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This paper introduces a system for generating story scenarios triggered by using a story knowledge database in which 

short- short stories of Shinichi Hoshi are stored. The purpose of this system is to allow anyone to create original stories easily. 

The system provides full-automatic and semi-automatic story generation. The story is generated scenarios based on the 

actions of characters, because actions are important for a story structure. Experiments are conducted to assess the generated 

stories and the interface of the system. Problems with the system and possible solutions are discussed as a summary. 

1. はじめに 

星新一のショートショートと物語知識をデータとして用い，物

語のシナリオを自動生成するシステムを開発した[原 2013]．こ

れまでの研究である，物語作成支援システム WordsAnime 

[Sumi 2008] では，利用者がストーリにあたるシナリオ，すなわち

各シーンの展開を考え，アニメーションの物語を作成していくも

のであった．そこでは，利用者がアニメーション表示を楽しみな

がらストーリを作成すると同時に，シナリオ展開のための知識を

利用者が作成した物語をもとにして自動的に収集し，共有して

いくことができるものであった．このような物語知識を用いてのシ

ナリオ生成を星新一のショートショートに適用し考察する． 

次章では WordsAnime について紹介し，3 章以降からは星

新一のショートショートを用いたシナリオ生成，実験，考察，まと

めを記述する． 

2. 物語作成支援システム WordsAnime 

WordsAnime は，言葉に対応するアニメーションのデータベ

ース(アニメーション消費者生成メディア Anime de Blog[Sumi 

2007]で収集)を利用し，子どものためのアニメーションコンテン

ツの物語作成を支援するソフトウエアである．利用者がストーリ

をうまく組み立てられるようにフィンランドメソッド[バレ 2005] の物

語の型を使った文章構成法によりシナリオを作成することができ

る．これは，書き出し，問題，挑戦，解決，結びの各シーンを進

んでいくことにより起承転結を持ったストーリ作成を誘導するも

のである．下記のようなルールの知識ベースを持つ．  

ルール X. IFだれが「?a」、だれを「?b」、どうした「呼ぶ」  

THENだれが「?b」、どうした「来る」 

 ルールは，画面上で入力し自由に登録できると同時に，利

用者たちが作成した物語から自動的に IF THENのルールベー

スを物語知識として蓄積していくことができる．各々のルールは，

優先度を持っており，優先度はこれまでこの知識が物語作成に

どれだけ使われたかという頻度を使っている．１つのシーン作成

終了時に次のシーンの候補のヒント表示には，優先度の高いも

のから表示され，シナリオ自動展開には，優先度の高いシーン

が自動的に展開される．  

知識収集の研究では，Cyc [Lenat 1995] のように膨大な常識

知識を人手で入力することにより収集していく試みや近年にお

ける常識知識を Web上で収集する試みとして MITの Common

ｓense Computing [Liu 2004]がある．また，コミックコンテンツ作

成 StoryNet [Singh 2004] において，ストーリ展開に用いられる

知識を常識知識ベースに自動収集するシステム[Barry 2005] 

があるが，コンテンツのデータ・表現・知識が限られたものとなっ

ている．WordsAnime では自由な表現と知識の収集が可能であ

る． 

3. 星新一のショートショートを用いたシナリオ生成 

本研究では，星新一のショートショート「ふしぎな夢」[星 2005]

からの 2 篇「「しなやかな手」，「なぞの女」の 105 文・59 動作を

利用した．動作をタグ付けした文章データ(Sentense_table)と物

語知識としての IF-THEN ルール(priority_table) がある．動作

は自然言語処理の動詞単位ではなく視覚化されるような単位の

大雑把な動作を１単位としている．その動作を中心とした 105の

単文について，ある動作がある動作に自然につながるかどうか

の知識を 1か 0で表現した IF-THEN ルールを実験者が用意し

た．例えば，「座る」のあとに「食べる」，「休憩する」，「見る」など

の動作は，「走る」，「踊る」よりは自然な流れになりやすいと考え

た． 59行×30 列ほどのデータとして格納されている． 

本システムには，全自動生成と手動生成がある．全自動

生成では，「主人公」，「相手」の欄に登場人物を入力し全自動

生成ボタンをクリックすると，1 文目は文章データからランダ

ムに文を選び出し，次に IF-THEN ルールに従って，１文目

の動作に続く動作を選び出す． 選ばれた動作の文を文章

データからランダムに１文を選び出す．10 文つながるま

で繰り返し文章生成する．手動生成では，手動生成ボタン

をクリックすると，文章データに格納された 105 の単文か

らランダムに文が 6 パターン表示される．その後，ユーザ

が１文を選択すると，１文目の動作に続く動作 6 パーンを

システムが IF-THEN ルールに従って選び，そこからユーザ

が 1文選択するということを繰り返す． 

4. 実験 

生成された文章のわかりやすさ・面白さ・自然さ・全体の出来

について，アンケートを用いることで被験者に回答してもらった．

被験者は学部 2 年生 5 名と学部 4 年生 25 名の合計男女 30

名で 10名ずつを 3群(I,II,III) に分けた．各群の 10名のなかの

1名に 4種類の文章を生成してもらい，I群で生成された文章を

Ⅱ群の被験者に，Ⅱ群で生成された文章をⅢ群の被験者に，

Ⅲ群で生成された文章をⅠ群の被験者に評価してもらった．そ
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の際，登場人物の名前は自由につけてもらい，被験者間での

会話は控えてもらい，生成する文章はできる限り自然な流れに

することという注意を促した．生成された文章の例を図 1（手法

A: 物語知識を用いた全自動生成，手法 B: 物語知識を用いた

手動生成, 手法 C: 物語知識を用いない全自動生成, 手法 D: 

物語知識を用いない手動生成）に示す．実験結果は表 1,2,3の

とおりである． 

Ⅰ群では，手動生成の文章において，わかりやすさ・面白さ・

自然さ・出来の全ての項目で物語知識を用いた方がよい結果と

なった．しかし，自動生成の文章においては全 4 項目で物語知

識を用いない生成の方がよい結果となった．Ⅱ群では，手動生

成と自動生成のどちらにおいても，4 項目で物語知識を用いな

い生成がよい結果となった．Ⅲ群では，手動生成の文章におい

て，わかりやすさのみが物語知識を用いた生成の方がよい結果

になったが，他の 3 項目については物語知識を用いない生成

の方がよい結果になった．自動生成の文章においては物語知

識を用いた生成よりも物語知識を用いない生成の方がよい結果

となった．Ⅰ群，Ⅱ群，Ⅲ群の全てに共通して，物語知識を用

いた全自動生成よりも物語知識を用いた半自動生成がよい結

果となった．まとめると，全自動よりも手動で生成された文章の

評価が高く，さらに物語知識を用いた文章よりも物語知識を用

いない方法で生成された文章の評価が高いという結果になった． 

5. 考察 

実験者が用意した物語知識用いたものよりもランダムに生成

された文章生成の評価が高かったのは，用意された文の数が

少ないということが原因で，ランダムに生成された文章は制限な

くバラエティに飛んだ文章が生成されたにもかかわらず，物語

知識によるものは数に限りがあり単純なものしか生成されなかっ

たということが考えられる． 

本システムのような単純な手法では，全体的に生成された文

章の出来がよくないため，さらなる工夫が必要である．そのため，

物語のシーンや登場人物の状況や物語の展開パターンなどの

情報についても今後は扱っていく予定である． 

6. まとめ 

本論文では物語知識を利用した物語生成の試みを紹介した． 
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図１. 生成された文章の例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表１.手法 A と B の比較 

 

 

表２.手法 A と C の比較 

 

 

表３.手法 A と D の比較 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


