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衣服に及ぼすメディアの影響（１）
共立女大家政○秋山敦子　伊藤紀之　玉田真紀

被　　服

＜目的〉現在、私たちは多様なモノに囲まれて、生活を送っている。モノは、機能欧や実
用的な使用価値だけでなく、そのモノの持つイメージにも筧点が置かれるようになってき

た。本研究では、顧客吸引力のあるイメージ・情動1を持つキャラクター（図示によって特
徴づけらたもの）を取り上げ、生産者側と生活者側の現状を調査し、キャラクターを通し

て、衣服に及ぼすメディアの影響を考察した。

<方法〉平成５年１０月1 5日から11月1 6日にライセンシング・ビジネス（商品化権
使用許諾契約業務）を行う４社を対象に、キャラクターマーチャンダイジング（キャラク

ターの商品化）の測犬について聞き取り調査を行った。また、平成５年1 1月1 1日から
11月２０日にかけて中学生・高校生・大学生23 5名を対象として、質問紙法により嗜

好するキャラクターに関する調査を行った6
　〈結果〉①キャラクターマーチャンダイジングについては、対象者の幅を広げるために、

積匝的にキャラクターの開発を行っていることがうかがえた。②キャラクターの嗜好は世

代によって差がみられ、中学生が最も数多く、多種のキャラクターを嗜好していた。キャ
ラクターの嗜好の動機に影響を及ぼすメディアは、中学生ではテレビ番組、高校生｡・大学

生ではキャラクター製品が最も多かった。嗜好の箇所は、中・高・大学生ともに「キャラ

クターのイメージ」で、それぞれ「小わいい」イメージのキャラクターを嗜好している者
力侈かった。使用しているキャラクター製品の品目にも世代間の差がみられ、中学生・高

校生では:文房具、匹でli衣類・履物・四回､を使用している者力侈くみられた。

2Qp－ ２ ファッション・プレートの研究（１）

共立女大家政○三浦正子　伊藤 糸己之

ポショワールの技法-･

　目的　フフッション・プレートとは, 18世紀後半から20世紀中葉にかけて刊行されたフ

ァッション雑誌におりこまれていた図版のことで，これからくるであろうファッション情

報を伝える手段であった。

　ファッションープレートの魅力のひとつに，色彩豊かな手彩色をあげることができる。

手彩色の技法のひとつとして，フランス語でポショワール（Pochoiｒ）という型紙を用い

て彩色する方法がある。本研究では，ファッション・プレートのポショワールの技法につ

いて，またポショワールが用いられた背景について考察してゆくことを目的とする。

　方法　18世紀末から20世紀初頭までのフフッション・プレートを資料に，彩色されてい

る部分の線や形，色彩など細部にわたる観察を行う。さらに同一のプレートを数組収集し

比較する。文献調査と合わせて，各々のプレートの彩色についてその方法やプロセスも検

討する。

　結果　ポショワールという型紙を用いた彩色方法は古くからゲームカード，壁紙，また

出版物にも用いられていた。19世紀後半からは写真を使ったポストカードの彩色，広告カ

タログ，包装紙，折り込みチラシなど広範囲におよび，グラフィックアート全体に浸透し

た。ファッション・プレートの歴史のなかでも，デザインの概念が生まれた20世紀初頭の

彩色には，単純なプロセスのものから，アーティストと高度な技術を持つ職人が一体とな

ってつくりあげたアール・デコの香り高いものまでが認められる。
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