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あらまし 現在我々は，人々の心のケアを目的として，Webから様々な知識を取得し漫才台本を自動生成する手法の

開発を行っている．これまで我々の生成する漫才台本はツッコミ役のあいちゃんと，ボケ役のゴン太の 2体から構成

される漫才ロボットにより演じられてきた．この漫才ロボットを鑑賞するスタイルは，例えば病院において患者一人

一人に対して心のケアを行うことを想定すると現実的ではない．そこで本研究では，日常的に心のケアが行えるよう

にWebアプリケーションにて漫才ニュースを鑑賞するスタイルを提案する．具体的には，ボケとツッコミそれぞれに

対応するアイコンと吹き出しの中に台詞，音声を出力するチャット型漫才アプリケーションを提案する．さらに，提

案するアプリケーションと漫才ロボットを比較して面白さや印象の違いについて実験を行い，提案手法の有用性の評

価を行う．また，日常生活の中で提案するアプリケーションを使用してもらい，Face Scale法により漫才ニュース鑑

賞前後での気分の変化について評価を行う．

キーワード 漫才台本自動生成，チャット型Webアプリケーション，笑い，心のケア

1 は じ め に

近年，Pepper(SoftBank)1やNAO(SoftBank)2などといった

人とコミュニケーションをとることを目的としたロボットの研

究が数多く行われており，我々は笑いによる心のケアを目的と

した漫才台本を自動生成し実演する漫才ロボット [1] [2]の研究

開発を行なっている．我々の提案する漫才ロボットはツッコミ

役のあいちゃんと，ボケ役のゴン太の 2体から構成されている．

漫才ロボットの特徴はお題（キーワード）を入力として与える

と，キーワードに関するWebニュース記事の本文を用いて様々

な知識を取得し，「過剰ボケ」や「ノリツッコミ」などのボケや

ツッコミを織り交ぜた漫才台本をリアルタイムに数分間で自動

生成する点である．

我々が目的とする笑いについて着目すると，昇 [3]は笑うこ

とは呼吸生理学と精神神経免疫学の 2 つの面で医学的効果が

あると述べている．大阪国際がんセンターでは，がん患者に落

語や漫才といった「笑い」をライブで鑑賞してもらい患者の免

疫機能や生活の質がどう変化するかを血液検査やアンケート調

査等で検証する「わろてまえ劇場」を 2017年，2018年と複数

回行った [4]．近畿大学，吉本興業，オムロン，NTT西日本は，

笑いを医学的に検証する共同研究を「なんばグランド花月」（大

阪市）で行っている [5]．このように，笑いが医療や福祉の現場

に影響を与えることが様々な研究実験により証明されつつあり，

実社会において笑いの需要があることがわかる．

1：https://www.softbank.jp/robot/pepper/

2：https://www.softbankrobotics.com/jp/product/nao/

これらのことから，我々は医療の現場で漫才ロボットが活用

できるのではと考え，2019 年 1 月に大阪国際がんセンターに

て，漫才ロボットががん患者を笑わせることが可能どうかを測

定することを目的とし，「がん患者を対象とした実証研究『漫才

ロボットによる笑いの研究』」を行った [6]．この実験では，自

動生成した漫才ニュースを実演する漫才ロボットをがん患者が

鑑賞し，笑っているかどうかを動画とアンケートによる評価を

行った．しかしながら，この実験は単発的な実験であり，漫才

ロボットが一時的にがん患者を笑わせることが可能であること

が分かったが，日常的に笑わせることが可能かどうかは測れて

いない．そこで我々は少しでも日常の中で笑う機会を持つこと

が重要だと考え，病院や自宅での生活の中で，がん患者に対す

る漫才ロボットを用いた笑いの実験を行うことを考えた．しか

しながら，漫才ロボットを鑑賞するスタイルは各患者が日常的

にロボットにアクセスする事が難しく現実的ではない．

そこで我々は，人々の日常に浸透しているスマートフォンや

タブレット端末に着目した．本研究では，日常的に笑いを誘発

できるようにスマートフォンやタブレット端末で容易に閲覧で

きるWebアプリケーションを提案する．具体的には，これま

での漫才ロボットで用いている漫才台本自動生成を用いて，ボ

ケとツッコミの画像の吹き出しによるチャット型Web アプリ

ケーションを提案する．本論文では，このシステムを「チャッ

ト型漫才アプリケーション」と呼ぶ．さらに，提案するチャッ

ト型漫才アプリケーションと漫才ロボットを比較して面白さや

印象の違いについて実験を行い，提案手法の有用性の評価を

行う．また，日常生活の中で提案するアプリケーションを使用

してもらい，Face Scale法により漫才ニュース鑑賞前後での気



分の変化についての評価を行う．本論文では，提案したアプリ

ケーションの有用性を示すために，対象を実際のがん患者に限

定せず，健常者によるチャット型漫才アプリケーションシステ

ムの検証を行う．

以下，2章では関連研究について述べ，3章では漫才台本自

動生成について述べ，4 章ではチャット型漫才アプリケーショ

ンについて述べ，5章では実験条件と手順について述べ，6章

では実験結果と考察について述べる．そして，7章でまとめと

今後の課題について述べる．

2 関 連 研 究

青木ら [7]は 2体の小型漫才ロボットによる漫才実演の際に

Webブラウザ上に台詞をリアルタイムで表示させるシステムを

開発している．このシステムは，漫才ロボットが音声を再生す

るタイミングに同期してそれぞれの台詞を吹き出しの中に表示

させている．本研究では，吹き出しの描画は青木らのものを用

いているが，ロボットの表情に対応してアイコンのイラストの

変更の効果を加えている点で異なる．

林ら [8] は社会受動メディアとしてのロボットのメディアの

可能性について二体のロボットが行うロボット漫才を用いて検

証している．検証実験では，人間の漫才とロボット漫才との動

作・声・タイミングそれぞれの自然さや臨場感などの比較を行

い，結果として社会的受動メディアとしてのロボットに肯定的

な見通しと，エンターテイメントとしてのロボット漫才の有用

性を示している．林らの提案するロボット漫才では，動作や声

の自然さを人間の漫才に近づけて漫才を行なっているが，本研

究では漫才台本を自動生成することに着目しており，自動生成

された漫才台本をロボットやアプリで実演している点で異なる．

吉田ら [9]は多様な漫才台本を自動的に生み出すことを目的

とした漫才形式の対話文自動生成システムを提案している．こ

のシステムは入力として文書を与えると，与えた文書の各文の

単語に対して置き換えを行うことでボケ文を，そのボケ文に対

して誤りを訂正するツッコミ文を生成する．これを繰り返し漫

才台本の生成を行うシステムである．ボケ文では「言葉遊び」

や「かぶせ」を，ツッコミ文では「例えボケ」や「説明ボケ」

の手法を用いた漫才台本の生成を行なっている．本研究では，

漫才台本自動生成の際に入力として与えるのはお題（キーワー

ド）であり，お題に沿ったニュース記事の文書を用いて漫才台

本生成を行なっている点で異なる．

中谷ら [10]は人とロボットとの日常会話に応用できる駄洒落

を出力するシステムを提案している．このシステムは，形態素

解析部，置換語候補検索部，共起データ作成部，置換語選択部

の 4つのモジュールから構成されており，入力としてある文章

を与えると，与えた文章と決定した置換語を組み合わせた駄洒

落を出力するため文脈は考慮されていない．本論文で生成され

る漫才台本は，お題に沿ったWebニュース記事の本文中から

感情情報を抽出し，感情を考慮したボケが生成されるという点

で異なる．

伊勢崎ら [11]はユーザの笑いの感情を誘起するロボット同士

のインタラクションの実現を目的として実験を行なっている．

笑いの感情をロボット同士のインタラクションによって誘起さ

せるという点では本論文で扱う漫才ロボットと類似するが，伊

勢崎らはセンサデータを用いてユーザの笑いの感情が誘起させ

ることが確認された会話文をデータセットとしている．本論文

では，笑いの感情を誘起させるインタラクションとして漫才台

本自動生成を用いている点で異なる．

柴田ら [12]は医療福祉施設にてアザラシ型ロボット「パロ」

を用いてロボット・セラピーの効果の実証実験を行なっている．

柴田らはアザラシ型ロボット「パロ」を用いたロボット・セラ

ピーに着目し，心のケアを行うことを目的としているが，本

論文では，自動生成した漫才台本を漫才ロボットやアプリケー

ションで鑑賞することで笑いの感情を誘起させ心のケアを行う

という点で異なる．

3 漫才台本自動生成

我々の提案する漫才台本自動生成器はキーワードを入力する

と，キーワードに関する最新のWeb ニュース記事を Yahoo!

ニュースサイト 3から 1 つ取得する．取得したWeb ニュース

記事のタイトルや本文を基にボケやツッコミからなる対話文を

生成し漫才台本を自動生成する．

生成される漫才台本は，「つかみ」「本ネタ」「オチ」の三段構

成となっており，「つかみ」は，挨拶を兼ねた一笑いと本ネタへ

の話題提供を行うために，表情ボケを用いた定型文から構成さ

れる．「本ネタ」は，取得したニュース記事の内容を読み上げな

がら，漫才の主軸として記事の本文を用いたノリツッコミや過

剰ボケ，対立ボケなど様々なボケやツッコミを組み合わせて構

成される．「オチ」は，まとめとして漫才台本自動生成したキー

ワードを用いた謎かけで構成される．また，漫才の題材に人の

死や不幸を用いるのは適切ではないと考え，「死」「殺」などを

ストップワードとし，ニュース記事およびタイトルにこれらが

含まれている場合は不適切な記事として記事の再選出を行う．

漫才台本は XML 形式（図 1）で生成され，1 動作ごとに

commandタグが追加され，commandタグ中に lineタグ，face

タグ，balloonタグ，positionタグの内，動作に必要なタグがそ

れぞれ記入される．それぞれのタグの説明を表 1で示す．属性

は全てのタグにおいて targetであり各々のタグの対象を示して

おり，値は maryもしくは bobである．maryはツッコミ役の

あいちゃんを，bobはボケ役のゴン太を指している．

表 1 漫才台本中のタグ説明

タグ名 説明

line ロボットの発話する台詞．音声になる文字列

face ロボットの表情情報 (全 16 種類)

balloon 画面等にロボットの発話する台詞を表示する文字列

position ロボットの動きや向きに関する情報

3：https://news.yahoo.co.jp



<script>
<command>

<line target="mary">どもー、あいちゃんでーす</line>
<balloon target="mary">どもー、あいちゃんでーす</balloon>
<position target="mary">audience</position>

</command>
<command>

<line target="bob">どもー、ゴンタです</line>
<balloon target="bob">どもー、ゴン太です</balloon>
<position target="bob">audience</position>

</command>
<command>

<line target="bob">もう地球は2月始めで節分の季節や</line>
<balloon target="bob">もう地球は2月始めで節分の季節や

</balloon>
<position target="bob">mary</position>

</command>
<command>

<line target="bob">ホンマウキウキやな</line>
<balloon target="bob">ホンマウキウキやな</balloon>
<face target="bob">sad</face>
<position target="bob">audience</position>

</command>
<command>

<line target="mary">おいおい、どんより顔になっとるやないかウキ
ウキしてるんならこっちやで</line>

<balloon target="mary">おいおい、どんより顔になっとるやないか
ウキウキしてるんならこっちやで</balloon>

<face target="mary">rejoice</face>
<position target="mary">bob</position>

</command>
<command>

<line target="bob">おーー。そうやった</line>
<balloon target="bob">おーー。そうやった</balloon>
<position target=“bob”>little_r</position>

</command>
<command>

<line target="bob">この顔やったわ</line>
<balloon target="bob">この顔やったわ</balloon>
<face target="bob">rejoice</face>
<position target="bob">audience</position>

</command>
<command>

<line target="mary">分かればええんや。</line>
<balloon target="mary">分かればええんや。</balloon>

</command>

図 1 自動生成された漫才台本例

4 チャット型漫才アプリケーション
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図 2 チャット型漫才アプリケーション

我々は少しでも日常の中で笑う機会を持つことを目的として，

病院や施設での生活における娯楽の一つであるスマホやタブ

レットにて漫才ニュースを鑑賞するスタイルを提案する．本シ

ステムは図 2 のように，Web ブラウザ上にツッコミ役のあい

ちゃんとボケ役のゴン太それぞれに対応するアイコンと吹き出

しの中に台詞，音声を出力する．漫才の対話の進行に伴い吹き

出しや台詞に対応する記述が HTMLファイルの末尾に追加さ

れ，その時点で発話されている台詞がディスプレイ上に表示さ

れるように自動でスクロールされる仕様となっている．吹き出

しの描画は青木ら [7]と同じスタイルシートの標準機能を用い

ており，台詞の文字数とWebブラウザの幅の関係に応じて台

詞が自動で改行され，その周囲を枠線で囲むようになっている．

漫才台本を実演する漫才ロボットは，つかみや本ネタにおい

てニュース記事から感情を抽出し，抽出した感情に合わせてあ

いちゃんやゴン太の表情を変更することで漫才にアクセントを

加えている [13]．つかみではニュース記事のタイトル及び本文

を結合して，本ネタで用いられる感情ボケではニュース記事本

文の各文ごとに熊本ら [14]の感情値算出ツールを用いて感情値

を算出することで，漫才ロボットの表情の変更を行なっている．

漫才ロボットの表情の変更は自動生成された漫才台本（図 1）

中の faceタグの値を取得することで行なっており，チャット型

漫才アプリケーションでも同様に，この face タグの値を取得

し，値に対応したあいちゃんとゴン太，それぞれのアイコンに

変更することで漫才にアクセントを加えることを提案する．

チャット型漫才アプリケーションの流れは以下の通りである．

（ 1） 漫才台本自動生成を行う

（ 2） 自動生成された漫才台本（xmlファイル）の各タグの

属性である target から発話者情報を，ballon タグからアプリ

上に表示するための発話文を，faceタグからあいちゃんやゴン

太のアイコンに関する表情情報を取得し，1台詞ごとに発話者

情報，発話文，表情情報の順で１行ずつ書き込んだ csvファイ

ルを作成する．

（ 3） 1発話 1音声ファイル (waveファイル)を作成するた

めに lineタグから発話する台詞を取得し，1台詞ずつに分割し

た xmlファイルを作成する．作成した xmlファイルに音声合

成し音声ファイルを作成する．

（ 4） アプリケーションを起動し，再生ボタンを押すとサー

バ上の csvファイルにアクセスし，各行に書かれている発話者

情報，発話文，表情情報をそれぞれの配列に格納する．

（ 5） 各配列に格納完了後，最初の発話文の音声ファイルを

ロードし音声を再生する．

（ 6） 音声再生のタイミングを取得後，発話文を表示する吹

き出し，発話者情報と表情情報を対応させたアイコンを同時に

表示する．

（ 7） 音声終了のタイミングを取得後，次の発話文の音声

ファイルをロードし音声を再生する．

（ 8） 最後の発話文まで (6)(7)を繰り返す．

　ここで，(1)～(3)はサーバ側で行い，(4)～(8)はクライアン

ト (タブレット)側で行う処理である．(1)，(2)，(3)は毎日定

刻に自動で実行され，チャット型漫才アプリケーションはいつ

Web上で起動されても鑑賞できる状態である．また，Web上の

画面をダブルクリックもしくはダブルタップすることで，ユー

ザは漫才ニュース鑑賞中に好きなタイミングで再生，停止が行



える仕様となっている．開発言語は JavaScriptである．動作環

境は Google Chromeである．

図 3 システムの流れ

5 実験条件と手順

我々は提案するチャット型漫才アプリケーションと漫才ロボッ

トを比較して面白さや印象の違いについて評価するメディア比

較実験と，提案するチャット型漫才アプリケーションを実際に

日常生活で使用し評価する実験の 2つの実験を行う．

5. 1 メディア比較実験

日常的に心のケアを行うことを目的としたチャット型漫才ア

プリケーションと従来の鑑賞スタイルである漫才ロボットを比

較して，面白さや印象の違いについて実験を行い，提案手法の

有用性の評価を行う．被験者は本人同意の得られた 20代の男

女各々10名の合計 20名である．実験 1回につき被験者は 5名，

合計 4回異なる被験者で実験を行う．被験者はチャット型漫才

アプリケーション (図 2)，漫才ロボット，それぞれのメディア

で順に漫才ニュースを鑑賞し，各メディア鑑賞後アンケートに

回答する．メディアを鑑賞する順は，1回目，4回目の被験者

はチャット型漫才アプリケーションにて漫才ニュースを鑑賞後，

漫才ロボットにて漫才ニュースを鑑賞し，2回目，3回目の被

験者は 1日目の逆の順で鑑賞する．また，鑑賞する漫才ニュー

スは台本 1と台本 2の計 2本である．各回の男女別被験者数，

鑑賞したメディア，台本の順を表 2に示す．

表 2 各回の男女別被験者数，鑑賞したメディア，台本の順

被験者数
鑑賞順および台本順

男子 女子

1 回目
5

アプリ (台本 1) →ロボット (台本 2)
3 2

2 回目
5

ロボット (台本 1) →アプリ (台本 2)
2 2

3 回目
5

ロボット (台本 2) →アプリ (台本 1)
2 3

4 回目
5

アプリ (台本 2) →ロボット (台本 1)
3 2

被験者は各メディア鑑賞後にアンケートに回答する．アン

ケートの質問は以下の 5問である．

(1) (鑑賞したメディア)の漫才は面白かったですか？

(2) (鑑賞したメディア)の漫才は分かりやすかったですか？

(3) (鑑賞したメディア)の漫才中のボケは理解できましたか？

(4) (鑑賞したメディア)の漫才に臨場感はありましたか？

(5) (鑑賞したメディア)の漫才をまた次も見たいですか？

5. 2 Face Scale法による評価実験

日常的に心のケアを行うこと想定して，提案するチャット型

漫才アプリケーションを実際に 1週間被験者に使用してもらい，

漫才ニュース鑑賞前後での気分の変化を Face Scale法により評

価を行う．実験の手順は以下の通りである．

（ 1） アプリケーションを開き Face Scaleに回答する．

（ 2） 漫才ニュースを鑑賞する．

（ 3） 漫才ニュース終了後，Face Scaleに回答する．

　被験者は本人同意の得られた 20代の被験者 7名で，1週間

毎日 1回漫才ニュースを鑑賞する．Face Scale法を用いて気分

の評価は，被験者がメディアの鑑賞前後でその時の気分に最も

当てはまる表情図形を選び，表情図形に付した番号をスコアと

して比較評価を行う．選択する表情図形は図 4のように 5段階

の中から選択する．

5 4 3 2 1
図 4 Face Scale 表情図形

6 実験結果と考察

6. 1 メディア比較実験結果と考察

5.1節に示すアンケートの質問に対しての回答は，とてもそ

う思う（5点），そう思う（4点），どちらでもない（3点），そ

う思わない（2点），全くそう思わない（1点）である．各設問

に対して提案するチャット型漫才アプリケーション（以下アプ

リ）と漫才ロボット（以下ロボット）それぞれの評価結果，被

験者ごとのメディアの評価結果について比較し考察する．

質問 (1)面白かったかの結果を図 5と図 6に示す．図 5に示

すようにアプリで鑑賞した場合，面白いと回答した人数と面白

くないと回答した人数に大きな差はなかった．ロボットで鑑賞

した場合，半数以上が面白くないと回答した．図 6に示すよう

に被験者ごとのメディアの評価では 20人中 9人がロボットと比

較してアプリの方が評価が高く，その内 5人がアプリの評価で

面白いと回答している．ロボットの方が評価が高かったのは 1

人のみで，半数はアプリとロボットの面白さの評価は同じだっ

た．これらの結果から，面白さの評価はアプリの方がやや高い

事がわかった．理由としては，漫才の理解しやすさのメディア

差が影響している事が考えられる．

質問 (2)分かりやすかったかの結果を図 7と図 8に，質問 (3)

ボケは理解しやすかったかの結果を図 9と図 10に示す．各メ

ディアの評価は，アプリの評価において分かりやすさでは 90％

(18人)が分かりやすいと，ボケの理解しやすさでは 80％ (16

人)が理解しやすいと回答している．被験者ごとのメディアの
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図 5 (1) 面白かったか　各メディアの評価結果
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図 6 (1) 面白かったか　被験者ごとのメディア評価結果
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図 7 (2) 分かりやすかったか　各メディアの評価結果
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図 8 (2) 分かりやすかったか　被験者ごとのメディア評価結果
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図 9 (3) ボケは理解できましたか　各メディアの評価結果
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図 10 (3) ボケは理解できましたか　被験者ごとのメディア評価結果

評価では，分かりやすさは 20人中 16人がロボットと比較して

アプリの方が評価が高く，その内 14人がアプリの評価で分か

りやすいと回答しており，ボケの理解しやすさでは 20人中 15

人がロボットと比較してアプリの方が評価が高く，その内 13

人がアプリの評価で理解しやすいと回答しており，ロボットの

評価と比較すると差は明らかである．理由としては，漫才を理

解するための情報はロボットでは音声のみに対して，アプリで

は音声とテキスト情報を与えているため，アプリの方が分かり

やすく理解しやすいという大きな差が生じたと考える．現在自

動生成される漫才台本中には言葉遊びボケや謎掛けといった音

声のみでは正しく理解する事が難しいボケが存在するため，ロ

ボットでの鑑賞スタイルでは正しくボケが理解されず分かりづ

らい漫才台本になってしまい，面白さが低下する事が考えられ

る．それに対して提案するアプリでは，音声に加えてテキスト

情報を表示する事で正しく漫才を理解する事ができ面白さが増

加する事が考えられ，正しく漫才を理解する事ができるかどう
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図 11 (4) 臨場感はありましたか　各メディアの評価結果
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図 12 (4) 臨場感はありましたか　被験者ごとのメディア評価結果
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図 13 (5) 次また見たいですか　各メディアの評価結果
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図 14 (5) 次また見たいですか　被験者ごとのメディア評価結果

かの差が面白さの評価においてメディアでの差が生じたのでは

と考える．

質問 (4)臨場感はあったかの結果を図 11と図 12に示す．図

11 に示すように各メディアの評価はロボットで鑑賞した方が

臨場感に対しての評価が少し高かったが，全体的にどちらのメ

ディアでも評価が低い傾向にあった．図 12に示すように被験

者ごとのメディアの評価では 20人中 8人がアプリと比較して

ロボットの方が高く，半数はアプリとロボットの臨場感の評価

は同じだった．我々は，臨場感に対する評価は漫才台本に合わ

せて動くロボットの方がライブ感があり，アプリと比較して大

きな差が生じると考えていたが，実験の結果はロボットの方が

少し評価が高いという結果だった．この結果から今後は漫才ロ

ボットが与える臨場感が面白さにどう影響を与えるのか，漫才

ロボットの漫才に臨場感が必要なのかを評価する必要がある事

がわかった．

質問 (5)次もまた見たいかの結果を図 13と図 14に示す．図

13に示すように各メディアの評価はロボットとアプリを比較し

て大きな差はなく，全体的にどちらのメディアでも評価が低い

傾向にあった．図 14に示すように被験者ごとのメディア評価

では，アプリの方が評価が高かったのが 5人，ロボットの方が

評価が高かったのは 3人，残りはアプリとロボットの評価は同

じであり，こちらも大きな差はなかった．アプリはテキスト情

報があることから漫才を理解しやすいことや手軽に鑑賞できる

事が特徴であり，ロボットでは漫才台本に合わせて動くことか

らライブ感覚で鑑賞できる事が特徴である．このように，それ

ぞれのメディアに特徴があり各被験者がどこに面白さや興味を

感じるかによって評価が変わる事が考えられ，メディアに評価

の差がほとんどなかった事が考えられる．また，各設問に対し

ての男女差はほとんど見られなかった．

6. 2 Face Scale法による評価実験結果と考察

被験者 7名の 1週間の Face Scaleの結果を図 15に示す．漫

才ニュース鑑賞後に Face Scale 評価が向上したのは全体の約

33％ (16回/49回)であった．このことから，漫才ニュースを

提案するチャット型漫才アプリケーションで鑑賞する事で気分

をある程度ボジティブにする効果がある事が分かり，提案する

アプリの有用性を示す事ができた．また，自動生成された台本

の精度や被験者の個人差によって Face Scaleの結果が影響され

るのかを検証するために，表 3には日ごと，表 4には被験者ご

との Face Scaleの結果を表した表を示す．表 3に示すように，

特に 5日目，6日目の台本では Face Scaleの前後の差の散らば

りが小さい事がわかる．5日目は被験者の気分の変化が少なく，

6日目は半数以上の被験者で気分が向上している事がわかるこ
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図 15 Face Scale 法による評価

表 3 日ごとの Face Scale 結果

1 日目 2 日目 3 日目 4 日目 5 日目 6 日目 7 日目

前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差

被験者 1 4 4 0 4 3 -1 3 3 0 3 4 1 3 3 0 3 4 1 4 4 0

被験者 2 5 4 -1 4 4 0 3 4 1 3 4 1 3 4 1 3 4 1 2 3 1

被験者 3 3 4 1 4 4 0 3 3 0 2 3 1 3 4 1 4 4 0 2 4 2

被験者 4 5 4 -1 4 4 0 4 4 0 4 3 -1 3 3 0 3 3 0 3 3 0

被験者 5 3 3 0 4 4 0 2 4 2 5 3 -2 4 4 0 2 3 1 4 5 1

被験者 6 3 2 -1 1 4 3 3 3 0 1 1 0 3 3 0 3 4 1 3 3 0

被験者 7 3 2 -1 4 4 0 3 3 0 2 2 0 3 3 0 3 3 0 3 2 -1

平均 -0.4 平均 0.29 平均 0.43 平均 0 平均 0.29 平均 0.57 平均 0.43

分散 0.53 分散 1.35 分散 0.53 分散 1.14 分散 0.2 分散 0.24 分散 0.82

表 4 被験者ごとの Face Scale 結果

被験者 1 被験者 2 被験者 3 被験者 4 被験者 5 被験者 6 被験者 7

前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差 前 後 差

1 日目 4 4 0 5 4 -1 3 4 1 5 4 -1 3 3 0 3 2 -1 3 2 -1

2 日目 4 3 -1 4 4 0 4 4 0 4 4 0 4 4 0 1 4 3 4 4 0

3 日目 3 3 0 3 4 1 3 3 0 4 4 0 2 4 2 3 3 0 3 3 0

4 日目 3 4 1 3 4 1 2 3 1 4 3 -1 5 3 -2 1 1 0 2 2 0

5 日目 3 3 0 3 4 1 3 4 1 3 3 0 4 4 0 3 3 0 3 3 0

6 日目 3 4 1 3 4 1 4 4 0 3 3 0 2 3 1 3 4 1 3 3 0

7 日目 4 4 0 2 3 1 2 4 2 3 3 0 4 5 1 3 3 0 3 2 -1

平均 0.14 平均 0.57 平均 0.71 平均 -0.3 平均 0.29 平均 0.43 平均 -0.3

分散 0.41 分散 0.53 分散 0.49 分散 0.2 分散 1.35 分散 1.39 分散 0.2

とから，自動生成した台本の精度に Face Scaleの評価は影響さ

れるのではと推測する．表 4に示すように，被験者 4と被験者

7は散らばりが小さい事がわかる．2人とも気分が低下する事

が複数回あり，かつ気分が上昇した日がない事がわかるが，他

の被験者の多くはデータに散らばりがあることから Face Scale

の評価には被験者の個人差が影響されると推測する．しかしな

がら，今回実験を行いデータを取得した期間が 1週間であった

ことから，データ数が少なすぎるため今後は長期でデータを取

得する必要がある事，また，毎日鑑賞した漫才ニュースに対し

ての評価をし，Face Scaleの評価との相関を調べていく必要が

ある事がわかった．

7 まとめと今後の課題

本論文では，患者一人一人に対して日常的に心のケアが行え



るようにWebアプリケーションにて漫才ニュースを鑑賞する

スタイルの提案を行った．具体的には，ボケとツッコミそれぞ

れに対応するアイコンと吹き出しの中に台詞，音声を出力す

るチャット型Web アプリケーションシステムである．漫才ロ

ボットとの比較実験からは，提案するアプリケーションで漫才

ニュースを鑑賞した場合と，漫才ロボットで鑑賞した場合を比

較して分かりやすさやボケの理解しやすさが向上する事がわ

かった．また，アプリで鑑賞した場合は分かりやすさやボケの

理解しやすさが向上し正しく漫才を理解する事ができるため，

面白さの評価では漫才ロボットと比較してアプリの方がやや評

価が高くなったのではと考える．Face Scale法による評価実験

からは，全体の約 33％で気分の向上が見られたことから，提

案するアプリケーションの有用性を示す事ができた．

今後の課題は以下の通りである．(1)健常者に対して提案する

アプリケーションの有用性を示す事が出来たことから，今後は

実際の入院患者に日常的にアプリを使用してもらい気分が上昇

する効果があるかを検証する．(2)今回の実験で取得したデー

タは 1週間のみのデータであったため，長期的にデータを取得

し自動生成された台本の精度や被験者の個人差によって Face

Scaleの結果が影響されるのかを検証を行う．
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