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1. まえがき 

物語生成システム研究は，人間の認知や創造性，自然言

語処理等との関連で行われてきた人工知能・認知科学にお

けるひとつのトピックであり，近年は娯楽や教育等の応用

的研究も広がりを見せている[1]． 

これまでの物語生成システム研究の多くは，主に物語に

おいて語られる内容に相当する事象の生起過程（物語論に

おける「物語内容（story）」）を生成することに重点が置

かれていた．例えば，人工知能におけるプランニングを応

用した方法（TALE-SPIN[2]）や，特定の物語ジャンルのテ

ーマ構造の形式化による方法（BRUTUS[3]）等が挙げられ

る．一方，物語内容を如何に語るかの側面（物語論におけ

る「物語言説（discourse）」）に関する研究はまだ尐数で

ある．物語言説における表層的側面すなわち自然言語表現

に重点を置いた研究としては，Callaway らによる STORY 

BOOK[4]が挙げられる．これは，物語の流暢な文章表現を

生成することを目標に，一般的な自然言語生成のアーキテ

クチャを応用して物語のための自然言語生成機構を構築し

た．一方，物語言説のより深層的な構造の水準を扱う研究

として，Montfort[5]は，ジュネットの物語言説論[6]を利用

した interactive fiction （IF）システムを提案した．これは，

ユーザがある物語世界の中で対話的に登場人物を操作する

ためのテキストベースのインタフェースを提供する（物語

の自動生成システムではない）．物語世界内の事象や状態

を表現するための自然言語生成機構の中に，時間順序や視

点等の物語言説処理が組み込まれている． 

これらに対して，筆者らは古くから物語論を導入した学

際的な物語生成システム研究を進めてきた[7]．大局的構成

として，物語の生成過程を物語内容，（深層的な概念構造

としての）物語言説，物語表現（文・映像・音楽による表

層表現）の三段階に分ける．現在は，これらの各側面を総

合的に扱う統合物語生成システムの研究・開発を行ってい

る[8]． 

本稿では，統合物語生成システムにおいて，物語言説の

構造を扱うための物語言説技法の包括的な枠組みを提示す

る．ジュネットの物語言説論を物語言説技法体系の概念的

な設計として利用し，それをプログラムで実現するための

詳細な設計へと展開・拡張することを基本的なアプローチ

とする．まずジュネットによる物語言説の体系的分類を再

整理することによって物語言説技法の分類を整理する．さ

らに，その各技法をプログラムとして実現するために必要

となる具体的水準の方法を整理する．以上を通じて，統合

物語生成システムで利用するための物語言説技法体系の全

体像を図式的に示すことによって，今後の開発の道筋を立

てることを本稿の目的とする． 

前述のように，物語生成システムの研究領域において，

物語言説のための方法は尐数である．Montfortによる IFシ

ステムは，物語言説処理の基本的な処理セットを提供して

いるが，物語内容に相当する情報（物語世界のモデル）と

物語言説のパターンに相当する情報は，ひとつの IF 作品

ごとにその作者によって作られる．これに対して本研究は，

物語内容も含めた統合的機構をベースに，物語言説を自動

生成する包括的枠組みの構築を目標としている． 

2. 統合物語生成システムのコンセプトと物語言説
機構の試験的開発 

統合物語生成システムは，汎用的な物語生成システムの

構築を目標として，そのために物語の構造を多面的かつ柔

軟に扱うための統合的な枠組みを構築することを基本的な

方法とする．汎用的とは，多様な物語を生成するための基

盤的枠組みを持ち，その再構成により様々な用途に応用出

来ることを意味する．ここで「統合」とは，物語内容・物

語言説・物語表現に渡る物語生成フェーズの統合，それぞ

れに含まれる異なるタイプの生成技法（物語技法）の統合，

言語・映像・音楽等表現メディアの統合，そしてこれらを

ひとつのシステムに統合することを意味する．さらに，情

報的方法と文学理論の知識の統合も意味する． 

本稿は 3 つの生成フェーズの中の物語言説の側面に位置

付けられる．物語言説機構の構築においては，文学領域か

らジュネットの物語言説論[6]を導入し，物語言説構造を包

括的に扱うための物語言説技法を構築することをひとつの

主題としている． 

これまでに，物語言説技法と制御機構からなる物語言説

機構の試作を開発した[9]．この機構自体は現在の統合物語

生成システムに組み込まれていないが，物語言説機構の全

体枠組みが実現された．物語言説技法は，時間順序変換の

技法を中心に 13種類が実装されている． 

統合物語生成システムにおいて，物語の概念構造すなわ

ち物語内容と物語言説は何れも木構造形式で表現され，物

語技法はその構造変換として定義される．これとの統合を

見据え，試作でも個々の物語言説技法の変換処理方式を木

構造変換に統一して定義した．図 1 に物語言説技法のひと

つである「補完的後説法_省略」の処理手続きを示す．ふ

たつの事象概念 E1 と E2 からなる部分木が事象概念 E3 の

後に移動されている． 

 
図 1 物語言説技法の変換手続きの定義方式 
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一方の制御機構は，生成目標として設定される 10 種類

のパラメータに基づいて使用する物語言説技法とそれを適

用する対象部分を決定し，物語言説技法を実行する．これ

を漸次的に繰り返すことでひとつの物語言説が生成される．

この制御機構には，さらにヤウスの受容理論[10]に示唆を

得た方法を取り入れた．物語の語り手と聴き手をそれぞれ

独立した機構としてシステム中に位置付け，両者の相互作

用を通じて生成を継続的に進めるというものである． 

今後の課題は，①この試作を統合物語生成システム全体

の枠組みの中に組み込んだ上で，②物語言説技法としてジ

ュネットによる物語言説の分類をもとに物語言説技法を包

括的にシステム化することと，③制御機構の方法を統合物

語生成システム全体の制御機構の中に位置付けることであ

る．なお，統合物語生成システムにおける物語言説機構の

現状については本誌掲載の別稿[11]の中で整理する． 

3. Genetteの物語言説論 

ジュネット[6]は，小説の構造的分析を通じて物語におけ

る物語言説の体系的分類を提示した．この概要を紹介する．

まずジュネットは，物語を物語内容，物語言説，語りの 3

つの側面に分けた．物語内容は語られる内容を，物語言説

は語られたテクストそのものを意味する．語りとは物語を

実際に生産する行為を意味し，その担い手は語り手及び聴

き手である．物語言説は更に，物語内容の時間とテクスト

の時間の関係に関する「時間」，物語内容の再現の程度や

方法に関する「变法」，語りと物語内容及び物語言説との

関係に関する「態」の 3 つの下位範疇に分類される．それ

ぞれはさらに細分化される．その中には，物語内容の構造

を物語言説の構造に変換する具体的方法（物語言説技法も

しくは技法）と物語言説の性質の分類的記述とが混在して

いる．なお，筆者ら物語言説機構における物語言説技法は

主に時間と变法の領域に当てはまる． 

1 節でも述べたように，物語生成システムの研究領域に

おいては，物語言説への体系的な取り組みは近年現れ始め

た段階であり，技術的には未成熟である．従って，ジュネ

ットの理論を物語生成システム研究に取り入れることはそ

の足がかりとして有用であると考えられる． 

4. 物語言説技法の枠組みの設計方法と全体像 

ジュネットの物語言説論を物語言説機構の設計に利用す

るということは，ジュネットによる物語言説の分類体系を，

統合物語生成システムにおいて，物語内容から物語言説へ

の構造変換を行うための技法のセットとして再定義するこ

とを意味する．すなわち，ジュネットが提示した文学的・

概念的な水準の議論を物語言説機構のための概念的設計に

位置付け，それに形式的なアルゴリズムの水準の詳細な設

計を付け加えることによりシステム化を図る． 

設計は次のふたつの段階に分けて行う． 

(1) 物語言説技法の分類：第一の段階は，ジュネットが提

示した物語言説（特に時間と变法）の分類体系を再整理し

て，物語言説技法の分類を構築することである．システム

では，個々の物語言説技法を，入力として与えられた概念

構造を何らかのタイプの出力構造に変換するひとつの関数

として定義することを前提とする（2 節で示した試作機構

においても個々の物語言説技法はひとつの Lisp関数として

定義されている）．物語言説技法の分類は，出力構造の特

徴に基づくものとなる．ジュネットによる物語言説の分類

には，上述の形式として定義することが困難あるいは不適

切であると考えられる要素も混在しているため，分類を再

整理する必要がある． 

(2) 物語言説技法の実現のための処理要素の整理：第二の

段階は，個々の物語言説技法をプログラムとして実現する

ための，具体的な方法としての処理要素を整理し，さらに

それぞれのアルゴリズムを設計することである．これらの

設計は，統合物語生成システムの一貫した設計の基に行う． 

以上の作業を通じて，物語言説技法の全体的枠組みを提

示することで，今後の開発の道筋を立てることが本稿の目

標である．その現時点での結論として，物語言説技法体系

の全体像を図式化したものを図 2 に示す（これは今後設計

の詳細化を通じて改訂することを見越した暫定版である）．

図左側には，第一段階に相当する物語言説技法の分類が描

かれている．この終端要素（網掛けされたもの）それぞれ

が，ひとつの物語言説技法に相当する．中間要素は分類名

に相当する．この分類構造自体は，システムが物語言説技

法を駆動（制御）するためのメタ的知識としての利用を想

定している．一方，図右側に並べたものは，第二段階で整

理する処理要素に対応する．各処理要素は，それが使用さ

れる物語言説技法と破線で結ばれている． 

続くふたつの節で，第一段階と第二段階それぞれの具体

的内容を説明する． 

5. 物語言説技法の分類 

[12]は，ジュネット[6]による物語言説の分類を詳細に整

理した．それをもとに，物語言説技法の分類を整理する． 

4 節で述べたように，個々の物語言説技法は関数として

定義され，入力に対する出力として得られる変換結果の構

造的なタイプに基づいて分類する．入力と出力の関係は，

図 3 に例示するように定義される．なお，入力の項目は技

法によって異なるが，出力はどの技法も基本的に変換結果

を含む物語言説構造全体となる． 

このような形式で定義することを踏まえて，ジュネット

による分類の終端要素を見ていくと，ひとつの関数として

は定義出来ない，あるいは他の水準の知識・方法として位

置付けた方が適切であると考えられるものが存在する．具

体的には，以下の三種類の要因が挙げられる． 

A) 複数の物語言説技法の組み合せとして定義される技法．

例えば「情景法と要約法の交替」という要素は，物語

内容中のある部分を事細かに語る「情景法」と，かい

つまんで語る「要約法」とを交互に用いることで律動

感を与える方法に当たる． 

B) 制御や効果との関連で区別される技法．例えば「反復

的先説法」の下位分類として「射程の短い予告」「射

程の長い予告」という二種類の分類が存在するが，そ

れらは「予告」される事象がその挿入位置から見てど

の程度の時間的距離を持つかの違いに相当する． 

C) 物語言説における技法の現れ方に関する要素．例えば

「省略法」の下位分類として，「明示的省略法」と

「暗示的省略法」という要素がある．何れも物語内容

中のある部分を語らない（省略する）技法であるが，

前者が省略の存在を表す説明等の指標を提示するのに

対して，後者はそうした指標を提示しないものを指す． 

[12]が整理した物語言説技法の分類から，上の A，B，C

に該当する要素を除いたものが図 2左の分類である． 
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図 2 物語言説技法体系の全体像 

 

入力： 

I1. 変換前の概念構造 

I2. 技法の対象 1（移動対象の部分木） 

I3. 技法の対象 2（移動先の部分木） 

出力： 

I3の後に I2が結合され，元の I2が削除された物語言説

構造 

図 3 「補完的後説法_省略」の定義例 

A と B は，物語言説技法の制御のための知識として利用

することが出来る．具体的には，A は複数の技法の効果的

な組み合せ方の知識・パターンとして利用可能である．B

は技法制御（例えば図 3 の入力項目の決定）の基準として

利用出来る．例えば，上に挙げた例は，時間順序変換にお

いて時間的距離の長短の決定が制御のための重要な基準で

あることを示唆する1．一方，C は 6.2 節で述べる「操作的

技法」との関連で整理可能である． 

                                                   
1 ジュネットは分類の各要素に関してそれが受け手に与える効果

についても言及している．これらは体系化されたものではないが，

こうした記述を物語言説制御のための戦略的知識として利用する

ことを構想している[12]． 

6. 物語言説技法のための処理要素の整理 

5 節で整理した物語言説技法を実現するための具体的な

処理要素を整理する．この水準の方法については，これま

で時間順序[13]，視点[14]，距離[15]，持続[16]の各範疇に

含まれる技法の試作を通じて提案して来た．しかし，これ

らはそれぞれ独立した枠組みとして設計されたため，全体

としての統一性を欠いている．これらの方法も参考にしな

がら，統合物語生成システムの一貫した枠組みの中で処理

要素を整理する． 

6.1 処理要素の列挙 

5 節で行った分類に基づく各物語言説技法を実現するた

めに必要となる処理要素を列挙する．これらは図 2 の右側

に示した要素に対応し，それぞれが破線で結ばれた物語言

説技法の処理において使用される． 

a) 付加的事象の生成：入力の物語内容に含まれない新た
な事象列を生成する． 

b) 要約：対象の事象列を，それよりも尐ない数の事象列
に要約的に変換する． 

c) 詳細化：対象の事象列を，それよりも多い数の詳細な
事象列に変換する． 

d) 括復：対象事象列中に含まれる複数回起こった類似する
事象達をひとつの終端節点にまとめる（一度で語る）． 
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e) 視点による事象列の取捨選択：対象の事象列に対して，
特定の視点による取捨選択を行う． 

f) 説明：事物に対する意味の提示（説明の終端節点）を
作る． 

g) 描写：存在物や状況の表現（描写の終端節点）を作る． 

h) 登場人物の行為による時間移行：時間順序変換の技法
において，物語内容中のある登場人物による回想や予
言等の行為によって過去や未来の事象列を挿入する． 

i) 物語言説構造のメタ的説明：物語言説における時間順
序の変化や省略の存在等，物語言説構造を知らせるメ
タ的な情報を生成する． 

個々の物語言説技法は，最終的には，図 1 に示したよう

な木構造の変換手続きとして定義される．上に挙げた各要

素はその手続き中に組み込まれる． 

6.2 処理の内容や役割に基づく処理要素の整理 

6.1 節で挙げた各要素は，その処理内容や役割等の側面

から次のようにグループ化出来る．各グループについて，

今後の開発のための課題も含めて説明する．なお，複数の

グループに重複する要素も存在する． 

(A) 操作的技法 {h, i} 

時間順序変換技法の使用を物語言説の流れの中で動機付

けると同時に，受け手に認知させるための方法を，筆者ら

は「操作的技法」と呼んでいる．[13]は複数の映画作品の

分析を通じて，時間順序変換の技法に関連する操作的技法

の収集・分類を行った．この具体的説明は本誌掲載の別稿

[11]で行っているためここでは省略するが，6.1 節で挙げた

要素の中の hと iは操作的技法に位置付けられる． 

なお，時間順序変換以外の技法のための操作的技法につ

いては未検討であるため，その他の分類（持続，頻度，視

点等）の技法のための方法を構築することは今後の課題で

ある．それによって処理要素が追加される可能性もある． 

(B) 物語内容の変化を伴う処理 {a, b, c, d, e, h} 

物語言説技法の中には，入力として与えられた物語内容

に含まれる事象列をそのまま用いるだけではなく，それ事

象列自体を変化させたり新たな事象列を追加したりする処

理が必要となる．6.1 節で挙げた要素の中の a，b，c，d，e，

h がこれに該当する．2 節で述べたように，統合物語生成

システムでは，事象列を作る処理は物語内容機構とし，物

語言説機構はその構造変換として区別したが，実際には物

語言説処理の中でも物語内容構造を操作出来るような枠組

みが必要となる．そのためには，物語言説機構における生

成処理の中から物語内容機構を呼び出して物語内容を更新

するとともにその結果を物語言説処理に利用出来るように

するための仕組みを設計することが課題となる．なお，別

稿[11]で，時間順序変換技法における a（付加的事象の生

成）の方法の構想を述べる． 

(C) 語り手による情報の構成・提示 {f, g, i} 

物語内容における概念構造は事象概念の並びであるのに

対して，物語言説の概念構造には，事象概念以外にも f，g，

iに対応する要素が含まれる． 

統合物語生成システムでは，物語内容に含まれる人物・

物・場所の各要素（インスタンス）の属性情報（例えば職

業や外見等）が，事象列の背景情報に相当する状態列とし

て管理される[17]．f（説明）と g（描写）の生成は，状態

に記述された属性情報を参照して，何らかの基準で構成す

る処理として定義される．なお，[16]は小説における描写

のパターンを分析し，描写の技法として形式化した．これ

の導入も課題である． 

一方，i（物語言説構造のメタ的説明）も説明の一種と言

えるが，これは物語内容中の要素ではなく，物語言説の構

造を説明する機能であるため，f とは異なる方法が必要と

なる．例えば，時間順序変換による構造の説明としては，

移動の対象部分と移動先との時間的な位置関係を提示する

等の方法が考えられる． 

7. むすび 

本稿では，統合物語生成システムにおける物語言説技法

を包括的に実現するためのシステム枠組みの構築を目標と

して，物語言説技法の分類及び各技法のための処理要素を

整理した．暫定的な結論として，図 2 にその全体像をまと

めた．個々の技法は，入力の物語構造を特定のタイプに変

換する関数として定義される．その出力タイプに基づき 30

種類の技法からなる分類を提示した．一方，処理要素には，

物語内容の変化を伴う処理や事象以外の描写や説明の情報

を生成する処理等が含まれる．具体的処理レベルのアルゴ

リズム設計には至っていないため，それが今後の主な課題

である． 
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