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Abstract: This study exploratory tackles to computational modeling of narrative ability based on an 

assumption that the narrative ability will be a fundamental element for the mind of an artificial agent, as a 

basis for the subjective construction of a world inside the mind and interaction or communication with 

humans. In this study, narrative ability refers to all the cognitive processes treating narratives, such as 

generation, interpretation, transformation, and expression of narratives. In this paper, we propose a 

conceptual framework of “narrative agent” as a cognitive model based on the narrative ability. In particular, 

we discuss the functional aspects of the narrative ability in an artificial agent and design the system structure 

of a narrative agent. 

 

1. はじめに 

本研究は，人工知能（AI）エージェントにおける

自己や主観的な世界認識，またそれに基づく他者や

環境とのコミュニケーションないしインタラクショ

ンといった問題に対して，「物語」という観点からア

プローチする．本稿では，知能における物語に関連

する能力全般をまとめて「物語能力」と呼び，それ

を基盤とするエージェントモデルとして，「物語エー

ジェント」という概念を提案する．そしてこのモデ

ルにおける物語能力の機能やシステム構成を議論す

る．なお本稿で行うのは長期的な視野による探索的

な議論であり，研究の土台となる概念的な枠組みを

組み立てることと，今後の方向性や課題を考えるこ

とに主眼を置く． 

AI 研究において，物語に関連する分野としては，

物語の生成・理解・解釈・分析・表現や，物語型の

知識表現，物語からの知識獲得等が挙げられる．ま

た知能における物語の重要性に関しては，Schankら

の研究[1, 2]や，Mateas と Sengers [3, 4]が提唱してい

る Narrative Intelligence という研究指針等の中で，古

くから主張されてきた．しかし，AI エージェントに

物語能力を持たせようとする具体的な試みはまだ少

なく，研究分野として確立しているわけではない．

本研究においても，現時点で研究の具体的な目標・

課題・意義等が明確に定まっているわけではなく，

探索的な議論を通じてそれらを明確化していくのと

同時に，計算論的にそのモデルや方法を具体化して

いくというアプローチを採っている． 

これ以降の構成であるが，まず 2 節で物語の性質

や構造を諸分野の関連研究を参照しながら考察し，

本研究が物語に着目する理由を明らかにする．そし

て 3 節で物語エージェントの基本概念を述べ，4 節

でそのシステム構成に関する現在の構想を示す．5

節は本稿のまとめである． 

 

2. 背景 

AI エージェントにおける物語能力への計算論的

アプローチの意義を考えるために，物語とは何か，

そしてそれが人間や社会においてどのような働きを

しているのかということを考察する． 

2.1 物語（narrative）とは 

物語とは何かということを，幾つかの関連文献を

参照しながら定義する．まず，物語論（narratology）

という，物語の構造・性質を主に構造主義的な立場

から探求する学問領域の用語をまとめた Prince の

『物語論辞典』[5]では，物語（narrative）を，「一・

二名あるいは数名の（多少なりとも顕在的な）語り
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手（narrator）によって，一・二名あるいは数名の（多

少なりとも顕在的な）聞き手（narratee）に伝えられ

る一ないしそれ以上の現実の，あるいは，虚構の事

象（event）の報告をいい，とりわけ，それら事象の

結果とその経過，関与者（物）とその行為，構造と

構造化の報告」と定義している．また，「物語の再現

の媒材は多様である（音声・書記・身体言語，静・

動画像，身振り，音楽，さらには以上のものの組み

合わせ）」ということも述べられている． 

一方，心理学系の物語研究における定義として，

やまだ[6]は物語を「2つ以上の出来事（events）をむ

すびつけて筋立てる行為（emplotting）」と定義してい

る．これは物語るという行為としての意味合いを強

く表している．なお心理学や社会学等の分野では，

narrative をカタカナ表記にした「ナラティブ」とい

う呼び方をされることも多いが，これは narrative と

いう語が語られたものとそれを語る行為の両方を含

意するのに対して，これらの両義性と連続性をうま

く表す日本語が無いためであるとされる[7]． 

本研究においては，以上のような定義を踏まえた

上で，物語という用語を「現実または虚構の世界に

おける一つ以上の事象を筋立てて表現したもの」と

いう意味で用いる．これは語られたものとしての側

面を表しており，行為としての側面を表す際は「語

る行為」や「物語る」といった言い方をする．この

ように区別するのは，計算論的な観点から，プログ

ラムにおけるデータと処理を明確に区別しておく必

要があるためである． 

2.2 物語の構造 

物語論の中では，物語の構造を体系的に説明する

ことを目標とする数々の議論が行われてきた．そこ

で構築されてきた知識は，現在は AI 領域における物

語生成や物語分析の研究にも取り込まれている[8, 9, 

10, 11]．こうした研究は物語論の側に対しても，物語

に関する計算論的な知見をもたらすという形で寄与

している． 

物語論では，物語の内容面（何を語るか）と表現

面（如何に語るか）を，「ストーリー」（story）と「物

語言説」（discourse）という用語により区別している

（ロシア・フォルマリズムの文学研究における用語

を用いて，内容面をファーブラ（fabula），表現面を

シュジェート（syuzhet）と呼ぶ場合もある）[5]． 

Akimoto [12]は，物語論及び既存の物語生成システ

ム研究を総合的に参考にしながら，オブジェクト指

向の概念に基づく計算機処理用の物語構造モデルを

提案している．なおここで問題とされているのは，

特定の文化やジャンルの物語を特徴付ける共通構造

といった類のものではなく，物語全般に通じる基本

的な構成要素に相当する原理的な水準のモデル化で

ある．本研究では現在のところ，このモデルを物語

エージェント用に拡張して応用することを想定して

いる．以下では主にこのモデルに基づいて，処理対

象として想定する物語がどのようなものであるのか

ということを説明する． 

2.2.1 ストーリー（story） 

ストーリーの構造を考えると，まず人・物・場所

等の実体から構成される世界と，その中で生じる

諸々の事象群という，二つの構造的次元に分けるこ

とができる．Akimoto [12]の物語構造モデルでは，前

者を StoryWorld，後者を（時間的に関連付けられた

事象群という狭い意味での）Storyと呼んでいる．そ

れぞれの構造は次に述べる要素からなる階層グラフ

構造として表現される． 

・ StoryWorld: 人・物・場所等の複数の実体（Entity）

を基本要素とし，それらを人間組織や地理的・

空間的単位等の階層的なまとまり（wGroup）と

人間関係や所有関係等のつながり（wLink）によ

り組織化する． 

・ Story: 事象（Event）を基本要素とし，それらを

時空間の連続性や意味的・機能的な共通性等の

階層的なまとまり（sGroup）と，事象間の時間

的な位置関係や因果関係等のつながり（sLink）

により組織化する． 

2.2.2 物語言説（discourse） 

物語言説に関しては，フランスの文学理論家であ

る Genette [13]が，その構造的概念の体系的な分類を

行っている．それを以下に概説する． 

(1) 時間：ストーリーにおける年代記的な時間と，物

語言説における記述の流れや量としての時間の

関係．どのような順序で語るか（順序），どの程

度の記述量で語るか（持続・速度），何度語るか

（頻度）という 3つの下位カテゴリに分かれる． 

(2) 叙法：物語言説におけるストーリーの再現の様

態．語り方が模倣的であるか叙述的であるか（距

離），どのような視点・パースペクティブにより

語るか（焦点化）という 2 つの下位カテゴリに

分かれる． 

(3) 態：ストーリー及び物語言説に対する「語り」の

様相．ストーリー（あるいはその部分）を，誰が

（語り手），いつの時点から（語りの時間），誰に

対して（聴き手）語るかといった問題が含まれる．

また，（第一の）物語言説内の人物により語られ

る（第二の）物語言説というような入れ子状の構

造を「語りの水準」という概念で扱う． 

Akimoto [12]の物語構造モデルでは，物語言説に相



当する構造的次元を Discourse と呼び，ここにも階

層グラフ構造を適用している．これは自然言語（あ

るいはその他の表現メディア）による物語表現と直

接的に対応する構造表現に位置付けられる． 

Discourse の基本要素は事象の語り（Narration），

描写（Description），説明（Commentary）の 3 種類

である．これらは Storyまたは StoryWorldの何らか

の構成要素を参照する表現上の単位に相当する．そ

して，複数の要素からなる段落や節に相当するまと

まり（dGroup）と，要素間の物語上での結合論理（談

話的関係に相当）を表すつながり（dLink）によって，

全体構造が作られる． 

2.3 人間と物語 

物語は，人間や社会を研究する様々な学術領域に

おけるキーワードの一つになっている．以下では諸

分野における物語研究を幾つか取り上げて概観する． 

・ Bruner [14]は心理学の立場から人間の心におけ

る物語の重要性に着目し，人間の「経験」や「自

己」が文化的な物語に基づいて，物語の形で構成

されるという考えを提唱している．やまだ[6]も

人の心や自己といった問題を物語に着目して捉

えようとする研究を展望・考察している． 

・ 社会学においても，個人の自己を捉える一つの

視点として，個人や共同体の物語に基づく自己

論が展開されている[15, 16]． 

・ Schankら[1, 2, 17, 18]は AI 研究の立場から，物

語ないしストーリーが様々な知的能力を支える

重要な知識であることを主張し，スクリプトや

ストーリー等の知識モデルや，ストーリーとし

て形成された過去の経験に基づいて新しい問題

を処理する事例ベース推論というモデルを提案

している． 

・ 心理学における記憶研究では，個人的な過去の

出来事に関する記憶を「エピソード記憶」[19]と

呼んでいる．この概念は，認知アーキテクチャの

研究（具体的には記号的認知アーキテクチャの

一つである Soar [20]）にも導入されている．Soar

におけるエピソード記憶は，仮想世界における

状態の時系列的なログデータに相当するが，そ

れをより物語的な知識表現へと拡張しようとす

る提案も行われている[21, 22, 23]． 

・ Ricoeur [24]は，主に現象学の立場から，人間の

時間経験や歴史が物語の形で構成されるという

ことを論じている． 

・ 野口[7]は，人や社会における様々な現象や問題

を，人々が語る物語を通して理解・解明しようと

する研究方法である「ナラティブ・アプローチ」

について，様々な分野における実践例を通じて

議論している． 

・ 物語によりコミュニケーションをしたり，物語

の受容を通じて総合的な知性や感性を養ったり

することは，世界中のほぼ全ての国や地域の文

化に定着していると言ってもよいだろう．情報

学，経営学，広告学，人工物設計，学習・教育等

といった様々な領域でも，物語を効果的に用い

るための方法論が議論されている． 

 

以上のようなことから，物語と人間・知能が密接

な関わりを持つことがうかがえる．物語能力の計算

論的モデル化という研究には，AI エージェントの基

礎技術として，また人の知能への計算論的なアプロ

ーチとして，新しい知見をもたらす可能性がある． 

 

3. 物語エージェントの基本概念 

本研究の大きな目標は，物語能力が知能の広範な

領域に関与する基盤的要素であるという考えのもと

に，AI エージェントにおける物語能力を計算論的に

モデル化することである．本節では，前述の背景を

踏まえながら，物語能力が介在すると考えられる主

要な知的機能について考察する．なお AI エージェン

トが存在する環境としては一般的に実世界・仮想世

界・Web 等が挙げられるが，本研究は特定の環境を

定める以前の，基礎的なモデルの構築に主眼を置い

ている． 

2.3 節で概観した諸学術分野において対象とされ

ている「物語」には，物語る行為としての相とは別

に，人の内面に存在する物語（的な記憶・知識）と，

言葉等により表現された物語という，二つの相があ

るように思われる．そこで本節での議論の前提とし

て，内面的な物語と表現された物語を図 1 に表すよ

うに区別する． 

3.1 経験の記憶と世界認識 

本研究では，人にとっての世界が時間的な連続性

を持ち，それを統合的に認識する形が物語であるこ

とを仮定する．人にとっての世界を構成する諸々の 

 

 
図 1 内面的な物語と表現された物語 
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事物は，過去との結び付きによって豊かな意味を持

つ．例えば，自己はこれまでの人生や社会的共同体

の歴史等の中に位置付けられる．他者を知るという

ことには，経験を共有したり，生い立ちを聞いたり

することが大きく関わってくる．場所や物に関して

も，生まれ故郷，思い出の場所，形見の品等といっ

たものは，過去との結び付きによって特別な意味を

成す．反対に過去の記憶が失われると，世界の意味

が大きく失われる． 

エージェントの世界認識にそのような時間的連続

性を持たせるためには，物語能力が必要になると考

えられる．これはエピソード記憶を形成する働きと

も関連する．エージェントにとっての「現在」の世

界は，（それが認識された時点で既に過去である等と

いう議論はさておき，）過去から続く物語の先端に位

置付けられる．このような考え方から，エージェン

トの世界認識を内面的な物語生成のプロセスとして

捉えることはできないだろうか．そこには，事象の

時間的分節と事象への意味付けという，主に二種類

の処理が含まれると考えられる． 

3.1.1 事象の時間的分節 

現実または仮想的な世界における連続的な動きに

人間的ないし意味的な区切りを与えて，事象を形成

する処理である．物語においては，一瞬の出来事が

数段落に及ぶ長い文章で詳述されることもあれば，

一年間の出来事が一言にまとめられることもある．

物語におけるこのような性質は，Genette [13]による

物語言説の構造的概念（2.2.2 節参照）の中の「速度」

（ストーリーにおける時間的な長さと物語言説にお

ける記述の長さとの関係）に対応する． 

どのような時間幅を事象として認識するかは，あ

る程度の恣意性を持つ一方で，人間の認知的な制約

（例えばあまりにも短い時間幅は認識できない），人

間にとっての意味（何らかの意味を成す時間幅が事

象として切り出される），言語的・物語的な慣習（慣

れ親しんだ語り方が事象の認識に反映される）等に

も依存するものと考えられる． 

この処理に関連する研究として，Anderson [21]は，

認知アーキテクチャにおけるエピソード記憶の事象

分節に関する議論を行っている．具体的には，認知

アーキテクチャ Soar [20]のエピソード記憶が現状で

は仮想世界の状態遷移を記録したデータであるのに

対して，そこに事象に相当する意味的なまとまりを

与える方法を考察している． 

3.1.2 事象への意味付け 

同じような出来事が起きても，人それぞれに異な

る捉え方（意味付け）がなされるということは想像

に難しくない．例えば，あるスポーツ選手が「1 年間

厳しい稽古を積んだ後に，試合で負けた」という経

験をした場合を考えてみる．それを「1年間厳しい稽

古を積んだのに試合で負けた（自分はいくら練習し

ても駄目だ）．」と捉える者もいれば，「1 年間厳しい

稽古を積んだつもりだったが，稽古がまだまだ足り

なかったから，試合で負けた．」と捉える者もいるだ

ろう．このように，事象はそれ単独としてではなく，

他の事象あるいは概念との結び付きの中で，すなわ

ち物語の中に位置付けられることによって，意味を

成す．また事象への意味付け（物語化）の仕方は，

個々人の認知的性向や文化的な背景によって異なる

ものになると考えられる． 

3.2 コミュニケーション 

次にエージェントの外側に視点を移して，他者と

のコミュニケーションにおける物語能力の役割，す

なわちエージェントが内面にある物語を他者に向け

て表現したり，他者が語る物語を解釈・内面化した

りする仕組みについて考察する．ここでは，コミュ

ニケーションという行為ないし現象を，他者との情

報共有と自己の表出という二つの観点から捉える． 

3.2.1 情報の共有 

物語は，仮想的・虚構的なものも含めて，世界の

諸事物に関する情報を他者と共有する手段にもなる．

例えば家族内で日々の経験を伝え合う，マスコミが

国内外の社会的な出来事を発信する，組織内で未来

の活動の方針や目標を共有する等といった活動にお

いては，多くの場合，物語が用いられる． 

AI エージェントが内面に前述のような物語的な

世界を持つことを仮定すると，それを他者に向けて

表現する行為は，内面の物語を選択・編集・言語化

するような処理となる．ここでは，物語を巧みに表

現する能力が，効果的なコミュニケーションの要因

としての意味を持つ． 

一方，他者の物語から情報を得るという行為は，

表現された物語を解釈して，自身の内面的な物語の

中に統合するような処理となる．このような能力を

持つことで，他者の経験談，世間話，ニュース等の

物語から，エージェントが自身の個人的な経験を超

えて，豊かな世界を形成することが可能になる． 

3.2.2 自己の表出 

コミュニケーションの観点から見た物語の特徴の

一つとして，表現された物語の中には，それを語る

者（語り手）そのものを表現する記号が含まれる．

なおこれは物語論の用語における「態」（2.2.2 節参

照）に関連する．例えば 3.1.2 節で例示したように，



「厳しい稽古を積んだのに負けた」や「厳しい稽古

を積んだつもりだったが，稽古がまだまだ足りなか

ったから負けた」といった語り方の中に，語り手が

これらの事象をどのように捉えているのかというこ

とが反映されている．（但し内面の物語と表現された

物語が必ずしも一致するわけではなく，また状況に

よって異なる語り方がされるだろう．） 

以上のような，物語に含まれる自己表出的な性質

を人とエージェントの関係に当てはめると，人がエ

ージェントの物語を聞くことによって，そのエージ

ェントが世界をどのように認識しているのかという

ことが推測できるようになる．別の言い方をすると，

エージェント自身が主観的な世界観を持って話して

いるような印象を与えることにつながるだろう． 

3.3 行動計画 

3.1 節で述べた記憶や世界認識が過去を形成する

物語であるとすると，行動計画は未来に向けられた

物語に相当する．この種の物語には，短期的なもの

から長期的なものまで，また漠然としたものから細

密に練られたものまで，様々な性質の物語が含まれ

る．3.2節で述べたように，このような未来の物語を

他者と共有する手段もまた物語であり，さらには他

者との対話を通じて未来の物語を生成していくこと

もあるだろう． 

エージェントの行動をこのような内面的な物語に

基づいて駆動することは，エージェントの行動にお

ける一貫性や主体性の基礎になると考えられる．例

えば Sengers [25]は，AI エージェントと人間の知能

の本質的な違いとして物語性の欠如を挙げ，エージ

ェントが主体的に行動しているように振る舞うため

には，物語性が必要であるということを主張してい

る．具体的には，人は他者の行動を物語的に解釈し

ようとする認知的性向を持ち，エージェントによる

行動（事象）列にも，事象間のつながりや意図を見

出そうとするが，それが見出せないような物語性を

欠いた行動には違和感を覚えるというような仮説に

ついて，認知的実験を交えて議論している． 

3.4 学習・変容 

人は様々な経験を積むことや，物語を聞く・読む・

観ることを通じて，知性を養っているように思われ

る．また，時間の流れや環境の変化とともに，身体

的にも精神的にも，人は少しずつ変わる．知能のこ

のような側面を，内面的な物語の蓄積や変容として

モデル化することはできないだろうか． 

Schankらが提唱してきた事例ベース推論の概念は，

経験を組織化した知識としてのストーリーが，新し

い問題の解決や，経験の組織化，物語の理解といっ

た知能の様々な領域に適用されるものとして議論さ

れている[17, 18]．この考え方を踏襲すると，内面に

多様な物語を蓄積していくことは，それ自体が学習

であるという見方ができる．なお事例的なストーリ

ーを別の新しい問題に適用する際には，ストーリー

を一般化する能力が必要になるが，これも物語能力

の一端となる． 

一方，賢くなることとは別に，「変化する」という

のも知能の重要な性質であると考えられる．エージ

ェントの世界認識が，自己や他者の位置付けも含め

て，物語として構成されることを仮定すると，エー

ジェントの変化という現象は，環境の変化や内面に

おける物語間の相互作用や物語を語るプロセス等を

通じて，内面の物語が変容するというメカニズムと

して捉えることができる． 

3.5 フィクションの生成 

フィクション（虚構の物語）の生成も物語能力に

含まれる．物語エージェントにおけるフィクション

の生成は，創造的な目的や衝動により，あるいは人

から命じられた作業として，虚構的なストーリー及

びその表現としての物語言説を生成するような処理

となる． 

フィクションを生成するためには，現実の世界に

関する知識（写実的であるか空想的であるか等に拘

わらず，フィクションにも現実世界との類似性は必

要である）や，既存の物語（文学作品等やそのジャ

ンル）に関する知識が必要になる．物語エージェン

トにおいては，内面に形成された物語（群）が，生

成の源泉的な知識となる．内面の物語（知識）には，

エージェントの経験・世界認識や物語の受容経験等

が反映され，その内容的な違いによって個々のエー

ジェントの物語生成に違いが生じる．このように考

えると，物語エージェントの概念は，生成の背景に

位置する所謂「作家性」ないし作り手の個性という

問題に関連付けることができる． 

これまで AI 領域で行われてきた物語生成システ

ムの研究では，基本的に昔話や文学等のフィクショ

ンを生成することに主眼が置かれてきた[11, 26]．そ

の方法には様々な考え方があるが，主要なアプロー

チの一つとして，新しい物語の生成を既存の物語の

変形的な操作としてモデル化する，事例ベース推論

型の物語生成がある[27, 28]．物語エージェントにお

けるフィクション生成も，技術的にはこのような事

例ベース推論型のモデルと関連付けられる．ただ，

エージェントの記憶・世界認識等を含めた内面的な

物語を生成の源泉に位置付けるというのは，従来の

物語生成システム研究とは少し異なる発想である． 



4. 物語エージェントの構成 

次に，以上のような知能の基盤としての物語能力

を計算論的にモデル化することを目標として，その

システム構成を検討する．まず，前節では，エージ

ェントの内面に形成される知識・記憶あるいは世界

認識としての物語と，言語等により表現された物語

という，2 種類の物語の存在を仮定した．すると，

「物語る」という行為は，内面にある物語（の一部）

を，誰かに向けて表現する処理となる．ここで内面

の物語と表現された物語との関係を考えると，前者

は語りの源泉となる内容という意味で物語論の用語

におけるストーリーの側面に，後者はそれを語った

結果としての物語言説の側面に相当するように思わ

れる．そこで，内面の物語を「ストーリー型知識」，

それを物語る処理のことを「物語言説生成」とそれ

ぞれ呼ぶことにする．また，エージェント自らがス

トーリー型知識を形成したり変形したりする能力を

持つ必要があるため，その処理を「ストーリー生成」

と呼ぶ．以上の 3 つ，すなわちストーリー型知識及

びストーリー生成と物語言説生成の機構を，物語能

力の主要な要素とする．それに加えて，物語を処理

するためには，ストーリー型の知識だけではなく，

言語的知識をはじめとする基礎的な（ストーリーが

具体的・統合的な知識であるのに対して抽象的・要

素的な）知識が必要になる．そこにどのような種類

の知識が含まれるかはまだ明らかではないが，ひと

まずはそれらをまとめて「基底的知識」と呼ぶこと

にする． 

以上をまとめると，物語エージェントのシステム

構成は図 2 のようになる．ストーリー生成は，諸々

の外部情報をストーリーの形で内的に統合する機構

となる．ここで外部情報としては，他者により表現

された物語（日常的な物語，文学的な物語他）を含

め，五感で知覚され得る情報全般を想定する．一方，

物語言説生成の結果は自然言語表現としての物語で

ある（絵等の映像表現でもよい）．なお物語言説生成 

 

 
図 2 物語エージェントのシステム構成 

からストーリー生成に向かう矢印は，語ることを通

じて内面のストーリーが形成・変容するという現象

を想定する． 

以下ではこれら 4 つのシステム要素の内容や機能

について検討していく． 

4.1 ストーリー型知識 

ストーリーとしての性質・構造を持つと考えられ

る知識をまとめてストーリー型知識と呼ぶ．また，

以下ではストーリー型知識に格納される個々のまと

まりのことを単にストーリーと呼ぶ．ここに含まれ

得る知識の種類としては，現在のところ，主に表 1

に示すものを想定している．3つの分類（A，B，C）

は，そのストーリーが何から生成されるかという観

点から分けている．Bと C それぞれの下位分類はス

トーリーの性質上の違いによるものである． 

表 1 について二点補足する．まず，B の下位分類

である事実的ストーリー（B-i）と虚構的ストーリー

（B-ii）の境界は，エージェントがそのストーリーを

事実と見なすか虚構と見なすかという解釈に委ねら 

 

表 1 ストーリー型知識の分類 

分類 概要 

A. 経験に

基づくストー

リー 

エージェント自身の世界における経験（過

去）を統合したものとしてのストーリー． 

B. 物語か

ら得たス ト

ーリー 

何らかの物語（他者の発話，文学作品，ニ

ュース他）を解釈した結果として形成される

ストーリー．以下の 2 種類の下位分類を含

む． 

i. 事実的ストーリー: エージェントが存在

する世界において実際に起きた出来事

に対応するストーリー． 

ii. 虚構的ストーリー: 虚構の世界におけ

る出来事としてのストーリー． 

C. 内的に

生成された

ストーリー 

エージェントの内面で生成されるストーリ

ー．主に以下の 3種類の下位分類を含む． 

i. 未来のストーリー: エージェントまたは

それが属する共同体における未来の行

動計画としてのストーリー． 

ii. 想像のストーリー: フィクションを生成す

る際に，エージェントの内面で作られる

ストーリー． 

iii. 一般化されたストーリー: 具体的な事象

を表すストーリー（群）を何らかの形で抽

象化した，スキーマ的な知識（例えばス

クリプト[2]やストーリーグラマー[29]）． 

 

基底的知識
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（知識の形成・変容）

物語言説生成
（物語る）
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外部
情報

物語エージェント

ストーリー型
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れる．それから，C-iii の一般化されたストーリーは，

複数の事象を組織する点でストーリーに類似する性

質を持つが，具体的な事象・時間・人物・場所等を

表すわけではないという点で，本来の意味でのスト

ーリーとはやや異なる性質を持つ． 

ストーリー型知識の構築においては，ストーリー

の性質をより豊かに表現可能な知識表現を設計する

ことが主要な課題となる．Akimoto [12]の物語構造モ

デルは基本的に表現された物語を対象として設計さ

れているが，本研究ではこのモデルを内面的なスト

ーリーの知識表現にも拡張していくことを計画して

いる．エージェントの知識としてストーリーを扱う

際には，特にそのエージェント自身の位置付けや主

観性がストーリー構造の中に反映されるような知識

表現を検討する必要があるだろう．なお知識表現と

いう観点からの物語構造のモデル化に関しては，

León [23]が探索的な検討を行っているため，これも

参考になるだろう． 

4.2 基底的知識 

計算機で物語を処理する際に必要となる知識とし

て，まずは言語的な知識が挙げられる．名詞・動詞・

形容詞等の単語の意味に関しては，自然言語処理の

分野で，数々の言語資源が構築されている（例えば

日本語語彙大系[30]，述語項構造シソーラス[31]，日

本語 WordNet [32]）．その他にも，概念間の様々な関

係を定義する ConceptNet [33]や，事象と状態変化の

関係[34]等といった，常識的な知識も必要になる．小

方らにより開発が進められている統合物語生成シス

テム[11]では，動詞や名詞の概念辞書，事象と状態変

化の関係，事象間の関係等の知識を複合した知識体

系が実装されている．本研究においても，物語の処

理という観点から，必要な知識の種類や複数の知識

タイプを体系的に組み合わせる仕組みを考えていく

ことが課題になる． 

4.3 ストーリー生成 

物語エージェントにおけるストーリー生成は，従

来の物語生成システム研究で対象とされてきた民話

や文学等の虚構的なストーリーの生成だけではなく，

自身の経験の統合，行動計画，物語の解釈といった，

より広い意味を持つ．この機構に含まれ得る処理は，

何からストーリーを作るかという点で，表 1 の大分

類に対応する 3 種類に分けることができる． 

4.3.1 経験からのストーリー生成 

エージェントが知覚情報（例えば実世界であれば

諸種のセンサーデータ，仮想世界であればその世界

の時系列的な変化の観測データ）を，ストーリーの

形式にまとめ上げる処理である．3.1 節で考察したよ

うに，事象の時間的分節化と事象への意味付けとい

う，主に 2 種類の下位処理が含まれることを想定す

る．このような意味でのストーリーの生成能力は，

エージェントが豊かな世界観を形成する（個々の事

象や事象間に豊かな意味付けを行う）能力となる． 

また，Schank [18]は，人が経験をストーリーとし

て統合するプロセスにも，過去に取得したストーリ

ー群に基づく事例ベース推論型のトップダウン処理

が介在するという考えを述べている．このような考

え方を敷衍すると，経験のストーリー化における個

人差や文化差は，それ以前にエージェントの内面に

形成・蓄積されてきたストーリーの違いから生じる

というモデルとして捉えることができる． 

経験を動的かつ即時的にストーリー化していくプ

ログラムを実現することは技術的にもかなり困難な

課題であるが，近年の自然言語生成研究においては，

限定的ではあるものの，センサー等により観測され

たデータに物語的な解釈を与えて言語化するシステ

ムも提案されている（例えば室内での人の行動の物

語化[35]や鳥の行動の物語化[36]）．このような技術

は，経験からのストーリー生成という問題にも関連

付けられる．研究の初期段階では意味の乏しいスト

ーリーしか生成することができないとしても，より

豊かなストーリーを生成できるようにすることは研

究の一つの方向性になる． 

4.3.2 物語からのストーリー生成 

自然言語等により表現された物語を入力として，

その解釈の結果としてのストーリーを形成する処理

である．なお AI や認知科学においては，これに類す

る処理を物語の「理解」と呼ぶ場合が多いが，物語

から読み取られるストーリーは，経験に基づくそれ

と同様に，受け手の認知的な性向や文化に依存して

異なるものになると考えられる．そのようなことか

ら，生成的な意味合いを含む「解釈」という用語を

当てはめる． 

物語からストーリーを生成する処理は，特に学習

能力と密接な関わりを持つ．他者の経験や歴史，文

学等の物語から，自身の経験を超えてストーリー型

知識を形成することは，その知識に基づく諸々の知

的能力を高めることにつながるためである． 

4.3.3 内的なストーリー生成 

外部情報からではなく，内面的に行われるストー

リー生成である．表 1 に示したように，主に未来の

行動計画を立てる処理，創造ないし虚構のストーリ

ーを作る処理，それからエージェントが持つ既存の

ストーリー（群）を何らかの形に一般化する処理が



挙げられる．これらの処理は特に問題解決能力や創

造性に関連付けられる． 

未来や想像のストーリーを生成する方法に関して

は，これまでに物語生成システム研究の中で考案さ

れてきた様々な生成方法が応用できる．例えば未来

のストーリーの生成に関しては，物語生成を登場人

物の目標・欲求・願望等に基づく行動計画（主に問

題解決型のプランニング）としてモデル化するとい

う考え方が，物語生成システム研究における主要な

アプローチの一つになっている[37, 38, 39]． 

また，事例ベース推論の概念を踏襲すると，経験

や物語から生成されたものも含め，既存のストーリ

ーは行動計画や想像のストーリーを生成するための

主要な知識にもなる．その際，既存のストーリーの

一般化は，具体的な経験等を別の問題に適用するた

めに必要な処理として，物語からの学習能力の基礎

となる． 

以上のような生成に加えて，既存のストーリーそ

のものを書き変えるような処理もここに含まれる．

例えば，過去の記憶は恒久的に不変のものではなく，

時の流れとともに少しずつ変容（忘却含め）するこ

ともあるであろうし，ストーリーを語る行為を通じ

て過去の経験に新たな意味付けが行われることもあ

るだろう（図 2 の物語言説生成からストーリー生成

に向かう矢印）．また，虚構的なストーリーの生成に

おいても，最初にストーリーを決め，それを物語言

説化するというようなパイプライン型の流れではな

く，物語言説を書き進める中でストーリーを具体化・

修正していくような，双方向的な流れが存在するも

のと考えられる． 

4.4 物語言説生成 

物語エージェントにおける物語言説生成とは，コ

ミュニケーション的または創造的等の何らかの目的

や義務・命令等のもとに，ストーリー型知識中のス

トーリーを他者（あるいは自身）に向けて表現する

処理である．この生成能力は，他者に情報を効果的

に伝えるための表現力という意味を持つ場合もあれ

ば，文学的あるいは娯楽的に新しい表現を生み出す

ための創造性という意味を持つ場合もある． 

この機構には主に，物語る状況に応じた語るべき

ストーリーの検索・選択，選択したストーリーの語

り方の構造レベルでの決定，同じく表現レベルでの

語り方の決定という，3 つの処理段階に分けること

ができる．特に後の 2 つは，技術的には自然言語生

成[40, 41]や物語生成システム研究における物語言

説生成[42, 43]と関連する． 

 

4.4.1 ストーリーの検索 

エージェントが物語を語る状況に応じて，ストー

リー型知識の中から適切なストーリーないしその部

分を見つけ出す処理である．例えば，エージェント

が自身の過去を語る場合であっても，自己紹介のよ

うな場面と酒宴の席で面白い経験のエピソードを求

められている場面とでは，それぞれ求められるスト

ーリーは異なるものになるだろう． 

4.4.2 物語言説の構造化 

続いて，選択したストーリーの語り方を構造レベ

ルで決定する．ここでも状況に応じて異なる語り方

が求められる．例えば，自己紹介においては過去の

ストーリーを全体的かつ要約的に語り，酒宴の席で

は選択したストーリーを面白く脚色して語り，文学

的な作品を作る際には修辞的な技巧を含めた語り方

をする等である． 

物語生成システム研究の中では，主に Genette [13]

による物語言説の技法分類（2.2.2 節参照）を参考に，

物語言説の生成をストーリーから物語言説への構造

変換としてモデル化されている[11, 42, 43]．そのよう

な技術がこの部分に応用できるだろう． 

4.4.3 自然言語表現の生成 

最後に，上記の処理によって作られた構造をもと

に，自然言語による物語表現を生成する．ここでは，

構造を適切に表現に反映すること（例えば事象間の

関係を適切に表すような接続表現の決定等）に加え

て，文体等の表層的な水準での表現技巧も求められ

る．例えば，砕けた話し言葉，フォーマルな書き言

葉，平易な表現，文学的・詩的な表現等である． 

 

5. おわりに 

本稿では，AI エージェントにおける物語能力を，

自己を含む世界を物語（ストーリー）の形で内面に

構成する機構と，それを同じく物語（言説）の形で

他者に向けて表現する機構の大きく二つに分けてま

とめた．また，それが世界認識，自己形成，他者理

解，学習，問題解決，情報表現，コミュニケーショ

ン，創造等の様々な知的能力の基盤になることを考

察した． 

計算機で物語の意味や構造を処理することは，そ

れ自体が技術的にかなり困難な問題であるため，上

述のような意味での物語能力を実現するにはまだ多

くの課題がある．今後の研究では，この研究の枠組

みを概念的により精緻化していくことに加えて，ス



トーリー型の知識表現の検討と問題を限定した簡易

な試作の開発にも着手していく予定である． 

なお，本研究は AI エージェントの物語が必ずしも

人間の物語のように質感豊かなものである必要は無

いと考えている．AI は生物ではなく機械であるため，

仮に人間からは奇怪に見えたとしても，AI には AI

ならではの物語があることの方が自然であるとも考

えられる．その際に「物語」は，人間と AI が互いの

異質性を越えてインタラクションするためのインタ

フェースとして，重要な役割を果たすのではないだ

ろうか． 
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