
プロップに基づくストーリー生成機構と状態管理機構との結合 
 

今渕 祥平          小方 孝 

岩手県立大学大学院ソフトウェア情報学研究科     岩手県立大学ソフトウェア情報学部 

 
 

1. はじめに 
筆者らは「物語生成システム」という大きな枠組みにお

いて，物語コンテンツを自動生成する技術に関する研究を
進めている．現在は従来から開発して来たモジュールやア
イディアを統合した「統合物語生成システム（第一版）」
(Akimoto & Ogata 2012)の完成を目指して研究を進めて
いる．このシステムは，処理のタイプにより概念構造生成
と表層表現生成（言語，映像，音楽等の生成）に仕組みを
分割しており，前者はさらに，物語の中で時間的に生起す
る出来事を表現する物語内容＝ストーリー生成とその実
際の語り方の構造を規定する物語言説に分かれる． 

システムは物語を構成する素材となる概念情報を格納
するための数種の「概念辞書」(Oishi et al. 2012)を持つ．
動詞概念辞書（約 1 万 2 千要素），名詞概念辞書（約 12
万要素），修飾概念辞書（約 2 千要素）の三種があり，物
語（物語内容及び物語言説）の基本構成要素である「事象
（概念）」における動詞的概念（主に人物による動作）や，
人・物・場所の具体的な値すなわちインスタンスがこれら
の辞書に含まれる概念から生成される．他方これを利用し
て物語内容と物語言説の実際の構造（事象概念を基本要素
とする木構造で，物語の概念構造と呼ぶ）を作り出す物語
技法の集合が用意される．物語内容と物語言説は共通の形
式で表現され，それに対する構造生成・構造変換という共
通の枠組みにおいて多数の物語技法が統合される．方式の
形式的統一により，新たな物語技法を追加・拡張して行く
ことが可能である． 
物語内容のための物語技法には，物語のミクロな構造を

生成するタイプのものからマクロな構造を生成するタイ
プのものへの幅がある．前者にはある事象に対する結果と
なる事象を作り出す「結果」等の物語技法が含まれる．こ
れに対してマクロなタイプとは，物語全体の粗筋のような
より大きな規模の構造を作り出す技法である．本稿で扱う
「プロップに基づくストーリー生成機構」(Imabuchi & 

Ogata 2012)は物語内容のためのマクロな物語技法の中に
含まれる．筆者らはプロップに基づくストーリー生成機構
をもともとは独立した研究として行っていたが (Ogata 
1991; 小方 2007 等)，現在はこれを統合物語生成システ
ムの一機構として融合する方向で作業を進めている．これ
まで，これを上記物語技法の一部として組み込む作業
(Imabuchi & Ogata 2013)や統合物語生成システムの中
の主要な生成機構として応用システムに利用する試み(今
渕他 2012)を行い，全体の中の一部分として有機的に稼動
することを確認したが，本稿ではさらに進めて，統合物語
生成システムにおいて事象概念間の整合性を管理するた
めの「状態管理機構」(秋元他 2013)と結合する．状態管
理機構自体まだ完成したものではなくまたそれは知識量
がかなり多くなる予定であるため，プロップに基づく物語
生成システムとの結合はコンパクトな分量での実験を可
能とするという役割も果たすであろう． 

2. 物語内容生成機構の概要 
統合物語生成システムが生成する物語の概念構造の基

本要素は事象・状態・関係である．事象は，agent，
counter-agent，object 等の格によって構成され，それぞ
れの値は概念辞書に格納された動詞概念及び名詞概念か

ら生成されたインスタンスである．状態とは，ある事象の
前提及び結果として定義される，事象が動的情報であると
すれば静的情報であり，空間や時間その他の情報を含むイ
ンスタンスとして表現される．図 1は，概念辞書と事象及
び状態の関係を表す．事象中の格に挿入された「age%青
年#1」等が特定のインスタンスを示す記号であり，各イン
スタンスの属性情報が状態に記述される．属性情報の
instance-of の値は，それがどの名詞概念のインスタンス
であるかを示す．この場合，「age%青年#1」が「青年@男」
のインスタンスであるということは，それが「男」という
中間概念の直下の概念「青年」のインスタンスであること
を意味している．プロップに基づくストーリー生成機構は，
以上のような形式の物語内容の概念構造を生成する機能
のひとつである． 
 

概念辞書

食べる2
Agent: ”人”, object: 食料
「N1がN2を食べる」

動詞終端概念の構成要素

動詞概念辞書

名詞概念辞書

林檎青年

終端概念

物語内容

(event 食べる2
(time (time1 time2))
(agent age%青年#1)
(object obj%林檎#1))

(time1
((ID age%青年#1)
(instance-of 青年@男)
(名前 イワン)
…)
((ID obj%林檎#1)
(instance-of 林檎@果樹)
(名前 nil)
…))
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図 1 概念辞書と事象・状態の関係 

3. プロップに基づくストーリー生成機構の概要 
 この機構はプロップ理論(Propp 1969)を組織化したス
トーリーグラマーを展開し，マクロな物語構造（事象概念
列）を生成する(Imabuchi & Ogata 2012)．この理論にお
いて最も重要な概念は「機能」と呼ばれ，「結果から見ら
れた登場人物の行為」を意味する．例えば，「Aが Bを誘
拐する」「Aが Bから何かを盗む」等は，その具体的な手
段は異なるが，何れも「A が B に加害する」という行為
すなわち「機能」においては同一である．プロップは「機
能」の限定された数の集合から「ロシア魔法昔話」と呼ば
れるジャンルの物語の構造を規定することが出来ること
を主張した．具体的には，31種類の「機能」（「加害」「闘
い」「結婚」等）を定義し，ロシア魔法昔話においては取
捨選択はあるが原則として同じ順序で現れると述べた．ま
た特定の「機能」を主に担う主体の役割として「主人公，
敵対者，被害者，派遣者，贈与者，呪具，ニセ主人公」の
7種類を挙げ，これらが上記ジャンルの物語における主要
な登場人物に相当することも述べた． 
筆者らはこの知見を物語生成システムで扱うために一

種のストーリーグラマーの形式に組織化した．その一部の
図解及びデータ記述を図 2に示す．これは，物語内容にお
ける事象展開を，4つの階層からなる書き換え規則の集合
として記述したものであり，下層に進む程物語構造の記述
が詳細化する． 
 

レベル①：物語内容全体を，「問題」「試行」「解決」の 3
つの大局的要素に展開する． 
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レベル②：上の 3つの要素をより細かい 8つの要素（「予
備部分」「発端」他）に展開し，さらにそれらを上述の「機
能」群に展開する． 
レベル③：「機能」を，その具体的な手段である「副機能」
に展開する．この「副機能」はプロップが「機能」の具体
的な例として挙げたものを整理したものであるが，その為
今後その数を増やして行くことも可能である． 
レベル④：「副機能」を，ひとつの動詞概念とその格から
なる構造に展開する．これは上述の事象概念の構造に相当
する． 

 
(defvar *propp-level1-list*

'((ロシア民話 (00_導入 問題 試行 解決))))

(defvar *propp-level2-list*
'((問題 (予備部分 発端))

(予備部分
(OR (01_留守 02_禁止 03_違反)

(01_留守 04_探り出し 05_情報漏洩)
(01_留守 06_謀略 07_幇助))) …

(defvar *propp-level3-list*
‘((01_留守 (OR bet-1_外出1

bet-2_死
bet-3_外出2)) …

(defvar *propp-level4-list*
'((bet-1_外出1

((出かける1 (agent 両親@親)
(object 用事@用事))))

ロシア民話

問題 施行 解決

予備部分 発端 ・・・ ・・・

02_禁止 03_違反

gam-1_禁止 Gam-2_命令/禁止

格構造 格構造

・・・

・・・

・・・

01_留守

Level 3

Level 2

Level 1

Level 4

  
図 2 ストーリーグラマーの図解及びデータ記述例 

 
ストーリーグラマーの記述と使用は分離独立している．

現在その展開処理方法としてトップダウン・ボトムアッ
プ・ハイブリッドの各機構を用意している．ここではレベ
ル①から④へとトップダウンに展開する機構のみ説明す
る．この機構は「7種類の役割（「主人公」，「敵対者」他）
に対応する登場人物それぞれの名称及び名詞概念」を入力
としてストーリーグラマー全体を展開する．まず，上記の
名詞概念を名詞概念辞書から検索し，その概念のインスタ
ンスを 7種類の登場人物として生成する．そしてストーリ
ーグラマーを深さ優先的に展開するが，その途中で最下層
レベル④における格構造が得られたら，それを入力として
事象生成機構を呼び出す．この機構は，入力の格構造のそ
れぞれの格に，下記の格情報により指定されたインスタン
スあるいは事象概念を挿入してひとつの事象概念を生成
する．格情報には，登場人物の役割，名詞概念名，特定の
事象概念の 3種類が存在する．登場人物の役割の場合は指
定された役割（「主人公」等）に対応する人物のインスタ
ンスを挿入し，名詞概念名の場合は指定された概念の下位
に属するひとつの終端名詞概念をインスタンス化して挿
入する．最後の特定の事象概念とは，事象の格の値に何ら
かの事象概念を定数として指定するものであり，「敵対者
が主人公に「主人公が蒸し風呂に浸かること」を課する」
のように，指定された事象概念（上の「主人公が蒸し風呂
に浸かる」に相当）を挿入する．トップダウン機構を実行
することで，毎回 30 前後の事象を含む物語構造が生成さ
れる． 

4. 状態管理機構の概要 
統合物語生成システムにおける状態とは，物語内容にお

ける事象と事象の間の各時点において，そこに現れる登場
人物や物，場所の具体的要素（インスタンス）を構成する
属性情報を表す知識に相当する．例えば，「イワン」（青年
のインスタンス）が，ある時点において「家に居る(location 

loc%家#1)」という属性を持っていた場合，「イワンが家か
ら森に行く」という事象の後で，それが「(location loc%

森#1)」に変化する．物語内容における状態は，生起する
出来事としての事象の背景情報を格納する知識体系であ
ると同時に，事象進行の一貫性・尤もらしさを管理するた
めの機構でもある． 

統合物語生成システムにおける状態管理機構(秋元他 
2013)は，動詞概念に対してその前置状態（前提条件）と
後置状態を定義する「状態－事象変換知識ベース」を参照
することで，事象から状態への変換だけでなく状態から事
象への変換の遂行する．状態－事象変換知識ベースは，動
詞概念辞書に含まれる動詞概念に対して，その動詞概念に
よる事象が引き起こす状態の変化を表す「変化内容」と，
その事象が前提として必要とする状態の条件を表す「前提
条件」というふたつの要素を定義したルール（変換ルール
と呼ぶ）を多数格納する．動詞概念「食べる」（N1が N2

を食べる）に対応する変換ルール（図 3）を例に，具体的
な記述内容を説明する． 

 
((変化内容  

((actor agent) (slot 所持) (op nil) (order (del object)))) 
((actor object) (slot location) (op nil) (order (alt nil)))) 

(前提条件  
(条件 1 (条件名 存在) (op nil) (actor agent) (slot 所持) (val (contain object)))) 

(格フレーム ((agent N1) (object N2))) 
(動詞概念群 (食べる 2))) 

図 3 「食べる」に対応する変換ルール 
 

図 3の最終行の「動詞概念群」には，「格フレーム」，「変
化内容」，「前提条件」のすべてが共通する動詞概念が列挙
される．「変化内容」は，この動詞概念によって変化する
特定のインスタンスの特定のスロット値の書き換え操作
を 0個以上定義する．個々の操作は表 1に示す項目によっ
て定義される．例えば，図 3の「変化内容」のひとつ目の
操作は，「agent 格の所持スロットから object 格を削除す
る」ことを意味する．一方，「前提条件」は，特定のイン
スタンスの特定のスロットにおける値の条件を 0 個以上
記述する．個々の条件は，表 1の項目を用いて定義される．
例えば，図 3 の「前提条件」は，「agent 格の所持スロッ
トに object格が含まれる」という条件を意味する．なお，
「事象中の各人・物インスタンスの居場所（locationスロ
ット）が，事象の location 格と同じ”(条件 n (type 存在) 

(actor [agent/object/etc.]) (slot location) (val (v_eq 
location)))”」という条件は，多くの動詞概念に共通に必要
となるため，ルール記述上は省略し，処理時に自動で追加
される．これ以降挙げる例題ではこれを省略する． 

 
表 1 「変化内容」及び「前提条件」の定義項目 

項目 意味 

Actor 対象インスタンス．事象中の深層格により指定． 
Slot 対象スロット．スロット名により指定． 

Order 「actor」と「slot」により指定されるスロットの値の操作を，「操作記号」と
「パラメータ」の対により記述． 
操作記号の種類：｛add（追加），del（削除），alt（上書き），plus（数値加算），
minus（数値減算）｝の 5 種類． 
パラメータに指定される値：主に事象概念中の深層格，シンボル，数値． 

Val 「actor」と「slot」により指定されるスロットの値の条件を，「条件記号」と
「パラメータ」の対により記述．条件記号の種類：「v_eq」（等しい），「n_v_eq」
（等しくない），「contain」（含まれる），「n_contain」（含まれない）の 4 種類． 
パラメータに指定される値：主に事象概念中の深層格（のインスタンス），記号
等． 

Type 条件の種類．「存在」「所持」等がある． 

Op 以上の項目以外の特別な条件・操作を指定（現状未使用）． 
※order：変化内容のみ，val と type：前提条件のみ 

 
さらに，状態変化の仕方によって，動詞概念及び変換ルー

ルを体系的に分類・整理することが出来る．Onodera, 
Akimoto & Ogata (2012)が試作した状態－事象変換知識
ベースでは，動詞概念辞書の中で「人が主体となる物理的な
動作」に分類される動詞概念 2391 種類を対象に変換ルール
を構築した．これらのルールは状態変化の性格の違いによっ
て分類されているが，変化した要素（スロット）による大分類 29 

種類とその要素がどのように変化したかによる小分類 75 種類
からなる階層的分類となっている．さらに，各小分類の中で格
フレームが共通する動詞概念をまとめたものそれぞれに対し
て，ひとつの変換ルールが定義される． 

現在の知識ベースには，このような分類は反映されておら
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ず，個々の動詞概念の格フレームごとにひとつの変換ルール
を定義しているが，今後上述の方法により動詞概念を分類し，
それに基づき変換ルールを整理する予定である．なお，現状
で対象としている動詞概念は，上述の試作が構築したルール
に含まれるもので，総計 3178 件のルールが格納されている
（状態変化なしのルールも含む）．現状で対象としているの
は，動詞概念辞書の中で「人が主体となる物理的な動作」
に分類される動詞概念である． 

この状態－事象変換知識ベースを使って状態管理機構
が事象と状態との変換を行う．一般的な方向は事象から状
態への変換であり，ここではそれを説明する．物語内容の
生成過程において，状態管理機構は，ひとつの物語技法に
よって単一の事象もしくは複数の事象が新たに生成され
る度に，新たな状態列を生成する．処理手順は次のように
なる．最初に，各インスタンスのデフォルト値に基づき先
頭の状態すなわち先頭事象の前の状態が生成される．その
後，次の処理が先頭の事象から順に最後の事象まで繰り返
される――1)対象の事象の動詞概念及び格構造をキーと
して，状態－事象変換知識ベースからひとつの変換ルール
を獲得する．2)前提条件に記述された各要素を順にチェッ
クし，その事象の前状態を満足するかどうかを調べる．満
足しない場合，その条件に該当するスロットの値を満足す
るように書き替えた状態を作成して追加（補完）する．3)
その事象の前状態（上で状態が追加された場合はその中の
最後の状態）に対して，ルールの変化内容の各要素に基づ
く値を変化させる処理を順に実行し，事象の後状態を生成
する． 

5. プロップに基づくストーリー生成機構の組み込み 
さて，筆者らがプロップに基づくストーリー生成機構を

組み込んだ応用システムに関して行ったアンケート調査
(今渕他 2012)によると，「生成された物語に飛躍や矛盾が
存在し流れが分かりにくい」として要約される回答のグル
ープがあった（表 2）．様々な原因があり解決策も一つで
はないが，ストーリーグラマー最下層で生成される事象間
の結合の意味的な不備はひとつの重要な問題であると考
えられる．上のアンケート結果に見られるように，その結
果として，事象と事象の間のつながりの不自然さだけでな
く，人や物，場所の変化の唐突さも生じる．本稿ではこの
問題点を解決すべく，プロップに基づくストーリー生成機
構を状態管理機構と結合する． 
なお，上記のアンケートでは，物語の展開における飛躍

や矛盾が逆に面白かったとする回答もあった．それはシス
テムにおける一貫性管理の不備により偶然生じた面白さ
であり，将来的には，本稿で行う状態管理機構との結合等
の一貫性管理の機構を基盤としながら，意図的にあるいは
何らかの偶発的機構により，飛躍や矛盾の面白さも発生さ
せることが出来るような仕組みを目指す．また，プロップ
に基づくストーリー生成機構は，状態機構との結合はない
形で，既に統合物語生成システムとの結合において稼動す
るようになっている(Imabuchi & Ogata 2013)．本稿で試
みるのは，その一体化をさらに進め状態管理機構と結合す
ることである． 
 

表 2 アンケート調査の一部 
物語について，改善したほうが良いと感じた点やアイディアを記入してください． 

分類 内容 
キャラクター キャラクターの設定・正体不明／キャラクターの台詞がほしい 

ストーリー ストーリーがわかりづらい／ストーリーに首尾一貫性がほしい／
重複部分が存在／ストーリー展開がわかりづらい／起承転結がほ
しい／粗筋がほしい 

 
1節で述べたように，物語内容生成機構において，概念

構造の生成や変形・拡張を行うのが物語内容技法であるが，
プロップに基づくストーリー生成機構は比較的大局的な

物語構造を生成する技法として位置付けられる．物語内容
生成機構はさらに，各種技法によって生成された物語内容
の木構造の最下層に位置する事象列に対して，前節で述べ
た状態管理機構が状態を生成し，各事象の背景情報として
の属性情報を付与する．今回，プロップに基づくストーリ
ー生成機構と状態管理機構を結合する実験を行った．具体
的には，プロップに基づくストーリー生成機構によって 3
つの物語内容を生成し，それぞれの最下層の事象群に対し
て，状態管理機構を用いて状態を生成した．その結果，3
つの物語の全 88（各 28，32，28）の事象概念から 137（各
42，50，45）の状態が生成された．各物語の状態数にば
らつきが見られるのは，4節で述べたように事象概念によ
って生成（補完）される状態数が異なるためである．図 4
に示すのは生成されたひとつの物語内容の概念構造の一
部であり，図 5 はその中の time1 における状態の一部で
ある．これは，人物（agent），物（object），場所（location）
の 3つの要素から構成されており，物語のある時間（time）
の各要素のインスタンスの状態を表す．状態変化の結果を
表 3に示す． 
 
($ロシア民話 
  ($問題 
    ($予備部分 
      (event 出かける 1 (type action) (ID 1) (time (time1 time2)) (agent age%子供#1) (counter-agent nil) 
(location loc%パーラメント#1) (object obj%用事#1) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 変身する 1 (type action) (ID 2) (time (time2 time3)) (agent age%女#1) (counter-agent nil) 
(location loc%パーラメント#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to loc%太子#1)) 
      (event 乱暴する 1 (type action) (ID 3) (time (time3 time4)) (agent age%女#1) (counter-agent 
age%青年#1) (location loc%パーラメント#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 負傷する 1 (type action) (ID 4) (time (time4 time5)) (agent age%青年#1) (counter-agent nil) 
(location loc%パーラメント#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil))) 
    ($発端 
      (event 欠如する 1 (type action) (ID 5) (time (time5 time6)) (agent age%金銭#1) (counter-agent nil) 
(location loc%海浜#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 解放する 1 (type action) (ID 6) (time (time6 time7)) (agent age%御上#1) (counter-agent 
age%青年#1) (location loc%背景#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 

省略 
    ($終結 
      (event 語る 1 (type action) (ID 22) (time (time22 time23)) (agent age%女#2) (counter-agent nil) 
(location loc%背景#1) (object obj%全て#1) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 露見する 1 (type action) (ID 23) (time (time23 time24)) (agent age%男#1) (counter-agent 
nil) (location loc%背景#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 着る 1 (type action) (ID 24) (time (time24 time25)) (agent age%青年#1) (counter-agent nil) 
(location loc%教会#1) (object obj%スキャンティ#1) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 変身する 1 (type action) (ID 25) (time (time25 time26)) (agent age%青年#1) (counter-agent 
nil) (location loc%教会#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to loc%海士長#1)) 
      (event 容赦する 1 (type action) (ID 26) (time (time26 time27)) (agent age%御上#1) (counter-agent 
age%女#1) (location loc%背景#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 容赦する 1 (type action) (ID 27) (time (time27 time28)) (agent age%御上#1) (counter-agent 
age%男#1) (location loc%背景#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil)) 
      (event 結婚する 1 (type action) (ID 28) (time (time28 time29)) (agent age%青年#1) (counter-agent 
age%女#2) (location loc%教会#1) (object nil) (instrument nil) (from nil) (to nil))))) 

図 4 生成された物語内容の概念構造の一部 
 
(time1 
  (time (ID time1) (名前 nil)) 
  (agents 
     ((ID age%青年#1) (instance-of 青年@男) (type !主人公) (location loc%パーラメント#1) 
(名前 イワン) (所持 nil) (健康状態 100) (体勢 nil) (外見 nil) (職業 nil) (所属集団 nil) (行動目的 
nil) (社会的関係 nil) (住所 nil) (言葉 nil) (知覚 nil) (記憶 nil) (外装 nil) (能力 nil) (服 nil) (意識 覚
醒) (位置 nil) (湿度 nil) (温度 nil) (大きさ nil)) 
     ((ID age%女#1) (instance-of 女@女) (type !敵対者) (location loc%パーラメント#1) (名前 
マリア) (所持 nil) (健康状態 100) (体勢 nil) (外見 nil) (職業 nil) (所属集団 nil) (行動目的 nil) (社
会的関係 nil) (住所 nil) (言葉 nil) (知覚 nil) (記憶 nil) (外装 nil) (能力 nil) (服 nil) (意識 覚醒) (位
置 nil) (湿度 nil) (温度 nil) (大きさ nil)) 
     ((ID age%女#2) (instance-of 女@女) (type !被害者) (location loc%背景#1) (名前 姫様) (所
持 nil) (健康状態 100) (体勢 nil) (外見 nil) (職業 nil) (所属集団 nil) (行動目的 nil) (社会的関係 
nil) (住所 nil) (言葉 nil) (知覚 nil) (記憶 nil) (外装 nil) (能力 nil) (服 nil) (意識 覚醒) (位置 nil) (湿
度 nil) (温度 nil) (大きさ nil))   
省略   ) 
  (objects 
     ((ID obj%恐竜#1) (instance-of 恐竜@爬虫類) (location nil) (名前 nil) (耐久性 100) (外見 
nil) (外装 nil) (湿度 nil) (位置 nil) (明滅 nil) (温度 nil) (形状 nil) (開閉 nil) (色 nil) (大きさ nil) 
(長さ nil) (物質 nil)) 
     ((ID obj%スモッグ#1) (instance-of スモッグ@気体{その他}) (location nil) (名前 nil) (耐久
性 100) (外見 nil) (外装 nil) (湿度 nil) (位置 nil) (明滅 nil) (温度 nil) (形状 nil) (開閉 nil) (色 nil) 
(大きさ nil) (長さ nil) (物質 nil))    
省略   ) 
  (locations 
     ((ID loc%パーラメント#1) (instance-of パーラメント@役所{その他}) (名前 nil) (height nil) 
(in-or-out nil) (has-a nil) (in nil) (distance nil) (外装 nil) (湿度 nil) (明滅 nil) (温度 nil) (開閉 nil) 
(大きさ nil)) 
     ((ID loc%別院#1) (instance-of 別院@寺院) (名前 nil) (height nil) (in-or-out nil) (has-a nil) 
(in nil) (distance nil) (外装 nil) (湿度 nil) (明滅 nil) (温度 nil) (開閉 nil) (大きさ nil))  
省略   )) 

図 5 物語のある部分（time1）の状態の一部 
 

表 3 事象による状態変化の調査 
分類 事象例 

○状態変化が正しい事象(25/88) 乱暴する，着る，用意する，得る，死ぬ 等 

△状態変化が不適切な事象(8/88) 盗む，追う，降りる，放す 等 
×状態変化しなかった事象(55/88) 出かける，欠如する，帰還する，決意する，開

始する，解決する，要求する，容赦する 等 

 
ここでは 3種類の分類を行っている．○は，各事象から

状態－事象変換知識ベースに従い状態が正しく生成（変化
または補完）されていると判断された事象である．△は，
状態の変化は見られるものの，意図する通りに状態が変化
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していない，または補完されていないと判断された事象で
ある．×は，状態変化が行なわれていない事象である． 

状態変化が正しい事象には，被行為者の「健康状態」ス
ロットの値を「怪我」に変化させる「乱暴する」や，行為
者の「服」スロットの値に「衣服」の概念から生成される
インスタンスを挿入する「着る」等が挙げられる．これら
25 の事象に関しては，ルールに従い状態変化が行われて
いることを確認した．  

次に，状態変化の処理が行われなかった事象がかなりの
数に上るが，その主要な原因は，現在状態－事象変換知識
ベースで扱った「物理的行動」の動詞的概念の範囲外の動
詞的概念が出力された物語内容中に多数含まれているた
めである．例えば，「決意する」（思考動作）や「要求する」
（精神的移動）である．（なお，統合物語生成システムの
ために作成した動詞概念辞書には，物理的行動以外の範疇
として，大分類「状態」（抽象的関係，精神的関係），「行
動」（精神的行動），「使役」，「可能」，「開始」，「終了」の
カテゴリーが含まれている．）物理的行動以外の動詞的概
念の場合も状態生成を可能とするためには，変化の種類や
属性情報の要素を拡充することが必須となり，研究自体の
枠組みを大きく拡張することが求められる． 
他方，「出かける」や「欠如する」のように，「物理的行

動」の範疇に含まれる事象でありながら状態が正しく生成
されていない例もある．その原因はプロップに基づくスト
ーリーグラマーにおける格構造に関わる問題と考えられ
る．「出かける」の場合，プロップ(Propp 1969)による例
文を踏襲して，「用事に出かける（(出かける (agent 子ど
も) (object 用事))）」という格構造の記述を与えているた
め，場所の変化が起こらなくなってしまっている．これは
「出かける先（(location 山)等）」を追加し，且つ「(object 

用事)」を Oishi et al. (2012)で示すような目的格に変更す
ることで解決出来る．プロップに基づくストーリー生成シ
ステムの研究では，まずプロップ自身が文献(Propp 1969)
中に記述したテクストを出来るだけ忠実にシステム化す
ることを目指したため，上述のような問題が種々含まれて
いる．それに対しては今後，より一般的な形式に記述を改
正して行く予定である． 
状態変化が不適切な事象であるが，状態は変化している

ものの状態－事象変換知識ベースに従った変化が行われ
ていない事象や，補完が行われていない事象を分類した．
例えば，変化が不適切である事象「盗む」は，状態－事象
変換知識ベースにおいて，被行為者（盗まれる側）が盗ま
れる対象物を所持している状態から，被行為者がその対象
物を手放しかつ行為者（盗む側）がその対象物を所持する
ような状態を作り出す．ここで状態管理機構は，「盗む」
の事象の前提として，被行為者が対象物を所持している状
態を作り出す（補完する）必要があるが，これが行われて
いない．この種の問題は，状態－事象変換知識ベースの前
提条件の記述の見直しで解決を図る． 
 その他の問題として，「皇女が真実を語る」や「男の嘘
偽りが露見する」における「真実」や「嘘偽り」のように，
その内容が不明のまま突然使用される事柄が存在する．こ
の種のものも上述のようにプロップによる記述を忠実に
踏襲したために生じた問題であり他の解決法もあると思
われるが，状態管理機構で対処するためには，「真実」や
「嘘偽り」のような抽象的な概念についても属性情報を用
意し，その中身を属性情報として記述することが必要となる． 

6. おわりに 
 筆者らは従来独立した研究として行って来たプロップ
に基づくストーリー生成システムを，ストーリーのマクロ
な構造を生成するひとつの物語技法として，統合物語生成
システムの中の一機構として融合する試みを進めて来た．
本稿では，統合物語生成システムにおける，事象どうしの

連接関係を管理し且つ物語内容の背景情報としての属性
情報を管理する機構である状態管理機構と，プロップに基
づくストーリー生成機構とを実験的に結合した．その結果，
主に，状態－事象変換知識ベースに格納された変換ルール
が物理的行動の動詞概念を扱うものしかないため状態が
生成されない事象が数多く存在し，事象概念のための格構
造の定義の不備のため不適切な状態が生成される場合が
あることが明らかになった．前者は事前に明らかだったこ
とでもあり，プログラム自体は状態生成処理なしでも動く
ようになっているが，今後取り扱う事象概念の範疇を拡大
して行く予定である．一方後者については，プロップによ
る記述を反映したために統一されていない格構造の設定
をより一般的なものに改めて行くことで当面は対処する
予定である．何れの課題も，統合物語生成システムの開発
との連動を必要とする． 
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