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特集 不自然言語処理〜枠に収まらない「リアルな」言語処理〜

 頑強なテキスト，流暢なコミュニケーション

　インターネットの主な機能とは，オンライン（＝イン

ターネット上）で人を繋げることである．電子メール

や BBS（電子掲示板）など，インターネットの最初の

頃に開発されたオンラインのコミュニケーションメデ

ィアは，テキストメッセージのやりとりに基づいていた．

インターネットの改善と普及によって，Skype☆ 1など

のようなインターネットを介した電話やビデオ会議が

できるようになったが，テキストベースのコミュニケー

ションは人気を失っておらず，むしろその人気を維持

してきている．しかしながら，テキストをベースにし

たコミュニケーションでは，コミュニケーションチャネ

ルやモダリティによる感覚面での制限がある．たとえ

ば，電子メールや Twitter☆ 2などでメッセージを書く

ときは，話者の表情が見えず，声のイントネーション

の変動も聞こえない．そのせいで話者の感情を上手

に理解できず誤解が生じてしまうこともあるであろう．

このような五感的情報の少ない環境では，ユーザた

ちがその制限を補償するさまざまなコミュニケーショ

ン戦略を開発しなければならなかった．その戦略の 

1つとは，顔文字を使うことである．顔文字とは，文

字列のみを使用してボディランゲージ（顔の表情や

ジェスチャー）を模倣するものである．話者の感情

を伝達しやすくするので，英語では emoticon☆ 3 

と呼ばれることがある．現在，電子メール，BBS（2

ちゃんねる☆ 4など），インスタントメッセンジャ

ー（Yahoo!メッセンジャー☆ 5など），ブログ（アメ

ブロ☆ 6など），Twitterや，ソーシャル・ネットワ

ーキング・サービス（mixi☆ 7，Facebook ☆ 8など） 

など，インターネット上で社会的空間を表象する環境

では顔文字が幅広く使われており，オンラインコミュ

ニケーションのプロセスを円滑にしていることが示さ

れている 1）．そこで，顔文字をコンピュータによっ

て十分なレベルで処理を行うことが望まれる．それ

ができればオンラインで使用される「生」の言語

をより正確にコンピュータに理解させることがで

き，より自然なインタフェースが作れると考えられ

る．したがって，顔文字解析は，ヒューマンコンピ

ュータインタラクション（HCI），自然言語処理（NLP）

と計算言語学（CL），または人工知能（AI）全般な

どの分野にとって非常に重要であろう．とは言いな

がら，顔文字はインターネットの俗語や隠語の一部

なので，取るに足らない表現だと思われ，研究テー

マに相応しくない印象が強い．そのため顔文字をめ

ぐる研究は少ない．本稿では，顔文字の現象を解説

する中，その歴史や分類を説明し，顔文字を対象と

した従来研究を紹介した後，現在の日本語の顔文字

をより細かく解析できるシステムを紹介する．

 顔文字とは（^_^）

　コミュニケーション手段がほとんど文字列と句読

点の伝送に限られているというテキストベースのコミ

ュニケーション環境において，顔文字は身体言語に

顔文字処理
─取るに足らない表現をコンピュータに
　理解させるに足るには─

☆ 1 http://www.skype.com/intl/ja/
☆ 2 http://twitter.com/
☆ 3 エモティコン，由来：emotive icon感情的アイコン
☆ 4 http://www.2ch.net/
☆ 5 http://messenger.yahoo.co.jp/
☆ 6 http://ameblo.jp/
☆ 7 http://mixi.jp/
☆ 8 http://www.facebook.com/
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相当する表現だと考えられる．史上初の顔文字がい

つ使用されたかは特定されていないが，歴史的情

報源では多くの興味深い発見が指摘されている．顔

文字を含む最も古い参考文献は，アメリカの大統領，

Abraham Lincoln（エイブラハム・リンカーン）が

1862年に行った演説のメモだと思われる．リンカー

ンは，“; )”という「笑顔」に見えるマークをこのメモ

に使用している（図 -1参照）．それが本当に意図的

に使用された顔文字なのか，入力ミスなのかについ

てはいくつか疑問はある．しかし，マークは，“ 拍手

と笑い ”という短い注釈の後に置かれ，ユーモラス

なコンテキストで使用されていることはそれが顔文字

だという仮説をサポートしている．その次の顔文字

を示す参考文献は，時間的にそう遠いものではない．

しかも，“ 喜び ”や，“ 悲しみ ” などのような感情ク

ラスで注釈を付けられた史上初の既知の顔文字であ

る．それらが 1881年にアメリカの風刺雑誌 “Puck” 

（パック）に登場している（図 -2参照）．その後ディ

ジタル時代になって最初に広く使用されるようになっ

た顔文字は，PLATO☆ 9という大学の授業支援シス

テム内に登場している．そして，現在知られているよ

うな顔文字に関しては，1982年に Scott Fahlman（ス

コット・ファールマン）氏がカーネギーメロン大学の

コンピュータサイエンス学科の BBSで最初に使い始

め，そこから顔文字が Usenet☆ 10やさらにインター

ネットに広がっていったと思われる．

　顔文字は，長年にわたり，オンラインコミュニケ

ーションで使用され，その種類や数は，言語，文字

入力システム，コミュニティなどによって多種多様に

開発されてきた．しかしながら，顔文字は大まかに 

3種類に分けることができる．1）西洋 1行の顔文

字，2）東洋 1行の顔文字，および 3） 複数行の

ASCIIアートの顔文字．西洋の顔文字では，顔の

部分が 90度回転されている特性を持っている．例

としては，“:-)”（微笑む顔）や “:-D”（笑う顔）など

が挙げられる．それらは通常 2～ 4文字で構成さ

れ，3種類の中で最も単純であり，比較的少数で

ある．その一方，複数行の ASCIIアートの顔文字

は，数多くの文字が十数から数十の行で構成されて

いる．遠くから見ると，文字の塊は，1つまたはい

くつかの顔などを描く画像になっている☆ 11．最後

に，東洋の顔文字は，西洋の顔文字とは異なり，回

転させずに，顔やジェスチャーなどを読者に分か

りやすい視点から表現している．その例としては， 

“ （^o^） ”（笑い顔），“ （^_^） ”（微笑顔），“ （ToT） ”（泣

き顔）などが挙げられる．このような顔文字は 1980

年代に日本で誕生し☆ 12，それ以来，数多くのオンラ

インコミュニティで使用されてきた．東洋の顔文字は 

1行で書かれているにもかかわらず，およそ 3文字か

ら 20文字以上で構成されることもあり，1つ，また

はいくつかの顔や姿勢を表現している．

 顔文字に関する従来研究

　この章では，顔文字研究において最も関連性のあ

る先行研究を紹介する．顔文字に関する研究は主

に 2つの流れで発展してきた．1つ目は，社会科学

とコミュニケーション学の分野で，社会的相互作用

における顔文字の影響が研究されてきた．2つ目は，

図 -1　Abraham Lincoln が 1862 年に行った演説のメモの一部．
その中に“; )”という「笑顔」に見えるマークが輪に囲まれて強
調されている．

図 -2　Puck, No.212, p.65 (30 Mar.1881). に登場している顔文字

☆ 9 http://www.platopeople.com/emoticons.html
☆ 10 http://www.giganews.com/usenet-history/
☆ 11 その複雑さのため，コンピュータ処理の立場からすると，複数行
顔文字の処理は言語処理よりも画像処理の方が効果的な手法を開
発しやすいと考えられる．

☆ 12 http://staff.aist.go.jp/k.harigaya/doc/kao_his.html
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言語処理の分野において，コンピ

ュータ関連のテキストベースコミ

ュニケーションを改善せんがため

の研究である．その中で，顔文字

の自動生成および解析というさら

に 2種類の研究が発展してきた．

それらは，Computer-Mediated 

Communication（コンピュータ

を介したコミュニケーション）や

Human-Computer Interaction

（ヒューマンコンピュータインタ

ラクション）などの分野に貢献し

ている研究である．

■社会科学における顔文字研究
　社会科学関係においては，いくつかの研究が挙げ

られる．Derksら 1）などの研究では，次のような

ことが確認されている．

•	顔文字はインスタントメッセンジャーにおける感

情の表出とその解釈へ影響を及ぼす．

•	顔文字は，オンラインコミュニケーション中の感

情を表現しやすくする．

•	ニュースグループに関する研究では，顔文字の使

用における大きな男女差が見られた．

•	オンラインコミュニケーションにおける顔文字使

用には社会的文脈が影響を及ぼす．

•	学生のチャット会話の言語学的分析の研究では，

顔文字がオンラインコミュニケーションの手段と

して重要な役割を果たす．

　コミュニケーションにおける顔文字の重要性を示

す徹底的な研究は，2006年に Ptaszynskiによって

発表された☆ 13．Ptaszynskiはオンラインで使用さ

れる感情表現に関する研究を行い，顔文字をその 

1種類として研究に含めた．まず，感情表現の中のど

の種類が頻繁に表示されるのかを調べるためにオン

ラインフォーラム「2ちゃんねる」の一部の言語学的

分析を行った．次に，110人（女性 48人，男性 62人，

年齢別）の参加者にアンケート調査を行った．調査

では参加者がオンラインで会話をするときにどの感

情表現の種類を使うかについて質問した．調査およ

び言語学的分析の両方では，感情を表現するときは，

直接の字句表現の次に，顔文字が頻繁に使用される

感情表現種類であることを確認した（図 -3参照）．上

記の研究のすべてで，顔文字がオンラインコミュニケ

ーションにとって重要であることが確認されている．

■言語処理における顔文字研究
　顔文字は，オンライン空間で伝えられない非言語

的情報（顔の表情や態度など）を伝えるための手段

の 1つだと考えられる．日常会話において非言語

的情報の役割とは，主に感情を表現することである．

そのため，言語処理分野内の顔文字研究でも顔文字

が表す感情情報が注目されている．このような研究

では，顔文字の生成と，顔文字の解析という 2種類

の研究に区別できる．顔文字生成への意義深い試み

の 1つには，中村ら（2003）の研究が挙げられる 2）．

中村らは，顔文字の部分（口，目，など）を収集し

て，それを機械学習☆ 14という統計的手法で処理を

行い，その成果として，入力文の内容によって自動

的に顔文字を提案するシステムを構成した．しかし，

顔文字の部分の形式化は完全ではなかったため，顔

図 -3　アンケート調査（右）および 2 ちゃんねるの言語学的分析（左）の結果の比較，
Ptaszynski （2006） , p.92.

☆ 13 Michal Ptaszynski：萌える言語 ― インターネット掲示板の上
の日本語会話における感情表現の構造と記号論的機能の分析・
「2ちゃんねる」電子掲示板を例として・，アダム・ミツキエヴ
ィッチ大学（UAM）新文献学部東洋研究所日本研究科，修士論
文，ポズナン （2006）．http://arakilab.media.eng.hokudai.ac.jp/ 
~ptaszynski/data/2006_11_SHURON_Moeru_gengo.pdf

☆ 14 大量の例データをもとに自動的に統計的に分類を行う手法．
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文字の選択はランダムになってしまい，顔文字生成

確率の最終的結果は高くなかった．おそらくこれを

もって，その後の顔文字生成システムにおいては顔

文字の部分を利用するというアプローチがあきらめ

られた理由の 1つだったかもしれない．ほとんどの

顔文字生成研究では，顔文字をあらかじめ生成する

アルゴリズムではなく，文の内容によって前準備し

た顔文字の選択アルゴリズムに焦点が置かれてきた．

CAOシステムの研究では，Ptaszynskiら（2010） 3）

が顔文字の部分を利用するというアイディアを復活

させた．しかし，顔文字生成においてではなく，顔

文字の抽出および解析にこれを取り入れた．顔文字

の解析，または顔文字を利用した文章の感情解析の

試みはいくつかが挙げられる．日本語において，東

洋式顔文字解析に関しては，特に Tanakaら （2005） 4）， 

および Yamadaら （2007） 5）の 2つの研究が重要だ

と考えられる．

　Tanakaら （2005） 4）は顔文字の抽出および解析

を機械学習の手法で試みた．顔文字の抽出では，日

本語文の文法を解析するためのツールを用いて，文

法が解析できない（言葉がないなど）部分内から顔

文字を抽出した．その精度はおよそ 86％となった．

また，抽出した顔文字は機械学習の手法を使った分

類を行い，その結果が 90％に及ぶことを確認した．

Yamadaら （2007） 5）は，顔文字の抽出などではな

く感情解析のみに注目した．顔文字に現れるすべて

の文字の統計を取り分類を行った．分類の結果は，

精度 76～ 83％程度が得られた．

 CAO 顔文字解析システム

■ Kinesics 理論
　前述のように顔文字は，オンライン空間で伝えら

れない非言語的情報（顔の表情や態度など）を伝え

るための手段の 1つである．そのため，顔文字処理

では，非言語的情報処理と似ているアプローチが有

効であることが考えられる．しかし，顔文字が使わ

れる環境（ブログ，Twitterなど）は言語表記を表す

ための環境である．そのため，非言語的情報を言語

のように扱う理論が必要となった．このような理論と

は，Kinesics☆ 15（キネシクス，動作学）理論と呼ば

れる．Kinesics理論は 50～70年代 Birdwhistellに

よって構築されており，表情を始め，姿勢，ジェスチ

ャーを含むすべての非言語行動を指す．現代人類学

において身体言語と交替して使われることがあり，パ

ラ言語（音声変調）と近接学（社会的距離など）と

一緒に，非言語的コミュニケーションの重要な要素と

して研究されている．Kinesics理論では，非言語的

行動が日常のコミュニケーションで体系的に使用され

ており，言語と同様の方法で研究することができると

強調されている．さらに Kinesicsでは kinemeという，

意味を持つ最少の身体の動きのセットが区分される．

その中には，たとえば眉を上げる動作や，目を上向き

に動かすなどが挙げられる．Birdwhistellは身体言

語を研究するための注釈ツールとして，kinemeを描

くkinegraphアイコンの複雑なシステムを開発し，人

の動作を複数の kinegraphで表し研究を行っていた．

Kinegraphのいくつかの例を図 -4に示す．ご覧のよ

☆ 15 http://center-for-nonverbal-studies.org/kinesics.htm
☆ 16 Birdwhistell, R. L. : Introduction to Kinesics : An Annotation System 

for Analysis of Body Motion and Gesture , Univ. of Kentucky Press 
(1952)から．

図 -4　Kinesics 理 論 内， 身 体 の 最 少 の 動 作 kineme を 描 く
kinegraph アイコンの例☆ 16
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うに，これらの例は顔文字で

使用される目や口の部分に似

ていることが分かる．

■顔文字データベースの
　構築
　Kinesics理論をもとに顔文

字において kinemeに相当す

る部分（目，口など）のアイ

ディアを復活させ，顔文字の

抽出および感情解析を行う CAO☆ 17システムを構

築した．システムを作るのには，一貫性のある顔文

字データベースが必要となった．また，データベー

スには，顔文字のサンプルや顔文字が表す感情情報

を含む必要があった．データベースの構築は，いく

つかの段階を踏んで行われた．まず，顔文字サンプ

ルをインターネットから収集した．インターネット

上には一般ユーザが作成した顔文字辞書が数多く存

在している．各辞書では顔文字がさまざまなラベル

の下に並べられている（たとえば，“挨拶 ”，“ 突っ

込み ”，“ 励まし ”，“ 怒る ”，“ 泣く ”，“ 笑う ” など）．

しかし，辞書ごとにラベルは統一されていない．ラ

ベルを統一し，感情に関連しているラベルだけを選

択する必要があった．そのために，日本語の文と単

語の感情解析用のML-Askシステム☆ 18を使用した．

ラベルは単語なので，ML-Askにより感情に関連す

るラベルを自動的に選択できた．また，ML-Askは，

中村明の『感情表現辞典』 ☆ 19に基づいており，そ

こで提案された「喜・怒・哀・怖・恥・好・厭・昂・安・

驚」という 10種類の感情をもとに分類を行う．『感

情表現辞典』は特に日本語における言語表現に注目

して作られているため，日本語関連の研究により適

していると考えられる．なお，7つのオンライン顔

文字辞書☆ 20の感情関連のラベルから 1万以上の顔

文字を収集した．これで感情の種類ごとに分類され

ている顔文字のデータベースができた．さらに，こ

れらの 1万の顔文字を「口」，「目」などのパーツ

に自動的に分けた．これでパーツごとに分けられた

データベースもできた．元のデータベースはすでに

感情注釈付きだったので，顔文字のパーツのデータ

ベースにおいても適切な感情注釈を保持することが

できた．顔文字とその分割の例は図 -5に表している．

■ CAO システムの説明と評価
　CAOシステムの顔文字解析手順を説明する．最

初の段階では，文内での顔文字の有無を検出する．

それは，顔文字の中でよく現れる文字が，少なくと

も 3つ見つかった場合，入力文は顔文字を含む候

補となる．この文からシステムはすべての顔文字を

抽出する．まずは，元の顔文字データベースに対し

てマッチングを行う．マッチングが見つからなかっ

た場合，口，目およびそのほかの部分（顔文字の中

と外両方）の組合せとマッチングする．この方法で

は抽出可能な顔文字の範囲は非常に大きくなってい

る．たとえば，口と目のみの組合せは 3百万を超

えている．最後に，抽出した顔文字の感情解析を行

う．抽出した顔文字の部分をデータベース内の感情

タグと照らし合わせ，感情スコアの統計を調べる． 

CAOシステムはほとんどの顔文字を検出・抽出し，

そして感情解析を行うことができる．

☆ 17 CAO は，“a system for emotiCon Analysis and decOding of 
affective information”，「顔文字解析および感情的情報を解読する
システム」の省略である．

☆ 18 http://arakilab.media.eng.hokudai.ac.jp/~ptaszynski/research.
htm#mlask

☆ 19 中村　明：感情表現辞典，東京堂出版 （1993）．
☆ 20 FacemarkParty（http://www.facemark.jp/facemark.htm）， 顔

文字屋（http://kaomojiya.com/），顔文字図書館（http://www.
kaomoji.com/kao/text/），顔文字 CAFÉ（http://kaomojicafe.jp/），
顔文字パラダイス（http://rsmz.net/kaopara/），顔文字辞書（http://
matsucon.net/material/dic/），顔文字辞書 STATION（http://
kaosute.net/jisyo/kanjou.shtml）

図 -5　データベース内の顔文字サンプルの例，複数の顔文字セットでできている複合顔文字，
また各顔文字内のパーツの例．EL：左目，M：口，ER：右目，B1，B2：括弧，S1 ～ S4：その
他のパーツ
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1. 顔文字処理─取るに足らない表現をコンピュータに理解させるに足るには─

　CAOがどれだけ正確かを

確かめるために評価実験を行

った．顔文字が頻繁に使われ

る環境の 1つとは，近頃人

気を集めているブログであ

る．ブログとはユーザが書き

たいことだけについて書ける

オンラインの日記サービスの

ようなものである．一般的な

ブログでは，1人のユーザが

簡単なWebページ上にほと

んど無制限の内容について頻

繁に書き込みを行い，知り合

いや友だちからその内容につ

いてコメントを書いてもらう

ことになっている．最近起き

たことや経験したこと，その

ときに感じたことなど，思いつきの言葉を使って軽

い気持ちで書かれる内容が多い．そのため顔文字の

使用も頻繁である．このようなブログサービスの中

で人気のある 1つが Ameba Blog（略：アメブロ）

である．アメブロをコーパス（テキストの集合）に

したものには YACISコーパスがある 6）．2009年の

後半にブログの書き込み研究のためにアメブロの大

部分を収集したこのコレクションは 3億 5千万文

内 56億語を含み，現在日本語において最大規模の

ブログコーパスだと考えられる．このコーパスから

無作為に 1千文を抽出し，CAOの評価実験に利用

した．この 1千文を CAOで処理し，顔文字の検出，

抽出および感情解析を行った．また個別に 42人の

被験者にもこれらの文を読んでもらい同じタスクを

与え，CAOの結果を人間の結果に比べ精度を計算

した．その結果，CAOによる顔文字の検出が 97.6

％，抽出が 97.1％，そして感情解析の結果が 93.5

～ 97.4％となった．現在 CAOシステムは，日本の

顔文字を処理する代表的なツールである．解析の 4

つの例を図 -6に示した．

 顔文字処理のアプリケーション

　CAOのように正確に顔文字を解析できるシステ

ムの応用方法はさまざま考えられる．日本の顔文字

だけでもその種類は非常に多く，分かりやすいもの

もあれば，ユーザが個別に作る複雑な顔文字も多い．

創造性の高いブログや掲示板の執筆ユーザが複雑で

分かりにくい顔文字を使えば，そのブログの読者は

顔文字を理解できず，ユーザの意図を誤解してしま

う場合が考えられる．また，高齢のユーザにとって

は，簡単な顔文字でも分かりにくい場合もあり，顔

文字がありとあらゆるサイトで使われる現在のオ

ンライン情報は理解しづらい．そこで CAOの感情

解析機能を使うと，執筆ユーザの意図を少しでも理

解できるようになる．さらに反対の場合も考えられ

る．テキストのみのコミュニケーションは，五感の

情報が不足しているため一般的には誤解が起きやす

い環境であろう．そこで，CAOのデータベースを

使い，文内容に相当する分かりやすい顔文字を生成

するシステムも作ることができる．企業への応用も

考えられる．感情の種類を正確にポジティヴ（＋）

とネガティヴ（－）に分類するうえで，最近注目を

図 -6　CAO システムによる文中顔文字の解析の 4 つの例．システムの結果が人間評価者の
結果と照らし合わされている．人間による評価では，「顔文字のみ」の場合および「顔文字
を含む文全体」の場合両方を確認した．
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浴びている感情極性解析や評判分析の分野への応用

が考えられる．CAOを利用し，企業が製品につい

ての大量の意見を集め，それを自動的に解析するこ

とで，言葉の表記（たとえば「X製品がいい」，「Y

映画が面白い」など）だけではなく顔文字で伝達さ

れる情報も参考にできるであろう．極端な例として，

「2ちゃんねる」などでは顔文字の利用率がきわめ

て高く，1行の顔文字も複数行の顔文字も，複雑な

顔文字も多い．顔文字だけでできている書き込みも

少なくない．そこで，複数行顔文字はさておき，書

き込み内の 1行の顔文字を解析するだけでも，分

かりにくい書き込みを少しでも理解しやすくするこ

とができるであろう．最後に，人工知能研究の中で

は人間と自由に話せる会話ロボットを作る研究が多

い．対話システム，チャットボットとも呼ばれるソ

フトウェアのロボットには顔文字が理解できる☆ 21

対話システムの方が若いユーザとより自由に話せる

であろう．

 まとめ

　本稿では，テキストベースのコミュニケーション

におけるボディランゲージを表す文字列，つまり顔

文字に関する研究の学際的な調査を紹介した．顔文

字は長い間，テキストベースのコミュニケーション

で利用されている会話戦略の 1つである．さらに

社会科学における顔文字に関する研究では，顔文字

がオンラインコミュニケーションにとって不可欠な

存在であることが確認されている．にもかかわらず，

顔文字の現象を自然言語処理分野の視点から研究し

ている例はわずかである．本稿では，日本の顔文字

の解析および感情分類のためのツール，CAOシス

テムの研究を紹介した．本研究では，主に日本の顔

文字に集中してきた．その理由とは，東洋 1行顔

文字は，形に大きな多様性が見られ，たくさんの表

現を可能にする複雑さを持っている．CAOシステ

ムは，インターネットから収集した 1万強の顔文

字のデータベースをもとに構築されており，感情種

類別のデータベースに自動的に分類している．さら

に，顔文字は，コミュニケーションが文字と句読点

の送信に限定されているテキストベースの会話にお

いて，ボディランゲージの表現とみなすことができ

るため，顔文字の解析へのアプローチでも，ボディ

ランゲージの研究と似たような仮定が有効である可

能性があると考えられる．したがって，50年代頃

に Birdwhistellが開発した kinesics理論のアイディ

アに基づき，インターネットから収集した顔文字は，

“ 口 ” や “ 目 ” などの数千の意味的部分に自動的に

分けられている．具体的には顔文字の部分は，意味

を持つ身体言語の最小の要素 kinemeに相当してい

る．“口 ”と “目 ”の組合せ数は 3百万を超えている．

このようなカバレッジに支えられた CAOシステム

は，ほとんどの顔文字を検出，文から抽出し，感情

解析を行うことができる．
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