
「エンタテインメントコンピューティングシンポジウム（EC2020）」2020 年 8 月 

ⓒ2020 Information Processing Society of Japan

無意識に容貌変形することによる

well-being向上手法の検討 

三上拓哉†1  藤木淳†1 

本研究は，well-beingを向上させるため，ユーザに意識させることなく情動を変化させる手法を提案することである．
そのため本稿では画像処理によって擬似的に容貌を変化させるシステムを用い，ユーザが容貌の変化を知覚する変形

量を実験により求める．その結果，容貌変形を行なった際にユーザが気付くもしくは気づかない範囲には個人差があ

り，この範囲の上限以上もしくは下限以下にすることでユーザのほとんどが気付くもしくは気づかない容貌変形を行
えることが示唆された．

A study of well-being improvement method using unconsciously 
changing face deformation 

TAKUYA MIKAMI†1 JUN FUJIKI†1 

The purpose of this research is to propose a method of changing emotions unconsciously of the user to improve well-being. 
In this paper, we experiment the amount of deformation noticed by humans using a system that deforms a facial feature by image 
processing. As a result, there are individual differences in the range that the user notices or not notice. Deformations above or 
below this range may cause most users to notice or not notice facial deformations. 

1. はじめに

本研究の目的は，ユーザの Well-being を向上させるため，

ユーザに意識させることなく情動を変化させる手法を提案

することである．そのため本稿では，画像処理によって容

貌を変形させ，ユーザが容貌変形に気付くもしくは気づか

ない変形量を実験し，その結果を報告する．

Well-being を向上させる方法にマインドフルネス(瞑想)が
ある．マインドフルネスの効果については心理学を中心に

活発な研究がされ，慢性的な痛み，うつ病，摂食障害，喫

煙などの生活習慣といった様々な領域において有用性が認

められている[1]．一方，マインドフルネスはユーザの行為

に依存するものであり，効果的なマインドフルネスを行う

ためには知識や経験のほかに訓練を必要といった学習コス

トが発生する[2]．そのため，近年では個人の知識や経験に

依存せず，Well-being を向上させる方法として計算機を活

用した Positive Computing といった研究分野が登場し[3]，
生理学・心理学といった知見を応用し，人間の情動を変化

させるインターフェース研究が行われるようになっている．

本研究で提案する手法も Positive Computing に属すると考

えている．

Positive Computing を設計する上で考慮すべき点として，

自律性が担保され，ユーザ自身が主体的に選択できること

が望ましいとされている[4]．その根拠の一つに Deci らの

Self Determination Theory(SDT)が存在する[5]．SDT による

と，人間の動機が外部から与えられる場合(外発的動機付
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け)は自律的に動機が生成される場合(内発的動機づけ)に
比べ，効果が少ないことが報告されている．このことから，

Positive Computing の設計では，システム側で最適解(well-
being となる最適な状態)を明示的にユーザに提示するので

はなく，ユーザ自身が最適解に近づく・気づくように，生

理学・心理学等の知見を応用し，無意識下で作用する手法

が well-being を向上させる上で高い効用を生み出すことが

推測される．

既往研究では容貌が情動に影響を与えることや[6]，容貌

を擬似的に変化させることで情動を生起させる研究[7]は
存在しているが，ユーザが変化を気づいたかどうかについ

て具体的に研究された例は少ない．一方，意識に上らない

刺激を与えることで人間の情動が変化する可能性が示唆さ

れていることを踏まえ[8]，本稿では人間が容貌の変化に気

付く変形量を実験し，結果を考察する．

2. 身体と情動の関係性

身体と情動の関係については，Zajonc らにより情動の生

起には必ずしも高次の認知過程を必要としないという説が

提唱され[9]，現在に至るまで様々な研究が行われているテ

ーマの一つである．この説を検証するため，Murphy らは閾

下プライミング効果の実験により，無意識による情動喚起

が行われるか確かめた[10]．プライミング効果とは，先行す

る刺激の処理が，後続する刺激の処理に及ぼす効果である．

Murphy らは実験で情動喚起を与えるプライム刺激(先行刺
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激)を全く意識できないほど短時間しか提示しなくても，プ

ライミング効果が見られることを示した．すなわち意識で

きない刺激においても，身体的には刺激による変化が起こ

っており，その結果として情動が生起している可能性が示

唆されている．また，脳科学の分野では，ネガティブな情

動に扁桃体が反応することが知られており，無意識的な情

動処理に扁桃体が関与していることが明らかになっている

[11]．このことから，人間は容貌においても，自己もしくは

他者の微妙な変化を無意識的に知覚し，それが生起される

情動に影響している可能性が高い．

近年のインターフェース研究では，前述した感情心理学

などの知見を基に，計算機を用いて Well-being を向上させ

ることが可能かどうかを研究したものがいくつか行われて

いる．その中で，鳴海らは拡張現実感を利用し，食物の大

きさを画像処理により自在に変えられるシステムを開発し

ている[12]．食事から得られる満腹感はその場の雰囲気や

食事を共にする人，会話量といった社会的な要因のほか，

食べ物自体の量や大きさといった物理的な見た目が要因と

なる．これらの要因から鳴海らは大きさに着目し，画像処

理によって食物を擬似的に大きくみせたり，小さくみせた

りすることで食物摂取量を操作できることを示した．この

研究から，人間は視覚で感じた食物の大きさを把握し，自

分に適切な食物摂取量を無意識的に調整していることがわ

かる．このシステムを応用することでダイエットといった

心理的負担が大きい行為についても，満腹感を調整するこ

とで長期的な身体的・精神的な Well-being を向上すること

ができる．このように，心理学・生理学的知見を基に計算

機によってユーザが知覚する刺激を自在に操作し，Well-
being を向上できる技術は Positive Computing である． 

本研究と同様に容貌による情動喚起を目的とした研究

として，吉田らは画像処理を用いてリアルタイムで擬似的

に容貌を変えフィードバックするシステムを提案している

[7]．このシステムは，自己の笑顔や悲しい顔がフィードバ

ックされると，その表情に対応した情動が喚起させる表情

フィードバック仮説に基づき[6]，擬似的にこの仮説を再現

することを目的としたシステムである．吉田らはこのシス

テムを実装し，笑顔，悲しい顔といった容貌になるように

変形した結果をフィードバックし，情動が変化するか被験

者実験を行った．その結果，擬似的に変形した自身の容貌

であってもポジティブ情動，ネガティブ情動を喚起でき，

仮説通りの結果が得られたことが報告されている．吉田ら

の研究では変化に気づいたかどうかによる効果の差異につ

いて言及していない一方で，本研究では任意の容貌の変化

を意識した場合と意識しなかった場合による情動喚起の差

異について焦点を当てる．

3. 表情が変化したと感じる変形量の実験

本章では，リアルタイムで取得した動画像から，擬似的

に容貌を変形させた際，どの程度変形させた場合に変化に

気付くかどうかを実験する．

日常生活において，我々は感じる，感じないに関わらず五

感を通じて常に様々な刺激に晒されている．刺激の強度が

ある一定の基準値を超えると刺激として感じることができ，

弁別閾や識別閾と言われている．容貌の識別では撮影した

人間の静止画を用い，モーフィングにより擬似的に容貌を

変化させることで表情を分類する実験が行われている[13]．
一方，現実世界の他者もしくは自己の容貌は常に変化し，

その情報から表情を分類し，判断していることから，本研

究では実際の利用環境を想定し，Webカメラから表情が含

まれる動画像をリアルタイムで取得し，容貌の変化に気付

くまでの時間を計測する．

3.1 参加者 
実験は 4 名の大学生(男性 1 名，女性 3 名)が参加した．

参加者は全員が視力に問題が無く，音声を介しての実験説

明・同意が可能な者である．2 名の被験者は札幌市立大学

芸術の森キャンパス，2 名の被験者はそれぞれの自宅から

オンライン(各被験者の PC で実験プログラムを実行)で行

い，実験を行った．

3.2 実験刺激 
先行研究[7]で行われた容貌の変形箇所および変形量を

参考に，容貌が 1%変形するまでに必要とする時間を 200ms，
400ms，800ms の３つの変形速度パターン用意し，笑顔と悲

しい顔の両方に適用し合計 6施行となる(図１)．1施行の最

大時間は 100秒とし，これを超えた場合は自動的に実験用

のプログラムが終了する．刺激は笑顔条件から３つの変形

速度パターン，悲しい顔条件から３つの変形速度パターン

がランダムで選ばれるようにした．被験者には 6施行全て

実施した．動作環境としてすべての被験者が Mac book pro 
13 インチ(Retina Display 解像度 2560 x 1600)を使用し，細か

いスペックの差異はあったがプログラム実行中の平均 fps
は 13前後であった． 
3.3 実験手続き 

実験は札幌市立大学芸術の森キャンパスか Microsoft 社
が開発しているオンライン会議システム Teams を用いて被

験者の自宅でオンライン実験を行った．オンラインで行う

場合には，音声を介して被験者に実験説明を行うとともに，

Webカメラで容貌が正常に取得できていること，背景に刺

激を阻害するようなもの(写真立て，ぬいぐるみ，ポスター

等)が存在しないことを実験実施者が確認した．その後，実

験用プログラムを被験者の PC にダウンロードさせ，実行

に問題がないことを確認した上で実施した．被験者ごとの

画面の距離を調整するため，実験開始前に画面に顔を合わ

せるガイドを表示させ，この範囲に顔全体が入り，Web 
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カメラから見て正面を向かせた上で開始することを指示し

た(図 2)．被験者にディスプレイが正常に視認できることを

確認し，画面内の映像が変化することを伝え，「変化したと

感じた瞬間にスペースキーを押してください」という指示

を与えた．

実験開始後はそれぞれの条件の変形速度パターンがラン

ダムに決定され，スペースキーが押された瞬間から表情変

形が始まり，時間計測を開始した．被験者が画面の変化に

気づき，再度スペースキーを押した瞬間に実験プログラム

は終了する．変化に気付いていたかの判定として，回答後

に変形していた部位を答えさせ，条件と合致していた時に

正解であることをフィードバックした．

図 2 顔の範囲を調整するためのガイド 

3.4 実験結果 
3.3 より行なった実験結果を図 3，図 4 に示す．なお悲し

い顔の 200ms，400ms の変形条件では，1名の被験者が，実

験が強制的に終了する秒数に達しても変化に気付くことが

なかったため，結果から除外している．

 悲しい顔へと変形する実験では，各変形速度パターンに

おいて，被験者が変化に気づいた時の変形率は，変形速度

200ms で 34%，79%，100%，100%．変形速度 400ms では

27%，36%，54%．変形速度 800ms では 40%，51%，61%と

なった．笑顔へと変形する実験では，各変形速度パターン

において，被験者が変化に気づいた時の変形率は，変形速

度 200ms で 29%，36%，46%，68%．変形速度 400ms で 16%，

22%，77%，81%．変形速度 800ms で 21%，41%，47%，65%
となった．笑顔・悲しい顔の各変形速度の横に，変化に気

づいた変化率の最小値から最大値までの範囲を示している．

被験者が変形に気づいた際に，画面上のどのあたりに変化

を感じたか質問した際に，すべての被験者がそれぞれの条

件で画像処理により変形させた箇所(悲しい顔であれば眉，

笑顔であれば口角)の変化に気づき，正しく答えることがで

きていた．

4. 考察

本実験では，ユーザが意識しない容貌の変形量を求めるた

め，笑顔，悲しい顔へと変形する際に，200ms，400ms，800ms
の３つの変形速度パターンを用いて実験した．その結果，

図 1 200ms毎に 1%の容貌変形(笑顔，悲しい顔)を行う場合 
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図３ 笑顔の変形における各変形速度の結果

図４ 悲しい顔の変形における各変形速度の結果

容貌が変形したと感じる変化率は個人差があるが，人間が

気付くもしくは気づかない範囲をある程度決定することが

できる．笑顔変形での人によって気付く，気づかない範囲

は，変形速度が 200ms の場合変形率 29%〜68%，400ms の
場合は 16%〜81%，800ms では 21%〜65%の範囲となる．

悲しい顔変形での人によって気付く，気づかない範囲も同

様に各変形速度における最小変形率から最大変形率となる．

本実験ではサンプル数が少ないため確定はできないが，本

研究の目的である人が意識しない変形による情動変化を起

こさせるため，基準となる変形量を決定する場合はこの各

変形速度の最小変形率以下にするとユーザがほとんど気づ

かない変形である可能性がある．逆に各変形速度の最大変

形率以上の変形にした場合，ほとんどのユーザが変化に気

付く変形となる可能性がある．一方，表情認知は容貌の変

化速度に影響を受けるとする報告もあることから[14]，人

によって気付く，気づかない範囲外の変形率の場合，情動

に与える影響は不明である．そのため今後の実験ではサン

プル数を増やすとともに，各変形速度毎の気付く，気づか

ない範囲の精度を高めるとともに，この範囲より下限以下，

もしくは上限以上の変形をユーザに与える刺激とした場合

に生起される情動反応にどの程度違いがあるのかを明らか

にする必要があると考える．

5. まとめ

本稿では，人が意識しない容貌変化により情動反応を生

起させることができるか確かめる為，容貌変形した際に気

付くもしくは気づかない範囲を求める実験を行なった．そ

の結果，人によって気付く，気づかない範囲にはある程度

の幅があることが分かり，今後はサンプル数を増やしつつ，

人が気付く，気づかない範囲の精度を高め，この範囲より

下限以下の変形率を用い，人が意識しない変化でも情動が

生起されるかどうか検証を行う．
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