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概要：これまでより知能的な処理(人工知能)による，著作津の生成，改変の利用が拡大している．今後これまで，表

現とみなされてきた著作物の同一性，独立性の判断の基準が揺らいでいく可能性がある．知的なデータ処理によって

もある作品を従来の基準では独自の作品とみなされる程度に変換することが可能となりつつある．機械的に変換した

作品はもちろん著作権法の目的を考えれば，引用または改変とみなされるべきという考え方もある．その基準はどう

あるべきか．本論ではアルゴリズム情報理論をその判断基準とする場合の諸問題について検討する 
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1. はじめに 
数々の AI の成功が続きその実用化が加速して

いる[2][3][4]．こうした状況において AI が生成し

た情報の知的財産権に関する制度設計は喫緊の

課題である． 
アン女王法以来，知的財産法制度は社会の変化，

技術の進歩とともに，大きな発展と変貌を遂げた．

その制度設計において，社会における知的財産の

効用の最大化が当然重視されてきた．ここ 20年，

デジタル技術，インターネット技術が普及する中

で知的財産の効用を拡大するために多くの改訂

が行われた． 
AI の登場はさらに大きな改訂を必要とするよ

うに思える．その議論には，多方面からの検討が

必要と考えられるが，本稿では AI による創作の

参照モデルを構築しモデル上で操作される情報

の量と性質を検討し，さらにアルゴリズム情報理

論を適用して AI が生成した創作物の知的財産権

を論ずる． 

2. AI による創作の参照モデル 

2.1. 知財化候補データ 
本稿では，個別の事例においてあるデータが法

的に知的財産権であるか，だれに帰属するかとい

う議論を行うことが目的ではない．そのような議

論を避けるため，解釈により知的財産とみなしう

る情報を，本稿において特にその法的属性を決定
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せず「知財化候補データ」と呼ぶこととする．つ

まりこれらは外形的な要件として知的財産権が

認められうる内容と形式を持つあらゆるデータ, 
つまり，音楽，特許，文学作品，レシピ，デザイ

ンなどに相当するデータであり，もしそのデータ

の生成手段が慣習的に通常の知的財産の生成手

段と認められたものであれば(通常の方法で主に

人間が創作したものであれば)，知的財産権を主張

すれば知的財産として認められうるために十分

な，内容と形式を有しているデータである． 

2.2. AI による創作の参照モデル 
本稿における AI による創作の参照モデルを図 

1 に示す．本モデルは筆者等が提唱している[1]． 
F:知財化候補データはすでに説明したように知

的財産の外形的な条件を有しているデータであ

る．人間の作者は A:指令と，B:作者入力情報を入

力し，D:補助機構を操作して創作を行う．補助機

構は C:参照情報として，外部の情報を参照し，内

部に E:蓄積情報を持ち，事前に収集した情報を蓄

積加工して用いる．AI による創作は，D:補助機構

が高度に知能的な動作をし，C, E を用いて人間の

指示をほとんど受けなくても人間の創作と同程

度の F:知財化候補データを生成しうる状況とし

てモデル化する． 
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図 1 AI による創作の参照モデル 

 
まず議論の出発点として，補助機構が AI では

なくパソコン上の単純な編集ソフトである場合

について考える．表 1 に，今日の著作権法上の扱

いをまとめる．ただし議論の出発点のための簡単

な考察が目的であるから，法的には若干厳密性を

欠くが一部単純化した． 

表 1 著作物における情報源と著作権上の扱い 
A B C D E  
◎     創作 
 ◎    創作 
  ◎   引用 
   ◎  D に帰属 
    ◎ 様々 
 
創作が A，B からなされた部分は通常の創作活

動による部分である．部分的に C に依拠する場合

引用と考えられる(引用の要件が満たされない場

合もある)．D のみに依存する部分は D の付随物

とみなされる(たとえばパソコンの起動画面)．E
のみに依拠する場合，E に蓄積された情報源の性

質により引用，創作，D の付随物のいずれかの場

合があり得る． 

3. 情報量の影響 

3.1. 均等確率の蓄積情報 
以下では情報量が，F:知財化候補データの生成

にどう影響するかを考察するためいくつかの例

を示す． 
図 2 に再び AI による知的財産候補データの生

成の参照モデルを示す．ここでは均等確率の蓄積

情報:E1 と指令 A1 から F1:知的化候補データを

生成する． 

この例における蓄積情報 E1 を表 2，指示:A1
を表 3 に示す．蓄積情報:E2 には，様々な長さの

文字列が集積され，指示:A1 はその蓄積情報をピ

ックアップする指示でありその結果出力が得ら

れる． 
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図 2 均等確率分布による蓄積情報 E1:により F1:
知財化候補データを生成する場合 

 

表 2 E1:蓄積情報．E1 では各 s と l について以

下の文字列が蓄積情報として蓄積されている．

文字列の分布はすべての文字列パターンで均等

である． 
l=1 l=2 l=3 l=4

H1[bit] 4.75 9.5 14.25 19
S  
1 A AA AAA AAAA
2 B AB AAB AAAB
… … … … … 
26 Z AZ AAZ AAAZ
27 BA ABA AABA
28 BB ABB AABB
… … … … 
 

表 3 指示 A1, A1 では以下のような指示により

文字列が出力される 
Command (s,l) 出力 H12[bit]
1 1,1 I 4.75
2 2,12 AM 9.5
3 2,374 OK 9.5
 
指示により，任意の長さの任意の文字列が選択

できるから任意の英文を生成することができる．

また E1 はすべての文字列の並びを列挙している

にすぎず知的財産として価値のあるデータとは

考えられない．したがって F:知財化候補データの

価値に E1 は寄与しておらず A1 が知財化候補デ

ータに価値を与えていると考えられる． 
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3.2. 不均等確率の蓄積情報 
次に図 3 に蓄積情報 E2 が表 4 に示す不均等な

確率分布によって構成されている場合を示す．こ

の場合，E2 には英文が蓄積されているがその出

現順序は英文中で利用される頻度の順に並べら

れている．したがって有名なフレーズほど上位に

なり，上位のフレーズは短い記号で指定すること

ができるとする． 
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図 3 不均等確率分布による蓄積情報 E2:により

F2:知財化候補データを生成する場合 

表 5 に示す指示 A2 は均等確率の場合と同様に，

蓄積情報の選択を示す指示である．ここでは 2 つ

の文章を選んでいる．そしてこの 2 つの文章を接

続すれば Simon & Garfunkel ,“The Sound Of 
Silence”の冒頭の歌詞になっている． 
この場合 E2 の上位には単純な文が多く収容さ

れているが，やがて大量の，しかし英文の中で最

も有名なフレーズが連続してあらわれることに

なる．したがってまったくでたらめな指令を行っ

ても，出力には有名なセンテンスが多く出力され

ることになる． 
ここで着目すべきは，A1,A2 いずれの場合も指

示次第で任意の文字列を生成し得ることである

と思われる．E1 の蓄積情報は確率的に均等に分

布しているが指示 A1 の与え方次第でいかなる単

語，文字列も出力することができる．A2 の場合確

かに命令の数値的な大きさが小さいほど，有名で

よく知られたセンテンスが出力されるが，だから

といってあまり使われないセンテンスもやがて

表に出現するのでそのような文字列を出力する

可能性がないわけではない． 
このような場合に F1 の場合は指示 A1 が，F2

の場合は蓄積情報 E2 が知財化候補データにより

大きく寄与することは情報量の観点から解釈す

ることができる． 
まず E1 の文字列は，指示がでたらめであれば，

E2 の全文字列は均等な確率で選ばれる．したが

って任意の文字列の分布に対する E2 の情報量は

少なく，F1の情報量はすべてA1の情報量である． 
F2:知財化候補データにおいては逆に事前に出

現頻度の高い英文に数値の小さい，桁数の少ない

コマンドが割り当てられている．したがって出力

F2の情報量はそのほとんどがE2の蓄積情報から

得られたものであるということができる． 

表 4 蓄積情報 E2. E2 では出現頻度を考慮した

英文の表の一例. 頻度が多い文に短い可変長符号

を表した場合の bit 数を H1 に示している． 
S H1[bit] Sentence 
1 1 HELLO 
2 1.5 YES 
3 2 NO 
4 2.3 I LOVE YOU 
5  WHO ARE YOU 
…   
2145656 21 HELLO DARKNESS MY 

OLD FIRIEND 
…   
369310405 28 IVE COME TO TALK 

WITH YOU AGAIN 
… 

表 5 指示 A2．Command として示す指示によ

り出力文字列が出力される. 出力 bit 数として空

白を含む文字数×4.75bit を H2 として示す． 
Command 出力 H2[bit]
2145656 HELLO DARKNESS 

MY OLD FIRIEND 
137.8

369310405 IVE COME TO TALK 
WITH YOU AGAIN 

152.1

… … 
 

3.3. 情報量の算出 
それぞれの持つ情報量はどう算出すべきだろ

うか． 
図 2 に示した A1-E1-F1 のシステムの場合，A1

が持つ情報量はだいたい指示 A1 から通常の情報

量を求めた情報量に等しいと考える．したがって

A1 のコマンド一つあたりの情報量をコマンドの

数だけ集計すればよい．一方指示 A1 により E1 か

ら出力を選ぶことによって追加される情報量が

あるかを考えると，たとえば 3 文字の文字列パタ

ーンは全く均等に選ばれるような蓄積情報とな

っている．たとえば A1 の Command はだいたい

10bit であるが，出力される文字列の情報量もだ

いたい 10bit であり，E1 を経由することで追加さ

れる情報量はほぼゼロである． 
一方図 3 に示した付均等確率の E2 を持つ A2-

E2-F2 のシステムの場合は Command の持つ情

報量は，文字数に比例する出力文字の情報量より
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は少ない．この情報はどこから来たかというと，

たとえば表 5の#2145656においてCommandの

情報量は 20bit 程度であるが，出力の情報量は 25
文字×6=150bit 程度ありほぼ全部の情報量が E2
かれ得られていることがわかる． 
かりに 25 文字の出力を指定する Command が

25 文字の文字列と同程度の情報量，すなわち

150bit = 10 進数で 40 桁程度の数であれば，E2
を参照することによって情報量の増加がない．E2
によって情報量が増加するのは E2 の文章の並び

が均等確率ではないことが理由である． 

4. アルゴリズムと知的財産権 

4.1. アルゴリズム的情報量(AlgIM) 
アルゴリズム的情報量(以下 AlgIM)の提案はチ

ューリングにさかのぼることができる[5]．チュー

リングは円周率πの小数点以下の桁の連続が，一

見ランダムなデータで無限の情報量を持つよう

に見えるが，一定のアルゴリズムにより「計算可

能」である点でランダムな数字の列とは異なるこ

とに着目し，「計算可能数」という概念を提唱した． 
G. J. Chaitin は，これをさらに発展させアルゴ

リズム的情報量という概念を提唱した [6]．πの

桁の並びはほぼランダムであるが，πの生成アル

ゴリズム自体はコンパクトである．したがってπ

を記録再生するには無限のメモリは必要ではな

く，πのアルゴリズムと計算領域があればよい．

データの情報量を，そのデータを生成し得るアル

ゴリズムのサイズとして定義すれば，πのような

計算可能数の情報量は有限でありアルゴリズム

に基づいた情報量の測度を構築できる．宮部も計

算理論の中でアルゴリズム的情報理論に言及し

ている[7]． 

4.2. AlgIM と知的財産権 
πの桁はほぼランダムであることが経験的に

知られている．したがってπを 27進法で表現し，

各桁にアルファベットと空白を割り当てれば，

Simon & Garfunkel ,“The Sound Of Silence”の
歌詞や，シェイクスピアの小説も，いずれかの桁

において出現する可能性が非常に高い． 
そこでπを蓄積情報とし，蓄積情報の位置を指

定することで出力を行う場合を考える．先の議論

において蓄積情報から得られる追加の情報量を

問題にしたが，蓄積情報から得られる正味の情報

のみが重要であるという立場であれば，この場合

知的財産はあくまで蓄積情報から派生したとみ

なせる．しかし文字列がπという数値の一部であ

ることを考えると，そのような解釈は不自然とも

考えられる．そこには AlgIM の評価が関係してい

ると考えられる． 
蓄積されたπの AlgIM はごくわずかである．π

のすべての桁が，表面的に多くの情報量を有して

いるとしても，AlgIM は少ない．したがってアル

ゴリズム歌詞の情報はπから得られたものでは

なく，「桁数指定」という指示によって与えられた

と解釈される．πの中に無限のコンテンツが含ま

れているとしても，AlgIM としてはπの計算アル

ゴリズムの長さに相当する情報量でしかないか

ら，πに帰属する知的財産権は少ないと評価する

ことが可能になる． 
πと同様に，表面的に多くの情報量を生成する

手段は数多く存在する．そのように多量の「表面

的」情報を生成することで多くの知的財産権を与

えると有用な情報へのインセンティブにならな

い．より有用な情報を創出する作者や作業者にイ

ンセンティブを与える制度設計上，アルゴリズム

的情報量を導入することは有益であると考える． 

5. AlgIM の導入 

5.1. AlgIM と AI の創作性 
次に補助機構がより高度な AI となった場合に

AlgIM が指標としてどのような特徴を有するか

を検討する． 
AI をアルゴリズムと考えると AI 自体の AlgIM

は AI のコードサイズに比例する．AI のコードサ

イズは E:蓄積情報に比して非常に小さい．すべて

の情報はほぼ外部から得られたものであるから，

AI が出力する知財候補データの AlgIM はそのほ

とんどが入力となる外部情報に起因することに

なる．すなわち AlgIM により評価すると，AI が」

創作した知財候補データはほぼ外部の情報に依

拠し，AI の創作性はほとんどないということにな

る．これは一見極端な結論と思われが，しかし

AlgIM による評価の原理を考えると当然である．

知財候補データに含まれる情報は元をただせば

すべて外部の情報でありそれを計算により加工

した結果であるから，アルゴリズム情報量として

増加する情報量はない． 
しかしこの結論に対し以下の反論が当然予想

される．人間自身もまったく情報を得ずに生得的

に創作を行うことはない．人間自身を生体的アル

ゴリズムとみなし，人間の創作物を AlgIM で評価

すれば，人間の創作もすべて入力した情報に依拠

すると結論づけることになる．AlgIM による依拠

性で創作性を判断すれば人間の創作活動の価値

も否定することになるかもしれない． 
したがって，AI の創作性を評価する場合，

AlgIM による依拠性の評価だけでは不十分であ

る，と考えられる． 
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とはいえ，4.1 で示したような単純な編集操作

において AlgIM は有益である．単純な編集操作の

ような計算処理と，高度な AI のみが行いうる計

算処理の違いをどこに見出すかが次の課題とな

るだろう． 

5.2. 付加価値ゲインの考慮 
そこで情報量が増えないが創作による付加価

値の増加が認められるような場合を考える．図 4
に示すシステムではE3:蓄積情報は表 6に示すよ

うな内容であり A3:指令は 
このフレームワークにおいて C31 には非常に大

きな価値があり他はほとんど無価値であるとす

る．すると同じ情報量であっても指示 C31 の情報

の持つ平均価値がきわめて大きく指示 C31 以外は

価値がほとんどない．このような情報の価値に大

きな差が生じている場合，その情報を生成してい

る人工知能は高い付加価値を生成していると考

えることにする． 
表 7 に示すような内容であるとする．知財化候

補データはそれらを組み合わせた知財化候補デ

ータを構築するものとする． 
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図 4 付加価値の低い蓄積情報 E3 から指令 A3 に

より付加価値の高い知財化候補データ F3 が生成

する場合 

 

表 6 蓄積情報 E3. E3 は付加価値の高い英文の

表の一例. 頻度が多い文に短い可変長符号を表し

た場合の bit 数を H1 に示している． 
s Sentence 
1 HELLO
2 YES 
3 NO 
…  
k1 HELLO DARKNESS 
….  
k2 MY OLD FIRIEND 
…  

k3 IVE COME TO TALK 
… 
k4 WITH YOU AGAIN 
… 

 
このフレームワークにおいて C31 には非常に大

きな価値があり他はほとんど無価値であるとす

る．すると同じ情報量であっても指示 C31 の情報

の持つ平均価値がきわめて大きく指示 C31 以外は

価値がほとんどない．このような情報の価値に大

きな差が生じている場合，その情報を生成してい

る人工知能は高い付加価値を生成していると考

えることにする． 

表 7 指示 A3．Command として示す指示によ

り出力文字列が出力される. 出力 bit 数を空白を

含む文字数×4.75bit として H2 に示す． 
＃ Command 出力 Capital

Value 
C31 k1-k2-k3-

k4 
HELLO 
DARKNESS 
MY OLD 
FIRIEND IVE 
COME TO 
TALK WITH 
YOU AGAIN 

100

… それ以外 平 均 
0.001 

 
このような例を検討すると，情報量を加えるこ

となく付加価値が高まる場合があるといえる．人

間や AI の創作活動の中にはそのように単純な情

報量という意味では情報量の増加をともなわず

に価値だけがあがる場合があり，そのような付加

価値の寄与が人間や人工知能の創作性において

重要であると考えられる． 

5.3. 付加価値の安定性 
そのような場合に付加価値は安定しているだ

ろうか．人工知能はアルゴリズムであるから一旦

実現してしまうと同等の結果を大量に生成する

ことが可能である．したがって，人工知能が生成

した知財候補データは価値の下がるということ

も容易に想像できる． 
したがって，ある評価尺度において望ましい AI

とは，その生成する知財候補データの付加価値が

平均的に高いと期待される AI であるが，そのよ

うなAIの開発には大きなコストがかかり得るし，

またそのような AI が実現した結果，計算処理自

体のコストは安いので，AI による付加価値が低減

し，AI が生成する知財候補データの平均価値と

AI が提供するサービス自体の価値が下がること
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が予想される．その結果，AI に提供される E3 の

蓄積情報の希少性が高まり，市場価値としては E3
の価値が高まるという現象も起こりうるのでは

ないか，と考える． 
このように AI の開発，利用自体が知財候補デ

ータの経済価値に大きな影響を与えつつ，AI はよ

り付加価値の高い知財候補データを生成するこ

とを補助するために使われていく，と予想するこ

とができる． 
したがって，AI による著作物の創作性指標を検

討する上では，AlgIM による依拠性のみをその指

標とするのはもちろん，人間の創造活動に対する

AI がもたらす便益の最大化のためには適当では

ない．知財候補データの経済的価値の増加を考慮

すべきであるが，その経済的価値自体が AI の利

用によって影響を受けることを反映することも

必要であると筆者は考える． 
一方，AlgIM の経済価値を評価する公平で信頼

できる方法が必要と考えられるが，それについて

は今後の研究課題としたい． 

6. まとめ 
本稿ではいわゆる「人工知能」(以下 AI)による

著作物の創作性尺度をアルゴリズム情報理論の

観点から考察した．まずすでに筆者等が提唱した

AI による創作の参照モデルを用い形式的な議論

の準備を行った． 
第二に，創作モデルで交換される情報量を分析

し，情報量が著作物の依拠性に対応する場合と，

情報量のみでは依拠性の評価に問題が生じる場

合を示した． 
第三に，アルゴリズム情報量(AlgIM)を導入し，

第二の例の問題の一部が解消されるが，人間が著

作物を作成する場合を含めた，創作活動の価値す

べてを評価するには不十分であることを示した． 
最後に AlgIM と「付加価値」の関係を議論し，

AI による著作物の創作性を論ずるには，おそらく

付加価値の評価が不可欠になるだろう理由を示

した．また AI の利用自体が，付加価値に影響を

与える可能性を示し，その場合には AI による著

作物が普及することが，著作物の創作性に影響を

及ぼし，さらには知的財産権の定義にも影響を及

ぼす可能性を示唆した． 
現在 AI が各分野で利用されることにより，人

間の仕事の多くが AI に奪われるのではないかと

の議論があり著作物においても全く同様である

と考えられる．しかし同様の議論は，印刷，録音

録画が実現した際に起こった議論と同じ側面を

持つ．すなわち，録音が実現する前はすべての演

奏に演奏者が必要だったか，録音により単純な演

奏の付加価値が下がる．その結果演奏者は，複製

の元となる高度な品質を持つ演奏者．録音では対

応できない，個別の条件に合わせたアドリブ演奏

ができる演奏者．作曲家などのように分化してい

ったと考えられる． 
AI の利用拡大においても，同様に「創作活動に

おいて人間でなければできない部分」に人間の仕

事が移り，そこには十分な報酬も支払われる，と

いう楽観的な予想がある一方，そのような仕事は

少なく，新たな創作がほとんど生まれなくなる，

という危惧もある． 
しかし AI のコストが安いという前提で，シス

テムを AI による価値ある著作物の生成が行われ

るように最適化していけば，価値あるあたらしい

著作物の生成に必要な，人間のみが生み出しうる

情報に最大限のインセンティブを与えるシステ

ムが構築できるのではないだろうか．そうしたし

ステムは社会に最大の効用をもたらすのではな

いだろうか． 
付加価値の，確率的，統計的評価は機械が最も

得意とする計算であり，AI をその部分に合わせて

適用することで，人類に最も貢献する知的活動に

インセンティブが与えられるような AI-人間共生

システムを構築できる可能性は十分にあるので

はないだろうか． 
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