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物語知識とWHAT-IF機能を用いた物語生成支援システム 
 

八幡望†1 角薫†1  
 
概要：本稿では，物語知識を共有することで物語を作成する際の支援となるシステムを提案する．本稿における物語

知識とは，ユーザの世界観によって異なる IF-THENの形式に書き起こした情報として定義する．本システムは共有す
る物語知識についても簡単に蓄積できるインタフェースがあり，途中で物語の変更をすることのできる WHAT-IF 機
能がある．WHAT-IF機能とは，IF-THENで定義された物語が構築されている時，IFの部分を変更(WHAT-IF)すること
で物語の展開を複数備え持つ機能のことである．本システムは物語の半生成を行うシステムであり，ユーザは以下の

ように物語を作成する．1) 既存の物語知識を用いて物語を生成する．2) WHAT-IF 機能を用いて物語を修正する．被
験者を用いて本システムの有用性について評価した． 
 
キーワード：物語生成支援，WHAT-IF機能，物語知識 

 

Support System for Story Generation  
Using Story Knowledge and WHAT-IF Function  

 

NOZOMU YAHATA†1 KAORU SUMI†1     
 
Abstract: This thesis describes a system to support story generation by sharing story knowledge. In this paper, story 
knowledge is defined as information transcribed into IF - THEN format which differs depending on the user 's view 
of the world. This system has an interface that can easily store story knowledge that can be shared with other users. 
Furthermore, there is a WHAT-IF function that allows you to change the story in the middle of generation. The 
WHAT-IF function is that having a plurality of story developments by changing the IF part, that is, by making it a 
WHAT-IF when the story defined by IF-THEN is being constructed. This system is that makes semi generation of a 
story, and the user generates a story as follows. 1) Generate a story using existing story knowledge. 2) Modify the 
story using the WHAT-IF function. We evaluated the usefulness of this system using subjects. 
 
Keywords: Support for story generation, WHAT-IF function, Story knowledge 

1. はじめに     

 本稿では物語知識を共有することで物語を作成する際の

支援となるシステムを開発した．本研究における物語知識

の位置づけについて述べる.物語知識は IF-THEN のルール
ベースに基づいている．ユーザの世界観によって物語知識

は異なると考えている．例えば，「赤ちゃんは舐める」や「刺

されたならば腫れる」といった個人の世界観によって様々

な知識が考えられる．各知識には優先度(重さ)や場所タグ，
人物タグなどの情報を付与している．関連研究として，コ

ンピュータに知識を与えるシステムは代表的なもので

Cyc[1]や Open Mind Common Sense(OMCS)[2]などが挙げら
れる．Cyc は専門家の人が知識を蓄積しているのだが，一
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般の人は蓄積することができない．また OMCSは一般の人
からも知識を蓄積できるようになったが，日本語の登録が

乏しいという点が挙げられる．日本語の物語の文章を生成

する上で上記の手法では，柔軟性がなく，文章生成するの

には難しいと考えられる．そこで本システムでは日本語で

の物語知識を蓄積する手法をとった． 
 物語や記事を自動生成する試みでは，Heliograf[3]と呼ば
れるリオ五輪の記事を自動生成するシステムが発表された．

きまぐれ人工知能プロジェクト[4]では，星新一のショート
ショート全編を分析しショートショートを創作するシステ

ムの構築を目指している． 
ユーザの介入によりインタラクティブに物語を生成す

る方法[5][6][7][8][9][10][11]がある．インタラクティブに物
語を生成する方法を採用したシステムとして Façade[12]が
有名である．ここではユーザが介入したインタラクティブ

なシステムを通して物語が展開される．  
 本研究のタイトルにもあげている WHAT-IF 機能とは，
IF- THEN で定義された物語の IF の部分を変更(WHAT-IF)
することで新たな物語が展開できる機能である．WHAT-IF
の機能に関連している取り組みについては WHAT-IF 

表 1 物語知識の一例 
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Machine[13]や Scheherazade[14][15]があげられる．WHAT-IF 
Machine は Web 上で WHAT-IF で展開される知識を習得す
ることを目的として公開し，ストーリーテリングを作るの

に求められることとして沢山の知識・架空のアイデア・典

型的な知識が求められている．様々な条件を設定すること

で「もし〜ならばどうなる」といった問いかけやきっかけ

の自動生成を実現しようとしている試みであるところが本

研究と関連している．Scheherazade はインターネット上に
質問を投げかけその回答を学び物語に織り込んでいく物語

生成システムである．本システムでもクラウドソーシング

を利用して物語知識を獲得することを参考にしている． 
 以上のことから，知識を用いた物語生成の研究は多く行

われているが，ユーザの世界観によって物語知識は異なり，

それを互いに共有することでユーザ自身が考えている世界

観が広がり，新しい物語が生成できるのではないかと考え

た．手法としては，ユーザ自身知識の獲得と瞬時に物語生

成へ反映することとユーザの知識と他ユーザの知識を共有

する．最終的に物語生成支援システムとして期待する． 

2. 物語知識とWHAT-IF機能を用いた物語生
成支援システム 

 物語知識を共有することで物語を作成する際の支援とな

るシステムを開発した． 
2.1 システム概要 
図 1はシステム概要を記している．はじめにユーザが物

語に関する登場人物や場所，オブジェクトの知識を選択し

てもらう．その知識をもとに物語知識が蓄積されているデ

ータベースを参照し，条件に合った知識や物語知識に適応

する．そこから得られた情報を文章構造に組み込むことで

文章や物語を生成する．最後に生成された物語をユーザに

体験してもらう．以上の流れを複数回，繰り返し行うこと

でユーザの世界観が作り上げられ，様々なバリエーション

の物語ができると考えられる．図 2は実際のシステム実行
画面である．左側の本のインタフェースは実際に生成され

た物語を文章で出力している．また，ページをめくるとユ

ーザ自身が選んだ知識並びにそれを元に推測された物語知 
 

 
図 1 システム概要 

 

図 2 システム実行画面 

 
識を表示している．右側はユーザが任意で登場人物と場所

とオブジェクトを選択することができる．設定し終わった

後に上の赤い生成ボタンを押してもらうことで，物語が生

成される．またユーザ自身好きな物語知識を蓄積すること

ができ，右上の青いボタンを押してもらうと知識蓄積画面

へと遷移する．物語知識は数多く存在し，ユーザが物語知

識の一覧を見てもらうことでユーザ自身，今の状況下では

どの物語知識が適しているのか下の空欄に打ち込んでもら

うことで，選ばれた物語知識の優先度(重さ)が上昇し，物語
生成に組み込まされやすくなる仕組みである． 
本システムの構造上，「知識蓄積フェーズ」と「物語生成

フェーズ」，「知識選択フェーズ」の 3つのフェーズが存在
する．  
2.1.1 知識蓄積フェーズ 
属性に対してそれに伴う物語知識を蓄積することがで

きる．蓄積された知識は即座にデータベースへ蓄積され，

物語生成に直ちに反映される．既存の知識とは別に新たに

知識が蓄積された場合は優先度(重さ)に初期値 0.0 を与え
ている．図 3 では IF と THEN のところに蓄積したい知識
の内容をユーザに入力してもらう．またその知識がどの場

所でどんな人物に適しているのかというタグも設定しても

らう． 
 
 

 
図 3 知識蓄積フェーズのシステム画面 
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2.1.2 物語生成フェーズ 
物語知識が蓄積しているデータベースへアクセスし，文

章生成に必要な情報を取り出し，一時的に保存する．現在

の状態から，数ある物語知識からどれが 1番適しているか
を優先度(重さ)，各タグで判断し，物語を展開していく．文
章はある程度型のある文章構造に知識を入れ込むことで生

成する．文章構造は 3W(誰が，どこで，何を)と物語知識を
軸としており，この 3Wをユーザが変更可能となっている．
各知識に優先度(重さ)などの付加情報を与えているので，
選ばれた知識の情報を保持しつつ，現在の状態ではどのよ

うな物語の展開が一番ふさわしいのかを恣意的ではなく，

パソコン側で自動で生成する仕組みを取る．図 5は文章構
造の一例とその具体例を示したものである．図 5の A，B，
Cはユーザが選んだ知識を表している．D，E，Fは A，B，
C の知識の条件下から推測された物語知識を示している．
A，B，C の条件を変えるだけで異なる物語が生成される． 
優先度(重さ)は T. Mellouli [16]の物語知識を参考に 0.0か

ら 1.0までの幅で設定し，値が高いほど IF-THENの関係は
親密であることを指している．各タグとの関係と重さを加

味して，文章生成に必要な情報や物語知識を参照する．条

件に合致した知識の優先度(重さ)を参照し，降順にソート
したのち上位 3件をランダムで 1つピックアップし文章生
成に反映している．図 4は物語知識がどのように選ばれる
かを表したものである．始めに人物タグと場所タグ，物タ

グの条件から合致する知識を推測する．今回の例では赤ち

ゃんという人物タグと森という場所タグと虫という物タグ

から下の青色の表の 3つが合致している．この 3つの知識
を優先度(重さ)で降順にソートし，上位 3 件のうちランダ
ムで 1つ選択し取り出している．今回は第一位を取り出し
ている．また同様に真ん中の表はオブジェクトと場所タグ

の条件から合致した知識を取り出している．これも同様に

優先度(重さ)で降順にソートし，上位 3 件のうちランダム
で 1つ選択し取り出している．条件に合致した知識をもと 

図 5 文章構造の一例 
 
に物語知識を推測する．右の表では青色の枠で囲まれた情

報をもとに再び条件を合致させていく．今回では刺される

という情報と場所タグから合致した物語知識を抽出し，上

位 3件のうちランダムで 1つ選択し取り出した．この結果
から，「赤ちゃんは森で虫に刺された．赤ちゃんは蜂に刺さ

れたので，治療した．」という物語ができた．文章生成に関

しては上記の仕組みで物語知識を抽出し，生成している． 
2.1.3 知識選択フェーズ 
他の知識を組み合わせたり，ユーザに知識を選んでもら

うというユーザの介入ができる WHAT-IF 機能の部分を指
している．組み合わせが完了次第，その知識をもとにシス

テムが再び物語を生成する．変更可能な部分は 3Wの部分
である．ユーザが選択した知識の条件下でどのような物語

知識が推測されたかを表示している．その物語知識をユー

 
図 4 物語知識が選ばれる具体例 
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ザが見て，ユーザ自身が現在の条件下ではどの物語知識が

適当かを選んでもらうことで優先度(重さ)を 0.05 ずつ付
与していき，文章生成に組み込まれる優先度(重さ)を高く

している． 
2.2 既存の物語知識 
 物語を生成する上で，知識の初期状態は何もない状態で

ある．既存の物語からある程度，知識を入れておく必要が

ある．そこで本稿では既存の物語に対して係り受け解析を

行った．係り受け解析とは，文節間の修飾する，修飾され

る関係を解析することを指す．本稿では主に，主語と述語

の関係をピックアップし抽出することとした．抽出方法と

しては Python から CaboCha を起動し，テキストベースの
物語を読み込ませ，解析結果を Excel のファイルに書き出
しを行った．例として「白雪姫はとてもおなかがすいて喉

が渇いていた．」という文があった場合，このままでは喉が

渇いているのは誰なのか判断できない．ここで係り受け解

析を行うことで「白雪姫はお腹がすいた」，「白雪姫は喉が

渇いた」という物語知識を抽出することができる．CaboCha
とは，SVM(Support Vector Machines) に基づく日本語係り受
け解析器のことを指す．抽出した物語知識は本システムの

知識蓄積フェーズと同様の作業を行い，蓄積を手動で行っ

た．これを利用し，簡単に物語知識を蓄積することができ

る．しかし，解析の都合上，会話文では解析が少し困難に

なるため，なるべく会話文の少ないグリム童話から「白雪

姫」と「シンデレラ」を抜粋した．理由としては 2作品は
登場人物が似ており，データベースへの反映が容易であっ

たためである．また，1つの物語あたり，約 1500個の知識
を抽出できたが，物語生成に使えそうな知識を抜粋してい

る．主に登場人物の行動やオブジェクトなどの知識を約 80
個程度蓄積した． 
2.3 物語生成例 
 現在，登場人物と場所，オブジェクトの 3つをユーザが
任意で変更することが可能である．登場人物の属性は主に

大人，子供，赤ちゃんの 3つを用意している．場所は家と
森の 2つ，オブジェクトは特に定めていない．例として，
登場人物を赤ちゃん，場所を森，オブジェクトを虫を固定

とした．下の図 6は上記の条件下で，どのように生成され
た物語が変化しているかを一覧で表示したものである．初

めは，左上のような物語の展開であり，右上の物語知識が

一覧で表示されているが，複数回，生成と優先度の選択を

行ってもらうことで生成される物語が変化していき，最終

的には 1回目に生成された物語の展開はなかなか生成され
なくなった．同時に物語知識も初めは「刺されたら倒れる」，

「刺されたら治療する」，「刺されたら叫ぶ」が上位 3件に
きていたが，複数回生成を行った後では，「刺されたら腫れ

る」，「刺されたら倒れる」，「刺されたら血が出る」が上位

3 件にきている．つまり，そのユーザの世界観が作り上げ
られているということが分かる． 

 
 

図 6 物語生成例 
 

3. 実験 

 本実験の目的は，本システムが物語生成支援システムと

して有用性があるのか，本システムの各機能についての有

用性について検証を行った．被験者20代の 16名を対象に，
本システムを使う群 8 名(以下 A 群(システム使用))と本シ
ステムを使わない群 8 名(以下 B 群(システム不使用))に分
け，実験を行った．実験の流れは以下の通りである． 
 
⚫ A群(システム使用)(システム使用)の実験の流れ 

1. 事前テストの実施 
2. 本システムの操作説明と実際に本システムを利用し

て物語を生成 

3. 事後テストの実施 
4. アンケートの実施 
 

⚫ B群(システム不使用)(システム不使用)実験の流れ 
1. 事前テストの実施 
2. 性格診断テストの実施 
3. 事後テストの実施 
4. アンケートの実施 

 
事前テストと事後テストの内容は同じであり，A群(シス

テム使用)とB群(システム不使用)の両方とも同じテストを
行った．事前，事後テストの内容はお題が与えられ，その

お題で物語を創作してもらった．お題に関しては本システ

ムが登場人物，場所，物の 3つの項目が存在し，具体的に
は登場人物は「大人」，「赤ちゃん」，「シンデレラ」，「白雪

姫」の計 4種類，場所は「家」，「森」の計 2種類，物は「り
んご」，「飴」，「きのこ」，「ご飯」，「蜂」，「蚊」，「ゴキブリ」

の計 7種類のみを対象としているため，被験者にも上記の
お題のみを使って物語を創作するように教授した．また制

約として，1 つの物語を創作するにあたってそれぞれの項
目から 1つずつ選ぶことと，物語は例文のような文章構造 
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表 2 アンケート内容(A群(システム使用)) 

 
表 3 アンケート内容(B群(システム不使用)) 

 
で書いてくださいと教授した．最後に自由に好きなだけ物

語を書いても構いませんと教授し，実験を開始した．事前 
テスト，システムを利用しての物語生成，事後テスト，性

格診断テストは全て 3分間時間を計った．B群(システム不
使用)はシステムを使わない代わりに，なるべく被験者に知
識を与えないような性格診断テストを行ってもらった．ア

ンケート内容に関しては A 群(システム使用)は表 2，B 群
(システム不使用)は表 3に記している．と A群(システム使
用)は 1人当たり約 25分程度，B群(システム不使用)は 1人
当たり約 15分ほど時間を要した． 

4. 結果 

図 7，8，9，10は A群(システム使用)と B群(システム不
使用)，両方の事前，事後テストで生成された物語を第 3者
の目線から物語の面白さと自然さについて 1が非常にそう
思わない，5が非常にそう思うの 5段階で評価してもらい，
結果をまとめたグラフである．本実験に参加していない 3
人の人に事前，事後テストで生成された物語を見せ，評価

した点数を平均化した．表 4は A群(システム使用)の実験
終了後のアンケート結果をスコア化したものとなっている．

表 5 は B 群(システム不使用)の実験終了後のアンケート結
果をスコア化したものとなっている．スコアの計算はそれ

ぞれの評価規準に人数をかけたものの合計を 5で割った値
がスコアになる．つまり，平均スコアは(3*8)/8となり，3.0
となる．3.0 以上のスコアになれば 4 以上を選んだ人が多
く，3.0以下のスコアになると，2以下を選んだ人が多いこ
とになる．このスコアは A群(システム使用)，B群(システ
ム不使用)共通である．表 6，7 は各群で事前，事後テスト
で生成された物語の個数を記している． 
図 7，8の A群(システム使用)の結果を述べる．物語の自 

図 7  A群(システム使用)の事前，事後テストで生成され
た物語の自然さについての評価平均 

 
図 8 A群(システム使用)の事前，事後テストで生成さ

れた物語の面白さについての評価平均 
 

図 9 B群(システム不使用)の事前，事後テストで生成さ
れた物語の自然さについての評価平均 

 

図 10 B群(システム不使用)の事前，事後テストで生成
された物語の面白さについての評価平均 
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然さに関しては，システムを使う前と使った後で，少しだ

が物語の自然さが改善している傾向がある．物語の面白さ

に関しては被験者にばらつきはあるが，多少増加している

場合があった．次に図 9，10 から B 群(システム不使用)の
結果を述べる．物語の自然さについてだが，あまり変化が

見られなかった．物語の面白さに関してもあまり変化が見

られなかった． 
 

 
 
 

次に表 4の結果を述べる．質問内容は全部で 10個ある．
問 1の「本システムは使いやすかったですか」という問い
では 7人がそう思うと答えた．問 2の「知識を選択する機
能はわかりやすかったですか」という問いでは 8人全員が
そう思うと答えた．問 3の「生成された文章は意味の通る 
ものでしたか」という問いでは 3人がそう思うと答え，2人
がそう思わないと答えた．問 4の「手軽に文章が生成でき
ましたか」という問いでは 8人全員がそう思うと答えた．
問 5の「システムを使う前と比べて，容易に物語を創作で
きましたか」という問いでは 7人がそう思うと答えた．問
6の「もう一度システムを使って物語を生成したいですか」
という問いでは 6 人がそう思うと答え，2 人がそう思わな
いと答えた．問 7の「別のお題で物語を生成してみたいで
すか」という問いでは 6 人がそう思うと答え，1 人がそう
思わないと答えた．問 8の「システムのインタフェースは
わかりやすかったですか」という問いでは 6人がそう思う
と答えた．問 9の「普段，物語を作りますか」という問い
では 1人がそう思うと答え，7人がそう思わないと答えた． 
次に表 5 の結果を述べる．質問内容は全部で 2 つある．

問 1の「普段，物語を作りますか」という問いでは 1人が
そう思うと答え，7人がそう思わないと答えた．問 2の「物
語を作るのは大変でしたか」という問いでは 4人がそう思
うと答え，3人がそう思わないと答えた． 

5. 考察 

はじめに事前，事後テストで生成された物語の比較につ

いて述べる．A 群(システム使用)の生成された物語の自然
さについての評価平均から本システムを使ってもらうこと

で物語の自然さの向上が見られたと考えられる．おそらく

本システムを利用してもらうことで文章構造と意味が通る

ような物語を創作を意識させることができたのではないか

思われる．一方で，A 群(システム使用)の生成された物語
の面白さについての評価平均から，そこまで著しく向上し

ているわけではない．これは与えられたお題の限定が原因

だと考えられる．選べる項目が少なかったため，物語の展

開が限られ，面白い物語を創作できなかったのではないか

と思われる．アンケートにおいても問 7の理由として，選
択肢を増やして欲しい，少ししか選択肢がなかったなどが

挙げられた．これは現状のシステムではまだ物語知識が足

りなく，様々なバリエーションの物語を満足に展開できて

いない．そのため，物語知識を蓄積する機能があるので，

今後物語知識を増やす必要がある．B 群(システム不使用)
の生成された物語の面白さと自然さについての評価平均か

ら双方とも事前テストと，事後テストであまり変化が見ら

れなかった．また表 6，7から A群(システム使用)では事後
テストの方が生成している物語の個数は増えている被験者

が多いが，B 群(システム不使用)では 1 人しか増えていな
い．これは物語を作る上で何かしらの刺激や支援がないと

表 4 アンケート結果(A群(システム使用)) 

 

表 5 アンケート結果(B群(システム不使用))  

 

表 6 生成された物語の個数 
(A群(システム使用)) 

 
生成された物語の個数  (A群(シス

テム使用))   1 
 

図 11 生成された物語の個数 
(A群(システム使用)) 

 

表 7 生成された物語の個数 

(B群(システム不使用)) 
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容易に物語を創作できないことがわかる．最後に生成され

た物語を A 群(システム使用)，B 群(システム不使用)それ
ぞれ見比べた際に，A 群(システム使用)は事後テストの方
で本システムで推薦された物語知識を用いていることが多

いのがわかった．また A群(システム使用)に比べ B群(シス
テム不使用)の方が悩んでいる時間が多かった．以上の結果
から，目的に掲げていた本システムの有用性は示せたので

はないかと考える． 
 次にアンケートについて述べる．問 1では約 80%近くが
本システムが使いやすいと答えた．また問 2 においても
100%の人が知識を選択する機能がわかりやすいと答えた．
さらに問 8でも 75%の人が本システムのインタフェースが
わかりやすいと回答した．理由としては，マウス操作だけ

で物語が生成できる，クリックするところがわかりやすい，

シンプルで見やすいなどが挙げられた．その反面，本のイ

ンタフェースにおいて，ページをめくるのが難しいという

理由も挙げられた．ユーザが一目で何ができるのか直感で

わかるようなインタフェースを作る必要があると感じた．

問 3では生成された文章が意味の通るものであるかという
問いに対して回答にばらつきが見られた．これは物語知識

の検索時に上位 3件からランダムで 1つ取り出しているた
め，そこで意味の通らない文章が生成される可能性がある．

そのようなことが起きないような工夫を凝らす必要がある．

例えば，優先度を極端に低くするなどが考えられる．問 6
では約 75%の人がまた本システムを利用したい回答した．
なんども生成してもらう以上に簡単な操作でシステムを使

うモチベーションを保てるような仕組みも考える必要があ

ると感じた． 

6. 結言 

本稿では物語知識を共有することで物語を作成する際

の支援となるシステムを開発した．本実験ではシステムを

使って物語を生成する群と使わないで物語を生成する群に

分け， 本システムが物語生成支援システムとして有用性が
あるのか，本システムの各機能についての有用性について

検証を行った．結果，本システムを利用してもらった A群
(システム使用)は生成された物語を比較した際に面白さ，
自然さという観点から向上が見られた．一方でシステムを

使わなかった B 群(システム不使用)は面白さ，自然さとい
う観点では目立った変化はなかった．今後は物語知識の量

を増やし，様々なバリエーションの物語ができるようにす

るのと，本システムのインターフェースの改善を行う予定

である． 
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