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複雑な対象を推測が容易に表現するための漢字構造を用いたアイコン作成手法
の提案

赤塚 翔太 ∗　　渡邊 恵太 †

概要. アイコンは言葉よりも迅速に認識でき,単純な表現で多くの意味を伝達できるため,多様なインタ
フェースで用いられている.しかし,インタフェース上で表現する対象が増加する中で,内容を分かりやすく
表現することが難しくなり,ユーザが容易に認識できるようなアイコンの作成手法が求められている.本研
究では,漢字の構造に基づいた新しいアイコン作成手法を提案する.提案する手法では,対象を形態要素に分
解し,それらを漢字の構造を用いて配置・変形する.提案手法により高い表現力と認知の容易性を備えたア
イコンの作成を目指す.

1 はじめに
インタフェース設計において,アイコンは広く採

用されている.これは,アイコンが言葉よりも簡単に
認識でき,また,単純な表現で多くの意味を伝達でき
るからである.しかし,アプリケーションの個別最適
化が進み,インタフェース上で表現する対象（アプ
リケーション，UI等）が増加することで,一般的な
アイコン作成手法では内容が分かりにくくなる場合
がある.実際に Googleが開発したいくつかのアプ
リについて,菊池らはアイコンの内容が分かりづら
いと指摘をしている [1].また表現する対象の増加に
伴いユーザが新しいアイコンを学習するコストが増
加していく可能性がある.したがってインタフェー
ス上で表現するべき対象を,ユーザの推測が容易に
表現する方法が必要である．
漢字は,それ以上分解できない単体の文字を指す

「文」と,「文」をいくつか組み合わせて作った複体
の表現である「字」に分かれる [2].「文」が変形し
組み合わさることによって「字」を作ることで,学
習コストを小さく保ちながら多くの表現が可能にな
る.また廣瀬は漢字の各形態要素が「漢字形態から
意味を抽出する過程」において有効に機能すると指
摘している [3].これらの特性から,漢字は高い表現
力を持ちながらも,認識しやすいという点でインタ
フェース上の表現に有用である可能性がある.

アイコンの表現力を高めようとする試みは多く存
在する [4][5][6][7][8]が,漢字の構造に基づきアイコ
ンを作成する研究は行われていない.そこで本研究
では,インタフェース上で表現するべき対象を,推測
が容易に表現するために,漢字の構造を用いたアイ
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図 1. 提案手法によって作成したアイコンの作例

コン作成手法を提案する.提案手法では,複雑な対象
を階層や単語で分割し,アイコンを構成する形態要
素に変換する.漢字の部首が持つ形状を参考に,アイ
コン内の形態要素を簡略化し,再配置することでア
イコンを作成する.試作したアイコンを図 1に示し
た.本稿では,作成手順と試作したアイコンについて
報告する.

2 提案手法
本研究では,対象を漢字の構造に基づいたアイコ

ンに変換する手法を提案する.作成フローの全体と,
具体例として「電気自転車のシェアリングアプリ」
のアイコン制作過程を図 2に示す.形態要素を組み
合わせ漢字の部首のように配置することで,アイコ
ンの内容を推測することが容易になる.試作対象は,
複合アイコンやインタフェースにおける表示に関す
る先行研究 [4]を参照し選定した.以降で作成フロー
全体を概説した後,各過程について述べる.
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図 2. 作成フロー（電動自転車シェアアプリアイコン）

2.1 作成フロー
初めに,表現対象を複数の要素に分解した.次に,

各要素をアイコン化し,これらを配置した.配置に合
わせてアイコンを見やすく簡略化して変形した.こ
の簡略化を部首化と呼称した.配置と変形を繰り返
し,認知しやすい形態のデザイン案を生成した.最終
的には,アイコンのノイズや歪みを除去し,ベクター
画像として出力した．

2.2 要素の分解とアイコン化
既存のアイコンがある場合はそれを使用し,ない

場合は新たにAIによる画像生成を用いて生成した.
アイコンの選出や生成には,既存のアイコンデザイ
ンのガイドラインを参考にし,認知のしやすさを重
視した [9][10].対象を要素に分解する過程では,対象
の上位概念や特徴,対象を構成する単語等に分解し
た.作例では「電気自転車のシェアリングアプリ」を
「オンライン，シェア，電気，自転車」といった要素
に分解した.画像生成には Bing Image Creatorを
用いた.

2.3 配置
アイコン化した要素を配置する際には,偏や旁な

どの漢字における形態要素の配置を考慮した.どの
形態要素をどの部分に配置するかによって,部首化
の段階での変形の仕方を決定した．

2.4 部首化
配置に合わせて要素を変形した.部首化には img2img

を用い,要素の画像を簡略化し変形した.出力画像の
サイズを調整することで, 部首の形を調整した. 例
えば,偏として出力する場合は,出力画像の縦横比を
2:1とした.また小学校 1年生範囲の漢字を追加学習
した.小学校一年生範囲では単体の形態要素からな
る「文」の漢字が主に学習される.単体の形態要素
の変形を行うため,小学校一年生範囲の漢字を学習

データとして使用した.img2imgのプロンプトはア
イコンデザインのガイドラインや,部首化の目的に
基づき以下を用いた.
「icon, combination, abstract, only line, sim-

ple, no paint, monotone, plane, two dimension,
monochrome, high quality icon, To be abstracted
with reference to the origins of the Chinese let-
ters, Lines of equal thickness, Thickness is con-
stant, well-organized」
生成の際のパラメータもアイコンデザインのガイ

ドラインや,部首化の目的に基づき,生成の実行ごと
に調整した.追加学習の手法にはLoRAを用いた.学
習および生成には Stable Diffusion web UIを使用
し,モデルは meinamix_meinaV10を使用した.

2.5 清書
部首化と配置を繰り返したデザイン案を基に,イ

ラスト制作ツールを用いて,デザイン案のノイズや
歪みを除去しアイコンをベクター画像として作成し
た. この過程では, 基本的なアイコンデザインのポ
イント [11]に注意を払い,非意図的な余白や非対称
性が生じないようにした.イラスト制作ツールには
Adobe Illustratorを使用した．

3 議論
今後,評価実験を行う必要がある.提案手法は,既

存のアイコンに適用するよりも,今後アイコンが必
要となる複雑な対象に対して有用である.このよう
な対象に対して,従来の手法と提案手法それぞれで
アイコンを制作し,推測容易性を比較する実験を行
う予定である.評価指標として,タスクの反応時間,
正答率,および視覚的認識性と意味の推測の容易さ
に関する主観評価を用いる予定である.
また形態の認知能力には文化的な差が存在する可

能性がある.漢字文化圏以外で提案手法が有効であ
るかも確かめる必要がある.
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