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シンギュラリティ

シンギュラリティ（Singularity）は技術的特異点と訳され、これ
は人間と人工知能の臨界点を示しています。つまり、人間と同
等近くになった人工知能がそこから加速度的に進化する時点を
指します。そこでは、人工知能は人間を単に追い越すのではなく、
人間と融和する形で進化していくかもしれません。シンギュラリ
ティは人工知能が人間を追い越すという単純な点ではないのです。
この言葉は、米国の発明家レイ・カーツァイルの造語ではなく、
すでに同様の意味で1980年代から使われていた言葉です。それ
は機械の進化が、社会か人間にとって何かしら本質的な変革を
もたらすという漠然とした予感から生まれた言葉でした。この言
葉を、人工知能を中心に据えて、絶妙なタイミングで、より先鋭
化させ根拠を突き詰めて自著の中で再定義したのがレイ・カー
ツァイルです。人工知能が人間の知能と融合する時点と定義し
ています。そのためには、コンピュータの性能が上がり、人工知
能が発展し、人間と同等までの知能に至る必要があります。そ
のとき、人工知能が人間の行為を代替し、人間の知能をアシス
トし、あるいは人間と協調して、社会は変容します。さらに、人
工知能は我々人間の存在のあり方へ深く入り込んでくることに
なります。そのときには、人工知能と人間はお互いの存在の形を
本質的に変えていきます。そんな質的変化をもたらす時点のこと
をシンギュラリティと言います。
　ですから、この言葉は学術用語とは言い難いですが、すでに世
界規模で社会に浸透しており、現在では学界・一般社会を問わず、
至るところで使われています。2010年代の時代の空気を示す最
も適切な言葉かもしれません。
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ある日、
AIが自ら
解答を見つけるようになった

ついには、人間のほうがAIの考えに
ついていけなくなった

シンギュラリティ
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全脳アーキテクチャ

　脳の構造から人工知能を組み立てようとする試みがあります。
これは、脳科学者も人工知能研究者も、いつかは実現されるだろ
うと漠然と予感してきたものではありますが、近年になって、双
方の進化によって急速に現実味を帯びてきました。具体的には、
脳科学の知見をソフトウェアに移すことを意味します。ただし、
脳の一つの機能をソフトウェア化するという従来の手法とは違い、
脳全体の構造のソフトウェア化に取り込むことで、汎用的な知能、
全体的な知能を実現するという試みです。脳科学者、ソフトウェ
ア研究者、人工知能研究者の三者の対話の場ともなっています。
このような研究は、米国では「BRAIN.Initiative」、欧州では

「HUMAN.BRAIN.PROJECT」と呼ばれ、いずれも数百億円規模
の予算を獲得している国家プロジェクトです。日本では、全脳ア
ーキテクチャ・イニシアティブ（WBAI）が起

た

ち上がっています。
　このような状況の背景には以下の要因があります。

.❑脳科学の知見が蓄積されてきたこと

.❑人工知能の研究に勢いがあり、脳科学の知見を取り入れ
るだけの吸引力があること
.❑ディープラーニングの成功
.❑コンピュータの性能向上によるシミュレーション能力の向
上

　ただ、全脳シミュレーションは単一の機能に絞ったものではな
く、複合的なアプローチであり、短期的な成果と、長期的な視野
の双方からプロジェクトを見ていく必要があります。脳の運動か
ら明らかになる人間の認識をシミュレーションによって再現する
という、脳科学と人工知能研究との二つをつなぐ成果が待たれて
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専門分野に特化したAIではなく
人間の脳全体をカバーしよう
というのが

「全脳アーキテクチャ」。

全脳アーキテクチャ

います。
　脳科学と人工知能の融合は、人間の知能を模倣するという意
味で王道の一つですが、これまでそれを推進することは困難でし
た。この方向に推進することは、これまでのアルゴリズムによる
計算科学的なアプローチに、生態的な知見を融合することになり



40

ます。
　脳の全体を模倣しようとするところに何か新しい大きな発見
があるのではないか、という期待があります。しかし一方で、人
工知能は脳科学の完全なシミュレーションではなく、その知見を
取り入れつつも自律したシステムでなければなりません。その意
味で、脳科学と人工知能は適度な距離を保ちつつ、互いの分野
に貢献することが必要です。
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IBM	Watson（ワトソン）

　IBM Watson（以下、ワトソン）は、IBMが開発した自然言語
に特化した人工知能です。ワトソンは、Wikipediaなどの自然言
語のデータ群（コーパス）から、語と語の相関を学習します。こ
こで言う相関とは、その2つの語が同じ文章の中でどれくらいの
頻度で同時に含まれるか、という確率を言います。それをデータ
ベースとして持つことで、クエリー（要求）としてある語が入力さ
れたときに、その語と強い相関を持つ語を評価値を付けてリス
トアップします。たとえば、「リンゴ」を入力したときには、「リン
ゴ」と相関を持つ「赤い」や「丸い」「おいしい」「青森」といった言
葉を評価値の順番を付けて出力することができます。この能力
がいかんなく発揮されたのが、アメリカの人気クイズ番組「ジョパ
ディ」です。ジョパディは、ある単語の定義が述べられ、その定
義が指す単語を解答するクイズ番組で、ワトソンに適した形式
だと言えます。ワトソンは有名な二人のチャンピオンに勝ち、名
声を得ました。なお、そのときの番組の収録は、ワトソンを安定
して動かすために、IBM社に収録現場を移して行われました。
ワトソンはその圧倒的な自然言語検索能力を汎用的なバックエ
ンド（サーバー）として、展開するサービスごとにフロントエンド
（クライアント）を作成するモデルです。たとえば、音声認識やノ
イズ処理、情報の抽象化などはフロントエンドで吸収し、フロン
トエンドはバックエンドに検索クエリーを投げ、解答を待ちます。
そして得られた解答をサービスに応じて出力する、というプロセ
スを構築します。この柔軟さが汎用的なサービスに向けての布石
となります。
　IBMはワトソンを中核事業の一つに位置付けており、ワトソン
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を用いた事例を一同に集めたIBM.Watson.Summitなども開催
されています。最も有名な応用例としては、ソフトバンクのロボ
ットであるP

ペ ッ パ ー

epperをサポートする事例や、みずほ銀行の電話によ
る問い合わせのオペレーターをサポートする事例などがあります。

IBM Watson
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エンターテインメント分野においても応用が目指されています。
「コグニトイ」（CogniToy、elmental.path社）では、恐竜型のおも
ちゃに質問を話しかけると、音声認識によって言語へ翻訳され、
インターネットを通じてクエリーがIBMワトソンへ投げられます。
すると、ワトソンから答えが伝えられ、再び音声によって答えら
れます。
　このようにIBMは、ワトソンを基幹技術として位置付けており、
その周囲に多様なサービスを展開しています。
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