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1.	 はじめに	 
	 近年，情報の多様化と扱えるデバイスの多様

化，および SNS の普及によって，人々は様々な

スタイルのコミュニケーションを取るようにな

った．そこで本論文では，現在広く普及してい

るコミュニケーションのひとつである LINE スタ

ンプの持つかわいいやかっこいいなどの抽象的

なイメージとその絵画的特徴との関連性を明ら

かにする．また，かわいいやかっこいいなどの

抽象的なイメージと絵画的特徴はどのようなコ1

ミュニケーションシーンで使用されるか，分析

する．	 

	 	 	 

2.	 関連研究	 
 	 大西らの研究	 [1]	 では，テキストマイニング
を用いた時間帯別の顔文字の使用傾向に関する

調査を行っている．この研究では，季節や時間

帯によって顔文字の使用傾向が変化すると予測

し，時間帯別の顔文字について検討した．

Twitter のログデータを対象にテキストマイニン

グを用いて時間帯別の顔文字の使用傾向を分析

し，結果を踏まえて時間帯別の特徴的な顔文字

を検出した．本論文では，顔文字ではなく新し

い感情表現である LINE スタンプの使用シーンに

関わるデザイン要素をデータマイニング手法の

ひとつであるラフ集合で分析を行う．	 

	 大野らの研究	 [2]	 では，既存アイコンの魅力

度と分かりやすさについて調査実験を行い，ア

イコンを構成する形態要素(属性値)を抽出した．

その属性値がどのように魅力度や分かりやすさ
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に影響しているかを明らかにするため，ラフ集

合理論を用いて各被験者の決定ルールを求めた．

また，決定ルールから各被験者間の共起率を算

出し，クラスター分析を用いて被験者を分類し

た．さらに，各クラスターが魅力的，もしくは

分かりやすいと感じる属性値を抽出した．さら

に ，各クラスターに対応したサンプルアイコン

を制作し，その属性値の有効性の検証を行った.	 

本論文では，LINE スタンプを対象にし，かわい

いやかっこいいなどの抽象的なイメージを言語

イメージスケール内にある要素と絵画的特徴の

相関関係を明らかにすることを目的とする.	 

 
3.	 LINE スタンプについて調査	 
LINEスタンプはチャットでの使用が基本であ

り，使いやすいスタンプや押しやすいスタンプ

が安定して売れている[3]．LINEスタンプの使わ

れ方として会話の切り出し，相手への投げかけ，

相手の言ったことに対するリアクション，自己

表現・自己評価，会話の締めと5つの使われ方が

ある[4]．また，白くてゆるかわ系や子供の心を

掴むのは丸いものと言われている．後者の理由

として子供はアンパンマンやドラえもんなど丸

いものを見る機会が多いのがひとつの理由にさ

れている[5]．また、クリエイターズスタンプの

上位	 1000	 位と	 1	 位から100	 位までを統計的割

合から，動物系スタンプやキャラクタースタン

プが人気であることが分かった．動物の中では

猫やウサギなどが人気であり，動物系のスタン

プは使われやすい理由としてかわいいなどの癒

し効果があると考える．以上を踏まえ，動物系

スタンプのデータを集め，後述の実験を行った．	 

	 

4.	 LINE スタンプの選択実験	 
	 動物系のスタンプを集め，ランダムに	 40	 個

を選び（図 1），大学生「男子 10 人、女子 4

人」にアンケート調査を行った．アンケート内

容では，言語イメージスケール[6]の HARD，SOFT，

WARM，COOL の 4 基軸から 5 つずつ，かわいいや
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激しいなどの要素を選び，質問を用意した．	 

ラフ集合分析を行うために，各スタンプの属

性の分類を行った（表1）．U1〜40	 が実験に使

用したスタンプ（対象）であり，AからGが各ス

タンプの属性カテゴリーである．	 

 
図1．実験に使用したスタンプの例（抜粋）	 

	 

	 

5.	 ラフ集合による解析	 
	 アンケート調査に基づき，ラフ集合解析を行

った．「かわいいと思うスタンプは？」という

質問に関して，分析を行った結果が図 2，図 3 で

ある．この対象群からラフ集合解析を行った結

果，かわいいスタンプは C.I（Covering	 Index）

極小条件は 9/21 で日常的に使う言葉，色が多い

スタンプだった．また，かわいくないスタンプ

は C.I（Covering	 Index）極小条件は 6/19 で言

葉がないスタンプだった．	 

	 
表 1．属性カテゴリーの例	 

	 
	 

 
図 2．「かわいいスタンプ」で選択されたスタンプ例	 

 
 
 

	 図3．「かわいいスタンプ」で選択されなかったスタンプ例	 

6.	 LINEスタンプの使用シーンの分析	 

	 クリエイターズスタンプ上位 100 位のうち上

位 10 位のスタンプ，計 288 個のスタンプを分析

対象に各スタンプの使用シーンについてアンケ

ートを実施した．被験者 16 人，男性 10 人，女

性 6 人に対して，各 LINE スタンプの使用シーン

5 つ「会話の切り出し，相手への投げかけ，相手

の言ったことに対するリアクション，自己表

現・自己評価，会話の締め」に分類してもらっ

た．全体的に相手の言ったことに対するリアク

ションと会話の締めが多かった．今後はレーダ

ーチャート化したものを参考に多数決で多かっ

た使用シーンを採用する．この明らかにされた

使用シーンと抽象的なイメージとデザイン要素

の相関関係を分析する．	 

	 

7.	 まとめと今後の課題	 
	 本研究では，LINE スタンプの絵画的特徴とか

っこいい，かわいいなどの抽象的なイメージの

相関関係をラフ集合分析により明らかにした．

結果として，かわいいの特徴は「日常的に使う

言葉，色が多いスタンプ」，かわいくない特徴

は「言葉がないスタンプ」だった．属性カテゴ

リーを作る際，書籍を参考にした属性もあるが，

主観的な属性もある．主観的な属性をなくすた

め，調査および実験が必要である．また，クリ

エイターズスタンプの上位 100 位から 60 個のデ

ザイン要素を抽出した．そのデザイン要素をラ

フ集合分析を行いたいところだが，ラフ集合は 1

回の分析を行うにあたって，12 個までの特徴し

かできない．そこで，一般化線形モデルを使用

し，各デザイン要素の最適な組み合わせを導き

出す．そこから，ラフ集合分析を行う．	 
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