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概要：本稿では，写真撮影時に生じる「目つぶり」失敗と，撮り直しを依頼しづらい心理的ハードルに着目
する．そして，キャラクターのまばたき演出を用いて失敗の原因を他責化することで，参加者がポジティ
ブに撮影体験を終えられるインタラクションを提案する．提案システムでは，被写体の目の開閉と連動し
て画面上のキャラクターがまばたきを行い，被写体が撮影の瞬間に目をつぶっていた場合にキャラクター
も目を閉じた状態の写真を生成することで，「キャラがまばたきしてしまったから撮り直す」という自然
な口実を与える．本システムを大学の学園祭におけるフォトスポットとして実際に運用し，参加者の振る
舞いや会話の様子を観察することで，目つぶり失敗をきっかけとして再撮影を促しやすくするインタラク
ションの可能性を検討した．

1. はじめに
撮影された写真の中には，被写体が意図せず「目つぶり」

や「半目」となってしまう失敗ショットも少なくない．こ
うした失敗は，多くの場合，撮り直しを行えば容易に解消
できる技術的な問題である．しかし実際の撮影場面では，
「もう一度撮ってもらいたい」とその場で言い出すこと自
体に心理的な負担がある．一度撮り直しを依頼したことで
「次も失敗したらどうしよう」というプレッシャーが高ま
り，かえって連続して失敗してしまう可能性もある．撮影
者が複数枚撮ってくれる場合もあるかもしれないが，撮影
者と被写体の関係性やその場の雰囲気，時間的制約などの
影響により，被写体は妥協を選び，納得のいかない写真の
まま撮影体験を終えてしまうことも多い．このように問題
は，単なる「目つぶり」という技術的失敗そのものよりも，
失敗後に再撮影を依頼する際に生じるプレッシャーや気ま
ずさ，言い出しにくさにあると考えられる．
これまでの撮影支援技術の多くは，連写撮影から良い写

真を選択したり [1]，目つぶり検出 [2]などの機能によって，
失敗ショットを自動的に排除したりすることで，技術的な
失敗を減らすことを目的としてきた．しかし，これらの手
法を用いても失敗が完全になくなるわけではなく，「撮影
がうまくいかなかった」という事実そのものが，撮影者や
被写体に与える心理的負担については十分に扱われてこな
かった．
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本稿では，写真撮影時に生じる「目つぶり」失敗と，撮
り直しを依頼しづらい心理的ハードルに着目し，キャラク
ターのまばたき演出を用いて失敗の原因を人からキャラク
ターへと他責化するインタラクションを提案する（図 1）．
被写体の目の開閉と連動して画面上のキャラクターがまば
たきを行い，撮影で目をつぶってしまった際にはキャラク
ターも目を閉じた状態の写真を生成することで，「キャラ
クターがまばたきしてしまったから撮り直そう」という自
然な口実を与えることを目指す．

2. 関連研究
2.1 目つぶり検出と EAR 指標
一般的なカメラ映像からのまばたき検出手法としては，

顔のランドマーク情報を用いて両眼の開閉状態を推定する
アプローチが広く用いられている．Luは，顔画像中の眼
領域における複数のランドマーク点から Eye Aspect Ratio

（EAR）と呼ばれる指標を定義し，その時間変化に基づい

図 1 目つぶりの様子



てリアルタイムにまばたきを検出する手法を提案した [2]．
EARは，眼の縦方向と横方向の距離比により眼の開き具
合を表現する単純な指標であり，しきい値を用いた判定の
みで高速かつ安定したまばたき検出が可能であると報告さ
れている．
本研究でも，カメラ映像から推定された顔ランドマーク

に対して EARを算出し，その値があらかじめ設定したし
きい値を下回った場合に「目が閉じている」と判定するこ
とで，被写体の目つぶり状態を推定している．ただし従来
研究がまばたきの検出精度やロバスト性の向上を主な目的
としているのに対し，本研究では，検出された目つぶりを
技術的に補正するのではなく，キャラクターの表情と結び
つけて可視化することで，その後の撮影体験や対人コミュ
ニケーションにどのような影響を与えうるかに着目してい
る点が異なる．

2.2 まばたき検出を用いたベストショット画像生成
尾崎らは，人物のまばたきによって一部の被写体が目を

閉じてしまった写真に対し，まばたき検出を用いてベスト
ショット画像を自動生成する手法を提案している [1]．市販
デジタルカメラの連写機能により複数フレームの画像列を
取得し，各フレームについて正規化相関に基づくまばたき
検出を行うことで，撮影条件の違いに対してロバストに，
各被写体の開眼・閉眼状態を判定する．まず，全員の目が
開いているフレームが存在する場合には，そのフレームを
ベストショットとして自動選択する．そのようなフレーム
が存在しない場合には，他フレームから取得した開眼時の
眼領域を閉眼画像に合成することで，全員が目を開けてい
る 1枚の画像を生成する．
このように尾崎らの手法は，連写画像列に対するまばた

き検出と開眼画像の合成処理により，「全員の目が開いた
見栄えの良い 1 枚」を自動的に得ることを目的としてお
り，撮影失敗の視覚的な痕跡を画像処理によって取り除く
アプローチである．これに対し，本研究では，検出した目
つぶりを技術的に補正して隠すのではなく，被写体の目の
開閉と連動してキャラクターがまばたきを行う表現として
提示し，「キャラクターがまばたきしてしまったから撮り
直そう」という口実を与えることで，再撮影そのものの切
り出し方に介入することを目指している．また，尾崎らの
手法が撮影後の画像列に対するオフライン処理としてベス
トショットを生成するのに対し，本研究は撮影のその場に
おける対人インタラクションと心理的負担に介入するイン
タラクティブシステムとして位置付けられる点で異なる．

2.3 キャラクターエージェントと失敗の受け止め方
学習支援の文脈では，システム内のキャラクターやエー

ジェントに「うまくできた／できなかった」の結果を背負
わせることで，利用者の心理や行動を変化させる試みがな

されてきた．Chaseらは，学習者がコンピュータ上のエー
ジェントに教える「Teachable Agent」を用いた学習環境
において，学習者自身が直接評価されるのではなく，自分
が教えたエージェントの理解度として結果が現れる構造に
することで，学習への努力量や取り組みの深さが高まるい
わゆる protégé 効果が生じることを示した [3]．ここでは，
エージェントが「自分が面倒を見るべき存在」として振る
舞うことで，失敗や未熟さが学習者本人にのみ帰属されに
くくなり，その結果として継続的な関与が促進されること
が報告されている．
本研究で扱うキャラクターは学習エージェントではない

ものの，「人の行動の結果をキャラクター側に反映するこ
とで，失敗の受け止め方を変える」という点で，Teachable
Agent による protégé 効果と通底する側面を持つ．ただ
し，Chase らの研究が学習課題における努力量や成績の向
上を主な目的としているのに対し，本研究は写真撮影とい
うレジャー的な文脈において，目つぶり失敗をキャラク
ターのまばたきとして提示することで，再撮影を切り出す
際の気まずさや心理的負担を和らげ，体験全体をポジティ
ブに終えられるようにする点に特徴がある．

3. 提案システム
3.1 コンセプト
本システムのコンセプトは，写真撮影時の失敗を単に取

り除くのではなく，「誰のせいで失敗したことにするか」
をデザインすることで，再撮影を切り出しやすくし，体験
全体をポジティブに終えられるようにする点にある．従来
の撮影支援は，連写や自動選択，目つぶり補正などを通じ
て，技術的な失敗ショットを減らすことを主な目的として
きた．これに対して本研究では，目つぶりそのものはあえ
て可視化したままにしつつ，その原因を人間ではなくキャ
ラクターのまばたきとして提示することで，失敗の矛先を
ずらすことを狙う．
具体的には，シャッターのタイミングで被写体が目を閉

じていた場合，キャラクターも同時に目を閉じた表情に切
り替えることで，「キャラがまばたきしてしまった」という
解釈を可能にする．これにより，参加者は「自分が失敗し
たから撮り直してほしい」と頼むのではなく，「キャラがま
ばたきしちゃったからもう一枚撮ろう」という，軽い冗談
を交えたかたちで再撮影を提案しやすくなることが期待さ
れる．
また，本システムでは，失敗をネガティブな出来事とし

て扱うのではなく，むしろ場を和ませるきっかけや会話の
トリガとして位置づける．キャラクターのまばたきに対す
る笑いやリアクションを通じて，撮影者と被写体のあいだ
に共有の「ネタ」を生み出し，最終的に納得のいく 1 枚に
たどり着くまでの過程そのものを楽しめる撮影体験を目指
している．



3.2 ユーザインタフェース
本システムは，大学の学園祭会場に設置されたフォトス

ポット（写真撮影ブース）（図 5）での利用を想定して開発
された．本学園祭では，学内キャラクター「きいちゃん」
（本学園祭の公式マスコットキャラクター）と一緒に写真撮
影（図 4）ができる出し物として本システムを提供した．こ
れは，近年流行している韓国発のアイドルとコラボしたフ
レームのプリクラのように，実際にはその場にいないキャ
ラクターと並んで撮影したかのような写真が生成される演
出である．その結果，参加者は，あたかもキャラクターと
一緒に写った写真を得ることができる．本フォトスポット
では，被写体となる参加者とシステムを操作するスタッフ
が対面する形で撮影を行う．ここでは，1人を被写体とす
る場合と複数人を被写体とする場合の撮影フローについて
述べる．
1人を被写体とする場合，参加者はフォトスポット前に

立ち，正面のディスプレイに表示されたキャラクターと，
自身のカメラ映像を確認する．撮影はスタッフが担い，通
常の写真撮影と同様にシャッターボタンを押すタイミング
を決定する．撮影中，カメラ映像から被写体の顔領域と目
周辺のランドマークが検出され，シャッタータイミング近
傍のフレームにおける目の開閉状態が推定される．被写体
の目が開いていると判定された場合には，キャラクターは
通常の表情のまま表示される．一方，被写体が目を閉じて
いたと判定された場合には，キャラクターのテクスチャを
目を閉じた表情に切り替えた状態にする．その結果，撮影
のタイミングで被写体が目を閉じていた場合，「キャラク
ターも目をつぶっている」写真として保存される．(図 3)

撮影後，ディスプレイには撮影結果が全員から見える形で
表示され，スタッフは「キャラが今まばたきしちゃったの
で，もう一枚撮りましょうか」などのフレーズを用いて再
撮影を提案できる．このとき，失敗の原因は被写体個人で
はなくキャラクターのまばたきとして扱われるため，再撮
影の心理的負担を軽減できることが期待される．参加者が
再撮影に同意した場合，2 枚目以降も同様の手順で撮影を
繰り返し，納得のいく 1 枚を選んで保存する．
複数人を被写体とする場合も，同様にフォトスポット前

に複数の参加者が並び，キャラクターと自身の映像を確
認しながら撮影を行う．このとき，カメラ映像に写る複数
の顔それぞれについて目の開閉状態を推定し，いずれか 1

人以上がシャッタータイミングで目を閉じていた場合に，
キャラクターが目を閉じた表情に切り替わるよう設定す
る．これにより，「誰が失敗したか」を言及することなく，
「みんなのタイミングが合わずにキャラがまばたきしてし
まった」という解釈が可能になり，複数人撮影においても
特定の個人が責められにくいインタラクションとなるよう
配慮されている．

図 2 3D モデル「きいちゃん」

3.3 システム構成
本システムは，HD対応 Web カメラと大型ディスプレ

イからなる簡易なフォトブースとして構成される．ハード
ウェアとしては，学園祭会場に設置したノート PC 1 台，
USB 接続の HD Web カメラ 1 台，および撮影結果とキャ
ラクターを表示する大型外部ディスプレイ 1 台を用いた．
カメラはディスプレイ上部に固定され，被写体を正面から
撮影できるように配置した．
ソフトウェア構成は，カメラ映像の取得，顔および目元

ランドマークの推定，目の開閉状態の判定，キャラクター
表示の制御，静止画の保存処理という 5 つのモジュールか
ら成る．PC 上で動作するアプリケーションは TypeScript

で実装し，MediaPipe Face Mesh を用いて各フレームから
顔および眼領域のランドマークを推定する．推定されたラ
ンドマークに基づき Eye Aspect Ratio（EAR）を算出し，
これが所定の閾値（0.2）を下回る場合に「目を閉じている」
と判定する．この処理はリアルタイムに目の開閉状態を検
出するほか，まばたきイベントを記録する機能も備える．
キャラクター表示には Three.js を用いた 3D モデル (図

2)を用い，検出された目の開閉状態と同期してキャラク
ターの目の開閉を制御する．また，合成後のフレームは
キャンバス上に描画され，静止画として保存されるととも
に，キャラクターの状態，撮影時刻，目の開閉判定結果な
どのメタデータをログとして記録する．
図 3 は，本システムにおける主要モジュール間の処理
フローをブロック図として示したものである．まず，カメ
ラ映像から取得した各フレームに対して MediaPipe によ
る顔検出とランドマーク推定を行う．次に，両眼のランド
マーク座標から EAR を算出し，その値が閾値を下回って
いれば目を閉じていると判定する．撮影時には，スタッフ
がシャッターボタンを押下したタイミングを基準とし，そ
の前後フレームにおける目の状態を参照して判定を行う．
目を開いていたと判定された場合はキャラクターの通常表
情を，目を閉じていた場合はキャラクターのまばたき表情
を表示し，そのフレームを撮影結果として保存する．
複数人が同時に写る場合には，フレーム内の全顔につい



カメラ映像
（HD Web カメラ）

MediaPipe Pose / Face Mesh

（ランドマーク推定）

LandmarkData / EyeDetector

（EAR による目つぶり推定・
まばたき検出）

ThreeDRenderer

（3D キャラクターまばたき制御）

キャンバス描画
（合成画像）

静止画保存・
メタデータログ

EffectManager

（バルーン・星エフェクト描画）

図 3 処理フロー概要

て目の状態を推定し，いずれか 1 人でも目を閉じていた場
合にキャラクターを目を閉じた表情に切り替えるようにし
た．現状の実装では 1 人の顔を対象としてまばたき判定を
行っているが，MediaPipe Face Mesh の機能により複数人
への拡張も可能である．
このように，PC，Web カメラ，ディスプレイのみから

なる簡易な構成で，リアルタイムな目つぶり検出とキャラ
クターのまばたき演出を実現したフォトスポットを構築し
た．そのほか学園祭のイベント要素として，手を挙げると
バルーンや星のエフェクトが出現する機能や撮った写真を
加工する機能も付加している．

3.4 学園祭フォトスポットでの運用概要
本システムは，大学の学園祭において一般来場者向けの

フォトスポットとして実際に運用した．会場には，本学園
祭の公式マスコットキャラクターである「きいちゃん」と
一緒に写真撮影 (図 4)ができるブースとして案内を行い，
通りがかった来場者が任意に参加できる形で体験を提供し
た．図 5に，フォトスポットの展示の様子を示す．
運用にあたっては，研究としての厳密なユーザスタディ

や質問紙調査は実施せず，あくまで学園祭の出し物として
提供することを優先した．そのうえで，著者らはスタッフ

図 4 撮影された写真

図 5 フォトスポットの展示の様子

として撮影を補助しながら，参加者の振る舞いや発話を非
構造的に観察した．なお，体験前には参加者に対し，3.1～
3.3節で述べた目つぶり検出およびキャラクターのまばた
き連動の仕組みを口頭で説明したうえで撮影を行った．以
降で述べる知見は，このような予備的な観察に基づくもの
であり，統計的に検証された結果ではないことに留意され
たい．
観察の中では，撮影結果においてキャラクターがまばた

きしている写真が表示された際に，参加者やスタッフから
笑いや軽いコメントが自然に生じる場面がいくつか見ら
れた．また，スタッフ側から「きいちゃんが今まばたきし
ちゃったので，もう一枚撮りましょうか」といったフレー
ズを用いることで，「自分が失敗したから撮り直してほし
い」と直接言い出すのではなく，キャラクターを理由に再
撮影に移行するやりとりが行われていた．
これらの観察結果から，本システムのように失敗の原因

をキャラクターに引き受けさせる演出は，撮影の失敗を
きっかけに場の雰囲気を和らげつつ，再撮影へのスムーズ
な移行を支える可能性があることが示唆された．ただし，
本稿で扱った知見はあくまで学園祭という限定的な状況に
おける探索的な観察に基づくものであり，他の文脈や参加
者層に一般化できるかどうかについては，今後，より体系
的な評価が必要である．

4. まとめ
本稿では，写真撮影時に生じる「目つぶり」のような技

術的な失敗そのものではなく，それに続く再撮影の提案に
伴う心理的負担に着目し，失敗の原因をキャラクターに帰
属させる撮影支援インタラクションを提案した．被写体の
目の開閉状態と連動してキャラクターの表情を制御し，目
を閉じていた場合にはキャラクターも同時にまばたきする
演出を行うことで，「キャラがまばたきしてしまったからも
う一度撮ろう」という自然な口実を提供し，再撮影のきっ
かけを作る体験をデザインした．



本システムでは，EAR に基づいたリアルタイムのまばた
き検出とキャラクター演出を組み合わせ，シンプルな構成
のフォトブースとして動作する撮影支援環境を構築した．
学園祭において本システムを実際に運用した結果，キャラ
クターによる演出が場の雰囲気を和らげ，失敗を冗談とし
て扱うことで，参加者が再撮影を受け入れやすくなる可能
性が見られた．
これにより，従来の「失敗を無かったことにする」撮影

支援とは異なり，失敗を共有しながら前向きな体験に転換
するインタラクションのあり方を提示した．

5. 今後の展望
今後は，どのような条件や表現で実現すると，失敗をキャ

ラクターに押し付けることがより自然に受け入れられ，楽
しさや安心感につながるのかを，より幅広い文脈で検討し
ていく必要がある．たとえば，まばたきの頻度やタイミン
グ，キャラクターの性格づけやビジュアルデザインといっ
た要素を含めた「失敗を引き受けるキャラクター像」の違
いが，利用者の感じ方にどのような影響を与えるのかを探
ることが考えられる．
また，本稿では目つぶりに着目したが，写真撮影におけ

る失敗は，手ブレやフレームアウト，意図しない人物の写
り込みなど多様である．これらの失敗に対しても，「キャ
ラクターが動きすぎた」「キャラクターがフレームからは
み出してしまった」といったかたちで原因をずらし，ユー
モラスに扱うデザインが応用できる可能性がある．写真撮
影以外の領域においても，ゲームプレイや学習支援，日常
行動のトラッキングなど，人が自分の失敗を重く受け止め
がちな場面は多く存在する．そうした文脈において，どの
程度まで失敗の責任をキャラクター側に移すべきか，ある
いは人とキャラクターのあいだでどのように分配すべきか
といった観点も含め，デザイン上のバランスを検討してい
きたい．
評価の観点では，本稿で扱った学園祭での運用は，場の

雰囲気や可能性を把握するための探索的な位置づけにとど
まっている．今後は，本研究で示したコンセプトを損なわ
ない範囲で，条件を整理した比較や，より体系的なデータ
の収集方法を検討しつつ，「失敗の他責化インタラクショ
ン」が利用者の体験にどのような影響を与えるのかを段階
的に明らかにしていくことが課題である．
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