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感動を呼ぶマルチメディア・コンテンツの科学的設計

今までにゲーム制作会社、コンテンツ検索
会社だけでなく、重工業メーカーとも共同
研究を行ってきました。イメージ測定技術
は、マーケティング、商品企画、営業などビ
ジネスの様々な場面で非常に有効に、「使
える」方法です。

ゲーム・アニメと人の感情／「萌え」の科学／メディア・コンテンツの設計科学／エンタテイメント工学キーワード

ゲーム、アニメ、車両のデザイン、企業の商標など様々な視聴覚コンテンツの制作において、コンピュータグラフィクスソフト、音楽制
作ソフトなど様々な工学技術が用いられているが、それらを使ってどのようなコンテンツを制作するのかは、未だに、制作者の勘と経
験に大きく委ねられている。
本研究では、SD法、一対比較法などの心理測定法とコレスポンデンス分析、数量化理論等の統計的手法を組み合わせ、イメージ、感
性の測定を行い、これを基盤として、ゲーム、アニメをはじめとして、ブランドイメージ、商標など、さまざまな感性に訴えかけるコンテン
ツをデザインする際の科学的設計指針を得る。

視聴覚刺激が２、３軸で構成されるイメージ空間上のイメージを産み出
し、それが人の感情・行動を変化させる過程

目標とする人の感情・行動を実現するためのマルチメディア・コンテンツ
の科学的設計方法。この方法により個人個人の時々刻々の感情変化や
状況変化に合わせた、感動を呼ぶマルチメディア・デザインも実現可能。
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