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1. はじめに 

 近年、笑いを検出する手法が数多く開発され、高精

度な笑い検出が可能になりつつある。そこで我々は、

検出した笑いに同期させたなんらかの刺激によって、

さらに笑いを増幅することを検討している。刺激の種

類としてはくすぐり等の皮膚刺激、筋肉の機能的電気

刺激、および歓声（いわゆるラフトラック）等を考え

ている。 

現在、人に笑いを提供する映像コンテンツ、たとえ

ばコメディ映画、バライティ番組にはラフトラックと

呼ばれる観客の笑い声が意図的に挿入されている。ラ

フトラックには視聴者の共感作用に働きかけ、笑いの

閾値を下げる効果があるとされている。ただし、視聴

者自身がおかしさを感じない場面でラフトラックを流

してしまったり、不自然なラフトラックの入れ方をす

ると、その不自然さが目立ってしまい。ラフトラック

は逆効果となる 

 そこで我々は、視聴者の笑いのタイミングが検出で

きれば、視聴者個人の笑いに同期させてラフトラック

を流すことが可能になり、より自然に視聴者の笑いを

増幅させることができると考えた。 
また、ラフトラックを用いる手法以外にも、視聴者

の周りに人形を配置し、その人形たちが視聴者の笑い

に同期して笑うことで、共感作用はより増幅するので

はないかと考える。 
そこで本論文では、人の笑いに同期させて、ラフト

ラックを発生させる手法と周りの人形達が笑う手法の

２通りで笑いの増幅を試みる。 

2. 笑いの検出 

2.1 既存の手法 

これまで、人の笑いを検出するために様々な手法が

提案されてきた。声や顔の表情を用いる手法3)4)は人

にデバイスを装着させることがないという点ですぐれ

ているが、センシング環境を整備する必要があり、ま

た実装には複雑なアルゴリズムを構築する必要がある。 

これに対して木村ら1)や森田2)によって新たに

提案された横隔膜筋の表面筋活動による笑いの検

出手法は、人為的な笑いと内面的な笑いを区別でき

るなど、笑いの質を判断できることが確認されつつあ

る。ただし、笑いの分析のためにという目的のために

開発されたものであり、検出精度を向上させる事に重

点が置かれるため、やはり、複雑なアルゴリズムが必

要になる。 

2.2 シンプルな笑い検出アルゴリズム 

我々は、笑いの種類を厳密には区別をせず、嘘笑い

も検出しても良いものとすることで笑いの検出の簡便

化を図った。この場合、横隔膜近傍の表面筋電波形か

ら、心拍に起因する筋電のみを取り除く最もシンプル

なアルゴリズムで十分となる。我々の検出方法を以下

に示す。 

被験者に対して、テレビのお笑い番組を録画したビ

デオを刺激として見せ、その時の剣状突起部（みぞう

ち）の表面筋の電位を筋電計（Personal-EMG: 追坂電

子機器）で測定した。図 1 に測定結果を示す（増幅

率 10k 倍）。被験者は時刻 51.0 秒付近から笑い始めて

いる。51 秒以前の波形データと以後の波形データを

それぞれフーリエ解析し、その周波数分布を求めた

(図 2,図 3)。被験者が笑っていない時の波形に含まれ

る周波数は低周波のものが大部分であるために、笑い

成分のみを抽出するためには、低周波成分を取り除け

ば良い。そこで、ハイパスフィルターをかけ心拍成分

を取り除き、さらにデータを絶対値化したのち、
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25Hz のローパスフィルターを掛けた。この結果を図 

4 に示す。この結果より、電圧値がある閾値を越えた

時間を計測することで笑いをリアルタイムで検出する

ことができることを確認した。 
 

 
図 1 剣状突起表面筋の筋電位 

 
図 2 笑っていない時の筋電位データの周波数分布 

 

図 3 笑った時に筋電位の周波数分布 

 
図 4 フィルタ後の筋電データ 

3. インタラクティブシステム 

 笑いの増幅の方法として現在は２つの手法を実装し

ている。第一に、ユーザーの笑いに応じて、背面のス

ピーカーからラフトラックを生じさせるシステムであ

る（図 5）。この手法は通常テレビ番組などに使われ

ているラフトラックお自動生成する手法ととらえるこ

とができる。第二にユーザーの側に人形を置き、ユー

ザーの笑い声に同期して人形に笑わせるシステムであ

る。今回は人形としてタカラトミーの「のほほん族」

を改造し、笑い声と動きを同時生成させた。 

 

図 5 ラフトラックによる笑い増幅システム 

 

図 6 人形を用いた笑い増幅システム 

被験者に体験してもらった感想として、周りが笑って

くれることでうれしいなど高評価をいただいた。一方

で、人形があまりにも激しく動くと、そちらに注意が

向いてしまう等の感想が聞かれた。 

4. おわりに 

人の笑いを増幅させる二つの手法を実装した、今後

は、多くの被験者で実験を行い、笑いの量を横隔膜の

筋電から定量的に判断していく。また、笑いを増幅さ

せる他の手法についても実装していきたい。 
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