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概要
アニメやゲームなどのキャラクターコンテンツでは，キャ
ラクターの魅力を引き出すために，既存のシナリオや設定資料
には記載されない新たな情報を含む追加シナリオが制作され
ることがある．本研究ではこうした追加シナリオの自動生成
の創作支援を目的とする．ストーリー生成の枠組みでは，生
成・批評・改善を繰返す手法が有力であり，新たな情報の表
出を目的とする場合には，生成の過程で新規情報の有無を適
切に評価することが重要となる．しかし，大規模なシナリオ
を直接繰り返し処理することはトークンコストの課題がある．
そこで本研究では，テキスト中に出現する設定情報を効率的
に抽出し，新規情報検出に活用する手法を検討した．

1 はじめに
大規模言語モデル（LLM）の応用は多岐にわたり，キャラ
クター同士が対話するシナリオを自動で生成する方向にも活
用されている [1, 2, 3, 4]．既存のキャラクターを用いたシナリ
オ生成の研究でも，キャラクターの既存設定に忠実に従いつ
つ新しいシナリオを LLM で生成する方法が着目されてきた
[5, 6]．しかし，アニメやゲームなどのキャラクターコンテン
ツでは，キャラクターの魅力を引き出すために既存のシナリ
オや設定資料にはないキャラクターに関する新規情報（以下，
新規情報）を含む新しいシナリオを作成することがある．例
えば，既存のシナリオにおいてかき氷に関する描写がなかっ
たキャラクターが，新たに追加されたシナリオで「いちご味の
かき氷を好む」と描写された場合，この「いちご味のかき氷を
好む」が新規情報に該当する．
そこで，本研究では新規情報を表出するシナリオを LLMで
自動生成することを最終的な目標とした．LLMを用いたシナ
リオ生成の枠組みでは，生成・批評・改善を繰り返し，シナ
リオを改善する手法が有力である [1, 4]．生成や改善において
は，キャラクターの情報や新規情報や改善内容等に従い LLM
がシナリオを出力する．一方，批評時には，生成・改善された
シナリオに新規情報が含まれているかを膨大な既存の全シナ
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リオとキャラクターの設定情報を基に適切に繰り返し評価す
ることが重要となる．しかし，大規模なシナリオを直接繰り
返し処理することは，トークンコストの観点から難しい．そ
こで本研究では，既存のシナリオに出現するキャラクターの
情報を抽出して，LLMの入力に用いることで少ないトークン
で効率よく新規情報を判定する手法を検討した．
構築した情報抽出に基づく新規情報判定手法の性能を検証

するために，評価実験を実施した．具体的には，スマートフォ
ンゲーム『IDOLY PRIDE』*1中のシナリオを用い，シナリオに
含まれるキャラクターの新規情報を判定できるかを情報抽出
の有無で条件分けして検証した．
結果として，シナリオ全文を入力に用いた時よりも情報抽

出をした場合の方が入力トークン数を削減できただけでなく，
新規情報判定の精度も向上した．このことから，シナリオか
ら情報抽出を実施し新規情報を判定する本研究で構築した方
法の有効性がトークン効率・判定精度の両面から示唆された．

2 関連研究
2.1 LLMを用いたシナリオ生成
シナリオ生成に関連する研究として，Bae らの研究 [1] と

Wenら [4]の研究を挙げる．Baeら [1]は，批評と改善を繰り
返すことで生成するシナリオの一貫性と創造性を向上させた．
具体的には，特定のペルソナを持つ三人の批評エージェントが
シナリオを批評し，リーダーエージェントがその中から批評
を選択する．選ばれた批評に基づいてシナリオを改善し，改
善後のシナリオに対して再び評価する手法である．Wenら [4]
は，生成されたエピソードの不明確な部分を補完するプロセ
スを繰り返すことで，より複雑かつ創造的なシナリオ生成を
試みた．具体的には，生成シナリオに不足している背景情報
を指摘し，その理由を問い直すことで，内容の充実を図ってい
る．このようにシナリオ生成の枠組みでは生成・改善を繰り
返す手法が有力である．
既存のキャラクターを用い，作品の作風を維持したまま，既

存作品の続編や新作を生成する取り組みも存在する．既存の
作品の新規シナリオ生成の研究として，村井らの研究 [5] と
Han らの研究 [6] を挙げる．村井ら [5] は，手塚治虫の『ブ

*1 https://idolypride.jp/
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図 1: 本研究で構築した抽出情報に基づく新規情報判定手法の概要図．既存のシナリオと判定対象となる新規シナリオから抽出され
たキャラクター情報と，元々のキャラクター情報を入力し，新規情報の有無を判定する．

ラック・ジャック』を対象に，既存エピソードの物語構造を分
析し，その特徴をもとに新たな物語構造を自動生成する手法
を提案した．生成された物語構造は専門家による評価で『ブ
ラック・ジャック』らしさを備えていると判断された．Han
ら [6]は，文体・キャラクター・プロット・表現力を段階的に
学習するカリキュラム学習方式と，各物語要素に特化したモ
ジュールを組み合わせた WriterAgent モデルを開発した．評
価実験では，『ハリー・ポッター』や『紅楼夢』などの多言語
作品を題材に，プロットの一貫性や文体の再現性，キャラク
ター行動の適切さなど，多面的な指標で高い性能を示した．
いずれの研究も作風の模倣やキャラクター再現に焦点を当
てているが，本研究ではキャラクターの新規情報を表出する
生成に焦点を当てる．
2.2 キャラクター情報に関する判定や抽出
対話履歴やキャラクター情報を入力として，特定の指標に関
する判定や情報抽出の試みが報告されてきた．例えば，キャ
ラクターをロールプレイするチャットボットの自動評価 [7],
キャラクター間の感情的な関係性の自動抽出 [8], キャラク
ターが重大な決断をする点の判定 [9], 小説からのキャラク
ター情報のプロファイリング [10] がある．また，キャラク
ターの更新といった時系列情報を加味して，意図しない性格
の検出 [11]も実施されてきた．プロフィール情報の抽出タス
クはこれまでも研究されてきたが，シナリオの新規情報に関
しては着目されていない．そこで，本研究では，ゲーム等の
キャラクターコンテンツにおいて，既存のシナリオに加えて
新規のシナリオが追加された状況を想定しシナリオの新規情
報の有無を判定する．

3 抽出情報に基づく新規情報判定
本研究では新たに作成・生成されたシナリオがキャラクター

に関する新規情報を含むかどうかを，少ないトークンで効率よ
く判定する手法を構築した．具体的にはキャラクターの設定
情報に加え，既存シナリオと新規シナリオから抽出したキャ
ラクター情報を LLM に入力し，新規情報の有無を判定する
(図 1)．大規模なシナリオを直接 LLMに入力するとトークン
コストの観点から課題が残るため，シナリオを LLM に入力
して抽出されたキャラクターに関する小規模な情報を用いた．
次節以降ではキャラクター情報の抽出方法と新規情報判定方
法について詳細に述べる．
3.1 シナリオからのキャラクター情報抽出
シナリオを LLMに入力し，キャラクターに関する情報を抽

出する．抽出対象は以下に示す基本的なプロフィール項目で
ある．初期検討段階として，文面からの判定が容易と考えら
れる以下のプロフィール項目に限定した．

• 趣味嗜好：食べ物や飲み物，趣味，好きなこと
• 特技・スキル・能力：キャラクターが持つ特技やスキル，
能力

• 興味：関心を持っていること
• コンプレックス・弱点：コンプレックスや苦手なこと，
弱点

性格等の文面から高度な推論が必要と考えられる要素は本研
究の対象外とした．プロンプトは，Yuanらのプロフィール抽
出プロンプト [10]を参考に設計した．各項目は箇条書き形式
で詳細に要約するよう指示した．
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3.2 新規情報判定
既存シナリオから抽出されたキャラクター情報および基本
プロフィール（以下，既知情報）と新規シナリオから得られた
情報を比較し，既存情報に含まれていない内容が新たに記述
されている場合，それを「新規情報」として判定する．具体的
には，既知情報と判定対象となる新規シナリオから抽出した
キャラクター情報を LLM に比較させることで新規情報の有
無を判定する．プロンプト設計では，まず既知情報を提示し，
その後に新規シナリオから抽出したキャラクター情報を与え
ることで参照すべき情報を明示し，新規情報の有無を判定さ
せる構成とした．

4 実験
3 章で述べた抽出情報に基づく新規情報の有無を判定する
手法の有効性を評価した．以下に実験設定について述べる．
■キャラクター スマートフォンゲーム『IDOLY PRIDE』の
キャラクターである『成宮すず』を用いた．
■使用データ ゲーム中で成宮すずが登場した 10個のシナリ
オを用いた．これらは全て新規情報が存在することが複数の
人手で確認されたシナリオである．
■実験条件 情報抽出の有効性を評価するため，既存シナリ
オ及び判定対象となる新規シナリオの抽出有無に関する 4 条
件を設定した．
■評価方法 Leave-one-out-cross-validationを参考に以下の手
順でモデルを評価した．

1. 10個のシナリオから 1個を除外シナリオ，9個を既存シ
ナリオとする．

2. 除外シナリオから新規情報を含むシナリオを新しく作成
する．

3. 既存シナリオから 1 個選択し，そのシナリオから新規情
報を含まないシナリオを新しく作成する．

4. 2. で作成したシナリオを新規情報を含むシナリオ，3.で
作成したシナリオを新規情報が含まないシナリオ，残りの
9個のシナリオを既存シナリオとしてモデルが判定する．

5. 1.から 3.をすべてのシナリオが一回ずつ新規シナリオと
新規情報を含まない判定対象シナリオになるように繰り
返す．

上記の 2.における新規情報を含むシナリオ，3.における新規
情報を含まないシナリオは，シナリオから抽出したキャラク
ター情報を基に LLM に生成させたシナリオを用いた．LLM
の出力は 1意に定まらないことから上記の手順を 10試行繰り
返し，評価値の平均値を計算した．
■評価指標 Accuracy, Precision, Recall, F1 を用いた．モデ
ルの新規情報有無の判定結果を予測値，事前にラベル付した
新規情報の有無を正解とした．
■LLM 抽出・判定時の全てにおいて OpenAI社の gpt-4.1を
用いた．

表 1: 新規情報の有無に関する評価結果（10試行平均）

既存抽出 新規抽出 Accuracy Precision Recall F1

0.51 0.51 0.55 0.52
✓ 0.56 0.64 0.28 0.39

✓ 0.53 0.52 0.69 0.59
✓ ✓ 0.65 0.66 0.63 0.64

既存抽出: 既存シナリオに対する抽出
新規抽出: 判定対象の新規シナリオに対する抽出

5 結果と考察
表 1 に新規情報の有無の判定に関する評価結果を示す．シ

ナリオの全文をそのまま使用する場合や，既存及び判定対象
の新規シナリオのどちらかを抽出する場合に比べ，既存と新
規シナリオの両方から情報を抽出する場合が Recall以外の評
価指標において優れた性能を示した．この結果から，新規情
報を判定する場合には，プロンプトの入力としてシナリオ全
文を用いるよりもシナリオから抽出したキャラクター情報を
LLMに与えることが有効であると示唆された．
既存シナリオに対する情報抽出のみを実施する場合や，既

存シナリオ・新規シナリオの両方に対して抽出を実施する場
合と比較して，新規シナリオに対する情報抽出のみを実施す
る場合は Precision が低いことが確認された．LLM が出力し
た判定理由から，既知情報中に含まれている内容を新規情報
と誤って LLMが判断しているケースが確認された．また，ほ
かの 3 条件と比較し，既存シナリオに対する情報抽出のみを
実施する場合は Recall が低いことが確認された．LLM が出
力した判定理由から，既知情報に明記されていない内容が明
記されていると LLM が判断していたことが確認された．こ
れらの結果から，既知情報の形式と判定対象の形式が異なる
場合，出力傾向に偏りが生じる可能性が示唆された．偏りの
理由として，既知情報の形式と判定対象の形式が異なる場合，
LLMが既知情報を適切に参照できないことが考えられる．

6 まとめと今後の展望
本稿では，ゲーム等のキャラクターコンテンツにおいて想
定される，設定資料や既存シナリオには含まれていない新規
情報を追加するシナリオの自動生成にむけて，新規情報の有
無の判定に取り組んだ．新規情報の有無を LLMで判定する場
合に，膨大な既存シナリオ全文を入力として用いる必要があ
りトークンコストの課題が考えられた．そのため，既存のシ
ナリオに出現するキャラクターの情報を抽出して，LLMの入
力に用いることで少ないトークンで効率よく新規情報を判定
する手法を構築した．さらに，そのモデルの性能を評価する
実験を実施した．
実験の結果，シナリオ全文を用いる場合と比較し，キャラク
ター情報を抽出するほうが入力トークン数を削減できただけ
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でなく，新規情報判定の精度も向上した．そのため，本研究で
構築した手法はシナリオ全文を用いる方法と比較し，トーク
ンコストを抑えつつ，新規情報の判定精度も向上させる可能
性が示唆された．
今後は，シナリオから抽出したキャラクター情報の正確性
について人手による評価を実施する．また，今回はキャラク
ター情報の一部項目に限定して実験を実施したが，今後は性格
や人間関係などの情報も対象に含め，キャラクタープロフィー
ルを網羅した新規情報判定の実現を目指す．
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