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１．はじめに

近年では、バーチャル・リアリティ（以下

VR）の技術の発展によって、一般家庭でも VR

コンテンツを利用可能の現状になった。その

中には、「VRChat」という使用者と異なる外

見になれる VR サービスが流行ってきている。

自分の姿を選べるサービスと共に、3D アバタ

ーの販売、制作の経済圏もこの 3 年間どんど

ん現れている[1]。コロナの感染拡大の影響

で、これから VR ユーザーも、３D アバターも

多く増えると予想され、プレイヤーにとって

アバターの選択は一つ議題になっている。効

率的に自分の好みのアバターを探すために

は、アバター推薦方法の検討が必要と見られ

ている。

２.推薦方法やアバター情報処理現状
1既存している情報推薦手法は大分、内容ベ

ースフィルタリングと協調フィルタリングに

分類されている[2]。内容ベースフィルタリン

グは、アイテムの内容を分析し、アイテムに

対するユーザーの嗜好情報を抽出しユーザー

プロファイルを作成し、特徴的なプロファイ

ルに基づいて推薦を行う方法である[3]。協調

フィルタリングは，複数の人の行動履歴から

算出した行動規則性に基づいて，類似するユ

ーザーやアイテムの共通発生箇所を見つけ，

アイテムを推奨する手法である[4]．しかし、

どちらでも最終的にユーザの見慣れるアイテ

ムに導く、「セレンディピティ」は足りない

と見られている。

先行研究[1]は、アバターを大きく分けて外

見、キャラ設定、メタデータ、価格、利用規

約などの要素でアバター検索システムを構築

するという提案をしたが、現存のアバター販
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売サイトではそういう詳しい分類基準は誰でも使

っていなかった。

現在の主なアバター販売、情報サイのアバター

選択システム幾つを擧げる。①Booth[5]：一つア

バターを選択したら、推薦するアバターの属性と

の関係性が弱い幾つの人気高いアバターに限られ

ている。アバターは他の商品と分けていない。②

Vket Store[6]：推薦機能はない。③VRChat の

世界（β）[7]：推薦機能はない。そのために、

アバター探しはかなり時間をかかる、ユーザは好

きなアバターを探すのは大変だと実感している。

ほかの先行研究ではアバターに関する検索、推薦

手法はほどんどんいない。

３. 提案手法

本研究では、アバターのタグを用いたユーザの

嗜好を反映したアバターを推薦する上、セレンデ

ィピティ誘発を考えたシステムを提案する。

VRChat の世界（β）で 2021 年 9 月 12 日まで

収録された 1420 体アバターのサムネイルを用意

し、各アバターのタグをベクトルの形で保存する。

タグは全部で 27 個あるため、各アバターは 27 次

元のベクトルとして表現される。例えばあるアバ

ターが「女性、ケモミミ」の場合は、このアバタ

ーのタグベクトルは[1，0，1, ......, 0]のよう

に表現される。

ユーザのアバターに対する嗜好を抽出するため

に、次のような方法を用いる。まず、ユーザの自

分さえ気付かなかった嗜好を引き出すためにラン

ダムのアバターから好みのアバター選択してもら

う。選択したアバターのベクトルを嗜好ベクトル

として保存し、次のアバター推薦リストに出す。

推薦リストからさらに選択してもらい、選択した

アバターのベクトルを、先の嗜好ベクトルに加算

する。例えば 1 回目の嗜好ベクトルが[1，0，

1, ......, 0]であり、次に選択したアバターの

ベクトルが[1，1，0, ......, 0]だった場合、嗜

好ベクトルは[2，1，1, ......, 0]となる。この

ようにアバターを複数回選択し、ユーザの嗜好を

集める。

16 体のアバたーの中から 3 体アバターを選択
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し、嗜好ベクトルを更新し、その嗜好ベクトル

と、すべてのアバターのタグベクトルとのユー

クリッド距離を求める。距離が近いほど、その

アバターはユーザの嗜好と合うと考え、距離が

小さい順にアバターを 100 体抽出する。しかし、

このままでは最初に提示した 16 体のベクトル

空間に近いアバターのみになってしまう。それ

を避けるために、最も遠い距離にあるアバター

20 体を加え、120 体のアバターを抽出する。こ

の 120 体の中から 16 体をランダムに選びユー

ザに表示する。これをユーザが十分だと思うま

で繰り返す。

４. 実験と結果

4.1 実験概要

本実験では、被験者はアバター探しに慣れて

いる VRchat プレイヤー 21 人である。被験者に

は提案手法を実装したシステムを利用してもら

い、被験者自身が十分だと感じたら実験終了と

した。終了後、アンケートに回答してもらった。

アンケートの内容は、Q1．推薦システムはアバ

ターを探しやすかったか？Q2．ネット検索に比

べ好みのアバターを見つけやすいと思うか？

Q3．推薦されたアバターの中に知らないアバタ

ーはあったか？Q4．今まで好みと思っていなか

ったアバター情報で新たに好みと感じたものは

あったか？の 4 問とした。ただし 1名はアンケ

ート回答時間が有意に短かったため、不適切回

答と判断し排除した。

4.2 実験結果と考察

実験結果を見ると、７０％の被験者は Q1 に

「思う」「少し思う」と回答した。Q2 に同じく

70％の被験者は「思う」、「少し思う」と回答

した。つまりアバター探しに慣れているユーザ

にとって、システムの使いやすさに満足にして

いることがわかる。Q3 に 85％の被験者は「思

う」「少し思う」と回答したが、Q4 の質問に対

して、「思う」「少し思う」と回答した人はた

だ 55％であって、25％の被験者は「どちらでも

ない」と回答した。結果からみると、本手法は

ユーザの嗜好をちゃんと反映し、推薦すること

ができた。しかし、意外性はあったが、それは

自分の好みなのか、また微妙の感じである。セ

レンディピティ効果はまだそんなに強くないと

見られた。

図 1 アンケート結果

5. まとめ
本研究では、現在のアバター販売サイトの探し

にくさに集中し、より使いやすく、ユーザの嗜好

を反映したアバターを推薦するシステムを提案し

た。アバターのタグを用いたベクトルを通してユ

ーザの嗜好を反映したアバターを推薦することが

できた。しかしセレンディピティについて、意外

性があったが、それはユーザにとって意外な好み

なのかまだ微妙である。ユーザの嗜好とどのくら

い離れているのは意外性のあるアバターか、基準

はまだ検討しなければならない。今後の目標とし

てセレンディピティ効果をちゃんとでき、アバタ

ーのデータを拡張し、実用に向けて開発を行う。
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