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1. はじめに 

映画，ビデオゲームなどの３D アニメーションで人間

の自然な動きを再現するときにはモーションキャプチ

ャ[1]が用いられてきた．しかし，モーションキャプチ

ャの撮影には人の顔に多くのマーカをつける作業など

が煩わしい．多数の顔の 3 次元顔形状データの主成分

分析によってモーフィングモデルを作成し，サポート

ベクタマシン(SVM)によって作られるパラメータ空間

内での印象強調をすることで，新規 3 次元顔の表情生

成の手法から表情動画像の作成試みた． 

 

2. データベースの作成 

3次元形状を撮影するためにNECエンジニアリング

社製のレンジファインダ Danae-R を用いた． 

18 歳～26 歳の被験者 40 名に対してそれぞれ

「a,i,u,e,o の発話表情と真顔，閉口笑顔，開口笑顔」 

の 8 表情を撮影し，3 次元顔表情データベースの構築

を行った．撮影した顔画像に対し，特徴点を抽出し再

サンプリングを行い，規化処理を施した． 

 

3. 主成分分析 

7 種類の各表情について，特徴ベクトル𝐗𝑚を求め，

無表情顔の平均からの差分ベクトル𝐒𝑚を求める．続

いて各表情についての 𝐒𝑚から共分散行列を求め，そ

の固有値が大きいものから順に対応する固有ベクト

ルを並べた正規直交基底𝐔𝑘(k = 1，2，…，K ≤ 7)

を求める．この 𝐔𝑘を用いて各𝐒𝑚と全差分ベクトル

の平均ベクトル�̅�の差を式(1)によりK次元の主成分

空間に投影することによって，𝐒𝑚はK個のパラメー

タ𝑓𝑚,𝑘(k = 1，2，…，K)で表現される． 

𝑓𝑚,𝑘 = 𝐔𝑘
𝑡 ∙ (𝑺𝑚 − �̅�)    ⋯ (1) 

 

4. 新規人物の表情動画像生成 

SVMを用いた強度操作
[3]
を用いて印象変換ベクトルw

を求める．さらに元のパラメータ𝑓に足しこみ，強調

後パラメータ𝑓を算出した． 

�̂�𝑚 = 𝒇𝑚 + 𝑞𝑐𝛿 ∙ 𝐰    ⋯ (2) 

上の過程で変換した主成分パラメータ�̂�𝑚と，正規直

交基底𝐔𝑘との線形和をとり，各表情の差分平均S̅と

の和によって無表情からの表情変化をあらわす変位

ベクトルを復元する．これを無表情顔𝑿𝑛𝑒𝑢𝑡𝑟𝑎𝑙に足し

こむことにより,新規人物の表情�̂�𝑚を生成する. 

�̂�𝑚 = 𝑿𝑛𝑒𝑢𝑡𝑟𝑎𝑙 +
𝑖

𝑓𝑟𝑎𝑚𝑒
{�̅� + ∑ 𝑓𝑚,𝑘・𝑼𝑘

𝐾

𝑘=1

} ⋯ (3) 

(𝑖 = 0～𝑓𝑟𝑎𝑚𝑒) 
パラメータの動きを任意の frame 数で分割して，(4)

に示すシグモイド関数を用いて加速度をつけてつな

ぎ合わせることにより描写する。 

 𝑓(𝑥) =
1

1 + exp (−5𝑥)
       ⋯ (4) 

 

5. 実験結果  

図 1 に今回生成した「開口笑顔」の変化過程の表情

を示す．他表情と評価実験の結果についてはポスター

発表にて紹介する． 

 

図 1．「開口笑顔」の生成表情（左から =0，0.5，1） 

6. 今後の課題  

表情顔から表情顔への動画像を作成し，単語を喋る動

画像の生成を試みる． 
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