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概要
人間同士の対話において，お互いの価値観や経験
は物語によって表出されることが多い．対話システ
ムにおいても，ユーザが話す物語を適切に理解する
ことで，ユーザの価値観や経験を深く理解し，親密
さを持ったやり取りを実現できるようになるとと
もに，より高度なやり取りも実現できるようになる
と考えられる．本論文では，大規模言語モデルを用
い，物語文を Story Intention Graph (SIG)に変換する
手法について述べる．SIGは，物語中の登場人物,お
よび，その行動・意図・動機に焦点を当て,それらの
関係性をグラフとして表したものである．今回，大
規模言語モデルとして GPT-4を用い，所定の物語文
からの SIGの自動作成に取り組んだ．また，作成さ
れた SIGの妥当性を評価するとともに，SIGを用い
た物語の語り直しを行い，その結果を確認した．

1 はじめに
人間同士の対話において，お互いの価値観や経験

は物語によって表出されることが多い [1]．対話シ
ステムにおいても，ユーザが話す物語を適切に理解
することで，ユーザの価値観や経験を深く理解し，
親密さを持ったやり取りを実現できるようになる
とともに，より高度なやり取りも実現できるよう
になると考えられる．人間同士の対話においても，
narrativeは多く見られる [2]．
これまで物語の理解には様々な手法が提案され

てきた．例えば，イベントを検出し，それらの連鎖
として物語を理解する方法が提案されている [3]．
Lehnertは，プロットユニットと呼ばれる表現を提
案した [4]．プロットユニットでは，話者の感情や
イベントの因果関係が表される．Goyalらはプロッ
トユニットの自動抽出を行うシステム AESOPを開
発した [5]．本研究が着目する Story Intention Graph

(SIG)は Elsonによって提案された物語の表現であ
る [6]．SIGでは，物語において重要とされる，登場
人物，行動，意図・動機に焦点を当て，これらをグ
ラフ構造として表す．本研究では，物語の要素を網
羅的に扱うことができると考えられる SIG に着目
し，物語文から SIGを自動作成することを試みる．
この生成には大規模言語モデルを利用する．
物語の構造が得られれば，様々な応用が可能であ
る．一つは物語の要約であるが，その他の用途とし
て，語り直しが挙げられる [7]．語り直しとは，同
じ物語に対し，内容は失われないように物語の方向
性や印象を変化させた物語を出力させることを指
す．たとえば，自身の経験などを踏まえたうえで，
再構成して語ることなども含まれる．語り直しは，
相手の物語の深い理解を表出することに有用であ
り，聞き役となるエージェントやカウンセリングを
行うエージェント [8]など，相手の発話を理解する
対話システムにとって重要である．そこで，本研究
では，SIGの自動生成に加えて，SIGから語り直し
の生成についても取り組む．

2 Story Intention Graph
本研究が用いる物語の構造である Story Intention

Graph (SIG) について述べる．SIG は，ノード，フ
レーム，エッジからなる有向グラフである．ノード
は命題を保持し，ノードのタイプとして以下が存在
する．
TEノード 物語文の文章 (Text) の断片に対応する
ノードである．

Pノード TE ノードに対応する，命題を表す
ノード．Elsonでは，ノードの内容は Predicate-
argument structureによって表現されるが，本研
究では，大規模言語モデルの処理が容易と考え
られることから，TEノードの文章そのままで
表現する．

― 1423 ―

言語処理学会 第30回年次大会 発表論文集（2024年3月）

This work is licensed by the author(s) under CC BY 4.0
 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).



Iノード P ノードを解釈して得られる要素．物語
中において文章として現れない，意図や状況を
表現する．

Bノード，Gノード，Aノード 登場人物の信念
(Belief)，目的 (Goal)，感情 (Affect)を表現する．
これらのノードのうち B, Gノードには，複数
の I ノードがネストして含まれうる．そのた
め，フレームともみなすことができ，以降，こ
の二種類のノードを Bフレーム，Gフレームと
呼ぶ．

SIG は三層構造になっており，TE ノードが属す
るタイムライン層，Pノードが属する命題層，Iノー
ド，B, Gフレーム,および, Aノードが属する解釈層
である．
これらのノードは，エッジで接続される．エッジ

の種類は多数あり，たとえば，ある Pノードが接続
先の Pノードに物語の時系列的に続くことを示す「f
(followed by)エッジ」，Pノードと Iノードの間の等
価性が解釈されることを示す「ia (interpreted as)エッ
ジ」，ある要素が別の要素の実現に必要な前提条件
であることを示す「pf (precondition for)エッジ」，ポ
ジティブな影響を与えることを示す「p (provides for)
エッジ」，ネガティブな影響を与える「d (damages)
エッジ」などがある．さらなる詳細については文献
[6]を参照されたい．

SIGは，物語をノード（フレーム）およびエッジ
でグラフ化することで,物語の登場人物の意図・感
情・行動・動機および時系列についての構造を把握
することを可能とする．

3 SIGの自動生成
本研究では，大規模言語モデルを用いて，物語文

から SIGを自動生成する．具体的には，物語文が与
えられたときの，SIGの自動生成のステップは以下
の通りである.

1. TEノード，Pノード，fエッジの生成：元の物
語文を句点など区切り文字を基準に TEノード
に分割したのち，各文の断片について，文章そ
れぞれを命題化して Pノードを生成する．その
後, TEノードと Pノードを結ぶ fエッジを生成
する．

2. エージェントの特定：物語文そのものを解析
し，その物語のエージェント（行動，信念，目
的，感情などの主体,つまり物語の登場人物な

� �
私の趣味の一つとして、絵手紙で日記を書くとい
うものがあります。
例えばここにある写真に写っている建物は、札幌
にある時計台です。以前に家族と北海道へ行っ
た時に、感動したので購入しました。
冬の夜になると電飾がいろんな色に光ってとて
も綺麗なんですよ。
毎日の日記に絵手紙を使うと安くない金額がか
かりますけど、日記を書く時に一番苦労するのは
書き続けることだと思います。いろんな場所の
絵手紙を使うことで、楽しみながら書けるのは利
点ですね。
絵手紙で日記を書いていることを周りの友人に
伝えると、旅行先で購入した絵手紙を友人から頂
けるんです。
自分の知らない土地の風景や場所に、日記として
書くというのは新鮮ですし、ペンも進むからお勧
めですよ。
後は季節によって使い分けるのも良いですね。
例えば冬なら北海道や東北、夏なら沖縄や九州。
秋には紅葉が綺麗なところや、果物が美味しいと
ころ。春には桜が綺麗に咲くところ、といったよ
うに使い分けるのも面白いですね。
 	

図 1: 入力となる物語文の例

ど）となりえる名詞を抽出する．これは後の B
フレーム，Gフレーム，Aノードおよびエッジ
の解析に利用する．

3. Iノード，iaエッジの生成：生成した Pノード
を解釈し, 1対 1対応する Iノードと，両者を結
ぶ iaエッジを生成する．

4. Bフレーム，Gフレーム，付随エッジの生成：
解釈により生成した要素が登場人物の信念・思
考（Bフレーム）,または目的・意図（Gフレー
ム）に該当する場合,それらの要素をグループ
化してフレームを生成，また，必要に応じて付
随するエッジを生成する．フレーム生成の手順
は一定回数繰り返し，これによりネストしたフ
レームの生成を行う．

5. エッジの追加生成：ここまで生成した各要素を
分析し，必要があればそのうち 2者の関係性を
示すエッジを必要に応じて追加生成する．

6. Aノード，pおよび dエッジの生成：ここまで
生成した要素を分析し，登場人物の感情を示す
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図 2: 図 1の物語文を入力として自動作成された Story Intention Graph

A ノードが必要であれば生成し，その原因と
なったノードまたはフレームと Aノードを接続
する pエッジまたは dエッジを生成する．
各手順の実施については，対応するプロンプト

を用いて大規模言語モデルの出力を得ることで行
う．各プロンプトでは，ノード，エッジ，フレーム
の定義を与え，入力の文章に対して，所定の出力を
行うためのインストラクションを用いる．大規模
言語モデルとしては，複雑な処理を行うことから，
instruction-tune された，GPT-4 などを用いることを
想定している．

3.1 SIGの自動生成結果
GPT-4を用いて，所定の物語について SIGを自動

生成した．なお，GPT-4は英語のプロンプトを用い
る方が妥当な結果が得られたため，プロンプトには
英語を用いた．
具体的には，クラウドソーシングを用いて，高齢

者の語りを模した物語文を 67個収集した．高齢者
の語りを対象とした理由は，後述する共想法への適
用を念頭に置いたためである．そして，これらにつ
いて前節の手順に従い，SIGを自動生成させた．そ
して，SIGを著者らで目視で評価し，問題がないか
どうかを検証した．ここで，検証には，SIGの定義
や規則に反していないかどうかという観点について
実施した．その結果，67 個中，45 個 (67%)につい
て，妥当な SIGが生成されていたことを確認した．
図 1は入力とした物語文の例である．この入力に

対して得られた SIG が図 2 である．要素が多いた
め，ノードの内容が読み取りづらいかもしれない
が，適切なノードが生成されているとともに，妥当
なエッジでそれらが紐づけられている．例えば，知

らない土地の風景について日記を書くことについて
新鮮さを感じるという解釈が得られていたり，日記
を書くことが楽しさに寄与しているといった内容が
含まれていたりする．

4 SIGに基づく語り直し
前節で得られた SIGのデータを用い，Pノードで
保持される原文の内容に，解釈層で得られる，主体
の意図・感情・行動・動機の要素の情報を加え，口
語体で出力するプロンプトを与えて「語り直し」の
実行を試行した．
具体的には，元の物語文と語り直し文を比較する
ことにより，SIGが物語の内容を保持し構造を把握
しているか，その構造を踏まえ，プロンプトに沿っ
て適切に語り直せているかを評価した．妥当とされ
た SIGからサンプルされた 5個の SIGについて語り
直しの評価を著者らが目視で行ったところ，三つの
語り直しに対して妥当な情報追加を確認した．二つ
については，元の物語文と同様の内容のみが生成さ
れており,適切な追加情報が含まれていなかった．
図 3は，図 2に対して得られた語り直しの結果で
ある．元の物語文と見比べると，語り直しの結果に
は，意図・感情・行動・動機などが含まれているこ
とが分かる．例えば，季節の変わり目が楽しみであ
ることは本文中には含まれていないが，その解釈を
含んだ上での語り直しとなっている．ここでは，I
ノードなどの解釈層の要素を含めることで語り直
しを行ったが，SIGの構造は様々な形の語り直しを
実現できると考えている．例えば，タイムラインを
自由に移動しながら説明したり，それぞれの登場人
物の主観から物語を再構成したり，質問応答につい
て，感情を伴いながら回答することが可能になると
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� �
私の趣味の一つに、絵手紙を使って日記を書くという
ものがあるんです。
実は、この写真に写っているのは札幌の時計台。
家族と北海道へ行った時に感動して、思わず購入し
ちゃったんですよ。
冬の夜になると、この時計台の電飾がいろんな色に
光って、本当に綺麗なんです。
絵手紙で日記を書くと、毎日のことだから結構お金が
かかるんですけど、それ以上に日記を書き続けること
の方が大変かなって思っています。
でも、いろんな場所の絵手紙を使うことで、書くのが
楽しくなるんですよね。
友人にこの趣味を話したら、旅行先で買った絵手紙を
くれることもあって、それがまた嬉しいんです。
知らない土地の風景を日記にするのは新鮮で、ペンが
進むんですよ。
季節によって使い分けるのもポイントですね。
冬は北海道や東北の絵手紙、夏は沖縄や九州。
秋には紅葉が綺麗な場所や、果物が美味しいところの
絵手紙を選んで、春には桜が綺麗に咲く場所の絵手紙
を使うんです。
季節の変わり目が楽しみの一つになっています。
絵手紙で日記を書くことは、私にとってはとても喜び
を感じる趣味なんです。
感動したことや新鮮な体験を記録することで、日々の
生活に彩りを加えてくれるんですよ。
経済的な負担はありますが、友人からの支援や季節の
変化を楽しむことで、その負担もずいぶん和らぎます。
みなさんも、もし興味があれば、ぜひ試してみてくだ
さいね。
 	

図 3: 語り直しの結果の例

考えられる．SIGを活用した語り直し方法の模索は
今後の課題としたい．

5 おわりに
本論文では，大規模言語モデルを用い，物語文

を Story Intention Graph (SIG)に変換する手法につい
て述べた．GPT-4を用い，67個の物語文について，
SIGの自動作成を行った．これらについて，SIGの
定義に合わせて妥当性を評価するとともに，SIGを
用いた物語の語り直しを行った．その結果，SIG生
成手法の精度は 67%であった．また，語り直しにつ
いては適切な出力が得られつつも，適切な情報追加
がなされないなどの問題が確認できた．
今後の課題として，SIG生成の精度改善が挙げら

れる．作成された SIGを精査すると，Iノードが適
切な解釈を含んでいないケースが散見された．プロ
ンプトの改善やショットの追加等を通して，より適
切と考えられる SIGを作成できるようにしたい．ま
た，語り直しについても様々な観点からの語り直し

が考えられる．対話システムにおける利用を鑑みた
時に，どのような語り直しがより効果的かを検討し
たい．加えて，実際のアプリケーション構築を通し
て，本取り組みの効果も検証していきたい．
我々が一つの適用例として想定しているものが

「共想法」[9]である．共想法は,極度に低下すると
認知症の症状を示すとされる記憶体験・注意分割・
計画力の三つの認知機能を自然に活用する会話とな
るよう支援する手法である. 複数人の参加者が決め
られたテーマに沿った写真等の画像データを持ち寄
り,一人が話し手として画像データに関連する物語
を話し,聞き手である残りの参加者が物語に関連す
る質問を行う. その後,話し手と聞き手が役割を入れ
替えて進行する. 話し手の対話システムによる代替
はすでに研究が進んでいる [10]．「話し手の物語を
理解する」や「語り直し」を行う技術ができれば，
共想法の輪の中に対話システムが参加でき，役に立
つのではないかと考えている．
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