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概要：メタバース空間のキャラクタや VTuber は，モーションキャプチャにより人の実際の動きをア

ニメ調のキャラクタに表現することができる．しかし本来のアニメ調のキャラクタは，リミテッド

アニメーションや誇張された動きなどのアニメ特有の動きをしていることから，キャラクタの外見

と動きの滑らかさの不一致によって不気味さが発生する可能性がある．本研究では，リアル調とア

ニメ調の外見と動作の組み合わせによる不気味さの関係性を調査する． 
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1. はじめに 

近年，VRChat のようなメタバースや，Hololive のような

バーチャルユーチューバー（VTuber）の動画コンテンツが

広く普及している．これらには，日本のアニメキャラクタ

のようなデザインの 2D および 3D モデルが用いられてい

ることが多く，モーションキャプチャにより人の実際の動

きを忠実に表現することができる．しかし，本来アニメキ

ャラクタはリミテッドアニメーションと呼ばれる，同じ絵

を 2コマあるいは 3コマ連続して用いる技法によって誇張

された動きを表現していることから，モーションキャプチ

ャのデータのように滑らかに動くアニメキャラクタは不

自然または不気味に感じる可能性がある． 

バーチャルキャラクタに対して感じる不気味さは「不気

味の谷」仮説が関係しており，これはキャラクタの人間へ

の外見的類似度が変化するにつれて不気味さが非線形に

変化するというものである[1]．不気味の谷は外見的特徴だ

けではなく，動きも不気味さに関係していると考えられて

おり，外見と動きの両方に関する研究が行われている．こ

れまでに，外見のリアリティをリアル調なものから海外の

3D アニメのキャラクタのようなものに変化させたときの

不気味さの研究や，人のように滑らかな動きからロボット

的な動きに変化させたときの不気味さの研究が行われて

きた[2][3]．しかし，日本のアニメキャラクタのデザインや

動きを用いた不気味さの研究例は少なく，不気味の谷をさ

らに詳しく解明するためには，日本のアニメキャラクタの

デザインや動きと不気味さの関係性を調査することが重

要であると考えられる． 

そこで本研究では，リアル調とアニメ調の外見を持つ

3D バーチャルキャラクタに，人のように滑らかなリアル

調の動きと，リミテッドアニメーションを適用したアニメ

調の動きをそれぞれ組み合わせたアニメーションを作成

し，それらを VR 空間内で被験者に提示することにより不

気味さの印象評価を行う．本研究における仮説は以下のと

おりである． 

H1: リアル調の外見にはリアル調の動きの組み合わせ

が最適である． 

H2: アニメ調の外見にはアニメ調の動きの組み合わせ

が最適である． 

 

2. 実験システム実装 

2.1 実験システム概要 

本研究における実験システムでは，リアル調とアニメ調

のバーチャルキャラクタに，人のように滑らかな動きが表

現可能なリアル調の動きと，アニメ特有の誇張表現である

リミテッドアニメーションのようなアニメ調の動きをそ

れぞれ組み合わせた 4種類のアニメーションをVR環境内
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で提示する． 

2.2 バーチャルキャラクタ作成 

本実験ではアニメ調とリアル調の外見の 2 種類のバー

チャルキャラクタを用いる．そのために，アニメ調のバー

チャルキャラクタは Pixiv 製のキャラクタ作成ソフトであ

る VRoid で作成した．また，リアル調なキャラクタは

Reallusion 製のキャラクタ作成ソフトである Character 

Creator 4 で作成した．図 1（a）に示す通り，2 種類のキャ

ラクタは被験者の認識の混乱を防ぐために同じような身

長，服装，髪型でデザインを統一した． 

2.3 モーション作成 

2.2 で作成した 2 種類のバーチャルキャラクタにモーシ

ョンを割り当てるために Adobe 社のモーション配布サー

ビスである Mixamo を利用した．使用したモーションは

Walking と Breakdance Uprock モーションである． 

Mixamo のモーションは人間のモーションキャプチャデ

ータであるため，滑らかな動きを表現することができる．

一方でアニメ調の動きであるリミテッドアニメーション

は Mixamo では作成することができないため，図 1（b）に

示すように 3D モデリングソフトの Blender を用いてモー

ション編集を行うことによりリミテッドアニメーション

を再現した．本実装においてリミテッドアニメーションの

再現には，北村らのモーションタイミング調整法に従って

手動でモーションの編集を行った[4]． 

2.4 実験環境 

本システムでは VRChatのように立体的にキャラクタを

視認できる環境を再現するために，ゲームエンジンの

Unreal Engine 5.3 を用いて VR 環境を構築した．本実装に

おいて Meta Quest 3 を使用し，図 2 に示すように HMD を

クランプとアームで机に固定した．これにより被験者は

HMD を座った状態で覗くことができる． 

 

3. 予備実験 

実装した実験環境を用いて被験者 5 名で予備実験を実

施した．参加者は 22 歳から 25 歳の男性であった． 

実験では，まず被験者に事前アンケートを行い，アニメ

の視聴経験や，VTuber コンテンツの視聴経験などを調査

した．その後，被験者に対して各アニメーションを約 10 秒

提示し，各アニメーションを視聴するごとにアンケートに

回答してもらった．この際に行うアンケートは Godspeed

アンケートと呼ばれる，ヒューマンロボットインタラクシ

ョンの研究分野で採用されている心理尺度質問紙である

[5]． 

 

4. 結果 

図 3 に示すように，予備実験より得たアンケート結果か

ら，Godspeedアンケートの一部の項目を抽出して平均値を

プロットした． 

この結果より，リアル調の外見はリアル調の動きとの組

み合わせにおいて印象評価が高いことが分かる．また，リ

アル調の外見とアニメ調の動きの組み合わせにおいては，

リアル調の動きの組み合わせと比較して印象評価が低い

ことが分かる．したがって，この結果は仮説 H1 を支持す

る可能性がある． 

一方，アニメ調の外見と動きの組み合わせの結果におい

て，アニメ調の動きはリアル調の動きと比較して印象評価

が低い傾向にある．したがって，この結果は仮説 H2 を支

持しない可能性がある．  

 

5. 考察 

予備実験の結果より，リアル調の外見にはリアル調の動

      

       

       

       

       
              

図 1 (a)リアル調キャラクタとアニメ調キャラクタの外見，(b)ダンスと歩行の滑らかな（リアル調）の動きと 

リミテッドアニメーションにより表現された（アニメ調）動きの違い 

           

   

        
        

図 2 実験環境の様子 
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きが最適であり，アニメ調の外見にはアニメ調の動きの組

み合わせが最適ではないことが分かった． 

リアル調の外見でアニメ調の動きの組み合わせにおい

て印象評価が低かったことは，外見と動きの不一致による

違和感が要因であると考えられる． 

一方で，アニメ調の外見でアニメ調の動きの組み合わせ

において，アニメ調の外見でリアル調の動きの組み合わせ

よりも印象評価が低かったことは，仮説 H2 とは異なるも

のであった．これは被験者の文化的背景に依存する可能性

があり，VTuber のようなリアル調の動きを表現するコン

テンツに見慣れていることが一つの要因であると考える

ことができる．また，日本のアニメにはリミテッドアニメ

ーション以外にも伸縮や残像などの誇張表現が存在する

ため，それらの組み合わせによっても結果が変化するので

はないかと考えられる． 

6. まとめと今後の展望 

本稿では，リアル調とアニメ調の 3D バーチャルキャラク

タにおける動きと不気味さの関係性を調査するための VR

環境のシステムを実装し，予備実験を実施した．実験結果

より，リアル調の外見にはリアル調の動きが最適であり，

アニメ調の外見にはアニメ調の動きが最適ではない可能

性が示唆された． 

今後は本実験の結果や被験者からのフィードバックを

もとにバーチャルキャラクタや動きの条件設定および実

験システムを改良し，さらに詳しく不気味の谷の調査を進

める． 
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図 3 歩きとダンスモーションの Godspeed アンケートの結果の一部の項目の平均値の比較 
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