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概要：非ヒト型アバタに対するプロテウス効果の生起によって没入感が向上したり高所への恐怖が

抑制されることが従来研究において示唆されているが，アバタ特有の動作がヒトにどう影響するか

については議論が進んでいない．そこで本研究では，ハトのアバタを対象とし，首振り動作をとらな

いと VR 空間内を移動できないよう操作を制限したときのプロテウス効果の生起と影響について明

らかにする．  
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1. はじめに 

昨今のバーチャルリアリティ（VR）機器の低価格化にと

もない，VR を用いたコミュニケーションやゲーム体験な

どが広く普及しつつある．特に最近ではメタバースという，

多人数が同時に参加できるネットワーク上のVR空間やそ

のサービスに注目が集まっている．その VR空間では，ユ

ーザは自由なアバタを身にまといコミュニケーションを

とることができ，中にはヒト型だけでなく様々な動物など

を模した姿で参加している人もいる． 

一方，身体動作をアバタと同期させることで身体所有感

がアバタへ転移することはすでに明らかになっており[1]，

これは動物型アバタでもある程度生じる現象であるとい

うことも報告されている[2]．さらに，アバタの容姿がユー

ザの心理や行動に影響を及ぼすことが確認されている[3]．

例えばこの先行研究では，ドラゴンアバタを用いることで

ユーザの高所に対する恐怖感が薄まることを実験で明ら

かにしている．こうした，アバタが人の心理的状態や態度，

振る舞いに影響を与える効果をプロテウス効果と呼ぶ[4]． 

しかしながら，この効果は既存の VR体験の没入感を支

えるものであるが，現在のところアバタの容姿を変えた際

の検証のみであり，ユーザの身体操作がヒトによったもの

のままでいいのかまでは検証されていない． 

そこで本研究では，プロテウス効果による没入感の向上

に，ユーザの操作をアバタに寄せる必要があるのか，それ

とも既存の操作で良いのかを検証する．具体的にはハト型

のアバタと，ハトが移動の際にするような首振り動作によ

る操作手段を用意し，アバタがヒト型の場合とハト型の場

合，移動操作がスティック操作の場合と首振り動作の場合

の計 4パターンで被験者に VR 空間を移動してもらい，そ

れぞれのパターンでの身体所有感と歩行に対する心理的

影響の程度について主観評価を行う．このように，ユーザ

の動作を変化させた際の没入感の程度と，プロテウス効果

のみの没入感の程度を比較することで，どちらが高没入に

なるか，また相乗効果があるのかについて明らかにする．  

 

2. ハト型アバタと首振り操作を用いた評価実験 

本研究では，アバタまたは身体動作をハトに寄せること

で，どちらがユーザの心理に大きく影響し，高い没入感が

得られるのかを調査する．そのために，本実験ではアバタ

がヒトまたはハト型，移動操作がスティックまたは首振り

動作の計 4パターンで，身体所有感，高所に対する恐怖感，

および歩行に対する没入感を評価する． 

2.1 実験環境 

実験で用いた VR空間は，プレイヤーの初期位置から鏡

が 20m おきに配置され，上空 50m の位置の金網が浮遊し

ているワールドを Unityで作成し（図 1参照），clusterとい

うバーチャル SNS でその空間を移動できるようにした．

このワールドはプレイヤーの初期位置から 100m先にワー

プポイントがあり，そこに到達すると上空の金網にテレポ

ートするようになっている．またアバタに関してはハト型

（図 2 参照）とヒト型どちらも既存のものを用いた．VR

機器は HTC Vive シリーズの HMD とコントローラ，トラ
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ッカーを用い，トラッキングは頭部（HMD）と両手先（コ

ントローラ），腰と足先（トラッカー）の計 6点で行った． 

 

 

図 1: 作成したワールドの概観 

 

 

図 2: ハト型アバタの概観 

 

 首振り動作については，OpenVR ドライバ側で HMD の

トラッキングされた座標を取得し，前後及び上下方向に一

定値以上の加速度で変位した際（図 3参照）に，スティッ

クの前入力が行われるように実装した． 

 

 

図 3: 首振り動作の様子 

 

2.2 実験手順 

まず被験者にはアバタや移動方法によらず，ワールドの

入室待機画面にて鏡を見ながら自身の体を 1 分間動かし

てもらい，実際の身体動作とアバタの動作が同期している

ことを確認してもらった． 

次に，ワールドに入室後，被験者にはスティック操作ま

たは首振り動作による操作で前方に進むよう指示した．首

振り操作の際はスティックで操作しないよう注意し，

100m先のワープポイントを目指してもらった． 

そして上空にワープ後，操作法を変えずに自由に移動し

てもらい，1分後に体験を終了し評価項目について回答し

てもらった．評価項目は表 1のとおりである． 

 

表 1: 評価項目 

番号 評価項目 段階 

Q1 自分の体を見回したとき，それが自

分の体だと感じましたか？ 

1～7 

Q2 鏡に移った姿を見た時，それが自分

の体だと感じましたか？ 

1～7 

Q3 高いところを歩いてるとき，恐怖を

感じましたか？ 

1～7 

Q4 鳩と人どちらで歩いてるように感じ

ましたか？ 

1～9 

Q5 どの程度鳩（または人）として自然

に歩いてるように感じましたか？ 

1～9 

 

評価段階は，Q1～Q3 と Q5 については 1 が「全く感じ

なかった」，7（Q5では 9）が「非常に感じた」とし，Q4に

ついてはハトに近いほど 1，ヒトに近いほど 9，どちらで

もない場合 5 とした．また，Q1，2 は身体所有感，Q3 は

プロテウス効果，Q4，5は体験の没入感がそれぞれどの程

度かを示す指標となっている． 

 

3. 実験結果と考察 

20代男性の被験者 5名に対し，4パターンそれぞれにお

ける評価を箱ひげ図でまとめた結果を図 4(a)～(d)に示す．

Q1～3に関しては中央が 4，Q4，5に関しては中央が 5の

ため，それぞれ別のグラフで示している． 

 これらの結果を見ると，身体所有感はいずれの場合も中

央より高い評価値を示しており，高所への恐怖感はヒト型

アバタでスティック操作の場合とハト型アバタで首振り

動作の場合で若干高くなっている．また，その 2つの場合

は自然な歩行動作についても高い評価値となった． 

以上の結果より，Q4 について，ヒト型アバタの時は操

作によらず自身をヒトであると認識しており，ハト型アバ

タの時は自身をハトであると認識していることから，アバ

タの概観による影響の方が，身体動作による影響よりも大

きいと考えられる．しかし，ヒト型アバタで首振り動作の

場合は突出して Q5の歩行動作に対する評価値が低いため，

身体動作がアバタと異なると没入感が大きく低下してし

まうと考えられる． 

また，ヒト型アバタでスティック操作の場合とハト型ア

バタで首振り動作の場合で高所への恐怖感の評価値が若

干高くなっているのは，他の場合と比較して高所を歩く没

入感が高いうえ，今回の実験では歩行のみを行ったため，

プロテウス効果による心理的影響を上回ってしまった可

能性が考えられる． 
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(a) ヒト型アバタでスティック操作の場合 

 

 

(b) ヒト型アバタで首振り動作の場合 

 

 

(c) ハト型アバタでスティック操作の場合 

 

 

(d) ハト型アバタで首振り動作の場合 

図 4: 評価実験結果 

 

4. むすび 

本研究では，プロテウス効果によるユーザへの影響と身

体動作の変化による影響どちらが高い没入感を得られる

かを調査した．具体的には，アバタをハト型にした場合と

移動操作をハトのような首振り動作にした場合で，本来ヒ

ト型であるユーザに対しどれだけ心理的影響があり，高い

没入感が得られるかを評価実験によって検証した．実験は

ヒト型アバタの場合とハト型アバタの場合，スティックに

よる移動操作の場合と首振り動作による移動操作の場合

の組み合わせ計 4パターンの条件で，地面を 100m歩行し

たのち上空 50mの高さを歩いてもらった． 

実験の結果，自己の認識についてはアバタの概観による

影響が強いが，身体動作もともなわないと没入感は高くな

り辛いことが示された． 

今回の結果から，自己の認識において影響が強いのは身

体動作よりもアバタの概観によるものであることが分か

った．しかし，本実験では歩行動作のみで検証したため，

歩行以外の身体動作が影響してしまった可能性は否めな

い．そこで羽ばたき動作などのハト特有の動作も実装し

VR 空間での動作が真にハトである状況を用意したうえで

再度実験を行っていく． 
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