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あらまし：俳句の創作・入力・修正関して，今回はスマートフォンの音声認識の性能の向上により，音声入力

を利用して十分実用に耐えうるようになってきた．そこで，今回は，音声認識の入力機能を俳句アプリケーシ

ョンに組み込み、その実用性に関して実験を行った。対象者は，本学部の文学部日本学科の学生に対して行い，

その結果をアンケートに取り．今までのタッチ入力手法との相違を因子分析によって分析し，比較検討したの

でここに報告する． 
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1. はじめに 

 我々は,数年前から，現在まで携帯情報端末で，

俳句アプリケーションに関するアプリケーション

をいくつか開発してきた[1]．スマートフォンが提

供される以前は，フィーチャーフォンで開発して

携帯情報端末で俳句を詠むことに関していくつか

実験を行った[2]。現在では，スマートフォンの

Android OS ver.2.0 から始まり，ver.5.0 まで開

発を行っている．その OS の下で、Android OS を

組み込んである機種に依存しない，俳句アプリケ

ーションを開発した．ここでは，その機器に音声

入力機能を組み込み，音声操作による、創作、入

力、修正と今までのタッチ操作による創作・入力・

修正に関して実験を行った。その後アンケートを

とり比較検討した。 

 

２．携帯電話の音声認識技術の動向 
 携帯情報端末の音声入力のツールとしては，

iPhone OS での「Siri」，Android OS での「しゃべ

ってコンシェル」や「Google 音声入力」などがあ

る．これらの音声認識技術を活用した音声入力の

ユーザインターフェイスが，数年前から汎用化し

てきた．現在，このようなツールは，かなり実用

的に耐えうるレベルとなっており，今回俳句を詠

む，つまり「吟詠」よって，創作、入力、修正す

る手法がかなり実用的に可能になって来ている。

この手法と、従来の指によるタッチ入力による創

作、入力、修正とを比較してどのような相違点が

あるかの検証を試みた． 
 

３．俳句アプリケーションの音声入力の機能 

俳句アプリケーションの構成画面を図 1 に示す．

図 1 に示すように，「検索機能」「俳句投稿機能」

「目的地検索機能」の３機能に集約した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４．実験と考察 

ここでは，Android OS ver.4.2 で開発したスマ

ートフォンを活用して実験を行った。被実験者は

本学の文学部日本文学科 4年生 28 名であった。実

験の後、タッチ入力による創作・入力・修正も実

施した結果も踏まえてアンケートに記入してもら

った。図２に，タッチ入力と音声入力を中心とし

た実験のアンケート項目と結果を示す．アンケー

ト項目は， 5 つのグループに分けて，28 項目で行

った． 

 

図１ 俳句アプリケーションの各機能の画面 
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表１は、主因子法で、因子抽出を行い、その後、

Kaiserの正規化を伴うバリマックス回転を施した結

果である。その表で示すように、因子1は、No.1、

No.13、No.17、No.6、No.3、No.11、No.10、No.8、

No.5、No.14の10個，因子２は、No.16、No.12、No.9、

No.2、No.18、No.15の6個、因子３は、No.4の１個

である。因子１は、句を作成する際、頭の中で考え

推敲しながらあれこれ句を創作する。その後、入力

は慣れたタッチ入力で行い、句の創作や流れを口頭

で確認する傾向が強いと言える。また、俳句特有の

漢字も採用する傾向がある。要約すると、頭脳、口

（声）、手という人間の機能を多く使用して句を創作、

入力、修正を行う学生が多いと言える。因子２の学

生は、図２のアンケート結果から、音声関係は評価

点が低く、このグループに属する学生は少なかった

といえる。因子３は、句の修正を行う質問であるが、

これはほとんど全員の学生が修正を行うので独立し

た形で因子３となって分類されたと考えられる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５．終わりに 

今回の実験で，下記のことが判明した。 

・タッチ入力で、俳句の創作、入力および修正する学

生が多い。 

・音声入力で、俳句の創作、入力・修正をする学生は

あまり見受けられない。 

・音声入力の場合でも修正はほとんどタッチ入力で行

っている。 

・俳句特有の用語を辞書で検索することは難しく、俳

句語句辞書を自分で構築していく必要がある。 

上記の問題が主としてあげられた。何らかのきっか

けで音声入力がもう少し汎用化されないと俳句の入力

においても使用頻度が上昇することは難しいと考えら

れる。開発した形態もより利用しやすい俳句アプリケ

ーションを目指したい。 
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    表１ 回転後因子行列結果 

図２ 俳句の創作・入力・修正の項目のアンケート 
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