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概要: 働き方の多様化から職場と家庭での精神状態の切り替えが困難になるWork-Family Conflictが

問題視されている．本研究では，アバタの容姿がユーザの精神状態を特定の方向に誘導する知見に着目

し，ユーザの容貌を特定の形に変形したアバタを提示することで精神状態の切り替えを支援するシステ

ムを提案する．実際にクラウドソーシングを用い，仕事で優秀に感じる容貌への変形を実現する容貌評

価モデルを構築した．
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1. はじめに
PCやスマートフォンの普及や，安定・高速なデータ通信

を可能とする情報基盤技術の発展により，テレワークのよ

うな時間や場所に制限されない就労が可能となっている．こ

のような就労形態は通勤時間の短縮や家庭で過ごす時間の

増加などの利点がある一方で，仕事と家庭の区別を困難に

し，Work-Family Conflictの発生を助長する可能性がある．

Work-Family Conflictとは，個人の仕事と家庭における役

割要請が，いくつかの観点で両立し得ない際の役割間葛藤

の一種である [1]．Work-Family Conflictの例として「家庭

でのストレスによって仕事においてもイライラしてしまい

集中できないこと」や「仕事で未達成の課題があり，それに

気を取られて家庭での振る舞いがおろそかになること」な

どが挙げられる．

Work-Family Conflictの低減のために，アバタの容姿が

ユーザの精神状態を特定の方向に誘導するという心理学的

知見に着目した．提示されたアバタにユーザが自己帰属感

を得た際に，ユーザの精神状態がそのアバタの容姿に沿っ

た状態に誘導されることが示されている [2, 3, 4]．この知見

を用いれば，瞑想の訓練などの意識的努力を必要とせずに，

Work-Family Conflictを低減するためのシステムを構築で

きると考える．

本研究では，ユーザの容貌を特定の形に変形したアバタ

を見ることで精神状態の切り替えを支援し，Work-Family
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Conflictの低減を図るシステムを提案する．まず，課題を単

純化するために，家庭から仕事への精神状態の切り替えの

支援を目的と設定する．具体的な手法として，ユーザの精

神状態を仕事にとりかかりやすい状態に誘導できるように，

ユーザの容貌を「仕事を優秀に行えそうな印象を受ける容

貌」(以下，仕事で優秀な容貌)に変形して見せることを考

える．本稿では，仕事で優秀な容貌についての認知特性の

データをクラウドソーシングを用いて収集し，容貌評価モ

デルを構築したことについて述べる．

2. 関連研究
2.1 Work-Family Conflict低減についての研究

Work-Family Conflictを低減するために様々な研究が行

われてきた．例えば，その瞬間の個人の役割を自然に意識

するマインドフルネスによって，Work-Family Conflictを

低減する研究がある [5]．しかしながら，マインドフルネス

は瞑想の訓練を要するため習得が容易ではない．他方，情

報技術を利用した研究として，仕事の前後で，会話を自動

で行うチャットボットによる，簡易なカウンセリングを実現

する SwitchBot[6]がある．この研究は他者とのインタラク

ションをエージェントに代替させることによるWork-Family

Conflictの低減の可能性を示した．

本研究では，後述のアバタによる精神状態誘導の心理学的

知見を応用し，練習や他者とのインタラクションといった煩

雑な作業を必要とせず，アバタを見るだけでWork-Family

Conflictを低減することを試みる．

2.2 アバタによる精神状態誘導についての研究

個人が何らかのインターフェースを介して個人を表する

アバタを利用している際，個人の精神状態はそのアバタの
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容姿に沿った状態に誘導され，言動や行動が変化することが

知られている．Yee et al. は VR環境において，アバタの容

姿の美醜に応じてユーザの行動が変化する Proteus Effect

を示した [2]．

VR環境における CGのアバタだけではなく，ディスプ

レイなどで実写ベースのアバタを見せることで，ユーザの

精神状態を誘導できることも知られている．Tsakiris は自

分の顔が撫でられるのと同時にディスプレイに提示されて

いる他人の顔が撫でられると，他人の顔に自己帰属感が生

じ，自己意識が変化する enfacement illusionを示した [3]．

また，Yoshida et al. はユーザの表情を笑顔や悲しみの表情

へと画像処理によって変形して，リアルタイムにユーザに

見せることで，ユーザの感情をその表情から連想されるも

のに誘導できることを示した [4]．

以上の知見から，ユーザが仕事に取り組みやすい精神状

態に誘導できる容姿のアバタに自己帰属感を持つことがで

きれば，職場と家庭での個人の役割の切り替えがスムーズ

となり，Work-Family Conflictを低減できる可能性がある

と考える．本研究では，この知見を応用して精神状態の切

り替えを支援するシステムを構築する．

3. 容貌変形による精神状態の切り替え支援システム
3.1 システムの概要

本研究では，アバタの容姿がユーザの精神状態を誘導す

るという心理学的知見に着目し，ユーザの容貌を仕事で優

秀な容貌へとリアルタイムに変形して，実写ベースのアバ

タとして見せることにより，ユーザの精神状態を仕事に取

り組みやすい状態へと誘導するシステムを構築する．

アバタの提示手法として，ユーザの容貌を画像処理で変

形して実写ベースのアバタとして見せる Yoshida et al. の

手法 [4] を用いる．この手法は，アバタを見つめるだけで

ユーザに自己帰属感を与え精神状態を誘導できることが示

されており，VR 機器を用いて没入感を高める手法 [2] や，

アバタとユーザに同期的に触覚刺激を与える手法 [3]と比較

して，簡便に精神状態の誘導の効果が得られると考える．

本システムの使用の流れは，まず，Webカメラなどでユー

ザの容貌を取得し，仕事で優秀な容貌へと画像処理で変形

する．そして，変形した容貌を実写ベースのアバタとして

ディスプレイに表示する．このアバタはユーザが表情や顔

の向きを変えた際に追従する．ユーザはアバタを数秒見つ

めることにより，精神状態を仕事に取り掛かりやすい状態

へと誘導される．

3.2 容貌変形機能の構築

容貌変形を実現するために，機械学習ライブラリ dlib1

の顔検出器を利用した FaceTracker22 を用いて顔の向きや

パーツの位置の推定を行った．FaceTracker2はロバスト性

が高く，顔データを学習済みで新しい学習を必要としない

といった利点があるため使用した.

1http://dlib.net/
2https://github.com/HalfdanJ/ofxFaceTracker2

図 1: 399個の制御点 図 2: 容貌変形した顔画像

容貌変形アルゴリズムには Schaefer et al. の rigid MLS

method[7] を用いた．変形のためのパラメータとして，眉

の大きさ，眉と眉の距離，眉の高さ，目の大きさ，目と目の

距離，目の高さ，鼻の横幅，鼻筋の高さ，鼻の高さ，口の大

きさ，口の高さ，輪郭の形状，輪郭の大きさの計 13個を設

定した. より自然で滑らかな変形を実現するために，川瀬ら

の研究 [8]を参考に，FaceTracker2で得られる 68個の顔特

徴点について，その点と点の間を補完するように特徴点を

増やすことで 399個に拡張して容貌変形処理を行う (図 1)．

本システムにより，図 1 の容貌から，目の大きさを小さく

し，輪郭が膨らむように変形した例を図 2に示す．

4. 仕事で優秀な容貌の評価モデルの構築
4.1 概要

仕事で優秀な容貌への変形を実現するために，適切な変

形パラメータについて検討する．変形パラメータを変数と

して仕事で優秀な容貌についての評価値を出力するモデル

を構築する．

モデル構築に際し，仕事で優秀な容貌という言語化しに

くく，国や文化圏に依存する価値観に影響を受けるデータ

を大量に短期間で集める必要があった．そこで，本研究で

は，国内クラウドソーシングサイト Lancers3 を用いて，日

本人が仕事で優秀な容貌についての評価データを収集した．

ランダムな変形パラメータで生成された変形顔画像を提示

し，仕事において優秀であると感じるかどうかをWebブラ

ウザ上で評価してもらった．変形の元画像には表情変化の無

い顔画像を使用した．変形パラメータは川瀬らの研究 [8]を

参考に，眉の大きさ 0.9～1.1，眉と眉の距離 -0.025～0.025，

眉の高さ -0.025～0.025，目の大きさ 0.9～1.1，目と目の距

離 -0.025～0.025，目の高さ -0.025～0.025，鼻の横幅 0.9

～1.1，鼻筋の高さ 0.8～1.2，鼻の高さ -0.025～0.025，口

の大きさ 0.95～1.05，口の高さ -0.025～0.025，輪郭の形状

-3～3，輪郭の大きさ 0.975～1.025 の範囲でランダムに決

定した．

Koyama et al. の研究 [9]を参考に，被験者には，2枚の

変形画像を提示して，それらの画像の相対的な評価を一対

比較にて行ってもらった．そして，このデータを統計的な

処理にかけることで顔画像評価の絶対値を算出する手法を

3https://www.lancers.jp/
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採用した．これはクラウドソーシングにおける，一貫した

回答を得たり，評価基準を一致させることが困難な問題を

解消するためである．

4.2 被験者

被験者は日本人成人 250名で，クラウドソーシングサイ

ト Lancers上で募集した．評価タスクを完了した被験者に

250円の報酬を Lancers経由で支払った．

4.3 評価タスク

実験に使用した評価タスクの例を図 3に示す．前述の通

り，2枚の変形画像を提示して，それらの画像の相対的な評

価をする一対比較をしてもらった．評価の質問は「どちら

がデスクワークにおいて優秀な人だと感じますか？」とし

た．デスクワークに限定した理由は，デスクワークと肉体労

働とでは優秀な容貌の評価基準が異なる可能性があること

と，本システムの使用状況としてデスクワークのほうが適

切であると考えたからである．評価は 5段階の Likert尺度

であり，左の変形顔画像を A，右の変形顔画像を Bとして，

1(Aの方がとても感じる)～3(Aも Bも同程度に感じる)～

5(Bの方がとても感じる)とした．

評価タスクでは，10 名 (日本人男女各 5 名) の変形顔画

像の評価を 1セットとして，計 8セットの評価を行っても

らった．この際，被験者の評価精度の確認と顔画像提示位

置による評価基準への影響をキャンセルすることを目的に，

2枚の顔画像の提示位置を入れ替えた評価も 10個用意した．

また，不正な被験者の評価データを解析に含めるのを防ぐ

ために，提示する 2枚の顔画像を全く同一のものにする極

端な評価を 1個追加した．この追加タスクの顔画像は容貌

評価に用いる 10名の男女の中からランダムに選ばれた．し

たがって，被験者は 1セットにつき，10名の男女の容貌評

価とその顔画像の提示位置を入れ替えた評価，不正チェック

の評価の合わせて 21個の容貌評価を行った．また，評価タ

スクにかかった時間を計測し，著しく評価時間が短い被験

者のデータも解析から取り除いた．

4.4 解析手法

クラウドソーシングによって得られた 2枚の顔画像の相

対評価のデータから，各変形顔画像の評価の絶対値のベクト

ル y を推定する．推定には，以下の数式の E(y)の最小化

問題として定式化する Koyama et al. の手法 [9]を用いる．

E(y) = Erelative(y) + ωEcontinuous(y) (1)

Erelative(y) =
∑

(i,j)∈P

∥yi − yj − di,j∥2 (2)

Econtinuous(y) =
∑
i∈Q

∥∥∥∥∥∥yi −
∑

j∈Q(j ̸=i)

yj
α(i)D(yi, yj)

∥∥∥∥∥∥
2

(3)

α(i) =
∑

j∈Q(j ̸=i)

1

D(yi, yj)
(4)

D(yi, yj) = ∥xi − xj∥ (5)

Erelative(y)はクラウドソーシングの容貌評価で得られる

相対的な評価値に基づく項である．P はクラウドソーシン

図 3: 評価タスクの例

グで比較された変形顔画像の組み合わせの集合である．di,j

は容貌評価の Likert尺度に対応する項で，容貌評価が 1の

ときは 1，2のときは 0.5，3のときは 0，4のときは-0.5，5

のときは-1である．

Econtinuous(y) は 13 次元の変形パラメータ x が似てい

る変形顔画像の評価値を近いものに補正するための項であ

り，ωは重み付けである．本実験では，ω = 100とした．Q

は容貌評価に使用した変形顔画像の集合である．

得られた各変形顔画像の評価の絶対値 yを用いて，RBF

補完を行った．

f(x) =
∑
i∈Q

ωiϕ(∥x− xi∥) (6)

min
ω

∑
i∈Q

∥∥∥∥∥∑
j∈Q

ωjϕ(∥xi − xj∥)− yi

∥∥∥∥∥
2

+ λ∥ω∥2 (7)

定数 λは λ = 0.1とした．また，放射基底関数 ϕは ϕ(r) = r

とした．これによって得られた 10名の男女それぞれの関数

f(x)を用いることで，変形パラメータ xについて，仕事で

優秀な容貌の評価値を推定できる．

4.5 構築した容貌の評価モデルの評価と考察

被験者 250名のデータの内，不適切なものを除外し，123

名のデータを採用して容貌評価のモデル構築を行った．容

貌変化を行っていない元画像と，容貌変化画像と構築した

モデルによる評価値の例を図 4 に示す．容貌変化画像を成

人男女数名に見せた際，評価値が低いと仕事が優秀でない

印象であり，高いと仕事が優秀な印象であるという概ね一

致した意見が得られた．今後，より多くの人に評価しても

らう実験を行い，詳細な印象評価を行う予定である．

容貌評価モデルの妥当性を検証するために重回帰分析を

行った．独立変数を 13個の変形パラメータ，従属変数を評価

モデルによる容貌評価値とした．重回帰分析の結果を表 1に

示す．決定係数は 0.26で，F (13, 19666) = 541.7，p < .01

であった．表 1 より，容貌評価値には目の大きさがの影響

が最も大きく，次点で，輪郭の大きさの影響が大きかった．

一方で，眉の大きさと鼻の高さの影響は無かった．

目の大きさと輪郭の大きさは容貌の魅力に寄与する特徴

である [10, 11]．このことから，仕事で優秀な容貌は魅力的
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図 4: 仕事で優秀な容貌の評価の例

表 1: 容貌評価モデルの重回帰分析の結果
偏回帰係数 t値 p値

切片 0.4963 822.586 **
眉の大きさ -0.0019 -0.922
眉と眉の距離 0.0092 4.390 **
眉の高さ -0.0208 -9.954 **
目の大きさ 0.1636 78.365 **
目と目の距離 0.0046 2.178 *
目の高さ 0.0114 5.454 **
鼻の横幅 -0.0285 -13.723 **
鼻筋の高さ -0.0121 -5.787 **
鼻の高さ -0.0017 -0.818
口の大きさ -0.0106 -5.046 **
口の高さ 0.0063 3.028 **
輪郭の形状 -0.0150 -7.131 **
輪郭の大きさ -0.0431 -20.613 **

**: p < .01 *: p < .05

な容貌と似た特徴があることが示唆された．これは，魅力

が誠実さの評価にポジティブに影響する [12]ように，魅力

が優秀さの評価にポジティブに影響したと考えられるため，

評価モデルに一定の妥当性があると考える．

5. まとめと今後の展望
Work-Family Conflictの低減のために，ユーザの容貌を

特定の形に変形したアバタを見せることで精神状態の切り

替えを支援するシステムを提案し，クラウドソーシングを

用い，仕事で優秀な容貌の評価モデルを構築した．

今後は容貌評価モデルの精度の改善とともに，評価に使

用した顔画像以外にも適用できるようにする．そして，容貌

評価モデルによって，自分や他人が見たときの容貌への印

象が変化するかを評価する．また，容貌評価モデルを精神

状態の切り替えシステムに適用し，Work-Family Conflict

を低減することができるのかの検証する．
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