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複雑な物語構造をもった物語ジャンルに対して，基本的な物語のパターンの重ね合わせとして物語

構造をデータ化する手法を提案した．また提案手法を用いてブラック・ジャック 98 話の構造を 43 種

類のパターンで記述し，パターンの共起から 7 つの因子を抽出した．さらにこれらの抽出結果に読者

の人気投票を合わせて用いることで，読者の評価に強く影響する物語の要素を計量的に特定した． 
 

Structural analysis based on combination of fundamental patterns for story plots: 
Medical comic "Black Jack" as an example 

Hajime Murai (Systems Information Science, Future University Hakodate) 
 

Regarding to a story genre with complex story structure, a method to digitize story structure as overlapping 
fundamental story patterns was proposed. By utilizing proposed method, 98 stories of "Black Jack" was analyzed 
by utilizing 43 fundamental story patterns. And 7 factors were extracted based on co-occurrence of those patterns. 
Moreover, by using these results together with a popularity vote of readers, story elements which strongly effect 
on evaluation of readers were quantitatively specified based on multiple regression analysis. 
 
 

１．まえがき 
情報処理技術の発達に伴い，物語分析や生成に

コンピュータを用いる手法が模索されつつある．
筆者らは伝統的な人文学の物語構造分析の手法
[1,2]を援用して多数の物語に計量的な解析を行
い，物語構造の特徴，パターンの変化を人間の解
釈と計量的指標の折衷により捕える手法を星新
一のショートショート作品の分析などに基づい
て提案してきた[3]．また，データ分析に基づき，
比較的パターン化されたジャンルである怪談話
[4],コンピュータゲーム上で人気の王道的なファ
ンタジー物語[5], 探偵物語[6, 7]などで物語構造
の抽出，およびプロットの展開の自動生成が可能
であることを示してきた． 

これらの比較的シンプルな物語の構造を持つ
複数のジャンルの分析結果より，物語のプロット
構造はいくつかの基本的な物語の展開パターン
の合成として記述できる可能性が想定される． 

そこで，本研究ではこれまでの分析対象に比べ
てパターン性の低い，より複雑な物語構造におい
てもこのような基本展開のパターンに基づく分
析が有効であるかを検証する．本研究ではより複
雑な物語構造を含有する対象ジャンルとして，人
間の生死の問題を中心として，登場人物の心理状
態の変化や葛藤，世相や社会問題などまで広く扱
う，医療マンガの物語パターンを例としてとりあ
げる．まず，医療マンガの物語パターンをいくつ
かの基本的な物語の展開パターンの合成として
記述可能であるか探索的な調査を行う．またその

結果に基づき，複数の物語の基本展開パターン間
にはどのような関係性がみられるかについて計
量的な分析を行い評価する．また，得られた物語
の基本展開パターンが，物語の面白さとどのよう
な関係にあるのかに関してもデータに基づく計
量的な分析を試みる． 
本研究は人工知能に手塚治虫作品を自動生成

させるプロジェクト[8]の一環でもあり，最終的に
は分析によって得られた物語の基本的な展開パ
ターンとその関係性の特徴に関する知見を用い
て手塚治虫風の新作プロットを自動生成するこ
とを視野に入れている． 

２．分析対象 
本研究で分析対象とする『ブラック・ジャック』

[9]は医療系マンガ草分けとされ，日本漫画文化の
立役者である手塚治虫の数ある作品中でも傑作
とされていることは言うまでもない．これまでに
アニメ化，実写映画化，舞台化に合わせて数々の
リメイク作品も作り続けられている．また作品数
も約 200 作品と多く，計量的な分析手法が適用可
能であると期待される．本研究では『手塚治虫漫
画全集』第二期所収の 18 巻から冒頭の 10 巻分 98
話(二回連載分で一話とするものがあるため，分
量としては 100 話分)を対象とした． 
また各話の特徴と読者の評価の関係性を調査

するため，読者の評価のデータとして秋田書店に
よる各話の人気投票の順位[10]を用いることとし
た． 
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３．人間ドラマとパターンの重ね合わせ
としての解釈 

物語の展開の基本パターンを抽出するに先立

ち，まず物語の展開を命題的表現で記述した[11]．
命題表現に用いたのは，物語における登場人物の

言動を表現するために作られた辞書に含まれる

統制された語彙である[12]． 
命題化された物語の展開に対して，3 回以上出

現する頻出の因果的な物語の展開を基本パター

ンとして抽出した．抽出にあたっては，文字列レ

ベルでの一致に限らず，上位概念が基本パターン

にマッチする場合も抽出対象とした．また，回想

や過去の事実の暴露などの描写法を使うことに

よって物語上での出現順と時系列での順番が異

なる場合には時系列での展開のパターンが一致

する場合に抽出する方針とした．展開の基本パタ

ーンの中には起承転結を含みそれ自体で一つの

物語とすることも可能な全体的なパターンと，物

語の部分的な展開に特徴的に表れる短いもので

1~2命題程度の要素の連続から構成されるパター

ンが存在する．本研究ではそれ自体で一つの物語

を構成しうる物語の展開の基本パターンを「展開

の基本パターン」，物語の部分的な展開に特徴的

に表れる頻出の連続的要素を「頻出する物語の要

素」と呼ぶことにする．また，これら二つを合わ

せて物語のパターンと呼ぶ．なお本研究ではその

後の展開に大きな影響を及ぼさない描写レベル

の頻出パターン（e.g. 人から依頼されるととりあ

えず一度断るブラック・ジャックなど）は物語の

構造というよりは文体特徴的な要素であると判

断し計量しない方針とした． 
図 1 と図 2 に物語のプロットと展開の基本パ

ターン，頻出する物語の要素の関係の例を示す

（図中で BJ は主人公ブラック・ジャックの略）．

 

 
図 1 基本パターンと物語要素の組み合わせ例 1 

 

 
図 2 基本パターンと物語要素の組み合わせ例 2 

 
図 1 では一つの展開の基本パターンの中に頻

出する物語の要素が 4 つ連続的に含まれている

形で物語のプロットが構成されており，構造上は

比較的シンプルな形式であると言えよう．一方で

図 2 は複数の展開の基本パターンが重なり合っ

て物語の構造を構成する場合の例である． 
図 2 のように複数の物語パターンが並行的に

用いられている場合，物語自体も複数の立場から

の解釈（e.g. 人を殺した報いとして死刑になった，

最後に感謝して死んだのである意味報われてい
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る，せっかく治療したのに殺されるのは理不尽）

が明示的に可能であることを示唆している．この

ような多重の視点からの解釈が可能であるとい

う事が，シンプルでパターン性の高い物語ジャン

ルと異なり，読者に解釈の余地を提示する複雑な

構造をもった物語の特徴であると考えられる． 

４．パターンの設定と抽出 
 3 節での抽出の結果得られた物語の展開の基本

パターンを，下記の 7 種類のカテゴリに分類した． 
� 達成型：登場人物が努力して目標達成する 
� 落胆型：失敗等による失望、自信喪失 
� 自業自得型：悪人が困窮する 
� 意外型：読者へ意外性の提示、登場人物の驚き 
� 回心型：悪を行う者(過失も含め)が反省 
� 救済型：困窮者が救われる 
� 通告型：宣言や意志決定で終わる 
また，頻出する物語の要素に関しては下記の 2

種類のカテゴリに分類した． 
� 問題・障害：解決すべき問題や障害の提示 
� 登場人物の背景：登場人物の背景となる状況の

描写 
これらの分類に関しては，展開の基本パターン

と物語の要素の両方の機能を持つ場合や，複数の

基本展開パターンの性質を併せ持った場合が存

在するため，各カテゴリに重複分類した．重複を

数えない場合全体で 43 パターンあるが，そのう

ちで物語の基本展開パターンとみなしうるもの

が 40 パターンで，残り 3 パターンはそれ自体で

は物語の基本的な展開としての機能は有してい

ないと判断された．また，物語の要素としての機

能(本研究では「問題・障害」と「登場人物の背景」

の二種類)を持つものが 22 パターンである． 
各カテゴリとそこに分類された展開の基本パ

ターンと物語の要素の関係を表 1 に示す．表 1 中

の種類数は各カテゴリに分類された展開の基本

パターンおよび物語の要素の数を示している．ま

た合計頻度はそれらのパターンの『ブラック・ジ

ャック』98 話中での出現頻度の合計値を示して

いる． 
 表 2 には各展開の基本パターンと物語の要素

の個々の出現頻度と，物語の展開を示す場合に用

いる命題型の表現[11]でそれらの内容を示した． 
 

表 1 展開の基本パターンおよび物語の要素のカテゴリと頻度 

  カテゴリ 種類数 合計頻度 含まれる基本パターンと物語の要素の名称 

展
開
の
基
本
パ
タ
ー
ン 

達成型 5 23 
通常達成型, 勝負型, 逃避・逃亡型, 意外な報酬,  

恋愛成就 

落胆型 7 55 
通常失敗型,達成後に絶望型,勝負型,自信喪失,失敗

による反省,救助失敗,失恋 

自業自得型 6 80 
罪の報い,脅迫・強制,無心・窃盗,欺き,自業自得で

の負傷,復讐による負傷 

意外型 5 53 
意外な報酬,真相発覚,立場逆転,別人化,認識快復・

獲得 

回心型 5 51 
愛による反省,家族復帰,償い,失敗による反省,誤解

の解消 

救済型 14 140 

認識快復・獲得,自己受容,償い,弔い,誤解の解消,隠

れた援助,共感による援助,専門的援助,家族の支え,

困窮者への贈与,善行の報い,尊い犠牲,自己犠牲回

避,感謝の死 

通告型 3 42 通常通告型,告発型,放棄型 

物
語
の
要
素 

問題・障害 10 112 

通常失敗型,批判と妨害,脅迫・強制,無心・窃盗,欺

き,自業自得での負傷,復讐による負傷,犯罪被害での

負傷,自傷・自死,公害・事故での負傷 

登場人物の背景 21 222 

立場逆転,別人化,認識快復・獲得,償い,弔い,共感に

よる援助,専門的援助,困窮者への贈与,自己犠牲回

避,恋愛成就,失恋,批判と妨害,罪の報い,脅迫・強

制,無心・窃盗,欺き,自業自得での負傷,復讐による

負傷,犯罪被害での負傷,自傷・自死,公害・事故での

負傷 
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表 2 展開の基本パターンおよび物語の要素の頻度と命題形式での表記 
パターン名 頻度 典型的な展開の基本パターン及び物語の基本要素の命題型での表記例 
通常達成型 4A:苦しむ->A:願う:(A:する)->A:努力->A:する 

通常失敗型 12A:失敗->A:落胆->B:助ける:A,A:自慢->A:失敗->A:落胆 

達成後に絶望型 6
A:悪行->A:願う:(A:する)->A:する->A:知る->A:苦しむ,A:願う:(A:悪行)->A:する->A:知る->A:苦

しむ 

勝負型 4B:敵対:A->B:示す:(B:有能)->B:失敗->A:成功->B:落胆 

逃避・逃亡型 9[災難]:生起->A:対応:[災難]->B:死ぬ->A:逃げる:From[災難] 

意外な報酬 3A:助ける:B->A:貰う:[報酬]:FromB 

通常通告型 12
B:否定:(B:する)->A:通告:(A:する-使役:B),B:苦しむ->A:通告:(A:助ける:B),A:失敗:(A:する)-

>A:通告:(A:する) 

告発型 8B:苦しむ-使役:C->A:批判:B 

放棄型 22A:不可能:(A:する)->A:放棄:(A:する)->B:する,B:苦しむ-使役->A:放棄:(A:助ける:B) 

真相発覚 14A:知る:(B:正体:C),A:知る:[理由]<B 

⽴場逆転 21A:する:ToB->B:する:ToA,A:する->A:する-否定 

別⼈化 8A:願う:([BJ]:手術->A:変更:[顔]<A)->A:反省,A:苦しむ->[BJ]:手術->A:変更:[身体]<A->A:去る 

認識快復・獲得 7
A:不可能:(A:感じる)->A:苦しむ->A:可能:(A:感じる),A:不可能:(A:感じる)->A:可能:(A:感じる)-

>A:苦しむ 

愛による反省 6A:悪行->A:苦しむ->B:助ける:A->A:反省,A:悪行->A:愛する:B->A:反省 

家族復帰 9A:悪行->A:反省->A:愛する:[家族]<A,A:愛する-否定:[家族]<A->A:反省->A:愛する:[家族]<A 

⾃⼰受容 10A:恥じる:A->A:誇る:A,B:見下す:A->A:誇る:A 

⾃信喪失 8A:誇る:A->A:恥じる:A,B:尊敬:A->A:恥じる:A 

償い 5A:苦しむ-使役:B->A:恥じる->A:助ける:B 

弔い 5B:死ぬ->A:思い出す:B->A:悲しむ 

失敗による反省 8A:失敗:(A:する)->A:恥じる,A:失敗:(A:する)->A:落胆 

誤解の解消 23A:誤解:B->A:批判:B->A:知る:(B:助ける:A)->A:感謝:ToB 

隠れた援助 9A:苦しむ->B:隠す:(B:助ける:A)->A:知る:(B:助ける:A) 

共感による援助 5B:苦しむ->A:考える:(B:似る:ToA)->A:助ける:B 

専⾨的援助 10A:苦しむ->B:助ける:A:(A:する) 

家族の⽀え 9A:敵対:[家族]<A->A:落胆->[家族]<A:示す:([家族]<A:愛する:A) 

困窮者への贈与 20
A:する:B->B:不可能:(A:支払う:[大金]:ToA)->A:放棄:[大金],A:約束:(A:貰う:[大金]:FromB)->B:

苦しむ->A:与える:[大金]:ToB 

善⾏の報い 12A:善良->A:苦しむ->B:助ける:A 

尊い犠牲 16A:助ける:B->A:死ぬ,A:助ける:B->A:苦しむ 

⾃⼰犠牲回避 3A:頼む:B:(A:助ける&&A:苦しむ->B:助ける:C)->B:助ける:C->A:苦しむ-否定 

感謝の死 6B:助ける:A->A:死ぬ->A:感謝:ToB 

救助失敗 9B:助ける:A->A:死ぬ,B:助ける:A->A:苦しむ 

恋愛成就 3A:助ける:B->B:恋する:A->A:恋する:B 

失恋 8A:恋する:B->B:体調不良->B:不可能:(B:恋する:A),A:恋する:B->A:放棄,A:恋する:B->B:否定 

批判と妨害 9A:批判:B->A:妨害:B 

罪の報い 27A:違反->A:死ぬ,A:違反->A:苦しむ,A:妨害->A:死ぬ,A:妨害->A:苦しむ 

脅迫・強制 15A:脅迫:B->A:失敗,A:脅迫:B:(B:する)->B:する->A:苦しむ,A:妨害:B->B:脅迫:A->A:苦しむ 

無⼼・窃盗 15A:頼む:B:(B:与える:[金銭]:ToA) 

欺き 13A:騙す:B->B:知る:(A:騙す:B),A:騙す:B->A:苦しむ 

⾃業⾃得での負傷 3A:失敗->A:危害:[家族]<A,A:失敗->A:負傷 

復讐による負傷 7A:妨害:B->B:負傷-使役:A<[子] 

犯罪被害での負傷 7B:危害:A:^[鉄砲],B:危害:A:^[爆弾] 

⾃傷・⾃死 7A:苦しむ->A:自殺-途中 

公害・事故での負傷 24[災難]:生起->A:苦しむ 
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表 1 より，展開の基本パターンの中では救済型
にカテゴライズされるものの種類が最多で，かつ
物語中での合計出現頻度も最多であることが分
かる．次に多いのは，パターンの種類の数として
は落胆型,物語中の出現頻度としては自業自得型
である． 
一方，表 2 中の個々の展開の基本パターンとし

ての最多は「罪の報い」であり，以降順に「誤解
の解消」「放棄型」「立場逆転」「困窮者への贈
与」「尊い犠牲」となっている． 
分析対象作品である『ブラック・ジャック』は

医療による患者の救済を描きつつも，医療だけで
は人を救えないことの限界や苦悩，人間の業や愚
かさをもまた物語の焦点としているシリーズで
あるが，これらの特徴は分析結果の数値と一致し
ていると考えられる．よって物語全体のテーマを
抽出すること関して提案手法は有効である可能
性が示唆されていると言えよう． 

５．基本展開パターンの組み合わせに基
づく作品の因子抽出 

これらのパターンの関係性を抽出するため，因

子分析を行った．変数としては一話中で共起する

物語展開の基本パターンと物語の基本要素全 43
種類を 43 次元のベクトルとした．各話でこれら

のパターンが出現すれば 1，出現しなければ 0 と

した． 
これに合わせて，各話中での主たる登場人物を

6 種類にカテゴリ化し，6 次元のベクトルとして

合計で 49 次元のベクトルを作成した．主たる登

場人物の種類は下記である． 
� 主人公：物語全体の主人公であるブラック・ジ

ャック 
� 患者：主人公の治療対象 
� 依頼人：主人公に治療を依頼する人物，患者の

家族や関係者もこの中に含める 
� 協力者：主人公の治療活動に協力する人物 
� 競合者：主人公の治療活動に対抗し，あるいは

競合する人物，敵対的な医者が多く含まれる 
� 妨害者：主人公の治療活動を妨害し，患者を増

やす人物，犯罪者が多く含まれる 
これらの登場人物の中で，各話の中心となって

いる（各話で含まれるパターンの主体となってい

る回数が多い）カテゴリを 1，他を 0 とした． 
これらの 49 次元のベクトルを話数分作成し，

因子分析を行った(表 3)．因子数は平行法により

7 と決定した．回転法にはプロマックス法を用い

た．表 3 中では因子負荷量の絶対値が 0.2 以上の

箇所を太字にしている．また表中では第一因子は

F1，第二因子は F2 のように表記している． 
第一因子には「自信喪失」「失敗による反省」

「救助失敗」「通常失敗型」などの基本的な物語

の展開パターンが含まれ，医学によって人を救う

ことの難しさをテーマにした物語構造を構成し

ていると考えられる．よって「治療失敗」因子と

名付ける． 
第二因子には正の因子負荷量としては「救助失

敗」「人物-主人公」「公害・事故での負傷」などが

大きく寄与している．これらは事故からの救出に

主人公が失敗している状況を示していると考え

られる．一方で負の因子負荷量としては「通常達

成型」「共感による援助」「恋愛成就」「自己受容」

「隠れた援助」などの寄与が大きく，これらは患

者が周囲のサポートによって自己受容していく

タイプの物語構造の特徴を示していると考えら

れる．正と負に分かれたことで，この因子はこれ

らの二種類の物語構造が同時に出現しにくいこ

とを示唆していると言えよう．よって「救出失敗

⇔患者の自己実現」因子と名付ける． 
第三因子には正の因子負荷量で「人物-協力者」

「専門的援助」「誤解の解消」などが含まれる．こ

れらは協力者に対して援助をする主人公の物語

では同時に主人公への誤解が解消される展開に

なりやすいことを示唆している．一方で負の因子

負荷量では「人物-主人公」「人物-患者」「罪の報

い」の寄与が大きい．これらは主人公と患者いず

れもがクローズアップされる物語で患者の罪に

関する報いの物語が展開されることを示唆する

と考えられる．よって「治療援助と誤解の解消⇔
自業自得」因子と名付ける． 
第四因子は正の因子負荷量では「人物-患者」

「家族復帰」「償い」「感謝の死」等の寄与度が高

い．これらは患者の回心の物語を示唆していると

考えられる．他方で負の因子負荷量では，「人物-
依頼人」「人物-協力者」「家族の支え」「誤解の解

消」「人物-主人公」の寄与度が高い．物語の展開

としては家族に支えられる状況で，依頼人や協力

者の主人公に対する誤解が解けていくような物

語の展開を示唆していると考えられる．よってこ

れを「患者の回心⇔家族の支えと誤解の解消」と

名付ける． 
第五因子では正の因子負荷量で寄与度が高い

のは「人物-競合者」「勝負型」「批判と妨害」「通

常失敗型」である．これらは競合者が主人公を批

判し，勝負を行ってから敗北する物語展開を示唆

していると考えられる．一方で負の因子負荷量で

は「失敗による反省」「救助失敗」が高い．よって

これらより「医療勝負⇔失敗反省型」因子と名付

ける． 
第六因子は正の因子負荷量としては「人物-依

頼人」「自己犠牲回避」の値が高い．これは依頼人

が患者を救うための犠牲に自ら志願するが，主人

公の技術によって犠牲になることを免れるとい

う物語の展開を示していると考えられる．一方で
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負の因子負荷量は登場人物のみからなる特徴を

示唆しており物語上の展開の特徴とはみられな

い．よってこれらより正の部分のみを考慮し「依

頼人と犠牲」因子と名付ける． 
 

表 3 物語のパターンと主たる登場人物を合わせ他因子分析の結果 
  F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 

自信喪失 0.73  0.23  0.14  -0.04  -0.03  -0.03  -0.03  

失敗による反省 0.69  0.10  0.06  0.14  -0.21  0.09  -0.10  

救助失敗 0.62  0.28  -0.08  -0.01  -0.21  -0.03  -0.09  

通常失敗型 0.54  0.00  0.00  0.03  0.26  -0.11  -0.10  

逃避・逃亡型 -0.20  0.07  0.09  -0.12  -0.02  0.07  -0.02  

欺き 0.16  0.09  0.03  -0.12  -0.12  0.00  0.07  

別人化 -0.12  -0.11  -0.11  0.02  -0.04  -0.08  0.05  

通常達成型 -0.05  -0.58  0.06  -0.04  -0.09  -0.03  -0.06  

共感による援助 -0.08  -0.51  -0.01  -0.04  -0.08  0.02  0.02  

恋愛成就 -0.07  -0.50  -0.05  0.07  -0.06  0.00  -0.11  

自己受容 -0.04  -0.49  -0.02  -0.02  -0.11  0.09  -0.14  

隠れた援助 -0.13  -0.46  0.12  -0.06  -0.09  0.20  -0.20  

真相発覚 -0.14  -0.26  -0.18  0.05  -0.08  -0.12  -0.04  

告発型 0.06  0.22  -0.10  -0.11  -0.07  -0.01  0.00  

弔い -0.16  0.17  0.15  0.08  0.01  0.00  -0.13  

人物-協力者 -0.09  0.07  0.96  -0.33  0.06  -0.40  0.24  

専門的援助 0.03  0.01  0.50  -0.19  -0.09  0.00  -0.05  

人物-主人公 0.19  0.28  -0.41  -0.23  -0.18  -0.30  -0.36  

罪の報い -0.07  0.12  -0.33  -0.13  0.03  -0.01  0.31  

誤解の解消 -0.23  -0.01  0.24  -0.23  0.06  -0.13  0.07  

復讐による負傷 0.06  0.02  -0.20  -0.16  0.12  0.10  0.06  

意外な報酬 -0.05  0.03  -0.19  -0.16  -0.04  -0.13  -0.05  

達成後に絶望型 -0.13  0.04  -0.19  -0.01  -0.02  -0.04  0.02  

通常通告型 -0.13  -0.04  0.18  -0.05  -0.05  0.07  -0.05  

尊い犠牲 -0.11  0.16  0.18  0.09  -0.04  -0.07  0.14  

人物-患者 0.07  -0.29  -0.21  0.95  -0.14  -0.06  0.16  

家族復帰 0.00  -0.02  -0.01  0.33  -0.04  -0.02  0.07  

償い 0.12  0.14  0.05  0.31  0.21  0.00  0.04  

感謝の死 0.14  0.03  -0.07  0.28  -0.07  -0.07  -0.07  

家族の支え 0.20  -0.03  0.19  -0.25  -0.13  -0.03  -0.09  

認識快復・獲得 -0.12  0.06  -0.14  0.22  -0.01  -0.02  -0.07  

放棄型 -0.04  0.06  -0.15  -0.20  0.13  0.00  -0.19  

人物-競合者 0.06  0.17  -0.15  0.05  1.06  -0.26  -0.03  

勝負型 -0.10  0.22  -0.09  -0.06  0.48  -0.08  -0.18  

批判と妨害 -0.12  0.05  0.03  -0.15  0.33  0.01  0.03  

人物-依頼人 -0.11  -0.08  -0.12  -0.37  -0.13  1.04  0.12  

自己犠牲回避 0.02  -0.07  0.03  0.04  -0.05  0.40  0.01  

贈与 -0.05  0.11  -0.07  0.15  -0.08  0.20  0.02  

自傷・自死 -0.07  0.12  -0.03  -0.04  -0.04  0.14  -0.02  

公害・事故での負傷 -0.32  0.24  0.13  0.22  -0.02  -0.10  -0.49  

無心・窃盗 -0.08  0.16  -0.03  0.08  -0.03  -0.06  0.47  

自業自得での負傷 -0.04  0.10  -0.14  0.05  -0.04  0.15  0.45  

愛による反省 -0.02  0.03  0.06  0.02  -0.03  0.11  0.42  

脅迫・強制 -0.09  0.21  -0.11  -0.18  -0.05  0.08  0.34  

人物-妨害者 -0.01  -0.01  0.01  0.01  0.17  0.07  0.33  

善行の報い 0.02  0.08  0.09  0.11  -0.06  -0.10  0.32  

失恋 -0.17  0.16  0.18  0.08  -0.01  -0.03  -0.25  

立場逆転 -0.10  0.08  -0.05  0.18  -0.06  0.16  0.20  

犯罪被害での負傷 -0.06  0.01  0.01  0.01  -0.04  -0.09  0.14  
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第七因子は正の因子負荷量では，「無心・窃盗」

「自業自得での負傷」「愛による反省」「脅迫・強

制」「人物-妨害者」「善行の報い」「罪の報い」な

ど多くの要素の値が高くなっている．これらは主

に犯罪などの罪とその報い，善行とその報いに関

連する基本的な展開のパターンとなっている．他

方で負の因子負荷量では，「公害・事故での負傷」

「人物-主人公」「失恋」の値が高くなっている．

これは負傷を契機にして知り合った相手と主人

公が失恋する，あるいは主人公の相手が負傷して

失恋するような物語の展開を示唆していると考

えられる．よってこれらより「犯罪と善悪の報い

⇔事故と失恋」因子と名付ける． 
これらの抽出された因子はいずれも分析対象

作品中に複数回あらわれる物語構造に対応して

いると考えられる．よって展開の基本パターンの

組み合わせによって物語の構造が作られ，それら

が計量的な手法でも抽出可能であると言えよう． 

６．重回帰分析に基づく評価の高い基本
展開パターンの抽出 

 抽出された因子や物語の展開の基本パターン，
各話で主たる役割をする登場人物等の種々のパ
ラメータが物語の読者からの評価とどのような
関係があるか調査するため，『ブラック・ジャッ
ク』各話の人気投票の結果と種々のパラメータの
重回帰分析を行った． 
 具体的には先ほどの因子分析に用いたパラメ

ータに，抽出された 7 つの因子も加えた．さらに

人気に影響が大きいと考えられる主要登場人物

（ブラック・ジャック，ピノコ，ドクターキリコ）

に関して，それらの登場人物を中心に描かれる物

語か否か（主人公であるブラック・ジャックの場

合にはブラック・ジャック個人の過去に関わるエ

ピソードの場合のみ）を 0,1 の変数として加えた．

合計 59 の変数を従属変数，アンケートでの得票

数を説明変数として重回帰分析にかけ，AIC を用

いたステップワイズ変数選択によって変数の削

減を行った．結果として 42 変数が選択され，そ

の中で 0.1%有意水準が 10 変数，1%有意水準が 6
変数，5%有意水準が 12 変数得られた．決定係数

は 0.6，自由度修正済み決定係数は 0.3 と精度と

してはやや低めであった．この原因としては 59
変数に対してデータ数が 98 と少ないことや，読

者の評価の要因として物語のパターン以外の要

素(例えば描写の技法など)も影響している点など

が考えられる． 
 表 4 に重回帰分析結果のうちで 5%有意水準

以上であったパラメータのリストを示した．黒

字は推定値が負であり，用いることで評価の下

がりやすくなるパラメータを示している． 

 
表 4 重回帰分析結果(5%有意水準以上) 

変数名称 
推定
値 

標準
誤差   

償い 164.5  39.1  *** 

失恋 159.4  40.9  *** 

無心・窃盗 -93.8  25.8  *** 

公害・事故での負傷 364.4  71.9  *** 

人物-競合者 2943.9  692.0  *** 

F2 負因子(患者の自

己実現) 
-265.8  66.0  *** 

F4 負因子(家族の支

えと誤解の解消) 
-179.3  39.0  *** 

F5 負因子(失敗反省

型) 
-658.2  152.8  *** 

F6 正因子(依頼人と

犠牲) 
198.8  42.2  *** 

F7 正因子(犯罪と善

悪の報い) 
222.5  49.4  *** 

達成後に絶望型 -84.0  30.9  ** 

勝負型 167.8  62.0  ** 

認識快復・獲得 85.1  29.0  ** 

弔い 152.9  49.2  ** 

共感による援助 -130.1  46.0  ** 

罪の報い -103.9  30.2  ** 

固有人物-キリコ 103.3  47.0  * 

自己犠牲回避 97.0  46.3  * 

自信喪失 70.5  29.8  * 

固有人物-ブラッ

ク・ジャック 
65.8  27.5  * 

真相発覚 -57.5  22.7  * 

脅迫・強制 -58.2  27.2  * 

通常失敗型 -63.3  27.2  * 

人物-妨害者 -74.4  31.1  * 

自己受容 -79.8  36.3  * 

自業自得での負傷 -90.4  34.3  * 

人物-依頼人 -93.9  45.9  * 

恋愛成就 -168.2  70.7  * 
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なお，因子分析で抽出した因子の推定値が負の
場合は，因子分析の考察における因子負荷量が負
の側の物語パターンが該当していると考えられ
るため太字ではなく，パラメータ名も負の因子負
荷量の場合の名称とした． 

表４より，最も影響が大きいのは競合者が活躍
するパターンであり，読者は主人公と競合者の対
決が描写されることを強く望んでいるという事
が示唆される．それ以降は第五因子の負側(失敗
反省型)，「公害・事故での負傷」，第二因子の負
側(患者の自己実現)，第七因子の正側 (犯罪と善
悪の報い)，第六因子の正側(依頼人と犠牲)の順
で推定値の絶対値が大きくなっている．因子分析
で抽出されたパターン間の関係性は読者空の評
価の因子としても有効に機能することが裏付け
られたと言えよう． 

７．結論と今後の課題 
本研究では人間の心理状態や社会問題などを

も扱う，より複雑性の高いジャンルである医療マ

ンガ作品『ブラック・ジャック』を例として，物

語をいくつかの基本的な物語の展開パターンの

合成として記述可能であるかを探索的に調査し

た．その結果 98 話中で 3 回以上出現する 43 種

類のパターンが抽出された．また，複数の物語の

パターンと主たる登場人物の間にはどのような

関係性がみられるかについて因子分析を用いて

調査を行い，作品の特徴的な構造を反映した七つ

の因子を抽出した．また，物語のパターンと抽出

された因子，主たる登場人物に関して，読者の人

気投票のデータと合わせて重回帰分析を行い，読

者の評価に対して強い影響力を持つと考えられ

る物語の要素を特定した． 
これらの分析結果を活用して物語自動生成を

行うことで，作者である手塚治虫の特徴を持った，

人間の心理描写などに踏み込むような比較的複

雑な物語構造も機械的な生成が実現可能となる

のではないかと期待される． 
本研究ではパターンの特定と抽出は人手で行

うため，残念ながら抽出の漏れがある可能性は否
定できない．しかし，現在手塚プロダクションに
おいて作品のシーン分割と登場人物の言動に関
する客観的なデータの試作が進められており，将
来的にはこれらのデータを用いて，客観的な登場
人物の言動列の計量的分析に基づくパターンの
機械的抽出が実現可能であると考えられる．客観
的に抽出されたパターンデータに対して本研究
の手法を適用することでより精度の高い構造的
特徴を得ることが可能になると期待される．  
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