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概要：映像記録等により客観的観察が可能な（客体化された）自己の行動の評価を通じて行動改善

を図る自己モデリングでは，自己を直視する恥ずかしさや自己概念の影響から，正しい評価が行な

えない恐れがある．本稿では，プレゼンテーションを対象に，ユーザの過去の動作データを付加し

たアバタの外見操作に基づくアバタへの自他判断や行動評価に生じる影響の検証を通じ，アバタを

利用した自己モデリング効率向上が可能かを考察する． 
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1. はじめに 
他者の行動や態度を観察し，そのモデルを自分自身にフ

ィードバックすることで自己の行動の変化や改善を図る

学習方法をモデリングと呼ぶ[1]．この学習方法を自分自身

に応用し，映像記録等を利用して自分自身の行動や態度を

観察し，そのモデルを自身にフィードバックする学習方法

が自己モデリングである．自己モデリングは，特に自己の

行動を第三者視点から観察・指摘できる指導者がいない場

合において有効な学習方法である．しかし，「人のふり見

て我がふり直せ」と言われるように，人は他者の問題に比

べて自分の問題には気づきにくい．また，自己を観察・評

価する際には，自己概念（自己に関するイメージ・経験・

記憶のセット）の影響によるバイアスや，自分を直視する

ことに対する恥ずかしさなどから，必ずしも正しい評価や

フィードバックを行えるとは限らない．例えば，人は自分

が平均よりも優れていると評価する傾向にあること（平均

以上効果）が多くの研究により示されている[2, 3]． 
以上を踏まえると，自己モデリングの効率を向上するに

は，自己概念を弱体化させることと，映像記録等により客

観的観察対象となった自己（客体化された自己）が自己で

あるという認識，あるいは自分らしさの認識を喪失させる

ことの 2 つの方法が考えられる．長期的に蓄積された自己

の情報に基づいて形成される自己概念を弱体化させるこ

とは容易ではない．一方，客体化された自己が自己である

という認識や自分らしさの認識は，その手がかりとなる視

覚的情報を操作することで可能になると考えられる． 
このことに関して，長野らは，観察対象に対する自己身

体認識（観察対象の形態や動作が自己の身体的特徴や運動

の性質に則っていると感じること）の手がかりとなる視覚

的情報を外見と動作に大別し，ユーザの過去のモーション

データを付加したアバタの外見と動作の変化から，そのア

バタに対する自己身体認識の評価に生じる影響を検証し

ている[4]．[4]では，主に見た目の動作が自己身体認識に

影響する一方で，女性被験者については外見の影響も受け

ることを示した．ただし，被験者とアバタの顔の形態的相

違が最も強く自己身体認識に影響すると予測し，その影響

を極力排除するためにアバタの顔を見せない条件で実験

を行なっていた．そのため，アバタの外見がその自己身体

認識に与える影響は完全には明らかではない． 
他方，観察対象の外見は，それが自分であるかどうかの

判断のみならず，その印象や評価を左右する可能性が高い．

例えば，外見が魅力的な人はそうでない人に比べてさまざ

まな側面で好ましい特徴を持っていると評価される傾向

にあることが報告されている[5]．また，アバタの外見につ

いても，人間とアバタがそれぞれスピーチを行なう場面で

は，アバタの方が大胆・果敢であると評価されるという報

告[6]や，商品を推薦する擬人化エージェントの外見に親し

みやすさや知性などの印象を受けるほどその推薦効果が

高いという報告[7]がある．そのため，自己を客体化するた

めに用いたアバタの外見に基づいてその自己身体認識や

行動の評価が変わる可能性も十分に考えられる． 
そこで本稿では，自己モデリングを想定した場面で，実

際の映像記録とアバタを利用して客体化された自己の外

見の違いがその自己身体認識と行動の評価に及ぼす影響

の違いを検証する．また，その検証に基づき，客体化した

自己に対する自己身体認識の喪失による自己モデリング

の効率向上が可能かどうかについて考察を行なう． 
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2. 客体化された自己の外見が自己判断と行動評価

に与える影響の検証 
本章では，客体化した自己としてのアバタの外見がその

自己身体認識および行動の評価に与える影響について検

証するための実験について述べる．本検証では，一定の評

価基準の設計が可能であり，かつ外見がその評価に影響す

ると考えられる行動として，プレゼンテーション（以下，

プレゼン）を行動の例題として取り上げる．  
2.1 実験方法 
本実験は，別個の 2 日を設け，図 1 の実験環境を用いて

20 代の女性 3 名，男性 6 名の計 9 名を対象に実施した． 
1 日目は，被験者を実験室に招き，本研究の目的を〜で

あると伝えた．著者らの所属大学の倫理審査に基づき，本

実験への参加の同意が得られた被験者に対してのみ実験

を実施した．同意確認後，被験者には 2 度プレゼンを行っ

てもらった．本プレゼンでは実験者があらかじめ用意した

カレーの作り方の原稿を用意し，被験者の正面に設置した

原稿表示モニタに表示した．原稿の切り替えは無線通信マ

ウスを用いて被験者自身に行なってもらった．2 度のうち，

1 度目は練習として原稿の読み上げに支障がないことを確

認した．そして，2 度目はビデオカメラを用いてプレゼン

の映像および音声を記録するとともに，Kinect v2 を用いて

被験者の全身のモーションデータを取得した． 
2 日目は，1 日目から 24 時間以上の時間を空けて，自己

のプレゼンを観察してもらった（図 2）．視覚条件は 1 日

目に記録した被験者自身のプレゼンの動画記録（自分）お

よび外見（性別（男性・女性）と体型（普通・肥満））を

操作したアバタの計 5 条件であった．（図 3）．また，1 日

目の実験で取得した被験者自身のモーションデータと，音

声合成ソフト「恋声」を用いて中性的な声に変換した被験

者の音声を出力した．被験者には，各動画を視聴する前に，

アバタには被験者自身もしくは他人の動作データをラン

ダムで出力されていると伝えた． 
各動画を視聴後，質問紙を用いた 5 段階リッカート尺度

によりプレゼンに関する主観評価を行なってもらった

（1：全くそう思わない，3：どちらでもない，5：非常に

そう思う）．この評価項目は図 4 に示す．また，Visual Analog 
Scale 法を用いて，各観察対象の外見と動作に自分らしさ

を感じるか（自分度）をそれぞれ評価させた．ここでは，

10cm の数直線の左端に「全く自分らしさを感じない」右

端に「非常に自分らしさを感じる」と記述し，左端から被 

 

 

 
験者が当てはまると評価した位置に引いた縦線までの距

離を 2cm につき 1 点として換算した．加えて，各観察対象

のプレゼンにおける良い点と悪い点をそれぞれ自由記述

方式で指摘させ，その数を計測した． 
1 種類の動画視聴とアンケートを 1 試行として，全 5 試

行実施した．なお，順序効果を避けるため，動画の提示順

は被験者間でランダムに設定した． 
2.2 結果 
観察対象の視覚情報（視覚条件）と被験者の性別（性別

条件）を要因として，図 4 に示す各項目の評価値について

2 要因混合計画の分散分析を行なったところ，項目 4 
(F(4,28)=3.27, p>.05)，項目 5 (F(4,28)=2.87, p>.05)，項目 15 
(F(4,28)=3.07, p<.05)について視覚条件の主効果が有意で

あった．Holm 法による多重比較の結果，項目 4 は自分-普
通女性間，項目 15 は自分-肥満女性間に有意差が見られた．

観察対象に対する自分度についても同様の分析を行なっ

たところ，外見に対する自分度の評価については 2 要因間

の一次交互作用が有意であった(F(4,28)=3.55,p<.05)．単純

種 効 果 検 定 を 行 っ た 結 果 ， 男 性 被 験 者 水 準

(F(4,28)=8.46,p<.01)と女性被験者水準(F(4,28)=8.55,p<.01)
の双方で視覚条件の単純主効果が有意であり，男性被験者

水準では自分条件に比べて全アバタ条件の自分度が有意

に低く，女性被験者水準では自分条件に比べて普通 

  
図 1: 実験環境（左：1日目，右：2日目）  

 
図 2: 2 日目の観察の様子 

 
図 3:観察対象の視覚条件（上：被験者自身の記録映像，

下：被験者のモーションデータを付加したアバタ（左

上：肥満女性，左下：肥満男性，右上）普通女性，右

下：普通男性））  
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男性および肥満男性条件の自分度が有意に低かった．一方，

動作に対する自分度の評価は，視覚条件の主効果が有意で

あった．多重比較の結果，自分条件と全アバタ条件の間で

有意差が見られた（図 5）．指摘数については，プレゼン

の悪い点のみ視覚条件の主効果が有意であった．多重比較

を行なったところ，自分条件と普通男性，肥満男性，肥満

女性条件のそれぞれの間に有意差が見られた（図 6）． 
加えて，観察対象に対する自分度の評価とプレゼンに対

する評価および指摘数との相関結果を表 1 に示す． 
2.3 考察 
2.3.1 各評価値に対する視覚条件の影響 

まず観察対象に対する自他判断について，外見の自分度

の評価は視覚条件と性別条件の一次交互作用が有意であ

り，また男性・女性被験者の両水準において視覚条件の単

純主効果が有意であった．観察対象の動作に対する自分度

の評価も視覚条件の主効果が認められたことから，アバタ

を用いて客体化した自己の視覚情報はその自己身体認識

に作用することが示された．  
次にプレゼンの評価について，項目 4 および項目 5 の評

価に対する視覚条件の主効果が有意であった．このうち，

項目 4 の評価は自分条件に比べて普通女性条件の評価が

高く，外見（有意傾向）および動作（有意）に対する自分

度との相関に非常に強い負の相関があった．このことから，

客体化された自己に対する自己身体認識が強いほど，アイ

コンタクトの評価が低くなることが示唆された．実際，プ

レゼンの悪い点の指摘では，全条件で「アイコンタクトが

ない」というコメントが得られたが，唯一自分条件で「原

稿を読んでいる」というコメントが見られた．これは，ア

バタを用いた場合は観察対象が正面を向いている動作状

態が正面を見ながら話していると捉えられたのに対し，自

分条件では原稿を読んでいた記憶と結びついた可能性が

考えられる． 
同じく視覚条件の主効果が有意であった項目 15 の評価

は，自分度との相関は有意でなかったものの，自分条件に

比べて肥満女性条件で有意に評価値が高かった．自信の有

無に関連して，プレゼンへの良い点に挙げられたジェスチ

ャや話し方に関するコメントでは，自分条件でのみ「堂々

と」という記述が見られなかった．項目 2 の評価と外見に

対する自分度の評価に強い負の相関（有意傾向）が認めら

れたことからも，客体化された自己への自己身体認識が強

いほど自信が感じられないことが示唆された．この点につ

いては，本実験に参加した被験者の大半は人前のプレゼン

に慣れていなかったため，自分条件ではプレゼンに不慣れ

あるいは苦手といった自己概念が影響した可能性がある．

そのため，プレゼンに慣れている人や自信がある人は，本

実験と異なる結果が得られることも十分に考えられる． 
プレゼンへの指摘数については，普通女性条件を除くア

バタ 3 条件のそれぞれに対する悪い点の指摘数が自分条

件と比べて有意に少なく，また観察対象に対する自分度の

評価と非常に強い正の相関があった．外見の自分度との相 

 

図 4:プレゼンに関する評価項目および評価値（平均±

標準誤差）  

 
図 5:観察対象に対する自分度の評価値（平均±標準誤

差）  

 
図 6:プレゼンに対する指摘数（平均±標準誤差）  
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関は有意であり，動作の自分度との相関は有意傾向が認め

られた．このことから，客体化された自己に対する自己身

体認識が強いほど，プレゼン全体に対する評価は厳しくな

ることが示された． 
本実験の結果から，アバタを用いて客体化された自己の

視覚情報操作を通じ，自己身体認識や行動評価が変化する

ことが示された．しかし，アバタを利用した自己モデリン

グの効率を向上するためには，より詳細な分析を要する． 
例えば，男性被験者は自分条件と全アバタ条件間で自己

身体認識の評価値に有意差があったのに対し，女性被験者

はアバタが男性の条件でのみ自分条件との有意差が得ら

れた．このことから，男性と女性ではアバタに自己身体認

識を得る上で，アバタの性別の影響が異なると推察される．

また，視覚条件の違いに基づく有意差が認められた項目 4
および項目 15 の評価とプレゼンの悪い点の指摘数は，体

型の違いはあるもののアバタが女性である条件でのみ評

価が異なっていることから，アバタの性別と外見が互いに

影響した可能性が考えられる．したがって，視覚条件をさ

らに分解し，被験者と観察対象の性差，あるいは観察対象

の性別と体型の相互影響について検証する必要がある． 
また，アバタの視覚的操作に基づくその行動評価の違い

について，先行研究[4]ではアバタへの自己身体認識が強い

ほどその運動の評価が甘くなるという結果であったのに

対し，本実験ではアバタと比較して明らかに強い自己身体

認識が得られた自分条件で最もプレゼンの評価が厳しく

なった．その理由の 1 つとして，先行研究[4]で評価対象と

して取り上げたラジオ体操と本実験で取り上げたプレゼ

ンという行動では，苦手意識や自分の能力値に対するイメ

ージなど，関連する自己概念が異なるためであると考えら

れる．本実験では自己概念の影響は検証していないが，評

価対象となる行動に関する自己概念を事前に調査し，自己

身体認識や得られた評価との相関を参照するなど，観察対

象の視覚情報，自己概念，評価対象の行動による違いとの

相関を検証していく必要がある． 
加えて，プレゼンに関する評価のうち，項目 10（説得

力）の評価は観察対象の外見と動作の双方に対する自分度

との間で有意に非常に強い負の相関が得られ他に関わら

ず，観察対象の視覚条件の主効果が認められなかった．そ

こで，本実験とは異なる視覚条件の影響と併せて各評価値

の相関についても検証を行ない，こうした結果が得られた

理由を明らかにしていきたい． 
 
3. おわりに 
本稿では，プレゼンテーションを例題に，自己の映像記

録とアバタを利用して客体化した自己の外見の違いがそ

の自己身体認識と行動の評価に及ぼす影響の違いを検証

した．また，その検証に基づき，客体化した自己に対する

自己身体認識の喪失による自己モデリングの効率向上が

可能かどうかについて考察を行なった．本検証を通じ，ア

バタを用いて客体化された自己の外見は，その自己身体認

識やプレゼンの評価に影響することが示された．しかしな

がら，自己身体認識の喪失や，それによる自己モデリング

の効率変化を図るには，観察対象に適用する視覚条件や被

験者の性別，評価対象となる行動に対する自己概念の影響

などについてさらなる検証する必要がある．今後は，これ

らの影響を踏まえたさらなる検証を通じ，アバタの視覚情

報が自己身体認識や自己の行動に対する評価に与える影

響を明らかにしていく． 
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表 1: 観察対象に対する自分度とプレゼンに関する評価値および指摘数との相関（*: p.<05, +:p.10） 

項目 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 良い点 悪い点 
外見 0.18 -0.81+ 0.46 -0.82+ -0.64 0.33 -0.67 -0.68 -0.77 -0.91* -0.73 -0.70 -0.43 -0.61 -0.70 0.76 0.91* 
動作 0.22 -0.76 0.60 -0.91* -0.77 0.47 -0.54 -0.75 -0.86+ -0.96* -0.73 -0.79 -0.56 -0.47 -0.74 0.75 0.88+ 
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