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1. 概要 

アンケートの質問数はアンケート被験者のモチベーシ

ョンを左右する要因に成り得る．特に，印象評価や嗜好

調査では様々なパターンの質問を受けなくてはならない

傾向にあり，アンケート被験者への大きな負担になると

考えられる．また，一被験者の評価，嗜好には傾向があ

ると考えられる．印象評価や嗜好調査でのアンケートで

提示される質問は，多次元の要素を組み合わせたもので

あることが多い[1,2,3]ため，要素とその組み合わせから

被験者の傾向が見えるのではないかと考えた． 

本研究では女性の装い印象評価を題材としてアンケー

トの効率化を考える．近年では化粧や髪型のシミュレー

ションサイトやアプリが普及し，様々な装いの画像を容

易に生成できる．しかし，どのような化粧や髪型が自分

に似合っているか，あるいは世間の評価が高いかを把握

できない人や，自己決定が苦手な人もいる．そこで，装

いに関する世間の印象評価を提示することで，自己の装

い決定の促進につながるのではないかと考えた．  

本報告では，顔の輪郭やパーツ，化粧，髪型などの組

み合わせを「装い」と称し，その各々が似合っているか

をアンケート回答させることを考える．このとき装いの

組み合わせ数が膨大になることから，全ての装いについ

て回答することは負担が大きいと考えられる．そこで

我々は対話型遺伝的アルゴリズム (interactive Genetic 

Algorithm: iGA)を用いた最適化により，「似合っている」

「似合っていない」の回答が予想される画像を積極的に

提示するアンケート手法を提案する．この手法により，

負担の小さい質問数で有用な知見を得ることを目指す． 

 

2. 関連研究 

文献[4,5]では，ユーザの心理的負担を和らげ，満足度

の高い解を得るためのiGA手法を提案している．しかし，

少ない母数から嗜好個体を一意に求めることを目的とし

ており，非嗜好個体の探索には言及しておらず，またア

ンケート手法としての適用は実施していない．  

 

3. 「装い」画像の生成 

我々の実装では，顔の輪郭として「顔の長さ」「顎周り

の形状」，顔のパーツとして「目の印象」「鼻の印象」，

施す化粧を「化粧系統」，髪型として「髪の長さ」「前髪」

「髪の形状」「髪色」を要素とし，これらの組み合わせで

「装い」を表現した．顔の特徴を表す要素として「顔の長

さ」は「長い」「短い」の 2 種，「顎周りの形状」は「細

い」「丸い」の 2 種，「目の印象」は「二重」「一重」の

2 種，「鼻の印象」は「細い」「丸い」の 2 種を想定した． 

画像生成のために我々はまず，20 代女性 18 人の顔画像

を撮影し．これらの任意の組み合わせに対してモーフィン

グを適用し，上記の要素を偏らせずに満たす 16 枚を選出

した． そこに，「化粧系統」として「フレッシュ」「キ

ュート」「クール」「エレガント」4 種，「髪の長さ」と

して「ロング」「ミドル」「ショート」の 3 種，「前髪」

として「有る」「無い」の 2 種，「髪の形状」として「直

毛」「パーマ」の 2 種，「髪色」として「茶」「黒」の 2

種を施した(図 1)．生成された画像は 1536枚となった． 

 

4. 提案手法  

4.1アンケート収集においての知見 

例えば女性の装いにおいて，アンケート収集結果のう

ち重要な情報は，どの装いが「似合っている」のか「似

合っていない」のかの両極である．少ない質問数でこの

両者の回答を集中して得られれば，被験者の負担も少な

く，効率的に知見を得られる．そこで本手法では iGA を

用いて，「似合っている」「似合っていない」の回答が

予想される画像を積極的に提示する．iGA とは，遺伝的

アルゴリズム(Genetic Algorithm: GA)の遺伝的操作をベー

スとし，人間の嗜好，印象といった感性を適合度関数と

して求める解を導き出す手法である．しかし一般的な

iGA は適応度の高い解を求める手法であり，適応度の高

い解と低い解を同時に求めるものではない．そこで本手

法では島モデル(island model)[6]を適用して個体の母集団

を分割し，島ごとに独立した遺伝的操作を適用すること

で，「似合っている装いの島」「似合っていない装いの

島」を形成し，2種類の解を同時に求める． 
 

4.2提案アルゴリズム  

 提案アルゴリズムの流れを図 2に示す． 

【Step1】初期集団の生成 

初期集団として，用意された装い画像の中からランダ

ムに一定枚数（我々の実装では 10枚）を選出する． 

【Step2】提示 

評価を行うユーザに対して装い画像を提示する．過去

に提示された装いは重複して提示されない． 

【Step3】評価 

提示された装いに対し，被験者の主観に基づき評価を

図 1 :「装い」画像例 

図 2 : 翼端後部の渦 
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し，適応度を与える．評価は「似合っている」「どちら

ともいえない」「似合っていない」の三段階とする． 

【Step4】選択・移住 

選択では、ユーザが「似合っている」「似合っていな

い」と評価した個体を親個体とし、遺伝的操作を行う。

「どちらともいえない」と評価されたものは，ここでは

適応度の低いものとして親個体として選出されないよう

にする．また，各世代の前半を「似合っている」と評価

された島とし，後半を「似合っていない」と評価された

島とする．「似合っている」と評価された島から「似合

っていない」装いが出た場合，その装いを「似合ってい

る」と評価された島から「似合っていない」と評価され

た島へ移住させる．逆に，「似合っていない」と評価さ

れた島から「似合っている」装いが出た場合も同様に，

島の移住をさせる． 

【Step5】交叉 

それぞれの島ごとに独立して，親個体 2 個体から特徴

を受け継いだ子個体 2 個体を生成する．これにより，親

個体と同じ評価を受ける子個体が生成されやすくなる． 

【Step6】突然変異 

個体の多様性を維持するため，突然変異率を設定し各

個体に適用する． 

【Step7】終了判定 

設定した世代数を満たした時，終了とする． 

 

 
4.3実装画面 

実装画面を図 3 に示す．Start ボタンを押すことで，ア

ンケートが開始され，一枚目の装いが提示される．Good

ボタンを「似合っている」Soso ボタンを「どちらともい

えない」Bad ボタンを「似合っていない」とし，評価を

行うことで新たに次の装いが提示される． 

 

5. 実験例 

本実験では以下のとおり条件を設定した．装いの総数

を 1536枚，一世代の枚数を 10枚，交叉率を 1.0，突然変

異率を 0.1 とした．ただし「どちらともいえない」と評

価される装いが一世代で 5 枚以上提示された場合，多様

性を一時的に上げるために次の世代にのみ突然変異を 0.3

とした．そして最大 30世代まで処理を反復した． 

20 代女性 7 人を被験者として実験を実施した．被験者

に提示された装いの最高枚数は 199 枚で，過去に選出さ

れた装いと同じものが出た場合提示されないため，300

枚が提示されるとは限らない．平均枚数としては 164 枚

となり，10 分前後の時間を要することがわかった．また，

いずれの被験者においても「どちらともいえない」と評

価される装いが出にくくなる世代は見られ，iGA による

操作が見られた． 

しかし各被験者に対し，iGA を適用させず，同装い集

団からランダムに装いを提示するアンケートを実施した

ところ，iGA を適用したものと比較し，「似合っていな

い」と評価された装い枚数に大きな差が見られなかった．

アンケート実施の順序や心理的状態が影響等，原因につ

いて調査が必要であると考える． 

 

6. まとめと今後の課題 

本報告では，アンケート結果を効率的に収集する一手

法として，iGA を適用してユーザの感性に沿って質問順

序を操作する手法を提案した． 

今後の課題として，以下について検討したい． 

プログラム改善として，「似合っている」「似合って

いない」装いを集中して提示させるための設定値改善，

サポートベクターマシンを用いた嗜好分離を検討したい

[4,7]．また「装いがどのような場合で向いているか」と

いった付加情報も同時に収集できるよう改善をしたい． 

本研究の最終的目標として，アンケート結果をユーザ

に提示するための可視化手法についても検討したい． 
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図 3 : 実装画面例 

図 2 : 提案アルゴリズムの処理の流れ 

Copyright     2014 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-100

情報処理学会第76回全国大会


