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1. まえがき 
筆者らが開発しているプロップに基づくストーリー生成システ

ム[Imabuchi 2013; 今渕 2013a]は，ロシア魔法昔話というジャン

ルを素材に物語の構造を分析したプロップによる民話の理論

[プロップ 1969]における「機能」連鎖やその他の理論的要素を

援用して，ロシア魔法昔話の構造を持ったストーリーを自動生

成する．このシステムは単独で稼働すると同時に，同じく筆者ら

が開発を進めている統合物語生成システム（ Integrated 

Narrative Generation System: INGS）[小方 2010; 秋元 2014]に

おいてストーリーの大局的構造を作り出す機構として位置付け

られる． 

プロップに基づくストーリー生成システムは，「機能」を中心に

ストーリーの構造を階層的に記述するストーリーコンテンツグラ

マー（SCG），その上層と対応してストーリー展開の構造を生成

する構造生成機構，同じく下層と対応して登場人物，具体物，

場所等の内容的要素を展開する事象生成機構から成る．SCG

は以下の 5 つのレベルから成り，下層に進むにつれストーリー

が詳細化・具体化されていく． なお，ここで言うストーリーとは，

事象の生起時間順の並びを表す概念表現を意味する． 

 

レベル 1：物語の構造全体を「問題」「試行」「解決」に分割す

る． 

レベル 2：この 3つの要素の下に 8つの大局的要素を割り

振る． 

レベル 3：8つの要素の下に 31種類の「機能」を割り振る． 

レベル 4：「機能」の下に 291種類の「副機能」を割り振る． 

レベル 5：「副機能」の下に 322種類の具体的な事象の格構

造を定義する． 

 

この階層において「副機能」とは，各「機能」を実現するため

のプロップが挙げた具体的可能性の名称であり，事象は INGS

における格構造記述形式でそれを定義したものである． 

以上のように，この SCG はプロップによるロシア魔法昔話の

分析結果に基づいて構成されている．しかし，SCG の枠組み自

体は，それに限定されない一般性を持つと筆者らは考えた

[Imabuchi 2013; 今渕 2013b]．すなわち，「機能」の並び順の変

更，「副機能」や事象格構造の追加等により，例えば日本民話

のストーリー生成にも使えると考えた[小方 2014]．[小方 2014]

は，日本民話「鶴女房」のストーリーの機能列を抽出し，それで

SCG の機能連鎖の層を置き換え，「鶴女房」に使用されている

知識を追加して「副機能」や事象の部分を拡張することによって，

「鶴女房」の構造を持ったストーリーを生成可能であることを示し

た．しかしながら，「機能」連鎖のテクスト分析が形式化されてい

ない，それ以下の知識追加も人手で行っているなど，INGS の

一機構としての今後のシステム化を考えた場合，解決すべき問 

 
 
 

題が多く含まれている．本稿では，機能連鎖のテクスト分析のた

めのより形式的な方式の構築を目標として，「機能」の中のある

種のタイプのものを，事象中の構成要素の何らかの属性情報を

初期状態から別の状態に変換する機構として把握し，その定義

を筆者らが INGS 中の一機構として別に開発している「状態‐事

象変換知識ベース」[福田 2014]を利用して，具体的な動詞概

念と結び付けることにより，テクスト分析に利用するアイディアを

提案する．ここでは，「加害」という一つの「機能」のための変換

定義を試みる． 

2. 機能「加害」の状態変換パターン 
プロップ理論の中核となるのは「機能」である．「機能」は「結

果から見られた登場人物の行為」を意味し，31 種類挙げられて

いる．さらに，各「機能」の下位レベルに，収集したロシア魔法昔

話から複数の実現方法の例を挙げているが，筆者らはこのレベ

ルを「副機能」と呼んでいる． 

「機能」の「加害」として「殺害する」，「追放する」その他複数

の実現方法（「副機能」）が存在するように，各「機能」の下位に

は一つ以上の「副機能」が存在する．上述のように「副機能」は

プロップが例として挙げたものであり，「その行為が成立すれば

その具体的方法は問わない」とされている． 

ここでは，テクスト中から「機能」を抽出するために，ある状態

から別の状態への変化として特定の「機能」を記述する．そして，

テクスト中では，さまざまな事象（動詞概念を中心に構成される）

がこの変化を実現すると考える．ここで，状態とは物語中のある

登場人物に関わる静的な情報である．ある「機能」の状態（後）

はその登場人物の何らかの行為（事象）の結果であり，変化内

容と結果が同じであればその事象はその「機能」の実現方法と

なり得る．すなわち，状態変化が同一である事象は，その上位

の「機能」も同一であると推測できる．このアイディアを実装する

第一歩として，ここでは「加害」の「機能」の状態変化を詳しく解

析する． 

「加害」は「敵対者が，主人公の家族の成員のひとりに害を加

えるなり損害を与えるなりする」機能であり，19 様の実現方法が

挙げられている[プロップ 1969]． これらは SCGに「副機能」とし

て定義されている．以下のように，「加害」を対象とした作業を行

った． 

まず，図 1に示すように，「副機能」の前状態と後状態をイラス

ト化した．但し，19種類のうち，13種類のみを対象とした． 

次に，事象の前後の状態を比較し，どの「対象」のどの「属

性」がどのように「変化」しているかを調べた．「対象」とは，事象

を構成する登場人物や物，場所の要素であり，「属性」とはその

要素に関連する何らかの特定の値（属性情報）を意味する．そ

して「変化」とはその値の変化を意味する．例えば，「敵対者が，

（被害者の）身体に，危害を加える」は，「被害者」に当たる登場

人物の「健康属性の値」という対象が，「健康」から「怪我」に変

化すると解釈する．13 種類の加害の「副機能」は，このような観

点からすると，次の五タイプに分類される． 

―――――――――――――――――――――――――――――――――― 
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A. 「被害者」の「健康」属性が変化｛(6), (14), (19)｝ 

    「健康」な状態から「死亡」あるいは「怪我」の状態へ変化． 

B. 「被害者」の「location」属性が変化｛(9), (15)｝ 

    場所「from」から場所「to」へ変化． 

C. 「被害者」または「敵対者」の「外見」属性が変化｛(11),     

 (12)｝ 

    被害者(敵対者)「from」から別の人間，動物「to」へ変化． 

D. 「加害者」の「知覚」属性が変化｛(3), (4), (7)｝ 

   被害者(物)が「見えている」状態から「見えない」状態へ変化． 

E. 「敵対者」の「所持」属性が変化｛(1), (2), (8)｝ 

 敵対者が「何も所持していない」状態から「被害者(物)を所    

 持している」状態へ変化． 

 

状態（前） 状態（後） 

A 「被害者」の「健康」属性が変化  

(6) 敵対者が，身体に，危害を加える 

    
(14) 敵対者が，自ら殺害する 

           
   

(19) 敵対者が，戦争を宣言する 

       
 

B 「被害者」の「location」属性が変化  

(9) 敵対者が，誰かを，追放する 

          
(15) 敵対者が，誰かを，幽閉し監禁する 

   
 

 

C 「被害者」または「敵対者」の「外見」属性が変化  

(11) 敵対者が，誰かに／何かに，魔法をかける 

※他の加害と結びつく（この例では(9)と結びついている） 

      
  

      

      
 

      
(12) 敵対者が，すりかえを行う 

※他の加害と結びつく（この例では(11)と結びついている） 

        
 

        

  
 

   
 
 

D “加害者”の“知覚”が変化  

(3) 敵対者が，種子を奪う，あるいは，台なしにする 

                           
 

(4) 敵対者が，昼の光を，奪う 

                
(7) 敵対者が，犠牲者の姿を突然消してしまう 

  
 

         
 

E 「敵対者」の「所持」属性が変化  

(1) 敵対者が人間を誘拐する 

          
     

(2) 敵対者が①呪力をもった助手，②呪具を略奪する 

    

 
  
(8) 敵対者がその犠牲となる者を，要求するか，おびき出す 

     
 

  

図 1 「加害」における状態変化の分類 

 

3. 状態‐事象変換知識ベースを用いた動詞概念

の収集と利用  

以上のような「機能」の定義を，筆者らが INGS 中の一機構と

して開発中の「状態‐事象変換知識ベース」とのマッチングによ

って動詞概念と結び付け，それによりテクストから「機能」を抽出

する方式案を示す． 

3.1 状態‐事象変換知識ベース 
状態‐事象変換知識ベースは，動詞概念辞書に含まれる各

（終端）動詞概念に対して，その動詞概念による事象が引き起こ

す状態の変化を表す「変化内容」と，その事象が前提として必

要とする状態の条件を表す「前提条件」という二つの要素を定

義したルールを格納する．動詞概念「食べる2」（「[agent]が

[object]を食べる」という意味の動詞概念）に対応する変換ルー

ル（図2）を例に，具体的な記述内容を説明する． 

 

 
図 2  「食べる 2」の変換ルール 

 

まず「変化内容」には，一つのインスタンスの一つのスロット値

に対する書き換え操作を一単位として，それが 0 個以上定義さ

れる．一つの書き換え操作としては，対象インスタンス（actor：事

象中の格），対象属性スロット（slot：スロット名），書き換え操作

（order：値の追加，削除，上書き，他）の三種類の項目が記述さ

れる．これらの項目で表すことのできない条件を記述する予備

項目（op）も用意される．一方「前提条件」には，一つのインスタ

ンスの一つのスロット値に対する必要な値の条件を一単位とし

て，それが 0個以上定義される．一つの条件としては，対象イン

スタンス（actor：事象中の格），対象属性スロット（slot：スロット名），

((変化内容 

((actor agent) (slot 所持) (op nil) (order (del object))) 

((actor object) (slot location) (op nil) (order (alt nil)))) 

 (前提条件 

    (条件1 (条件名 存在) (op nil) (actor agent) 

              (slot 所持)(val (contain object)))) 

 (格フレーム ((agent N1) (object N2))) 

 (動詞概念群 (食べる2))) 

 

※被害者が 

怪我をしている 

※被害者が 

死亡している 

※被害者が

死亡/怪我を

している 

※被害者の外見

が変化している 

※被害者の外見

が変化している 

※敵対者の外見

が被害者に変化

している 

※光が消える 

※敵対者が

助手を略奪

する 
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必要な値（val：事象中の特定の格のインスタンスを値に含むこと，

値が空（nil）であること，他）の三種類の項目が主に記述される．

その他，条件のタイプを記す「条件名」という項目と予備項目

（op）が存在する． 

図 2に示した「食べる 2」の変換ルールには，「変化内容」とし

て「agent の所持スロットから object を削除する」，「object の

location スロットを nil に書き換える」（object が存在しなくなる）と

いう二つの操作が記述され，「前提条件」として「agent の所持ス

ロットに objectが含まれる」という条件が記述されている． 

3.2 動詞概念の収集 
上の「加害」の変化定義をもとに，状態‐変換知識ベースか

ら対応する動詞概念を持つ事象を抽出する．そのために，ここ

で定義した変化内容を上述の分類ごとに，状態‐事象変換知識

ベースの記述形式に合わせ，対象スロット・属性スロット・「前提

条件」及び「変化内容」の組として，表 1のように記述した． 

 

表 1 「加害」の各分類に基づく定義の記述 
対象インスタンス 対象スロット 前提条件 変化内容

怪我をしていない 怪我をしている

 死亡していない 死亡している

B counter-agent location 場所[to]以外 場所[to]

外見[to]

外見[counter-agent]

[ object]を含んでいる [object]を削除

[counter-agent]を含んでいる [counter-agent]を削除

[counter-agent]を含んでいない [counter-agent]を追加

[object]を含んでいない [object]を追加

A counter-agent 健康状態

C agent 外見 外見[from]

D agent 知覚

E agent 所持

 
 

結果として，抽出できた動詞概念の個数は，分類ごとに，A：

44 個，B：44 個，C：10 個，D：22 個，E：801 個であった．こ

のうち，C の 10 個の動詞概念を表 2 に示す．動詞概念名の末

尾の数字は，本研究で利用する名詞概念辞書において，同じ

動詞が複数の異なる意味で用いられる場合の区別のために付

される番号である． 

 

   表 2 変換ルール③で抽出した動詞概念 

扮する1 見せ掛ける1
演じる1 染まる1
熱演する1 紅潮する1

成る116
※[agent]が泥まみれに成る

化ける2

成す3
※[agent]が [counter-agent] を成す

※[agent]が [object] を成す

成る126
※[agent]が裸に成る

 
 

「かちかち山」 [Wikipedia 2014a]，「猿蟹合戦」 [Wikipedia 

2014b]，「花咲か爺」[Wikipedia 2014c]の 3 つの日本民話の

Wikipedia 上での要約文を対象として，以上のように抽出された

動詞概念が含まれる箇所を同定し，それが機能「加害」として解

釈可能かどうか考察した．但し動詞概念の意味的分析は行わ

ず，対応する動詞のマッチングのみで行う．一致した動詞として，

「虐待する」，「殺す」，「化ける」，「殴る」等があった．これらのう

ち明らかに加害の機能とは解釈されないものも含まれていた．

また，これらの民話中で「加害」の機能として解釈される事象中

の動詞として，「食べる」，「投げる」，「連れる」等があったが，こ

れらは抽出されなかった．その理由の一つは対応する動詞概

念が現在の状態‐事象変換知識ベース中に定義されていない

ことである．今後，本稿で提案した機能の入出力定義を他の機

能に拡張した上で，再度組織的に検証を行う予定である． 

4. むすび 
統合物語生成システムの一機構に位置付けて開発を進めて

来たプロップに基づくストーリー生成システムの主要な機構であ

るストーリーコンテンツグラマーは，もともとプロップ理論に従っ

て，ロシア民話の物語構造を定義するように構成されている．こ

れを拡張ないし一般化する検討を進めているが，そのための予

備的考察として，本稿では機能を，「入力された登場人物の状

態とそれを変化させる事象」という枠組みで解釈し，試みに加害

のみを対象に可能な範囲内で定義を行った．今後の課題として，

定義の精密化・その他の機能への拡張を行い，実際のテクスト

分析に適用する方向に進める． 
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