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概要 
本研究では、VRプレゼンテーションにおける自身の

VR アバターの表情が緊張緩和に与える影響を検証し
た。ポジティブ表情アバターを提示された群は、ネガテ
ィブ表情アバター群と比較して心拍間隔（RRI）の有意
な増大を示し、よりリラックスした状態にあることが
示唆された。この結果は、VRアバターの表情操作がプ
レゼンテーション時の生理的緊張を緩和する可能性を
示しており、今後の VR を用いたコミュニケーション
支援への応用が期待される。 
 
キーワード：VR, アバター, 緊張緩和, プレゼンテーシ
ョン 

1. はじめに 

プレゼンテーション時の緊張緩和については、様々

な研究が行われている。例えば、話し手のみが聞こえる

音楽を流すことが緊張緩和に有効であること (徳久・
大野・中村, 2019) や、緊張状態の声をリアルタイムで
その特性が打ち消された音声へと変換・生成する緊張

緩和システム（成瀬・吉田・世田・鳴海・谷川・廣瀬, 
2018）が提案されている。また、実際よりも低い虚偽の
心拍を提示することで話し手に緊張状態でないと錯覚

させ、緊張感に変化をもたらす研究も存在する（菅野・

小林, 2019）。一方、話し手ではなく聴衆側に注目した研
究もある。 
こうした緊張や対人関係に関する研究は近年、VR 

(Virtual Reality)を用いて行われることも多くなってい
る。VRにより、多様な場面や状況を容易に想定して検
証が行えるようになった。Macdonald（2024）は、人前
での発表不安を軽減するための VR トレーニングプラ
ットフォームを用意し、参加者を 10,000人の仮想観客

で満たされたスタジアムのような極端な仮想環境に配

置することで、わずか 30 分のセッションで不安が大幅

に軽減され、自信が向上し、人前での発表に対する楽し

さが増加すると報告した。野口・竹川・徳田・杉浦・正

井・平田(2021)は、採用面接において面接官のアバター

の違いが受験者に与える緊張度の違いについて調査し

た結果、アバターなしの場合に比べ、貫禄顔アバターは

部分的に、優顔アバターは全体的に緊張が小さくなる

ことが示唆された。葛西・山本・倉本・辻野(2014)によ
る「コウテイカボチャ」は、話し手に HMD を装着さ

せ、話す際に聴衆に笑顔でうなずくカボチャの画像を

ディスプレイ上で被せることで、発表者の緊張を和ら

げた。自身のアバターのデザインを変化させる「プロテ

ウス効果」と呼ばれる現象に基づいた研究がある。プロ

テウス効果は、仮想現実上で身にまとう自身のアバタ

ーの見た目から抱くイメージやステレオタイプに影響

を受け、ユーザーがそれに基づいた態度や振る舞いに

変容する現象である (Yee & Bailenson, 2007) 。Yee & 
Bailenson (2007) によれば、魅力的なアバターを割り当

てられた参加者は、そうでないアバターを割り当てら

れた参加者よりも自己開示量が多く、対人距離がより

親密になったことが報告された 。また、背の高いアバ

ターを装着した参加者は、背の低いアバターを装着し

た参加者よりも交渉タスクにおいてより自信をもって

行動を行った。Banakou & Slater (2018) によると、アイ
ンシュタインを模したアバターを装着した参加者は、

それを装着しないときと比べ認知タスクにおいて優れ

た成績を収め、さらに高齢者に対する偏見も軽減した。 
「目は口程に物を言う」と言われるように、とり

わけ顔および表情から私たちは内に秘めた感情を読

み取ることができる。感情の変化に伴って起きる身

体反応を自分がしていると認知させることで、その

特定の感情を引き起こす研究もなされてきた。Strack, 
Martin & Stepper (1988) は、被験者にペンを歯で咥え
させ、疑似的に笑顔のときと同じ筋肉を働かせた状

態で漫画の面白さを評価させると、そうでない条件

のときと比べより面白いと評価した。こうした先行

研究から、本研究では表情に注目し、アバターの表

情であってもアバター装着者にフィードバックされ
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得るのかを検証することとする。 
本研究では、アバターの表情の違いによって、人のプ

レゼンテーションに対する緊張や不安を和らげること

が可能かどうか、またさらにその緊張緩和効果により

プレゼンテーションの満足度を向上させることが可能

かどうかについて明らかにすることを目的とする。 

2. 方法 

実験参加者 19 歳から 26 歳までの男女 16人（男 7
名、女 9 名）が実験に参加した。参加者の平均年齢は

21.75 歳であった。 
実験計画 独立変数をアバターの表情の違い（自信

あり/なし）、従属変数を緊張度合いとした。ポジティブ

アバター群は 8人（男性 4 名、女性 4 名）、ネガティブ

アバター群は 8人（男性 3 名、女性 5 名）であり、参

加者間計画で実施した。 
実験環境 VR ヘッドセットおよびハンドコントロー

ラーはHTC社製のハイエンドVRシステム「VIVE PRO 
EYE」とその付属品を使用した。本装置の特徴としてア

イトラッキングを行うことができる。またフェイスト

ラッキングを行うための装置として同じく VIVE シリ
ーズの VR フェイシャルトラッカーを使用し、プレゼ

ンテーション時の口の動きを同期させた。VRプラット
フォームは NeosVR (https://neos.com/) を利用した。実

験を行うワールドは、鏡とNeos VR 内のグッズである

ボールのみを置いたものを作成した。 
VRアバター 
 本実験では表情の異なる2種類のアバターを使用し

た 。人は不安や緊張の程度を口元の情報で判断すると

される（中村, 2002）。深谷・向井・喜田(2008)は自信の

ある顔として眉毛と口角が上がったものを用いた。本

実験では同様の特徴とし、使用するアバターはそれぞ

れ眉毛と口、顔色が異なり、それ以外の条件は同様とし

た。また、アバターは中性的な見た目とした。図１に実

験で使用したポジティブ表情アバターとネガティブ表

情アバターを示す。実験のためのアバターは Vroid 
Studio（https://vroid.com/studio）で作成した後、オープン
ソ ー ス の 3DCG ソ フ ト で あ る Blender
（https://www.blender.jp/）にて編集を行った。 
生体データの測定  
緊張の度合いを客観的に測定するため、小型絆創膏

型ワイヤレス生体センサ『Vitalgram® 2』を用いた。心
拍間隔RRI (R-R Interval)のデータの取得および、ローレ

ンツプロット解析を行うことを目的とし、参加者に実

験中胸に取り付けてもらった。 
STAI（状態―特性不安尺度）検査 
清水・今栄（1981）の STAIの日本語版（大学生用）

を引用し、特性不安検査を実験前に 1 回、状態不安検

査を実験前後 1 回ずつ行った。 
事後アンケート  
アバターの表情の違いが認識されているかどうか、

及びアバターの印象を評価するために、実験後にアン

ケートを行った。実験の効果を調査する目的のものと、

アバターの表情の違いがきちんと機能しているかどう

かを確認するためにアバターの印象を評価してもらう

ものを行った。アバターの表情の評価については、

SD(Semantic Differential)法を用いた。プレゼンテーショ
ンをする際に関係があると考えられる 6 項目を選び、

そこに自信あり・なしの印象を表すと考えられる形容

語対を加えた 7 項目に回答してもらった。

 
 
 
 
 

図 1 ポジティブ表情アバター（左）ネガティブ表情アバター（右） 
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手続き  
実験にあたって、動画の撮影、生体センサの取り付け、

VR 酔い等について説明し、実験の同意を得た後、STAI
検査を実施した。VR 機器を装着してもらい、仮想空間

内に設置した鏡に映った自分のアバターを確認しても

らった。その後、VR 体験の没入感を高めるため、参加

者に指示を出し、手の運動、表情の変化に関する軽い

運動を 2 分間行い、参加者の顔の動きとアバターの顔

の動きが連動していることを確認させた。さらに 3 分

間自由時間として自由歩行やワールド内のボールを触

る体験を行った。続いてVR 機器を外し、7 分間で「自

身の大学の魅力について、エピソードを交えて話す」

というテーマでプレゼンテーションの作成を行っても

らった。その後もう一度VR 機器をつけて、1 分半でプ

レゼンテーションを実施した。プレゼンテーションで

はワールド内の鏡の前で、自身のアバターの姿を見な

がら取り組んでもらった。プレゼンテーション終了後

VR を外し、STAI（状態不安）検査と、実験後アンケ

ートの回答をさせた。 

3. 分析 

心拍間隔であるRRIを使用した。一般的にRRIは身
体的・精神的ストレスを受けると変動が小さくなる。

実験の説明をしている時間（以下、安静時）と参加者が

プレゼンテーションをしている時間（以下、緊張時）の

それぞれ 2 分間のRRI 数値を抽出し、2つの時間でRRI
中央値の比率を求めた。さらにポジティブアバター群

とネガティブアバター群で RRI中央値の比率の平均値

の違いを分析した。また RRI から交感神経指標

CSI(Cardiac Sympathetic Index)【σx/σ−x】と副交感神経指

標CVI(Cardiac Vagal Index)【log10(σx∗σ−x)】の算出を行

った。CSIの数値が大きいほどストレス、緊張状態であ

り、CVI の数値が大きいほどリラックス状態であるこ

とを示す。ポジティブアバター群とネガティブアバタ

ー群でCSI, CVIの平均値の差を分析した。 

4. 結果 

プレゼンテーション前の RRIに対するプレゼンテーシ
ョン後の RRIの比率の平均値は、ポジティブアバター

群 :M=0.913, SD=0.053 とネガティブアバター
群:M=0.847, SD=0.067 の間で有意な差が見られた。

(t(13.27)=2.17, p=.049, d=1.026)。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
りもプレゼンテーション時の RRI値が説明時に対して

小さかった。 
CSI のプレゼンテーション前後比はポジティブアバ
ター群：M=1.382, SD=0.583、ネガティブアバター群：
M=1.965, SD=1.523 で有意な差は見られなかった

（t(9.01)=1.01, p=.338, d=0.478）。CVIについてもポ
ジティブアバター群 M=1.00, SD=0.063、ネガティブ
アバターは M=0.982, SD=0.100 で有意差は見られな

かった（t(11.84)=0.52, p=.612, d=0.246）。 
特性不安検査得点は、ポジティブアバター群：

M=55.63, SD=7.05、ネガティブアバター条群：

M=47.63, SD=11.44 で有意な差は見られなかった

（t(11.65)=1.68, p=.119, d=0.796）。状態不安検査点数

の前後比はポジティブアバター群：M=0.99, SD=0.23、
ネガティブアバター群:M=0.94, SD=0.31 で有意差は
見られなかった（t(12.75)=0.42, p=.680, d=0.119）。ま
たプレゼンテーション前状態検査の素得点平均はポジ

ティブアバター条件が 40.38点、ネガティブアバター
条件が 40点、プレゼンテーション後状態検査の素得点

平均はポジティブアバター条件が 40点、ネガティブア
バター条件が 35点であった。 
プレゼンテーションに対しての主観的な緊張の程度

の評価はポジティブアバター群： M=4.88, SD=1.36、ネ
ガティブアバター群：M=4.25, SD=1.50で有意差は見ら

れなかった（t(13.88)=0.88, p=.395, d=0.415）。 
プレゼンテーションに対する満足度はポジティブア

バター群：M＝2.75, SD=1.28、ネガティブアバター群：
M=3.25, SD=1.06 で条件間で有意差は見られなかった

（t(13.41)=0.86, p=.406, d=0.406）。図３に実験後アンケ

ートにて体験した自身のアバターの印象を回答させた

結果を示す。 
ネガティブアバター群の方がポジティブアバター群よ 

0.7

0.75

0.8

0.85

0.9

0.95

1

ポジティブ

ネガティブ

図 2 RRI中央値のプレゼンテーション前後比率の平均値 
（エラーバーは 95％信頼区間） 
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5. 考察 

本研究ではプレゼンテーションの緊張緩和手法とし

て、自身のVRアバターの表情に着目し実験を行った。

その結果、ポジティブアバター条件のほうがネガティ

ブアバター条件よりも RRI値は有意に大きく、よりゆ

っくりな心拍間隔のリラックス状態であることが示さ

れた。また、CSIや CVIの結果では有意差は見られな

かったが、こちらもポジティブアバター条件の方が交

感神経の働きが弱くなり、副交感神経がより活発化す

るリラックス状態になるという傾向を示している。

STAI検査の結果も同様である。以上のことから、アバ

ターの表情の違いにより、緊張状態に違いがでる可能

性が示唆された。しかしながら、プレゼンテーション

に対する満足度に関しては、ポジティブアバター群よ

りもネガティブアバター群のほうが有意差はないもの

の高い傾向が示された。今後より詳細な検討が必要で

ある。 
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図 3  VRアバターの印象 ネガティブ表情アバター群（●） ポジティブ表情アバター群（◆） 
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