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1. はじめに 

人間とロボット/コンピュータが自然言語を用いて会話を

行う，自動対話システムの研究が近年注目されている．自

動対話システムとしては，Apple 社の「Siri」や NTT 

Docomo の「しゃべってコンシェル」などが代表例として

挙げられる．これら対話システムは，タスク指向型と非タ

スク指向型に大別される． 

タスク指向型対話システムは，対話を通じてユーザの質

問や要求に対して適切な情報を提供するなど，特定のタス

クの達成を目的とする．一方，非タスク指向型対話システ

ムは，特定のタスクの達成を目的とせず，自由な対話であ

る雑談によってユーザを楽しませることを目的とする．こ

のような非タスク指向型対話システムにおいては，対話の

継続性が重要とされるが，対話が単調だと飽きやすいとい

う問題点がある． 

これに対し宮澤らは，ユーザが継続的に対話を続けたい

と感じるためには，「ユーモア表現」を含む発話が有効で

あることを示している[1]．このユーモア表現を含む発話の

生成としては，ユーザ入力した文に含まれる名詞に着目し，

Twitter から収集したデータに対して word2vec を利用して

単語間類似度を考慮する手法が提案されている[2]．また，

ユーザとの対話履歴から，ユーザの発話極性がポジティブ/

ニュートラル/ネガティブのいずれかを判断し，ユーモアの

生成に考慮する手法も提案されている[3]． 

しかし，ユーザに面白さを与えるようなユーモア表現の

生成は，現状まだ不十分であるといえる．その原因として，

面白さの要因についての分析が十分にできていないことが

挙げられる．ユーモア表現の生成には面白さを生み出す機

構が必要であるが，面白さの要因が分からなければ．機構

の作成も困難である．そこで本稿では，ユーモア表現にお

ける面白さの要因分析を行う．具体的には，Twitter より取

得したデータを利用して生成したユーモアに対して分類を

行い，要因の分析に利用する．また，シソーラスを用いて

意味的な関係性を考察する． 

2. 評価データ 

2.1 概要 

ユーモア表現としては，物語ユーモアや駄洒落など様々

あるが，今回は単純に 2 種類の名詞を助詞の「の」で接続

した句を考える．これは「名詞 1 + の + 名詞 2」の形で表さ

れ，2 つの名詞間の関係性のみが面白さに影響することに

なる． 

 

 

2.2 生成方法 

1. Twitter より取得したツイートデータに対して

Mecab を用いて形態素解析を行い，「名詞 1 + の + 

名詞 2」の組み合わせを全て抽出する． 

2. 対象とする名詞を選択し，選択した名詞が名詞 2と

なっている組み合わせの中から，Twitter 上での出

現頻度の最も低い名詞 1を選択する． 

2.3 評価方法 

2.2 の方法で生成した組み合わせに対して，面白さの評

価を行った．データには，Twitter から取得した約 2000 万

ツイートを用いた．名詞 2 として「ぬいぐるみ」を選択し，

生成された 900 個の組み合わせに対して，面白いか否かを

筆者が主観的に評価した． 

3. 結果と分類 

3.1 結果 

 表 1 に，面白いと判断された組み合わせの例を示す．評

価した 900 個の内訳は，面白い:75 個，面白くない:825 個

であった． 

表 1:面白い/面白くない例 

 

 

 

 

3.2 分類 

 評価によって得られた面白い組み合わせについて，それ

ぞれに対する名詞 1 を分類することで，面白さの要因分析

を行った．なお，分類は分析者の主観により行った．分類

結果を図 1に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1:面白い名詞 1の分類結果 
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 分類によって，面白さの要因として以下の 3 種類がある

ことがわかった． 

 

(a) どんな名詞 2に対しても面白くなりうる場合 

(b) 名詞 2が「ぬいぐるみ」である時に面白くなる場合 

(c) リズムとして面白い場合 

 

(a)の場合は，どんな名詞 2 に対しても面白さにつながり

やすいため，汎用性の高い名詞といえる．(b)の場合は，今

回選択した「ぬいぐるみ」に対してのみ面白くなりうるた

め，特定の場合に特化した名詞といえる．(c)の場合は，名

詞 2 との関係性でなく，音韻により面白さを感じる名詞と

いえる．また，名詞そのものが面白い場合もあるが，分類

としては(a)に含まれると考えられる． 

4. シソーラスを用いた分析 

 3.において，名詞 1 に対して分類を行うことで，ユーモ

アの要因分析を行った．ここでは，名詞 1 がもつ特徴を検

討するため，分類語彙表[4]を用いた調査を行う．また，

4.2 における追加データは，名詞 1を分類語彙表に含まれる

ものからランダムに選択することで生成した． 

4.1 分類語彙表 

分類語彙表は，単語を意味によって分類/整理したシソー

ラスであり，約 10 万語の単語に対して区分がされている．

例として，分類語彙表での「ぬいぐるみ」に対する分類を

表 2と図 2に示す． 

 

表 2:「ぬいぐるみ」に対する分類 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2:全体における「ぬいぐるみ」に対する分類 

4.2 分類語彙表を用いた分析 

ユーモアの一つにダブルミーニングと呼ばれる表現を用

いたものがある．また，分類語彙表には，1 つの語で 2 種

類以上の意味が登録されているものがある．例えば昆布で

あれば，「食料」と「植物」などである．そこで，面白い

とされた名詞 1 に対して，分類語彙表中にある意味の種類

数を分析することで，何か特徴が見られないか確認を行っ

た．結果を図 3 に示す．グラフの縦軸は，その種類数にお

ける面白い名詞の数を，面白い/面白くない名詞の数の和で

割った割合となっている．なお，分析を行うデータを増加

させるため，新たに 2681 個の組み合わせに対して評価を

行い，面白い:122個，面白くない:2559個を追加した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3:意味の種類数と面白い割合 

4.3 考察 

図 3 より，意味が 1 種類の場合よりも 2 種類，3 種類の

場合の方が面白い割合が高くなっていることがわかる．そ

のため，意味の種類が増えると面白くなりやすい傾向があ

る可能性がある．意味が 4 種類の場合の割合は最も小さく

なっているが，これは，面白い名詞 1の中で意味が 4 種類

あるものが 1 個しかなかったため，精度としてばらつきが

生じていることが原因だと考えられる． 

5. まとめ 

 Twitter データを用いて作成したユーモアに対して評価を

行い，面白いとされた名詞の分類を行った．分類により，

2 つの名詞を用いる単純な組み合わせでは，面白いとされ

る要因には大別して 3 種類あることがわかった．また，分

類語彙表を用いた分析を行った結果，意味の多い語は面白

くなりやすい傾向がある可能性を示した． 

 今後の課題としては，「ぬいぐるみ」以外の語に対する

組み合わせの評価及び分析と，分類語彙表を用いたユーモ

ア表現の生成に対する検討が挙げられる． 
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