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Abstract: In a collaborative design team, it is necessary to understand other person’s taste on designing. Such a taste, we call 
KANSEI, is too subjective and intuitive to perform mutual understanding. We have been developing a computational modeling 
method of KANSEI to visualize the feature of KANSEI of each person and to support mutual understanding and a collaborative 
design work. As an example of collaborative designing, we are focusing on web page designing. We consider that color 
coordination is an important and dominant factor of the intuitive image of the design. Thus, we analyzed the relationship between 
color coordination and the impression words for the image. We have developed a collaborative design support system with such a 
mechanism to suit to each person’s KANSEI feature. This paper introduces our overall system with its subsystems, which are 
design modification facility on color arrangement and visualization facility in 2D map style of KANSEI feature.  
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1.はじめに 

ＷＥＢページ・広告・ポスター等のグラフィックデザイン

を行う場合，「デザイナー」や「クライアント」などが参加し，

複数の人間が関わって１つのデザインを制作していくことに

なる．また「ターゲットユーザ」について考慮する必要もあ

る． 

しかし，デザインは個人ごとの感性によって表現が異なっ

ているため，感覚的に判断しにくい曖昧さを多く含んでいる．

そのため，感性を特定の形として認識することは難しく，共

同制作者同士の感性やターゲットユーザの感性を理解するこ

とが困難なために，ユーザのニーズを把握できなかったり，

コンセプトの解釈のズレが発生する可能性がある．その結果，

一からデザインを起こす過程で，共同制作者間での意見のす

り合わせ，コンセプト決めなど，デザインを行うまでの準備

段階に時間の大半を費やされることが多い． 

そこで我々は，感性をシミュレーションして提案する仕組

みが必要だと考え，デザインに対する人の感性のモデル化を

行う研究をしている．感性のモデル化・シミュレーションに

より，ユーザの感性に合った素材の選択を行うことで，感性

を具体的な形として表現することを実現する．そして，共創

において感性の相互理解を促し，より完成度の高いデザイン

を支援するシステムの開発を目指す． 

本稿では，まず個人の感性をモデル化しシミュレーション

するツールとして，我々が開発した「色彩感性のモデル化シ

ステム」を紹介する．そして，本システムを共創支援に応用

するために，感性を効果的に可視化する方法を提案していく． 

2.デザインとイメージの結びつけ 

感性のモデル化を行う方法として，様々な手法が提案され

ている[1‐4]．本研究ではユーザがデザインに対して受けるイ

メージを数値化してコンピュータに与え，統計解析手法を用

いて解析することでモデルを構築した． 

デザインに対する感性のモデル化を行えば，感性に合った

デザインを具体的に予測できるようになり，モデルを元に提

案される素材や，作成したデザインによって個人の感性が可

視化される．また，自動的な提案によりスムーズな素材選択

をすることが可能になり，デザイン制作に費やす時間や労力

の減少も期待できる． 

共創における問題に対しては，本システムで人間同士のコ

ミュニケーションを促進し，より良いデザイン制作のための

情報提示を行うことを目指している．そのためには，共創の

現場でデザインに対する感性を即座にモデルに反映できるシ

ステムが望まれる[5]．感性モデルが即座に構築でき，共同制

作者同士が互いにモデルを確認することによって，生の感性

を理解できる．その結果，円滑な共創・より良いデザインが

可能になると期待される． 

 

3.色彩感性のモデル化システム 

本章では，個人が色彩がら受ける印象をモデル化し，シミ

ュレーションするためのシステムについて紹介する． 

 

3.1.デザインを構成する要素 

デザインを構成する要素は多く挙げられる．例えばＷＥＢ
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ページ・広告・ポスター等のデザインにおいては，背景色，

背景の上に載る文字のフォント，文字色，そして画像等が挙

げられる．これらの素材をフィールド上にどのように配置す

るか，すなわちレイアウトによってもデザインは大きく変わ

る． 

そこで，デザインを構成する多くの要素の中から，デザイ

ン全体のイメージに大きく影響すると思われる背景色などの

｢色彩｣に着目し，特に３色の組み合わせが人にどのようなイ

メージを与えるのかをモデル化することにした．３色の組み

合わせについて，ユーザごとに主観イメージ評価を行うこと

で感性モデルを構築する．３色の配色を採用した理由は，２

色では人に何らかのイメージを与えるのは不十分であり，４

色ではイメージが分散してしまうのではないかと考えたため

である． 

 

3.2.イメージ語の利用 

感性のモデル化のために，ユーザには素材の評価を行って

もらう必要がある．評価については，デザインが人間に与え

る印象を抽象化した言葉として，「cool」や「casual」などの

イメージ語を評価の指標として用いた．しかし，イメージを

表現する言葉は膨大に存在しているので，日本カラーデザイ

ン研究所のカラーイメージスケール[6]の中からイメージ語を

１５語に厳選した．（elegant，casual，cool，classic，clear，

gorgeous，chic，dynamic，dandy，natural，formal，pretty，

modern，romantic，wild の１５語を使用．） 

これらのイメージ語に対して-2，-1，0，+1，+2 の５段階

で評価し，個人の感性をデータ化して数理的に判断すること

で，モデルの構築に利用している． 

 

3.3.重回帰分析 

本システムでは，デザインの特徴量（３色の配色データ）

とユーザの感性（１つのイメージ語に対する評価）を結びつ

けるために，統計解析手法として重回帰分析を用いた．ＲＧ

Ｂ値，L*a*b*色空間[7]の値を説明変数，イメージ語の評価値

を目的変数としてモデル化している[8]．重回帰分析を用いた

理由は，モデル構築のための学習データが多く必要であり，

被験者からの再学習したデータを即座にモデルに反映させる

ことができるためである．共創の現場では，クライアントと

デザイナー同士や，ターゲットユーザとの感性のすり合わせ

が必要となるため，感性を素早くモデル化し可視化できるシ

ステムが望まれる． 

 

3.4.本システムのインタフェース 

本システムは，基本的なアルゴリズムはそのままに，デー

タを追加したり感性モデルを入れ替えることによって簡単に

アップデートできる．そのため，ユーザの感性が変化しても，

新しいモデルに更新していくことが可能である．また，コン

ピュータが統計解析することで自動的にモデルが構築される

ので，ユーザは特別な知識がなくとも，簡単な操作で感性モ

デルを構築したりデザインを具現化できる． 

以下に，簡単な操作の流れを説明する． 

① イメージ語の選択 

 作りたいデザインのイメージ，または構築したい感性モデ

ルのイメージを１５個のイメージ語の中から選択する． 

② 教師データの学習 

 本システムで用意している色は６４パターンであるため，

３色の組み合わせは 41664 パターンにもなる．そのため，ま

ずはデータベース全体を大域的に学習していかなければなら

ない．そこで最初に利用する場合には，感性モデル構築のた

めに，データベースから大域的に抜粋した５０パターンの配

色（教師データ）を事前に学習する必要がある． 

③ 配色の提案（図１） 

 構築されたモデルから，イメージ語評価が高い配色の順に，

データベースの中から上位１００パターンが提案される． 

④ 配色の評価・決定（図２） 

 提案された配色について１つを選択し，再学習を行うこと

で，より精度の高いモデルに近づけることができる．特に再

学習をする必要が無ければ，ここで配色を決定しより具体的

なデザインの工程へと進む． 

⑤ デザイン工程 

デザインにおける共同作業では，感性をより具体的な形に

近づける必要がある．提案された配色を用いて様々なデザイ

ンを表現するために， 配色の微調整（図３），キャンバスの

サイズ調整，レイアウトの作成（図４），文字レイヤーの挿入・

配置（図５）などの機能がある． 

 

 

 

 

 

 

 

図１. 配色の提案     図２. 配色の評価・決定 

 

 

 

 

 

 

 

図３. 配色の微調整     図４. レイアウトの作成 

 

 

 

 

 

 

 

図５．文字の挿入 
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3.5.本システムの評価実験 

今回作成したアプリケーションを用いて評価実験を実施し

た．感性モデルがどの程度の精度で構築されるかを調査する． 

 

3.5.1.モデル精度の評価方法 

本研究の評価実験では１つのイメージ語に対するモデルを

構築する過程で，被験者の主観的な評価に加え客観的な指標

に基づく評価を加えることによって，主観と客観の両面から

モデル精度の解析を試みた． 

まず，主観的にモデルを評価する方法について説明する．

感性モデルを構築すると，構築したモデルによってイメージ

語評価の高い配色が上位１００パターンまで提案される．提

案された１００パターンの配色に対し，被験者には主観評価

で１つ１つの配色がイメージに合っているかを判断してもら

い，全体の何％の配色が適合しているか（適合率）で評価す

る． 

客観的にモデルを評価するための方法は，データの数が多

いため，あらかじめ被験者にイメージ語に合った配色を代表

で５つ選んでもらう．そして，感性モデルを元にコンピュー

タが計算した結果，代表の５つの配色が全配色中で上位何％

に全て再現されているか（再現率）で評価する．主観的に感

性が反映されたと認められたモデルであれば，代表する配色

も上位に集まると予想される． 

主観的な評価のみでは被験者によってモデルの評価を妥協

してしまうなど，実験結果に対する信頼性が低い．しかし，

被験者によるアンケート評価とは別に，コンピュータによっ

て計算された結果を客観的な評価として加えることによって，

より信頼性が高い結果を確認できる． 

 

3.5.2.実験手順 

被験者は２０代の学生２０名である．以下に実験手順を示

す． 

① 被験者にイメージ語（比較的イメージが定着しているイメ

ージ語）を１つ選んでもらう． 

② 教師データを学習． 

③ 主観評価で感性が 70％以上反映されるまで（適合率が

70％以上になるまで），かつ事前に選んでもらった代表の５つ

の配色が全配色中で上位 30％以内に全て再現されるまで(上

位 30％以内で再現率が 100％になるまで)をモデル完成の目

安とし，再学習を続ける．なお，再学習を 50 回繰り返した時

点で以上の条件を満たせなかった場合は，その時点で実験は

終了とする． 

今回の評価実験において 70％を基準とした理由は，人の感

性は常に変化するため，必ずしも 100％に限りなく近い精度

でモデル化する必要はないと考えているためである．特にデ

ザインを支援するシステムにおいては，予想していない配色

が提案されることによって，デザイナーの感性を刺激するこ

ともできると考える．そこで本研究では 70％が妥当と考え，

評価実験の基準に決めた． 

 

 

3.5.3.実験結果 

表１は実験結果をまとめた表である．どの被験者も５０パ

ターンの教師データ学習と，数回の再学習によって感性をコ

ンピュータに覚えさせることができ，主観評価で感性が 70％

以上反映された結果を提案できた．また，事前に選んだ代表

する配色も上位 30％以内で再現率が 100％以上を達成してい

るため，良い精度でモデル化できたと考える． 

 

表１. 直接評価した感性モデルの精度評価 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.共創支援への応用 

３章では，感性をモデル化し，シミュレーションするツー

ルとして「色彩感性のモデル化システム」を紹介してきた．

しかし，このシステムは個人の感性をシミュレーションする

ためのシステムであり，複数の人同士の感性の相互理解が必

要となる共創の現場では，他人の感性をより分かりやすく可

視化することが必要になる． 

 そこで本章では，より実用的に複数人での「共創」を意識

したアプローチについて紹介していく． 

4.1.デザインの共創で起こりうる事例 

実際にデザインを共創する場面において，次のようなサイ

クルが発生することがある． 

 

・デザインする 

・クライアントへ提案 

・イメージの不一致 

・持ち帰って検討 

 

デザインの共創においては，このようなサイクルを何度も

ループすることがあり，提案するデザインとクライアントの

イメージが一致するまで繰り返されることがある．そこで，

クライアントへデザインを提案する段階で，「少しさわやか

に」「もっとカジュアルに」などの曖昧な要望にも即座に応え

られるツールが必要だと考え，現在は色彩のモデルを用いた

デザインの印象変化に関する研究も行っている． 

３章のシステムでは，色彩に対する感性のモデルを元に背

景色を決定し，文字を挿入することでデザインを完成させて

いく．しかし，このようなインタフェースでは複雑なデザイ

ンをすることは難しく，デザインを共創する現場ではより具

体的なデザインとして可視化されるべきだと考える． 
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そのため，構築した色彩の感性モデルを用いて，既存の画

像やデザインの色彩を変更し，グラフィックの印象を変える

システムについても現在開発中であり，共創現場での実用化

に向けたシステムの研究開発を進めている． 

 

5.共創における感性の可視化 

感性をシミュレーションし，その結果をどのように提案す

るかによって，共創支援の効果は大きく変わると考える． 

 

5.1.並列表示による感性の可視化 

３章で紹介したシステムでは，可視化する方法については

深く追求しておらず，単純に結果を並列に表示することで，

感性の相互理解を促している． 

 本システムを利用して共創を行う場合，以下の図の様に互

いのシミュレーションの結果を比べることで，感性を相互理

解していく． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図６．本システムを用いた共創例 

 

5.2.パラメータ表示による感性の可視化 

現在はより効果的な可視化を行うために，重回帰分析で得

られた「重回帰係数のグラフ化」を用いたパラメータ情報を

付加する試みを行っている．人がデザインからイメージを受

ける段階で，どのような特徴量に影響されているのか，グラ

フから容易に読み取れるようになる． 

以下に，ある被験者のモデルにおいて重回帰係数をグラフ

化した例を示す． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図７．重回帰係数のグラフ化（被験者Ａのモデル） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図８．重回帰係数のグラフ化（被験者Ｂのモデル） 

 

 シミュレーションによって提案される色彩やデザイン素材

をそのまま表示するだけでなく，図７，図８のようなグラフ

を結果として付加することにより，被験者ごとにイメージに

影響する特徴量が分かる． 

図７，図８のグラフについて簡単に説明する．このグラフ

は被験者ごとの「Cool」なイメージに対して影響する特徴量

を可視化したグラフである．主に３色のＲＧＢ値と，コント

ラストに関する特徴量を示しており，コントラストに関して

は，例えば１色目と２色目のＲ値の差などを特徴量としてい

る． 

図７，図８を比較すると，例えば被験者Ａは第２色目のＲ

の値に強く依存していることが分かり，一方で被験者Ｂのモ

デルではそのような結果は見られなかった．この例のように，

被験者によって注目する特徴量は異なり，パラメータによっ

て感性を可視化することで，見た目には分からない要因から

感性の相互理解を支援できる． 

  

5.3.二次元マップを用いた感性の可視化 

本章では，感性を可視化する手段の１つとして，二次元の

イメージマップを用いたビジュアルインタフェースについて

紹介する．二次元マップを用いることによって直感的なグル

ープ分けを可能にし，グループの分け方を比較することで，

画像特徴量による検証を行う．（図９） 

ビジュアルインタフェースを用いたワークフロー例は以下

の通りである． 

① Ａさん，Ｂさんに２０枚の写真に対し，ビジュアルインタ

フェース上でグループ化作業を行ってもらう．（図１０） 

② グループ化作業が終わったら，画像特徴量抽出プログラム

により，各グループ内の特徴を調べる[9]． 

③ 画像特徴量を用いてお互いがグループ化をどのように行

っているかを比較し，同じようなグループ分け，異なったグ

ループ分けを検出する．グループ数やグループ内の特徴から，

お互いの概念を比較する．（図１１） 

このインタフェースを利用することで，お互いの感性をマ

ップ化して比較できるため，今まで以上に自分や相手の感性

を理解・意識できるようになると期待できる． 
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図９．ビジュアルインタフェースを用いた共創フロー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１０．グループ化作業 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１１．グループ比較 

 

7.まとめと今後の展望 

本稿では，デザインに対する曖昧な感性を様々な方法で可

視化して表現することで，共創における人間同士のコミュニ

ケーション促進を目的とするシステムを提案した． 

 ３章の「色彩感性のモデル化システム」では，イメージ語

を用いて色彩の組み合わせに対する感性をモデル化するシス

テムを提案し，どの被験者も精度の高いモデルを構築できた． 

 ４章以降においては，「色彩感性のモデル化システム」の問

題点について，いくつかの解決策を提案している．４章では，

より具体的な感性の可視化として，デザインの印象変換への

応用について述べ，実用性のあるシステムの構築を目指した．

５章においては，シミュレーションした結果の表示方法とし

て，「重回帰係数のグラフ化」したものを加えることで，より

詳細な感性の相互理解の支援を試みている．また，共創を支

援するためには，自分や相手の感性モデルを利用して，感性

を理解・意識させる必要がある．そのため６章の「ビジュア

ルインタフェース」では２次元マップを利用し，概念の位置

づけを俯瞰して見せることで，理解・意識を素早く正確に行

えるように工夫している． 

 以上のように，我々は感性を工学的にモデル化することで，

共創を支援するシステムを構築してきた[10]．本研究のような

新しい手法を導入し，今後も感性モデルの構築・利用を通し

て，共創支援を推し進めたい． 
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