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I. はじめに
人間同士の対話は，単に言語的な意味を伝えるだけで

なく，意欲を高める，楽しい雰囲気を作るなどといった，
より上位の目的・意図を持つことが多く，その伝達には
非言語的な情報が大きな役割を担っていると考えられる．
例えば漫才では，冗談を言い出すタイミングにより，客
に伝わる面白さがまったく変わってくる．そこで，本研
究では漫才の動的な対話構造の分析を行ない，その結果
を用いて，間の合った発話タイミング制御を実現するた
めのシステムデザインを提案する．
発話タイミングに注目した研究としては，発話長と韻

律テンプレート及び発話ピッチにより相槌を挿入するシ
ステム [1, 3]が挙げられる．しかし，相手の発話終了時
からのポーズのとり方のみを扱っており，オーバラップ
を含んだ発話を行なうことができない．さらに，全ての
対話を通じてタイミングの生成の仕方が固定されている．
実際の（人間同士の）対話では，発話のオーバラップや
ポーズのとり方を動的に変化させることで，対話のトー
ンを生み出していると考えられる．我々のシステムデザ
インは，対話中の構造を用いることで，発話のオーバラッ
プとポーズのとり方を動的に制御する．

II. 漫才対話コーパスに基づく分析
漫才とは二人の漫才師が滑稽な問答を中心に演じる寄

席演芸である．漫才は，通常の対話と比較すると (1)発話
のペースが速く，発話タイミングの取り方で対話のトー
ンが大きく変化する，(2)発話者の役割がボケ役とツッ
コミ役に分かれており，個々の発話の持つ役割がはっき
りしている，(3)事前に用意された台本と，客を笑わせ
るという明確な目的が存在する，という特徴を持つ．
いつ発話を開始するかというタイミング（発話タイミ
ング）は，対話の目的や発話内容，前後の文脈などの様々
な状況に依存して動的に制御される．本論文では，個々
の発話の持つ発話内行為 (Dialog Act, DA)とそのパター
ン，および対話中の話題の切り替わりという２つのレイ
ヤーに注目し，これらの動的な構造によって，発話のオー
バラップやポーズがどのように制御され，対話のトーン
にどのような影響を与えるかについて検討を行う．

1. 漫才対話コーパス
一般に使用されている対話コーパスは，電話での対話

や部屋の中での二人の会話などが多く，漫才の対話コー
パスは存在しない．そのため，本研究では分析を行なう
にあたり，漫才対話コーパスを作成した．市販の漫才ビ
デオよりボケ役・ツッコミ役の発話区間および客の笑い
声区間をセグメンテーションし，発話内容を書きおこし
た．本論文では約 45分・2709個発話の漫才コーパスの
中から二つの漫才対話（合計 10分 48秒・761個発話）
を用いて分析を行なう．

2. 漫才対話の構造
漫才の中の発話は時間軸上で図 1のような構造を持つ．
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図 1: 漫才の発話構造
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図 2: DA別の IB→T 長ヒストグラム

• ボケ役の発話を B，ツッコミ役の発話を T と記述
する．一つのやり取りとして対応する発話ペアには
B(k) と T (k) のように同じ添え字をふる．

• 一方の発話終了時から他方の発話開始時までの間を
移行区間（I）と呼ぶ．例えば，Bから T の移行区
間を IB→T と記述する．

移行区間 I が負であればこれをオーバラップと呼ぶ．一
方で，I が正であればこれをポーズと呼ぶ．通常の漫才
においては主にツッコミ役が漫才のペースやトーンを決
めていると考えられるため，ツッコミ役が制御する移行
区間である IB→T が，時間的にどのような変化をするか
に注目して以下の分析を行う．

3. 漫才対話全体の発話特徴
A. Dialog Actの特性
まず，漫才対話の早いペースやり取りに関係している

と考えられる IB→T の符号を調べることで，発話オーバ
ラップの割合が 57%と発話ポーズの割合が 43%であるこ
とが分かった．対話の半分以上の発話が重なっているこ
とから，これを無視すると対話のトーンが大きく異なっ
てくると考えられる．
次に，発話のオーバラップとポーズの役割を調べるた

めに，Jurafskyら [2]によるDAのラベル｛continuer（相
槌），backchannel-question（質問的相槌），incipient（発
話権の獲得），statement（陳述），agreement（同意），
answer（回答），backchannel-opinion（質問的意見）｝を
漫才対話中の各発話にふった．これに加え，漫才にしか
存在しない tsukkomi（ツッコミ）というラベルを追加
した．tsukkomi とは相槌と似ており相手が喋っている
間挿入するが，「うん」や「はい」ではなく「なんでやね
ん」，「どないやねん」などの疑問形であり，強い語意を
持つ DAであると定義する．DA別のヒストグラムを図
2に示す．図 2(a)の tsukkomi，continuerは図 2(b)の
incipient 等より発話のオーバラップの割合が大きい．こ



DAの遷移 頻度 割合
tsukkomi → tsukkomi 35/66 53.0%
tsukkomi → backchannel-question 11/66 16.7%
tsukkomi → continuer 5/66 7.6%

表 1: ツッコミ役の DAの遷移割合（上位三位）
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図 3: サブネタ区間変化

れはツッコミ役が tsukkomi，continuer のDAを通じて
漫才対話の緊張感や躍動感を与えようとしていると考え
られる．

B. Dialog Actパターン
前節でDAに分類したデータを時間的に並べると，DA

の特徴的な連続パターンが存在することが分かった．例
えば，ツッコミ役のDAのパターンには表 1に示すよう
な代表的な遷移が存在する．さらに，continuerの後に
tsukkomiが複数表れるなどの DAパターンも存在する．
このDAパターンをつなぐことによってツッコミ役は漫
才対話の独自なテンポを生み出していると考えられる．

C. サブネタ区間
漫才対話コーパスのデータを人間に聞かせると，対話

の中にいくつかの話題が現れることが分かった．漫才で
は一つの台本に沿った対話をネタと呼ぶことから，この
一つ一つの話題をサブネタと呼ぶことにする．漫才対話
はサブネタにどのような影響を受けているのかを検討し
た．図 3中の黒い縦線はサブネタの切り変わる位置を表
している．発話毎の IB→T 長を赤い縦線の長さで，サブ
ネタ毎の平均 IB→T 長を青い横の点線で表している．図
3により，発話オーバラップが多いサブネタと少ないサ
ブネタが交代に表れることが分かる．この特徴は他の漫
才のネタでも確認でき，ツッコミ役はサブネタ毎にタイ
ミングの取り方を切りかえることで対話の流れに緩急を
つけ，人の注目を引きつける効果を与えていると考えら
れる．

III. 間の合った発話タイミング制御
本研究で行なった分析により，発話のオーバラップと

DAパターン，及びサブネタ毎の発話タイミング特性は
漫才対話のトーンを決める上で重要な役割を担っている
ことが分かった．これを音声対話システムで実現するた
めには，我々はマルチレイヤーのシステムが有効である
と考える．各レイヤーには以下のような機能を持たせる
（ただし，以下ではシステムがツッコミ役を行うことを
想定している）:
決定木レイヤー システムが発話していないという状態

において，フレーム毎（50-100ms程度）に，発話
を開始するか否かを決定する．入力は直前までのボ
ケ役の発話から抽出された韻律情報（エネルギー，
ピッチ変化など）であり，竹内ら [3]のシステムを
参考にしているが，ボケ役の発話時にも常に処理を

連鎖長 頻度 DAパターン
2 12 ct
2 11 tq
4 10 tttt
3 10 ctt

表 2: Prediction suffix treeによる最多DAパターン（c
は continuer， tは tsukkomi，qは backchannel-question
を表している）

行うことで，相手の発話終了時を予測しながら発話
のオーバラップを行うことが可能となる．

可変長マルコフ連鎖レイヤー 特徴的な DAパターンを
状態として持つような，可変長マルコフ連鎖を，あ
らかじめ対話コーパスより学習しておく．さらに，
各DAに対してそれぞれ異なる決定木をあらかじめ
求めておく．システムの実行時には，各発話終了毎
にこの状態を遷移させることで，DAの系列を生成し
ていき，これに伴って決定木を動的に切り替えてい
く．可変長マルコフ連鎖は，予測接尾木 (Prediction
Suffix Tree, PST)を用いることで学習することが
可能である．実際に PSTを用いて抽出された，出
現頻度の高い DAパターンを表 2に示す．

サブネタレイヤー 決定木レイヤーによって発話開始が
決定された後に，実際にシステムが発話を開始する
までの待ち時間を，サブネタ毎に切り替えていく．
これにより，漫才の１つのネタの中で，緩急のある
対話を実現することが可能となる．

IV. おわりに
本論文では，特に発話間のタイミングに注目し，具体
的な対象として漫才を取り上げることで，対話の持つ動
的な構造について分析を行った．漫才対話コーパスの作
成と分析により，発話のオーバラップ，DAパターンと
サブネタ毎の発話タイミング特性は漫才対話のトーンを
決める上で重要な役割を持つことが分かった．ただし，
今回の分析結果の解釈は直感的なものに留まっており，
今後はより定量的な分析とシステムの評価を行なう必要
がある．現在，漫才コーパスの拡充，システムの実装と
評価，人間の持つ時間解像度の主観的評価を行なってお
り，稿を改めて報告する予定である．
機械を人間の環境にユビキタス的に置こうとすれば，

人間同士の対話に表れるトーンや緊張感を生成・理解する
ことが不可欠である．本研究で提案するデザインをベー
スとしたシステムは，プロアクティブな要素を持ったマ
ンマシン・インタラクションシステムの実現に向けての
第一歩となる．
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