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1． はじめに 

SNS の普及に伴い，チャット類を始めとする多

様なコミュニケーションの場が増えている．近

年では，アバターを介したコミュニケーション

が急増している．キャラクターの外見は，相手

に与える印象やコミュニケーションの質に影響

を与えることが指摘されていることから，アバ

ターを介したコミュニケーションにおいても，

外見は会話に大きく影響すると考えられる[1]．

本稿では、好印象を与えるアバターを作成する

ための，顔画像のデフォルメ方法を検討する．

本研究は，アニメが世界中で親しまれているこ

とに着目し，アニメ風に変換した顔画像につい

て検討する．アニメ顔の特徴である「大きい目，

小さい鼻，小さい口」に顔のパーツの大きさを

変形し，顔画像をアニメ風に変換するデフォル

メ手法を提案する．そして、変形された各パー

ツがアバターとして好印象を与えることができ

ているのか，アンケート式の主観評価実験で明

確にする． 

 

2． 提案手法 

 好印象を与える顔画像を作成するためのデフ

ォルメ手法として，顔の各パーツ（目，鼻，

口）について，大きい目，小さい鼻，小さい口

となる様に変形し，各パーツが変形された顔画

像をアニメ風に変換することでアニメ風顔画像

を作成する．作成されたアニメ風顔画像をデフ

ォルメ顔画像と呼ぶことにする．デフォルメ顔

画像を作成するまでの流れを図 1に示す．  

初めに，元顔画像の各パーツの変形を，モー

フィングを応用して変形する．モーフィングの

フローチャートを図 2 に示す．入力画像から顔

パーツの特徴点(P1)を取得し，P1 を変形したい

方向に手動で設定した特徴点(P2)を得る．段階

のある重みを設定し，P1，P2，重みから一定の

割合にワープさせたい特徴点(BP)を取得する．

P1，P2，BP において，ドロネー三角形分割でメ

ッシュを生成する．メッシュを参照して画素値

を移動させてモーフィング画像を生成する． 

 

 

 

 

各元画像に対して，大きい目，小さい鼻，小さ

い口にそれぞれ 3 段階（小，中，大）ずつ拡

大・縮小した顔画像の例を図 3 の左側に示す．

次に，各パーツの変形が終えた顔画像をアニメ

風に変換する．GAN（敵対的生成ネットワーク）

のフレームワークを使って，実写からアニメ画

を生成するネットワークを作るモデルである

AnimeGANv2[2，3]を使用する．作成されるデフ

ォルメ顔画像の例を図 3の右側に示す． 

 
図 1 デフォルメ顔画像作成の流れ 

 

 
図 2 モーフィングのフローチャート 

 

図 3 変形顔画像(左)とデフォルメ顔画像(右) 
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3． 実験と考察 

3.2 主観評価実験 1 

 デフォルメ顔画像を他人として見た時の印象に

ついて被験者 15 名に図 4 に示す評価語を用いて

5 段階で評価してもらった．PhotoAC[4]から選ん

だ顔画像を元顔画像として使用した．目を拡大，

鼻，口を縮小した評価語ごとの平均値を表 1 に

示す．表 1 から目の拡大「中，大」にした平均

値は「小」に比べて低いことがわかる．なお，t

検定を行った結果，目に関しては「明るい（小

‐中）」のパターン以外は有意水準 5％で有意な

差があった．これは，拡大しすぎてしまうこと

で顔のバランスを崩れ，恐怖感などが感じられ

てしまったためであると考える．次に，鼻，口

に関しては，表 1 からどの縮小率も同じような

平均値であることがわかる．すべてのパターン

が有意水準 5％で有意な差がなかった．これは，

鼻，口のデフォルメ傾向が小さく，違いを感じ

取ることができなかったためであると考える． 

 

3.3 主観評価実験 2 

元顔画像を先に提示し，元顔画像が自分の顔

であると思い込んでもらい，デフォルメ顔画像

を見た時の印象について被験者 14 名に評価して

もらった．得られたデータより，元画像，目を

拡大，鼻，口を縮小した評価語ごとの平均値を

表 2 に示す．まず，表 2 から「元画像」の結果

より，自分がアニメ変換すること自体は良い評

価を得ていることがわかる．そして，目の拡大

「中，大」の平均値は「小」に比べて低いこと

がわかる．ｔ検定を行った結果，有意水準 5％で

「元画像‐目(中)，元画像‐目(大)」では全て

の評価語で有意な差があった．これは，「中，

大」に関しては実験 1 と同様で顔のバランスが

崩れてしまったためであると考える．「小」に

関しては好印象に至らなかったが，適度な拡大

であれば， 顔の各パーツとのバランスを合わせ

ることで，好印象に繋げられるのではないかと

考える．次に，鼻に関しては，表 2 からどの大

きさも同じような平均値であることがわかる．

有意水準 5％で「自信を持てる」の「元画像‐鼻

(大)」でのみ有意な差があった．そして，口に

関しては，表 2 から口の小ささ「大」の平均値

は低いことが分かる．有意水準 5％で「かっこい

い or かわいい，モチベーションが上がる，気に

ならない，見られてもいい，自信を持てる」の

「元画像‐口(大)」で有意な差があった。鼻と

口においても，小さくしすぎてしまうと好印象

を損ねてしまうことが確認できた．好印象を与

えるためのデフォルメをする際は，各顔パーツ

の大きさを変えるだけでは意味が  なく，各顔

パーツのバランスに合わせて大きさを設定する

必要があると考える． 

 
図 4 評価語の評価段階 

 

表 1 実験 1の評価語ごとの各パーツの平均値 

 
表 2 実験 2の評価語ごとの各パーツの平均値 

 
 

4． まとめ 

 本論文では，アニメ風に変換すること，さら

に顔のパーツ（目，鼻，口）の大きさを操作し

デフォルメすることで，好印象な顔画像を作成

する手法を検討した．アニメ風に変換すること

自体は受け入れられ，パーツをデフォルメする

際には，バランスよく変形する必要があると考

えられる． 
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