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研究成果の概要（和文）：本研究は、モノから感じる個人の感性を抱く過程をコンピュータでシミュレーションできる
ようにラフ集合を用いたモデル化を試みた。そして、服飾のコーディネートと音楽を対象として、感性のモデルをベー
スとして個人がをもつ範囲を広げる（『感性を豊かにする』）支援をする感性情報システムの開発を行った。3D服飾コ
ーディネートに関しては、利用者個人の好みの色やアイテムを利用した上で、その人の感性を広げる新しいコーディネ
ート3DCGで表現し、提案する開発を行った。

研究成果の概要（英文）：This study has made a computational model that simulates the process that a 
person feels KANSEI from products, by using rough set theory.This study has developed a KANSEI 
information system that recommends to user the product that may expand the user's tastes concerning a 
fashion coordination and music.The fashion coordination system could recommend the coordination suitable 
for a user to the user by expressing the coordination through 3DCG.

研究分野： 感性情報学
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１．研究開始当初の背景 
商品の種類や人の価値観が多様化している現
在において、インターネット上にある大量の
商品情報から各自の嗜好・関心・印象に適す
る商品を見つけることは困難になりつつある。	
	 この問題を解決する方法として、情報学の
分野では商品の購買履歴等から個人が興味・
関心を抱く商品を推定し、その個人に合わせ
る個人化技術の研究が進められている。また
Amazon.com に代表されるように、同じような
購買履歴を持つ他人の情報を用いてその個人
の嗜好・関心・印象に適する可能性の高い情
報を情報する情報推薦技術も多くの情報検索
サイトで用いられてきている。しかしながら、
個人化技術は、個人の探し求めている商品を
高速に見つけることができるが、個人が「各
自の嗜好・関心・印象に適しているが、今まで
思いもよらなかったモノや情報」を見つける
ことはむずかしい。また、情報推薦技術は購
買行動が類似する他人の購買履歴をもとに推
薦するので、自分の嗜好・関心・印象に的確に
会うとは限らない。	
	 また、モノの性能や情報へのアクセス性だ
けでなく、その付加価値や利用価値を向上さ
せるようなデザインやサービスを開発するた
めに、個人の嗜好・関心・印象を数量化し、コ
ンピュータで分析する方法として感性工学が
注目されている。しかしながら、個人の嗜好
を推定するモデルの研究・開発は行われてい
るが、個人の感性を拡張・拡充するモデル化
手法は未だ開発されていない。	
		このような問題を解決するためには、情報
学の利点である「大量の情報の中から高速に
情報を検索・推薦する技術」に、感性工学の利
点である「人の嗜好・関心・印象を数量化する
技術」を組み合わせて、人にやさしい情報検
索・推薦技術の研究・開発を進める必要があ
る。	
 
２．研究の目的 
本研究の目的は、モノから感じる個人の嗜好・
関心・印象を感じる過程をコンピュータでシ
ミュレーションできるようにその過程をモデ
ル化することである。そして、その感性のモ
デルをベースとして個人が嗜好・関心・印象
をもつ範囲を広げる（『感性を豊かにする』）
支援をする以下の3つの仕組み持つ仕組みを
もつ感性情報システムを開発することである。	
(1) モノに関する個人の嗜好・関心・印象の

抱き方をモデル化する仕組み	
(2) (1)をベースとして個人の嗜好・関心・印
象に適合しつつ、新たなモノを提案する
仕組み	

(3) (1)(2)に基づいて個人の感性モデルを拡
張していく仕組み	
	

(1)のモノに関する個人の嗜好・関心・印象の
抱き方をモデル化する仕組みの開発に関して
は、先行研究[1]において開発した感性モデル
をベースとし、ラフ集合の手法を用いて、モ

ノに関する感性のモデル化手法を開発する。	
	 (2)の個人の嗜好・関心・印象に適合しつつ、
新たなモノを提案する仕組みの開発に関して
は、(1)で作成した感性モデルを用いて対象と
するモノの群から、個人の感性に適合しつつ、
その個人にとって新たな発見となるようなモ
ノを検索する仕組みを開発する。個人の感性
への関与の度合いが高くなるモノの特徴の組
み合わせを発見し、それに基づいたモノを提
案する仕組みを開発する。	
	 (3)の感性モデルを拡張していく仕組みの
開発に関しては、個人の発見性を重要視して
提案したモノに関する嗜好・関心・印象のフ
ィードバックデータと共に、提案したモノの
特徴に類似する特徴をもつモノを学習データ
として新たに追加することで、少ないデータ
からの感性モデルの拡張を行う仕組みを開発
する。	

	
３．研究の方法	
本研究では、以下の３つの仕組みをもつ感性
情報処理システムを開発する。	
(1) モノに関する個人の嗜好・関心・印象の

抱き方をモデル化する仕組み	
(2) (1)をベースとして個人の嗜好・関心・印
象に適合しつつ、新たなモノを提案する
仕組み	

(3) (1)(2)に基づいて個人の感性モデルを拡
張していく仕組み	

	(1)のモノに関する個人の嗜好・関心・印象
の抱き方をモデル化する仕組みを開発するた
めに、モノに関して人が感じる感性のデー
タを収集した。具体的には、本研究ではモノ
として、洋服と音楽を対象とした。30 人程
度の被験者に対して、10 着の洋服からなる
コーディネートから感じる個人の感性、100
曲から感じる個人の感性に関して、主観評
価実験を通して計測する実験を行う。本主
観評価実験における尺度としては、例えば
洋服に関しては、シンプル・エレガントなど
の 4 種類を、音楽に関しては、穏やかな・
甘美な・躍動的ななど 9 種類を選定する。	

図１：人の感性を広げられるような特徴をも

つモノを選定する方法のイメージ図 



 

 

	 主観評価実験で得たデータを元に、洋服
や音楽の持つ特徴とそれらに対する個人の
嗜好・関心・印象の関係を先行研究で開発し
た感性モデル[1]をベースとして、洋服に関
しては特徴がテキストで表現されるためル
ールベース手法を用いて、個人の感性を推
定する仕組みの構築を行う。音楽に関して
は特徴量が数値で表現されるため、機械学
習の手法を用いて個人の感性を推定する仕
組みの構築を行う。	
	 例えば洋服を対象とした場合では、対象
とする洋服の色や形などの特徴と洋服に関
する嗜好・関心・印象のデータ（学習データ）
の関係性をラフ集合[2]の手法により導き
出し、その個人の洋服に対する感性を推定
する仕組みを構築する。この感性を推定す
る仕組みは洋服を構成している特徴の内で
どの特徴が被験者の感性的な価値判断と関
連が高いのかを導出することができる。本
研究で開発に用いるソフトウェアは
Waikato 大学で開発されたオープンソース
の WEKA[3]を利用する。WEKA は複数の機械
学習・統計分析を利用することができるた
め、それらの中から最適な手法を選定する。	
	 (2)個人の嗜好・関心・印象に適合しつつ、
新たなモノを提案する仕組みの開発するた
めに、本研究では(1)のステップで作成した
感性を推定する仕組みにおいて、感性を決
定するのに関連性の高い特徴を残しつつ、
他の特徴を変更することによって、感性に
適合した上で意外性・発見性を加味したモ
ノを選定する仕組みの開発をおこなう。	
	 (3)感性モデルを拡張していく仕組みの
開発するために、個人からﾌｨｰﾄﾞﾊﾞｯｸされた
モノの情報だけではなく、そのモノに類似
する特徴を持つ情報を検索し、それと共に
再度学習する方法を研究・開発する。感性モ
デルの拡張に利用するモノの情報には、そ
の個人の感性に関係する度合いの高い特徴
を持つモノに限定し、感性モデルの推定精
度を下げない仕組みを開発する。これによ
り、感性工学のボトルネックとなっている
「各自のモノや場所に関する嗜好や関心を
各個人がシステムに教示する作業」を軽減
と効率的なモデル化の改善を行う。	
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４．研究成果	
(1)モノに関する個人の嗜好・関心・印象の抱
き方をモデル化する仕組み	
本研究では、洋服に対する感性の抱き方をコ

ンピュータ上でシミュレーションするために、
ラフ集合理論を用いた。洋服を表現する特徴
は、色・形・シルエット・サイズなどを利用し
た。また本研究では洋服を 3DCG で表現し、被
験者実験においては、3DCG で表現したマネキ
ンが着た 3DCG の洋服に対する印象を評価し
てもらった。その評価データを用いてラフ集
合ルールを作成し、個人の洋服に対する感性
を推定する仕組みを構築した。本研究では、
被験者 5 人に関して、個人の洋服に関する
感性を推定する仕組みにより推定された洋
服のコーディネートの提案を行った。その
結果に対する被験者の評価は、5 段階評価
において、平均 3.75という評価を得た。 
また、音楽に関する感性を推定する仕組み
は、対象として歌詞を選定し、弱分類器にロ
ジスティック回帰を用いたAdaBoostM1を
利用して構築した。その結果、軽快な/陽気
な、感傷的な/感情的な、壮観な/見惚れると
いう音楽印象に関する F値が 80%以上を示
した。 
	 またこれらの感性を推定する仕組みを組
み込んだ感性情報処理システムを開発した。
図 2 はある被験者に関して感性に基づく洋
服のコーディネートを提案するWebアプリ
ケーション上に表示した画面例である。そ
の被験者の感性に適したコーディネートを
提案できている。 
	

	

図 2	 ある被験者の感性に適するコーディネ
ート例を 3DCG で作成した例	
	
	
(2) 個人の嗜好・関心・印象に適合しつつ、
新たなモノを提案する仕組みに関しては、	
洋服に関するアプリケーションのみ開発を行
った。(1)で作成した感性を推定する仕組み
において抽出したラフ集合のルールを構成
する属性の一部を変更し、その個人の感性
を踏まえつつ、その個人に対して気づきを
与える仕組みを考案した。図 3 はある被験
者の感性に適したコーディネート（左）とそ
の人の感性を広げるコーディネート(右)を
提案した例を示している。	
	 この被験者は、赤を好む傾向がある。その
ような被験者に対して、インナーに赤色を入
れつつ、青色などの違ったコーディネート提



 

 

案することに成功した。	

	

図 3	 ある被験者の感性を広げるコーディネ
ートを提案した例	
	
(3) 感性モデルを拡張していく仕組みの開
発において、被験者にアンケートを答えて
もらうことが必要となっている。その作業
を軽減するために、サンプルとした洋服や
音楽に類似する特徴を持つ情報をデータベ
ースから検索し、それと共に再度学習する
方法の開発をおこなった。本システムは、個
人の感性を推定することに関して精度を向
上させることができた。しかしながら、感性
を広げるという点においては、問題が残る
結果となった。	
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