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概要
本研究では，任意の題目に対する多様な視点の獲

得を目的とした，ラップバトル形式のディベート生
成システムを提案する．意見の対立する即興のディ
ベートを視聴することで，多様な視点を養えること
が知られており，これに類似する競技として，即興
のラップを通じてお互いの意見を主張するラップ
バトルがある．本研究では，手動で作成したプロン
プトを基に GPT-4oでラップバトル形式のディベー
トを生成し，その視聴を円滑にするためのデモシス
テムの作成に取り組んだ．評価は，全国中学・高校
ディベート選手権の題目を基に生成したディベート
20件に対して，評価者 3名の人手評価をおこなっ
た．結果として，生成したディベートがラップバト
ルの形式に準拠しつつ，多様な視点の獲得に貢献し
ていることを示した．

1 はじめに
近年，ユーザの好みに特化した推薦アルゴリズム

の影響により，異なる意見や新しい情報に触れる機
会が失われている [1]．この問題はフィルターバブ
ル [2]と呼ばれ，偏った意見や情報ばかりを取り入
れてしまうことが問題視されている．このような状
態下での公平な意見形成は難しく，多様な視点から
情報に触れる必要がある．
多様な視点から情報に触れる方法として，パーラ

メンタリー・ディベート（即興的なディベート）が
ある．パーラメンタリー・ディベートは指定された
題目に対して，肯定派と否定派のチームに分かれて
即興のディベートをおこなう取り組みである．パー
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図 1 ラップバトルの概要

ラメンタリー・ディベートをおこなうことで，題目
に対する多様な視点を得られるという報告がある．
さらに，実際にディベートをおこなう以外にもディ
ベートを視聴し，ジャッジをすること自体も教育的
であると述べられている [3]．
しかし，パーラメンタリー・ディベートは 1つの
題目に対して数十分以上の時間を使用するため各題
目に対する視聴コストが高いと言える．もし，1つ
の題目に対する短いディベートを自動的に生成する
ことができれば，低いコストで視聴が可能となり，
複数の題目に対して多様な視点を獲得できる可能性
がある．
そこで，パーラメンタリー・ディベートと類似す
る競技であるラップバトルに着目し，ディベートの
生成に取り組む．ラップバトルとは，図 1に示すよ
うに，2名のラッパーが交互に即興のラップをおこ
なう競技である．即興のラップ（バース）には，ラ
イム（韻）とアンサー（返答）を含むことが期待さ
れる．競技時間は数分と短く簡潔であり，対話が即
興ラップでおこなわれるユニークさから，この競技
の視聴者は多い [4]．また，このような勝敗を競う
ディベートにも教育効果があるという報告があるた
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め [5]，ラップバトル形式でのディベートを視聴す
ることで，低い視聴コストで多様な視点を獲得でき
る可能性があると考える．
そこで，本研究ではディベートの視聴による多様

な視点を獲得を目的とし，ラップバトル形式での
ディベートの自動生成に取り組む．提案手法では，
GPT-4oを用いた生成に取り組み，ディベートの一貫
性を保持しつつ，ラップバトルの形式での生成が可
能となるプロンプトの作成をおこなった．さらに，
ディベートの視聴をエンターテインメントとして
広く楽しむことができるように，視聴が円滑になる
ようなディベート視聴デモシステムを作成し，ラッ
プの音声合成と Webブラウザ上で閲覧可能なサイ
トを作成した．評価では，全国中学・高校ディベー
ト選手権の題目 20件を基に，提案手法で生成した
ディベートを視聴デモシステムを用いて評価者に視
聴してもらった．結果として，生成したディベート
がラップバトルの形式に準拠しつつ，多様な視点の
獲得に貢献していることを示した．

2 関連研究
これまでのラップ生成手法では，ラップ歌詞内

の単語を置き換えることでライムを考慮する方
法や [6]，歌詞コーパス内のライムの情報を学習
する方法が提案されている [7, 8, 9, 10]．さらに，
ラップバトルに特化したラップの生成に関する研
究も数件存在し [4, 11, 12, 13]，これらは LSTM や
Transformer [14]をベースとした生成手法に取り組ん
でいる．また，近年では LLMを用いて，題目に対
する多様な意見を生成する手法 [15]も提案されてい
る．本研究では，GPT-4oをベースに文脈内学習 [16]
を用いた生成手法に取り組み，ライムやディベート
の内容を考慮したラップバトルを生成する．

3 ディベート生成システム
3.1 ラップバトル形式のディベート生成
ディベートの生成には，OpenAIの APIを利用し，

モデルは GPT-4o 1）を使用した．GPT-4oに入力する
プロンプトは，ラップバトル形式でおこなうディ
ベートの制約と 1つの対話のラリーを 1-shotとして
与える文脈内学習 [16]として日本語によるプロンプ
トを作成した．
ディベートは，一般的なラップバトルの形式に
1） https://platform.openai.com/docs/models#gpt-4o

図 2 ディベート生成に使用したプロンプト
沿って，2回の対話のラリーで構成される合計 4つ
の即興ラップ（バース）の生成に取り組んだ．各
バースは 8行で構成され，文長の制限は設けなかっ
た．また，視聴を補助するために，ディベートの英
訳と 2名のラッパー名も同時に生成するように考慮
した．作成したプロンプトを図 2に示す．このプロ
ンプトを GPT-4oに事前に与え，その後ユーザが題
目を入力することでディベートを生成した．

3.2 ディベート視聴デモシステム
本研究では，ディベートの視聴を補助するために
デモシステムを作成した [17]．デモシステムはWeb
システムとして作成し，Webサイト上で題目を入力
することで，ディベート内容を生成し，描画し再生
することができる．
まず，デモシステムは図 3 に示すように，Web
サイト上で，ディベートの対象となる題目を入力
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図 3 ディベート視聴システムの流れ

する．次に，入力した題目を前節で解説したプロ
ンプトに組み込み，GPT-4oを用いてディベートを
生成する．その後，生成したディベートに対して
音声合成をおこない，テキストをラップの音声に
変換する．音声合成には，Style-Bert-VITS2 を用い
た．Style-Bert-VITS2は，2名のラッパーから提供し
てもらったラップの音声データでファインチュー
ニングしてから使用し，テキストエンコーダ部分
には，京都大学が公開している事前学習済みの
DeBERTa [18] 2）を使用した．最後に，生成したディ
ベートの音声とテキストを基に，Web サイト上で
ラップバトルと同じプロセスで描画した．

4 評価
4.1 生成結果の定性評価
評価で使用する題目は，全国中学・高校ディベー

ト選手権で使用された過去の論題 3）からランダムに
20件選択して使用した．これら 20件の題目を基に
生成したディベートを視聴してもらい，各評価項目
に対して，1（そう思わない）から 5（そう思う）の
5段階で評価してもらった．評価項目は，指定した
題目対してディベートが適切に生成できているか，
ラップバトルの形式に沿っているかの観点から，
表 1に示す 6項目を設定した．評価は，大学院生 2
名と大学生 1名の計 3名におこなってもらった．
評価結果を表 1に示す．評価結果から，提案シス

テムで生成されたディベートは全体を通して高い評
2） ku-nlp/deberta-v2-large-japanese-char-wwm

3） https://nade.jp/koshien/rondai-history/

価値を得られていることがわかる．特に，「肯定意
見と否定意見が含まれているか」と「それぞれの主
張に一貫性があるか」の 2つの項目においては，4.5
を超える評価値を得られていることから，生成され
たディベート内容は，肯定派と否定派に正しく分か
れており，それぞれの主張において一貫性を持って
いることがわかる．さらに，「多様な視点が得られ
たか」についても評価値が 4.41と高いことから，題
目に対する多様な視点を得られていることがわか
る．このことから，提案システムは多様な視点の獲
得に寄与できる可能性を示している．
ただし，「ライムが含まれているか」「アンサーが
含まれているか」「ラップとして自然であるか」の 3
つの項目は，他の項目より評価値が低い結果となっ
た．これは，ディベート内容を保持しつつ，ラップ
バトル形式でテキストを生成することが難しいこと
を示しており，特に，「ライムが含まれているか」は
評価値が 4を下回っていることから，ライムの生成
は現状のプロンプトで十分でないことがわかる．

4.2 生成結果の考察
生成結果について具体的な事例を基に考察をおこ
なう．表 2に「日本は救急車の利用を有料化すべき
である。是か非か」という題目に対する生成結果を
示す．生成結果を見ると，先攻のラッパーはターン
1の 1行目で「救急車有料、無駄な呼び出しストッ
プ」や，ターン 2のバースの 5行目で「誤用が減っ
て、質が向上する」と発言していることから，日本
は救急車の利用を有料化すべきという題目に対し
て，肯定的な意見を述べていることがわかる．さら

― 2142 ― This work is licensed by the author(s) under CC BY 4.0
 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).



表 1 20件のディベートに対する 3名の評価者の評価値の平均値
評価者 1 評価者 2 評価者 3 平均値

肯定意見と否定意見が含まれているか 5.00 4.55 5.00 4.85
それぞれの主張に一貫性があるか 4.90 4.20 4.90 4.66
多様な視点が得られたか 5.00 3.45 4.80 4.41
ライムが含まれているか 3.35 3.60 4.65 3.86
アンサーが含まれているか 4.15 3.35 4.75 4.08
ラップとして自然であるか 4.00 3.20 4.90 4.03

表 2 「日本は救急車の利用を有料化すべきである。是か非か」という題目に対するディベートの生成結果．𝑛はターン
数を表す．

𝑛 先攻のラッパー 後攻のラッパー
1

1. 救急車有料、無駄な呼び出しストップ
2. リソースを大事に、負担をカット
3. 本当に必要な人に届くサポート
4. 資源の無駄遣いは未来のリード
5. 制度改革で街が進化
6. 緊急だけ対応、正しい選択肢
7. 使い方誤ると責任の重荷
8. 有料化の流れで安心を取り戻す

1. 救急車に値段つけるのは無理
2. 命を救うために必要な助け
3. 金のために躊躇するなんて矛盾
4. みんなが平等に受けるべきなサポート
5. 有料化で命の価値が失われる
6. 財政じゃなく人命が優先
7. 緊急時の判断は難しい場面
8. 無料の救急車こそ守るべき精神

2
1. 無料にして無駄は重なるばかり
2. 救急車が遅れる、まさに悪夢
3. コストは透明に、みんなで分かち合う
4. 公平な社会を目指すべきなんだ
5. 誤用が減って、質が向上する
6. 有料化で制度が潤う、これは確か
7. 命を守るため改革が必要になる
8. 未来のため、今こそ目を覚まそう

1. 無駄な懸念、命に焦点を当てろ
2. 遅延の原因は資金より手法の改善
3. 透明性のためには別の方策
4. 負担を避け、本当の価値を伝える道
5. 緊急時のストレス、料金が重荷になる
6. 公共の安全を先に考える
7. 無償こそが皆の命を守る盾
8. 人間らしさを、助け合いのために再確認

に，後攻のラッパーはターン 1の 7行目で「緊急時
の判断は難しい場面」や，ターン 2の 7行目で「無
償こそが皆の命を守る盾」と発言しており，有料化
に対して否定的な意見を述べていることがわかる．
このように，ディベート内において肯定意見と否定
意見を含むことができているかつ，それらが一貫し
た主張をしており，人手評価の結果とも一致する．
また，先攻のラッパーの肯定意見には，「本当に必

要な人に届くサポート」や「誤用が減って、質が向
上する」といった「サービスの質」に関する論点が
含まれており，後攻のラッパーの否定意見には，「金
のために躊躇するなんて矛盾」や「財政じゃなく人
命が優先」といった「人命の優先」に関する論点が
含まれている．このように，多様な論点がディベー
ト内に含まれていることがわかり，これらを視聴す
ることで多様な視点を獲得できる可能性がある．
ラップの内容に関しても自然な生成ができてお

り，例えば，各ラッパーのターン 2の 2行目では，
「救急車が遅れる、まさに悪夢」に対して「遅延の原
因は資金より手法の改善」というアンサーができて

いることがわかる．しかし，人手評価の結果と同じ
く，ライムに関しては生成が不十分な部分が多く，
ライムは目視で数件程度しか確認できなかった．こ
れは GPT-4oが発音等を考慮したモデルではないた
め，プロンプトの指示レベルでは，ライムを生成す
るに至らなかったと考えられる．

5 おわりに
本論文では，任意の題目に対する多様な視点の
獲得を目的としたラップバトル形式のディベート
生成手法について述べた．ディベートの生成には，
GPT-4oを用いて文脈内学習による生成をおこない，
ディベートの内容を実際のラップバトルの形式で視
聴可能なデモシステムを構築した．評価は，評価者
3名による人手評価をおこない，生成したディベー
トがラップバトルの形式に準拠しつつ，多様な視点
の獲得に貢献していることを示した．しかし，ライ
ムの生成については他の観点より評価値が低く，プ
ロンプト指示レベルではライムを生成できないな
ど，課題が残る結果となった．
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A ディベートの生成例
𝑛 先攻のラッパー 後攻のラッパー
題目：日本はフェイクニュースを規制すべきである。是か非か

1
1. 情報の波に僕らは乗る
2. フェイクニュースを規制する
3. 真実の盾で世を守る
4. 混乱防ぎ、未来に繋ぐ
5. 信頼できる情報が基盤
6. これが社会の安定の鍵
7. 誤報を減らす、それが義務
8. 規制が進めば、広がる道

1. 情報は自由に流れるべき
2. 規制すれば表現に制限つき
3. 真実見極めるのは俺たちの役
4. フェイクかどうか、見抜く力育つ
5. 多様な声が社会を豊かに
6. 規制で消える個々の財産
7. 自由と選択、大事な価値
8. 過保護すぎるのは逆効果

2
1. 自由は尊重、でもフェイクは罪
2. 誤った情報が混乱を呼ぶ
3. 真実守れば文化も育つ
4. 発展のための基盤を作るぞ
5. 悪意の報道、規制で減らす
6. 信頼の社会、これが理想の世界
7. 個々の声も大事と知る
8. だが正しい枠組みは必要な

1. 情報の自由が文化を育てる
2. 規制は真実を隠す恐れ
3. 誤報減らすには教育が鍵
4. 規制よりも知識の広がり推進
5. 過剰な監視、個人が窮屈に
6. 自由な議論こそが力に
7. 基盤作るのは我々の手
8. 自己判断こそ、未来の選択へ

題目：日本は裁判員制度を廃止すべきである。是か非か
1

1. 裁判員制度無駄なコスト
2. 市民に負担増えるあの日々
3. プロが裁くべき正義の法廷
4. 誤判のリスク減らせるはずさ
5. 時間と金無駄に燃やすだけ
6. 国の未来に賭けるべきさ
7. 公正な裁きそれが大事
8. 裁判員制度廃止が賢い

1. 市民の声が裁判に響く
2. 公平な判断共に築く
3. 誤判のリスク皆で減らす
4. 制度の意義理解せよ今
5. 参加によって知識も増える
6. 平等の精神忘れず進め
7. 国民のための法の力
8. 裁判員制度継続の価値

2
1. 素人の意見必要ないじゃん
2. 複雑な法庭プロに任せ
3. 他国の例を見れば分かる
4. 裁判員より専門家頼る
5. 正確な裁き質を上げる
6. 市民の負担無くする努力
7. 国の資源を有意義に使う
8. 裁判制度の真価を問う

1. 素人の視点に価値がある
2. 形式だけじゃ中身は足りない
3. 他国とは違う日本の文化
4. 多様な意見が法を支える
5. 市民の体験貴重と知る
6. 正義は人の手で紡ぐもの
7. 制度を通して社会が成長
8. 裁判員制度続ける理由

題目：日本は捕鯨を禁止すべきである。是か非か
1

1. 鯨の命を守る時代
2. 深海の声を聞く未来
3. 自然のバランス守るために
4. 捕鯨禁止は当然の運命
5. 絶滅危惧種を守ろうよ
6. 調査捕鯨では未来はない
7. 海の生態系に影響大
8. 捕鯨やめて共に歩もう

1. 伝統文化の意味を知れ
2. 捕鯨は食文化、誤解されてるぜ
3. 管理された捕鯨で持続可能
4. 鯨も資源、無駄にできるのか？
5. 科学的に調べることも大事
6. 生態系も考慮し、やれてるぜ
7. 一方的な禁止は危険すぎ
8. 共存の道を模索しよう

2
1. 伝統も大切、でも変化が必要
2. 時代の波に乗れ、未来を繋ごう
3. 捕鯨による害、無視できない
4. 海洋生物は人類の仲間たち
5. 守るべき遺産は鯨そのもの
6. 共存の鍵は捕鯨の終わり
7. 他の文化も同じように変わってる
8. 新たな視点で世界を見よう

1. 変化もいいが急ぎすぎるな
2. 現実も見よう、バランス大事さ
3. 規制守り、文化継承する勇気
4. 共に学び合う、これが真の道
5. 全て保護なら、混乱招く
6. 資源として見る視点も必要さ
7. 新しい良識、共に育てよう
8. 過去を否定せず、未来へ行こう
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