
1. 研究の趣旨と背景
　ゆるキャラとはイラストレーターのみうらじゅん
氏によって提唱され 1) 広く認知されるようになった
地域の PRを行うキャラクターの総称である。ゆる
キャラは地域の名産品などがモチーフになっている
ものが多く、独創的な形状を持つものが多い。その
ため商業用のキャラクターに比べ立体化する事が難
しい (図1)。しかし直接イベントなどに出向いて人
と触れ合う事が重要なゆるキャラにとって着ぐるみ
の出来は人気を左右する要因の一つである。本研究
は基のイラストのイメージを上手く保ったまま着ぐ
るみ化するために、キャラクターの身体の形状ごと
に変化の指標を作成する事を目的として行う。
2. 基礎調査
2.1 測定調査　イラストから着ぐるみを作る際、身
体バランスの変化にどのような傾向が見られるかを
愛知県のゆるキャラ 35 体のイラストと着ぐるみの
写真を使用し調査した。イラストと着ぐるみの写真
の頭の縦の長さを揃え、胴、腕、足の長さを比較し
た。その結果胴と足は伸びる傾向が強く、腕は伸び
る傾向・縮む傾向の両方が見られた (表1)。
2.2 キャラクターの分類　みうらじゅん氏の著書
『全日本ゆるキャラ公式ガイドブック』2) に掲載さ
れているゆるキャラのうち、基となるイラストが存
在する 135 体を独自で考案した 7つの項目に沿っ
て 48グループに分類した (表2、図 2)。
3. 変化する部位による違和感の大きさの調査
3.1 調査方法　2-2 で分類した 48 グループ中、表
1に見られた傾向が強いグループの内、個体数の多
いもの上位8グループを選んだ。次に１グループに
つき 2体のキャラクターを同書から選び (表3)、胴、
腕、足に表 1で多く見られた傾向に沿って変化を
加えたサンプルを用意した (図3)。なお、腕の変化
については 8グループ中 6グループが腕を強調す
る表現のなされているキャラクター (表4) であった
ため、腕を縮小させ印象を弱める変化を加えた。ま
た、本研究では色による印象への影響をなくすため、
白黒の画像を使用した。これらを使用し、各部位が
与える違和感の大きさを順位付けるアンケート調査
を行った (調査Ⅰ)。結果をフリードマン検定※にか
け、2体間の順位が一致するグループの結果のみ有
効とし、次の評価に使用した (図4)。
3.2 調査結果　8 グループ 16 体のキャラクターに
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図 1　着ぐるみで再現することが難しいキャラクターの例

表 2　キャラクターの形状の分類項目

図 2　キャラクターの形状の分類

表 3　実験で使用したキャラクター

表 1　イラストから着ぐるみにする際の身体のバランスの変化の傾向 (%)



ついて、それぞれの違和感が大きいとされた部位の
結果を図5に示す。フリードマン検定の結果A,E,H
のキャラクターの結果には有意差がなく、無効と
なった。また Gは結果に有意差はあったが、グ
ループ内の 2キャラクター間で違和感の大きい部
位の順位に相違があったため無効とした。グループ
B,C,D,F においては 2体間の結果が有意であり、順
位も一致することがわかった。また 4グループ全
てにおいて胴、手、足の内では足を変化させた時最
も違和感が大きくなるということが分かった。以上
の結果から、B,C,D,F を次の調査のサンプルとして
使用することにした。
4. 身体バランスの変化における許容範囲の調査
4.1 調査方法　調査Ⅰで変化させた時最も違和感が
あると評価された部位の許容範囲を調べた。2体間
の評価が一致したグループ 4つ (表3＊)について、
全てのグループにおいて最も違和感があるとされた
足を 8段階に分けて伸ばす変化を加えたサンプル
を用意した (図6・7、表 5)。それらを使用して元
の身体と変化させた身体のバランスを比較し、元の
イメージから離れたと判断できる境界に線を引くア
ンケート調査を行った (調査Ⅱ)。
4.2 調査結果　4 グループそれぞれの結果を図 8に
示す。多重比較の結果 F,C,B=D の順に変化の許容
範囲が広いことが分かった。最も許容範囲が広いと
された Fは体長に対する足の割合が 35%、次に広
いとされた Cは 29%、最も許容範囲が狭いとされ
た B,D では 21~23% までに納まっていれば、元の
身体バランスを保つことができると分かった。この
結果より [1] 頭と胴が独立している (F)、[2] 腕が強
調されている (B,C,F)、[3] 脚部について元のイラス
トに足首からひざにかけての描写がある (C,F,D) と
いう条件のうち、条件に当てはまる数が多かったも
のが足を伸ばす変化を加えても許容されやすいとい
うことが分かった。
5. まとめと今後の課題

　本研究では身体の部位の特徴によってキャラク
ターを 48グループに分け、最終的に 4グループに
ついて分析・調査を行い、以下のことが分かった。
・胴、腕、足のうち足を変化させた場合、最も違和
感が大きくなる
・足を体長の 20~30%の長さに納めた場合は元の印

象を保つことができる
・基のイラストのキャラクターが持つ様々な身体の
特徴が、足が伸びるという変化の許容範囲に影響を
与えている
　また今回の調査では色も変化の許容範囲に影響を
与える可能性が改めて示唆されたため、新たな条件
として検討していくことが今後の課題である。

図 3　胴、腕、足に変化を加えたサンプル

表 4　「強調された腕」チェックリスト

図 4　調査Ⅰ判定方法 図 6　調査Ⅱサンプルの加工方法

図 5　調査Ⅰ結果　違和感の大きい部位

図 7　8段階に分けて足を伸ばす変化を加えたサンプル

図 8　調査Ⅱ結果

表 5　段階ごとの体長に対する足の割合一覧
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