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概要：本研究では「人と意見交換しながら観衆の前で話す」能力の向上のために，漫才を疑似体験で

きる VRシステムの開発を行った．ユーザはヘッドマウントディスプレイを装着することで，漫才コ

ンビの「ツッコミ」の一人称視点から，相方の「ボケ」の芸人のアバターとともに VR空間内の劇場

で漫才を行う．本システムは，画面に表示される漫才の台本をユーザが読み上げ，その発声や間合い

といったパフォーマンスを評価するシステムを開発した．本システムによって，ユーザ体験を変化

させることで，掛け合いプレゼン力の向上を目指す． 
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1. はじめに 

会社での会議，友人グループでの食事など，我々はしば

しば「人と意見交換しながら，みんなの前で話す」という

状況に置かれる．こういった場面では，緊張してコメント

が返せない，うまく話を進められない，場を盛り上げよう

としてスベってしまうといった失敗が起こりやすい．この

「掛け合いをしながらプレゼンする」状況（以下これを「掛

け合いプレゼン」と呼称する）は，練習する経験を積みに

くく，経験的に能力を鍛えることが難しい． 

一方，この状況を常に経験し，非常に高いレベルでパフ

ォーマンスしている職業がある．「お笑い芸人」である．漫

才では，相方とのコミュニケーションと同時に，観客に対

しても状況を説明する必要がある． 

そこで，漫才師の疑似体験，特に漫才のツッコミ役を演

じることで，「人前で話す自信」「人前で話すスキルの向上」

「質疑応答で重要な返しの能力」など，掛け合いプレゼン

に必要なスキルの向上を図ることができると考え，漫才

VR システムを開発した． 

 

2. 関連研究 

日本では，漫才の研究が盛んである．会話を分析し，

非言語の効果を研究するために使われている[1][2]．阪田

は，モーションキャプチャーのデータや映像を分析する

ことで，漫才師の言語的・身体的コミュニケーションに

注目し，漫才師が笑いを刺激する巧みなテクニックとし

て，身体的・身体的な動きや共同注意を用いていること

を発見した[3]．また，岡本らは，漫才における視線は相

手に向けられる一方，身体は観客に向きやすいことから，

漫才には「オープンコミュニケーション」の構造があるこ

とを明らかにした[4]． 

 

3. VR 漫才システム 

3.1 漫才の作成 

日本一の若手漫才師を決める漫才大会「M-1 グランプリ」

の 2008 年優勝者であるコンビ，NON STYLE に依頼し，

VR 空間での体験に適したオリジナル漫才を作成した．プ

ロの漫才師は，何度も練習を重ね，経験を積んで初めて

上手く漫才を披露する．そこで，アマチュアユーザがテ

キストを読みながら無理なく話せるように，既存の漫才

ではなく，新しい漫才を作成した． 

また，漫才は聴衆の目線で面白くすることに重点を置

くのではなく，掛け合いプレゼン力を向上させることを
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目的にプログラムを設計した． 

3.2 モーションキャプチャおよびアバター撮影 

漫才を演じているときの漫才師の動きをNON STYLEか

ら収録した．漫才の繊細な性質を考慮し，2 人を別々に収

録するのではなく，同時に収録した．これは，別々に撮

影したものを合成すると，間や動きといった重要な要素

を正確に再現できないためである．37 個のマーカーが付

いたモーションキャプチャー・スーツが用意された．ま

た，18 台のカメラ（OptiTrack Flex 13），ピンマイク，ワ

イヤレス通信システム（送信機 WX-TB841，受信機 WX-

RJ800A，ミキサーSS-444）が使用された． 

また，NON STYLE が劇場で使用する衣装を着用した状

態でアバター撮影を行った．静止画は，東京大学VRセン

ターに設置された 80 台のカメラ（Raspberry Pi + Raspberry 

Pi カメラモジュール）を用いて撮影した．Reality Capture

（Epic Games, Inc）を用いて 3D モデリングを行った後，

Blender と Mixamo（Adobe Systems, Inc）を用いて 3D モデ

リングを行った．リギングを追加し，アバターが動くよ

うに 3D モデルを加工した． 

3.3 アプリケーションシステム 

漫才を VR 空間で再現し，HMD（PICO4，PICO）を用い

て体験できる VR システムを開発した．VR システムは，

HMD，2 つのハンドコントローラ，ヘッドセットマイク，

VR 対応 PC（Alienware m15 R4，Dell 製，Windows 10，

NVIDIA GeForce RTX 3070）で構成される．HMD は

Streaming Assistant を介して PC に接続された．これによ

り，ユーザは自分の頭の位置や手の動きに合わせて，ツ

ッコミ役のアバターの頭や手の向きや位置を操作するこ

とができる．さらに，ヘッドセットのマイクを通して，

漫才のセリフを話すことができ，ツッコミ役の演技を体

験することができる． 

本システムは，VR Editable Scenario System を用いて開

発した．VRESS[5]は，ローコードで VR システムを構築で

きるシステムである．VRESS はもともと接客トレーニン

グ VR システムの実装のために開発された[6]．本研究で

は，環境を漫才劇場に変更し，ユーザのアバターを漫才

師に変換した． 

シナリオなどの要素については，Dialogue System [7]を

ベースとし，GUI によるノードの再配置やシナリオの編

集を可能とした．漫才のインタラクションを実現するた

めに，まずボケ役のアバターのモーションキャプチャー

システムの声と取得データを利用した．2 人のモーション

と音声を 1 つのタイムラインに配置し，セリフごとに分

割した． 

次に，音声認識やタイムラインイベントなどのトリガ

ーを進行させながら，分割されたセリフごとに 1 つのノ

ードを使用した．そうすることで，システムがユーザの

声を認識し，ツッコミが発話したはずだと判断すると次

のノードに移動し，ボケ役のアバターがそのノードに関

連する動きと声を再現する．漫才には独特のイントネー

ションや表情が含まれるため，レーベンシュタイン距離

を適用して類似性を判定し，次のノードに進むトリガー

とした．また，Chrome の Web Speech API の機能を利用し，

ユーザの発話を判別し，ソケット通信でメインプログラ

ムに中継した． 

3.4 体験の流れ 

以下，ユーザがどのようにこのシステムを体験するか

を説明する．ユーザがHMDを装着すると，井上アバター

の一人称視点で劇場が見える．ユーザの周囲は 360 度見

渡せ，目の前には観客がいる（図 1）．右側には，スタン

ディング・マイクの横に石田のアバターがいる． 

ユーザの視界には漫才の台本が映し出される．画面下

のグレーの枠に表示されたセリフを読むと，システムが

それを認識し，一拍おいて石田のアバターがセリフを返

す．また別のセリフが表示され，それを読むとまた石田

のアバターが反応し，そのやりとりが繰り返される．漫

才の台本は一定で，インタラクティブに変化することは

ない． 

漫才は約 3 分間続けられ，最後のセリフが終わると，

漫才の評価が画面に表示される．評価は複数の評価軸に

基づき，それぞれ 100 点満点で採点される．漫才のセリ

フごとに採点され，最後に加算される．これで体験は終

了となる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1: VR 漫才でツッコミ役を演じる参加者 

 

 

3.5 評価指標 

VR 漫才を行うプレイヤーの評価軸を選定し，ユーザの

セリフ回しを改善する．そのために，漫才師養成講座の受

講生の漫才を観察し，プロとアマチュアの漫才の違いを調

査し，「間」「滑舌」「動き」の 3 つの評価軸を設定した．
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他にも様々な評価軸が抽出されているが，本研究ではこの

3 軸に着目し，ユーザのパフォーマンス評価を行った． 

 

4. ユーザ調査 

提案されたシステムは，2023 年 5 月に開催された東京

大学の五月祭で一般公開された．合計 203 人がシステムを

体験した．なお，この人数は，実験同意書に記入した参加

者と，システムの体験に同意してアンケートに記入する前

に退出した参加者の人数である． 

デモでは，体験の流れを次のように設計した．まず，参

加者に研究の概要を説明し，これから体験する漫才の台本

を配布した．この台本には，ユーザが読むセリフ，アバタ

ーパートナーが言うセリフ，セリフを言うときに気をつけ

るポイント（動き方や声の大きさなど）が書かれていた． 

さらに，研究の目的を紹介するビデオと，NON STYLE

が実際にモーションキャプチャーを使って収録した漫才

を見せた．実際に流した映像は，参加者がこれから体験す

るものとほぼ同じであった．しかし，いきなりヘッドマウ

ントディスプレイを装着して漫才が始まると，参加者は慣

れない体験に戸惑うことが予想されるため，漫才の内容そ

のものを理解することが不可欠であると考えた．そこで事

前に映像に合わせて声を出し，セリフの練習をするよう促

した． 

次に，HMD と音声ヘッドセットを装着してもらった．

システムを起動すると，VR 空間を見渡して石田アバター

が右側にいることを確認するよう促される．また，画面下

部のグレーの枠がダイアログを表示することを説明した．

セリフを音読し始めるとダイアログが始まることを説明

し，いつでも体験を開始してもらうようにした．約 3 分間

の体験後，HMD とヘッドセットを外した．その後，参加

者に任意でアンケートに答えてもらった． 

合計 146 名（男性 85 名，女性 60 名，無回答 1 名）がア

ンケートに回答した．「今後，このようなシステムを利用

したいと思いますか？」という質問に対し，以下のような

回答が得られた． 

「自分のスキルアップに役立てたい」（81 人） 

「職場に導入したい」（17 人） 

「特に使いたいとは思わない」(32 人） 

「今回のVR体験で困ったことがあれば教えてください」

という質問に対しては，さまざまな回答が寄せられた．回

答例を 3 つのカテゴリーに分けて表 1 に示す． 

 

5. 課題と展望 

現在，上記のアンケートで挙げられた 3 点の改善ととも

に，システムに次の 4 点の改良を加えている． 

1 点目は評価軸の増加である．3 つから 5 つに増やし，

トーン，緊張といった要素まで評価できるよう改良してい

る． 

2 点目は体験のフェイズ分けである．練習フェイズ，本

番フェイズという二段階に分け，練習ではセリフや動きの

意図を理解しつつ漫才をゆっくり理解し，本番はノンスト

ップで漫才を体験する． 

 

 

表 1: 参加者から得られたフィードバック(原文) 

 

 

3 点目は評価の言語化である．現状の 100 点満点での評

価ではなく，良かったポイントや悪かったポイントを言葉

でユーザに説明する． 

4 点目は漫才の低難易度化である．漫才をより体験しや

すくするため，台本や勢いを調整し，モーションキャプチ

ャーを再収録した． 

また現在，本システムが掛け合いプレゼン力を向上させ

るかどうかを実証する実験を計画している．本システムを

改良し，効果が実証されれば，掛け合いプレゼン向上を目

指す人が多く在籍する様々な企業や施設での研修に活用

できる可能性がある．例えば，企業では新入社員研修の段

階でプレゼンテーション能力やディスカッション能力を

養うコースを設けているところがある．大学ではアクティ

ブラーニング型の授業や卒業論文発表の場がある．介護施

設でも，認知機能を維持するために，低下しがちな対話力

を養うプログラムがある． 

 

6. おわりに 

漫才を一人称視点で体験できるVRシステムを開発した．

プロのお笑いコンビの漫才をモーションキャプチャーで

収録し，リアルなアバターを作成し，ヘッドマウントディ

スプレイを装着して漫才を体験できるアプリケーション

を開発した．このシステムでは，ユーザがあらかじめ決め

られたセリフを提示すると，相手のアバターがそれに反応

する．約 3 分間の漫才の後，「間」「滑舌」「動き」の 3 つ

の評価軸でユーザを評価した．本システムを体験した 146

名のユーザからアンケートを得た．本システムの受容性に

ついては，81 名のユーザがスキル向上のために本システ

ムを利用することに肯定的であり，17 名のユーザが職場

に本システムを導入したいと回答した．VR 体験の難点に

ついては，レスポンスの悪さ，タイミングや字幕の読みに

カテゴリー 例 

反応 

の悪さ 

・石田のリアクションが遅い 

・反応が遅かったです 

・反応されず，何回も同じセリフを言う 

必要があった 

・アドリブが効かない 

タイミング 

の難しさ 

・漫才の掛け合いのタイミングが難しい 

・話し出すタイミングが難しい 

・ツッコミを入れるタイミングが難しか 

った 

・タイミングが慣れないと難しい 

字幕 

の見にくさ 

・字幕が下過ぎて読みずらかった 

・文字がちょっと小さいかな 

・字幕が見にくかった 
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くさなどが挙げられた．そこで現在，上記 3 点をふまえ改

良を行い，体験者の対話力向上の検証を計画している． 
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