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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注

目されている．対話システムは大別してタスク

指向型と非タスク指向型に分類される．タスク

指向型対話システムは，対話により特定のタス

ク達成を目的とする．一方，非タスク指向型対

話システムでは，雑談による自由な対話でユー

ザを楽しませることを目的とする． 

非タスク指向型対話システムにおいて，ユー

ザが長期間/長時間に渡り継続的に対話を続けた

いと感じる要因として，「ユーモア表現」を含

む発話が有効なことが示されている[1]．このユ

ーモアを生成する手法として，Twitter から収集

したデータにおける名詞に着目し，word2vec[2]

を用いて単語間類似度を考慮する手法が提案さ

れている[3]．[3]では，ユーザからの入力に含ま

れる名詞に基づいて応答語句を生成し，アンケ

ートにより 5 段階評価で生成されたユーモアの

評価を行っている．また一方，ユーザの嗜好や

人間関係を考慮した発話も，対話継続欲求向上

の要因として示されている[4]．しかしながら，

[3]ではユーモアの生成にユーザの嗜好や人間関

係は考慮されていない． 

 そこで本稿では，word2vec を用いて単語間類

似度を考慮しつつ，ユーザの趣味や嗜好も取り

入れてユーモア語句を生成する手法を提案する．

また，提案手法で生成されたユーモア語句を用

いて被験者実験を行い，その性能を評価する． 

 

2. 提案手法 

対話システムにおいて，ユーザから単一の文

が入力された状況を想定し，ユーザの趣味や嗜

好を考慮した上で，ユーザからの入力文に含ま

れる名詞を使用したユーモア語句を出力として

生成する．以下，この名詞を入力名詞と呼ぶ．

ユーモア語句を生成する際に，word2vec により

計算される入力名詞と他名詞との単語間類似度

を用いて，入力名詞に対して似た意味の単語や

異なる意味の単語を用いることで，ユーモア受

容性の向上を目指す．ユーモア受容性とは，対

話システムの応答に対するユーモアの感じやす

さを意味する[3]．また，本稿では，ユーモアの

出力形式は単純な「名詞+の+名詞」の組み合わ

せのみに絞る． 提案手法におけるユーモア生成

の流れを図 1に示す． 

 
図 1：ユーモア生成フロー 

 

3. 実験 

3.1 方法 

ユーザの趣味・嗜好とユーモア受容性との関

係を調査するため，スポーツに関するユーモア

について， 2 章で説明したユーモア生成システ

ムを用いて評価実験を行った．用いるデータと

して，Twitter[6]から 2016/10/03~2016/11/18 の間

に取得した 2000 万ツイートを利用した．バレー

ボール，テニス，サッカー，野球，ウォーキン

グの各スポーツについて，入力名詞に対する単
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語間類似度の上位 15 組，下位 15 組，その他ラ

ンダムに取得した 20 組の計 50 組ずつに対する

ユーモア語句を生成した．また比較として，ス

ポーツを考慮せずツイートデータ全体において

も同様に 50 組を生成し，計 300 組のユーモア語

句に対してユーモアの評価を行った．ユーモア

の評価は 3 段階評価で， 1:面白くない，2:面白

い，3:とても面白いとした．入力名詞には「ぬい

ぐるみ」，「結婚」，「メガネ」の 3 つを用い，

生成した各 300 組の計 900 組のユーモア語句に

対して，大学生 3 人がそれぞれユーモアの評価

を行った． 

 また，各評価者の趣味・嗜好とユーモア受容

性との関係を調査するため，各スポーツに対す

る興味度を 1~5の 5段階で評価してもらった． 

3.2 結果と考察 

表 1 に生成されたユーモア語句の例，図 2 に

評価実験の結果，表 2 に各スポーツに対する各

評価者の興味度をそれぞれ示す．なお図 2 では，

3段階評価で 2または 3であったものを面白いと

評価されたユーモア語句として数えた．評価者 1

を例にとると，テニスへの興味度は 4 で，興味

度がそれぞれ 3 と 1 のサッカーや野球よりも面

白いと評価した数は上回っているが，興味度が 2

のウォーキングの場合よりは下回っている．ま

た全評価者において，スポーツを考慮せずに生

成したユーモアを面白いとする数が最大または 2

番目となっている．以上の結果から，今回の実

験では，スポーツへの興味度と面白いと判断す

る組数にはほぼ関係がないという結果となった．

さらに，趣味・嗜好を考慮することによるユー

モア受容性の向上はみられなかった． 

趣味・嗜好としてスポーツを考慮してもユー

モア受容性が向上しなかった理由は，各スポー

ツ名で文を限定したことにより，ユーモア候補

となる組み合わせの種類が減少したためである

と考えられる．また，各スポーツへの興味度 = 

趣味・嗜好ではないことや，各スポーツ名と共

起する文を用いる手法が，趣味・嗜好の考慮と

しては不十分であった可能性も考えられる． 

 

表 1：生成されたユーモア語句の例 

 

 
図 2：実験結果 

 

表 2：各スポーツに対する各評価者の興味度 

 
 

4. おわりに 

本稿では，Twitter から取得したデータを用い

た，ユーザの趣味・嗜好を取り入れたユーモア

語句生成手法を提案した．生成されたユーモア

語句を用いて評価実験を行った結果，提案した

手法ではユーモア受容性の向上には寄与しない

可能性があることを示した．今後の課題として，

Twitter データにおける話題から趣味・嗜好に関

連する文を取得する方法の検討が挙げられる． 
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