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ユーザのイメージを反映する 

対話型ロゴタイプデザイン支援 

 

山本慎平†  鬼沢武久†
 

 

ユーザとの対話に基づいて，ロゴタイプデザイン作成の支援を行うシステムを提
案する．提案するシステムは，より創造的な形状の表現を実現するために個別の
形状変形を取り入れ，対話型遺伝的アルゴリズム(IGA)の手法を用いてユーザのイ
メージを反映したデザインを作成する．  

 

INTERACTIVE SUPPORT SYSTEM  
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REFLECTING USER’S IMAGE 
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† and Takehisa Onisawa

†   

 

This study proposes a suppor system for logotypes design based on intaraction with a 

user. The system transforms a letter one by one to realize more creative expression and 
reflects user's image by using Interactive Genetic Algorithms (IGAs). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. はじめに  

現在，コンピュータやインターネットの普及に伴い，個人で Web サイトやブログを

開設することも増え，外部への自己表現や個性の主張としてのデザインを必要とする

場面が多くなっている．また，フリーソフトを含む様々なグラフィックデザインソフ

トも普及している．これらのソフトウェアは多様な機能を有し，高度な表現を可能と

しており，個人でも簡単にデザイン環境を用意することができるようになっている．

しかし，環境が揃っていても実際に誰にでも必要なデザインを行うことができるわけ

ではない．先天的，あるいは経験的な美的センスや理論，またそれらを実現する技術

が必要となるからである．これらは一朝一夕に習得できるものではなく，デザインの

必要性が生じた場合は既存のデザインを使用するか，専門のデザイナに依頼するとい

うのが通常とられる手段である． 

さて，デザイナに依頼する場合，デザイナはクライアントの希望・要請にもとづき，

幾つかのプロトタイプとなるデザインを提示する．クライアントは，提示されたプロ

トタイプに対して，より詳細な希望・要請や部分的な修正を指示し，デザイナはこれ

にしたがいデザインを再提示する．このやり取りを何度か繰り返すことで，クライア

ントは必要なデザインを得る．このように，自身では実際にデザイン作業を行うこと

ができない人間でも，自身のイメージをもとに，外部から提示されるデザインに対し

て評価を与えたり，部分的には具体的なイメージを持ったりすることができる． 

この見地にもとづき，デザイナをデザインシステムに置き換え，システムとユーザ

の対話をもってデザインを行うということが考えられる．このような研究はこれまで

にもされており，成果が得られている[1][2]．しかしこれらの研究では，構成要素の形

状を根本的に変形することを考慮しておらず，出力されるデザインは既存の形状の組

み合わせにとどまっている． 

そこで本論文では，ロゴタイプデザインを対象に，ユーザとシステムの対話に基づ

くデザイン支援を提案し，そのためのシステムを構築する．システムに個別の文字形

状を変形させる操作を取り入れ，より創造的なデザイン支援を実現する，対話型遺伝

的アルゴリズム(Interactive Genetic Algorithm：IGA)[3]の手法を用い，ユーザのイメー

ジを反映したデザインを作成する． 

本論文は，2 章ではシステムで扱うデザインについて説明する．3 章ではシステムの

構成や手法について説明する．4 章でシステムの有効性を検証するための被験者実験

について示し，最後に 5 章でまとめを述べる． 
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2. システムで扱うデザイン 

一般に「ロゴタイプ」とは，「図案化・装飾化された文字や文字列」のことを言う．

本システムでは，以下で述べるデザインの基本となるフォント(ベースフォント)に対

して，各種の変形操作を行ったものをロゴタイプとして扱う． 

 

2.1 文字の表現 

本システムでは，アルファベットの大文字（26 字）と記号（6 種）を組み合わせて

文字列を構成する．各文字の表現には 3 次のベジェ曲線[4]を用い，それぞれ設定され

た Ncontrol 個の制御点(端点)と制御点(方向点)の組で定義されるベジェ曲線により表現

される．但し，方向点は端点と同一になる場合もある．図 1 に文字の表現例と記号（6

種）を示す．それぞれの制御点は図 1 に示すように X-Y 座標系の座標の値を持つ． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

図 1 文字の表現例と記号 

 

2.2 ベースフォント 

デザインの基本となるベースフォントとして，MS ゴシックフォントと，本システ

ムで独自に定義した Square フォントを使用する．図 2 にベースフォントを示す．ユ

ーザは目標とするイメージに合わせて，どちらのフォントを使用するか選択する． 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 ベースフォント(左:MS ゴシック 右:Square) 

 

2.3 変形 

表 1 に本システムで扱う変形と対応するパラメータを示す． 

 

表 1 変形とパラメータ 

変形種別 変形名称 対応パラメータ パラメータ名称 

全体変形 拡大・縮小 RateX X 方向拡大率 

RateY Y 方向拡大率 

自由変形 ThetaL 左辺傾き 

ThetaR 右辺傾き 

ThetaT 上辺傾き 

ThetaB 下辺傾き 

並進 BiasX X 方向並進 

BiasY Y 方向並進 

配色 Hue 色相 

Saturation 彩度 

Value 明度 

部分変形 幅 Width 各辺幅増加量 

長さ Length 各辺長さ増加量 

 

2.3.1 全体変形 

全体変形とは，文字全体を 1 つの要素としてとらえ，文字全体に対して一様な操作

を加える変形である． 

 

(1) 拡大・縮小 

各文字の X 方向，Y 方向それぞれについて拡大・縮小する操作である． 

 

(2) 自由変形 

文字が外接する矩形を考えたときに，これを自由な四角形に変形する操作である．変

形前の制御点の座標を(x,y)，文字の幅を X，高さを Y としたとき，変形後の制御点の

座標(x’,y’)は 

 

(1)  

 

(2)  
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で表わされる． 

 

(3) 並進 

各文字の X 方向，Y 方向それぞれについての平行移動である． 

 

(4) 配色 

本システムでは各文字の配色に HSV モデル[5]を使用する．HSV モデルとは，Hue(色

相)，Saturation(彩度)，Value(明度)の 3 つの成分により表現される色空間である．HSV

モデルは RGB モデルや線形変換モデルよりも人間の知覚に近いと言われている[6]． 

 

2.3.2 部分変形 

各文字内の辺の幅・長さを変更する．文字，あるいはベースフォントにより変形の

対象となる辺の数が異なるため，各文字が持つ部分変形のパラメータ数はそれぞれ異

なる． 

 

2.4 デザイン制約 

2.3.1 節で述べた自由変形は，文字の外形を決定する変形である．したがって，これ

に関わる 4 つのパラメータがそれぞれ独立に値を取ると，文字列としてのまとまりに

欠け，ロゴタイプデザインとして望ましくない出力が多く得られることになる．そこ

で，あらかじめシステム内でこれらの値に制限を設け，ユーザに提示するデザインの

体裁を整える．表 2 にデザイン制約を示す． 

 

表 2 デザイン制約 

制約名称 ThetaL ThetaR ThetaT ThetaB 出力される形状 

平行四辺形(横) ThetaL ThetaL 0 0 上下辺が水平の平行四辺形 

平行四辺形(縦) 0 0 ThetaT ThetaT 右左辺が垂直の平行四辺形 

平行四辺形 ThetaL ThetaL ThetaT ThetaT 一般的な平行四辺形 

台形(横 A) 隣 合 う

ThetaR 

ThetaR 0 0 上下辺が水平の台形 

(隣り合う辺の角度が等しい) 

台形(横 B) ThetaL ThetaR 0 0 上下辺が水平の台形 

台形(縦) 0 0 ThetaT ThetaB 右左辺が垂直の台形 

 

3. 対話型ロゴタイプデザイン支援 

 

3.1 対話型遺伝的アルゴリズム 

遺伝的アルゴリズム(Genetic Algorithm：GA)は，生物進化における選択淘汰・突然

変異の原理に着想を得たアルゴリズムであり，確率的探索・学習・最適化の一手法で

ある[7]．通常の GA の場合，個体に対する適合度は評価関数により与えられるが，人

間の主観により価値を決定する音楽や芸術のような分野を対象とする場合，適正に評

価関数を定めることが難しい．そこで評価関数を人間に置き換え，主観的な評価でも

って適合度を決定し，解の探索を行う手法がある．これを対話型遺伝的アルゴリズム

(IGA)と呼ぶ[3]．IGA では，ユーザとシステムが評価と提示という対話をおこなうこ

とで，満足解を探索する．本システムではこの IGA の手法を用いる． 

 

3.2 システムの流れ 

ユーザは本システムでロゴタイプデザインを始める前に，目標とするデザインのイ

メージを持ち，デザインの対象となる文字列を入力し，用いるデザイン制約を選択す

る．システムはこれらの入力にもとづき初期個体群を生成し，サンプルとなるデザイ

ンをユーザに対し提示する．ユーザは提示されるデザインに対し，自身のイメージと

比較しながら主観的な評価を与える．システムはこの評価を反映した新たなデザイン

を生成し，再びユーザに提示する．「システムからの提示」と「ユーザによる評価」を

対話的に繰り返し，ユーザが満足するデザインの完成をもってロゴタイプデザインの

終了となる． 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 システムの流れ(左:全体 右:IGA 部) 

 

3.2.1 染色体の構造と初期個体の生成 

2.3 節で述べた全体変形に関わる 11 個のパラメータと，部分変形に関わる 2 種のパ

ラメータを遺伝子として用いる．システムはこれらの値をランダムに決定し初期個体
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群を生成し，定義された数だけユーザに提示する．通常の GA ではこれらの値はビッ

ト列に変換されて処理されるが，本システムではパラメータの値をそのまま使用する．

これにより親個体の特徴をより効率よく受け継ぐことができる[8]． 

 

3.2.2 ユーザ評価 

ユーザは提示されるデザインそれぞれに対し，主観的に評価を与える．評価には全

体評価と部分評価の 2 種類がある． 

全体評価はデザイン全体に対する評価であり，{+2：良い，+1：やや良い，0：どち

らでもない，‐ 1：やや悪い，‐ 2：悪い}の 5 段階の絶対評価と，提示されるデザイン

の中で最良である個体 1 つに対して与える Best 評価から成る．全体評価は GA 操作で

の親候補プール作成時に参照される． 

部分評価はデザインの一部分に対する評価であり，配色と各文字の形状について定

義されている．評価は{+：良い，0：どちらでもない，‐ ：悪い}の 3 段階から成る．

ユーザは，提示個体に特別に気に入らない部分があれば「‐ ：悪い」評価を与え，特

別に気に入った部分があれば「+：良い」評価を与える．「‐ ：悪い」評価，「+：良い」

評価を受けた部分はそれぞれデータベースに保存し，ブラックリスト DB，ウイルス

DB とし，それぞれ染色体の部分修正時，ウイルス感染時に参照する． 

 

3.2.3 染色体の部分修正 

ユーザによる部分評価で「‐ ：悪い」評価を受けた染色体を部分的に修正する．対

象となる部分について，提示個体と 3.2.2 節で述べたブラックリスト DB とを照合し，

一致する部分をウイルスにより置換する．ただし，ウイルス DB にウイルスが存在し

ない場合はランダム値を用いる． 

 

3.2.4 親候補の選択 

 

(1) ルーレット選択 

本システムではユーザが与える評価値をもとに個体の適合度を決定する．個体の集合

を I とし，個体 i(i∈I)に対する全体評価の値を vi としたとき，適合度を fi=vi+3 とする．

ただし Best 評価を受けた個体の評価値は 3 として扱う． 

提示個体を適合度と同じ数だけ親候補プール(ルーレット)にコピーする．本システ

ムではルーレットの大きさを固定しており，提示個体を適合度にしたがいルーレット

にコピーした後，不足分を現世代の個体プールからランダムに個体を選択し，ルーレ

ットを完成させる．ただし，ランダムに選択し追加した個体の適合度は 1 とする． 

 

 

(2) ベスト個体保存操作 

確率にしたがって個体を選択し交叉や突然変異を行う場合，どんなに適合度が高い個

体(の遺伝情報)も消滅してしまう可能性がある．そこで，個体群の中で最も適合度の

高い個体(エリート個体)をそのまま次世代に残す手法があり，これをエリート保存戦

略と言う[7]． 

本システムでは，エリート保存戦略を参考に個体を継承する操作を行う．全体評価

で Best 評価を受けた個体に対して，3.2.3 節で示した染色体の部分修正を行ったもの

を Best 個体とする．Best 個体に対しては，他の GA 操作を行わずにそのまま次世代に

継承する． 

 

3.2.5 交叉 

交叉とは，親となる個体間で染色体を組み替えることで，新しい個体を生成する操

作である[7]．本システムでは実数値を直接交叉に用いる実数値交叉の一手法であるシ

ンプレックス交叉を参考に，親個体 A,B の対象パラメータを Pa,Pb，(Pb<Pa)新たな個

体のパラメータを Pc として， 

 

(3)   

 

にもとづき交叉を行う．ただしは拡張率，x は一様分布乱数(0<x<1)である． 

 

3.2.6 突然変異 

交叉のみで生成される個体群は，親個体に依存する限られた範囲のデザインしか表

現することができない．突然変異は染色体上の遺伝子を一定の確率にしたがい置き換

える操作である．本システムでは，突然変異確率 Pmutation にしたがいランダムに選択さ

れた個体のパラメータを変更する操作を行う． 

 

3.2.7 ウイルス感染 

ユーザの部分評価における「+：良い」評価を反映するために，ウイルス DB に保存

されているウイルスを，染色体の一部に対し感染させる操作を行う．ウイルス感染率

Pvirus に従い，データベースからランダムに選出されたウイルスを感染させる． 

 

3.2.8 ユーザへの提示 

以上の処理により生成された個体群から，ランダムに Nshow‐ 1 個の個体と Best 個体

をユーザに提示する．ただし Nshow は提示個体数とする． 

 

     xεPxεPP bac  111
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4. 被験者実験 

本章では，3 章で述べた対話型ロゴタイプデザイン支援システムについての有効性

を検証するための被験者実験について説明する． 

検証内容は，ユーザのイメージを反映したロゴタイプデザイン支援ができているか

であり，(1)システムを用いて満足するロゴタイプデザインが得られるか，(2)得られる

デザインはユーザのイメージを反映しているか，(3)システムは使いやすいものである

か，の 3 点について確認する． 

被験者は 20 代の男女 15 名(男：10，女：5)で，いずれもロゴタイプデザインの経験

はたかだか数回である．被験者は実験を行う前に本システムを試用し，ベースフォン

ト・出力におけるデザイン制約の影響について確認している． 

 

4.1 実験手順 

実験は以下の手順で行う． 

(1) 実験開始前に，後述するアンケート A に回筓する 

(2) 被験者はデザインの対象とする文字列とデザインの方針を自由に決定し，目標

とするデザインのイメージを持つ 

(3) 文字列を入力し，目標とするイメージに合わせて使用するデザイン制約とベー

スフォントを選択入力する 

(4) 入力に従い，システムが初期個体群を生成し，Nshow 個の個体を提示する 

(5) 提示されるデザインに対して，自身のイメージと合っているかを意識しながら，

主観的に評価を与える 

(6) 評価にもとづき，システムはデザインを修正・生成し，再び被験者に提示する 

(7) 初期個体群を 0 世代目とし，15 世代目の評価を行うまで(5)-(6)を繰り返す 

(8) 実験終了後に，後述するアンケート B に回筓する 

(9) 後日，後述する評価アンケートに回筓する 

 

4.2 実験仕様と評価用インタフェース 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 評価用インタフェース(単体) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 評価用インタフェース(全体) 

 

 

表 3 実験で用いるパラメータ 

パラメータ 名称 値 

Npool 個体プールサイズ 100 

Nroulette 親候補プールサイズ 60 

Nshow 提示個体数 11 

Pcross 交叉率 1.0 

Pmutation 突然変異率 0.1 

Pvirus ウイルス感染率 0.2 

ε 拡張率 0.1 

 

図 4，図 5 に評価用インタフェースの単体図，全体図をそれぞれ示す．また，表 3

に実験で用いるパラメータ値を示す． 

 

4.3 アンケート 

表 4，表 5 にアンケート A・B の質問項目を示す．被験者はこれらについて，どの

程度感じるかを 5段階の絶対評価で回筓する．表 6に評価値と対応するラベルを示す． 
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また，世代ごとの満足度とイメージの反映度の変化を確認するために，後日，出力

デザインに対する評価アンケートを行う．各被験者に対して全世代のエリート個体を

ランダムに並べ替えて提示し，(1)満足度はどうか，(2)デザイン方針と合っていると感

じるか，という 2 つの項目に，全体・配色・文字の形状・レイアウトの 4 点について

7 段階の絶対評価で回筓する．表 7 に評価値と対応するラベルを示す． 

 

 

表 4 アンケート A 

 質問内容 

0-a 自力でロゴタイプデザインをするとして，出来そうだと感じるか  

 

 

表 5 アンケート B 

 質問内容 

1-a 全体について評価はつけやすいと感じるか  

1-b 配色について評価はつけやすいと感じるか  

1-c 文字の形状について評価はつけやすいと感じるか  

2-a 表示されるデザインによって発想が広がったと感じるか  

2-b デザイン作成にかかった時間は長いと感じるか  

2-c デザイン作成による疲労を感じるか  

3-a 評価用インタフェースはわかりやすいと感じるか  

3-b 評価用インタフェースは操作しやすいと感じるか  

3-c 自力でロゴタイプデザインをするとして，出来そうだと感じるか  

 

 

表 6 アンケート A・B ラベル 

評価値 対応するラベル 

+2 感じる 

+1 やや感じる 

0 どちらでもない 

‐ 1 やや感じない 

‐ 2 感じない 

 

 

 

表 7 評価アンケートラベル 

 アンケート(1) アンケート(2) 

評価値 対応するラベル 対応するラベル 

+3 とても満足 とても感じる 

+2 満足 感じる 

+1 やや満足 やや感じる 

0 どちらでもない どちらでもない 

‐ 1 やや不満足 やや感じない 

‐ 2 不満足 感じない 

‐ 3 とても不満足 まったく感じない 

 

4.4 最終出力 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6 最終出力例 

 

図 6 に最終的に被験者が得たデザインの例を示す． 

 

4.5 アンケート結果 

 

表 8 母平均推定(アンケート A・B) 

 0-a 1-a 1-b 1-c 2-a 2-b 2-c 3-a 3-b 3-c 

上限値 0.23  1.35  1.31  1.38  1.57  0.29  0.40  1.38  1.29  0.62  
平均値 -0.40  0.80  0.80  1.00  1.00  -0.27  -0.13  0.93  0.87  0.27  
下限値 -1.03  0.25  0.29  0.62  0.43  -0.82  -0.67  0.49  0.45  -0.09  
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表 8 にアンケート A・B の結果について，95%信頼区間の母平均を示す．質問 1-a

から c より，被験者はいずれの項目についても概ね評価をつけやすいと感じていると

言える．質問 2-b,c より，デザイン作成に対する時間・疲労感については，やや否定

的な傾向が見られるが，「楽しく出来たので短く感じた」「徒労感による時間感覚の延

長があるかも」，「おもしろかったので，疲れることはなかった」「うまくいかないと疲

れる」といった意見がそれぞれあり，いずれも被験者・状況によりこれらの点に関す

る評価は異なると言える．質問 3-a,b より，インタフェースに対する評価はわかりや

すさ・操作しやすさについては共に肯定的な意見が得られている．以上の観点から，

被験者にとってシステムが使いやすいものであると言える． 

また，質問 0-a と 3-c について，ウィルコクソンの符号付順位和検定（両側検定）を

行うと，有意水準 5%で有意差が認められる．2-a より発想支援についても有用性があ

ると言えることとあわせ，システムによるロゴタイプデザインが，被験者にとってデ

ザイン経験として役立つと考えられる． 

 

4.6 満足度の変化 

 

表 9 母平均推定(15 世代目の満足度) 

 全体 配色 文字の形状 レイアウト 

上限値 2.03 2.07 2.20 2.38 

平 均 1.67 1.47 1.67 1.8 

下限値 1.30 0.87 1.14 1.22 

 

 

表 9 に 15 世代目における満足度について 95%信頼区間の母平均を示す．いずれの

項目についても，被験者は得られたデザインに対して概ね満足していると評価してい

る． 

各項目について，0 世代目と 15 世代目間でウィルコクソンの符号付順位和検定（両

側検定）を行うと，全体・配色・レイアウトについて有意水準 5%で，文字の形状に

ついて有意水準 1%で有意差が認められる．また，図 7 で満足度の変化をみると，項

目ごとに差異はあるものの，いずれにおいても，全体的な上昇傾向が見られることか

ら，システムが実験を通して被験者を満足させるデザインを出力することができたと

言える． 

ただし，配色の項目については他の項目に比べやや評価が低い．被験者からは「一

文字だけ色を変えたかった」「狙った色がでない」といったような意見があり，システ

ムとして配色についての機構が不十分であると考えられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7 満足度の変化 

 

4.7 イメージ反映度の変化 

 

表 10 母平均推定(15 世代目のイメージ反映度) 

 全体 配色 文字の形状 レイアウト 

上限値 2.08 1.87 2.18 2.32 

平 均 1.67 1.20 1.73 1.73 

下限値 1.25 0.53 1.29 1.14 

 

 

表 10 に 15 世代目におけるイメージ反映度について 95%信頼区間の母平均を示す．

いずれの項目についても，被験者は得られたデザインが概ね自身のイメージを反映し

ていると評価している．各項目について 0 世代目と 15 世代目間でウィルコクソンの符

号付順位和検定（両側検定）を行うと，全体・文字の形状・レイアウトについて有意

水準 5%で有意差が認められる．また，図 8 でイメージ反映度の変化をみると，項目
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ごとに差異はあるものの，いずれにおいても，全体的な上昇傾向が見られることから，

システムが実験を通して被験者のイメージを反映することができたと言える． 

ただし，満足度と同様に配色についての評価は低い．15 世代目における分散も大き

く，システムとして配色について評価の反映が不十分であると言える． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 8 イメージ反映度の変化 

 

5. おわりに 

本論文では対話型遺伝的アルゴリズムの手法を用いて，ユーザのイメージを反映す

るロゴタイプデザイン支援を提案し，そのためのシステムを構築した．構築システム

では，ユーザによる評価と，システムからの提示という対話を繰り返すことで，最終

的にユーザが望むデザインを得ることができる．本システムでは文字の形状を部分的

に変形する操作を導入し，ユーザの多様なイメージに対応したデザインを作成できる

ようにした． 

システムの有効性を確認するために被験者実験を行った．被験者実験から本システ

ムによって作成したデザインは，(1)ユーザが満足するデザインであり，(2)ユーザのイ

メージを反映していることがわかった．また，(3)システムは使いやすいということが

わかった．さらに，発想支援の点でも有効性があることがわかった．これらのことか

らシステムの有効性が示された． 

今後の課題としては，全体的な評価の向上を目的として，デザインのセオリーや理

論をシステムに取り入れ，デザインとして不適なものをあらかじめユーザへの提示か

ら除去するということが考えられる． 

また，本論文で示したシステムでは，ユーザのイメージが評価という形でしか反映

できないため，ユーザのイメージが具体的になったときに冗長な提示が増えてしまう．

これを解決するために，ユーザのイメージに合わせた制約や，より詳細なやり取りを

システムに導入する必要がある． 
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