
被験者20名分のレンジスキャンデータとモデルとの間の
平均二乗平方根誤差(RMSE)を計算
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顔写真1枚からの3次元顔モデル高速自動生成
前島謙宣 森島繁生 (早稲田大学) E-Mail: a.maejima@kurenai.waseda.jp

客観評価実験

BFGS法により を最小とするモデルパラメータ を求める

エネルギー最小化問題として定式化 ：

→ 顔向きを大きく変更すると別人に見える

汎用モデルの2次元的な変形に基づく方法[1]

→ 画素単位での誤差評価を伴うため低速

Morphable Modelに基づく方法[2]

[1]川本ら, “擬人化音声対話エージェントツールキットの基本設計”, 2002-SLP-40-11, pp.61-66, 2002
[2] V. Blanz and T. Vetter, “A morphable model for the synthesis of 3D faces”, SIGGRAPH’99, pp.187-194, 1999
[3] L. Zhang et al, “A fast and robust automatic face alignment system”, ICCV 2005, demo program, 2005
[4] A. Maejima et al, “Instant casting movie theater : The future cast system”. IEICE Transaction on 

Information and Systems, E91-D, No.4, pp.1135-1148, 2008. 

目的 :  人物顔モデル制作作業の効率化 / ゲーム応用
特別な計測機器を必要としない3次元顔モデル生成

特徴 : 画像中の疎な特徴点の2次元座標と3次元形状の相関
実在する人の顔形状分布に基づいた制約

Intel Core2 Duo T9600, 2.8GHz. 3GB RAM 平均処理時間 1.2[s]

3次元顔モデルDB
（老若男女

1153名分） +

顔変形モデル 顔形状分布

3次元顔モデル顔画像 顔形状推定 + 
テクスチャマッピング

顔特徴点検出[3]

レンジスキャンデータからの
3次元顔モデル自動生成[4]

自分参加型ゲーム ex. Future Cast System[4]

テクスチャ(質感情報)の推定、精度向上

謝辞 : 本研究は, 科学研究費補助金若手研究(B)21700207の一環として実施されたものである. また, 顔特徴点検出に関して技術支援を頂いたオムロン株式会社の川出雅人氏, Shihong Lao氏に深謝致します. 

正面向き以外の顔画像への対応

提案手法の応用

2.1 [mm]

意味： 2次元平面に投影された顔変形モデル上の頂点と
顔特徴点との間の距離の総和

意味：現在の顔形状に対する尤度

顔変形モデル：

効果 ：2次元的な制約を満たすモデルパラメータの推定

複数ピークを持つ複雑な分布と仮定

効果：形状破たんの抑制

※顔モデル :  661頂点, 1264ポリゴンにより構成
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