
  
 

  
 

2次元キャライラストの顔パーツにおける音声生成手法の検討 
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概要：人は人間の顔からおおよその声を想像することが可能であると考えられており，人の顔から音声の生成を試み
る研究が存在する．その中で，キャラクタの音声を推定する研究では，年齢や性別を推定したのちに音声を生成して
いるが，年齢や性別の推定誤差により生成される音声に影響を与える可能性がある．我々はこれまでに，アンケート

から人はキャラクタの「目の形」から声を想像することが分かった．本研究では，「目の形」から声を生成する手法に
ついて，Tacotron2と WaveGlowを用いて音声を生成する手法を提案する．結果として、学習したキャラクタの特徴を
含んだ音声を生成することができた． 
 
 
 

 
 

1. はじめに 

人は人間の顔からおおよその声を想像することが可能

であると考えられており，人の顔と声の関係性について調

査している研究がある [1]．また，機械学習を用いて顔と音
声の関係性を学習し，顔画像から推定される埋め込みベク

トルを用いた Deep Neural Network（DNN）複数話者音声合
成モデルが提案されている [2]．この研究では，顔画像とそ
の顔の持ち主の声を対応付けたデータセットから未知の顔

画像に対して音声を生成することが検討されている．他に，

現実の顔と声の関係性を 2 次元キャラクタのイラストに生
かして，デジタル化された漫画を入力した時に視覚的な印

象と一致する音声を合成する研究がある [3]．この研究で
は，近年普及しているオーディオブックに注目し，オーデ

ィオブックのキャラクタの音声を自動で生成することを目

的として，キャラクタの顔画像から年齢と性別を推定し，

キャラクタの音声を推定している． 
 上述した人やキャラクタの音声生成を試みる研究では， 
顔画像を入力として年齢や性別などの特徴や画像認識から

得られた特徴を用いて音声特徴の推定を行っていた．しか

し，顔画像から年齢や性別を推定する際の分類精度の誤差

や画像認識の誤りから最終的に生成される音声に影響を与

える可能性がある．特に漫画などのキャラクタの顔画像は，

作者によるキャラクタの描き方が作者ごとに異なっており，

一概に年齢や性別を判定することは困難であると考えられ

る．しかし，同じキャラクタでもそのキャラクタたらしめ

る特徴はかけ離れたものになるとは考えにくく，かけ離れ

ている場合，別のキャラクタであると考えられる．そのた

め，我々はキャラクタの音声を推定するにはキャラクタの

画像から年齢や性別を推定したのちに音声を推定するので

はなく，キャラクタの顔画像から音声を推定するために有

力なパーツを抽出し，顔画像のパーツ画像から音声を推定

する手法を検討する． 

 我々はこれまでに，キャラクタの声を推定する手法を
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検証してきた．まず，アニメなどのキャラクタのイラスト

と音声がセットで得られるデータを用いて，キャラクタの

イラストとそのキャラクタを担当する声優を対応付けて学

習を行い，テスト用のキャラクタのイラストを用いてどの

声優に近いか検証した[4]．結果として，5 キャラクタ中 2
キャラクタのみしか正しく分類することはできなかった．

実験では，イラストを学習する際にキャラクタを顔だけに

なるよう切り抜いた画像を用いて学習を行ったが，キャラ

クタの顔全体から声を推定していたため，キャラクタの顔

のパーツごとに学習を行うことによって分類精度が向上す

るのではないかと考えた． 
そこで我々はキャラクタの顔のうち，どの顔のパーツが

キャラクタの音声を推定するための特徴なのか検証する必

要があると考えた．方法として，実験参加者に対してキャ

ラクタの顔画像を見た際にどこを見て声を想像しているか

アンケートを行った[5]．その結果，キャラクタの顔のパー
ツのうち，「髪の形」「髪の色」「目の色」が声を想像するた

めに有力な顔のパーツであることが分かった． 
これまでの研究を踏まえ，本研究ではキャラクタの顔画

像のイラストに対して「目の形」を抽出し音声の推定する

手法を検討する．アンケートの結果では「髪の形」「髪の色」

も声を想像するために有力な顔パーツであった．しかし，

キャラクタの画像は実際の人の写真画像と比べて，髪の色

や形がかけ離れており，実際の人で用いられている髪の抽

出手法を適用することが難しいと考えた．そのため，本研

究では，「目の形」のみを用いて音声の推定を行う．キャラ

クタの「目の形」を画像特徴量とし，未知のキャラクタか

らそのキャラクタに合った音声が生成できるように学習す

 

 
図 1 システムの概要図 



  
 

  
 

る．システムの流れを図 1 に示す． 
本来は，キャラクタごとに様々な声を生成できることが

目標であるが，本研究では未知のキャラクタが学習したど

のキャラクタに近いか判定を行い，一番画像特徴量が近い

キャラクタの声を割り振ることとする．  
 

2. 関連研究 

人は人間の顔からおおよその声を想像することが可能

であると考えられており，人の顔と声とを組み合わせた研

究が盛んにおこなわれている 
 

2.1 人の声から顔に対するアプローチ 
 人の声には，声を発した人の性別や年齢などあらゆる情

報が含まれていると考えられており，声から声を発した人

の顔を推定・生成する研究が行われている[6]．またテキス
トからの音声合成に加えて，生成された音声に合わせて顔

画像の唇が動いているような映像を生成する研究もある

[7]． 
 
2.2 人の顔から声に対するアプローチ 
 人の顔にも様々な情報が含まれている．その中でも，人

はある人物の顔画像を見たとき，その人のおおよその声を

想像できると考えられており，人の顔画像とその人の音声

を対にして学習して音声を生成する研究や[2]，人の顔画像
からランドマーク検出を行い，各ランドマークの関係性か

ら人の声を推定する研究がある [8]．また，人ではなくキャ
ラクタに対して調査している研究もあり，キャラクタの声

優のキャスティングに対してキャラクタの性格推定を行い、

適した声質を推薦するシステムや [9]，キャラクタの顔画
像に対して年齢や性別の推定を行い音声特徴の抽出をする

研究もある [3]． 
 

3. 提案手法 

 本研究では，キャラクタの顔画像のイラストに対して，

キャラクタの音声を推定する手法を検討する．我々はこれ

までに，アニメなどのキャラクタのイラストと音声がセッ

トで得られるデータを用いて，キャラクタのイラストとそ

のキャラクタを担当する声優を対応付けて学習を行い，テ

スト用のキャラクタのイラストを用いてどの声優に近いか

検証した[4]．しかし，5 キャラクタ中 3 キャラクタのみし
か正しく分類することはできなかった． 
 そのため我々はキャラクタの顔のうち，どの顔のパーツ

がキャラクタの音声を推定するのに必要なのか検証する必

要があると考えた．まず，我々は人がキャラクタの画像を

見た際に，キャラクタの顔画像のどこを見て声を想像して

いるのか確かめる必要があると考えた．そこで，実験参加

者に対してキャラクタの顔画像を見た際にどこを見て声を

想像しているかアンケートを行い[5]，キャラクタの顔のパ
ーツのうち，「髪の形」「髪の色」「目の色」が声を想像する

ために有力な顔のパーツであることが分かった． 
そこで本研究ではキャラクタの顔画像のイラストに対

して「目の形」を抽出し音声の推定する手法を検討する．

アンケートの結果では「髪の形」「髪の色」も声を想像する

ために有力な顔パーツだとわかった．しかし，キャラクタ

の画像は実際の人の写真画像と比べて，髪の色や形がかけ

離れており，実際の人で用いられている髪の抽出手法を適

用することが難しいと考えた．そのため，本研究では，「目

の形」のみを用いて音声の推定を行う．キャラクタの「目

の形」を画像特徴量として学習し，未知のキャラクタが学

習したどのキャラクタに近いか判定を行い，一番画像特徴

量が近いキャラクタの声を割り振ることとする． 
「目の形」を抽出する手法として，ランドマーク検出を

用いる．ランドマーク検出から，「目」を抽出する流れを図

2 に示す．まず，収集したキャラクタから顔画像のみを抽

出し，ランドマーク検出を行う．この際に，検出されたラ

ンドマークから目のみを抽出すると，顔が水平になってい

ない場合，目の抽出がうまくできないことがある．そのた

め，検出したランドマークのうち，両目の中心座標を用い

て顔画像を水平に回転する．その後，再度ランドマーク検

出を行い，目の抽出を行う． 
また，抽出された目の画像から，「目の形」を抽出するた

めに，エッジ検出を行おうと考えている．エッジ検出され

たキャラクタの目の画像を「目の形」として，キャラクタ

の声の推定に使用しようと考えている． 
キャラクタに割り当てる音声はあらかじめ 1 キャラクタ

当たり複数の音声から，Tacotron2 を用いてキャラクタの音
声を学習する[10]．この際に，キャラクタごとの音声の学習
には，音声データとセリフのテキストデータが必要になる．

しかし，キャラクタの音声とセリフのデータをキャラクタ

ごとに多く集めることは困難である．また、Tacotron2 は英
語の音声に対する音声特徴量を抽出する手法である．その

ため，キャラクタの音声特徴量の学習を行う前に，あらか

じめ日本語音声による転移学習を行う必要がある．その後，

 

 
図 2 ランドマークによる目の抽出 



  
 

  
 

日本語で転移学習を行った学習結果からキャラクタごとの

音声を転移学習することで，少数のキャラクタの音声とテ

キストデータだけでキャラクタの音声特徴量の学習を行う

ことが可能となる．音声生成は WaveGlow を用いる[11]． 
 

4. 実験と結果 

本研究の実験では，図 4 に示すように，アニメなどの音
声を対応付けられる未学習のキャラクタ画像を学習済みの

パーツ分類器に入力し，実際の音声で比較することでこの

システムを評価することができると考える．また，実験に

使用するキャラクタのイラストに対して，生成された音声

が想像する声に近いかアンケートを行うことで，人の感性

から想像されるキャラクタの音声を再現することができる

か検証を行うことができると考える． 
実験には同一のゲームやアニメ・漫画内のキャラクタか

ら男女それぞれ 5 キャラクタ程度を使用しようと考えてい
る．同一にする理由として，同一のゲームやアニメ・漫画

だと収録環境が統一されていると考えられ，生成された音

声のクオリティに違いを生まないためである．また，本実

験の対象キャラクタとして，人型のキャラクタとし，獣人

やマスコットのようなキャラクタは対象外とする． 
我々は前実験として，日本語に転移学習した Tacotron2を

用いてキャラクタの音声の推定を行った．1 キャラクタ当

たり約 100 文章を学習に用いた．結果として，生成された
音声には聞き逃せないほどのノイズが含まれていたが，元

のキャラクタの音声と比べて，ある程度特徴をとらえた音

声を生成することができた．ノイズが含まれた原因として，

学習量が少なかったのと，学習に使用したテキストデータ

の内容に特殊な固有名詞が含まれていたため，学習用にテ

キストデータの変換を行う際に誤変換されてしまった事で

あると考える． 
 

5. まとめ 

本研究では，キャラクタの顔画像に対して音声を推定・

生成する手法を検討した．音声の推定には顔画像からその

まま推定することは難しいことがこれまでの我々の研究で

分かったので，本研究ではキャラクタの顔画像のパーツで

ある「目の形」に注目して音声の推定・生成を行おうと考

えた．目の抽出にはランドマーク検出を行い，エッジ検出

を用いて「目の形」を抽出しようと考えた． 
実験では Tacotron2 を用いてキャラクタの音声推定を行

った．推定された結果から WaveGlow で生成した音声はノ
イズが含まれていたが，ある程度キャラクタの特徴を捉え

ることができた音声を生成できた． 
今後の課題として，キャラクタから抽出された「目の形」

を用いてキャラクタの音声推定を行い，キャラクタに適し

た音声を生成することができるか検証する必要があると考

えている． 
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図 3 音声生成の流れ 

 

 

 
図 4 音声推定の流れ  
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