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推薦論文

図形の構造を考慮した絵描き歌自動生成システム

久野 文菜1,a) 近藤 拓弥2,†1 松本 拓磨2,†2 山本 玲2,†3 畑中 衛2,†4 濱川 礼3

受付日 2019年5月16日,採録日 2019年11月29日

概要：本論文では任意の画像から，画像内に存在する物体の図形の構造を考慮した絵描き歌を自動生成す
るシステムについて述べる．相手に物事を説明するシーンにおいて，口頭のみでの説明と比べ，それに絵
を加えた説明のほうが聞き手に強い印象を与えることができる．しかし絵を描くことに対して苦手意識を
持つ人は，絵を描いて説明するということに対し羞恥心を感じ，口頭のみでの説明を行わざるを得なくな
る．そこで我々は絵を描くことに対して苦手意識を持つ人が気軽に絵を練習できる方法として絵描き歌を
提案する．任意の絵に対して，いちいち絵描き歌を人が作成するのは非常に手間がかかるため，我々は任
意の画像から自動で絵描き歌を生成するシステムを開発した．さらに物体の構造に着目することでより人
間に理解しやすい絵描き歌手法を提案する．従来の絵描き歌の歌詞は物体を構成するパーツの形状をとら
えて作成されており形状に対するユーザの理解を促進するが，絵を描くのに必要な『位置関係』については
触れられていないため，本手法では従来の歌詞に加えてパーツの位置関係も明示することにより，さらに
詳しく物体の特徴をとらえることを可能にした．ユーザは絵描き歌にしたい対象を撮影し，システムに入
力する．システムはユーザが撮影した画像を受け取り，パーツ分けをする．その後パーツごとの構造（形
状・位置関係）を取得し，それに合わせた歌詞を自動生成する．本システムについて評価を行った結果，
本システムを利用することにより絵を描くことに対する苦手意識の低減につながることが確認できた．
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Abstract: This study aims to propose a system that automatically creates a drawing song (Ekaki-Uta) in
consideration of the diagram structure of a figure from an arbitrary image. When explaining things to some-
one, a stranger impression can be given to the listener by explaining using a supporting picture. However,
people with poor drawing skills tend to depend on oral communication. To overcome this limitation, a
drawing song as a drawing practice method is proposed without any constraints. We developed a system
that automatically generates drawing songs from arbitrary images because it takes a significant amount of
time to create drawing songs for a given picture. In addition, by focusing on the structure of the object, the
proposed drawing method is easy to use. The lyrics of a traditional drawing song are created by capturing the
shape of the parts that promote human understanding of the shape but they do not mention the positional
relation required to draw a picture. In the proposed method, specifying the positional relationship of parts
and conventional lyrics make it possible to capture object features in detail. The user captures a picture
of an object and inputs it to the system, which then divides it into parts. Then, the structure (shape and
positional relation) of each part is acquired, and the lyrics are generated automatically. An evaluation of the
proposed system confirms that the system reduces poor consciousness when drawing pictures.
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1. 背景

絵を使った説明は聞き手に強い印象を与えることができ

る．ワシントン大学で行われた研究によると，相手に物事

を説明するシーンにおいて，口頭のみでの説明を行い，3日

後にどれだけ記憶に残っているかテストをしたところ，全

体の 10%しか内容が記憶に残っていなかったという結果に

なった．その後，絵を使って同じ説明をしたところ 65%に

まで向上したという [1]．また，絵は聞き手が専門的な知識

を持たずとも直感的に理解することができる [2]．

しかし，絵を描くことに対して苦手意識を持つ人は，絵

を描いて説明するということに対し羞恥心を感じ，口頭の

みで説明を行わざるを得なくなり聞き手が説明をうまく理

解できないという状況に陥る [3]．苦手意識を持つ原因は

絵を描く経験が浅く，絵を描くうえで必要な『物体を構成

するパーツの形状と位置関係を理解する』ということに慣

れていないためである [4]．18～25歳までの男女 355名を

対象に試みたアンケートの結果によると，絵を描くことに

対して苦手意識を持っているまたは持ったことがあると答

えた人は 47%であり，他の調査では 70%以上もの人が苦手

意識を持っているという結果も出ている [5]．

そこで我々は絵を描くことに対して苦手意識を持つ人が

気軽に絵を練習できる方法を模索した．代表的な絵の練習

法にはデッサンや模写などがある [6]．しかし，両者とも物

体の特徴や構造を理解するという点では優れているが，線

の書き込みが多いために時間を要する．そこで，我々は短

時間で絵を描くことができる絵描き歌に着目した [7]．絵

描き歌とは，絵の描き方を歌詞にして，線画を見ながら指

示通りに描いていくと自然と絵が完成するものである [8]．

絵描き歌の元となった文字絵は江戸時代ごろから流行して

おり，現在でも『ヘマムショ入道』や『へのへのもへじ』

などがよく知られている [9]．しかし任意の絵に対して，い

ちいち絵描き歌を人が作成するのは非常に手間がかかる．

そこで，我々は任意の画像から自動で絵描き歌を生成する
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図 1 本システムによる歌詞の想定出力

Fig. 1 Assumed output of lyrics by this system.

図 2 構造の例

Fig. 2 Example of structure.

システムを開発した．さらに物体の構造に着目することで

より人間に理解しやすい絵描き歌手法を考案した．

たとえばオープン座セサミが運営する絵描き歌全リス

ト [10]に掲載されている絵描き歌のように，従来の絵描き

歌の歌詞は物体を構成するパーツの形状をとらえて作成さ

れており，形状に対するユーザの理解を促進するが，絵を

描くのに必要な『位置関係』については触れられていない．

本手法では従来の歌詞に加えてパーツの位置関係も明示す

ることにより，物体を構成するパーツの形状と位置関係の

理解を向上させ，絵を描くことへの苦手意識を低減させる

（図 1）．

2. 絵描き歌自動生成手法

絵を描くときには描く物体がどのような形状をしており，

図 2 のようにその物体を構成している各パーツがどの位

置にあるのかの位置関係を理解しなくてはいけない（以下

『形状（四角形，円形など）』と『位置関係（下，中など）』

をまとめて『構造』と定義する）．そこで描く物体がどのよ

うな構造かを理解するため，本システムでは物体をパーツ

ごとに分解し物体の構造を判定し，その構造に沿った歌詞

を出力するようにする．こうすることで，ユーザは絵描き

歌の歌詞を聞きながら描く物体の構造を理解できると考え

る．パーツ分解・構造取得のための手法を以下に示す．

本論文の内容は 2018 年 7月のマルチメディア，分散，協調とモ
バイル（DICOMO2018）シンポジウムにて報告され，デジタル
コンテンツクリエーション研究会主査により情報処理学会論文誌
ジャーナルへの掲載が推薦された論文である．
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2.1 パーツ分解

絵を描くのに必要な特徴のあるパーツを抽出するために

画像から線画に変換し，線画の各輪郭を取得しそれらを各

パーツとして分解する．その際絵描き歌には不要な極小な

パーツを取得してしまわないよう，画像から線画にする際

に細かな個所を取り除き，その後荒い線の統一や欠落した

線の補修を行う．

2.2 構造取得

2.2.1 形状認識

絵描き歌では歌詞で各パーツの図形を表しているため，

絵描き歌の歌詞を生成するためには物体から各パーツの図

形を認識する必要がある．例として，図 3 のようなパソ

コンは『四角形の画面』や『円形のタッチパッド』などの

パーツから成り立っており，各パーツはそれぞれ『四角』，

『円』という図形で認識することができる．本手法では各

パーツの特徴点の数に着目し，特徴点の数が 2点ならば線

分，5点ならば五角形というように線画から図形の形状を

認識する．その後各パーツの特徴点を結んだ面積と実際の

面積を比較し，一致率によって同じ特徴点数でも異なる形

状のパーツに分ける．たとえば『三角形』と『くの字』の

判別などを行う．

また，その判別の際に各パーツの角度も取得し，図 4 の

ように分類することで 1©であれば『机』，2©であれば『コッ
プ』，3©であれば『取っ手』など向きに対応した単語に対応
するようにする．

2.2.2 位置関係認識

物体を描く際に全体のどの位置にパーツがあるのかを理

図 3 パーツ分け

Fig. 3 Separate parts.

図 4 コの字の分類

Fig. 4 Classification of U-shape.

図 5 システムの処理の流れ

Fig. 5 Processing flow of this system.

解しなくてはいけない．そこで『○○の下に□□』のよう

に各パーツの左右上下の位置関係を歌詞として出力する．

本手法では各パーツの重心を用いた位置比較を行い，1つ

前に出力したパーツから見て描きたいパーツがどこにある

のかを判定する．

また，パーツの位置は左右上下のみでなく，あるパーツ

の中に存在する場合もある．本手法ではこのような各パー

ツの内包関係を取得し，外側のパーツから描かせることに

より絵を描きやすくする．

3. システム概要

上記手法をもとに構造を考慮した絵描き歌の自動生成シ

ステムを開発した．本システムは線画抽出部，図形認識部，

位置関係・組合せ判定部，歌詞生成部で構成しており，シ

ステムの処理の流れを図 5 に示す．また事前に試行した結

果に基づき，本システムで用いる閾値を定めている．

3.1 線画抽出部

線画抽出部では，図形認識部において対象画像のパーツ

の取得を行いやすいよう線画を抽出し，パーツの誤検出を

防ぐために線の統一とノイズの処理を行う．

3.1.1 線画変換

画像からエッジ検出を行い，線画へと変換する．

3.1.2 ノイズ削除処理

線画変換後の画像に対し，膨張処理で線を膨張させ余分

な線を統合したのちに縮小処理を行い元の細さに戻すこと

で線の統一化とノイズの処理を行う．次の図形認識部にお

いて背景が白色の画像の輪郭を抽出すると画像の外周を図

形として取得してしまうため，色調の反転を行い背景を黒

色に変換し輪郭を抽出する．

3.2 図形認識部

図形認識部では物体を構成しているパーツの図形を認識

する処理を行う．図形認識部は輪郭・特徴点取得，図形変

換，重複輪郭削除からなる．

3.2.1 輪郭・特徴点取得と図形変換

輪郭・特徴点取得と図形変換では絵描き歌の歌詞生成で

用いる各パーツの図形を認識するため，各パーツの輪郭を

取得し輪郭から特徴点を取得する．図 6 ではパソコンの

画面の輪郭を取得し，その輪郭から特徴点 4点を取得して
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図 6 輪郭・特徴点取得

Fig. 6 Contour/feature point acquisition.

図 7 特徴点の数と図形の対応

Fig. 7 Correspondence between the number of feature points

and figures.

いる．そして特徴点数をもとに，特徴点から図形へと変換

する．図形への変換をする際の特徴点と図形の対応を図 7

に示す．その際特徴点を 10点以上取得した輪郭に関して

は『その他』として認識させている．

このとき，図 8 のように同じ特徴点数でも多角形もしく

は（楕）円の場合がある．そこで外接矩形に内接する楕円

と面積を比較し，95%以上の一致率ならば『楕円』，95%未

満の一致率ならば特徴点に対応している図形とする．ま

た『楕円』認識された図形の長軸と短軸を取得し，長さが

95%以上の一致率で等しければ『正円』とした．

また図 9 のように特徴点数が 3点の場合，すべての特徴

点がつながった『三角形』，一辺がつながっていない『くの

字』が存在する．4点の場合も同様に『四角形』と『コの

字』が存在する．そこで取得した特徴点を結んだ面積（赤

図 8 特徴点が 5 つある場合の図形

Fig. 8 Figure with 5 feature points.

図 9 三角形とくの字の面積比較による判定

Fig. 9 Judgment by comparing areas of triangle and L-shape.

図 10 輪郭を重複して取得

Fig. 10 Acquire duplicate contours.

線内）と実際の面積（青線内を OpenCVのライブラリを

用いて取得）を比較し，95%以上の一致率ならば『三角形』

と『四角形』，95%未満の一致率かつ面積が小さいならば

『くの字』と『コの字』とする．『くの字』や『コの字』の

向きの判定は 3.3.1項で示す．

3.2.2 重複輪郭削除

取得した輪郭・特徴点は図 10 で示すように，同一の図

形内で線の内側と外側で重複する場合がある．

そこで，内側の面積と外側の面積を比較し，95%以上の

一致率ならば同図形であるとし，重複する輪郭を片方削除

する．

3.3 位置・組合せ判定部

位置・組合せ判定部は，OpenCVライブラリの FindCon-

tourにより得た『重心』から位置情報を判定し，面積と位

置情報を用いて表示順を決定するための処理群である．位

置・組合せ判定部は図形名称分類，組合せ判定，位置関係

判定，表示順取得からなる．

3.3.1 図形名称分類

図形名称分類では，図形名称を歌詞生成部でデータベー

スを参照する際に用いる名称へ分類する．図 7 に示したと

おり，『くの字』，『コの字』は向きによって 3種類の分類を

行っている．『くの字』の場合，左右に開いたくの字・下に

開いたくの字・上に開いたくの字の 3種類に分類する．『コ

c© 2020 Information Processing Society of Japan 740
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図 11 組合せの条件

Fig. 11 Combination conditions.

図 12 組合せとその内容

Fig. 12 Combinations and their contents.

図 13 歌詞の構成

Fig. 13 Lyrics composition.

の字』の場合，左右に開いたコの字・下に開いたコの字・

上に開いたコの字の 3種類に分類する．これらの処理はラ

イブラリを使用し取得した角度を元に分類を行っている．

3.3.2 組合せ判定

組合せ判定では，絵描き歌の出力のヴァリエーションを

増やすためにパーツの組合せで名詞を出力できるようにす

る．『みんなのうた [11]』から我々が複数パーツの組合せで

描くことが可能だと判断した単語 282種類を大学内の美術

部の部員 17名に描いてもらい，94種類の組合せを作成し

た．その中から「パーツが重なっていない」「一番面積の大

きいパーツ内に他のパーツが含まれている」という 2つの

条件（図 11）に合った組合せ 11種類を出力する．組合せ

の表を図 12 に，歌詞の構成例を図 13 に示す．ここで一

番面積の大きいパーツをメインとする．

3.3.3 位置関係判定

位置関係判定では，各パーツの位置関係を判定する．

FindContourを使用し取得したパーツの重心をもとに上下

左右の判定，図 12 にあてはまらなかったパーツの内外判

定を行う．擬似コードを (1)に記す．ここで Q1 は 1つ前

の出力図形，点 q1，点 q2はそれぞれ 1つ前の出力図形の重

心，出力したい出力図形の重心とし，座標はそれぞれ (x1,

y1)，(x2, y2)とする．

3.3.4 表示順取得

表示順取得では，FindContour で並べ替えられた面積

順と，組合せ判定で分類した組合せを元に表示順を決定

Algorithm 1 位置関係判定
if q2∈Q1 then

位置関係は中
else

if x1 = x2 then

if y1 > y2 then

位置関係は上
else

位置関係は下
end if

else

if |(y1 − y2)/(x1 − x2)| > 1 then

if x1 > x2 then

位置関係は左
else

位置関係は右
end if

else

if y1 > y2 then

位置関係は上
else

位置関係は下
end if

end if

end if

する．日本画などの様々な絵を描き始める人向けの入門

書 [12], [13]では『描き始めは輪郭から』と綴られている

ので，面積が一番大きい図形の輪郭から描き始めることに

する．また，組合せがあるパーツは組合せ内の一番大きい

パーツの面積を組合せの面積として表示順を決定してい

る．表示順を定めた後，歌詞生成部に送る．

3.4 歌詞生成部

歌詞生成部では構造・位置判定部から分類後図形名称と

歌詞の表示順，図形の位置関係を受け取り，ユーザが入力

した元画像のテーマに合わせた歌詞を，受け取った分類後

図形名称と表示順に合わせ，位置関係を考慮して出力する．

3.4.1 図形名称の変換

図 7 の図形名称から歌詞に用いる名詞へと変換する．ま

たその名詞と最も関連性の高い動詞を選択し歌詞を構成

する．

図形名称の変換候補には図 7 の図形名称に合わせて，

『line』であれば『棒』『爪楊枝』，『semi』であれば『かま

ぼこ』『山』，図 7 以外の『その他』と認識した図形は『い

ろいろ』，のようにそれぞれ名詞を図形名称ごとにデータ

ベースへ格納する．その後Word2Vec [14]を利用し，描く

物体に関連性の高い名詞を図形名称変換候補のなかから選

択し，その名詞に合わせて『食パン』であれば『食べる』

のように，名詞と関連性の高い動詞を選択する．

3.4.2 歌詞構築

ユーザが飽きずに本システムを使用できるようにするた

め，絵描き歌のヴァリエーションを豊富にする．そのため
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表 1 歌詞出力テンプレート

Table 1 Lyric output template.

1 P(に/で/の)N が C 個あって，

2 P(に/で/の)N を C 個描いて，

3 P(に/で/の)N が C つあって，

4 P(に/で/の)N を C つ描いて，

5 P(に/で/の)N が C 個ありました．

6 P(に/で/の)N が C つありました．

7 P(に/で/の)N が C 個！

8 P(に/で/の)N が C つ！

9 P(に/で/の)N があって，

10 P(に/で/の)N を描いて，

11 P(に/で/の)N がありました．

12 P(に/で/の)N が V，

13 P(に/で/の)N が V．

14 P(に/で/の)N を V，

15 P(に/で/の)N を V．

16 あっという間に T の出来上がり．

図 14 本システムの出力例

Fig. 14 Output example of this system.

歌詞を生成する際に歌詞出力テンプレート（表 1）を用意

し，実行の度に異なる歌詞を構築する．P は位置情報，N

は名詞，C は個数，V は動詞，T はユーザが入力したテー

マである．P の 1番目の歌詞のみ『最初に』，2番目から最

後の 1つ前までの歌詞を『その中の』，『その左で』，『その

右で』とした．なお（に/で/の）は位置情報に依存する．

最後の歌詞のみ『あっという間に T の出来上がり．』とす

る．歌詞を出力する際，まず名詞と動詞（表 1 中の 12～

15）が含まれる歌詞から選択するために，名詞と動詞の類

似度が閾値である 0.5以上の場合に動詞を用いた出力を行

うようにする．名詞と動詞の類似度は 0.5～0.6の間にある

ことが多く，閾値を 0.6以上にした場合に生成する絵描き

歌に動詞を用いた歌詞が少なくなってしまう．そのため類

似度 0.5を閾値とする．

3.5 出力結果

絵を描く手順を分かりやすく示すために，GUI画面で歌

詞とその歌詞で描く物体を同時に表示する．歌詞生成後の

一例として生成される歌詞の一部と手順を図 14 に示す．

青色の枠で囲われた部分が実際に絵描き歌の手順として認

識された図形である．このパソコンの画像から生成した歌

詞を図 15 に，その歌詞を元に描いた絵の手順を図 16 に

図 15 本システムで生成された歌詞

Fig. 15 Lyrics generated by this system.

図 16 出力歌詞を元に描いた絵

Fig. 16 Picture drawn based on output lyrics.

図 17 本システムで生成された歌詞 2

Fig. 17 Lyrics2 generated by this system.

図 18 出力歌詞を元に描いた絵 2

Fig. 18 Picture2 drawn based on output lyrics.

示す．この歌詞には組み合わせである『扉』が使用されて

いる．

また，本システムが生成したもう 1つのパソコンの絵描

き歌を図 17 に，その歌詞を元に描いた絵の手順を図 18

に示す．

4. 関連研究

4.1 歌詞の自動生成

藤代らは，デジタルコミュニケーションツールとしての

似顔絵を絵描き歌として自動生成をしている [15]．上記の

研究では似顔絵のパーツを用意して生成を行っており，歌

詞は列挙したもののなかから出力している．また，Gatti

らは，広告などで利用される既存の楽曲から歌詞を自動で

パロディ化するシステムを開発している [16]. このシステ

ムでは日々のニュースの単語に自然言語処理を施し，発音
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表 2 アンケート調査結果

Table 2 Questionnaire survey results.

番号 質問 1 2 3 4 5 平均

Q1 システムによって生成された歌詞と描く図形は一致していると思うか？ 0 4 4 10 2 3.50

Q2 システムによって生成された歌詞によって物体の形状は理解できたか？ 0 3 8 3 6 3.60

Q3 システムによって生成された歌詞によって物体を構成する各パーツの位置関係は把握できたか？ 0 4 6 6 4 3.50

Q4 本システムによって絵を描くことへの苦手意識は減りそうか？ 0 0 6 8 6 4.00

Q5 本システムを継続して使いたいと思うか？ 0 1 5 11 3 3.80

辞書や曲のデータベースを使用し歌詞生成をしている．

4.2 絵の再現方法

Kurotakiらは，絵に対して指向性抹消を用いることで絵

の模写の上達を目的としたシステムを開発している [17]．

この研究では絵描き歌で使われている絵を一例とし，描く

ことが難しい絵を指向性抹消を用いて模写をさせること

で，お手本に近い描画を実現している．

4.3 絵の技術，モチベーション向上

Kubotaらは，絵を含むコンテンツの配信がWebによっ

て容易になってはいるものの，絵を含むコンテンツを制作

するには，手描きの技術を向上していく必要があると述べ

ている．そこで，手描き技術向上を目的としたシステムを

開発した [18]．このシステムでは，あるお題についてユー

ザが描いたものを他人が描いたものと平均化してユーザ

に見せている．システムの有用性を評価するために実験を

行ったところ，ユーザの絵に対するモチベーション面にお

ける有用性はあるという結果が得られたが，技術向上に関

しては長期的なトレーニングが必要であると述べていた．

また，使いやすいシステムを提供することで絵の練習に対

するモチベーションの向上を図った研究がある．Fernquist

らの研究ではモチベーションアップのため UIをより良く

するためのシステムを開発している [19]. この研究ではあ

らかじめ用意されたお手本とユーザの描いたものを比較

し，ユーザがお手本に近い絵を描けているかどうかをユー

ザに提示し，チュートリアルやオプションなどを充実させ

ることで使いやすさの向上を図っている．

4.4 関連研究と本システムの研究内容の関連性

歌詞の自動生成に関して [15], [16]，本システムは取得す

る画像をユーザ自身で決めることができる．また，歌詞の

出力も固定されたものではないのでつねに同じ結果が出る

ことがなくユーザは自由な絵描き歌を作ることが可能で

ある．

絵の再現方法に関して [17]，本システムではユーザが入

力した画像と描きたい対象物の名前から絵描き歌を自動生

成することができ，瞬時に描きたい対象物と関連性のある

歌を生成することが可能である．

絵の練習のモチベーションに関して，Fernquist [19]らは

UIに既存の絵を使用しているが，本システムは自由な絵

描き歌生成することができ，Kubotaらの研究 [18]と同様，

モチベーションアップを感じてもらうことで苦手意識克服

につながる．

5. 評価

5.1 評価内容

大学生 20人に対して「本システムによって描く物体の

構造は理解できたか？」の観点から，本システムの目的で

ある「絵に対する苦手意識の克服ができたか」の評価実験

を行った．

5.1.1 実験

ユーザに，ウェブサイトから背景が白のフリー画像を自

由に選んでもらう，あるいは白を背景に自由に写真を撮っ

てもらい，それを 1．画像を見てそのまま，2．本システム

を利用して描いてもらった．白を背景にしたのは描きたい

物体と背景が誤認識されないようにするためである．

5.1.2 アンケート

表 2 に設問を示す．設問に対して対称型 5段階評価を

用意し，1が『良くない』～5が『良い』として回答しても

らった．また上記の設問以外にシステムに関してのコメン

トを自由記述で書いてもらった．

6. 結果・考察

今回の評価では説明の例にあげたPCの画像でなく，ユー

ザに自由に画像を選んでもらった．アンケートの自由記述

では「自分の描きたい画像の絵が描けて良かった」という

意見が多いなか，ユーザの選ぶ画像によっては線画が細切

れに取得されてしまう画像もあったため「描くのが大変

だった」という意見も少なくはなかった．

Q1ではユーザの半数以上の人がシステムによって生成

された歌詞と描く図形は一致していると思うと答えた．し

かし「半円じゃないのに『分度器』と表示された」などの

意見もあり，抽出したパーツの形状と対応する歌詞の精度

向上を考えなくてはいけない．Q2の「システムによって

生成された歌詞によって物体の形状は理解できたか」の質

問に対しては「どちらでもない」と答えた人が一番多く，

これもまた Q1で得た意見と同じく，抽出したパーツの形
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図 19 評価実験で描かれたバナナ

Fig. 19 Banana drawn in evaluation experiment.

図 20 バナナの歌詞

Fig. 20 Lyrics of banana Painting Song.

図 21 バナナの線画

Fig. 21 Line drawing of banana Painting Song.

状とあまり一致していない歌詞が出力されてしまう場合が

あるため歌詞から物体の形状を理解するのが難しかったの

ではないかと考えられる．

Q3ではユーザの半数以上がシステムによって生成され

た歌詞によって物体を構成する各パーツの位置関係は把握

できたと述べており，本システムは描きたい物体を構成す

るパーツの位置関係を把握するのに有用だと考えられる．

Q4・Q5ではユーザの 7割が本システムによって絵を描

くことへの苦手意識は減る・本システムを継続して使い

たいと答えている．また評価実験の一例を図 19，図 20，

図 21 に示す．これを描いたユーザは「楽しく描けてうま

くなった」と述べており，本システムの利用により本来の

目的であるを描くことへの苦手意識の低減と手軽に楽しく

絵を描く練習ができることはある程度達成できたと考える．

7. 今後の展望

アンケートの自由記述では「線画がごちゃごちゃしてい

て描くのが大変だった」「線画がもっと簡略化されていた

ら良かった」などの意見が多々あげられていた．その理由

として線画が図 22 のように変な形として取得してしまっ

たり，背景が白くない場合物体のみの線画をうまく検出で

きないなどにより，画像からかけ離れた線画が出来上がっ

てしまうためだと考えられた．今回はそれを防止するため

図 22 線画が変な形で取得される例

Fig. 22 Example of line drawing being acquired in a strange

form.

図 23 線画が細切れになった例

Fig. 23 Example where a line drawing is chopped.

表 3 スペック

Table 3 Specification.

使用デバイス Surface Pro 3 i5

プロセッサ Intel(R) Core(TM) i5-4300U CPU @ 1.90GHz 2.50

OS Windows 10 Pro 64 bit

メモリ 8.00 GB

に背景が白い写真をユーザに選んでもらいシステムを試し

て貰ったが，今後は背景と物体の分離や，線画を簡略化で

きるようにシステムを修正していく予定である．また画像

によっては図 23 のように線画が細切れになり大量のパー

ツを取得してしまい絵描き歌が助長となる場合もあり描く

のが大変という意見もあげられた．今後は画像から線画に

変換する際に綺麗な取得ができる手法を考案していく．

また絵描き歌にはメロディーのついているものも多い．

今後は生成した歌詞に合わせてメロディーも自動生成する

ことでより楽しめるシステムを目指していく．

8. まとめ

我々は図形の構造を考慮した絵描き歌の生成システムを

提案し，評価によって苦手意識の低減と自動生成による有

用性を示した．しかし，課題として細かいパーツで構成さ

れた図形による歌詞が冗長となる問題があるため，面積処

理により細かい図形の描画の歌詞の削減を行うことで改善

を目指す．最後に表 3 に本システムで使用したデバイスの

スペックを示す．
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推薦文

本論文では，図形の構造を考慮した絵描き歌を生成する

システムを提案，実装し，評価している．提案システムで

は，ユーザが撮影した画像をパーツ分けし，歌詞を自動生

成している．システム自体の新規性が高く，説明も正確に

行われている．物体を自動的に単純化するシステムとして

も有用性がある．DICOMO2018の発表論文の中で評価も

高かったため，本論文を推薦する．
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