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【研究ノート】

プロテウス効果に資するアバター
および VR技術を用いた性格創成

―自己表現の拡張および行動パターンの学習支援を目指して―

佐　藤　雅　也＊

はじめに

　近年ではヴァーチャル・リアリティ（以下 VR）技術の発展により容易に VRコンテンツに触
れることが可能になった。VRを用いたコンテンツの中には、本来の自分とは異なる外見のアバ
ターになり他ユーザーと様々な交流をするといったものも存在する。その際、自分とは異なる外
見に立ち居振る舞いが影響されるという意見が SNS上に散見された。さらに、その意見の裏付
けに関する研究はがここ 10年でいくつか発表されている。筆者は、これらの技術に触れることで、
SNS等の意見と同じ印象を抱いた。そして、その印象が正しかった場合、大きく世界が変わる
可能性がある。
　もし、VR空間内での外見が立ち居振る舞いに影響するならば、VR空間内で設定される年齢
や性別、人種、社会的地位などが自己表現の上での障害の排除に寄与する可能性がある。たとえ
ば、内気な性格なため思ったことを言い出せないといった、内面的特徴によって思うような振る
舞いができないという問題の解決に繋がるのではないだろうか。
　最終的には、VR空間内で利用者が持つ「外見に対するステレオタイプ的思い込み」を利用して、
自己表現の拡張と理想的な行動パターンを獲得するための、プロテウス効果を応用した学習支援
ツールの構築を目指す。

先行事例

　プロテウス効果の言葉は使われていないが、既存の技術を用いた仮想現実を利用した学習支援
は行われている。
　VRを用いた訓練は軍事トレーニングや消防教育訓練（図 1）への導入が検討されている。また、
医療分野では VRを用いた訓練は従来の訓練と比較した場合、正確性や効率性でまさることが示
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されている（Blumsteinほか：2020）。

図 1　VRを活用して消火の様子を疑似体験
出典：東京大と横浜市など、VRで消防訓練より

　2017年ごろから VR機器の普及やバーチャル Youtuberの登場によって、VRを用い自分とは異
なる外見のアバターになりきる VRChatというサービスが一種のブームとなった。その中には、
自分と異なる性別のアバターを使ったときに言動がアバターの影響受けるという話が散見され
た。VRを用いて女の子のキャラクターになり実際に変化している実体験（DJ―09、2020）の記
録や「アバターの表情を操作して変えると、その表情に合わせて、自分の気持ちがすごく変わる
印象があります。」（丹治、2018）という指摘があった。
　VRChatは VRChat Inc.が運営しているサービスであり、自身で設定したアバターを使って他
参加者と交流するサービスである。世界最大のソーシャル VRサービスであり、毎日 16000人程
度のユーザーがサービスを利用している。同様のサービスはCluster, Inc.の clusterなど複数あり、
コロナ禍の現在、そのユーザー数を増やし続けている。後述する HNDを使用することが多いが、
アバターの姿勢制御のためのセンサなどを組み合わせることもでき、利用者ごとにその表現力に
差が存在していることが多い。

図 2　VRChat サービス
出典：公式サイトより
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　VR心理学分野における研究では、ユーザーの動きをアバターに反映させたとき、アバター自
体を自身の身体のように認知する「身体所有感の転移現象」が報告されている。また、アバター
の視覚的特徴や特性のステレオタイプに基づいて心理的状態・態度に影響を及ぼすことが示唆さ
れている。この効果がプロテウス効果と名付けられた（Yee & Bailenson: 2007）。
　小柳ほか（2020）では、身体所有感の転移によるプロテウス効果として、VR技術とドラゴン
アバターを用いることで（ヒトアバターの場合と比較して）高所に対する態度及び恐怖、落下に
対する不安、自身の頑強さに関して、抑制・改善することが可能であることを実証している。

図 3　ドラゴンアバタとヒトアバタ
出典：小柳ほか 2020。p5 図 1 より

　また、Rabindraほか（2020）では、46の定量的研究をもとにしたプロテウス効果のメタ分析
を行った。それによれば、プロテウス効果は信頼できる現象であり、中程度の効果量で存在する
ことを示唆している。

検討事項

　本研究では、こうした先行研究を踏まえ、VR技術とアバターによる外見的「変身」により、
アバター利用者の行動がどのように変化すか実験を行い、仮想的な外見であっても行動パターン
が変化するのか観察を行う。
　また、アバターの視覚的特徴や特性のステレオタイプに基づいて心理的状態・態度に影響を及
ぼすことが示唆されている（Yee & Bailenson: 2007）ことから、事前にアバターに沿った行動を
学習させることによるステレオタイプの強化によってプロテウス効果が強化されるかの実験も行
う。さらに、VR空間内でのオブジェクトとの衝突と現実への感触を同期させることで「ラバー
ハンド錯覚」を起こし、身体所有感の発生がプロテウス効果に影響を与えるかを実験する予定
である。ラバーハンド錯覚とは、本物の手を直接視認できない状態にし、偽物の手と本物の手
に同時に刺激を与え続けることによって、偽物の手に対して身体所有感が発生する現象である
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（Ehrsson & Spence: 2004）。
　目的の性格になるために適したアバターの選定基準を設け、分類・検索する仕組みが必要であ
る。選定基準としてパーソナリティ特性を情緒不安定性、外向性、開放性、調和性、誠実性の 5

つに分類する Big Fiveが候補の一つとしてあげられるが、利用者のステレオタイプの影響を受
けるプロテウス効果においてアバターの外見からパーソナリティ特性を分類するのは極めて困難
である。さらに一般的な性格の表現は学術的に分類されているものではない。複数の要素が混合
した表現であったり、利用者によって言語表現された性格のイメージが異なるなど分類が困難に
なる。そこで職業適性のような職業に対してのステレオタイプからの検索なら比較的容易に分類
が可能なのではないかと考えている。
　3Dアバターはアバターのクオリティーによってコストは変化するが、作成を業者に依頼した
場合 1体に数十万円ほど必要になる。本研究で用いるアバターの必要な機能の絞り込みと、確保
手法の検討も今後の課題である。
　また、VRデータを再生するための機械は、ここ数年の技術革新により小型化、軽量化が進ん
でいる。使用される機械は利用者への情報提示用機器、利用者の情報を取得する人物センサ、周
辺環境の情報を取得する環境センサに分けられる。情報提示機器のうち、視覚情報を提示するヘッ
ドマウントディスプレイ（図 4）、触覚情報を提示する触覚フィードバック（図 5）、味覚情報を
提示する味覚フィードバック（図 6）のほか、古典的な音声再生機器が存在する。また、人物セ
ンサ、環境センサとしてはデプスカメラ（図 7）や LiDARカメラ（図 8）が開発、販売されている。
これらのセンサは車などの衝突防止技術として発達してきたものである。これらは、複合的なデ
バイスとして統合させる研究も行われており、VRテレコラボレーションシステム（図 9）など
の実験的なシステムが開発されている。アバターのロボット化の研究も行われており、テレイグ
ジスタンス技術（図 10）と合わせて研究が進められている。

図 4　ヘッドマウントディスプレイ「VIVE Cosmos Elite」



『国際人間学フォーラム』第 17号 5

（ 5 ）

図 5　触覚フィードバックデバイス「EXOS」

図 6　味覚フィードバックデバイス「味覚シンセサイザー」

図 7　デプスカメラ「Azure Kinect」
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図 8　LiDARカメラ「iPhone12 Max」

図 9　テレコラボレーションシステム
慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科と東京大学先端研稲見・檜山研究室

図 10　テレイグジスタンスシステム「TELESAR VI」
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　これらの研究は、まだ萌芽的なものが多く、試行錯誤が続いている。市販されている機材も高
価なものが多く、各機器の組み合わせ方など検討事項は多い。

まとめ

　本研究は VRを利用した心理学的研究ではあるが、その研究内容は工学的、情報学的、芸術的
な分野の複合分野である。今後は、各分野の最新技術を調査検討し、プロテウス効果を最大限に
利用した、性格創生のための技術の組み合わせを見つけていきたいと考えている。
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