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Facialaction: 

表情をパラメータにしたインタラクションの提案とその応用 

丹羽将康†1 渡邊恵太†1 

顔検出や表情認識技術の普及に伴い，表情を用いて操作するゲームが登場している．たとえば，指示に合わせて表情

をつくるゲームがあるが，離散的な操作に留まっている．本研究では，表情の強さをパラメータにゲームや画面操作

に適用したインタラクション，Faicalaction を提案する．本稿では，Faicalaction を用いた操作手法とコンテンツを例示

し，本手法について考察する． 

1. はじめに

顔検出や表情認識技術の普及に伴い，表情を用いて操作

を行うゲームが登場している．例えば，シェイプアップを

目的とした『小顔っくま』[1]や眉毛を動かしてキャラクタ

ーを操作する『Rainbrow』[2]がある．Raquel Breejon Robinson

らは呼吸と表情の同期を入力としてボートを操作するゲー

ム"In the same boat"を提案[3]している．In the same boat はキ

ーボード操作と身体的操作とで比較実験を行い，キーボー

ド操作の場合は直感的でゲームスコアが上がり，身体的操

作の場合には楽しさ，親密度が上がったことを報告してい

る． 

 ゲーム以外にも表情によるインタラクションは提案され

ている．Fukuoka らは身体機能を拡張するために表情で 2

本のロボットアームを操作する FaceDrive を提案[4]してい

る． 

  これらの表情による入力手法は，特定の表情の有無で離

散的な操作に限定されている. 本研究では表情の強さを用

いた連続的な操作でのインタラクション，Faicalaction を提

案する（図 1）． 

図 1 Facialaction のイメージ 

2. Facialaction

Facialaction は，プレイヤーの表情の強さを数値化し，その

数値に基づき操作やゲームを行うインタラクション手法で

ある．操作に用いる表情はエクマンらが提案した６つの人

間の基本の感情[3]「恐怖」「嫌悪」「怒り」「幸福」「驚き」
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「悲しみ」を表す表情の中からどの表情を操作に割り当て

るかを前もってコンテンツ設計者もしくはプレイヤーが決

めておく．カメラから入力したプレイヤーの動画像から

clmtrackr[6]を使用して顔パーツの位置情報に基づくパラ

メータを取得し，感情認識を行う．clmtrackr は The MUCT

Face Database[7]を利用し，Saragih らにより提案された手法

[8]に基づいて実装された JavaScript ライブラリである．取

得した表情とその強さを連続量の一次元入力として捉え，

操作に反映する．表情例と数値の関係性を図２に示す． 

図 2 表情例と数値の関係性 

2.1 コンテンツ試作と設計 

提案手法の検証基盤として Facialaction を適用した「障害

物ゲーム」を実装した．「障害物ゲーム」は JavaScript ライ

ブラリである p5.js で実装をした．操作する表情は「恐怖」

「嫌悪」「怒り」「幸福」（図 3）「驚き」（図 4）「悲しみ」の

中からプレイヤーが選択することができる．Facialaction で

は，感情認識により認識可能な最も強い表情がプレイヤー

の表現可能な表情と異なる場合を想定し，プレイ前にプレ

イヤーが表現可能な最大の表情が 100%の表情となるよう

にキャリブレーションを行う． 

障害物ゲームでは表情の強さが自機の高さと対応して

いる．画面下部が表情度 0%で画面上部が表情度 100%であ

り，表情度が高くなるにつれて自機の位置が高くなる．画

面右から障害物がランダムに現れ，左向きに移動する．自

機が障害物に衝突すると障害物の進行方向に自機が押し出

される．自機が左側の画面の端に到達した時にゲームオー

バーとなる．尚，ゲームにクリア条件は存在せず，ゲーム

オーバーした際に通過した障害物の数を score として表示

する．実際に障害物ゲームを行っている様子を図 5 に示す． 
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図 3 Facialaction を適用した障害物ゲームの画面 

（幸福の表情で操作） 

図 4 Facialaction を適用した障害物ゲームの画面 

（驚きの表情で操作） 

図 5 実際に障害物ゲームを行っている様子 

2.2 実装と試用 

 操作性能の詳細な評価は今後の課題とするが，実装した

「障害物ゲーム」を体験した際の所感を報告する．操作が

十分に可能であると感じた表情は「幸福」と「驚き」の表

情のみであり，それ以外の「怒り」「恐怖」「嫌悪」「悲しみ」

の表情では思い通りに自機を操作することができなかった．

操作することができた 2 表情の中では幸福の表情での操作

がより容易であった．操作可能であると感じた表情であっ

ても思い通りに操作できるまでに一定時間の練習が必要で

あった．操作をする場合に「表情の強さを 0%に近づけるた

めには無表情に近づけるよりも別の表情に近づけた方が操

作を行いやすい」というコツが存在することが分かった． 

2.3 考察 

「幸福」の表情が最も操作しやすい理由は，日常生活にお

いて写真の被写体になる場合などに意図して笑顔の表情を

作ることが多く，表情自体の慣れによる可能性がある．驚

きの表情は，日常生活で意図して行うことは少ないが，口

と目を大きく開ける動作が比較的容易である可能性がある． 

今回の試用では「悲しみ」「恐怖」「怒り」「嫌悪」の表情で

操作することは困難であった．これらの表情はネガティブ

であり，日常生活では，意図的に表現していくというより

理性的に隠し抑える働きがある可能性がある．その結果，

意図的にこれらの表情を理解し表出，制御することが困難

である可能性がある．一方で演劇や映画などの俳優には表

情の制御性が高い者もいるため，一般の人も練習によって

多様な表情を制御できるようになる可能性がある． 

Facialaction では，制御のしやすい「幸福」や「驚き」だ

けでなく，「悲しみ」などの制御が難しい表情も時々利用す

ることによって，ゲームでの利用ではエンタテイメント性

を高めることもできるだろう． 

3. Facialaction の応用

Facialaction によるゲームへの応用例および画面操作例

を紹介する． 

3.1 ゲームへの応用 

この章ではパラメータの使用方法の異なる２つのゲー

ムへの操作応用例を紹介する．

（応用 1）ゴルフゲームのショットの強さの操作 

ゴルフゲームとはレジャースポーツのゴルフを模倣し

たゲームである．ゲームの流れを以下で説明する． 

1. プレイヤーはコースにおいてクラブで静止したボー

ルを打ち，ホールにいかに少ない打数で入れられるか

を競う． 

2. ゴルフクラブ選択を表情の種類で選択し，ショットの

強さを表情の強さによって調節する．その他のパラメ

ータ（ショットの向きなど）はキーボードなどの従来

の操作手法で行うことを想定している．

3. ホールにボールを入れた場合はそれまでの打数をス

コアとして記録する．

4. 決められたコース数を終えた後の合計スコアを競う． 

表情での操作の不確実性がゲーム性につながると考え

る．ゴルフクラブを選択する際に一番表情の強さの高い表

情に対応しているゴルフクラブを選択するという選択方法

を想定している． 
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図 6 ゴルフゲームのイメージ画像 

（応用 2）だるまさんがころんだ風ゲームでの前進操作 

 だるまさんがころんだ風ゲームは子供遊びの一種である

「だるまさんがころんだ」を模倣した複数人で行う対戦ゲ

ームである.ゲームの流れを以下で説明する. 

1. ゲーム画面内に鬼プログラムを用意し，その他の参加

者を離れた位置に一列に配置する．プレイヤーはある

参加キャラクターを操作する．

2. 鬼は基点を向き，「だるまさんが転んだ」と言ってか

ら参加キャラクターのほうを見る。参加キャラクター

は鬼が振り向くまでの間に鬼に近づき、振り向くと同

時に静止する，これを繰り返す．

3. 静止できなかった参加キャラクターは鬼に見つかり，

初期位置からもう一度やり直す．

4. 最初に鬼に到達した参加キャラクターの勝利となる． 

プレイヤーは参加キャラクターが進む速さを Facialaction

を適用した操作によって調節する．表情の強さ 100%で最

高の速度となり，0%で静止状態となる. 鬼プログラムが

「だるまさんがころんだ」と言い終わる間際では静止する

ために速度を遅くする対策が必要である．操作する表情を

幸福の表情に設定し，鬼が振り向いている間にプレイヤー

が笑うような演出を加えることで，笑いを堪える要素をゲ

ームに加えることができる． 

図 7 だるまさんがころんだ風ゲームのイメージ画像 

3.2 画面操作への応用 

ここでは，一次元入力で操作可能である 2 つの画面操作

例について紹介する． 

(応用 3)画面スクロール 

マウスホイールやトラックパッドによって行われる Web

ページのスクロール操作に Facialaction を適用することが

可能であると考える．画面スクロールは 2種類の表情によ

って上下を操作し，表情の強さによってスクロールスピー

ドを調節する．手の不自由な方が補助なしでスクロール操

作をしたい場合に有効であると考える． 

(応用 4)画面の拡大・縮小 

ピンチ操作やコマンド操作で行われる画像や Web ペー

ジの拡大・縮小の操作に Facialaction を適用することが可能

である．拡大・縮小に 2種類の表情を割り当て，その変化

速度を表情の強さで調整する．特に画像の編集時のように

拡大・縮小を頻繁に行う場面では，拡大・縮小のタスクを

表情に割り当てることで手の動作を他の操作に充てること

ができ，効率化を図ることが可能である． 

4. まとめ

本稿では， 表情の強さをパラメータにゲームや画面操作

に適用したインタラクション，Facialaction を提案した．提

案手法を検証するために Facialaction を適用した障害物ゲ

ームを実装した．その結果表情によって操作性が異なるこ

とが明らかになった．また，この手法を用いたゲーム操作

と画面操作への応用について例を紹介した． 

 今後は，Facialaction のそれぞれの表情での操作性につい

て評価実験を行い，本手法を検証する．また，表情で操作

を行うことによる，プレイヤーの楽しさ，それを見ている

人がどのように感じるのかの心理的な効果の検証を行うこ

とも検討している． 
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