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ABSTRACT.  This paper presents a virtual fashion simulator by using image-based clothes and hairstyles. 
Unlike traditional systems using CG-based clothes and hairstyles, our system can produce more videorealistic 
appearances. First, we extract clothes and hairstyles from sample video sequences, and estimate 3D poses of the 
person in video sequences. Then, we merge image-based clothes with a user in a new video sequence based on 3D 
poses. We demonstrate examples of the virtual fashion system by using real video sequences.

１．背景 
我々は自己表現の手段や，新しい自己に変身したいと

いう願望を満たすために，服装やヘアスタイルなどのフ

ァッションを変えることを行っている．近年，このよう

な活動を支援するために，実写映像と CG ベースの仮想

衣服を合成した映像を与える仮想ファッションシステム

[1,2,3]や，実写ベースの仮想衣服を利用者の体型にあわ

せた 3 次元モデルに着用させ，インターネット経由で商

品イメージを提示するサービスなどが提案されている

[4,5]． 
しかし，前者は利用者の動作に連動した仮想衣服の合

成に重点が置かれているため，合成結果がフォトリアル，

ビデオリアルに見えるかどうかについてはあまり検討さ

れていない．また，後者は一定姿勢の 3 次元モデルに実

写ベースの仮想衣服を合成するため，実際に利用者が衣

服を着用した時のイメージをつかむことが難しいという

問題や，自分の動きに連動した衣服やヘアスタイルの変

化を見ることができないという問題があった． 
 
２．目的 
 本稿では，映像中の人物の動作に連動した実写ベー

スの仮想衣服・ヘアスタイルを合成する，仮想ファッシ

ョンシステムを提案する．これにより，ビデオリアルな

合成映像を生成することが可能となる． 
実写映像中の人物動作に連動した仮想衣服・ヘアスタ

イルを生成するためには，実写映像中の人物の３次元動

作を得る必要がある．人物動作を計測する手段として主

に，磁気センサや光学式センサによるモーションキャプ

チャが用いられている．ところが，これらのシステムで

は映像中にモーションキャプチャ用のセンサも同時に映

ってしまうため，仮想衣服の合成の際にそれらを削除す

る処理が必要となる．本稿では合成結果がビデオリアル

に見えることを目的としているため，できるだけ原画像

に手を加えることなく，人物の動作を取得することが望

ましい． 
そこで本稿では，人物の人体幾何モデルに合わせた動

力学モデルから得られる関節駆動力を運動情報とし，ビ

デオ映像上における人体領域のフレーム間輝度値 2 乗誤

差を併用することで，人物の 3 次元動作を推定する[6]．
また，人体幾何モデルを使った動作推定では正確な頭部

の位置や姿勢を得ることができないため，人物の頭部の

動きに連動したヘアスタイルを合成することが難しい．

本稿では，レーザーレンジファインダを用いて人物の顔

の 3 次元モデルを作成し，正規化相関を用いたテンプレ

ートマッチングにより頭部の 3 次元姿勢を推定する．推

定した 3 次元動作に合わせて，実写ベースの仮想衣服・

ヘアスタイルを合成することにより，実写映像中の人物

動作に連動した合成結果を得ることができる． 
3 章では実写ベースの仮想衣服を生成・合成する手法

を述べる．4 章では，本稿で提案した手法に基づいて実

写映像中の人物に仮想衣服・ヘアスタイルを合成し様々

な外見を生成する． 
 
３．仮想衣服の合成 
本稿では，実写ベースの仮想衣服を生成・合成するた

めに，仮想衣服用の映像（以後，衣服映像と呼ぶ）と，

利用者の映像（以後，入力映像と呼ぶ）をあらかじめ用

意し，利用者の姿勢に類似する姿勢の衣服画像を，衣服

映像の中から選択し，合成する．そのため，利用者の姿

勢・動作とまったく異なった姿勢・動作の衣服映像から

利用者の姿勢・動作にあった衣服画像を得ることは難し

い． 
そこで，入力映像中の人物の動作を歩く，回転すると

いう基本的な動作のみに限定した．また，衣服映像は，

仮想衣服としたい衣服を着用している人物に入力映像の

人物に近い姿勢・動作をさせたものとした．本稿では以

下の手順により実写ベースの仮想衣服を生成し，合成を

行う．図 1 に本システムの処理の流れを示す． 
 
（３－１）衣服データベースの作成 
利用者の姿勢にあった衣服画像を衣服映像の中から選

択するためには，衣服映像中の人物の姿勢と，衣服画像

との対応関係を知る必要がある．本稿では，以下の手順

で衣服映像中の人物の姿勢と衣服画像とを関連付けデー



タベース化する． 
1) 衣服映像を用いて，映像中の人物の 3 次元姿勢を推

定する． 
2) 衣服映像から衣服領域を抽出し，衣服映像中の人物

の姿勢角と対応付けたものを衣服画像とする． 
3) 衣服映像の各フレームで 1),2)を繰り返し行うこと

で様々な姿勢の衣服画像を取得し，データベース化

する．これにより，人物の 3 次元姿勢に対応する衣

服画像を得ることができるようになる． 
 
（３－２）実写映像と衣服画像の合成 
本稿では以下の手順で利用者の姿勢・動作に連動した

仮想衣服を生成し，合成を行う． 
1) 入力映像を用いて，人物の 3 次元姿勢を推定する． 
2) 推定した 3 次元姿勢を利用して，衣服データベース

から類似する姿勢の衣服画像を選択する． 
3) 選択した衣服画像が利用者の姿勢・動作に一致する

ように微調整を行う． 
4) 調整した衣服画像と入力映像中の人物を合成する． 
5) 入力映像の各フレームで 1)～4)を繰り返し行うこと

で，入力映像と仮想衣服との合成を行う． 
 
４．ヘアスタイルの合成 

CG ベースのヘアスタイルの生成方法としては，頭部

の 3 次元モデルに短冊状に細い髪を貼り付けて，髪の模

様をテクスチャマッピングするなどの手法がある．しか

し，CG ベースの仮想衣服同様，複雑な形状のヘアスタ

イルの作成や，複雑な髪のシミュレーションが難しく，

合成結果が不自然に見えるという問題があった． そこで，

本稿では，頭部の 3 次元姿勢の推定結果と実写映像とを

用いて，実写ベースのヘアスタイルを生成・合成する． 
本システムでは仮想衣服の合成の処理と同様に，ヘア

スタイル用の映像（以後，ヘアスタイル映像と呼ぶ）と，

利用者の映像（以後，入力映像と呼ぶ）をあらかじめ用

意し，利用者の頭部の姿勢にあったヘアスタイル画像を

ヘアスタイル映像の中から選択し，合成する． 
以下，ヘアスタイルを生成し，合成を行う手順を述べ

る． 
 

（４－１）ヘアスタイルデータベースの作成 
1) ヘアスタイル映像を用いて，頭部の 3 次元姿勢を推

定する． 
2) ヘアスタイル画像の中から髪領域を切り出す． 
映像の各フレームで 1),2)を繰り返し行うことで様々

な姿勢のヘアスタイルの画像を取得し，データベース化

する．これにより，頭部の３次元姿勢に対応するヘアス

タイル画像を得ることができるようになる． 
 
（４－２）実写映像とヘアスタイルの合成 
1) 入力映像を用いて，人物の頭部の 3 次元姿勢を推定

する． 
2) 推定した 3 次元姿勢を利用して，ヘアスタイルデー

タベースから一致する姿勢，または類似する姿勢の

ヘアスタイルデータを選択する． 
3) 選択したヘアスタイル画像と実写映像中の人物を合

成する． 
入力映像の各フレームで 1)～3)を繰り返し行うことで，

実写映像とヘアスタイル画像の合成を行う． 
 
５．システム実行結果 
本章では，本稿で提案した手法の有効性を確認するた

めに，ビデオ映像から人物動作の推定を行い，仮想衣服・

ヘアスタイルの合成を行った結果を示す（図 2）． 
図 3 に歩いている人物に，仮想衣服を重ね合わせたと

ころを示す．図 3 (a)は入力画像，図 3 (b)は 3 次元動作を

推定したところで，図 3 (c)は入力画像中の人物の姿勢に

類似した衣服画像である．図 3(d)は図 3(c)の仮想衣服画

像を調整し，図 3(a)の入力画像に重ね合わせたところで

ある．また，図 4 に回転している人物に仮想衣服を合成

した結果を示す． 
最後に，人物の頭部の動きに合わせてヘアスタイルを

合成した結果を図 5 に示す．人物の動作に連動した仮想

衣服・ヘアスタイルの合成が可能になっていることが確

認できる．しかし，衣服の正確な境界を判定することが

できていないため，部分的に衣服が欠けるなど，画質面

での劣化が見られた．また，ヘアスタイルの合成では，

髪領域を正確に抽出できていないため，多少のノイズが

見られる． 
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図 1 仮想衣服合成処理の流れ 



 
６．むすび 
本稿では従来の CG ベースの仮想衣服・ヘアスタイル

ではなく，人物動作に連動した実写ベースの仮想衣服・

ヘアスタイルを生成し，合成する手法を提案した．その

結果，衣服やヘアスタイルといった複雑な形状の物体を

ビデオリアルに合成することができることを示した． 
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図 2 ソフトウェア実行画面 



 

     
(a)入力画像 

     
(b)推定結果 

     
(c)選択された衣服画像 

     
(d)合成結果 

図 3 仮想衣服の合成結果 



     
(a)入力画像 

     
(b)衣服モデルを重ね合わせたところ 

     
(c)選択された衣服画像 

     
(d)合成結果 

図 4 衣服モデルを利用した仮想衣服の合成結果 



 

     
(a)入力画像 

     
(b)テンプレートマッチングの結果 

     
(c)選択されたヘアスタイル画像 

     
(d)合成結果 

図 5 ヘアスタイルの合成結果 


