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1. はじめに 

一般的に説明とは，ある事柄に関する内容や意味，性質，

特徴を述べることを指す．説明生成の研究は，一時期から

盛んに行われるようになり[1,2,3,4,5]，最近は深層学習によ

る説明生成[6]も行われている．また，「それが何か」とい

う見方だけでなく，「何故そうなったか」という根拠を生

成する研究も行われている[7]．  

一方，物語における説明は，物語内の事象の展開に対し

て時間的経過を停止させる特徴を持ち，ジュネットによる

物語言説論[8]では，物語の進行を停止させる技法を実現す

る方法に位置付けられている． 

本研究は修辞技法の一つである説明を取り扱う．我々は

現在，ジュネットの物語言説論などの文学側の理論も援用

して，ストーリー中に説明を挿入する方法について検討し

てきた[9]．本稿では，人・物・場所に関する情報に基づき，

一定の戦略に基づいて，ストーリーの構造に自動的に説明

を挿入するシステムのフレームワークを紹介する．  

2. 物語の構造 

物語は二種類の構造を持つ．一つは，語られる事象連鎖

としてのストーリーの構造であり，もう一つは，ストーリ

ーの語り方を意味する物語言説の構造である．次にそれぞ

れの構造について説明する． 

2.1 ストーリー構造 

ストーリーは，時間的な流れに基づいて事象が並ぶ構造

である．物語を構成する要素の状態や状態の変化を表す事

象，そして因果関係などによって事象どうしを階層的に結

合する関係の三種類によって構成される．図 1 はストーリ

ーの構造の例であり， 事象 1は，物語における時間経過に

よって，状態 1から状態 2に変化した際の内容を示す． 

2.2 物語言説構造 

物語言説は，ストーリーの構造のうち，語りの構造によ

って，事象を再配置した構造である．語りの構造は，例え

ば，現在の話の間に過去の回想を挟む等の変形を指す．そ

れ以外に，ストーリーのある時点において未来について言

及すること，特定の事物に関する様子や外観（見た目）を

述べること，事物を単に感知しただけでは得られない情報

を述べることといった構造もまた物語言説である．これは

存在する事象をあえて表現しないことも含む．図 2 は既に

語られた事象 1 が再び語られており，またそれについて説

明の構造が付与されている．また事象 3 は省略されている． 

3. 物語における説明の位置づけ 

ここで本研究の焦点である説明について述べる．ジュネ

ットが述べた物語を修辞する技法の一つに「休止法」があ

る．これはストーリーの時間的な進行を停止する技法であ

り，それを実現する方法として，見た目を記述する「描写」

と，見た目以外の情報を記述する「説明」がある． 

本稿は説明に注目する．物語の中に説明を挿入する目的

は多様であり，基本的情報を読者に提供するという実用的

理由の場合もあれば，それを超えた修辞的効果を狙う場合

もある． 

図 3 は，説明による時間停止を表す．説明が含まれない

場合は，破線のように，傾きに差はあれど，文字の量 wと

時間 t の関係性は常に比例関係を持つ．しかし，説明があ

る場合は実線のように，w に対して，t が一切増加にしな

い箇所が現れる（ここでは回想などの時間構造に関する変

形は考慮していない）． 

4. 説明生成機構の開発 

説明生成機構は Common Lispによって実装した．この機

構は，統合物語生成システム  (Integrated Narrative 

Generation System: INGS) [10]の開発における，ジュネット

の物語言説論に基づく物語言説機構[9]の一部を成す. 
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図 2 ストーリーの構造 
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図 1 物語言説の構造 
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4.1 説明のためのデータ 

INGS におけるストーリーは木構造で表現され，各々の

事象の中に記述された格構造の中に，物語の中で実際に現

れる登場人物や場所，物が挿入されるが，それらは図 4 の

ような属性情報を持つ．属性情報は手作業で作成している

ほか，自動獲得[11]も試みており，その成果は，説明の応

用として「蘊蓄」生成[12]に利用している．筆者らが行っ

ている『京鹿子娘道成寺』の舞台上演構造の分析[13]では， 

歌舞伎舞踊に関わる様々な単語が現れる他，道成寺そのも

の歴史もまた，説明ないしは蘊蓄の対象として扱うことが

面白い課題である． 

4.2 説明生成の流れ 

以下，ある事象の中に含まれる単一の対象（主に人物，

場所，事物）の説明と，物語のある一まとまり全体に対す

る説明（の配置）との両面から説明する． 

まず前者については，一つの事象の中の対象の属性情報

から，システムは登録順に一つの項目を選択し生成する．

物語全体を通じて説明の構造を挿入する位置の決定方法は，

大まかに三つの方法を分けた．すなわち，表 1 に挙げた方

法のいずれか一つによって，説明の構造を生成する機構を

実装した．いずれの方法も，同一の属性情報を繰り返し利

用するか，一回の説明においていくつの属性情報を挿入す

るかを設定できる．同じ属性情報を繰り返し使用せず，一

回の説明ごとに二種類の属性情報を使用する． 

 

 

表 1 説明の挿入戦略 

方法 効果 

① 木の前半に

説明を集中

させる 

必要となる情報の提示を物語の前半で

済ませ，読み手の物語の理解と物語の

進行のテンポを促進する． 

② 木の後半に

説明を集中

させる 

不鮮明な物語が徐々に開示される印象

を狙う． 

③ 木の複数箇

所に説明を

分散させる 

物語をいくつかの場面に分割し，それ

ぞれの場面に登場する要素について少

量の説明を挿入することで，効果的な

説明を狙う． 

5. おわりに 

本稿では，ストーリーの構造に対して，物事の性質や特

徴について記述する説明の構造を挿入する機構について説

明した．説明とは，物語の筋の進行を停止させる修辞技法

の一つである． 

ここでは，三つの挿入戦略について紹介したが，例えば，

特定の人物や物について，他の要素と比較して，極端に説

明の量を減らすことや，「戦う」など特定の事象が現れる

周辺にて，説明の量を増やすなど，より修辞的な戦略が基

盤的方法の応用として処理できると考えられる． 
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図 3 時間構造の変化 

((ID age%親#1) (instance-of 親@親) (type nil) (location 

loc%ネット#1) (名前 間影充) (身長 170cm) (体重 

45kg) (年齢 52歳) (外見 初老のやせ型) (所属集団 〇

□商事) (服 スーツ) (所持 財布 バッグ) (状態 健康) 

(健康状態 100) (体勢 nil) (職業 起業家) (行動目的 

nil) (人間関係 (子 間黒男) (母 ピノコ)) ((住所 仙台

市青葉区中央 3-14) (言葉 日本語) (知覚 nil) (記憶 

nil) (外装 nil) (能力 nil) (意識 覚醒) (位置 nil) (湿度 

nil) (温度 nil)) 

図 4 属性情報 
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