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Face AVAS：時系列を伴う感情の表現が可能な
顔アイコン作成システムの提案

川上 雄大1 松村 耕平2 野間 春生2

概要：本研究では, 感情の変化や強調を顔アイコンのアニメーションとして表現可能なシステム「Face

AVAS」を提案する. 顔アイコンは SNS などにおいて感情を表現する手法として広く利用されているが,

提示された選択肢からしか選ぶことができないことや, 感情の変化を表現できないことなどの問題がある.

Face AVASは, 時間軸を表現できる 2次元の Visual Anolog Scale（VAS）＝ Animated VASによって顔
アイコンの感情表現を行う. Russelの円環モデルの 2次元の平面上に自由曲線を描くことで顔アイコンの
アニメーション画像を作成し, 時系列変化を伴う感情を取り扱うことができる. 本論文では, Face AVASが
アニメーション顔アイコンを生成する仕組みについて, 設計や具体的な実装方法について説明する. 最後
に, アンケート調査, SNS, オンラインレビューの 3つの応用例から提案手法の有用性について議論する.
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1. はじめに
感情を表現する方法の一つとして顔アイコンがある. 顔

アイコンでは, 目や口, 眉などの顔パーツの位置や形の
組み合わせによって様々な感情を表現することができる.

Twitterや LINEなどのソーシャルネットワーキングサー
ビス（SNS）では, 感情の表現や, メッセージの意味の強調,

コミュニケーションをより楽しむために顔アイコンがよく
使用されている. また, 言語能力や認知能力が発達段階の
子供に対して, 病院での痛みの自己報告調査手法として利
用されることもある [1].

このように, 顔アイコンは感情を表現する方法として強
力であるが, アイコンを利用する送り手とその受け手の両
方の観点から問題点がある.

送り手の問題点は, 選択肢の中からしか選ぶことができ
ないことである. ユーザーは限られた顔アイコンから感情
を表現することになるため, 本当の感情を表現することが
出来ない可能性がある.

受け手の問題点は, 実際の意図とは異なる解釈をしてし
まう可能性があることである. その原因として顔アイコン
が静的であることが考えられる. 現在の顔アイコンは画像
のように利用されており, 動かない顔アイコンは, 時とし
て感情の解釈を誤らせる可能性がある. このような誤解は,
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円滑なオンラインコミュニケーションを妨げる要因となる
と考えられる.

SNSのようなサービスの中には, 上述した 2つ目の問題
の解決策として, 顔アイコンに時間軸を加えて表現を豊か
にするアニメーション顔アイコンを採用しているものが存
在する. 時間軸を加えることで, 感情表現がより豊かにな
り, 顔アイコンに込められた意味の誤認を防ぐことができ
ると考えられる. しかし, アニメーション化された顔アイコ
ンの数は限られており, ユーザーは限られた顔アイコンの
中からしか選択することができない. つまり, ユーザは限
られた顔アイコンで感情を表現することになり, 円滑なコ
ミュニケーションを妨げる原因になってしまうと考えられ
る. また, アニメーション顔アイコンも静的な顔アイコン
と同様に選択肢から選ぶことで利用する. しかし, 選択す
るにはアニメーションを確認する必要があるため, 時間を
要したり, 利用者の負担が大きいという問題点もある. こ
の負担は, アニメーション化された顔アイコンが増えれば
さらに増大することが見込まれる.

本研究では, ユーザがアニメーション顔アイコンを作成
することができるシステム「Face AVAS」を提案する. 提
案するシステムの概要を図 1示す. 図 1の中央左側には, 2

軸の平面があることが分かる. ユーザはこの平面上に自由
に曲線を描くことができ, 図 1では黒い線で表示されてい
る. システムは図 1の下側に表示されているように, ユー
ザーが描いた曲線に従って, 顔アイコンが作成される. 本

1ⓒ 2021 Information Processing Society of Japan

Vol.2021-HCI-194 No.17
2021/8/24



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

図 1 Face AVAS の概要図

論文では, システムの設計と実装について説明し, さらに 3

つの応用例を取り上げ, 提案システムの有効性について議
論する.

2. 関連研究
2.1 Affect Button

2 軸の平面を利用して顔アイコンを作成することで感
情の表現を試みた研究として, Broekens et al. の Affect

Button がある [2]. マウスの x座標と y座標に基づいて,

PAD空間上（Pleasure, Arousal, Dominance）の 3次元の
数値に変換し，感情の状態を測定することができる. Affect

Buttonでは, 顔アイコンを静止画として生成するため, 感
情の変化を表現することができない. 一方で我々の提案シ
ステム「Face AVAS」では, 顔アイコンをアニメーション
画像として作成するため, 感情の時間的な変化の表現に対
応している.

図 2 Affect Button（[2] を改変して引用）

2.2 PrEmo

Desmet et al.は製品の外見に対する感情を評価するため
に, Product Emotion Measure（PrEmo）を提案している
[3]. PrEmoでは, 14の感情をキャラクターの身振りや表
情などのアニメーションとして表現している. ユーザーは,

自分の感情を表すアニメーションを選ぶことで, 自分の感
情を表現することができる. しかし, この方法では, 与えら

れた 14個のアニメーションの中からのみ選択するため, 提
示された選択肢がユーザー自身の感情を表すのに適切でな
い場合, ユーザーが感じた感情を正しく調査できない可能
性がある. 提案システムである Face AVASは, あらかじめ
用意された選択肢にとらわれることなく, ユーザーが自由
に曲線を描いてアニメーション顔アイコンを作ることがで
きるシステムとなっている.

図 3 PrEmo （[3] から引用）

3. Face AVAS

本論文では, ユーザーがアニメーションの顔アイコンを
作成できるシステム「Face AVAS」を提案する. このシス
テムでは, 顔アイコンをアニメーション画像として作成す
るため, 感情状態の変化に対応し, 感情状態を強調にも対
応できる. 本節では, システムの設計と実装について説明
する.

3.1 設計
アニメーションの顔アイコンを作成するために, Visual

Analog Scale（VAS）による二次元座標平面を用いる. 二次
元座標面には Russellの円環モデルを適応しており [4], X

軸と Y軸はそれぞれ快感と覚醒に対応している. 二次元座
標面の第一象限から第四象限にはそれぞれ,「喜び」,「怒
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り」,「哀しみ」,「楽しみ」の 4つ感情が割り当てられて
いる. 我々の先行研究でも, この二次元座標平面を用いた
VASによる静止画の顔アイコンの作成ができるシステムを
提案した [5]. Face AVASは前述のシステム [5]を時間軸方
向に拡張したものである. VASを時間軸方向に Animated

Visual Analog Scale（AVAS）として拡張することで, 感情
の時間的変化を表現することができる.

3.1.1 アニメーションの作成
我々の先行研究では, 顔アイコンの眉の傾きや口の形が,

人が感じる感情に影響を与えることを発見した. 具体的に
は, 顔アイコンの口の形が U字型に変化するほど, Russell

の円環モデルの快感（X軸）が大きくなり, 顔アイコンの
眉尻の角度が変化するほど覚醒（Y軸）に影響を与えるこ
とを明らかにした [5].

Face AVASでは, ユーザーはインターフェース上のポイ
ンターを水平方向に動かすことで口の形を, 垂直方向に動
かすことで眉の傾きを変えることができる. 口軸（x座標）
が大きくなると, 顔アイコンの口が U字型に変化し, 眉軸
（y座標）が大きくなると, 顔アイコンの眉尻が上がる.

また, Face AVASでは, ユーザーが入力した軌跡をなぞ
るようにアニメーションの顔アイコンを作成する. つまり,

ユーザーが 2次元平面上に自由曲線描いた後, システムは
ユーザーが描いた軌跡に沿って顔アイコンを作成する.

また, ユーザーが平面上でマウスポインタを動かす速度
はアニメーションの再生速度に影響を与える. 例えば,「映
画鑑賞中に突然想定外の事態が発生して驚いた」という場
面を想定する. このように急な感情の変化を表現したい場
合には, ポインタを素早く操作することで実現できる.

逆に, 長い体験で,「前半は退屈だったが後半からだんだ
ん面白くなった」など, 感情の変化がゆっくりの場合には,

徐々にポインタを操作することで, ゆっくりと動く顔アイ
コンを作成することができる.

3.1.2 色の変化
Face AVAS では, 感情表現を支援するためにアニメー
ション顔アイコンに色を付与できる機能がある. 色と感情
には強い関係があると考えられており, Kaya and Eppsは,

色と感情の対応について研究した [6]. Face AVAS では,

Kaya and Eppsが明らかにした感情と色の対応の調査結果
を元に, 喜び, 怒り, 悲しみ, 楽しみを示す各象限に対して,

黄色, 赤, 青, 緑をそれぞれ割り当てた.

図 4にカラーマップを示す. 顔アイコンの色は, 2次元平
面の中心から端に向かって徐々に変化する. つまり, マウ
スポインタが角にあるときアイコンの色は強くなる.

3.1.3 大きさの変化
Face AVASは, 様々なサイズのアニメーション顔アイコ
ンを作成を可能にした. 顔アイコンのサイズ変更機能を利
用することで, SNSやWebサイトなどで文章とともに顔
アイコンを埋め込むことができたり, スタンプのように自

図 4 カラーマップ

分の感情を簡潔に表現する方法として利用することができ
ると考えられる.

図 5 様々なサイズの顔アイコン

図 6 様々なスタイルの顔アイコン

3.1.4 スタイルの変更
Face AVASでは, 黄色の円で構成された顔アイコンのア

ニメーションを作成している. しかし, ユーザーの中には,

それが少し単調であると感じ, 別のスタイルの顔アイコン
を作成したいと考える人がいる可能性がある. 既存の顔ア
イコンの中にも, 人や動物などをモチーフとした多様なス
タイルを取り入れ, 顔アイコンの表現力の向上を試みてい
るものがある.

マスク画像を追加することで, Face AVASでも同様に,

アイコンのスタイルを変更することができる. マスク画像
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図 7 システム概要図

を適応し, スタイルを変更した顔アイコンの例を図 6に示
す. この機能では, ユーザーはあらかじめ用意されたマス
ク画像を反映させて, オリジナルの顔アイコンをアニメー
ション画像として作成することができる.スタイルの変化
を利用して, 詳細に情報を伝えることができるため, コミュ
ニケーションの齟齬が減少したり, 会話に遊び心が増し, よ
り楽しくやりとりができるようになる.

3.2 実装
Face AVASは, Webアプリケーションとして実装されて
おり, 主にフロントエンドとバックエンドの 2つで構成さ
れている. Face AVASのシステムの概要を図 7に示す.

3.2.1 アニメーションの作成
フロントエンドは, ユーザーインターフェースを提供し

ている. HTML5と Javascriptで構成されており, 図 7の
左側に示すように, 2次元の座標平面を入力として与え, 座
標平面上部に出力結果の顔アイコンを表示する. 顔アイコ
ンは Canvas APIによって描画され, 入力として与えられ
た平面の座標によって眉の傾きと口の形が変化する. フロ
ントエンドでは, ユーザが平面上に曲線を描く間, 30fpsの
間隔で座標データと顔アイコンの画像データが保存され
る. ユーザーが直線を描き終わると, フロントエンドは画像
データを Base64形式に変換してバックエンドに送信する.

バックエンドでは, アニメーション顔アイコンの GIF画
像を作成する. 図 7の右側に示しているように, バックエン
ドはフロントエンドから画像を受け取ると, Python用の画
像処理ライブラリである Pillowを使って, それらの画像を
1つのアニメーション GIF画像を作成する. バックエンド
はアニメーションGIF画像をクラウドストレージ (Google

Cloud Platform)上に保存し, 保存先を示す URLをフロン
トエンドに送信する. URLを持つ形でクラウドストレージ
に保存することで, 様々なウェブサービスに利用できる.

3.2.2 色と大きさの変更
顔アイコンの色の変化機能は Canvas APIで背景色を変

更することで実現している. 入力として与えられた平面上
の座標データから色を計算し, 背景色に反映させる. また
図 4の平面中央に示しているように, 怒りから喜びなど感
情の変化を表現する際に唐突な色の変化を避けるため, 感
情間の変化では黄色を経由するように変化する.

大きさの変化についても, 同様に Canvas APIで実現し
ている. 縦横 200ピクセルの大きさを基準として, 比率を
指定することによって顔アイコンの大きさを変化させる.

3.2.3 スタイルの変更
スタイルの変更は, 図 8に示すように, Canvas APIで描
画された顔アイコンの上にマスク画像を重ねることで実現
している. マスク画像には, 背景が透過された縦横 200ピ
クセルの画像が利用できる. ユーザーは事前に用意された
マスク画像一覧の中から選択することによってスタイルの
変更をすることができる.

顔アイコン マスク画像

 !

図 8 スタイル変化の様子

4. 応用例
提案システムの有用性を 3つの応用例と共に示す. Face

AVASは, 平面上に曲線を描くだけでアニメーションの顔
アイコンを作成することができ, さらに感情の変化にも対
応している. これは, SNSやアンケート調査での感情表現
やオンラインレビューに取り入れる応用例が考えられる.

本章では, 考えられる 3つの応用例について詳細に述べる.

また, Face AVASを取り入れた SNSとオンラインレビュー
についてはプロトタイプを作成した.
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4.1 アンケート調査
自己報告調査の一つであるアンケートは Face AVASの
有効な応用例であると考えられる. 現在, 体験に対する感情
評価には記述によるアンケートや口頭による回答が一般的
に使用される手法である [7]. しかしながら, 感情を言葉で
表現することは困難であり, それらを説明するために使用
される「喜び」や「怒り」などの定義は, 人によって解釈が
異なる場合があり, 得られた回答が適切でない恐れがある.

それに対して, Face AVASでは自分で顔アイコンを作成
することで感情を表現できるため, 言葉に依存せず, 直感的
に回答することができる. 視覚的に表現された感情は, 直
感的に経験された感情により近いと仮定されている [8]. ま
た, Face AVASではアニメーションによって感情の変化も
表現できる. そのため, 体験によって最後に得られた感情
だけでなく, 体験の前, 途中, 後などの体験全体に対して感
情の変化を調査できる.

子供向けのアンケートの手法としても Face AVASは有
効であると考えられる. 現在，子供向けのアンケートを顔
アイコンを用いて実施することがある. これは, 5つ程度の
尺度に対応した顔アイコンの中から自分の感情に適切なも
のを子どもに選択してもらう方法であり, 言語能力や認知
能力にも依存せずに回答できることが期待できる. しかし,

提供されたアイコンからしか選ぶことができず, 表現した
い感情がなかったり, 感情の変化を捉えることができない
問題がある. また, 選択肢を用いた方法では回答に極端な
偏りが出てしまうという課題も存在する [9]. 上記の課題に
ついても, Face AVASで作成された感情の変化を表現でき
る顔アイコンを用いることで解決できる可能性がある.

4.2 SNS

Face AVASは, SNSなどのコミュニケーションツールへ
の応用が考えられる. 先に述べたように, 顔のアイコンは
感情を表現する手段として使われてきたが, アイコンが静
止画で表示されるため, 感情の変化を示すことは困難であ
る. また, あらかじめ用意された選択肢からしか選ぶこと
ができないという問題点もある. これらの問題点を解決す
る手段として Face AVASを利用できる.

4.2.1 プロトタイプ
SNS に Face AVAS を実装したイメージを図 9 に示す.

ユーザは, 入力面に自由に曲線を描くだけで, チャット画面
に自分の感情を表す顔アイコンを作成することができる.

現在利用されている SNSと比較して, 提案システムは, ア
ニメーションの顔アイコンを作成することで, 選択肢に依
存せず, 感情の変化など豊かな表現ができる. そのため, 顔
アイコンの意味の誤認を防ぐことも期待できる.

4.3 オンラインレビュー
Face AVASの応用例の 2つ目として,オンラインレビュー

Color Size Mask

図 9 SNS での Face AVAS 利用のイメージ

が考えられる. 様々な商品やサービスに対する情報を発信・
収集する手段としてオンラインレビューが利用される. し
かし，現在のオンラインレビュー方法ではレビューの書き
手と読み手のそれぞれの視点で問題点がある.

書き手の問題は, 現在のレビューの方法では感情の表現
能力が不足していることである [10]. 現在のオンラインレ
ビューは構造化されておらず, 書き手が自分で執筆する内
容を考え, 文章で表現する自由書式が主流となっている. 自
由書式では, 表情や身振りなどの非言語情報を用いた感情
表現が困難であり, それを補うためには書き手が表現方法
を工夫しなければならない. 特に感情の変化や, 複数の感
情を表現しようとすると, 書き手はレビュー執筆の前に, 文
章の構造などを入念準備する必要がある. そのため, 書き
手はレビューでの感情表現を負担に感じ, 表現が雑になっ
てしまうことや, 記述したいことの一部のみしか執筆をし
ない可能性がある.

読み手の問題は, レビューから有用な情報を取得するこ
とが困難なことである. オンラインレビューは匿名に加え,

いつでもどこでも投稿できることから, 多くの人が利用し,

その結果情報量が豊富になる. しかし, その一方で読み手
は, 膨大なレビューから役に立つ情報を選別することを困
難に感じている. . またレビューには, ユーザーの経験や感
情, 提案など複数のトピックが含まれている [11]. 文章に
多くのトピックが含まれるほど内容が複雑になり, 読み手
の負担も大きくなる. これは, 有用な情報を取得すること
が困難になっている原因の一つになっていると考えられる.

Face AVASは, これら問題に対して解決策を提供するこ
とができる. レビュー書き手側の問題に対しては, アニメー
ション顔アイコンを利用で感情表現を支援できる. 上述し
たように, 自由記述のレビューでは, 文章で感情を表現する
ことが困難であった. Face AVASでは, アニメーション顔
アイコンを作成できるため, 感情を文章を用いずに直感的
に表現することができ, さらに, 感情の変化も扱うことがで
きる.
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レビュー読み手側の問題である, 膨大なレビューから役
に立つ情報を選別することが困難であるという問題に対し
ては, 感情に基づいたレビューの検索が可能になることで
情報選択の支援ができる.

レビューの読み手はレビューの検索をするために，顔ア
イコンを作成する． システムは，膨大なレビューの中か
ら，レビューの読み手が作成した顔アイコンに含まれる感
情と一致するレビューのみをフィルタリングして提示する.

この機能によって, 「泣ける気持ちになった」や「最初は
退屈だったが後からだんだん楽しくなった」など, 特定の
感情やその変化を表現するレビューを検索することが可能
になる.

4.3.1 プロトタイプ
上述したオンラインレビューの問題点を踏まえて, レ
ビューシステムのプロトタイプを作成した. プロトタイ
プのユーザはレビューを書く際にアニメーション顔アイ
コンで感情を表現するができる. また, 感情に基づいてレ
ビューの検索を行うこともできる． 作成したプロトタイプ
を図 10と図 11に示す.

図 10で示した画面では, ユーザーはレビューでの感情表
現にアニメーション顔アイコンを利用できる. 利用の手順
としては, 最初にユーザーは図 10左端に示した画面でアニ
メーション顔アイコンの作成を行う. 顔アイコン作成後, 次
の画面に移動すると, 図 10右に示すように, 作成したアニ
メーション顔アイコンの時間で見て 4等分した位置にあた
る顔アイコン画像が 1枚ずつ画面に表示される. ユーザー
は表示された顔アイコンを参考にしながらレビューを執筆
する.

図 11は, 顔アイコンによるレビュー検索の様子を示して
いる. まず, ユーザーはレビューがまとめられているサイ
トにアクセスする（図 11-STEP1）. 次に, 感情検索画面
を開き, 顔アイコンを作成する（図 11-STEP2）. その後,

作成されたものと類似した顔アイコンが付与されているレ
ビューがフィルタリングし, 表示される（図 11-STEP3）.

ユーザーは表示されたレビューを選択することで詳細を見
ることができる.

図 10 Face AVAS を用いたレビュー執筆

STEP 1: レビュー一覧のサイトにアクセスする

STEP 2: 顔アイコンを作成し, レビューを検索する

STEP 3: 作成した顔アイコンから検索結果が表示される

STEP 4: 見たいレビューをクリックして詳細を開く

図 11 Face AVAS を用いたレビューの感情検索

5. 終わりに
本論文では, 既存の顔アイコンの問題点について議論し,

アニメーションの顔アイコンを作成することを可能にする
システム「Face AVAS」を提案した. Face AVASでは, 感
情やその変化を直感的に表現できる. さらに, 応用の可能
性広げるために 顔アイコンの色やサイズ, スタイルの変更
機能の３つを実装した.本論文では, Face AVASの設計と
具体的な実装方法を説明し, さらに, SNSとアンケート調
査, オンラインレビューの 3つの応用例を紹介し, 提案手法
の有用性を示した.

今後は提示した応用例とプロトタイプを用いて, Face
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AVAS が感情表現に与える影響を定量的, 定性的に検証
する.
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