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概要：
対話型エージェントは，我々の日常生活に広く普及してきており，今後も多くのユーザが利用すると考

えられる．一方で，エージェントとの無機質な対話に親しみを感じないユーザは，このような対話型エー

ジェントを受け入れられないという問題が懸念される．この問題を解決するために我々は，ユーザの発言

の一部をわざと間違えて聞き返す，ボケて返す対話型エージェントを提案してきた．しかし，従来手法で

は，ボケる際に単語しか考慮されていないため，文章全体で見たときにユーモア性が損なわれる可能性が

ある．そこで我々は，エージェントがボケる際に，ユーザが入力した文の文脈を考慮することで，よりエー

ジェントとの対話にユーモアを生み出せると考えた．本稿では，エージェントが文脈を考慮したボケを行

うことで，文章全体で見たときのユーモア性を向上させることを目指す．

1. はじめに

現代社会において対話型エージェントは，看護やショッ

ピングなど様々な場面でみかけられるようになった．将来

的には家庭や介護などの人間との良好なコミュニケーショ

ンを求められる場面での活躍も期待されている．しかし

エージェントとの無機質な対話に親しみを持てないユーザ

にはこのような対話型エージェントは受け入れられない可

能性がある．[1]では親和的な関係の形成に笑いが欠かせ

ないとされており，ユーモアと親しみの関係性が窺える．

そこで我々は対話型エージェントにユーモアのある対話を

させることで，ユーザは親しみを持つことができるのでは

ないか，という仮説を立てた．我々はこの仮説に基づき，

[2]を提案してきた．しかし従来の手法では，置換元であ

る単語のみを参照して出力単語を決定し，置換する手法で

あったため，文脈を考慮できておらず，文章全体で見たと

きユーモア性が損なわれる可能性がある．そのため，ユー

ザの入力文の文脈を考慮して出力単語を決めることで，文

章全体のユーモア性を向上させられると考えられる．本研

究では，文脈を考慮したボケを行う対話型エージェントの

基礎検討を行う．

2. 関連研究

ロボットや対話システムがユーザに笑いを提供する技術
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は大きく分けて，一方的に話すエージェントとユーザと，

対話を行うエージェントに分けられる．

一方的に話すエージェントの例として，[3]，[4]，[5]が

挙げられる．[3]では，エージェントがユーザに笑い感情を

誘起させる手段として大喜利が用いられている．[4]では，

複合語と複合語を構成する各語の類音語を見出しとする辞

書を用意し，複合語の前半部，もしくは後半部を類音語に

置換することで駄洒落を生成している．[5]は，漫才形式の

対話文の自動生成システムである．入力した文章から単語

を選び，それを置換することでボケを生成し，漫才形式の

対話を生成している．

また，ユーザと対話を行うエージェントとして [6]が挙

げられる．[6]は，ユーザの対話継続欲求を向上させるため

に対話システムによるユーモア発話の自動生成手法を提案

している．ユーモア発話の自動生成には単語間類似度を用

いている．

3. 研究課題

今後より普及していくと予想される対話型エージェン

トは，未だその対話の多くが無機質なものである．そのた

め，無機質な対話に親しみを持てないユーザには，このよ

うなエージェントは受け入れられないという問題が懸念さ

れる．こうした背景の中，笑いを通してユーザと良好なコ

ミュニケーションを築こうとしている事例はいくつか存在

する [3][4][5]．しかし，これらはエージェントが一方的に

話すことでユーモアを表現しており，ユーザと対話は行っ

ていない．[6]は対話中でのユーモアの表現を試みている
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が，エージェントが突飛な発言を行っており，ユーザが

エージェントの発話をユーモアとして受容しにくい場合が

ある．

この問題を解消するために，我々はエージェントの発言

にユーモアを持たせることで，エージェントに対して親し

みを持たせる研究を行ってきた [2]．しかし，ボケ単語を

生成する際に，置換元である単語とのみ概念距離を離して

いたため，文脈との概念距離が離れていない場合がある．

そのため，文章全体で見たときに，不適合が生成できない

という問題がある．例えば，[2]では，「操作について教え

て？」と入力した場合，「操作」という単語に対し意味が遠

く，音が近く，聞きなれた「調査」という単語が選定され，

「え、調査？」と出力される．しかし，「複雑な機械の操作

は、業者に任せる」と入力したとき，「操作」を「調査」に

置換した場合，「複雑な機械の調査は、業者に任せる」と出

力され，文章全体で見たときに，不適合が生成できておら

ず，ユーモア性が損なわれる可能性がある．

以上のことから，我々はユーザがエージェントに親しみ

を持てるように，文脈を考慮したボケをすることを研究課

題とする．

4. 提案方式

ボケを生成するために，[2]でも参考にした，認知科学研

究者によって提唱されている「不適合ー解決モデル」を利

用する [7][8][9][10][11][12]．これは，通常はまったく異種で

あり，関連がないと思われる思考や状況 (不適合)が，納得

できる方法で結び合わされる (解決される)ことでユーモ

アを創出できるとするモデルである．[2]では，ユーザが入

力した単語に対して，エージェントが概念距離が離れた単

語を出力することで不適合を生成している．しかし，ボケ

る際に置換元である単語の考慮だけでは，文章全体を通す

と概念距離を離すことができていない場合がある．このよ

うな場合，不適合の生成ができず，ユーザにユーモアとし

て受容されない可能性がある．この問題に対して我々は，

文章全体を通しても概念距離が離れるように，文脈を考慮

したボケを生成する手法を提案する．文脈を考慮するため

に，置換元単語は，文のトピックを代表する単語とし，そ

の単語を，文のトピックから離れた単語に置換する．ここ

で多くの場合，1つの文章は 1つの概念について述べてい

ると思われる．この状況において，文のトピックを代表す

る単語を選定する手順は次の通りである．手順 1として，

文章全体の概念をとらえる．手順 2として，その概念を最

も代表する単語を選定する．また，上記の手順で，文のト

ピックを代表する単語とは異なる単語を選定してしまった

場合，従来手法と同様に不適合が生成できない可能性が考

えられる．そのため，置換する単語も，文章全体の概念か

らできるだけ離れた単語に置換することで，不適合を生成

する．生成された不適合の解決については，[2]と同様に置

換元単語に置換する単語の音を近づけることで実現する．

5. 実装

5.1 事前準備

Wikipedia全文記事を形態素解析し，不要品詞等を除去

して分かち書きしたものをコーパスとする．ここでの不

要品詞とは IPA品詞体系において，記号，助詞，助動詞，

接続詞，副詞，連体詞，非自立語，代名詞，接尾，数，サ

変・スルと分類されるものを指す．作成したコーパスから，

MeCab[13]を用いて読み方辞書を，word2vec[14]を用いて

言語モデルを作成する．読み方辞書とは，コーパス内に出

現する単語の標準形と標準形の読み方（カタカナ）のリス

トである．

5.2 文脈を考慮した置換単語の決定

文脈を考慮するためには，文のトピックを代表する単語

を置換する必要がある．4章で述べた，手順 1と手順 2は

次のように行われる．ユーザの入力文Aに対して，MeCab

を利用して，入力文 A中の全名詞で構成される，置換元候

補群を作成する．その後，置換元候補群内のすべての単語

の sr(Replace score)を算出する．置換元候補群の各名詞

について，それぞれ入力文 A中の，自身を除いた名詞，動

詞，形容詞との概念距離を計算し，その距離が近いほど高

い sr を与える．sr は下記のように計算される．

sr(i) =
1

n− 1

n∑
k=1,k ̸=i

1

1 + ds(k)

nは入力文A中のすべての名詞，動詞，形容詞の数であり，

iは sr を算出する名詞の位置である．ds(k) は k 番目の単

語と sr を算出する名詞との概念距離である．概念距離の

計算には word2vecを利用して作成した言語モデルを用い

る．置換元候補群内の，最も高い sr を保持する単語を，置

換元単語とする．

5.3 各 Scoreの計算

本節では，置換候補単語それぞれの各 Score(ss，se，sf

) の計算方法について，処理を行う単語を検査単語として

述べる．置換候補単語とは，下記の条件を満たすコーパス

内の単語である．

• 頭文字の母音と末尾の文字が置換元単語と一致する．
• コーパス内での出現回数が 1000回以上である．

• MeCabで人名・地域と判定されない．

• 日本語である．
• 置換元単語を，ひらがな・カタカナ表記にしたもので
はない．
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5.3.1 ss:概念距離 Score

検査単語と，入力文A中のすべての名詞，動詞，形容詞と

の概念距離を計算し，その距離が遠いほど高い ss(Semantic

score)を与える．ss は下記のように計算される．

ss =
1

n

n∑
k=1

ds(k)

nは入力文A中のすべての名詞，動詞，形容詞の数であり，

ds(k) は k番目の単語と検査単語との概念距離である．

5.3.2 se:編集距離 Score

検査単語と置換元単語の読み方の編集距離*1を計算し，

その距離が近いほど高い se(Edit distance score)を与える．

se は下記のように計算される．

se =
1

1 + de

de は検査単語と置換元単語の編集距離である．

5.3.3 sf :出現頻度 Score

Wikipedia コーパス内での検査単語の出現回数が多いほ

ど高い sf (Frequency score)を与える．sf は下記のように

計算される．

sf = logf

f は検査単語のコーパス内での出現回数である．このとき

単語の出現頻度はべき分布に従うため，ごく一部の単語の

出現頻度が極端に大きい．これらの単語が最終的な総合

Scoreに与える影響が大きくなりすぎないように，出現数

の対数をとったものを sf とする．

5.4 出力単語の決定

算出した 3つの Score(ss，se，sf )を，それぞれ正規化

処理，重みつけを行なってから合算したものを，置換候補

単語ごとの最終的な Scoreとする．本稿では重み係数は全

て 1.0 とする．算出された Scoreのうち，最も高い Score

を保持する単語を置換単語とし，入力文 A中の置換元単語

と置換する．入力文 A中の置換元単語を置換した文を，出

力文 Bとし，出力する．

6. 検証実験

提案手法の有効性を確認するために，我々は，提案手法

で生成した文にユーモア性を感じるか，また，エージェン

トに対する親しみやすさが向上するかについて，現在検証

実験を行っている．

*1 編集距離とは 2つの文字列がどの程度異なっているかを示す距離
であり，1 文字の挿入・削除・置換によって一方の文字列をもう
一方の文字列に変形するのに必要な手順の最小回数として定義さ
れる

7. おわりに

本稿は，置換元の単語のみを考慮していることに起因す

る，文章全体でのユーモア性の喪失という問題の解消を

狙ったものである．我々は，ボケる際に文脈を考慮するこ

とで，ユーモア性を保てると考え，ユーザの入力文中の名

詞の中から，文の意味内容と関連性の高い単語を選び，文

の意味内容と意味が離れた単語に置き換えるシステムを提

案した．今後は，文脈を考慮することがユーモア性の向上

につながるかを，従来手法 [2]との比較実験を行い，確か

めていきたい．
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