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変顔表情による「笑わせあい」を考慮した
オンラインゲームの提案

丹羽 将康†1 正井 克俊†2,†1 杉本麻樹†1

概要：リモート環境では対面するよりも表情やボディランゲージなどの非言語による情報が伝わりにくい．
そのため，円滑なコミュニケーションが難しく，信頼関係を築きにくいという問題点がある．そこで本研
究では，非言語情報の表情の中でも変顔に着目し，変顔表情での笑わせあいによってコミュニケーション
を促進するオンラインゲームを設計した．変顔表情を表出して顔を大きく動かすこと，それを見て笑うこ
とをゲーム設計に組み込むことでゲーム参加者の緊張状態の緩和，親密度の向上に繋がると考えた． プレ
イヤーは相手が思わず笑ってしまう表情をコマンドとしてプログラムに学習させ，その表情を表出するこ
とでゲーム操作を行う．本稿では，システム設計と試用結果について述べる．

1. はじめに
私たち人間は集団の中で暮らす社会的存在であり，絶え

ず他者との関係において成立している．また，コミュニ
ケーションを行うことで人間関係を構築，維持している．
しかし，2020年からの新型コロナウイルスの影響下では，
他人と会う機会が減少し，対面でのコミュニケーションが
少なくなった．その結果，友人との親密さを保つことや新
たな友人を作ることが難しくなっている．このような状況
の中，ビデオ会議システムやオンラインゲームなどの情報
技術を駆使した非対面でのコミュニケーションが，遠く離
れた人との親密さを維持，向上させることに役立っている．
株式会社 GameWith のゲームプレイ実態に関するアン
ケート調査 [9]によると，アンケート回答者の 32.4％が
「ゲームには友人家族とのコミュニケーション活性の効果
がある」，48.5％が「ゲームを通して新たな交友関係が広
がった」と回答している．
一方で，リモートでのコミュニケーションは対面するよ

りも，表情やボディランゲージなどの非言語情報が伝わり
にくく，従来からの対面でのコミュニケーションと同じ形
では新しい人間関係を築きにくいという問題点がある．そ
こで，本研究では，変顔表情での笑わせあいによって親密
さを促進するオンラインゲームを提案する．
実環境におけるコミュニケーションにおいても「にら

めっこ」に見られる様に，普段は表出しない顔表情によっ
て笑いを誘発することが親密な人間関係の構築に寄与す
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図 1 笑わせあいを考慮した変顔格闘ゲーム

る．一方で，こうした遊びをオンライン環境において親密
でない他人とすることは心理的なハードルが高い．本研究
では，こうした表情による遊びの中で観察される「変顔」
をオンラインゲームのUser Interface(UI)として組み込む
ことでそのハードルを下げ，ゲームによってお互いに笑顔
が生まれ，親密度の向上や緊張の緩和に繋がることを狙う．
提案システムでは，格闘ゲームの型式の中で，お互いが

変顔表情をつくる．格闘ゲームの攻撃コマンドとして相手
が笑ってしまうような変顔表情を学習させ,その変顔表情
を表出することでコマンドを入力できるようにした．ま
た，変顔表情によって相手を笑わせた場合，相手が混乱状
態に陥り，与えるダメージ量が上がる．そのため，より面
白い変顔表情で操作した方がゲームを有利に運ぶことが可
能である．このように変顔表情を作るイニシアティブが働
くようなゲームシステムとすることで，ユーザに変顔表情
を促す．本システムのプレイ画面を図 1に示す．
試行を行った結果，ゲームプレイ前よりもゲームプレイ
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後の方が会話が盛り上がっていることが観察された．この
ため本システムはコミュニケーションを活性化し，緊張緩
和や親密度の向上の効果があると考えられる．本稿では，
関連研究，システム設計，試用結果，議論について述べる．

2. 関連研究
2.1 身体によるUI操作

Simon[6] は 2008 年に"Wii are out of Control"に
て"gestural excess"という言葉を定義している．この言
葉は，多くの人にとって大げさな動きでゲームをプレイし
た方が楽しめる場合が多く，他人の前で行うとよりその効
果が高まる現象のことである．私たちの研究では，プレイ
ヤーが任意の変顔表情を登録して，ゲームプレイを行うこ
とで"gestural excess"が発生しうる．

2.2 表情によるUI操作
表情によるUI操作を行う研究は数多く報告されている．

丹羽ら [11]は幸福，驚き，怒り，悲しみ，嫌悪，恐れの基
本 6感情を示す表情による連続的な UI操作を提案し，ア
プリケーションを制作することでその操作性を評価した．
Fukuokaら [3]は身体機能を拡張することを目的として表
情で 2本のロボットアームを操作する FaceDriveを提案し
ている．この研究ではロボットアームのつかむ,放すなど
の操作を表情に割り当ててロボットアームの操作を実現し
ている．Masaiら [4]は表情操作によるスマート家電の操
作手法を提案している．
これらの研究は，表情でコンピュータシステムを操作

することを目的としており，表情を作ることが本人の内
面や対人関係に与える影響を評価していない．Tsujitaと
Rekimoto[7]は冷蔵庫を開けるために笑顔を作る必要があ
るシステムを提案した．笑顔を作る機会が増えることで，
普段から自然な笑顔を作ることができるようになったこと
を報告している．

Robinsonら [5]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"を提案している．
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．しかし，この研究では驚き，悲しみなどの基本的
な表情を対象としており，変顔表情のような普段作らない
表情が与える効果については検証されていない．そこで，
本研究では変顔表情による笑わせあいのゲームを提案し，
その表情表出及び認知が与える効果を探る．

3. 変顔表情と笑わせあい
本研究では，コミュニケーション円滑化の重要な要素で

ある親密度向上や緊張緩和の手段として変顔表情に着目し
た．変顔表情による笑わせあいが効果的であると考えた理

由を 3点挙げる．
1点目は，自らの変顔表情を相手に見せることで親密さ

が高まる点である．一般的に，変顔表情は親しい間柄の人
の前で気持ちが高揚している時に行われることが多く，自
己開示の一つである．社会心理学の研究では，自己開示が
親密度を高める上で重要なプロセスであると言われてい
る [1]．変顔表情を見せることで，相互に相手を親密な存在
として認識する可能性がある．

2点目は，変顔表情をすること自体で顔の筋肉のストレッ
チになり緊張が解ける点である．Tworoger[8]らは，スト
レッチには筋肉の緊張を解いてほぐすだけでなく，精神的
なリラックス効果もあると報告している．

3点目は，相手の変顔を見て笑うこと，自分の変顔によっ
て笑う相手を見ることで緊張が解け，親密さが向上する点
である．Dixon[2]はストレス状況に対してユーモアを使用
することで状況の認知的再評価を可能とし，ストレス反応
を経験しにくくなると指摘している．欧米を中心とした心
理学におけるユーモア研究では，ユーモアという言葉は分
野やアプローチによって意味を狭めるのではなく，面白さ
や可笑しさのすべてを指す [10]．このことから他者を笑わ
せるための変顔表情はユーモアの一種であり，同様に認知
的再評価によって親密度の向上に役立つ可能性がある．

4. ゲーム設計
4.1 実行環境と使用ライブラリ
本システムはウェブアプリケーションとして実装し，ウェ

ブカメラの搭載された PCのウェブブラウザからプレイす
ることが可能である．ゲームは学習フェイズと対戦フェイ
ズに分かれている．顔検出には Vincent Mühler氏によっ
て開発された JavaScriptモジュールである face-api.js*1を
用いた．face-api.jsでは，機械学習に基づいて 68個のラ
ンドマークポイントと感情の予測値を取得できる．また，
変顔表情の認識には JavaScriptライブラリであるTensor-
Flow.js*2の画像分類モデル (MobileNet)を用いた．対戦
フェイズにおけるシステム構成図を図 2に示す．

4.2 学習フェイズ
学習フェイズでは，攻撃コマンドに用いる変顔表情の写

真登録を行う．攻撃コマンドは全部で 6種類あり，ビーム，
岩，手裏剣，蹴り，パンチ，アッパーがある．プレイヤー
はこの 6コマンドから任意の技を選択し，それぞれに対応
する変顔表情の写真撮影を行う． 顔画像を登録した後に
Trainボタンをクリックすることでウェブブラウザ上で機
械学習が行われ，Runボタンをクリックすると学習に基づ
く予測が開始される． 変顔表情の定義は感情の予測値が
neutral<0.8かつ happy<0.95であることとし，そうでな
*1 https://justadudewhohacks.github.io/face-api.js
*2 https://www.tensorflow.org/js
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図 2 対戦フェイズにおけるシステム構成図

かった場合は写真撮影ができないよう設計した．neutral
と happyに分類される表情は対戦フェイズで別のコマンド
として使用するため変顔表情から除外した．学習フェイズ
における表情登録のユーザインタフェースを図 3に示す．

図 3 学習フェイズにおけるインタフェース

表 1 顔操作とキャラクター行動の対応
顔操作 行動
笑う 混乱状態
顔を傾ける 移動
真顔 ガード
変顔 攻撃

4.3 対戦フェイズ
対戦フェイズでは，相手と格闘ゲームで変顔による対戦

を行う． 対戦フェイズ中はゲーム背景に対戦相手のカメラ
映像が表示される．また，画面左上に自分のカメラ映像が
表示される．画面左側のキャラクターが自分の操作キャラ
クターであり，画面右側が相手の操作キャラクターである．

図 4 対戦フェイズにおけるゲーム画面（上：[自分: ガード 相手: 手
裏剣]，下：[自分: 混乱 相手: パンチ] ）

画面上部には自分と相手の HPが緑色の棒線で示される．
自分もしくは相手の HP が 0 になると勝敗がつき，ゲー
ム終了となる．1ゲームのプレイ時間は 2分程度を想定し
ている．顔での操作とキャラクターの行動の関係を表 1に
示す．表の上から順に判定の優先度が高い行動である．例
えば，真顔や変顔を表出しながら顔を傾けると移動するが
笑いの表情を表出しながら顔を傾けると混乱状態になる．
相手の変顔表情によって笑ってしまうと混乱状態に陥り行
動が出来なくなる．混乱状態では，通常時の 3倍のダメー
ジを受ける．このため，ゲームで勝利するためには，相手
の変顔表情で笑わないこと，相手を変顔表情で笑わせるた
めに相手を笑わせやすい変顔を攻撃コマンドに登録してお
くことが重要である．感情推定値が neutral≥0.8の時に真
顔，happy≥0.95の時に笑いと判定される．顔の傾きは目
尻のランドマークポイントを結んだ傾きの絶対値が 0.3以
上の時に傾いていると判定される．また，攻撃が当たった
場合や攻撃を受けた場合に衝撃音が流れる．対戦フェイズ
でのゲーム画面を図 4に示す．図 4（上）では，自分が真
顔表情でガードをしており，対戦相手が変顔表情によって
手裏剣攻撃を繰り出している場面である．図 4（下）では，
相手が変顔表情によってパンチを繰り出しており，自分が
それに笑ってしまい混乱状態になっている場面である．

5. 試用と結果
本システムの有効性を検証するために，試用を行った．

参加者は 20代の男女 2名である．二人には元々面識があっ
たが，1年以上コミュニケーションを取っていなかった．
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試行前後に参加者二人でコミュニケーションをする時間を
5分ずつ設け，観察した．
試用では，相手の変顔表情による攻撃を真顔の表情で

ガードして防いでいた．真顔でガードしている最中に相手
の変顔に笑ってしまい大ダメージを受ける場面が見られ
た．また，プレイ中の会話はほとんどなく表情をはじめと
した非言語のやりとりが中心となった．会話がなかった理
由は，口を動かすことが表情による操作の邪魔になるため
だと考えられる．試行前の会話はあまり盛り上がらなかっ
たのに対し，試行後には笑顔で会話している様子が見られ
た．実験後のインタビュー調査では「始めは恥ずかしかっ
たが，徐々にゲームに勝つことに意識が向き，恥ずかしく
なくなった」，「既に仲が良い人とさらに仲良くなることに
より役立ちそう」という意見が得られた．

6. 議論
6.1 本システムの効果
プレイ前よりもプレイ後の方が会話が盛り上がっていた

ことから，本システムによって親密度が向上や緊張緩和の
効果があると考えられる．また，ゲーム設計の中に笑わせ
あいという要素があることから，相手の変顔表情で笑いが
生まれることでゲームでの勝敗に関係なく楽しめるゲーム
であると考える．

6.2 変顔を作るハードルの高さ
本システムの今後の課題として変顔を作るハードルを更

に下げる必要がある．試行後に参加者の１人が意見してい
たように，親密度が高い人とであれば楽しんでプレイでき
るが 親密度の低い相手に変顔を見せることに対する羞恥心
がプレイへの妨げになってしまう．一方で，一緒にプレイ
するハードルが高い行為をすることで終えた後の親密度が
上がる可能性がある．また，日常的に変顔表情を行ってお
り，変顔表情への抵抗感のない人であればゲームプレイへ
のハードルは低いだろう．ハードルを下げる手法としてリ
ズム提示や画像加工フィルターなどによって変顔を作るタ
イミングや効果をシステムで補助することを検討したい．

6.3 複数人でのプレイ，他のコンテンツへの応用
本システムは 1対 1の対戦ゲームとして設計したが，タッ
グマッチを取り入れ複数人でプレイ可能にすることで会議
やグループワーク前のアイスブレイクに応用したり，複数
人で親密さの向上に寄与できる可能性がある．また，本シ
ステムにはプレイしている姿が面白いというメリットがあ
る． プレイしている人だけではなく周りで観戦している
人たちも楽しめる． 現在，動画共有サービス (YouTube，
ニコニコ動画など)には多くのゲーム実況動画が投稿され
ており，大勢の人がその視聴を楽しんでいる．本システム
を芸能人や Youtuberがプレイし，配信することで第三者

である視聴者も楽しめるコンテンツとなり得る．

7. まとめ
本稿では，人間同士の親密度の向上や緊張の緩和による

コミュニケーション円滑化を目的として，変顔表情による
「笑わせあい」を考慮したオンラインゲームを提案した．提
案システムの試用を行った結果，試用前と比較して，試用
後の方がコミュニケーションが盛り上がった．このことか
ら本システムによって親密度が向上や緊張緩和の効果があ
ると考えられる．今後は，本システムをプレイする前と後
での親密度の変化について評価実験を行い，本手法の有用
性を検証していきたい．
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