば次のよう

なCSとして展開される。 OLの花子は忘年会でお酒を飲んだ。花子は深夜自宅に帰宅し

た。 花子はお茶漬けを料理した。太郎が現れ、花子にお茶漬けをくれるように頼んだ。花子

はお茶漬けを太郎に与えた。太郎はお茶漬けを食べた。太郎は花子に感謝した。太郎は花子

にお返しの飲み物を与えた。

この過程のうち、 PL Sの生成と CSの生成の部分で物語生成システムを利用する。第

5i言及び第 6市で従案した基本的な物話生成システムのことを、ここでは特別に一般物語

生成器 (Generall¥arrative Generator、略してGNG)と11千ぶことにする。GNGのH法

と同線、 MAISS でも物語を物詣木として友現する。例えば、関 8.2 から図 813 に 71~す

のは、笑際のCMの物JE木の表現の例であり、第4市で分析した小説の物詩本と同 の構造

としてCMを与えることができる。従って、PL SやCSの生成もこのような物語木の併成

に相当し、 GNG における物話技法、物語戦略、知識ベースの~{tーから成る枠組みを利JIlす

ることができる。概略、 VLSに基づく PLSの生成がGNGにおけるコアストーリ一生成

に、 PL Sに基づく CSの生成がストーリ一生成以降の部分に相当すると考えることができ

る。しかし、広告の物訴に特有の知識傍造に沿ってGNGの枠組みを拡張ないし修正する必

要が生じると忠われる。そこで、次節でCMを対象としてその物話機造の分析を行い、 CM

の構造的特徴を与察することによって、 GNGをMAISSへ導入するための具体的な方法
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の検討材料とする。

8.4 物語としての現代広告ーその構造分析

広告作品は、人間]の旬、像力を刺激し泣かならしめる物品約を|λl縦していてこそ初めて生

活者に対する大きな訴水性をj聾ねすることができる。 8.7節でも触れるように、このこと

は現場のマーケターやクリエイターがI認めるところである。ス際、従米から!よ(ワにおける記

号論的アプローチや物語論的アプローチが提唱きれて来ている。しかし、 8.1節で述べた

ように、それらはシステマティックなJJ法諭として構成されるまでに至っていなかった。こ

れに対して、本研究では実際にJI'11機で稼働する物語生成システムのJ島本的枠組みをxmし

ており、今後は、このシステムに，HH'fiのより"~~かな知識を高知してわく必裂があるが、その

中でも特に、広告やCMに特イiの物品構造を司患のドメイン知;1&として格納することはifc&!ー

である。ノド節では、実際の CM作品の分析にぷづく CMの秒~Ij丹tl~iliに|渇する知"哉の獲得とシ

ステムにおけるその利)TJJJi.t について J1-~iきする。

8.4.1 方法

CMは、映像・背~・ JJRから情j必される -HiのマルチメディアJ<Jj!であり、その分析

の納も徐々であり得る。しかし本研究では、 'Jî象のj主 iJ~に法づく桃i量的側面を分析の制とす

る。 1&本的に、 4. 2節の物JR分析と["汁'，'fi.の}ji去である。分析の下Jllliは以ドのjillりである。

1.ビデオテープによる CMの録画: 1 9 9 3年 8月の時点で、 I1本テレビ、日本放送、フ

ジテレビ、朝日放送、点J~欣j基地、らランダムに約 2 0 0本のCMをビデオに収録した

(いずれも徽浜地域で放映されたもの)。そのうち、 l決l岡、テレビ昏組、テレピ局自

身のためのCMを除いた 18 1 ~について以 Fの処埋を胞した。
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2. CMのタイプ分類:ほイ{.の分:Jlí~~準[-114 条 1993] にぷづいてこれらの CM を分類した。

これは、そこでフィクシヨン相CMとされているもの以外にも多くのCMが物ll!?情造

を持っていることを').f，iiJするためである。

3. CMにおけるシー ンと事象の記述: これらの CMをンーンに分割し、さらに各シーンを

'JJ象に分別した。

4. CMにおけるオブ ジェク 卜の抽出: CMに現れる尚lib、佐助人物、場所、時間を摘出し

た。これは CMの物，i1tllt界の構造の分析にとってはof(安な資料となる。例えば、 Inlじ

物JEパターンが利mされていても、その構成~，#である H告オブジェクトの性燃によっ

て、そのCMが似('iJ-I'ifこうえる印象は大きく jもなって米る可能性がある。従って、興

味深い CM を創作するには、これらのオブジェクト lí~~1I誠の益筏 利用Jij去に|到する

検討、すなわち CMのための概念知識ベースの構造に|刻する検什が重要になる。しか

しこの分析は独也した ì'題として}J iJ 1i~î に"実ることにする。

5. CMの物語木の情成・ 個々のCMについて、事象を終端節点とし頂点をーつ持つ物u!;本

を構I&:した。

6.分析結果の検討: 物お本の構成において平IJ)IJされる知織やJ処刑的な物語本の傍成法につ

いて検μ十回数JlJlした。これらの知識はシステムの中で利月iされる。

8.4.2 物語型C Mの情造分析

[M条 1993]によれば、サンプルのCMは以ドの 1O)彰式に分:fflされる。カツコ内の数字

はサンプルを分知した車11)J!，;である。jll.しこの分煩ではいくつかの分煩基準が混イ正しているた

め、必ずしも ーつのCMをーつの範囲与に重複なく分知できるわけではなく、日;なる範時にま

たがる例も出て~る。例えば、シンボル転化形式であり [lつフィクション形式であるものな

といくつかのタイプの組み合わせが生じる。そのため、数，{:の総計は 181を趨えている。

1.ストレート形式: 商品に|刻する内符をストレートに，況l列する。(1 4 ) 

2-16 

2.テスティモニアル形式: イlt，人やタレントがl河品の泌IYJをしたり、愛JlIしているところ

を不す。 (23) 

3.実証 ・実演形式: 尚11hの'丈|努の使川状況やいn'千を'ぷi¥iiによ って，ill:tyjする。 (6) 

4.フィクション形式: 尚仏卜句作や使川状泌を)10現'x的なストーリーによってj氏関する。(5 

2 ) 

5.実生活形式:生活の・断出をIlli仏との|児わりにおいて1t1iく 。いわゆる slirrof lifrの)j法

である。 (48) 

6.ドキュメンタリー形式 I絢品の使別状況をルポルタージユ的に捕く。(1 3) 

7.イメージ形式: 機能や内作でなく、 I商品が持つイメージを拍<0 (35) 

8.シンボル転化形式: 商品やその特質をシンボライズして怖く。例えば、花や動物、神品

や物詩の主人公、先日常のキャラクターなど。 (20) 

9.比較分類形式: 鋭介1m品との比較によって商品の優秀作をぷす。(1 ) 

10.スペクタクル形式: 尚11bをtf.抜な仕掛けの中にj，):lnl，jけてぷす。 (9) 

これらを大きく二分:Jl!すると、 (1)I説品の機能や効能を III接的にi(JJ!するタイプのCM

(上の 1、2、3、9にほぼ対応する)と 、(2)シーンやその述鎖に よって商品のイメージや

内容を衣現するタイプの CM(上のよ 5、6、7、8、 10にほぼ対応する)に分かれる。

この後者のタイプのCMは市おらが府1/する併造的観点からすれば物"!?十11j..iJIを持っている

とえうことができ、このようなタイプのCMをここでは物語型CMと呼ぶ。従って、上の分

mのフィクシヨン形式のみが物 ln~)~~に分額できるわけではない。 例えば、スベクタクル形式

や実生活形式の多くも構造的観点からはフィクシヨン形式と 1，，/1¥1の物n!?明CMであり、物JE

内科が現実的であるか、)PJ!'X的 情知的であるか、見せ物的であるかという i主いに過ぎな

い。この結来、サンプル1'1'の大部分(1 7 7ノド)のCMが物品的な構造を持っている ことが

示されたので、物話'tlぷシステムをマーケティングと!よ;:ラ創作過ねの文媛に導入するという

筆者らの基本的発想の意義が維必されることになった。 CMの物111本のいくつかの実例を依1

8.2 から |耳18.13 に悩げる。物Stt~tllで利川されている関係とその例を以ドにぷす。
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a.午前 311，y、サラリーマンがlIiYいオフィス

で家に'~l.i，/i して、)!fi\I.'1 はわいているか
聞いている。

¥…ハ
一ハ一//起八
一八

〈

〈
b.留守昏屯lBltで、 「先に111<:っているが、

風呂はいつでもわいている」

c. 肉宅の風日場で、彼が風呂に入っている。a b 

凶 8.2:CMの物諸本の例 (1)

a. '1'-の模倣のパジャマを lj:たnい立;が

ソファーで荻ている。その!日jに、大き

な午のぬいぐるみがlïJj，\~を一つ持って

立っている。峨にはー II}]。

b. /，(がH覚める。

c. /，(は'10に、 「今何時ワ」と聞く。

d. '1二は手に持ったJつのl櫛tihをぷす。

e.女、 「うしみつどきJと納得し、

f. 再び11民る。

1:;(18.4: C Mの物語木の例 (3)
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-対照 :1Z18.5では、リjの疲労した状態と元気な状態を対比的に}<JJiしている。(1 4 ) 

・並列:1Z18.3では、先生が'Hkの質問に答えられない状況が !文に渡って摘かれてい

る。また閲 8_9では、 1)がl広がHJて闘っている械子が」三度以復してJ111かれる。 (39) 

・反応.図 8.4では、久ーは午のメッセージに反応(安心)して|写び眠り込む。 (10) 

・継起:図 8.13は、 1hi処I.k外な 'JJ象の、iT-びから構成されている。 (25) 

・原因ー結果:1凋86では、熊の出現をl京閃として男が気絶する。(1 3) 

・目標一計画:I苅8.10は、リjがカレーを作るという目標を、工て、，ij-l聞に従って料樫し、

段後にその日標が成功するという 'JJ象の流れによって構成きれている。 (3) 

・願望ー充足:目標一計画と迎い、願望の計画をめざした怠|記|的社l同行動が行われるわ

けではなく、願望の充足がJ'j然的に実現される場合を，;う。例えば、凶 8.2では、男

が深夜風呂に入ることを願宅しており、それが満足される。 (3) 

図 8.3:CMの物語木の例 (2)
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|必 8.6:CMの物日吉本の例 (5)

設定ーがf午

〈
a 質問一応、平年(欠i攻)

〈
b C 

以J8.5: CMの物話本の例(-1)

a.交iJjの""'に??祭'fYと子供が机を

はさんで向かい令っている。 1"1
りを、新しょうがを持つ i:似た

ちが取り閉んでいる。

b. ~祭11・が Hlf;に何か質問する 。

C. F婦たちが、 「新しょうがJと

~える。

1;x18.i: CMの物語本の例 (6)
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~ 
a. .I.!~n.'，l!f畑 。 さるに山と絞まれた

じゃがいも。

b. tiいkが じゃがいもを姻り、

継起 C. ざるに入れる。

/' 1"'- d. )iい'Jjがそれを'l-j:Jlに搬彩して

/ I '""- いる。

，/ 1 ~ e. 'JJ、火のドT身をち'そうとする。

そ列 反l必 n f 女、%を脱む。

/ ¥ / ¥ g. 'J)、 Il}ひ'l"J気なくカメラを元の

/ ¥ / ¥ l，i:it，:に移動する。

'" ti ，..: ， ~ Q h. 人は、 じゃがいもが山盛りに紋起 。反応 日^̂  … 刊行楽山/ ¥ に笑っている。

b C e f 

l立18.8:CMの物I市本の例 (i)

¥一〈
f

A

ー一ハ/一ハソハ

a.ゴルフ場。中年の男とその他の

人。

b. 1)、ゴルフのショットをしよう

としている。

C. その時、セキが出て止まら ない。

d. i前w包i在。l司じ男。

e. 'JJ 、セキがU ~ て止ま ら な い。

f. 床!せ。|ロIじ男が締子に座り、ひ

げ弟IJり'T。
g.男、セキが出て止まらない。

"'18.9: CMの物高木の例 (8)

252 

設定一・Mt二

a 

a.初J左のリj、休日、 1'1宅。

b.り]が料JIf!.の1L'j駐をしている。

C. リjは台所でカレーをイ午っている。

d.フライパンでTt;長を妙める。

e. 1味凡 して、

f. 満足そうににっこりする。

9・ 食 ，~に出米 1 -.がっ たカレー鍋を
民く 。

以18.10:CMの物語本の例 (9)

~ 
/卜¥

^ ̂  

a 

a.民家、J:対。

b.主婦がベランダに|二してある

布同を布r.Jlたたきでたたいて

いる。

C.廊下でイli卜目を持ったまま只令

が悪そうに1l，1iにもたれている。

d.半分飲んだ水が尚品の薬の近

くに置かれる (薬を飲む)。

e.ベランダで布聞を持った主婦

が、 「良かったjとJう。

f. 布団を持って元気に廊 Fを駆

けて行く 。

|刻8.11:CMの物語本の例 (10)
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~ 
~ 

叫〈
h

刷ハソ八
時八

a. .tえ紙に r.rIi守J先'tJとδか

れた本のページがめくられる。

b.灯台の見える場所。

C. ー人の'jjが大きな卵のような

ポールを付 って現れる。

d.人びとがその姿を速くから

見ている。

e. 人のおい友が「希望先生J
とl叫びながら男に駆け寄る。

1. 他の人びとも'JJに駆け寄り、

9・'jjのliijに入国を作る。

h.男は人びとに何か言っている。

i.皆はうなずく 。

ト 山の'1'の小さな本の術。'))と
人びと。

k.95の後ろを人びとがついて行く 。

く。

-欠如ー充足:1記:18.11では、世tMtが欠如lした状態からIm，¥oの築を飲むことによ って健康

が回復する状態までの物品が以 I;~J される 。 ( 3 ) 

・命令ー遵守:次の禁止ー違反と付を成す。(1 ) 

・禁止 違反:1耳:18.6では、%がkの fにカメラのシャ ッターを押すことを然11:するが、

女の子はこれにi主反してシャ ッターを押すと、その結泉市むらか ら熊が飛び出して米

る。 (1) 

・質問一応答 :liJ 8. ï では、 f 供に対する~察官の質問に対していl りの主婦達がちぐは

ぐな返答をする。 (2) 

・ 設定一事件 : 第 ての・F象ないしはセグメントのための場印ー設定がWJ 'J~的にぷされてい

る場合を言う 。すなわち、何らかのお象が開始される前に、登場人物やその他のオブ

ジエク ト等がクローズア 1プされるなどして、現拘:の状況がボされる jj)j1tである。こ

の|羽係を、ある 'JJ象やシーンにiJ'，JJ!.する登場人物やその他のオブジェクトが持つ属性

を示すものと考え、 説明関係を:tH定することもできる。例えば、 |刻8.8では、&朽jに

馬鈴薯;焔の場面が映像で設定される。 (47) 

・地ー図 :地とは物語として展開される世界とは異なるレベルでの導入部を意味する。

例えば、本の去紙がI]fJかれ (地)、それから物語が始まる (以J)ような場合である。

例えば、凶 8.12では、JbI:初にタイトルが占ーかれた本の表紙が聞かれ、物『1{tの世一界に移

行する。 (6) 

~I 8.12: C Mの物説本の例 (11)

a.平日尚さんが、音IIJiの赤い雌布団に

Aっている。

b.突然、もう 一つの亦い座布凶の上

に、 li大な卵が務ちて米て、

C.卵がひび;別れ、

d. '1'から民一色い衣装の久の子が現れ、

e.商品名をl叫ぶ。

1. /;(の子がにぎやかに笑う 。

|二の関係の名称の後のカッコ|付にボした数字は、その関係が物1;!?本のトップレベル(頂

点)の節点において使JlJされている場介の数である (但し、設定一事件と地ー図以外につい

ては、それらの布!!!~に関わらずーっに数えである 。 また級数の関係が与え られるものはいず

れをも数に入れてある)。 これは aつの物語における全体構jZを規定する関係であり、 CM

における物語のマクロ構造の存イIをボl唆する。これについては次節で触れる。

凶 8.13・CMの物J百本の例 (12)

また、第 5章で述べたように、対照、並列、反復、説明、反応の諸関係は、‘Jj:象やセグ

メントどうしの局所的な修辞的|対係を定義しているのでこれらを修辞的関係と 11子び、原因ー
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結果、目標一計画、問題ー解決、欠如 充足、命令ー遵守、禁止ー違反、質問一応答の品関

係は、物孫一般に!よく EHZ4される典押l的パターンをぷmしているので物語関係と呼ぶ。

8.4.3 分析結果の検討

以上のように、多くのCM作品が物語木としてぷ現できる物語的構造を持っており、物

語技法の物読本に対する再帰的な適用に巷づく GNGのJiit.を利用できることがi珂らかに

なった。しかし、 CM分析の結果符られた物J吉本の太郎分は、第4市で扱った小読やGN

Gで例題として利mした物読本と比較しでかなり短く、単純化したものになっている。こ

れは、 CMが十数秒から長くてもし三分という時間的限定の中での物語表現であり、また

物語の流れを泊々と諮ることよりも、続聴1'f(こ何時!日lで強い印象を与えることを大きな 11的

としている点が主な理由であると与えられる。それとl渇述して、 CMの物語においては、

般に大規艇で絞維な物語の展開を要諒するテーマパターン、プロットパターンあるいは絞合

物詩関係などを、物t;{}の全体構造を決定する枠組みとして佼川することが少なく、その代わ

り、，象IIlJの);，j所的関係を規定する修辞的関係や単純な物品構造を構成する物諸関係が物必

全体の枠組みとして利)IJされている場合が多いことがrYJらかになった。これらのことは、 C

Mの物語の多くが、 u常生活あるいはよりを怨的な事件の断片を切 り取って、それを修辞的

に印象深く構成するという下法で組織化されていることをボしている5。

次に、このような特徴を持つCMの物話構造に特定のパタ ーンの存在を仮定することが

できるかどうかを考える。 1:述のように、 CMJf.'!物品の全体構造は修辞的関係や物話関係に

よって統指されている場介が多いことから、下にポすような てつのパターンを忽定すること

ができる。なお、これは物JE木全体の構成の仕)jの了一順を!I.味するパターンであり、物活自

体の構造的特徴をポすパタ ーン6とは異なるので、ここでは特別にCMの語りのスキーマと

δこれは短編小説の構成法にti似していることが推測されるが、この極のより日下細な検討は本論文以降のA

越とする。

6例えば、物 ~rfl聞係や複合物議関係、テーマパターン、プロァトパターンなど。
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呼ぶことにする7。話りのスキーマとしては、例えば次のものが15'えられる。

CMの語りのスキ マ 1

1)引数の事象に修辞的関係を適用する。

2)修辞的関係によって統括されたそれぞれの下位節点に物語関係か継起関係を

適用する。

3)必要なら、終端節点の事象に継起関係を適用する。

CMの語りのスキ マ 2

1)引数の事象に物語関係を適用する。

2)必要なら、終端節点の事象に継起関係を適用する。

スキ マ 1 は、 てつの郎分本や 'J~象を対比させて示すことによって修辞的な効采を'1.み

出す特徴的な CM構造を表現している。 )j、スキーマ 2は、物品関係による単純な物品

型CM形式を作り出す。それぞれのスキーマにより、以:18.1-1とliil8.15にぷすような物語本

が情成される。この砲の品りのスキーマは、いくつかの物話技法を彼合してより州象度の高

い新たな物詩技法を定義することによって実現できる。このように、 GNGの枠組みにおい

ては、各ドメインに特1.1な知識情泣を反映しながら物詩技法を円山に迫加することが可能で

ある。 GNGで利JIlする物話パラメ ータとそれを参照する物J!?戦時を利川jすれば、そのi主い

に応じてここで用意された関係やJEりのスキーマを操作する物JE技法によって、異なる多様

な物語が生成できるようになる。

7 この話りのスキーマと膏i似した#えとして、 [~kKeown 1985Jは、データベース検索結果を自然言語で必

叩lするシステム TEXTで、データベース内容の誕明の定型的手順を記述したいくつかのスキー7 を定義して

いる。しかしここでは、 TEXTのようにあらゆる場合に使用する知識構造としてJりのスキー7 を定義して

いるのではなく、語りのスキーマは多くの物ug技法の中の一つに過ぎない。
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/↑""'/↑¥ 

/↑¥ 

以18.14:CMの話 りのスキー71に基づく物nlI本の形式 ( 例)

/↑¥ 

/↑¥ 

凶 8.15:C Mの品りのスキー72に法づく物Jff本の]彰式 (一例)
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8.5 マーケティング/広告創作のための物語生成過程

GNGの方法を、 MAISSにおける PL S '1'.成と CS'十成の部分に適川することがで

きる。以ドにそれぞれの，Jl.IYJをする。

8.5.1 V L Sに基づく PL Sの生成

MAISSのマーケテ イングフェー ズにおける VLS生成機構で生成された91.-のす1象

である VLSを展開して PLSとする。PL Sとは、マーケテイング分析に法づいて有効

と判定された商品 ・セグメント (佼場人物) ・事象概念から成る Iji_ の ' J ~象すなわち V L S

を、現尖生活において'_tl祭にありf!;る寸皇の事象として展開したものであった。VLSの構

成妥ぷは、必須~，tとしてのセグメント及び尚品と任，ð~~素としての時Ii\J 場所である。例

えば、(食べる((主体 OL)(対象 くお茶漬け >)(時間深夜)(場所自宅)))すなわち OL

が深夜自宅でくお茶漬け>を食べるのようなものである。PL SのH一体的l<JJ!形式は、佳場

人物のプロフィールやIl!j，\~ 時|日1・1品所などの属性のぷボと VLSをよりぷ紛lに民1mした'JJ-

象の連鎖とを結合したものである。

VLSにおける商品 (この場合はくお茶漬け >)は、間イir，刈としての特定の製品名で

あるが、その他の構成立U~ (この場令、 OL、深夜、自宅)はそれぞれのクラス (もしくは

フレーム。以下フ レームと 11予ぶ)すなわち各具体例を総称する抗Ii象的な概念を意味してい

る。そこで 、 こ れ を P L S として以 l)fJするに、当たっては、まずVLS を H~J記するフ レームと

しての各要素を具体化する。この例の場令なら、 OLとして特定の個人としての OLのプ

ロフィールを当てはめる。これは、住場人物知識ベース'1'のOLのフレームに対比、するイ

ンスタンスを検索することによ って行う 。次にこれらのインスタンスの1，1¥t'tを必明する。こ

の処尽は人物情報だけでなく、場所、時間情報についても行われる。商品情報は既にインス

タンスなので、これを直後説明する。それぞれのインスタンスは、第 6ポ6.3節に 例を

示した ように、スロ y トーイ11tHの、阪ひ‘としてその属性情報を保存しているので、説明はその
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表示を窓味する。さらに、 VLSの白F象を干位'Jf象による -&の過程として展開する。この

ような処尽によ っ て、マー ケタ ー は、時十伝的 "I能性として、 {i~品人物×場所 XII.l' 111J5tの個数

のPLSのバリエーションを見ることができるようになる。

登場人物などの PL Sの憐j必要Aを具体化するためには、 PLSの各要dぷ伝にI丸付.fして物"

技法具体化を適1川川11 して、その~，;長のフレームに州属する ーつのインスタンスを選択する 。 こ

れらの諸妥ぷを，>il.UJJするには、物語技法説明を各要ぷに対して適川し、各要ぷのインスタン

ス中に記述された属性を縦列する。そして・F象をト位，jt象のi主鎖として民間するためには、

物語技法スク リプ 卜:展開もしくはスクリプ ト:包含を 'Ji象概念 (この例の場合なら食べ

る)に対して適用し、 OLがくお茶漬け >を食べているJ!-体的なシーンを生成する。第6

章で説明したように、スクリプト化のための的慨は、対象となった事象をキーとして検索

されるスクリプト知識ベース巾に記述される。例えば、 'JJ象概念:食べるを合む 1J象をスクリ

プトイヒする場合、 食べるの属性情報中の項目 スクリ プ トのイIIIとして記述されたスクリプいl'

成ルールを参照し、食べる対象を初めとする前提条刊を満足するスクリプトを検索 令成す

る。この絡のス クリ プ 卜関係の物品校法によって展開された寸主の事象連鎖のことをスクリ

プ卜 と呼ぶ。

VLSからのPLSの生成は、常にこのようなr-順に従っているので、次のようなおり

のスキーマを Fめ定義しておくことができる。

生成のための語りのスキーマ

1) P L S中のすべてのフレーム情報に具体化を適用してインスタンス化する。

2) P L S中の登場人物、場所、時間、商品の各要素に説明を適用して、それ ら

を表示する。

3) P L Sの事象全体にスクリプ卜・展開もしくはスクリプト:包含を適用して、

スクリプト化する。
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8.5.2 P L Sに基づく CSの生成

ヒのような)j法で斗J反された PL Sにおけるスクリプトの部分に対して、点的の物tzE技

法を適JlJすることによ ってCSを'1'.1記する。この)JYI:.は第6市に述べたスト ーリ一生成の)J

法と基本的に[uJじである。CMの場合、分析で明らかにな ったように、後イ干物n!?関係やテー

マパターンを初めとする物dのための各線パターン的知識やみ;終的なプロ ットを1'1'-う絞維な

物品の生成は一般に不必要と思われるが、無論それも)j主Jlll的に1Ul!"j能である。また、物品

があまり複雑になり過ぎないようにするために、 PLSとしてスクリプト化された去現に対

して物語技法を適用するだけでなく、中'.-の 1J象としてのVLSをI!I接CS化することも nJ

能とすべきであろう 。

CS の生成は、 ~t の物JE技法のi創刊か綾数の物語技法の複令的な池川によ って行われ

る。似し、前若の物"奇抜Iよの<1]には、級数の物品技法の適川JIIWr;を記述したJりのスキーマ

も含まれる。これによ って、クリエイターは、ある人)Js象に対して、可能なすべての物話

技法を適用した結果や、より紋維に様々な物花技法を適用した紡*を見ることができるよう

になる。

8.6 広告型物語の生成実験例

(食べる((主体 OL)(対象 くお茶漬け>)(時間深夜)(場所自宅)))すなわち OLが深

夜自宅でくお茶漬け>を食べるという VLSからの異なる二三つの PL Sの生成例を以下に示

す。それぞれは、 OL、深夜、自宅の見なるインスタンスと食べるのl¥l.なるスクリプトに基

づいている。生成例 (1)と(2)のスクリプトは、 食べるの!民間形であり、 loJじく (3)のスク

リプトは食べるの包合形となっている。このように、["1ーのVLSにおける属性を微々なイ

ンスタンスとして展開し、また'Jf象概念に対して物語技法スクリプトを異なる形で適mする

ことによって、 VLSのJL体的イメージを去現することができるようになる。
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P L Sの生成例 (1)'

(($説明(章、世子IJ (ある ((T1M T1M&YONAKA1) (年 (l 994イド))))

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) ()J (7 tJ)))) 

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) (11 (1811)))) 

(ある ((T1MT1M&YONAKA1) (区分- -u (佼tド))))

(ある ((T1MT1M&YONAKA1) (季節(以))))))

(事説明($，iHIJ (ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (姓 (}J;(III)))) 

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (名(知子))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (職業 (THI，OL))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (年齢 (25))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (性別 (TH%1;:)))) 

(ある ((AGT AGT&HARADA-T日間OKO) (収人 (4000000))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (学朕(口BJ%大学))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (家族人数 (4))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (父親 (AGT&HARADA-1CH1ROU))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (1]:親 (AGT&HARADA-MOMOE))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (兄弟 (AGT&HARADA-KOUJ1))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (}.I;-住地(大阪附尚槻I打))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (勤務地(大阪屯父))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (状態 MODI， ，何度)))))

($ 説明($~主列(ある((口BJ OBJ&OCHAZUKE) (尚品才'1 ("  * * *おttW1けの点;*ネキ"))))

(ある((口BJOBJ&OCHAZUKE) (ベネフィト (MODI，健康 MODI，簡単))))))

($ 説明($JH1J (ある ((LOCOBJ&HARADA-KE) (所代地(大阪府高槻I!i)))))) 

($継起(料理する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADAーTOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))))) 

8$継起の部分の 11本訴;lUJ1をHす。 r原田知子は原日11まで夜中 lにお茶漬けを料理 した。彼kはおtAil1fけ

を食べた。J

262 

P L Sの生成例 (2)9

(($説明($.ij;列(ある ((TIMTIM&YONAKA1) <1['-(1 9 9 4イ1'-))))

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) (f! (7}j)))) 

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) (fI (1 8 IJ)))) 

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) (区分ー →日(夜中))))

(ある ((TIMTIM&YONAKA1) (季節(反))))))

($説明($並5'IJ (ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (姓(原問))))

〔ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (名(知子))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (職業 (THI，OL))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (年齢 (25))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (性日Ij (TH% _i(:)))) 

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (収入 (4000000))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (学歴 (OBJ%大学))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (家族人数 (4))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (父親 (AGT&HARADA-1CH1ROU))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (母親 (AGT&HARADA-MOMOE))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (兄弟 (AGT&HARADA-KOUJ1))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (居住地(大阪府尚槻I!i)))) 

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (勤務地(大阪屯気))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (状態 MODI， ，全腹)))))

($祝明($~HIJ (ある ((OBJOBJ&OCHAZUKE) (商品t，("* * *お茶漬けの本***1・))))

(ある ((OBJOBJ&OCHAZUKE) (ベネ 7イト (MODI，他)，¥iMODI，簡 Ijt)))))) 

($説明(事並列(ある ((LOC OBJ&YAK1TOR1YA) (所イ土地 (LOC&G10N))))))

(事説明($並列(ある ((LOCOBJ&HARADA-KE) (所在地(大阪府尚槻di)))))) 

($継起(飲酒する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&YAK1TOR1YA))) 

(帰宅する ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (T1M T1M&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

(料理する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

9 r原田知子二はiX中lに焼XIJilで飲補 した。出HIl);Ofーは夜中 11こ))7，田家にM'，もした。阪間知 r-は飯田家で夜

'1'1にお茶漬けを料理した。彼kはお茶ilfけを食べた。 」
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(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))))) 

P L Sの生成例 (3)10 

((事説明 ($町並列 (ある ((T1M T1M&YONAKA2) (年 ( 1 789年))))

(ある ((T1MT1M&YONAKA2) (月(1 0 Jl )))) 

(ある ((T1MT1M&YONAKA2) (十1 (1 1 U)))) 

(ある ((TIMTIM&YONAKA2) (a，¥， (0 II，J)))) 

(ある ((T1MT1M&YONAKA2) (分 (50分))))

(ある ((T1MT1M&YONAKA2) (灰分ー -IJ (佼中))))

(ある ((T1MT1M&YONAKA2) (季節(秋))))))

($説明 ($並列(ある ((AGT AGT&HARADA-TOMOKO) (性(即ー問))))

(ある ((AGTAGT&HARADAーTOMOKO) (名(却Ir-))) ) 

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (職業 (TH'l.OL))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (年齢 (25))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (性別 (TH'l.!J:)))) 

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (収入 (4000000))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (学医 (OBJ'l.大学))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-T口MOKO) (家族人数 (4))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (父親 (AGT&HARADA-1CH1ROU))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (付税 (AGT&HARADA-MOMOE))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (兄弟 (AGT&HARADA-KOUJ1))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (肘住地(大阪府高倒市))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (勤務地(大阪電気))))

(ある ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (状態 MOD'l.空腹)))))

(事説明($並~IJ (ある ((OBJOBJ&OCHAZUKE) (商品名("* * *お1ft.h7けの点本** ，，)))) 
(ある ((OBJOBJ&OCHAZUKE) (ベネ 7イト (MOD'l.健康 MOD'l.簡単))))))

10 r原田知l 子は夜中 2 に鈴木家でお茶漬けを科略した。彼kはお J匹?此けを食絡に盛った。 i度 kはお茶i，，~けを

テープルに運んだ。彼』ζはテープルにお席した。彼女はお茶漬けを食べ始めた。 1庄!;t:はお茶漬けを食べた。彼

!;t:は談笑した。彼!;t:liお茶漬けを食べ終わった。彼kはテープルから立った。彼女は食器を片付けた。」

26~ 

(事説明($、世~IJ (ある ((LOCOBJ&SUZUK1-KE) (所紅地(横浜市総[>())))))

($継起(料埋する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&Y口NAKA2)))

(盛る ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (口BJOBJ&OCHAZUKE) 

(TO OBJ'l.食~~) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2))) 

(運ぶ ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TO OBJ'l.テープlレ)

(LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2))) 

(，(IJ宿する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TO OBJ'l.テープル) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) 

(T1M T1M&YONAKA2))) 

(始める ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2)) 

(関係ー目的((食べる (AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&口CHAZUKE)

(LOC OBJ&SUZUK1-KE) (TIM TIM&YONAKA2))))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJOBJ凶 CHAZUKE)

(LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2))) 

(談笑する ((AGTAGT&HARADAーTOMOKO) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2))) 

(終わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2)) 

(関係ー 11的((食べる (AGTTH'l.HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(LOC OBJ&SUZUK1-KE) (T1M T1M&YONAKA2))))) 

(立つ ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (FROM OBJ'l.テーブル) (LDC OBJ&S日ZUK1-KE)

(T1M T1M&YONAKA2))) 

(片付ける ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ'l.:f主総) (LOC OBJ&SUZUK1-KE) 

(T1M T1M&YONAKA2))))) 

このうち生成例 (2) の PLS に基づく異なる六栂~iの CS の生成例を以ドにポす。 CS

の生成例 (1)は、 PL S のスクリプト '1 1の可能な ~kをさらにスクリプト化することによっ

て PLSを可能な限りぷ紺11ヒしている。

CSの生成例 (1)11 

11 r料理人は夜中 lに焼九時で1円を準備した。料理人は料理を準備した。給仕は1酉をテープルに運んだ。給

仕は料理をテープルに運んだ。 JJ;~ 川知 rはテープルに活附した。原凶知I [-li乾杯した。 111.田知f-li酒を飲み始
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(事緋起($掘現起(呼A備する ((AGT TH% 料JI~人) (OBJ OBJ% i内) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(市1備する ((AGTTH%料JlR人) (OBJ OBJ%料JlI!) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(i!Iiぶ ((AGTTH%給イ上) (OBJ OBJ%桝) (OBJ OBJ%テープル)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(運ぶ ((AGTTH%給仕) (口BJOBJ%料JlI!) (TO OBJ%テープル)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(お!市する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%テープル)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(乾杯する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

($関係-u的

(始める ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%酒)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1)))) 

($関係 -fcl的

(始める ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ%料.1'11)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1)))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%料理)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%i丙)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

めた。原則知子li料開を食べ飴めた。 1ll¥1IJ知 fは科理を食べた。回目{日1生urは相を飲んだ。僚出知子はa損失した

原悶知子は俳った。原則知 fはけんかした。源問知子は食べ終わった。阪[IJ知Ifは飲み終わった。似山知Ifは

テープルから立った。給仕は食協を)j付けた。原凶知子は夜中 lに似凶家に帰宅した。 If，l田知子は夜中 lに原

国家で飯を茶碗に盛った。即日I~II rは茶碗を温めた。原川知 fは飯にふりかけのぷを降り掛けた。 1"([IJ知 fは

飯に泌をiEいだ。彼kはお茶1此けを食べた。」
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(~笑する ((AGT AGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(酔う ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(けんかする ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJAGT%CHARACTER) 

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

($関係ー 11的

(終わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%料開)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1)))) 

(事関係-r~ 的

(終わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%i内)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1)))) 

(古つ ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%テープル)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(片付ける ((AGTTH%給仕) (口BJOBJ'l.食探) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1)))) 

(帰宅する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

($継起(操る ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%飢) (DOT J%OBJ% i軒続)

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(jliAめる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%茶碗)

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(降り担十ける ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ%ふりかけのよ)

(DOT OBJ%飯) (TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(iiぐ ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJOBJ% sI，<) (DOT OBJ% i品)

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TIM&YONAKA1) 

(LOC OBJ&HARADA-KE))))) 
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生成例 (2)から (4)(止、物別世論の検バからtlliil¥された物Jの典引的機造すなわち物υlf関

係を 利mしている。それぞれは、禁止ー違反 、命令ー遵守 、加害ー解消 という物品関係に

基づいており、例えば禁止ー違反では、 主人公(この坊令 OL ) に対する ~tlj.. の~ぷHこ ì:人

公がi主!反することによって請がドされることをぷ現している。このような構造は、 l(，i，fJ"から

現代小説に至る多くの物品において利111されており、たくさんのバリエーションが"J能であ

る。

csの生成例 (2)12 

($継起(飲酒する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&YAKITORIYA))) 

(iff}主主する ((AGT AGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

(料瑚する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

($1;き止 -，主反

($ ~止(事 関係 ー 目的

(禁止する ((AGTAGT'l.異人) (OBJ AGT&HARADA-TOMOKO) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))))) 

($ ;主反 (食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))) 

($結* (変身する ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (OBJ TH%動物)

(TIM TIM&YONAKA1) (LDC OBJ&HARADA-KE)))))) 

csの生成例 (3)13 

12 r脱出担JT-IJ:伎中 lに焼JH壬で飲酒した。彼kは原凹家に対宅した。彼kは伎中 lに!車問家でお茶u'(けを

料理した。 )¥人が彼kにお茶漬けを食べるのを禁止した。彼女はお茶漬けを食べた。彼女は動物に変身した。 J

13 r原田知l子は夜中 lに焼fJJ主で飲刑した。彼女は夜'1'1に原町家に対宅した。彼女は夜中 lに原IJI家でお

茶漬けを料理した。県人が彼kにお茶漬けをよこすように命令した。彼kはお茶漬けを守えた。 異人はお，*if(

けを食べた。 県人は感謝し、彼kに飲み物をうえた。」

268 

($継起(飲測する ((AGT AGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&YAKITORIYA))) 

(帰宅する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

(科JlJ!.する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

($命令 ー遊守

($命令($関係 -[1的

(命令する ((AGTTH7.異人) (TO AGT&HARADA-TOMOKO) 

(OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM TIM&YONAKA1) 

(LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(うえる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TO TH% ~人)

(OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM NIL) (LOC NIL))))) 

($道マ'1' ('jえる ((AGT AGT&HARADA-TOMOKO) (TO TH% 民人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))) 

(事結果(食べる ((AGT TH%異人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM H%TIM&YONAKA1) 

(LOC OBJ&HARADA-KE))) 

csの生成例 (4)14 

(感謝する ((AGT TH% 異人) (OBJ AGT&HARADA-TOMOKO) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(ヲえる ((AGT TH%異人) (TO AGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%飲み物)

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))))) 

(事継起 (欽j阿する ((AGTAGT&HARADA-T【JMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&YAKITORIYA))) 

(帰宅する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TIM TIM&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

(料Jlj!する ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

($加害 ー解消

($)J日寄付宇う ((AGT TH%恋人) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) (FRM AGT&HARADA-TOMOKO) 

1.1 r原町知了は伎中 lに焼.(11せで飲刑した。彼kは疲中 lに原問家に帰宅した。彼』ζは夜中 lに1，;¥間家でお

茶漬けを科JIIlした。恋人が彼広からお品i占けを奪った。援助.r，.が，i1J!人からお茶i立けを取り民一し、彼女に渡した。

援助者はお茶漬けを食べた。 f直kもお茶漬けを食べた。」
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(TIM TIM&YONAKA1))) 

生成例 (5)は、このような物品関係とスクリプトを佐合的に利JIJした例である 。 ))、

生成例 (6)は、物BzfI技法対照を佼ってPLSのスクリプトと n!l討を成すスクリプトをがif干し

た上で、それぞれのスクリプトの.1tI1を異なる物話機iliで民間した例である。対照として

は、登場人物の対照|対係、事象概念の対照関係、 11手1[¥] 場所の対照関係などが可能である。

これは前述したCMに特布の語りのスキーマ Iに法づいている。 この実験例では、 司つのV

LSから二つの PLSが、そのうちのーつの PL Sから六つのCSが生成されたが、これは

生成可能な物，H~のうちのごく」郎に過ぎない。

($関係ー[J的

(!Ifiめる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%i刊) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1)))) 

($関係ー u的

(始める ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%料Jlrr)

csの生成例 (5)15 
(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1)))) 

15 r科理人は夜中 l に焼'()Ii~で酒を憎備した。 料JlH人は料理を準備した。 給仕はj聞をテープルに運んだ。 給

仕は料理をテープルに運んだ。1i;¥[IJ知1[-はテープルにおj品した。1h¥III知1f.は乾杯した。原聞知子は測を飲み始

めた。 1.\ 削卸1[- は料)1Mを食べ飴めた。 原 UI 知1[-は料理を食べた。 1f1.1Il~" rは柄を飲んだ。1)7.閉知壬はふ笑した。

j車田知子li僻った。版川知1rはけんかした。1M聞知rは食べ終わった。li;tllJ知 fは飲み終わった。原IlJ知I(は

テープルから立った。給イlーは食器を片付けた。原田知子は使中 lに原凹家に焔'もした。I!J.、田知rは夜中 lに原

因家で叙を茶腕に盛った。JJ;t川知1fφは茶織を温めた。!立III知 jには飯にふりかけのぷを降り街けた。原日l担1[-は

飯に湯を汁。いだ。県人は彼kがお茶漬けを食べるのを祭11ーした。彼Y:liお茶渋けを食べた。1庇I;I:は1';が生えた。

彼kは動物に変わった。彼Y:li泣ーいた。J

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ%料開)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJOBJ%桝)

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(談笑する ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(TIM TIM&YONAKA1))) 

(酔う ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

(けんかする ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ AGT%CHARACTER) 

(LOC OBJ&YAKITORIYA) (TIM TIM&YONAKA1))) 

2iO 2il 



($1刻係ー IJ的

(終わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (LOC OBJ&YAK1TOR1YA) 

(T1M T1M&YONAKA1))) 

(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%料想)

(LOC OBJ&YAK1TOR1YA) (T1M T1M&YONAKA1)))) 

($ 関係 ー口(!<J

(終わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOK口) (LOC OBJ&YAK1TOR1YA) 

(T1M T1M&YONAKA1))) 

(飲む ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (口BJOBJ%酒) (LOC J%OBJ&YAKITORIYA) 

(T1M T1M&YONAKA1)))) 

(立つ ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%テープル) (LOC OBJ&YAKITORIYA) 

(T1M T1M&YONAKA1))) 

(片付ける ((AGTTH%給仕) (OBJ OBJ%食持) (LOC OBJ&YAK1TOR1YA) 

(T1M T1M&YONAKA1)))) 

(帰る ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (T1M T1M&YONAKA1) (TO OBJ&HARADA-KE))) 

(事継起(織る ((AGTAG百 HARADA-TOMOKO) (口BJ口BJ%飯) (DOT J%OBJ%茶碗)

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(i品める ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ% 茶碗) (T1M J%T1M&YONAKA1) 

(LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(降り tlトける ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ%ふりかけの素〕

(DOT OBJ%飯) (TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(泳ぐ ((AGTAG百 HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ%飯) (DOT OBJ% i島)

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))) 

($禁止-l主反

($ 1;き止($関係ー目的

(告書止する ((AGT AGT%異人) (OBJ AGT&HARADA-TOMOKO) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(食べる ((AGTAG百 HARADA-TOMOK口) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))))) 

(事 違反(食べる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE)))) 

2i2 

($結果($継起 (11'.える ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ OBJ% E) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC DBJ&HARADA-KE))) 

(変わる ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (OBJ TH% j1)J物)

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(I!fa < ((AGT AGT&HARADA-TOMOKD) (TIM TIM&YONAKA1) 

(LOC OBJ&HARADA-KE))))))) 

csの生成例 (6)16 

($ 対照($命令ー遵寸・

($命令($関係ー H的

(命令する ((AGTTH%異人) (TO AGT&HARADA-TOMOKO) 

(OBJ DBJ&DCHAZUKE) (T1M T1M&YDNAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(与える ((AGTAGT&HARADA-TDMOKO) (TO TH% l~人)

(OBJ OBJ&OCHAZUKE) (TIM N1L) (LOC N1L))))) 

(事i豊守(与える ((AGTAGT&HARADA-TOMOKO) (TO TH% ~人) (OBJ H%OBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC DBJ&HARADA-KE)))) 

($結果(食べる ((AGTTH% W人) (口BJOBJ&OCHAZUKE) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(!:i¥.謝する ((AGTTH% j~人) (OBJ AGT&HARADA-TOMOKO) 

(T1M T1M&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))) 

(ワえる ((AGTTH%異人) (TO AGT&HARADA-TDMOKO) (OBJ OBJ%飲み物)

(TIM TIM&YONAKA1) (LOC OBJ&HARADA-KE))))) 

($禁止ー迎Jx:

($祭止($関係ー[]的

(然止する ((AGTAGT% ll'<人) (OBJ AGT&MOR1TA-KENSUKE) 

(TIM霧:G1263) (LOC霧:G1264)))

〔食べる ((AGTAGT&MOR1TA-KENSUKE) (OBJ OBJ&OCHAZUKE) 

16 r異人は夜'1'1に原111家で版川知子にお茶漬けをラえるように命令した。彼kは県人にお茶漬けを守えた。

異人はお茶漬けを食べ、感謝し、彼立:に飲み物をうえた。 (その後)異人は森!日健介にお茶漬けを食べること

を禁止した。彼はお茶1itけを食べた。1皮は主が生えた。彼は動物に変わった。彼はI!faいた。j
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(T1M #:G1263) (LOC穆:G1264)))))

(事進j止(食べる ((AGT AGT&MOR1TA-KENSUKE) (08J 08J&OCHAZUKE) 

(T1M #:G1263) (LOC 縁:G1264))))

($給見ミ($縦起 ('1三える ((AGT AGT&MOR1TA-KENSUKE) (08J 08J%宅)

(T1M #:G1263) (LOC #目G1264)))

8.7 評価と考察

(変わる ((AGTAGT&MOR1TA-KENSUKE) (08J 08J%動物) (TIM #・G1263)

(LOC #:G1264))) 

(I!日< ((AGT AGT&MOR1TA-KENSUKE) (T1M霧:G1263)

(LOC 稼・G1264)))))))

上の実験例では、 一つの人)Jすなわち VLSから」ぬまilのPL Sを、そのうち つの P

L Sから六磁類の CSが生成されることを示したが、これは生成可能性のうちのー部であ

る。 PLSの場合、物Iz??の多様f'1:と Jうより、 JiiJじ場面における人物やその他の物"!?オブ

ジェクトの多徴性をぷすことによって、 l商品が実生活のli'で使片lされる依子をユーザにイ

メージさせることに服I1がある。ここでは、インスタンスとして知識ベース中に絡納された

登場人物、時111]、場所の組みイ干わせにlιじて物J!?が生成される。 CSの場令は、基本的にG

NGと同級の)j式が利川 される。 ftJ，し、 CMの場合比較的単純な形式の物，;昔て、ょいというこ

とから、ここでは物品技法を PLSのスクリプトの部分に対してイ文だけ過川 した物Iitの例

しか示さなかった。この場合、 PL Sとしては、 一つの入)Jから<物J丹技法スクリプ卜:展

開放びスクリプ卜:包含x)-日立された登場人物のインスタンスの{回数xl司じく時間インスタ

ンスの個数xj.;)じく場所インスタンスの個数>分のwなる ，'t'，)Jが行なわれ、-JjCSとして

は、生成された個々の PLSから、適用可能な物JR技法の個欽分の異なる生成が可能になる

ことが実際に維認された。

また、この部分はJ左本システムの構成をそのまま利JIJし、物"ffパラメータ *物語のタイ

プ*を広告として、 lよ(tfのための物語戦略ルールをf午り込むことによって実現することがで
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きた。物JE技法としていくつかのスキーマを付加したが、その他の~_IIiは全く必安ない。こ

のように、特定の物品ft訂l域への!必)111土、物ds-l'伐略の定義と必裂なら物11tH主i1のilllJIJによって

III能であることが体認された。このことは、基本システムの汎Jti(向性絡を/.J.1!ょするものと，;

える。

ここでは主に、マーケテイング/広告実務への応用という観点からの正1'- (tUj と~.~~を行う。

本土f法の現実的布効t'tと将来の).:;川化をfE.定した今後のより本終的な実験JiHを検討するた

めに、大手広告代E明白における現役のマーケター及びクリエイター (CMのディレクタ一、

アートディレクタ一、コピーライターなど)と政策立案ーおクラスを合めた 15名粍反の実務

家と数度に波り議論した。そこでは).:;1努のシステムの入，'L\)J例がt~'J; され、 litなる構忽レベ

ルではなく、具体的な}民間を ~_l.í.とした，H ，i命が行われた。その他、 11 本!ぶ何学会において発表

を行った。おしなべて、先進的なマーケター及びクリエイター、'k准的な!ム?i./マーケテイ

ング研究者、政策立案クラスの'X務家/経常者からの反響はH.iJ:的11つ積倒的な研究のtw進

をJ9J待するものが多かった。以ト、これらの議論を通じて実務家及び研究.r，から提出された

立見、要求1J~員、評価l等をいくつかの瓜日に整Jlj!し、JJl.イ正の'X験レベル及びl点 JI!!.的レベルか

ら、ノドシステムの応J-lJ'可能1"1について考察する。

-物語生成と しての広告:CMの制作は--11(の物話生成であるという認識は多くのクリ

エイターに共通していた。 fll，し、ストレートトークもイi従な広行ぷJJ!.l-法であること

が指摘された。しかし、 CMfl1iiliの分析からもぶされたように、多くのCMは物;!?的

構造を持っている。またストレートトークの場介も、 IjlにItij仏の効能 Ill:をμ先み1:げる

という単純なM1ではなく、 Mらかの構造を持っているはずであり、それは-Hi，のJよ

fi?の語りのスキーマをl反している t可能性もある。本Jii1は、物t清水として情造化でき

る砲の物，;昔を生成できる能)Jを持っているが、この場合の物"iiとはliiiiAしたように単

にフィクションということを広l床しないので、 |二iAのものも合めて級々な対象に適用

することができる。

・広告型物語の特性:人!日!の作業.r，'の場合、多機な物811iパターンを制桁ーすることができ
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ないので、これをぷしてくれるシステムがあればイ1益であるという意見が多く tBされ

た。そして、 CMの場合、時間的制約もあるため物，;丹パターンとしては比較的m純な

ものが利用 されており、また Ii tj長表現に凝る必~ーはないという 'Jí'!，'iから、現イ五のシス

テムの入li¥))に問jljiなri然Jdit変換機構を施せば、JJl.イlてのシステムの実現純開 (特に

物語知識ベース)の拡張/カスタマイズを通じて、よ りノド絡的な実験システムに移行

することが可能であるとされた。 上述のように、ノドシステムでは物語技法と物品オブ

ジェクトの個数分の生成が可能であ り、多線なパタ ーンの制緩能))を持っている。

・多様な物語生成の有効性:IdJじ入))情報に対して多様な物"行を生成してくれるシステ

ムは、特定のユーザが気が付かない生活情;;tゃ物"5JKIJfJ を IJ~I唆してくれるという怠味

でゐ効である。{B_し、いたずらに多くの物"丹を生成するだけのシステムはイ'fJ，1Jではな

く、使mするユーザの特徴に併せて出))する物，;丹を絞り込むことが必要であるとされ

た。現在のシステムの観点から言えば、物J苦戦略が生成の治イE的可能性を絞り込む役

割を呆たしている。 しかし、まだユーザのモデルのような l句皮な意味表現を組み込む

段階には至っていないため、ユ--!fの希EEや~求に卜分に (.6 じた生成能力をJ寄っ てい

るとは三えない。

- インスタ ンスの多機性の必要:この意見と並んで、 CMの創作にとってはある物日告パ

タ ー ンにおける多株なインスタンスを網羅する能))が'Il~であり、この過程をサポー

トしてくれるシステムがあれば非常に布縫であろうという意見が出された。例えば、

空腹による食欲とその満足のための試行、さらにその失敗という単純な機成でありな

がら 、物認の|吐界を仁記のような欲求の満足も符易ならない原始時代に設定し、登場

人物を原始人や15h能としたことによって成功したCMの例がある。 これについては、

現伝でもあらゆる物I活オフ'ジ‘ェクトの組み介わせが可能であるが、さらに、概念知識

ベースにおける笠場人物、場所、時間、物などの物品世界を情成する概念を多緑化/

拡張することによ って対処することが可能である。

・物語の合成実験: ー万、個々の物語パターンそれ肉体は単純なものでもよいが、複数

のパターンの作成をIlJ能とする機構があればイI効であるとの意凡もあった。これにつ

いては、物話校法合成グループの今後の検討 拡充が求められる。 また、複数の物品
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技法の紐み介わせの多機性もこれに待り す る 。 いずれも、)~本的に、JJ!.イ1:の枠組みの

拡長として nJ自主である。

・ユーザの要求 ・特性との関連 :多機な物語生成の有効性の瓜"でも述べたが、 -.!oT[の

ユーザモデル[.h(内 1989]を保持し、ユーザの要求や特性にイ干わせた、あるいはユー

ザにとって思いがけない生成が'夫現できることが必要であるという意見があった。こ

れに対しては、物Iibパラメータの組でユーザモデルを定義し、物品技法決定ルールの

組でそのパラメ ータを参照しながら適切な生成を行うように、 ドメイン匁1，殺を導入す

ることが必要である。

・広告創作と機械処理:他)jで、パタ ーン化された物おはCMとして効果はない、創作

的行為に機械的)51去を導入するのは不可能であ り、仮に定1目的なパタ ーンが利月1され

ているとしても、その利JTJのイI:)jによ って成功/不成功は決まり、それを左右するの

は属人的安闘である、など，¥1-11機でCM創作を支援することに対するいくつかの疑義

も呈された。このぬの問題については、筆者は、創作の全過程を，¥111:機にやらせるの

ではなく、人間がよりよく創造性を発持ーするための人間一機械系をめざすという立幼

に立っているが、今後の実験をiillじて検，]jを重ねて行く必1.:ーがある。そのためにはま

た、発想支援的Jiiよとの融合やグラフイカルインタフ ェースの使川が求められる i70

・マーケティ ング と広告創作の統合的処理:同 ーの人)J情報すなわちVLSに対して、

同じ知識ベースと物話技法のライブラリを利用することによ って、それぞれのフ ェー

ズにおける処理を統令できることを示した。このことから、両符のJ.!.eいは、使用する

知識の遠いに必づくと"うより、知識の使い万のi主い、あるいは知1，:i¥I;への焦点の当て

方の速いではないかという似i況が成り立つ。これについては今後の検討課題とするが、

本研究では、使用する知識を法ノド的に汎)目的な知識ベースと物語技法のライブラリに

よって-t61t:;JI_/lし、その使い)jを物語戦略によって制御するという);i去によ って、 liLi

者の統合的処理に寄与するシステムが情築できることを尖験の紡-*硲泌することがで

きた。

17発旬、支媛については、本命文では， itえしなかったが、 MAISSにおけるマーケテイングモジュールの前

半の部分で検討を始めている。
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これらの必見や'J:!;比は、 GNGの!よ;tJ創作文援としての拡張/カスタマイズを通じて実

現可能↑'1ーがあるものであり、今後現場でのノド終的:k験をは1-1，1りするに際してのif(:t!なぷ11変を 'j

えるものとなっている。これまで、経営における戦時レベルの広思決定システムで成功した

ものは少ない。特に、約1~~' 活動における定性的側副を支援するシステムに|対しては、ぷみ I'j

体も非常に少ないと，;える。しかし、本市:で従業したシステムは、計算機による物r~~tt二 j求と

いう、これまでの研究の水準ではJ't剣に検止jされたことのなかった技術を経営活動に利川し

ようという、既存仰f究とは令く異なる新しい発怨に法づくものであり、第 7草で述べたよう

ないろいろな技術との関迎においても、経'f:~'・怠思決定文J互における 4つの有望な}j lr'j をボ唆

するものであると考えられる。

なお、災験のJT体的下順としては、 Jよ「!je代.flIW;の協)Jをねて、まず近作の俊秀1'tを受賞

したテレピコマーシャルを分析し、前述のCM分析と併せ検什することによって、その物l，!?

パターンやレトリ yクをより"下紺lに定義して知識ベースを拡必するところから進めてわく F

定となっている。

8.8 本章のまとめ

本章では、マーケテイングと広告書11作過科を統合的に文援するシステムMA1 S Sのw;
:w、とそこでの物品生成システムの利川に|刻してi&べた。 MA1 S Sは、マーケテイング/

広告創作業務の現状分析に法づき、その問題点を知識 ["f を 1~)I J した )j法で解決しようとい

うコンセプトのもとに部分的に開発が進められているが、その'-1'の提案生活シーン及び創作

シーンの生成部分に物訴生成の)ji去を適用した。この物品生成)，1;本システム GNGは、将米

的に徐々な領域へのj，r;.川を uJ能とする廿L朋的・拡張uJ能な枠組みとなることを狽って、:k験

システムの開発が行われている。ここでは、 GNGをMAISSの主要部分に応)IJするため

のん・1去についてヒに論じ、さらに実務現場の人々との議論に基づくその布効性とi問題点を-J5

祭した。
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(1 )マーケティング/広告創作作業の問題点

マーケテイング/広行制作1'1・米のfJL場においては、マーケテイング的"市.fl[能)Jと感性的

自IJj主能)Jの融合の難しさ、マーケティング作業におけるiiiiiJ~ ーターゲツトセグメント 事象

概念の組み令わせ空間の膨大さ、十 1:会謝佳品N*に基づく定 II(的データと特定自F業~M或の定性

的知識の布機的な組み合わせ)j/1::.の欠如、マーケテイング過ねとは;作創作i歯科の分断という

問題点が存イ王する。

(2) CMの情造分析

1 8 1 本の CMを対象とした分析の結果、大部分の CMが 'J~象民 IJflの物品本として表現

できることが示された。この物Ii!?本は第4t，'J:で述べた小説の場介と等しい関係でぶ現する

ことができ、 CMを物J!?として与えることのLE、当性がぶされた。しかし、 CM利イiの物語構

造として、テーマパターンなどの本格的な物諸に利J-IJされるパターン的知j，i:'Jtより、瞬間的な

印象深さを帰結する}o)lifj-的関係や物品関係が利用されることが多いことなどが分かった。ま

た、話りの定型とも， jうべき .Hiのスキーマが利用されていることも分かった。

(3)MAISSの情成と物語生成の方法

MAISSはマーケテイングモジュールとクリエイテイプモジュールからTJ<:り、それぞ

れマーケタ一、クリエイターを止;援することをu的とするが、 Id<j}jのモジュールに、特に後

者の」ミ要な構成~，t として物J首位成システムが導入される。 MAISS における物品生成の

主要なタスクは、特定のセグメン卜が特定商品を使川する断}'，-(I~十白川の tih'ゲ(マーケテイ

ングモジュール)及びその↑futをより大きな物誌として展開すること(クリエイテイブモ

ジ、ユール)である。後者においては、物語関係を初めとするu目的の物品技法やn}tりのスキー

マが利用される。

(4 )実験と評価

実験の結果、技術的な凶jでも j，i;".)IJの由jでも、ここで従案したJii1::.がイi#JであることがIJ'
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された。断片的↑，'J報からの多燥な物別居住成、多微な物nhパターンの利)[j、特定の物訪パタ ー

ンにおける多総なインスタンスの生成など、マーケター及びクリエイターから文援システム

にとっての豆~な ~f'l として指摘された諸能))を GNG は持っており、また、彼数の物11Rパ

ターンの合成を初jめとしたlffJ次レベルの物eiE技法を刻化の枠組みの'1'に追加する拡張"J能性

を備えているため、マーケティング/広告ドメインでの本絡的実験へ向けた拡張/カスタマ

イズへの}j向が示された。

現実社会における自IJjil的活動に計算機の能力を生かそうとする研究は始まったばかりで

ある。本市はそのような試みの第一ステップに位限付けられるものであり、今後は、人間の

創造性、機械による創造能))支援のような問題にも 11を配りながら、 8.7節の最後に述べ

たような方向で段階的に研究を進めて行く F定である。
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第 9章

結論

はい、六シリング八ペンスいただきます、というわけか。お前さんの御意凡なんぞ、誰

も伺ってやしねえよ。みんなで、のんびり l酉を飲もうぜ。へつ、たかがそれだけのこと

だって、なかなか大家なんだから。l

ジェイムズ 。ジョイス、九谷J 永川玲二・高必雄 A訳、

『ユリシーズj、第二部 12.キュクロープス

大空をかよふまぼろしダにだに見え米ぬ魂の行方たづねよ2

一紫式部、 fi原氏物j付、 l眉卜ー帖土j

本章では、本論文全体を通じての研究の成果、問題点と課題及び今後の研究の展望につ

いて述べる。以下、 9. 1 節で各市の概略を整理するとともに、論文の ì:~な成果を五点に

要約し、 9.2節では本研究の問題点や今後の課題をまとめる。次の 9.3節でこれからの

展望を述べ、 9. 4節でむすびとする。

'[ジョイス 19i4]

'[紫式部 1965-b]
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9.1 研究の成果

現在、ヒューマンインタフェースの尚度化、谷崎作業における人1111と計算機との協E制的

処理、人Iill のülli主的能))の拡大のためのツールとしての rn'~~: 機利Jl J などが知品情報処.!II'.の if(

婆な研究ぷ短として浮J-.している。ノド論文では、これらのぷ題に対する つのアプローチと

して、人R\l の物I;!?生成能 )J にお十l し、，ìI'~:機による物，trf'j:_].ぷの).~本的 )j法論を-tJt Uf\した。そ

して、この)j法諭に基づく，武作システムを開発し、その実験を1jうことによって、断}~的Hi

報からの多微な物，;丹tfJ主能))及びその創造的な活動へのI.i';.川"J能性を示した。以下、各事の

主要な結論を簡単に幣.!I1lする。

第l市では、 1:.述のような本論文の1rl主 動機・ 11的、物u!?生成の基本的)j法論及び物

語生成の実験例をボした。

第2t;~では、まず、 ~U"7.1MÎi鍬処JI![の現状の問題点を検.Hして、これをヒューマンインタ

フェース、人間一機微系情報処理、感性情報処.!1Mなと'の在)，!点から幣.!Illし、次に、物tiltがjjつ

意味生成性、感性的・美的ぷ出性、仮怨L!llJ~t'上、匁IS哉集約1"1:という諸特徴が、知J哉情報処.!Ij!

の将来の高度化にとって来安ーな役;引を果たすことを述べ、これらを考慮した物語性成システ

ムに法づく本研究が刻し池情報処理研究において持つな義を大川的な観点から示した。

第3~í:では、人 011能 認知科学系統の技術的な副で関連する浦研究についてまとめ、

特に物花や談ziAの構造に関する研究を中心に、物J!?分析>>.び淡品分析と |刻i生する諸研究を

統合するーアプローチとして、本論文ーにおける物品生成)jiょぬの伐材;j的位置付けを I~ J係にし

た。

tl141'j1では、尖|努の制編小，況を対象としてその慨念レベルでの構造的特性を分析するこ

とによって、小，JI，がストーリ一、プロット、コンストラクシヨン、テクストというtllfiさ(1':11楕

庶sから成虫しているという tl~i左.!Ij!論を提日目してこれを物品生成過校の法礎に据え、それぞれ

の過程で利JTJされているいくつかの知l滋単{立をtll]，'I'，した。さらに、物J!?論の民話分析を参与

にして物ぷのー般的マクロ 1;~ili を tlIHI'，し、それを物，m'I:_locにとって必要な知識単位の 碕と
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して位:i打イすけた。

それに続く第 5fRと第 6i;~ では、物"行の概念tI~造生成の hi.よ lJK とそれに)，~づく災験シス

テムのIJflうもについてi&べた。この)ii.t"命は、 L記分析車li米を参与に、ストーリ一、プロッ

ト、コンストラクシヨンの二つの'1'.1ぶタスクに分かれ、すべて物日行本の構成過れとして定義

されている。物語木の構成は、物必のための知識ベースを-rr;;!~として物品技法と呼ばれる断
片的な手続き的知識によってjl[われるが、これは、結もプリミテイプなものからそれらを組

み合わせたマクロなものまでnwに定義することがl可能であり、拡張可能なライブラリを構

成する。物語生成は、このような物J技法をルール形式の物品戦時によって制御することを

通じて遂行される。このシステムの生成尖験によって、 Ip.-の，七材十自報から物Jftパラメータ

の設定のi皇いなどに応じて l~なる物d!?が采軟に生成できる能))がぶされた。

第 7章では、物Il!?生成システムの応JIJ可能性をいくつかのH体的応JIj分野について構怨

した。これは、ヒューマンインタフェース及ひ、各穂創造iMjlの支援としての利月jと新しい物

話創作ツール・表現メディアとしての干IJmというーつの側山一に分かれ、 liij-Kiとしてヒユーマ

ンインタフェース、マルチメディアインタフェース、ゲーミング 田シミュレーシヨン、教育

システム、発忽 思考支援システム、 f5:思決定支援システム、社会的プランニングシステ

ム、各fi[[テクストの作成文f是システムを、 f走右としてゲーム匂娯楽システム、'tl1fLH版シス

テム、芸術活動支援、物zilt創作文援について検討した。

第8市では、マーケテイングと広行創作を統合的に止;援するシステムMAISSへの物

品生成システムの導入について論じ、実務領域における創造的タスクへの!と;J1J可能性を示し

た。実際のCMの構造的特徴を分析することによって、 MAISSにおけるマーケター支援

及び広告創作支媛の郎分にノド物。;lt生成のJii.去を導入し、生成実験に基づく実務家をうどえたぷ

論を行い、応用可能性に関する"、I'(ll!iと考察を行なうことによって、基本システムの)j法論の

・般↑生と現実的領成への応川能))を)ミロ正した。

以下、ノド論文の i:~な成来を Il_}，'，( に'fÇ約して述べる。
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(1 )物語生成システムの基礎的枠組みの情築

物語技法、物dlf戦略、物語生成に利!IIされる科H(概念と物 dttl~~知識のための知識ベー ス

から成る物品生成の).~従的枠組みを傍築した。 個々の物品技法は、知識ベースを 1'(去とし

て、概念どうしの問所的関係、物JEのマクロ十I~造、その他より山i /支な修鉾的)j法を利m し

て物語木を拡張ないしは変形する断片的手続きとして定義される。物語木の中のどの節点を

現在の物語技法適用点とするかは物混戦略によ って決定され、子め 定の)J向での物"!?本の

更新が義務付けられていることはない。また、現イ五生成途上の物JEにおけるいかなる資源を

物語生成に利用するかにも自由度がある 。 このようなことから、この枠組みは多織な物11~'t一

成を柔軟に遂行できるという特徴を持っており、物語'1'.成の:k験において、生成したい物品

の特徴を示す物話パラメータのi主いに応じて、 つの入)J事象から複数のストーリー及びプ

ロットが作易に以I)~J できる縫子が示された。

(2 )物語生成システムの応用可能性の実証

比較的プリ ミティプなレベルの物語技法は、どのようなタイプの物語の生成にと っても

共通に必要とされる 一般的手続きの定義とな っ ているため、 i二述の~俊的枠組みを係々な

タイプの物語生成向けにカスタマイズできることをボした。これを行うには、物;苦戦略によ

る制御Jj法、知識ベースの構成や情成要素の変史・追加、応月l分野に特1fの語りのスキーマ

の物語技法としての新たな定義などが必妥である。実際、マーケテイング/広告統イ干支援シ

ステムMAISSのi:::製部分として物語生成システムを利用するに当たって、基礎的枠組み

の部分的変誕によって CM担物語を生成できることを示した。この実験では、基本システム

で使用された物語技法に加え CMの分析によって明らかになった特布の語りのスキーマなど

を物語技法として追加し、さらに広待タイプの物認のための物諸戦略を定義することによ っ

て、 CM型物詩の構，tgを作り出せることを示した。この試みを通じて、基礎的枠組みの 一般

性と応用可能性が示された。

(3 )物語分析に基づく物語生成過程の知識の整理
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物 .1百件成システムの).~礎的枠組みの構築に、円たって、実際の料編小必のmili的分析を行っ

た。その結果、物品には、時!lIJ~~"に沿っ た事象の展開すなわち物品|人l平手段びテクストの機

成に沿った事象の展開すなわち物z:!?炎JJl.という 4 つの1華航のマクロレベルの'Ji象l民間が存

イモすることカ勺まっきりした。ここでは、!日fj.r，-をストーリーと日子び後.r，.をプロ ットと日子んだ。

そして、物語の槻1":機造の生成過程の中心として、ストーリ一生成とプロ ット作成をf川町付

けた。さらに、対象物品のスト ーリー とプロットを物品木の形に構成することによ って、物

語のi主接関係のために平IJ川される知減収伎を整理した。 もう氾つ、物Aee命に法づくl(J~のマ

クロ構造の分析を行ったが、その結果、そこで州出された物品関係や佐合物話|刻係が民話の

みならず一般的に多くの物品で使川される知識構造であることがIYJらかになった。さらに、

マーケティング/広告統イ守支援システムのために実際のテレビCMのtI~J1i:分析を行い、多く

のCMが物語構造を持つこと、 CMには特イfの語りの手Jllilすなわちzi!?りのスキーマがイHf.す

ることをI珂らかにした。物語分析の結果後得されたこれらの.lUu池は、 l二述の物品生成シス

テム及び応用システムにおいて利月1されている。

(4 )知識情報処理の発展へ向けたーアプローチとしての物語生成研究の位置付け

本論文では、物語生成研究を知識情報処埋の発展へ向けた a つのアプローチとして大M

的な観点から明l僚に位[斤付け、 上述のものを初めとしたいくつかの応)IJ研究の俄忽をぬじ

た。現在、ヒューマンインタフェースや人1/1J 計算機協調活動文援、発泡!や自IJhlの支援、!毒

性情報処理を初めとして新しいタイプの研究が勃興しているが、ここでは物11!?が持つ将遍

的特徴を従来の物読を倣った人工知能研究と比較してより深いレベルで検;‘Iし、物訪'1:)英技

術を各種の知識情報処Jlgシステムのための).!;盤に据えることの可能性を i'.娠した。物語があ

らゆる文化において評温的に凡られる文化のソフトウェアとも ..うべき竹質を持っている点

から、以上のような試みは、いわばソフトウェア駆動型情報処瑚研究とでも表現することが

できょう。本論文は、このような主張を背反として、物認lt.JVGのJ左礎的万法論とその 守応JH

の枠組みを実現することによ って、今後の研究の展開に -Aの}j向性をラえたという意味も

持っている。
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(5 )人工知能を中心と した文学及び経営学への領域績断的アプローチ

物~ft/l三成の研究が!よ純な研究領域と |対述するものであることは主に第 2 常に述べられて

いるが、本論文を、人 L知能技術を中心にして文学.1'11"論及び経't¥"'{--と関連するものとして把

握することができる。丈ヲ:F~~命との関わりとしては、まずプロ y プを初jめとする物日長命を参

照し、そこで提案された物Jのためのマクロ術造やや成規WJを物品技法のー殺として凡なす

ことによって、物活性成への実験的アプローチという新たな);1りをぶした。従来の物品命が

えてして記述や分:Wのγに'dlまっているのに対して、 ;H'i-l世のJ;l!.WJや下r去を計算機プログラム

としての実験を通じて必，;命できる可能性を開いたという.'，~:で先駆的な意義を持っている。

これは、文学のE認知科学という新しいβ法『命への人11ともなっている。また、物li!}<<.fJiJ翁

ないしはメディア命へのアプローチとしては、 JJI_イEいくつか行われているマルチメディア化

を直接忽定したものではなく、より深いレベルで、物J討の'1成をI!IIじた物，;昔のぷJJI.や発fJ}，止;

後的)jlI1Jを示唆している。 一 )j、経営学特にJ1.~ jt;-・マーケテイング論との|刻わりとしては、

まず、マーケテイング作業に求められる論FlI的能)Jと広?d)IHi，業務に求められる!さ1"UI'，]能)J

を、物語生成を媒介に統合するシステムを機怨することによって、意思決定支援への新しい

万向を示した。また、!ぶP11;命における既存の物話論的)jfIlJが広告制作のための理念としての

位世に悩まっているのに対して、創造過程への計}1:機文俊のJ~体的JIi去を初めて示したとい

う点でも先駆的な治、義を持っている。

9.2 問題点、と今後の課題

ノド論文では、，11ミ.r~ i ~' に+主主!tな過程である物Jii生成過れの・部分を倣い得たに過ぎないが、

いくつかの間題点がryJらかになった。これらの問題点の検討は、今後方法論を精鋭し、シス

テムを拡張応IIJして行くに際して避けてi!liることのできないものであり、以下に、 hつの

項目に分けて述べる。

(1 )高度な物語技法
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現イ玉定義されている物，1!?校法は、槻念:とうしの)C，J所的|則係や物品関係などマクロ構造を

利川するもの、あるいは知 I~&ベースの I;WI百関係を手IJJIJ するものなど比牧的 lp 純なものに限ら

れている。しかし、物IiH としての印象深さを J~すというれ11mを与!むした場介、より ，'::jlJ[な物

ti!?技法の定義が必須になり、物"!γ1:.IocにおけるおIjiil1"lや修辞的手法の[/lImにも入り込まざる

を得なくなる。現在の物"!i技法の延長仁にこれを考えれば、彼数の物品本を合成する物11百技

法グループ、登場人物の視点に)，~づく物語本の内組織化のjパよの多係化、物"討における反復

の諸}J法、事象のスムーズな流れをIl)i，与する 'MIこの婦人などによる・J}象!長IJ，lの広I立l的な遅延

や渋滞化の万法などを、新たに物品以1ょとして開発することが必~になる 。

このような物品生成における修辞的了二法の.I'Il論化としては、例えば、物"百論における臭

化[シクロフスキイ 19i1]が1')i!111
1 ¥されているが、従来の研究はTiよの分史iiのレベルに留まっ

ているため、そのFト一成機十11;の定式化へfIljけた新しい努)Jが求められる。その他の文学里II論

や LJII苦学でも、修討論や文体ぬの多くの研究がJ蓄積されており ([¥¥'iddoll'son19i5]. [禅i

) i 1988]. [中村 (1列) 1993]等)、これらを人工知能の観点から Il}検J.J'することも必要で

ある。人工知能や認知科学においても、比臨やアイロニーといった修砕的レベルのIi然rMli

処坦!の研究が近年日立つようになっている([山梨 1988]. [倒見 1992]. [内海 1993]. [{j+nJi 

(A(:O 199-1]等)。本t論文において、 l:述のような諸);i1:.のそれぞれもまた物"!は支rょとして

定義可能であることがぶされたので、より ρi皮な創造的 修俳的技法の開発が伐された大き

な課題の一つである。

(2 )知識ベース

物話生成の多級性を生み出すための)，~銚技術として、概念:&び物IÎffJ~~知 J訟のための知識

ベースを整備することがifi~~である。概念どうしの諸関係は概念知l滋ベースにおけるリンク

を辿って認識されるので、このリンクとしての関係の定義がl列慌であり、また|分に細寄で

あり、且つ量的にも卜分であることが必'f<.'になる。この点で、脱イJ:の概念知l議ベースは満足

できるものではない。また、物，;!?知泌ベースに関しても、例えばスクリプトゃいえ|米関係など

の定義が卜分に組織的でなく、 :;uドJにもト分でない。今後は、日:f:イFの大規伎な概念知設ベー

28i 



スを物語生成のために使J1Iすることも検討する必:ltがあろう 。 さらに、自然， 1- ，~5 を対象とし

たスクリプトや凶来関係を初めとした概念IMJのぷ関係をぷ泌する知議の収集とお訂iのため

には、コーパスを利JlJした''{:沼あるいは・1J例の使)IJにもJVH.¥できるところがあるかも知lれな

い。いずれにせよ、概念を巡る問題はそれ1'1体として大きなji¥J題なので、その完全な解決を

待ってから物詩生成システムを構築するということもできない以上、ある程度白山な入)J慨

念からデータィ、)Eなどの事態が起こらずに物ロ居住成がIIJ能である花度までの量の概念及び物

語型知識をさらに蔀積した 1:で再度実験を行い、それと並行して知l議ベースの適切な構成及

び傍築H法について再検.Hするという手順を踏むことが、『血jのE課題であろう 30

(3 )物語世界の状態計算

物認における個々 の']:l-象は、登場人物、時IUl、場所、その他の物JEオフeジエクトを作っ

ており、それらのおのおのはその事象が生起したH寺点で微々の状態を持つ。例えば、判定の

場所は時間のi主いによ って眺めを変えるし、登ぬ人物もH年IIIJの進行lこ作って年齢や谷貌を変

える 。 事象の般移が物Jfiにおける時間紬であるとすれば、個々の 'j~象における物訴オ ブジエ

クトの状態は物話における宅1[1]軸に相当する。現状では、物diにおけるこのような状態の表

現と時間の推移に伴うその変化の計算は行っていない。本来、こうした状態は物話の展開に

とって非常に主要な窓日本を持っており、物議技法が平IJ川する資源の 4 つを機成していなけれ

ばならないはずである。

例えば、登場人物の心的状態が次の事象を駆動することは多いし、登場人物どうしの人

間関係に関わる相 IL認，it&状態、例えば、特定の'jJ:象をある人物は知っておりある人物は知l

ら ない、といった状態は、プロットの生成にとってのill~な資源になる。 あるいは 、 lñJ .の

事象連鎖であっても、 H寺1111の粒度のi主いによってそのJlll鎖が ー瞬の出来事になる場合もあれ

ば、長編小説全体の枠組みとなる場合もある。例えば、 rAはBを殴る。 Bは死ぬ。」と

いう 一見単純な肉呆関係であっても、 :つの事象のIIWIJI日j隔が数分の場令も あれば五卜年の

3それとともに、データ不足に際しても概念の近似性などから適当な物油技法の使用を推論できるような機

情や、 物語技法や物;苦戦略のiI動学切の|問題も1主要である。
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場合もある。後者においては、 .つの 'j(象の11IJに長い物品の!民間が係人されることも可能で

ある。この極の柔軟さを車内'必な形で実現するには、事象の推移に1'1'う時!I¥J状態の，nnを行え

る機構が必安になる。

(4 )物語パラメータ

現在の実験システムで使JIlされている物語パラメータは、それらが11'(緩特定の物語技法

の使mを指定している というな味で抽象皮が低い。 しかし、本来、より抽象!支の高いもし

くは上位レベルの物品パラメ ータから、直接物語技法を駆動する1tiも卜位レベルの物，iEパラ

メータまでの階肘がイIイ正するはずであり、ユーザがl直接制御と関連していないいくつかの拍

象度の r~ :J い物語パラメ ー タを選択することによって、 円、tレベルのパラメ ータが自動的に推

論される機憐が求められる 。 特に、今後発fJ.~支後的 )jý去を f、ドう l芯JIJ システムとしての展開を

考えた場合、ユーザに円、tレベルの物d昔パラメータを選択させるのは現実的でない。このよ

うな怠味でのヒ位レベルの物Jliパラメータの極類としては、物J長を受谷する人のタイプ、物

JE生成時点の状況、物諸f主J&:.fJ'すなわちシステムのタイプや:fJl.イ上の状態、物話生成のU的な

とどeが考考トえられる。このような、現H時与ιi点E

きるレベルの物話パラメ 一 夕のt集i長~{介T を、 fj立レベルの物品パラメ ータへ格とし込む尚次レベ

ルの物話戦略ヒューリステイクスの開発と実験が望まれる。

(5 )物語戦略のヒ ューリステ ィクス

tの問題と関述して、JJl.イEの段階では物語戦略のヒューリスティクスがボ卜分であり、

また競合解消戦略を初め物J丹戦時制御機機の再検討も必要である。これは、物ti世パラメータ

の定義とも密接に関連し、ある程度大:立の~:fjJ哉ベースに法づく'ぶ験が必要な問題でもある 。

物語の粒度や詳細度などH制剤，Htiーを必安とする問題もある。また、生成結来が物"丹パラメー

タの定義を反映しているかを判定するための形式的基準の定義のイパ正が、ヒューリステイク

スの布効性を評価するためには不可欠になるが、現住の段階では、物品パラメータの変化が

生成結果の多様性に敏感に反映されることの確認、に留まり、物品パラメ ータと生成結果のl刻

係について本格的にJ'I'fllfiするレベルには到達していない。
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その他、概念情iZiの生成から n夕、JAの*J蕊にでる-1'1した物，Ut'J二成システムの開党は

‘当然大きな 11f~iであるが、そのためには以 l にまとめたようなぷ問題の解決が必要である。

また、グラフイカルインタフェースの利)IJは、 Ijl.に株wの術fil!化のみならず、ユーザの使川

という観点からも物d(t
'
!つえを検バするための 'WJになる可能性があるため、できるだけ'，1く

試みる必要があろう。さらに、第 8tiiに述べたものを初めとする!必月jシステム化を通じて、

発怨・創造支援やl向像インタフェースを初めとするその他の技術分野との融合も、今後与え

て行くべきぷ題である。

9.3 今後の展望

今後は、本命.y:.で促unした物語'1.'.成のJiil:論を '1'心に、第 7r;tで-'1"げた応川システムの

うちのいくつかをめざした研'允を続けて行く y:kである (1到191)。その際、より大規校な

物語分析に必づく物派生成のための知識獲得や、物Jn'l:.}ぷシステムの村会的流通・展開!のた

めの実践的 Jiìl:.i命を十;~怨することも ifL~な作業になる。以下、これからの研究の }j主|を IJy点

にまとめる。

(1 )概念構造からテクス卜までの一貫した物語生成システムの開発

ストーリ一、プロ y ト、コンストラクション及びテクストに及ぶ、ノド論文で仮定した物

語生成の令過むを'0-む.1'1した物ι治生成システムをIJ，J1tすることが研究の次の段階の中心的

なテーマである。このi品科で、物語技法の，~:ïJ支化、物"丹戦時ヒューリステイクスと物tillパラ

メータの構造化、概念&び、物語先日設ベースの科IJ'M:化と拡~li という作業を並行してねう必裂が

ある。ノド論文においては、物語性成における概念構造Fド成の部分の)，1;本的枠組みを峰、lする

ことができたが、次のぷ}u'，的なn然 li語!J'.J誕の部分については未liToである。簡易な1'1然"

諸変換ではなく、 fiiIり11やスタイル、比日食を初]めとしたぷ貯の修辞的技法を争l益したより本

格的な 1;11百生成のJU見をめざす F定である。そのT法としては、概念俄i圭の終端節点を成す

事象をflIf.Y:.本としてさらに成長させて行くことが.!5・えられる。
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(2 )応用システムの開発

本論文でAべたマーケテイング/広告統合文援システムへの物品生成システムの導入は、

笑務家や研究者ーの，i"'(lmを似て、長期j的な観点から、'ぷ川を位11主した:A験が日粍に J:ってい

る。上述の-f]:した物品生成の研'允の流れと、iHiして、ノド諭文で示した広告m物語に特イ!

のスキーマや物語技法、知識ベースの検討を行い、ユーザを7苛めた実験システムの|耳l'JEを行

う予定である。その際、ヒューマンイタンフェースや党似支援的 )j/.去の与察も必~ーになると

思われる。それ以外に、物語の表現と創造のための新しいメディア・ツールの実現をめざし

て、マルチメディアともi主動させたシステムの研究も行う Y)Eである。

(3 )物語分析

小説、|決11町、淡劇、テレピドラマなどの物Jli諸ジャンルを対象として、よ り大Etの物JE

データに基づく物JEの諸側凶の分析とそれによる概念及び物品知識ベース及ひ:'r~jJ次物J!?技

法のための知識獲得が必要である。本論文で行った分析は、 ffら入手による作業に法づいて

いたが、機織学習を援月lしたより効率的な知識獲得)jit.を検討する必要が生じるかも知lれな

い。本研究で扱うような、物，i丹の談話的側面の機{~''f: \rlj は難しいが、近年さかんになってい

るコーパスデータによる )j法など新しい)J法も提案されているので、今後はそれらにも 11を

配って行く必要があろう。

(4 )社会的展開

物詩生成という納からする広い意味での社会学的ないしは経営学的考察を通じて、物JE

生成技術を基鰍とする新しい知識情報処思の今後の'11会的以1mのための樫論的枠組みを桜備

することも必要である。本論文の内容と並行して行われていたこの径の研究の主要部分はこ

こには含めなかったが、物語'f_成に基づくソフトウェア技術と組織や産業との関係の問題、

物語情報の社会的流通過程の|問題なと多くの lfc~ な E論点を合んでいる。これはまた、純粋な

研究の観点からのみ行われるべきものではなく、 ー般社会でiillilJするソフトウ ェアの開発と

流通をめざして行われなければならない。そのためには、ソフトウェアの技術的側面の発以
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のみならず、上述のような研究を通じて、文化としてのソフトウェアに|到する開高的枠組み

を擁立しておくことが安lJiされよう 。いずれにせよ、長期的な制}.'，(から取り組むべき課題で

ある。

9.4 む す ぴ

以上、本論文の iミ妥な成;f:を、物品の概念構造住成のJ，¥;6，主的枠組みをf確立したこと、 )j

法論の応用可能性を~証したこと、実際の物語作品を対象とした物品分析の試みを通じて、

物語生成過程とそこで平IJ川される浦知織を整理したこと、物dlt'l:.J.丸の研究を知識情報処JIl!

の高度化へ向けた取り組みのーっとしてその1主義を明l僚にぶしたこと、人工知能をrt'心とす

る文学及び経常学への領域組i断的アプローチの→)J法を示したことのJi点にまとめた。しか

し、残された問題点 ぷ題として、プリミテイブなレベルの物訴技法の定義にfsまっており

より高次レベルの技法定義が必~とされる点、知識ベースの:，l的 ー 質的允:Æが物語技法の定

義の多様性にも影響を及ぼすがこれが卜分でないこと、物誌の各時点での物Jiiオブジェクト

の状態計算がなされていないこと、物Jパラメータが物JE技法のl!(接的駆動に関わるレベル

のものしか設定されておらず、本来必要なその抽象レベルに基づく階I>:mがないこと、物"l

戦略のヒューリステイクスカ旬、|分であること、などがあった。

このように問題点も多く 1f1tするが、本研究は今後長期WJな観点で進めて行くべき研究

の第一歩として位il!付けられるものであり、その点でこのE論文で何られたいくつかの成呆に

は大きな意味があるとパえる。しかし、 JJUEはまだ個人的なレベルでの物話の'1'.成の段階に

留まっており、これを社会的なレベルにおける物語の生成の段IWiへ接続させて行くことが必

要であろう。今後は、ノド論文で断}¥的なりとその体系のぷ摘をぶすことができたように、物

話生成を軸に、システム ・H会.f:IJ作を櫛断する研'允・開発実践を行い、絶えざる物訴の

生成過程を持続させて行きたいと与えている。
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