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要旨
　うつ病は無気力とともに認知機能の低下を主な症状とする精神疾患である。認知機能の低下は日常の能率と学習能力を低下させ、
特に学習と業務に集中している若年層にとって深刻な問題となる。その問題を解決するために、本研究は若年層の無気力改善を
目的とした行動活性化療法としてのフィットネスゲームを提案する。行動遅延が起こりやすい朝の時間帯の身体活動を通じて
ゲームをプレイする過程で日常行動に対する負担を減らし、ゲームの中のキャラクターを助ける過程でやりがいとヒーリングを感
じながら、長期的に日常の無気力を改善し若年層うつ病の悪化を防ぐことに寄与することを目指す。

インタラクティブコンテンツ｜Interactive contents
サイズ可変｜Dimensions variable

My Armadillo

Abstract
Depression is a mental illness that has a major symptom of cognitive decline along with lethargy. The decline in cognitive 
function lowers daily efficiency and learning ability, which is a fatal problem, especially for young people who are focusing 
on learning and work. To solve this problem, this study proposes a fitness game as a behavioral activation therapy that helps 
young people improve their lethargy. It reduces the burden of daily behavior in the process of playing the game through 
physical activity in the morning, when behavioral delays are likely to occur, and contributes to improving daily helplessness 
and preventing the deterioration of depression among young people in the long run.

憂鬱感による無気力を改善するためのフィットネスゲーム制作
- ウェブカメラ動作認識システムを活用した行動活性化療法の提案 -

アン ジスゥ
AHN, Jisu

The Development of Fitness Game for Improve Lethargy Caused by Depressive Mood
- Proposal of Behavioral Activation Using Web Camera-Based Body Recognition System -



制作背景
　新型コロナウイルス感染症が蔓延して以降、うつ病が深刻
な社会問題になった。特に、34歳以下のうつ病患者は、コロ
ナの前と比べて2倍以上増加する傾向を見せた。うつ病の主な
症状として、認知機能が低下することがあるが、これは日常
の些細な行動で多くのエネルギーを消耗することになり、業
務効率が落ちることを意味する。憂鬱感を感じる人は、この
過程で周辺の叱責を受けて自信が落ち、次第にさらに深刻な
うつ病に発展する悪循環を経験することになる。憂鬱感を感
じる人は他人の情緒的介入が重要だが、憂鬱感を訴える人た
ちは周辺に迷惑をかけることを心配して助けを要請できず深
刻な病状に進行することもある。

研究目的
　本研究では憂鬱感を訴える若年層の無気力改善のための
フィットネスゲーム制作する。ゲームでは認知行動療法と行
動活性化療法の2つの効果を通じて無気力改善効果を期待で
きる。「朝起きにくい」という否定的思考を「ゲームの中の
新しい話を見られる時間」に再構造化する過程で認知思考を
改善することができる。また、毎朝簡単な身体活動で始まる
ゲームプレイを通じて計画的な一日の始まりを助け、規則正
しい生活を維持できるように誘導する。このようなゲーム基
盤の介入は、デジタルネイティブ世代である若いうつ病患者
に有意義な効果をもたらすことが期待される。

憂鬱感の実態調査
①調査方法
　調査はオンラインフォームで該当する質問項目をにチェッ
クを入れたり記述形式で回答する形で進行した。質問内容は
憂鬱感によって困難を感じた経験を尋ねる１０個の短答式質
問と、各質問で「経験がある」と答えた場合、その状況で感
じた具体的な感情と望む支援の方法を選択する形式を取っ
た。これらの質問は、専門心理カウンセラーの監修を受けて
構成され、参加者の情報とともに、うつ病の症状を経験した
かどうかを調査するものとした。 
②調査結果
　全体回答者のうち、うつ病の診断経験者は４１人、未診断
者は６２人であった。ほとんどの項目で50%以上の経験率
を示したが、「食欲不振」、「暴食」、「心気症」の項目は
50%未満だった。 うつ病診断者の平均経験率は73%、未診断
者は48%で、憂鬱感によって困難を経験することがうつ病診
断者においてより多く見られることが分かった。支援方式と
しては全般的に「4.面倒なことを代わりにしてくれる行動」
を好む傾向が見られた、うつ病診断者の場合、「2.短期的に
嫌なことから解放してくれる行動」を選ぶ割合が未診断者よ
りも高かった。（表１）

ゲームデザイン
①世界観デザイン
　社会生活の初期段階に入った若年層に共感できる世界観を
設定するため、主人公を職場生活のために都市に上京した新
成人として設定した。キャラクターは憂鬱な人がしゃがみ込
んでいる姿を表すためにアルマジロをモチーフに「ジロ」と
いう名前のキャラクターをデザインした。（図1）「ジロ」は
消極的で心配性な性格で、新しい生活に適応する過程で色々
な困難を体験する。その過程でプレイヤーが「ジロ」に愛着
を感じ、気の毒に思い助けたい気持ちになるようにキャラク
ターを設定した。（図2）

表1　調査結果

図1　「ジロ」キャラクターデザイン

図2　ゲームタイトル画面

②ストーリーデザイン
　ゲームは全て9つのステージで構成されている。（チュー
トリアル、エンディングを含む）各ステージでは「ジロ」が
経験する様々な困難な状況が提示される。プレイヤーはジロ
を助けて状況を解決することができる。ステージをクリアし
て1日経つと次のステージが解禁され、翌日新しいステージを
プレイできるようになる。ステージが進むほど「ジロ」は泣



く顔から笑う顔に次第に変化し、最終的に笑う顔で自立する
「ジロ」を見ることでゲームは終わることになる。（表2）

③プレイ記録システム
　ステージをクリアすると、タイトル画面にクリア記録が保
存され、エンディングイメージを収集することができる。そ
の後、ゲームダイアリーシステムを通じてプレイ記録と起床
時間を確認し、自分の起床時間をモニタリングすることがで
きる。また、カウントダウンシステムで毎日同じ時間にゲー
ムをするように誘導し、プレイヤーがゲームを起床時間の管
理ツールとして活用することができる。（図5）

ゲームの医学的効能についての事前調査
①調査方法
　医師免許を持つ精神科専門医2名を対象に研究の信頼性と
限界点、補完点を把握するためのインタビューを実施した。
１５分程度の研究プレゼンテーションを行った後、ゲームの
医療的効能、補完が必要な部分、プレイヤーの立場から理解
しにくい部分、臨床実験設計の不足点、うつ病患者に発生し
うる例外状況、関連資料の推薦など6つの項目について質問
し、意見を収集した。
②調査結果
　研究に対する肯定的な意見としては、ゲームが持つ面白さ
と期待感によって持続的な参加が可能だという点、朝のス
トレッチを補助する道具としての活用可能性が高いという
意見を得られた。否定的な意見に関しては、ゲームがセロト
ニンの分泌を促進するのに役立つランナーズハイ（Runner:s 
High）効果を意図しにくいという意見をが得られた。ゲーム
の効果検証のためには実験過程で使用される評価尺度である
Ces-dテストやPHQ-9テストの活用が推薦された。また、う
つ病診断患者だけでなく、一般の人を対象にしたパイロット
テストをすることも提案された。治療的活用のためには実験
段階から様々な病気の範囲を考慮して拡張性のある結果を準
備すること、積極的参加型と飽きやすいタイプへの対応など
様々なプレイヤーへの形態が提案された。全般的に現段階で
はさらに発展が必要だが、デジタルヘルスとして可能性のあ
る価値のある研究という評価を受けることができた。

ゲームの憂鬱感軽減効果の評価実験
①実験方法
　ゲームの医学的効能を検証するために、1週間にわたって
ゲームをプレイする実験を実施した。実験対象は20-30代の
一般の人で、比較のためにうつ病診断者を追加募集した。実
験は実験群と対照群に分けて進行し、2つの集団とも実験の前

表２　ゲームステージ説明

図3　ゲームプレイ画面

図4　ステージ１ミニゲームシステム

図5　ゲームプレイ記録システム

ゲームシステム開発
①身体認識システム
　本研究では、OpenCVライブラリ基盤のウェブカメラ認識
システムを活用してゲームを実行する。PCまたはモバイル機
器に内蔵されているウェブカメラがプレイヤーの両手を認識
し、その座標をゲーム画面に反映させることでゲーム内に提
供されるミッションを遂行することができる。（図3）

②ミニゲームシステム
　ゲームは7つのステージで構成され、各ステージごとに4つ
のミニゲームで構成されている。ミニゲームはそのステージ
に対応するキャラクターを助ける方式で設計されており、そ
れぞれ異なるプレイ方法が用意されている。ステージが進む
ほど難易度が上昇し、すべてのステージは上、中、下の難易
度を選べるように設計されており、プレイヤーは自身のペー
スに合わせてゲームをプレイすることができる。（図4） 



行動活性化的療法だけでなく精神的な部分でもさらにヒーリ
ングを感じることができるシステムを追加しようと思う。

研究結論と展望
　従来の研究では十分に注目されてこなかった「憂鬱感によ
る無気力改善」に着眼し、憂鬱感の改善に向けた実際に利用
可能なゲームを制作し、それをデジタルヘルスサービスの
具体的な実例として提示した。ゲームを通じて主体的で反復
的な身体活動の重要性を伝え、その活動をプレイヤーが娯楽
として楽しめるよう工夫した設計を行った。この仕組みによ
り、憂鬱感改善を目的とした新しいデジタルヘルスサービス
の形態を提案する。しかし、本研究で制作したゲームは運動
がゲームの核心要素であるものの、動きが上半身の運動に限
定して下半身の運動まで誘導できなかったこと、身体認識方
法の限界で画像処理によって認識できないほど速い動きは認
識できず、全身運動や高強度の運動まで対応することができ
なかったという点が限界として作用した。
　これらを踏まえ、今後の研究では、より全身を活用した運
動方法を提案し、運動の効果を最大化できる方法を模索し、
うつ病患者の運動を通じた身体、精神的健康改善に焦点を当
て、うつ病患者の支援に寄与する研究を次の段階として進め
ていく予定である。
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後にCes-d検査を実施して、憂鬱感の変化を測定した。両集団
はいずれもインタビューを通じて具体的な憂鬱状況とゲーム
選好に関する情報を収集した。その後、実験群は毎朝起床直
後にゲームをプレイした後、日誌を提出し、対照群の場合、
起床直後に日誌を提出する。7日間の実験が終了した後、最
終的な評価を行うとともにCes-d検査を再実施し、実験前後の
憂鬱点数を比較することで実験を終える。
②実験結果
　実験には合計20人が参加し、途中放棄1人を除いて19人の
結果を得ることができた。実験群は11人、対照群8人で構成
されており、憂鬱点数の改善程度が実験群の場合+7.7点、対
照群の場合+0.8点で実験に参加した集団がより改善程度が高
いことを確認できた。うつ病の診断有無による結果を分析し
たところ、診断者は7人、非診断者は12人であり、うつ病点
数の改善程度はそれぞれ+7.5点と+8点で、診断の有無による
大きな差は見られなかった。他にも性別、国籍を基準にした
分析も行ったが、憂鬱点数の改善に大きな差異は認められな
かった。その一方で、実験群の中で起床後1時間以内にゲー
ムをプレイした人の場合は+19.5点、ゲームを完遂した場合は
+6.5点の点数改善を見せるという点を通じてゲームを通じた
憂鬱点数の改善の効果があることが分かった。（表３）

実験群 対照群 全体

参加者数 11 8 19

実験前
点数平均

35.7 24.1 29.9

実験後
点数平均

28 23.4 25.7

点数差 +7.7 +0.8 +4.25

標準偏差 8 5.9 6.95

　また、インタビューと実験に対する感想を元に、ゲームの
キャラクターの性格と参加者の類似性がゲームへの没入に大
きな影響を及ぼすという点が分かり、ゲームのグラフィック
とサウンドがゲームを持続するのにポジティブな影響を及ぼ
すという点が分かった。また、身体活動の面で負担にならな
い運動が朝に活力を持ちやすいという意見を確認することが
でき、ゲームプレイ可否によって自身のコンディションを
チェックすることができたという意見も確認できた。否定的
な意見としては、生活リズムが一度崩れると1日ごとの時間制
限システムによりてゲームが時間通りにプレイできなくなり
不便だという意見と、ゲーム内のコンテンツが早く終わって
ゲームに愛着を持つ余裕が足りないという意見を確認するこ
とができた。これらの意見を参考にして、今後のゲーム制作
過程ではゲーム内の1日時間制限を修正し、現在のミニゲーム
システムだけでなくキャラクターとコミュニケーションがで
きるようにする機能を追加し、プレイヤーがゲームを通じて

表３　実験結果一部
単位：点



要旨
　人は食物の色彩から美味しさをある程度判断できるが、味覚は個人差が大きいため、視覚だけで美味しさを伝えることは難しいとされて
いる。そこで、日本/中国の既存食品パッケージや広告の配色を分析し、味覚と色彩の共感覚に関する実験を10代～20代の学生30人を対
象に実施した。その結果をもとに、プレイヤーが食材と味を自由に組み合わせ、色を通じて微妙な味の変化を視覚的に認識できる共感覚に
基づくフードパッケージデザインゲームを制作した。

インタラクティブ｜Interactive
デジタルコンテンツ　サイズ可変 ｜Digital contents　Dimensions variable

混ぜ混ぜ、混ぜてみよう｜Let’s Mix and Match

Abstract
People can partly judge the taste of food based on its color, but due to individual differences in taste, conveying flavor 
through vision alone is challenging. An experiment was conducted with 30 students to explore the connection between taste 
and color. Based on the results, a game was created where players can combine ingredients and visualize subtle flavor chang-
es through color.

共感覚に基づく味覚の可視化に関するグラフィック表現の研究

オウ イシ
HUANG, Yishi

Research on Graphic Representation of Taste Visualization Based on 
Synesthesia 



はじめに
　食品パッケージの色彩やデザインが消費者の味覚イメージ
と一致しない場合、商品の魅力が十分に伝わらず、購買意欲
を損ねる可能性がある。たとえば、スパイシーなスナック菓
子に寒色系の青を使った場合、視覚的に辛さや熱さが伝わり
にくく、味の特徴とのミスマッチが生じることがある。同様
に、甘いデザートにダークグレーや黒のデザインを使用する
と、甘さよりも苦味や重厚感が強調され、消費者の期待とず
れることがある（図1）。

研究背景
　人は、食物の色彩やビジュアルからある程度の美味しさを
判断できるが、味覚体験は個人の嗜好や文化的な背景によっ
て影響される。よって、視覚だけの表現は正しい味覚を伝達
することは難しいと考える。
　本研究では、日本および中国における食品パッケージや
CM広告に用いられた視覚的な表現を対象にデザイン分析を
行い、主に食品パッケージの色彩について味覚の情報伝達に
与える影響について検証する。実例として、日本の抹茶や緑
茶のパッケージには、渋味や爽やかな感じを連想させる深い
緑色が多く使われる一方、中国の紅茶や緑茶では伝統的な高

級感を表現するために明度と彩度が高い赤色や金色が多く使
われており、最も特徴的なことは商品名に筆文字の書体が採
用されることが多い。このように、同じ商品のカテゴリーで
あっても、文化の違いによって視覚的な表現が大きく異なる
点に注目する。　

研究目的
　食品パッケージデザインから、甘い、酸っぱい、苦い、辛
いなどの大まかな味の違いだけでなく、味の微妙な変化まで
示すことができるか調査し、共感覚に基づく配色の傾向を分
析し、消費者が食品の味をより明快に視覚情報で認知できる
食品パッケージカラーの指標を示すこと目的としている。　

先行研究
　桜井氏の研究では、パッケージデザインへの応用に対する
知見を得ることを目的として、包装紙の質感を模擬した色刺
激に対して、基本5味の甘味、酸味、苦味、塩味、旨味の印象
を主観評価により調査している。
　彼は先行研究で使用された有彩色の中で彩度が最も高い10
色（5R,5YR,5Y,5GY,5G,5BG,5B,5PB,5P,5RP）と先行研究の結
果で基本五つの味の印象評価が最も高かった5色を使いディ
スプレイ上に刺激的な色をパール紙、ホイル紙、和紙、特殊
紙、チェック柄、布の6種類の包装紙を模倣したテクスチャに
重ね合わせ、それぞれの刺激における各基本の味に対する印
象を5段階で評価する実験調査を行っている。

既存のパッケージカラーの調査
　日本のフード販売サイト(註1)と中国のフード販売サイト(註2)

で2022年７月から2023年７月までの売り上げランキング20

図1　既存の食品パッケージ

図2　既存の食品パッケージの味の系統別色彩調査



位までにある食品パッケージを収集して、日本（464個）と
中国（371個）の食品パッケージに使われた色彩をマンセル
値に変換し、同じ味の系統別に調査した（図2）。その結果か
ら、どの味においても全体に色相 R～YR が目立ち、味と色と
の相関性より、企業ブランドカラーやシリーズ商品のメイン
カラーが多く使われていることがわかった。

既存のパッケージカラーの配色面積比
　マンセル値変換ソフト(註3)を使い、味の系統別について配色
の面積比について調査していった（図3）。その結果から、
とくに特徴的だったカカオの甘味の場合、日本のパッケージ
においてはブランド色の濃い赤色がもっとも使われている
が、一方、中国のパッケージにおいてはカカオの素材に近似
する色がもっとも使われていることがわかった。激辛味の場
合は、日本のパッケージは黒色と明度が低い赤色が多くの面
積を占めている。日本では辛さが増すほど、明度が低くなっ
ている。中国のパッケージでは、黒色よりも赤系統の色が多
くの面積を占めており、彩度の高い赤色で辛さを表現してお
り、日本と明度の高低が逆転していることがわかった。

味覚と視覚の共感覚に関する実験調査
　味覚を通して、色にどの程度影響を与えられるか明快にす
るため、10代～20代の学生（日本人21名、中国人９名、計
30名）を対象に味覚と色彩の共感覚に関する実験調査を行っ
た。まず、辛味も甘味も感じない豆腐（１種）に4種類の辛味
ソース（激辛ソース、甘辛ソース、酸味のある辛いソース、

痺れ辛いソース）と4種類の甘味ソース（はちみつソース、
チョコレートソース、苺ソース、ブルーベリーソース）を付
けた豆腐、計９種類の味に対してもっとも相応しい色を色相
10段階、トーン4段階、計40色のカラーチャート（図4）の中
から食べてもらいながら２色を選択させた。

共感覚の実験調査結果
　被験者30名の実験調査の結果（図5）により、もっとも顕
著な傾向が見られた味は、酸っぱい甘味で、 色相がP、RPの
紫系統に集中していた。次に酸っぱい辛味で、色相がRの赤系
統に集中していた。また、辛味も甘味も感じない豆腐の味は
明度が高く、彩度が低かった。この傾向は甘味（はちみつ）
においても同じような結果だった。一方、今回の実験調査で
は、被験者が目を隠さず素材の色が見える状態で実験を行っ
たため、とくに濃い甘味のチョコレートソースと酸っぱい甘
味の苺ソースの場合は、素材の色に影響を受けていた。痺れ
辛い味のソースは、日本と中国の違いが見られ、中国人は色
相が緑系統に集中していたことに対し、日本人は色相が紫系
統に集中していた。全体を通して、多く選ばれた色がもっと
も共感された色と判断できるが、味に対応する特徴的な色は
少数の色の部分に見られるのではないかと考えた。

制作研究
　「混ぜ混ぜ、混ぜてみよう」は、unity を用いた、食材
と味を自由に選べることができる食品パッケージデザインを
テーマにしたゲームである（図6）。本制作では、二種類の食

図3　味の系統別の面積比

図4　カラーチャート

図5　味覚と視覚の共感覚に関する実験調査結果



材にそれぞれ味を付けて、最後に生成した食品パッケージは
プレイヤーに共感できるかどうかに注目した。

ゲーム内容
　まずプレイヤーは日本語か中国語を選び、続いて、パッ
ケージデザイン要素である食感のキーワードを選ぶ。次に、
プレイヤーの好みや、敢えて普段食べない味を選択する。次
に味と同様に食材を選んでもらう。食材を選び終わったら、
最初に選んだ味と食材と混ぜる2つ目の味と食材を選択し、最
後にランダム性を含めたプレイヤーなりの食品パッケージを
生成する（図7）。

パッケージカラーの配色ルール
　最終的に生成された食品パッケージの色彩は、既存の食品
パッケージの配色分析の結果と、実験調査結果に基づいた
ものである。例えば「しょっぱい」味を選択した場合は、
しょっぱい味に該当する配色分析結果と実験調査結果の複数
の色の中からランダムに選ばれる（図8）。また、プレイヤー
が1回目も2回目も「しょっぱい」味を選択した場合、例え

図6　ゲームコンテンツ

図7　ゲームプロセス

ば「しょっぱい」味の中に含まれる「醬油」味に該当する色
（図９）の中から選ばれる色の数に限定され、より味の色彩
イメージを明快にすることができる。

まとめ
　修了展示では多くの観客が笑いながら遊んでもらい、同時
に「美味しそう」、「美味しくなさそう」のような感想をも
らった。本来の食品パッケージデザインは、売り上げ向上の
ために美味しく見えるようにするか、視覚的に綺麗にまとめ
る目的で作成されたものだったが、今回の食品パッケージデ
ザインをテーマにしたゲームでは、販売目的ではない架空の
食品パッケージを敢えて提示することによって、視覚と味覚
の共感覚を明快に示すために制作した。結果として、娯楽性
がありながら、研究の説得力をさらに深めることができたよ
うに感じている。さらに共感覚に基づく食品パッケージデザ
インのソフトウェア開発につながる可能性もあると考えてい
る。

註
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id=ranking_a_top_gmenu（ 日本の食品販売サイト）
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示方法)を基に色彩を分析するプログラム

図8　「しょっぱい」味の色

図9　醤油味の色



要旨
　キャラクター・デザインを活用したコンテンツはアニメーションやゲームだけではなく、地方自治体・公共機関でも使われ、ま
すます拡大している。しかし、「可愛らしさ」自体が主観的な評価に基づいており、容姿や色彩に関する「可愛らしさ」の指標が
曖昧である。とくに地域マスコットキャラクターは多様化しているが、一般的には「可愛らしさ」がキャラクターの評価の軸に
なっている。本研究は、韓国と日本における地域マスコットキャラクターを中心に、「可愛らしさ」を表現する手法を探求した。
両国の地域マスコットキャラクターの容姿や色彩に関する主要な造形的要素を調査し、その共通点と相違点を明らかにした。最終
的には、地域マスコットキャラクターに共通する「可愛らしさ」の普遍的な特徴に着目し、韓国と日本の地域別のオリジナルキャ
ラクターを提案した。 

デジタルコンテンツ｜Digital contents
サイズ可変｜Dimensions variable

Abstract
Content utilizing character design is expanding beyond animation and games and is also being used by local governments 
and public institutions. However, “cuteness” itself is based on subjective evaluation, and the index of “cuteness” regarding 
appearance and color is unclear. Regional mascot characters are diversified, but in general, “cuteness” is the axis of character 
evaluation. This study explored methods of expressing “cuteness,” focusing on regional mascot characters in Korea and Ja-
pan. Key formative elements related to the form and color of regional mascot characters in both countries were investigated 
to identify their similarities and differences. Finally, we focused on the universal characteristics of “cuteness” common to re-
gional mascot characters and proposed original characters for each region of Korea and Japan.

容姿・色彩における「可愛らしさ」のイメージの調査
韓国と日本における地域マスコットキャラクターの制作方法分析

キム ウンジン
KIM, Eunjin

Research on the image of “cuteness” in appearance and color
Analysis of local mascot in Korea and Japan



研究背景
  キャラクターデザインを活用したコンテンツはアニメーショ
ンだけでなく、企業PR用のマスコットキャラクター、動画配
信用バーチャルキャラクター、アイドルアバター等、様々な
分野で広く活用されている。 とくに、地方自治体では、地域
のアイデンティティを強化し、効果的なPR手段として用いら
れる地域マスコットキャラクターが多用されている(図1)。こ
のようなキャラクターは、しばしば「可愛らしさ」を軸に表
現されていることが多い。
　しかし、「可愛らしさ」は主観的な評価に依存しており、
現時点では容姿や色彩に関する具体的な指標は曖昧である。
そこで、普遍的な「可愛らしさ」の特徴を調査し、可愛らし
いキャラクターの制作方法を提案したいと考えた。 

研究目的
　本研究の目的は、一般的に「可愛らしさ」が高く評価され
るキャラクターの容姿や色彩に関して、その特徴を明らかに
することである。
　また、キャラクターが可愛らしい印象を与える要素を特定
しキャラクターデザインのガイドラインを提案する。本研究
の成果は「可愛らしさ」の要素を客観的に測定し効率的な
キャラクターデザイン制作に寄与したいと考える。

先行研究
　地方自治体のキャラクターに関する先行研究は、地域キャ
ラクターの実態および地域PRのための活用方法について報告
しているものが多い。
　また、韓国と日本の地域キャラクターを比較分析した研究
では、地方自治体キャラクターが人気を得ている理由とその
分析について継続的な調査が必要であると述べられている。
日本の場合、ある特定地域を対象として、可愛らしい印象に
寄与する要因について調査した研究はあるが、すべての地域
マスコットキャラクターを対象とした調査した事例はない。
韓国の場合もキャラクターの戦略的活用方法と人気の要因を
相関分析した研究に限定されている。先行研究を調査した結
果、韓国と日本の全地域のマスコットキャラクターを調査し
「可愛らしさ」の要因と人気を集める理由との関係について
分析する必要があると考えた。

研究方法
　本研究は最初に韓国と日本の地域マスコットキャラクター
の配色や容姿について調査した。配色はマンセル色票の色相
別で分類し、容姿は、主に目・鼻・口などの頭部の配置や割
合で分類し、統計から傾向を分析した。次にキャラクターの
頭部に関するアンケート調査を通じて「可愛らしさ」の要素
を考察した。最後に、調査・分析で得られた結果をもとに韓
国と日本の地域マスコットキャラクターを提案する。提案対
象は日本の8つの地方と韓国の広域自治体17個である。

地域マスコットキャラクターの調査
　既存の韓国と日本の地域マスコットキャラクターにおける
色彩と容姿を把握するため、韓国と日本の地域マスコット
キャラクターを形態的要素と色彩的要素別に分類・統計し傾
向をみていった。日本は全国都道府県別市町村(令和５年１月
１日時点)に公式に発表・運用されているキャラクター2194
個、韓国は601個を対象にした。形態的要素は、各キャラク
ターの「顔の形」「目の形」「目の大きさ(輪郭に対する目
の面積)」「目の長さ(目の縦横比)」「目の位置(輪郭基準と
した位置)」を調査していった。色彩的要素は画像のRGB値を
マンセル値に変換するソフトウェアを用いて (註1)、 各キャラ
クターのメインカラーの色相、明度、彩度について調査して
いった。また、キャラクターの年代、モチーフ、表現方法に
ついても分類し、形態・色彩との相関性をみていった。

地域マスコットキャラクターの特徴　
　形態的要素の統計結果から、日本・韓国の共通点として
65%以上のキャラクターが頭は体と比率が同じか大きく、額
は高く突出していて、顔の中央と1/3の間に位置しており、
目は丸い形もしくは単純な形で、腕と足は短く太く、体型は
丸い形のシルエットを持っていることが確認された。 これは
「BABY SCHEMA(ベビースキーマ)(註2)」と呼ばれる幼児的(0
歳・5歳)な容姿的特徴と近似していることがわかった。 BABY 
SCHEMAの容姿的特徴は、身体に比べて大きな頭、高く突き
出た額、頭蓋骨(ずがいこつ)水平に中間線下の大きな目、短く
て厚い四肢、ふっくらとした体つきにある。色彩的要素とし
て、日本と韓国は共通してメインカラーが色相YR,Y,Rの順に
暖色系の色を多く使用されていた。そして、海や波を想起さ
せる色相PB,Bの寒色系も色相YR,Y,Rに次いで多く使われてい
ることがわかった。しかし、日本と韓国において、多く使わ
れた色の順位には若干の差がある。

地域マスコットキャラクターの変化
　韓国と日本の地域マスコットキャラクターが時代と共にど
のような変遷を辿っていたのかについて分析した(図2)。韓国
の場合は4年ごとに増減し、日本の場合は2008年から2012年

図1　地域マスコットキャラクター



に急激な増加傾向が確認された。以後2016年まで急激な下落
傾向を示した。韓国は地方自治体長選挙の政治的状況、IMF
通貨危機の経済的状況、また、スマートフォンの普及率増加
によるSNSの使用量増加(メディア媒介体の変化)で発生したと
考えられる。日本は国のイベントや大規模な自然災害によっ
て、増減現象が現れたと考えられる。これらの結果から今後
の地域マスコットキャラクターの需要を予測することができ
ると考えられる。
　また、色彩的要素として、キャラクターの配色を「カラー
イメージスケール(註3)」をもとに分析していった。 韓国は広
域・地方自治体のキャラクター17個、日本は47都道府県の
キャラクター56個を対象に調査していった。分析の結果か
ら、韓国はナチュラルイメージの配色がもっとも多いが、日
本はカジュアルイメージの配色が最も多かった(図3)。

キャラクターの「可愛らしさ」に関するアンケート調査

　既存の地域マスコットキャラクターの容姿・色彩の要素別
分類をもとに、「可愛らしさ」に関するアンケート調査を実
施した。被験者は10代から50代までの日本人と韓国人それ
ぞれ50名を対象とした。設問内容は、顔を認識する上でもっ
とも影響する目と口を輪郭となる円の中点を基準に目と口の
形、長さ、大きさ、配置について選択式で回答する容姿に関
する質問と、色相10分割、トーン４段階の計40色のカラー
チャートの中から選択する色彩に関する質問とした。

アンケート調査の結果
　容姿的要素の質問では、「目の形」「目の長さ」「口の位
置」「口の大きさ」については日本・韓国ともほぼ同様の結
果となり、「目の形」は笑っている形、「目の長さ」は縦横
比2:1、「口の位置」は縦横ともに輪郭の中心に位置する、
「口の大きさ」は顔の面積の11%がもっとも「可愛らしさ」
が高い結果となった。「顔の形」に関しては、韓国が正円、

図3　韓国と日本の地域マスコットキャラクター色彩イメージスケール(左：韓国、右：日本)

図2　韓国と日本の地域マスコットキャラクター数の変化
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日本はハート型がもっとも「可愛らしさ」が高い結果となっ
た。また、「目の大きさ」においては、韓国が輪郭の直径と
目の直径の比が約6:1で、日本は、約7:1～約11:1になり、韓
国人の方がやや大きい目を好むことがわかった。 「目の位
置」は、日本・韓国とも縦位置は輪郭の中心に位置し、横位
置に関しては、日本人が乳児期に近く、韓国人が幼児期に近
いことがわかった。また、「目の位置」に関しては、日本・
韓国共通して、額の面積が広いほど「可愛らしさ」が高い結
果となり、BABY SCHEMAの容姿的特徴の一つである成人に比
べ額の面積が広いことと一致していることがわかった。色彩
的要素の質問では、日本はマンセル値5YR9/2(明るいオレン
ジ)、韓国はマンセル値5YR9/2(明るいオレンジ)と5RP9/2(明
るいピンク)がもっとも「可愛らしさ」が高い結果となった。

キャラクターデザインのフォーマット提案
　調査結果とBABY SCHEMAにもとづいて乳児から幼児の過程
を推定したキャラクターの図を作成した。図式化のために、
「可愛い」キャラクターは動物や人間の幼児の特徴がみられ
る「手足の短さ」、「大きくて黒い目」、「丸みを帯びてい
る体」の３要素を基準に数値化しまとめていった(図4)。　

を抱かせると考えられるキャラクターを作成した。韓国は
地方自治体の15ヵ所(図5)、日本は8つの地域(図6)を選定し
た。地域を選定した基準は、既存のキャラクターが「BABY 
SCHEMA」の特徴がみられないこと、もしくはキャラクター
自体がいない地域である。制作の際、まず象徴(シンボル)、歴
史的、特産物・自然環境の三つのテーマで区分し、各地域の
特徴がよく目立つように表現・制作した。
　また、制作したキャラクターが客観的に可愛らしいか検証
するために、アンケート調査を実施した。総計260人が参加
し、最も多く選ばれたキャラクターは鳥取県(日本)であった。
このキャラクターはキャラクターデザインのフォーマットに
準拠していた。また、検証調査から配色やキャラクターの表
情、アクセリなどもキャラクターの「可愛らしい」印象を高
める条件になることがわかった。

おわりに
  既存の地域マスコットキャラクターの調査において韓国と日
本は、同じような容姿・色彩の要素を持っているが、韓国の
方がより文化的特徴や地域性を説明的に表現していることが
わかった。
　また、「可愛らしさ」に関するアンケート調査から、容姿
的特徴が幼少期のバランスとほぼ一致することが確認できた
が、日本の方がより幼い乳児期(0歳・1.5歳)を可愛らしく感
じていることがわかった。ただし、今後、各地域マスコット
キャラクターをより可愛らしく身近に感じさせる要素を特定
するためには、詳細な調査する必要だと考えている。

図4　「可愛らしさ」の特徴を持つキャラクターの図式化

図5　韓国の15地域のマスコットキャラクターの提案 図6　日本の8地域のマスコットキャラクターの提案

修士研究制作成果：オリジナルキャラクター提案
　本研究の最終成果として、両国のキャラクターの調査の結
果と「BABY SCHEMA」の要素をもとにして可愛らしい印象
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