
５６０４ 

プロップの物語論に基づく魔法物語プロット生成 
Generation of folktale plot based on narratology of Propp. 

 
 

S10526 八野 飛龍 

指導教員 大島真樹 

 

１．はじめに 

この研究は「プロップの物語論」をもとに，プログ

ラムによって魔法物語（いわゆる童話）を自動生成

する時の，登場人物の制約条件に合わせたフラグ

管理に重点を置いたものである． 

２．理論 

プロップの物語論とは，ウラジーミル・プロップ

［1895~1970］が提唱した理論で，ロシア魔法物語

の登場人物の行動を３１の機能に分類したもので

ある．しかし，先行研究[1][2]では物語の登場人物の

制約条件に合わせたフラグ管理が行われていなか

った． 

３．開発環境 

開発言語：Java 

開発環境：Eclipse KEPLER 

４．プログラム構造 

図１のように，main で主要な登場人物を決定し

たあと， FuncName が機能の名前を表示し，

FuncLine は機能の内容を決定したあとその機能の

中に入る要素をLineElemに決定させる．LineElem

が要素の特徴などを示した変数などを決定して返

し，それに応じて次の機能の内容が決定される． 

 
図１ プログラム構造 

５．出力結果 

計２１回出力した文章の内容が，最初に生成し

たものと，その後生成した２０個で別々のものが生

成されていればランダムな文章が生成されたと考

えることができる． 

図２に，それぞれ生成した文章の一部を抜粋した． 

 
図２ 出力結果の比較 

図２にあるように，シード値０と２で生成した文章

には違いが発生した．また，最初に生成した文章と，

その後生成したものを比較したところ，それぞれ

別々の文章が生成されていた． 

６．考察 

今回の実験では文章中の変数一つにつき２種

類の選択肢を用意し，ランダムに，または他の変数

の設定によって決定させた．これらの実験結果から，

物語の内容は各変数の内容に対応したフラグ管理

をすることで制御できると考えられる． 

７．今後の展望 

プロットではなく小説のような文章として表現でき

るようにしたり，より多くの文章が作れるように，変数

の種類を増やしたりと機能を充実させていきたい．

また，簡単な物語は一定の構造に従うという法則を

利用した文章の添削ソフトウェアも開発できるかも

しれない． 
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