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概要

遠隔コミュニケーションツールとして関心を集めている Social VRにおいて，ユーザは自由
に設定可能なアバタを用いて自身の外観を表現し，他者とコミュニケーションを取ることが
出来る．アバタを介したコミュニケーションにおいて，アバタの外観がユーザの自己開示に
与える影響が調査されてきた．そこでは，ユーザと外見的類似性がないアバタは類似性があ
るアバタに比べてユーザの自己開示を促進させることが示されている．しかし，アバタの外
観が自己開示に及ぼす影響に関する研究は，主に人型アバタを対象としており，非人型アバ
タに関しては十分に調査されていない．そこで，本研究では，動物との触れ合いが人に及ぼ
す様々なポジティブな影響に関する知見に基づき，非人型アバタの中でも動物アバタに着目
した．そして，動物アバタの使用がユーザの自己開示に及ぼす影響の調査を目的とし，VR空
間においてユーザおよび対話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュニケーションシステ
ムを提案する．本システムは，HMDおよびコントローラに搭載されたセンサを用いて取得し
たユーザの非言語情報を動物アバタの動作（頭部，腕，および口の動作）に変換して相手に
伝達する．アバタの動物らしい動作を実現するために，本物の動物を参考にしてアバタの関
節の可動域に制限をかけた．本研究では，提案システムを用いて，ユーザおよび対話相手の
アバタの外観が自己開示および主観的な反応に与える影響の調査を目的とした実験を行った．
実験の結果，提案システムにおいて動物アバタの効果として想定したユーザの自己開示の促
進は見られなかった．また，対話相手に関する印象や対話自体に関する印象，およびユーザ
に対する癒し効果については，対話相手への親近感は向上したものの，それ以外の項目では
効果が見られなかった．
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第1章 序論

本研究では，VR空間においてユーザおよび対話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュ
ニケーションシステムを提案する．本章では，本研究の背景として，Social VRでのコミュニ
ケーションにおけるアバタの外観に関する課題を説明する．次に，本研究の目的とアプロー
チ，貢献，および本論文の構成を示す．

1.1 背景
Social VRは，複数のユーザが仮想空間を共有することで，互いに交流することができるア

プリケーションである．近年，Social VRは遠隔コミュニケーションツールとして注目され，
VRChat [1]や遠隔心理カウンセリング [2]，および遠隔会議ツール [3]など様々な用途で利用
されている．Social VRでは，ユーザがアバタをカスタマイズして自分の容姿を表現すること
により，他者とコミュニケーションをとることができる．VRにおけるコミュニケーションを
支援するためにアバタの外観に関する研究がされており，アバタの外観はユーザのコミュニ
ケーションに影響を与えることがわかっている [4, 5, 6]．本研究ではその中でも，アバタの外
観がユーザの自己開示に与える影響に着目する．
自己開示とは，自身の思考や感情，および経験など，自分自身に関する事柄を他者に対して

言葉によって明らかにするプロセスである [7]．自己開示は，感情表出による孤独感の軽減機
能および間接的な好意の相互伝達による関係性の発展機能を持ち [8]，信頼や人間関係，メン
タルヘルス，ウェルビーイングなどを構築する上で中心的な役割を果たす [4]．Hooiら [9]は，
Second Life利用者を対象とした調査を通じて，自己開示はユーザとアバタの外見的類似性と
の間に負の相関をもつことを示した．市野ら [4]は，ユーザと外見的類似性のあるアバタより
も類似性がないアバタが，自己開示を促すことを示した．しかし，これらの研究は，人型ア
バタを対象としてアバタの外観が自己開示に与える影響について調査したものである．Social
VRでは動物やロボットなど，非人型アバタも利用することが出来るにもかかわらず，非人型
アバタがユーザの自己開示に与える影響については十分に調査されていない．よって本研究
では，これらの非人型アバタの中から動物アバタに着目し，アバタの外観を動物に拡張した
動物アバタがユーザの自己開示に与える影響を調査する．
動物アバタを選んだ理由は，動物とのインタラクションは人間にポジティブな影響を与える

ことが示されているからである．例えば，動物介在活動（Animal Assisted Therapy,以後AAT）
や動物介在療法（Animal Assisted Activities, 以後 AAA）は，動物と触れ合う人間に対して，
ストレス低減や親密な感情の促進および感情表出作用などの心理的効果および対人関係の円
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滑化などの社会的効果を与えることが示されている [10]．また，動物の存在が自己開示に影
響を与えることが示されている [11]．さらに，動物型ロボットや実体のないディジタル上の
動物もポジティブな心理的効果および社会的効果を持つことが示されている [12, 13, 14, 15]．
そこで本研究では，ユーザが用いるアバタの外観を動物へと拡張し，VR空間において動物ア
バタを用いるコミュニケーションシステムを提案する．

1.2 目的とアプローチ
本研究の目的は，VR空間での 1対 1の対話における動物アバタの使用がユーザの自己開示

に及ぼす影響を調査することである．この目的に対するアプローチとして，ユーザおよび対
話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュニケーションシステムを提案する．アバタの外
観が自己開示に与える影響において，ユーザと外見的類似性があるアバタよりも外見的類似
性がないアバタの方が，ユーザの自己開示を促すことが示されている [4]．そのため，動物ア
バタを使用する場合，ユーザとアバタの外見的類似性が低下し，自己開示が促されることが
期待される．また，動物とのインタラクションは人間にポジティブな心理的効果および社会
的効果を与えることが示されている [10]．よって，動物アバタの使用は，対話の楽しさや満
足感の向上および緊張や不安の軽減などユーザの主観的な反応に良い影響を与えることが期
待される．そのため，本研究では，VR空間での 1対 1の対話におけるユーザの自己開示を促
進するために，動物アバタを使用する．
本システムでは，音声通話機能に加えて頭部装着ディスプレイ（Head Mounted Display,以

後HMD）およびコントローラに搭載されたセンサを用いて取得したユーザの非言語情報を動
物アバタの動作に変換して相手に伝達する．本システムでは，本来の動物が及ぼす効果を再
現するために，動物らしいリアルな外観のモデルを使用した．また，本来の動物の関節の可
動域を参考にアバタの関節の可動域を制限をかけて，動物らしい動きを実現した．

1.3 貢献
本研究の貢献は以下の通りである．

• オンラインコミュニケーションにおけるアバタの外観，自己開示および動物
が接する人に及ぼす影響に関する知見に基づき，動物アバタを用いたVR空
間での 1対 1のインタラクションデザインを考案した．

• 考案したインタラクションデザインを実現するためのシステムを実装した．
• 実験により動物アバタがユーザの自己開示，対話相手および対話自体に関す
る印象，および癒しに与える効果を検証した．
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1.4 本論文の構成
本論文の構成は以下の通りである．第 1章においては，本論文の背景，目的とアプローチ，

および貢献を示した．第 2章においては，本研究に関連する研究を述べ，本研究の位置付け
を示す．第 3章においては，本研究における提案システムを示す．第 4章においては，本研
究を評価するために行った実験内容を示す．第 5章においては，4章にて述べた実験における
各評価項目の結果および考察を示す．第 6章においては，本研究の制約および今後の展望を
示す．第 7章においては，本研究の結論を示す．
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第2章 関連研究

本章では，まず対人行動における自己開示の定義およびその機能について説明する．その
後，オンラインコミュニケーションにおいてアバタの外観が及ぼす影響に関する関連研究を
述べる．最後に，動物との触れ合いが人間に及ぼす効果を述べる．

2.1 自己開示
自己開示とは，自身の思考や感情，および経験など，自分自身に関する事柄を他者に対し

て言葉によって明らかにするプロセスである [7]．自己開示の機能として，感情表出および関
係性の発展などが示されている [8]．感情表出とは，自身の思考，感情，衝動をさらけ出すこ
とで感情が浄化され，抑鬱症状および孤独感などが軽減する機能である [16]．また，関係性の
発展とは，対人関係において自己開示をすることで間接的に好意および信頼が互いに伝わり，
相互の関係が親密になる機能である [17]．このように，自己開示は，信頼や人間関係，メン
タルヘルス，ウェルビーイングを構築する上で中心的な役割を果たす [4]．自己開示に影響を
与える要因として，被開示者である対話相手の態度や行動および容姿に対する印象があげら
れる [18]．本研究では，アバタの外観を自由に表現することが可能な VR空間におけるユー
ザの自己開示に着目し，VRアバタの外観がユーザの自己開示に与える影響を調査することを
目的とする．

2.2 オンラインコミュニケーションにおいてアバタの外観が及ぼす影響
オンラインコミュニケーションにおいて，視覚的匿名性はユーザの自己開示を促し，テキ

ストを用いたコミュニケーションはビデオを用いたコミュニケーションよりもユーザの自己
開示を促進することが示されている [19]. Hooiら [9]は，Second Life [20]のユーザを対象に
アンケートを行い，アバタとユーザの外観の類似性とユーザの自己開示には負の相関がある
ことを示した．市野ら [4]は，ペアで，定められたトピックに沿って対話をするタスクを用い
て，ビデオ，ユーザと外見的類似性のあるアバタ，およびユーザと外見的類似性のないアバタ
を比較した．その結果，ユーザと外見的類似性がないアバタ，類似性があるアバタ，ビデオの
順で，参加者の自己開示が促されることが示された．また，Bailensonら [21]は，ペアで，提
示された質問に交互に回答するタスクを用いて，音声，ビデオ，および抽象化したアバタを
比較した結果，音声と抽象化したアバタはビデオよりも，親しみやすさ，正直さ，および暴
露度の印象を高めることを示した．また，ユーザ自身のアバタの外観の魅力度もユーザの自
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己開示に影響を与えることがわかっている．Yeeら [5]は，自己紹介タスクを用いて，顔が魅
力的なアバタと顔が魅力的でないアバタを比較した．その結果，顔が魅力的なアバタの方が
そうでない場合よりも，参加者が自分自身についてより話すことを示した．このように，オ
ンラインコミュニケーションにおける人型アバタの外観が自己開示に与える影響について調
査されてきた．
一方で，非人型アバタの外観がユーザのオンラインコミュニケーションに与える影響につ

いても研究されている．藤堂ら [22]は，特定の疾患を持つ患者を対象としたアンケートを用
いて，問診の際の対話エージェントを想定した，人間（事務職の男性，女性看護師，および
男性医師），ロボット，および宇宙人の 5種類のキャラクタの画像に対する印象を比較した結
果，対話エージェントの外見属性が自己開示を引き起こす要因として影響を与えることを示
唆した．Mullら [23]は，アンケートを用いてオンラインショップの販売員を想定した，人間，
妖精，動物，および人型動物の 4種類のアバタを比較し，アバタの信頼性，同類性，魅力お
よびアバタを販売員としてオンラインショッピングを行いたいかなど，対話相手のアバタへの
印象を調査した．また，Rivasら [6]は，複数人の前でスピーチをすることに対して，ユーザ
自身のアバタの外観がユーザの不安感に対して及ぼす影響を調査するために，人型アバタと
動物アバタを比較した．Di Nataleら [15]は，アニメ―ションキャラクタがユーザと会話をす
る疑似ビデオを視聴するタスクを用いて，人間アバタと動物アバタを比較し，アバタの外観
がユーザのパラソーシャル関係，識別意識，および感情経験に及ぼす影響を調査した．この
ように，非人型アバタの外観がユーザのオンラインコミュニケーションに与える影響に関す
る研究では，限定的なシチュエーションを想定したものや対話相手のアバタのみまたは自身
のアバタのみに着目した研究はされてきた．しかし，双方向のコミュニケーションにおける
自身のアバタおよび対話相手のアバタの外観が自己開示に及ぼす影響に着目した研究は十分
にされていない．以上のことから，これまで人型アバタの外観が自己開示に与える影響につ
いては調査されてきたが，非人型アバタがユーザの自己開示に与える影響については十分に
調査されていないことがわかる．よって本研究では，非人型アバタが自己開示に与える影響
を調査する．

2.3 動物との触れ合いが人間に及ぼす効果
本研究では，非人型アバタの中でも動物アバタに着目し，動物アバタがユーザの自己開示

に与える影響について調査する．動物アバタを選んだ理由は，動物とのインタラクションは
人間にポジティブな影響を与えることが示されているからである．動物介在活動（AAA）や
動物介在療法（AAT）には，動物と触れ合う人間に対して，リラックス作用や元気づけ，親
密な感情の促進，感情表出作用，および肯定的感情の促進などの心理的効果および対人関係
の円滑化などの社会的効果を与えることが示されている [10]．これら動物が及ぼす効果の中
でも，感情表出や対人関係の円滑化などの効果は，自己開示を促進する可能性があると考え
られる．また，イヌと見つめ合うことで他者との絆を強化する向社会性行動を促進するホル
モンであるオキシトシンが分泌することが示されている [24]．Dizon [11]は，ウサギが心理面
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接に参加すると，被面接者が自己開示しやすくなることを示した．
また，動物ロボットや実体のないディジタル上の動物もポジティブな心理的効果および社

会的効果を持つことが示されている [12, 13, 14, 15]．柴田 [12]は，小児病棟における患者と
動物ロボットの触れ合いは，患者に対して周囲との会話および笑顔を増加させる効果を及ぼ
すことを示した．佐藤ら [13]は，参加者に対してバーチャル・ペットと遊ぶ，ビデオを視聴
する，バーチャル・ペット以外のゲームで遊ぶ，および何もしないというタスクを用いて比
較した結果，バーチャル・ペットと遊んだ参加者は，疲労，緊張-不安，および抑鬱に対する
実験前後の得点差が有意に高く，バーチャル・ペットと接することによって癒し効果が得ら
れることを示した．新山ら [14]は，参加者への動画視聴タスクを用いて動物動画と日常動画
を比較した結果，動物動画の視聴は参加者の混乱，抑鬱，疲労，および怒り-敵意を鎮める精
神的効果があることを示した．Di Nataleら [15]は，アニメーションキャラクタとの模擬的な
対話において，人間のキャラクタよりも動物キャラクタの方がユーザがより楽しさを感じる
ことを示した．
以上の知見から，VR空間での動物アバタの使用においても動物が接する人に及ぼす効果が

再現され，動物アバタはユーザの自己開示を促進する可能性が考えられる．しかし，動物が
接する人に及ぼす効果に関する研究において，VR空間でのコミュニケーションにおける動物
アバタが人に及ぼす効果に関しては十分に調査されていない．よって本研究では，VR空間で
の対話において動物アバタの使用がユーザの自己開示に与える影響を調査する．
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第3章 提案システムの設計

本章では，本研究の提案システムの設計を述べる．提案システムのシステム構成を述べた
後，提案システムにおいて用いる動物アバタの外観，ユーザの動作から動物アバタの動作へ
の変換を述べ，最後にインタラクションデザインを述べる．

3.1 システム構成
本研究では，VR空間においてユーザおよび対話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュ

ニケーションシステムを実装した．システム構成を図 3.1に示す．ハードウェアはMeta Quest
2 [25]，ソフトウェアはUnity（Version 2021.3.0f1）[26]を用いた．また，1対 1での遠隔対話
のためにUnityのアセット Photon Pun2 [27]を用いて双方向の通信環境を実装した．本システ
ムでは，HMDおよびコントローラに搭載されたセンサを用いて取得したユーザの非言語情報
（頭部，腕，および口の動作）を動物アバタの動作に変換して対話相手に伝達する．加えて音
声通話機能を実装し，ユーザおよび対話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュニケーショ
ンシステムを実現した．

図 3.1: 本研究における提案システムの構成.
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3.2 動物アバタの外観
本研究では，動物介在活動（AAA）や動物介在療法（AAT）において用いられる代表的な

動物の 1種である犬をアバタとして用いる．また，動物型ロボットを用いるロボットセラピ
において，動物が接する人に及ぼす効果を再現するためには，人が持つ動物に対する知識や
経験を引き出し，動物との触れ合い時に覚える情動を連想させることが重要であるとされて
いる [28]. この知見から，本研究では，本物の犬に似たリアルな外観を持つラブラドール・レ
トリバの犬のモデル [29]を使用する（図 3.2）．

図 3.2: 本研究において用いた動物アバタモデル．動物が接する人に及ぼす効果を再現するた
めに，本物の犬に似たリアルな外観を持つラブラドール・レトリバの犬のモデルを使用した．

3.3 ユーザの動作から動物アバタの動作への変換
本システムでは，ユーザの頭部，腕，および口の動作を動物アバタの動作へと変換して対

話相手へと伝達する．頭部および腕の動作の変換においては，逆運動学を用いた Unityのア
セット FinalIK [30]を使用し，ユーザが装着するのHMDとコントローラの情報をもとに関節
の動きを補完する（図 3.3）．そして，本物の動物らしい動作にするために，本物の犬の関節
の可動域 [31]を参考に動物アバタの可動域に制限をかける（図 3.4，3.5，3.6）．口の動作の
変換においては，ユーザが装着する HMDに搭載されたマイクを用いてユーザの音声を取得
し，その音量に従ってアバタの口を開閉させる（図 3.7）．
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図 3.3: ユーザ頭部の動作に対応する動物アバタ頭部の動作．

図 3.4: ユーザが腕を垂直方向に挙げた際の動物アバタの姿勢．動物アバタの肩の関節可動域
は制限されており，ユーザに比べて腕の位置が低くなっている．
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図 3.5: ユーザが腕を水平方向に開いた際の動物アバタの姿勢．動物アバタの肩の関節可動域
は制限されており，ユーザに比べて腕の開きが狭くなっている．

図 3.6: ユーザが腕を体の内側方向に水平移動した際の動物アバタの姿勢．動物アバタの肩の
関節可動域は制限されているため，ユーザに比べて腕の移動量が少なくなっている．
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図 3.7: 動物アバタの口が開いている様子．ユーザが装着する HMDに搭載されたマイクを用
いてユーザの音声を取得し，その音量に従ってアバタの口を開閉させる．

3.4 インタラクションデザイン
続いて本研究におけるインタラクションデザインを説明する．本研究では，ユーザは音声

通話機能およびアバタの頭部，腕，および口の動作を用いて対話相手とコミュニケーション
を取る．これによりユーザの音声のほかに頷きや指差しなどの非言語情報を相手に伝達する
ことができる．
具体的なインタラクションの内容として，まず VR空間においてユーザ同士は机を挟んで

座った状態で対話相手と向き合う（図 3.8，3.9）．ここで，ユーザは対話相手の外観を犬とし
て認知することが出来る．次に，システムを介して 1対 1の対話を行う．その際に，ユーザ自
身の動作は犬の動作として提示され対話相手に伝達される．また，VR空間において，ユーザ
は自身の手元を見ることにより，自身の腕の外観が犬になった状態を見ることが出来るため，
自身の腕の動作が犬の動作として提示されていることを認知することが出来る．これにより，
ユーザはユーザ自身および対話相手の外観および動作を犬として認知することが出来る．
以上より，VR空間におけるコミュニケーションの際に，ユーザ自身の外観において，自身

と外見的類似性を持たないアバタであると認知することにより，ユーザの自己開示が促進さ
れることが期待される．また，対話相手の外観において，犬の外観である相手と対話してい
ると認知することにより，動物が接する人に及ぼす心理的効果および社会的効果が再現され，
ユーザの自己開示が促進されたり，対話の楽しさや満足感の向上および緊張感や不安感の軽
減など，ユーザの主観的な反応にポジティブな影響が及ぼされたりすることが期待される．
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図 3.8: 2人のユーザが提案システムを使用している様子．遠隔地間において HMDおよびコ
ントローラを使用し，VR空間での 1対 1の対話を行う．

図 3.9: 本システムを用いた VR空間での 1対 1の対話における動物アバタの様子．ユーザ自
身および対話相手の動作は，動物アバタの動作として互いに伝達される．
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第4章 実験

本研究では，VR空間での対話におけるユーザの自己開示の向上のための動物アバタを使
用した提案システムの効果を明らかにするために，実装したシステムを用いた実験室実験を
行った．本章では，仮説，実験設計，および評価項目を述べる．

4.1 仮説
評価に当たっては，提案システムの効果として以下の 3点の仮説を設定した．

• H1.　ユーザの自己開示が促される.

• H2.　ユーザの対話相手および対話自体に関する印象が向上する．

• H3.　ユーザに癒し効果を与える．

オンラインコミュニケーションにおいてユーザとアバタの外見的類似性が低いことや視覚的
匿名性が高いことによりユーザの自己開示が促されることがわかっている [9, 4, 19]．また，動
物は接する人の自己開示を促進する効果 [11]および周囲との会話を促進する効果 [12]が示さ
れている．特に，犬との見つめ合いはその相手との絆を促進する効果があり [24]，対話相手
への信頼感は自己開示を促進することも示されている [32]．以上の知見より，ユーザと動物
アバタの外見的類似性が低いことおよび動物が接する人に及ぼす効果によって，提案システ
ムによりユーザの自己開示が促されると考える（H1）．
また，動物が接する人に及ぼす効果における親密な感情の促進効果 [10]や，犬との見つめ

合いによる相手との絆の促進効果 [24]，およびアニメーションキャラクタとの模擬的な対話
において，人間のキャラクタよりも動物キャラクタの方がユーザの楽しさを高める [15]こと
より，VR空間における動物アバタを使用した対話においてもこれら同様の影響が及ぼされる
可能性が考えられる．よって，提案システムにより，対話相手への親近感や対話相手との信
頼関係，対話の楽しさ，および満足度などのユーザの対話相手および対話自体に関する印象
が向上すると考えられる（H2）．
さらに，動物が接する人に及ぼす効果としてポジティブな心理的効果および社会的効果が

示されており [10]，バーチャル・ペットとの触れ合いや動物動画の視聴は，ユーザの不安感
や緊張感，および疲労などを軽減させることが示されている [13, 14]．本研究では，不安感や
緊張感，および疲労の軽減などのユーザの気分にポジティブな変化を与える効果を「癒し効
果」とする．以上より，本提案システムにおいて，VR空間での動物アバタを使用した対話に
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おいてもこれらの動物が接する人に及ぼす効果が再現されることにより，ユーザに癒し効果
が与えられると考えられる．（H3）．

4.2 実験設計
本節においては，本実験における実験条件，実験タスク，実験環境，実験手順，および実験

参加者を説明する．

4.2.1 実験条件
設定した仮説についての検証を行うため，実験条件は以下の 2条件とした．

• C1. 動物アバタ条件　参加者および対話相手の両方が動物アバタを使用する（図 4.1）．
参加者および対話相手は同じアバタを使用する．本物の犬らしい動作にするため，動物
アバタの関節角度可動域は，本物の犬の関節角度可動域を参考に制限されている．

• C2. 人型アバタ条件　参加者および対話相手の両方が人型アバタを使用する（図 4.2）．
参加者および対話相手は同じアバタを使用する．ユーザとアバタの外観の類似度に参加
者間で差が出ないようにするために，中性的な外観のアバタモデル [33]を用いる．人
型アバタの関節角度可動域は制限されておらず，ユーザの動作は，FinalIKによって補
完された関節角度がそのままアバタの関節角度として用いられ，伝達される．

なお，両条件において，実験時の参加者と対話相手の関係性が自己開示に影響を与えないよ
うにするために，匿名性を保った実験者が参加者の対話相手を行う．実験参加者および実験
者間において音声通話を接続し，実験者の匿名性を保つために，実験者はボイスチェンジャー
ソフト iMyFone MagicMic [34]を用いて中性的な声へと変化させた状態で対話を行う．使用
するアバタの大きさについて，アバタの大きさはコミュニケーションに影響を与える [35]た
め，動物アバタおよび人型アバタを並べた場合に同程度の大きさになるように揃えた．また，
ユーザは VR空間上でユーザ自身のアバタの腕を見ることが出来る．
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図 4.1: 動物アバタ条件において用いた動物アバタ．

図 4.2: 人型アバタ条件において用いた人型アバタ．
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4.2.2 実験タスク
本実験において，実験タスクとして「VR空間において，初対面の対話相手に自己紹介を行

う」というタスクを設定した．タスクにおいて，参加者はVR空間にて対話相手である実験者
と 1対 1で対峙する．始めに，実験者から「好きなだけ自由に自己紹介をしてください」と
指示が出される．そして参加者が自己紹介を行った後，実験者から「もう少し追加で自己紹
介をしてください」と追加の内容を促す指示が出される．参加者による追加の自己紹介が終
わった後，実験者が架空の自己紹介を行う．架空の自己紹介の内容は，参加者の対話相手へ
の印象に影響を与えないようにするために統一した内容を用いた．具体的な内容は，自己開
示の分類「情報」，「思考」，「感情」[8]の 3つを含み，初対面における対話として違和感がな
い内容であり，かつ，マイナス面（辛いや，怖い，嫌いなど）の要素を含まない内容とした．
また，認知された性格の類似性が高い相手に対してより自己開示を行う傾向が示されている
ため [36]，参加者と実験者間において共通点を生まないようにするために，複数種類作成し
た自己紹介内容の中から参加者の自己紹介内容と共通しない内容を選択して使用した．実験
者の自己紹介の内容を表 4.1に示す．

4.2.3 実験環境
実験環境を図 4.3に示す．参加者はMeta Quest 2のHMDおよびコントローラ，ヘッドフォ

ンを使用した．また，PCを参加者の動作の邪魔にならない程度に離れた場所に配置し，音声
通話および音声の録音に使用した．実験における参加者の様子を図 4.3に示す．実験者は，別
室において，参加者と同様にMeta Quest 2の HMDおよびコントローラ，ヘッドフォン，お
よび PCを使用した．

4.2.4 実験手順
実験では，最初に研究の目的，内容，およびシステムの使い方についての説明を行った．続

いて，事前アンケートおよび気分調査を実施した．その後，参加者は，Meta Quest 2を使用
して VR空間においてバーチャルな鏡の前で 1分間自由に身体を動かしながら自分自身のア
バタを確認した（図 4.4）．そして，タスク内容の説明およびタスク中はタスクに関する質問
をすることが出来ない旨を伝えた後，タスクを実施した．タスク終了後，印象評価，気分調
査，自由記述アンケートおよび実験者によるインタビュを行った．
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表 4.1: 本実験における自己紹介タスクにて用いた実験者の自己紹介内容．各番号の中から，
参加者の自己紹介内容と共通しない内容を 1つ選択して使用した．

自己紹介内容
1 初めまして，山田と申します．
趣味は，スポーツです．その中でも特に，野球　　　　　を気に入っています．
趣味は，読書　　です．その中でも特に，ミステリー小説を気に入っています．
趣味は，映画鑑賞です．その中でも特に，ミステリー映画を気に入っています．

2 趣味は，料理　　です．その中でも特に，揚げ物作り　　を気に入っています．
趣味は，音楽鑑賞です．その中でも特に，クラシック　　を気に入っています．
趣味は，ゲーム　です．その中でも特に，パズルゲーム　を気に入っています．
趣味は，家庭菜園です．その中でも特に，ミニトマト栽培を気に入っています．
ずっと，スポーツに憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．
ずっと，読書　　に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．
ずっと，映画鑑賞に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．

3 ずっと，料理　　に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．
ずっと，音楽鑑賞に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．
ずっと，ゲーム　に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．
ずっと，家庭菜園に憧れていて，いつか挑戦したいと思っています．

4 しかし，新しく何か始めようとしてもすぐに飽きてしまう性格だと思うので，
頑張って身に着けたいです．
最近印象的だった出来事は，大事なスポーツの試合で勝って　　　嬉しかったことです．
最近印象的だった出来事は，好きな作者の新作が発売されて　　　嬉しかったことです．
最近印象的だった出来事は，楽しみにしていた映画が公開されて　嬉しかったことです．

5 最近印象的だった出来事は，とてもおいしいご飯屋さんを見つけて嬉しかったことです．
最近印象的だった出来事は，念願のコンサートに行くことが出来て嬉しかったことです．
最近印象的だった出来事は，お気に入りのゲームで新記録を出して嬉しかったことです．
最近印象的だった出来事は，大事に育てていた果物に実がなって　嬉しかったことです．

6 よろしくお願いします．
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図 4.3: 参加者が実験を行っている様子．

図 4.4: VR空間においてバーチャルな鏡に映る動物アバタの様子．参加者は自身が動物アバ
タの外観になっていることを確認出来る．

18



4.2.5 実験参加者
実験は参加者間配置によって行い，実験参加者は各条件において実験タスクを実施した．参

加者は各条件についてそれぞれ 10名ずつ（C1：男性 10名，平均 23.5歳，SD = 2.0，C2：男
性 9名，女性 1名，平均 23.5歳，SD = 1.5），合計 20名（男性 19名，女性 1名，平均 23.5
歳，SD = 1.7）であった．参加者は全員実験者と同じ研究室に所属する筑波大学の大学生また
は大学院生であり，実験の所要時間は 40分以内であった．実験前に実施したメンタルヘルス
テスト（K6: Kessler Psychological Distress Scale）において，全参加者のスコアは重度精神疾
患を持たないとされる 13未満 [37]であった．参加者の視力は，C1および C2の両条件にお
いて，0.7未満が各 1人，0.7以上 1.0未満が各 4人，1.0以上が各 5人であった．実験前に実
施した事前アンケートによると，動物アバタ条件の全参加者が，「犬が好き」「犬と触れ合った
経験がある」「犬に癒された経験がある」と答えた．また，VRの使用頻度について 5段階で
答えさせた質問においては，「全くない」が 4人（C1：3人，C2：1人），「少しだけ」が 13人
（C1：6人，C2：7人），「ときどき」が 3人（C1：1人，C2：2人），「たいてい」および「いつ
も」が 0人であった．VRアバタを使用して他者とコミュニケーションを取った経験について
5段階で答えさせた質問においては，「全くない」が 19人（C1：10人，C2：9人），「少しだけ」
が 1人（C1：1人，C2：0人），「ときどき」，「たいてい」，および「いつも」が 0人であった．

4.3 評価項目
本研究において，仮説を検証するために 5つの評価項目を設定した．

• 対話中の言語行動分析による自己開示スコア

• 対話中の自身の自己開示についての主観的評価

• 対話相手および対話自体に関する印象評価

• 自身のアバタおよび自身の認識に関する印象評価

• 実験前後の気分変化の評価

4.3.1 対話中の言語行動分析による自己開示スコア
仮説 H1の検証にあたり，参加者の対話中の言語行動分析による自己開示スコアを評価す

るために，タスク中の参加者の音声を録音したデータを用いて分析を行った．参加者の自己
紹介内容から自己開示の情報の数を計算し，その値を自己開示スコアとした．計測方法とし
て，自分自身に関することや自分と関連している者と関係すること，所属の一員としての自
分のことについての発言を自己開示として判定した [38]．さらに，自己開示数のカウントに
当たっては，基本的に 1つの発話文を 1つの自己開示として捉え，1つの発話文が複数の内容
で構成されている場合は，その内容ごとに区切り，それぞれの内容を自己開示として計算し
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た．自己開示数の計測は筆者と協力者が独立で行い，その後それらの平均一致率を算出した．
その結果，平均一致率は 85％であった．一致しない部分は協力者と話し合い，決定した．

4.3.2 対話中の自身の自己開示についての主観的評価
仮説H1の検証にあたり，言語行動分析による自己開示スコアに加えて，対話中の自身の自

己開示についての主観的評価を行うために，自己開示を検討した Leeらの文献 [39]にもとづ
き，参加者の対話中における自身の自己開示に対する認識を測定するアンケートを使用した．
このアンケートは，8個の質問から構成されるアンケートであるが，本実験においては，本
実験と無関係と判断した質問項目を除外した計 7個の質問を行い，「非常に当てはまる」から
「全く当てはまらない」の 7段階のリッカートスケールにより回答させた．本実験にて用いた
対話中の自身の自己開示についての主観的評価におけるアンケート項目を表 4.2にまとめる．

表 4.2: 本実験にて用いた対話中の自身の自己開示についての主観的評価におけるアンケート
の質問項目．7段階のリッカートスケールにより回答させた．

No 質問項目
1 自身の十分な個人情報を伝えた
2 対話相手と率直に話すことが出来る
3 自分の自己開示（自己紹介）の情報量，つまり単語数や文の長さは十分であった
4 自分の考えや気持ちは，対話相手に率直に伝わった
5 自分の自己開示（自己紹介）の内容には，情報や事実が含まれていた
6 自分の自己開示（自己紹介）の際に，親密な言葉を多く使った
7 対話相手に対して自身の秘密など何でも話せる

4.3.3 対話相手および対話自体に関する印象評価
仮説H2の検証にあたり，対話相手および対話自体に関する印象評価を行うために，Leeら

の文献 [39]にもとづき，4つの下位尺度（対話相手への親近感，対話相手との信頼関係，対
話の楽しさ，満足度）および，Bailensonら [21]にもとづき，共存在感を評価するアンケート
を用いた．Leeらの文献 [39]にもとづくアンケートは，対話中の対話相手への印象および対
話自体への印象に関して，4つの尺度を評価する計 28個の質問から構成されている．本実験
においては，本実験と無関係と判断した質問項目を除外し，計 12個の質問を行い，それぞれ
「非常に当てはまる」から「全く当てはまらない」の 7段階のリッカートスケールにより回答
させた．共存在感を評価するアンケートは，計 4個の質問から構成されており，「非常に当て
はまる」から「全く当てはまらない」の 7段階のリッカートスケールにより回答させた．本
実験にて用いた対話相手および対話自体に関する印象評価におけるアンケート項目を表 4.3に
まとめる．
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表 4.3: 本実験にて用いた対話相手および対話自体に関する印象評価におけるアンケートの質
問項目．それぞれ 7段階のリッカートスケールにより回答させた．

No 質問項目 尺度
1 対話相手に親しみを感じた 対話相手への
2 対話相手を自身の親しい友人のように感じた 親近感
3 対話相手と感情的に近しいと感じた
4 対話相手は信頼できる
5 対話相手は私自身のことを知り，理解しようとしていた 対話相手への
6 対話相手に自分の個人情報を託すことが出来る 信頼感
7 対話相手から提供される情報は信頼できる
8 対話相手との交流は愉快で楽しい
9 対話相手とのやりとりに夢中になる 対話の楽しさ
10 対話相手との交流はわくわくする
11 対話相手との交流は快適で満足できるものだった 満足感
12 対話相手の私自身に対しての応答は適切であった
13 対話中，気が散りやすかった
14 対話相手がどう感じているかを推し量るのは簡単だった
15 対話相手の反応に手ごたえを感じた 共存在感
16 対話相手はあきらかに私自身の行動に対して反応していると

感じることがあった
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4.3.4 自身のアバタおよび自身の認識に関する印象評価
自身のアバタおよび自身の認識に関する印象評価を行うために，Yeeら [5]にもとづいた，

自身のアバタの魅力を評価するアンケート，および Joinson [19]にもとづいた，私的自己意識
および公的自己意識を評価するアンケートを使用した．自身のアバタの魅力は，1つの質問項
目から構成されており，「非常に魅力的」から「全く魅力的でない」の 7段階のリッカートス
ケールにより回答させた．私的意識とは，自己意識が私的で内面的な側面（感情や態度）に
注意を向け，自分自身の感情や行動に注意を払ったり自分自身を客観的に捉える意識である．
一方で公的自己意識とは，自己意識が公的で外面的な側面（容姿や行動）に注意を向け，自
分が周りからどう見られているかを気にする意識である．ユーザの私的自己意識が高く，公
的自己意識が低い状態はユーザの自己開示を促すことが示されている [19]．私的自己意識お
よび公的自己意識は，それぞれ 2つの質問項目から構成されており，「当てはまる」から「当
てはまらない」の 5段階のリッカートスケールにより回答させた．本実験にて用いた自身の
アバタおよび自身の認識に関する印象評価におけるアンケート項目を表 4.4にまとめる．

表 4.4: 本実験にて用いた自身のアバタおよび自身の認識に関する印象評価におけるアンケー
トの質問項目．自身のアバタの魅力に関する質問項目は 7段階のリッカートスケールにより
回答させ，私的自己意識および公的自己意識に関する質問項目は 5段階のリッカートスケー
ルにより回答させた．

No 質問項目 尺度
1 自分が使用していたアバタを魅力的だと感じる 自身のアバタの魅力
2 この実験において，全体的に自分自身の考え方や

気持ちを強く意識した 私的自己意識
3 この実験において，自分のことを考えるよりも，

自分のタスクや周りで起こっていることに気をとられていた
4 この実験において，自分と同じタイプの人と比べて，

自分の対応や見せ方がどうだったか気になった 公的自己意識
5 この実験において，もし今後対話相手と会ったときに，

どの程度仲よくできるかを考えた

4.3.5 実験前後の気分変化
仮説H3の検証にあたり，提案システムによる参加者への癒し効果の検証において参加者の

気分変化を測定するために，一時的気分尺度（Temporary Mood Scale；以下，TMSとする）ア
ンケート [40]を実験の前後に実施した．このアンケートは，感情プロフィール検査 (Profile of
Mood States；以下，POMSとする） [41]の項目を参考にして作成された質問紙であり，POMS
と同様の「緊張-不安」「抑鬱」「疲労」「活気」「怒り-敵意」「混乱」という 6つの各下位尺度
がそれぞれ 3項目ずつで構成されている．教示は「今現在の気分について」問う形式になって
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おり，「非常に当てはまる」から「全く当てはまらない」の 5段階のリッカートスケールによ
り回答させた．各項目には得点が高いほどそれぞれの気分が強くなるよう 1～5点を与え，3
項目の合計が尺度得点とされた．本実験にて用いた実験前後の気分変化の評価におけるアン
ケート項目を表 4.5にまとめる．

表 4.5: 本実験にて用いた一時的気分尺度アンケートの質問項目．それぞれ 5段階のリッカー
トスケールにより回答させた．

No 質問項目 尺度
1 気が張りつめている
2 そわそわしている 緊張 -不安
3 気が高ぶっている
4 希望がもてない感じだ
5 孤独でさびしい 抑鬱
6 暗い気持ちだ
7 疲れている
8 へとへとだ 疲労
9 だるい
10 生き生きしている
11 陽気な気分だ 活気
12 活力に満ちている
13 ふきげんだ
14 腹が立つ 怒り-敵意
15 むしゃくしゃする
16 やる気が出ない
17 集中できない 混乱
18 頭がよく働かない
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第5章 実験結果および考察

本章において，4章にて述べた実験における各評価項目の結果を示し，考察を行う．なお本
研究の各検定において，p値が 0.05未満であることを統計的に有意とみなした．

5.1 自己開示
本実験においては，言語行動分析による自己開示スコアおよび対話中の自身の自己開示に

ついての主観的評価の両面から自己開示を評価した．対話中の言語行動分析による自己開示ス
コアについて，各条件において参加者ごとの自己紹介タスクにおける自己開示数の合計を参加
者の自己開示スコアとして用いて分析を行った．自己開示スコアの平均値を示したグラフを図
5.1に示す．各条件について得られたデータを用いてシャピロ・ウィルク検定を実施した結果，
正規性が見られなかったため (p <0.05)，ノンパラメトリック検定を実施した．ウィルコクソ
ンの順位和検定を実施した結果，条件間で有意差は見られなかった（W = 61.5，p = 0.40）．
対話中の自身の自己開示についての主観的評価について，実施したアンケート結果において
参加者ごとに各項目の得点の平均値を算出したものを参加者のスコアとし，分析に用いるこ
ととした．クロンバックの αにより信頼度を求めた結果，本尺度の信頼度は 0.7以上であった
ため，信頼性は十分であるとみなした．本尺度における実験条件ごとのスコアの平均値を示
したグラフを図 5.2に示す．各条件について得られたデータを用いてシャピロ・ウィルク検定
を実施した結果，動物アバタ条件および人型アバタ条件の自身の自己開示についての主観的
評価に関して有意水準が 5%で帰無仮説が棄却されなかったため（動物アバタ条件：p = 0.18

，人型アバタ条件：p = 0.44），パラメトリック検定を実施した．ウェルチの t検定を実施し
た結果，条件間で有意差は見られなかった（df = 13.22，p = 0.36）．
これらの結果，動物アバタを使用した場合においても，ユーザの自己開示は有意に促され

なかった．原因として，アバタとユーザの外見的類似性の低さによる影響が十分に及ぼされ
なかったことや動物が接する人に及ぼす効果が十分に発揮されなかったこと，および実験設
計におけるタスク内容の統一による影響が考えられる．
まず，アバタとユーザの外見的類似性の低さによる影響が十分に及ぼされなかったことに

ついて，これは，対話中に参加者が自身のアバタの外観について十分に意識を向けておらず，
十分に自身のアバタの外観を認識していなかったことによると考えられる．自由記述アンケー
トでは，「自分がアバタになっている感覚がなかった」（P8），「対話中は自分自身の姿があまり
意識できなかった」（P7），「自身が犬の見た目であることを忘れてしまっていた」（P5）など
の意見が得られた．また，事前アンケートからわかるように，本実験参加者のうち，VRアバ
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タを使用して他者とコミュニケーションを取った経験が全くない参加者が 19人，少しだけあ
る参加者が 1人であり，本実験参加者はアバタを用いたコミュニケーションに慣れていたと
は考えにくい．これより，参加者がアバタを用いたコミュニケーションに馴染みがなかったこ
とで，参加者は自身のアバタに意識を向けにくかった可能性がある．以上より，本実験では
アバタとユーザの外見的類似性の低さによる自己開示への影響が十分に得られなかったこと
が考えられる．今後は，ユーザが自身のアバタの外観を確認する時間やタスクを十分に設け
たり，ビデオ会議のように対話中もユーザが自身の姿を見えるようにしたりするなど，ユー
ザが自身のアバタの外観を十分に認知することが出来るよう，システムの改善が必要である
ことがわかった．
次に，動物が接する人に及ぼす効果が十分に発揮されなかったことについて，これは動物

アバタの外観が参加者に不自然さを与えていたことによると考えられる．自由記述アンケー
トでは，「写実的な犬のアバタは妙に気味が悪かった」（P3），「首を横に傾けた時のモデルが少
し不自然で気になった」（P7），および「４足歩行の犬が歩いているわけではないため，犬の
着ぐるみをかぶった人間の感じが強く，犬の可愛さはあまり感じなかった」（P4）などの意見
が得られた．これより，動物が接する人に及ぼす効果が十分に得られなかったことが考えら
れる．今後は，デフォルメされた外観の犬モデルを使用したり，アバタの姿勢や動作の変換
方法を改善したりするなど，動物アバタの外観に対する不自然さや不気味さを解消するため
にさらなる検討が必要であることがわかった．
最後に，実験設計におけるタスク内容の統一による影響について，本実験で実施したタス

クは，自己紹介をするという限定的な内容であったため，参加者の発言内容に条件間で差が
出にくかったことが考えられる．また，参加者に対して，対話相手は初対面であるということ
のみを伝えたため，対話のシチュエーションや相手に関する情報が乏しかったことから，参
加者がコミュニケーションに対して保守的になってしまい，両条件ともに普遍的な内容の自
己紹介になった可能性がある。自由記述アンケートにおいて，「どのようなことを話せばいい
か迷った」（P6），「対話相手がどういう話を求めているかがわからなかった．どういう状況か
わかった方が，自己紹介がしやすかったかもしれない」（P9），「自分の自己紹介をする際にど
のくらいの情報量をどの程度の長さで話したらいいか悩んだ」（P11）などの意見が得られた．
本実験設計と異なり，VRChatでのユーザ同士の交流や遠隔授業における学生同士の交流，職
場でのミーティング，およびカウンセリングなどの実環境においては，対話のシチュエーショ
ンや相手に関する情報は統率されていないため，よりコミュニケーションが取りやすく，積
極的に対話が発展していく可能性が高い．今後は，実環境において動物アバタおよび人型ア
バタにおける自己開示を評価することが課題であると考えられる．
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図 5.1: 対話中の言語行動分析による自己開示スコアの結果．

図 5.2: 対話中の自身の自己開示についての主観的評価のアンケート結果．
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5.2 対話相手および対話自体に関する印象評価
実施したアンケート結果について，各尺度において，参加者ごとに得点の平均値を算出した

ものを参加者のスコアとし，分析に用いることとした．クロンバックの αにより各尺度の信
頼度を求めた結果，対話相手との信頼関係および共存在感の 2つの尺度の信頼度は 0.7未満で
あり，対話相手への親近感，対話の楽しさ，および満足度の 3つの尺度の信頼度は 0.7以上で
あった．これより，対話相手との信頼関係および共存在感の 2つの尺度の信頼性は十分でない
ため，評価対象から除外した．各条件について得られたデータを用いてシャピロ・ウィルク検
定を実施した結果，動物アバタ条件および人型アバタ条件の対話相手への親近感（動物アバ
タ条件：p = 0.43，人型アバタ条件：p = 0.54），対話の楽しさ（動物アバタ条件：p = 0.75，
人型アバタ条件：p = 0.51），および満足度（動物アバタ条件：p = 0.45，人型アバタ条件：
p = 0.55）に関して有意水準が 5%で帰無仮説が棄却されなかったため，パラメトリック検定
を実施した．各尺度における実験条件ごとのスコアの平均値を示したグラフを図 5.3に示す．

図 5.3: 対話相手および対話自体に関する印象評価のアンケート結果．
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5.2.1 対話相手への親近感
各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定を実施した．検定の結果，条件

間で有意差が見られた（df = 14.91，p = 0.0031 <0.05）．この結果，動物アバタを使用する
ことにより，対話相手への親近感が有意に向上した．この結果は，参加者の犬への好印象お
よび犬との交流経験が影響していると考えられる．事前アンケートにおいて，動物アバタ条
件の全参加者は「犬を好きである」および「犬と触れ合った経験がある」と回答した．また，
自由記述アンケートにおいても，動物アバタに対して「愛嬌を感じた」（P16）という意見が
得られた．以上より，参加者の犬への好印象や犬との交流経験によって，動物アバタを使用
することにより対話相手への親近感が有意に向上した可能性があると考えられる．

5.2.2 対話の楽しさ
各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定を実施した．検定の結果，条件間

で有意差は見られなかった（df = 14.94，p = 0.91）．この結果，動物アバタを使用した場合
においても，対話の楽しさは有意に向上しなかった．
この原因として，実験設計において，実験者は参加者の自己紹介に対して相槌および頷き

動作を行うのみで，参加者への質問や参加者からの質問への応答をしないよう対応を統一し
ていた．これにより，本実験における対話の展開や盛り上がりなどのコミュニケーションの
内容に条件間で差が生まれにくく，対話の楽しさに有意な差が見られなかったと考えられる．
自由記述アンケートにおいて，「自己紹介をしてすぐタスクが終わってしまったので，キャッ
チボールができるような会話をもうちょっとしたかった」（P11），「会話が一方的で盛り上がる
余地がなかった」（P4）という意見が得られた．実環境においては，本実験設計と異なり，対
話相手の反応は統一されておらず，対話相手からの質問や共感によって対話が発展していく
可能性が高い．今後は，実環境において動物アバタおよび人型アバタにおける対話の楽しさ
を評価することが課題であると考えられる．

5.2.3 満足度
各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定を実施した．検定の結果，条件間

で有意差は見られなかった（df = 17.63，p = 0.49）．この結果，動物アバタを使用した場合
においても，満足度は有意に向上しなかった．
この原因として，対話の楽しさと同様に，実験設計において，実験者の対応を条件間で統

一していたことによりコミュニケーションの内容に条件間で差が生まれにくく，満足度に有
意な差が見られなかったことが考えられる．今後は，対話相手の反応が統一されておらず，対
話相手からの質問や共感によって対話が発展していく可能性が高い実環境において，動物ア
バタおよび人型アバタにおける満足度を評価することが課題であると考えられる．

28



5.3 自身のアバタおよび自身の認識に関する印象評価
実施したアンケート結果について，各尺度において，参加者ごとに得点の平均値を算出し

たものを参加者のスコアとし，分析に用いることとした．クロンバックの αにより各尺度の
信頼度を求めた結果，私的自己意識の尺度の信頼度は 0.7未満であり，自身のアバタの魅力お
よび公的自己意識の 2つの尺度の信頼度は 0.7以上であった．これより，私的自己意識の尺度
の信頼性は十分でないため，評価対象から除外した．各条件について得られたデータを用い
てシャピロ・ウィルク検定を実施した結果，動物アバタ条件および人型アバタ条件の自身の
アバタの魅力（動物アバタ条件：p = 0.44，人型アバタ条件：p = 0.39）および公的自己意
識（動物アバタ条件：p = 0.30，人型アバタ条件：p = 0.46）に関して有意水準が 5%で帰無
仮説が棄却されなかったため，パラメトリック検定を実施した．各尺度における実験条件ご
とのスコアの平均値を示したグラフを図 5.4および図 5.5に示す．

5.3.1 自身のアバタの魅力
各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定を実施した．検定の結果，条件間

で有意差が見られた（df = 17.51，p = 0.011 <0.05）．この結果，動物アバタを使用すること
により，自身のアバタに感じる魅力が有意に向上した．
この結果は，参加者が持つ犬への印象に起因する可能性が考えられる．事前アンケートに

おいて，動物アバタ条件の全参加者は，「犬を好きである」および「犬に癒された経験がある」
と答えており，犬に対して好印象を持っていることがわかった．このことから，参加者の犬へ
の印象の高さが動物アバタに対しての魅力を有意に向上させた可能性が考えられる．一方で，
5.1節の結果より自己開示は促進されておらず，自身のアバタの顔の魅力が高い方がそうでな
い方に比べてユーザの自己開示が促進される [5]という先行研究を支持しない結果となった．

5.3.2 公的自己意識
各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定を実施した．検定の結果，条件間

で有意差は見られなかった（df = 17.85，p = 0.93）．この結果，動物アバタを使用した場合
においても，公的自己意識は有意に向上しなかった．
原因としては，実験設計において，VR空間における対話時間が十分でなかったことおよ

び実験設計における実験者の声の変換により参加者が対話に集中できなかったことが考えら
れる．公的自己意識とは相手から見える自分の姿に注意を向ける意識などであるため，対話
相手と対峙してコミュニケーションを取る時間が十分でないことや，参加者がコミュニケー
ションに十分に意識が向いていないことにより，対話における参加者の公的自己意識を適切
に評価することが出来ない可能性がある．本実験のタスクにおいて，参加者が対話相手と対
峙して対話している時間はおよそ 5分程度であった．また，実験設計において，実験者は，匿
名性を保つためにボイスチェンジャを用いて声を変換した状態で対話相手として参加者と対
話を行った．これにより生じた実験者の声の不自然さが参加者の対話への意識を阻害した可
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能性が考えられる．自由記述アンケートにおいて，「ボイスチェンジャを通しているものの声
を聞いているときに相手が実験者であると気づくので，それにかなり気を取られてしまった」
（P13）および「タスクが始まって初めて声を聞いたので，違和感がありそっちに気を取られ
てしまった」（P11）などの意見が得られた．実環境においては，本実験設計と異なり，対話
相手との対話を展開していくことでコミュニケーションを取る時間がより長くなる可能性が
高い．また，本実験において，実験者の性別の影響を排除して匿名性を保つためにボイスチェ
ンジャを使用した．そのため，実環境においてはボイスチェンジャは使用しない想定であり，
対話相手の声の不自然さは発生しないと考えられる．今後は，実環境において動物アバタお
よび人型アバタにおける公的自己意識に関する印象を評価することが課題である．

図 5.4: 自身のアバタの魅力のアンケート結果．
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図 5.5: 公的自己意識のアンケート結果．

5.4 実験前後の気分変化の評価
実施したアンケート結果について，各尺度において，参加者ごとに尺度得点の前後差を算

出したものを参加者のスコアとし，分析に用いることとした．各条件について得られたデー
タを用いてシャピロ・ウィルク検定を実施した結果，動物アバタ条件および人型アバタ条件
の緊張-不安（動物アバタ条件：p = 0.48，人型アバタ条件：p = 0.31）および混乱（動物ア
バタ条件：p = 0.22，人型アバタ条件：p = 0.24）に関して有意水準が 5%で帰無仮説が棄却
されなかったため，パラメトリック検定を実施した．また，抑鬱 (p <0.05)，疲労 (p <0.05)，
活気 (p <0.05)および怒り-敵意 (p <0.05)に関しては正規性が見られなかったため，ノンパラ
メトリック検定を実施した．各尺度における実験条件ごとのスコアの平均値を示したグラフ
を図 5.6に示す．
緊張-不安および混乱において，各条件について得られたデータを用いてウェルチの t検定

を実施した．検定の結果，緊張-不安（df = 13.67，p = 0.11）および混乱（df = 18，p = 0.17）
において，条件間で有意差は見られなかった．抑鬱，疲労，活気および怒り-敵意において，
各条件について得られたデータを用いてウィルコクソンの順位和検定を実施した．検定の結
果，抑鬱（W = 73.5，p = 0.66），疲労（W = 52，p = 0.90），活気（W = 43.5，p = 0.65）
および怒り-敵意（W = 61，p = 0.39）において，条件間で有意差は見られなかった．これら
の結果から，動物アバタを使用した場合においても，緊張-不安，抑鬱，疲労，活気，怒り-敵
意，および混乱に関する気分は有意に変化しなかった．
原因として，動物が接する人に与える効果が十分に得られなかったことが考えられる．自

由記述アンケートおよびインタビュにおいて，動物アバタに対して「犬がいて特になごむな
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どはなかった」，「写実的な犬のアバタは妙に気味が悪かった」，および「首を横に傾けた時の
モデルが少し不自然で気になった」などの意見があった．このことから，動物アバタの外観は
本物の動物に比べて不自然な印象を参加者に与え，動物が接する人に及ぼす効果が十分に得
られなかった可能性が考えられる．今後は，動物アバタとしてデフォルメされた外観のモデル
を使用したり，アバタの姿勢や動作の変換方法を改善したりするなど，動物アバタの外観に
対する不自然さや不気味さを解消するためにさらなる検討を行う必要があることがわかった．

図 5.6: 実験前後の気分変化（TMS）の結果．

5.5 実験結果に対する結果および考察まとめ
本研究では，以下の 3点の仮説を設定し，検証を行った（再掲）．

• H1.　ユーザの自己開示が促される.

• H2.　ユーザの対話相手および対話自体に関する印象が向上する．

• H3.　ユーザに癒し効果を与える．

H1について，対話中の言語行動分析による自己開示スコアおよび対話中の自身の自己開示に
ついての主観的評価を用いて自己開示を評価した結果，ユーザの自己開示が有意に促される
結果は得られなかった．この結果は，アバタとユーザの外見的類似性の低さによる影響が十
分に及ぼされなかったこと，動物が接する人に及ぼす効果が十分に発揮されなかったこと，お
よび実験設計が統率されていたことにより，本実験においては適切に評価できていない可能
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性がある．以上のことから，本実験においてはH1は支持されなかったが，追加検証が必要で
あると考えられる．

H2について，アンケートから，提案システムによりユーザの対話相手への親近感が有意に
向上した結果が得られた．この結果は，ユーザの犬への好印象や犬との交流経験に起因する
可能性が考えられる．しかし，対話相手への信頼感については測定不能であり，対話の楽し
さおよび満足度については条件間で有意差が見られなかった．この結果は，実験設計におけ
る実験者の対応の統一により，本実験におけるコミュニケーションの内容に条件間で差が生
まれにくかったと考えられるため，本実験においては対話の楽しさおよび満足度が適切に評
価できていない可能性がある．以上より，H2は部分的に支持されたが，尺度の検討および追
加検証が必要であると考えられる．

H3について，アンケートから，提案システムによりユーザの実験前後の気分変化に有意な
効果は見られなかった．この結果は，動物アバタの外観は本物の動物に比べて不自然な印象
を参加者に与え，動物が接する人に及ぼす効果を十分に得られなかったことに起因する可能
性があるため，動物アバタの外観の改善が課題であると考えられる．以上より，H3は支持さ
れなかったが，システムの改善および追加検証が必要があると考える．
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第6章 本研究の制約および今後の展望

本章では，本システムに対する議論を行い，本研究の制約および今後の課題を述べる．

6.1 実験設計による制約
本研究における実験では，実験設計上の制約により，実験タスクの時間，対話の内容，お

よび参加者の対話相手である実験者の対応が制限されていた．実験タスクの時間はおよそ 5
分であり，これに対して実環境においてはより長い時間の対話が想定される．十分に長い時
間の対話を行うことで，より自己開示の変化や印象変化が顕著に表れる可能性がある．また，
本研究では，Yeeら [5]に基づき自己紹介を行うタスクを設定し，参加者と実験者が順番に自
己紹介をして相手はそれを一方的に聞くという対話内容であった．さらに，実験者は，参加
者の自己紹介に対して質問や参加者からの質問への応答をせず，相槌と頷きの反応のみを行
うよう対応を統一していた．これにより，自己紹介からの対話の発展は見られなかったため，
対話の内容に変化が生じにくく，コミュニケーションへの印象に差が生まれなかった可能性
が考えられる．これに対して実環境においては，相互に質問をしたり共感したりすることで
自己紹介から多様に会話が発展していくことが想定されるため，自己開示，対話の楽しさお
よび満足感に影響が及ぼされると考えられる．
以上のように，本研究では実験設計による制約が多く存在したため，今後は実環境におけ

る検証を行う必要がある．実環境においては，対話時間がより長く，対話の内容がより多様
になる可能性がある．その場合，自己開示や対話相手および対話自体に関する印象，および
自身の認識に影響があると考えられる．

6.2 アバタの外観および動作による制約
本研究では，取得したユーザの非言語情報をアバタの頭部，腕，および口の動作へと変換

していたが，表情および視線は伝達していなかった．表情について，対話相手のアバタの表情
がないため感情が読み取りにくい，話しにくいという意見が得られた．このことから，感情
の表現の有無が自己開示に影響を与え，感情を伝達することはユーザの自己開示を促進する
ために有効な手段である可能性が考えられる．感情の伝達方法として，動物らしい表情およ
び，しっぽを振る耳を動かすなどの動物特有の非言語情報を用いたユーザの感情の伝達方法
を検討していく．これにより，相手の感情が読み取りやすくなることおよび動物らしさの向上
によって，話しやすさの改善および動物が接する人に及ぼす効果の向上が期待される．その
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場合，自己開示や対話相手および対話自体に関する印象，自身の認識，および癒し効果に影
響が及ぼされる可能性が考えられる．また，アバタが写実的で気持ち悪いという意見も得ら
れたため，アバタの外観に対する印象を改善するために，動物アバタとしてデフォルメされ
た外観のモデルを使用したり，アバタの姿勢や動作の変換方法を改善したりするなど，動物
アバタの外観に対する不自然さや不気味さを解消する必要がある．また，本システムは，対
話中，VR空間において参加者は自身のアバタの手が見える設計になっていたが，手元以外で
自身のアバタの外観を見ることは不可能であった．実験タスクの内容上，参加者が自身の手
元を見る機会は発生しづらく，これが参加者は VR空間における自身の外観に十分に意識が
向かなかった原因の一つであると考えられる．
以上より，ユーザが自身のアバタの外観を確認する時間やタスクを十分に設けたり，ビデ

オ会議のように対話中もユーザが自身の姿を見えるようにしたりするなど，ユーザが自身の
アバタの外観を十分に認知することが出来るようなシステムへと改善することで，自身のア
バタとの外見的類似性が低いことによる自己開示の促進効果が向上する可能性が考えられる．

6.3 自己開示のより詳細な評価
本実験では，タスクにおける参加者の自己紹介の内容を分析し，自己開示の情報数を自己

開示スコアとして用いた．しかし，先行研究においては，自己開示の情報数に加えて自己開
示内容のレベルを踏まえた言語行動分析や自己開示の深さを測定する尺度を用いて自己開示
が評価されている [4]．したがって，本研究においても，自己開示の情報数だけではなく，自
己開示のレベルおよび自己開示の深さの観点からも本提案システムを評価する必要があると
考える．また，本実験においては実験設計における制約により，対話が一方的な内容となっ
てしまっていた．しかし，実環境においては相互にコミュニケーションを取るため，その場
合，自己開示の互恵性の評価も検討する必要があると考える．
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第7章 結論

本研究では，ユーザとアバタの外見的類似性および動物が接する人に与える効果に関する
知見に基づき，VR空間での 1対 1の対話における動物アバタの使用がユーザの自己開示に及
ぼす影響を調査するために，ユーザおよび対話相手が動物アバタを用いる 1対 1のコミュニ
ケーションシステムを提案した．提案システムを用いた実験より，以下の結果が得られた．

• 動物アバタを使用した場合，ユーザの自己開示は有意に促されなかった．

• 動物アバタを使用した場合，対話相手への親近感が有意に向上した．

• 動物アバタを使用した場合，ユーザに対する癒し効果は有意に与えられなかった．

これらの結果より，動物アバタの効果として想定したユーザの自己開示の促進は見られなかっ
た．また，対話相手に関する印象や対話自体に関する印象，およびユーザに対する癒し効果
については，対話相手への親近感は向上したものの，それ以外の項目では効果が見られなかっ
た．この原因は，アバタおよびユーザの外見的類似性の低さによる効果や動物が接する人に
及ぼす効果が十分に得られなかったこと，および限られた実験環境においてのみしか検証で
きていない実験設計における制約に起因する可能性が考えられる．そのため今後は，システ
ムの改善および実環境における追加検証を行っていく予定である．
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