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1. は じ め に

本稿では誰でもが声優を体験可能なインタラクティ

ブ発話合成システム：iFACe を提案する。現在の日

本アニメの制作において、キャラクタの音声を吹き込

む場合、一般的に「アフレコ」を行う。アフレコは、

あらかじめ作成されたキャラクタの口の動きに、声を

合わせる必要があり、プロの声優が行う専門作業であ

る。iFACeはブレンドシェープ・キーフレームベース

のリップシンクアニメーションシステムで、ユーザが

発話した任意の音声を入力とする。アミューズメント

施設のような雑音環境下においても、システムは音声

から音素・音素継続長を正確に推定し、その結果をも

とにCartoon CGキャラクタにあった口形状のキーの

自動配置を行う。さらに出力されたキーから Cartoon

CGへマッピングを GPU上で行い、リアルタイム発

話アニメーションが生成可能となる。

iFACeのシステム評価として日本科学未来館にて 5

日間、親子連れや子どもをターゲットに展示を行った。

システム動作回数は 1500回を超えたが、システムは

雑音環境下においても安定した出力結果を得ることが

できた。幅広い年齢層の参加者が iFACe に触れ、楽

しんでもらうことができた。また期間中アンケート調

査も実施し、システムのおもしろさ、アミューズメン

ト施設へ応用化に関して高評価を得ることができ、エ

ンターテインメント分野における iFACe の有効性を

確認することができた。
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2. 特 徴

本システムの関連研究として Better Face Commu-

nication System[1]、Galatea FSM[2]があるが、本シ

ステムの特徴は以下の通りである。

2.1 雑音環境下で動作可能な音声認識システム

エンターテインメント施設等、騒音の大きい場所で

発話された音声でも高精度に音素セグメンテーション

を行うため、当研究所で開発した音声認識ソフトウェ

ア ATRASR [3] を使用した。マイクから入力された

音声は、パーティクルフィルタを用いた背景雑音の除

去手法 [4] により雑音抑圧される。また、子供用音響

モデルをシステムに追加 [5] することで、大人用音響

モデルだけでは認識しづらい子どもの声にも対応した。

さらに、システムに登録していない台詞に対して、連

続音素認識によるラベルなし音素セグメンテーション

が行われる。

2.2 Cartoonキャラクタにマッチしたキーフレー

ムアニメーション生成技術

2.1.で求めた分析結果の音素、音素継続長をキーフ

レームから Cartoon キャラクタに合ったキーフレー

ムアニメーションの生成を行う。分析結果を直接キャ

ラクタマッピングする手法 [1][2]を Cartoonキャラク

タに適用すると、発話区間中に多くのキーが存在する

ため、唇の動きが激しくなり「うるさいアニメーショ

ン」となる場合が多く、自然なアニメーションを実現

する事が困難である。本システムでは、不必要な音素

キーを間引き、最適なキー配置にする手法 [6]を用い

る、ことで Cartoon キャラクタでも自然な発話アニ

メーションの生成を可能とした。
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図 1 システム概要
Fig. 1 System Overview

2.3 GPUベースリアルタイムアニメーション

出力されたキーフレームから CGキャラクタへマッ

ピングし、発話アニメーションを生成する。CGキャ

ラクタは、3DCG ソフトウェアで作成された無表情

および、「あ・い・う・え・お」の口形状を作成して

あれば、トポロジの異なる複数の CGキャラクタをシ

ステムへ登録することができる。また、複雑な顔形状

をもつキャラクタに対し、リアルタイムアニメーショ

ンを実現するために、顔オブジェクトをグラフィック

ス用メモリに展開し、キーフレームアニメーションを

GPUにて計算を行うよう設計されている。

3. システム概要

iFACe のシステム構成を図 1 に示す。モジュール

は 1)システム操作用モジュール、2)キーフレーム生

成モジュール、3)キャラクタ生成モジュールで構成さ

れている。ユーザはタッチパネルで発話したい台詞・

もしくは自由発話を選択し、音声を入力する。入力さ

れた音声データはキーフレーム生成モジュールへ送ら

れ、音声分析・キーフレーム生成を行う。キーフレーム

データはキャラクタ生成モジュールに送られ、ユーザ

が指定したキャラクタが収録した音声と同期しながら

発話アニメーションを行う。データの受け渡しはFTP

サーバを経由して行われる。

4. 評価実験およびまとめ

2006 年 5 月 3 日から 7 日まで日本科学未来館に

て iFACeの展示を行い、延べ 1500回以上の発話アニ

メーションを生成した。開催期間中、参加者に対して

アンケートを配布し本システムの主観評価実験を実施

した。有効回答数は 89件であった。

評価実験は 5 段階評価実験方式で「非常にそう思

う」を５、「非常にそう思わない」を１とした。評価

結果は以下のとおりである。

• エンターテインメントシステムとしての「おもし
ろさ」：平均 4.62

• アミューズメントシステムやゲームで同様のシス
テムを遊んでみたいか：平均 4.02

• 同様のシステムを携帯コンテンツとして遊んでみ
たいか：平均 3.44

また自由記述形式での iFACe の意見では、有名な

アニメ・俳優キャラクタで遊びたい、伝言・留守番電話

サービスで使いたい、教育、医療現場で利用したいと

いう意見が挙がった。参加者の中では日本語以外の外

国語を、システムに入力させている場合もあったが、

連続音素認識によるラベルなし音素セグメンテーショ

ン結果が優れ、概ね満足する生成結果を得ることがで

きた。以上の評価結果からエンターテインメント分野

における iFACeシステムの有効性が確認できた。
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