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相手に対して抱いている印象をより具体的な形として表現する際に，似顔絵はとても身近で親

しみやすいメディアである．最近では，雑誌や新聞などのマスメディアだけでなく，名刺などの

個人的な媒体でも目にするようになった．最近では，以下のような要因によって，「似顔絵を作

成する」ことに対する一般市民の需要が急速に高まっていると考えられる． 

 

・描く描かれるという行為を通したコミュニケーションツールとしての似顔絵の浸透 

・似顔絵による自己表現の機会の増加 

・ユーザジェネレイテッドコンテンツの台頭 

 

プロの似顔絵画家は自分が抱いた印象を似顔絵として表現する能力に長けているが，絵心の無

い人にとっては，敷居の高さも感じるだろう．誰にでも「プロの似顔絵画家が描いたような面白

みのある似顔絵」を作ることができるようになれば，似顔絵を通じたコミュニケーションがより

活性化されると期待できる．本論文では，誰にでも「プロの似顔絵画家が描いたような面白みの



ある似顔絵」を作ることができるような支援を目指し，主に工学的な立場から以下の方法で支援

を試みた．具体的には，図 1のような質の似顔絵を目指した．なお，研究を進めるにあたって，

似顔絵作成過程をモデル化し，作者によって個人差が生じる部分を整理した（第 3章）． 

 

・コンピュータによる似顔絵作成支援システムの開発（第 4章，第 6章） 

・似顔絵作成における経験者および初心者の誇張表現の分析（第 5章） 

 

 

図 1．本論文で目標とする筆者の手描き似顔絵（左：武田鉄矢，中：松岡修造，右：間寛平） 

 

 第 2 章では，従来の似顔絵作成システムとして最も代表的なモンタージュ方式による対話型似

顔絵作成システムと，コンピュータの情報処理技術を用いた似顔絵作成システムを紹介した． 

さらに，ユーザが抱いた印象を反映できるような似顔絵作成システムについて考察した．従来研

究と比較したときの本研究の新規性を以下に示す． 

 

・似顔絵作成過程をモデル化し，個人差が生じる要素を整理したこと 

・作者によって生じる個人差が似顔絵の本質だと考え，個人差をできるだけ生かすような

似顔絵作成方法を考えたこと 

・似顔絵作成のためのインフラ設計 

・似顔絵画家の視点やノウハウを入れたこと 

  

第 3 章では，似顔絵を体系的に扱うために，「似顔絵作成過程」をフローチャートとしてモデ

ル化し（図 2），似顔絵に個人差を生じる要素を整理した．さらに，そのフローチャートをもと

に，本研究で行う似顔絵作成支援の形を議論した．その結果，以下のような項目が挙げられた． 

 

・「ユーザからみて『似ている』似顔絵」を目指す 

・できるだけユーザの個性が出せるような支援を目指す 

・「対象人物の印象を捉える部分」をユーザに任せ，他の部分をコンピュータで支援する 



        
図 2．似顔絵作成過程フローチャート（簡易版） 

 

なお，似顔絵作成システムに必要な条件としては，以下のものが考えられた．本研究では，これ

を指針として似顔絵作成システムを設計した． 

 

似顔絵モデル：表現範囲が広く，絵としての完成度が高い 

似顔絵作成インタフェース：印象を反映できるように似顔絵モデルの表現力を引き出すこ

とができる 

 

第 4 章では，「似顔絵モデル」および「似顔絵モデルから所望の似顔絵を導き出すインタフェ

ース」の点から検討し，似顔絵作成システム NIGAO を設計・実装した（図 3）． 

似顔絵モデルに関しては，従来研究で使用されていたものよりも自由度の高い似顔絵パラメー

タを設計することにより，従来研究の似顔絵合成と比べてより多くの表現パターンが実現でき， 

似顔絵の表現力を向上させることができた． 

似顔絵作成インタフェースに関しては，顔の印象には「顔部品の位置形状」と「（形状だけで

は表現できない）顔全体の雰囲気」が影響しているという観点から，主に「顔全体の雰囲気」を

操作する「対話型 GA を用いた似顔絵進化機能」の他に，ユーザが直接「顔部品の位置形状」を

操作できる「顔部品選択・位置形状調節機能」を導入し，これら 2つを適宜組み合わせた似顔絵

作成方法を提案した． 

また，NIGAO の印象反映インタフェースの評価実験として，実験参加者 15 人に対し，NIGAO

を用いて頭の中のイメージをもとに似顔絵を作成してもらった．その結果，「顔部品選択・位置

形状調節機能」のみを用いてユーザの直接操作によって作成した似顔絵よりも，その後さらに「対

話型 GA による似顔絵進化機能」を用いることでよりイメージに近づくことがわかり，NIGAO の

似顔絵作成インタフェースの有効性が示された．また，アンケートにより，NIGAO がユーザ操作

に耐えうるシステムであることも示された． 



 

 図 3．NIGAO で作成した似顔絵例 

（左：朝青龍，中：マイケル・ジャクソン，右：アーノルド・シュワルツネッガー） 

 

第 5 章では，「似顔絵作成の際，経験者は初心者よりも大きく誇張する傾向にある」という仮

説のもと，似顔絵作成の経験者と初心者 13 名ずつを実験参加者として似顔絵作成実験をおこな

った．対象人物の無表情顔写真をトレースした線画をスタートとし，対象人物の顔動画を参照し

ながら似顔絵描画ツールを用いて「対象人物の特徴を上手に表現した似顔絵」を作ってもらった．

作成してもらった似顔絵例を図 4に示す．また，そこで得られた似顔絵に対し，定性的比較およ

び特徴量による定量的比較をおこない，仮説を示唆する結果を得た．さらに，経験者と初心者の

誇張表現の違いについても考察した．その結果，以下の項目が挙げられた． 

 

・対象人物から特徴を捉える段階での違い 

・表現データベースの違い 

・表現のための目的意識の違い 

 

ここでは，経験者が対象人物から印象を取得する際に，動き，特に，「表情」が大きな手がか

りになっていると考えられる．そして，それを表現するためには，多くの表現方法を知っている

必要があるとも考察できた．さらに，似顔絵作成において，経験者は一から作ることができるの

に対し，初心者は提示されたものを頼りにしていることも考えられた． 

 

第 6章では，対象人物の無表情顔写真をトレースした線画を用いることで，ある程度特徴を捉

えた状態で探索空間を絞りつつ，そこから多様な誇張表現を備えた似顔絵を自動生成することで，

ユーザが所望の誇張表現を反映できるような似顔絵作成支援を目指した．まず，第 5章で 13 人

の似顔絵画家が作成した似顔絵の誇張表現をニューラルネットワークで学習することにより，

「似顔絵画家の誇張規則」を実装した．さらに，「平均顔からの差分操作」「突然変異」を加えた

3 タイプの誇張によって初期顔集団を作成し，そこから対話型 GA で似顔絵を作成するシステム

を実装した． 



 

     

  

   図 4．経験者と初心者が作成した似顔絵例（上：経験者，下：初心者） 



また，「似顔絵画家の誇張規則」と「平均顔からの差分操作」の特徴を明らかにするため，13

人の実験参加者を対象に，それぞれの誇張で自動生成した初期顔集団から似顔絵を作成してもら

った．その結果，前者は「個性的な似顔絵」「面白みのある似顔絵」に，後者は「対象人物を忠

実に表現した似顔絵」になることがわかり，両方の誇張を用いることでユーザの嗜好に柔軟に対

応できることが示唆された． 

 

第 7章では，本論文の似顔絵作成システム（第 4章，第 6章）の結果を通じて明らかになった

点を，第 3章で作成した似顔絵作成過程フローチャートをもとに議論し，本論文の似顔絵作成支

援システムが似顔絵作成過程のどの部分を支援しているのか考察した．その結果，以下のような

支援をしていることが明らかになった． 

 

・トレースなどの提示によって，対象人物から新たに「形状」の印象を取得する 

・候補を提示することで，無意識に取得した「対象人物の印象」を意識に上らせる 

・候補を提示することで，表現データベースを大きくする 

・ NIGAO によって描画部分を支援する（目標とする品質を達成できた） 

 

また，経験者と初心者との誇張表現比較（第 5章）から導かれた結果をふまえ，今後どのよう

な似顔絵作成支援システムの可能性があるかを検討した．その結果，「対象人物を見ながら似顔

絵を作成する状況」で支援を考えるときは，「対象人物からの印象取得の粒度を細かくするよう

な支援」が必要になるということがわかった．また，「ユーザが提示されたものを単に組み合わ

せるだけではなく，提示されたものに発想を得て，『どういう似顔絵を作りたいか』という大ま

かな目標を掲げながら似顔絵作成をできるようにする支援」も必要であると考えられた． 

 

 


