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1．は　じ　め　に
人間と心を通わせて親しい会話が

できる人工知能はいかにして開発でき
るのだろうか．そのヒントとなるゲー
ムが今から 18年前にリリースされて
いた．ドリームキャスト向けのゲー
ム『シーマン～禁断のペット～』（セ
ガ，1999）は，架空の生物シーマンを
育成しながら，シーマイクコントロー
ラに付属するマイクを通してシーマン
と会話できるのが特徴だ．時にふてぶ

てしく，時に心を砕く友人のようにユー
ザの気持ちに寄り添うシーマンの言葉
は，「シーマン語録 現代人への 185の
賢言」（斎藤由多加 著，ダイヤモンド
社，2001）というタイトルで単行本に
もまとめられている．いわゆるスモー
ルトークは現代の会話型エージェント
の不得意とする部分であるにもかかわ
らず，当時の技術でなぜ可能だったの
か？　開発元のオープンブック株式会
社の代表であり，シーマンシリーズの
プロデューサーの斎藤由多加氏にシー
マン開発の裏舞台についてうかがった．

2．引数管理で自然な会話を実現する
三宅：現在は Siriなど，いろいろな会

話エージェントが出てきて自然言語
処理の技術は向上しています．それ
にもかかわらず，マトモに人と会話
をしようとすると，どうしても不自
然になってしまいます．斎藤さんの
つくられた『シーマン』がユーザと
の自然な会話をなぜ実現できたのか，
今，人工知能分野の研究者の間でも
注目されておりますので，『シーマン』
の会話エージェントをどのように構
築されたのかを，ぜひお聞きしたい
と思いました．

斎藤：シリーズの中で一番最初に出し
た『シーマン～禁断のペット～』（以
下『シーマン』）は，分岐型のシナリ
オの会話で構成されています．あた
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図 1 向かって左から大澤氏，斎藤氏，三
宅氏．

 2017年 1月，斎藤氏の六本木の事
務所にて

図 2　大ヒットとなった会話ゲーム『シーマン』
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かも本当に理解しているかのような
セリフ回しはすべて人間の筆の力に
よるものです．またいくつかのトリッ
クによって，あたかもシーマンが考
えているかのようにも見せています．

　　例えば「お前，何歳？」と聞いた
とき，1歳から 99歳までの答えを想
定しているとしましょう．ただし，
なかには「天才」と言う人もいるだ
ろうということも想定します．ある
いは「星座は何座？」と聞いたときに，
牡羊座などの 12星座以外に「銀座」
とか「餃子」と答える人もいるかも
しれません．そういうことを創作者
が先読みして入れ込んであるのです．
「お前，学校でもそういうこと言って
るだろ？」とか，あたかも理解して
即興で返しているようにコメントを
返すのです．それ以降も，とにかく
相手の言っていたことをちゃんと記
憶しているぞ，という言い回しを「引
数」を駆使して端々に出す．そうい
う引数を充実させるのが一つのテク
ニックでした．

 　Appleの Siriだと一問一答に近い
ような形の会話ですが，シーマンで
はユーザが前に言った言葉を覚えて
次の会話にも反映させる機能を，初
期バージョンはシナリオの分岐と「引
数」の組合せによって，そして現在
試作している AIではプログラムで実
装しています．

 　最初の『シーマン』では，ですか
ら膨大な分岐という形でアナログ的
にセリフを紡いでいったというわけ
です．次のバージョン『クリスマス
シーマン ～想いを伝えるもう一つの
方法～』（セガ，1999）では，膨大な
引数を入れることによってバリエー
ションを増やすことで原稿の分岐を
できるだけ減らしました．というの
も，分岐から分岐という形を続ける
と，あまりにも分岐が広がり過ぎて
人間の頭ではリターンする先がそも
そもどこだったのか管理がおぼつか
なくなってしまうからです．

 　ですから，中期になってくると，
大きなセリフの流れだけつくってお
いて引数が入る部分だけ用意してお
くのです．

 　そしてユーザの胸に響くような名
セリフを言わせたいときは，あらか
じめつくっておいた人間が感動しそ
うな語録 100パターンぐらいのライ
ブラリーの中から，そのときそのと
きに当てはまりそうなものを検索し
てきて発話させるのです．そうする
ことで，引数と名言が組み合わさっ
て，あたかもユーザのことを理解し
ているようなセリフにするわけです．
例えば職業が弁護士だというユーザ
に対して「×××（職業）のように
人の上に立って先生と呼ばれる職業
は，人に教わる立場でもあるんだゾ」
という言葉を引っ張ってくると，ぴっ
たりとはまってくるわけです．

 　いちいち「あなたは弁護士ですか
ら……」と職業名を復唱することな
く，しかしユーザに理解しているこ
とを匂わす言い回しとして言葉の
端々に宿らせることができるわけで
す．

大澤：その辺はアイディアも含めて斎
藤さんがすべて管理されていたので
しょうか？

斎藤：残念ながらそうでした（笑）．『シー
マン』の制作において，非常に優れ
たエンジニア達が僕をサポートして
くれていたことは事実です．ですが，
シーマンというものが一体何なのか
内輪のスタッフですら開発前半の時
期は理解できなかったので，しゃべ
る内容や，演出，声優まで全部自分
でやらざるを得なかった．自分で原
稿を書いて，自分で読んで，分岐先
のセリフも考えて，と，要するに，
AIは企画がすべてです．一貫性を考
えると，誰かと分担したり外部のラ
イターに依頼することができません
でした．

 　言葉には，主語述語といった文法
以外にも，その奥にある大きなコン
テクストの中にその人の視点みたい
なものが反映されているものです．
それがずれていると受け手には伝
わってしまうんですよね．例えば『ク
リスマスシーマン ～想いを伝えるも
う一つの方法～』を制作したときに，
有名な脚本家の方に手伝ってもらう
ことになったのですが，原稿を見て

大変失礼ながら全部ボツにしちゃっ
たんです．その方は人気のあるテレ
ビ番組も担当する非常に著名な脚本
家でしたが，シーマンのキャラクタ
と「視点」が違ったのです．

 　一人で書くからできることに，「首
尾一貫とした視点，ものの見方」な
どがあると思うんですよね．「辛口な
ことも言うけれど絶対に相手を貶め
ない視点」を僕はこのゲームでは一
貫して守るようにしていたのですが，
視点とは，つまりそういうことなの
です．そういうものを，一人の人格
が書くことで貫いてきたことを，AI

がどう引き受けてコントロールして
いくのかが，今後の大きな課題になっ
ていくと思います．例えば同じこと
を言うにしても，丁寧語だったり，
標準語だったり，あるいはがらっぱ
ち語だったりと，異なるモードがあ
りますが，それはキャラクタの設定
ではなくて AIの機嫌によって切り替
わるべきだと思います．例えば「おっ
しゃってください」から「言ってい
いですよ」→「言えつってんだよ」と，
この三つのモードを，違う言語系で
はなくて同じ言語系の別モードとし
て捉えていくということです．そう
いうスイッチングで切り替えていく
言語のレイヤのようなものを人間は
もっているのですが，人工知能の分
野では，あまりそういうところまで
議論が行われていないように思いま
す．特に日本語は端々に上下の立場
を確認する言葉が入っていますから，
そういう“出口縛り”みたいな視点
を AIに従事している人間は，もっと
もつべきだと思います．

大澤：今のお話を聞いて，シーマンが
異星人的で，我々の日常とは離れた
視点で自分達を見てくれる存在とし
て設計されているところがすごいな
と思いました．それは当初からあっ
たコンセプトなんでしょうか？

斎藤：いくつかは意図的にやってきま
したが，残りのほとんどは私の直感，
つまり偶然の産物だったと思ってい
ました．しかし今，当時のドキュメ
ントを振り返ってみると，自分なり
に言葉をデザインする一つの枠組み
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みたいなものをもたせていた形跡が
あちこちに残っているのです．不思
議なことです．たぶん当時の自分よ
りも，今の自分のほうがこの AIに関
しても物事が見えているはずにもか
かわらず，です．当時どうしてそこ
までのことに気付けていたのか ? 　
それがいまだにわからないんですけ
れど．

3．メロディ言語と間，そこから新たな
文法の枠組みへ

斎藤：『シーマン』で声優をしていると
き（注：シーマンの声はすべて斎藤
氏自身が演じている），言葉のメロ
ディがもつ規則性みたいなものがあ
ることに気付きました．それをベー
スに今，日本語の「メロディ言語」
というのを定義しようとしています．
そういう発想が生まれたのも自分で
何もかもやってきたことの産物だと
思います．合計で 200万本ほど売っ
たシリーズのユーザからの反応をす
べて受けて，原稿を全部自分で書
き，声を全部自分で録音したゆえに
得られた経験はとても膨大でかつ貴
重です．今，実は「シーマン人工知
能研究所」というのを開設しようと
思っているのですが，そこでやろう
としている研究はこの「メロディ言
語」の文法が大きな根幹になる予定
です．ロボットの頭脳と会話につい
ては，もうとっくに優れた人工発話
のエンジンがつくられていて，自分
にできることなどもうないと思って

いたのですが，この間見学に行って，
僕らが 14～ 15年前にやっているこ
とと同じことをいまだにやっている
のを見て，ちょっとびっくりしまし
た（笑）．そんなことなら，自分のもっ
ているノウハウを人工知能やロボッ
トの開発に貢献できる余地がまだあ
るかもしれない．まだまだ出番はあ
りそうだぞ，とそう思って研究所を
設立しようと走り回っています．

三宅：我々が今回来たのも同じ理由で
す．言語研究や会話研究が進んでい
て，ロボットにもいろいろなソフト
ウェアが入っているけれど，実際に
会話するとなると，単発の会話しか
できず，自然な会話の流れというの
もありませんから．

斎藤：まず皆さんにハッキリ言えるこ
とが一つあるとすれば，文語をベー
スにしておられることを抜本的に見
直すべきだと思います．我々が学ん
できた国語の文法は，この業界の我々
が今やろうとしている言葉のやり取
りに対してはまるで“無力”だとい
うことに気が付くべきです．では，
何を拠り所にすればよいかといえば，
それがないんです．ないから口語の
ための文法をつくり直すしかありま
せん．さっきお話ししたメロディに
規則性があるメロディ言語も，膨大
な電話帳 20冊分（注：過去のシーマ
ンのセリフ原稿のこと）ぐらいの原
稿を読み上げた人間だから気付くこ
とがベースとなっています．

 　2001～ 03年頃にドワンゴの川上

量生氏と，携帯電話が鳴ると，シー
マンが実名で所有者を呼んでくれる
「呼び捨てサービス」という着メロ
サービスをやっていたのですが，こ
れは，「おい，三宅，電話だぞ」と着
信音が言うわけです．

 　このため，例えば「三宅」と言わ
せるために何をしたかというと，非
常にシンプルなことを彼は提案して
きたのです．テキストスピーチを使
うわけでも何でもなく，「あ」は青
山から「わ」は渡辺まで日本人の姓
2 000を全部読み上げろ，と．その中
から自分の名をユーザはダウンロー
ドすればいい，と．つくる側として
は地獄の特訓みたいな話ですが（笑）．
そのときに「三宅」という言葉を 7

パターン用意すると，ほぼ「みやけ」
に必要なすべてをカバーできること
に気付いたのです．

 　「おーい，三宅．電話だぞ」，「三宅
から電話だぞ」と，三宅という一つ
の単語でもその種類のメロディ音声
があればあとは組合せでつくってし
まえることがわかってきたんですね．
例えばシーマンが「お前，昨日誰と
デートしたの？」と女の子に聞いた
ときに，「三宅くん」と答えたときに，
「三宅 !？（すごく嫌そうに）」と答え
たら，「やめとけ，あんな奴」って意
味なんですよ．「三宅…？（戸惑った
口調で）」だと「誰それ？」という意
味だし，「三宅（棒読み）」だと「へ
～」という意味ですし．これについて，
「みやけ」という 3文字，バイト情報
的には同じ 3文字の言葉の中に宿る
意味が，メロディによってだいぶ補
われているというのが今までの見解
でした．ところが，実はそうではな
いんです．メロディが主軸にあって，
そのメタ情報として「三宅」という
言葉があるのです．言いたいニュア
ンスがすべてメロディですでに表現
されているのが口語なんですね．だ
けど，このイントネーションの違い
は文字で書かれた教科書では説明で
きないですよ．

 　それから，無音の「間」というの
は文字原稿にならないから録音して
も捨てられてしまう．でも，一番大

図 3  インタビューに応じる斎藤由多加氏
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事なのはこの「間」だったりするわ
けじゃないですか．例えば「昨日，
彼氏に振られちゃった」と言ったと
きに AIがすかさず「マジ？」と答え
るのと，しばらく間を置いてから「…
マジ？」と答えるのとでは，全然意
味が違う．こういった音楽的な要素
が言葉の時間軸には多分にあるので
す．しかしそういったものは文字に
はならないから文語表現では全く削
り取られてしまいます．

 　だから「間」を上手に駆使する講
演者の話は，聞いていて面白いけれ
ど，その内容を文字起こしすると，
つまらなく，間抜けにすら見えるこ
とがある．なぜかというと，上手な
話者は人の心を惹くために「間」や
「省略」を多用しているからです．こ
れらは文字に変換すると劣勢に回っ
てしまういうことですね．

 　つまり，口語は文語の代用品だと
いう考えをいったん頭から捨てなけ
ればならないということです．そう
なると，私達が知っている従来の文
法も捨てることになりますし，文法
を捨てるということは，主語述語や
SVOCといった構造も捨てなければ
ならないということです．まぁ，こ
んな文法なんて試験問題以外何の役
にも立たないですから．

 　文脈を宿らせるために僕らは言葉
を使っているのに，文語にはそれが
当てはまらない．だったら宿らせる
ための文語体系を自分でつくってし
まったほうが良い．そうなると，全
く新しいやり方で言葉を定義する必
要があります．例えば「食べる」と
いう単語があります．「食べてんじゃ
ねーよ」とか「食べたら殺す」とか，
実際に僕らはそういう言い回しをし
ます．僕らのつくっている AIの定
義では，それを「食べる」の活用形
として使っていますから，「食べてん
じゃねーよ」は「食べる」の活用形
で 1ワードとして捉えられます．そ
のように定義し直しているのです．

大澤：これはすごく面白いですね．言
葉に含まれる，抑揚やテンポから得
られる情報を，パラ言語と我々は呼
んでいます．しかし今の AIの技術だ
と，どうしても統計的な情報処理手
法が主ですから，オンラインでデー
タのとりやすい文語形式の分析がま
だ主流です．

斎藤：統計情報というのはリソースが
文字でしょう？　文字で情報を集め
て，例えばそれをディープラーニン
グか何かで学ばせたところで，生成
されてくるのは文字じゃないですか．
だけど今我々が相手にしなければな

らないのは「メロディ付きセリフ」
です．特に日本人はフレーズを一塊
のパッケージで覚えている，単語
一つ一つを組み立てながらメロディ
として組み立てているわけではな
い．「食べてんじゃねーって言っただ
ろ？」というフレーズを例に取ると，
多分頭の中に「○○じゃねーって言っ
ただろ？」というテンプレートがあっ
て，○○の中に「食べる」という動
詞引数をぶち込んでいるだけなんで
す．慣用句みたいな言い回しがあっ
て，そこにいくつかのパラメータを
ぶち込んで活用している，それがフ
レーズです．「いつまで食べてるんだ，
この野郎」というのも「いつまで○
○…」というフレーズを活用した例
ですね．それを一つの単語の活用形
と捉えると，活用形が 400個ぐらい
あるのだけれど，受験問題のための
文法としては多すぎる．けれど，人
間ではなくコンビュータのためのも
のだと考えればどうってことないわ
けですよね．「食べる」の活用形をと
にかく全部出してみて，後は「食べる」
を「走る」や「笑う」といった他の
動詞に置き換えて，変なところがあ
れば手で直す．そうすると，全く新
しい辞書が出来上がってくるわけで
す．

図 4　対談風景
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三宅：口語の文法をつくるということ
ですね．

斎藤：そうです．そして，それは可動
構造でなければならない．例えば，
「食べてんじゃねーよ」を過去形にし
たり未来完了にしたり，あるいは否
定形にしたり疑問形にできなければ，
意味がないのです．数だけ羅列した
ものではなくて，意味的に変化でき
るものという意味での，可動構造を
していなければなりませんから．

大澤：例えば映画に出てくるヤクザの
脅し文句なんかは，意味が全然わか
らなくても，怖いと感じたり自分が
脅されていることが伝わるというこ
とですね．

斎藤：そうですね．そうそう，海外の
ホテルでテレビを観ていたら，日本
のヤクザ映画をやっていて，なぜか
英語で字幕が出ていたんです．そう
したら，「お控えなすって」の英訳が
「How do you do ?」と出てました（笑）．

大澤：今だとオンラインで文語データ
を集めることが簡単にできますが，
オフラインの会話はまだ集めづらそ
うです．斎藤さんは，どうやってサ
ンプルを集められたのでしょうか？

斎藤：これは冗談と思うかもしれませ
んが，かつては自分でしこしこと集
めていまして，具体的にはキャバク
ラですね．『シーマン』をつくってい
るときにネタに困ったら，ほとんど
毎晩キャバクラに行って飲みながら，
ワーッとメモを取って帰ってきまし
た．例えば「それちょっとビミョー」
というフレーズがあるじゃないです
か．多分 2000年ぐらいに出てきたフ

レーズだと思いますが，それを俳優
の方にレコーディングで言ってもら
おうとしたのですが，そのフレーズ
を知らない世代の人なので，発音で
きないんですよ．結局最後までうま
く録れませんでした．言葉ってすご
く変化していくものですが，そうい
うのをサンプリングするために，ゲー
ム制作という意図は隠してただのお
客としてキャバクラによく行ってい
ました．深夜でもやっていて，お金
を出せば誰でも入れますからね（笑）
（このときの経験値を元に「指名され
る技術」（ゴマブックス，2015）とい
う本を堀江貴文氏と共著で出版しま
した）．

4． テキストにできない言葉を 

サンプリングする
大澤：『シーマン』はプレイしている
様子を多人数で観ていてもすごく面
白いですよね．誰かが言ったことが
シーマンに突っ込まれるのを観たり．
そういう状況で楽しむことも含めて
ゲームを設計されたんでしょうか？

斎藤：いえ，全く意図していませんで
した．これは僕も発売のときにコン
パニオンが店頭で『シーマン』のデ
モをやっているとき，ドッと笑いが
起きるのを見て初めて発見したこと
でした．コンパニオンがシーマンに
いじられているのを街頭で見たおじ
さんがゲラゲラ笑っているのを見て，
「ああ，こういう楽しみ方もアリなん
だな」と思いました．でも，それは
全く想定していないことでした．

三宅：基本的にはスクリーンの前でユー

ザが自分で楽しむものとしてつくっ
たんですね．

斎藤：そうです．ところで，映画の『Her』
（スパイク・ジョーンズ監督，2013）
はご覧になりましたか？　あの映画
を観てどう思われました？

大澤：音声認識よりも別の点，ジェン
ダー的な視点なんかが面白いと思い
ましたが……．

斎藤：みんなそうおっしゃるんですよ
ね．僕にとっては，あの映画を観て
「はぁ……」というため息をつく AI

をつくらないといけないと思ったの
が大きかったですね．「間」もそうで
すし．実は『シーマン』では引数化
を進めれば進ませるほどこの「間」
が失われてしまったんです．ため息っ
て，文字としての情報量が「無」な
ので音声ファイルとしては存在しな
いはずの部分なんです．「はぁ……」
と表記系にする音がないですから．
だけど，実生活ではこれがもたらす
効果は絶大です．ですから，皆さん
には，もう 1回，音と間，そして口
語というものに目を向けてほしい．
例えば「はぁ……ダメだよ…」と言
うのと，ただ「ダメだよ」と言うの
とでは伝わる意味がなんとなく違い
ます．どう違うのかはハッキリと言
葉にはできませんが，やっぱり違い
ますよ．言葉にならないものを表現
するのが，人間の感情のやり取りだ
と思います．これまで人工知能を開
発してきた人達は，会話を知識のや
り取りだと思い込んでつくっている
方が多いように見えます．ですが，
家の中で人と自然に共存できる人工
会話があるとしたら，それは「今日，
ジャイアンツ勝ちましたか？」と
か「今一番売れている本はどれです
か？」とか「今度行く AKBのチケッ
トを取ってください」という事務的
なリクエストに答える AIではなく
て，「振られちゃった」と言ったとき
に「マジ？」と言ってくれる AIが，
求められているものの半数を超える
と思います．情報を取得する手段や，
自分の代わりにインターネットで検
索するものではなく，ただ聞いて感
情を共有してくれるだけでいい，い

図 5　『シーマン』ゲーム画面
© OPeNBooK Inc.



177シーマンは来たるべき会話型エージェントの福音となるか？：斎藤由多加インタビュー

や，もっと言うと，“頷くだけ”でいい．
“頷く”というのは，情報的には無で
すよね．でも，そこを共有する仕組
みに我々が目を向けていかない限り，
冒頭でおっしゃった，人間と親しく
会話をする人工知能をつくる手立て
は見つからないと思います．エージェ
ントというと検索エンジンの代理人
みたいに思っておられるんじゃない
かと思いますが，何も検索しない，
ただ「マジか…」と言ってくれる（笑）．
　そういうことに目を向けるために
シーマン人工知能研究所をつくろう
と思いました．

三宅：シーマン人工知能研究所では，
そういう文法を汎用的に構築すると
いう計画になるのでしょうか？

斎藤：そうです．いくつかありますが，
文法をつくるのは「いろは」の「い」
の部分です．そこから後はピッチ認
識，いわゆるメロディ認識を併用し
ないといけませんから．

三宅：Siriもそうですけれど，今はど
ちらかというといろいろな人の知識
の寄せ集めで質問に答えるという方
向に向かっていますね．そうである
にもかかわらず自然な会話ができな
い．そこはさっきご指摘されたよう
に，視点が会話ごとにバラバラだか
らだと思います．

斎藤：後は省略の補完の構造．これが
相手との共感共有の一つの言語の果
たす役割になっています．例えば，「も
う別れるわ」，「マジ？　なんで？」，
「ウザいし」という女子高生の会話
があるとするとして，これを文語的
にフルな文章にすると，「私，彼と別
れます」，「あなたはその彼と本当に
別れるのですか？　なぜ別れるので
すか？」，「その彼がウザいからです」
となります．省略のない文章はリズ
ムやテンポが出ない．省略された言
い回しだと，省略部を補完すること
で生じる共有感が，感情共有の大き
なエレメントのように思います．つ
まり省略しても伝わる関係性が同族
意識の確認になる．女子高生の言い
回しは日本語の崩壊と呼ばれること
もありますが，僕はそうは思わない．
高度に省略化された言語と言外にそ

れを補完するやり取りは，それが伝
わるという同族意識を確認する儀式
でもあるからです．だから，省略し
てそれを補完することそのものに実
は会話の意味があるのではないかと
思います．

 　「別れる」，「マジ？　なんで？」，
「ウザい」，「どうすんの？」と，一つ
の文章を省略して強調したい部分を
冒頭にもってくることを強調倒置と
いいます．それをフルの文章に戻す
仕組みをつくることで差異の部分を
検知できるなら，その部分を強調形
でいうことができます．それを繰り
返すことによって，会話を省略した
り補完したり，省略したり補完した
り…というやり取りが可能なのです．
それは文脈を宿らせることとほぼ同
義語だと思っています．だから文脈
の確認というのは，言い方を変える
と「省略しても補ってくれること」
ということだと思います．

大澤：今だと顔文字や LINEのスタン
プのようにエモーショナルなものを
記号で伝える手段が全世界に出てき
ていますよね．将来的にはシーマン
が，あのようなコミュニケーション
手段に応用されていく可能性はある
のでしょうか？

斎藤：むしろ，そちらに応用するほう
が簡単なのかもしれません．顔文字
は言ってみれば表情付けを目に見え
る形でもってくるわけですからね．
むしろ，それが本当のベースになる
かもしれません．ただ，我々は残念
ながら口語を使っていますから，そ

のメロディの言語を確立するほうが
会話認識においては先行すべき課題
だと思います．

5. 「あなたに向けたメッセージ」を 

いかにしてつくるか
大澤：どんな人にでも刺さる言い回し
にもっていくためのノウハウや，制
作の際に意識されていることはあり
ますか？

斎藤：少しずるいのですが，人の心理
を突いた設定をいくつも仕込みまし
た．ユーザはある程度シーマンの言
うことに感服し始めてしまうと，そ
の後何を言っても感服するようにな
るのです．例えば，「Macが好きで，
タイガースのファンということは，
お前 B型だろ？」とシーマンが言う
ようにしたところ，当てられた人が
びっくりしてネットに書き込みまく
るわけです．日本人で B型の人は十
人に二人なので，2割の確率で当た
りますから．A型だと母数が多すぎ
てこちらの意図がバレてしまうので
避けました．AB型と言わなかったの
は，当たる確率が下がりすぎてしま
うからです．ただ，この設定は海外
版では却下されました．「血液型？　
意味わからないです」とか言われて．
これは文化の違いです．

  この設定のヒントになったのは，昔
僕がリクルートにいたときの出来事
です．当時，大きな汎用コンピュー
タをユーザに貸し出すセクションに
いたときに同僚と銀座を歩いていた
んです．そうしたら屋台が出ていて，

図 6　聴き入る大澤氏（右）と三宅氏（左）
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「コンピュータによる手相占い」とい
う看板が出ている．手を乗せると手
をスキャンして，横にあるドットマ
トリクスプリンタで占い結果が出て
くるわけです．それで僕がやったと
き，「あなたは，見た目は大胆そうに
見えますが，実はすごく繊細．でも，
それが周りから理解されておらず，
大変苦しんで悩んでいますね」と出
てきたんです．当たっているのでびっ
くりして，どういうコンピュータを
使っているんだろう？　と裏側を見
たら富士通のオアシスと書いてあっ
たんですね．よく見ると，おじさん
が相手の顔を見て 2とか 3とか出力
されるだけの仕組みなんです．つま
りプリセットされた文章が横に出て
くるだけで，「一見すると大胆そう
ですけど」と僕を見て判断したのは，
そのおじさんだったんです．

 　つまりほとんどの場合，占いが当
たるか当たらないかを判断するのは，
占われている本人ということですね．
自分が考えていることを言い当てら
れれば，当たりだと思うものなんで
す．人間が思っていることは大体同
じようなもので，「あなたはすごく優
しい側面をもっているんだけど，周
りから理解されていないですよね」
と言われると「そうなんだよ…！」
となるんですよ（笑）．よく考えると
誰にでも当てはまることだとしても，
その前後に「40代になった研究職の
あなたとしては…」と付いたりする
と，急にそれが自分のことのように
思えてくるものなんです．

大澤：ある種のバーナム効果ですよね．
誰にでも当てはまることを言うと自
分のことだと思う．

斎藤：そういうことなんですよね．先
ほどのご質問に戻ると，万人に刺さ
る言葉とおっしゃったけれど，これ
は占い師がクライアントを信じ込ま
せるノウハウにヒントがあると考え
ています．……って，今度の本で書
いていることを全部バラしています
ね（笑）．

三宅：今書かれているご著書のタイト
ルや発売日は，もう決まっているの
ですか？

斎藤：まだ決まっていませんが……
（笑）．あと，なんといってもシーマ
ン人工知能研究所の設立ですね．人
工知能とは言っても，今申し上げた
とおり，人間の言葉を理解したフリ
をする技術だけなので，人工知能と
いうのはおこがましいかもしれませ
んが．ただ，人工知能のフリをする
技術にかけては誰よりも経験値が多
いと思っています（笑）．

大澤：知能があるように見せることも
含めて，僕達は知能だと捉えていま
す．人に合わせて話すというのもイ
ンテリジェンスですから．今まで我々
は，これがいろいろな理由でできて
いませんでした．例えば AI研究者の
多くはコミュニケーションが上手で
はなく，そういうことに目が向かな
かったことも理由の一つでした．そ
れが賢いことだということは，なか
なか理解されないというのも昔から
あります．でも，本当にこれは，今
すごく求められる技術だと思います．

6. 今すべきことは日本語という 

厄介な言語と向き合うこと
大澤：『シーマン』を海外で売る際に，
文化的な違いから斎藤さんのアイ
ディアやノウハウが伝わらなかった
り，変えなければいけないところは
ありましたか？

斎藤：あったと思うんですが，僕は
『シーマン』の英語版については何も
タッチしていないので把握していな
いです．ただ，多国語展開の経験値
はあります．例えば，『ザ・タワー』
（OPeNBooK, 1994）というゲームを
つくったときに「夕方になると，な
ぜカラスが鳴くの？」とアメリカ人
から言われたことがありました．確
かにカラスが夕方に鳴くものだと
思っているのは日本人だけです．カ
ラスは昼間から鳴いていますよ（笑）．

大澤：カラスといえば夕暮れというの
は日本人のマインドセットに染みつ
いているんですね（笑）．

斎藤：たぶん歌のせいでしょうね．あ
るいは「なんで夏になると蝉が鳴く
の？」と聞かれたこともあります．
向こうでは蝉が鳴くのは 11年に一度

の大発生のときだと思われているん
です．グローバルに出て行ったとき，
そういう文化的な表現の差は本当に
出るなと思いましたね．単語に関し
ても，イヌイットの言語だと雪の名
前が十何種類もあるとか，英語でも
牛を表す言葉は多いですよね．そう
いうエピソードはたくさんあります
し，話題としては面白いんですけれ
ど，それを考え始めると，たぶん一
生終わらないので．

 　僕が言う発話的な研究をされてい
る AIの方々が今取り組むべきこと
は，グローバライゼーションではな
いと思います．日本語という一番厄
介な言語をクリアしたら，その中に
ヒントは自ずとあるはずですから，
まずは日本語に向き合って，その中
から演繹的に法則を見いだして他の
言語に応用すればよいのではないか
と思います．

大澤：今は世界中で絵文字が使われて
いるように，間とか文脈のようなも
のを相手に伝えたいという需要はあ
るはずなので，おっしゃるように日
本語を掘っていくことで，他の言語
にも応用できる法則を見いだせると
思います．

斎藤：そうですよね．何か新しい言葉
がポンと出てきたときに，文字を見
ただけではその言葉の使い方がわか
らないことって多くないですか？　
メロディがわからないと使い方がわ
からない．だから，日本流行語大賞
というのが出てきたのはテレビとと
もになんです．

大澤：僕は「神ってる」という言葉を
最初に聞いたときはテレビを観てい
なかったので，まったく何が起きて
いるのかわからないので面白さがわ
かりませんでした．それは発話され
た文脈がわからないからですよね．

斎藤：あとは使い方のタイミングです
ね．レッドツェッペリンの「Rock 

and Roll」という曲があるんですけ
れど，そのイントロがすごく印象的
なんです．ドラムから入るのですが，
それが何拍子なんだかいまだにわか
らないんですよ．ものすごく複雑な
ビートでコピーするのも大変なんで
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す．だから印象に残るんです．プロ
のミュージシャンに聞いたところ，
「あれは，あのまま覚えるしかない」
と言われました．つまり，あれ一つ
がパッケージなんだという考え方で
すね．さっき言った「お控えなすって」
は，あれ一つでパッケージだから分
解して考えたらいかんということで
す．そういうものが日本語の口語に
はたくさんあります．だから，その
フレーズが何ワードで出来上がって
いるかというよりは，全部で 1個と
捉えましょうということですね．

大澤：そこにパラメータを入れて調整
していくということですね．

斎藤：そう，そしてそれは言葉の変形
ではなく意味の変形かもしれません
ね．多くある慣用句的な言い回しの
ほとんどが，メロディとパッケージ
として記憶されている．「おはよう
ございます」や「ぼちぼちでんな」
なんかもそうですしね．それらを構
成している要素をいくつか分解して
ルール化したのが今の文語の文法だ
とすると，文語の文法は口語に関し
ては無力なので，新しいパッケージ
の組合せの法則を定義していく必要
がある気がしています．

 　今日は偉そうにいろいろと言いま
したが，まだまだ僕自身も発展途上
で迷いの連続です．今後ともいろい
ろと皆さんにお力をお借りできれば
と思います．

三宅：今回のインタビューは学会誌に
載りますので，それがきっかけにな
ると良いですね．

斎藤：ありがたいことです．ぜひ，シー
マン人工知能研究所を一緒にやって
くださる方とつながれればと思いま
す．

三宅：本日はありがとうございました．
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大澤　博隆（正会員）
2009年慶應義塾大学大
学院理工学研究科開放環
境科学専攻博士課程修
了．2009年慶應義塾大
学訪問研究員および米国
マサチューセッツ工科大
学 AgeLab特別研究員．

2010年日本学術振興会特別研究員 PDに採
択され，国立情報学研究所へ出向．同年から
2011年にかけて，JSTさきがけ専任研究員に
従事．2011年より 2013年まで，慶應義塾大
学理工学部情報工学科助教．2013年より現在
まで，筑波大学大学院システム情報工学研究科
助教．ヒューマンエージェントインタラクショ
ン，人工知能の研究に従事．情報処理学会，日
本ロボット学会，IEEE，ACMなどの各会員．
博士（工学）．共著『人とロボットの“間”を
デザインする』（東京電機大学出版局，2007），
『人狼知能 だます・見破る・説得する人工知能』
（森北出版，2016），『AIと人類は共存できる
か ?　人工知能 SFアンソロジー』（早川書房，
2016）．

高橋　ミレイ
編集者．ギズモード・ジャ
パン編集部を経て，2016
年 10月からフリーランス
に．デジタルカルチャー
メディア『FUZE』創設
メンバー．テクノロジー，
サイエンス，ゲーム，現

代アートなどの分野を横断的に取材・執筆する．
関心領域は科学史，哲学，民俗学など．


