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２

1,研究概要 p3
二次創作のマーケティング効果のある内容について

研究する。

2,現状分析 p4~13
二次創作を利用する企業は多く、

公式に認められている存在である。

7,学術的・実務的インプリケーション p57~61
全ての二次創作にプロモーション効果があるわけではない。
公式のまま×日常のイラストを募ることでキャラクターの

親近感が上がる。

6,検証概要・結果 p42~56
仮説は棄却。

しかし、親近感が上がることがわかった。

4,問題意識・研究目的 p18~19
どのような内容の二次創作だと関与が上がるのか明らか

でないため、それを明らかにする。

3,先行研究 p14~17
二次創作やそのマーケティング効果についての研究を

調べたが、二次創作の内容についての研究は
見つからなかった。

8,参考文献・URL p62~64

5,仮説 p20~41
公式のまま×日常の二次創作が、

表の他の３つに比べて最も関与度が上がる。

【アジェンダ】
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近年、インターネットの普及によりSNSに気軽に二次創作
を投稿することが可能になった結果、二次創作文化はより

身近なものになりつつある。

本研究では二次創作の内容に着目し、企業が二次創作を
活用するにあたり、どのような内容が良いかを研究する。

【研究概要】



「原点となるものの世界観や登場人物を
借りて創作した創作物」（小山 2013）

４

【現状分析１】二次創作とは
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原作

二次創作イメージ公式

画像出典：ABEMA TIMESより

（カラオケに行っているアーニャのイラスト図）

画像出典：HUFFPOSTより

・SPY×FAMILYの場合・・・

【現状分析１】二次創作とは
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公式ではないが、
SNSで大きな反響を得ている

Twitter上で1.8万リツイート8.2万いいね
（12/2現在)

画像出典：浦ちゃん（@urachan1629）さん Twitterより（掲載許可取得済み）

【現状分析１】二次創作とは

・二次創作の実例



7

まとめ・切り抜き

コスプレ

夢小説

考察

・二次創作の分類

イラスト

二次創作は多数の種類が存在！

画像出典：pixiv、youtube、instagramより

【現状分析１】二次創作とは



・先行研究の殆どがイラストや同人誌を対象にしている

・イラストはSNSで投稿しやすい！

・二次創作の内容とマーケティングについての研究はまだ

あない為、研究した

本研究ではイラストに絞る

8

【現状分析１】二次創作の題材の絞り込み
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画像出典：ONE PIECE FILM Z公開記念 ウソップギャラリー海賊団 WEB 出張版 公式サイト より

読者（一般人）によるイラストを
膨大な量の応募数の中から著者が選出し、

コミック巻末に掲載

・ウソップギャラリー海賊団

ワンピースの活用例

集英社でジャンプ世界イラストコンテストが
開催されている！

他にも・・・

【現状分析２】企業の二次創作の活用例①
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ゲーム企業も積極的に活用！

総ダウンロード数：約1億1500万回の人気ゲーム

画像出典：pixiv 「原神」 イラストコンテスト 第一弾より

総応募件数

１５６５件
〜 〜

原神の活用例

【現状分析２】企業の二次創作の活用例②



若者層の獲得に成功！

雪印コーヒーのパッケージを
擬人化したイラストを募集し、

パッケージに採用

11画像出典：WEB版販促会議 2013年 10月 萌えキャラ「ゆきこたん」で、雪印コーヒーの若者購入率2ケタ伸長

ロングセラーゆえ購入者層が高齢化

雪印の活用例

【現状分析２】企業の二次創作の活用例③



papicoのパッケージのイラストとして
親しまれていたキャラクターの

キャラクターデザインをpixivで募集

グリコの活用例

12画像出典：pixiv

【現状分析２】企業の二次創作の活用例④

優秀作品はパッケージに採用！

・白沢パピ子デザインコンテスト
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SNS等への投稿数上昇により
多くの人へコンテンツの認知拡大・PRが可能

・プロモーション効果

・二次展開、三次展開が可能

集めたイラストをパッケージに使用、イベントで衣装を
コスプレイヤーが着用、ゲームに実装などが可能

【現状分析２】イラスト募集により、企業は…
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「独立変数」×「従属変数」 研究概要

保坂（2008） 「著作権」×「二次創作」 二次創作に関する著作権上の諸問題。

大戸,伊藤
（2019）

「創作物に対しての愛」×
「二次創作コミュニティ」

二次創作コミュニティに属する人の一次創作に対して
の愛着から、コミュニティの維持の方法を分析した。

八尾（2018） 「二次創作即売会」×
「二次創作コミュニティ」

二次創作と同人誌即売会で形成されるコミュニティに
ついての考察。

飯塚（2015） 「二次創作」×
「視聴者・文化」

二次創作は、一次創作の作家側にとって人気を計る
バロメーターとなっている。またファンにとっても
二次創作は、作品の楽しみ方を増やすものとなる。

李,鷲田(2016) 「二次創作」×
「プロモーション効果」

「二次創作」を中心に、ユーザーイノベーションの
新たな可能性を模索。

他にも「二次創作」や「二次創作とそのコミュティ」に関する研究は
あったが「二次創作の内容」についての研究は見つからなかった。

【先行研究】二次創作



15画像出典：刀剣乱舞-ONLINE-

・二次創作は原作に対してプロモーション効果があるのか
（李・鷲田 ２０１６）

【先行研究】



16

【先行研究】李・鷲田の先行研究内容

・先行研究調査内容

・ゲームをいつ始めたのか

・ゲームを始めた理由や二次創作との関連性

・二次創作活動や情報交換活動の状況

・ゲーム関連商品購入や興行イベント参加状況

などについて質問
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【先行研究】二次創作の影響

二次創作は原作に対して無視できないほどの
プロモーション効果を有しており、潜在的なユーザー層

を惹きつけられることが明らかとなった
（李・鷲田 2016）。

二次創作はプロモーション効果を有している。
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二次創作はSNSで拡散しやすい媒体であり、
二次創作がきっかけでコンテンツが

話題になることもある。

しかし、企業が二次創作を活用するにあたり
どのような内容の二次創作が

良いのかは解明されていない。

【問題意識】
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二次創作のマーケティングにおける有用性と
二次創作の内容との関係について研究し、

マーケティングに有効な二次創作を模索する。

【研究目的】
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二次創作を分類してみた！

【仮説導出１-１】二次創作を分類
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【仮説導出１-１】二次創作の分類表

公式のまま 日常

公式のまま
① ②

変更
③ ④

キ
ャ
ラ
設
定

世界観
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【仮説導出１-１】二次創作の相違点

様々な二次創作を見ていく中で、
違いはこの２つであると分かった！

世界観 キャラの設定
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【仮説導出１-１】軸の選定理由

漫画も小説と同様に、設定（世界観/思想）と
人物（キャラクター）が２大重要要因と考えられる

(三浦 2020)。
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対象キャラクターの性格や考え方を指す。
独自の定義

・キャラ設定

その作品がもつ雰囲気や状況設定。

・世界観

【仮説導出１-１】表の軸

goo国語辞書より
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【仮説導出１-１】ONE PIECEの概要

・ONE PIECEの世界観

・ルフィの性格、考え方

画像出典：少年ジャンプ公式サイト

明るい、元気、大食い、素直、仲間想い

海賊がいる世界、戦闘が多く行われている、
多数の島が出てくる
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公式のまま 日常

公式のまま
① ②

変更
③ ④

【仮説導出１-１】

キ
ャ
ラ
設
定

世界観
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①公式のまま×公式のまま
公式のまま

（ルフィの性格や考え方は公式まま）

公式のまま
（海賊のいる世界観、船上など）

・キャラ設定

・世界観

【仮説導出１-１】①の説明
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②公式のまま×日常
公式のまま

（ルフィの性格や考え方は公式まま）

二次創作においての世界観が日常
（学生生活、朝の身支度、食事などの描写）

・キャラ設定

・世界観

【仮説導出１-１】②の説明
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③変更×公式のまま
ルフィの性格や考え方は公式と違う

公式のまま
（海賊のいる世界観、船上など）

・キャラ設定

・世界観

【仮説導出１-１】③の説明
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④変更×日常

ルフィの性格や考え方は公式と違う

二次創作においての世界観が日常
（学生生活、朝の身支度、食事などの描写）

・キャラ設定

・世界観

【仮説導出１-１】④の説明
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公式のまま 日常

公式のまま
① ②

変更
③ ④

【仮説導出１-１】ここに注目！

キ
ャ
ラ
設
定

世界観
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キャラの性格を知っている人は既にキャラのイメージが
ある為、イメージを崩さないほうが良いのではないか。

・縦軸を公式のままにした理由

【仮説導出１-２】キャラ設定の仮説
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オタクがまんがやアニメ、ゲームなどを消費するにおいて、
物語よりもキャラクターを重視する傾向がある（田川 2009）。

現在のオタク文化は二次創作 を始め、まんが、アニメ、ゲームなどが
メディアミックス的に展開される。その中心にあるのは、物語ではな

くキャラクターである。そして、オタクたちはキャラクターに
萌えつつ消費するという行動をとる（田川 2009）。

キャラ設定は変えないほうがいい

【仮説導出１-２】キャラ設定を変えない理由
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【仮説導出１-３】世界観の仮説

日常の二次創作は
自分たちの身近な内容を

作品に落とし込んでいる。



35

【仮説導出１-３】日常の優位性

キャラクターが社会一般化する中で、私たちがキャラクターに求める
ものやキャラクターとの付き合い方もかつてとは異なってきている
印象を受ける。現在のキャラクターは、憧れのヒーロー・ヒロイン
というより、いつも話しかけることができる大切な友達に似ている

（香山 2001 p87）。

日常シーンの二次創作の方がキャラをより身近な存在に
感じることができ、求められているキャラクター像である

「友達」に近づくのではないか。
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日常が描かれている二次創作には
身近な内容が含まれているので、

見た人はキャラに対し類似性を感じる。

【仮説導出１-３】二次創作の類似性
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類似性があると何がイイの？

【仮説導出１-３】
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【仮説導出１-３】類似性の効果

一般的魅力の指標と考えられる“親しみを覚える”の項目に
ついては、類似性の主効果だけが有意になった

（中村 1984）

自分と類似性のある人物に親近感が湧く
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親近感が湧くと対象に愛着を感じる。

【仮説導出１-３】関与が上がる仕組み

寺内 久保 青木 橋本 (2004)を基に作成

製品への感情的関与の尺度に「愛着」が存在する。

親近感が湧くと
関与が上がる！

小嶋（1988）を基に作成
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【仮説導出１-３】関与準備状態

消費パターンは人それぞれでも、共通するのは、
経験と知識に裏打ちされた高い基準を持った

「関与準備状態」である（堀田 2017）。

関与水準は経験と知識によって向上する
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【仮説導出１-３】関与水準向上の条件

先行研究

深いアート体験
生の舞台を見る体験

知識

本研究

日常体験

イラストの原作に
対しての知識

「日常体験」と「イラストの原作に対しての知識」に置き換えられる。
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公式のまま×日常の二次創作が、
表の他の３つに比べて
最も関与度が上がる。

【仮説】
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検証目的：「二次創作」による関与度の変化を調査
検証対象者：Googleフォームでのアンケート回答者

（ルフィの性格・考え方を知っている人）
調査期間：2022年12月2日〜12月4日
調査方法：Googleフォームを使用し、対面・オンラインで調査

サンプルサイズ：300 (有効回答数 274)
分析方法：対応のあるt検定
独立変数：「二次創作」
従属変数：「関与度」

【調査概要】
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実際にルフィの二次創作を描き、検証に使用しました！
※一部トレースあり

【検証方法】イラストの作成
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• 「ワンピース」のルフィについての調査としてアンケートを実施
• ルフィについて知らない人はサンプルから除外
• イラストは４パターンあり、１人につき１パターンのみ見せる

1.被験者のルフィに対しての関心度・愛着度・重要度・
a 親近感を６段階で調査

2.作成したルフィの二次創作を見せる

3.再度、ルフィに対しての関心度・愛着度・重要度・
a 親近感を６段階で調査

【検証方法】調査の流れ



調査対象者のグループを4つに分割

ルフィに対しての関心度・愛着度・重要度・
親近感を回答

二次創作を見せる

この2点を比較
（対応のあるｔ検定）

ルフィに対しての関心度・愛着度・重要度・
親近感を回答

【検証方法】調査の流れ

46
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独立変数

ルフィを用いた二次創作

従属変数

関与度（関与尺度）

① ②

③ ④

【仮説検証】独立変数と従属変数
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【仮説検証】仮説の検証結果予想

公式のまま×日常が最も関与度が上がる

公式のまま×日常

公式のまま×公式のまま
変更×日常

変更×公式のまま
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【検証結果】仮説 結果

公式のまま×日常の関与度は下がったが、
他の３つに比べると下がり幅は小さい。

公式のまま×日常の
二次創作が、

表の他の３つに比べて
最も関与度が上がる。

仮説

3.00

3.20

3.40

3.60

3.80

4.00

4.20

4.40

閲覧前 閲覧後

閲覧前と閲覧後の関与度の推移

公式×公式 公式×日常 変更×公式 変更×日常

変更×公式のまま

公式のまま×日常

公式のまま×公式のまま

変更×日常
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【検証結果】関与の推移（関心度）

公式×公式 公式×日常 変更×公式 変更×日常

平均
値

二次創作
閲覧前

4.41 3.84 4.19 4.19

二次創作
閲覧後

3.81 3.81 3.40 3.80

N 73 80 62 59

有意確率 .027 .865 ＜.001 .095

-0.03pt -0.79pt-0.60pt -0.39pt

公式のまま×日常の下がり幅が最も小さい
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【検証結果】関与の推移（愛着度）

公式×公式 公式×日常 変更×公式 変更×日常

平均
値

二次創作
閲覧前

4.01 3.65 4.06 4.03

二次創作
閲覧後

3.79 3.83 3.05 3.07

N 73 80 62 59

有意確率 .092 .256 ＜.001 ＜.001

-0.22pt 0.18pt -1.01pt -0.96pt

公式のまま×日常のみ上がったが、有意確立が高い



重要度は全て下がった

52

【検証結果】関与の推移（重要度）

公式×公式 公式×日常 変更×公式 変更×日常

平均
値

二次創作
閲覧前

3.92 3.81 4.19 4.19

二次創作
閲覧後

3.77 3.64 3.4 3.8

N 73 80 62 59

有意確率 .194 .259 <.001 .095

-0.15pt -0.17pt -0.79pt -0.39pt



・公式のまま×日常の愛着度と重要度の平均値は上がったが、有意確率

あが高い

・公式のまま×日常以外の3つは関与が下がった
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【検証結果】まとめ

これらのことから仮説は棄却された
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【検証結果】棄却理由

日常のイラストをより細かく表現するべきだった。
（より私たちの身近な世界観であると思ってもらうため。）

・検証方法が不適切であった

・題材が不適切であった

検証結果からルフィの関与度が高いことがわかったため、
元々関与の低いであろうキャラクターを選定すべきだった。

（悪役など）
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【検証結果】結果の分析

・関与度を求める際に３つの尺度から分析して下がって
しまったが、親近感は上がっていた。

仮説導出の一部は支持された

公式のまま×日常が
最も上がり幅が大きく、
閲覧後の値も最も高い
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【検証結果】親近感

公式のまま×日常は1%水準で有意

公式×公式 公式×日常 変更×公式 変更×日常

平均値

二次創作閲覧前 3.40 3.20 4.85 3.56

二次創作閲覧後 3.56 3.69 3.11 3.02

N 73 80 62 59

有意確率 .109 .006 .003 .012

0.16pt 0.49pt -1.74pt -0.54pt
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【検証結果】結論

仮説は棄却された為、公式のまま×日常の
二次創作が関与度を上げるとは言えない。
しかし、親近感を上げることが判明した。



・今日まで研究されてこなかった「二次創作の内容がもたらす
あ効果」を明らかにした為、二次創作の研究を一歩進めた。

・企業が二次創作を活用するにあたり、キャラ設定は変えない方
あがよい。

・キャラに対して親近感が湧く二次創作が存在することを
あ明らかにした。
（キャラ設定を変更せず、日常シーンが描かれている二次創作）
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【学術的インプリケーション】
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【学術的インプリケーション】副次的結果

キャラクターに対する関与を下げてしまう二次創作が存在する
ことを明らかにした。

（キャラクターの設定を変更している二次創作）

二次創作にはプロモーション効果があると示されている。

・先行研究

・本研究

全ての二次創作がプロモーション効果を持つわけではない可能性がある！



企業が活用するにあたりキャラクターの
過度なイメージ崩壊を防ぐ
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【実務的インプリケーション】

企業が活用するにあたり
キャラクターの公式のまま×日常のイラストを

描いてもらう

・企業が二次創作を活用するにあたり、行うべきこと
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【実務的インプリケーション】

キャラクターの綺麗なイラスト、新たなキャラクターデザイン
募集や現行のキャラクターの衣装を募集

キャラクターの性格や考え方が変わらないような日常シーンの
二次創作を募集（二次創作の内容を指定）

→SNSでの宣伝効果、現行のキャラクターの親近感を
UPさせることができる。例：お昼寝、朝の支度など

・今までのイラストコンテスト

・今回の研究結果を踏まえて



本研究は世界観を分類して日常が関与度を上げるとしたが、
他の設定で分類をする必要がある。

・二次創作の分類について

本研究では元のキャラクターの設定から大幅な変更を行った為、
どの程度までなら変更が許容されるのかを分析する必要がある。
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【今後の展望】

・検証方法について

・キャラ設定について

質問する際に性別についても聞き、分析したところ男女の差が
あると推測された為、調査対象者を男女に分けて分析する必要がある。
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ご清聴ありがとうございました。
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【補足資料】公式のまま×公式のままのt検定

関心度
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【補足資料】公式のまま×公式のままのt検定
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親近感
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【補足資料】公式のまま×日常のt検定

関心度
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【補足資料】公式のまま×日常のt検定

重要度

親近感
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【補足資料】変更×公式のままのt検定

関心度

愛着度
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【補足資料】変更×公式のままのt検定
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親近感
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【補足資料】変更×日常のt検定
関心度

愛着度
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【補足資料】変更×日常のt検定
重要度

親近感
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