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Abstract: We collected the impression words from books about face, and beauty magazine.Then the 

impression evaluation using 24 face one model that was produced in 3Dimensional Computer Graphics, to 

give a factor determining the impression of the face. Thus, we have created a face impression continuous 

deformation apparatus of 3DCG facial model. In this study, we focused on the impression by the structure of 

the human face. So, we change the width, shape, angle and contour, such as eyebrows, eyes, nose, mouth of 

each part that make up the face gives, with respect to the impression of such a healthy, bright, warm, friendly. 

Through the production in 3DCG which model you want of research, representation can be a 

three-dimensional impression of the face. Then, based on the impression factor obtained by principal 

component analysis, we propose a system that can be formed more easily a new impression of one face. 
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1. はじめに 

 

 本発表では,3DCGで制作した幾つかの顔モデルの印象評

価によって,顔の印象を決定するファクターを得るととも

に,これらの印象評価を支配する顔の構造的特徴について

考察する.そして,その印象を与える顔構造の法則性につ

いて推測を行い,基本モデルから推測した法則性を基に各

種顔モデルを作成し,3DCG顔制作のための 3次元可変顔モ

デル形成制作装置を提案する. 

顔の印象に関連がある従来の研究の多くは,イラストレ

ーションによる輪郭,眉,目,鼻,口などを中心にシンプル

に構成された図を利用したり,実際の人物の各表情を撮影

したものなどを実験の対象としている.それらを幾つかの

刺激語を用い,主成分分析等により印象評価因子を導き出

し,部位との関係性を述べたものなどが多くみられる.例

えば,阿部らの（2008）あらかじめ定めた顔立ちマップを

利用し,顔をシンプルな線で表し,輪郭や目・眉・鼻・口な

どの要素の形状と配置によって,キュート・フレッシュ・

クールなどの印象評価ファクターに関連付けた研究[1]や

金子らの（2010）顔をシンプルな図として処理し,眉・目・

鼻・口・輪郭を変形させる似顔絵育成システム[2]研究.

そして,佐塚らの（2009）顔の写真を使用し,主成分分析を

通じて顔印象の特徴を解析,及び感覚との比較を行い,特

徴傾向と感覚での傾向の違いに関する研究[3]などがある.

以上のように,顔の印象に対し,2次元データを利用した研

究は,顔が持っている感性的な面と本来の顔の立体的な特

徴を扱われていないと思われる.また,顔の印象の中でも,

顔の筋肉の動きにより生み出す,笑い・怒り・悲しみなど

の感情を表す表情に関する研究や男女の印象の差に関す

る研究が多数みられる.例えば西野らの（2005）男女・年

齢・基本 6 表情の顔サンプルに対して顔特徴解析を行い,

喜び・驚き・恐れ・怒り・悲しみなどの表情のうち,個人

の顔がどの割合で顔の特徴を含んでいるかを出力させる

システムを提案した研究[4]や,岡田らの（2006）3次元モ

デルを用いて印象操作の効果を基本のモデルから男女の

変化を 2 次元画像と比べた研究[5]などがあるが,本研究

では,以上のような既存の先行研究や装置などを踏まえて,

感情より作り出した表情ではなく,本来の人間が持ってい

る顔に注目した.そこで,顔を構成する各部位の輪郭・眉

毛・目・鼻・口などの幅・形・角度の変化による,優しい・

暖かい・明るい・健康的ななどの印象に関する研究をする

こととする.研究の対象となるモデルを,リアルな表現が

可能な 3 次元顔で制作し,印象のファクターを基にして,

一つの顔から新たな印象がより簡単に形成できるシステ

ムを設計することを目指す. 

 

2. 予備実験：印象語調査 

 

2.1 実験目的 

予備実験では,印象評価の実験で使用するための,印象

語を収集するとともに,現在,顔に関する表現の傾向を調

べることを目的とした. 



 

2.2. 実験方法 

印象語の収集のために,雑誌や顔・美容に関する書籍よ

り調査を行うことにした.顔に対する表現の現状を把握す

るため,10 代後半から 40 代までの女性をターゲットとす

る雑誌を対象とする.本実験では,顔を構成する「輪郭・眉

毛・目・鼻・頬骨・口・顎」などの形,大きさ,角度などに

よる顔の雰囲気を表す印象語より収集する.ただし、以下

の表現は除くこととする. 

－ファッションによる印象表現. 

－ヘアスタイルの変化による印象表現. 

－顔の表情である,笑い・悲しみ・怒りなどの顔の筋肉

による表現. 

 

2.3 実験対象 

 

図 1.調査対象の雑誌や単行本の表紙 

 

図 1 は,調査対象とした ar（アール）・KATY（ケイティ）・

KERA（ケラ）・JJ（ジェイジェイ）・SOUP（スープ）・

STORY（ストーリィ）・SEDA（セダ）・美人百花（びじ

んひゃっか）・美 ST（ビスト）・美的・MAQUIA（マキア）・

Lips（リップス）の 12 冊の雑誌と, with 大人かわいいメ

イクの超基本ブック・顔分析・ 顔を読む・かわいいメイ

ク（CUTiE メイクブック 2012）・これ一冊でわかるメイ

クの基本・女優メイクの 6 冊の単行本の表紙である.以上

の 18 冊より 89 個の印象語が収集できた. 

表 1 は、各雑誌の１ヶ月の販売部数やターゲットの年齢

などの情報を示しており、各出版社の営業担当者より直接

得た情報である。順番は五十音順である。 

 

表 1.調査対象の雑誌の基本情報 

表 2 は、各単行本の情報を示しており、順番は五十音順

である。 

 

表 2. 調査対象の単行本の基本情報 

 

 

3.実験分析と結果 

収集した 89個の印象語を,名詞・形容動詞・形容詞・副

雑誌名 号 創刊日 発行部数/月 ターゲット 出版社

ar（アール） 6 1999/09/12 13万部 23～28歳 主婦と生活社

KATY（ケイティ） 7 2011/09/01 公表してない 10代後半～20代 トランスメディア

KERA（ケラ） 7 1999/05/16 12万部 10代後半
インデックス
・コミュニケーションズ

JJ（ジェイジェイ） 7 1975/04/23 36.5万部 18～32歳 光文社

SOUP（スープ） 7 2002/03/23 40万部 20代前後
インデックス
・コミュニケーションズ

STORY（ストーリィ） 7 2002/11/01 243,100部 40代 光文社

SEDA（セダ） 6 1991/10/07 18万部 20～25歳 日之出出版

美人百花
（びじんひゃっか）

6 2005/10/12 20万部 23～28歳 角川春樹事務所

美ST（ビスト） 7 2009/08/18 106,467部 40代 光文社

美的 7 2001/03/23 13万部 25～33歳 宝島社

MAQUIA（マキア） 7 2004/09/23 11万部 27～33歳 集英社

Lips（リップス） 6 2011/03/23 20万部 20代後半～30代 マガジンハウス

雑誌名 発売日 出版社

with大人かわいい
メイクの超基本ブック

2012/2/27 講談社

顔分析　鎌田塾 2008/11/11 講談社

顔を読む 1999/6/28 大修館書店

かわいいメイク
（CUTiEメイクブック2012）

2012/5/25 宝島社

これ一冊でわかるメイクの基本 2011/9/16 マイナビ

女優メイク 2007/10/19 SDP



詞・複数表現に分類を行った.  

 

表 3. 美容・顔に関する本より調査した印象語 

印象語の分類の結果,今回調査を行った雑誌や本の大半

が女性をターゲットとしており,特に,雑誌には独特な表

現が多数掲載されている傾向があることが明らかとなっ

た.また ,40 代をターゲットとした ,美 ST（ビスト）・

STORY（ストーリィ）では,「健康的・ふっくら・大人顔」

などの段純な表現があるが,10代後半から30代までをター

ゲットとした 美人百花（びじんひゃっか）・Lips（リップ

ス）・SOUP（スープ）・JJ（ジェイジェイ）・KERA（ケ

ラ）・SEDA（セダ）・MAQUIA（マキア）・ar（アール）・

美的・KATY（ケイティ）では,「クールな秋の大人顔・ほ

んのりガーリー・甘えんぼベビ顔・涼やかな愛され顔・セ

レブ感漂うハーフ顔」などがあった.以上より、若者向け

の雑誌には大人向けの雑誌より,複数の意味を含んだ表現

が多数ある傾向がみられた. 

 

3.1. 実験 2：3DCG顔モデルの印象評価実験 

 印象変換装置を制作するために,3DCG の 24 個の顔モデ

ルを用いて実験を行った.印象実験を行い,主成分分析に

より印象語グループ別の特徴を詳細にすることを目的と

する. 

（1）被験者 

被験者として,九州大学芸術工学部の学生及び芸術工学

府の大学院生より,CG 制作経験のある学生 18～26 歳（平

均年齢：20.67,標準偏差：2.94）の学生 21 人を対象とし

た.実験の所要時間はおよそ 30 分で,休憩はとらなかった。

実験時の姿勢は特に強制せず,リラックスした状態で行っ

た. 

 

（2）実験対象 

 

図 2．実験対象の映像の流れ 

実験対象として,2.3.4 の図 4 の 24 個の顔モデルを,図 2

のように,正面の顔からスタートし,左右 45°ずつ回転後、

再び正面の顔で終わる映像を１つのモデルにつき,約 75

秒間流した.被験者はその映像を見ながら 2.1 の予備実験

で決定した印象語 36 個を用い,SD 法の 5 段階評価でアン

ケートを行った.図 3 はアンケート紙を示す. 

.   

 

図 4．基本モデルからのデフォメーション過程 

 

実験用の 24 個のモデルは,基本モデルを変形させて制作を

行ったため,全て同じメッシュ構造である.変形させる部位と

しては,「眉毛・まぶた・内眼角点・耳珠点・小鼻・鼻桹点・

鼻尖点・鼻下点・口裂点・オトガイ点」が中心で,その他にも

頬や顎などの肉付きにも変化を加えた. 図 5 は,以上の方法

で制作を行った 24 個の印象評価実験のモデルを示す. 

 

図 5．印象評価実験対象の図全モデル 

 

4. 実験結果の考察 

印象評価実験から,各モデルの印象語ごとの評価を 1 点か

ら 5 点まで点数化し,平均点数を出力した。図 6 は、24 個の

モデル全ての結果をグラフで示す. 

 

 

図 6. SD プローフィールの平均グラフ 

 

クールな秋の大人顔

クールビューティー

さわやかで可愛い

シャープでかっこいい

シャープでクールな

すっぴんムードの軽やか顔かっこよさと魔性

きちんと感

老けた顔

きりっとした印象

セレブリッチ

上品さと清楚感

品がある

品がいい

優しく女らしい

涼やかな愛され顔

女らしい華やか顔

都市型美形FACE

セクシー＆コケティッシュ

セレブ感漂うハーフ顔

たおやかな印象

美人女優FACE

ふんわり甘顔

ふんわり柔らか

ほんのりガーリー

やさしげながら大人っぽい

やつれた顔

やわらかでやさしい

複数表現・文章

イノセント＆キュート

カッコかわいい

大人かわいい

大人のキュート

大人らしいきちんと感

頼りがいのある顔

頼りなさそうな顔

甘えんぼベビ顔 元気で明るい

小悪魔ドールFACE

優しい

優しげ

子供っぽい

女性らしい

大人っぽい

副詞

かっこいい

ふっくら

カワイイ

ふんわり

かわいらしい

形容詞

きつい

幼い

明るい

キリリとした大人な印象

童顔

姫顔

立体フェイス

寂しげ顔

春顔

正統派モテFACE

ロマ顔（ロマンス顔）

男前

甘え顔

冷感

ヒロインフェイス

リッチな顔

ベビーフェイス

健康的

メンズライク顔

上品

大人顔

ピュア顔

マニッシュ系

お嬢様顔 キュート

キツネ顔

キレイ

ドーリーフェイス

セクシー

ライオン顔

清楚

名詞 形容動詞

おさな顔

おおらか

おしゃれ顔 ガーリー

ドーリー顔

ナチュラル

ハーフ顔 フォーマル



 

 

 

 

図 7                          図 8 

 

図 9. 印象語相関係数行列図 

 

印象語間の相関関係を把握する為,相関係相関係数行列分

析を行った.図 7 は,相関係数行列を図化し,関係性の強い印

象語を出力したものである,相関係数は,かわいい-好きな

0.920,暖かい-優しい 0.919,健康的な-豊かな 0.915,大きい-

重い 0.902,好きな-上品な 0.901,かわいい-上品な 0.844,明

るい-健康的な 0.807,暖かい-健康的な 0.801,以上の相関関

係を線で示す.そして,線で示したものより相関関係が弱い,

上品な-知的な 0.796,明るい-動的な 0.751,知的な-好きな

0.729,暖かい-明るい 0.687,豊かな-大きい 0.686,明るい-進

歩的な 0.678,優しい-健康的な 0.654,明るい-豊かな 0.630,

豊かな-重い 0.629は点線で示す.分析より,語句間の相関性が

強い印象語は,3 つのおおきなグループにまとめられる.好き

な・上品な・好きな・かわいいなどから「好のましいイメー

ジ」に関するグループ,健康的な・暖かい・豊かな・明るい・

優しいなどから「健康で暖かいといった」グループ,重い・大

きいなどから「重量感」のグループがあげられる.相関の強い

語句は被験者に対して同じような印象を抱く語句として捉え

られていることが想定される. 

 

5.結論 

本論文では,3D 顔モデルを SD 方法を用いて印象評価を

行い,その結果を基にした、顔変形装置制作を行った. 

基本モデルより印象ファクターに起因する,物理的数値

を操作する顔変形装置を用いて,各主成分の特徴を持つモ

デルの抽出を行った.-1.000から+1.000までの数値を入

力することにより,各印象の顔モデルの抽出が可能となっ

た.さらに,数値を高くするほど印象を強くできることが

明らかとなった.ただし,モデルによっては,一定以上の数

値を入力すると人間らしさがなくなる場合があり、入力数

値を１に制限した.しかし,数値を 1以上の 2,3などの数値

を入力した場合,実在する顔ではなくなるが,さらに多様

な結果が得られる. 
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