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1．はじめに	
 
	
 近年，小説や漫画，コンピュータゲームなど

のコンテンツを制作し，インターネットを通じ

て公開したり配布したりするアマチュアが増え

てきている．これらのコンテンツの基幹にある

ものはストーリーであり，ストーリーは全体の

構成や展開を意識し，あらすじよりも掘り下げ

て書かれたプロットを基に作成する．しかしな

がら，プロットを書くためには，ストーリーの

全体像を考慮しなければならないため，アマチ

ュアにとってプロットの内容を発想することが

非常に困難である．	
 

	
 そこで本研究では，プロットを書いたことが

ないユーザでもプロットの内容を発想するため

の支援をするシステムの開発を目的とする．本

システムでは，プロットを段階的に構築してい

き，それぞれの段階ごとに内容を編集できるよ

うにする．このようにすることで，ユーザは場

面ごとに集中して内容を考えられるため，多く

のアマチュアでも発想が容易になると考えられ

る．	
 

	
 

2．プロップの物語内容論	
 
前節で述べたようにプロットを段階的に構築

するには，物語全体の構造が必要となる．そこ

で本研究では，ロシアの民俗学者であるウラジ

ミール・プロップ(Vladimir Propp)がロシアの
100 篇の魔法昔話の内容に関して形態学的に構造

分析を行った古典的研究である物語内容論を利

用する[1]．	
 

プロップの分析では，昔話内における登場人

物の行為を「機能」と定義している．プロップ

が定義した機能は下記の表 1 に挙げる 31 で全て
である．また魔法昔話においてこれら 31 の機能
が起こる順序は常に同一であり，あらゆる魔法

昔話の物語の構造は図 1 のように示せるとされ
る．ただし，物語によっては行われない機能も

ある． 
	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

表 1	
 登場人物たちの 31 の機能[1]	
 

	
 
	
 

	
 

	
 
図１	
 魔法昔話の基本構造[1] 	
 

	
 

	
 プロップの物語内容論を利用したストーリー

生成システムとして佐久間らの研究がある[2]．

佐久間らが提案したシステムは，ユーザによる

登場人物の指定に基づいて，プロップの理論に

則り物語の起こりうる順序を決定し，ストーリ

ーに当たる簡単なプロットを自動生成する．こ

の自動生成されたプロットを参考にして，ユー

ザが話を作ることで，物語の創作にかかる時間

の短縮を図っている．この手法では，ユーザの

システム操作を円滑にし，負荷を減らすために，

システムへの入力内容は登場人物のみに絞って

いる．しかし，このシステムではユーザは個々

のシーンに関する記述を行うことはできない．	
 

	
 

3．提案システム	
 
	
 システムが表示する内容に関する質問は，物

語内容論に基づき基本構造の順に質問を提示す

る．ただし，理論上，物語によっては行われな

い機能も存在するため，必要不可欠な内容以外

については，ユーザが質問項目に対する答えを

思いつかなかった場合，質問項目を飛ばせるよ

うにする．その画面遷移の流れを図 2 に示す．	
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図 2	
 システムの画面遷移図	
 

	
 

	
 したがって，必要不可欠な質問項目と，飛ば

すことのできる質問項目を考慮する必要がある．

そこで，質問を提示する順序を明確にするため

に，プロップが分析を行った物語の基本構造の

パターンを数え上げ，それらのパターンのいず

れかになるように画面を遷移させるための画面

遷移図を作成した．図 3 がその一例である．図

の□は現在までにユーザが質問に対する答えを

記述した質問項目の内容を表し，◯は現在表示

している質問項目を表している．各画面のうち，

必要不可欠な質問項目で「Skip」が選択された

場合には，繰り返し，その機能に関しての質問

を内容を変えてユーザに提示する．	
 

	
 

	
 
図 3	
 質問項目の遷移図	
 

	
 

	
 上記の内容を PHP と MySQL を用いたウェブ
アプリケーションとして実装した．この画面を

図 4 に示す．左側に質問を表示し，入力するエ

リアを作り，右側には今まで入力したプロット

断片の内容と登場人物の役割・名前を表示して

いる．	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

	
 
図 4	
 システム画面	
 

	
 

4．おわりに	
 
	
 本研究ではプロップの物語内容論を利用して，

ストーリーを考えたことがない，あるいは，プ

ロットを書いたことがないユーザを対象として，

プロットの発想を支援するシステムを開発した．

物語内容論で提唱されている機能ごとにシステ

ムが質問を提示し，ユーザが一つ一つの内容を

考えていくことで，プロットを段階的に構築す

ることができ，発想がスムーズにできるように

なることを目指している．また，すでに入力し

た内容を確認しながら内容を考えられるので，

ストーリー全体を意識しながらプロットを考え

ることができると考えられる．	
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