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修士論文 2017年度 (平成 29年度)

顔認識を活用した着ぐるみ向け

AR擬似体験サービスの実現

カテゴリ ー： デザイン

論文要旨

本論文はマスク AR擬似体験サービスを着ぐるみ向けに利用し 、 着ぐるみを着

たい人が気軽に着ぐるみを体験できるよう にした。 日本のマンガやアニメ、 ゲー

ムを中心とするオタク文化は世界に広がり を見せている。 その中で、 アニメなど

の美少女キャラクターを実世界に再現するため、 着ぐるみを制作する人が現れた。

しかし 、 現状では、 気軽に一般人が着ぐるみの体験する事が難しい。

そこで、 本研究では着ぐるみの体験をしにく い現状を分析し 、 ARまた顔認識

技術を活用し、 誰でも気軽に自分が着ぐるみを被った体験をしやすく するために、

着ぐるみの AR擬似体験サービスを構築した。 このサービスは既存の着ぐるみを

3Dモデル化し、 ARシミ ュレーターで 3Dモデルをディ スプレイに 再現し、 ユー

ザーが自由に好きな着ぐるみをリ アルタイムで体験できるよう にした。 実用性と

有効性を評価するため、 2017年 11月に一回目のユーザーテスト を行い、 46人の

ユーザーが体験し、 フィード バックを記録した。 その結果をもとに、 材質の問題と

モデルの作成方法を CGの 3Dモデリ ングに改良した。 また、 10名の学生の中で

第二回のユーザーテスト を行った。 二回テスト の結果、 機能面には改善点があり

ながら 、 確実にユーザー達が ARで着ぐるみマスクを体験することができた。 さ

らに、 本物の着ぐるみ体験に対するモチベーショ ンが高く なることを実現した。

キーワード ：

着ぐるみマスク , 擬似体験, サービス , AR, 顔認識
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2017

Realization of AR Simulated Experience Service

for Kigurumi using Face Recognition

Category: Design

Summary

In this paper, a mask AR simulated experience service was utilized for Kigurumi,

so that those who are interested in Kigurumi can easily experience wearing Kig-

urumi. Otaku culture, centered around Japanese comics, animation and games,

is spreading all over the world. Among them, in order to reproduce beautiful girl

characters from animation in the real world, Kigurumi producers appeared. How-

ever, at present, it is difficult for ordinary people to experience wearing Kigurumi

freely.

Therefore, in this research, the current situation which is difficult for experienc-

ing Kigurumi was analyzed. Then AR and face recognition technology were used

to create an easy environment for anyone to experience wearing Kigurumi. As a

result, a Kigurumi AR simulated experience service was constructed. This service

builds 3D models of existing Kigurumi dolls, any 3D model can be reproduced on

a display with AR simulator, with that users can freely experience their favorite

Kigurumi in real time. In order to evaluate practicality and effectiveness, the first

user test was conducted in November 2017. 46 users experienced the service and

their feedback were recorded. Based on the feedback, material problem and model

creation method to CG 3D modeling were improved. After that, the second user

test was conducted among 10 students. As a result of the twice tests, while there

are still improvements required on the functional side, it is proved that users can
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surely experience the Kigurumi mask with AR. In addition, it was realized to

increase the motivation for real Kigurumi experience.

Keywords:

Kigurumi Mask, Simulated Experience, Service, AR, Face Recognition

Keio University Graduate School of Media Design

Jie Song
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第1章

序 論

第 1章では、 本研究の研究全体の流れ、 研究の目的、 また本論文の構成につい

て述べる。

1.1. はじめに

元々日本には質の高いアニメ ・ 漫画の文化があり 、 それらにのめり 込み、 マニ

アックなまでにアニメや漫画、 更に SFを追求する人々、 また彼らに共通するファッ

ショ ンや生活様式を総称して「 オタク文化」 と呼ぶよう になった。 90年代には既

にフランスなどにアニメが大量に輸出され、 アニメブームが起きていた。 また、

日本式の、 人間模様を細かく 描いた漫画は欧米人の目には新鮮なものとして映る

よう になり 、 日本の漫画、 そこから更に進んで日本文化そのものに熱狂的になる

「 Otaku」 が世界のあちこちに現れるようになったのです。「 オタク」 は今や世界の

共通語になり 、「 アニメ （ Anime）」 は日本のアニメを指す特別な英語になり 、 今

や日本のオタク文化は世界にすっかり 浸透しています。 [8]

オタク文化が流行ってる現在は、 一部分のオタクたちが現実世界の中でアニメ

美少女キャラクターを再現するため、 今「 美少女マスク系着ぐるみ」 という ジャ

ンルに変革が起きている。 美少女マスク系着ぐるみとは、 文字どおり 美少女を再

現した着ぐるみ的マスクを着用してコスプレを楽しむ文化で、 コスプレ人口全体

からみると 、 まだまだニッチなジャンルと言える。 ただ、 ワンダーフェスティ バ

ルなどの造型系コスプレイヤーが多く 集まるイベント では、 十数人の美少女マス

ク系着ぐるみコスプレイヤーが集まることもあり 、 注目が高まっているのは確か

だ。 生身の顔を出すわけではないので、 性別も関係なく 好きなキャラクターのコ

1



序 論 1.2 研究目的

スプレに挑戦できる分野でもある。

しかし、 現状としては、 経済や技術、 文化・ 観光などの視点からの着ぐるみに関

する研究はいまだに少ない。 学術的に着ぐるみを研究として扱っている慶應義塾

大学では、 毎年のKMDフォーラムを通して、 着ぐるみを子供連れのファミ リ ー、

大人たちに積極的にアピールしている。 日本のオタク文化が世界的認知度は高まっ

たが、 オタク文化をベースとした着ぐるみに対しての関心はまだまだ低いという

のが実情である。

また、 着ぐるみを一番特徴付けるのは顔のマスクである。 現在、 純粋に手作業

であり 、 高いコスト の生産プロセスのため、 着ぐるみマスクの共有はかなり 難し

い問題である。 また、 着ぐるみプロデューサーは少人数で、 情報交換の欠如と相

まって、 特定のイベント やワークショップしか着ぐるみマスクを体験できない。 こ

れらのイベント はほとんどマスクプロデューサーと愛好者たちが行って、 初心者

やたく さんマスク体験に興味ある人にとってかなり 体験しにく い。

従って、 本研究では、 これらの着ぐるみマスクを着たい人をターゲット として、

今各分野で活躍している AR体験サービスを参考し 、 着ぐるみマスクを着る仕組

みを分析した上で、 着ぐるみ向けのマスク AR擬似体験サービスを構築した。

1.2. 研究目的

本研究では、 着ぐるみ初心者や興味ある人という着ぐるみ着たい人をターゲッ

ト として、 マスク AR擬似体験サービスデザインを行ってきた。 前述したとおり 、

現在の着ぐるみに対する現状では、 制作から時間がかかり 、 価格が高く なり 、 マス

クが共有不足で、 多く の方に体験するのは難しい状況である。 そこで、 本研究で

は、 二つの効果を実現することを目的とする。 一つはターゲッ ト に対する便利な

マスク AR擬似体験サービスしを実現し 、 リ アルタイムでマスクを被る体験にな

り 、 ユーザがキャラクターになる満足感がえることである。 もう一つはこのサー

ビスを利用し 、 さらり ユーザーが着ぐるみに対する興味を刺激され、 本物のマス

ク体験にモチベーショ ンを上がることである。 実際にデザインする時、 以下の二

点に着目した。
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序 論 1.3 本論文の構成

(1)着ぐるみ愛好者、 着ぐるみ初心者、 着ぐるみに興味がある人それぞれの特徴

が異なるので、 デザインする前に、 各特徴な人をインタビューし 、 異なるニーズ

を分析した。 また、 身回り のプロデューサー一人を観察し 、 さらに彼からもらっ

た着ぐるみマスク共有の状況の上で、 デザインの合理性を考えた。

(2)着ぐるみマスクは顔だけをカバーする通常のマスクではなく 、 頭全体的を包

まれる新しい頭見たいのマスクである。 これを ARで再現するために、 着ぐるみ

プロデューサーが制作したマスクを全体的に 3Dモデル化することが必要である。

筆者が写真からの 3Dモデル作成と CGの 3Dモデリ ング二つのツールで、 ARで

着ぐるみマスクモデルの再現を実現した。

これらの問題の解決を通じ 、 二つの効果をマスク AR擬似体験サービスで果た

せているかどうかをアンケート とインタビュー形式によるフィ ード バックによっ

て評価した。

1.3. 本論文の構成

本論文は全 7章で構成される。

第 1章では、 序論として本研究全体流れ、 目的について述べる。

第 2章では、 オタク文化の発展から美少女着ぐるみの誕生、 着ぐるみマスクの

制作及び共有の現状に基づいて、 今着ぐるみマスク共有の課題について述べる。

第 3章では、 本研究に関する現在既存の ARサービス実績、 リ アルな 3DAR物

理シミ ュレーショ ンの発展、 既存の AR自撮り アプリ ケーショ ン事例をまとめた

上で、 関連研究について述べる。

第 4章では、 着ぐるみ現状の問題点をまとめ、 分析した上で、 マスク AR擬似

体験サービスのデザインコンセプト とサービスの概要、 新規性について述べる。

第 5章では、 サービス内のマスクモデル化プロセスと ARシミ ュレーターのシ

ステム設計について述べる。

第 6章では、 作成したプロト タイプを第一回のユーザーテスト を行い、 参加者

のフィ ード バックと評価についてプロト タイプの改良、 まだ第二回のユーザーテ

スト について述べる。
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そして、 第 7章では 2回のユーザーテスト から得た結論とと今後の課題と展望

について記述する。
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第2章

着ぐるみの現状と課題

第 2章では、 オタク文化の発展から美少女着ぐるみの誕生、 着ぐるみマスクの

制作及び共有の現状に基づいて、 今着ぐるみマスク共有の課題について述べる

2.1. オタク文化と着ぐるみの概要

従来、 日本文化といえば歌舞伎や相撲といった伝統文化は代表的であったが、

現在、 マンガやアニメといったオタク文化は世界に誇れる日本の文化であると同

時に経済価値も存在する。 近年、 工場が海外移転し 、 技術力が国外に流出してい

るとともに、 こう いったオタク文化の今後は、 日本経済を支える重要なコンテン

ツであることが明らかである。 [1]

オタクの行動が注目を集めている様子は、 経済的側面から分析した研究が発表

されるよう になったことから読み取れる。 野村総合研究所オタク市場予測チーム

(2005)や信濃 (2005)は、 オタク文化を新しい消費者層と捉え、 新時代のマーケティ

ングのあり 方などについて提言している。

2.1.1 オタク文化の発展

「 オタク (おたく )」 とは、 自分の好きな事柄や興味のある分野に、 極端に傾倒す

る人を指す呼称。 アニメ、 漫画、 玩具、 映画、 コスプレ 、 ゲーム、 アイド ル……。

さまざまな大衆文化があるが、 そのような特定の趣味の対象および分野の愛好者、

ファンを指す語として使われる。
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着 ぐ る み の 現 状 と 課 題 2.1 オタク文化と着ぐるみの概要

「 オタク」 という言葉は、 当時 23 歳だったエッセイスト 、 中森明夫氏が 1983

年 6月から 1983年 12月までの間に、 成人向け漫画雑誌『 漫画ブリ ッ コ』 に連載

した「『 おたく 』 の研究」 の中で紹介され、 一般化したものとされている。 1980年

代初頭の同人誌即売会や漫画専門店にたむろする常連達が二人称に好んで使った

「 お宅は？ 」 からヒント を得て、 その頃、 若者の間で広まっていたサブカルチャー

2に没頭する人々を示すために蔑称として定義された造語である。 他者を意味す

るオタクは、 自身から遠い位置にいる者を指すのに適し 、 どこまでもよそよそし

いのである。 掲載当時からその差別的な内容で読者の評判は芳しく なく 、 僅か 3

回で連載を打ち切られた経緯から 、 当時の読者以外からは殆ど相手にされなかっ

た言葉であり 、 その語が指し示す若者たちがそうであったよう に、 長らく 日陰の

存在に留まっていて、 1980年代後期あたり から一部アニメ、 SFマニアの間で仲間

内でのダメ人間ぶり を揶揄する表現で使用されるだけであった。 [14]

また 1970年代の終わり 、 まだオタクという語が作られる前から 、 若者は二つの

タイプに分けられていた。 即ち大学のスポーツ系サークルに入って社交的な活動

を活発に行う 「 ネアカ」 と 、 模型を作ったり 、 漫画を描いたり 、 アニメ を観たり

することに没頭して、 人とのコミ ュニケーショ ンを苦手にしていた「 ネクラ」 で

ある。 社会は、 自分の殻に閉じこもって、 他人には理解できないものに夢中なっ

ている若者を非難した。 オタクはネクラの発展系と言え、 この区別が第一のオタ

クバッシングと捉えられている。

オタクという言葉から想起される人物はすでに多様化している。 主にアニメや

漫画などのサブカルチャー、 趣味に没頭する人の一つの類型またはその個人を示

す言葉であるが、 具体的にいえば「 こだわり がある対象を持ち」、「 その対象に対

して時間やお金を極端なほど集中的に消費しつつ」、「 深い造詣と創造力を持ち、

かつ情報発信活動や創作活動なども行っている人々」 として定義できる。

そして、 オタクを急速に進化させるのは、 インターネッ ト 、 パソコン、 デジカ

メ、 DVDといったデジタルコンテンツの普及と言ってよいだろう 。 インターネッ

ト の普及によってマンガ・ アニメのビジネスモデルは大きく 変化し 、 マンガ・ ア

ニメ産業の構造が変化してきている。
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着 ぐ る み の 現 状 と 課 題 2.2 着ぐるみマスクとは

2.1.2 美少女着ぐるみの誕生

「 着ぐるみ」 とは人間の全身を覆い、 等身大のぬいぐるみの総称で、 怪獣など

架空の生物や人間や、 擬人化した動物を表現する方法として用いられる。 一般的

にはアニメやマンガのキャラクターやコンセプト を現実世界で表現するために製

作され、 テーマパークやイベント ショ ーでよく 使用されている。 [5]

近年、 ターマパーク以外で活用される着ぐるみキャラクターが急速に増えてき

ている。 その多く は地域を活性化するためであり 、 性別年齢国籍を問わずに多く

の一般市民から注目されてきている。 また、 企業などが新商品のイメージやプロ

モーショ ンの一環として開発され、 商品やブラント への親近感を高めるために使

用されている。 さらには、 政界までもキャラクターが溢れ、 キャラクターなしで

は何事も語れない時代になったことが伺える。 [15]

言葉で伝えるのではなく 、 視覚から得る印象を残すという役割と高感度のイメー

ジをその事象に付加したいという意図から利用するものである。 人同士がコミ ュ

ニケーショ ンする際、 自分の代役になってく れるキャラクターを身につけ、 直接自

分にかかるスト レスを減少させよう と考えている。 人間がどんどんキャラクター

化している今の状況を、 どこか安心感を抱きながら見ている印象がある。

オタク文化が流行ってる現在は、 一部分のオタクたちが現実世界の中でアニメ

美少女キャラクターを再現するため、 今「 美少女マスク系着ぐるみ」 という ジャ

ンルに変革が起きている。 美少女マスク系着ぐるみとは、 文字どおり 美少女を再

現した着ぐるみ的マスクを着用してコスプレを楽しむ文化で、 コスプレ人口全体

からみると 、 まだまだニッチなジャンルと言える。 ただ、 ワンダーフェスティ バ

ルなどの造型系コスプレイヤーが多く 集まるイベント では、 十数人の美少女マス

ク系着ぐるみコスプレイヤーが集まることもあり 、 注目が高まっているのは確か

だ。 生身の顔を出すわけではないので、 性別も関係なく 好きなキャラクターのコ

スプレに挑戦できる分野でもある。 [4]

2.2. 着ぐるみマスクとは

本節は着ぐるみマスクの制作と課題について述べる。
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図 2.1: 美少女着ぐるみ

2.2.1 着ぐるみマスクの制作

この美少女マスク系着ぐるみのト レンド はいつ始まったのは、 インターネッ ト

が普及した 90年代後半である。 気軽に情報交換が可能となったことで「 自分なら

マスクを制作できるから頒布します」 という方が出現。 その後、 現在の大手マス

クプロデューサーが現れ始めたというわけだ。 [9]

現在、 オーダメイド でマスクを製作する会社はいく つか存在する。 調べたとこ

ろ、 平均販売価格はおよそ 10万円だった。「 コスプレに挑戦してみよう 」 と気軽

に手を出せる金額とはとはいえない。 [12]

着ぐるみを一番特徴付けるのは顔である。 この顔の部分だが、 俗に面とか呼ば

れているが一般的にはマスクといい。 美少女着ぐるみのマスクは、 アニメやゲー
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ム、 ライト ノ ベルなどの 2次元美少女キャラクターを再現、 もしく はそれに準じ

た顔立ちをしたオリ ジナルデザインをしたものが基本で、 アニメ顔と呼ばれるこ

ともある。 [6]

図 2.2: 着ぐるみマスクの製作段階

素材は FRPが圧倒的だが、 美術用紙粘土など他の素材を使用している人もい

る。 後頭部部分はいく つかの形があるが、 被り やすいよう に後頭部をソフト なも

のにしている半頭面タイプと 、 形状を重視して後頭部もハード なものとした全頭

面に大別することができる。 [13]

視界の確保はマスクの大きさや形状、 表情などによって異なってきる。 姉妹の

場合は瞳とまつげの間の部分に覗き窓があるが、 目の位置が低いタイプでは、 眉

毛部分に小さな覗きの穴を開けているケースもあり まちまちである。 またグリ ー

ティ ング指向では足元に近づいているお子様に気付く よう に歩行用と別の穴を開

ける場合もある。

マスクの入手方法は完全自作、 量産素体ベース自作、 工房製完成品などがある。

完全自作は自分の好みのキャラクターを自分の思い通り に作れるという メ リ ッ

ト があるが、 素体の製作にはかなり の技量が必要である。

FRPで完全自作する場合、 まず油粘土などで原形を製作し、 石膏型を作る。 そ
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して石膏型に FRP を積層していって、 乾燥後に型抜きをする。 こう してできあ

がったのが素体だが、 表面の凸凹や気泡等をパテややすり を使って表面を綺麗に

仕上げてから塗装、 目入れ結髪などを自分でやらなく てはならない。 造形の才能

があれば別であるけど、 素体の表面仕上げ、 目鼻口の大きさやバランスを取るの

はとても難しい。

現在、 オーダメイド でマスクを製作する会社はいく つか存在する。 調べたとこ

ろ、 平均販売価格はおそよ 10万円だった。「 コスプレに挑戦してみよう 」 と気軽

に手を出せる金額とはとはいえない。

なぜこのよう に高価になるの原因は使用素材である FRP(繊維強化プラスチッ

ク )にある。 多く の美少女系マスクに使われており 、 ガラス繊維などの繊維をプラ

スチックの中に入れて強度を向上させた複合材料である。 熱や時間経過での変形

が起きにく い安定性のある素材で、 扱いやすいのが特徴だ。

しかしながら 、 ヤスリ による表面処理や着色など、 加工に時間と手間がかかる。

良いものを安く 提供し 、 もっと多く の人にマスクを楽しんで欲しい。 この想いと

現実のジレンマに真っ向から挑んだむにむにプロデューサーたちは、 1つの解決

法を思いつく 。 それは、「 頭の半分をソフビ (ソフト ビニール)素材にする」 こと 。

一度、 金型を作ってしまえば表面処理や着色も不要で、 そのまま使用することが

できる。 なおかつ比較的軽く 、 扱いやすいのが強みだ。 また、 半面型で使用する

ことで、 さらなるコスト ダウンにも成功している。

2.2.2 着ぐるみマスクの課題

現状としては、 経済や技術、 文化や観光などの視点からの着ぐるみに関する研

究はいまだに少ない。 学術的に着ぐるみを研究として扱っている慶應義塾大学で

は、 毎年の KMDフォーラムを通して、 着ぐるみを子供連れのファ ミ リ ー、 大人

たちに積極的にアピールしている。 日本のオタク文化が世界的認知度は高まった

が、 オタク文化をベースとした着ぐるみに対しての関心はまだまだ低いというの

が実情である。

オタク文化から派生した着ぐるみマスクの制作は手作り しかできなく 、 制作す

るには、 かなり 時間がかかる。 材料費と作業負荷によって、 マスク一個で平均販
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売価格は高い、 好きなよう に買うのは無理であり 、 共有するのは難しく なる。 そ

して、 着ぐるみマスクを体験したい場合はほとんどイベント やワークショップに

参加しなけれいけない。 時間と会場の制限がある。 撮影するのは、 カメラマンに

同行する必要もある。

また、 着ぐるみの多く はサイズや容姿が固定されていて、 自分のサイズを合わ

ないと 、 それを着ても十分に着ぐるみの「 中の人」 として楽しめることができな

い。 また、 着ぐるみにあまり 興味がない人にとって、 着ぐるみマスクは比較的に

重く 、 快適な装着感をするとは言えないで。 さらに、 アニメ、 マンガに比比べて、

インターネッ ト や携帯一本があれば、 いつでもどこでもそれを楽しめることがで

きなく 、 現場に臨まないと 、 それを体験することが難しいとも言える。

着ぐるみに関する研究は統一的普遍的な見方が不可能である一方、 着ぐるみが

趣味である人々の活発な活動を通じて、 それをもっと日本国内、 世界中に発信す

ることが期待している。 私は、 着ぐるみに対するサービスの価値がさらに高める

ことを考えている。
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第3章

関 連 研 究

第 3章では、 本研究に関する現在既存の ARサービス実績、 リ アルな 3DAR物

理シミ ュレーショ ンの発展、 既存の AR自撮り アプリ ケーショ ン事例をまとめた

上で、 関連研究について述べる。

3.1. 既存のAR体験サービス実績

ARとは「 Augmented Reality」 の略で、 一般的に「 拡張現実」 と訳される。 実

在する風景にバーチャルの視覚情報を重ねて表示することで、 目の前にある世界

を“ 仮想的に拡張する ”という ものだ。 テクノ ロジーとしてのインパクト は大き

く 、 特に近年はスマホ向けサービスとして比較的簡単に実現できることもあり 、 日

常生活の利便性を向上させ、 新しい楽しみを生み出せる新機軸の技術として注目

を集めている。 [7] [3]

ARを使った体験サービスの最近の例としてあげられる。 本節はイケアの「 IKEA

Place」 と Galeries Lafayetteの「 AR ド レッシングルーム」 この二つの AR体験

サービスについて紹介する。

3.1.1 イケアの「 IKEA Place」

イケアのつく った「 IKEA Place」 は、 AR技術を活用し部屋の中に実寸大の家

具を家の中で設置できるアプリ だ。 これまでもデジタルテクノ ロジーへ積極的な

投資を行ってきたイケアだが、 今回の取り 組みは消費者の行動を大きく 変える可

能性がある。
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関 連 研 究 3.1 既存の AR体験サービス実績

図 3.1: イケアの AR体験サービス「 IKEA Place」

自分で組み立てられる家具のデザインや製造において、 イケアはテクノ ロジー

の使い方に長けている企業である。 例えば、 ワイヤレス充電を搭載した家具や、

どんなスマート ホームにも対応した照明器具。 さらに 2012年という早い段階で、

棚やテーブルに命を吹き込むために AR(拡張現実)を導入した実験を行っていた。

いま、 そのアイデアが「 IKEA Place」 と呼ばれるアプリ で蘇る。

アプリ は家具を購入する過程を、 確実により よいものにし 、 狭いスペースに入

るかどうか測るスト レスを軽減してく れる。 それだけでなく 、 アプリ は買い物と

いう体験にまつわるすべてのスト レスを 、 大幅に軽減する可能性ももっているの

である。

いまや IKEA Placeを使えば、 3D家具の 98パーセント は正確なサイズで現れ、

テクスチャーや生地、 光と影の加減も現実に近いのだとイケアは主張している。

試しにアプリ を使ってみたら 、 まさにその通り だった。 デジタルソファとデジタ

ル椅子が、 まるで実物のよう に現れた。
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3.1.2 Galeries Lafayetteの「 ARド レッ シングルーム」

パリ の有名なギャラリ ー・ ラファイエット （ Galeries Lafayette） 衣料品店がAR

技術を採用し 、 AR ド レッシングルームという服装の擬似体験サービスを提供し

ている。

図 3.2: AR ド レッシングルームという服装擬似体験サービス

ド レッシングルームの女の子が何度もド レスアップすると 、 人々はド レスを変

えるこの方法に飽きてしまった。 今日の技術は、 女の子がド レスアップのト ラブ

ルを避け、 身体感覚技術を使って仮想ド レッシングゴーグルを実現することを可

能にする。 美しさは、 ディ スプレイの前に立って、 好きな服、 アクセサリ ー、 小

銭入れなどで簡単にド レスアップできる。 ド レスアップ後の画面もモニタに表示

される。 体の体性感覚の技術は、 あなたが簡単に衣服のフルセット を置く ことが

できるアクショ ンを置く ことができる美しい女性を取り 除く ことができる。

小売店の視点から見ると 、 AR ド レッシングルームには明らかな利点があり ま

す。 明らかに、 この技術によって提供される利便性は、 より 多く の店舗を引き付

けると推測できる。
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関 連 研 究 3.2 リ アルな 3DAR物理シミ ュレーショ ンの発展

しかし、 最も重要なのは、 バーチャルフィッティングルームは店舗が小売ゲーム

のルールが本当に変わるインベント リ を減らすのに役立つことができるという こ

とである。 物理的な店は、 もはや様々なサイズ、 色、 パターンの服を揃える必要

がなく なり 、 顧客は単に (もちろんバーチャルな )サンプルを試したり 、 オプショ

ンをカスタマイズしたり 、 注文したり することができる。 それから彼らは自宅で

商品を受け取れる。 これは、 小規模の独立した店舗や高価な商品がたく さんある

場合には重要である。

3.2. リ アルな 3DAR物理シミュレーショ ンの発展

コンピュータの計算処理能力の発展によって、 顔認識技術を応用したエンタテ

インメント サービスやコンテンツ、 顔認識機能を実装したアプリ ケーショ ンやディ

ジタルデバイスの普及が進んでいる。 顔は身体の中でも民族性や地域性などの影

響を受けず、 万国共通で喜怒哀楽といった様々な感情を視覚で理解することがで

きる部位である。 現在の顔認識技術は、 PCやスマート フォンといったディジタル

端末に内蔵されたWebカメラなど使った高精度な顔検出や認証機能によって、 顔

の形状や個人の属性情報をリ アルタイムに認識することができる。 [10]

図 3.3: 写真の中で複数人物の顔認識機能

顔認識技術は、 顔画像の特徴点位置を検出して特徴量を生成することで、 画像の
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中から人間の顔を特定する技術と定義される。 主な顔認識の技術には、 線上判別分

析（ Linear Discriminant　Analysis: LDA）、 主成分分析（ Principal Components

Analysis: PCA）、 伸縮バンチグラフマッチング法（ Elastic Bunch Graph Matching:

EBGM） などがある。 [2]

表 3.1: 主要な顔認識技術の概要

技術 概要

線上判別分析 収集されたデータセッ ト をもとに新しいデータセッ ト の属

Linear　 性を判断する。 LDAで収集された情報は 2次元として処理

Discriminant され、 人物の顔データ群で構成された画像データセッ ト を

Analysis:　 多重分解して、 重複する特徴をもった部位（ 目、 口など）

LDA　 をもとに分析される。

主成分分析 顔画像から特徴点を抽出してベクト ル変換する。 変換され

Principal たベクト ルより 距離や比率を測定する。 取得されたデータ

Components は 1次元の情報として扱うため、 情報量が削減できるが、

Analysis:　 正面画像からのト ラッキングをもとにしているため、 特

PCA　 徴点のフィッティ ングを正確にあわせる必要がある。

伸縮バンチグラ 線形状への変換によって失われた光源、 向き、 表情など

フマッチング法 の要素を取り 入れる手法。 伸縮性のある標高グリ ッ ト に

Elastic Bunch よって各結線点の特徴を抽出する。 顔の特徴部位の位置

Graph Matching: を正確に把握することが難しいため、 PCAや LDAとの

EBGM　 併用によって認識の信頼性を高めている。

主成分分析法を基づき、 リ アルな 3DAR物理シミュレーションは様々な領域に使

われている。 Faceshiftスタジオは、 顔のアニメーショ ンに革命を起こす顔のモー

ショ ンキャプチャソフト ウェアソリ ューショ ンで、 あらゆるデスクで可能にする。

このソフト ウェアは、 俳優の顔の動きを分析し、 基本的な表現と頭の向き、 目の凝

視の組み合わせとして表現す。 この記述は、 映画やゲーム制作のような顔のアニ

メーショ ンが必要なあらゆる状況で使用するために、 仮想キャラクタをアニメー
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関 連 研 究 3.3 既存の AR自撮り アプリ 事例

ト するために使用される。

図 3.4: Faceshiftスタジオ 3Dアニメーショ ン

3.3. 既存のAR自撮りアプリ事例

近年、 顔認識技術の普及と AR技術の成熟に伴い、 多く の AR自撮り アプリ

ケーショ ンが徐々に人々の生活、 特に女性に浸透してきた。 本文で、「 SNOW」 と

「 Snapchat」 この 2つの非常に人気のある AR自撮り アプリ ケーショ ンについて、

具体的に説明する。

3.3.1 「 SNOW」

「 SNOW」 とはたく さんの種類のスタンプやフィ ルターを使って、 AR顔認識

で様々な動物やキャラクターに変身できるアプリ である。 聞いたことがないとい

う人も、「 女子の顔に犬の耳と鼻が生えるちょっとキモいアプリ だよ」 と言われた

らわかる人も多い。 女の子にとっては欠かせないアプリ になっている。

複数人でも楽しめるところが大きな魅力の一つである。 自撮り をしたり 、 携帯

で遊ぶことが大好きな女子大生に大人気のアプリ である。 ユニバの待ち時間とか
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みんな SNOWで遊んでるのをよく 見かける。 犬や猫など様々な姿に変身できるこ

とがわかる。 それだけでなく 、 様々なフィ ルターを使って小顔にしたり 、 文字を

入れたり 、 顔を交換したり できる多機能な提供されている。

インスト ール後、 LINEや Facebookなどのアカウント で登録する必要がある。

図 2.9のよう な変顔に加工することもできる。 たしかに人気が出る理由もわかる

気がする。 コスプレ衣装のよう な加工も簡単にできる。

図 3.5: 「 SNOW」 で変顔に加工することのイメージ

そして、 SNOWを使えば人の顔を入れ替えて遊ぶことができる。 これは写真な

どでも利用可能なので、 Tシャツの柄と自分の顔を入れ替えて遊ぶこともできる。

また、 全員で集合写真を撮って、 全員の顔を特定の 1人の顔に変えることができ

る。 図 3.10で適当な EXILEの雑誌で試してみたら 。 たしかに男性と女性の顔を
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関 連 研 究 3.3 既存の AR自撮り アプリ 事例

入れ替えると面白く なる。 右側の写真は両方ヒゲで似たよう なテイスト の顔なの

で全く 違和感がない。

図 3.6: 「 SNOW」 で人の顔を入れ替える

「 SNOW」 の特徴は、 AR顔認識スタンプとフィ ルターである。 多数の種類が

用意されている、 顔認識スタンプで、 面白く 、 可愛いく 、 時にはイケメンに変身

したり 、 700種類以上のスタンプ、 30種類以上のフィ ルターで自在に写真を加工

できる楽しみがある。

3.3.2 「 Snapchat」

現在、 世界で毎日 1億 5000万人が楽しんでいるといわれるのが「 Snapchat(ス

ナップチャット )」 である。 アメ リ カで生まれた Snapchatは 10代～20代から人気

を集め、 日本でも「 スナチャ 」 と略されて呼ばれつつ、 同年代を中心にブームの

兆しを見せつつある。
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Snapchatには思わず友達に見せたく なってしまう よう な写真や動画が撮れる、

ユニークなフィ ルターが数多く 用意されている。 シンプルに「 すごい！ 」 と感じ

させられるのは、 AR顔認識機能を使ったモーショ ン動画である。 Snapchatでは

「 レンズ」 と呼ばれている。

図 3.7: 「 Snapchat」 顔のエフェクト 画面

「 最初の画面」 右上のカメラボタンを押し 、 スマート フォン内側のカメラに切

り 替わったら 、 自分の顔を長押しして、 白い網目のよう なものが顔を覆ったら準

備ができる。 画面下部のシャッターボタンの横に、 さまざまなアイコンが並んだ

はずである。 そのまま画面をスワイプすると 、 アイコンが選択され、 リ アルタイ

ムで自分の顔に仮装をしてく れるモーショ ンが表示される。 ド ラゴンになったり 、

犬になったり 、 赤ちゃんのよう な顔になったり 、 日替わり で 10種類以上のレンズ

が用意されている。 中には、 友達と一緒にカメラに映ると顔を交換したり 、 別の

写真から顔だけを抽出してすげ替えたり といったことも、 シャッターボタンを 1回

押すと写真が、 長押しすると動画が撮影できる。 もちろん、 スマート フォン外側
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のカメラで使えば、 写している人物の顔を認識して、 同様のレンズ機能を使える。

レンズだけでなく 、 写真や動画にはテキスト やスタンプ、 手書きのラインも入

れられる。

また、「 Snapchat」 が他のメッセージアプリ を大きく 違うのは、 送受信したメッ

セージが随時消えていってしまう 点にある。 動画や画像も最大 10秒までの表示

（ 送信側が 1～10秒で設定する） となり 、 画面を切り替えると、 受け取ったメッセー

ジや画像たちは見られなく なる。

Twitterや Facebook、 LINEなど、 送ったメ ッセージがいつまでも残り 続ける

SNSが一般的なところ、 むしろすぐに消えてしまうのが気楽さを生み、 ヘビーに

スマート フォンを使う若年層にヒッ ト したともいわれる。 メ ッセージのやり 取り

や、 く だけた写真や動画を見せ合うのにもぴったり なのである。
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第4章

サービスコンセプト 設計

第 4章では、 着ぐるみ現状の問題点をまとめ、 分析した上で、 マスク AR擬似

体験サービスのデザインコンセプト とサービスの概要、 新規性について述べる。

4.1. 現在着ぐるみマスク体験に対する調査

実際にザインする前に、 着ぐるみに対する、 異なる人々の中で事前調査を行っ

た。 また、 調査の結果によって、 異なる人々のニーズと既存の問題点を分析し、 コ

ンセプト デザインを立てる。

4.1.1 観察調査

筆者は周り の着ぐるみマスクプロデューサー一名を長時間で観察した。 彼は主

に学校で着ぐるみマスクを作っている。 しかし 、 FRP素材で制作するにはかなり

時間かかり 、 マスク一個の平均販売価格はおそよ 10万円だった。 研究室内で、 彼

が作られた着ぐるみマスクが十個く らい陳列されていて、 オタク文化という授業

でよく 展示している。 また、 毎年の KMDフォラームで何十人をこれるの着ぐる

み軍団を集まり 、 イベント の中で美しい風景だと言える。 今年の 8月と 9月、 学

校で二回着ぐるみのワークショップを行って。 毎回 20名以上の方が参加した。 内

容は着ぐるみ情報の共有とマスクの制作方法の紹介である。 そして、 参加者の中

で、 着ぐるみプロデューサー、 愛好者、 興味ある人、 それぞれ異なる。 マスク制作

の部分を終わって、 実際にマスクを被って体験する内容もある。 このよう なワー

クショップを通じて、 かなり 着ぐるみに対する理解が深く なる印象がある。
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また、 観察と実際に着ぐるみマスクを被った体験によって、 今着ぐるみ体験の

問題点も存在している。

• 体験者の頭のサイズは人によって異なっているので、 着ぐるみマスクは作れ

たからサイズが変わらない、 実際頭サイズが大きい人がマスクを被れない状

況がある。

• マスクは頭を全体的に包まれていて、 マスクの目から視線は狭く なる。 ま

た、 軽い FRP素材を使っても、 重さを無視するにはいけない。 呼吸でマス

ク内の温度も高く なるので、 長時間で被ると、 体力的に負担をかかる問題が

ある。

• プロデューサーは常に大部分の着ぐるみマスクを持っている。 マスクの値段

が高いので、 なかなかいろんな種類の着ぐるみマスクを体験するにはかなり

難しい。 イベント やワークショップに通じて、 体験したい方に共有すること

は主な手段である。

• 着ぐるみマスクを被るスペースはイベント 会場以外が少ない。 また、 マスク

を被っている方は自分の姿を撮り 、 シェアするため、 カメラマンの協力が必

要である。 イベント に参加するには様々な事前準備の必要がある。

4.1.2 インタビュー調査

コンセプト デザインのため、 筆者は事前に 3名の着ぐるみに対する関心度が異

なる方を選定し 、 着ぐるみマスク体験についてインタビュー調査を行った。 調査

は質問と回答の形で実施された。 3名の方それぞれの特徴に対する質問が異なっ

た。 回答を整理し 、 観察調査の問題点と組み合わせて、 解決すべきの問題点を見

つける。
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表 4.1: 調査対象 3名の方の特徴

調査対象 性別 職歴 場所 関心度

A 男性 会社員 着ぐるみWorkshop 着ぐるみ愛好者

B 女性 KMD受験生 着ぐるみWorkshop 着ぐるみ初心者

C 男性 KMD学生 学校 着たい人

以下は主なインタビュー結果を記す。

• Aの方は 31歳の会社員で、 着ぐるみ愛好者である。

– Q.着ぐるみに対して、 どんな不便なことがあったか？

– A.値段は高いから 、 好きなキャラクターのマスクを全部買うのは無理

だ。 このようなワークショップでこれほどの数のマスクを見ただけで嬉

しい。 それに、 今一個持っているけど、 普段は仕事していて、 あまり

着ぐるみを着るチャンスと場所が少ない。 およそ 1ヶ月で、 2、 3回ぐ

らい着る。

– Q.着ぐるみに対して、 どんなサービスが期待するか？

– A.僕みたいマスク作れない人が多いから 、 正直安く 買えるのは一番嬉

しいと思う 。 でもそれは制作者には迷惑になるから 、 せめていろんな

マスク、 新作どか、 イメージでも、 皆に共有できるサービスがあったら

本当に助かる。

• Bの方は 23歳の KMD受験生で、 コスプレ大好き、 着ぐるみ初心者。

– Q.どんなきっかけで、 着ぐるみを知り になったか？

– A.元々コスプレをやっているから 、 ネッ ト でよく 日本の着ぐるみに関

する情報が見ていた。

– Q.このワークショ プを参加して、 着ぐるみに対して何を得たか？

24



サ ー ビ ス コ ン セ プ ト 設 計 4.2 調査結果による解決すべき問題点

– A.着ぐるみとコスプレの違いが明るく 理解できた。 着ぐるみの制作は

わからないけど、 完成品は可愛い。 今人が多く て、 ちょっと恥ずかし

い。 自分だけなら 、 マスクを着て写真撮り たい。

– Q.着ぐるみに対して、 どんなサービスが期待するか？

– A.もし着ぐるみもスマート フォンアプリ で体験できれば、 着ぐるみに

興味ある人が増えると思う 。

• Cの方は 26歳の KMD学生で、 着ぐるみマスクを着たい人。

– Q.どんなきっかけで、 着ぐるみを知り になったか？

– A.KMDに入ってから知り になった。

– Q.着ぐるみに対して、 どんなサービスがあれば、 興味が高めるか？

– A.着ぐるみに興味がないことではなく 、 僕もよく アニメ を見ている。

でも 、 コスプレや着ぐるみのことはなかなかしたことない。 原因は多

分情報が少なく 、 一回体験もしなかったから 。 もし気軽に自分が着ぐ

るみを被ったイメージが見えるサービスがあれば、 もっと興味が高く

なると思う 。

4.2. 調査結果による解決すべき問題点

マスクプロデューサーの観察調査と着ぐるみに対する関心度が異なる方のイン

タビュー調査によって、 以下の問題点をまとめた。

• マスクプロデューサーは人数少なく て、 基本的にマスク完成品はほとんどは

生産者の手に集めている。 普及率はまさに低い。

• ワークショップやイベント 以外、 マスクを体験できる機会が少ない。

• 着ぐるみ初心者やマスク着たい人がたく さん存在している。 これらの人に対

するマスクを体験するのは難しい。

• 多く の人に対する便利なマスク体験サービスはまだ存在しない。
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4.3. 仮説

本研究では、 AR（ Augment reality） と顔認識技術を活用し 、 着ぐるみマスク

シミ ュレーターアプリ ケーショ ンを作成し 、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービ

スを実現することで、 着ぐるみ着たい人がリ アルタイムでマスクを被った擬似体

験にあり 、 且つ被験者が AR擬似体験サービスによって着ぐるみマスク体験にモ

チベーショ ンがあげると仮説を立てる。

4.4. ARで着ぐるみマスク表現の必要ポイント

仮説を基づき、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスを構築するには、 まず人々

がなぜマスクを被るのか、 まだマスクを被るには何を必要のかを理解した上で、

ARでマスクを被る必要なポイント を定義することが重要である。

第 2章で紹介した着ぐるみマスクの制作は複雑な作業で、 完成品の値段もかな

り 高い。 それに、 実際にマスクを被る場所やチャンスはまさに少ない。 筆者は 2

回着ぐるみのワークショップやイベント に参加し 、 プロデューサーや着ぐるみを

着る人とのインタビューを基づき、 着ぐるみマスクを被るには必要なポイント を

まとめた。

• まずは着ぐるみマスクを被る軸である。 実際にマスクを被る人に訪問する

と 、 多く の答えは自分が好きなキャラクターに変身する満足感を得られる

ことである。 つまり 、 マスクはキャラクターになる鍵みたいなものだと言え

る。 マスクを通じて、 キャラクターの特徴を自分に付けることができる。 そ

う すると 、 普段自分が体験できない新鮮感も得られる。

• そして、 マスクそのものが必要である。 高い値段のため、 実際にマスクを

持っている人が少ない。 まだ、 プロデューサーが多く の方にマスクを体験す

るために、 イベント を行う 。 しかし 、 人々の頭の大きさはそれぞれ異なるの

で、 マスクのサーズと合わない状況もある。 着ぐるみマスクは普通の片面マ

スクと違い、 顔だけではなく 、 頭全体を包む。 他人から見ると、 全部の頭を

隠さなければいけない。
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• また、 着ぐるみマスクを被った上で、 現実世界に巻き込めのは本来のモチ

ベーショ ンである。 通常着ぐるみを着る人の隣は必ずカメラマンがいて、 写

真やビデオで着る人は自分が変身したリ アルな姿を楽しめたり 、 多く の愛

好者に共有したり する。 つまり 、 着て体験することだけではなく 、 変身した

様子をリ アル世界に融合し、 新たな視覚体験を産み出す。 写真やビデオをと

り 、 共有するのは不可欠である。

そして、 着ぐるみに対する ARマスク擬似体験サービスをデザインするには、

この三つのポイント を含めなければいけない。 まず ARでキャラクター性を実現

するには、 着ぐるみマスクを被るよう に顔の変換が必要である。 今マーカー型の

AR機能が利用できる。 顔を認識のマーカーとして、 対応の位置にバーチャルの

モデルを再現し 、 顔の変換が実現できる。 しかし 、 キャラクター性という ものは

着ぐるみの特徴であり 、 アニメの美少女を再現することである。 つまり これは着

ぐるみためのサービスで、 バーチャルのマスクモデルは着ぐるみの範囲に絞る。

着ぐるみマスク本物は片面のマスクと違い、 頭全体を包むものであり 、 髪も付

いている。 ARにするには、 やはり 、 今の自撮り アプリ みたい顔だけを変えるこ

とはいけない。 頭全体を変換することが必要である。 また、 ARで肌の部分をモ

デル以外に出ないよう に、 顔認識の精度がかなり 求めている。 目的は、 実際のマ

スクを被るよう に頭を全部マスク内に隠すことである。

また、 ARで体験した経験を共有するために、 写真の保存と録画機能も必要であ

る。 ソーシャルメディ アに投稿すれば、 着ぐるみを多く の人に理解することに対

する一つの手段である。 この三つの軸を中心として、 実際のマスク擬似体験サー

ビスに進むことができる。

4.5. 着ぐるみマスク AR疑似体験サービスのデザイ ン

プロセス

本節では、 前節で把握できた問題点を解決するため、 新しい着ぐるみマスク AR

擬似体験サービス設計のコンセプト について説明する。
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着ぐるみマスク AR擬似体験サービスは、 着ぐるみ着たい人がリ アルタイムで

マスクを被る体験サービスである。 この擬似体験サービスはすでにプロデューサー

が作った着ぐるみマスク完成品を 3D化し 、 アプリ ケーショ ンを通じて、 被験者

が自由に様々な種類のマスクをリ アルタイムで体験できる。 このサービスができ

たら 、 プロデューサーがすばやく 簡単で様々なマスクを初心者や着たい人に共有

し 、 且つ着たい人が飽きることのないマスクコンテンツをふんどんに持ち込むこ

とによってより 着ぐるみマスク体験のモチベーショ ンをあげたり 、 満足感を得る

ことができるようになる。 また、 フィ ード バックをプロデューサー伝えることで、

マスク着たい人とプロデューサー両者の交流を促進することができる。

4.5.1 ターゲッ ト ユーザの定義

着ぐるみマスク AR擬似体験サービスをデザインするには、 まずターゲット ユー

ザを明確にすることは重要である。 着ぐるみによって、 世の中の人を 4種類に分

けることができ。 着ぐるみ愛好者、 着ぐるみ初心者、 着ぐるみ興味ある人と無関

心人である。 各種類それぞれ異なる特徴がある。

• 着ぐるみ愛好者： 主に着ぐるみマスクを持っていて、 イベント で着ぐるみ

を着ている人である。 これらの人はほとんどマスク完成品を購入するので、

ARの擬似体験より 実際の実物体験に高い熱情が持っている。

• 着ぐるみ初心者： インタネット やソーシャルメディ アで着ぐるみを知り にな

り 、 コスプレが大好きな人が多い。 着ぐるみを触ったばかり で、 マスク値段

が高い、 体験するのは難しいから 、 便利な体験方法が欲しい。

• 着ぐるみ興味ある人： アンケート 調査によるアニメ漫画或いは二次元が好き

な人はほとんど着ぐるみに興味がある。 しかし、 情報不足なので、 まだイベ

ント やワークショップに参加したことがなく 、 人の前にマスクを着るのは恥

ずかしい人が多い。 自分がマスクを被った様子を分かりやすく 伝えば、 本物

のマスクを着たく なる。

• 無関心人： あまり 興味ない人。
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本サービスは特に今マスク共有体験しにく い問題に対する提案された。 また、

特徴が異なる人によって、 着ぐるみ初心者と興味ある人は最もこのよう なサービ

スを望む人だと考えている。 従って、 ターゲット ユーザはこの 2種類の人に絞る。

総称は着ぐるみを着たい人である。

4.5.2 サービスの構成要素

ターゲット ユーザを定義した上で、 サービスの構成要素を決めることができる。

着ぐるみマスク AR擬似体験サービスは ARでマスクを体験するので、 利用者

以外、 対応の技術やデバイスも必要である。

• 利用者の部分では、 着ぐるみを着たい人だけではなく 、 プロデューサーもこ

のサービスに協力し、 すでに作ったマスクを 3Dモデル化する。 そうすると、

ユーザが好きなキャラクターの顔を体験できる。

• 技術的関係の部分では、 このサービスはリ アルタイムで体験することのた

め、 シミ ュレーターシステムが必要で、 対応の顔認識と AR技術が不可欠で

ある。 また、 自撮り カメラ付きのパソコン或いはスマート フォンで、 シミ ュ

レーターをアプリ ケーショ ンの形で利用するのは重要だと考えている。 各種

類のマスク 3Dモデルがシミ ュレーターアプリ ケーショ ンにインポット した

上で、 ユーザが自由にマスクのスタイルを選択できる。

従って、 サービスデザインの中で、 実際のシミ ュレーターシステムの設計も含

めている。 詳細な設計流れは次の章で述べる。

4.6. 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスの全体流れ

本節では、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスの全体流れについて紹介する。

以下は主なステップ：

1. まずプロデューサーがすでに作った着ぐるみマスク完成品を 3Dモデル化す

る。 大量のモデル化は複雑な作業であり 、 ここでは、 本サービスの特徴な
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3Dモデル手法で、 効率よく 、 便利で様々なマスクをデータ化することがで

きる。

2. 次は 3Dモデルをシミ ュレーターシステムにインポット することである。 シ

ミ ュレーターシステムの設計や対応な技術は次の章で紹介する。 そして、 ア

プリ の形で、 自撮り カメラ付きなパソコンやスマート フォンに出力する。

3. そうすると、 ユーザが自由に自分のデバイスにアプリ をインスト ールするこ

とができる。 LINEや Facebookなどソーシャルメディ アのアカウント で登

録する必要がある。 これは実際に体験のコメント や映像写真をシェアするた

めの設定である。

4. そして体験セッショ ンに入って、 いく つの種類のマスクコンテンツを含め

て、 自由に好きなマスクモデルを選び、 顔の正面をカメラに向け、 リ アルタ

イムで自分の顔をマスクモデルに変換する。 これは顔認識を利用したので、

顔の主成分をブロックしたら 、 モデルが現れない。 また、 認識の距離制限が

あり 、 顔とカメラの距離が近過ぎるや遠すぎると認識ができない。

5. 体験中、 スクリ ーンショッ ト とスクリ ーンレコーディ ング機能によって、 体

験する様子を保存するまだソーシャルメディアに投稿し、 多く の人に共有す

ることができる。 また、 意見やフィード バックがある人もプロデューサーの

アカウント にコメ ント することができる。 プロデューサーとユーザの間の

ニーズ情報交流に促進することができる
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図 4.1: マスク擬似体験サービス全体流れ

4.7. マスク AR擬似体験サービスの新規性

着ぐるみマスク AR擬似体験は二つ主な新規性が含めている。 一つはこのサー

ビスが着ぐるみ分野として初めての AR体験サービスである。 もう一つは便利な

3Dモデル化手法を採用することで、 サービスの効率をより 高く よう になる。

4.7.1 着ぐるみ分野AR体験サービスの独創性

関連研究で紹介した既存の AR体験サービスの中で、「 IKEA Place」 の AR家

具体験と「 Galeries Lafayette」 の AR服装体験両方が確かに消費者に大きな利便

性を与えた実績がある。 しかし 、 着ぐるみはまだ発展している小さ分野である。

情報共有不足や体験方法単一の現状で、 新たなアイディ ア血液が必要だと考えて
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いる。 現在の AR体験サービスの開発と着ぐるみマスクの特徴を組み合わせ、 ま

だ今の AR自撮り アプリ の大人気によって、 着ぐるみの分野で、 AR体験サービ

スは大きな影響を起きると推測できる。

4.7.2 便利なマスク 3Dモデル化手法

3Dモデリ ングは、 従来、 工業デザイン、 医療、 航空宇宙、 エンターテインメン

ト 関連の映画関連産業で一般的に使用されているが、 一般的に 3Dモデルでは正

確な 3Dモデルを得るためには高価なハード ウェアデバイスでなければいけない。

個人的なスタジオやデザイナー、 使用する機会を持つことは困難である。 しかし、

3D印刷技術が普及している現在、 3Dスキャンは一般にデジタルカメラやスマー

ト フォン、 さらにはタブレッ ト ベースの 3Dスキャナでも簡単に 3Dスキャンを行

う ことができる。 レンズを生産することもでき、 多く のメーカーが 3Dモデルの

デスクト ップスキャナーを導入している。 [11]

「 Autodesk 123D Catch」 とは、 オート デスク社が無料提供する、 写真から 3D

モデルに変換できるアプリ ケーショ ンである。 iPad/iPhone用の iOS版、 PCでダ

ウンロード してインスト ールする PC版、 PCのブラウザ上で動作する WEB版が

ある。 また、 ダウンロード には同社の無料アカウント 登録か、 FacebookやTwitter

等の SNSアカウント で利用可能である。

対象物の全体が入る距離・ 高さから周り に円を描く ようにして、 連続で写真を撮

る。 さらに斜め上からや斜め下から隠れやすい凹凸部分を撮影する。 (人の場合、

全体が入る距離・ 高さから 15枚、 頭頂部が入るよう に斜め上から 10枚、 あごの

下などが入るよう に斜め下から 10枚などバランスよく 撮影。 )より 多く の角度か

らたく さん撮影しておく と (人の場合 30～40枚程度)、 精度もあがり リ アルに再現

が可能。 撮影が終わるまでは、 対象物を絶対に動かさない。

例えばこの亀で、 合計 45枚の写真を取った、 通常デジタルカメラや携帯電話は、

ファイルの品質のデフォルト は約 1～2メガバイト の画像が高いので、 クラウド 処

理にアップロード して戻って、 時間的には非常に時間がかかり 、 それは転送ファ

イルを行う には、 無料の XnViewまたは IrfanViewこのタイプのソフト ウェアを

使用することをお勧めるので、 ファイルが大きすぎるべきではない、 各画像のサ
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図 4.2: 写真を撮る方向

図 4.3: 写真から作成した 3Dモデル
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ンプル 1024X768、 ファイルサイズは約 150KBである。 そして、 写真をクラウド

にアップロード し 、 合成すれば、 とても良い感じに 3D化できる。

従って、 AR擬似体験サービスはプロデューサーに対するより 便利な 3Dモデル

化するため、 写真からモデルの作成 3Dスキャン技術を採用する。 CGモデリ ング

ができない人でも、 この手法で、 あまり 手間がかからなく 、 たく さんマスク完成

品を 3Dデータ化することができる。
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第5章

シミュレーターシステム設計

本章ではサービスコンセプト 設計に基づき、 シミ ュレーター設計のステップを

記述する。 AR着ぐるみマスクシミ ュレーターを実現するため、 いく つのデバイ

スとソフト ウェアを使用した。 表 5.1と 5.2に示す。

表 5.1: 使用デバイス

シミ ュレーショ ン PC1構成 MacBook Pro/2.7GHz Corei7/16GB

シミ ュレーショ ン PC2構成 Lenovo Y510P/4700MQ Corei5/8GB

カメラ Canon EOS 60D

表 5.2: 使用ソフト ウェア

シミ ュレーショ ンシステム Unity3D 2017.2.0f3

モデリ ングソフト 1 Autodesk Recap Photo

モデリ ングソフト 2 Autodesk 3DS MAX

顔認識OpenCV Visage SDK

macOSはAutodeskのソフト ウェアが使えないため、 もう 1台のWindowsシス

テムのパソコンに Autodesk Recap Photoと Autodesk 3DS MAXを実装した。 ま

た、 モデル作成の部分で、 カメラが良いほど、 作成したモデルの品質が高く なる

ので、 一眼レフカメラ Canon EOS 60Dを選定した。
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5.1. 写真から着ぐるみマスク 3Dモデル化

第 2章では、 紹介した Autodesk 123D Catchアプリ ケーショ ンは 2017年 1月

に中止すると発表され、 その機能は Autodesk Recap Photoに追加した。 今回は

Windowsのパソコンに Recap Photoをダンロード し 、 着ぐるみマスクの 3Dモデ

ル化に使う 。

Autodesk Recap Photoはクラウド 計算機能に繋ぎ、 写真の 3Dモデル化するこ

とができる。 あらかじめ試すため、 実際に一個着ぐるみマスクを借り て、 写真を

撮る方法は第 3章の図 3.5を参考し 、 スマート フォンのカメラで写真を 51枚撮っ

た。 次に、 撮った写真を全部Recap Photoにアップロード し 、 最初のモデル合成

を行った。

図 5.1: Recap Photoに写真のアップロード

図 5.1のよう な、 Createボタンを押すと 、 すべての選定した写真をクラウド に

アップロード する。 その時間は写真枚数と写真のファイルサイズで決める。 スマー

ト フォンで撮った写真のサイズは主に 1MBから 2MB まで、 51枚写真をアップ

ロード するには特にそれほど時間がかからなく 、 10分以内で完成できる。 その後、
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クラウド は自動的に 3Dモデル化の計算がが始まる。 これは 30分ぐらいかかる。

3Dモデルを作成できた後、 Autodeskはユーザーのアカウント に完成メッセージ

という メールを送信する。 ここまで、 Recapで 3Dモデルの全体像を見ることが

できる。

初めての 3Dモデル作成は失敗した。 図 5.2のような、 着ぐるみマスクの顔と右

髪の部分しか再現できない。 頭の上と後ろの髪がなく て、 完全な頭の形がなって

いなかった。 失敗作になった原因を考えると、 予想できる原因が主に三つある。 カ

メ ラの選択と設定、 光の強さ ， バッ クグラウンド リ ファレンスである。

図 5.2: 始めての失敗作

完全なマスクモデルを作成するため。 カメ ラを一眼レフカメ ラにチャンジし 、

写真を撮る方法から直した。 さらに屋内光およびバックグラウンド 基準の調節に

おいて、 数回の 3Dモデル作成を行った。

以下は具体的の直す方法について記す。

• 高解像度の一眼レフカメラを選択し、 1000万画素以上のほうが品質が良い。

20mm 80mmのレンズが推奨され、 50mmが最も適した選択である。 まだ、
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固定焦点レンズを選択するのが最善である。 ズームレンズを使用する場合

は、 レンズの焦点距離を最大または最小に設定する。

• カメラを最大解像度モード に調整する。 ISOの値を最低に設定するか、 高い

isoでノ イズを生成する。 一般的なのは 50～400の間である。 十分な被写界

深度を生成するには、 絞り値が十分に高い（ 絞り が小さいほど良い） 必要が

ある。 背景があまり にも曖昧であってはいけない。 シャッタースピード が遅

すぎないようにするか、 わずかな動きで画像がぼやけてしまう 。 シャッター

スピード S値は 1/100秒以上にする。

• 被写体が反射し易い場合は、 明るい場所を避けて、 できるだけ柔らかい光を

当てたり 、 影で撮影する。 撮影環境の背景が変わらないように、 シーン内の

オブジェクト の移動は避ける。 作成されているオブジェクト に加えて、 画像

の前景に無駄なオブジェクト は存在しないほうが作成しやすい。

• 撮影するときは、 被写体全体と背景を確実に移動または変更しない。 撮影時

には、 より 適切な放置場所を決める。 隣接する写真間の重なり 、 60％～80

％の間の最良のコント ロール、 被写体が同じポイント であることを保証する

ために、 少なく とも 3つの隣接する写真が撮影される。

図 5.3: 撮影方法の比較

• 各写真では、 すべてのオブジェクト が写真の中で撮影され、 撮影されたこと
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が画面の大部分を占めてはならないことを保証するために、 約 50％の画面

領域が背景であることがとても重要である。 このクラウド コンピューティ

ングは、 参照を分離することができる。 (図 5.3)。

このような方法で、 確実に完全な着ぐるみマスク形の 3Dモデルを作成した。 (図

5.4)。 また、 Recap Photoはマテリ アル付きモデルを OBJや FBXファイルの形

にアウト プッ ト することができる。 Unity3DはOBJや FBXファイルを直接使え

る。 従って、 写真からの 3Dモデルの作成はAR着ぐるみマスク再現ため、 非常に

便利な方法であると言える。

図 5.4: 成功した着ぐるみマスクの 3Dモデル

5.2. Unity3DでVisage顔認識SDKの実装

コンセプト デザインで言及され、 今の自撮り カメラは顔認識に基づいて、 ビデ

オカメラの範囲内Face trackingを実行し、 PCA(Principal Components Analysis)

で顔の特徴を分析し 、 対応する位置にスタンプを追加する。 従って、 顔エフェク

ト が実現できる。
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AR着ぐるみマスクシミ ュレーターを実現するため、 Face tracking顔の追跡は

非常に必要な機能である。 逆に顔の特徴分析は特に必要がない。 しかし 、 着ぐる

みマスクは頭を全体的に包むことで、 頭の動きと共に角度が変化されている。 こ

のよう な機能を ARで再現するため、 モデルのロケーショ ンベクターと連動でき

るアルゴリ ズムが必要である。

「 Visage顔認識SDK」 とは

今回使った「 Visage顔認識 SDK」 はスウェーデンの会社Visage Technologiesが

開発した最先端の顔追跡および分析技術である。 この技術は、 最先端の顔検出、

視線追跡 (視線追跡)、 性別および感情推定を含む顔および頭部の追跡を特徴とし、

すべての主要なプラッ ト フォームおよび組み込みシステムに対する業界随一のサ

ポート を備えている。

「 Visage顔認識 SDK」 は、 包括的なコンピュータビジョ ンとキャラクターアニ

メーショ ン技術を、 使いやすい完全に文書化されたソフト ウェア開発キッ ト に統

合し 、 幅広いアプリ ケーショ ンをサポート する。

「 Visage顔認識 SDK」 は三つの機能がある。

• FaceTrack： カメ ラ、 ビデオファイル、 またはその他のソースからのビデオ

内の複数の顔の 3D頭部ポーズ、 完全な顔の特徴、 目の凝視を確実に追跡す

る。 FaceTrackは完全に構成可能なパワフルなパッケージである。

• FaceAnalysis： 性別、 感情、 年齢を推定する最先端の機械学習アルゴリ ズム

が含まれている。 FaceAnalysisは、 FaceTrackを使用して画像や動画の顔を

検索及び追跡し、 最新の技術を使用して、 正面の顔の性別、 感情、 年齢を正

確にユーザーに提供する。

• FaceRecognition： 保存された顔データベースを使用して、 デジタル画像また

はビデオソースから人物を識別または検証するために使用される。 Visage

顔認識アルゴリ ズムは、 前のギャラリ ーに保存されている顔と比較すること

で、 正面の顔画像 (ヨー角がおおよそ -20～20度)から人物の類似性を測定す

ることができる。
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本設計では、 主に FaceTrack中の Face tracking及び Head tracking機能を使用

し、 Unity3Dで作成したクルージョ ンマスクを Head tracking scriptのベクト ルと

して、 ARで着ぐるみマスクと頭の動きまたは角度の変化を同期する。

図 5.5: Visage顔認識 SDKの FaceTrack機能

Unity3Dに実装

Unity3D を使用する理由は豊かなゲーム開発機能だけではなく 、 パソコンや

モバイルアプリ ケーショ ンの開発において非常に便利であり 、 ARコンテンツの

開発には、 かなり 優れたパフォーマンスもある。 また、 Visage顔認識 SDKには

unitypackageを含まれている。 従って、 Unity3Dを使用することになった。

以下は Unity3Dに実装するステップを記す。

• ステップ 1： Visage Technologiesの公式サイト に登録する。 プロダクト 中の

Visage SDKを選択し 、 対応システムパソコンにダンロード する。
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• ステップ 2： Unity3Dを開いて、 新しい 3Dプロジェクト を作成する。

• ステップ 3： Samples / MacOSX / VisageTrackerUnityDemoフォルダにある

VisageTrackerUnityDemo.unityパッケージをインポート する。 これはUnity

で、 メニューから Assets / Import Package / Custom Package ...を選択す

ることで行う 。 こう することで、 サンプルプロジェクト で使用されるすべ

てのアセッ ト が新しいプロジェクト にインポート される。

• ステップ 4： Unity3Dプロジェクト の Assetsフォルダの下に新しいフォルダ

StreamingAssets / Visage Trackerを作成し、 visageSDK-MacOS / Samples

/ dataフォルダから以下のファイルをインポート する：

bdtsdata folder

candide3.fdp

candide3.wfm

jk 300.fdp

jk 300.wfm

Facial Features Tracker - High.cfg

Facial Features Tracker - Low.cfg

Head Tracker.cfg

• ステップ 5： Unityプロジェクト のAssetsフォルダの下に新しいフォルダプラ

グインを作成し 、 visageSDK-MacOS / libフォルダから VisageTrackerUni-

tyPlugin.bundleをインポート する。

• ステップ 6： プロジェクト のアセッ ト にあるメインシーンを選択して開く 。

これで、 Visage SDKを Unity3Dに実装することができた。 (図 5.6)。

このプロジェクト は、 さまざまな機能を提供する Unity3Dの GameObjectsを

持つメインのシーンで構成されている。 GameObjectは、 Unityのシーンの主要

ビルディ ングブロックである。 これは異なるコンポーネント で構成され、 他の
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図 5.6: Visage顔認識 SDK を Unity3Dに実装した画面

GameObjectを親として扱う ことができる。 ゲームオブジェクト の操作は、 スク

リ プト で行われる。 visage SDKとの統合は、 visage SDKへのネイティ ブコード

呼び出しをラップし 、 Unityスクリ プト から呼び出せる関数を提供するプラグイ

ン (VisageTrackerUnityPlugin)によって実行される。

「 Tracker GameObject」

ゲームオブジェクト の中で最も重要なのは Tracker GameObjectである。 こ

れは、 それに接続されたさまざまなコンポーネント で構成されている。 Tracker

GameObjectの主なコンポーネント は、 ト ラッカーとの通信を処理するト ラッカー・

スクリ プト ・ コンポーネント である (ト ラッカーを開始し、 その結果を取得する )。

スクリ プト の動作は、 プロパティ とスクリ プト コード を変更することによって変

更できる。 他のプロパティ も追加できる。
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「 Cameras」

シーンには、 3Dシーン (Main Camera)用とビデオ表示用 (Video Camera)の 2

つのカメラがある。 メ インカメラの「 視野」 は、 ト ラッカーのフォーカス (設定

ファイルの camera focusパラメーター)に従って自動的に設定され、 ト ラッカー

スクリ プト によって画像のアスペクト を入力する。 ビデオカメラは、 正射投影を

使用してビデオレイヤー内のオブジェクト をレンダリ ングする。

図 5.7: VideoController.csによって入力フレームのアスペクト 比の自動調整

「 Video object」

Video GameObjectには、 ビデオを表示するために使用される Video Planeが

含まれており 、 ビデオプレーンに付属する VideoControllerスクリ プト によって入

力フレームのアスペクト 比に自動的にスケーリ ングされる。
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「 Target object」

Target objectはト ラッカースクリ プト 可制御オブジェクト リ スト にあるので、

ト ラッカーからの回転情報と変換情報が適用される。 これにより 、 正しく 変換さ

れた追跡された顔に仮想オブジェクト を重ね合わせることができる。 その他のカ

スタムオブジェクト は、 Target objectの代わり に使用できる。

5.3. クルージョ ンマスクと Visage顔認識SDKの連動

実際に実装された Head tracking機能をテスト するため、 メガネの 3Dモデルを

使用し 、 Target objectに追加した。 理論的には、 この方法を使用して、 ARモデ

ルを再現することができる。

図 5.8: メガネサイズと位置の設定

最初的に 3Dメガネモデルのサイズと位置を設定する。

実際のサイズ（ メート ル単位）。

Xポジショ ニング： X = 0におけるメガネの中心

Yポジショ ニング： Y = 0の視覚軸
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Zポジショ ニング： Z = 0での眼球前縁（ したがって、 メガネモデルに応じて、

約 Z = 0.02-0.025mのレンズ）

これで、 アプリ ケーショ ンに出力すると 、 パソコンのカメラを通じてテスト が

できる。 図 5.9のような、 メガネの 3Dモデルが顔に再現できるが、 顔に隠される

べきモデルの部分もリ アルタイムに表示され、 違和感が出る。

図 5.9: Head trackingだけの違和感

このよう な問題を解決するため、 Head tracking機能を視覚化する必要がある。

ここでは、 新しいモデルオプジェッ ト をインポート する。 それはクルージョ ンマ

スク (occlusion mask)である。 AR レンダリ ングを必要とするモデル内に配置さ

れ、 人間の顔のようなオブジェクト である。 その特徴は Tracker objectと連動し、

ARにおいてより 現実的な効果を得るため使用する。 このオブジェクト の材質は、

occluder matと呼ばれる。 実行時に、 マスクはその背後にあるオブジェクト をカ

バーするが、 それ自体は表示されないので、 目的の効果が得られる。

オクルージョ ンマスクをインポート する。
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オクルージョ ンマスクは occlusion mask.objファイルで、 Target objectの中に

メガネモデルと並置する。 シーンにインポート すると 、 次のようにマスクのサイ

ズと位置が自動的に正しく 設定される。

実際のサイズ（ メート ル単位）。

Xポジショ ニング： X = 0にある眼の中心間のポイント

Yポジショ ニング： アイセンターの Y = 0

Zポジショ ニング： Z = 0の眼球前縁

オクルージョ ンマスクを移動または拡大縮小してはいけない。

図 5.10: オクルージョ ンマスクのサイズと位置

また、 オクルージョ ンマスクは objのファイルで、 特定の眼鏡モデルに適合す

るよう に、 マスクの小さな調整することができる。

「 鼻の調整」： 眼鏡の鼻パッド を可能な限り近づけるために、 鼻を広げることが

できる。 図 5.11は、 鼻の正しいフィッティ ングを示している。

「 頭両側の調整」： オクルージョ ンマスクが広すぎる、 または狭すぎる場合は、

眼鏡のテンプルがマスクに近づく よう に、 頭の両側を動かしたり 調整したり して

調整できる。
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図 5.11: オクルージョ ンマスク鼻の正確調整

図 5.12: オクルージョ ンマスク頭両側の正確調整

従って， オクルージョ ンマスクを実際に Target object中のメガネモデルと並置

され、 アプリ ケーショ ンをに出力し 、 も一回テスト した結果は図 5.13のよう な、

メガネモデルの一部は頭部、 鼻または耳によって閉塞される。 より リ アリ ティ 感

が高く 、 メガネモデルの AR再現ができる。
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図 5.13: オクルージョ ンマスクを使用した ARモデルの再現

5.4. ARシミュレーターの作成

閉塞性マスクの導入により 、 ARでモデルの再現することができるので。 ここ

で、 すでに Recap Photoで作成したの着ぐるみマスクの 3Dモデルをインポート

することもできる。

最初的に、 Recap Photoから 、 着ぐるみマスクの 3Dモデルを objファイルの

形で出力する。 出力したものはファイルではなく 、 フォルダである。 フォルダの

中では、 mtl、 objと写真一枚、 三つのファイルがある。 このフォルダをそのまま

Unity3Dのプロジェクト に運び、 位置は Assets下にインポート する。

また、 フォルダ中の objファイルを Target objectの下に配置し、 オクルージョ

ンマスクと並置する。 しかし 、 着ぐるみマスクの 3Dモデルのサイズはかなり 大

きく て、 調整する必要がある。

ここでは、 着ぐるみマスクモデルのサイズと位置を設定する。

Scaleサイズを X、 Y、 Z全部 0.014に設定し 、 直感的には、 オクルージョ ンマ

スクを内側にラップすることができるようにする。 次に、 位置と方向を微調整し、
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オクルージョ ンマスク全体を着ぐるみマスクその内部包まれる。 図 5.14のような、

AR着ぐるみマスクの再現ができる。

図 5.14: Unity3Dで着ぐるみマスクモデルとオクルージョ ンマスクのマッチング

その次、 アプリ ケーションを作成する。 File / Build settingsを選択し、 Platform

で PCと Mac Standaloneを選択し、 Mac OS Xをターゲット プラッ ト フォームと

して設定して、 アプリ ケーショ ンを作成する。 プレーヤーの設定に移動し 、 Mac

用のAuto Graphics APIの横にあるチェックボックスをオフにして、 OpenGLCore

をリ スト から削除する。 Buildボタンを押してプロジェクト を生成する。

また、 Build settingsを選択するとき、 IOSと Andriodをプラット フォームとし

て設定することができるので、 これによって、 スマート フォンのアプリ ケーショ

ンも作成できる。

5.5. 初期テスト

既に作成したアプリ ケーショ ンに対して、 初期テスト を行った。
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図 5.15: 初期テスト でリ アルタイムの画面

図 5.15のよう な、 顔認識が非常にスピーディ し 、 角度まできちんと認識してい

て、 顔の横でも見える。 モデルは頭と共に、 反応が早く 、 動いていた。 また、 カ

メ ラに近いても、 離れても ， 顔の大きさが変わるとモデルの大きさも同時に変わ

る。 従って、 顔認識および AR画像化の観点から 、 良い結果を得た。

しかし 、 大きなモデル材質問題もある。 Recap Photoで生成したモデルの材質

は高いレベルとは言えないが、 Unity3Dに出力すると 、 材質はかなり 低下した。

また、 Unity3Dの光の方向は顔と全く 同じ方向で、 さらにモデルの顔が黒く なり 、

本来可愛く なるべきのモデルを怖く なった。
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第6章

ユーザーテスト と改良

第 6章では、 2017年度KMDフォーラムで第一回で設計した着ぐるみマスク AR

擬似体験サービスをテスト し 、 46人の自由記述アンケート とインタビューによっ

て、 改めてデモの問題点についてモデルを改良し、 10人の学生の中で第二回のユー

ザーテスト を行い、 インタビューでフィ ード バックを得たことを述べる。

6.1. ユーザーテスト 事前準備

毎年のKMDフォーラム（ Keio Media Design Forum） はKMD研究科のオープ

ンキャンパスである。 誰でも参加でき、 自由に出展したプロジェクト を体験でき

る。 筆者は今年 11月 3日からの KMDフォーラムに着ぐるみマスク AR擬似体験

サービスプロジェクト を出展する予定がある。 また、 今回二日のフォーラムも着

ぐるみのワークショップとイベント があって、 多く の着ぐるみ愛好者にもデモを

体験でき、 テスト ターゲッ ト をより 豊かになり 、 より 価値があるフィ ード バック

が得られる。

ユーザーテスト をより 多様な内容にするために、 著者は写真から 3Dモデル化

の方法に基づいてさらに 2つのモデルを追加した。（ 図 6.1）。

着ぐるみマスク AR擬似体験サービスでは、 以下の二つの要素について実験を

行う 。

• このサービスがさまざまな人々のため， 着ぐるみマスク体験を伝える効果の

検証である。 KMDフォーラムで着ぐるみ愛好者、 着ぐるみに興味ある人、

知らない人、 全ての対象者がいて、 様々な角度からシミ ュレーターの効果を

検証でき、 大人数の調査データを得られる。
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図 6.1: 追加した着ぐるみマスク 3Dモデル

• サービス長所と短所の評価と将来の期待を得られる。 基本的な機能の実現

に基づいて、 アプリ ケーショ ンの体験を高めるために、 ユーザーのフィード

バックがとても重要である。 大人数のユーザーを通じて、 評価だけではな

く 、 多く の意見はプロジェクト の改良方向である。

6.2. 第一回ユーザーテスト

6.2.1 テスト 方法

ユーザーテスト では自由記述アンケート とインタビュー、 および被験者の体験

観察を行う 。 なお、 テスト の際はパソコンのシミ ュレーターアプリ ケーショ ンを

リ アルタイムで体験すると同時に簡単にシステムの仕組みと目的を説明する。

1.自由記述アンケート

アンケート は 11つの質問で構成され、 最初の 9つの質問は多項選択問題であり 、

後の 2つは自由回答質問である。 主に着ぐるみに対する理解、 シミ ュレーターの

効果に対する満足度、 利点と欠点の評価及び着ぐるみマスク AR擬似体験サービ

スに対する期待についてアンケート を行った。

2.インタビュー

インタビューではテスト 終了後の被験者に対し 、 着ぐるみマスク AR擬似体験
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サービスとしての面白い部分や、 不十分まだできなかったの機能について、 ディ

スカッショ ン形式で聞き取り を行った。

3.被験者の体験観察

実際に被験者がシミ ュレーターを体験するときの動きと同時の表情を観察する。

従って、 被験者はどのよう な動きが面白いか、 どのよう な動きが困るかという反

応を分析し 、 サービスの改良にやく に立つ。

以上のよう に本実験は自由記述アンケート 、 インタビュー、 被験者の体験観察

三つの部分で構成される。 図 6.2ユーザーテスト の手順を示す。

図 6.2: ユーザーテスト の手順

6.2.2 テスト 概要

表 6.1にユーザーテスト 概要を示す。
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ユーザーテスト は 2017年のKMDフォーラムで行って、 着ぐるみマスク AR擬

似体験サービスは個室ではなく 図 6.3に示すよう なオープンスペースに設置し 、

フォーラムに来て、 本プロジェクト に興味をもった人に体験してもらった。 体験

の際は被験者を観察するため、 システム構成と目的を説明しながら 、 各被験者を

10分く らい体験してもらう よう にした。

表 6.1: 第一回ユーザーテスト 概要

日時 2017年 11月 3～4日

場所 慶應義塾大学日吉キャンパス協生館 2階

体験者数 46人

性別 / 年齢 男女 / 10代～50代

図 6.3: ユーザーテスト の様子
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6.2.3 自由記述アンケート 結果

本アンケート の総回答数は 46件であった。 着ぐるみに関する認知と着ぐるみマ

スク AR擬似体験サービスの満足感及び自由回答意見を下記の通り まとめた。

図 6.4: アンケート の第 2問から第 5問までの回答比率

本アンケート では、 全部 9問を含まれている。 第 1問は着ぐるみに知り なった

きっかけについての一般調査で、 全体的インタネッ ト は最も多いの手段で着ぐる

みを知り になった。 第 2問から第 5問までは図 6.4に示すよう に、 当日は着ぐる

みワークショップがあって、 着ぐるみに興味ある人ともっている人が普通の比率

より 高く 、 関心のない人々も比率のかなり の部分を占めた。 かなり 大部分の人が

一度も被ったことがないので、 問題 2に組み合わせて考えると 、 大部分の興味あ

る人でも一度も被ったことがないという事実が得る。 従って、 着ぐるみマスクの

共有は確かに難しい課題である。 第 4問で、 イメージ的に着ぐるみマスクを被っ

た体験について、「 素晴らしい」 と「 いい」 を回答した人は約 60％ぐらいであり 、

半分以上がポジティ ブな結果を得た。 多く の人はもともと着ぐるみに対する存在

しない体験を求める事実を証明した。 第 5問では、 およそ三分の一の人が通常AR

自撮り アピり を使っている。 残り の三分の二のあまり 使ったことがないさらに使
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わない人である。 また、 結果的に主に女性の方が自撮り アプリ を使っていて、 つ

まり 今の主流な自撮り アプリ は女性をメイン使用対象としてコンテンツを開発し

ている。

図 6.5: アンケート の第 6問から第 9問までの回答比率

図 6.5に示すよう に、 もし ARと着ぐるみマスクを融合すれば、 約 90％の人が

使いたく なるを回答したので、 ARで着ぐるみマスク体験はまさに様々な方が求め

るサービスだと言える。 従って、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスの目的と

被験者の要望が合っている。 また、 今回の AR着ぐるみマスクシミ ュレーターに

対して、 94％の方が面白いと回答した。 第 2問題であまり興味ないの 15名の方の

中で、 二人だけネガティ ヴの回答を選択した。 この結果で着ぐるみマスク AR擬

似体験サービスが被験者の興味を刺激できたことを検証し 、 さらに、 シミ ュレー

ターの効果も証明できた。 第 8問では、 このよう なサービスについて、 83％の方

が便利だと回答した。 　着ぐるみマスク AR擬似体験サービスを通じて、 体験が

便利になることが検証できた。 第 9問では、 着ぐるみマスクアプリ ケーショ ンに

対して、 56％の人が使う可能で、 24％の人が必ず使う という回答をして、 全体的

に最初の質問より かなり ポジティ ブの結果を得た。 これで、 さらに着ぐるみマス
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ク AR擬似体験サービスは様々な方のモチベーショ ンを上ったを証明した。

第 10問、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスの長所と短所について感想を記

入してく ださい。

この自由回答問題は被験者からもらったよかった点と問題点を分けて、 以下の

部分でまとめた。

よかった点：

• 認識が非常にスピーディ なので、 顔とのマッチングも良かった。 ARが精度

良く 実装できている。 また、 顔の角度まできちんと認識していて、 顔を横の

方向にしても、 モデルが同じ方向に対応することができる。

• 写真から 3Dモデルができて、 マスクをビジアル的で表示できる。 実画像と

CGマッピングの可能性を感じられ、 ARで実物感がある着ぐるみマスクを

楽しめる。

• 斬新な体験で面白く 、 持っていなく ても、 気軽に着ぐるみマスクを被ってい

るように見えて面白かった。 また、 服装を着なく でも楽しめ、 着ぐるみの経

験がない人にとても面白い経験になった。

問題点：

• 3Dモデルの材質問題で、 現れたマスクがちょっと綺麗じゃないので、 完成

度はちょっと低い感じがする。 もう少し 3Dの作り 込みが必要であり 、 写真

からのモデルの精度が上がれるともっと良い。

• 表情ができていない、 ロングヘアのマスクが表示できない、 インタラクショ

ンはまだ少ない。

• 面をつけた背面のイメージがわかり にく い、 着ぐるみ特有の差別化がまだ十

分にはっきり していない、 具体的な使う場面がまだ浮かばない。
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第 11問、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスについてどんな機能が追加すれ

ば、 多く の人に使われると思いますか？ また、 もし他の意見があれば、 教えてく

ださい。

• マスクの販売webページ上で webカメラと連動させれば良いと思う

• 頭髪のモデルチェンジをリ アルタイムでできると買う イメージができる

• 目や口の動きをト ラッキングして動いて欲しい

• ARでつけている人同士ではお互いにマスクが見えるともっと良い

• アニメの有名なセリ フ再生して、 友達に送ったり 、 SNSに投稿しできたら

• 人の顔の特徴を反応できたらもっと面白く なり そう

• 多く 数で違う マスクをつけられると皆一緒に楽しめたい

• もっとキャラクターを増やせて欲しい

• 3Dキャプチャーを簡単かつ高精度できる

• ネッ ト と繋げて直接アップロード できたらもっと便利

• カスタマイズな着ぐるみを自分でチョ イスできると面白い

• マスクだけでなく 服装もできると嬉しい

• マスクの大きさと実際の人間の比率の精度がもっと上がれば

6.2.4 インタビュー結果

以下に主なインタビュー結果を記す。
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• Q.このサービスで、 着ぐるみマスクを被った感じがあったか？

A.かなり できたと思う 。 頭の動きと一緒に動く て、 側面が見えるのはすご

い。 これで、 着ぐるみに経験がない人でも、 簡単に着ぐるみマスクを被って

いるよう に見えると思う 。

• Q.このサービスで、 着ぐるみマスク体験に興味を高めることができるか？

A.実は着ぐるみにはあまり知らなかった。 でも、 このような顔を着ぐるみマ

スクに変えるのは面白かった。 もし美少女だけではなく 、 マーベルヒーロー

ズなど、 もう ちょっとキャラクターのマスクを増やせば、 もっと興味深く な

ると思う 。

• Q.体験する時、 違和感があった？

A.やばり 顔の画質だね。 これは多分モデルの問題だと思う けど、 もっと良

質なモデルなら 、 可愛く なる。

• Q.このAR着ぐるみマスク AR擬似体験サービスについて意見があれば、 教

えてく ださい。

A.モデルの品質は解決すべき問題でなければいけない。 また、 現在の RPG

ゲームには、 キャラクターの顔の特徴をプレイヤー自身が設定できる機能が

あるので、 モデル全体を変えるのは難しいけど、 せめて髪型と髪色どかが変

えられるともっと面白く なると思う 。

6.2.5 観察結果

被験者を観察した結果、 以下の頭の一連の動きと角度変化の時に驚いて興味を

示している方が多く 見られた。

シミ ュレーターアプリ ケーショ ンを開いた直後：

図 6.6に示すよう に、 アプリ ケーショ ンを開いた直後から数秒間、 被験者がお

驚く 表情がする状況が多かった。 続きは笑う顔が多かった。 これは、 最初に自分

の顔を材質が悪いモデルに変えて、 びっく り した。 まだ、 キャラクターになった

感覚がするので、 面白く て、 笑いた。
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頭を動く まだ角度を変える時：

図 6.7に示すように、 頭を動く まだ角度を変える時、 マスクの 3Dモデルも頭と

共に、 同じ角度をするので、 多く の被験者がこのよう なインタラクショ ンに楽し

んでいる様子が見られた。 顔を横にしたり 、 カメ ラに近づきたり 、 離れたり 。 そ

して、 目や口を手で覆って、 認識の限界をテスト した。 これによって、 多く の被

験者がサービスに対する興味が深く なることが検証できた。

図 6.6: 被験者が驚いた様子

図 6.7: 被験者が動いた顔のモデル位置を確認すること
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6.3. フィ ードバッ クについての改良

本節では、 既にユーザーテスト をしてもらったフィ ード バックを基づいて、 問

題点を分析した上で、 デモに対する改良を行う 。 改良すべき点、 改良方法及び改

良ステップについて述べる。

6.3.1 問題点の分析

前節では、 ユーザーテスト を行い、 様々な被験者の方からフィ ード バックをも

らった。 これらのフィ ード バックの中では、 多く の問題点がある。 問題点をまと

めて、 主に 2種類に分け、 技術問題と機能問題である。 以下は 2つ種類に対する

分析を記す。

技術問題点：

アンケート またインタビューの内容により 、 主に 80％の被験者が 3Dモデルの

材質問題はシミ ュレーターの最大の技術的な問題点だと考えている。 従って、 今

主要な解決すべき問題は 3Dモデルの材質問題である。 このよう な問題になった

原因は二つがある。

一つ目は現在の 3D写真スキャニング技術は、 特に顔や髪の詳細を非常に細か

いスキャンすることはできないので、 作成したモデルに細部に多く の欠陥がある。

二つ目このような 3Dモデリ ングソフト ウェアがモデルを obj及び fbxファイル

に出力する時、 モデルの材質が自動的に低下させる。 つまり 、 Unity3D内で使っ

たモデルは既に材質劣化のモデルである。

以上二つの原因で、 AR着ぐるみマスクの 3Dモデル材料の問題を引き起こした。

機能問題点：

インタビューの時、 機能の問題点について、 多く の問題点は、 顔の特徴が単一

で、 変えることができない。 もしインタラクティブ性を高めることができれば、 コ

ンテンツをより 豊かで、 体験の楽しさも高めることができる。 例えば、 今の RPG

ゲームでは、 ゲームキャラクターを作成する時、 髪型、 髪色及び様々な顔の特徴
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が設定できで、 プレイヤーは自分のキャラクターの特徴を自由に選ぶことができ

る。 従って、 ゲームコンテンツの多様化になる。

サービスはゲームに似ている。 ユーザーに対して両方とも体験であり 、 豊かな

コンテンツは、 体験を向上させる重要な方法である。

6.3.2 マスク 3Dモデルの改良方法

ここでは、 二つの問題点に基づいて、 デモの改良を行う 。

材質問題に対して、 より 綺麗なモデルを作るために、 第一回ユーザーテスト の

後、 改めて 3回写真から 3Dモデルを作成した。 それぞれ強さが違い光の下で、 ま

だ自然光のシーンの中で、 着ぐるみマスクを撮影された。 しかし 、 いったんモデ

ルがシミ ュレーターにインポート されると、 同じ材質劣化の問題が再び発生した。

また、 機能の問題に対して、 写真から作成した 3Dモデルは一つの全体的なモ

デルである。 もし髪型や髪色の変換機能を追加すれば、 3Dヘッド モデル全体を各

フィ ーチャのコンポーネント に分割する必要があって、 モデルを再度モデリ ング

ソフト ウェアにエクスポート する必要がある。 そうすると 、 材質がより悪く なる。

また、 既存の材質モデルに別の材質を追加するのは、 非常に複雑な作業である。

従って、 改良する方法は、 写真から 3Dモデルの作成を CGの 3Dモデリ ングに

チェンジする。

CGの 3Dモデリ ングとは、 3次元グラフィックスにおいて、 モデル (物体)の形

状を作成することである。 CG制作用ソフト ウェアの三面図の中に形状を描き、 立

体的な姿形を構築する。 CGを制作する工程の中で最も時間がかかり 、 かつ緻密

さが必要な工程でもある。 そしてこのモデリ ング工程の自動化は過去にもさまざ

まな方法が試みられてきたが、 いまだに決定打と言える自動化の方法がない。 こ

れは、 写真からの 3Dモデル作成より 、 3Dモデリ ングの不便なところである。

しかし 、 写真 3Dスキャン技術はまだ十分な精度で成熟していない現在、 ゲー

ムの場面でも、 スマート フォンのアプリ ケーショ ンでも、 CGの 3Dモデリ ングは

依然として主要なモデリ ングツールである。 従って、 今回の改良では、 写真の 3D

スキャンの代わり に CGの 3Dモデリ ングを使用するよう に選択した。
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改良のステップ：

• 1.髪型や髪色が変えるため、 3Dモデリ ングを三つの部分に分ける。 頭の部

分、 眼球の部分、 及び髪の部分である。 そして、 すべての部分は適切な材質

をカバーする必要がある。 例えば、 頭の部分はボディカラーが必要で、 眼球

の部分は二次元キャラクターの瞳孔画像が必要である。 特に、 髪型の 3Dモ

デルや色の材質がいく つ必要である。 その上で、 髪形と色の変換することが

できる。

• 2.筆者はCGのモデリ ングができないので、 実際にモデリ ングの部分は友人

が協力して作った。 使ったソフト ウェアは Autodesk 3ds max 2018である。

図 6.8に示すように、 材質付けなしの頭モデルはこのよう な形で、 眼球は目

の位置につけている。

図 6.8: 材質付けなしの頭 3Dモデル

• 3.髪の 3Dモデルを四つ作って、 図 6.9に示すよう に、 それぞれ前髪、 真ん

中髪、 後ろ髪 3つの部分から構成され、 各髪型にはさまざまな色の素材が用

意されている。
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図 6.9: 四つの材質つきの髪型 3Dモデル
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• 4.頭のモデルと髪のモデルを AR着ぐるみマスクシミ ュレータープロジェク

ト にインポート する。 元の写真から生成したモデルを削除する。 同じところ

に「 Character Head Model」 という オブジェクト を作成する。 次に、 頭の

モデル、 目のモデル及び髪のモデルをこのオブジェクト の下に配置する。 そ

う する意味は、 三つのモデルを一つの全体的な頭部モデルに統一すること

である。 統一したモデルの位置と方向を微調整し、 Scaleサイズ X、 Y、 Zを

18.6、 18.4、 18.4に設定し、 オクルージョ ンマスク全体を着ぐるみマスクそ

の内部包まれる。 図 6.10のよう な、 改良したモデルが実装できた。

図 6.10: 改良した着ぐるみマスク 3Dモデルの実装

• 5.左の Hierarchy内には、 4つの異なるヘ髪型アスタイルがある。 右の In-

spector内髪型をロード することが選択できる。 これで、 4つの髪型を読み込

むことができる。 次に、 図 6.11のような、 髪型モデルを右クリ ックメニュー

を開く と 、 レンダリ ングで 3つの部分の髪を着色することができる。 これ

で、 改良したモデルの髪型変換と色の選択することができる。 また、 File /

Build settingsを選択し、 Platformで PCと Mac Standaloneを選択し、 Mac

OS Xをターゲッ ト プラッ ト フォームとして設定して、 アプリ ケーショ ンを

作成する。 プレーヤーの設定に移動し、 Mac用のAuto Graphics APIの横に
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あるチェックボックスをオフにして、 OpenGLCoreをリ スト から削除する。

Buildボタンを押してプロジェクト を生成する。

図 6.11: 改良したモデルの髪型と髪色変換

6.4. 第二回ユーザーテスト

第二回のユーザーテスト は 10名の学生の中で行った。 今回は特に着ぐるみのイ

ベント がないので、 被験者が着ぐるみに興味がある人とあまり 興味がない人で構

成される。

6.4.1 テスト 方法

第一回ユーザーテスト と同じ 、 自由記述アンケート とインタビュー、 および被

験者の体験観察を行う 。 なお、 テスト の際はパソコンのシミ ュレーターアプリ ケー
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ショ ンをリ アルタイムで体験すると同時に簡単にシステムの仕組みと目的を説明

する。

1.自由記述アンケート

アンケート は 9つの質問で構成され、 最初の 7つの質問は多項選択問題であり 、

後の 2つは自由回答質問である。 主に改良前との比べること 、 サービスを利用し、

着ぐるみマスクを被ったイメージを伝えること 、 気軽に着ぐるみマスクを体験で

きることについてアンケート を行った。

2.インタビュー

インタビューではテスト 終了後の被験者に対し 、 今回の AR擬似体験サービス

と改良前の違い、 他の意見について、 ディ スカッショ ン形式で聞き取り を行った。

3.被験者の体験観察

実際に被験者がシミ ュレーターを体験するときの動きと対応の反応を観察する。

従って、 被験者はどのような動きが面白いか、 どのような動きが困るのを分析する。

以上のよう に本実験は自由記述アンケート 、 インタビュー、 被験者の体験観察

三つの部分で構成される。

6.4.2 テスト 概要

表 6.2に第二回のユーザーテスト 概要を示す。

第二回のユーザーテスト は 2017年 11月後半に学校で行って、 個室を借り て、

図 6.12に示すよう な、 事前に被験者を連絡し、 個別で約束の時間でテスト を行っ

た。 体験の際は被験者を観察するため、 システム構成、 目的まだ改良前のデモを

説明しながら 、 各被験者を 10分く らい体験してもらう よう にした。
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表 6.2: 第二回ユーザーテスト 概要

日時 2017年 11月 15～20日

場所 慶應義塾大学日吉キャンパス協生館 3階

体験者数 10人

性別 / 年齢 男女 / 20代～30代

図 6.12: 第二回ユーザーテスト の様子
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6.4.3 自由記述アンケート 結果

本アンケート の総回答数は 10件であった。 改良後の着ぐるみマスク AR擬似体

験サービスの満足感及び自由回答意見を下記の通り まとめた。

図 6.13: 第二回ユーザーテスト のアンケート 比率

本アンケート の選択質問は 7つがある。 図 6.13に示すよう な、 ここでは、 主に

改良した着ぐるみマスク AR擬似体験サービスの効果についての回答を分析する。

第 3問では、 改良した着ぐるみマスクの 3Dモデルと前のモデルを比べることに

ついて質問する。 10名の被験者全員が「 よく なった」 を選択した。 これで、 改良

したモデルは確かに材質問題を解決できることを検証できた。 第 4問では、 2回の

ユーザーテスト を通じて、 着ぐるみマスクに興味の変化について質問する。 3名

の被験者が「 とてもた高く なった」 を選択し、 7名が「 ちょっと高く なった」 を選

択した。 つまり 、 全員が興味高く なって、 かなり ポジティブな結果である。 AR着

ぐるみは着ぐるみマスク体験の興味を刺激されることが証明できた。 第 5問では、

シミ ュレーターが着ぐるみマスクを被ったイメージを被験者に伝えることについ

て質問する。 9名は「 よく 伝わった」 と「 ちょっと伝わった」 を選択し、 1人が「 普

通」 を選択した。 これで、 シミ ュレーターが確実に着ぐるみマスク体験をイメー

ジ的に使用者に伝える効果がある。 第 7問の出発点は第 6問の大分同じで、 擬似

体験サービスを利用し 、 気軽に着ぐるみマスクを体験できることについて質問す
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る。 9名の方が「 よく できる」 を選択し 、 1名の方は「 ちょっとできる」 を選択し

た。 従って、 全員がポジティ ブの結果を回答して、 着ぐるみマスク AR擬似体験

サービスの効果を再び証明された。

第 8問では、 二つの 3Dモデル作成ツールについて質問した。

この自由回答問題は被験者からもらった二つツールの評価を分けて、 以下の部

分でまとめた。

写真からの 3Dモデル作成

• ちょっとシンプルな感じで、 顔があまり 分からない。 初心者ぽい手作り感が

ある。 写真だとゴツゴツしていて、 キャラクターの可愛さが失われてもった

いない。

• 着ぐるみ本物に似ているけど、 材質は綺麗ではない。 もし高い 3Dスキャン

技術で作れば、 より いい体験ができる。 また、 作成する方法として便利だと

思う 、 技術はもっと成熟したほうがいい。

CGの 3Dモデリ ング

• 質が前の体験より 、 表面が綺麗になって、 質感がなめらかになって、 写真よ

り 大きく 改善されていた。 本当の着ぐるみマスクを被ったみたい。

• 完成感があるけど、 着ぐるみマスクより 、 本物のキャラクターに似ていて、

まるでキャラクターになった感じで、 手作り マスクのイメージより ちょっと

外れた。

6.4.4 インタビュー結果

以下に主なインタビュー結果を記す。

• Q.改良したシミ ュレーターを前と比べて、 どう思う ？
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A.写真で作成したモデルより 、 よく できたと思う 。 ボロボロな感じが消え

て、 綺麗な顔をチェンジして、 また髪型や髪色も多く の種類になって、 とて

も面白かった。

• Q.体験する時、 違和感があったか？

A.私は長い髪の女の子なので， モデルの髪は完全に私の髪をカバーするこ

とはできない。 もし私が私の髪を結ぶのでなければ、 ちょっと違和感が出る。

また、 顔の色は自分の色と同じではないので、 見上げると、 モデルと首の収

束部分もちょっと違和感が出る。

• Q.この着ぐるみマスク AR擬似体験サービスについて意見があれば、 教え

てく ださい。

A.自分の意見だけど、 改良した 3Dモデルのほうが着ぐるみ以上の体験だと

思う 。 そもそも着ぐるみマスクが手作り のものなので、 手作り 感が必要だ。

完全な CGのほう が確かに綺麗に見える。 でも写真のモデルのほう が本物

の着ぐるみマスク似ている。 もしもっと成熟の 3Dスキャン技術でもっとい

いモデルを作れば、 綺麗な AR着ぐるみマスクが再現できると思う 。 また、

この方法は確実に着ぐるプロデューサーにとって便利なサービスになると思

う 。 3Dモデリ ングができなく ても、 気軽にモデル化して多く の人に共有で

きると考える。

6.4.5 観察結果

被験者を観察した結果、 以下のアプリ ケーショ ンを開いた瞬間と髪型や髪色を

変換する時に興味を示している方が多く 見られた。

シミ ュレーターアプリ ケーショ ンを開いた直後：

アプリ ケーショ ンを開いた直後から数秒間、 被験者全員が驚く ほど話したり 、

笑いたり する。 話した内容は主に新しいモデルをついてのポジティ ブな評価であ

る。 様々の方の反応により 、 確かに CGの 3Dモデリ ングの方が材質が綺麗、 被験

者たちに楽しませる。
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髪型と髪色を変換する時：

図 6.14に示すように、 髪型まだ髪いるを変える時、 全員の被験者がこのよう な

多様性に楽しんでいる様子が見られた。 従って、 ゲームやインタラクティ ブなア

プリ ケーショ ンに対して、 コンテンツの多様性は体験に興味があるかどうかの一

つ大きな要因である。

図 6.14: 髪型と髪色を変換する時の被験者様子
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第7章

結論と今後の展望

第 7章では、 今回のユーザーテスト を通じて、 被験者からもらったフィード バッ

クと観察結果を検討し 、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービス今後の展望につい

て述べる。

7.1. 研究結論

本研究は着ぐるみの現状で課題となっている着ぐるみマスク体験しにく いこと

を解決し 、 従来AR自撮り カメラとの親和性が高い AR着ぐるみマスク擬似体験

サービスを目的としたシミ ュレーターの設計、 3Dモデル制作に取り 組んだ。 AR

体験サービスの発展と共に、 人々は着ぐるみの理解はますます深遠になった上で、

マスク AR擬似体験サービスが様々な人々によって必要とされる。

本研究では、 従来着ぐるみマスク体験の仕組みを基本の要素として ARで着ぐ

るみマスクを 3Dモデル再現に着目し、 問題点があり ながら 、 シミ ュレーター設計

システム設計と着ぐるみマスクの 3Dモデル化を行った。 設計では Unity3Dで作

成したオクルージョ ンマスクと Visage顔認識 SDKを実装した。 着ぐるみマスク

の 3Dモデル化では、 写真の 3Dスキャンと CGの 3Dモデリ ング二つのツールを

使用し 、 どのツールの応用性が高いかを検証した。 この二つのデモによる定量の

評価、 アンケート 及び観察による評価で、 サービスの効果について二回ユーザー

テスト を行った。 被験者からもらったアンケート とインタビューのフィード バック

により 、 マスク AR擬似体験サービス通じて、 ユーザが気軽に着ぐるみマスク体

験することができ、 自分がキャラクターになる満足感を得た。 さらに着ぐるみを

着たい人が着ぐるみに対する興味が刺激され、 本物の着ぐるみマスク体験にモチ
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ベーショ ンが高く なる効果が得た。 また、 被験者からの期待や意見によって、 こ

の擬似体験サービスがビジネスモデル、 顔表情及び長髪の実現になった場合、 高

い応用性推測できる。

以上により 、 着ぐるみマスク AR擬似体験サービスはリ アルタイムで着ぐるみ

マスク体験することができながらも、 キャラクターになる満足感を得ることがで

き、 マスク本物体験にモチベーショ ンを上がることが検証できた。

7.2. 今後の課題と展望

今後は、 着ぐるみマスク体験としての体験を深めるために、 すてに吸収した

フィ ード バックについて具体的にユーザーに対しての機能を設計し 、 さらにター

ゲッ ト ユーザーを拡大する。 現在では、 AR擬似体験サービスはまだ課題が存在

する。 ARで表情の再現と二つのモデル化ツールに対する異なるビジネスサービ

スが今多く の方が言及した課題である。

7.2.1 ARで 3Dモデルの表情再現

Appleが新しい発表した iphoneXにはARで顔を変える機能が搭載されている。

実際、 この機能は従来の顔認識技術に基づいている。 置き換えられる顔の二次元

画像を三次元の実顔位置にタイル加工する必要がある。 次に、 特徴部分のアルゴ

リ ズムのを通して目と口が実際の位置と一致すると実現できる。 図 7.1に示すよ

う な、 Visage顔認識 SDKでもこの機能を再現できる。 しかし 、 シミ ュレーター

で再現するのは二次元画像ではなく 、 完全な閉じた三次元 3Dモデルである。 ア

ルゴリ ズムの設計は二次元より はるかに困難になる。 もし将来的にこのよう な機

能が実現できれば、 AR着ぐるみマスク表情の実現もできる。

7.2.2 二つモデル化ツールのビジネスモデル展望

ユーザーテスト から得たフィ ード バックに基づき、 二つのモデル化ツールは各

自の特徴的があって、 写真からのモデル作成技術は便利で、 モデリ ング経験がな
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図 7.1: 二次元画像で顔を変える機能

い人でも、 簡単に実物のモデル化ができる。 しかし、 AR着ぐるみマスクの再現に

対して、 モデルの材質は今の課題である。 また、 CGの 3Dモデリ ングには確かに

良い材質モデルにすることができるけど、 作成するにはモデリ ング経験がある方

しかできない。 しかし 、 CGの 3Dモデリ ングはモデルを分割することが簡単で、

モデルのさまざまな形を選択して読み込むのに便利である。

そう すると 、 将来成熟した 3Dスキャン技術に基づいて、 着ぐるみマスクプロ

デューサーが簡単に自分が手作り したマスクをモデル化して、 ARで様々の方に

共有することができる。 また、 CGのモデリ ングは利用者がモデル自体の形状を

自作することができ、 プロデューサーに ARのモデルを提供すると 、 データを読

み込んで、 同じのマスクが作ることができる。

以上のよう なサービスができれば、 さらに着ぐるみマスク AR擬似体験サービ

スの応用性が広がると考える。
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付 録

A. 第一回ユーザーテスト アンケート

この度、 今後より 良い AR着ぐるみ体験を多く の人に提供することを目的とし

て、 アンケート を実施することになり ました。 つきましては、 ご多忙中恐れ入り

ますが、 以下のアンケート にお答えいただき、 率直なご意見・ ご要望をお聞かせ

く ださい。

1. あなたが着ぐるみを知り になったきっかけ何ですか？

• テレビやラジオ

• 新聞や雑誌

• インターネッ ト

• ソーシャルメディ ア

• 口コミ

• ワークショップやイベント

• KMDに入ったから

• 今日のフォーラム

• その他

2. あなたは着ぐるみマスクにどれに当てはまり ますか？

• プロデューサー

• 持っている人
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付 録 A 第一回ユーザーテスト アンケート

• 興味がある人

• あまり 興味がない人

3. 通常、 どのく らいの頻度で着ぐるみマスクを被っていますか？

• 1年 1回以上

• 1ヶ月 1回以上

• 1週間 1回以上

• 一度も被ったことがない

4. もしイメージ的に自分が着ぐるみマスクを被った体験できれば、 どう思いま

すか？

• 素晴らしい

• いい

• 普通

• 悪く ない

• 嫌い

5. AR（ Augment Reality） 自撮り アプリ を使ったことがあり ますか?

• よく 使っている

• たまに使っている

• あまり 使ったことがない

• 一度も使ったことがない

6. ARで着ぐるみマスクを自撮り アプリ に組み合わせたら 、 どう思いますか？

• よく 使いたく なる

• ちょっと使いたく なる

• 前と変わらない
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• 使いたく ない

7. 今回の AR着ぐるみマスク擬似体験サービスに対してどう思いますか？

• とても面白い

• ちょっと面白い

• 普通

• あまり 面白く ない

• つまらない

8. このよう な着ぐるみに対する AR体験サービスができたら 、 便利になり ま

すか？

• とても便利

• ちょっと便利

• 普通

• ちょっと不便

• またく 必要がない

9. もし将来完全な AR着ぐるみアプリ ができたら 、 あなたはダンロード して使

いますか？

• 必ず使う

• 多分使う

• まだわからない

• 多分使わない

• 使わない

10. 今回の着ぐるみマスク AR擬似体験サービスについて具体的な感想を記入し

てく ださい。
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付 録 A 第一回ユーザーテスト アンケート

• 良かった点：

• 問題点：

11. AR着ぐるみマスク体験についてどんな機能が追加すれば、 多く の人に使わ

れると思いますか？

アンケート 調査結果：

図 A.1: 第 1問
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図 A.2: 第 2問

図 A.3: 第 3問
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図 A.4: 第 4問

図 A.5: 第 5問
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図 A.6: 第 6問

図 A.7: 第 7問
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図 A.8: 第 8問

図 A.9: 第 9問
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付 録 A 第一回ユーザーテスト アンケート

第 10問：

良かった点：

• 反応が速い

• 認識が速い、 便利に使える

• マッチングが良い

• 服装を着なく でも楽しめる

• 斬新な体験で面白い

• マスクをビジマル的で表示できる

• ミ ク ！

• ARで着ぐるみを楽しめる

• マスクかっこよかった

• 持っていなく ても 、 気軽に着ぐるみマスクを被っているよう に見えて面白

かった

• 角度までちゃんと認識している、 顔の横でも見える

• 写真からモデルができて、 便利

• 実画像と CGマッピングの可能性を感じられたところ

• 着ぐるみの経験がない人にとても面白い経験になった

• 顔の動きに合わせてモデルがリ アルタイムで動く のもすごい

• ARが精度良く 実装できている

• 認識が非常にスピーディ なので、 実用する上で役にたつ

問題点：
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• 3Dモデルの材質問題

• マスクがちょっと綺麗じゃない

• 具体的な使う場面がまだ浮かばない

• 完成度ちょっと低い

• もう少し 3Dの作り 込みが必要

• 表情ができていない

• インタラクショ ンはまだ少ない

• 写真からのモデルの精度が上がれるともっと良い

• 着ぐるみ特有の差別化が必要

• 面をつけた背面のイメージがわかり にく い

• ロングヘアの娘も完全に見て見たい

第 11問：

• マスクの販売webページ上で webカメラと連動させれば良いと思う

• 頭髪のモデルチェンジをリ アルタイムでできると買う イメージができる

• 目や口の動きをト ラッキングして動いて欲しい

• ARでつけている人同士ではお互いにマスクが見えるともっと良い

• アニメの有名なセリ フ再生して、 友達に送ったり 、 SNSに投稿しできたら

• 人の顔の特徴を反応できたらもっと面白く なり そう

• 髪型、 飾り などをチェンジ、 面のサイズを自動調整できると

• 多く 数で違う マスクをつけられると皆一緒に楽しめたい
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• 3Dキャプチャーを簡単かつ高精度できる

• もっとキャラクターを増やせて欲しい

• ネッ ト と繋げて直接アップロード できたらもっと便利

• カスタマイズな着ぐるみを自分でチョ イスできると面白い

• マスクだけでなく 服装もできると嬉しい

• マスクの大きさと実際の人間の比率の精度がもっと上がれば

B. 第二回ユーザーテスト アンケート

この度、 今後より 良い AR着ぐるみ体験を多く の人に提供することを目的とし

て、 アンケート を実施することになり ました。 つきましては、 ご多忙中恐れ入り

ますが、 以下のアンケート にお答えいただき、 率直なご意見・ ご要望をお聞かせ

く ださい。

1. あなたは着ぐるみマスクにどれに当てはまり ますか？

• プロデューサー

• 持っている人

• 興味がある人

• あまり 興味がない人

2. この前の AR着ぐるみマスクシミ ュレーターを体験しましたか？

• はい

• いいえ

3. 写真から作成した着ぐるみマスク 3Dモデルと比べて、 CGモデリ ングのほ

うは綺麗になり ましたか？
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• よく なった

• ちょっと直した

• 変わらない

• 前のほうがいい

4. 2回テスト して、 着ぐるみマスクに興味高く なり ましたか？

• とても高く なった

• ちょっと高く なった

• 前と変わらない

• 興味なく なった

5. 自分が着ぐるみマスクを被ったイメージを伝わり ましたか？

• よく 伝わった

• ちょっと伝わった

• 普通

• あまり 伝わらない

• 伝わらない

6. この擬似体験サービスは着ぐるみに理解することに役に立ちますか？

• とても役にたつ

• ちょっと役にやつ

• 普通

• あまり 役に立たない

• 意味ない

7. この擬似体験サービスは気軽に着ぐるみマスクを体験できますか？

• よく できる
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• ちょっとできる

• 普通

• あまり できない

• できない

8. 写真からの 3Dモデル作成と CGの 3Dモデリ ング二つのツールにどう思い

ます？

• 写真からの 3Dモデル作成：

• CGの 3Dモデリ ング：

9. 何か他の意見があれば、 教えてく ださい。

アンケート 調査結果：

図 B.1: 第 1問
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図 B.2: 第 3問

図 B.3: 第 4問
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図 B.4: 第 5問

図 B.5: 第 6問
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図 B.6: 第 7問

第 8問：

写真からの 3Dモデル作成：

• ちょっとシンプルな感じ

• 着ぐるみに似ている

• とても面白い、 もし高い 3Dスキャン技術で作れば、 より いい体験ができる

• 画質が悪かった、 ちょっと怖い

• 顔があまり 分からない

• 作成する方法として便利だと思う 、 技術はもっと成熟したほうがいい

• 写真感が強い

• 着ぐるみ本物に似ているけど、 材質は綺麗ではない

• 写真だとゴツゴツしていて、 キャラクターの可愛さが失われてもったいない

• ちょっと初心者ぽい手作り 感がある

CGの 3Dモデリ ング：
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• 完成感がある

• 質感がなめらかになって、 写真より 大きく 改善されていた

• 着ぐるみより 、 本物のキャラクターに似ている

• 表面が綺麗になった。

• 写真より 全然いい

• 質が前の体験より 、 よく できた

• 綺麗になった、 動きも反応速い

• １ 回目より とてもいいと思う 、 本当の着ぐるみマスクを被ったみたい

• まるでキャラクターになった感じ

• 写真のモデルより 外観が綺麗になって、 とても興味ある

第 9問：

• ARで着ぐるみを体験しやすいと思う 、 ビジネスになる可能

• CGのほうが着ぐるみ以上の体験だと思う

• ずっと興味あるけど、 なかなか被るチャンスがない、 助かった

• 表情や髪の動きが増やせば、 もっと実用になる

• CGのモデリ ングも表情があれば嬉しい

• CGのライト をもっと調整したほうがいい

• 着ぐるみを ARにすると 、 どう してもリ アルな感じが消えてしまう が、 3D

モデルになったことで、 より リ アルに近く なって良いと思った

• もしもっと成熟の 3Dスキャン技術でもっといいモデルを作れば、 着ぐるプ

ロデューサーにとって便利なサービスになると思う
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