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1. 研究背景 

 近年，インターネット中継による音楽ライブ

が行われている．中継に用いられるストリーミ

ングサービスではテキストを用いて視聴者が反

応を送れるものが多い．しかし，テキストだけ

では視聴者と演奏者の双方向のコミュニケーシ

ョンを支援できない．本研究室では，手のアバ

タを用いたシステム KSA1[1]の開発を行い，双

方向のコミュニケーションを支援する研究を行

った． 

 新たに本研究室で開発する KSA2では VR空間

において 3D アバタを用いる．視聴者は 3D アバ

タを用いることで実際のライブと同様なアクシ

ョンを表現可能となり，演奏者にとっても観客

の盛り上がりの伝わりづらさを解消することが

できる．我々は 3D アバタの開発にあたり,プロ

テウス効果に着目する． 

2. プロテウス効果 

 プロテウス効果は仮想空間のアバタの見た目

と現実世界のユーザの外向性が互いに作用する

現象である．Yee らにより提唱された．仮想空間

上で魅力的な見た目のアバタを用いると，対話

の際，対人距離を詰める，自己開示をする．ま

た，身長の高いアバタを用いると，自信のある

立ち振る舞いをし，アグレッシブに他人と交渉

し[2]，その行動をとり続ける態度が，現実世界

にも表れる[3]． 

3. 研究目的 

 魅力的なアバタを用いることによるプロテウ

ス効果によって，KSA2 のユーザの盛り上がりや

一体感，他者とのコミュニケーションを強める

ことができる，ライブに参加している実感が沸

くという仮説を立てる． 

 KSA2 において魅力的な 3D アバタを用いるこ

とにより，アバタを使用するユーザのプロテウ

ス効果による外向性を評価し，本研究室で開発

するアバタ編集システムの有用性を検証する． 

4. システム概要 

 アバタ編集システムは，3D アバタの衣装の変

更機能と肌や衣装の色の変更機能を持つ．編集

可能なのは，性別，顔，髪型，服やズボン，ア

クセサリ，各々の色である．肌の色は 4色，衣装

などの色は 11 色の中から選択が可能である．男

女ともに顔は 1 種類，髪型は 2 種類，服は 3 種

類，ズボンは 2種類，アクセサリは 2種類からそ

れぞれ選択が可能である．操作はゲームパッド

またはキーボードを用いて，モニタ越しで行う．

アバタ編集システムの画面を下の図 1に示す． 

図 1 アバタ編集システムの画面(左 : 顔と肌の

色を選択している画面，中 : 衣装を選択してい

る画面，右 : 衣装などの色を選択している画

面) 

5. 予備実験 

5.1. 予備実験の概要 

 本実験に先立ち，編集システムの性能評価も

兼ねた予備実験を行った．実験参加者は，香川

大学工学部 4年生と 3年生で，音楽ライブに観客

として参加した経験のある男性 3人であった． 

実験はKSA2とアバタ編集システムを用いて行

われ，KSA2 の空間内には実験参加者のアバタと

当研究室の学生(以下，実験アシスタント)のア

バタとダミーアバタ群を配置した．実験参加者

は，アバタ編集システムを用いて自身で編集し

たアバタ(以下，「魅力ありアバタ」)と本研究

室があらかじめ用意したアバタ(以下，「魅力な

しアバタ」)の 2 通りを用い，実験アシスタント

は編集前のアバタだけを用いた．ただし，実験

アシスタントが使用するアバタの性別は考慮し

ないものした．また，実験で使用するライブの

曲は，すべて同じ曲とした． 

外向性の評価は，KSA2 における実験参加者の

特定の(1)「アクションの回数」，(2)「実験アシ

スタントアバタに近づいた最短距離」，(3)「実

験アシスタントアバタに特定の距離接近してい
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た時間」の 3つの項目の測定値と，実験の後日に

行う TIPI[4]による外向性の性格診断の結果をも

とに行った．(1)の測定値がより多い，また(2)と

(3)の測定値がより少ないほど外向性が高いとし

た．また，外向性の性格診断を行う理由は，

「外向性が高い」実験参加者と「外向性が低い」

実験参加者の 2つの性格に分けた評価を行うため

であった． 

5.2. 予備実験の手順 

 KSA2 の体験とアバタ編集システムの評価アン

ケートを行うと教示し，実験を開始した．最初

にライブ視聴の練習をして，システムの操作方

法やライブ空間について把握してもらった．練

習をする理由は，魅力ありアバタと魅力なしア

バタの 2通りについてライブ視聴してもらうが，

2 回目の視聴の際の慣れが想定されるためである． 

次に，アバタ編集システムでアバタを編集し

てもらい，アバタ編集システムの評価アンケー

トに回答してもらった．回答内容は，「アバタ

の見た目はよいか」についての 5段階評価などで

ある．回答後，1 曲のライブを体験してもらった． 

最後に，アバタ編集システムのアバタ編集ス

ペースにおいて魅力なしアバタを充分な時間見

てもらい，魅力なしアバタを使用し，1 曲のライ

ブを体験してもらった． 

後日，外向性の性格診断アンケートをとった． 

5.3. 予備実験の結果 

外向性診断アンケートの結果，「外向性が高

い」は 2人，「外向性が低い」は 1人であった． 

(1)～(3)を測定した結果，実験参加者の外向性

を問わず，「魅力ありアバタ」を用いた方が(1)

の測定値の平均値は増え，(2)と(3)の測定値の平

均値は減った． 

また，アバタの見た目はよいかというアンケ

ートの結果，「どちらともいえない」が 1 人，

「ややそう思う」が 1人，「そう思う」が 1人で

あった． 

KSA2 における(1)～(3)を測定した結果の表を

以下の表 1と表 2に示す． 

表 1 外向性が高い実験参加者の(1)～(3)の測定値 

 
 

表 2 外向性が低い実験参加者の(1)～(3)の測定値 

 

5.4. 予備実験のまとめ 

 予備実験の結果より，KSA2 において，「魅力

ありアバタ」を用いる方が，「魅力なしアバタ」

を用いるよりも，外向性の評価が高くなった．

また，「外向性が高い」実験参加者は，「外向

性が低い」実験参加者よりも，KSA2 において積

極的にアクションを起こすが，実験アシスタン

トアバタに関わらなかった．予備実験における 3

人の実験参加者に関しては，使用するアバタの

見た目によるプロテウス効果が見られたので，

引き続き仮説として採用し，今後さらに本実験

でプロテウス効果の評価を行う． 

6. 今後の課題 

 今後は，本実験において，実験参加者の人数

を増やすことで信頼性を向上させ，「魅力あり」

アバタと「魅力なし」アバタを使用する順番を，

実験参加者によって交互に変える手段をとり，

順序効果を軽減する必要があると考える． 

また，実験参加者が魅力的だと感じるアバタ

を作りやすくする必要があるため，アバタ編集

システムで着替えることのできる衣装などをよ

り多く実装する． 
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魅力ありアバタ 331回 0.209m 1分14秒

魅力なしアバタ 277回 0.407m 56秒
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魅力ありアバタ 210回 0.234m 1分51秒

魅力なしアバタ 167回 0.333m 1分31秒
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