
対象人物の印象を捉える部分は人間に任せることができる．
そのユーザならではの視点で似顔絵を作成することができるので，
印象を可視化するツールとして，心理学的応用も考えている．

NIGAOが支援する部分NIGAOが担当する部分人間が担当する部分

どのような印象を表現するか

の検討
対象の印象
を取得対象

似顔絵描画

どのような表現方法で描くか

の検討

比較

作者が考えて

いる平均顔 表現方法の

データベース

表現

・顔部品の位置形状
　（目が細い etc）
　　

・顔全体の雰囲気
　（眠そう etc）

絵を描く能力
が必要

・スタイル
（マンガ風，デザイン風 etc）
・構図
・正面顔 or 横顔 or 斜め顔

互いに
影響

・捉えた印象そのまま
・印象の制限・誇張

印象取得部分 似顔絵作成部分

作者の頭の中
イメージの生成

 アイデア考案

一般的な似顔絵作成過程との対応

・こういう印象もあるなあ
　と作者に気づかせる
・アイデアの再考をさせる

影響を与える

ユーザ

コンピュータ

対象人物に対して抱いているイメージを
もとに，コンピュータに指示を与える

ユーザからの指示をもとに，
新たな候補を作り出す

・「対象人物の印象をうまく反映した似顔絵」が描けるようにユーザを支援するシステム．

・写真などの入力は必要とせず，コンピュータとの対話によって似顔絵を作成する．

変化させたい顔部品を
指定する
（ここでは，目を指定）

顔部品の移動

顔部品の拡大縮小

選択肢の中にある
顔部品の適用

右上に表示された顔に対して，
主に以下の操作が可能

提示された顔集団の中
から，描きたいイメージ
に近い個体を選択（最初
に提示されるのは，あら
かじめ用意された集団）

選択された個体を組み
合わせて，コンピュータ
が新たに顔集団を生成し，
ユーザに提示

最終出力にしたい
顔があった？

Yes

No

完成

対話型GAによる
似顔絵進化モード

顔部品選択・位置
形状調節モード

以下の2つのモードを適度に切り替えながら似顔絵を作成する．

＜顔全体を変化させていく＞ ＜顔の一部を変化させていく＞

似顔絵作成の流れ

今回，こちらの機能のみの簡易版NIGAOを用意しました．
是非遊んでみてください！

・属性

・ears

・sideburns

・contour

・the whites of eyes 
・the inside of mouth
・jaw

・eye ball
・lip

・eyelid 

・bangs
・outlines of facial parts

Top 
Layer

Bottom 
Layer

線の結び方や線の表示・非表示を切り替えることができる．
目の属性を変化させた例を以下に示す．特徴点座標は同じだが，
様々なパターンが表現できている．

・特徴点 各似顔絵は特徴点を滑らかに結んで描かれており，右図のような
レイヤー構造で表現されている．

各似顔絵のパラメータは，260個の特徴点と80種類の属性．

似顔絵モデル
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NIGAO:対話型GAを用いた似顔絵作成システム


