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顔認識と拡張現実を用いたキャラクターフィギュアの 
表情変化とその応用 

 

吉崎翔大†1 飯田勝吉†2 高井昌彰†2 
 

概要：本研究では，アニメに登場するキャラクターを現実世界に表現した人形の一つであるキャラクターフィギュア
に注目し，カメラ撮影されたキャラクターフィギュアが表情を変えながら発話する様子を実時間で描画する拡張現実
アプリケーションを開発した．姿勢や表情が固定されたフィギュアに表情変化をともなう発話動作を加えることで，

仮想の存在であるキャラクターが実際にそこに存在しているかのように感じる実在感を高め，仮想と現実の効果的な
インタラクションを生み出す可能性がある．フィギュアに表情変化を起こすためには，まず表情を付加するフィギュ
アの顔を認識する必要がある．そのため，人間に対して用いられる顔認識手法をもとに，フィギュアの顔識別を行い，

顔パーツの輪郭抽出を行う．次に，顔パーツの輪郭周囲に３層メッシュモデルを構築し，その変形によって得られる
モーフィング画像を撮影画像に重畳する．また，口形状の変形は発話内容とリップシンクさせる．本システムは，リ
アルタイムに体験可能なアプリケーションとして PC およびスマートフォンで実装し，これを用いてキャラクターフ

ィギュアの実在感等に関する主観評価実験を行った． 
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1. はじめに   

 本研究は仮想の存在との親密さを高めるインタラクショ

ンの実現を目的としている．仮想の存在とのインタラクシ

ョンとは，実在しない人物，あるいは漫画・アニメ―ショ

ンのような創作物に登場するキャラクターとのインタラク

ションである．仮想のキャラクターに対するインタラクシ

ョンの例として，テキストを介したものではチャットボッ

ト，視覚的にキャラクターの姿と動きを見せるものもでは

キャラクターを 3DCG のアバタで表示するものがある． 
 本研究では，実体を持った造形物のひとつであり，キャ

ラクターの表象的な特徴が色濃く表現されているキャラク

ターフィギュアを媒体として用いることで目的の達成を試

みる．キャラクターフィギュアそのものが実際に表情を変

えながら話しかけてくるようにユーザーが感じ取ることが

できれば，仮想のキャラクターとのインタラクションがよ

り親密になるものと期待する． 
 本稿では，カメラ画像からフィギュアをリアルタイムに

認識して画像をモーフィングすることでフィギュアに表情

変化をもたらす拡張現実システムの基本的手法とその実装

詳細について述べ，そのシステムの利用における主観評価

実験の結果を考察する． 

                                                                 
†1 北海道大学大学院情報科学研究科   
   Graduate School of Information Science and Technology, Hokkaido University 
†2 北海道大学情報基盤センター  
   Information Initiative Center, Hokkaido University   

2. 関連研究 

2.1 現実では動かない物体に視覚的変化を与える技術 
 プロジェクションマッピングの技術を応用したシステム

の一つに変幻灯[1]がある．これは投影画像で対象物体を上

書きするものではなく，濃淡画像を重畳することで対象が

変形しているように錯視させるものである．この手法では，

顔領域において口角を上げたり目じりを下げるなど，対象

を部分的に歪ませる変形は可能だが，開いている目を閉じ

るというような隠滅的な変化を施すことはできない． 
また，フィギュアの首の動きを錯視させる研究として[2]

がある．フィギュアの前髪と顎によって生じる影を変化さ

せることでフィギュアが首を振っているように見せかける．

影はプロジェクターの光を操作することで変化する．この

研究では，首を縦に振るか横に振るかによって「肯定」ま

たは「否定」の意思表現の可能性を検証している． 
2.2 3DCG によるアバタを表示する拡張現実（AR） 
 現実空間を撮影したカメラ入力画像への 3DCG モデルの

重畳は，現実空間とモデルとの幾何学的整合性を実現する

ための位置合わせ処理に AR マーカーを用いたり，あるい

は撮影画像から抽出される自然特徴点を利用することで実

現されている．近年はマーカー認識・画像認識ライブラリ
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が広く普及したことにより，簡易な AR アプリケーション

の開発の敷居は下がっている．また赤外線センサーや複数

のカメラによる視差を利用した深度計測が可能な携帯端末

が登場しており，周囲の空間の形状を考慮して 3DCG モデ

ルを重畳することが容易になりつつある[3]． 
3DCG の重畳表示では，描画されるキャラクターの形状

や動きに制約がなく，自由なキャラクターデザインが可能

であるというメリットがある．しかしながら，そのキャラ

クターの実在感という観点においては，触覚再現と光学的

整合性に困難さが存在する．重畳された CG は現実世界に

は存在しないため，対象に触れた際の触覚フィードバック

にはグローブなどのデバイス装着が必要となり，手軽とは

言い難い．また，実時間で多様に変化する現実世界の照明

環境に適応して，十分な光学的整合性を実現するように 3D
モデルのレンダリングを行うことは一般的に容易ではない． 

3. システムの概要 

3.1 利用のイメージ 
 本システムの利用イメージを図 1 に示す．本システムは

キャラクターフィギュアにカメラをかざすことによって，

ディスプレイ越しにそのフィギュアが表情を変化させなが

ら発話する様子を描画し，ユーザーとキャラクターフィギ

ュアとのインタラクションを実現するものである[4,5]．本

システムの動作環境としては Web カメラを接続した PC 並

びにスマートフォンを想定している．また，画像出力デバ

イスとして通常のディスプレイに限らずビデオシースルー

型 HMD の使用も可能である． 
 対象とするキャラクターフィギュアは一般的な 5cm以上

の身長サイズで，両目が開いており眼鏡などの遮蔽物がな

いものを前提としている．また，口についても手などの遮

蔽物がないものが望ましい． 
 

 
図 1 システムの利用イメージ 

Figure 1 An overview of the system 
撮影対象フィギュア:キャラクター・ボーカル・シリーズ 01 初音ミク， 

株式会社グッドスマイルカンパニー，© Crypton Future Media, Inc. 

 
 

3.2 表情の定義 
3.2.1 顔パーツ形状の基本パターン 

本システムにおいて表現可能なフィギュア表情の形状

について述べる．変形された目の形状には，3 種類（閉じ

る，微笑む，ジト目）を定義している（図 2）．前提として

目を開いたフィギュアを対象としているため，変形結果と

して閉じた形状のみが必要である．口の形状は発話動作に

必要な日本語母音の 5 音に対応する形状と開閉の計 7 種類

を定義している（図 3）． 
 

 
図 2 目の形状パターン（右目例） 

(a)元形状 (b)閉じる (c)微笑む (d)ジト目 
Figure 2 Morphed shape patterns of eyes (right eye) 

(a) base  (b) closed  (c) smile  (d) scornful 
 

 
図 3 口の形状パターン 

(a)あ (b)い (c)う (d)え (e)お (f)閉 (g)開 
Figure 3 Morphed shape patterns of mouth 

(a) a  (b) i  (c) u  (d) e  (e) o  (f)closed  (g)open 
 
3.2.2 表情のパターン 

フィギュアの表情は顔パーツ形状の組み合わせとその

時間的変化で定義される．目の表情パターンは表 1 の定義

に従う．口の表情パターンは発話文に対応して変化する． 
 

表 1 目の表情変化パターン 
Table 1 Patterns of eyes expression 

パターン名 右目形状 左目形状 速度 
瞬き 閉じる 閉じる 短 
閉じ 閉じる 閉じる 長 
微笑み（短） 微笑む 微笑む 短 
微笑み（長） 微笑む 微笑む 長 
ジト目（短） ジト目 ジト目 短 
ジト目（長） ジト目 ジト目 長 
右ウィンク 微笑む なし 短 
左ウィンク なし 微笑む 短 
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3.3 実体に対するインタラクション 
 フィギュアの撮影画像に写りこむユーザーの指先を認識

し，その位置をもとにしたフィギュアとのインタラクショ

ンを実現する．フィギュアの顔に指先を運ぶことでフィギ

ュアを撫でる動作を示すとキャラクターは喜びの表情を表

す．また，目を覆う位置にあるときには悪戯に相当する動

作として認識され，キャラクターは不快な表情を表す． 

4. システムの実装 

4.1 実装概要 
 本システムの処理フローを図 4 に示す． 

初めに表情変形対象のフィギュアを設定する初期化処

理を行う．初期化処理ではカメラ画像から検出したフィギ

ュアの顔から口の開閉状態を識別する．そして，口形状に

対応する顔パーツ認識用の識別器からフィギュアの顔形状

を取得する．最後に顔形状に応じた表情テンプレートを構

築することで初期化処理を終える． 
初期化が終了すると主要処理に入る．システムはカメラ

画像からフィギュアの顔と，変形する部分である目と口，

並びに顎の輪郭を認識する．取得した輪郭からモーフィン

グ処理のために平面のメッシュを構成し，カメラ画像をテ

クスチャとして貼り付ける．メッシュは変形パーツの特性

に応じて階層的に配置する．最後に，表情決定処理を経て

メッシュを変形し，カメラ画像上に重畳描画する． 
 システムの実装は主に C++を用いた．描画 API にはマル

チプラットフォームでの動作と表情変形にメッシュを用い

ていることから OpenGL を選択した． 
 

 
図 4 システムの処理フロー 

Figure 4 Processing flow of the system 
 
4.2 顔領域検出 
 フィギュアの顔領域検出には LBP 特徴量に基づいたカ

スケード分類器[6,7]を用いた．分類器は OpenCV 付属のツ

ールで作成する．分類器を作成するための学習データとし

ては，任意のキャラクターフィギュアの顔位置をラベル付

けした正例画像を 5,000 枚（顔領域数）とフィギュアを含

まない負例画像 7,000 枚，及びそれらを左右反転した画像

データを用いた． 

4.3 口形状識別 
 本システムはフィギュアの口の開閉状態により顔パーツ

認識と描画処理が異なる．そのため初期化処理で対象とす

るフィギュアの口形状を識別する．口形状の識別には SVM
を用いた． 
4.4 顔パーツ認識 
 本システムにおけるフィギュアの顔パーツ認識とは，フ

ィギュアの撮影画像からフィギュアの目，口，顎の輪郭を

取得する処理を意味している．輪郭は頂点列で表現される．

唇がある人間の口形状と異なり，デフォルメされたアニメ

調であるフィギュアでは閉じた口が単純な一本の曲線で表

現されることが多く，口の開閉状態により画像的特徴が大

きく異なる．そのため，取得する輪郭はフィギュアの口の

元形状に依存して 2 種類定義されている（図 5）． 
ここで，輪郭を形成する各頂点をフィギュアの顔画像の

特徴点とする．目の特徴点数は 9，顎輪郭は 5 である．ま

た口の特徴点数は開閉状態によって異なり，開いた状態で

の特徴点数は 8，閉じた状態では 3 である．これらの特徴

点は 2 次元平面上にあるので，口を閉じた顔のモデルは 52
次元，口を開いた顔のモデルは 62 次元のベクトルとして

表現される． 
撮影画像だけで認識可能なキャラクターフィギュアの

範囲に制約を設けないためには，フィギュア毎の事前のモ

デル定義を行わず，汎用性のある特徴点抽出手法を用いる

ことが必要である．また，本システムではキャラクターフ

ィギュアとユーザーが対面してインタラクションを行うこ

とを想定しているので，フィギュアの顔はカメラのほぼ正

面にあり，回転の影響は限定的であると仮定した． 
そこで本研究では特徴点抽出に Constrained Local Models 

(CLM)[8]を用いた．CLM は特徴点列を，特徴点の位置に関

する知識を持つ形状モデルと各特徴点周辺の画像的知識を

持つパッチモデルで表現する．形状モデルは各フィギュア

の特徴点列のバリエーションに対して主成分分析を行って

次元圧縮されたモデルであり，フィギュア群の顔の平均形

状と固有ベクトルである．パッチモデルは特徴点ごとに生

成される．パッチモデルはフィギュアの顔画像内での適切

な特徴点の位置を探索する識別器の集合である．本システ

ムでは SVM を用いて特徴点ごとの探索を行う． 
 パーツ認識では，はじめに検出した顔領域に対して初期

頂点モデルを割り当てる．割り当てられた位置からパッチ

モデルに基づいて各頂点が周囲を探索し，評価値の高い位

置へと移動する．不適切な頂点の探索を抑制するために形

状モデルを適用して全体形状を補正する．以後の入力フレ

ームでは直前の探索結果を初期状態として探索を続ける． 
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図 5 顔頂点定義 (a)口が開いている (b) 口が閉じている 
Figure 5 Defined vertices on a figure’s face 

(a)Open Mouth (b)Closed Mouth 
 
4.5 表情テンプレート 

デフォルメされたキャラクターフィギュアでは，キャラ

クターの性格付けはパーツの形状の特徴として表現される．

例えば，釣り目は強気な性格を，たれ目は穏やかな性格を

表している．このパーツ形状の基本的な特徴を瞬きなどの

表情変形後も保持することによって，そのキャラクターの

性格付けを損ねない表情変形が実現できると考えられる．

そこで，本システムは認識したフィギュアの顔形状に応じ

て表情の形状パターンのテンプレートを構築する． 
4.4.1 目 

目の特徴としてまぶたの傾斜を用いる．目の特徴点から

まぶたの両端の点の組をもとに勾配を求める（図 6）．上ま

ぶたの勾配を mupper，下まぶたの勾配を mlower とする．この

とき目の形状テンプレートに適用する勾配 mtemplate を以下

の式で定義する． 
𝑚𝑚𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡 = k�α 𝑚𝑚𝑢𝑢𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑢𝑢 +  (1 − α) 𝑚𝑚𝑡𝑡𝑙𝑙𝑙𝑙𝑡𝑡𝑢𝑢� 

0 ≤ k ≤ 1，0 ≤ α ≤ 1 
ここで係数 k はフィギュアの目のまぶたの勾配を考慮する

度合いを表すパラメータである．係数αは下まぶたに対す

る上まぶたの勾配の重みである． 
 形状テンプレートのパラメータ値を表 2 に示す．瞬き及

び微笑みはまぶたを閉じた表情であるため，上まぶたと下

まぶたの双方の影響が大きいと考え，係数αは上まぶたに

やや重みがある程度に設定している．またジト目では下ま

ぶたの影響が少ないことから，係数αは上まぶたに重きを

置いた値に設定している．ただし，ジト目は上まぶたの勾

配が少ない表情であるので係数 k により勾配を抑えている． 
図 7はmtemplateに基づく形状パターンの配置の例である．

勾配 mtemplate の直線を基準線として形状パターンを適用す

る．直線の配置位置は上まぶたと下まぶたのそれぞれの頂

点列からなす重心間の距離の縦方向成分の大きさ h を用い

て設定する．瞬きと微笑みの直線の縦方向の配置位置はフ

ィギュアの目の頂点列の重心から h の 10%分だけ上方に移

動させている．これは上まぶたの変動量が大きいと歪みも

大きくなるためである．ジト目は目を深く閉じないので基

準線の配置位置は目の頂点列の重心から h の 40%分上方に

設定している． 

 
図 6 まぶたの傾き 

Figure 6 The gradient of the eyelid lines 
 

 
図 7 形状テンプレート例 

Figure 7 Examples of expression shape patterns 
 

表 2 目の形状テンプレートのパラメータ 
Table 2 Parameters for eyes expression templates 

パターン名 k α 
瞬き 1.0 0.6 
微笑み（短） 1.0 0.6 
ジト目 0.5 0.8 

 
4.4.2 口 

口の形状パターンについてはフィギュアの元の顔形状

に影響されないものと想定している．従って予めシステム

内に用意された口形状パターンを，識別したフィギュアの

口の位置と大きさに基づいて単純に配置する． 
4.6 モーフィングのためのメッシュ構成 
 3DCG モデルのキャラクターではモデル全体を構成する

メッシュの頂点位置を個々に移動することで 3 次元形状を

変化させている．本システムでは変形部位にのみ 2 次元の

メッシュモデルを生成して頂点を移動することで画像をモ

ーフィングする． 
 図 8 はフィギュアの顔の特徴点列から構築されるメッ

シュの例である．目と口それぞれの領域に対して，輪郭の

内側のメッシュと，外側に向けて 3 層のエッジを有するメ

ッシュを構成する．輪郭の外側のメッシュの頂点数は，目

領域が 27 点，口領域が 24 点である．口を閉じたフィギュ

アの場合には取得した 3 点から位置を推定してメッシュを

構成する． 
表情変化時におけるメッシュ各頂点の移動方法の例を

図 9 に示す．最も外側の頂点を固定し，最も内側の頂点を

決定された表情の目標形状になるように移動する．中間の

エッジの頂点は最も内側の頂点の移動量に従って同量の移
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動を行う．これにより目の輪郭に近い領域に含まれるまつ

毛などの特徴的部分の形状を保持しつつ，領域周囲の皮膚

の伸縮を表現している． 
  

 
図 8 目と口のメッシュ 

Figure 8 Meshes of eyes and mouth 
撮影対象フィギュア 

左:SNOW MIKU 2014 雪祭初音鑑 入場記念チャーム」（©Crypton Feature 

Media, Inc.） 

右: ねんどろいど ぷち 魔法少女リリカルなのは The MOVIE 1st フェイ

ト・テスタロッサ （私服）」（©NANOHA The MOVIE 1st PROJECT） 

 

 

図 9 メッシュの頂点の移動 
Figure 9 Vertices move on the mesh 

撮影対象フィギュア:同図 8 右 

 
4.7 指位置検出 
 フィギュアと共にカメラに写りこむユーザーの指先やペ

ン等を認識するため，同色の領域を有する細長い物体を対

象とする色域追跡を行う．本システムでは CamShift 法を用

いた． 
色域追跡では初期位置と色を指定する必要があるので，

ユーザーは最初に追跡対象の初期位置を設定する操作を行

う必要がある．検出した色域のバウンディングボックスの

短辺中央点のうち，フィギュアの顔領域に近いものを指の

先端として扱う． 
 

 

図 10 検出した指の矩形領域 
Figure 10 Bounding box of detected finger area 

 
4.8 表情決定 
 本システムの現段階での実装では，目の表情は表情パタ

ーンの中からランダムに選択される．また，口の形状は発

話文と同期するように変化する．発話文は予めシステムに

登録されているデータベースからランダムに選択される．

発話文は画面表示のためのテキストと口形状を定義したデ

ータから構成されている． 
 加えて，任意の表情の変化を定義したモーションデータ

によって楽曲と同期してフィギュアが歌っているような動

作を行うことも可能である． 
 ユーザーとのインタラクションとしては，指の認識位置

に基づいて，喜びや不快を示す表情を見せることができる． 
4.9 描画 
 描画処理において，フィギュアのカメラ撮影画像は

OpenGL のテクスチャとして取り扱う．モーフィングのメ

ッシュは概念的には 3 次元空間内に階層的に配置される．

最背面に入力画像（カメラ画像）を配置し，その上に平面

のメッシュを並べる．目領域は背景，瞳のメッシュ（輪郭

の内側），まぶたのメッシュ（輪郭の外側）の順に配置し，

まぶたが瞳を覆う構造を形成する．口領域は背景，口の輪

郭外側のメッシュ（唇がある場合とない場合がある）と口

の輪郭内側のメッシュの順に配置する．目領域と異なる配

置順序とする理由は，口の内側のメッシュを覆い隠さずに

輪郭外側のメッシュとともに変形を施すからである． 
 口を閉じたフィギュアの場合は口の輪郭内側のメッシュ

に予め作成した口テクスチャを適用する．口テクスチャは

複数のフィギュアの口画像を平均化した画像である． 

5. 評価・考察 

5.1 表情変形・実行結果 
 本システムによる表情のモーフィング結果を図 11，図 
12 に示す．これらはフィギュアの顔並びにパーツ認識が適

切行われた場合の結果である．目にかかる前髪を変形から

除外する処理は行っていないことによる歪みが現在の課題

である． 
使用したキャラクターフィギュアは，図 11 が株式会社

グッドスマイルカンパニーの「ねんどろいど ぷち 魔法少
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女リリカルなのは The MOVIE 1st フェイト・テスタロッサ 
（私服）」（©NANOHA The MOVIE 1st PROJECT），図 12 が

「SNOW MIKU 2014 雪祭初音鑑 入場記念チャーム」

（©Crypton Feature Media, Inc.）である．撮影に使用したカ

メラは Logicool 2-MP Portable Webcam C905m（解像度 VGA）

である． 
システムは Windows のアプリケーションとして実装し，

Core-i5 6200U(2.3GHz)を搭載したノート PC で 30fps を実現

した．  
 

 

図 11 目の変形結果 
(a)元形状 (b)閉じる (c)微笑む (d)ジト目 

Figure 11 Results of morphed eyes 
(a)base  (b)closed  (c)smile  (d)scornful 

 

 

図 12 口の変形結果 
(a)あ (b)い (c)う (d)え (e)お (f)閉 (g)開 (h)元形状 

Figure 12 Results of morphed mouth 
(a) a  (b) i  (c) u  (d) e  (e) o  (f)closed  (g)open  (h)base 
 
5.2 システムの主観評価 
5.2.1 比較対象と評価項目 
 以下の既存手法（A）と本システム（B）を比較して，キ

ャラクターとのインタラクションにおけるユーザーの印象

がどのように異なるかをアンケートによって検証した． 
A) 表情を変える 3DCGのアバタを AR表示するシステム 
B) 実体のあるフィギュアの表情をモーフィングで変化

させる AR システム 
システム A 及び B について以下の 1 と 2 の動作を被験

者が体験し，その後にアンケートを行う． 
1. キャラクターの発話と表情変化を見る 
2. 指で触れたときのキャラクターの反応を見る 

アンケートの評価項目は以下の 3 点である．各項目につ

いて 5 段階評価（A，やや A，同等，やや B，B）と自由記

述を求めた． 

(ア) どちらのアプリケーションが面白いと感じたか 
(イ) どちらのキャラクターに対して親しみを感じたか 
(ウ) どちらのキャラクターに対して実在感や存在感を感

じたか 
5.2.2 実験方法 
 実験環境を図 13 に示す．タブレット PC に接続したカメ

ラをユーザーに向けることでディスプレイを鏡に見立てて

いる．3DCG のアバタを表示するシステム A は，アバタの

位置同定のためにカメラに向けられたマーカー画像をもと

に 3DCG モデルを重畳描画する．システム A はゲームエン

ジン Unity で開発した．システム B はカメラに向けられた

フィギュアの顔をモーフィングし，表情を変化させる． 
 キャラクターとしては初音ミクを用いた．初音ミクはキ

ャラクターのライセンスに二次創作が許可されているため，

個人による 3DCG モデルの公開及び入手が他のキャラクタ

ーより容易であったので採用した．初音ミクの 3DCG モデ

ルには 3DCG アニメーション作成及びレンダリングツール

である MikuMikuDance[9]向けのモデルである“箔鳥居”氏

が作成した「MikuMikuDance 用モデル 初音ミク 1052C-Re 
Ver.1.8a」[10]を使用した．実体のフィギュアは株式会社グ

ッドスマイルカンパニーの“キャラクター・ボーカル・シ

リーズ 01 初音ミク”（© Crypton Future Media, Inc. ALL 
RIGHTS RESERVED）を使用した． 
 被験者は実験前にシステム A 及び B の使用方法の説明

を受けている．ユーザーの指先によるインタラクションの

ための初期位置設定等の操作は実験者の指示により行った． 
5.2.3 実験結果と考察 
 20 代前半の 9 人を被験者にした 5 段階評価の結果を表 3
に示す．各項目に対して，比較対象に比べておおむね本シ

ステムが有用であると評価された． 
「項目（ア）どちらのアプリケーションが面白いと感じ

たか」では，自由記述に以下の回答を示している被験者か

ら，やや A（既存システムの方が良い）という評価を受け

ている． 
 フィギュアに触れる機会がない 
 モーフィングの描画が不自然 

一方，「項目（イ）どちらのキャラクターに対して親しみ

を感じたか」では，システムＢ（本システム）の方により

親しみを感じたという評価が高く，システムＢを好評価す

る披験者の自由記述の例としては，以下の意見が見られる． 
 目の前のフィギュアに触れて反応を見ることができ

たから 
 撫でた時に触覚にフィードバックがある分，よりリア

ルにコミュニケーションが取れたと感じた 
「項目（ウ）どちらのキャラクターに対して実在感や存

在感を感じたか」についても，上記の項目（イ）と同様の

意見が被験者から得られている．実際に目の前にキャラク

ターの存在を感じ取れたことで，キャラクターに対する親
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しみも増しているものと考えられる． 
 

 

図 13 主観評価実験の環境 
(a)3DCG のキャラクター (b)フィギュア 

Figure 13 Environment for evaluation experiments 
(a) 3DCG Character 

 
表 3  主観評価実験の結果 

（A:3DCG アバタ，B:本システム） 
Table 3 Results of the subjective evaluation 

項目 A やや A 同等 やや B B 
（ア） 0 2 0 1 6 
（イ） 0 1 0 6 1 
（ウ） 0 0 0 3 6 

 

6. まとめと今後の課題 

 本稿では仮想のキャラクターとの親密なインタラクショ

ンの実現を目指すため，キャラクターフィギュアの表情を

モーフィングで変化させる拡張現実システムを開発し，主

観評価実験による検証を行った．限定的な被験者グループ

ではあるが，本システムによってキャラクターに対して親

しみと実在感が向上する可能性を示唆する結果が得られた． 
 今後の課題としては，主観評価における被験者数の増加

に加え，フィギュアの認識精度の定量的評価，モバイルデ

バイス実装での評価実験，ユーザーのシチュエーションに

対応した発話内容及び表情の多様化等があげられる． 
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