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コンシューマ・サービス論文

圧力センサを使用する時間経過毎の評価をもとにしたコンテ
ンツ解析システムの開発と適用

吉田 壱1 伊藤 淳子1 宗森 純1

概要：お笑いコンテンツの内容を複数ユーザの評価を用いて解析するシステムを開発した.本システムでは,

視聴者が「面白い」と思った場面で,その面白さの度合いを圧力センサで入力し,その圧力の強さに応じた
顔文字としてテキストチャット画面に提示するとともに時系列で記録していくものである.このシステムを
使用して適用実験を 2種類行い,時間経過毎の視聴者の評価とお笑いコンテンツの構成との相関について解
析した.その結果,コンテンツの構成の違いにより, 顔文字が入力されるパターンが異なることがわかった.
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Development and application of content analysis system using pressure
sensors that is based on the evaluation of time elapses basis.

Hajime Yoshida1 Junko Itou1 Jun Munemori1

Abstract: We have developed a system which analyzes the comic dialogue contents using evaluation of two
or more users. Users watch the contents, and when they feel that the contents are interesting, they input
face marks using a pressure sensor. The system displays the inputted face marks on a chat screen, and record
them on a log. We performed two kinds of experiments. And we analyzed the log of the face mark which the
user inputted. We found that differences in the configuration of the content causes the appearance series of
facemarks are different.
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1. はじめに

近年，コンテンツやエンターテイメント産業の重要性が
指摘され，関連研究が盛んに実施されている．エンターテ
イメントコンテンツの一つにお笑いコンテンツがある．
お笑いについては，笑いの発生メカニズムの検討 [1]や
漫才型コンテンツの自動生成 [2]，漫才ロボットの開発 [3]

等様々な研究がなされている．コンテンツやエンターテイ
メント産業では，視聴者からの評価を計測することが，内
容の質を評価し改善していく上で重要である．通常，視聴
者からの評価を測定する方法はアンケートによるものがほ
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とんどである．しかし，アンケートによる評価は，コンテ
ンツの経過に伴う評価の変化が測定できないことや，集計
にコストと時間がかかる等の問題がある．
そのため，視聴者の状態を測定することで内容を自動的
に評価する方法や．リアルタイムに評価を入力する方法な
どが研究されている [4][5]．
一方で，従来の視覚情報，聴覚情報によるものだけでな
く，嗅覚や触覚情報をネットワークを介して送信する五感
情報通信が注目されてきている．視覚，聴覚以外の五感情
報の中では，特に触覚情報が嗅覚や味覚よりも比較的扱い
やすいため，応用研究が盛んである [6][7][8]．触覚情報に
は手触りや痛みなど様々なものがあるが，その中でも圧力
センサを用いたものは，利用者が自由に値を調節できるた
め，より自由度の高い能動的な入力インタフェースとして
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使用できると考えられる．
以上より，我々は，圧力センサによる触覚情報の入力を
ネットワークを介して共有しながら，複数人の視聴者の評
価によりコンテンツを評価し解析できないかと考え，コン
テンツの内容を複数ユーザの評価を用いて解析するシステ
ムを開発した．これは，視聴者が「面白い」と思った場面
で，その面白さの度合いを，触覚情報 による入力，つまり
圧力センサーを使った感覚的かつ能動的な入力機能を使っ
てコンテンツ視聴者が入力し，その入力を顔文字としてテ
キストチャット画面に提示することで参加者に共有すると
ともに，時系列で記録していくものである．本論文では，
システムの概要と，このシステムを使用してお笑いコンテ
ンツを時系列的に解析した適用実験について述べる.

第 2章では，関連研究について述べ，第 3章で本システ
ムの概要を示す．第 4章で適用実験について述べ，第 5章
で実験結果と考察を示す．第 6章はまとめである．

2. 関連研究

触覚情報を利用してコミュニケーションを行うことを目
的とした研究に，inTouch，HeartyEgg，TangibleChatな
どがある．
inTouch[6]は，触覚を通して離れた人とのコミュニケー
ションを可能にしているメディアである．本システムは，
機器のローラー部分を動かすことで，離れた位置にあるも
う一つの機器のローラーも振動する仕組みになっている．
これは，フォース・フィードバック技術を用いて実現して
おり，離れた位置であたかも同一の物体を共有，操作して
いるような感覚を再現している．
HeartyEgg[7]は，風船のような入出力機器で，一方を握
ると，もう一方の機器が膨らむというものであり，握力の
変化をそのまま相手に伝えるものである．これにより遠隔
地間で，触覚でのコミュニケーションを行うものである．
TangibleChat[8]は，キーボードの打鍵による振動の強
さに応じて，チャット相手の椅子が振動するものである．
例えば，怒ったときにキーボードを力強く叩いてしまうよ
うな場合など，チャットで行われる打鍵行為により生じる
物理的作用である振動を，相手に伝達し提示することで，
対話状況アウェアネスを伝え合うものである．
これらのシステムは，いずれも一方から他方に握力の情
報をそのまま伝えたり，振動でアウェアネス伝達を実施す
るが，基本的に 1 対 1 の対話でしか利用できないもので
ある．それに対して本システムでは，触覚情報をチャット
画面に顔文字として抽象化して提示ため，触覚情報による
対話がチャットの文脈とともに提示及び記録されるととも
に，複数人での対話が可能となっている．
コンテンツの評価システムとしては，先で述べた通り，
視聴者の状態を測定することで内容を自動的に評価する方
法や．リアルタイムに評価を入力する方法などが提案され

ている．
松川らは，観客の動画映像から，顔の向きと表情をを測
定し，スポーツ観戦の観客の満足度を評価するシステムを
提案した [4]．このシステムでは，顔の向きで観戦に集中し
ているかの度合いを，顔が笑っているかどうかで楽しんで
いるかどうかを自動で検出するものである．
櫻井らは，感情の入力装置にゲーム用ジョイスティック
を使用しリアルタイムにコンテンツの評価を実施する方法
を提案した [5]．スティックを右に傾けると「快」，左に傾
けると「不快」を示すものとし，感情をリアルタイムで入
力するものである．
これらのシステムでは，前者はリアルタイムでの測定が
難しいことや，暗い場所等環境によりコンテンツの評価が
出来ないなどの課題がある．また後者は，感情の入力はで
きるものの，入力結果をネットワークでリアルタイムに共
有することはできない．我々のシステムでは，視聴者の評
価がリアルタイムに入力され他の人に共有される．そのた
め，他の人の評価に触発され面白いと感じる，といったコ
ンテンツ評価も可能となる．

3. コンテンツ解析システム

3.1 機能要件
本システムでは，お笑いコンテンツの解析に視聴者の評
価を適切に反映させるために，以下の機能要件が必要であ
ると考えた．
( 1 ) 面白さの程度の数値化機能
面白さ，つまりコンテンツ視聴者が面白いと感じた程
度を数値化できる方法が必要である．

( 2 ) 時間の経過に伴う反応の変化の記録機能
時間の経過に伴いコンテンツの内容が変化し，視聴者
の反応が変化すると考えられるので，時間経過に伴っ
て反応がどのように変化するかを解析できる仕組みが
必要である．

( 3 ) 視聴者が能動的に評価を入力する機能
視聴者の主観評価を反映させるため，表情や声などの
生体情報を測定することはせずに，マウスを握り側面
に取り付けたボタンを押すという能動的な動作を視聴
者にさせ，その情報を取得することで解析に用いる．

( 4 ) 評価値の入力時に選択的な要素を極力取り入れない入
力インタフェース
本システムでは，面白さの程度を入力する際に，ある
特定の評価（点数など）を入力するのではなく，「この
くらい」といった感覚的な強さの入力を実現したいと
考えた．
これらの要素を検討した結果，本研究の対象であるコン
テンツの解析システムには，EmotionalChat[9]を適用する
こととした．以下で，EmotionalChatについて述べる．
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図 1 システム概念図
Fig. 1 Basic concept of the system.

3.2 EmotionalChat

EmotionalChatは、我々が開発した，テキストのみでリ
アルタイム性のあるコミュニケーションを実現している
チャットに，触覚を用いて感覚的な情報を挿入するための
システムである．システムの概念図を図 1に示す．
3.2.1 EmotionalChatの特徴
EmotionalChatは，ユーザがチャット上で感情情報を効
果的にかつ直感的に利用できるために以下の特徴を持つ．
( 1 ) 感情を表す方法として顔文字を用いる
ユーザの感情を表す方法としては，色や音を用いた表
現の他に，アバターのしぐさなど視覚的に表現する方
法が考えられるが，顔文字はテキストによるコミュニ
ケーションでは一般に広く使われており，送信側も受
信側も容易に意図を理解できるためである．

( 2 ) マウスを握る力と顔文字が表す感情の強さを対応させ
る
顔文字は一つの感情に対して複数の顔文字が存在す
る．つまり，同じ感情を表す顔文字にも，シンプルな
顔文字から多くの文字を組み合わせてできた複雑な顔
文字がある．我々は，これらの顔文字で感情の強さを
表現できると考え，また，マウスを握る力と感情の強
さを対応付けることは，ユーザには直感的に理解しや
すいと考えられることから，マウスを握る強さと顔文
字とを対応させて入力する機能を実装した．

( 3 ) 複数のポジティブな感情を表す顔文字を表示する
お笑いコンテンツ評価システムへの応用のため，顔文
字は笑いや楽しさを連想させるポジティブな感情を表
す顔文字を用意した．EmotilnalChatは，大きな変更
なしで，マウスを握る強さに対応する顔文字を変更す
ることが出来る．

3.2.2 EmotionalChatシステムの概要
EmotionalChatは，圧力センサを用いて利用者からの触
覚データを取得し，顔文字を表示するための触覚データ処
理システムと，電子会議システムRemoteWadaman[10][11]

図 2 触覚データ処理システム画面例
Fig. 2 A screenshot of tactile data processing system.

 

図 3 システム全体像
Fig. 3 System overview.

のチャット部分からなる．
( 1 ) 触覚データ処理システム
触覚データ処理システムは，圧力センサ，デジタルマ
ルチメータと PCから構成されている．それぞれ，圧
力センサは圧力を抵抗値の変化として読み取る，デジ
タルマルチメータはデジタルデータに変換する．PC

ではデジタルマルチメータからセンサ情報を取得し，
得られた情報を元にどの強さの顔文字を入力するか決
定するという機能を持つ．図 2に画面例を，図 3に
システム全体像を示す．

( 2 ) 電子会議システム (RemoteWadaman)

電子会議システム (RemoteWadaman) は，インター
ネットを介しゼミナール形式で研究指導を行うため
に開発したシステムで，分散型のネットワーク構成，
レポート画面の共有，共有カーソル等の機能を持つ．
RemoteWadamanの機能一覧を表 1に示す．
EmotionalChatは，RemoteWadamanに実装されてい
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表 1 RemoteWadaman II の機能一覧
Table 1 A list of functions of Remote Wadaman II.

No. 機能 説明
(1) チャット機能 ゼミナール実施中は自由に利用可能．チャットを書き込むと，全員に表示される．
(2) 質問者用共有カーソル 遠隔地の教官と発表者以外の参加者が，カード上の「質問する」ボダンを押すことで表示される．

参加者の PC上のマウスカーソルに追随して，全員の画面に表示される．再度同じボタンを押すこ
とでカーソルが消える．

(3) カード訂正機能 カードの文字と絵の修正を全員で共有する機能．発表者がカード修正後にカード上の「内容共有」
ボタンを押すことで共有される．

(4) 通信接続の自動確立機能 各参加者が RemoteWadaman II を起動した際に，既に起動済みの他の参加者と自動的に通信接
続を確立する機能．ファイルサーバ上に保存された参加者の IP アドレスを用いて，未接続の参加
者と自動的に通信接続を行う．

(5) メンバー確認機能 参加者がメニュー「メンバー確認」を選んだ際に，ファイルサーバ上に保存された参加者の IP ア
ドレスを用い，未接続者と通信接続を行う機能．通信が確立されると「レポートファイル自動取得
機能」が動作する．

(6) レポートファイル自動取得機能 RemoteWadaman II起動時と，他の参加者との通信接続確立時に，ファイルサーバ上のレポート
ファイルと取得済みレポートファイルとを比較し，新しいレポートファイルがあった場合に自動的
に取得する機能．

(7) レポートファイル送信機能 ファイルサーバにレポートファイルを送信する機能．ゼミナール開始前に送信しておくことで，他
の参加者が RemoteWadaman II を起動した際に，レポートファイルが「レポートファイル自動
取得機能」により取得される．ゼミナール実施中に送信した場合は，接続中の PC に「レポート
ファイル自動取得機能」実施の命令を自動的に送る．

(8) レポートファイル取得機能 ゼミナールの実施とは無関係に，ファイルサーバ上に保存されているレポートファイルを取得する
機能．

(9) レポートファイル削除機能 ファイルサーバ上に保存されているゼミナール実施前のゼミナールファイルを削除する機能．レ
ポートファイルの送信を間違えた際に利用する．ゼミナール実施後は，ファイルサーバ上から削除
できない．

(10) ゼミナール実施ログ記録機能 遠隔ゼミナールの実施中のログを記録する機能．
(11) 動画像音声通信機能 動画像音声によるコミュニケーション機能
(12) 教官用共有カーソル 教官用の共有カーソル．教官の PC 上のマウスカーソルに追随して全員の画面に表示される．
(13) 発表者用共有カーソル 発表者用の共有カーソル．発表者の PC上のマウスカーソルに追随して，全員の画面に表示される．
(14) 連動カードめくり機能 教官と発表者がレポートファイルのカードをめくると，全員のレポートファイルのページが同期す

る機能．

るチャット機能に，触覚データ処理システムとのイン
タフェース部分を機能追加することで実現した．先に
述べた触覚データ処理システムからの情報を受信して，
チャット画面に顔文字を表示する機能を持つ．図 4に
RemoteWadamanの画面例を示す．

EmotionalChatを使用するときには，各ユーザの端末に，
触覚データ処理システム及び触覚データ処理システムに対
応する機能を追加した RemoteWadamanをインストール
しておく．

4. 適用実験

4.1 実験概要
1種類目の適用実験 (実験 1)は，2007年 11月 11日の和
歌山大学の大学祭で開催された公開体験学習会にて実施し
た．被験者は大学祭を見学に来られた一般の方を対象に行
い，3人一組で (一部，人数の設定が異なる例外あり)実施
した．2種類目の実験 (実験 2)は，2008年 2月 8日に和歌

図 4 RemoteWadaman 画面例
Fig. 4 A screenshot of RemoteWadaman

4ⓒ 2013 Information Processing Society of Japan

Vol.2013-CDS-7 No.2
2013/5/23



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

 

図 5 実験 1 の様子
Fig. 5 A photograph of an experiment 1.

 

図 6 実験 2 の様子
Fig. 6 A photograph of an experiment 2.

 図 7 実験 2 の画面例
Fig. 7 A screenshot of system at experiment 2.

山大学の学生 (3年生 6名，4年生 9名，計 15名)を対象
に，同じく 3人一組で実施した．実験 1の様子を図 5に示
す．実験 2の様子を図 6である．また，実験 2に用いたク
ライアント PCの画面例を図 7に示す．
( 1 ) 実験 1

実験 1は，プロジェクタに上映したコンテンツを見な
がら本システムを使用して評価を入力するものである．
システムで入力可能な顔文字は 6種類 (図 8参照)で
ある．3名の被験者は同一の部屋で同一の画面でコン
テンツを見る．他者の評価が共有されるように，プロ
ジェクタにはコンテンツだけでなくチャット画面も表

図 8 顔文字の一覧
Fig. 8 A list of facemarks.

示した．
( 2 ) 実験 2

実験 2は，各被験者の PC上でコンテンツを上映し，
被験者はそれを見ながら本システムを使用して評価
を入力するものである．3名の被験者はそれぞれ別の
部屋におり，目の前の PCの画面上で DVDを再生し
た．DVDの再生を同期させるため，PC上にデジタル
時計を表示し，そのデジタル時計の表示がこちらの指
定した時間になったときに，被験者がチャプタから見
てもらうコンテンツを選択して再生した．システムで
入力可能な顔文字は 3種類 (図 8参照)である，顔文
字の種類を減らしたのは，実験 1を実施した際のアン
ケートで「強さをうまく入力できない」という回答が
複数あったため，顔文字の種類の多さがシステムの使
いやすさに影響するかを確認するためである．実験 2

でも，他者の評価が共有されるよう，各画面にチャッ
ト画面を表示した．
それぞれの実験の開始前に、被験者には以下の内容を説
明した．
( 1 ) 本システムは，マウス側面に取り付けた圧力センサを
押すと，その強さに応じてチャット画面に顔文字が入
力されるものである．

( 2 ) 圧力センサ付きマウスを握って，お笑いコンテンツを
見てもらう．

( 3 ) 面白いと感じた場面でセンサの部分を押し，顔文字を
入力してもらう．

( 4 ) その場面が面白いほど，マウスを強く握ってセンサを
押してもらう．

( 5 ) 実験終了後，アンケートを記入してもらう．
以上の内容を説明した上で，用意した 2種類のお笑いコ
ンテンツを流し，システムを用いてコンテンツの評価を実
施してもらった．
実験に使用したコンテンツは，以下の 2つである [12]．
• コンテンツ A：ドランクドラゴン「タレントオーディ
ション」

• コンテンツ B：パペマペＸ「ネズミくんとカエルくん」
実験 1では，コンテンツ Aを使用した実験を 5回，コン
テンツ Bを使用した実験を 4回実施した．実験 2では，コ
ンテンツ A，Bともに 5回ずつ実験を実施した．
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図 9 実験 1 の結果
Fig. 9 The graph of experiment-1 result.

5. 実験結果と考察

5.1 コンテンツ評価結果
本システムがコンテンツ評価に使用できるかを確認する
ために，「顔文字の表示回数」と「顔文字の種類」につい
て「コンテンツの構成の違いによって得られるログに違い
はあるか」の観点で解析した．具体的には，実験で取得し
たログについて，顔文字の強さを図 8の対応関係により数
値化し，顔文字が出現したタイミングにプロットした．実
験 1と実験 2では使用した顔文字の個数が異なっているた
め，顔文字の強さの値は実験 1では図 8のとおり 1～6と
し，実験 2では 3段階の顔文字の値をそれぞれ 2,4,6とい
う値でプロットした．その後，単位時間 (10秒)あたりの
顔文字出現回数および顔文字の「強さ」の平均値をグラフ
にし，単回帰分析により近似曲線を作成した．
蓬莱らによると [2]，漫才は，いくつかのエピソードから
なり，それらのエピソードを組み合わせ，つかみ（導入），
本ネタ，オチ（終結）という構成に形式化できる．コンテ
ンツ A，Bともにいくつかのエピソードの組み合わせで構
成されているが，コンテンツ Aは，エピソードが一つのシ
チュエーションの中で展開されており，一つのストーリー
になっているのに対し，コンテンツ Bは，一つ一つのエピ
ソードが比較的独立しており，前後のエピソードの関連が
薄い，という特徴がある．このことから，コンテンツ Aは
コンテンツが進むにつれ，それまでの面白さを継承しさら
に面白くなるような構成になっているのに対し，コンテン
ツ Bは，一つのエピソード毎に面白さが一旦リセットさ
れ，一定の面白さが続くのではないかと仮定できる．
これらの傾向がログから解析可能であるか，という観点
で考察する．
実験 1のログから得られたグラフを図 9に，実験 2のロ
グから得られたグラフを図 10に示す．
グラフの縦軸は，顔文字の強さ，つまり面白さの度合い

図 10 実験 2 の結果
Fig. 10 The graph of experiment-2 result.

を表す．顔文字の強さは，上で述べた通り数値化している．
また，グラフの横軸は，相対時刻を表しており，コンテン
ツの開始を 0 秒とし，単位は秒である．
グラフに示す通り，コンテンツ Aと Bで，表示される
顔文字の「強さ」の傾向に違いが出た．コンテンツ Bにつ
いては，有意な近似曲線は得られなかったが，コンテンツ
Aの結果については，実験 1，実験 2ともに危険率 5%で
有意な近似曲線が得られた．コンテンツ Aでは，終わりに
近づくにつれ，顔文字の「強さ」が強くなっていくが，コ
ンテンツ Bでは一定の強さになっている．これらのことか
ら，ある程度，コンテンツの構成がログから解析できると
いえる．
一方で，顔文字の出現回数については，有意な近似曲線
は得られなかった．
特に，実験 2では，コンテンツ Bについて顔文字の出
現回数がコンテンツの終わりに近づくにつれ増加している
が，単回帰分析の結果，有意な回帰関数を得られたとは言
えないため，出現回数について右肩上がりの傾向はあるも
のの，数学的に有意とは言えない．傾向として，実験 2の
被験者は，コンテンツ Bについて，コンテンツが進むにつ
れ面白いと思う回数は増加したものの，「強さ」はほぼ横ば
いになっている．
これらから，コンテンツ Aは，エピソード間の関連に
より笑いがコンテンツが進むにつれ笑いの強さ，および面
白いと感じるポイントの回数が増幅されるという特徴があ
り，コンテンツ Bは，エピソード間の関連が薄く，エピ
ソードが終わると笑いがいったんリセットされるという特
徴がある，ことがログから解析できると言える．

5.2 システムのユーザビリティ評価
表 2に本実験でのアンケート結果を示す．数値は 5段階
評価で，5が最も良く，1が最も悪い．自由記述形式のア
ンケート結果を図 11に示す．
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図 11 アンケート自由記述結果
Fig. 11 Questionnaire results of description form.

表 2 アンケート結果
Table 2 Results of questionnaire.

設問 実験 1 実験 2

このシステムはお笑いコンテンツの評価に
適していると思いますか？ 3.2 3.3

マウスを握って入力された顔文字は感動の
大きさを表していますか？ 3.1 2.7

この実験はおもしろかったですか？ 4.3 4.1

アンケートの結果からは，「マウスを握って入力した顔文
字が感動の大きさを表しているか」の設問の得点が低かっ
た．これは，自由記述欄にもあるが，直感的に入力できる
という反面，操作がやや難しいことが現れていると考えら
れる．実験 1を実施し，操作が難しいという結果が出たた
め，顔文字の個数を減らして実験 2を実施したが，その傾
向は変わらなかった．一方で，コンテンツの特性が本シス
テムの顔文字入力ログから見て取れることから，評価シス
テムとしての最低限のユーザビリティは確保できているも
のと考える．
また，自由記述形式のアンケート結果を分析すると，以
下のことがわかる．
良かった点としては，他者がどこが面白いと思ったかを
共有できるところがよいと考えられる．また，「直感的に
入力できた」「楽に入力できた」「ブラインドタッチ不要」

などの記述が多く見られることから，顔文字をタイプして
表示するのではなく，押した強さで直感的に顔文字を入力
できることは有効であると言える．また，顔文字のみでも
ある程度コミュニケーションが取れていると感じられると
いう結果も出た．
一方，良くなかった点としては，操作性がよくない，と
いう意見が多かった．直感的な入力自体は評価されていた
ことから，操作性のチューニングに改善の余地があると考
える．また，一種類の感情しか表せず，「面白くない」とい
うのが表現できないというものがあった．今後，表せる感
情を切り替えて入力できる仕組みを検討する必要がある．

6. おわりに

お笑いコンテンツの内容を複数ユーザの評価を用いて解
析するシステムを開発し，適用実験を 2回実施した．実験
ログから時間経過毎の視聴者の評価とお笑いコンテンツの
構成との相関について解析した．その結果，コンテンツの
構成が異なれば，顔文字の強さが入力されるパターンが異
なり，コンテンツの評価ができることがわかった．また，
システムの特徴である「他者の評価がリアルタイムで共
有される」ことが，本システムで特に有用であることがわ
かった．今後の課題は，表せる感情を切り替えて入力でき
る仕組み，および操作性の改善を検討する必要がある．
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