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1 はじめに
近年テクノロジーの進化に伴い，コミュニケーショ
ンの手段は多様化している．なかでも仮想空間を利用
したコミュニケーションが急速に発展し，さまざまな
分野で活用されている．
仮想空間内では，ユーザは自身の分身であるアバター
と呼ばれるキャラクターを通じてコミュニケーション
を行うため，アバターは仮想空間においてユーザによ
る自己表現手法である．そのため，アバターを介した
自己表現の幅を広げるために研究および開発が行われ
てきた [3][4]．また，アバターに着せる衣装も自己表現
のひとつであると言える．現実世界において衣服を通
じて自身の個性や嗜好を表現しているのと同様に，仮
想空間においてもアバターの衣装を介して自己表現が
行われている．しかし，アバター用衣装に特化した研
究は未だ存在していない．
アバターに望んだ衣装を着せたい場合，おもに 2つ
の方法が挙げられる．1つの方法は事前にデザインさ
れた衣装を選択および購入する方法で，ユーザは好み
に合ったものを簡単に入手することが可能である．し
かし，入手した衣装をアバターの体格に合わせる作業
を行う必要があり，専門的な知識が求められる．2つ
目の方法は，ユーザが自身でデザインを行う方法であ
る．しかし，自身で一から制作を行う必要があるため，
絵心や知識を求められる．このように，好みのものを
自身のアバターに着せるには絵心などのスキルや専門
的な知識が求められ，容易とは言えないという課題が
存在する．
そのため，本研究の目標は絵心や専門的な知識を必
要としないアバター用衣装制作手法の提案であり，そ
の第一段階として本論文では 2Dアバターを対象とし
たアバター用衣装制作システムを提案する．
2 提案システム
本研究では，写真を入力とする 2Dアバター用衣装
制作支援システムを提案する．また，提案システムに
用いる衣装画像の制作手法について，画像編集を用い
た制作手法と画像生成モデルを用いた制作手法の 2つ
の衣装制作手法を提案する．
2.1 手法 1：画像編集を用いた衣装画像制作
まず，ユーザはアバターに着せたい衣服の写真をシ
ステム内で撮影または選択を行い，衣装として再現し
たい領域をユーザが選択し抽出する．その後，抽出し
た写真画像に対して k-means法を用いて写真画像をイ
ラスト調へと変換し，衣装画像候補を 3枚生成および
提示する (図 1)．
ユーザは提示された 3枚の衣装画像候補から気に入っ
たものを選択する．また，細かい柄の衣服を入力とし
て用いたい場合，柄が潰れてしまい衣装として再現で
きなくなってしまうため (図 2(c))，別途柄を撮影した
画像 (図 2(b))に対して ImageQuilting手法 [1]を用い
ることで細かい柄を再現した衣装画像 (図 2(d))を制

図 1: 入力画像と提案する 3つの衣装候補画像
作することが可能である．

図 2: 別途撮影した柄の写真を用いる例
衣装画像候補を選択したのちに，ユーザは衣装画像
をアバターに合うようにサイズを調整し，アバターを
着せ替える．出力は制作した衣装画像と，衣装画像を
着用したアバターの画像の 2つである．
2.2 手法 2：画像生成モデルを用いた衣装画像制作
まず，ユーザはアバターに着せたい衣服の写真をシ
ステム内で撮影または選択を行う．その後，入力画像
に対して背景を透過する処理を行うが，首や手などの
身体の一部は透過されないため，ユーザが不要な部分
を塗りつぶして選択し削除する．不要な部分を削除し
た画像を元に画像生成モデルを使用し写真をイラスト
調に変換した衣装画像候補を生成する．

図 3: マスク処理による不要な領域の削除
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画像生成には StableDiffusion[5]の img2imgを使用
し，学習モデルにはCounterfeit-V2.5[2]を用いる．画
像生成時にはどれぐらいイラスト調に変換するかとい
う生成強度を 0.0から 1.0の範囲で指定することがで
きる．生成強度が 0.0に近いほうが写真に忠実で 1.0

に近くなるほどイラスト調になるが，衣服の形の破綻
やノイズが多くなってしまう．

図 4: 画像生成強度の比較
破綻やノイズが多く存在する場合，入力画像とした衣
服のデザインとは異なるデザインになってしまったり，
衣装として成立しない可能性があるため，本手法では
破綻やノイズが目立たない生成強度として，0.25，0.30，
0.35で生成した 3つの画像を衣装候補としてユーザに
提示する．提示された衣装画像候補の中に気に入った
ものがない場合は再生成を繰り返し行うことが可能で
ある．また，再生成を行うと提示されていた衣装画像
候補は消えてしまうため，保持しておきたい衣装画像
候補があった場合は，3枚まで保持しておくことが可能
である．衣装画像候補を選んだのち，ユーザは衣装画
像をアバターに合うようにサイズを調整し，アバター
を着せ替える．出力は制作した衣装画像と，衣装画像
を着用したアバターの画像の 2つである．
3 結果
提案手法 1における出力結果 (図 5,図 6)と，提案手
法 2の出力結果を示す (図 7，図 8)．

図 5: 提案手法 1の出力 (a) 図 6: 提案手法 1の出力 (b)

提案手法 1では，ユーザがアバターに合わせて衣服
の形を制作することが出来るため，同じ入力画像を用
いた提案手法 2の出力 (図 7)と比べて肩の部分をより
アバターにあった形で衣装が制作されている．よって，
提案手法 1の方が提案手法 2と比較して，アバターの
体型に合わせた衣装制作という点で優れていると言え
る．一方提案手法 2では，衣服の影やシワがより自然
に生成されている．また，セーターの編み方による柄
も再現されている．よって，提案手法 2の方が提案手
法 1と比較して，自然な衣装画像の制作という点で優

図 7: 提案手法 2の出力 (a) 図 8: 提案手法 2の出力 (b)

れていると言える．
4 制約
本研究で提案する手法の両者とも写真から衣装画像
を制作するという特性上，肌が透ける生地を用いた衣
服は透けて見えている肌も衣装の柄として捉えてしま
うためアバター用衣装として再現することができない．
また，衣装画像をアバターに合うようにサイズ調整を
する際に複雑な調整ができないため，ズボンや幅の狭
い袖を含む衣服を入力とする衣装制作には対応してい
ない．
5 まとめと今後の課題
本研究では，写真を入力とすることで従来手法では
求められていた絵心や専門的な知識を必要としない 2D

アバター用衣装制作システムを提案し，写真画像から
イラスト調の衣装画像を制作する 2つの手法について
検討した．今後の課題として提案システムで対応でき
る衣服の種類の増加が挙げられる．また，有用性の向
上のため，ユーザテストを実施する予定である．
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