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修士論文 2010 年度(平成 22 年度) 

 

きみっポイド: 
顔写真に基づく 3D フィギュア制作支援の研究 

 
概要 

 

 本論文では，誰でも一枚の顔写真からオリジナルキャラクタ及びそのフィギュアを制作出来

る手法を提案するものである．そのために，顔画像に基づくオリジナル 3D キャラクタ生成シス

テムの開発を行った．3D キャラクタ生成システムとはユーザの所有する任意の顔画像を画像解

析し，特徴を抽出しデフォルメすることで，その人物をモチーフとした 3D キャラクタを生成す

るシステムである．そして，このシステムを中心とし，誰にでも容易にキャラクタライズを行

えるソフトウェアを構築した．生成されるキャラクタの 3D データを書き出し，3D プリンタで出

力することによってオリジナルフィギュアの作成が可能である．ソフトウェアに入力する顔画

像は任意のものであり，家族や友人，知人などのフィギュアを作ることを支援する．そのため，

ユーザが誰かに手作りフィギュアをプレゼントすることを想定し，それは，“あげて嬉しい，も

らって嬉しい”というコミュニケーションを生む．制作されるフィギュアは，ユーザの想いを

こめることが出来るものであり，そのフィギュアがコミュニケーションを創出すると考える．

本論文では，このフィギュア制作の体験をユーザテストという形で検証した．その結果，ユー

ザは本ソフトウェアを用いることで，キャラクタ及びそのフィギュアの制作が可能であること

を確認した． 

 

 

キーワード 

3D キャラクタ，キャラクタライズ，オリジナルフィギュア，顔画像処理，3D プリンティング 
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Abstract of Master’s Thesis  Academic Year 2010 

 

KIMI-POID : 
A Study on How to Help Making a Figure Model Based on Facial  Images 

 
Abstract 

 

 In this Paper，we propose a method on the production of figure model based on facial 

images．As we use digital technology for supporting characterization， we developed a 

3D avatar generation system based on facial images． This system generates a 3D avatar， 

which is the motif of the target person, by analyzing the person’s facial image in a 

photograph and giving it simplified but exaggerated facial features． We built a software 

that allows anybody to be able to make personal avatars by using the system．Users can 

also make their own figure models by outputting the 3D avatars using a 3D printer． Users 

can make a figure model of their family or friends because the input facial image is 

dependent on the user．Therefore, we suppose users give a figure model to somebody as 

a present. In this case, the figure model make the user and recipient pleased. So, the 

figure model creates communication between the user and the recipient．Finally， we 

conducted a user test and evaluated the feasibility of making a figure model by users．

In the result, users can make the figure model by using this software. 

 

 

Key Word 

3D Avatar，Characterization，Figure Model，Facial Image Processing，3D Printing 
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第一章 序論  
 

1．1 研究背景 
 

 研究背景を 3つ述べる． 

 一つ目の背景として，日本の代表的な文化の一つであるフィギュア，つまり漫画やアニメの

キャラクタ等をモチーフとした立体造形物がある．すでにフィギュアは平面上で成り立つ漫画

やアニメのキャラクタを立体化するという新しい造形表現を確立し，日本の代表的な文化の一

つとなった．近年はそのようなフィギュアが漫画やアニメの愛好者だけでなく，よりライトな

ユーザにも受け入れられる程に市民権を得ていると言える．そこで，既存のキャラクタだけで

なく，よりユーザが親しみを持てる人物をモチーフに，キャラクタライズされた立体造形とし

て表現することは，フィギュアに従来とは異なる意味を持たせることが出来ると考える．それ

はマスプロダクツが氾濫する生活の中で，失われつつある個人の価値を尊重し，提示出来るも

のと考える． 

 

 二つ目の背景は 3D プリンタ(3 次元造型機の一種)の低価格化である．3D プリンタとは樹脂を

積層することで，3D データを実物として出力することが出来る機材である．その 3D プリンタは

低価格化が進んでいるとはいえ，まだ個人で入手するには高価な製品である．しかしながら，

低価格化が進んでいることも事実であり，数年前に比べれば一般家庭に導入し易い価格となっ

ている．出力精度を問わず価格の安さだけで言えば，CupCake CNC という製品が最も安く，2010

年 12 月現在，750 ドルである[1]．このように，個人で入手し使用出来る価格のプリンタもすで

に存在している．そのため，今後数年のうちに低価格化がより進み，よりハイパフォーマンス

なものを個人で使用することが出来るのは明らかである．これらの動向から，3D プリンタによ

る 3 次元造形を個人で楽しむ未来もそう遠くないと言える． 

 

 最後に筆者の個人的な経験としてのフィギュア制作である．友人をモチーフにしたフィギュ

アを今までに 20 体ほど制作し，それぞれにプレゼントとして手渡した(図 1)．それはデジタル

技術を全く用いておらず，手作りで紙粘土の造形を行ったものである(図 2)．完成したフィギュ

アを友人らにプレゼントしたところ，彼らは非常に喜んでくれた．自分のフィギュアも作って

欲しいと言う友人もいた．そして，何より作ったものをあげて，喜んでもらえるという行為に

筆者自身も今までにないような体験をすることが出来た．もちろん，過去に造形を学んでいた

という筆者自身の経験があったため，容易にこのようなフィギュア制作を行えたが，他の人が

同様の制作を行うことは難しいだろう．しかし，筆者にはそのコミュニケーションの素晴らし
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さを多くの人に体験してもらいたいという想いがある． 

 

 

 

 

 

 

 

 

1．2 研究目的 
 

 本研究の目的は，デジタル技術を用いてキャラクタ制作の支援を行うことである．そのため

に，顔写真を用いたオリジナル 3D キャラクタ生成システムの開発及びそのシステムによるソフ

トウェアを構築する．このソフトウェアを使用する事は，近い将来，誰もが 3D プリンタで 3次

元造形を楽しむ方法の一つとなると考えられる． 

 従来，人物をモチーフとしたオリジナルキャラクタを生み出す手法に近いものとして，似顔

絵や彫像などがあげられる．しかし，それらはどれも制作者の技術・感性・経験などに依存す

る部分が強く，誰しもが満足いくように作り上げることが出来ないものである．具体的には，

顔の構成部位(目，鼻，口だけでなく輪郭や髪型などの顔を構成する要素すべて)の形状・大き

さ・配置といったことを正確に把握し，描画・造形することが難しいと言える．それらが正確

に捉えられなければキャラクタライズは不可能である． 

 そこで，それらの作業を自動で処理し，デフォルメすることによって誰にでも容易にオリジ

ナル 3D キャラクタを作成することが出来るシステムを開発する．そのシステムを用いて生成さ

れた 3D キャラクタ“きみっポイド”は，個対個によるコミュニケーションを創出するものであ

る．ユーザは制作したキャラクタに想いをこめることで，今までとは違う，フィギュアによる

コミュニケーションを体験することが出来ると考える．開発したソフトウェアを用いてキャラ

クタ，フィギュア制作，それをプレゼントする一連の流れをユーザテストとして行う．その結

果から，ユーザによるフィギュア制作体験について考察する． 

 
 

1．3 言葉の定義 
 

 本論文において用いられる「キャラクタ」と「フィギュア」についての言葉の定義を行う．

これらの言葉は多様な解釈を行うことが出来るものであるため，本論文で用いる際に意図する

定義をここに示す． 

 

図 1 過去に制作したフィギュア 図 2 制作風景 
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「キャラクタ」 

 目的を持って制作された形ある創造物で，意志のあるものと見定められるものである． 

 

「フィギュア」 

 上記のキャラクタを立体造形化したものであり，身体的な接触が可能なものである． 
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第二章 関連研究・サービス  
 

2．1 関連研究 
 

 本論文で行う研究に関して，比較すべき従来の関連研究として，オリジナルキャラクタ・フ

ィギュアの制作に関する研究を述べる． 

 

 似顔絵作成ソフトウェア 

 任意の人物をキャラクタライズする代表的な手法に似顔絵がある．似顔絵を生成する研究は

様々なものが行われてきた． 

 図 3 は定められた顔の特徴点を対象者のものと比較することで似顔絵を生成するものである

[2]．似顔絵生成は対象者の顔の物理的な特徴を取得することが課題であると言える．そこで，

顔画像を用いて予め定められた特徴点と対象者の顔の特徴点を比較する手法は，高い精度で対

象者の顔の特徴を取得することが出来る．この手法は多くの似顔絵に関する研究で用いられ，

もっともポピュラーな似顔絵の生成方法だと言える． 

 

 

 

 

 

 

 

 顔画像を用いない似顔絵の生成手法として，GUI とユーザが対話的にインタラクションするこ

とで生成する手法(図 4)[3]と，ユーザが対象者に持つ印象を言語化したもののみで生成する手

法(図 5)[4]がある．これらは顔画像を用いない代わりをユーザとソフトウェアの積極的なイン

タラクションで補うことで，完成度の高い似顔絵を生成することが出来る． 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 顔の特徴点から似顔絵を生成する図[2] 

図 4 NIGAO のソフトウェア画面[3] 
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 また，似顔絵を生成する上で無視出来ないものが誇張率である．誇張率とは対象者の顔の特

徴を似顔絵に反映する際に，その特徴を表現する程度のことを指す．大きな特徴はより大きく，

小さな特徴はより小さくといった具合の加減である．図 6 は，誇張率を変化させることにより，

印象の異なる似顔絵を生成するものである[5]．また，ユーザの描いた似顔絵データからそのユ

ーザの描く似顔絵の誇張率を学習し，生成する似顔絵に反映する研究も行われている(図 7)[6]．

この誇張率の指定は，生成された似顔絵の印象を大幅に変えることができ，よりキャラクタっ

ぽい印象を与えることも可能であると言える 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 言語表現の表と生成される似顔絵[4] 

図 6 誇張率によって変化する似顔絵[5] 

図 7 描き手の誇張率を学習し，似顔絵に反映させた図[6] 
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 3D 似顔絵フィギュア制作ソフトウェア 

 3D 似顔絵フィギュアを制作する研究も行われている(図 8)[7]．これは 360 度の円周状に配置

された 28 台のデジタルカメラで撮影した画像セットを用いて，3D データを構成し，誇張率を指

定することで 3D 似顔絵を生成するものである．これは精度の高い 3D 似顔絵をコンピュータ処

理によって生成することに主眼を置き，それを実現したものである．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2．2 関連サービス 
 

 本論文で行う研究は，将来的にサービス化することで誰でも利用出来るものを目指す．その

ため，目指すサービス像に関連する従来のサービスとして，オリジナルキャラクタ・フィギュ

アの制作に関するものについて述べる． 

 

 キャラクタ制作ソフトウェア 

 キャラクタを制作するソフトウェアの一つに，似顔絵チャンネルがある[8]．これは，任天堂

が販売しているゲーム機 Wii に内蔵されているアプリケーションソフトウェアである．用意さ

れている様々なパーツ(顔の構成部位)を用いて，Mii と呼ばれるオリジナルキャラクタを制作す

る．このような予め用意された様々なパーツをユーザが配置することでキャラクタを制作する

方法は，他のサービスでも用いられており，キャラクタを制作する最もポピュラーな方法であ

る． 

 

 オリジナルフィギュア制作サービス 

 オリジナルフィギュア制作サービスに，フィギュア製作代行ニフィーというものがある[9]．

これはユーザがニフィーに顔写真を送ることで，その顔写真を基にオリジナルフィギュアを制

作するサービスである．フィギュアは一つ一つ手で制作されるため，非常に完成度が高い．ま

た，別のアプローチでオリジナルフィギュアを制作するサービスとして，プリキューブという

図 8 制作された 3D フィギュアの図(左:誇張なし，右:誇張あり)[7] 
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ものがある[10]．これは用意された様々なマスコットフィギュアに顔写真のシールを貼付ける

ことで，オリジナルフィギュアを制作することが出来るサービスである．シールを貼るだけで

オリジナルフィギュアが完成するため，手軽に楽しむことが出来るサービスであると言える． 

 

 

2．3 本論文の位置づけ 
 

 2．1 節，2．2 節で関連研究・サービスについての特徴を述べた．それらをまとめ，本論文の

位置づけを明確にする． 

 

 まず，2．1 節で述べたように似顔絵に関する研究は多く，様々なアプローチで似顔絵を生成

することが可能であると言える．誇張率を調整することで単純な人物画でなく，個性を持つ似

顔絵が生成されている．もちろん，それらは平面上で成り立つ似顔絵であるため，3 次元上での

造形ではない．そこで，本研究ではそれら似顔絵生成の手法を取り入れることで対象者の顔の

特徴を取得し，生成されるキャラクタの 3次元表現を行う． 

 また，本研究で開発を行うソフトウェアは，より手軽にキャラクタライズを楽しむことが出

来るものを目指す．3D 似顔絵フィギュア製作ソフトウェアのような大掛かりな準備を必要とす

るものと比べると，顔の特徴を取得する精度は落ちてしまうが，様々なキャラクタを誰にでも

制作出来る楽しさに主眼を置く．そのキャラクタをフィギュアにすることにより，誰にでもフ

ィギュア制作が出来る経験のデザインを行う． 

 

 次に 2．2 節で述べた似顔絵チャンネルがサービスとして最も利用されているソフトウェアだ

と考えられる．しかし，一からキャラクタを制作していくため，出来上がったキャラクタの完

成度は個人の能力に依存してしまう．つまり，ソフトウェア上でキャラクタを作成し易い環境

は用意されているものの，完全にユーザ主導によるキャラクタライズであると言える．これは

一から似顔絵を描いたり，似顔絵フィギュアを造形することと大した違いはないように思える．

制作されるキャラクタの完成度をユーザの満足いくものにするためには，完全なユーザ主導で

なく，まず客観的なキャラクタライズを行う必要がある．その上でユーザの主観を加味するべ

きであると考える． 

 フィギュア製作代行ニフィーによって製作されるフィギュアは，一つ一つ手動で制作される

ため完成度が非常に高い．しかし，そこで行われるキャラクタライズは制作者の主観に完全に

依存してしまうため，ユーザの主観は全く反映されない．また，完全受注生で完成までに時間

がかかり価格も高いため，とても手軽に手を出せるサービスとは考えづらい．これは全ての受

注制作型のサービスに言えることである．また，プリキューブは自分や家族，友人などをオリ

ジナルフィギュアとして手軽に自作出来るため，従来にはないフィギュアであると言えるが，

顔写真を切り取って用意された本体に貼るだけであるため，用意されたマスコットフィギュア
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と顔写真との同化を感じられず，一つのキャラクタとして考えた時に違和感が生じてしまう． 

 

 以上の比較より，自作したオリジナルキャラクタと見なせる立体造形はなされていないと言

える．しかし，個人性を反映出来るフィギュアサービスは増加しているため，より個人的なレ

ベルでのフィギュアの需要は存在すると考える．そのため，本研究で作成されるキャラクタ，

それに伴うオリジナルフィギュアはそれらの需要を満たすことが出来るものを目標と定める． 

 また，本研究は似顔絵でなくキャラクタを作成するシステムを開発する．どちらも個人を対

象とし，その人物の顔の物理的な特徴を捉え表現したものであるため，同じ様な印象を受けが

ちであるが，似顔絵とキャラクタは似て非なるものである．似顔絵は必ず対象者をモチーフと

して表現するため，どうしても“似ている”という判断軸を主として評価されるものであるが，

キャラクタの評価軸は”似ている”ということよりも，そのキャラクタに愛着を持てるかと言

ったユーザの主観で評価されるものだと考える．対象者の顔に対する物理的な再現性ではない．

そして，キャラクタは制作者の想いをこめ，何かしらのコミュニケーションを創出することが

出来るものである．次章ではキャラクタがもたらすコミュニケーションの可能性について述べ，

本研究のシステムにより生成されるキャラクタ”きみっポイド”のコンセプトを明確にする． 
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第三章 キャラクタを用いたコミュニケーション  
 

3．1 本論文が目指すキャラクタ像 
 

 キャラクタと言えば，一般的には小説や映画，漫画といった物語の登場人物を指す．しかし，

キャラクタという言葉が持つ意味は非常に多岐に渡る．物語の登場人物など姿形のはっきりし

たものから，性格や個性のような無形なものまで様々なものを指す．そのようにキャラクタは

多くの意味を持つが，「コミュニケーションを行うため」，しかも「コミュニケーションを明確

で印象強いものにするため」に生み出される点は全てに共通するものである[11]．つまり，全

てのキャラクタは何らかのコミュニケーションの目的を持つ存在であり，決してわけもなく存

在しているのではないと言える．そこで，本研究では 1．3 節で定義したように，キャラクタを

“目的を持って制作された形ある創造物で，意志のあるものと見定められるものである．”と

した．上記した性格や個性などの抽象的な意味合いを含まず，あくまで形を伴い，視覚で認識

の出来る創造物である．そして，本研究における目的は，制作者の想いを受け手に伝えること

である．そのため，開発するシステムによって生成されるキャラクタはコミュニケーションツ

ールとして機能する．目指すキャラクタ像は，制作者の想いを受け手に伝えることが出来るキ

ャラクタである． 

 この考え方に近いキャラクタの一つに「ゆるキャラ」というキャラクタが存在する．ゆるキ

ャラとは「ゆるいマスコットキャラクタ」の略で，日本の各地域の特色，名産，観光地などを

モチーフに制作されたキャラクタである[12]．主に地元密着型の活動を行う．例えば，着ぐる

み化したゆるキャラがイベントやキャンペーンなどで自分の地域情報の PR を行う．ゆるキャラ

の提唱者であるみうらじゅんが挙げたゆるキャラ 3 か条の一つに，「郷土愛に満ち溢れた強いメ

ッセージ性があること」という条文がある．これはまさに制作者の想いを受け手に伝えること

であると言える．ゆるキャラを制作した地域の人々が，自分の地域のことを多くの人に知って

もらいたいという想いがゆるキャラには込められている．そのため，ゆるキャラは個(ゆるキャ

ラ)対多数(全国の人々)の形でのコミュニケーションを行うキャラクタである．ほとんどのキャ

ラクタはこの形でのコミュニケーションを行う．しかし，本研究において生成されるキャラク

タは個対個の形でのコミュニケーションを行うキャラクタを想定する．それは個人を対象とし

たキャラクタであり，より個人的な想いを込めることが出来るキャラクタであるためである． 

 

 

3．2 個人的なキャラクタの可能性 
 

 キャラクタはビジネスツールとして有能な存在であり無視することの出来ない市場規模を持
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つ．元来，キャラクタは子供向けの番組や玩具のために制作されることが多かった．近年は子

供だけでなく老若男女多くの人のイメージを操作する事が出来るため，子供向けだけでない

様々なキャラクタが制作され，多くの人がそれを受け入れる時流がある．しかし，それらのキ

ャラクタはあくまでビジネスツールとしてのキャラクタであり，決してユーザ主導のものでは

ない．本研究によって生成されるキャラクタは，個人を対象としたユーザ主導で生成されるも

のである．そのため，今までにはない印象をユーザに与えることが出来ると考える．また，ユ

ーザの主観であるため、A 君が作った C 君、B君が作った C 君といったように同じ人物でも制作

者の主観によって違いが現れる．それはより個人の価値を活かすものである．ユーザ主導のキ

ャラクタは従来にはないキャラクタの側面を生み出すと考えられ，個人性にフォーカスしたコ

ミュニケーションツールとなりうる． 

 しかし，ユーザがキャラクタの制作全てを行うことは難しい．一から制作を行える能力や制

作するモチベーション，十分な制作時間などを持つ人は限られてしまう．そのため，デジタル

技術を用いてキャラクタ制作の支援を行い，全てのユーザが満足いくキャラクタを制作出来る

環境を構築する．それにより，個人的なキャラクタによるコミュニケーションの可能性が現実

的なものになると考える． 

 

 

3．3 個人性を投影出来るキャラクタ“きみっポイド” 
 

 本研究で開発するシステムにより生成されるキャラクタの名前は“きみっポイド”とする．

きみっポイドは，相手のことを意味する二人称の“きみ”と，おほい（多い）が訛ってある性

質を多く含むことを意味する“っぽい”，最後にもどきを意味する“oid”を合成した造語であ

る．個人性を反映するキャラクタと分かるように，この名前に決定した． 

 きみっポイドはキャラクタの三要素である“意味”を起点として構成されるキャラクタであ

る(図 9)．キャラクタは“意味”“図像”“内面”の三要素で構成されており，そのどれを起点

として制作されても成り立ち，その一つだけでも成り立つものである．きみっポイドはキャラ

クタの持つ“意味”，つまり個人性のもとに生まれるキャラクタである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図 9 キャラクタの三要素[13] 
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 きみっポイドは個人性のもとに生まれるキャラクタであるため，図 9の“内面”を持たない．

内面とは，そのキャラクタの性格や性質などを意味する．内面が定まっているキャラクタに対

して，ユーザの感情移入を行うことは難しい．感情移入出来ないキャラクタでは，個人性のも

とに生まれるという意味を活かすことが出来ない．仮にきみっポイドの内面を詳細に決めても，

それを好む人は少ないだろう．そのため，内面の部分に関する設定は行わず，ユーザの主観に

より決定される方がより個人性を活かすことが出来ると考える． 

 図 9 の“図像”に関しても，内面と同様のことが言えるが，キャラクタとして造形するため，

図像はデザインしなければならない．ただし，内面同様に，仮にきみっポイドの図像を唯一無

二の造形としてデザインしても，それを好む人は少ないだろう．一目で多くの人を魅了出来る

キャラクタは存在しないと言えるからである．特に一目見て何なのか分からないキャラクタは

よほど見た目が好みでない限り関心を持たれないだろう．つまるところ，作る側と観る側の感

性は異なるので，相性が悪ければ単純に好きじゃない，関心が持てないとなってしまう．そし

て，人の好みは千差万別であるため，万人に絶対に好かれるキャラクタなどないと言える．そ

の中で，万人とは言わずとも多くの人に好かれるキャラクタは，時間をかけてキャラクタの世

界観を浸透させることに成功したと言える．そこで，図像を持たないきみっポイドは誰かが何

か身近なものに変化(へんげ)することで生まれるキャラクタとする．特定の図像を持たないた

め，変化する対象は必ずしも特定のものでなければならないということはない．また，きみっ

ポイドは多くの人に好かれるキャラクタにしたいため，第一印象が非常に重要で，一目見て何

か分からないようなキャラクタは避けたい．その結果，キャラクタフォルムは，見たこともな

い形のキャラクタではなく，何か知っているものをモチーフに変化するというキャラクタフォ

ルムをデザインする．そのキャラクタが何か認識出来るということが親近感を湧かせると考え

る． 

  

 

3．4 作ってあげる，もらうというコミュニケーション 
 

 誰かにプレゼントを作ってあげるというコミュニケーションは従来より様々なシーンにおい

て存在するものである．そこではプレゼントだけでなく，もらって嬉しい，あげて嬉しいとい

うコミュニケーションにも価値があると言える．また，そこで渡されるプレゼントが気持ちの

こもったものであればあるほど，あげて嬉しい，もらって嬉しいという気持ちを強く感じるこ

とが出来る．ただし，このコミュニケーションは容易なものではない．まず，プレゼントを作

るという行為自体に多くの人は抵抗を示すだろう．その理由として，何を作ったらいいのか分

からない，自分にはそんな技術はない，作る時間がないなどの作るという行為がスムーズにい

かないことが考えられる．そのため，何かプレゼントをあげるとなると，既製品を買うという

形が最もポピュラーになっていて，自分で作るということはまずない．しかし，例えばバレン
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タインデーでは，多くの女性が手作りチョコレートを意中の男性にプレゼントするということ

を何の抵抗もなく行っている．これは，意中の男性に対する女性の想いが強いことと，作るも

のがチョコレートと決まっていて，それを作る方法が広く知れ渡っているからだと考えられる．

もちろん，前提にバレンタインデーに女性が男性にチョコレートを作ってあげるという習慣が

ある．つまり，想いの強さと，作るものと，その作り方の認識があれば，作ってあげるという

コミュニケーションは活性化すると考えられる． 

 そこで，本研究では，その作るものをオリジナルフィギュアとし，作り方をデジタル技術で

支援することにより，フィギュアを作ってあげるというコミュニケーションをデザインする(図

10)．そこで作られるフィギュアは，3．2 節で述べた個人性を持つキャラクタのフィギュアであ

る．プレゼントを渡すという行為は何か気持ちを伝える行為である．そのため，ユーザの想い

をこめることが出来るそのフィギュアは，そこに生まれるコミュニケーションに適していると

考えられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 10 フィギュアをプレゼントする流れ 
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第四章 オリジナル 3D キャラクタ生成システムの開発 
 

4．1 概要 
 

 オリジナルフィギュア制作支援のために，オリジナル 3D キャラクタ“きみっポイド”を生成

するシステムを開発する．このシステムは，任意の顔写真を画像解析，特徴を抽出しデフォル

メすることで、その人物をモチーフとしたきみっポイドを自動で生成するものである．つまり，

ユーザは一枚の顔写真から，その顔写真の人物のキャラクタを作ることが出来る．そして，き

みっポイドは 3D キャラクタであるため，そのまま 3D プリンタで出力することによってオリジ

ナルフィギュアの制作が可能である． 

 このシステムを開発，ソフトウェアとして構築することで，フィギュアを作ってあげるとい

うコミュニケーションの活性化を図る．また，これは近い将来に 3D プリンタで 3次元造形を楽

しむ方法の一つとなりうるとも考えられる． 

 このソフトウェアのロゴタイプは図 11 を使用する．文字にはユーザが親しみ易いように丸み

を持たせた．画一的ではなく，個人性を投影出来る様々なキャラクタを生成するという意味を

こめてカラフルな配色を施した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4．2 キャラクタ生成の流れ 
 

 本システムでは，ソフトウェア上で一枚の顔写真を画像解析し，対象者の顔の特徴パラメー

タをパーツ毎に取得し正規化する．その特徴パラメータによって 3D オブジェクトの選択，拡大

縮小，配置を自動で行う．3D オブジェクトは顔のパーツ毎に予めシステム側で用意しておいた

ものである．最後に，組み上がったキャラクタの顔をユーザが選択したキャラクタフォルムに

配置することで，オリジナル 3D キャラクタを生成する．また，生成されたキャラクタを 3D プ

図 11 ソフトウェアのロゴタイプ (上が日本語，下が英字) 
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リンタで出力可能なデータ形式で書き出すことによって，キャラクタの 3D データを無加工のま

ま 3D プリンタで出力することが可能である． 

 以上のプロセスは図 12 のようなシステムフローによって構成される． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図 11 の緑色の箇所はユーザが手動によって行う部分で，赤色の箇所はソフトウェアが自動で

処理を行う部分である．また入力顔画像には顔のパーツ(目，眉，鼻，口)が全てはっきりと露

出している状態で無表情であり，背景が白色であるという条件がある． 

 本システムを構成する主な要素技術として，図 12 の右側の 3 つの手法が挙げられる．その 3

つの手法を適切に組み合わせることで，システムが構築されている． 

 

 

4．3 ソフトウェア設計 
 

 本研究で開発するシステムを誰でも使用することが出来るようにソフトウェアとしてパッケ

ージ化した．本節ではそのソフトウェアを構成するシステム構成，3D オブジェクトデザイン，

GUI について詳細な記述を行う． 

 

 

4．3．1 システム構成 

 

 本システムを構成する主な要素技術について述べる． 

 

顔画像解析手法 

 まず本システムを構成する主な要素技術の一つとして，顔画像を解析する手法を開発した．

このフェーズでは顔画像を解析し，解析結果からキャラクタライズのための特徴パラメータを

図 12 システムフロー 
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取得することが目的である．本システムが要求するキャラクタライズのための特徴パラメータ

は図 13 である．また，入力画像にある程度の条件を付けることで，確実な解析を行う．顔の画

像解析箇所は 4つで，それぞれ，目，眉，鼻，口である．それらのパーツの検出や画像処理(二

値化処理，輪郭検出など)には，画像処理や認識のライブラリである OpenCV[14]を用いた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 画像解析は，各パーツを認識後，画像をグレースケールに変換し，二値化処理を用いること

で行う．検出された画像(目と眉は右目，右眉を使用)をグレースケールに変換し二値化する．

その際の閾値は，ピクセルの RGB 値(目，眉，鼻)を用いる．ただし，口領域の検出には，黒田

らが高い抽出率を求めた，RGB の R と G の比率を閾値として用いる[15]．そして，領域に残った

点列を囲むことで，図 14 のような結果を求めることが出来る．二値化に用いる閾値の初期値は，

経験的に多くの場合において最も上手く検出する値を予め定めたものである．入力される顔画

像によっては，要求する領域以外を領域として誤認識してしまう場合がある．そのため，要求

する領域のサイズや位置を条件付けしておくことで，正確な領域を検出する．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 13 キャラクタライズに要するの特徴パラメータ 

(鼻の横幅には鼻の穴の横幅を用いる) 

図 14 各画像の処理結果 

左上:目の画像解析結果，右上:眉の画像解析結果 

左下:鼻の画像解析結果，右下:口の画像解析結果 
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 図 14 の解析結果より，対象者の図 13 の特徴パラメータを取得することが出来る．各パーツ

の大きさは領域を囲む輪郭の縦幅，横幅から，位置は顔画像の中における領域の指定した xy 座

標から，傾きは領域ピクセルの最大 x 座標の y 座標と最小 x 座標の y 座標の差からそれぞれ求

められる．目と眉は，パラメータを取得した後，左右反転の処理を行ったものをもう一方のパ

ーツにも適用する．ただし，目，眉，口がそれぞれ領域のアウトラインから特徴パラメータを

取得するのに対して，鼻の特徴パラメータは鼻の穴より取得する． 

 

ユーザによるキャラクタライズ補助機能 

 目，眉，鼻，口のそれぞれ画像解析結果に一つでも不具合が生じている場合，おおよそキャ

ラクタライズにも不具合が生じる．入力顔画像の条件を満たしていても，撮影状況が異なると

やはり不具合は生じてしまう．このソフトウェアは将来的に多くの人に汎用的に使用してもら

いたいため，撮影状況が常に異なることを想定する必要がある．そのため，キャラクタライズ

を行う前に，ユーザが能動的に画像解析結果の不具合を修正することで，確実なキャラクタラ

イズが可能となる． 

 そのユーザが行う補助とは，画像解析時に，システムが定めておいた二値化の閾値を変更す

ることである．それをユーザがソフトウェアの GUI 上で調整し，フィードバックを得ながら適

した画像解析を行う．このように誰にでも出来る容易な作業により，より確実なキャラクタラ

イズの補助を図る． 

 

 

特徴パラメータ取得手法 

 特徴パラメータの取得方法は，塩野らの用いた特徴量の取得法[16]をもとに，本システムで

最適化を行った．標準的な顔の比率との比較により，対象者の顔パーツの位置の特徴を求め，

システムが定める最大と最小の範囲内の比較により，サイズ，傾きの特徴を求める． 

 

位置特徴パラメータ 

 位置の特徴パラメータは顔画像解析手法により取得したそれぞれの位置パラメータを図 15 の

式を用いて求める．図 15 は図 16 の比率により算出したものである[17][18]．位置特徴パラメ

ータに，目と眉は x，y 座標それぞれのパラメータ，鼻と口の x座標はほぼ顔の中心にあるため

y座標のパラメータのみを用いる． 
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サイズ特徴パラメータ 

 サイズの特徴パラメータは顔画像解析手法により取得したそれぞれのサイズパラメータの縦

幅，横幅を，それぞれ顔の縦幅(図 15 の H)，顔の横幅(図 15 の W)で除法した値を用いる． 

 

傾斜特徴パラメータ 

 傾斜の特徴パラメータは顔画像解析手法により取得したそれぞれの傾斜パラメータを用いる．

傾斜パラメータをもつパーツは目と眉である．取得パラメータが正の値であれば，傾斜角はプ

ラスでつり目のようになり，負の値であればマイナスで垂れ目のようになる． 

 

特徴パラメータ正規化 

 求められた特徴パラメータそれぞれについて，図 17 のように定められた値の中で正規化を行

う．特徴パラメータから最小値を引き，それを最大値と最小値の差で除法する．この最大値と

最小値は多くの顔画像を解析した結果より経験的に定められたもので，パーツ毎に異なる値で

ある．そして，100 を乗算することで，特徴パラメータを 0 から 100 の値の中に収める．これを

全ての特徴パラメータについて行う． 

 

 

 

 

 

顔パーツオブジェクト選択 

 特徴パラメータ取得手法によって正規化された特徴パラメータによって顔パーツの 3D オブジ

図 15 位置の特量パラメータを取得する式 図 16 人の顔の比率 

図 17 正規化に用いる式 
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ェクトを選択する(図 18)．その際の閾値はキャラクタライズを重ねた結果より定められたもの

である． 

 顔パーツの 3D オブジェクトの大きさ，位置，傾きは予め定めてある．正規化された特徴パラ

メータによって 3D オブジェクトを変形し，大きさ，位置，傾きの誇張表現を行う． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3D オブジェクト読み込み・書き出し手法 

 特徴パラメータ取得手法によって選択されたそれぞれ顔パーツオブジェクトと，キャラクタ

のフォルムを描画することで初めてキャラクタが誕生する．そのため，それら 3D オブジェクト

を読み込み，描画を行う必要がある．また，描画されたキャラクタをオリジナルフィギュアと

して出力するためには，キャラクタを 3D データ形式で書き出す必要がある．3D データのフォー

図 18 正規化された特徴パラメータによる顔パーツ選択 
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マットには，多くの 3 次元造型機が対応する 3 次元 CAD 形式である STL(Stereo-Lithography)

形式[19]を選択した．以下にその読み込み手法，書き出し手法を記す． 

 

3D オブジェクト読み込み手法 

 STL は，立体の表面を覆う三角形(ファセット)と，その法線ベクトルの集合体で構成される

3D フォーマットである．STL には ASCII とバイナリの二種類があるが，本システムではバイナ

リ方式を用いた．STL バイナリのファイルフォーマットの構成図を図 19 に示す．ファイルヘッ

ダーにあたる 80 バイトは，ファイル名や作成者等の情報が記述される領域であるため，本シス

テムでは必要ない．ヘッダー後の 4 バイトにはファセットの個数が記述される．ファセットは，

その後の 50 バイトに 1 つずつ記述される．ファセットの個数が n 個であれば，50 バイトのデー

タが n 個続く形式となる．その 50 バイトには，法泉ベクトル，ファセットの 3 頂点，空白デー

タが記述される．本ソフトウェアでは，各 3D オブジェクトに対して上記のデータの読み込み処

理を行う．読み込んだ後，3D オブジェクトの描画には OpenGL[20]のライブラリを用いた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3D オブジェクト書き出し手法 

 書き出し処理は，読み込み処理と同様に STL バイナリフォーマットを用い，STL ファイルを出

力する．ファイルヘッダーには空のデータ，ファセットの個数は各 3D オブジェクトのファセッ

トの総数を記述し，その後の 50 バイトには，画像解析後に得られる各 3D オブジェクトのファ

セットをすべて記述し，一つの STL フォーマットのデータファイルとして出力する．出力され

た STL ファイルは 3 次元造型機の専用ソフトウェアに直接読み込み使用することができる． 

 

 

4．3．2 3D オブジェクトデザイン 

 

 3D 顔パーツは図 18 のもので全てである．一見少ないように思うが，オブジェクトのサイズを

縦，横それぞれに拡大縮小を加えて変形，目と眉は傾きを加えさせているため，多様な形状を

表現することが可能である．  

図 19 STL バイナリのファイルフォーマット[21] 
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七変化システム 

 七変化システムとはキャラクタライズされたユーザが自分の好みのキャラクタフォルムを選

択することで，そのキャラクタっぽくなることが出来るシステムである．そのために，予めキ

ャラクタのフォルムを用意しておく．本研究で行った開発により用意したフォルムを図 20 に示

す． 

 現在のキャラクタフォルムとなったモチーフを選んだ理由としては，顔となる場所がオブジ

ェクトの表面に確保出来ること，3D プリンタで出力可能な形状であること(複雑な形状は意図し

た通りに出力することが出来ない)，一目見て何をモチーフとしたキャラクタであるかを誰でも

認識出来ることなどである．そして，様々なものに 変化出来るという体験を実現するために，

サンプルとして現在の 9 体のキャラクタフォルムを制作した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

上段左から「だるま」，「いも虫」，「ピーマン」 

中段左から「ナス」，「ビル」，「水滴」 

下段左から「きりかぶ」，「着ぐるみ」，「寿司」 

図 20 キャラクタフォルム一覧 
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4．3．3 GUI 

 

 制作したソフトウェアの GUI を図 21 に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ウェブカメラボタンを使用することで，ウェブカメラから顔写真を取得することが可能であ

る．ウェブカメラボタンの下にある性別選択ボタンとは，男女を判断することで特徴パラメー

タに調整を加えるものである．具体的には，男性と比べて，女性の目を少し大きく，他のパー

ツを小さくするための調整である．この調整は微々たるものであるが，男女による違いを表現

出来るものとなっている． 

 GUI 上の左側に入力された顔画像が表示される．中央には顔画像解析結果がそれぞれ表示され，

画像の下にあるスライダを調整することで，ユーザが顔画像解析結果を視覚的に修正すること

が出来る．右側に七変化することが出来るキャラクタのフォルムがそれぞれボタンとして配置

され，選択すると大きく右上に表示される．キャラクタライズの準備が整ったら右下の

Transform というボタンを押すことで，図 22 のようなウインドウにキャラクタが描画される． 

 

 

 

図 21 ソフトウェアの GUI 
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ユーザ主観による調整 

 ユーザ主観による調整とは生成されたキャラクタに対してユーザの主観を反映出来るソフト

ウェア上の機能である．入力する顔画像の人物はユーザの家族，友人，知人などが想定される．

それらの人物とユーザの間には何かしらの関係があり，ユーザがその人の顔に対して抱いてい

る主観的な印象が存在する．この人は目が大きい，この人の眉は垂れている，この人の鼻と口

は離れているなどである．それらの主観を生成されたキャラクタにも反映することにより，よ

りユーザがその人っぽいキャラクタだと感じ，愛着を持つことが出来る．もちろん，入力され

た人物の顔の特徴はソフトウェア上で認識され，キャラクタライズする際に誇張して表現して

いるが，それ以上にユーザがその人っぽいと思い入れを持てるためにこの機能を搭載する．こ

の機能は図 23 の GUI を用いて行う． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

左から「目」，「眉」，「鼻」，「口」 

図 23 ユーザの主観による調整を行う GUI 

図 22 キャラクタ描画ウインドウ 
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 目と眉は拡大縮小(横幅，縦幅)，位置(X 方向，Y 方向)，角度の調整が可能である．鼻と口は

拡大縮小(横幅，縦幅)，位置(Y 方向)の調整が可能である．それぞれ GUI 上のスライダを用いて

調整を行う．ただし，調整出来る範囲は有限である．キャラクタの顔をまったく別の顔に作り

替えることは不可能である．取得した特徴パラメータを基に調整出来る範囲をパーツ毎に定め

るため，対象者の顔の特徴がなくなることはない．あくまでもベースはソフトウェア上で生成

されるキャラクタで，この機能はあくまでユーザの主観を加味するものである 

 

 ソフトウェア操作手順は図 24 である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 24 ソフトウェアの操作手順 
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4．4 きみっポイドのサンプル 
 

 実際に本ソフトウェアを用いて生成したキャラクタのサンプルを以下に示す(図 25)．サンプ

ル対象者の下のキャラクタが対象者のきみっポイドである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図 25 きみっポイドのサンプルキャラクタ 
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4．5 ソフトウェアの拡張性 
 

 本ソフトウェアは，「きみっポイド」というキャラクタを作るだけでなく，ユーザがソフトウ

ェアを拡張することにより，より幅広くキャラクタライズを楽しむ事が出来る拡張性を持つ． 

 まず一つに，特徴パラメータに関する拡張である．このソフトウェアは，正規化された特徴

パラメータがそのまま顔パーツの特徴になる．その特徴パラメータに加減を行うことで，ソフ

トウェアが生成するキャラクタの特徴を十分に左右することが出来る．加減の加え方としては，

正規化された特徴パラメータそれぞれに定めた値を乗算するだけである．そのため，この値を

ユーザが変更することで，様々な特徴を持ったキャラクタを生成することが可能である． 

 次に，顔パーツオブジェクトの選択に関する拡張である．このソフトウェアでは，正規化さ

れた特徴パラメータによって顔パーツオブジェクトをそれぞれ自動で選択している．それら顔

パーツオブジェクトは予め用意してあるものである．そこで，ユーザが自分好みのパーツをそ

れぞれ用意し，現在のものと入れ替えることによって，キャラクタのビジュアルを全く変えて

しまうことが可能である．これにより，ユーザそれぞれの作家性をキャラクタに投影出来る．

例えば，漫画家である鳥山明の描くような顔のパーツを 3D オブジェクトとしていくつか用意し，

このソフトウェアに入れ込むことにより，誰でも鳥山明が描くキャラクタっぽくなることが出

来る．現状，用意すべき顔パーツオブジェクトの数はそこまで多くないため，尚更実現しやす

い．例として，顔パーツを全く別のものに入れ替えたサンプルを図 26 に示す．同じ顔画像に基

づいて制作されたキャラクタである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

また，キャラクタフォルムもユーザ好みのものを追加することが出来る．もちろん，本ソフト

ウェアでは 3D モデリングは不可能であるため，顔パーツもキャラクタフォルムも，追加する際

には，他のソフトウェアにて 3D モデリングを行わなくてはならない． 

 これらの拡張性はまだまだ現実的にユーザに易しいものではない．しかし，ユーザが容易に

ソフトウェアを拡張出来るようになった際に，このソフトウェアが生成するキャラクタの多様

性は格段に増加すると言える． 

図 26 作家性が異なるきみっポイド 
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 最後に，本ソフトウェアによって生成されたキャラクタは他システムに用いることも可能で

ある．キャラクタは 3D データによって表現されているため，ゲームや SNS などデジタル技術を

用いて構成されている環境ならば本ソフトウェアにより生成されたキャラクタは有効であると

考える． 
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第五章 ユーザによるオリジナルフィギュア制作体験  
 

5．1 概要 
 

 第四章では開発したソフトウェアに関する詳細な記述を行った．それによってオリジナル 3D

キャラクタを生成することが可能であることを示した．ただし，本研究ではそのキャラクタを

フィギュアとして制作することも重要な要素の一つである．そのため，本章では生成されたキ

ャラクタをオリジナルフィギュアとして制作する方法を述べる． 

 そして，本研究の目指すコミュニケーションが創出されるかを判断する．まず，筆者が行っ

たキャラクタ制作からフィギュア制作までの体験と，そのフィギュアがもたらしたコミュニケ

ーションについて主観的な意見を述べる．次に，フィギュア制作一連の流れをユーザテストと

して 4 名のユーザに対して行う．それらの結果から，実際にフィギュア制作を行った体験につ

いて検証する．最後に，自分の経験とユーザの経験をまとめ，フィギュア制作とそのフィギュ

アが生み出すコミュニケーションについての考察を行う． 

 

 

5．2 フィギュア制作方法 
 

 まずは第四章で述べた手順によりキャラクタを制作し，3D データを書き出す．書き出された

データ(図 27)は，STL 形式であるため，そのまま無加工のものを 3D プリンタで出力する．出力

に使用した 3D プリンタは Stratasys 社の Prodigy Plus[22]である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 27 きみっポイドの 3D データ 
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 実際にソフトウェアが書き出した 3D データを 3D プリンタで出力したものが図 28 である．現

在広く使用されている 3D プリンタは樹脂の色が単色である．そのため本研究で制作するフィギ

ュアは全て単色で出力することを前提に置く．フルカラー3D プリンタといった着色済みで出力

することの出来るものもあり，それに対応することで以下に述べる着色のプロセスを省くこと

が出来る． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 単色で 3D データを出力しただけの状態はどうしても淡白な印象を受ける．これは個人の趣向

の問題であるが，筆者は是非とも出力されたフィギュアに着色を施して欲しいと考える．なぜ

なら，このフィギュアの造形を完全に手作業で行うことは多くの人にとって容易ではないが，

着色を施すことは，得手不得手はあるにしろ誰にでも出来るはずである．着色と言っても，絵

の具を筆で塗るだけであるため高度な技術を要するものではない．そして，僅かばかりではあ

るが，その時間は出来上がるフィギュアに想いをこめるプロセスの一部であるとも考える(図

29)．もちろん，フルカラーで出力してくれる 3D プリンタでは不要なプロセスであるが，仮に

それを使用する際にも，このようなプロセスをデザインする必要はあると感じる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 28 3D プリンタで出力したフィギュア 

図 29 想いをこめながら着色する様 
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 着色したフィギュアが図 30 左である．このキャラクタは，キャラクタライズに，本論文の筆

者である竹田の顔写真(図 30 右)を用いたものである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 着色は簡単なものであるが，着色後の見栄えは着色前に比べると断然良いものになっている

と感じる．また，竹田っぽいキャラクタのフィギュアになっているのではないだろうか．他の

人物でキャラクタライズを行った結果と比較するため，プロジェクトメンバーである高橋と公

文の顔写真を用いてそれぞれキャラクタライズし，出力，着色したものが図 31，図 32 である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 30 だるまっポイドとキャラクタライズ対象者 

図 31 いも虫っポイドとキャラクタライズ対象者 

図 32 ピーマンっポイドとキャラクタライズ対象者 
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 こちらも，キャラクタライズ対象者っぽいキャラクタフィギュアにそれぞれなっていると感

じる．また，それぞれのキャラクタフォルムと顔とが調和して，一つのオリジナルキャラクタ

として十分に成り立って見える． 

 このように，実際にこのソフトウェアによって生成されたキャラクタを 3D プリンタで出力し，

着色することで，様々なオリジナルフィギュアとして制作することが可能である．それらは画

面の中で見るキャラクタと比べるまでもない存在感を感じる． 

 

 

5．3 きみっポイド体験 
 

 開発したソフトウェアを用いて，実際にあげて“嬉しい，もらって嬉しい”というコミュニ

ケーションが生まれるのかを検証する．それは，制作されたフィギュアが生み出すコミュニケ

ーションである．また，フィギュアを制作してプレゼントする一連の体験をきみっポイド体験

とする． 

 本節では筆者が実際に行ったキャラクタ，フィギュア制作，それを基づくきみっポイド体験

の結果について述べる． 

 

Shreya っポイド 

 Shreya は本研究科にインターンに来た高校生である(図 33 左)．インターン中に彼女はきみっ

ポイドについて興味を持ってくれたため，インターンが終了した時に Shreya っポイド(図 33 右)

をプレゼントした．この Shreya っポイドが KMD でインターンを行った思い出の一つになると嬉

しいという願いがこめながらフィギュア制作を行った．また，キャラクタフォルムには寿司を

使用した．留学生である彼女には馴染みがないと思うが，有名な日本の料理としての認識はあ

ると考えたためである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図 33 Shreya と Shreya っポイド 
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 彼女が最後に本研究科を訪れた際にプレゼントとして手渡した(図 34)．彼女は驚きつつも非

常に喜んでくれた思う．彼女が喜んでくれたことで筆者自身も嬉しく，きみっポイドによるコ

ミュニケーションが生まれたと実感出来た．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masa っポイド 

 Masa とは本研究科委員長の稲蔭正彦教授である．稲蔭教授は束ねた後ろ髪の印象が強く，ト

レードマークとなっている．そのため，稲蔭教授をキャラクタライズするにはその後ろ髪があ

るとより稲蔭教授っぽくなり，本人にそのフィギュアをプレゼントする際にも喜んで貰えると

考えた．そこで，開発したシステムを拡張することでそれが実現出来るのかという拡張性に関

しても同時に検証した． 

 図 35 がその結果である．制作した Masa っポイドと稲蔭教授にプレゼントした様子である．

後ろ髪を束ねた銅像の様なキャラクタフォルムをソフトウェアに追加したことで，Masa っポイ

ドというキャラクタを制作出来るようになった．また，着色の際には，稲蔭教授は派手なシャ

ツを着ている印象があるため，筆者の主観で派手に着色した．プレゼントした際には，稲蔭教

授本人も喜んでくれたように思う． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 34 プレゼントシーン 

図 35 Masa っポイドとプレゼントシーン 
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 未踏ユース PMっポイド 

 きみっポイドのソフトウェアは独立行政法人情報処理推進機構の 2009 年度下期未踏 IT 人材

発掘・育成事業(以下未踏)[23]の支援を受け開発を行った．その際にお世話になったプロジェ

クトマネージャー(以下 PM)の方々のきみっポイドをプレゼントした．制作したフィギュアは図

36 である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Masaっポイド同様にソフトウェアにPMっポイドというキャラクタフォルムを追加することで，

PM それぞれをキャラクタフォルムとして選択する事が出来るようソフトウェアを拡張した．そ

の機能を用いて PM っポイドを作成したものを，未踏の成果報告会の発表の際にプレゼントした

(図 37)． 

 結果として，PM に喜んでもらえることが出来たと感じている．渡した筆者も喜んでもらえた

ことが非常に嬉しく，きみっポイドによるコミュニケーションが生まれたと実感出来た． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 36 PM っポイド 

図 37 プレゼントシーン 
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5．4 ユーザテスト 
 

 5．3 節で，実際にソフトウェアを用いて，筆者がフィギュア制作とそのフィギュアによるコ

ミュニケーションを創出することが出来た経験について述べた．そこで本節では，4 名のユーザ

に使ってもらい，同様のことを行うことが出来るかを確認し，ユーザそれぞれの主観によるフ

ィードバックを得る． 

 

 

5．4．1 テスト方法 

 

調査対象者 

 ユーザテストは以下のユーザに協力してもらい行った． 

 

A さん (23 歳 男性) 

B さん (24 歳 男性) 

C さん (23 歳 男性) 

D さん (24 歳 女性) 

 

調査手順 

 ユーザテストは以下の手順で行う． 

 

・ユーザにソフトウェアの使い方を簡単に説明する． 

・ユーザが実際にソフトウェアを使用してキャラクタを作成する． 

 (ただし，分からない操作についての説明は適宜行う) 

・作成したキャラクタを 3D プリンタで出力する． 

・ユーザが自由に着色を行う． 

・ユーザに対する聞き取り調査を行う． 

 

 これら一連の体験をまとめることによって，調査対象者の主観によるフィードバックを得る． 

 

 

5．4．2 テスト結果の検証 

 

制作プロセス 

 制作プロセスは 5．4．1 項の手順に従う． 
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 A さんは自分と兄のフィギュア 2 体を制作した．Bさんは自分と自分の親しい友人のペアの計

3 体を制作した．C さんは自分と彼女のペアを制作した．D さんは自分と両親のペアの計 3 体を

制作した．制作の際に，使用する写真は予めそれぞれ用意してもらった． 

 

 ソフトウェアの使い方を説明した後，それぞれ実際にソフトウェアによるキャラクタ作りを

行ってもらった(図 38)． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 満足いくキャラクタを制作することが出来た後，そのキャラクタデータを書き出し，3D プリ

ンタで出力を行った．出力したものは図 39 である． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 38 ソフトウェア使用の様子 

図 39 出力されたフィギュア 
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 これを対象者それぞれの手により着色を行ってもらい，フィギュアを完成させた(図 40)． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 完成したフィギュアは以下である(図 41)． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 40 着色の様子 

A さんの兄のきみっポイド 

A さんと A さんのきみっポイド 

B さんと B さんの友人のきみっポイド 

B さんと B さんのきみっポイド 
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聞き取り調査 

 完成フィギュアを完成させた後に，調査対象者それぞれに聞き取り調査を行った．聞き取り

調査の内容をまとめ，詳細に記述する． 

 

A さんの場合 

 A さんは自分と兄の 2 体のフィギュアを制作した．制作時間はソフトウェアでのキャラクタ制

作が 10 分，出力されたフィギュアの着色が 2 時間ほどであった． 

 

・プレゼントに対する考え方 

 A さんは過去にプレゼントをした経験が何度かある．そのため，プレゼントするという行為に

抵抗はない．例えば，母の日には毎年何かしらのプレゼントを母親に渡している．その際に渡

すプレゼントは実用的なものが多く，店頭で購入しプレゼント用に包装してもらう．それは使

ってもらえるもの，消費してもらえるものをプレゼントしたいという A さんの考え方による．

もちろん，Aさん自身も実用的なものをもらった方が嬉しいという． 

図 41 完成したフィギュア 

C さんと C さんの彼女のきみっポイド 

C さんと C さんのきみっポイド 

D さん両親のきみっポイド 

D さんと D さんのきみっポイド 
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 A さんは過去に手作りのプレゼントを渡したことが 2度ある．一つは小学生の頃に粘土で作っ

た花束のオブジェを母の日に母にプレゼントした．それを母は今も大事に飾っている．もう一

度は大学院に入ってから友人の就職祝いに照明のオブジェを作ってプレゼントした．一度目の

花束のオブジェクトは授業の一環で作ったものであるため，能動的に作ったものとは言えない

が，二度目の照明のオブジェは完全に自分の意志で能動的に制作したものである．その理由と

して，仲の良い友人であったため就職が決まったことが自分のように嬉しく，何か自分の気持

ちを伝えたかったと言う．そして，大学院にそのプレゼントを作れる環境があったため，自分

の気持ちを手作りプレゼントにこめて，伝えることが実現することが出来た．また，そのよう

な環境がないと手作りするという発想が思いつかないとも言っていた． 

 A さんは，プレゼントは実用的なものが良いという考え方を持つ一方で，手作りプレゼントは

特別なものであるため，消費，消耗してしまうものより，ずっと形あるものが良いと考えてい

る．自分で作るもの，誰かに作ってもらったものは世界に一つだから特別なものであり，大事

にとっておくと言う． 

 

・フィギュア制作について 

 A さんは過去にキャラクタ，フィギュアの制作をしたことがない．そのため，今回のソフトウ

ェアによるキャラクタ制作も，フィギュアの着色もてこずりそうだと考えていた．しかし，終

わってみると，思っていたよりも遥かに簡単に出来たと言う． 

 A さんはソフトウェアを使ってキャラクタを作ってみて，早い，すぐ出来ると感じた．顔のパ

ーツ調整がキャラクタにすぐに反映されて分かり易かったと言う．Aさんと兄は，日本人とイギ

リス人のハーフであるため，キャラクタライズが上手くいくか心配だったが、出来たキャラク

タに自分や兄っぽい印象を持てた．A さんはこのような好印象をキャラクタ制作に抱きつつも，

ソフトウェアの GUI に関しては使いづらさを感じた．具体的には画像解析補助の部分が一回の

説明で理解しきれなかったことや，顔パーツの調整の自由度が低い，ウインドウの 2 分割がや

やこしいなどである． 

 また，A さんはキャラクタフォルムに関して，人型のキャラクタフォルムが欲しいこととキャ

ラクタになる人の趣味に対応したキャラクタフォルムが欲しいと感じた．趣味に対応したキャ

ラクタとは，例えば，写真を撮る趣味を持つ人のためにカメラをモチーフとしたキャラクタフ

ォルムを用意しておくといったことである．プレゼントする人の好むものをモチーフとしたキ

ャラクタであれば，一層喜んでもらえるのではないかと言う．A さん自身も紫色が好きだからと

いう理由で，自分をナスのキャラクタにした． 

 

・ 完成したフィギュアについて 

 A さんは完成したフィギュアに関しては満足出来た．最初は不安だったが，初体験であった着

色が楽しく，思っていたよりも細かく塗れた．完成した兄のフィギュアは兄にプレゼントする

ことを考えていたが，自分と兄のフィギュアをペアにしてイギリスに住む両親にプレゼントす
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ることも喜ばれるとも考えている．日常的に会えない分，自分と兄の分身としてのフィギュア

を両親に大事にしてもらいたいと言う． 

 

Bさんの場合 

 B さんは自分のフィギュアと自分と彼女のペアのフィギュアの計 3体を制作した．制作時間は

ソフトウェアでのキャラクタ制作が 15 分，出力されたフィギュアの着色が 2 時間 30 分ほどで

あった． 

 

・ プレゼントに対する考え方 

 B さんは過去にプレゼントをした経験が何度かある．そのため，プレゼントするという行為に

抵抗はない．彼女にネックレスやブレスレット，指輪などのアクセサリー類をプレゼントした

り，ネクタイやカーネションを父親や母親にプレゼントした経験がある．それらは誕生日や父

の日などのイベントの際に渡すのだが，必ず毎回渡すわけではなく不定期である．何もない時

に急にプレゼントして相手を驚かせることもあると言う．しかし，好きな人に渡すプレゼント

には抵抗がある．相手のことを意識しすぎるあまり考え過ぎてしまうと言う． 

 B さんは過去に手作りプレゼントをした経験がない。CD に音楽を入れてあげたことなどはあ

るが，手作りプレゼントと言えるようなものはない．作らない理由としては，自分が作っても

完成度の低いものしか作れないと考えてしまうことである．本やウェブサイトを見ながら自分

一人で作るのは不安だと言う．何かプレゼントを作るとしたら，誰かに教えてもらいながら作

りたい，それならば満足のいくものが作れると B さんは思っている．しかし，教えてくれる人

物もおらず，気軽に行けるような教室などもない．そのため，なかなかプレゼントを自分で作

ろうとは思わないと言う． 

 B さんはプレゼントは完成度重視で，手軽に渡せるものが良いという考えを持つ．そのため，

既製品を買って渡すのが，Bさんの考え方としては最も効率が良いと言う．しかし一方で，プレ

ゼントは何でも良くて，一生懸命考えたり選んだりしながら相手のことを想っている時間が重

要だという考え方も理解している．そのため，手紙などは自分のことを想いながら書いてくれ

たと思うため捨てることが出来ないと言う． 

 

・ フィギュア制作について 

 B さんは過去にキャラクタやフィギュアを作ったことはない．そのため，今回の慣れない作業

に時間がかかったと感じた． 

 B さんはソフトウェアを使ってキャラクタを作っている最中，心躍ったと言う．自分ではなく

友人をキャラクタライズするほうがより面白かった．GUI の画像解析補助以外は問題なくソフト

ウェアを使うことが出来たが，画像解析補助の部分は分かりづらかったという．他には顔パー

ツ調整で調整する自由度がもう少しあった方が良いと感じた．B さんは，キャラクタフォルムを

用意されている中から文句なく選ぶため，キャラクタフォルムの種類はたくさんあった方がよ
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り楽しいと感じた．そのため，キャラクタフォルムに関する具体的な要望はないが，もっと形

が分かり易いものがあると良いと言う．それは対象者の顔の形と対応できるためである． 

 B さんは自分のフィギュアを着色するのが楽しかったと言う．初挑戦であったため，思い通り

に塗れなく難しかった部分もある．自分のフィギュアはいろいろ塗り方を試せたが，友人のフ

ィギュアには友人の印象を色で投影しづらかったため塗りにくかったと言う．友人らしさを色

で表現出来ないため，キャラクタフォルムであるナスっぽく塗ってしまうと言う．B さんはナス

っぽく塗るのは楽しくないと感じた．その人っぽい色を塗れるフォルムだったら，より着色を

楽しめたと言う． 

 

・ 完成したフィギュアについて 

 B さんは完成したフィギュアに対して，嬉しい，可愛いと感じた．特に自分と友人のペアが可

愛いと言う．「似ている」というよりは「っぽい」という具合で，コミカルな印象を受けている．

自分が作ったフィギュアであるため既製品と違い，愛着が湧くが，ここをやり直したいなどの

反省もしてしまうと言う．プレゼントとして渡す時に，友人がどんなリアクションするのかが

楽しみで，早く渡して反応が見たいと言う．また，お互いのフィギュアを作り合って渡したい

とも思った．Bさんは一度やってみたいと感じていたため，フィギュア制作全体を通して楽しか

ったと言う．完成したフィギュアに愛着が湧き，満足感や達成感を得られた．フィギュアが物

としてあるよりも，作っている時間が楽しかったと B さんは感じていた． 

 

C さんの場合 

 C さんは自分と彼女の 2体のフィギュアを制作した．制作時間はソフトウェアでのキャラクタ

制作が 15 分，出力されたフィギュアの着色が 4 時間 50 分ほどであった．非常に丁寧な着色を

行ったため，着色に時間がかかっている． 

 

・ プレゼントに対する考え方 

 C さんは過去にプレゼントをした経験が何度かある．イベントなどのプレゼントをする名目が

あれば，プレゼントを渡すことに抵抗はないが，サプライズでプレゼントを渡すことは恥ずか

しいため行ったことがないと言う．具体的な経験としては，彼女の誕生日やクリスマスなどの

イベント時に，香水や時計，ぬいぐるみなどの既製品をプレゼントした．基本的に彼女の意見

を尊重してプレゼントを選ぶと言う．また，自分でプレゼントを考えることが面倒だと感じて

いる．両親や兄弟に自分から何かをプレゼントした経験はない．このように，プレゼントの経

験は何度かあるものの，あまり自分から進んで考えたりはしない．プレゼントに力を入れる気

もないと言う． 

 C さんは過去に手作りのプレゼントを渡したことが一度もない．そもそも手作りのプレゼント

を渡そうと本格的に考えたこともない．相手に喜んでもらいたいため，相手が欲しいと思うプ

レゼントを渡したいと考えるが，手作りプレゼントの場合，相手が喜んでくれるだろうかと心
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配になってしまうと言う．C さんは自分が手作りしたものの完成度は低いだろうと気になってし

まい，それで相手に喜んでもらうことは難しいと考えている．その結果，手作りのプレゼント

ではなく，相手に喜んでもらえる既製品のプレゼントを選んできた．相手が欲しがるものを自

分が手作りすることは不可能であると自分の限界を早々に決めつけてしまうと言う．これはプ

レゼントにあまり力を入れるつもりがないという C さんのプレゼントに対する意識でもある． 

 しかし，C さんは手作りプレゼントを貰った経験があり，それは非常に嬉しかったと言う．そ

のプレゼントの形が歪んでいても気にならないし，綺麗なものが欲しいなら既製品で良いと考

えている．自分が渡すプレゼントは完成度を気にするが，自分が貰うプレゼントはどんな完成

度でも気にならないという一見矛盾した考え方を持つ．これは C さんの自分が手作りするもの 

のに全く自信を持てないためである． 

 

・ フィギュア制作について 

 C さんは過去にキャラクタ，フィギュアの制作をしたことがない．Cさんはソフトウェアを使

ってキャラクタを作ってみて，楽しかったと感じた．ソフトウェアの改善点をいくつか感じた

ものの，操作に慣れるとスムーズにキャラクタを作ることが出来た．相手のことを考えながら

キャラクタライズすることが楽しく，相手っぽいキャラクタになるように努めたと言う．C さん

はキャラクタが描画される瞬間は興奮を感じた．相手っぽくなくてもそれはそれで面白かった

とも言う． 

 C さんがソフトウェアを操作してみて感じた改善点としては，特徴パラメータの保持機能が欲

しい，GUI スライダの方向が分かりづらい，GUI でキャラクタの色をシミュレーションしたい，

キャラクタに表情が欲しい，ヒゲやホクロもキャラクタに追加したいといったことである．ま

た，自分と彼女の顔が似ているので，多くの顔パーツを用意して違いを感じられる方が良いと

も思った．C さんは何度もソフトウェアを使用した分，改善点も多く感じた．キャラクタフォル

ムは，用意されている中から問題なく選ぶと言う．しかし，用意されているキャラクタフォル

ムを注意深く吟味するため，キャラクタフォルムのスムーズな切り替えを行いたかったと C さ

んは感じた．Cさんが要望するキャラクタフォルムとしては，動物などの可愛らしいキャラクタ

フォルムである．これは女性向きのキャラクタフォルムが少ないと感じたためである．また，

キャラクタフォルムに輪郭を想起させるようなものがあると，固定された輪郭として認識して

しまうことが相手っぽさを損なうとも感じた． 

 C さんは，着色に関しては初挑戦であったため，予想外に時間を要した．キャラクタフォルム

に塗りにくい部分があったり，色によってはフィギュアに馴染みにくいものがあったりしたこ

とが着色に手こずる要因だと感じた．しかし，人の手で着色することは綺麗に着色されたもの

に比べて人間味を感じることが出来る．着色に多少のミスがあるぐらいの方が，愛着が湧くと

言う 

 

・ 完成したフィギュアについて 
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 C さんは完成したフィギュアに関して，出来上がったことが嬉しいと感じた．ソフトウェアで

キャラクタを作り，それを着色して完成させる一連の体験を楽しく行えた．色を自分の主観で

塗れたことで，自分と彼女がよりキャラクタらしくなった．Cさんは時間がかかったことは気に

ならず，手作りのプレゼントであるため頑張りたいという気持ちであったと言う．C さんは，こ

のソフトウェアで顔をキャラクタライズすることが容易であり，それによって手作りで作り出

す一歩目を踏み出せたと感じた．一歩目を踏み出したら最後まで作り上げたいと思い，完成に

至った．また，女性のフィギュアは男性より一回り小さい方が，ペアで並んだ時に男女の違い

が分かり易いと感じた．このままプレゼントするのではなく，手作りで作った土台などで飾っ

て渡したいと言う． 

 

Dさんの場合 

 D さんは自分と両親のペア，計 3体のフィギュアを制作した．制作時間はソフトウェアでのキ

ャラクタ制作が 10 分，出力されたフィギュアの着色が 2 時間 30 分ほどであった． 

 

・ プレゼントに対する考え方 

 D さんは過去にプレゼントをした経験が何度かある．プレゼントには総じて既製品で実用的な

ものを選ぶ．具体的には，両親の誕生日や父の日，母の日にストールやスリッパ，甚平，花な

どをプレゼントしたり，ぬいぐるみが好きな友人の誕生日にぬいぐるみをプレゼントしたり，

兄にバスマットやタオルなどを結婚記念にプレゼントした．不要になった自分のものを従兄弟

にプレゼントすることもあるという．特に何かイベントがなくても，相手が喜んでくれると思

ったものを見つけたら，プレゼントする．Dさんは日常的にプレゼントのことを考えていて，プ

レゼントすることに抵抗はなく生活の一部にすらなっている． 

 D さんは過去に手作りのプレゼントを渡したことが何度かある．例えば，母親の誕生日に，フ

ェルトで作ったネコの人形をプレゼントした．D さんはフェルトで何か作ることを趣味としてい

た．そこで，母親の好みを考慮したフェルト人形を作り渡した．母親が趣味で手作りのプレゼ

ントを頻繁に D さんにプレゼントするので，そのおかえしに何か手作りでプレゼントしたいと

いう動機である．ストラップとして使えるように作って渡したのだが，母親は家の棚に飾って

いると言う．もちろん，母親は大変喜んでくれたと感じている．他にも，Dさんは金魚の可愛さ

を共有したく思い，金魚のぬいぐるみを手作りして友人にプレゼントした．友人は大事にして

くれていると言う．また，お菓子は日常的に作ってプレゼントしている．友人の誕生日にシフ

ォンケーキを作ってプレゼントした．シフォンケーキを作るのが得意で，皆に食べてもらいた

いと思い手作りした．このように，D さんは自分が好むものを共有したいという想いのもとに，

手作りプレゼントを行っている．自分が好きなものを相手に合わせて作ることが楽しいと言う． 

 

・ フィギュア制作について 

 D さんは過去にフィギュアの制作をしたことが何度かある．自分で造形をし，着色を行った経
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験を持つ．そのため，今回のフィギュアの着色に対する抵抗は全くない． 

 D さんはソフトウェアでキャラクタを作ってみて，意外と似ると感じた．以前，きみっポイド

のキャラクタを見た際には，素直に似ているとは言い難い印象を受けたが，自分でキャラクタ

ライズしてみると意外と似ていると感じた．さらに，顔パーツ調整機能でより似ているという

印象を強いものにすることが出来た．D さんは完成したキャラクタには好印象を持てるが，制作

する過程のソフトウェア GUI についていくつか難点があると感じた．具体的には，画像処理が

スムーズでない，キャラクタ描画ウインドウのビューワを感覚的に操作出来ない，キャラクタ

に表情がないといったことである．キャラクタフォルムはもっと一般的に認知されているモチ

ーフのフォルムがあると良いと感じ，よりデフォルメされた形でも良いと言う．Dさんは造形の

好み・完成度を重視してキャラクタフォルムを選択する．今回はいも虫のフォルムが最も綺麗

だと感じたため，自分のキャラクタフォルムに選択した． 

 D さんは問題なく着色を行えた．慣れている作業でもあったが，楽しく塗れたという．3D プ

リンタの樹脂によるフィギュア表面の凹凸が気になり，表面は滑らかであった方が良いと感じ

た．また，自分のきみっポイドは自由に着色出来たのに対して，両親のきみっポイドは無難に

仕上がったと言う．人にプレゼントするフィギュアであるため，下手なことは出来なかったと

言う． 

 

・ 完成したフィギュアについて 

 D さんは完成したフィギュアに対して，愛着が湧き，愛おしい印象を受けた．特に自分のきみ

っポイドが愛おしく，こんなに愛着が湧くとは思っていなかった．誰かにあげたくなるし，他

の人に自分のフィギュアを作ってもらい，プレゼントされたいと思った．特に自分のフィギュ

アは自分で作るよりも，誰かに作ってもらいたいと言う． 

 

 

5．4．3 プレゼントした際の反応 

 

 完成したフィギュアをそれぞれの対象者にプレゼントしてもらい(図 42)，その後にフィード

バックを得た．それらを以下にまとめる． 

 

 

 

 

 

 

 

 図 42 プレゼントした際の様子 
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・プレゼントした時の反応 

 全ての調査対象者はきみっポイドについての説明をせずにプレゼントした．そのため，相手

は渡されたフィギュアが何か全く理解出来ない状態になった．唖然としたり，戸惑ったり様々

なリアクションが生じたが，どれも決して良いリアクションではなかったと言う．そのため，

きみっポイドについての理解を得るために，調査対象者それぞれがそのフィギュアについて，

つまり，きみっポイドとは何かということを具体的に説明した．その説明を聞いたことで，も

らったフィギュアがどういったものであるかを理解した相手は，嬉しそうな反応を示した．フ

ィギュアだけでなく，実際に自分のために着色をしたということも嬉しかったようである．そ

れは，以前にプレゼントした既製品よりも大事にしたくなるという想いを抱かせた．また，出

来は良いが，決して似ている，っぽいと感じていなかったという意見も得た． 

 

・プレゼントした時の調査対象者の心情 

 多くの調査対象者はプレゼントする前は心躍っていたと言う．自分が手作りしたフィギュア

をプレゼントしたら，相手はどのような反応をするのか楽しみであった．その反面，上手く自

分の気持ちが伝わるのか不安である部分もあったようである． 

 実際にプレゼントした際の最初の反応は上記のような，決して良いとは言えないようなもの

であったため，不安な気持ちが強くなり，調査対象者自身も戸惑ってしまったと言う．きみっ

ポイドについての説明をしたことで，相手が理解し，喜んでくれているように思えて，調査対

象者も嬉しい気持ちになったと言う． 

 

・ 今までのプレゼントとの違い 

 自分で作ったため，フィギュア自体に思い入れがあり，渡す前に不安になったと言う．それ

は既製品とは違い，喜んでくれなかった場合に感じる自責が強くなるためである．もちろん，

逆に喜んでくれた場合は，自分が感じる喜びも一入である．また，絶対に相手が思いつかない

ようなプレゼントであるため，相手を驚かせ易かったとも言う．ペアのきみっポイドをプレゼ

ントし，それらが並んでいるのは非常に微笑ましかったと感じる調査対象者もいた． 

 

 

5．5 考察 
 

 筆者自身のきみっポイド体験は，本研究が想定するフィギュアによるコミュニケーションを

実現することが出来たものだと感じている．それは過去に紙粘土で手作りフィギュアを制作し，

プレゼントした経験と同様のものである．デジタル技術を用いてフィギュア制作を支援するこ

とで，“あげて嬉しい，もらって嬉しい”という関係を構築することが出来たと考えられる．フ

ィギュアをプレゼントした人たちの本心は分からないが，喜んでもらえた様子を観察すること

が出来た．もちろん，筆者自身もプレゼントして嬉しく感じた．キャラクタフォルムを新たに
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追加することで，本ソフトウェアの拡張性の一部を確認することも出来た． 

 

 また，ユーザテストの結果から，プレゼントを手作りした経験がない調査対象者も本ソフト

ウェアを用いて，フィギュアを制作することが出来た．満足できるプレゼントを手作りで制作

出来たと言う結果を得た．プレゼントする相手のことを意識しながらの手作りであり，作って

いる時間が楽しかったという意見も見られた．また，全ての調査対象者は完成したフィギュア

に愛着を感じていた．これは，フィギュア制作過程で，十分に自分の想いをこめることが出来

たからだと考えられる． 

 

 以下に具体的な制作プロセスに関する考察を述べる． 

 

ソフトウェアを用いたキャラクタ制作 

 ソフトウェアに関する意見は多く得られた．まず，ソフトウェア上でのキャラクタライズが

楽しい，制作手順が分かり易い，短時間でキャラクタを制作出来ると言う前向きな意見があっ

た．特に，顔写真からキャラクタを生成するだけでなく，顔パーツ調整機能を用いてユーザの

主観を反映出来ることは，どの調査対象者にも好印象を与えていた．これらの意見から，フィ

ギュア制作のプロセスを上手くデザインすることが出来ていたと考えられる．ユーザの主観を

キャラクタに反映するという行為は，キャラクタ制作において無視出来ないものであったと言

える．どの調査対象者もプレゼントする相手のことを考えながらキャラクタ制作を行っていた

ため，その気持ちを形に出来る行為として，顔パーツ調整機能が適していたと考えられる．ま

た，どの調査対象者も楽しく軽い気持ちでキャラクタ制作を行っている様子を観察することが

出来た．キャラクタライズに心躍った，興奮したなど予想外のリアクションもあった． 

 しかしその一方で，ソフトウェアの改善点を指摘する意見が多く見られた．それらは全て GUI

の使いづらさや理解が難しいことである．慣れるとスムーズに操作出来ると言う意見も見られ

たが，やはり GUI に対する第一印象は，どの調査対象者にとっても良いものではなかったと言

える．本ソフトウェアが目指すキャラクタライズのスタイルは，楽しく手軽にを行うことが出

来るものであるため，GUI でユーザにストレスを感じさせてしまうことは由々しい問題である． 

調査対象者より得られた問題点は全て改善すべきものであると考える．そのため，それらの問

題点を念頭に置いて，今後のソフトウェアバージョンアップを行うべきである． 

 また，キャラクタの表情が無表情であることに違和感をもつユーザも数名いた．プレゼント

として渡すため，無表情なキャラクタよりも，笑顔のキャラクタの方がプレゼントする相手も

喜ぶという意見であった．キャラクタの表情に関しては，きみっポイドのキャラクタとしての

内面と大きく関わる問題である．3.3 節で述べたように，きみっポイドの内面はユーザの主観に

依存する．そのため，予め表情を設定してしまうことはその内面に対して必ずしも良い影響を

与えるとは言えない．人の表情は非常に多岐に渡り，笑顔一つとっても千差万別である．そこ

で，きみっポイドは全て無表情なキャラクタとした．しかし，今回のユーザテストで，表情に
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対する意見を得たため，今後，この点に関して再度推考を行う必要があると感じた． 

  

キャラクタフォルム 

 キャラクタフォルムに関する要望をいくつか得られた．どの調査対象者も用意されているキ

ャラクタフォルムに不満があるわけではないが，選択する際の決め手に欠けるという意見が見

られた．そのため，用意されているキャラクタフォルムの数が多ければ多い程良いと言う調査

対象者もいた．数ではなく，キャラクタライズ対象者の趣味や好きな色，顔の輪郭に対応した

キャラクタフォルムがあれば，選択し易いと言う対象者もいた．これらの意見は，プレゼント

する相手の印象をキャラクタフォルムに投影したいと言う点において同一であると考えられる．

単純に数が多ければ，相手の印象に重なるキャラクタフォルムが見つかる可能性が高く，印象

が重なり易いキャラクタフォルムを用意して置けばスムーズな選択を促せる可能性がある．今

回用意したキャラクタフォルムはサンプルであるため，今後はこれらの意見を踏まえてキャラ

クタフォルムのデザインを行う． 

 

着色 

 着色に関して，未経験の調査対象者には不慣れな作業でストレスを感じさせてしまうような

ものだと考えていた．しかし，着色は初体験した調査対象者にとって楽しいと感じられるもの

であった．着色の経験がある調査対象者からも楽しいという感想を得た．もちろん，フィギュ

アの形状に塗りづらい箇所があったり，塗料の付着具合が芳しくない場合があったりと，着色

を行う過程の全てが良好であったとは言い難い．それでも，結果として，着色のプロセスが楽

しく，プレゼントする相手のことを想いながら行うことが出来たと言う感想が得られた．自分

の手で着色したフィギュアは，綺麗に着色されたものとは言えないが，他のフィギュアの何倍

もの愛着を感じる事が出来る．このように，自分で制作したキャラクタのフィギュアに着色す

ることで，他のフィギュアにはない自分だけの想いをこめることが出来たと考えられる．それ

は本研究が目指す，フィギュアを用いたコミュニケーションにおいて欠かせないものである． 

 

完成したフィギュア 

 完成したフィギュアに関して，全ての調査対象者は満足していた．自分で制作したフィギュ

アであるため，可愛さを感じ愛着が湧くと言う．これは手作りであり，自分の主観を反映させ

たことなどで，調査対象者にとって完成したフィギュアが特別なものになっているからだと考

えられる．そして，早くプレゼントしたい，お互い作り合いたいといった意見もあった．これ

は，きみっポイドがフィギュアによるコミュニケーションを活性化するものになりえたと言え

る．それにより，本研究が目指すコミュニケーションが実際に生まれると考えられる． 

 また，フィギュアだけでなく，フィギュア制作全体を通して楽しい体験であったと言う意見

も得られた．この体験は，ソフトウェアでキャラクタを制作する過程と出力したフィギュアに

着色する過程のどちらが欠けても成り立たないものであると言える．そのため，この体験は唯
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一無二のものであり，きみっポイドならではの体験をユーザに提供出来ると考えられる． 

 

 最後に，調査対象者がきみっポイドをプレゼントしたことについての考察を述べる． 

 調査対象者それぞれから得たフィードバックを総括すると，そこに“あげて嬉しい，もらっ

て嬉しい”というコミュニケーションが生まれていたと考えられる．プレゼントした相手はき

みっポイドについて何も知らない状態であるため，渡した際の反応は良くなかった．しかし，

きみっポイドとはどういったフィギュアなのかを理解することで，”もらって嬉しい”という

感情が湧き，調査対象者も“あげて嬉しい”という気持ちになったと言える．きみっポイドを

用いて筆者が経験したものと同様のものを，調査対象者も経験することが出来たと言える．し

かし，プレゼントした相手がきみっポイドを一目見て理解出来ることは，よほどきみっポイド

の知名度が向上しない限り今後も起こりうることであるため，そこに何かしらのデザインを行

う必要があると言える． 
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第六章 結論  
 

6．1 結論 
 

 本研究では，デジタル技術を用いて，個人性を持つオリジナルフィギュアの制作支援を目的

とした．それを実現するために，顔画像に基づくオリジナル 3D キャラクタ生成システムを開発

し，そのシステムを用いたソフトウェアによって，オリジナル 3D キャラクタ“きみっポイド”

を制作した．きみっポイドは，個人性を投影することができ，制作者の想いをこめることが出

来るキャラクタである．そして，3 次元造型機によってきみっポイドは 3D フィギュアとなる．

それは，フィギュアによるコミュニケーションを創出するものとなりうる． 

 ユーザテストを行うことで，実際に誰でもフィギュア制作が出来るかを検証した．まず，筆

者自身がソフトウェアを使用し，フィギュア制作が可能であることを明らかにした．そして，4

名のユーザに使用してもらい，全てのユーザが満足出来るフィギュアを制作することが出来た

という結果を得た．ソフトウェアに改善点は多く感じたものの，本ソフトウェアを用いて，個

人性を持つキャラクタ，フィギュア制作が可能であると言える．また，多くの課題や可能性を

ユーザからのフィードバックで得た． 

 

 

6．2 課題と展望 
 

 結論を踏まえた上で，現在の課題と今後の展望について述べる． 

 

 課題としては，ソフトウェアの GUI の改善がある．ユーザテストの際に，全てのユーザが何

かしらのストレスを GUI に感じていた．手軽にキャラクタ作りを行う上で，GUI によるストレス

を与えてはならない．しかし，ソフトウェアを開発した筆者には分からないストレスをそれぞ

れのユーザが感じていた．そのため，GUI については，ユーザテストで得られた意見を踏まえな

がら改善を行う． 

 

 展望としては，生成されるキャラクタをより魅力的なものにすることである．現状のキャラ

クタに決して魅力がないと言っているわけではなく，現状のキャラクタをベースにより多く人

を満足出来るよう表現を広げていきたい．そのためには，取得する特徴パラメータの増加，顔

パーツオブジェクト，キャラクタフォルムの追加といった現状を飛躍させるアプローチに加え

て，キャラクタフォルムを顔画像解析結果によって選択機能など現状には盛り込む，新しいア

プローチも必要である．それらを取捨選択しながらバージョンアップを繰り返すことで，生成
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されるキャラクタの魅力は徐々に増すと考えている．また，拡張性を念頭に置いた開発も行い，

ユーザがより能動的にキャラクタ生成に参加出来るソフトウェアとして進めていく可能性もあ

る．これらは引き続き推考しながら研究を進めていきたい． 

 

 きみっポイドというキャラクタの魅力を伝えていくことも考えていかなければならない．そ

のため，外に向けた活動を積極的に行っていく．特に外部の人とのコラボレーションを押し進

めることを考えている．この点に関しては 6．2．1 項にて詳細に述べる．他にもワークショッ

プを開く，デモ展示を行うことなどに前向きに取り組んでいきたい．外に発進する大きな目的

は，多くの人に知ってもらい，きみっポイドによるコミュニケーションの形を伝道することで

ある．また，多くの人に知ってもらうことで貴重なフィードバックを得ることができ，それは

ソフトウェアを開発していく上で重要な意見となる． 

 

 

6．2．1 サービス化に向けた取り組み 

 

 現在，きみっポイドのサービス化に取り組んでいるため，2010 年 12 月本論文執筆段階におけ

る現状を述べる． 

 3D プリンタがほとんど普及していない現況において，このソフトウェアを用いてユーザがフ

ィギュアを作るには，3 次元造形を承っているサービスを利用するしかないと考えられる．一部

のユーザ（3次元造形機を使用出来る環境がある，3 次元造型機を購入する経済力があるなど）

以外，ほとんどのユーザはこの方法しかない．そのため，3 次元造形を承っているサービスとコ

ラボレーションすることで，多くの人が本ソフトウェアを用いてフィギュア制作が出来る環境

を構築することが出来る．そこで，株式会社インクス[24]が展開するオンライン 3 次元造形サ

ービスである INTER CULTURE[25]とコラボレーションする運びとなった．3 次元造形に関する部

分や配送，個人情報の取り扱い部分などは全てインクスに受け持ってもらうことで，筆者はソ

フトウェアの開発，つまりキャラクタを制作する部分とフィギュアがもたらすコミュニケーシ

ョンのデザインを集中して行う．また、筆者以外にビジネスモデルや契約に関する部分を担当

するプロジェクトメンバーや，キャラクタのデザインやモデリングを担当するプロジェクトメ

ンバーもいる．そのような形で 2010 年 9 月から議論，開発を進め，2011 年 2 月中のサービスイ

ンを目指している． 

 

 ユーザが使用するアプリケーションで最も安易で手軽なものはウェブアプリケーションであ

ると考えた．そこで，きみっポイドのソフトウェアをウェブアプリケーション化し，ウェブ上

でフィギュアの造形を行い，発注する流れをデザインする．フィギュアを制作する大まかな流

れは以下である(図 43)． 
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・ユーザがウェブ上できみっポイドのソフトウェアを使用して，キャラクタを作る． 

・出来上がったキャラクタをフィギュアにしたい場合，ウェブ上で造形の発注を行う． 

・発注されたら INTER-CULTURE が造形するキャラクタのデータを受け取り 3次元出力する． 

・出力されたものは INTER-CULTURE がユーザへ配送する． 

・ユーザがフィギュアを受け取った後は自由に楽しむ． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 現在はこの流れでのサービス化を進めている．また，フルカラー出力対応のものも検討して

いる(図 44)．細かい部分はまだ確実でないものが多いため，ここで具体的な説明はしない．2011

年 2 月中にサービスを開始する予定である．サービス開始後は，バージョンアップのための開

発を進めながら，サービス利用者のフィードバックを得る．そのフィードバックを活かしてさ

らなる展開をし，きみっポイドによるコミュニケーションのスタイルを伝道していきたい． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 43 簡単なサービスモデル図 

図 44 フルカラーきみっポイド 
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