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表情認知における顔の角度の影響 
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問題 

 表情に関するこれまでの研究の多くは，２次元の画

像である正面顔の写真を用いて行われており，顔の３

次的な構造を考慮した研究はほとんどなかった。その

一方で，日本の伝統芸能である能楽で用いられる能面

においては，お面の角度によって感情が表現されるこ

とが知られている（簑下他，1997）。したがって，顔の

角度が表情に影響する可能性は無視できないのではな

いだろうか。 
 実際の人間では，顔の角度を変えても表情が一定に

なるようにすることは難しく，３次元的な表情の研究

は容易でないが，ロボットを使えば不可能ではないだ

ろう。また，近年の３次元CG とバーチャルリアリテ

ィ（VR）技術を応用すれば，ロボットよりもはるかに

高い自由度で表情を変化させて人物刺激を提示するこ

ともできる。 
 そこで本研究では，CG で作ったバーチャルロボッ

トをVR 空間内に提示し，顔の角度がどのように表情

の認知に影響するかを検討した。 
方法 

 実験参加者 大学生20人（男性6名，女性14名，

平均年齢21.4歳）が本研究の実験に参加した。 
 装置と刺激 Windows PCとVRゴーグル（Meta社，

Oculus Rift S）を用いた。刺激となるロボットは，Daz 3D
社の女性モデル（Genesis 8.1 Female）をベースに開発

した。このモデルでは FACS（Facial Action Coding 
System；Ekman et al., 2002）に基づく表情モーフィング

システムが組み込まれており，実験ではそれを使って

表情を操作した（Figure 1）。 
 実験計画 表情の種類（６水準：喜び，悲しみ，驚

き，怒り，嫌悪，恐怖）×顔の角度（仰角方向３水準：

0度，-20度，+20度）の計18条件で実験を行った。 
 手続き 各条件において，参加者はVR 空間に提示

される表情刺激に対して，それがどのような情動を表

しているかを，“嬉しい”，“悲しい”，“驚いた”，“怒っ

た”，“嫌いな”，“怖い”の６つの形容詞を用いて，“ま

ったくあてはまらない”（‐3）から“まったくあては

まる”（+3）の７段階尺度で評定した。表情はランダ

ム順に提示した。また，それぞれの表情から感じる情

動などを口頭で報告してもらい，記録に残した。 

結果 
 実験結果はFigure 2に示すようになった。分析では，

６種類の表情のそれぞれについて，評定された感情の

種類×顔の向きの２要因分散分析を行ったが，本稿で

はスペースの都合上，交互作用の有無と下位検定とし

て行った顔の向きの単純主効果の結果について述べる

こととする。 
 まず，喜び表情については感情の種類×顔の向きの

交互作用が有意で（F(10,190) = 3.043, p = .008, η2 = .138），
下位検定を行ったところ，喜び，怒り，嫌悪の評定値

において顔の向きの単純主効果が認められ，喜び感情

の評定値は正面＞上向き≒下向きの順，怒り感情の評

定値は上向き≒下向き＞正面の順，嫌悪感情の評定値

も上向き≒下向き＞正面の順であった。 
 悲しみ表情についても交互作用は有意で（F(10,190) 
= 3.010, p = .006, η2 = .137），喜びの評定値は正面＞上向

き，悲しみの評定値は下向き＞上向きであり，上向き

では悲しいと評定されないのに対して下向きになると

有意に悲しいと評定されていた。また，怒りの評定値

は上向き＞正面，恐怖の評定値は下向き＞正面であっ

た。 
 驚き表情も交互作用が有意で（F(10,190) = 3.600, p 
= .003, η2 = .159），喜びの評定値は正面＞上向き≒下向

きで，驚きの評定値は正面＞下向きであり，驚き表情

が下を向いていると正面に比べて驚いているように見

えないことがわかった。 
 怒り表情の交互作用は有意ではなかったが

（F(10,190) = 1.419, p = .199, η2 = .069），怒りの評定値に

は有意な顔の向きの単純主効果が認められ（F(2,228) = 
3.335, p = .037, η2 = .149），下向き＞上向き≒正面である

ことがわかった。つまり，怒り顔は下を向いていると

より怒っているように見えていた。 
 嫌悪表情は交互作用が有意で（F(10,190) = 2.664, p 
= .007, η2 = .123），嫌悪の評定値が上向き＞正面≒下向

きであった。つまり，嫌悪表情は上向きだとより嫌悪

感情を伝えていることがわかった。 
 恐怖表情の交互作用は有意ではなく（F(10,190) = 
1.968, p = .051, η2 = .094），どの感情評定値にも顔の向き

の単純主効果は認められなかった。このことから，恐

怖表情は顔の向きの影響は統計的に有意には受けない
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ことがわかった。なお，感情の種類の主効果について

下位検定の結果をみたところ，驚き感情の評定値が他

のすべての感情評定値よりも有意に高かったことがわ

かった。つまり，恐怖表情は恐怖よりもむしろ驚きと

とらえられていた。 
考察 

 本実験の結果から，顔の向きが表情認知に及ぼす影

響について要約すると，まず，喜び表情は正面を向い

た状況でもっともよく伝わることがわかった。また，

悲しみ表情は，下を向くことでより明確に伝わること

がわかった。驚き表情は正面や上向きでは驚いている

と認知されるが，下向きになると驚いているように見

えにくいことがわかった。怒り表情は下を向いた（あ

ごを引いた）状態がもっともよく伝わることがわかっ

た。嫌悪表情は，上を向くことによってより明確に伝

わることがわかった。恐怖表情に関しては，今回の実

験では向きの効果については明らかにならなかった。 
 本研究の結果，恐怖を除く５つの表情のすべてにお

いて顔の向きの効果が存在することが示された。した

がって，顔の向きは明らかに表情の認知に影響するこ

とが示されたと言えよう。 
 今後は顔の方向だけではなく，視線の方向について

も検討してみたい。 
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Figure 1 刺激として用いたバーチャルロボットと表情×顔の向きの組み合わせ 
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Figure 2 実験結果 
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