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近年のメディアの発達により、映像はインターネット、携帯電話などを利用した映像に
触れる機会も増え、身近な存在となった。映像は映画やテレビ、ゲーム、アニメーション
など、多くの種類があり、人々に親しまれている。映像の表現として、動きを使っている
ものが多くある。映像を見ている人は、映像作品にでてくる人物やキャラクタ、物体、図
形などを利用し、様々な動きによって、何らかの印象を受けることがある。人は物体がど
のような感情を持って動いているかといった印象を受ける。しかし、物体の動きに対して
どのような印象を受けるかは人によって様々である。本研究では、人が物体の動きを見た
時に、どのような印象を受けるかといった動きと印象の関連性に着目した。また、人が動
きを見た時に、Russellの提唱した感情の円環モデルを使用し、感情の方向だけでなく感
情の強さをどのように感じるかの変化についてに調べることを目的とした。
動きを生成する手法として、初等関数を使ったプロシージャルアニメーションを用い

た。上から下に移動する直線運動でアンケートを取った結果、同じ種類の動き方でも、上
から下に移動する直線運動に加速度が増すことで、怒りや恐れといった感情の傾向、加速
度が減ることで、冷静といった感情の傾向というように、人が動く物体の感情の方向性は
変化することが分かった。また、人が動きを見た時に受ける印象は、加速度の変化によっ
て感情の強さも変化することが分かった。数式に対しての印象の傾向も知ることができた
ため、数式を使った動きで強さの違う感情表現ができるようになった。
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第 1 章

はじめに

1.1 研究の動機と目的
近年のメディアの発達により、映像はインターネット、携帯電話などを利用した

映像に触れる機会も増え、身近な存在となった。映像は映画やテレビ、ゲーム、ア

ニメーションなど、多くの種類があり、人々に親しまれている。映像の表現とし

て、動きを使っているものが多くある。映像を見ている人は、映像作品にでてく

る人物やキャラクタ、物体、図形などを通して、様々な動きによって、何らかの印

象を受けることがある。印象を受ける様々な動きの例として、ディズニーアニメ

などでよく見るアニメーションによる誇張表現 [1][2][3]や、金田アニメ [4]作品の

独特な動きといった工夫した動きがある。視聴者はそのような工夫した物体の動

きの変化を楽しんでいる。そのような表現から、視聴者は動いている対象物がど

のような感情を持っているかを推定し、そのような印象を受ける。しかし、物体

の動きに対してどのような印象を受けるかは人によって様々である。本研究では、

人が物体の動きを見た時に、どのような印象を受けるかといった動きと印象の関

連性に着目した。

単純な動きの表現による、動きと印象に関する研究 [5]は多く行われている。動き

と感情に関する研究例として、単純な図形動画を用いたHeiderら [6]やMichotte[7]

などによる心的帰属 [8][9][10][11]の研究がある。心的帰属は観察対象に心があると

感じることであり、その対象は人間だけに限らない。Heiderらの研究では、人が
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動きを見た時に、その動きに対してなんらかの印象を受けるのではないかという

調査を行っている。3角形や円といった幾何図形が、形は変わらずに動きまわる動

画を 2回提示した後に被験者に動画で何が起こっていたかを自由に記述してもらっ

た結果、図形を男女に見立てて「けんかしている」「追いかけている」といった記

述が見られた。丸、3角、4角のような単純な図形が動くことで、幾何図形の動き

を生物のように感じる意見が多かったことから、これらの図形が心を持っている

と被験者が感じるということが明らかになった。

また、動きを見た時に人が受ける感情推定の研究も行われている。富川ら [12]

による研究では、球体を用いた拡大縮小や上下移動のような、形や位置が変化する

12種類の動きを見た時に、どのような感情を持って動いていると感じるかといっ

た調査を行っている。富川らの調査で使用する感情の種類は、Ekman[13][14]が提

唱した基本感情説 [15]である喜び、悲しみ、怒り、恐れ、嫌悪、驚きといった 6つ

の感情にあわせ、感情なしを含めた 7つの感情とした。調査の結果、拡大縮小や上

下運動や下運動のような、被験者が形や位置が変化する 12種類の動きに関して、

一定の傾向が得られた。特に、拡大縮小は驚き、上下移動は喜び、下移動は悲し

みという意見が多かった。よって、形や位置が変化する 12種類の動きを見た時の

感情の方向を分類することができた。

上記以外にも、感情に関しての研究は多くの研究者によって行われており、様々

な感情モデルが提案されている [15]。その中でも、Ekmanに対してRussell[16]は、

感情の円環モデルを提唱している。図 1.1ではRussellの感情の円環モデルを示し

ている。感情の円環モデルは、感情は「快-不快」を横軸とし、「覚醒-眠気」を縦

軸として 2次元で表すことができる平面上に、円環状に並んでいるものである。感

情の円環モデルでは、幸福と喜びのような類義語は接近した円環状に配置し、幸

福と悲しみのような反意語は円環状では対極の位置に配置する。各感情は 2次元

の座標軸上のベクトルの方向と大きさとして表示し、各感情間のベクトルの方向

の差はそれぞれの相関係数を表す。また、原点からのベクトルの大きさのことを

感情の強さとした。Russellの感情の円環モデルから、感情には方向性だけでなく、
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図 1.1: 感情の円環モデル

感情の強さがあることが分かった。

富川らの研究では、Russellの感情の円環モデルにおける感情の方向性を知るこ

とができたが、感情の強さに関して不明のままである。動きの微量な変化が人の

感情にどのような影響を受けるのかを知るためには、感情の強さを知る必要性が

ある。そこで、本研究では、Russellが提唱した感情の円環モデルを使用する。1種

類の動き方で感情の強さにどのような変化があるかを調べることを目的とし、感

情の強さは、動いてる物体を見た時に、人にどのような影響を受けるかを対象と

する。

本研究では、加速度の変化が心的帰属における感情に影響するといった仮説を

立てた。人は、力のかけ方の増加に対して、楽しんでるように見えるといった感

情の高まりを想起し、力のかけ方の減少に対しては、感情の落ち着きを想起する。

また物体は、力の増加に比例して加速度が増加し、力の減少に対して加速度が減

少する。従って、加速度が増加している物体に対して人は感情の高まりを想起し、

加速度が減少している物体に対して人は感情の落ち着きを想起すると考えた。こ

のことから、人が動く物体を見たものに対して印象を受ける感情の強さは、加速
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度の変化から影響を受け、感情と力は関係性があるのではないかと想定した。

人が動きを見た時に、感情の方向だけでなく感情の強さによってどのような変

化をするか知ることができれば、動きを使って強さの違う感情を表現する際に役

に立つ。

感情の強さを調べる時に、球体が上から下に移動する直線運動を見てもらい、ア

ンケートをとった。動きを生成する手法として、人が動きを見た時に、どのよう

な影響によって、人の感情の強さが変化するか分析を行いやすい数式を使ったプ

ロシージャルアニメーション [17]を用いた。

調査の結果、速度が変化する上から下に移動する直線運動の動きでは、感情の

方向性だけでなく、感情の強さにも変化がでることが分かり、一定の傾向を得る

ことができた。富川らの研究では 12種類の動きで 95％の被験者の評価から「悲

しみ」という感情の高い一致度を示し、感情の方向性を得ることができた。しか

し、本研究の調査の結果から、同じ種類の動き方でも、上から下に移動する直線

運動に加速度が変わることで、動く物体の感情の方向性は「悲しみ」以外にも変

化することが分かった。

また、加速度が増加する動きは、感情の強さも大きくなり、恐れや怒り、嬉しさ

など、「覚醒」の方向に傾向が強くなった。加速度に変化がない、減少するといっ

た動きは、感情の強さも小さくなり、安心や、冷静、憂鬱、悲しみなどといった

「眠気」の方向に傾向が強くなった。このことから、人が動きを見た時に受ける印

象は、加速度の変化によって感情の強さも変化することが分かり、感情の強さが、

動きを見た人が印象を受ける一つの要因となることが分かった。

1.2 本論文の構成
本論文は、本章を含めて全 4章で構成する。第 2章で、直線運動から受ける感情

の強さの調査手法、第 3章では調査及び、検証を行い、最後に第 4章で本研究のま

とめについて述べる。

4



第 2 章

直線運動から受ける感情の強さの調査
手法

本研究では、人は動く物体を見た時に、加速度によって感情の強さがどのよう

な変化をするか調べることを目的とした。本章では、感情の強さを調べるための

手法について述べる。2.1節では物体の動きの概念と加速度と力の関係性や数式を

使った感情の関係性について述べ、2.2節ではなぜ数式を使った直線運動を選んだ

のか具体的に述べる。2.3節では上から下に移動する加速直線運動で用いる関数を

示し、2.4節で直線運動を作る時の条件を提示し調査で用いる動きの関数を紹介し

た。2.5節では調査で用いる感情を紹介する。

2.1 物体の動きについて
位置、速度、加速度がすべて連続である動きは、位置、速度、加速度の関係を

立式することによって表すことができる。ある時間 tにおける物体の位置をP(t)

と表し、速度をV(t)、加速度をA(t)とする。

位置を表すP(t)を微分すると速度となり、式 (2.1)と表す。また、速度を微分す

ると加速度となり、式 (2.2)と表す。

V(t) =
d

dt
P(t) (2.1)
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A(t) =
d

dt
V(t) (2.2)

ニュートンの運動法則 [18][19]から、物体の質量をm、物体の加速度をAとし

たとき、物体にかかる力Fは次の式 (2.3)に示す運動の第 2法則に基づく。

F = mA (2.3)

人は力のかけ方に対し、感情が高まると力が増加していき、心が落ち着くと力

は減少していくイメージとなると考えた。感情の強さと加速度が関係しているの

であれば、様々な関数を 2階微分した加速度を使って、感情の強さと力の関連性

を導くことができると想定した。

2.2 直線運動の生成手法
人が物体の動きを見た時、感情の強さはどのような変化をするか調査するため

に、動きを用意する必要がある。動きを作るためのアニメーション制作手法 [17]

に、プロシージャルアニメーションやキーフレームアニメーション [20]という手

法がある。本研究では、上から下に移動する直線運動を生成する手法としてプロ

シージャルアニメーションを用いた。本研究の目的においては、感情の強さと動

きの加速度の関係性を調べるため、任意の時刻においての加速度を求める必要が

ある。キーフレームアニメーションの手法では、キーフレームの打ち方や補間の

仕方で動きを作っているが、その動きから加速度を求めるには、手間がかかるの

で不向きである。このことから、キーフレームアニメーションの手法では、今回

の調査では用いないことにした。数式を用いたプロシージャルアニメーションの

手法では、一般的な数式を使って、動きの生成ができる。数式は関数による調査

の分析がしやすく、数式で生成した動きは、どのような影響によって、人の感情

の強さが変化しているか分析しやすい。このことから、プロシージャルアニメー

ションを動きを生成する手法として選んだ。
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調査で使用する動きの種類として、上から下に移動する加速直線運動を選んだ。

理由として、感情の変化の度合いを調べるには、最もシンプルな動きが調査とで

は行いやすいと考えたからである。また、富川ら [12]の先行研究で、上から下に

移動する直線運動は、95％の被験者の評価から高い一致度を示したため採用した。

2.3 上から下に移動する加速直線運動の関数
本研究では、平面上で球体が上から下に移動する加速直線運動を関数で表す。加

速直線運動は、時間経過とともに加速していくことである。関数は初等関数を用

いる。f を一般の実関数として、球体の位置を指定する関数とすると、2次元座標

平面上における球体の位置座標を (0, f(t))と表すことで、球体が上から下に移動

する加速直線運動を表すことができる。

初等関数の中から、上から下に移動する加速直線運動を表すことができる関数

として、多項式関数、三角関数、ハイパボリック関数を対象とした。本研究で用

いる多項式関数は式 (2.4)式 (2.5)式 (2.6)を用いた。

g1(x) = x2 (2.4)

g2(x) = x3 (2.5)

g3(x) = x4 (2.6)

三角関数は周期性があるため、式 (2.7)の関数の上から下に移動する直線運動で

使える部分を用いた。

g4(x) = cos x (2.7)
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ハイパボリック関数は、式 (2.8)を直線運動として用いた。

g5(x) = cosh x (2.8)

2.4 加速直線運動を作る時の条件
本研究の調査では、式 (2.12)の関数を使って上から下に移動する加速直線運動

を生成する時、球体が上から下に移動するために、始点と終点を決める。人は球

体の移動を見たとき、速度だけで印象を判断してしまうことがある。そのように

ならないため、速度の変化の度合いを見てもらうように条件を合わせる。そのた

め、異なる関数を使った動きでも、球体が始点から終点に到達するまでの時間を

合わせる必要がある。

よって、球体が始点から終点に到達するまでの到達時間を合わせ、速度の変わり

方で動きを見てもらうようにした。球体の到達時間が一緒になる条件を、式 (2.9)

式 (2.10)式 (2.11)とした。式 (2.9)は直線運動をする球体の始まりを (0,0)上とす

るための式である。

fi(0) = 0 (2.9)

式 (2.10)は、直線運動をする球体の終わりを、(0,-20)とするための式であり、m

は上から下に球体が終点に到着する時間を一定に合わせるために用意した変数で

ある。

fi(m) = −20 (2.10)

また、球体が直線運動をする時、動きが止まっている状態から開始するため、式

(2.11)を用いた。
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f ′
i(0) = 0 (2.11)

本研究では、調査をするための条件に当てはめるように、対象とした関数である

式 (2.4)、式 (2.5)、式 (2.6)、式 (2.7)、式 (2.8)と、上から下に移動する加速直線運

動を作る条件を加えた式 (2.9)式 (2.10)式 (2.11)を式 (2.12)に当てはめて、上から

下に移動する加速直線運動を生成する。

式 (2.12)は、gi(t)を x方向や y方向に移動したり拡大縮小することができる一

般式である。αは x方向の移動、βは x方向の拡大縮小、γは y方向の移動、δは y

方向の拡大縮小を行うことができ、式 (2.12)を使うことで、グラフを自由に変換

することができる。式 (2.12)でのα、β、γ、δを適切に設定することにより、条件

にあった加速直線運動を生成することができる。

fi(t) = δgi

(
t − α

β

)
+ γ (2.12)

この条件を使って、多項式関数、三角関数、ハイパボリック関数の式 (2.12)係

数を調整すると式 (2.4)は式 (2.13)、式 (2.5)は式 (2.14)、式 (2.6)は式 (2.15)、式

(2.7)は式 (2.16)、式 (2.8)は式 (2.17)のようになる。本研究の調査で使う上から下

に移動する直線運動は、この 5つの式を用いた。

f1(t) = − 20

m2
t2 (2.13)

f2(t) = − 20

m3
t3 (2.14)

f3(t) = − 20

m4
t4 (2.15)

f4(t) =
(
40 + 20

√
2
)

cos
( π

4m
t
)
− 40 − 20

√
2 (2.16)
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f5(t) = − cosh

(
log
(
21 + 2

√
110
)

m
t

)
+ 1 (2.17)

位置を示す関数を 2階微分することで、時間を合わせて調整した物体の加速度

を求めることができる。式 (2.13)を微分すると式 (2.18)となり、以下同様に、式

(2.14)は式 (2.19)、式 (2.15)は式 (2.20)、式 (2.16)は式 (2.21)、式 (2.17)は式 (2.22)

と、力のかかる様子を表すことができる。

d2

dt2
f1(t) = − 40

m2
(2.18)

d2

dt2
f2(t) = −120

m3
t (2.19)

d2

dt2
f3(t) = −240

m4
t2 (2.20)

d2

dt2
f4(t) = − π2

16m2

(
40 + 20

√
2
)

cos
( π

4m
t
)

(2.21)

d2

dt2
f5(t) = −

(
log(21 + 2

√
110)

)2
m2

cosh

(
log(21 + 2

√
110)

4m
t

)
(2.22)

図 2.1、図 2.2、図 2.3、図 2.4、図 2.5では加速度の様子で、それぞれの関数の加

速度が、時間が進むにつれてどのように変化しているのかを示している。また、加

速度は下向きの力を表している。
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図 2.1: 式 (2.18)の加速度
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図 2.2: 式 (2.19)の加速度

図 2.3: 式 (2.20)の加速度
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図 2.4: 式 (2.21)の加速度

図 2.5: 式 (2.22)の加速度
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2.5 感情の種類
本研究では感情の円環モデルを使用する。感情円環モデルは、1章の図 1.1で分

かるように色彩環を取り巻く色相に似ている。幸福と喜びのような類義語は接近

した円環状に配置され、幸福と悲しみのような対義語は円感情では、対立した位置

に配置される。今回は同じ上から下に移動する直線運動の中でも、感情の強さが

どのように変化するか調べるために、感情が類義語ばかりに偏らないようにした。

類義語で分類している喜怒哀楽を右上から反時計回りに第 1象限、第 2象限、第

3象限、第 4象限と分類した。その 4つに分類された感情から、近いものとならな

いように各象限から 2種類を抽出し,吃驚、嬉しい、恐れ、怒り、悲しみ、憂うつ、

沈着、安心の 8種類を選んだ。また、原点からのベクトルの大きさによって感情

の強さを示すことができるようにした。

14



第 3 章

調査及び分析

3.1 調査方法
被験者にパソコン上で動画を提示し、その動きがどのような感情を持って動いて

いると感じるか判断してもらい、解答用紙に記入してもらった。動画表示は 13cm

四方の枠内に直径 1cmの赤い円図形を動かすこととした。課題として、数式で生

成した 5種類の上から下に移動する直線運動の動画を用いた。この 5種類の動画

を、課題Aと課題Bに分け、課題を提示した。課題Aは動画 1から 5までを順番

に見せる方法で、課題Bは動画 5から 1までを順番に見せる方法とした。また、そ

の 5つの動画とは別に、調査する動画の中で比較をしないために、調査する動画

の前に基準となる動きを、毎回見てもらった。評定項目として、第 1章、2章で述

べたRussellによる感情の円環モデルから選択した感情（吃驚、嬉しい、恐れ、怒

り、悲しみ、憂うつ、沈着、安心の 8種類）を用いた。被験者が感情の意味を理解

しやすいよう、評定項目の欄では、吃驚は驚き、沈着は冷静と表した。

調査は、10代、20代の男女 34名に行った。動画を切り替えるために、キーボー

ドを使って操作できるようにした。操作方法は、0キーで基準となる動き、1キー

で動き 1、2キーで動き 2、3キーで動き 3、4キーで動き 4、5キーで動き 5とし

た。また、第 2章で述べた、式 (2.13)を動き 1、式 (2.14)を動き 2、式 (2.15)を動

き 3、式 (2.16)を動き 4、式 (2.17)を動き 5と表した。
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まず、調査用紙に記入した調査方法に詳しいことを加え、読み上げた。調査方

法は、「これから丸い図形が現れ、動きだします。5種類の動きを見た時に、動き

がどのような感情を持って動いていると感じるか判断してください。感情の種類

は驚き、嬉しい、安心、冷静、憂うつ、悲しみ、恐れ、怒りの 8種類です。この

8種類の感情について、0から 100までの数値で記入してください。記入する数値

は、感情に対して反対と感じたら 0、賛成と感じたら 100と記入します。20、40、

65のような少数を含まない 2桁の数字は可能とします。調査中の動きは何度も見

ることができますが、指定された順番の流れで見ることになります。調査中の動

きが終わるまで、次の動きを見ることはできません。ただし、基準の動きに関し

ては調査動画を見ている途中に何度もみることができます。」とした。

注意点として、動きがどのくらいの感情の強さにあてはまるのかを判断するの

であって、動きを見て、被験者がどのような感情になたのかを回答するのではな

いということを告げた。なお、回答時間は実験参加者の自由とした。

3.2 調査結果
表 3.1、表 3.2、表 3.3はアンケート結果を示したものである。アンケート結果

は、課題Aの被験者 17人、課題Bの被験者 17人、全体 34人から球体の動きを見

て感じた数値から平均をとったものである。平均は、5種類の動きから被験者の感

情の数値を比較した場合と、8種類の感情から被験者の感情の数値を比較した場合

で分析を行った。動きは横軸、感情は縦軸で見る。
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表 3.1: 課題Aの平均値と不偏分散の結果

表 3.2: 課題Bの平均値と不偏分散の結果
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表 3.3: 全体の平均値と不偏分散の結果

3.3 考察
ここでは 1章で述べた感情の円環モデルの図 1.1を使って考察する。図 3.1、図

3.2、図 3.3、図 3.4、図 3.5では、アンケート調査から得た全体の動きから見た感

情の平均値の結果をグラフで表した図をまとめたものである。

図 3.1: 動き 1 図 3.2: 動き 2
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図 3.3: 動き 3 図 3.4: 動き 4

図 3.5: 動き 5

表 3.1、表 3.2、表 3.3の平均と不偏分散の結果から、感情のばらつき度を分析し

た。不偏分散は平均値が高いほど、不偏分散の数値は大きくばらつき度が上がり、

平均値が低いほど、不偏分散の数値はばらつき度が下がる傾向となる。表 3.1、表

3.2では、憂うつや悲しみの感情は、平均値に比べ非常に不偏分散の数値が大きい

ことから、個人差が激しい不安定な感情であると言える。驚きの感情は、どの動

きに対しても平均値は低く、不偏分散の数値も小さいことから、驚きには感じな

いといった共通した感情であると言える。表 3.3を見ても不偏分散の結果から憂う

つの感情は不安定な感情であり、驚きの感情は、どの動きに対しても当てはまり

にくい感情であることが分かった。
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動きに対する感情の方向を分析すると、課題Aの平均値と不偏分散の結果の表

3.1から、動き 1、動き 4を見ると 8種類の感情の中では、憂うつや悲しみ、冷静

といった感情が比較的高い一致度で、感情の円環モデルの、「不快」や「眠気」と

いったベクトルの方向性となった。動き 3、5の恐れ、嬉しいは、「快」「不快」の

横軸で反対方向のベクトルとなるが、縦軸でみると、「覚醒」という同じベクトル

の方向性となった。課題 Bの表 3.2からは、全体的に憂うつや冷静、恐れの感情

の平均値が全体的に高いが、恐れや嬉しい、驚きの感情の平均値は低いことから、

「眠気」といったベクトルの方向性の傾向が分かった。

全体の表 3.3から動き 1、4は図 3.6、図 3.7でも示しているように「眠気」の方

向、動き 3、5は図 3.8、図 3.9でも示しているように「覚醒」の方向という分類が

できた。動き 2に関しては、全ての結果において、憂うつや悲しみといった方向性

を保っていた。動きから見た平均値では、感情の円環モデルの横軸で大きく 2つ

のグループに分かれ、比較的どの動きも眠気や不快の方向に強い感情を持った。

図 3.6、図 3.7は「眠気」の方向を表した動き 1と動き 4の結果である。

図 3.6: 動き 1 図 3.7: 動き 4

図 3.8、図 3.9は「覚醒」の方向を表した動き 3と動き 5の結果である。
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図 3.8: 動き 3 図 3.9: 動き 5

また、動き 1、2、3の多項式関数で見ると、加速度が少しずつ増していく変化

から、感情の円環モデルで、「眠気」から「覚醒」へ移り変わる様子がわかる。

図 3.10: 動き 1 図 3.11: 動き 2 図 3.12: 動き 3

調査を行った結果 2つのことが分かった。1つ目は感情の方向性についてである。

富川らの研究では 12種類の動きで 95％の被験者の評価から「悲しみ」という感

情の高い一致度を示し、感情の方向性を得ることができた。しかし、本研究の調

査の結果から、同じ種類の動き方でも、上から下に移動する直線運動に加速度が

変わることで、人が動く物体の感情の方向性は変化することが分かった。

また、感情の強さについては、上から下に移動する直線運動を見た時、人の感

情は力に関係していることが分かった。第 2章で示した式 (2.18)、式 (2.19)、式

(2.20)、式 (2.21)、式 (2.22)の力のかかる様子と調査結果を比べた。
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動き 1は、感情の円環モデルでいうと、憂うつや冷静といった第 3象限、第 4象

限の「眠気」の方向性の傾向から、式 (2.18)の力のかかる様子と当てはまってい

た。この式では感情の強さは一定な傾向があることが分かった。動き 2は、悲し

みや憂うつといった動き 1より、「覚醒」に感情が移動していった。式 (2.19)を見

てわかるように、力が増えていく様子が分かった。感情の大きな変化はなかった

が、動き 3は、怒りや喜びなど、第 1現象、第 2現象の「覚醒」の方向性の傾向が

あった。式 (2.20)では、力のかかる様子がかなり強くなっている様子が分かった。

動き 4は、安心や冷静といった第 3現象の傾向が見られた。式 (2.21)でも分かる

ように、力が弱まっている。動き 5は、驚きや、恐れなど第 1現象の「覚醒」の傾

向がある。式 (2.22)力のかかる様子は、急激に強まっていることが分かる。

これらの結果から、動き 3や動き 5のような、加速度が増加する動きは、感情

の強さも大きくなり、恐れや怒り、嬉しさなど、「覚醒」の方向に傾向が強くなっ

た。これとは逆に、動き 1や動き 4のような、加速度に変化がない、減少すると

いった動きは、感情の強さも小さくなり、安心や、冷静、憂鬱、悲しみなどといっ

た「眠気」の方向に傾向が強くなった。今回の調査では、上から下に移動する直

線運動を用いたが、この動きでは、横軸を中心に「覚醒」、「眠気」の方向に感情

が変化している動きがほとんどであった。縦軸を中心に「快」「不快」といった傾

向は全くみられなかったため、上から下に移動する直線運動では、そのような傾

向は現れにくいということがわかった。人が動きを見た時に受ける印象は、加速

度の変化によって感情の強さも変化することが分かった。
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第 4 章

まとめ

本研究では、人が物体の動きを見た時に、どのような印象を受けるかといった

動きと印象の関連性に着目し、人が動きを見た時に、感情の方向だけでなく感情

の強さによってどのような変化をするか調べることを目的とした。

数式を使った上から下に移動する直線運動でアンケートを取った結果、同じ種

類の動き方でも、上から下に移動する直線運動に加速度が変わることで、人が動

く物体の感情の方向性は変化することが分かった。このことから、感情の強さが、

動きを見た人が印象を受ける一つの要因となることが分かった。人が動きを見た

時に、加速度の変化によって、感情の円環モデルの「覚醒」と「眠気」といった

の感情の強さにも変化があることがわかった。数式に対しての印象の傾向も知る

ことができたため、数式を使った動きで、少し嬉しい、とても嬉しいといったよ

うな、感情の強さを表現できるようになった。

実際に上から下に移動する直線運動の動きを使って表現する場合、y = x2 や

y = cos xの数式は、眠気の感情を表現しやすい傾向がでた。y = x2の数式では、

憂うつや悲しみと感じる動きの表現、y = cos xの数式では、力が減少していくこ

とや一定なことから、安心や冷静と感じる動きの表現が当てはまりやすい。また、

y = x4や y = cosh xの数式は、力が増加していくことから、覚醒の感情を表現し

やすい傾向がでた。y = x4の数式は、恐れや怒り、嬉しいと感じる動きの表現、

y = cosh xの数式では、驚きや恐れと感じる動きの表現が当てはまりやすい。また
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映像の制作者にとっても、動きの表現を使って人に感情を与えたい時に、役に立

つようになると考える。例えば、プロシージャルアニメーションでキャラクター

が上から下に落ちる物体の動きを生成する場合、加速度を増すと怒りや恐れ、嬉

しいといった覚醒を表現することができ、迫力のある落ち方となる。また、加速

度を減らすと冷静や安心といった眠気を表現することができ、ゆっくり降りてく

るような動きとなる。このように、同じ上から下に移動する直線運動でも加速度

の変化によって感情を変えることができるようになる。

今回は上から下に移動する上から下に移動する直線運動の動きを対象としたが、

それ以外の多くの動きからも、違った感情の強さを受けることが予測できる。こ

れらの実現を今後の課題にしたい。上から下に移動する上下運動以外の動きの種

類でも、人が動きを見た時に受ける印象を知ることができれば、感情の円環モデ

ルの「覚醒」、「眠気」以外の「快」、「不快」といった感情の強さにも傾向がでる

かも知れない。感情の強さの表現がさらに増えることで、動きと印象の関連性を

より深めることができ、将来、動きの指針となるだろう。
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