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物語を介した知識循環のための物語スキーマベースの設計 
Designing a Narrative Schema Base for Narrative-Mediated Knowledge Circulation 
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This paper discusses the concept and mechanism of a schematic knowledge base which is experientially formed through 

narrative receptions. This knowledge is positioned as a foundation of the narrative ability including generation and reception 

of narratives. The key issue addressed in this paper is to model the process of dynamically forming diverse schemata through 

integrating new narratives with the existing schemata, in the basis of their similarity and differences. This paper also presents 

a partial prototyping for an elementary concretization of the proposed concept. 

 

1. はじめに 

物語生成の計算モデルないしシステムの構築を目指す研究

においては，アルゴリズムや知識ベースからなる一つのプログラ

ムを構成するのが一般的である．それに対して筆者らは，物語

の生成を多様な主体が相互作用する集合的なシステムとして捉

え，その動きの中からボトムアップに新しい価値を創出・発見す

るという考え方に基づいて，共創型物語生成システムの構想を

提案してきた[Akimoto 16b; 秋元 16]．その基本的な発想は，プ

ログラムと人間からなる複数の主体による物語生成を，物語を介

した相互作用として統合することである（図 1）．本稿では，この

相互作用を物語の生成と受容の連鎖を通じた主体間の知識循

環という観点から検討し，その基礎となる物語スキーマベースと

いう知識ベースの枠組みを提案する． 

2. 基本概念 

まずは物語スキーマベースの設計の背景にある考え方を幾

つかの観点から述べる． 

2.1 物語の構造 

物語は日常的な会話，民話や昔話，文学作品，ニュース報

道等，人間社会における（特に言語的な）情報の広範に含まれ

るが，本研究ではそれらに共通する基本的な性質として，「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語った

（表現した）もの」のことを物語と呼ぶ． 

物語の構造は，物語論の用語を用いて，内容の構造（何が

語られているか）に相当するストーリー（story）と，表現の構造

（如何に語られているか）に相当する物語言説（discourse）という，

二つの次元に分けることができる．ストーリーはさらに，世界（を

構成する人物，物，場所等の要素）と，その中で生じる事象系

列という二つの次元に分けることができる[Chatman 78]． 

コンピュータ上で物語の生成や理解といった処理を行う際に

は，基本的に，物語の意味や構造を表す何らかの形式的（記号

的）な表現が用いられる．本研究では，一つの物語を上記 3 つ

の構造的次元（世界，事象系列，物語言説）からなる構造物とし

て扱う．各次元は，諸種の構成要素（事象，人物，物，場所，抽

象概念等）を，複数の要素のまとまりや要素間の関係からなる階

層グラフ状に組織化した形で表現する[Akimoto 16a]． 

 
図 1 共創型物語生成システムの全体構造 

2.2 物語スキーマに基づく物語構造生成 

主体内部における物語生成の主要な原理として，物語スキー

マという知識を設ける．これは，物語の各種構造的側面（例えば

人物，人間関係，組織・集団，場所，事象，場面，全体的筋立

て）における，何らかの弁別的特徴を持つ事例（群）の，骨格的

な特徴を再現する抽象的な型ないしパターンに相当する知識

である．ここで事例とは既存の物語の部分構造を指す．物語ス

キーマは事例の一般化を通じて形成される経験的な知識であ

る．そして多数の物語スキーマを組織的に管理する知識ベース

のことを物語スキーマベースと呼ぶ． 

人工知能や認知科学の研究において，物語の各種構造的

側面に対応するスキーマ型の知識表現が提案されてきている．

例えば，世界を構成する人物，生物，人工物等に関する知識表

現としてのフレーム理論[Minsky 75]，特定の状況下での標準

的な事象の流れに関する知識としてのスクリプト[Schank 77]，物

語文章の形式的な枠組みに対応するストーリーグラマー

[Rumelhart 75]等が挙げられる．これらの理論は物語生成システ

ム研究にも応用されている．例えば，ストーリーグラマーの考え

方を主に用いて物語文章を構造化する方法[Lang 99]や，物語

生成を主目的とするスクリプト知識の獲得[McIntyre 09]に関す

る研究等が行われている．ストーリーグラマーの考え方は，文章

（物語言説）の形式的な構造ではなく，内容的な構造（特に物

語の全体的な事象展開の構造化）にも応用されている[小方 07]． 

本研究は，物語生成という現象を以上のような種々のスキー

マ的知識の複合的な使用としてモデル化し，さらにそのようなス

キーマ的知識が複数の主体による物語の生成と受容の連鎖を

通じて動的に形成するような仕組みを作ることを目標とする． 

2.3 物語スキーマの位置付け 

本研究は，人間社会に流通する多様な物語の背後に何らか

の共通の原理や型・パターンが存在するという考え方をする．こ
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れは物語論（構造主義的物語研究）の基本的な視座を踏襲す

るものである．例えば[Propp 69]は，ロシアの魔法昔話約 100話

の分析から，それらに共通する構造として，物語を構成する出

来事の分類（31 種類の「機能」）やその並び方，またそれとの関

連に基づく登場人物の分類といった概念を導き出した．

[Genette 72]は物語言説の構造を説明する基本概念として，物

語言説技法の分類を提示した．これらの理論は，人工知能にお

ける物語研究（物語の生成システムや構造分析）にも応用され

ている[Gervás 06; 小方 07; Mani 13; Ogata 16]． 

そのような背景的メカニズムには，文化・時代・ジャンル等を

越えて共通に見られる普遍性の高いものと，ある文化やジャン

ルの物語群を特徴付ける動的に変化・形成するものがあるよう

に思われる．例えば[Propp 69]は，ロシアの魔法昔話群におい

て，31 種類の「機能」という概念は共通に適用できる一方で，

「機能」の選択や並び方は話によって異なるということを述べて

いる．また[唐須 88]は，Propp の理論を変形的に日本の昔話に

適用した例を示している． 

本研究では，多様な物語を産出する計算システムの設計とい

う観点からこれら二つの水準を区別し，物語の普遍的な枠組み

はプログラムの構造やアルゴリズムに反映し，後者は物語の多

様性を制御する型・パターンとしての物語スキーマに位置付け

る．普遍的枠組み，物語スキーマ，具体的な物語群という 3 つ

の水準の関係を図 2 に整理する．また，普遍的枠組みと物語ス

キーマの関係に関する現時点での暫定的な区分を表 1 に例示

する（要素，要素間の関係，複数要素のまとまりといった原始的

な構造単位を形成する原理には比較的高い普遍性があり，そ

れら要素の具体形や複合構造を作り出す枠組みは可変性が高

いように思われる）． 

2.4 物語を介した知識循環 

物語には，ストーリー（例えば実世界で起きた出来事に関す

る知識）を他者に伝える働きもあるが，ここで焦点を合わせるの 

 

 
図 2 物語スキーマの位置付け 

表 1 物語構造の普遍的枠組みと物語スキーマ（暫定的区分） 
 世界 事象系列 物語言説 

普遍的

枠組み 

・人間にとっての世界

の構成要素の基本的

分類（例：「人物」「空

間」「道具」）． 

・要素間の関係の基本

的分類（「対立」「親

和」等）． 

・複数の要素のまとまり

の基本的分類． 

・人間にとっての事

象・行為の基本的分

類（例「食事」 「戦

い」）． 

・事象の機能的分類

[Propp 69]や機能間

の依存関係． 

・物語言説技法

の基本的分類

[Genette 72] ：時

間（順序，頻度，

速度），叙法（距

離，焦点化），態

（語りの時間，人

称，水準）． 

物語ス

キーマ 

・要素のカテゴリ的分

類（例：「熱血漢」「野

球少年」「刑事」）． 

・複数の要素の組み合

わせ方． 

・特定の状況下や場

面における事象系列

（例：「レストランでの

食事」）． 

・機能の実現方法

（例：「振り込め詐欺

（加害）」）． 

・場面の並び方． 

・物語言説技法

の使い方（例：

「匂いの類似性

をきっかけとする

回 想 （ 後 説

法）」）． 

・これら 3つの次元をまたぐ全体的構造． 

は，主体間での物語の生成と受容の連鎖を通じて個々の主体

内に物語スキーマが形成されていく過程である．個々の主体の

アーキテクチャは，物語から物語スキーマを形成するアルゴリズ

ムと，物語スキーマに基づいて物語を生成するアルゴリズムを

環状につなげたものとなる[秋元 16]． 

なお1節で述べたように，本研究は多様な主体の相互作用に

よって創造的な物語生成を実現することを目標とする．従って，

物語を介した知識循環を通じて個々の主体の知識・生成能力

が多様化していくような仕組みが求められる．またこのシステム

に人間を組み込む狙いの一つは，個々人が持つ知識を物語と

いう形で（またそれを介して）システム内に取り込むことである． 

3. 物語スキーマベースの動的構造 

物語スキーマベースの設計においては，ある一つの種類（こ

れは表 1 の普遍的枠組みに相当するレベルの分類を想定する．

例えば人物や事象の基本的分類）に対応するスキーマ群をど

のような形で組織化するか，異なる種類のスキーマ間にどのよう

な関係を持たせるか（例えば人物と事象の関係），各種スキーマ

それ自体をどのように表現するか（例えば人物の特徴の表現方

法）といった問題がある．また物語スキーマベースは物語の受

容を通じて形成される知識であるため，そのような動きを含んだ

構造を考える必要がある．今回は，単一種類のスキーマ集合を

形成する動的構造の一案を示す． 

まず一つの物語スキーマは，物語のある構造的側面に対応

する事例（物語の部分構造）全体の中の，何らかの類似性を持

つ部分集合の（他の部分集合に対する弁別的な）特徴を再現

するものとする．例えば「刑事」「野球少年」「レストランでの食事」

「野山での食事」「後説法による真実の解明」のようなカテゴリに

相当するまとまりである．ある部分集合（カテゴリ）の特徴は，内

包される事例群の標準ないし典型に相当するものと考える．そ

のような特徴を再現する物語スキーマのことを，特に「カテゴリス

キーマ」と呼ぶ． 

一方，実際の物語には，既存のカテゴリとの類似性を持ちな

がらもそこから外れるような特徴（すなわち標準・典型に対する

偏差・逸脱）が含まれ，それが個別の物語を特徴付ける重要な

働きをしているという捉え方ができる．そのような特異な事例（の

特徴）が再利用され，後に標準的なもの（新しいカテゴリ）になる

場合もある．そこで，そのような事例の特徴を再現する物語スキ

ーマのことを特に「特殊スキーマ」と呼ぶ．この種のスキーマを

設けることで，カテゴリスキーマの形成→それに対する逸脱（特

殊スキーマの形成）→特殊スキーマからカテゴリスキーマへの転

移という動きを通じて，派生的に新たな型・パターンが作り出さ

れていく． 

加えて，ある種類に属するカテゴリスキーマ群を下支えする

知識として，当該種類の全事例を包括する総体的なスキーマ

（「総体スキーマ」と呼ぶ）を設ける．また，カテゴリスキーマや特

殊スキーマに対応する事例そのものを物語断片と呼び，対応す

るスキーマに紐付ける． 

以上をまとめた物語スキーマベースの構造を図 3に示す． 

4. 「人物」に限定した試作 

以上の考えに基づいて，物語全体ではなく，物語の主要な

構成要素の一つである「人物」のデータを取り込んで，物語スキ

ーマベースを形成するプログラムを Javaにより試作した．これは，

(1)物語スキーマベース，(2)スキーマ形成処理，(3)具体化（人

物生成）処理から構成される．入力は任意数の人物データであ

る．一つの人物データは，スロット（属性名）と値からなる対の任

意数の集合により簡易的に表現する（例：「((名前 太郎) (職業 

物語の普遍的
な枠組み

物語の多様性を制御
する型・パターン

具体的な物語群

プログラムの
構造・アルゴリズム

物語スキーマ
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図 3 単一種類の物語スキーマベースの構造 

刑事) (性別 男))」）．スロットの名称及び値は任意の文字列であ

る（シソーラスや概念辞書等の意味的知識とは繋がっていない）． 

4.1 物語スキーマベース 

物語スキーマベースの構成は次のようになっている．まず人

物の物語スキーマは，総体・カテゴリ・特殊の何れにおいても，

スロットとその値候補群の対を基本要素とし，その任意数の集合

として表現される．ここでの総体スキーマは「人物」全体に対応

する．スキーマ間には図 3 に示したような相互参照（カテゴリ‐カ

テゴリ（派生），カテゴリ‐特殊，カテゴリ‐総体，物語断片‐カテゴ

リ/特殊）が付与される． 

加えて，カテゴリスキーマと特殊スキーマには，新たな事例に

対応するスキーマの同定処理において主要な役割を果たす属

性を限定する「キー属性」という情報が付与される．キー属性は

1 つの主キーと 0～3 個の副キーからなる．例えば「悪辣（な）刑

事」として言い表されるようなスキーマのキー属性は「((main (職

業 刑事)) (sub1 (性格 悪辣)) (sub2 null) (sub3 null))」のように表

現される．なお今回の試作では，実装上の簡略化のために，主

キーを「職業」に限定している．職業としたのは，それが様々な

物語の中でカテゴリ的に用いられることが比較的多いと考えた

ためである．スキーマが持つ全キー属性が事例の属性情報に

含まれる場合に，その事例とスキーマが対応するものと見なす． 

4.2 スキーマ形成 

一つの人物データを読み込む度に，以下の手続きからなるス

キーマ形成処理を実行する． 

i. 事例の属性情報を総体スキーマ（人物）に統合する（初出の

スロット及び値を総体スキーマに追加）． 

ii. 事例が「職業」属性（主キーと見なす属性）を持ちかつそれ

に対応するカテゴリスキーマが存在しない場合：事例が持つ

「職業」属性の値を主キーとするカテゴリスキーマを新たに

作成し，処理を終了する． 

iii. 処理 iiの条件が満たされない場合：全てのカテゴリスキーマ

及び特殊スキーマの中から，事例に対応するスキーマを検

索する．事例に対応するスキーマが複数ある場合はキー属

性の数が多いものを優先する．検索結果の種類に応じて iv

または v の処理へ移行する．検索条件を満たすスキーマが

存在しない場合は処理を終了する． 

iv. 検索結果がカテゴリスキーマの場合：まず事例がカテゴリに

対して顕著な差異を持つかどうかという逸脱判定を行う．こ

の試作には，事例がカテゴリスキーマに対して対照的な属

性を持つ場合に逸脱と見なす，という一つの基準のみが実

装されている．例えば「悪辣刑事」（カテゴリ）が「髪型：短髪」

という属性を持ち，それに対応付けられた事例が「髪型：長

髪」という属性を持つ場合，逸脱と判定され，特殊スキーマ

「長髪（の）悪辣刑事」が作られる．なお本試作では対照関

係にある属性対のデータを手作業で用意した．この判定結

果が偽（非逸脱）の場合は当該スキーマに事例の属性情報

を統合し，真の場合は事例に基づいて新たな特殊スキーマ

を作成する．ここで新たに作成される特殊スキーマのキー属

性は，元のカテゴリスキーマのそれに対して，「対照」関係に

あると判定された属性（スロット‐値対）を副キーの先頭に追

加（キュー方式）したものとする． 

v. 検索結果が特殊スキーマの場合：当該特殊スキーマに入力

事例が持つ属性情報を統合する．このスキーマに対応する

総事例数が閾値（仮に 5 とする）を超えた場合，これをカテ

ゴリスキーマに変換する．その際属性情報とキー属性は元

の特殊スキーマから継承する． 

上記の iv と vにおいて，カテゴリ及び特殊スキーマに事例を

統合する処理の仕組みは次のようになっている．まず，各スキー

マは，獲得した事例に含まれる属性値の出現頻度をスロットの

種類ごとに通算で記録していく．その中から，各スロットについ

て，所定の閾値（仮に0.3とする）以上の出現確率を持つ値候補

を抽出したものをそのスキーマの属性情報とする． 

4.3 具体化（人物生成） 

指定された一つの物語スキーマ（総体，カテゴリ，特殊の何れ

か）の各スロットに，値候補中の任意の一つを乱数により設定す

ることによって，一つの具体的な人物を生成する．カテゴリスキ

ーマと特殊スキーマには，その特徴を再現するための限定的な

属性情報のみが記述されるため，総体スキーマ中の任意のスロ

ット及び値を付け加える「肉付け」処理が用意されている（本試

作では乱数により 2～4個のスロットを選択している）． 

4.4 動作例 

このプログラムの基本的な動作を確認するために，以下の手

順による動作例を示す． 

準備 1: このプログラムを内蔵する 3つの主体 A～Cを用意する

（何れも初期状態の物語スキーマベースは空）． 

準備 2: 実験用の人物データを手作業で 20個作成する． 

実行 1: 20 個の人物データを主体 A に与えて物語スキーマベ

ースを形成する． 

実行 2: 主体 Aが具体化処理により人物データを生成する．そ

の際，使用する物語スキーマをカテゴリと特殊のそれぞれ

に限定した 2 種類のデータセットを生成する．何れも一つ

のスキーマにつき 10個の人物データを生成する（例えばカ

テゴリスキーマが 2 つある場合は 20 個の人物データが生

成される）． 

実行 3: 主体 Aにより生成された 2通りのデータセットを主体 B

（カテゴリ）と C（特殊）のそれぞれに与えて物語スキーマベ

ースを形成する． 

以上の結果として，各主体に形成された物語スキーマベース

を図 4 に示す．物語スキーマの表示形式は「スキーマ名[事例

数]:属性 1{値候補, …},属性 2{値候補, …}, …」のようになって

いる．また実行 2 において生成される人物データは，例えば

「(Human #C0-3 ((職業 刑事)(性別 男)(好物 あんパン)(性格 勇

敢)(髪型 短髪)(趣味 野球)(容貌 ひげ面)))」のように，カテゴリス

キーマの内容を反映し，そこに総体スキーマから選択された幾

つかの属性を付加（肉付け）したものとなる． 

準備 2 で作成した入力用データは，プログラムの基本的な動

作を確認することを目的として，次のような基準で用意したもの

である．まず，「職業」属性が「刑事」であるものと「どろぼう」であ

るものをそれぞれ 10 件ずつ用意した．「刑事」に対応する最初

の 8件には一部に類似した属性情報を持たせ，残りの 2件には

それらに対して対照的な関係にある属性を持たせている．「どろ 

GS: 総体スキーマ
(general schema)

CS: カテゴリスキーマ
(category schema)

SS: 特殊スキーマ
(special schema)

NF: 物語断片
(narrative fragment)

GS

CSSS
SS

SS
SS CS

SS SS
SS

NFNFNF NF
NFNFNF NFNFNF NF NFNF

N: 物語
(narrative)

N N N

CS
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【主体 Aの物語スキーマベース】 

<総体スキーマ> 

Human[20]:性別{男,女},職業{刑事,どろぼう},好物{あんパン,肉,白米,アイス

クリーム,日本酒,焼酎,ナタデココ},特技{緊急走行,走ること,脱獄},性格{勇

敢,明るい,楽天的,狡猾,悲観的},髪型{短髪,長髪,坊主},趣味{音楽観賞,

野球,盆栽,ゴルフ},容貌{ひげ面,美しい},体型{小太り} 

<カテゴリスキーマ> 

刑事[8]:職業{刑事},性別{男},好物{あんパン},性格{勇敢},髪型{短髪} 

どろぼう[6]:職業{どろぼう},性別{男},容貌{ひげ面},好物{アイスクリーム},性

格{楽天的},体型{小太り},特技{脱獄} 

<特殊スキーマ> 

白米刑事[1]:職業{刑事},好物{白米},性別{男},髪型{短髪},性格{勇敢} 

長髪刑事[1]:職業{刑事},髪型{長髪},性別{男},好物{あんパン},性格{勇敢} 

女どろぼう[2]:職業{どろぼう},性別{女},性格{狡猾},容貌{美しい},好物{日本

酒,焼酎} 

悲観的どろぼう[2]:職業{どろぼう},性格{悲観的},性別{男},好物{アイスクリー

ム,ナタデココ},髪型{坊主,長髪},特技{走ること} 

【主体 Bの物語スキーマベース】 

<総体スキーマ> （省略） 

<カテゴリスキーマ> 

刑事[10]:職業{刑事},性別{男},好物{あんパン},性格{勇敢},髪型{短髪},体

型{小太り},容貌{美しい,ひげ面},趣味{盆栽},特技{走ること} 

どろぼう[10]:職業{どろぼう},性別{男},容貌{ひげ面},好物{アイスクリーム},性

格{楽天的},体型{小太り},特技{脱獄},趣味{ゴルフ,盆栽},髪型{長髪,坊

主} 

<特殊スキーマ> （なし） 

【主体 Cの物語スキーマベース】 

<総体スキーマ> （省略） 

<カテゴリスキーマ> 

刑事[10]:職業{刑事},好物{白米},性別{男},髪型{短髪},性格{勇敢},趣味

{野球,ゴルフ},体型{小太り},容貌{美しい,ひげ面},特技{緊急走行} 

長髪刑事[10]:職業{刑事},髪型{長髪},性別{男},好物{あんパン},性格{勇

敢},体型{小太り},容貌{美しい,ひげ面},趣味{音楽観賞,ゴルフ},特技{脱

獄,走ること} 

どろぼう[10]:職業{どろぼう},性別{女},性格{狡猾},容貌{美しい},好物{焼

酎},髪型{長髪},特技{緊急走行},趣味{音楽観賞},体型{小太り} 

男どろぼう[10]:職業{どろぼう},性別{男},性格{悲観的},好物{ナタデココ,アイ

スクリーム},髪型{長髪,坊主},特技{走ること},趣味{盆栽,野球},容貌{ひげ

面,美しい},体型{小太り} 

<特殊スキーマ> （なし） 

図 4 実行後の各主体の物語スキーマベース 

ぼう」に対応する事例については，最初の 6 件を類似したものと

し，残り 4 件にはそれらと対照的な属性を持たせている．こうす

ることで，最初に読み込む類似事例群からそれぞれ 1 つのカテ

ゴリスキーマが形成され，その後の事例群から数個の特殊スキ

ーマが形成されることを想定する． 

このデータを読み込んだ主体Aの物語スキーマベースには， 

2つのカテゴリスキーマと 4つの特殊スキーマが形成されている．

例えば，「刑事」が典型的に「好物：あんパン」等の属性を持つと

いうカテゴリスキーマが事例から獲得され，それを背景に，「職

業：刑事」と「好物：白米」という属性を併せ持つ事例が特殊なも

のとみなされ（「あんパン」と「白米」が対照的関係にあるという知

識を予め用意），「白米（好きの）刑事」という特殊スキーマが作

られている． 

次に主体 B と C の物語スキーマベースを見ていく．このプロ

グラムは基本的に，読み込んだ事例群の多くが共通に持つ属

性情報に基づいてスキーマを形成する．主体 A のカテゴリスキ

ーマから生まれた人物データを読み込んだ主体 B のカテゴリス

キーマは，主体 Aのそれと比較的類似している．同様の原理で，

主体 Cのカテゴリスキーマは主体 Aの特殊スキーマと類似した

ものになっている．（なお主体 Cのカテゴリスキーマにおける「長

髪刑事」及び「男どろぼう」は，それぞれ「刑事」「どろぼう」（カテ

ゴリ）に対する特殊スキーマとして形成されたものが，10 個の事

例を獲得してカテゴリスキーマに変化したものである．）このよう

に，どのような事例を読み込むかによって異なる知識が形成さ

れている． 

5. おわりに 

今回の試作は，人物という要素を簡易な表現方法により扱う

限定的なものであるが，個々の主体内部にスキーマ型の知識を

設けることによって，主体間での生成や受容を通じて知識が共

有化されたり差異化したりするという，初歩的な動きは具現化さ

れた．ただ，物語スキーマベースの概念を物語という複雑な構

造物に適用するための具体的な方法はまだ定まっていない．今

後は，スクリプトや大局的なストーリー展開のような，事象系列の

構造（そこには人物やその他の要素も含まれる）を扱う方法の設

計と試作に取り組む予定である．それからスキーマに基づく（人

物）生成の方法についてであるが，今回の試作に組み込まれて

いるのは単純な具体化処理のみである．変形や合成等，既存

のスキーマに対する変化を生み出す仕組みを加えること，また

それによって主体間の相互作用にどのような現象が生じるかを

試すことも今後の課題になる． 
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