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概要 吃音症とは流暢に話すことが出来ない症状である．一方でアバターの外見が心理状態や行動特性に影響を与える

研究が行われている. 本研究では，オンラインビデオ通話でアバターを用いることにより吃音頻度の低下が得られるかにつ

いて，吃音傾向のあるユーザーが，肉体を用いて話す場合とアバターを用いて話す場合について比較実験を行なった．

その結果，アバターを用いるオンラインビデオ通話において自由会話の際に吃音中核症状が軽減される効果を確認した.
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1. 　はじめに

　吃音とは「どもり」ともいわれる現象である．それにより，流

暢に会話を行うことが困難で，治療方法は未だ確立されて

いない．一方で，アバターの外見によって使用者の心理状

態や行動特性に影響を与えるプロテウス効果が知られてい

る. 本研究では，吃音の傾向をもつユーザーがアバターを

介してコミュニケーションを行うことにより，吃音頻度が軽減さ

れるのではないか，また，社交不安の低下が見られるので

はないかと仮説を立て，その効果について検証を行った．

2. 　心理状態に影響を及ぼす外見の変化

　外見の変化が心理状態に及ぼす影響についての研究とし

て，鳴海は，身体変容に基づいて認知を拡張する技術の体

系をゴーストエンジニアリングと定義したうえで，その実例と

可能性を紹介した[1]．これは，外見の変化が認知的な意識

状態に影響を及ぼすことが示唆される．そのなかの１つに，

アバターの外見に心理状態が引き込まれるというプロテウス

効果がある[2]．これを利用した例として，ドラゴンアバターを

使用することで，ユーザーの高所に対する恐怖を抑制でき

る[3]，といった潜在意識の状態や行動特性にも影響が与え

られることが示されている.また，こういったアバターによる外

見の変化を伴う経験を重ねることによって生じる心理や行動

の変容の持続性について，Banakouらは，白色人種が黒色

人種のアバターを利用することにより，差別意識の減少効果

が少なくとも１週間継続することを示している[4]．

　本研究ではこのようなアバターを用いることによる身体変

容が吃音症状に効果をもたらすのかを明らかにする．

3. 　吃音症状の種類と相関する要因

　当該実験において，吃音の臨床の場で用いられる吃音検

査法[5]では，1パターンの課題のみが記載されているため，

同じ実験協力者で複数回の実験を行なった場合には慣れ

が生じてしまう可能性がある．そこで，この検査法をベースに

文章音読，絵の説明，自由会話の3つの課題を専門家のア

ドバイスのもとで新たに，文章音読，絵の説明，自由会話の

3つの課題を開発し吃音頻度の測定に用いた．吃音検査法

を参照すると吃音の症状には，中核症状，その他の非流暢

性の２種類が存在する．その他の非流暢性は非吃音者にも

見られる非流暢性であり，これは吃音とはみなされず正常な

範囲であると判定され，中核症状が吃音の判断に主に用い

られる．一方不安と吃音の関係性について槙本らは，吃音

頻度と不安が相関して上昇したことから，不安と吃音頻度と

の関係が有意であること，さらに吃音群では対面場面より電

話場面でその結果が顕著であったと示した．また精神的動
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揺と吃音の関係性について，皮膚電位反応(EDA)を用いて

計測することにより，吃音頻度の上昇にも軽減にも関連する

ことを示した[6]．これらのことから，吃音のないイメージを有

するアバターを用いることにより，吃音症状が軽減する可能

性があると考えた．

4. 　実験：アバターを用いた吃音の影響

　実験では，吃音傾向のある実験協力者が，健常な実験者

とオンラインビデオ通話（以下ビデオ通話）で話す場合と，

話しやすいと感じるデザインのアバターを用いてビデオ通話

で話す場合とで，吃音頻度がどのように変化するのかを計

測する．また，実験時の被験者の精神的動揺については，

皮膚電気反応（EDA）を利用して計測し，実験時の不安に

ついてはSTAIを用いて計測した．ビデオ通話はZOOMを用

いた．

4.1　実験準備

　使用するアバターは，ZOOM上の機能を用いて作成した．

実験協力者のアバターは自ら話しやすい姿という基準で選

択するため，多種多様な外見で１２種類作成した(図１)．実

験者のアバターは実験協力者と被らないようにデザインを変

えて8種類作成した(図2)．ボイスチェンジャーはRoland社

VT-4VoiceTransformerを使用した．ハードウェアによるボイ

スチェンジャーを用いることで，低遅延環境での変声を行い

不自然さを軽減した．

図１　実験協力者用のアバター

図2　実験者用のアバター

　音読課題は，文章の難易度や文体の統一のため社説を

用いた(図3)．絵の説明は漫画サザエさん[7]から，セリフの

殆どない4コマ漫画を選別して用いた．自由会話は話題が

吃音頻度や不安に差を生じさせないために，ストレス度の低

い比較的言いやすい話題4種，自己開示要素がありストレス

度の高い話題4種の話題を順に使用した(図4)．実験では，

実験者が実験協力者と実験前に一度も会うことがないように

それぞれ別室で行った．実験協力者の部屋には実験補助

者1名が同席した．この実験時の協力者の様子を図5に示す

．

図3　文章音読に用いた毎日新聞社説の１例

図4　自由会話の話題一覧

図5　実験環境
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4.2　吃音頻度の計測手法

　専門家のアドバイスのもと，吃音傾向のある実験協力者2

名と実験者による対話を，ZOOM上でアバターをお互いに

用いる場合(図6)（以下，アバター条件）と，ZOOM上でアバ

ターを用いない場合（以下，肉体条件）の2つの条件で行っ

た．対話はそれぞれの条件で録画した．言語聴覚士による

録画映像の観測により吃音症状頻度についてカウントした．

順序効果も考慮し，アバター条件，肉体条件は2回ずつ計4

回行い，順は協力者毎に変更した．

図6　アバターを用いた実験の様子

4.3　精神的動揺と不安の計測手法

各条件での対話時の精神的動揺を調べるために，実験協

力者について皮膚電気反応をバイオパックを用いて計測し

た．計測対象は，アバター使用時と非使用時である．

また同様の実験協力者に，STAIとLSASを用いて実験協力

者の社交不安や不安耐性を調査した．さらにアバターへの

共感性を計るIRI，主観吃音重症度を計るS-24，会話時の

気分を計るPANAS，肉体/アバター時の会話の主観評価の

計7つのアンケートを行った．

5. 　実験結果

5.1　吃音頻度の比較

　表１に実験で計測した吃音頻度について示す．吃音頻度

解析については，言語聴覚士に依頼した．協力者Aのアバ

ター使用時の自由会話における吃音頻度は0.442(以後有

効数字3桁)，肉体での自由会話における吃音頻度は1.29，

協力者Bのアバター使用時の自由会話における吃音頻度

は5.71，肉体での自由会話における吃音頻度は6.62であっ

た．これを式1にあてはめて計算したものが(図7)である.

表１　吃音症状発生回数

式１　吃音頻度の計算式（吃音検査法参照）
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図7　アバター条件と肉体条件の

吃音頻度の違い

　このことから吃音者がビデオ通話環境においてアバターを

使用することにより吃音中核症状の頻度が減少することが確

認できた．

６. 　考察

　本実験では，ビデオ通話においてアバターを介してコミュ

ニケーションを行うことで，自由会話において吃音中核症状

の頻度が軽減されることが示唆された．

　実験では吃音症状をもつ実験協力者は5名であり，その中

でも解析が済んでいるのは2名であるため，今回の結果が吃

音者全員に適用されるとは限らないため, 実験協力者を増

やして追加実験を行い検証を重ねる予定である．

７. 　おわりに

　本論文は，ビデオ通話でのアバターを用いたコミュニケー

ションにおける吃音頻度の軽減効果について検証を行った

．検証のために，吃音傾向のあるユーザーが実験協力者と

なって，ZOOM上でアバターを用いて話す場合と，ZOOM

上で肉体を用いて実験者と話す場合との比較実験を行った

．実験の結果，ZOOM上で，話すことが得意であると使用者

が感じるデザインのアバターとボイスチェンジャーによる変

声を用いることにより，自由対話時の吃音中核症状の頻度

が軽減される効果があることが示唆された．また，アバターを

用いることによる精神的動揺への効果と，アバターを用いる

ことによる社交不安や不安耐性への効果についても今後解

析を進める予定である．
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