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1. まえがき 

 視線方向の推定は、インターフェースや興味推

定など、多くの応用において期待されている。本

研究では、画像処理を用いて、視線推定を目標と

し 、 2 次 元 ＋ 3 次 元 の Active Appearance 

Model(AAM)[1]を用いて特徴点を推定し、得られ

た特徴量から視線方向を推定する。 

2. 提案手法 

 黒目の変動を考慮した 3D-AAM を生成する。ま

ず、Haar-like 特徴量を用いた AdaBoost による顔

領域探索手法[2]を用いて、大まかな顔領域を得

て、2D-AAM を、フィッティングさせる。３D-AAM

を生成する際、学習画像は 3 次元情報を含んで

いる必要があるため、本研究では左右 2 つのカメ

ラ画像を用いてフィッティングした２D-AAM の特

徴点から視差を計算した。３D-AAM を用いるメリ

ットは、３次元情報を含んでいる正面顔の学習画

像が最低 2 枚あれば、モデルを生成できるという

点にある。顔方向は、３D-AAM の回転角度から

推定することができる。視線方向については黒目

の動きを学習させ、変動成分である C パラメータ

を抽出し、回帰分析によって推定する[3]。眼球の

水平方向の回転をθ、垂直方向の回転をφとす

ると、式(1)によって、3D-AAM における黒目の動

きに関する C パラメータを回帰分析することができ

る。  
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 θとφが既知である学習画像から、最小二乗法

によって回帰式と係数を決定し、新たにテスト画

像から c パラメータが計算されると、式（２）によっ

てθ、φを決定する。 
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R は  21 cc の一般化逆行列である。 

3. 実験方法 

 水平方向－２０度から＋２０度、垂直方向に－１

５度から＋１５度の範囲で５度刻みに壁にマーカ

ーをつけ、正面を向いた状態でそのマーカーを

見ている学習画像を用意する。また、いろんな顔

方向の顔画像をテスト画像として用いる。フィッテ

ィングの例を図１に示す。正面顔についての平均

誤差は水平方向は＋０．１７度、垂直方向は－０．

０６度であった。 

         
          図 1. フィッティングの例  

４. むすび 

 今回の実験の結果と3次元モデルで得られた顔

方向の回転の情報を組み合わせて、顔方向の変

動にも対応した視線方向推定を考えたい。 
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