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「かわいい」という感性価値

　コンピュータやインターネットなどの情報通信
基盤が整備した 21 世紀の高度情報化社会において，
日本生まれのゲーム・マンガやアニメーションなど
のいわゆるディジタルコンテンツが世界中に広がっ
ている．一方，従来のものづくりの価値観である性
能・信頼性・価格に加え，感性を第 4 の価値，すな
わち「感性価値」として認識しようという国の取り
組みも開始された 1）．筆者らは，日本生まれのディ
ジタルコンテンツの人気の大きな要因として，高度
できめ細やかな技術力とともに，キャラクタ等の「か
わいさ」が挙げられると考え，人工物の感性価値と
しての「かわいい」に着目し，その物理的諸属性を
系統的に解析する研究を開始した．ここでは，これ
までに行ったいくつかの研究について，概説する．
それぞれの研究においては主にアンケートを用いて

「かわいい」の評価を行っているが，具体的には種々
の手法を用いており，その理由は個別に紹介する．
　なお，予備実験の結果，おおむね 40 代以上の男
性とそれ以外（40 代以上の女性や，10 代・20 代の
男女）では傾向がかなり異なることが分かったので，
以下の研究では主に 20 代男女を実験協力者とした．

かわいい形と色

＊ 質問紙による調査

　「かわいい」という形容詞は，「女性や子供や小動
物等に対して使用される場合が多く，人工物は形容
される対象にはならない」という考え方があり，そ
もそも「かわいい形」や「かわいい色」という抽象
的な概念が存在するのかどうかを疑問視する向きも

あった．そこでこれを確認する目的で，マンセルの
基本色相 10 色（赤，黄赤，黄，黄緑，緑，青緑，青，
青紫，紫，赤紫）に白と黒を加えた 12 色と，描画
ソフト Photoshop の基本図形 12 種類（図 -1）を
それぞれ白紙に印刷して提示し，それぞれから最も
かわいいと思う色と形を選んでもらう調査を 20 代
男女各 20 名に実施した．ここでは，実験協力者が
回答しやすいように，「最もかわいい」という単純
なアンケート手法を採用した．
　その結果，形で 3 名，色で 2 名が「なし」と回答し
た以外は，ほかの全員が「かわいい形」や「かわいい色」
を回答したことから，「『かわいい色』や『かわいい形』
は存在する」という結論を得た．さらに，かわいい形
の傾向は直線系より曲線系，かわいい色は赤紫（ピン
ク），黄赤（オレンジ），黄緑等が多く選択された．

＊ バーチャル環境での実験

　本研究の対象が人工物であることから，2 次元で
はなく 3 次元空間の物体を対象としてかわいい形や
色を明らかにする目的で，バーチャル環境における
物体を対象として数種類の実験を行った．実験協力
者はいずれも 20 代男女とした．いずれの実験でも
かわいい形の傾向は，質問紙による調査の結果と同
様であった．最後に実施したかわいい色の実験では，
マンセルの基本 10 色に対して，図 -2に示すような，
明度と彩度の異なる 4 種類の色を対象とした．46
インチの 3D 液晶ディスプレイに，図 -3に示すよう
に 4 種類の円環体を同時に提示し，円偏光眼鏡を装
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着した実験協力者に立体視してもらい，それぞれの
かわいい程度を VAS 法で評価してもらった．ここで
VAS とは，Visual Analog Scale の省略で，100mm
の線分の左端を「まったくかわいくない」，右端を「非
常にかわいい」としたときに，その円環体のかわい
さがその線分のどのあたりにあたるかを，線を引い
て示してもらった．（この VAS 法は，本来，患者に
痛みの程度を示してもらう目的で用いられている方
法である 2）．この実験では，同時に提示した 4 種類
の円環体を相対的に評価してもらうことから，VAS
法のような比較的回答しにくい評価方法も適用可能
であった．なお VAS 法の利点として，評価結果を連
続変数として統計解析できる点が挙げられる．）
　その結果，以下が分かった（図 -4）．
・	男女ともに，黄赤（オレンジ）や青緑の純色が高

評価であった．
・	男女の評価に有意差のある色があり，明度彩度と

もに高い赤紫や黄赤や黄緑等で，女性の方が高評
価であった．

・	明度と彩度がともに低い色は，男女ともに低評価
であった．

かわいい質感

＊ 視覚的質感の実験

　視覚的質感には光沢・透明感などがあるが，ここ
では表面のテクスチャを対象として，その「かわい
い感」への影響を明らかにする目的で実験を行った．
図 -5に示す 9 種類のテクスチャを貼った円柱画像を，

「かわいい形と色」に対するバーチャル環境による実
験と同じ実験装置に 3D 提示して，かわいい程度を
7 段階評価（-3 ～ +3）で評価してもらった．ここで
は実験協力者に各円柱画像を絶対評価してもらうこ
とから，予備実験の結果から実験協力者が回答でき
る範囲と想定された 7 段階評価を用いた．20 代男
女各 9 名の実験結果（図 -6）から，以下が分かった．
・	どの画像も，「かわいい」という正の評価と「か

わいくない」という負の評価の両方があった．
・ 画像による平均値の差は大きく，比較的正の評価

が多かったのは⑨，⑧，③，④，逆に負の評価が
多かったのは⑥と②であった．

　この結果から，テクスチャにより「かわいい感」
は大きく異なることが分かり，さらにその理由を尋
ねた結果の形態素解析では，「やわらかい」「ふわふ
わする」など触感を連想させる言葉が多く挙がった．

図 -2　色相ごとの 4種類の色（① : 最も明度が高い色 =白，② :
明度・彩度が比較的低い色，③ : 明度・彩度がかなり高い色，④ :
③より明度が低く彩度が高い色=純色）
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図 -4　「かわいさ」の評価点数の平均
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＊ 触感の実験

　前節の結果を踏まえ，これまでの視覚刺激から触
覚刺激に対象を変え，かわいい触感（触覚的質感）
の実験を行った．対象とする触素材は，電気通信大
学の坂本真樹先生らがオノマトペ（擬音語や擬態語
の総称で，ここでは「モコモコ」「ペタペタ」など
2 音節の繰り返し構造を持つもののみを対象として
いる）に対応させた触素材 3）109 種を用いた．
　予備実験の結果から，かわいい程度の異なる 24 種
の触素材を選び，20 代男女各10 名，40 ～ 50 代男
女各 5 名の計 30 名を実験協力者として，クイックソ
ートを用いて「かわいい」の一対比較を行ってもらった．
すなわち基準となる触素材と比較して，ほかの 23 種類
の触素材を，「かわいい」，「同じ」，「かわいくない」の 
3 種類で回答してもらい，「かわいい」と「かわいくない」
に分類された触素材について同様の方法を繰り返すこ
とで，同順位ありの「かわいい順位」を決定した．ここ
で相対比較での 3 段階評価（どちらかがかわいいまた
は同等）という比較的単純な評価方法を採用したのは，
前節のような視覚刺激とは異なり，触覚刺激の絶対
評価は難しいという予備実験の結果による．その結果，
ムートン（対応するオノマトペは，フサフサ，モフモフ）
やコットン（フカフカ，モサモサ）やシープボア（ポフポ

フ，モフモフ）などがかわいい触素材，人工芝（ザクザク，
ジョギジョギ）や紙やすり（ジュサジュサ，ジョリジョ
リ）や大粒の砂（ゴロゴロ，ザグザグ）がかわいくない
触素材となった．図 -7に例を示す．また，これらの結
果や順位に大きな男女差や年代差はなく，これは，こ
れまでの視覚刺激を用いた実験とは異なる点であった． 
　また，かわいい触素材に対応するオノマトペの第一
音節の子音は /m/（50 音のマ行）/h/（50 音のハ行）等，
かわいくない触素材に対応するオノマトペの第一音節
の子音は /j//g/ 等であった．この結果は，かわいい
音の実験ではないにもかかわらず，かわいい音の持つ
子音と対応しそうな結果が得られている点が興味深い．

かわいい大きさ

　大きさの「かわいい」感に与える影響を明らかに
する目的で，かわいい大きさに関し，アンケートと
生体信号を用いて評価する実験を行った．実験シス
テムは，初期のかわいい形や色の実験でも使用して
いた図 -8のシステムを用いた．実験協力者に提示す
る立体図形は，これまでの実験および予備実験の結
果から，形を円環体，色を黄色（マンセル表象系で
5Y8/14）とし，図 -9と表 -1（スクリーン提示時の
実験協力者からの見込み角）に示す 4 種類の大きさ
の図形とした．実験では，20 代の男女各 12 名，計
24 名の実験協力者に，4 種類の大きさの図形をラン
ダムな順序で 30 秒間提示し，それぞれに対して「か
わいい - かわいくない」の 7 段階評価（+3 から -3
まで）と，その評価の理由を，口頭で回答してもら
った．また実験前 30 秒間と図形提示中に，実験協

図 -6　対象とした 9種類のテクスチャの評価結果
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力者の生体信号（心拍，脳波）
を計測した．
　アンケート結果については，
大きさが小さいもの（以下，大
きさ1, 2）と大きいもの（以下，
大きさ 3, 4）の 2 群に分け，対応のない 2 群の差の
検定を行ったところ，水準 1% で有意に小さいものの
方が高評価であった．
　心拍数については，画像を提示されていた 30 秒間
の平均心拍数を算出し，実験協力者ごとに，実験前
30 秒間の平均心拍数を基準として差をとって基準化
した．ここで，実験協力者ごとに基準化した値を解
析対象とするのは，生体信号の値に個人差が大きい
ためで，生体信号を扱う場合のいわば「常識」である．
アンケートの評価が 1 以上を「かわいい」場合，-1
以下を「かわいくない」場合として，0 の場合は除
外し，平均心拍数データを 2 群に分け，対応のない
2 群の差の検定を行ったところ，水準 1％で有意差
があった．すなわち，画像を「かわいい」と評価し
た場合は心拍数が平均 3 拍高くなり，「かわいくない」
と評価した場合は平均的に基準と差がなかった．さ
らに「かわいい」場合と「かわいくない」場合のデ
ータ数がそれぞれ一定数あった大きさ 3 と 4 につい
て同様の解析の結果，大きさ 3 では水準 5% で有意
差が，大きさ 4 では水準 1% で有意差があり，いず
れも「かわいい」と評価した場合の心拍数が高かった．
一方脳波では，有意な傾向は明らかでなかった．
　さらに，AR（拡張現実感）を利用した実験により，

「大きさの小さい方がかわいい」という上述の結果
に対し，大きさに下限のあることが，アンケートと
心拍数から明らかになった 4）．
 なお，生体信号を利用したさらなる研究に関して
は，本特集の「7. かわいい画像を見たときの生体
反応」（堀江他）を参照されたい．

かわいい人工物の物理属性

　以上から，かわいい人工物の物理属性について以
下が得られた．

・「かわいい形」，「かわいい色」など，「かわいい感」
を想起する物理属性はあり得る．

・形は，直線系より曲線系の方がかわいい．
・色は，明度や彩度がある程度高く，色相が黄赤・

黄緑等．男女で差のある色もあった．
・視覚的質感（テクスチャ）も触感も，毛のような

質感のものがかわいい．
・大きさはある程度までは小さい方がかわいい．
　以上の成果は，種々の制約のある工業製品や Web
サイト等において，よりかわいくするにはどうしたら
よいかという指針を与えるものであると考えている．
　なお，形と色については初期の実験でその独立性
を確認しており，また色の 3 属性については色相
と明度や彩度との交互作用を確認しているが，それ
以外の実験では個々の物理属性を対象として「かわ
いい」評価を行った．これらの組合せについての効
率的な研究の進め方は，今後の課題である．
　また，「かわいい」感を生体信号で検出する試み
もある程度の成果を挙げている．なお以上はおおむ
ね日本人 20 代男女の結果であり，国際的な展開も，
今後の課題である．
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図 -9　提示した 4種類の大きさの異なる図形

図形番号 １ ２ ３ ４

比率 1 2 6 10

縦（deg） 10.6 21.7 64.4 106.1

横（deg） 14.6 29.5 87.4 145.5
表 -1　4種類の図形の見込み角
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