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動的なフォント融合による文字デザイン支援手法 
 

斉藤絢基†1	 中村聡史†1 
 

概要：日常生活において，個人がコンテンツを作成する機会が増加している．コンテンツの作成においては，フォン
トを選択する場面が多くあるが，PC に予めインストールされてあるフォントは数が少ないため，バリエーションに
欠けるといった問題がある．また，一般ユーザにとってフォントが与える印象をフォント名やフォントの形状から判

断することが難しいため，コンテンツにあった印象をもったフォントを探すのに苦労するといった問題がある．そこ
で本研究では，既存のフォントをユーザの目的の印象に合うようにブレンドし，新たなフォントを動的に生成する手

法を提案する．これにより，フォント数の少なさを解消するとともに，ユーザの求める直感的で微細な印象に合致し

たフォントを獲得できると期待される．本研究では，提案手法をプロトタイプシステムとして実装し，従来のフォン
ト選択手法との比較実験を行い，フォント選択におけるユーザの目的とするフォントの獲得に対する満足度におい

て，提案手法が有用であることを明らかにした． 
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1. はじめに   

ポスターや年賀状のデザイン，コミック内のセリフやウ

ェブページの見出し，動画の歌詞や字幕などの文字デザイ

ンを行う場合，コンテンツに与えたい印象に適した文字に

することが重要である．ここで文字デザインを施す方法と

して，大きく分けると以下の 2つの方法が挙げられる． 
1つ目の文字デザイン方法は，PCにインストールされて
いるフォントから選択するというものである．しかし，選

択対象が和文フォントの場合，欧文フォントに比べるとバ

リエーションに欠け，目的のフォントが見つからないとい

う問題がある．例えば，2018年現在 Apple社が提供してい
る macOS Sierraに予め組み込まれているフォントファミリ
ー数は，欧文フォントが 143種類に対し，和文フォントが
16種類[1]となっており，ユーザの選択の幅を狭めてしまっ
ていると言える．また，従来のフォント選択インタフェー

スは，フォント名をそのフォントを利用してリスト形式で

表示しているため，フォント間の比較が難しく，ユーザに

とって最適なフォントを探し出すことは容易な作業ではな

い．さらに，一般のユーザはプロのデザイナーに比べ，文

字デザインの知識に乏しく，ユーザ自身が求める印象に合

致したフォントを選び出すことは難しい． 
2 つ目の文字デザイン方法は，手書きや既存のフォント
を加工するなどして自ら文字をデザインするというもので

ある．この方法を用いることで，独創性の高い仕上がりに

することができるが，必要な文字を一文字ずつ製作する作

業は非常に手間である．この問題に対し，既存のフォント

を融合し新たなフォントを生成することで，文字製作の手

間を軽減する研究も行われている[10][11]．しかし，これら
の研究はユーザが融合する際のストロークの対応を取る必

要があるうえ，融合するフォントの組み合わせが限定的な

ものとなっている． 
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そこで本研究では，任意の既存のフォントを組み合わせ

て新たなフォントを作り出す手法を実現し，そのフォント

の組み合わせ度合いを自在に変化させることによって，新

たなフォントを生成する手法を提案する．具体的には，ユ

ーザが入力した 2つの印象語を軸とした 2次元平面上に既
存のフォントを配置し，ユーザの選択した平面上の位置に

応じて複数のフォントをブレンドして提示する．ユーザは

この手法を使用することにより，フォント数が少ない状況

下においても，目的の印象に合致した文字デザインを行う

ことができると期待される．本研究では，フォントのブレ

ンド手法を用いたフォント選定を支援するプロトタイプシ

ステムを提案および実装し，従来のフォント選択手法とプ

ロトタイプシステムとの比較実験を実施することにより，

提案手法の有用性を検証する． 
 

2. 関連研究 

2.1 フォント選定支援に関する研究 

	 コンテンツに適した文字デザインを施すとき，まず既存

のフォントから最適なフォントを選び出すという方法が考

えられる．一般のユーザは，作成するコンテンツのイメー

ジに合ったフォントの選定に困難を要するため，フォント

の選定を支援する研究は多数行われている．三好ら[2]は，
看板や見出しなどの作成を支援するため，業種のイメージ

とフォントのイメージが一致するフォントを自動で選定す

る手法を提案している．また，提案手法をもとに表札デザ

イン支援システムを開発し，フォント選定支援の有効性を

確認している．しかし，上記の手法はフォントの印象属性

に関する事前調査を必要とし，システム運用を想定する場

合，新規フォントの追加が困難であるという課題があった．

そこで石橋ら[3]は，フォントの印象に関わる視覚的特徴を
自動で抽出することで，新規フォントの追加にも対応した
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柔軟なフォント探索システムを提案している．このシステ

ムの評価実験の結果，従来のリスト形式のフォント探索よ

りも短い時間で探索できることを明らかにしている．また

Donovanら[4]は，クラウドソーシングによって集められた
フォントの印象語を使用し，膨大に存在するフォントを整

理することで，ユーザが所望する印象をもったフォントを

効率的に探し出すことができるシステムを提案している．

同システムも石橋らのシステムと同様に，フォントの視覚

的特徴量を用いており，新規フォントの追加に対応してい

る他，ユーザが選択したフォントと似た形状をもったフォ

ントを候補として提示する機能を備えている． 
	 これらの研究は，欧文フォントのようにフォント数が膨

大に存在する場合は有効であるが，個人の PC に予めイン
ストールされてある和文フォントのような，フォント数が

少ない環境での利用を想定した場合，ユーザの目的に合致

したフォントが存在しない可能性が考えられる．本研究で

提案する手法は，少ないフォント数でもユーザの求める印

象に合致したフォントを指定可能とする手法である． 
2.2 文字デザインの作成に関する研究 

	 既存のフォントからユーザの目的にあったフォントを選

定する研究は数多く行われているが，PCに予めインストー
ルされているフォントや，欧文フォントに比べて種類が豊

富でない和文フォントを対象としたときに，ユーザが望む

フォントが得られないという場合がある．このような場合，

ユーザが自ら手書きで文字をデザインする方法と既存の文

字を変形して新たな文字をデザインする方法の 2つが考え
られる． 
	 既存の文字を装飾や変形などすることで，新たな文字を

デザインする研究はいくつか行われている．内村ら[5]は，
モデルとする書の画像をサンプリングし，ユーザの筆跡に

適用を可能としたシステムを提案している．これにより，

困難な筆の操作を描画行為から切り離して，書道家のよう

な筆跡を容易に表現することができる． 
また，ユーザの手書き文字を変形し新たな字形を獲得す

る研究としては，Matsukidaら[6]の研究があげられる．同研
究では，非線形変換を用いて手書き文字を行書体のように

再形成する手法を提案している．佐藤ら[7]は，ユーザの手
書き文字を数式として表現し，そこにサイン波などの数式

を付与することで，手軽にアニメーションを生成できる手

法を提案している．また，評価実験から喜びや心配の印象

を提案手法によって増幅できることを明らかにしている． 
	 このように既存の文字自体を加工する研究がある一方で，

既存のフォントを加工して，新たなフォントを獲得するサ

ー ビ ス や 研究 も 数多 く 存在 す る ． Prototypo[8]や
modulator[9]は，フォントを形作るさまざまな要素を数値化
し，ユーザがパラメータを調節することで新たなフォント

を自動生成するサービスである．また，既存のフォントを

融合することで，新たなフォントを獲得する研究もいくつ

か存在する．Suveeranont ら[10]は，ユーザが手描きでスケ
ッチした文字に任意のフォントを融合することで，新たな

フォントを生成するシステムを提案している．しかし同シ

ステムは，スケッチした文字とフォントを融合する際，対

応するストロークをユーザが調整する必要があった．これ

に対し，Campbell ら[11]は，似た形状のフォント同士が近
くなるように 2次元平面上にフォントを配置することで，
対応するストロークを自動で決定することを可能にする手

法を提案している．しかし同手法では，融合可能なフォン

トの組み合わせが限定されてしまうという問題がある．本

研究では，ユーザの負担をかけることなく，ユーザが求め

る印象に応じて既存のフォントを融合し，新たなフォント

を獲得する手法を取ることで，一般ユーザの文字デザイン

支援を行うものである． 
 

3. フォント融合アルゴリズム 

フォントの芯線および太さの情報を数式として捉え，そ

の数式同士を融合することでフォントのブレンドを実現す

る．なお，文字は半径の変化する円の軌跡によって表現で

きると仮定し，芯線上の点が中心座標となるような円の軌

跡を描くことでフォントを表現する（図 1）． 

3.1 フォントの数式化 
	 まず，フォントを数式化するため，ユーザに各ストロー

クをなぞってもらうことで芯線候補となる点列データを取

得する．次に以下のアルゴリズムによってフォントを描く

円の集合 Rを求める． 
(1) 集合 R を空にし，フォントで表示された文字を画像

として表現する．また，この画像に内接する最大の円

の半径𝑟を求める． 
(2) フォントで表示された文字の内部に含まれ，かつフ

ォントの外縁部と隣接する半径𝑟の円の中心座標
(𝑥, 𝑦)を求める．円が見つからなかった場合は(4)へ． 

(3) (2)で求められた円の領域が，集合 Rのすべての円と
閾値以上重複していない場合はその円の集合 R へ登
録する．その後(2)へ． 

(4) 半径𝑟を 1 減らし，(2)の処理を行う．ここで半径𝑟が
ある閾値以下の場合，処理を終了する． 

	 このように作成した円の集合 Rは，半径の大きい順に格

 
図 1  フォント表現のイメージ 
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納されているので，円の中心座標が正しい書き順になるよ

うに並び替える必要がある．そこで，事前に用意した芯線

候補となる点列データをもとに，円をストロークに対応さ

せるとともに，ストロークに沿って順序を並び替える． 
	 上記の手順で取得した円の集合だと数が不十分であり，

表現するフォントが滑らかでなくなってしまう．そこで，

フォントを滑らかに表現するため，上記の手順で得られた

円の集合をできるだけ接続するように 3次スプライン補間
を行い，間を埋める円を生成する．次に，補間された円の

中心座標を順に通る平面曲線の数式を求める．ここで，フ

ーリエ級数は区分的に滑らかな関数に収束することが知ら

れており，平面曲線とみなしたストロークをフーリエ級数

で表せることが可能である．このようにして得られた数式

を用いて，フォントを表現する（図 2）． 

	 数式化の手順として，まず文字の 1ストロークの円集合
に対し，スプライン補間を適用した円集合を終点で折り返

し，そのまま同じ点を通る形で始点まで円を追加すること

で閉曲線の円集合を作成する．ここで閉曲線にする理由は，

フーリエ級数展開によって数式化する際に始点と終点が離

れている場合は，両端をつなごうとして両端近辺で曲線が

波打ってしまうためである（ギブズ現象）．この円集合を通

る平面曲線の媒介変数表示を， 

'		
𝑥 = 𝑓(𝑡)
𝑦 = 𝑔(𝑡)
r = h(𝑡)

						− π ≤ 𝑡 ≤ π 

としたとき，𝑓(𝑡)は周期関数ではないが， 

𝑓(𝑡) = 	𝑓(𝑡 + 2𝑛𝜋)						𝑛は整数 
と定義することにより，周期関数とみなすことができる．

さらに，文字の角も近似的に急な曲がり方をした曲線とみ

なすことにより，𝑓(𝑡)はフーリエ級数で表示可能である．
すなわち， 

𝑓(𝑡) =
𝑎6
2 +7(𝑎8 cos𝑛𝑡 + 𝑏8 sin𝑛𝑡)

?

8@A

 

と表すことができる．ここで𝑎8と𝑏8は， 

⎩
⎪
⎨

⎪
⎧
		
𝑎8 =

1
𝜋G 𝑓(𝑡) ∙ cos𝑛𝑡 𝑑𝑡

J

KJ

𝑏8 =
1
𝜋G 𝑓(𝑡) ∙ sin 𝑛𝑡 𝑑𝑡

J

KJ

 

で求めることができる．また，座標のデータは離散である

が，上記の式は座標データが等間隔に並んでいるとすると，

𝑎8と𝑏8は求める積分を和で近似することができる．この手
法によって，媒介変数表示された平面曲線としての各スト

ロークの数式を得ることができる（𝑔(𝑡), ℎ(𝑡)も同様に考え
ることができる）． 
この𝑡における (𝑓(𝑡),𝑔(𝑡))がフォントの芯線上の点とな
り，その点からフォント文字の外縁に内接する点までの距

離が太さ情報ℎ(𝑡)となる． 
3.2 フォントのブレンド 
	 3.1 節で得られたフォントの各ストロークはそれぞれ
(𝑥, 𝑦, r) = (𝑓(𝑡),𝑔(𝑡), ℎ(𝑡))のように𝑡の式で表すことができ
る．この数式を用いて，𝑛種類のフォントを任意の割合でブ
レンドしたフォントのストロークの数式を以下の手法によ

って求める．それぞれのフォントのストロークの数式を 

'
𝑥 = 𝑓8(𝑡)
𝑦 = 𝑔8(𝑡)
	r =	ℎ8(𝑡)

						− π ≤ 𝑡 ≤ π 

と表わし，各フォントのブレンド割合を𝛼A〜𝛼8とすると，
ブレンドしたフォントのストロークの数式は 

⎩
⎪
⎪
⎪
⎨

⎪
⎪
⎪
⎧

		

𝑥 =7𝛼O𝑓O(𝑡)
8

O@A

𝑦 = 7𝛼O𝑔O(𝑡)
8

O@A

𝑟 = 7𝛼OℎO(𝑡)
8

O@A

									7𝛼O

8

O@A

= 1 

と表わすことができる．このブレンド割合を変更すること

で，任意のフォントを作り出すことが可能となる． 

4. フォントに対する印象推定 

本研究では，入力された印象値に応じて，既存のフォン

トをブレンドすることにより，フォント数が少ない環境で

も，ユーザが所望する印象をもったフォントを獲得しやす

くする手法を実現するものである．具体的には，ユーザが

入力した 2つの印象語を軸とした 2次元平面上に，既存の
フォントを配置し，ユーザの選択する平面上の位置によっ

てブレンドするフォントの種類やブレンド割合が変化する

というインタフェースを設計する．この手法により，フォ

ント数が少ないという問題を解消するとともに，ユーザの

求める直感的で微細な印象に合致したフォントを獲得でき

ると期待される． 
そこで，フォントの印象語を入力として使用可能とする

ため，既存のフォントの印象値およびひとに与える印象の

 

図 2 フォントの数式化手順 
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因子構造を求める必要がある． 
印象値および印象の因子構造を求めるため，実験協力者

17名（20〜23歳の大学生）に対し，フォントに対する印象
評価を行ってもらった．評価するフォントは株式会社モリ

サワ[12]が定める 5種類のカテゴリ（明朝体，ゴシック体，
丸ゴシック体，筆書体，デザイン書体）に，手書き風フォ

ントカテゴリを加え，各カテゴリから 3つずつ選定した，
合計 18 種類を使用した（図 3）．なお，提示する文章は書
体見本でよく用いられる宮沢賢治作の「ポラーノの広場」

の以下の 1節を用いた． 
 
「あのイーハトーヴォのすきとおった風、夏でも底に冷た

さをもつ青いそら、うつくしい森で飾られたモリーオ市、

郊外のぎらぎらひかる草の波。」 
 
	 印象評価については，和文フォントの印象調査 [13][14]
で使用された形容詞対の中から 35対を選定し（表 1），SD
法による 7段階評定（-3〜+3）を求めた． 
	 得られたデータから，どのような印象構造が形成される

のかを確認するために，全 18種類のフォントに対して，主
因子法，プロマクス回転による因子分析を行った．共通性

が 0.35を下回った形容詞対や，複数の因子に付加する形容
詞対を除外する手続きを行い，最終的に 18形容詞対，4因
子が抽出された（表 2）．第 1因子は，「やわらかい」「丸い」
などの項目に正の負荷があるほか，「はっきりした」「緊張

した」などの項目に負の負荷が高いことから，「柔和性因子」

と命名した．また，第 2因子は「良い」「快い」「好き」「美
しい」の全てにおいて，高い正の負荷が見られることから，

「魅力性因子」と命名した．同様に，第 3因子は「楽しい」
「明るい」に高い正の負荷が見られることから，「楽観性因

子」，第 4因子は「迫力のある」「派手な」に高い正の負荷
が見られることから，「活動性因子」とそれぞれ命名した．

これら4因子における累積寄与率は67.1%であった．なお，
4 章にて説明するプロトタイプシステムは，因子分析にて
抽出された 4つの因子と，18種類の形容詞対を指定可能と
するものである． 

 

5. プロトタイプシステム 

	 3章のアルゴリズムおよび，4章の調査結果を用いて，文
字デザイン支援のためのプロトタイプシステムを実装した

（図 4）．本システムは，大きく分けると成形部と選定部の
2つの部分からなり，選定部でフォントのブレンドを行い，
ブレンド結果を成形部でプレビューするというものである．

なお，本システムは Processingにて実装した． 
提案手法では，ユーザが入力した 2つの印象語をもとに，

2次元平面上に既存のフォントを配置する．ここで，4章の
因子分析で得られた因子名および形容詞対を入力する印象

語として使用するため，対象とするすべてのフォントの印

象値を 17 名分の評価値を平均した値を-1〜+1 になるよう
に正規化した．また，各因子の印象値に対しても，各因子

に属する形容詞対の印象値の総和が-1〜+1 になるように
正規化した． 
	 ユーザは，調節部の下部にある，因子名または形容詞選

 

 
図 3	 評価対象フォント一覧 

表 1	 事前調査で使用した形容詞対 
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択インタフェースを利用して，印象語を設定することがで

きる．なお，因子名を選択できるモードと形容詞を選択で

きるモードを切り替えられるよう，トグルボタンを設置し

た．ユーザが最初に選択した印象語が 2次元平面の横軸，
次に選択した印象語が 2次元平面の縦軸となり，それ以上
の選択は受け付けないようにした．このとき，ユーザが選

択した 2つの印象語を軸として，18種類のフォントを印象
値に応じて配置していく．なお，横軸は右向きを正とし，

縦軸は上向きを正とする． 
	 18種類のフォントが配置されると，ユーザはブレンドフ
ォントを生成できるようになる．具体的には，2 次元平面
上でマウスポインタの位置を変更することにより近接して

いる 4つのフォントを，それぞれのマウスポインタまでの
距離に応じて融合割合を変化させ，ブレンドする．なお，

融合割合比はマウスポインタまでの距離の逆数の比とし，

最も近いフォントが最も多く反映されたフォントとなる．

また，ブレンド結果は成形部にリアルタイムに生成される．

ブレンドするフォントを 4つとしたのは，成形部にリアル
タイムにブレンド結果を表示する際，違和感のない速度を

保つためである． 
 

6. 評価実験 

	 提案システムの特性を評価するために，少ないフォント

数でも，ユーザの求める微細で直感的な印象に合致したフ

ォントを生成し，獲得することができるという仮説を立て，

2種類のシステムとの比較実験を行った． 
6.1 実験設計 

実験では，3 種類のシステムを使用して写真に付け加え
る文字をデザインするというタスクを課すことで，提案手

法の有用性を検証する．そのため，実験で用いるフォント

選定システムについて，提案手法の他に 2種類のシステム
を用意した（図 5）．これら 2 種類のシステムの成形部は，
5 章で説明したプロトタイプシステムと同様，選定部の動
作に応じて，リアルタイムに写真上の文字の字形が変化す

るというものになっている． 
まず，比較対象の 1つ目のシステムの選定部は，従来の

グラフィックデザインソフトで主に用いられている，フォ

ント名を 4章で定めた 5種類の書体カテゴリ順にリスト形
式で並べられているものである．なお，表示するフォント

名はそのフォントを利用している（以下，リスト形式とす

る）．次に，2つ目のシステムの選定部は，プロトタイプシ
ステムと同様，ユーザが入力した 2 つの属性を軸とした 2
次元平面上に，「あ」の文字をそれぞれのフォントを利用し

て表示するシステムである．プロトタイプシステムとの相

違点は，プロトタイプシステムが 2次元平面上の任意の位
置に応じてフォントをブレンドするのに対し，比較システ

表 2	 因子分析結果	

 

 

図 4 プロトタイプシステム 
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ムはブレンドする機能はなく，可視化されたフォント上し

か選択することができないということである（以下，マッ

プ配置形式とする）．実験協力者にはこれらのシステムとプ

ロトタイプシステムを加えた 3つのシステムを順に使用し，
それぞれ 5枚ずつの写真に対し，デザインタスクを行って
もらうよう，実験を設計した． 
なお，実験のデザインタスクに使用する 5枚の写真とそ

れぞれの写真に付加する文章は，5 つのカテゴリ（人，動
物，自然，町並み，食べ物）から著者が設定した．使用す

る写真は，商用利用が可能な写真素材提供サイト「Unsplash」
[15]から，それぞれのカテゴリに合致する写真を 3 枚ずつ
収集した．さらに，写真に付け加える文章についても，5つ
のカテゴリから 1つずつ著者が設定した．設定した文章は
以下の通りである． 
• 人：守りたいこの笑顔 
• 生物：限りある命 
• 食べ物：おなかが空いた 
• 町並み：うつくしい町なみ 
• 自然：地球を知ろう 
実験での写真上に付加する際の文字列の配置と色は，著

者が違和感のないようそれぞれ設定した．なお，順序効果

を考慮し，3 つのシステムを使用する順番を実験協力者ご
とに変更するようにした． 
	 客観的指標として，システムを用いて作業した時間を記

録するため，それぞれのシステムに「開始」ボタンと「完

了」ボタンを設けた．また，デザインタスク作業時にクリ

ックした印象語やフォント，そしてそれらを選択した回数

も記録した．さらに，各ユーザのデザイン行動を記録する

ため，操作画面を収録した． 
6.2 実験手順 

	 実験協力者 15名（21〜23歳の大学生）に対し，3種類の
システムを 5回ずつ使用し，前節で述べた文字デザインタ
スクを計 15回行ってもらった．実験では，実験協力者に対
し，システム内に提示される写真と写真に付け加える文章

から総合的に判断してデザインのコンセプトを決めた後で，

それぞれのシステムを用いてコンセプトにあった文字デザ

インを行うように指示した．実験を行ってもらう際，実験

協力者に対し，デザインのコンセプトを決めた後，「開始」

ボタンを押してもらってから作業を開始し，文字デザイン

が終了したら「完了」ボタンを押すように指示し，作業時

間を記録した． 
	 実験協力者には，それぞれのデザインタスクの試行後に

獲得した字形に関するアンケートとして，以下の Q1〜Q3
の 3つの質問に回答してもらった．また，すべてのデザイ
ンタスクを終えた後，使用したシステムに関するアンケー

トとして，以下の Q4〜Q6の 3つの質問に回答してもらっ
た．なお，Q1，Q6は自由記述で回答し，その他の質問は 5
段階のリッカート尺度で回答してもらった． 

Q1：製作のコンセプト 
Q2：コンセプト通りのフォントは得られたか 
Q3：獲得したフォントを利用して文章が写真上に表示さ
れたときの満足度 
Q4：文字をデザインする手間はどの程度あったか 
Q5：システムの UIの使いやすさ 
Q6：システムを使用した意見・感想 

6.3 実験結果 

	 図 6は，各デザインタスク後のアンケート結果（Q2，Q3）
を-2〜+2の 5段階の数値で集計し，実験参加者の平均値を
タスクごとにまとめ，手法別に示したものである．それぞ

れのアンケート結果に関して，提案手法の有用性を検証す

るため，2 要因の分散分析を行った．その結果，デザイン
タスクの主効果はどちらの設問でも有意でなかったが，手

法の主効果は，マップ配置形式のQ2（F[1,4]=5.47，p<0.05），
Q3（F[1,4]=4.95，p<0.05）およびリスト形式のQ3（F[1,4]=6.54，
p<0.05）において，有意であった．  
	 表3は，システムの使用感に関するアンケート結果（Q4，
Q5）を-2〜+2の 5段階の数値で集計し，実験参加者ごとの
評価値を手法ごとにまとめたものである．この結果に対し，

システムの使用感に関する提案手法の有用性を検証するた

め，対応のある t 検定を行ったが，どの設問においても有
意な差は見られなかった． 
表 4は，提案手法とリスト形式について，選択または生
成したフォントが写真上に表示された回数（以下，字形プ

レビュー数とする）と満足度（Q3のアンケート結果を-2〜
2 段階の数値で集計した平均値）を，実験協力者ごとにま
とめたものである．字形プレビュー数に着目すると，15名
中 10 名の実験協力者において，提案手法がリスト形式よ
りも少ないプレビュー数となっている．また，Q3評価値に
着目すると，15 名中 11 名の実験協力者がリスト形式より
も提案手法を高く評価していることがわかる．さらに，E・
H・J・Kを除く 11名は，字形プレビュー数が少ない手法を

	 	  
図 5	 リスト形式（左）とマップ配置形式（右）の選択部 
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より高く評価しており，A・B・C・F・G・I・M・N・Oの
9名はリスト形式より提案手法を評価している． 
	 提案手法よりリスト形式を評価した D・L に関して，デ
ザイン記録を観察した結果，印象軸を何度も選び直してい

る場面が多く見受けられた．また，システムを用いて作業

していた時間の平均値を手法間で比較すると，D・Lどちら
の実験協力者も提案手法の方がリスト形式よりも長くシス

テムを使用していることがわかる（表 5）．さらに Hも，字
形プレビュー数が提案手法の方が少ないのにも関わらず，

リスト形式を高く評価していた．この結果に対し，Hのシ
ステムを使用した感想に着目すると，「おしゃれなフォント

が欲しかったが対応する印象語が見つからなかった」「印象

軸の向きがよくわからなかった」と印象軸の設定に手間取

った意見が見られた． 
	 一方で，E・J・K は字形プレビュー数がより多い提案手
法を使用した方が，写真に表示された場合の満足度が高く

なるという結果となった．この結果に対し，同 3名のシス
テムを使用した感想を収集したところ，「形状はそのままに

太さだけ太くしたかった」「文字の大きさや配置，色を自分

で調節したかった」など，他の実験協力者に見られないデ

ザインの細かい部分にこだわりたいという意見が得られた． 
	 次に，Q6で得られたシステムを使用した意見や感想を手
法ごとに記す． 
	 リスト形式では，「似たようなフォントが最後の 2 択に
なった場合，選ぶのが大変だった」「上から順に検討する必

要があり，面倒だった」など，リスト形式の問題点を指摘

する意見が得られた．また，「意図通りのフォントを選ぶの

に時間がかかった」「イメージに合うフォントが見つからな

い場合，苦渋の決断を迫られた」といったフォントの印象

をフォントの形状から判断することが難しいという問題を

指摘する意見も得られた． 
	 マップ配置形式では，「最適なフォントを提示してくれて

	  

図 6	 獲得した字形に関するアンケート結果（Q2，Q3） 

表 3	 システムの使用感に関するアンケート結果（Q4，Q5） 
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いる感が良い」「最初に連想した方向性を表現できる軸があ

れば，すぐに目的のフォントがみつかる」など，入力した

印象語に応じて二次元平面上にフォントを配置する手法を

評価する意見が得られた．しかし，「妥協点をみつけるのが

大変だった」というフォントの配置結果に偏りが生じたと

きの不便さを指摘する意見が得られた． 
	 提案手法では，「自分が考えている形容詞を入力し，それ

に最適なフォントが生成され，見事にピッタリなフォント

ができたときのワクワク感が良い」「使いたい書体が思いつ

かない場合は，リスト形式より良いと思った」といった肯

定的な意見が得られた．一方で，「微調整するのがめんどう

だった」といったフォントの獲得までに時間がかかること

を指摘した意見も見られた． 

6.4 考察 

	 図 6の分析結果から，デザインタスクによらず提案手法
が有用であることが明らかとなった．また，リスト形式と

の有意差が Q2については現れず，Q3では現れた．この結
果の要因として，提案手法が 2次元平面上の選択位置によ
ってリアルタイムに新たなフォントを生成することができ

るため，ユーザが写真にマッチするようにフォントを微調

整することができたからだと考えられる． 
	 表 3の結果から，システムを使用したときの文字デザイ
ンに対する手間に関して，各手法間で有意差が認められな

かった．印象語を入力し，二次元平面上の任意の位置を選

択することでフォントを生成する提案手法は，リスト形式

に比べ字形の獲得までのステップ数が多い．しかし，提案

手法の文字デザインに対する手間がリスト形式と同等であ

るという結果となった．以上の結果と図 6の分析結果から，
提案手法はリスト形式と同程度の手間で，ユーザの満足の

いく字形が得られると結論付けられる． 
	 表 4の結果から，ユーザのデザイン行動の違いにより，
提案手法の使用方法が異なることが示唆された．具体的に

は，A・B・C・F・G・I・M・N・Oの 9名は，字形プレビ
ュー数がより少なくなった提案手法を用いた方が，より満

足度の高いフォントを獲得できるという結果となった．こ

れは，同 9名がデザイン知識に乏しかったため，フォント
名がそのフォントで表示されるリスト形式では，選んだフ

ォントが与える印象を判断することが困難であったと推測

される．したがって，印象語を入力することで最適なフォ

ントを獲得できる提案手法がリスト形式よりも文字デザイ

ンを支援できたと考えられる．また，E・J・K は，字形プ
レビュー数が多かった提案手法が，リスト形式より満足度

の高いフォントを獲得できるという結果となった．この結

果に対し，同 3名のシステムを使用した感想に着目すると，
デザインの細部にこだわり微調整を繰り返したという意見

が多く見られた．つまり，同 3名はデザインに関心があり，
写真にマッチするように試行錯誤するのが好きな人だと推

測される．以上の結果から，提案手法はデザイン知識の少

ないユーザ，デザインに関心のあるユーザ，どちらのユー

ザに対しても，有効な手法であると考えられる． 
	 一方で，D・L・Hはリスト形式を使用した方が，より満
足の高いフォントを獲得できるという結果となった．この

結果に対し，D・Lのデザイン記録を観察したところ，印象
軸を何度も選び直している場面が共通して多く見られた．

また表 5 より，D・L どちらの実験協力者も提案手法の方
がリスト形式よりも長くシステムを使用していることがわ

かる．以上の結果から，提案手法では D・L の決定したデ
ザインコンセプトに合った印象語が見つからなかったため，

Q3の評価値が低くなったと考えられる．同様に，リスト形
式をより高く評価した Hも，提案手法のシステムを使用し
た感想として，印象軸の設定に手間取った意見が見られた．

表 5	 システム作業時間（秒） 

 

表 4	 字形プレビュー数と満足度の関係 
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つまり，印象語の選定の再検討と選定部の UI の改善が必
要であると考えられる． 
 

7. まとめと今後の展望 

	 本研究では，フォント選定に内在する問題を解消するた

め，既存のフォントをユーザの目的の印象に合うようにブ

レンドし，新たなフォントを生成する手法を提案した．ま

た，文字デザイン支援のために提案手法を用いたプロトタ

イプシステムを実装し，比較実験による評価を行った．そ

の結果，従来のリスト形式からフォントを選ぶ方法や印象

軸を基にフォントを配置し，フォントを選択する方法より

も，獲得したフォントに対する満足度において，提案手法

が有用であることを確認した．また，提案手法の新たなフ

ォントをリアルタイムに生成できる点が，写真の雰囲気に

マッチするようなフォントを獲得でき，ユーザのフォント

獲得に対する満足度が高くなることが示唆された．さらに，

デザイン知識の少ないユーザおよびデザイン力の高いユー

ザは，それぞれ異なるシステムの使い方をしていたが，ど

ちらのユーザも満足度の高いフォントを獲得できることが

明らかとなった． 
	 今後は，アンケート調査で明らかとなったプロトタイプ

システムの改良を行う．具体的には，フォントのブレンド

結果のログを残し，前後のブレンド結果と簡単に比較する

ことができる機能や，形状を保った状態で太さのみを調節

できる機能を実装する予定である．また，システムとして

運用することを想定したとき，ユーザの所有するフォント

を使用してブレンドフォントを生成することが望まれる．

そのため，それぞれの印象語とフォントの視覚的特徴との

関係性を明らかにし，フォントの視覚的特徴量からフォン

トの印象値を推定する手法を検討することで，新規フォン

トにも対応したシステムの実装を行う． 
	 また，本研究ではコンテンツの作り手の字形の獲得に関

する満足度が高くなることを明らかにしたが，今後は作り

手が与えたい印象を受け手に正確に伝えられるかについて

も調査を行う予定である． 
 
	 謝辞	 本研究の一部は，JST ACCEL（グラント番号
JPMJAC1602）の支援を受けたものである． 
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