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Abstract: This study examined whether a product that exhibits movements could create a more positive 
impression than an existing product, and whether the positive effect is higher if the product is accompanied 
by natural movements. For this purpose, we compared the impression ratings of three commercial lighting 
fixtures that mimic the shapes and movements of plants such as wheat ears, dandelions, and water lilies, 
with and without movement. Sixty male and sixty female participants were randomly assigned to three 
groups, after which they entered the space with the lighting fixtures and completed an impression evaluation 
questionnaire. An analysis of the questionnaire results showed that the motion of the artifacts positively 
influenced the impression ratings of the participants, such as degrees of bio-likeness, skill, perception, 
attachment, empathy, contact, emotion, surprise, satisfaction, nature, and conception. 

 

1.はじめに 

IoTと AIの融合により，高度化する知識基盤社会
が形成されつつあり，モノと人との関係性が変化し

てきている．こうした環境の中でインテリアプロダ

クトは 2つのカテゴリーに分けられる．一つは電子
制御を必要としない「静的な形態」のものである．

もう一つは電子制御を必要とする「動的な形態」の

ものである． 
ここ数年，後者のように，動的かつインタラクテ

ィブに位置，形状，姿勢を変化させるプロダクトが

多くみられるようになっている．その動きの多くは

ただ単にある機能の遂行を物理的に補助するという

ものであるが，実際には，モノの動きは，機能を持

つだけではなく，動きを介して人の感情に訴えかけ

るものでもある．しかし，そのプロダクトの動きが

どのような人々の情緒的効果を引き起すのか，そし

てそのような情緒的効果を持ったプロダクトをどの

ような形で我の生活に位置付けていくかについては，

いまだ明らかではない．ここで述べる情緒的効果と

は，そのモノから人間の感情が受ける効果であり，

鑑賞する人に美的効果，快適効果，印象効果をもた

らす作用でもあると考えられる． 
従来のプロダクトデザインに関する研究では，そ

の便利さ，合理性や効率性が重視され，人々に無味

乾燥との印象を与え，冷たい，暖かみを感じさせな

いなどと言われることもあった．それに対して，森 
[1]では，人工物の外見が親近感などの好印象に相当
の影響力を持つ可能性が示された．つまり，私たち

は，人工物の形からそれが何であるかを認識すると

同時に，その対象物に対する印象を形成するのであ

る． 
そこで，本研究では，人にポジティブな印象を与

える動くプロダクトを制作し，それが実際に既存の

プロダクトよりもポジティブな印象を与えるか，ま

たそのプロダクトが自然な動きを伴った場合，動か

ない場合に比べてもポジティブな効果は高まるかに

ついて問題意識を持ち，蔡[2]が提案した麦穂，タン
ポ，スイレンといった植物の形態とその動きを模倣

する 3つのプロダクトデザインと一般のプロダクト
について，印象の違いについて検討することを目的

とする． 
 

2.関連研究と本研究の位置付け 

Miyoshi[3]の研究では，動きという現象が様々な印
象評価を生起させると指摘されている．カーテンが

風に吹かれて動くという現象では，カーテンの中央

部分が浮いている状態を観察すると，柔らかさと軽

さの印象を受け，カーテンの上部がカーテントラッ
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クに取り付けられている様子を観察すると，力がか

かっているような印象を受けることを示している．

また Miyoshi の「カーテンに触れた風はどこへ行く
のだろう」という注釈からは，微妙な詩的印象が生

まれる．そこの際，風の行き先に対する好奇心は，

風の擬人化を意味し，さらにカーテンが風に乗って

窓から入り，目の前を舞うように動き回り，布をな

びかせることでダンサーがダンスする印象を発想す

ることができると考えられる．この記述では，動き

による変化から印象がつくられることが豊かに描写

されている． 
とはいえ，ここ数年では，人とデジタル機器の相

互作用を扱う分野で，ロボットやエージェントなど

の人工物は，その外見や動きが日々現実の生物に近

づいていると指摘される[4]．例えば，日本の産業技
術総合研究所(AIST)が開発したタテゴトアザラシを
模した癒しロボット「パロ」は，認知症などの患者

に刺激を与えることを目的とし，その自発的でイン

タラクティブな行動は，患者や介護者のストレスを

和らげ，また人間の五感を刺激する豊かな感情表現

が知られている．ロボットの外見と動きは，単純な

メッセージだけでなく，感情や社交性，礼儀正しさ，

動物らしさなどの印象で，人を和ませ，癒しの印象

を与えることが示されている．しかし，その様々な

印象が対象の見た目だけで与えられるのか，その動

きによって引き起こされているものなのかはまだ不

明である．加藤・石村［5］の研究でも，癒しロボッ
トの外見の印象評定を行い，外見は見かけのみなら

ず，その性能や効果の印象にまで影響を与えること

を指摘したが，外見と比べ，動くという効果は印象

評価にどのような影響が与えるのかはまだ不明であ

る． 
本研究では，前述の問題意識に基づき，良い印象

を与えるプロダクトの開発を行い，その際，動くと

いう効果を加えた作品(Alive Objectという照明器具)
についてのシステムを提案し，動く効果(Alive Object
の動く場合と動かない場合と市販される照明器具の

３つの印象評価の変化の比較)を検討する． 
 

3.Alive Object についての提案シス

テム 

3.1 Alive Object の意匠設計検討 
まず，外観のイメージを固めるために，二次元での

作品の局部と全体のプロポーションとリズムの検討

を行った．また，三次元でのリファイメントを繰り

返し，見直しや整理を行い，そして，熱によって立

ち上がる際や風によって縮んだり膨んだりする際や

暗闇で咲く，光によって閉じる際のイメージを考え，

全体としてプロポーションを比較し，検討した．具

体的に，まず，紙で1／1スケールでのスケッチ(図1
の①)やアイデアスケッチ(図1の②)や3DCGによる
レンダリング（図1の③）を二次元上での検討を行っ
た．さらに，三次元上でイメージを吟味し，３DCG
上でレンダリングに作品の表面を構成する3つの要
素CMFを考え上，全体の比例対比やリズムの外観意
匠を検討した．そしてサイズ感や量感やプロポーシ

ョン等を考え，実際に身体感覚で行うことを目的と

し，スタディモック(図1の④)を作った．そこで，1/1
スケールモックを発泡材や木材やケント紙などの素

材で制作することで検討した．最後に居住空間にお

ける運動感，存在感もレンダリング(図1の⑤)に加味
し，外観意匠の决定を検討した． 

3.2 Alive Object の動作設計検討 
①「環境の温度の変化に揺れて立ち上がる，麦穂

をモチーフにした照明スタンド」について 

 

図 1 Alive Object の意匠設計検討 



作品「麦穂」の機構設計は，温度変化を受けて輝

く麦畑の動きを真似たものであるが，思い描いた自

然の動きを機械模型によって再現することは容易で

はなく，特に動きの微妙なニュアンスを高い精度で

再現することは非常に難しい．また，「麦穂」は環境

の温度変化に応じて，温度が高まると揺れて立ち上

がり，温度が下がると徐々に倒れてしまうという設

定で，形状記憶性がある二つの代表的な材料である

プラスチックと金属の材料探索の研究から，プログ

ラム可能な材料と機構設計の組み合わせることに重

点を置いてそれぞれの実験を行った． 
まず，プラスチック素材の実験では，Wangらの研
究［6］，［7］の形状記憶ポリマーの形状変化や形変
の発生温度を制御する方法を参考にし，3Dプリンタ
ーの造形方式の材料押出堆積法(FDM)で 2 つの形式
の実験を行った．一つは温度の調節をすることで，

プリントの軌道が材料(PLA・TRF)の変形に影響を与
える(異なる厚さと異なる形状によるテストも行っ
た)という実験である．もう一つは温度を変化させる
ことで，材料 TRF と材料 TPU が融合した材料の変
形の可能性の実験である．そして，金属素材の実験

では，中国深圳翔泰記憶新材料有限公司が開発した

形状記憶合金の相変温度(-20℃−100℃)を制御する装
置を検討し，形状記憶合金 NiTi・NiTiX の形状変化
や形変の発生温度を制御する方法をまとめ，「麦穂」

の材料に応用することを考え，実験を進めた． 
その実験の結果，形状記憶ポリマーの変形に必要

な温度が形状記憶合金により高すぎることに加え，

変形形状から初期形状への回復性を制御することが

難しいということが分かった．そして棒状や扁平状

形状記憶合金の動きのリズムや初期形状への回復の

制御や自然温度で変形の発生などを検討した上，如

何に動きによって想起されるイメージと生長する麦

穂のような動きを一致させるかを考え，そして棒状

の二方向形状記憶合金(1.5mm)は最適な素材である
と决定した． 
最後に，ミニハロゲン電球(12V 用)やモータード
ライバモジュール，Arduino UNO，SHT30温度セン
サーの間の回路設計およびプログラムを行い，簡易

実験機を作成し，Arduino UNOを用いて PC本体の
USBポートに電源の制御を行った．「麦穂」は温度を

感知し，麦穂のように成長して立ち上げるような動

きを再現できるように，ドライヤーを加熱道具とし

て使用し，手動で制御して全体の動きを誘発するこ

とを行った．そして，基礎動作実験について検討し，

図 2に実験環境を示す．図 3に「麦穂」の動作の状
況を示した． 
②「環境の風量変化によって膨張収縮し，風で縮

むタンポポをモチーフにした電気スタンド」につい

て 

作品「タンポポ」の機構設計は風に吹かれて飛ぶ

タンポポの綿毛の動きを真似するが，それを再現す

るため，綿毛のように伸縮自在(折り畳み)可能な構
造が必須なので，傘のような構造により開閉運動に

適していると考えられた．そして，傘のような構造

体の安定的な運営を保障するために，ウォームの構

造とネジの構造2つの構造体を3D CADに設計した．

 

図 2 温度で動きを誘発する実験の基礎実験環境 
 

 

図 3 「麦穂」の動作確認 

 

図 4 ウォームの構造とネジの構造 2 つの構造体 

 

図 5 ネジの構造の機構モデル 



図 4で比較した結果，ウォームの構造体よりも，ネ

ジの構造体は使う部品のサイズが小さく，必要な数

が少なく，容易に組み立てられることができること

がわかった．また，ネジの構造に各個部品の大きさ

や形をデザインして最適な状態を繰り返し検討する

なかで，新しい材料の分布が判断され，より軽くよ

り剛性が高くなるように実験を進めた．その結果，

アルミ部品をダイカスト金型の加工で，プラスチッ

ク部品を 3D プリンターにて出力することが望まし

いとわかったので，図 5のように組み立てて，ネジ

の構造の機構モデルとなる制作を行った． 
そして，1 個の傘のような構造体やモータードライ

バモジュール，Arduino Nano，風量センサーの間の
回路設計およびプログラムを行い，簡易実験機を作

成し，Arduino Nanoを用いて PC本体の USBポート
に電源の制御を行った．また，膨んだり縮んだりと

いう動きを達成するため，紙の親和性と折り畳みや

すい特性を考え，V 字プリーツの折り方をデザイン

し，異なる紙(紙の重さ・厚さ・種類)を実験機に付着

させて運動の検討を行った．また，「タンポポ」は風

量を感知し，飛ぶタンポポの綿毛のように縮めるよ

うな動きを再現できるように，人間が吹くことで風

が吹き抜けることをシミュレーションし，全体の動

きを誘発する実験を行った．その結果，一つの傘の

ような機構の実験機を完成させ，動作実験を行った．

図 6は実験環境を示す．図 7に「タンポポ」の動作
の状況を示した． 

③「環境の光量変化に反応して咲き，閉じて，夜

に咲くスイレンをモチーフにしたペンダントランプ」

について 
作品「スイレン」の機構設計は夜咲くスイレンの

ように花びらが一枚ずつ分かれていくような動きを

模倣しているが，それを再現するため，全体の「ス

イレン」の機構部分は内花びらと外花びらの二つの

部分から構成された．内花びらは 6 弁で，開くと各

弁が 3 弁に分裂するようにデザインされた．一方，

外花びらは 6 弁で，開けると各弁が 2 弁に分裂する

ようにデザインされた．全体の動きはサーボモータ

ーに設置したクランク機構によって内スライドと外

スライドに引かれることで，外花びらと内花びらが

咲きたり閉じたりすることが想定される． 

そのため，花びらや連動構造のモデルを複數

3DCAD にて設計し，検討し，その結果は図 8 に示
す．そこで，アルミ部品をダイカスト金型の加工で，

プラスチック部品を 3D プリンターにて出力するこ
とで制作し，図 9のように組み立てて，スイレンの
機構モデルとなる制作を行った． 
最後に，「スイレン」は光の明るさを感知し，スイ

レンのように咲くことを実現するため，使用するモ

ーターは高トルクが必要だと考えられた．そこで，

使用するモーターの選定のためにいくつもの種類の

モーターを，同じように動作させられるよう，回路

設計およびプログラムを行った．そして，モーター

や感光性センサーモジュールやモータードライバモ

ジュールや Ttgo T-表示 Esp32無線 LANとモジュー
ル開発ボードの間の回路設計およびプログラムを行

った．そしてモータードライバモジュールを用いて

3-12VのAC/DC調整可能な電源アダプターに電源の

制御を行った．最後に，「スイレン」は光の明るさを

感知し，スイレンのように咲くことを実現するため，

 

図 7 「タンポポ」の動作確認 

 

図 8 花びらおよび「連動構造」のモデルの設計 

 

図 9 「スイレン」の構造の機構モデル 

 

図 6 風量で動きを誘発する実験の基礎実験環境 



「スイレン」の内・外スライド部分とモーターのク

ランク機構に連接し，手で感光性センサーモジュー

ルを遮り，周囲が暗くなることをシミュレーション

し，全体の動きを確認した．そして，「スイレン」の

機構の実験機を完成させ，動作について実験検討し

た．図 10は実験環境を示す．図 11に「スイレン」
動作の状況を示した． 

3.2 Alive Object の動きの制御の検討 

動きの設計は，植物運動のイメージをできるだけ

再現することを目指し，実際の植物の観察調査を行

った． 
具体的には，図 12の①に題材とした「植物が環境
の影響を受けた時自体の動き」を捉えるため，元と

なる麦穂，タンポポ，スイレンの動く映像(24fps)の
植物を撮影間隔は 40 秒のインターバル撮影で撮影

し，それを 600 倍速で再生して，植物の動きのリズ

ムと形の変化を動作解析し変化量を 1 コマずつ数値

化した．図 12の②は自作の「麦穂」，「タンポポ」，
「スイレン」の動きを撮影間隔は 1 秒で，200-300 枚

くらいのコマ撮りで撮影したものである．図 12の③
は自作の「麦穂」，「タンポポ」，「スイレン」の運動

率を数値化したものであり，図 12の④は元となる元
となる麦穂，タンポポ，スイレンの動く映像の何パ

ーセントに合わせて連番を調整したものである．そ

して，Arduinoのプログラム設定によって，特定の時
間に照明器具が動くように速度を調整し，植物の動

く様子の変化や頻度を作品の中で検討した． 
 

4.動きが与える印象についての評価

実験 

4.1 実験目的 
本実験の目的は良い印象を与えるために加えた動

きがどのような効果をもたらすかを明らかにする．

そのために，3 で作成したプロダクトあるいは市販
のプロダクトを設置した空間に参加者に入室しても

らい，質問紙で，運動に対する印象の変化を測定し，

動きの効果を分析する． 
もし，プロダクトの動きが印象に良い効果をもた

すのであれば，照明器具(Alive Object)が動く場合の
方が，動かない場合や市販照明器具より，ポジティ

ブな印象評価になると考えられる．他方，プロダク

トの動きが印象に良い効果をもたらさないのであれ

ば，照明器具(Alive Object)の動く場合と動かない場
合と市販照明器具とで，印象評価は変わらないと考

えられる． 

4.2 実験参加者 
本研究の調査では，武蔵野美術大学学生を対象と

し，協力者募集チラシを授業終了後に配付し，研究

責任者から本研究に関して文書で説明を行い，Forms，
WeChatあるいはメールにて応募を受け付けた． 
最終的に武蔵野美術大学学生(10代から 50代の男

女，男性 27 名，女性 32 名，その他 1 名，平均年齢

 

図 10 光の明るさで動きを誘発する実験の基礎実験環

境 

 

図 11 「スイレン」の動作確認 

 

図 12 運動制御の検討の流れ(「スイレン」を１例とした) 



25 歳)の合計 60 人が実験に参加した．1 条件に付き

20人ずつ実験参加者を割り当てた． 

4.3 質問項目 

質問項目については，蔡[2]の運動に対する印象評
価に関する尺度の 20 項目を参考し，このうち，蔡[2]
が報告した印象評価の結果に基づき，期待される動

きからもたらす効果として(生命度，熟練度，知覚度，

愛着度，感情度，共感度，植物度，欲求度，接触度，

心情度，驚嘆度，満足度，自然度，発想度)を設定し
た．このうち，熟練度(対象が上手に動いていると感

じられたか)，共感度(対象を見ている時，身体的感覚
が付随するように感じられたか)，植物度(対象を見
ている時，対象の質感や美しさを感じられたか)，自
然度(対象を見ている時，対象が人工物ではないよう
に感じられたか)に関しては，参加者が項目の意味を

すぐに理解されるように表現を変えた．また，近年，

「癒し」を実現する手段としてロボットを用いた研

究[5]があるが，その効果はその動きから得られたも

のであるのかは不明である．そのため，動きが癒し

に与える効果を検討するため，癒し度(対象を見てい
る時，対象に癒されるように感じたか)を追加し，全

15 項目で動きの効果を測定した．その際，各項目は

「非常にあてはまる」(5)から「まったくあてはまら
ない」(1)まで 5 段階で評価を行った． 

4.4 実験設定 

実験参加者を運動観察群，静止観察群，市販観察

群にランダムに振り分けた．運動観察群では，実験

参加者に実験室(図 13)に設置された三種の照明器具

「温度の変化によって立ち上がる照明スタンド」・

「風の変化によって縮む電気スタンド」・「光の明る

さによって咲くペンダントランプ」がセンサーに反

応し運動する状態を体験してもらった．静止観察群

では，三種の照明器具を運動しない状態で実験参加

者に体験してもらった．また，市販観察群では，市

販の照明器具を実験参加者に体験してもらった． 

なお，今回比較対象として用いた市販の照明器具

は自作の三種の照明器具のサイズ，素材，色，色温

度に基づいて表 1に示したものを選定した． 
「麦穂」の比較対象として用いたのは市販のブラ

ンチツリー(Yanuku Go La所製 LEDライト付き木の
枝)である．さらに，ブランチツリーを Yanuku Go La
株式会社のウェブサイトで販売されているものを同

じくらいの状態にするため，ウェブサイトで同じく

らいの木製の花瓶に入れて高さを調整し，「麦穂」と

同じ数のミ二ハロゲン電球にした．そして，「タンポ

ポ」の比較対象としてはリングスタ(イケア所製 ラ
ンプシェード)とスカフテート(イケア所製 テーブ
ルランプベース)を組み合わせたテーブルランプを
用いた，最後に「スイレン」の比較対象としてはク

ナッパ(イケア所製 ペンダントランプ)である．実験
参加者は質問紙を持ち入室し，室内空間を自由に歩

き回った．テーブルや椅子を使ったりすることは任

意であった．また，在室中は，空間にあるキャプシ

ョンを見ながら，空間と照明器具に対してそれぞれ

主観評価を尋ねる質問紙への記入が求められた． 

4.5 主観評価結果 

実験の結果，照明器具についての印象評価につい

て運動観察群・静止観察群・市販観察群の体験後の

平均値と標準偏差を得られた(図 14)． 
照明器具の動きの有無が印象評価に与える影響を

検討するため，照明器具に対する印象評価の項目ご

とに，運動観察群・静止観察群・市販観察群の 3 群

を独立変数，照明器具に対する印象評価の得点を従

属変数として，分散分析を実施した． 
その結果，平均照明器具に対する印象の評価の得

点における生命度，熟練度，知覚度，愛着度，感情

度，共感度，接触度，心情度，驚嘆度，満足度，発

想度，自然度の印象評価に対して，群の主効果が有

意となった(Fs(2,57)>5.033,ps<.010)が，植物度，欲求

度，癒し度の印象評価に対しては，群の主効果が有

意ではなかった(Fs (2,57)>0.571,ps<.568)． 
有意であった項目について多重比較(Holm法)を行
った結果，照明器具の印象評価について，運動観察

群の方が，静止観察群と市販観察群に比べて，生命

度，熟練度，知覚度，愛着度，共感度，接触度，心

情度，驚嘆度，満足度，発想度，自然度といった印

 

図 13 運動に対する印象評価の実験風景 

 

表 1 市販される雰囲気の照明器具について検討 

 



象評価が有意に高かった(静止観察群：ts(57)>2.434，
ps<.036;市販観察群:ts(57)>2.666,ps<.020)．また静止

観察群の方が，市販観察群の照明器具に比べて，生

命度，熟練度，驚嘆度といった印象が有意に高かっ

た(市販観察群：ts(57)>2.109,ps<.039)．さらに，感情
度は，運動観察群のほうが，市販観察群よりも有意

に高かった(市販観察群：t(57)＝3.867,p=.001)．つま
り，運動観察群の Alive Object 照明器具が市販観察
群の照明器具に比べて，生命度，熟練度，知覚度，

愛着度，感情度，共感度，接触度，心情度，驚嘆度，

満足度，発想度，自然度といった印象にはポジティ

ブな影響を与えることを示す結果が得られた． 

4.6 考察 

本研究では，良い印象を与えるために動くという

効果を加えた作品を制作し，それが実際に既存のプ

ロダクトよりもポジティブな印象を与えるか，また

そのプロダクトが自然な動きを伴った場合のほうが，

動かない場合に比べてもポジティブな効果は高まる

かを検証した． 
実験の結果，照明器具(Alive Object)の運動観察群

の方が静止観察群と市販される照明器具よりも，生

命度，熟練度，知覚度，愛着度，共感度，接触度，

心情度，驚嘆度，満足度，発想度，自然度といった

ポジティブな評価を高めることが見られたが，感情

度，植物度，欲求度，癒し度については，運動観察

群と静止観察群と市販される照明器具とで，ポジテ

ィブな評価に違いは認められなかった． 
動きの有無で有意差が認められた理由について，

植田[4]が，人工物に生物らしさを感じる感覚には，
対象の見た目よりも動きによって引き起こされてい

ることを指摘していることから人工物の動きを伴い，

対象の生命度という印象評価が生起すると考えられ

る．また，蔡[2]は対象に対する生命感という印象が

強いほど熟練度，知覚度，愛着度，共感度，接触度，

心情度，驚嘆度，満足度，発想度，自然度など印象

も強くなると示している．以上のことから，人工物

に生命感を媒介されている動きを用いて，見る人の

生命度，熟練度，知覚度，愛着度，共感度，接触度，

心情度，驚嘆度，満足度，発想度，自然度といった

印象のポジティブな効果は高まったと考えられる． 
他方，一部の項目（感情度，植物度，欲求度，癒

し度）については，動きの効果は認められなかった．

その理由としては，照明器具(Alive Object)が設定し
た動きと，模倣対象となる 3つの植物の自然な動き
とではスピードが異なり，照明器具(Alive Object)は，
麦穂，タンポポ，スイレンの動く映像を 600 倍速で

再生するものに合わせて，Arduinoのプログラム設定
し，植物の動く速さや頻度を調整しているため，日

常生活の中での植物の動きよりもはるかに速いこと

によると考えられる．興梠ら[8]の研究によると，物
体運動の変化回数やタイミング，運動の加速度や方

向性によって，対象から情動認識また対象への好意

度に影響するため，上昇運動では喜びの認知が上昇

し，下降運動では悲しみや嫌悪の認知が上昇するこ

とを示した．以上のことから，動きの有無でその印

象（感情度，植物度，欲求度，癒し度）にポジティ

ブな評価が見られなかったと考えられる． 
また市販観察群の照明器具と照明器具 (Alive 

Object)の動かない時とで差がない項目が多い点につ

いては，本研究は動きによって印象評価の差別を探

求することを目的としていたため，色，素材，サー

ズ，照明の色温度と照度が製品の印象に与える影響

またはその印象評価による意外性を排除し，照明器

 

図 14 照明器具の印象評定語に関する質問紙の主観評価結果 
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具(Alive Object)と条件をそろえるために比較対象の

素材や色，サーズ，電球の照度や色温度などを可能

な限り照明器具(Alive Object)と一致するようにした．

そのため，市販される雰囲気の照明器具と照明器具

(Alive Object)の動かない時の間に知覚度，愛着度，感

情度，共感度，植物度，欲求度，接触度，心情度，

満足度，発想度，自然度，癒し度という印象に違い

が見られなかったと思われる． 
 

5.まとめと今後の展望 

本研究は良い印象を与えるプロダクトの開発を目

的とし，動きが印象評価へ与える影響について検討

したが，動くという効果を加えた作品が実際に既存

のプロダクトよりもポジティブな印象を与えること

が可能であることが示された．また本研究のように

参加者に直接的に印象を判断させる場合には，参加

者は物体の運動要因が表す運動形態から連想する動

きによって違う印象をうけることが発見された．今

回の実験を通してまとめたうえで，今後は運動形態

を引き起こす要素とも検討に加え，運動品質を重視

し，人にポジティブな印象を与えるプロダクトの動

きを探求するため，運動変化量によって運動に対す

る印象評価が与える影響について実験で明らかにす

る． 
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