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本発表は，音声言語の研究データを共有化するために発表者らが  年度以来進めている取組として，民間話芸

調査研究（「わたしのちょっと面白い話」コンテスト）を紹介し，この取組が「オープン化」の他に有している

諸特徴（「音声動画での収録」「面白い話を収録」「コンテスト方式で収録」「字幕付きで公開」）をその狙い，

効果及び問題点と共に論じるものである．さらに，調査対象を日本語母語話者から日本語学習者に拡大するとい

う新たな試行についても紹介する．
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１．はじめに
「音声言語は人間の言語として，文字言語より

も基礎的な地位を占める」という考えは，現代言
語学の大前提となっている．だが，
現実には音声言語の研究は文字言語の研究に比
べて大きく立ち遅れており，このことは音声言語
の教育にも影を落としている．多くの学習者の
「ふつうの母語話者のように日常会話が話せる
ようになりたい」という動機に応えられるような，
日常会話の話し方の解説書の開発は未だごく初
期的な段階にある．
こうした理念と現実の乖離を生んだ原因とし

てまず考えられるのは，音声と文字の本来的な性
質の違い，つまり文字が空間的にも時間的にも保

存性に優れ，遠隔地への運搬や長期の保存に耐え
やすいのに対して，音声が発せられた瞬間に消え
るという「儚さ」（・・
 などと呼ばれる）を持つというこ
とである．
とはいえ，このような音声の儚さは，音声そし

て動画を手軽に記録・編集・再生できる情報処理
技術が開発され普及している現在，かなり克服さ
れている．音声言語はパラ言語（韻律・声質など
）や非言語（しぐさ・表情など），さらに状
況や相手などと同様，音声コミュニケーションあ
るいは会話という広い枠組の中で分析されるよ
うになっている．

いまだ克服されていない音声言語研究の問題
は，分析以外の部分，つまり言語研究のプロセス
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をごく大雑把に「データ」「分析」「成果発表」
に区分すると「データ」と「成果発表」の部分に
ある．「データ」の問題とは，収録された音声言
語のデータが個々の研究者ごとに秘蔵され，共有
化が進まないという問題である．「成果発表」の
問題とは，成果発表の最終形態である論文や著書
というものが基本的に紙媒体であって，電子媒体
であっても，論文本文を読み進めながら実際の音
声データや動画データを視聴できるような形に
はなっていない，隔靴掻痒の状態にあるというこ
とである．
発表者らは音声言語の研究と教育を進める中

で，データの問題・成果発表の問題を「オープン
化」という手段で解決しようとしてきた．
データの問題については  年度以降，「わ

たしのちょっと面白い話」コンテストという形で
民間話芸調査を進め，収録された「ちょっと面白
い話」に日本語字幕，さらに一部には他言語の字
幕も付けて，インターネット上に音声・動画の形
で公開している．この取組はこれまでのところ，
日本語に特化した形で進められているが，基本的
に言語を選ばず，どのような言語に関しても展開
可能な取組である．
 年度：

 年度：

 年度：

 年度：

また，成果発表の問題については， 年に

日本語教育学会のテーマ研究会として日本語音
声コミュニケーション教育研究会を発足させ，
 年からこの研究会の会誌として電子雑誌
『日本語音声コミュニケーション』を刊行し
（ ），ネット上で公開している

．この雑誌は本文中に動画や音声がそのままは
め込める形をとっており，その利点を活かして，
動画・音声データをふんだんに含んだ日本語・英
語論文を掲載している．雑誌刊行に伴い発生して
いる問題は，「電子データを今後も継続的に視聴
可能と言える，安定した文書形式が存在しない」
といった根本的なものから「投稿者が投稿ソフト
 になじめない」「ネット上での
データ公開の許諾を，投稿者がインフォーマント
から得ていなかった」といった投稿者側の不適応
まで，さまざまだが，その多くは技術的な事情に
起因するもので，本発表ではこれ以上取り上げな
い．
以下では問題を「データ」の問題に絞り，この

問題を解決しようとする発表者らの取組の概要
を明らかにすると共に，これらの取組によって改
善が感じられる部分，感じられない部分や，新た

な問題が浮上してきた部分について論じ，今後の
展開を検討する．次節以降では，発表者らのコー
パスが「音声コーパス」ではなく「音声動画コー
パス」であること（第  節），「ちょっと面白い
話」のコーパスであること（第  節），「コンテ
スト形式」で収録されたものであること（第  節），
公開時に音声動画だけでなく字幕も付けられる
こと（第  節）を順に取り上げ，さらに最近準備
を進めている日本語学習者による「ちょっと面白
い話」と，そこでの課題（第  節）について論じ
る．最後の第  節はまとめである．

２．なぜ音声動画か？
世界には （ 年）以降，さまざまな

データセンターが作られてきている．日本におい
ても （ 年）や （ 年）
のような音声資源サイトがある現在，「音声コー
パス」は珍しいものではなくなっている．
だが，それらのコーパスは，「音声」に対する

「多かれ少なかれ自然科学的な研究」には利用さ
れているが，「音声言語」に対する「人文学的な
研究」にはどの程度利用されているだろうか？ 
少なくとも現在のところ，それらの音声コーパス
は，音声研究者だけではなく，文法や意味，発話
行為，会話，談話，コミュニケーションを射程と
する人文学的な研究者にも幅広く一般に利用さ
れているとは言えない状況にあるようである．
だが，それらの人文学的な研究者がコーパスに

興味を持たないわけではないだろう．彼らの多く
が音声コーパスを利用しない理由として考えら
れるのは，「動画のない音声コーパスでできるこ
とは（依然としてあるが）限られている」
という考えが今日の人文学的研究にお
いて一般的なものになりつつあるという事情で
ある．たとえば菅原和孝らは，会話参加者たちの
身ぶり（指さしなど），動作（視線，姿勢など）
などのさまざまな視覚的情報が，そこで交わされ
ているやりとりが真剣なものなのかそれとも冗
談なのかを判断したり，「じゃコマーシャルの時
間に」というセグメントがテレビ番組におけるニ
ュースキャスターのセリフを真似たものと判断
したりする際に貢献することを示している
．会話の中で「なんだろねーいいねー」な
どと言及されているものが，その直前に会話参加
者ＡがＢの方を向いて発言したためにＣの視野
に入ってきた，Ａの後頭部の髪飾りだとビデオで
初めてわかる，テキストの「むこう」が参加者の
１人の背後にある窓を指していることがビデオ
を観て初めてわかるといった，「資源」（身体・
物品）や「環境」，さらに「背景知」「社会関係」
の重要性もこれらの論文では取り上げられてい
る．発表者らが，音声だけでなく動画をも含んだ
形での公開を実施しているのは，一つにはこのよ
うな人文科学研究の潮流を意識してのことであ
る．
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３．なぜ「ちょっと面白い話」か？
次に，発表者らのコーパスが「ちょっと面白い

話」である理由を述べる．
まず，「ちょっと」と銘打っているのは，一般

人による「面白い話」が，プロ芸人によるもの，
しかも共演者やスタッフの協力を得ていると思
えるもの（たとえばテレビ番組『人志松本のすべ
らない話』で語られる話）とはレベルが異なると
いうことをあらかじめ視聴者に承知させるため
の方途であり，それ以上の意味はない．では，な
ぜ発表者らは「面白い話」を収録しているのか？

理由の一つは，データの共有化に関係している．
音声言語の研究者は自分が保有しているデータ
の観察だけで十分に忙しく，ありきたりの内容の
データであれば，わざわざ他人のデータにまで食
指を動かす余裕はないということである．個人個
人の垣根を越えてデータの共有化をはかるには，
誰しも興味を覚えやすい「面白い話」を収集する
ことが効果的ではないかというのが発表者らの
考えである．

だが，「面白い話」を収録することには，他の
理由もある．それは，コーパスのバランスに関係
した理由である．この背後にあるのは「日本語の
話し方のインヴェントリ（目録）の解明」という
問題意識である．以下これを説明する．
本シンポジウムの参加者に対しては改めて述

べるまでもないことであろうが，コーパスの価値
はバランス次第で大きく異なる．たとえば日本の
食文化を調べようとする際に，北海道民  人と
沖縄県人  人から成る  人の食生活を調べて
「日本人は  割はヒツジをよく食べるが， 割は
ヤギをよく食べる」とすることは当を失している．
サンプルをとるなら，あらかじめ「日本にどのよ
うな食文化がどのような地域・世代にわたりどれ
だけ存在しているか」を漠然とでも調べた上で，
それを勘案してバランスの良いサンプルをとら
ねばならないということは，当然のことと言えよ
う．だが，この理屈からすれば，「日本語社会に
はどのような話し方が，どのような地域・世代に
わたり存在しているか」についてまだほとんどわ
かっていない我々は，音声言語の「良いバランス」
を知らない以上，コーパスのバランスもうまくと
れないということになる．会話分析の創始者の一
人であるシェグロフがサンプル調査（計量分析）
に懐疑的なのも，まさにこのためと言える．
このような状況を脱するには，日本語社会にお

ける「話し方のインヴェントリ」（どのような話
し方があるか）と「個々の話し方の割合」（それ
ぞれの話し方はどのように，どれだけ分布してい
るか）を把握して，少しでも「良いバランス」を
把握する必要がある．
発表者らが音声言語のデータ収録と公開を「面

白い話」に特化した形でおこなっているのは，デ
ータの共有化ということの他に，この「話し方の
インヴェントリ解明」という目的を意識してのこ

とである．「面白い話」は盛り上がりを持つだけ
に，単調な会話を何十時間調べても現れない言い
方が，「面白い話」のコーパスでは短時間で見つ
かるといったことが珍しくない．

４．なぜコンテストか？
発表者らは「ちょっと面白い話」を収録する際

にコンテスト形式を採用しているが，この措置は
「面白い話」の体裁を揃えようとするためのもの
ではない．エントリーには「 話  分程度」とい
う緩やかな時間的制約を課しており，これまでに
約 話の作品を収録・公開しているが（写真 ），
ビデオカメラに向かっての一人語り，対話，集団
での雑談，宴会の中でのウケた場面など，作品の
形式は応募者によりさまざまである．エントリー
作品は一般の視聴者によるネット投票で順位付
けされ，上位者には賞品が与えられる．



写真  公開中の「ちょっと面白い話」の例


コンテスト形式の採用は，以下  点の理由に基

づくものである．
第  点．このコーパスを，音声言語研究に技芸

という概念を本格的に導入する契機にすべ
きではないか．もちろん，母語話者の能力を（特
に否定的に）判断するには慎重な見極めを要する
だろうが，学習者に対しては「初級／中級／上級
／超上級」のような技芸分類を必ず施す一方で，
母語話者は全て熟達者として一括りにし，その技
芸の優劣については口をつぐむという姿勢では，
音声言語の実態に対処しきれないのではないか
（）．
第  点．落語や講談，浄瑠璃のような伝統話芸

の記録はよくあるが，同時代（ 世紀初頭）の，
それもプロではなく一般人による民間話芸を，音
声と動画の形で記録し公開していく試みは，それ
自体，エスノグラフィーとして意義があることで
はないか．
第  点．研究者間でデータの共有化が進まない

原因の一つは，他の研究者が収録したデータは，

をごく大雑把に「データ」「分析」「成果発表」
に区分すると「データ」と「成果発表」の部分に
ある．「データ」の問題とは，収録された音声言
語のデータが個々の研究者ごとに秘蔵され，共有
化が進まないという問題である．「成果発表」の
問題とは，成果発表の最終形態である論文や著書
というものが基本的に紙媒体であって，電子媒体
であっても，論文本文を読み進めながら実際の音
声データや動画データを視聴できるような形に
はなっていない，隔靴掻痒の状態にあるというこ
とである．
発表者らは音声言語の研究と教育を進める中

で，データの問題・成果発表の問題を「オープン
化」という手段で解決しようとしてきた．
データの問題については  年度以降，「わ

たしのちょっと面白い話」コンテストという形で
民間話芸調査を進め，収録された「ちょっと面白
い話」に日本語字幕，さらに一部には他言語の字
幕も付けて，インターネット上に音声・動画の形
で公開している．この取組はこれまでのところ，
日本語に特化した形で進められているが，基本的
に言語を選ばず，どのような言語に関しても展開
可能な取組である．
 年度：

 年度：

 年度：

 年度：

また，成果発表の問題については， 年に

日本語教育学会のテーマ研究会として日本語音
声コミュニケーション教育研究会を発足させ，
 年からこの研究会の会誌として電子雑誌
『日本語音声コミュニケーション』を刊行し
（ ），ネット上で公開している

．この雑誌は本文中に動画や音声がそのままは
め込める形をとっており，その利点を活かして，
動画・音声データをふんだんに含んだ日本語・英
語論文を掲載している．雑誌刊行に伴い発生して
いる問題は，「電子データを今後も継続的に視聴
可能と言える，安定した文書形式が存在しない」
といった根本的なものから「投稿者が投稿ソフト
 になじめない」「ネット上での
データ公開の許諾を，投稿者がインフォーマント
から得ていなかった」といった投稿者側の不適応
まで，さまざまだが，その多くは技術的な事情に
起因するもので，本発表ではこれ以上取り上げな
い．

以下では問題を「データ」の問題に絞り，この
問題を解決しようとする発表者らの取組の概要
を明らかにすると共に，これらの取組によって改
善が感じられる部分，感じられない部分や，新た

な問題が浮上してきた部分について論じ，今後の
展開を検討する．次節以降では，発表者らのコー
パスが「音声コーパス」ではなく「音声動画コー
パス」であること（第  節），「ちょっと面白い
話」のコーパスであること（第  節），「コンテ
スト形式」で収録されたものであること（第  節），
公開時に音声動画だけでなく字幕も付けられる
こと（第  節）を順に取り上げ，さらに最近準備
を進めている日本語学習者による「ちょっと面白
い話」と，そこでの課題（第  節）について論じ
る．最後の第  節はまとめである．

２．なぜ音声動画か？
世界には （ 年）以降，さまざまな

データセンターが作られてきている．日本におい
ても （ 年）や （ 年）
のような音声資源サイトがある現在，「音声コー
パス」は珍しいものではなくなっている．
だが，それらのコーパスは，「音声」に対する

「多かれ少なかれ自然科学的な研究」には利用さ
れているが，「音声言語」に対する「人文学的な
研究」にはどの程度利用されているだろうか？ 
少なくとも現在のところ，それらの音声コーパス
は，音声研究者だけではなく，文法や意味，発話
行為，会話，談話，コミュニケーションを射程と
する人文学的な研究者にも幅広く一般に利用さ
れているとは言えない状況にあるようである．
だが，それらの人文学的な研究者がコーパスに

興味を持たないわけではないだろう．彼らの多く
が音声コーパスを利用しない理由として考えら
れるのは，「動画のない音声コーパスでできるこ
とは（依然としてあるが）限られている」
という考えが今日の人文学的研究にお
いて一般的なものになりつつあるという事情で
ある．たとえば菅原和孝らは，会話参加者たちの
身ぶり（指さしなど），動作（視線，姿勢など）
などのさまざまな視覚的情報が，そこで交わされ
ているやりとりが真剣なものなのかそれとも冗
談なのかを判断したり，「じゃコマーシャルの時
間に」というセグメントがテレビ番組におけるニ
ュースキャスターのセリフを真似たものと判断
したりする際に貢献することを示している
．会話の中で「なんだろねーいいねー」な
どと言及されているものが，その直前に会話参加
者ＡがＢの方を向いて発言したためにＣの視野
に入ってきた，Ａの後頭部の髪飾りだとビデオで
初めてわかる，テキストの「むこう」が参加者の
１人の背後にある窓を指していることがビデオ
を観て初めてわかるといった，「資源」（身体・
物品）や「環境」，さらに「背景知」「社会関係」
の重要性もこれらの論文では取り上げられてい
る．発表者らが，音声だけでなく動画をも含んだ
形での公開を実施しているのは，一つにはこのよ
うな人文科学研究の潮流を意識してのことであ
る．
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それが利用可能になったとしても「会話参加者ど
うしの人間関係」や「過去の経緯」が（収録した
研究者ほどには）わからない以上，データの理解
も収録した研究者には及ばないということでは
ないか．コンテストの形をとれば，話し手は視聴
者を意識し，自分たちの人間関係や過去の経緯を
知らない視聴者でも理解しやすいよう話を調整
するのではないか．
第  点．コンテスト形式をとれば，一般の会話

収録につきものの，機材を運んで現場に行き，会
話参加者に気を遣いながら収録し，謝金を払うと
いう肉体的・精神的・経済的負担を会話参加者側
に転嫁できるのではないか．収録者はただ少々の
インセンティヴ（賞品）さえ準備すれば，エント
リー希望者たちは各自，自己負担で自分の発話
（「ちょっと面白い話」）を収録し，それを送信
してくれるのではないか．
以上の  点のうち，第  点・第  点の当否につ

いては現時点では結論づけられないが，第  点に
ついては或る程度は功を奏しているようである．
というのは，これまでのところ，「何が面白いの
かわからない」というエントリー作品は出ていな
いからである．だが，第  点についてはうまく行
っていない．これまでのところ圧倒的多数の参加
者は，自身の「面白い話」を自撮りして発表者ら
に送付するよりも，発表者らのもとを訪れ発表者
らに「面白い話」を収録される方を望んでいる．
自撮り作品を送ってきた者は  年度に  グル
ープ存在したが，送られてきた作品は  の流
れる店内で収録されたものであったため，著作権
侵害の問題でエントリーが認められなかった．
最大の問題は，コンテスト参加者の多くが大阪

文化圏の話者だということである．上述のとおり，
このコーパスが話し方のインヴェントリの拡充
整備を目的としており，このコーパス内部のバラ
ンスは考慮しないとはいえ，インヴェントリの把
握が大阪方言に限定されないよう，改善の必要を
感じている．この問題の背後には，地理的な事情
（第１発表者の勤務先は神戸大学）の他，文化的
な事情（「面白い話」をすることに対する意識が
地域によって異なる）があるようにも感じられる．
今後詳しく調査したい．

５．なぜ字幕付きか？
発表者らは「ちょっと面白い話」に日本語字幕

を付け（先掲の写真 ），さらに一部のものには
英語・中国語・フランス語の字幕も付けている（ロ
シア語字幕についても現在検討中である）．英語
字幕の例を写真  に示す．日本語母語話者たちが
たとえば  に「ちょっと面白い話」を投
稿したとしても，本コーパスがそれらと一線を画
するのはこの字幕である．
字幕を付けるという措置は次の  点を意識し

たものである．



















写真  他言語（英語）字幕の例

第  点は，日本語教育である．ネットで公開さ

れている世界で唯一の日本語音声動画コーパス
である以上，世界の日本語学習者に視聴されるこ
とを考え，日本語に熟達していない学習者にも，
日本語母語話者たちが何をどう話しているのか
がわかるようにしたいということである．
 第  点は，日本語学習者ではない一般の他言語
話者たちに対しても，日本語文化における「面白
さ」を発信してみたいということである．但しこ
の点は当初，第  点ほど重視されていなかったた
め，他言語の字幕は一部の作品に限られている．
 以上の  点の他にも，字幕はテキスト情報とし
て，言語処理，さらに韻律分析にも利用可能であ
る．かつての韻律研究では，雑音の無いスタジオ
で収録された，コントロールされた音声だけがデ
ータとされがちだったが，自然環境下で （ミ
ニディスク）で収録された音声でも韻律分析に耐
え得るとする研究もあり，現在では自然環境
下の音声が韻律分析に利用されることは珍しく
ない．
字幕翻訳については，駄洒落は個別言語の語彙

に依存しており他言語に翻訳不能といった明白
な限界の他にも，言語差による問題・笑いのセン
スの違いによる問題・背景の違いによる問題が浮
き彫りになっている．以下，各々の問題の具体例
を紹介する．

言語差による問題とは，たとえば，日本語は発
話中のフィラー（「あー」「うー」など）が多く，
それらをそのまま忠実に他言語に訳すと不自然
になるというものである．また，日本語がしばし
ば主語を言わずに済ませる  言語である
ため，翻訳者が主語を推定しなければならないと
いうのもこれに当たる．

笑いのセンスの違いによる問題としては，話題
内容に関する違いによるもの（たとえば他言語に
は禿げを笑う文化が必ずしもないといったこと）
の他，話し方に関する違いによるもの（たとえば
日本語母語話者は「ちょっと面白い話」を語る際，
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出来事が生じた場所や時間などを話しがちで，そ
れらをそのまま他言語に訳すと，オチに向かって
収束していく話の流れが悪くなってしまうとい
うこと）もある．作品「ええんか？ ええんか？」
（
）では，空港名や行先，乗り換え先
などはロシア語の感覚なら言わずに話を進める
ところである．このような発話をどこまで訳すか
は，面白さに直結するだけに軽視できない．

背景の違いによる問題とは，菓子の商品名や調
味料のような文化固有のものをどうするかとい
う問題である．この問題は字幕翻訳に限らず，翻
訳全般に当てはまる問題と言えるが，字幕の場合，
小説などと違って字数と時間の制限があるため
コメントなどで説明できないという事情が，問題
をさらに難しいものにしている．これらの問題の
中には，上述の笑いのセンスの違いによる問題と
も考えられるものもある．たとえば作品「忘れ物」
（
）に出てくる「遺骨」は，伝統的に
火葬が一般的でないロシアでは馴染みがなく，下
手に説明していくと面白い話ではなく悲しい話
になりかねない． 
字幕翻訳に特有の難しさとしては第一に，イン

トネーションなど音声的な情報をどう訳すかと
いう問題がある．これは，翻訳対象が音声言語で
あることから生じる問題であり，翻訳担当者は
「絵文字を取り入れたい」と感じることもあると
いう．
字幕翻訳の字数制限は，面白さとつながってい

る．話し手や周囲の聞き手の様子から，どこでオ
チが話されたかということは日本語を解さない
視聴者にも明らかと思われる以上，字幕でもそれ
と同じタイミングでオチの部分を呈示する必要
がある．字数制限が甘いと，それだけ翻訳は容易
になるが，オチ部分の同期も甘くなってライブ感
に欠け，面白さが感じられなくなってしまう．反
対に，字数制限が厳しいとライブ感が得られ面白
さが感じられやすいが，それだけ翻訳は難しくな
る．本コーパスでは現在，日本語  字相当を上
限とし，字幕切り替えのタイミングも日本語字幕
と同じタイミングとしているが，最善の字数制限
とタイミングを求めて，今後も検討していきたい．

６．他言語話者の「ちょっと面白い話」
日本の民間話芸調査という趣旨からすれば，収

録すべきは日本語母語話者の「ちょっと面白い話」
であり，実際，発表者らは  年度以降，もっ
ぱら日本語母語話者の「ちょっと面白い話」を収
録してきた．だが，日本語学習者のおかした誤り
を観察することで日本語の文法研究を進展させ
ることができるように，日本語の「話し方」は学
習者の話し方の観察を通じて発見できることも
あるのではないか．この可能性を追求するために
発表者らは現在，英語・中国語・フランス語・ロ

シア語を母語とする日本語学習者の日本語によ
る「ちょっと面白い話」を試験的に収録し，公開
の準備を進めている（写真 ）．



写真  学習者の「ちょっと面白い話」の例

収録された日本語学習者たちの「ちょっと面白
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ないか．コンテストの形をとれば，話し手は視聴
者を意識し，自分たちの人間関係や過去の経緯を
知らない視聴者でも理解しやすいよう話を調整
するのではないか．
第  点．コンテスト形式をとれば，一般の会話

収録につきものの，機材を運んで現場に行き，会
話参加者に気を遣いながら収録し，謝金を払うと
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してくれるのではないか．
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いては現時点では結論づけられないが，第  点に
ついては或る程度は功を奏しているようである．
というのは，これまでのところ，「何が面白いの
かわからない」というエントリー作品は出ていな
いからである．だが，第  点についてはうまく行
っていない．これまでのところ圧倒的多数の参加
者は，自身の「面白い話」を自撮りして発表者ら
に送付するよりも，発表者らのもとを訪れ発表者
らに「面白い話」を収録される方を望んでいる．
自撮り作品を送ってきた者は  年度に  グル
ープ存在したが，送られてきた作品は  の流
れる店内で収録されたものであったため，著作権
侵害の問題でエントリーが認められなかった．
最大の問題は，コンテスト参加者の多くが大阪

文化圏の話者だということである．上述のとおり，
このコーパスが話し方のインヴェントリの拡充
整備を目的としており，このコーパス内部のバラ
ンスは考慮しないとはいえ，インヴェントリの把
握が大阪方言に限定されないよう，改善の必要を
感じている．この問題の背後には，地理的な事情
（第１発表者の勤務先は神戸大学）の他，文化的
な事情（「面白い話」をすることに対する意識が
地域によって異なる）があるようにも感じられる．
今後詳しく調査したい．

５．なぜ字幕付きか？
発表者らは「ちょっと面白い話」に日本語字幕

を付け（先掲の写真 ），さらに一部のものには
英語・中国語・フランス語の字幕も付けている（ロ
シア語字幕についても現在検討中である）．英語
字幕の例を写真  に示す．日本語母語話者たちが
たとえば  に「ちょっと面白い話」を投
稿したとしても，本コーパスがそれらと一線を画
するのはこの字幕である．
字幕を付けるという措置は次の  点を意識し

たものである．



















写真  他言語（英語）字幕の例

第  点は，日本語教育である．ネットで公開さ

れている世界で唯一の日本語音声動画コーパス
である以上，世界の日本語学習者に視聴されるこ
とを考え，日本語に熟達していない学習者にも，
日本語母語話者たちが何をどう話しているのか
がわかるようにしたいということである．
 第  点は，日本語学習者ではない一般の他言語
話者たちに対しても，日本語文化における「面白
さ」を発信してみたいということである．但しこ
の点は当初，第  点ほど重視されていなかったた
め，他言語の字幕は一部の作品に限られている．
 以上の  点の他にも，字幕はテキスト情報とし
て，言語処理，さらに韻律分析にも利用可能であ
る．かつての韻律研究では，雑音の無いスタジオ
で収録された，コントロールされた音声だけがデ
ータとされがちだったが，自然環境下で （ミ
ニディスク）で収録された音声でも韻律分析に耐
え得るとする研究もあり，現在では自然環境
下の音声が韻律分析に利用されることは珍しく
ない．
字幕翻訳については，駄洒落は個別言語の語彙

に依存しており他言語に翻訳不能といった明白
な限界の他にも，言語差による問題・笑いのセン
スの違いによる問題・背景の違いによる問題が浮
き彫りになっている．以下，各々の問題の具体例
を紹介する．

言語差による問題とは，たとえば，日本語は発
話中のフィラー（「あー」「うー」など）が多く，
それらをそのまま忠実に他言語に訳すと不自然
になるというものである．また，日本語がしばし
ば主語を言わずに済ませる  言語である
ため，翻訳者が主語を推定しなければならないと
いうのもこれに当たる．
笑いのセンスの違いによる問題としては，話題

内容に関する違いによるもの（たとえば他言語に
は禿げを笑う文化が必ずしもないといったこと）
の他，話し方に関する違いによるもの（たとえば
日本語母語話者は「ちょっと面白い話」を語る際，
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は後者と思われる．また，フランス語においても
「面白い話」の面白さは，，，
 等，さまざまな概念と対応しており，
そのことは（「日本語で言う「面白い話」を話せ
ばいいのか」と確認してきた）日本語学習者  人
全員に認識されている．
オースチン，サール，グライスら言語哲学者に

先導される形で発展してきたためか，伝統的な発
話行為論は文化の多様性への目配りが必ずしも
十分にはなされておらず，自文化であるアングロ
＝サクソン文化を普遍的なものと見誤ってしま
っていると言われることがある（哲学内部で
も伝統的な認識論に対して水本正晴氏らが同様
の見解を示している）．これまでに，特に文化差
を考慮しない伝統的な発話行為論の観点から，丁
寧な発話やアイロニー発話だけでなく，
ジョーク発話や漫才のボケ発話のような
「面白い発話」も分析されてきているが，近年で
は文化の多様性を重視する立場も活発にな
ってきている．このような研究動向からすれば，
個々の言語文化がその文化に特有の「面白い話」
を持っていることには注意が払われてしかるべ
きだろうし，「そもそも何のコーパスなのか」が
通言語的にずれ，ぼやける可能性があるというこ
とはコーパス構築の観点からしても重視せざる
を得ないだろう．

７．おわりに
本発表では，音声言語の研究データを共有化す

るための発表者らの取組として，民間話芸調査研
究（「わたしのちょっと面白い話」コンテスト）
を紹介し，この取組が「オープン化」の他に有し
ている特徴（「音声動画」「ちょっと面白い話」
「コンテスト形式」「字幕付き」）を，その狙い
と問題点と共に論じ，さらに学習者の「ちょっと
面白い話」を収録するという試行についても紹介
した．
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