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概要：
現在，VRChatやどうぶつの森のようなアバターを使ったコミュニケーションコンテンツが普及しつつあ
る．これらのコミュニケーションコンテンツはイベントに用いられることもある．イベントの例として，
VRChatを用いた学会ポスターセッションの開催や，clusterを用いた基調講演，同じく clusterを用いて
のオンライン飲み会などが挙げられる．これらのそれぞれの場面において，アバターの選択は印象を大き
く左右する．しかし，場面に応じてどのようなアバターが適しているのかについて，明確な指標は存在し
なかった．本研究では場面に応じてコミュニケーションの面からアバターの決定を支援するシステムを提
案する．提案システムはアンケートにより評価し，有効性を確認した．

1. はじめに
多くのサービスやアプリケーションで、自身の分身とし

てアバターが用いられている。それらの中でも，特に VR

空間内にアバターを配置するサービスやアプリケーショ
ンではアバターの外見や動きの自由度が高く，現実感やエ
ンターテイメント性，表現の可能性も高い．それらのよう
なサービスやアプリケーションでは，ユーザはアバターを
通して他者とコミュニケーションを図る．これらはコミュ
ニケーションコンテンツと呼ばれ，アバターを使ったコ
ミュニケーションコンテンツには VRChat[1]やどうぶつ
の森 [2]などが挙げられる．図 1にVRChatの様子を示す．
コミュニケーションコンテンツでは，ユーザがアバターの
顔のパーツや服装，アクセサリなどを選択したり，容姿を自
身で作成することで，ユーザ自身がそのアバターとなって，
他のユーザのアバターたちとコミュニケーションを図る．
アバターは現実の自分自身に近づけるように作ったり，あ
るいは自分がなりたい理想の姿に近づけて作ったりする．
作成後はそのコンテンツ内でフレンドを作り，ともに行動
したり，自分一人で作りたいものを黙々と作ったりなど，
作成意図から作成後の行動目的までさまざまである．これ
らのコミュニケーションコンテンツがイベントに用いられ
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図 1 VRChat の様子

る場合もある．イベントの例としては，VRChat[1]を用い
た学会ポスターセッションの開催や cluster[3]を用いた基
調講演 [4]，同じく cluster[3]を用いてのオンライン飲み会
などが挙げられる．また，現実世界では，外見はコミュニ
ケーションにおいて重要な役割を果たすと考えられてい
る [5]．このことから，仮想世界でも，コミュニケーション
において外見は重要な役割をもつと考えられるので，上記
で挙げたようなポスターセッションなどのフォーマルな場
面や，オンライン飲み会などのインフォーマルな場面での
アバターの選択というものは，コミュニケーションの印象
を大きく左右すると推察される．しかし，場面に応じてど
のようなアバターを用いるのが良いかは明らかではなく，
どのような場面にどのようなアバターが適しているかにつ
いて，明確な指標はこれまでに存在しなかった．
本研究では場面に応じたコミュニケーションを目的とし
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たアバターの決定を支援するシステムの提案を行う．その
ようなシステムを提案するにあたり，どのような外見のア
バターがどのような評価を受けているのか，インフォーマ
ルな場面やフォーマルな場面でどのようなアバターが選ば
れるのか調査を行った [6]．なお，アバターの姿かたちは
さまざまであるが，本研究では人のアバターに限定して調
査を行う．また，本研究の予備実験ではアバターの外見を
分類する上で，アバターのリアルさやデフォルメ度に着目
する．しかし，アバターのリアルさやデフォルメ度を定量
的に表すことは困難であるため，本研究ではアバターの頭
身によって近似する．
本研究の予備実験では，7～8頭身のアバターを「低デ
フォルメアバター」と呼び，5～6頭身のアバターを「中デ
フォルメアバター」と呼び，3～4頭身のアバターを「高デ
フォルメアバター」と呼ぶ．図 2に 3種類の異なるデフォ
ルメ度を持つアバターの例を示す．
以下，2章では，過去における研究について述べ，3章で
は，提案するシステムについて説明する．4章では，行っ
た実験とその結果について述べ，5章では，まとめと今後
の課題について述べる．

2. 関連研究
アバターやそれらの外見が与える影響に関する既存研究

として，井上らは実写アバターを用いた道案内について，
「手振りを加えたほうがユーザは伝達された経路を理解で
きる．」「手振りを加えたほうがユーザは伝達過程を好む．」
という仮説を検証している [7].文献 [7]では結果として，手
振りを加えたほうがユーザは伝達された経路を理解できる
とはいえないことと，手振りを加えたほうが伝達過程を好
むことがわかっている．また，コミュニケーションをとる
相手の影響の先行研究として，文献 [8]では，夏目漱石の
アンドロイドを用いて，「漱石アンドロイド自身は必要最
低限のことしかしゃべらないで，陪席している人間（実験
者）が代わりに多くを喋る，という状況は，アンドロイド
と接する人（被験者）が想像を膨らませる余地が大きいた
め，特に夏目漱石に関する事前知識を多く持っている被験
者ほど漱石アンドロイドにリアリティを感じやすい」とい
う仮説のもと，検証を行っていた．結果として，「夏目漱石
に関する事前知識や信念の与える影響が大きくなる」とい
う仮説を一定程度支持する評価を得ていた．
発話支援の研究として，文献 [9]で，今泉らは，顔画像

認識とリアルタイム音声変換技術を用いた擬人化エージェ
ントによる面接手法を提案していた．実験は FaceRig[10]

を使用しており，一部の被面接者において発話時間や沈黙
時間の改善が結果として得られていた．また，文献 [11]で
は，対面対話におけるうなずきや身振りなどの身体動作を，
遠隔での対話においてもアバターを用いて実現するシステ
ム (E-VChatシステム)を提案している．

アバターの作成においても多数の研究が行われてい
る [12][13]．文献 [12]では，反射型光センサと機械学習を
用いて HMDをつけた状態でのユーザの表情を，アバター
へ反映するシステムを提案，実装していた．その結果とし
て，表情変化の大きい人ほど識別制度が高いことがわかっ
ている．文献 [13]では，ユーザ協調型進化計算を用いたア
バターの作成支援システムを提案，実装しており，結果と
して，少なくとも対話型手法より優れた方法であり，手作
業による場合と同程度の質と満足度が得られたことが確認
できている．文献 [14]では看護コミュニケーション教育へ
の身体的バーチャルコミュニケーションシステムの適用を
目的として，アバターの眼球動作，表情の変化を実装し，
その有効性を検証していた．その結果，眼球動作と微笑み
ををアバターに付加することで，効果的にロールプレイン
グを行うことができ，非言語情報の重要性を認識できるこ
とからシステムの有効性が示されていた．
アバターに関する研究として，プロテウス効果を用いた

研究が行われている [15]．プロテウス効果とはNick Yeeと
Jeremy Bailensonが提唱した，仮想空間上の自分自身のア
バターの見た目がユーザーの行動特性に影響を与えるとさ
れる心理効果のことを言う [16]．文献 [15]では，ドラゴン
アバタを用いて，プロテウス効果の生起による高所に対す
る恐怖の抑制を検証していた．実験の結果，ドラゴンアバ
タには，ヒトアバタと比較して，高所に対する態度および
高所への恐怖，落下に対する不安，自身の頑強さに関して，
抑制・改善する効果があることが示されていた．
他にも，文献 [17]では，アバターユーザがアバターに自
己を投影していること，アバターは自己表現の一つである
ことがわかっている．また，小柳らは，普段使用している
アバターが身体所有感および現実感に与える影響と一般消
費者の VR環境下における身体所有感の生起可能性を検証
している [18]．文献 [18]では VRChat[1]を用いて実験を
行い，ひとつのアバターを長時間使ったユーザは，そのア
バターに対して，その場で用意されたアバターよりも有意
に身体所有感と臨場感を向上させるということを確認して
いる．長野らは，オフライン条件下における VRアバター
の外見や動作が，そのアバターに対する自己身体認識に与
える影響について検証を行っている [19]．結果として，ア
バターの動作が自分のものであるか否かが自己身体認識の
評価に大きく影響することと，男性と女性の場合で，自己
身体認識に影響する要素が異なることもわかっている．ま
た，文献 [20]では，アバターを使用して高齢者の立場や，
異なる人種の立場になってみる実験が行われている．

3. 提案システム
2章で挙げたようなプロテウス効果や身体所有感などの

研究は基本的に自己に焦点を当てた研究であり，いずれも
アバターと他者との関係については考慮されていない．ま
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図 2 提案システムの処理の流れ

た，アバターは自己表現の一つであることが既存研究でわ
かっている [17]が，アバターを使用したコミュニケーショ
ンコンテンツでは，アバターは自己表現の一種であるとと
もに，コミュニケーションツールの一種であるとも考える
ことができる．これまで筆者らはコミュニケーションツー
ルの面で考え，場面に応じてどのようなアバターが適して
いるのか，どのようなアバターがどのような評価を得てい
るのかを調べた [6]．本研究では文献 [6]で述べた調査結果
に基づき，ユーザの目的，サービスごとの特徴などに応じ
てアバターの選択を支援するようなシステムの提案を行う．

3.1 想定環境
本提案システムで使用するアバターは，あらかじめ選択

可能なアバターが決まっており，4.1節で行った予備実験
に用いたアバターのみを使用している．また，それらのア
バターは，かっこよさ，会話が弾みそうか，話に乗ってく
れそうか，信頼できそうか，使用してみたいかの五つの項
目で評価が付けられているものとする．本研究では，対象
サービスの特徴や，ユーザ側からの要求に基づいた各項目
の重みは既知であるとして考える．

3.2 推薦の決定方法
本研究では各評価の軸ごとに，-1∼1の値をとるような重
みを考えることで推薦の決定を行う．-1∼0の場合は値が
小さいほど（-1に近づくほど）その評価の低さを重視し，
0∼1の場合は値が大きいほど（1に近づくほど）その評価
の高さを重視するとし，0の場合は推薦に影響を及ぼさな
いとする．このように考えることで，本来重視したい評価
の軸のみを用いて推薦の決定を行うことができる．本研究
のアバターの各評価は 1が最低評価，3が中間の評価，5が
最高評価となっているので，ある評価の重みが負の場合，

図 3 重みを考えたアバターの評価

次式（1）のようにその評価を反転させることで低い評価
を高い値にする．このとき，pはアバターのある評価であ
る．また，負である重みもこのとき絶対値を計算し正に直
す．図 3はかっこよさの重みを 1，信頼できそうかの重み
を 0.5としたときの図である．

p = (p− 3)× (−1) + 3 (1)

上記のようにして重みが負の場合に評価の反転を行った
アバターの評価ベクトルと，絶対値を計算し正に直した重
みを使い，以下の式 (2)のように計算することで評価 dを
測り，評価の高い順にアバターを推薦する．ただし，pi は
アバターの各評価，wi は各評価の重みを表す．

d =

√√√√ n∑
i=1

(wi × pi)2 (2)

4. 実験・考察
この章では，アバターの推薦順位を決定するにあたり，

アバターの評価を集めるために行った予備実験と，提案シ
ステムの妥当性を検証した実験について述べる．

4.1 予備実験
本予備実験では，アバターの評価を設定し，その評価を

アバターごとで調査した．
4.1.1 実験環境
本予備実験では，アンケート調査によってアバターごと

の評価を調査した．アンケートはクラウドワークス [21]を
用いて行った．低デフォルメアバター，中デフォルメアバ
ター，高デフォルメアバターから，それぞれ 1体ずつアバ
ター画像を用意し，そのデータセットを 14種類作り，そ
のデータセットを提示して被験者に質問を回答させた．図
4に使用した 3種類のデフォルメ度のアバターの例を示す．
ただし，アバターの性別とそのアバターについて回答する
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図 4 3 種類の異なるデフォルメ度を持つアバターの例

被験者の性別は同一であるとした．また，特に高デフォル
メアバターでは，同じ等身でもアバターによる差が大きい．
そのため，同じ等身でも複数の異なる方向性のアバターを
用いている．
1つのデータセットにつき 22人の回答を得ており，被験

者は男性 176名，女性 132名の計 308名である．回答方法
は五件法（1．そう思わない～5．そう思う）を用いた．
アバターを複数の評価軸で表現するにあたり，「かっこよ

さ」，「会話が弾みそうか」，「話に乗ってくれそうか」，「信
頼できそうか」，「使用してみたいか」の五つの評価を考え
た．アバターそれぞれにおいてのこれらの評価をアンケー
ト調査によって得た．
4.1.2 実験結果
結果として，図 5のように各アバターの各項目の評価結

果が得られた．図 5は得られた評価とその評価を持つアバ
ターの例である．

4.2 提案手法の妥当性の評価実験
本節では，本研究で提案したアバターの選択支援システ

ムの妥当性の検証実験について述べる．
4.2.1 実験環境
本実験はアンケート調査によって評価を行った．アン

ケート調査は，Googleフォームを用いて行った．被験者
は 9 名である．提案システムの設定するそれぞれの重み
を（-1, -0.5, 0, 0.5, 1）の五つの値の中でランダムに与え，
その重みに応じてアバターの表示を行う．表示，使用した
アバターは 10体である．上記のようにして表示したアバ
ターセットを，一つのフォームに三つ掲載した．イメージ
として，実際に表示したアバターの上位 5体と設定した重
みのレーダーチャートを図 6,7に示す．ただし，レーダー
チャートについて，設定したかっこよさの重みは 0である
のでレーダーチャートには載っていない．被験者には，設
定した重みと三つの表示したアバターセットを提示し，そ
れぞれのアバターセットについて，表 1の質問内容を回答

表 1 質問内容
アバターセット 1，設定した重み提示後

Q1 上記に示すアバターの順番は重みから考えて妥当だと思いますか？

Q2
「そう思わない」「どちらかといえばそう思わない」を選んだ人に

ついて，それを選んだ理由はなんですか？
アバターセット 2，設定した重み提示後

Q3 上記に示すアバターの順番は重みから考えて妥当だと思いますか？

Q4
「そう思わない」「どちらかといえばそう思わない」を選んだ人に

ついて，それを選んだ理由はなんですか？
アバターセット 3，設定した重み提示後

Q5 上記に示すアバターの順番は重みから考えて妥当だと思いますか？

Q6
「そう思わない」「どちらかといえばそう思わない」を選んだ人に

ついて，それを選んだ理由はなんですか？
Q7 このアンケートに関して意見等あれば教えてください．

させた．質問の回答方法は Q1,Q3,Q5は五件法（1.そう思
わない～5.そう思う），Q2,Q4,Q6,Q7は記述式を用いた．
4.2.2 実験結果
図 8がアバターセットごとの評価である．また，図 9が
全体での評価の割合である．
4.2.3 考察
図 8，図 9から，提案システムのある程度の妥当性が確認

された．このことから，人の感覚と同程度の評価を持つア
バターを提案できていることがわかる．しかし，アバター
セット 1 について，他のアバターセットの評価より低い
評価を持つ傾向が見られた．このことから，アバターセッ
トによって有効性が変わることが考えられる．今回のアン
ケート調査では被験者が 9名であるので，被験者を増やし，
さらに評価を集めることで，あるアバターセットがほかの
アバターセットと比べて有意に評価が低くなる可能性を検
証する必要があると考えられる．

5. まとめと今後の課題
本研究では，サービスに応じたコミュニケーション円滑

化のためのアバターの選択を支援することを目的として，
アバターの外見による評価を得るために予備実験を行った．
また，その予備実験で得たアバターの評価の結果をもとに，
サービスに応じたコミュニケーション円滑化を目的とした
アバターの選択・決定を支援するシステムの提案を行い，
そのシステムの妥当性をアンケート調査にて行った．結果
として，提案システムのある程度の妥当性は確認された．
このことから，人の感覚と同程度の評価を持つアバターを
提案できていることがわかった．
今後の課題として，本研究で提案したアバターの推薦シ

ステムの妥当性を検証するためのアンケート調査の被験
者の増加が必要であると考えられる．また，今回はサービ
スからの評価（重み）は既知であるものとして仮定してい
たが，実際のユーザがサービスごとにどのような評価を重
視しているのかなどの調査が必要である．加えて，本研究
で評価の調査に使用したアバターだけでなく，未知のアバ
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(a) 例 1 (低デフォルメ) (b) 例 2 (高デフォルメ)

(c) 例 3 (中デフォルメ) (d) 例 4 (低デフォルメ)

図 5 アバターと実験結果の例

図 6 表示したアバターセットの例（上位 5 体）

ターの評価を機械学習等を用いて推定する必要があると考
えられる．

謝辞
本研究の一部はG-7奨学財団研究開発助成事業および福

井大学研究育成経費，JSPS科研費 18K11316の助成によ
る成果である．

参考文献
[1] VRChat, https://www.vrchat.com/(参照 2021-02-13).

[2] ど う ぶ つ の 森 観 光 局,
http://www.nintendo.co.jp/character/mori/(参 照
2021-02-13).

[3] cluster, https://cluster.mu/(参照 2021-02-13).

図 7 設定した重みの例のレーダーチャート

[4] 亀岡嵩幸：バーチャル学会開催後記: VR空間に見出す次
世代の学会形式, 情報処理, Vol. 61, No. 7, pp. 768–769
(2020).

[5] 大坊郁夫：顔の魅力と認知：社会心理学的展望, 日本化粧
品技術者会誌, Vol. 34, No. 3, pp. 241–248 (2000).

[6] 小林靖明, 川上朋也, 松本哲, 義久智樹, 寺西裕一, 下條真
司：アバターの外見が他者からのコミュニケーションへ与
える影響の分析, 第 28回情報処理学会マルチメディア通
信と分散処理ワークショップ (DPSWS2020) 論文集, ポ
スター発表, pp. 238–241 (2020).

[7] 井上路子, 白岩史, 吉村宏紀, 西山正志, 岩井儀雄：道案
内インタフェースにおける実写アバタの手振り動作の効

― 1106 ―
© 2021 Information Processing Society of Japan



図 8 アバターセットごとの評価

図 9 全体の評価の割合
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