
2018      

マナー広告の制作~表現方法の研究~                            
           A Research on Promoting Good Manners through Media 

 
 

AD20  常光 杏菜 

指導教員 菅原 由佳 
 

１．研究目的 

 電車の中というのは他人と1つの空間を共有する

場所であり知人と会話を楽しむ人もいれば、一人

の静かな時間を必要とする人もいる。狭い空間で

限られた時間をより快適に過ごすためには思いや

りが必要だと思う。人々にとって日常化している電

車内で再び車内マナーについて考える機会があ

れば良いと考えた。空間を守るという意識を高める

ためにマナー広告を制作する。 

 

２．調査と分析 
 電車内の携帯電話のマナー統一を 2003 年 9 月

に関東17鉄道事業社が行った。それは「車内では

マナーモードに切り替え、通話はご遠慮ください」

「優先席付近では電源をお切りください」などという

ものだ。このサイトの情報によるとアナウンスによる

マナーの呼びかけについては6割以上の人が知っ

ていた。しかし効果があるかというと「十分効果があ

る」「それなりの効果がある」と答えた人は 36％で

「あまり効果がない」「全く効果がない」と答えた人

は 64％にのぼった。 

 下の表は大手私鉄16社による22年度アンケート

である。音に関するマナーが上位にきている。単に

会話や着信音などの音がうるさいという意見や電

車で誰かが携帯電話をかけていると、異様にうるさ

い気がする、自然と話し声が大きくなるという意見

が多かった。 

 

 
３．コンセプトの立案 
 コンセプトは「ユーモア」とした。それは若い人々

に親しみやすく興味をひくようにコミカルで目に付

きやすいものにした。漫画を見る感覚で人の心を

和ませられるのではないかと考えた。 
 
４．デザイン展開 
 「ユーモア」をコンセプトとしたので題材を動物に

した。動物にした理由は、人が人を題材にした広

告を見るより、動物という可愛らしさと親しみやす

さでワンクッション置くことによって、興味を引き自

然と気持ちの中に入りやすいのではないかと考え

たからである。人間をモチーフとするのではなく、

動物の特徴を生かして間接的に注意を喚起したい

と考えたからである。動物と言っても様々な種類の

動物が居るが携帯電話でのお喋りのうるささを一番

表現できるのは、よく喋るという印象のあるインコと

考え設定した。 

設置場所はドア横、ドア横ステッカーにした、ぶつ

かっても乗客が怪我をしないように紙で制作する。

それは乗客が集中するドアの横にあり、目の高さに

ほぼ近いため見やすく、注目率が群を抜いて高い

ためこの場所を選んだ。また、マナー広告は平面

が一般的で、平面の広告に慣れてしまっているよう

に感じる。平面広告が多い中、あらためてマナーを

考え、注意をひくようにするには新しい表現の広告

が必要ではないかと考えた。音に関するマナー広

告としたので電話の呼び出し音、喋り声などのうる

ささを強調するために立体にした。 

 

５．完成図 
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６．結論 
 実際に電車内を見回してもマナーに関する広告

は大変少ないと思う。これからもっと色々な種類の

マナー広告が増えると良いと思う。 

広告の一部を立体にすることで一瞬で分かり印象

に残りやすい広告を目指すことができたと思う。 
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