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姿を利用したファッションコーディネート支援システム
suGATALOGの提案と評価
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概要：本論文では，ユーザの姿を利用したファッションコーディネート支援システム suGATALOGの提案
を行い，その試作と評価実験および試験運用の結果について述べる．服装選びは，会う人，場所，予定など
を考慮して服を選び，さらに，実際に着用し，自分の顔や体型に合うかを確認しなくてはならない労力を
要する作業である．服は，手に取るだけでは自分の顔や体型に合うか分からないため，試着した際に想定
していたイメージと異なり，何度も着替え直すことがある．先行研究では，CGや，服だけの写真を用い
てコーディネートを行う手法が提案されている．suGATALOGは，ユーザが着用した服を鏡で確認するタ
イミングで撮影し，その姿の写真をトップスとボトムスとに切り分け，組み合わせることでコーディネー
トシミュレーションを実現する．また，複数のコーディネートを比較する機能や，新たなコーディネート
を発見する機会を提供する機能などがある．また，本システム提案手法の有用性を検証の評価実験と，シ
ステムの試験運用の結果を報告する．
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Abstract: In this paper, we propose suGATALOG, a fashion coordinate supporting system that looks as if
you are actually wearing clothes. When choosing what to wear, you have to consider the weather, who to
meet with, where to go, what to do and so on. After these considerations, you actually wear them to check
if they fit to your body. If they don’t, you have to choose and wear again and again, and this work is so
tiring. In most of the previous studies, computer graphics or pictures of only clothes are used to simulate
coordinations. Our system uses pictures of clothes that user is actually wearing. suGATALOG has a function
to compare several coordinates, a function to provide chances to find coordinates that the user has never
worn, etc. Also, we report results of an evaluation experiment and an operational test to verify our proposal
system.
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1. はじめに

服装選びは，出かける際に必ず行う活動である．天気，

予定，会う人，行く場所などそのつど変わる状況に合わせ

てコーディネートを考える必要がある．さらに，これらの

ことを考慮したうえで選んだ服を着用するが，実際に着て

みると頭の中で想定していたイメージと服の広がり方や丈
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の長さなどが異なり，服を選び直すことがある．この活動

は納得がいくまで，あるいは時間が許す限り繰り返される．

また，複数のコーディネートを試しても，結局どの服装がよ

かったか分からなくなることもある．選ぶ時間があまりな

いと，過去の記憶から合うと分かっている無難なコーディ

ネートになりがちで，結果として，似たような服装になる

ことが多い．実際に 10～60代の男女 54名にファッション

に関するアンケートをとった結果，83%の人から「いつも

同じような服装になりがちである」という回答を得た．ま

た，80%の人が「買ったが着ていない服がある」と回答し，

所持する服の活用に困っている．さらに「持っている服で

実はもっといい組合せがあるのではないかと思う」と回答

した人が 76%いることから，手持ちの服を活かせていない

と感じている人が多いことも分かった．

本研究は，ユーザの「姿」でファッションコーディネー

トのシミュレーションを行うシステム suGATALOG（ス

ガタログ）を提案する．suGATALOGは，ユーザが着用し

た服を鏡で確認するタイミングで撮影し，その姿の写真を

トップスとボトムスとの境界線で 2枚に切り分け，組み合

わせることでシミュレーションを実現する．ここで，「姿」

とは，実際にユーザが服を着た際の外観と定義する．本論

文では，本システムの試作について述べ，評価実験および

試験運用を実施したので報告する．

2. suGATALOG

suGATALOGとは，日常生活の服の試着時や，外出時

のタイミングを利用して撮りためた姿の写真を活用した，

ファッションコーディネート支援システムである．なお，

本システムは，個人が自宅で服を選ぶ際の利用を対象とし

ている．本章では suGATALOGの設計と実装について述

べる．

2.1 アプローチ

本研究では，着用時と服だけの印象の違いに着目をした．

図 1 に，服だけの写真を組み合わせた場合と，その服を

実際に着た場合とを比較を示す．Aと A’とを比較すると，

セータの形が違い，また顔や手足がないことで自分の顔や

髪型と合うか分からない．Bと B’を比較するとスカート

の広がり方が異なる．Cと C’を比較するとチュニックの

広がり方が違い，また着丈も実際に着用しないと分からな

い．そこで，本研究では A’のような試着した状態の写真

を用いて，自身の体へのフィット感や顔や手足のあるリア

リティのあるファッションコーディネート支援を行う．こ

れにより，着替えなくても実際に着用したイメージでの

ファッションコーディネートをねらう．

2.2 システム概要

本システムは，全身鏡に取り付けたウェブカメラと，撮

図 1 服だけの写真（A，B，C）と実際に着た写真（A’，B’，C’）と

を比較した図

Fig. 1 Comparison “pictures of clothes only (A, B, C)” with

“pictures of clothes worn (A’, B’, C’)”.

図 2 suGATALOG の表示例

Fig. 2 Display example of suGATALOG.

影した写真を用いたウェブ上で動くアプリケーションで構

成される．

まずユーザはウェブカメラで服を着用した姿の写真を撮

影する．撮影した写真はアプリケーション上に取り込ま

れ，1枚の写真をトップスとボトムスとの境界線で 2枚に

切り分ける．それらを組み合わせることでトップスとボト

ムスによるファッションコーディネートのシミュレーショ

ンを行うことができる．これにより，ユーザは服を着替え

ることなく実際に着用しているかのようなシミュレーショ

ンが行える．

2.3 機能

ここで，suGATALOGのアプリケーション機能につい

て述べる．

2.3.1 撮影機能

アプリケーション上のカメラボタンをクリックすると，

画面には全身鏡にとりつけたウェブカメラの映像と，立ち

位置をガイドする線が表示される．さらに撮影ボタンをク

リックすると，5あるいは 10秒間のカウントダウンが始

まり，ユーザはガイドラインに合わせて鏡の前に立ち，撮

影が行われる．写真はデータベース上に蓄積され，アプリ

ケーション上に表示される．本機能により，鏡の前で服装

を確認したタイミングで服の記録が行える．

2.3.2 カレンダ機能

カメラで撮影された写真は suGATALOG上のカレンダ

に転送される．その日に撮影された日付のマス目に写真を

表示する（図 2）．本機能では，1カ月間の服装を一覧でき

ることでいつ何を着たのかを振り返ることが可能になる．
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図 3 複数のコーディネートを比較できる

Fig. 3 Able to compare several coordinates.

図 4 suGATALOG でシミュレーションを行う一連の流れ

Fig. 4 How to simulate coordinates in suGATALOG.

2.3.3 試着室機能

図 2 の左側の部分を「試着室」と呼ぶ．試着室では，撮

りためた写真を利用してコーディネートシミュレーション

が行える．カレンダ上の写真で各マスの上部をクリックす

ると，試着室のトップスにも同じ写真が表示され，カレン

ダ上で各マスの下部も同様となる．また，トップスの着丈

位置は服によって異なるため，試着室の丈調整ボタンで着

丈位置を上下に移動させて調節する．このように，ボトム

スの写真の上に，丈を調節したトップスを重ねることで，

異なる写真の服を組み合わせてコーディネートシミュレー

ションが行える．図 4 は，カレンダからトップスとボト

ムスを選択し，着丈位置を調節する流れを示したものであ

る．本機能により，服を何度も着替えることなく気軽にさ

まざまなコーディネートを試すことができる．

2.3.4 お気に入り機能

suGATALOG上の「試着室」の下にある「お気に入り登

録ボタン」を押すと，試着室に表示されているシミュレー

ション画像が図 3 のように変化し，「お気に入り」に登録

することができる．これをお気に入り機能と呼ぶ．本来，

服を着た状態での複数のコーディネートの比較はできない

が，本機能により複数のコーディネート写真を並べて比較

することができる．

2.3.5 自動コーディネート機能

服装を選ぶ際は，通常トップスあるいはボトムスのどち

らかを選んでからもう一方の組合せを選ぶ．本システムで

は，その手法と同様に試着室に表示されているトップスあ

るいはボトムスをクリックするとその服が固定され，もう

一方と組み合わせた最大 10パターンのコーディネートが表

示される．これを自動コーディネート機能と呼ぶ．たとえ

ば，試着室に表示されたボトムスをクリックすると，その

ボトムスに 10着のトップスを組み合わせた合成写真が 10

枚表示される．組み合わせる服は，「最近着た服」と「ラン

ダム」から選ぶことができる．最近着た服でコーディネー

トを行うと，その季節に合った服でのコーディネートがで

き，ランダムで行うと，最近着ていない服とのコーディネー

トができる．これまでは，合わなそうだと先入観を持って

いたコーディネートをわざわざ試すことは手間となるため

避けがちであった．本機能により，今まで試したことのな

かったコーディネートを簡単に試すことが可能となり，予

想外なコーディネートを発見する機会が得られる．なお，

ボトムスの写真にトップスの裾が写り込んで不自然に見え

ることがある．そこで，各写真に記録された丈情報をもと

に，不自然な組合せが提示されないようになっている．

2.4 システムの利用例

本システムは，たとえば以下のように利用する．

( 1 ) 朝起きて，suGATALOGのアプリケーションを起動

する．

( 2 )「カレンダ」上の服でいくつかコーディネートを「試

着室機能」で試す．

( 3 ) 履きたいスカートを発見し，「自動コーディネート機

能」でそれに合うトップスを探す．

( 4 ) いくつか気に入ったコーディネートが見つかり，「お

気に入り」に登録をする．

( 5 )「お気に入り」の中から一番気に入ったコーディネー

トを決めて，その服に着替える．

( 6 ) 鏡の前で服装を確認し，「撮影機能」で今日のコーディ

ネートを記録して出かける．

3. 評価実験

3.1 実験手順

評価実験では，本提案システムが用いている「姿の写真

を用いてコーディネートを行う手法」が実際に服を試着す

ることなくコーディネート支援が可能であるかを検証する

ため，評価実験を実施した．この検証は，被験者が持参す

るトップス 5着，ボトムス 5着で組み合わせられる合計 25

パターンのコーディネートについて，家庭で利用可能と想

定される以下の 3つのコーディネート手法で比較を行った．

手法 1：実物の服を手に取ってコーディネート

手法 2：服のみの写真を用いて PC上でコーディネート

手法 3：姿の写真を用いて PC上でコーディネート（本

論文の提案手法）

評価実験で被験者の持参する服を用いた理由は，ふだん

の服装選びに近い状態で評価を行うためである．実験には

20歳から 30歳の男性 6名，女性 8名，計 14名の毎日服装

を選ぶ必要のある大学生が参加した．また，そのうち 8名

は研究室内，6名は研究室外の学生であった．なお，持参

c© 2012 Information Processing Society of Japan 1279



情報処理学会論文誌 Vol.53 No.4 1277–1284 (Apr. 2012)

図 5 各手法の実験の様子

Fig. 5 Scene of each process of ecperiment.

する服は着用時の記憶のないふだんあまり着ない服を優先

的に選び，実験当日に着ている服は含まないという条件を

付けた．また，実験時に着用した姿が確認できないように

実験を実施した部屋には全身鏡は設置していない．

3.1.1 実験 1【3 手法のコーディネートの確信度の比較

実験】

被験者が着用イメージを得られているか検証するため

に，3つの手法それぞれの 25通りの各組合せについて，被

験者は以下の項目にアンケート形式で回答した．

( 1 ) この組合せで外出できる/できない

( 2 ) ( 1 )の判断に確信が【持てる】← 5・4・3・2・1→【持

てない】

外出可能かという設問の狙いは「試着イメージ」という

直接的な設問では，本システムの評価において，直接的な

表現すぎると考えたためである．また，試着イメージとい

うものが曖昧であると考えた．そこで，外出可能かという

設問にすることで，被験者自身が他人に見られることや，

その結果自分に似合うかどうかを意識させ，その確信度に

よって，試着イメージが得られているかどうかの判定基準

とした．外出できる/できないにかかわらず，確信度が高

いほど試着イメージが湧くといえる．以下にそれぞれの手

法の実験手順を述べる．なお実施する順番は被験者によっ

てランダムに変えた．

手法 1：実物の服を手に取ってコーディネート

( 1 ) 被験者が持参した 5着のトップスを 1～5のラベル，5

着のボトムスを A～Eのラベルがついたハンガに無作

為にかけ，すべてをハンガラックにかける．

( 2 ) 被験者はハンガラックから服を手に取って眺めたり，

服を合わせたりしながら（図 5），25パターンすべて

の組合せについて順番に確信度を回答する．

手法 2：服のみの写真を用いて PC上でコーディネート

( 1 ) 実験者が，被験者が持参した 10着の服の写真を 1枚

ずつ，合計 10枚撮影する．

( 2 ) 実験者が写真をパソコンに取り込み，あらかじめ用意

した操作画面（図 6）にセットアップし，以下のよう

に画面の操作方法を被験者に説明した．

• 画面の右側にあるトップスの写真をクリックする
と左側の上側の写真が切り替わり，右側にあるボ

トムスの写真をクリックすると左側の下側の写真

が切り替わる．

• 十字キーでトップスの画像を自由に動かすことが

図 6 手法 2 の操作画面

Fig. 6 Operation screen used in process 2.

図 7 手法 3 の操作画面

Fig. 7 Operation screen used in process 3.

可能である．

• 画面の左側にできたコーディネートを見て確信度
を判断する．

( 3 ) 被験者は手法 1と同じ順番で 25パターンすべての組

合せについて確信度を回答する．

手法 3：姿の写真を用いて PC上でコーディネート（本論

文提案手法）

( 1 ) 実験者が，被験者が 1A（トップス 1，ボトムス A），

2B，3C，4D，5Eの組合せを着た状態（姿）の写真を

撮影する．

( 2 ) 手法 2と同様に，実験者が写真をパソコンに取り込み，

あらかじめ用意した操作画面（図 7）にセットアップ

し，以下のように画面の操作方法を被験者に説明した．

• 画面の右側にある写真の上部（トップス部）をク
リックすると左側の上部の写真が切り替わり，右

側にある下部（ボトムス部）をクリックすると左

側の下部の写真が切り替わる．

• 十字キーあるいはマウスクリックでトップスの着
丈位置を調節する．

• 画面の左側にできたコーディネートを見て確信度
を判断する．

( 3 ) 被験者は手法 1，2と同じ順番で 25パターンすべての

組合せについて確信度を回答する．

なお，手法 2，3で用いた操作画面はAdobe Flex Builder

3で作成し，被験者は Apple社のMacBook Pro（15イン

チ，解像度 1,440 × 900）を利用して操作を行った．

3.1.2 実験 2【3手法の順位付け】

実験 1終了後，被験者は 3つの手法をコーディネートの

確信が持ちやすかった順番に順位を付け，順位付けの理由

を述べた．
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表 1 実験 1「確信度の比較」結果

Table 1 Result of ex.1.

表 2 実験 2「確信が持ちやすかった手法の順位」結果（名）

Table 2 Result of ex.2 “ranking of confident method” (number

of people).

3.2 実験結果

3.2.1 実験 1の結果

表 1 に外出できるかどうかの確信度の結果を示す．な

お，1度試着している 1A，2B，3C，4D，5Eを各手法の

25通りの組合せから取り除いた．確信度が高いほど，着用

した際のイメージが湧きやすいことを表す．すべての組合

せの確信度の平均値が最も高かった手法は姿の写真を利用

した手法 3で 4.0であった．また，表 1 には被験者ごとの

3つの手法のうち最も確信度が高い手法のマス目に色付け

をしてある．この数が最も多かったのは手法 3で 11名で

あった．

3.2.2 実験 2の結果

3手法でコーディネートの確信が持ちやすかった順番に

順位付けを行った結果を表 2 に示す．1位が最も多かった

のが姿の写真を PC上で用いた手法 3，2位が最も多かっ

たのが実物の服を用いた手法 1，3位が最も多かったのが

服のみの写真を PC上で用いた手法 2であった．

3.2.3 各手法の評価の基準

実験終了後に行ったインタビュから得た各手法ごとの評

価を ( 1 )高くした理由 ( 2 )低くした理由は以下のとおり

である．

• 手法 1（実物の服を用いる手法）について

( 1 ) 服の素材や色が分かるため，直接触れて自由度が

高いため

( 2 ) 遠くから見られず全体イメージがつかみにくい

ため

表 3 評価手法と男女差の二元配置の分散分析表

Table 3 ANOVA table of method and gender.

• 手法 2（服のみの写真を用いて PCで操作する手法）に

ついて

( 1 ) 客観的に服を見られるため

( 2 ) 服の形が平面で着たイメージが湧かないため

• 手法 3（姿の写真を用いて PCで操作する手法）につ

いて

( 1 ) 着替えなくても鏡で見ているようにシミュレー

ションできたため

( 2 ) 裾が写り込んでいる写真はイメージしにくいため

3.3 考察

表 3 に示すように，Rを使って 3つの手法の間に男女の

確信度の差があるかどうか繰返しのある二元配置の分散分

析を行ったところ，有意水準 0.1%で手法間に有意な差が

確認できた．また，表 3 より有意水準 5%で男女間に有意

な差があることと，表 1 の男女の確信度の平均が女性のほ

うが高いことから，女性のほうが確信を持った判断をして

いることが確認できた．確信度全体の平均は 3.774で，標

準偏差は 1.0247838であった．また，3手法の実施順序に

よる影響を確かめるため，手法と順序の二元配置の分散分

析を行った．その結果，順序では P値が 0.6928586となり

有意水準 5%で有意差はなかったため，順序効果はないと

考える．

3.3.1 手法 1について

実物の服を用いた手法 1は，アンケート結果で 2番目に

外出できるかどうかの判断がしやすいという結果であった．

しかし，確信度の平均値でみると，一番確信度が低いとい

う結果であった．この手法は実際に服を手に取るため，服

の素材感や色合いも分かり，また扱いの自由度が高い．そ

の反面，近すぎて客観的に組合せを見ることができないた

め，確信度が低かったと考えられる．

また，実験にかかった時間の平均が手法 2，3と比べて

100秒以上長くかかったことから，2と 3の手法と比べて

大きな身体動作をともなうため，手間がかかることが分

かった．

3.3.2 手法 2について

服だけの写真を用いてシミュレーションを行った手法 2

は，アンケート結果で一番判断がしにくいという結果で

あった．PC上で複数の服を並べてコーディネートができ

るため，客観的にコーディネートを見ることができる．し

かし，実際に着用した際の立体感がなく服だけ見るとすべ

て合うように見えてしまうという意見を得た．これらのこ
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とから，服だけの写真を用いたシミュレーションは，色な

どによるコーディネートはできるが，着用イメージは湧き

にくいといえる．

3.3.3 手法 3について

姿の写真を用いてシミュレーションを行った手法 3は，

評価項目 ( 2 )の確信度において最も高い結果であった．実

際にユーザ自身が着た際の立体感があることが最大の理

由であると考えられる．また，この手法も手法 2と同様の

理由で客観的にコーディネートを見ることができる．さら

に，手法 1では合わないと思った組合せが，着用した姿で

見ると意外と合う組合せを発見することができたという意

見を得た．

この手法は一番確信度が高いと判断していてかつ，外出

できるかどうかの判断の数が他の手法と変化している人数

が最も多い，9名であった．この結果は姿の写真を用いる

手法が最も着用イメージが湧きやすく，かつ，新しいコー

ディネートの発見ができた，あるいは他の手法でコーディ

ネートしていた場合は着替え直さなくてはならない可能性

を示す．

しかし，トップスの裾の長さが長いものは，写真を切り

分けた際に裾が残ってしまうことがあり，その場合は被験

者の混乱を招いた．残った裾の色と合わせているのか，組

み合わせた写真と色を合わせているか分からなくなるた

めと考えられる．実際に，裾が出ている写真でのコーディ

ネート写真は，裾が出ていない写真とのコーディネート写

真と比べて評価が低かった．

4. 試験運用

本研究は，自宅での継続的な利用を目的としている．そ

こで，システムを長期的に利用する試験運用を実施した．

試験運用には，男性 2名，女性 2名が参加し，自宅で 3週

間利用した．利用者の自宅には USBカメラを全身鏡ある

いは棚に固定し，同じ立ち位置から撮影するよう指示をし

た．また，アプリケーションは利用者の所有するパソコン

のブラウザから利用した．運用期間終了後，利用者にイン

タビュを行った．以下にそこで得た意見および考察をシス

テムの機能ごとにまとめて述べる．

まず「撮影機能」では，3名の利用者から撮影が面倒で

あるという意見が得られた．本システムは，撮影のために

パソコンの起動が必要となるため，朝急いでいるときの撮

影は負担が大きいことが分かった．その結果，出かける前

ではなく帰宅してから撮影した日もあったという意見を得

た．また，撮影しなかった日が 2日間ある利用者が 1名い

た．一方で，面倒という意見が得られなかった利用者は，

つねに自宅でパソコンを起動していたことが分かった．本

システムは，つねに起動するよう単体で動く設計が有効で

あると考えられる．

次に「カレンダ機能」では，利用前より服装を意識する

ようになったという意見が得られた．これは，毎日の服装

が一覧できるためであると考えられる．そのうち 1名の男

性利用者からは，服は違っても似たような色合いを着てい

ることに気付き，意識的に色の変化のある服を着たという

意見が得られた．実際にカレンダを見ると，灰色の服が 3

日間続いたあとに黄色が混じった服を着用し，その日以降

連続で同じ系統の色を着る頻度が減っていた．また，所有

する服が少ないことに気付き，服を新たに購入したという

男性利用者もいた．

次に「試着室機能」では，システム上でコーディネート

した日は家を出てから服を後悔することが減ったという

意見が女性利用者から得られた．これは，画面上で客観的

に服装が見られたためであると考えられる．また，ワンク

リックでさまざまなコーディネートができるため，服を着

替えずに納得できるまでコーディネートができたと考えら

れる．一方で，個人でコーディネートを見ているとどれが

いいか分からなくなるという意見も得られた．

次に「お気に入り機能」については，特記する意見はな

かった．実際，実験終了後のデータから，この機能を 3回

以上利用していた利用者は 1名だけであったことが分かっ

た．お気に入り機能は複数のコーディネートを比較するこ

とを目的とした機能であるが，急いでいるときには利用し

ている暇がなかったと考えられる．

次に「自動コーディネート機能」については，特定の着

たい服がある際にその服と合う組合せが比較できて便利で

あるという意見を女性利用者から得た．自動コーディネー

ト機能はある特定の服に対して複数の組合せが一覧でき

るため，お気に入り機能に比べて手間が少ない．また，最

終的な結果として，1名の女性利用者からあまり着ていな

かった服を実際に着たという意見が得られた．実際には，

2着のあまり着ていなかった服を着るようになり，そのう

ち 1着は利用期間中 2回着用していた．また，1名の男性

利用者からは，初めてこのコーディネートを試した，とい

う意見が得られた．本システムが，ふだんは試すことのな

かったコーディネートを試すきっかけになったといえるだ

ろう．

5. 関連研究

ファッションコーディネートへの関心や需要は高く，す

でに先行研究やいくつかの製品での試みがある．ここで

は，それらを「服だけの写真を用いたシステム」，「CGを

用いたシステム」，「ユーザの体に服の写真を重ね合わせた

システム」の 3つに分類して紹介しながら，比較および考

察する．

5.1 服だけの写真を用いたシステム

長尾らは，ユーザが鏡の前に立ったときにユーザのその

日の予定や天気に応じて服のレコメンドを行うシステム [2]
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を提案している．SONY社は PSPソフトMy Stylistとい

うユーザの予定に応じてコーディネートのレコメンドを

行ったり，コーディネートに応じて占いなどができたりす

るゲームを [3]販売している．また，Asa1-coordinatorや

LMCは服のトップスとボトムスを手軽に撮影できるタグ

タンス [4]と連携してコーディネートのレコメンドを行う

システム [5], [6]である．坂崎らによる研究 [7]では服の画

像の色情報をもとにユーザに合ったコーディネートをアシ

ストする．

服だけの写真を用いたシステムでは，それぞれの服が個

別で明確であるため，服を管理するという点では分かりや

すい．しかし，本研究の評価実験で示されたように，この

手法を用いてコーディネートを行うと，実際に着用したイ

メージは得にくかった．つまり，服だけの写真では，自分

に似合っているかどうかの判断は難しい．

一方で suGATALOGは，必ず自分自身が着た姿の写真

を用いているため，服の組合せだけでなく，自分の顔や

体型に合うかどうかの判断もできる．これが，評価実験 1

の「コーディネートへの確信度」の向上につながったと考

える．

5.2 CGを用いたシステム

ファッション SNSサイト「プーペガール [8]」は，アバ

タを着せ替えることでコーディネートを楽しむことができ

る．「EZ MYスタイリング」は CGの体にユーザの顔を合

成し，コーディネートを行うことができるサービス [9]で

ある．また，ユーザの動きに合わせて CGの服を合成させ

る研究 [10], [11], [12]もある．

3DCGでのコーディネートは，さまざまな方向からファッ

ションコーディネートを検討できるというメリットがあ

る．さらに，重ね着や，実在しない服を CGに合わせてシ

ミュレーションすることもできるだろう．しかし，実際に

着用することを目的としてコーディネートするためには課

題も多い．着用イメージでコーディネートするためには，

まず，CGは自分自身とまったく同じ体型でなくてはなら

ない．さらに，髪型や化粧なども本人同様でないと，リア

リティに欠ける．このようなシミュレーションをするため

には，現時点では全身スキャンが可能である立体スキャナ

のスタジオを用意しなければならない．さらに，服の 3D

モデル化も必要であり，手間や時間がかかる．

suGATALOGは，3DCGのようにさまざまな角度から

服装を検討をするような柔軟性はない．しかし，suGATA-

LOGは大がかりな装置は必要とせず，シンプルな手法で

ありながら，ユーザの顔や体型に合うかという実際の着用

イメージでファッションコーディネートが行える．

5.3 ユーザの体に服の写真を重ね合わせたシステム

Zugara 社の The Webcam Social Shopper は，鏡状の

ディスプレイに服の写真が表示されることで，鏡の前であ

たかも服を自分の体に当てているかのように見られるシス

テム [13]である．

このようなシステムは，本提案システムと同様に着替え

る手間がないため気軽に利用ができる．服装の記録の手間

がないという利点がある一方で，上に重ねた画像は実際に

本人が着用した形ではないため，ユーザの体へのフィット

感は劣る．しかし，新たな服の購入にはこのようなシステ

ムが有効であるといえる．

6. 議論

6.1 記録方法

suGATALOGでは，鏡の前で服を確認するという，こ

れまでに人が行っている活動の流れの中で記録する方法を

用いることで，自然なライフログをねらった．しかしなが

ら，運用実験の結果では，手間であるという意見もあった．

したがって，今後記録システムをより単純で手間にならな

い仕組みにしていくことで，suGATALOGはより日常的

なアプリケーションになるだろう．たとえば，タグタンス

で用いられるようなクローゼットを閉じたタイミングでの

自動撮影などが参考になる．ほかにも玄関にセンサとドア

にカメラを組み込むことで，靴や鞄を持った外出直前に記

録を行えば，靴のコーディネートも範囲にいれることがで

きる．センサネットワークがインフラとして一般的になっ

たユビキタス環境では，本システムが真価を発揮できると

考えられる．

6.2 写真データの管理と利用

今回の運用では 3週間であったが，1年～2年と継続利

用していくと，データの量も膨大になる．その結果組み合

わせられるパターンも膨大になる．そのためユーザが自ら

1つ 1つ組み合わせて検証することは現実的ではない．こ

の際，自動コーディネート機能によって手間を軽減しなが

らも手持ちの服を最大限活用できるだろう．今回の実装で

は，最近着た服かすべての服のランダムでの組合せしかで

きないが，たとえば季節での組合せや，土日祝日の服など，

範囲を限定した自動コーディネートなども考えられる．こ

れによって得られるコーディネート傾向を絞れるため，よ

り的確な自動コーディネートを実現し，レコメンデーショ

ンシステムとしても可能性が期待できる．

6.3 応用

また，本システムで撮りためた写真はウェブ上にアップ

ロードされているため，ネットワークの接続があればどこ

からでも参照できる．これを利用して，アパレルショップ

などの店頭で試着した服と手持ちの服とのコーディネート

を行うといった応用ができる．また，ショップの店員に手

持ちの服と合うコーディネートをしてもらうこともできる
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だろう．さらに，本システムは服装を記録することを目的

に撮影をしているが，全身が写っているため，髪型や化粧

や体型なども同時に記録できる．これを利用して，たとえ

ば，美容室で同じ髪型や化粧をしてもらいたいときに使用

したり，ダイエット支援といった活用も考えられる．

7. おわりに

本論文では，ユーザの姿に着目したファッションコー

ディネート支援システム suGATALOGの提案，試作およ

び評価実験を行った．本システムでは，実際に着た姿の写

真を利用するため，顔や体型を含めてコーディネートシ

ミュレーションが行える．これにより，ユーザは着替える

ことなく手軽にさまざまなコーディネートを試すことがで

きる．

そして，本システムの有用性を評価するために実物の服，

服だけの写真，姿の写真の 3つの手法を用いた実験を行っ

た．この実験により，本提案手法である姿の写真を用いた

手法は，実物の服や服だけの写真を用いたシミュレーショ

ンより確信を持ってコーディネートができ，有用であるこ

とが分かった．
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