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バーチャルキャラクターの印象におけるグッピー効果

松井哲也1,a) 小池淳1,b)

概要：本研究では，バーチャルキャラクターの外見が与える印象について実験的研究を行った．キャラク
ターの外見の構成要素は，各々独立に特定の内面を想起させるという主張が広く支持されているが，実際

には複数の構成要素が組み合わさることによって異なる印象が生じることもあると予想される．これは認

知言語学における「グッピー効果」と同様の現象であると考えることができる．本研究では，バーチャル

キャラクターの特定の髪型および目から想起される性格と，その髪型と目を組み合わせて構成される顔全

体から想起される性格とをアンケート調査によって調べた．その結果，バーチャルキャラクターの現象は

外見の各要素の単なる総和では記述できないことが明らかとなった．

1. はじめに

バーチャルキャラクターは，現在ゲームなどの娯楽だけ

ではなく，人間の意思決定などに介入するエージェントと

して，社会の幅広い分野で実用化されている．その役割は

カウンセラー [4]，商品推薦 [3]など多岐にわたる．現状で

は，あらかじめデザインされて用意されたバーチャルキャ

ラクターを使用するというシステムがほとんどを占める

が，将来的にはユーザの嗜好や使用環境などに最も応じた

キャラクターの外見をその場で自動生成する，ダイナミッ

クキャスティングシステムが広まることが予想される．

バーチャルキャラクターの外見は様々な要素の集合とし

て記述可能なものであり，かつ各要素は特定の内面の印象

と深く結びついているというデータベース理論が広く支持

されている．Komatsuらは，バーチャルエージェントの目

の形状だけでその内面を表現できることを実験的に確認し

ており [1]，データベース理論を裏付けるものである．しか

し，データベース理論はクリエイターの創造性などを度外

視したものだとも言える．

本研究では，バーチャルキャラクターの外見デザインに

対して「グッピー効果」が存在するという仮説を立て，そ

れを検証する．グッピー効果は Oshersonと Smithにより

提唱された，人の持つ概念の認知に関する現象である [2]．

Oshersonらが挙げている例は以下のようなものである．ア

メリカ人に対して質問Ａ「最も典型的なペットは何です

か？」と質問すると，犬や猫といった回答が圧倒的に多い．

また，質問Ｂ「最も典型的な魚は何ですか？」という質問
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には，「マグロ」などの回答が上位を占める．そこで質問Ｃ

「最も典型的なペットの魚は何ですか？」という質問をする

と，「グッピー」という回答が最も上位に来る．ここで問題

になるのは，質問Ｃに対してグッピーと答える確率が，質

問Ａ・質問Ｂそれぞれにグッピーと答える確率からは導き

出せないことである．これは言語に関する認知的な誤謬を

示すものであるが，バーチャルキャラクターの印象につい

ても同様の効果が成り立つ可能性が考えられる．「目」や

「髪型」という個別の構成要素から特定の性格を連想する

確率と，目と髪型が組み合わさってできた顔から特定の性

格を連想する確率を比較し，前者の条件付確率に適合して

いるかどうかを検証する．

2. 実験

実験は 2018年 8月 4日から 6日にかけて，ウェブサイ

ト「ヤフークラウドソーシング」*1上で実施した．参加者は

3円から 5円相当の報酬を得た．

実験に使用した画像は，全て web technology社の「コミ

Po!」*2で作成した．いずれの実験でも，参加者はバーチャ

ルキャラクターの画像を見て，その画像に最も当てはまる

と思う性格を一つ選択する．性格はビッグ 5理論を参考に

作成した「好奇心旺盛で想像力豊かである」「勤勉で責任感

がある」「社交的で明るい」「思いやりがあり優しい」「心配

性で引っ込み思案である」の 5つである．以下のように，

バーチャルキャラクターの構成要素から内面を想像する実

験を 2つと，それらの構成要素を組み合わせたバーチャル

キャラクターの内面を想像する実験を 1つ行った．

*1 https://crowdsourcing.yahoo.co.jp/
*2 https://www.comipo.com/
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図 1 実験 1 で参加者に提示した画像

図 2 実験 2 で参加者に提示した画像

表 1 各髪型から，各内面が想起された確率

髪型 A 髪型 B 髪型 C 髪型 D

好奇心旺盛 0.15 0.26 0.17 0.55

勤勉 0.04 0.05 0.23 0

社交的 0.59 0.2 0.1 0.41

思いやり 0.1 0.29 0.24 0.02

引っ込み思案 0.12 0.2 0.26 0.02

表 2 各目から，各内面が想起された確率

目 A 目 B 目 C 目 D

好奇心旺盛 0.163 0.061 0.622 0

勤勉 0.143 0.388 0.061 0.173

社交的 0.031 0.02 0.286 0

思いやり 0.194 0.051 0.01 0.235

引っ込み思案 0.469 0.48 0.02 0.592

2.1 実験 1

実験参加者は，バーチャルキャラクターの 4種類の髪型

の画像を見て，最も相応しいと思う内面を一つ選択した．

画像を図 1に示す．参加者数は 100人であり，男性 58人・

女性 42人だった．

2.2 実験 2

実験参加者は，バーチャルキャラクターの 4種類の目の

画像を見て，最も相応しいと思う内面を一つ選択した．画

像を図 2に示す．参加者数は 98人であり，男性 58人・女

性 40人だった．

2.3 実験 3

実験参加者は，実験 1と 2で示した髪型と目を組み合わ

せたバーチャルキャラクターの顔の画像を見て，最も相応

しいと思う内面を一つ選択した．参加者数は 200 人であ

り，男性 120人・女性 80人だった．

3. 結果

表 1, 表 2, 表 3および表 4は，それぞれ実験 1・2・3で

各性格が選ばれた確率である．表 3および表 4と比較する

ため，表 1, 表 2の各髪型と目から各性格が選ばれた確率

を平均して得られた確率を表 5および表 6に示す．

4. 考察

表 3および表 4と，表 5および表 6を比較すると，「髪

型 A目 C」「髪型 D目 A」のように比較的一致しているも

のもあるが，「髪型 A目 A」「髪型 A目 B」「髪型 D目 D」

のように，大きく確率が異なるキャラクターも多い．この

ことからは，キャラクターのイメージは各部位のイメージ

の単純な総和によって構成されるわけではないことがわか

る．今後は量子モデルなどを用いて，この結果に適合する

モデルの構築を目指す．
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表 3 各キャラクターから，各内面が想起された確率 (1)

髪型 A 目 A 髪型 A 目 B 髪型 A 目 C 髪型 A 目 D 髪型 B 目 A 髪型 B 目 B 髪型 B 目 C 髪型 B 目 D

好奇心旺盛 0.07 0.04 0.52 0.02 0.21 0.2 0.4 0.01

勤勉 0.23 0.47 0.07 0.15 0.18 0.41 0.1 0.11

社交的 0.11 0.02 0.38 0.01 0.09 0 0.38 0.01

思いやり 0.46 0.16 0.02 0.12 0.21 0.07 0.09 0.09

引っ込み思案 0.13 0.31 0.01 0.7 0.31 0.32 0.03 0.78

表 4 各キャラクターから，各内面が想起された確率 (2)

髪型 C 目 A 髪型 C 目 B 髪型 C 目 C 髪型 C 目 D 髪型 D 目 A 髪型 D 目 B 髪型 D 目 C 髪型 D 目 D

好奇心旺盛 0.1 0.13 0.76 0.02 0.31 0.22 0.67 0.05

勤勉 0.1 0.46 0.04 0.13 0.05 0.19 0.02 0.11

社交的 0.13 0.03 0.14 0 0.28 0.13 0.2 0.03

思いやり 0.23 0.08 0.01 0.02 0.14 0.09 0.06 0.05

引っ込み思案 0.44 0.3 0.05 0.83 0.22 0.37 0.05 0.76

表 5 各髪型と目から各性格が選ばれた確率の平均 (1)

髪型 A 目 A 髪型 A 目 B 髪型 A 目 C 髪型 A 目 D 髪型 B 目 A 髪型 B 目 B 髪型 B 目 C 髪型 B 目 D

好奇心旺盛 0.1565 0.1055 0.386 0.075 0.2115 0.1605 0.441 0.13

勤勉 0.0915 0.214 0.0505 0.1065 0.0965 0.219 0.0555 0.1115

社交的 0.3105 0.305 0.438 0.295 0.1155 0.11 0.243 0.1

思いやり 0.147 0.0755 0.055 0.1675 0.242 0.1705 0.15 0.2625

引っ込み思案 0.2945 0.3 0.07 0.356 0.3345 0.34 0.11 0.396

表 6 各髪型と目から各性格が選ばれた確率の平均 (2)

髪型 C 目 A 髪型 C 目 B 髪型 C 目 C 髪型 C 目 D 髪型 D 目 A 髪型 D 目 B 髪型 D 目 C 髪型 D 目 D

好奇心旺盛 0.1665 0.1155 0.396 0.085 0.3565 0.3055 0.586 0.275

勤勉 0.1865 0.309 0.1455 0.2015 0.0715 0.194 0.0305 0.0865

社交的 0.0655 0.06 0.193 0.05 0.2205 0.215 0.348 0.205

思いやり 0.217 0.1455 0.125 0.2375 0.107 0.0355 0.015 0.1275

引っ込み思案 0.3645 0.37 0.14 0.426 0.2445 0.25 0.02 0.306
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