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人工知能による文学創作
Literature Creation by Artificial Intelligence

松原 仁 川村秀憲

コンピュータに創造性を持たせようという試みの一環としてコンピュータに文学作品を創作させる研究が行われてい
る．本稿ではコンピュータに文学を創作させる試みとして小説（ショートショート）と俳句の例を取り上げる．小説の部
分は松原が，俳句の部分は川村が執筆している．散文の代表としての小説，韻文の代表としての俳句であり，方法論も
（機械学習を使っていない）従来の人工知能の技術による小説創作とディープラーニングの技術による俳句創作であり，
比較対象として適当と考える．
キーワード：小説，ショートショート，俳句，ディープラーニング

1．は じ め に

コンピュータに創造性を持たせようという試みの一環
としてコンピュータに文学作品を創作させる研究が行わ
れている．本稿ではコンピュータに文学を創作させる試
みとして小説（ショートショート）と俳句の例を取り上
げる．小説の部分は松原が，俳句の部分は川村が執筆し
ている．散文の代表としての小説，韻文の代表としての
俳句であり，方法論も（機械学習を使っていない）従来
の人工知能の技術による小説創作とディープラーニング
の技術による俳句創作であり，比較対象として適当と考
える．なお，小説の方は 6年前に研究を開始してこれま
で本を含めて出版物を多く出しているので簡単に述べ，
まだ始めたばかりで出版物が少ない俳句の方を詳しく説
明する．

2．AI と 小 説

2.1 ｢きまぐれ人工知能プロジェクト 作家ですのよ」
2012 年にショートショート（厳密な定義はないが，

おおむね 8,000 字以内の小説）をコンピュータに創作さ
せることを目標とするプロジェクトを開始した．参考に

すべき作家として星 新一を選び，彼のような作品を作
ることを目指す．プロジェクトの名称は「きまぐれ人工
知能プロジェクト 作家ですのよ」としたが，星 新一
の代表作である「きまぐれロボット」と「殺し屋ですの
よ」にちなんだものである．星 新一を選んだ理由は，

（1） 1,000 作以上の高水準のショートショートを書
いていてデータが多いこと．

（2） いわゆる落ちがある作品で物語の構造が明確で
あること．

（3） 星 新一自身が自分の創作方法について多くの
コメントをしていること（例えば文献(1)）．

（4） 著作権継承者から作品の電子ファイルの提供を
含めて協力が得られること．

（5） 星 新一の作品の物語構造に関する研究（例え
ば文献(2)）が存在してその結果が利用できるこ
と．

（6） 多くのファンや評論家が存在して作品の特徴に
関する知見が得られると期待されること．

などによる．星 新一は過去の作品を検討して今までに
ないパターンを検索することに創作のヒントがあると書
いている(1)．そうであればコンピュータはランダムの探
索が得意なので新しいパターンを見つける可能性がある
のではないかと考える．（人間はランダム探索が苦手で
一定の傾向が出やすい．）長編の小説の創作は今のコン
ピュータにとっては非常に難しいと思われる．（単文で
あればコンピュータもそれなりのものが作れるがそれを
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一貫して長く続けることが困難である．徐々にずれが広
がっていって同じ著者が書いている感じが失われてしま
う．）ショートショートは新しいアイデアが勝負であり，
それであれば今のコンピュータにも挑戦できる可能性が
あると考えた．
星 新一の弟子である江坂 遊が書いた本では，星

新一の創作方法をかなり具体的に記述している(3)．この
本によれば，星 新一を含む作家は以下のようにショー
トショートを創作する場合があるとのことである．

（1） 過去のショートショートに出てくる単語を装飾
語と単語（例えば「呼び掛ける」と「こだま」）
のようにペアにして並べる．

（2） そのペアを適当にずらすなどの操作をして（例
えば「美しい」「絵」と「楽しそうな」「おじさ
ん」から「美しい」「おじさん」のように）新し
い組合せを求めてその組合せが面白いか新しいか
をチェックする．

（3） 面白く新しい組合せが見つかったらそのペアを
元にショートショートを書く．

これはまだコンピュータに実装するには抽象度が高過
ぎるが，例えば「おじさん」がある特殊な薬を飲むこと
によって急に「美しくなる」などのようにショート
ショートのプロットを自動生成するためのヒントになる
可能性がある．プロジェクトの目標は，人間に一定の評
価をしてもらえる星 新一のようなショートショートを
コンピュータに創作させることである(4)．一定の評価と
はブラインドテスト（コンピュータが創作したことを伏
せてペンネームで人間が創作したように装う）で雑誌や
インターネットで作品を公開して評論家から評価をもら
う，文学賞に応募して入選など高い評価を受ける，など
を想定している．
本研究には以下のような意義があると考えている．

（1） 従来コンピュータにとって難しいとされている
感性を，限定的にでもコンピュータが扱えること
を示す．

（2） 将来的に人間を楽しませるエンタテインメント
コンテンツ（本研究の場合はショートショート）
をコンピュータが創作して（人間の作家に代わっ
て）提供できる可能性を示す．

（3） 人間の作家（今回の場合は星 新一）がどのよ
うにして作品を創作しているのかについて知見を
得ることができる．

2.2 ショートショートの自動生成
「きまぐれ人工知能プロジェクト 作家ですのよ」の
一環として佐藤理史（名古屋大学）を中心にショート

ショートの自動生成の研究を進めている．研究の進展に
よって自動生成の方法は変化しつつあるが，ここでは
2015 年の段階のものを取り上げる．星 新一のような
ショートショートのプロットを新しく生成する研究は別
途実施中であるが，ここで説明するのはプロットが決
まった段階から（日本語の）文章を生成する部分であ
る．図 1に示すショートショートの習作を例に自動生成
の基本的な考え方を示す．（詳細は文献(5)を参照され
たい．）物語の基本的な構造は人間が与える．文章の構
造を規定する文法をストーリー文法と呼ぶ．例えば，

冒頭部 → 出だし 時空の描写 登場人物の導入
時空の描写 → 時間の描写 場所の描写

のようなストーリー文法を人間が規定する．
このショートショートでは出だしは「スマホが鳴っ
た．」で始めるものと（人間が）決めている．その続き
のショートショートの流れは，まずは時間と場所を示
す，次に主人公が登場してその説明がなされる，という
ようにストーリー文法で人間が与える．コンピュータに
は一定の語彙や制約条件を与えており，図 1の場合はコ
ンピュータが時間として「深夜一時ころ」，場所は「研
究室の中」，主人公は「鈴木邦男」を（いわば偶然に）
選択している．（最初の選択は偶然になされるが，
ショートショートの後半になるとその前に選んだ選択肢
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スマホが鳴った。

深夜一時ころ。ここは研究室の中。

鈴木邦男は、先月ここに配属されたばかりであるが、平均帰

宅時間はすでに深夜零時を超えている。

邦男は大きなあくびをしながら、ポケットの中からスマホを

取り出した。

「鈴木邦男さんですか？」

「はい、あなたは？」

「わたしは悪魔」

「イタズラならよしてくれ。僕はいまレポートで忙しいんだ」

「なんでも一つ願いを叶えてみせましょう」

「バカバカしい、さあ、切りますよ」

「お待ちください、一度試してみてからでも損はないでしょう？」

「それなら、このひどい眠気をなんとかしてくれ。レポート

が進みやしない」

「お安い御用です」

悪魔がスマホ越しに何やら呪文を呟いたと思うと、邦男の眠

気はさっぱりと消え飛んだ。レポートもばっちり書けた。

しかしそれ以来、邦男は一睡もすることができなくなった。

図 1 ショートショートの習作



との制約条件によって選択されることになる．）この方
法は，いわばストーリーは人間が与えてそのストーリー
に従ってコンピュータが日本語の文章を書いたことにな
る．
2013 年から星新一賞という文学賞が開始された．星

新一賞は 1万字以内のショートショートを年に 1回 9月
末締切りで募集し，審査の結果入賞した作品を次の年の
3月に発表している．この賞は応募条件を人間以外も認
めているところに特徴がある．人工知能の応募を歓迎し
ているのである．3 回目の 2015 年に佐藤を中心とする
グループで上記の方法で自動生成したショートショート
を 2作品応募した．その一つが図 2の「コンピュータが
小説を書く日」である．（これは出だしの部分だけであ
る．全体は文献(5)を参照されたい．）この作品は入賞
できなかった（入賞するには四次審査まで通らなければ
いけない）が，2016 年 3 月に星新一賞の主催組織が人
工知能の作品が一次審査を通過したと発表して大きな
ニュースになった．その発表の直前にアルファ碁が韓国
のイ・セドル九段に勝つという人工知能の大事件が起き
たので，囲碁だけでなく小説にも人工知能が進出すると
驚かれたものと思われる．しかしまだせいぜい一次審査
を通過した段階にすぎず，入選できるような優れた
ショートショートを創作できるまでには至っていない．
3 回目の星新一賞には人狼知能プロジェクトからも作

品が応募された．人狼知能とはゲームの人狼をコン
ピュータにうまくプレイさせることを目指すプロジェク

トである(6)．人狼知能プロジェクトの創作方法は「きま
ぐれ人工知能プロジェクト 作家ですのよ」とは正反対
であった．すなわちストーリーは人工知能が人狼をプレ
イしたものを利用し，そのストーリーを人間が日本語の
文章にしたのである．
ストーリーを人狼知能が提供し，提供されたストー

リーを「きまぐれ人工知能プロジェクト 作家ですの
よ」が文章化するという合作をすれば，全体をコン
ピュータが自動生成することができそうである．そのア
イデアで創作した作品を次の 2016 年 9 月の第 4 回星
新一賞に応募した．その作品は文献(7)に掲載されてい
る．（残念ながら入賞はできなかった．）

3．AI と 俳 句

3.1 AI 一茶プロジェクトについて
次に，AI 俳句の取組みと研究の意義について述べる．

筆者らのAI 俳句に関するプロジェクトは，2017 年 6 月
に北海道大学の研究チームが中心となって始めた．プロ
ジェクト開始時には俳句はおろか，国語の専門家もいな
い中でAI 研究者のみでスタートした．なぜ俳句研究に
取組み始めたかであるが，「俳句を詠む」，「評価する」，
「批評する」といったプロセスに今の AI が未解決の良
い課題，特にAI と人とのインタラクションに関する課
題を多数含んでいると考えたからである．
まず，俳句は決まった形式のある詩の中では世界で最

も短い詩と言われており，5，7，5 の 17 音の中に季語
と強く言い切る働きをする切れ字（「や」，「かな」，「け
り」など）を含みながら，言葉巧みに写実や情景を詠む
必要がある．このような俳句は有季定型句と呼ばれる．
作者が五感で感じたものや思い描いた情景を短い言葉で
表現した後，その言葉を見た人がどれだけ作者の感じた
ものを心の中に再現できるかが重要である．季語も単に
季節を表しているだけではなく，本情と呼ばれる背景的
な状況や意味を理解して用いる必要がある．現状の AI
では技術が確立していない，人が持つ知識や感情を含ん
だ情報と日本語のエンコード，デコードについて考える
良い課題である．
また，初めからAI が五感を使って俳句を作ることは

難しいが，画像を入力としてその画像に対する英語の
キャプションを自動生成するというディープラーニング
の技術が発表されており(8)，その技術を俳句生成に応用
できるのではないかという期待もあった．ただ，英語と
日本語の概念や表現上の違いは大きい．例えば，有名な
川端康成の「雪国」の出だしは「国境の長いトンネルを
抜けると雪国であった」であるが，E．サイデンステッ
カーの訳では「The train came out of the tunnel into the
snow country」となり(9)，両者で説明の視点が異なるこ
とが分かる．金谷は「日本人は虫の視点からものを見，
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コンピュータが小説を書く日　　　有嶺雷太

その日は、雲が低く垂れ込めた、どんよりとした日だった。

部屋の中は、いつものように最適な温度と湿度。洋子さんは、

だらしない格好でカウチに座り、くだらないゲームで時間を

潰している。でも、私には話しかけてこない。

ヒマだ。ヒマでヒマでしょうがない。

この部屋に来た当初は、洋子さんは何かにつけ私に話しかけ

てきた。

「今日の晩御飯、何がいいと思う？」

「今シーズンのはやりの服は？」

「今度の女子会、何を着ていったらいい？」

私は、能力を目一杯使って、彼女の気に入りそうな答えをひ

ねり出した。スタイルがいいとはいえない彼女への服装指南

は、とてもチャレンジングな課題で、充実感があった。しか

し、３か月もしないうちに、彼女は私に飽きた。今の私は、

単なるホームコンピュータ。このところのロード・アベレー

ジは、能力の１００万分の１にも満たない。

図 2 第 3回星新一賞応募作品の出だし



欧米は神の視点からものを見る」という言葉でそれを説
明した(10)．このように，英語をベースとした研究をそ
のまま応用するだけでは微妙な日本語の表現を扱う AI
を作ることは難しく，日本語ならではの特徴や表現にき
ちんと向き合ったAI を研究する必要がある．
更に，俳句は数多くの過去の作品が公開されており，
既に著作権が切れてしまった作品も数多くあるので学習
データを使いやすいという点，また日本文学として歴史
がありたくさんの作品集や結社が存在し，多くの批評が
繰り返されてきたという点も研究対象としては好都合と
言える．
このような研究背景から AI 俳句研究をスタートし，

俳句を詠むAI「AI 一茶」の実現を一つの目標として研
究を行ってきた．研究をスタートした際，人が俳句に対
してどんな評価をするのか，どのような景色（写真画
像）にどんな俳句がマッチするのかについての学習デー
タを収集するため，札幌で開催される No Maps という
イベントで市民ボランティアに呼び掛けた．その活動が
NHK の目に留まり，2018 年 2 月 26 日放送の「超絶
凄ワザ！」にて，AI 一茶チームと俳句の専門家を集め
た人類チームとの対戦が実現された．放送の内容につい
ては省略するが，研究をスタートして半年程度での対戦
ということもあり，人類チームが作る俳句の前にAI 一
茶チームが惨敗したのは放送を御覧になった方の知ると
ころである．

3.2 AI 一茶の仕組み
「超絶 凄ワザ！」に出演した際の AI 一茶の俳句生
成の仕組みについて簡単に述べる．まず，事前準備とし
て学習用の俳句に出現するそれぞれの一文字ごとに ID
を振り，ID 列として俳句を表現した．俳句の終端には
終端記号を表す ID を付与した．こうして準備した俳句
の一文字ずつを 1-of-k 符号化し，LSTM（Long Short
Term Memory）ニューラルネットワーク(11)の入力とし

て与え，学習を行った(12)．出力は入力と同様の 1-of-k
符号である．学習データには小林一茶，正岡子規，高浜
虚子らの俳句およそ 4 万句程度を用いた．1-of-k 符号
化の際の次元数は，おおよそ 3,500 次元となった．
1,000 エポックほど学習させることで LSTMは漢字平仮
名混じりの俳句らしい文字列を出力することができるよ
うになった．
LSTM が出力する文字列はそのままでは俳句として

の体を成していないものも多数含まれる．そこで，出力
された文字列から俳句としての体を成しているかどうか
判定する俳句フィルタを作成した．まず，漢字混じりの
文字列から読みを確定して 17 音かどうかを判定する必
要がある．ここでは，学習データで用意した俳句から漢
字の読み方の辞書を作成し，出力された文字列に出てく
る漢字に読みを当てはめることでチェックする．漢字に
は複数の読み方があり得るので，全てのパターンから合
計 17 音になる組合せが見つけられれば音数制約を満た
しているものとし，見つけられなければ却下する．次
に，季語辞書から唯一つの季語を含むかどうか，そして
「や」，「かな」，「けり」の切れ字を一つ以下含むかどう
かをチェックする．最後に，学習に用いた全俳句との
レーベンシュタイン距離を測り，一番距離が近い俳句と
ある程度距離が離れているものを合格として採用した．
図 3 はこのような仕組みで作られた俳句から「紅葉」
を含むものを抜き出してきた例である．この俳句の良し
悪しについてはここでは議論はしないが，LSTM を用
いることでこのような俳句をほぼ無限に生成することが
できる．参考までに，フィルタに不合格となったもの
は，「朝寒の舟に口明く紅葉かな」（季語が二つ（朝寒，
紅葉）），「山里や四五年ぶりの夕紅葉」（学習データ「山
里や四五年ぶりの煤払」とレーベンシュタイン距離が
3），「城門を出て我静かに花紅葉」（17 音にならない）
などがある．
「超絶 凄ワザ！」では，このほかに画像と俳句の
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傘すこし傾けて⾒る紅葉かな
紅葉かつ散りゆく朝を試し斬り
待ちこや都の紅葉咲きにけり
家ありてそして⾏川の紅葉哉
づぶさしてはなたし⾏く紅葉哉
菜を掛けし⼩村咲くや草紅葉
秋⾵にふれて淋しき紅葉哉
初紅葉⾒えて闇はなかりけり
⽚づけて庭の⼤根を紅葉かな
はつさりと緑に雲の紅葉哉

仏壇にかざりて柿の紅葉かな
ある時は上へて落する紅葉哉
杉を⾒て淋しき梅の紅葉かな
秋⾵に⼤なり紅葉拾ひけり
とりかへる花⽕のあまる紅葉かな
向ふから⼜めぐる霜の紅葉哉
我⼈の闇から⾒ゆる紅葉哉
草紅葉隠ひの橋は⾒えにけり
道あげて紅葉の中の⼀葉かな
家ありてそして⼩萩の紅葉哉

図 3 LSTMが出力して俳句フィルタに合格した文字列



マッチングを行う AI，俳句としての良し悪しを評価す
るAI などを結び付け，LSTMが生成した 300 万句の俳
句から最終的に人の判断で選句し勝負に臨んだ．

3.3 AI 一茶チームと人類チームとの俳句対決再び
「超絶 凄ワザ！」の撮影を通じた AI 一茶チームと
人類チームとの交流を経て，2018 年 7 月 13 日に北海道
大学学術交流会館にて，「AI の MIRAI，俳句の未来
俳句対局 in 北海道大学」というイベントを開催し，
ルールを変えて再び対戦を行った．この対戦では，人類
チームとAI 一茶チームが先手・後手に分かれ，交互に
相手の俳句の後ろの 2音を頂いて制限時間内にその 2音
から始まる俳句を作っていき，審査員が採点した合計得
点で勝負を決めるという即吟のしりとり俳句対決を行っ
た．
細かいルールとしては，「使用する季語は当季に限ら

ない」，「前の句から頂くのは，表記にかかわらず後ろの
2 音のみ」，「促音・拗音などが含む場合は，仮名に分解
し，後ろの 2音を頂く」，「正しく後ろ 2音を正しく頂か
なかった場合，逸脱の程度により 1～3 点の減点が科さ
れる」，「全ての作句を終えた時点で残り時間による減点
を行う」，「残り時間が 0になった場合，それまでの得点
にかかわらず負けとなる」ということが採用された．
人類チームは 10 名の俳人が交代で出場し，俳句を詠

んで勝負に臨んだ．一方，AI 一茶チームでは，残念な
がら全ての作業をAI で完結するほど技術が完成してい
ないので，AI と人との共同作業で勝負に臨んだ（表
1）．具体的には，AI 一茶は俳句の生成を担当し，3 名
の協力者が俳句の選者として 2音に合わせて最終的な勝
負句を選定するという役割分担である．「超絶 凄ワ
ザ！」の勝負での反省と今回の勝負のルールを鑑みて，
AI 一茶には次のような工夫を行った．
まず，俳句生成器についてであるが，「超絶 凄ワ
ザ！」撮影時では，小林一茶，正岡子規，高浜虚子の計
4万句を学習データに使用していた．この学習データに
よって生成された俳句は切れ字に「哉」を多用する，使
われている語が全般的に古いなどの点で古臭く，現代の

俳句とのテイストの違いが一目瞭然であった．今回は，
より現代の感覚に近い俳句を生成して勝負に臨むため
に，学習データを現代俳句 4万句に切り替えた．
次に，AI 俳句評価器を用いた選句支援の導入である．

今回のしりとり俳句は一句の選句時間が実質 2分程度と
短く，3 人の選者でも 200 句から一句を選ぶのが限界で
ある．そこで，選者の選句を支援するためにAI 俳句評
価器を開発して，俳句を特徴ごとに分類・順位付けをし
て，その結果を選者に提示するという方法を採用した．
AI 俳句評価器は，人間が作った俳句と AI が作った俳
句を判別する学習を事前に行い，俳句の「人間（が詠ん
だ）らしさ」という評価値の算出を可能にした．そし
て，この評価値を使って，AI が生成した俳句を，「人間
らしさが高い」，「人間らしさが低い」，「人間らしさが高
くも低くもない」に分けて，各群から 60 句を抽出して
計 180 句の候補を選者に提示することにした．一般に
は，「人間らしさが高い」俳句のみを候補とした方が良
いと考えられるが，まだまだこの評価器は不完全であ
り，候補となる俳句に多様性を持たせるためにこのよう
な手法をとった．
俳句対決では，最初の俳句が提示されたあと，人類

チームとAI 一茶チームが交互に 5 句ずつ，両チームで
計 10 句詠むことで進めた．それぞれ詠まれた俳句につ
いて，俳句界で活躍している石本雪鬼（雪嶺主宰），鹿
岡真知子（氷原帶同人），江草一美（草木舎），松王かを
り（銀化同人，俳句集団【itak】幹事）の 4 名の審査員
が評価を行い，俳句ごとの平均点の合計で勝負を争っ
た．俳句の採点基準は表 2のとおりである．
さて，勝負の際にそれぞれのチームが提出した俳句は

表 3のとおりである．お題の「瓜くれて瓜盗まれし話か
な」という 0 番目の俳句に対して，人類チームは「か
な」を出だしとする「金葎屍（かなむぐら）の後へ置く
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表 1 それぞれのチームメンバー
チーム名 参加者・役割
AI
一茶チーム

AI オペレータ：米田航紀（北海道大学），今原智
広（北海道大学）
選句：林佑（俳句集団【itak】，艀），村上海斗
（俳句集団【itak】），千貫幹生（俳句集団【itak】）
投句：今野陽子（調和技研）

人類チーム らまる（マルコボコム代表），あねご（いつき組），
門田なぎさ（いつき組），大山香雪蘭（いつき組），
曼珠沙華（藍生・いつき組），マーペー（いつき
組），南行ひかる（藍生・いつき組），日暮屋又郎
（いつき組），広瀬ともぞう（いつき組），山本哲史
（俳句同人「燻」）

表 2 審査員による採点基準
点数 採点基準
1点 内容，文字数にかかわらず，投句されている．
2 点 俳句としての基本的な知識に欠けている．
3 点 類想が懸念される．句意が読み取り難い．
4 点 類想が懸念されたり，句意が読み取り難いきらいはある

が，ひとまず句として成立している．
5 点 作品としての強い魅力があるわけではないが，技術的に

は可も不可もなく成立している．あるいは，前句のイ
メージを借用し過ぎている．

6 点 5 点の評価に加え，詩的要素が認められる．あるいは荒
削りで難はあるが，発想に見るべき点がある．

7 点 6 点の評価に加え，発想あるいは技術いずれかの点で特
に見るべきところがある．

8 点 芸術的にも技術的にも，積極的評価ができる．
9 点 8 点の評価に加えて，強い芸術的魅力がある．
10 点 9 点の評価に加えて，普遍性を持った秀句である．



小花（こばな）」という 1 番目の俳句を提出した．続い
て，「はな」から始まる俳句として AI チームは「花蜜
柑（はなみかん）剥く子の道の地平まで」という 2番目
の俳句を提出した．「花蜜柑」は温州蜜柑の花のことで
あり，夏の季語である．素直に取ると花を剥くというの
は日本語として違和感があるので理解が難しいところが
あるが，点数は 6.5 点であり，採点基準に照らすと荒削
りだが詩的要素があるという評価であった．先に進ん
で，人類チーム 7番目の俳句「仮名の裏がえりをそむ子
ら梅雨晴間（つゆはれま）」に続いて，AI 一茶チームは
「れま」で始まる俳句を選出することができず，一文字
変更して「山肌（やまはだ）に梟のこげ透きとほる」と
いう 8番目の俳句を選出した．人類チームはあえて難し
い言葉で終わらせる作戦をとったのであるが，AI 一茶
チームは減点を最小化する候補選択の仕組みを実装して
おり，1 点の減点で抑えた．対決という状況での人なら
ではの勝負手であった．このように，交互に俳句を選出
して採点が行われていった．
勝負の結果については，AI 一茶チーム 31.75 点，人

類チーム 34.5 点で残念ながらまたしても AI 一茶チー
ムは人類チームに負けてしまったが，この結果はAI の
研究としては評価すべき点が幾つかある．まず，文字変
更の減点を除いたAI 一茶チームの俳句に付けられた評
価の平均点は 6.55 であり，採点基準に照らすと「俳句
として技術的に成立しており，詩的要素，発想・技術に
見るべきものがある」俳句を作ることができると審査員
が評価していることである．また，AI 一茶チームが
作った「かなしみの片手ひらいて渡り鳥」という 10 番
目の俳句が全体を通しての最高得点 8.5 点を得た．こち
らは，審査員に「芸術的・技術的に評価できる，魅力が
ある」という評価を頂いたことになり，人が作る俳句と
遜色ない俳句をAI が作ることができるようになったと
いうことを表している．また，会場の観客に両チームの
俳句の中から良いと思う上位 3 句を答えてもらうアン

ケートを行ったところ，48 名中 31 名の回答にこの俳句
が含まれていた．
俳句の選出は人の選者が行ったので全てがAI の実力
ではないが，俳句生成に関してはAI の出力に手を加え
ずそのまま用いているので，将来的にAI が俳句会で人
に混じって活躍することも十分に可能性がある．ちなみ
にAI 一茶チームで選ばれた俳句は「人間らしさが高く
も低くもない」と評価されていたものが大半であり，俳
句の評価に関してはまだまだ改良が必要である．ただ，
俳句の生成という課題に対しては，今のAI はチューリ
ングテストに合格しつつあるレベルに達しつつあると言
うことができる．

3.4 AI 俳句研究の意義
俳句を作る AI の研究を通して，AI が抱える多くの

研究テーマが見えてくる．「超絶 凄ワザ！」では，風
景写真などの画像から俳句を生成することに取り組んだ
が，将来的には人と同じように五感を入力としてAI に
俳句を詠ませることを目指すと考えると，実世界の情報
や人の心情を適切に内部処理して言葉に置き換える技術
が必要になる．これは，AI が俳句における記号接地問
題に適切に対処する必要があることを意味している(13)．
また，現実世界の情報を単に言葉に置き換えるだけでは
俳句は作れない．後々その作品に触れる人の理解力，想
像力，背景知識を考えながら芸術作品として適切な情報
を切り取り，適切な言葉をつなげて人の心を動かす何か
を伝えなければならない．これは，人の感情の理解と感
情への働き掛けという領域でフレーム問題に適切に対処
していく必要があることを意味している(14)．
また，良い俳句を評価するための評価関数についても

多くの示唆を含んでいる．これまで AI の研究対象に
なってきた囲碁などのゲームは，計算方法は工夫が必要
であるが理論的には人の存在なしに盤面の評価を定める
ことができる．実際，AlphaGo Zero は人のデータを使
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表 3 それぞれのチームが選出した俳句とその採点結果
番号 チーム名（作者） （出だし 2音）俳句（終わり 2音） 採点（内訳）
0 お題 瓜くれて瓜盗まれし話かな（かな）
1 人類チーム（あねご） （かな）金葎屍の後へ置く小花（ばな） 8（8 8 8 8）
2 AI 一茶チーム （はな）花蜜柑剥く子の道の地平まで（まで） 6.5（6 7 7 6）
3 人類チーム（門田なぎさ）（まて）馬蛤貝の波につまづき潮に巻く（まく） 7（6 6 9 7）
4 AI 一茶チーム （まく）撒くといふ言葉正して花見ゆる（ゆる） 5（5 5 5 5）
5 人類チーム（日暮屋又郎）（ゆる）許しがたい臭いを放屁虫（むし） 5.75（5 5 8 5）
6 AI 一茶チーム （むじ）無人とは毛深くなりし狸かな（かな） 6.75（6 5 9 7）
7 人類チーム（山本哲史） （かな）仮名の裏がえりをそむ子ら梅雨晴間（れま） 6.25（9 6 5 5）
8 AI 一茶チーム （やま）山肌に梟のこげ透きとほる（ほる） 5（6 7 5 6，－1）
9 人類チーム（らまる） （ほる）ホルン吹く放課後の大夕焼かな（かな） 8（8 8 8 8）
10 AI 一茶チーム （かな）かなしみの片手ひらいて渡り鳥 8.5（6 9 10 9）



わずトッププロを負かすことができるまでになった．し
かし，俳句は人不在で良し悪しを決めることはできず，
その時代時代の人の価値観を踏まえて，「人に良い評価
がもらえるか」ということを評価する必要がある．高浜
虚子は，「選は創作なり」という言葉を残しているが，
評価ができるということは創作の本質に深く関わってい
る．更には，みんなが良いと思うものを良いと評価する
だけでは不十分で，みんなが良いと思うものの外側に新
しい価値観を見いだすこともまた重要である．そのため
には，AI 自らが人の価値観に影響を与えていくことに
も踏み込んでいく必要がある．
更に，俳句は良いものを作るだけでは完結しない．俳
人が集まって開催する句会では，それぞれが作った俳句
について良し悪しを批評し合うことも大事な活動であ
る．近年，ディープラーニングが下す判断はブラック
ボックスでなぜそうなったか説明ができないということ
が批判されるが，人の下す判断の方がよほどブラック
ボックスである．ただ，人は自分の判断について自ら説
明を作り出すことができる．判断を下すことと人に説明
することは互いに関連する別のタスクであるが，なぜこ
の俳句が良いのか悪いのかを説明するためには，その俳
句に関連する様々な知識や情報を踏まえ，説明される相
手の知識量や判断能力，価値観を適切に考慮する必要が
ある．俳句の批評ができるAI が実現可能かどうか，ま
た実現できたとしてAI は人と同じように俳句を理解し
ているかどうかについては奥深い議論ができるであろ
う．また，もしAI が俳句の良し悪しを語ることができ
るようになれば，実用上医療，教育，生活，娯楽など
様々な場面で人とAI が接するときに生じる問題に解決
方法を見いだすことができると考えている．
このように，AI 俳句研究を進める上では，人と AI

が互いにインタラクションしながら動的に評価を推定し
続ける「人とAI が調和したシステム」の在り方につい
て，深く考える必要がある．

4．お わ り に

コンピュータによる小説と俳句の創作の試みについて
述べた．文学を創作するためには創造性が必要とされて
いるが，創造性がどういうものかはほとんど分かってい
ない．コンピュータに文学を創作させる試みを通して，

少しでも創造性とは何かの解明に向けて迫りたいと願っ
ている．
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