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2 Ka-11 衣服の印象評価における媒体間の比較

○堀尾華子＊　加藤雪枝＊＊　　（＊椙山女学園大 一院、＊＊椙山女学園大）

被　　服

目的　 現在、アパレルの分野でも情報技術を活用し、CG による衣服の色や柄などの選定、三次元空間におけるバ

ーチヤルファッションショーなどが試行されている。しかし、このように実物衣服ではなく、異なった媒体を利

用することによる印象評価に影響はないのであろうか。そこで衣服の印象評価において、実物以外のさまざまな

媒体を実物と比較し、各媒体にどのような差異や特徴があるかを明らかにする。

方法　実際にＣＡＤでミニワンピースの型紙をつくり、縫製して赤、青、黄、白色の衣服を製作する。この実物を

もとに布を貼付したスタイル画、印刷したCG 、CRT 上のCG 、そして型紙データから立体に組み立てた三次

元のCG を作成し、５媒体についてSD 法による評価実験を行い、結果を比較検討する。さらに、白色のロング

ドレスを製作し、ミニワンピースと同じ５つの媒体に、人がロングドレスを着用し歩行した実物と同様の動きを

加えたCG を追加した７媒体について、SD 法による評価実験を行い、結果を比較検討する。

結果　実物ともっとも近い印象評価が得られた媒体は、布を貼付したスタイル画と印刷したCG であり、三次元の

CG がもっとも実物と異なった評価であづた。スタイル画には、実布を貼ったことがイメージを捉えやすい要因

になったと思われる。人はこの状態での衣服評価が正しくされていることが分かった。三次元のCG とＣＲＴ上

のCG は、どちらもパソコンのディスプレイ上で呈示するため、光源色ということもあり人間の目には馴染みに

くかったと考えられる。また、三次元のCG は明度の高低により立体感を表しており貼り付くいたような表現に

なっているため、質感、シルエットに大きく影響した。そして、動きを加えた実物とCG は同じような評価であ

り、静止した実物よりも光沢があり個性的であった。全体的に、動く媒体と静止した媒体とでは、かなりイメー

ジが異なっていた。近い将来、CG によるファッションショーも本格的に開催されるであろう。

2 Ka-12 被服デザインにおける縞柄の組み合わせ効果

○ 加藤雪枝＊ 橋本令子＊　石原久代＊＊ （＊椙山女学園大　＊＊名古屋女大）

目的　　縞柄は縦縞、横縞、斜縞、縞幅、色など多様であり、従来より被服関係に身近な柄と

して広く用いられてきた。錯視効果や洗練性を求めて、ワンピースドレスに適切な切り替え線を

複数入れ、縞の方向に変化をつける、あるいは白の無地を組み合わせるなど、魅力のある面白味

や新奇性を求めたデザインについて検討する。

方法　　Pad　System　Pattern を用いてノースリーブワンピースの原型を作成する。 CG でさま

ざまな縞の方向性を持つ衣服をつくるために、Pad System 3D Sample のソフトに従って、型

紙を縞の方向に裁断し、その裁断したパーツごとにスキャナーで読み込んだ縞柄を取り込んで、

縞の角度を設定する。これを立体に組立てあらゆる角度からみることができるようにする。この

ように作成した試料は１０種類である。色は白と赤、黄、青、黒の２色配色の４種とし全体で４

○試料である。

結果　縞柄ワンピースのイメージは「外観」「好み」「面白み」「錯視」の４因子で構築されてい

る。因子得点を用いて２元配置の分散分析を行ったところ、各因子には縞のデザイン性と色にｉ

％の有意性がみられた。ただし錯視の因子には縞のデザイン性のみ1  % の有意性が認められた。

外観の因子には縞の色が黒と白の配色、縞の方向が２方向程度のものが高い。好みの因子は面の

分割が従来の縦縞のように１方向のものが高く、面白味の因子では縞の流れが１点に集中し、縞

の方向も面の分割も多い’ものである。錯視の因子は縞の方向が３ないし４異なるもの、面の分割

数が３～６ヶであり縞の組入れが入り組んだものである。
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