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1 はじめに

CGによるキャラクタ制作において，テクスチャマッピン

グは重要な過程であるが，テクスチャのもつある特性が，

キャラクタの観察者に対してどのような印象を与えるかとい

った研究例は非常に少ない．一方で，視線や表情といっ

た非言語チャンネルは，受け手の印象形成を大きく左右

することが分かっているが，そのような非言語チャンネルの

重要なものの1つとして，“化粧（メイク） ’'が挙げられる[l].

CGによるキャラクタの制作過程において，メイクは，他の

非言語チャンネルに比べて，比較的たやすく変更が可能

である以上のような理由から本研究では， CGキャラクタ

のメイクタイプが，受け手に与える印象を明らかにするため

に，評価実験を行なった

2.方 法

実験参加者は，大学生 31名 （男性 18名，女性 13名）

である．用いた刺激画像は， “VKSC”という仮想キャンパス

環境[2]で案内役を務めるCGキャラクダ‘スージ一’'の顔画

像であり，それをベースとして 4タイプのメイクを施した（図

1参照．左から順にノーメイク，コンサバメイク，華やかメイ

ク，ギャルメイク）．画像の提示順序は，順序効果を相殺す

るためにランダムな刺激系列を 3パターン用意した

質問項目は，予備調査において選出した 23の形容詞

対を用いて， 7件法の SD法でキャラクタの印象について

評価してもらった

図 1 用いた刺激画像

得られたSDデータについて，“被験者”と“対象”のそれ

ぞれの相を 1つへとまとめ， 2相データとして探索的因子

分析（主因子法，バリマックス回転）を行なった．各因子の

負荷量や累積寄与率，スクリープロットの検討などから，因

子数を 2と決定し，再度，因子分析（同上）を行なった．因

子負荷量の絶対値 0.45を基準として項目の選定を行い，

最終的に 2因子構造からなる 26の項目を選定して，それ

ぞれの因子得点を算出した

3.結果

4つのメイクタイプのそれぞれについて，因子得点の平

均値を算出し，その値を2因子の次元軸から構成される空

間へとマッピングした（図 2)．メイク顔はノーメイク顔よりも

相対的に派手な印象を与えているが，例えば，上品一下

品軸で見ると，コンサバメイクは上品な，ギャルメイクは下

品な印象を与えていることが分かる
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図 2 メイクタイプと印象構造

4.結論

CGキャラクタの印象はメイクタイプによってある程度，制

御可能であることが明らかとなった．今後は， l）ノーメイク

の顔については比較対照として， 他のメイクタイプ（ナチュ

ラルメイクやベビーメイクなど）も作成し，タイプ間における

印象の構造についての明らかにすること， 2）ある印象特性

をより強く与えたい場合（例えば，より“自信がある”と印象

づけたい）を想定して，それぞれのメイクタイプにおける濃

淡がどのように印象を変化させるのか，について明らかに

していきたい
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