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概要：二次元（アニメや漫画）と三次元（現実世界での動き）を融合した 2.5 次元とも呼べるコンテンツの一つとし
て，美少女・美少年着ぐるみ(Animegao Kigurumi)，具体的にはコスプレや着ぐるみといったコンテンツのキャラクタ
ーに扮する活動が広がっている．本研究では，これら着ぐるみを楽しむ環境を拡大していく上で必要となるリテラシ

ーに着目し，それらを 1)実世界，2)インターネットの双方を活用することによってコミュニティ内で共有し，経験の
共有へとつなげ，着ぐるみを発展させてゆく手法の確立を目指す．具体的には着ぐるみ活動を 1)着ぐるみマスク入手・
制作過程，2)着ぐるみ体験，3)着ぐるみイベントの参加，の 3 つに区分し，それぞれにおいて必要となる経験共有を

伴ったリテラシーの共有手法について，インターネットを活用した共有基盤，ならびに実世界活動を連携することに
よって実現した．実証実験としてのワークショップ，イベントを例にネットワークを活用することによって効率的な
経験共有を実現し，着ぐるみコミュニティの発展につながっていくための手法を提言する．本研究によって，着ぐる

み活動がより効率的に，かつグローバルに展開することが可能である事が立証できた． 
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1. 背景：着ぐるみの発展     

二次元(アニメや漫画)に登場するキャラクターを実世界

(三次元)に融合し表現する 2.5 次元と呼ばれるコンテンツ

が拡大している．2.5 次元とは，ビデオゲームなど 2 次元上

で 3 次元を表現するための手法として従来定義されていた

が， 近年，コンテンツを実世界でも楽しむための表現手法

としても用いられている[1][12]．本論文では，それら 2.5 次

元の中で特に「美少女・美少年着ぐるみ: Animegao Kigurumi 

(以下着ぐるみ)」具体的にはコスプレや着ぐるみといった

コンテンツのキャラクターに扮する活動に焦点をあてる．

図 1 に，本論文で対象とする着ぐるみの例を示す． 

 

図 1 のようにコミック・アニメ・ゲーム・ヒーローキャ
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ラクターを模したマスクをかぶり，衣装をまとい，そのキ

ャラクターになりきって楽しむ活動が徐々に世界中に広が

っている[2]．このような活動を楽しむ集団を着ぐるみプレ

イヤー(以下プレイヤー)と言う．コスプレ文化に内包され

る形で発展してきた着ぐるみが広まるには，インターネッ

トを活用した情報共有環境が不可欠であった．ネットワー

クを活用した画像，映像コンテンツの共有と，その過程に

おけるソーシャルネットワークの生成は着ぐるみ文化の発

展に貢献した，インターネットを活用した情報共有によっ

て，大規模な着ぐるみイベントも開催されるなど，表現方

法の変化にもつながった．一方，着ぐるみの知名度は低未

だ低く市場としても未発達である．  

本研究では，着ぐるみを楽しむ上で必要となるリテラシ

ーに着目し，それらを 1)実世界，2)インターネットの双方

を活用することによってコミュニティ内で共有し，経験の

共有へとつなげ，着ぐるみを発展させてゆく手法の確立を

目指す． 

具体的には着ぐるみを 1)着ぐるみマスク入手・制作過程，

2)着ぐるみ体験，3)着ぐるみイベントの参加，の 3 つに区

分し，それぞれにおいて必要となる経験共有を伴ったリテ

ラシーの共有手法について，インターネットを活用した共

有基盤，ならびに実世界活動を連携することによって実現

した． 

本研究の過程で行った実証実験としてのワークショッ

プ，イベントを例にネットワークを活用することによって

2 もなか工房代表・着ぐるみマスク作家 

図 1 着ぐるみキャラクター 
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効率的な経験共有を実現し，着ぐるみコミュニティの発展

につながっていくための手法を提言する．  

2. 着ぐるみと経験の共有  

着ぐるみは，通常のコスプレとは異なり着ぐるみマスク，

衣装で全身を覆い隠すため，プレイヤーの性別や年齢とい

った身体的特徴を隠蔽できる．身体的特徴を隠蔽すること

によって，着ぐるみはプレイヤーの年齢や性別などに制限

されることなく楽しめる敷居の低いさが魅力となっている． 

着ぐるみマスクは 1)美少女・美少年着ぐるみ(Animegao 

Kigurumi)，2)動物などを模したケモノ着ぐるみ，3)仮面ラ

イダー3 などに代表されるヒーロー着ぐるみ，4)くまモン 4

などに代表されるゆるキャラ着ぐるみの 4 種類に分類され

る[11]．図 2 に代表的な着ぐるみの例を示す． 

 

着ぐるみを楽しむことができるイベントはワンダーフ

ェスティバル(WF)[3]，コミックマーケット(COMIC 

MARKET)[4]といった大規模イベントを始め，多種日本国

内に存在する．特に WF では，造形・フィギュアなどを主

とした即売会イベントであるため，美少女・美少年着ぐる

みのみならず，多種多様な着ぐるみで参加可能である．こ

れらの大規模イベント以外にも個人主催型の極めて小規模

なイベントが各地で行われている． 

大規模イベントではプレイヤーがイベントに参加する

ための予備知識と経験，リテラシーを共有する環境が，イ

ベントカタログ内の経験談，諸注意事項によって得られる

ため，初心者でも参加への敷居が低い．一方で，小規模イ

ベントでは，参加するにあたってのリテラシー・経験共有

を参加条件などが小規模イベント参加者内の経験に基づき

定められていることが多い．このような経験に基づく情報

の共有は，イベント活動の歴史と共に熟成していくため， 

初参加者が参加するにあたっての敷居が高いことも多い．

また，それらは主に SNS などのネットワークを用いた交

流から情報共有されているが，イベントの歴史と共にそれ

らの情報は肥大化し，共有が困難となってきている．  

WF を始めこれらのイベントでは，図 3 に示されるよう

な写真撮影をして楽しむ参加者，着ぐるみをする参加者の

双方の経験に基づいたリテラシーが求められ，これらをバ
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ックアップする意味でのコミュニティの参加が必然とな

る．  

プレイヤーとして活動をするにあたっても，経験やリテ

ラシーの共有手法は大きな課題となる．プレイヤーとして

活動するには，まず着ぐるみマスクを入手する必要がある．

着ぐるみマスクの入手は，1)既成の着ぐるみマスクを購入

する，2)着ぐるみマスク制作工房に制作依頼を行う，3)プレ

イヤー自らが着ぐるみマスクを制作する，4)着ぐるみマス

クを所持しているプレイヤーからマスクを借りる，の 4 手

法が存在する．既成の着ぐるみマスクは，着ぐるみマスク

制作工房品，個人制作品などを購入 Web サイト，ネットオ

ークションサイト等を活用して容易に入手可能である．既

製品であるため，必ずしも自分の理想とするキャラクター

の着ぐるみマスクが入手できるとは限らない．また，後述

する工房制作の既製品は，高額で取引されることも多い． 

工房に着ぐるみマスクの制作依頼をすることによって．

プレイヤーの理想とする着ぐるみマスクを入手することが

可能になるが，日本の主要な工房数は 10 箇所に満たず，小

規模かつ，需要過多の状態が常態化しているため，受注体

制によっては変則的な納期となり，期待日数で入手するた

めには事前の計画が必要となる．着ぐるみの浸透により，

発注数の増大によって受注受付を停止している工房も存在

する[5]．また平均的な着ぐるみマスク発注費用は 22 万円

と高額なため，参加の敷居を上げる結果となる．プレイヤ

ー自ら着ぐるみを制作するにあたっては，素材，制作工具

などの整備が必要となり，さらに制作技法が最終的なマス

クの出来に左右されるため，初心者には極めて困難な解決

手法である．着ぐるみマスクを他プレイヤーから借りるに

あたっては，着ぐるみマスクのコミュニティへの積極的な

参加が強いられるため，これも入手性という点では難易度

は高い．このような様々な経験情報が必要となる着ぐるみ

では，これらの共有手法が重要な課題となっている． 

 

2.1 日本の主な着ぐるみ工房 

 着ぐるみ制作を工房が受注するにあたっても，インター

ネットサービスを活用した環境が求められている．以下，

4 熊本県 

図 2 代表的な着ぐるみの例 

図 3  WF での着ぐるみプレイヤー 
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ネットワークを活用している代表的な工房を記す． 

 

2.1.1 もなか工房  

本論文共著者である中嶋が 2009 年より経営を開始した

着ぐるみ工房である．工房宣伝のためのホームページは存

在しせず，BLOG や Twitter といった SNS を活用した情報

発信を行い，依頼者からの希望をメール，Skype など通し

て細かく受け作品に反映している[6]．図 4 にもなか工房の

BLOG サイトを示す． 

 

 

2.1.2 Zukokan (合同会社バイジャパン 制作部ズコカン) 

 合同会社バイジャパンの一部門として運営されている着

ぐるみ工房であり，日本国内で放送されたアニメの公式着

ぐるみの受注などを行っている工房である．自社ホームペ

ージや公式 SNS などを活用する．制作経験や知識の共有活

動にも積極的であり，後述のワークショップにも協力を得

られた[7]．図 5 に Zukokan の公式ホームページを記す． 

 

図 5 Zukokan 公式ホームページ 

 

2.1.3 着ぐるみが暮らす世界 ぎょっち 

着ぐるみ工房の中では，着ぐるみマスクのほかに全身を

覆う着ぐるみタイツの作成も行っている．公式ホームペー

ジも存在するが，情報の更新頻度が高く容易な SNS を主な

情報発信の場所としている．情報や経験の共有にも積極的

であり,後述のワークショップにも協力を得られた [8]．図

6 にぎょっち公式ホームページを記す． 

                                                                 
 

 

 

上記に述べるようなインターネットを活用している工

房では，インターネットを通じて多大な制作依頼を受注す

る状況となり，着ぐるみの価格を不要につり上げ，また受

注語納期の遅延へと発展する． 

工房が生産能力を向上させるための投資を積極的に行

わない背景には 1)市場が未成熟，2)経営能力，3) 技術者不

足の 3 つ挙げられる．市場が未成熟なため，安定した運環

境を確保できない，多くの工房は，個人経営，ないしは，

兼業にて活動しており，十分な経営戦略を立てられずに運

営を強いられている．また着ぐるみの価格設定，生産性も

不安定であり，それらが工房運営にあたっての脆弱正とな

っている．またマスクのデザインが左右される工房側の技

術や経験を共有する環境が整備されていないため，それら

も着ぐるみの発展の足枷となっている．これらの共有が行

われず今まででもいくつかの工房が廃業すると同時に，そ

れら特有な工房の技術やリテラシーが失われてきた [9]． 

このように着ぐるみ活動に参加するにあたっては多く

の情報・経験を共有するネットワークが必須となり，それ

らの共有格差によって生じる課題も多い．次章ではインタ

ーネットを活用した着ぐるみ活動支援環境．特にその中で

行われる経験共有手法について，いくつかの実証実験と共

に確認した． 

 

3. 着ぐるみ活動での経験共有  

着ぐるみ文化を発展させるためにも，経験とリテラシー

の共有を促す環境の整備が急務である．着ぐるみ活動の中

でこれまで積極的行われて来なかった着ぐるみ技術や経験

を共有する環境の構築を行う． 

本研究では，着ぐるみ活動を 1)着ぐるみマスクの入手・

制作過程，2)着ぐるみ体験，3)着ぐるみイベントの参加の 3

つに区分し，それぞれにおいて，インターネットを用いた

情報・経験共有環境を活用することによって，円滑にコミ

ュニティ連携を行う環境を実現する． 

 

図 6 ぎょっち公式ホームページ 

図 4 もなか工房のブログ 
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3.1 着ぐるみマスクの入手・制作 

前章で述べたとおり，着ぐるみマスクの入手・制作は最

も重要な要素であり，これらが期間・費用を含め，低コス

トで解決する市場をたち上げていく事が求められる．その

ためにも，1)工房間での情報共有基盤の実現，2)着ぐるみ制

作技術・経験の共有環境の実現の双方が必要となる． 

 

3.1.1 工房間での情報共有基盤の実現 

 各工房には，工房特有のデザイン，技術が存在し，それ

らが特色となって現れている[10]．一方で，それらのデザイ

ンの中でも得意とする技術，不得手とする部分，共通する

部分等も存在し，それらが工房間で共有することによって

発注依頼の効率化を図ることが可能となる．工房間では，

発注状況，技術情報の共有環境を実現することによって，

協生型な制作効率化を実現することが可能になる． 

 一方で，依頼主からの「依頼情報の共有」は，プライバ

シー情報として扱う必要性も存在するため，本研究では，

工房間の情報共有に関して依頼者に確認をした上で依頼情

報の共有許可を許諾する形で実証実験を行った． 

これら情報共有は，Web サイトにて行い，定期的な運用

会議を並行した． 

 

3.1.2 着ぐるみ制作技術・経験の共有環境 

 着ぐるみ工房によって，それぞれ独自の技術開発が行わ

れているが，それらを共有することによって，着ぐるみ工

房間の技術力全体を底上げしていくことが可能となる．そ

のための情報・経験共有基盤をインターネット，実世界双

方を用いることによって実現する． 

 定期的な着ぐるみマスク制作ワークショップを開催する

ことによって，着ぐるみ技術の共有を図る． 

 

3.2 着ぐるみ体験 

着ぐるみを始めるにあたって，友人に着ぐるみ経験者が

存在すれば，着ぐるみを借りるなどして容易に着ぐるみを

入手することができる．しかし全くの初心者の場合，費用

や入手ルートなどが障壁となることが多い．そこで，着ぐ

るみ経験者が初心者をリードできる空間を構築することで

その敷居を下げる．着ぐるみの面白さはまだ知らないけど，

興味はあるという人のためにもお試し空間を構築すること

で，あらたな着ぐるみ需要を促進することが可能となる．

また，初心者にとっては経験者にリードされることで，そ

こから新たな経験の共有が可能となる．  

 

3.3 着ぐるみイベントの参加 

イベントに参加することは，着ぐるみに触れる最も簡単

な方法である．大規模イベントでは特に条件もなく参加で

                                                                 
 

きることが多く，着ぐるみに関しての簡単なリテラシーを

吸収できる．また，イベントを通じて着ぐるみを取り巻く

環境や公共の場での振る舞いなどといったリテラシー経験

が得られやすい． 

 一方，小規模イベントなどでは個人間のつながりが強く

なり，初心者にとっては輪の中に入っていくことは難しく

なる．しかし，大規模イベントと比べて個人間のつながり

が濃密な分，リテラシーや経験の共有はより容易にある． 

このような区分をもとに 2016 年 4 月より，2017 年 4 月

までインターネットと実イベントを連携させた様々な実証

実験を行い，その有効性を確認した． 

 

4. 着ぐるみイベントでの検証  

前章で述べた区分をもとに，ネットワークを用いたコン

テンツ共有基盤を構築し，それらを活用した実証実験を行

った． 

イベントなどで記録，活用するコンテンツの共有基盤と

しては，Debian Linux[13]を用い，apache2, owncloud[14] を

用いてサーバを構築した．表 1 にサーバの仕様を示す． 

 

表 1 コンテンツ共有サーバ仕様 

CPU Core i5-4600S 3.20GHz 

Memory 16GB 

OS SSD Toshiba DT01 256GB 

RAID 5 15TB (3TB x 8) 

Network r8169 Gigabit Ethernet 

OS Linux 4.9 Debian-jessie 

 

4.1 着ぐるみマスク制作ワークショップ 

工房同士の交流を目指すだけではなく，インターネット

を活用し着ぐるみプレイヤーともリテラシーと経験を共有

することを目的としたワークショップを行い，効率的な経

験共有の手法を探った． 

2017 年 4 月 29 日慶應義塾大学大学院メディアデザイン

研究科教室において，図 7 に示されるスケジュールにて「第

一回着ぐるみワークショップ」を行った．  
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ワークショップには 1)もなか工房 2，2)Zukokan7[8]，3)工

房ぎょっち 8[9]の 3 工房が参加し，着ぐるみ制作参加者は

10 人であった． 

細かい作業環境の説明などの効率化を図るため，図 8 に

示されるような映像環境を用意し，プロジェクタ経由で参

加者と共有した． 

 

移動用カメラでは，カメラの機動性を活用した撮影アン

グルの確保，そして，4K カメラは，全体像を記録するため

に用いた．移動用カメラは MPEG2，60fps， 1080p にて 5

時間 37 分記録され，総容量としては，39.3GB となった．

4K カメラは，H264，30fps，4K にて 4 時間 50 分記録され，

総容量としては，112GB となった． 

またデジタルカメラ(Sony α6500, Nikon D5300)によっ

て，静止画撮影記録も行われた． 

記録映像は，TMPEGEnc Video mastering Works 6 にて

H.265 圧縮したコンテンツと非加工映像の双方をサーバに

保存した． 

 

4.2 着ぐるみ体験：着ぐるみ講義 

2016 年 6 月 13 日には慶應義塾大学大学院メディアデザ

イン研究科の「オタク文化」講義で，着ぐるみ文化をテー

マとして受講生を対象に着ぐるみ体験の実証を行った．図

9 に着ぐるみ体験の様子を示す． 

この講義では，着ぐるみプレイヤーとしての体験のみな

らず，着ぐるみ活動経験の共有を目標とした．着ぐるみの

コミュニティによって異なる経験を共有するために，イン

ターネットを用いて世界中の着ぐるみプレイヤーとライブ

ビデオ共有環境を構築した．図 10 にビデオ中継記録環境

を示す． 

ライブ中継は，ニコニコ動画[16]，Facebook Live[17], 

Youtube Live[18], Skype, Kageshi，そして，中国向けに動画

配信サイト「BiliBili」にて動画配信も行った[15]．図 11 に

Kagesh[19]で行われたライブチャットのスクリーンダンプ

を示す． 

 

4.3 着ぐるみイベントの参加：KMD Forum 

2016 年 11 月 26 日に，慶應義塾大学三田キャンパスにて

KMD Forum が開催された．本イベント内で，日本中の着

ぐるみプレイヤーが集合し，撮影会イベントが開催された．

総数 82 名の着ぐるみプレイヤーが参加し，イベントを楽

しんだ．図 12 にその様子を示す．本イベントを開催するに

図 7 第 1 回着ぐるみワークショップスケジュール 

図 8 着ぐるみワークショップの構成と概要 

図 10 ビデオ中継環境 

図 9 着ぐるみ体験の様子 

図 11 Kageshi ビデオチャット 
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あたっては，Twitter 並びに Facebook を用いたイベント告

知，並びに広島で併設されたイベントとのインターネット

中継を用いた連携といった試みも行われた． 

5. 今後の課題とまとめ  

昨年度より進めてきた実証実験によって，得られた共有

コンテンツ総容量は，1.26TB に及ぶ．それぞれのコンテ

ンツには，経験の共有として必要となるラベル名がファイ

ル名として保存されているが，それらを容易にアクセスす

るためのユーザインターフェースの構築には至っていな

い． 

着ぐるみは，1990 年代に日本で生まれ，現在はまだ総数

は少ないものの，拡大傾向にある．その中で，本研究では

その敷居を下げるために必要となる初心者のための知識・

経験共有環境の整備を行ってきた．インターネットを活用

したコンテンツ共有環境は，情報の共有はコンテンツを共

有するだけで実現できるため，容易ではあるが，その情報

に潜在する経験を共有するためには，実世界との連携が不

可欠になる．今回の様々な実証によって，記録されてきた

コンテンツと連携する形での実践型な共有環境を用いるこ

とによって，着ぐるみ初心者にとってより容易に楽しめる

環境の構築が可能であることが実証できた．一方で，国際

規模での連携，細分化されたコミュニティでの経験共有と

いった点においては，共通言語体系，着ぐるみキャラクタ

ーなどによって細分化された経験差異の分類といったより

具体的な事象を共有するための機構が必要となってくる． 

このような具体的な実証を例により効果的な経験共有モデ

ルを構築し，着ぐるみ活動へとつなげていく． 
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