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1 はじめに
インターネット技術の普及に伴い，アイコンやアバタ
といったインターネット上の自己表象を設定することが
一般的な行為となっている．自己表象の設定は，個人の
アイデンティティ表現を向上させるとともに，他者との
コミュニケーションや社会的相互作用を促進させる [1]。
中でもアバタは，ゲームや SNSといった仮想空間に
とどまらず，教育・医療・労働など「アバタ共生社会」
に展開されており，自己の分身としての活用が期待され
ている．しかし，個人がいかなる傾向に基づいてアバタ
を作成・選択しているのか，またその嗜好性や一貫性に
ついては十分に解明されていない．
著者らは，前報 [2]において identicon-modelを用いた
アバタ作成インタフェースの評価実験を実施し，各実験
参加者に対し 6体のアバタを作成させた．本研究では，
当該実験で得られたアバタを対象に，インタフェースや
パーツセットが異なる条件下において，参加者ごとの嗜
好や自己表象に一貫した傾向が見られるかを分析する．
2 関連研究
2.1 アバタの作成に関する研究
笠原ら [3]は，初対面者とのコミュニケーション場面
におけるアバタ作成の方略を明らかにすることを目的
として，VRoid Studioを用いたアバタ作成実験を実施し
た．その結果，アバタ作成には「現実の自己」「理想の
自己」「他者に好かれる自己」を反映させる複数の方略
が存在することが示された．
また，畑田ら [4]は，アバタを通じて実現したい理想
の自己に関するエッセイを対象に定性的に分析した．参
加者の記述から，物語的自己における連続性や同一性の
重要性が示唆されており，物語的な自己に関する連続性
や一貫性が保たれるアバタが選択される傾向にあること
が指摘されている．
アバタの作成は，単なる理想像の具現化手段ではな
く，現実の自己との連続性や整合性を考慮した自己表現
として設計・選択される傾向にあると考えられる．
2.2 色彩・形態の嗜好性
松田ら [5]は，大学生を対象とした 10年にわたる大規
模調査を通じて，色彩嗜好の傾向を明らかにしている．
調査より，「着たい色」としては白や黒といった無彩色
がもっとも選好されやすく，次いで有彩色が選ばれる傾
向が確認された．また，個人は自身のパーソナリティと
類似した印象をもつ色を好む傾向があり，色彩嗜好と自
己イメージとの関連が示唆された．
さらに，中村ら [6]は，評価対象となる具体的なこと
物を指定した場合における色の好み（具体的色嗜好）に
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ついて検討した．その結果，最好色が特定の事物に対し
ても嗜好色として選択される割合が高い場合には，色の
選択に個人差が大きくなることが示唆された．アイコン
やアバターといった自己表象的な対象においては，より
個性的な色彩が選ばれると考えられる．
また，佐藤ら [7]は，色彩と形態の合成図形を用いた
調査を通じて，図形の美的印象が色彩および形態からど
のような影響を受けるのかを検討した．調査より，図形
の形態にも美的特性を確認したほか，さらに色彩よりも
形態の影響の方が大きいことを示している．
3 手法
本研究では，アバタ作成のための 2 種類のインタ

フェースを実装し，インタフェースの評価実験を実施し
た．当該実験により作成された実験参加者ごとのアバタ
を対象に分析する．
3.1 アバタとインタフェース
以下に，本研究で用いたアバタおよびインタフェース
の構成について述べる．
3.1.1 identicon-modelアバタ

identiconは，文字列から変換されたハッシュ値を色と
ドットパターンに対応付けた 5× 5ドットのアイコンで
ある [8]。多様なアイコンを機械的な数値計算から生成
できる点で優れており，GitHubなどの初期アイコンと
して利用されている．
本研究では，identicon を人型の 3D モデルに拡張し，

図 1に示す identicon-modelを設計する．identicon-model
は，上半身・下半身・腕・脚のパーツから構成され，各
パーツはドットパターンに対応する立方体の組み合わせ
で表現する．多様な 3Dパーツを機械的に生成すること
が可能になるため，identicon-modelをアバタ作成実験の
題材として採用した．
3.1.2 局所探索インタフェース
局所探索インタフェースは，identicon-modelを色・上
半身・下半身・腕・脚の 5つのカテゴリに分割し，各カ
テゴリごとに 12個のパーツ集合を提示するウィンドウ
を図 2のように実装した．ユーザーはカテゴリタブを切
り替え，各カテゴリの要素をそれぞれ局所的に探索する
ことでキャラクターを作成する．ただし，色カテゴリは
カラーピッカーの提示とした．

FIT2025（第 24 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2025 by
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers and
Information Processing Society of Japan All rights reserved.

 59

CJ-001

第3分冊



図 2 局所探索インタフェース

図 3 全体探索インタフェース

図 4 実験の流れ

3.1.3 全体探索インタフェース
全体探索インタフェースは，キャラクター候補を一
覧表示するインタフェースを図 3 のように実装した．
また，ユーザーが選択したキャラクターを入力として，
合計 25 個のキャラクター候補を提案する推薦アルゴ
リズムを定義した．一覧表示されたキャラクター候補
をクリックすることで，その候補がプレビュー画面の
identicon-modelに反映される．その後再び推薦アルゴリ
ズムが実行され，新たなキャラクター候補が一覧表示さ
れる．ユーザーはこのサイクルを繰り返し，キャラク
ターを作成する．
3.2 実験
以下に，本研究で実施した２種類のキャラクター作成
インタフェースの評価実験ついて述べる．
3.2.1 実験参加者
本実験には，名古屋工業大学に在籍する 18から 22歳
の大学生 11名（男性 9名，女性 2名）が参加した．実
験は 2024年 12月に学内の実験室にて実施され，実験監
督者の同伴のもと，各参加者に対して個別に対面形式で
行った．
3.2.2 実験手続き
実験の全体的な流れを図 4に示す．まず，監督者が参
加者に対して，2種類のインタフェースの操作方法およ
び実験全体の進行について説明した．
その後，参加者は図 5に示す教示文に従い，局所探索
インタフェースを用いて 3回，続いて全体探索インタ
フェースを用いて 3回，アバタを作成した．実験は図 4

あなたは仮想空間上で初対面の人とコミュ
ニケーションすることになりました。
その際に利用するアバタを、提供されるイ
ンタフェースを用いて作成してください。
ここでアバタとは、仮想空間上であなたを
表すキャラクターとをさします。
満足するキャラクターが作成できたら、画
面下部の [決定]を押してください。

図 5 教示文
図 6 アンケート Aの質問文

質問 質問文
Q1 このキャラクターについてどの程度自分だ

と感じますか？
Q2 このキャラクターについてどの程度気に

入っていますか？
Q3 作成する際，特にどのカテゴリに注目しま

したか？

図 7 アンケート Cの質問文
質問 質問文
Q1 ゲームや SNSなどで，自分を表すアバタ

作成やキャラクターメイキングした経験は
どれほどありますか？

Q2 自身のアバタ作成やキャラクターメイキン
グに対して，自身の選択する傾向や具体的
なイメージがある

Q3 キャラクタ―候補を推薦するインタフェー
スについて，このようなインタフェースを
再び利用したい

Q4 キャラクタ―候補を推薦するインタフェー
スについて，システムが推薦する際に着目
してほしい観点などございましたらお書き
ください

Q5 アバタ作成を行う際，どのような観点を考
えながら作成しましたか？考えた観点な
どございましたらお書きください

の手順に沿ってシステムにより自動的に進行し，参加者
は監督者の立ち会いのもとで実施した．
実験参加者は，局所探索インタフェースと全体探索イ
ンタフェースの提示順序を相互に反転させた 2つのグ
ループに分けて割り当てられ，インタフェース間の順序
効果について対応した．
3.2.3 実験準備
実験開始前に，上半身・下半身・腕・脚の各部位に対
してランダムに 12個のパーツを機械的に生成し，これ
を 3回繰り返して 3種類のパーツセットを作成した．各
インタフェースにおける試行において，試行 1にパーツ
セット 1，試行 2にパーツセット 2を対応させるように，
同一の試行回数において同一のパーツセットが使用され
るように生成したパーツセットを割り当てた．
3.2.4 アンケート
図 4に示すように，実験中は各段階に応じて画面上に
表示されるアンケートへの回答を求めた．各試行後には
作成したアバタに対するアンケート A，インタフェース
ごとに 3回の試行終了後には使用感に関するアンケート
B，すべての試行終了後にはアバタ作成経験および実験
全体の評価を問うアンケート Cを実施した．本稿では，
作成されたアバタに対する評価に着目し，アンケート A
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図 8 作成された identicon-modelアバタの一覧
およびアンケート Cの一部質問の回答結果を分析対象
とする．
各アンケートの設問内容を表 6および表 7に示す．ア

ンケート Aの Q1・Q2は 0（全く感じない）～6（感じ
る）の 7件法，Q3は色・上半身・下半身・腕・脚の中か
ら 1つを選ぶ選択式で回答を求めた．
4 結果と考察
各インタフェースにおいて作成された identicon-model
アバタを，表 8に示す．表中の P1から P11は実験参加
者を示しており，各参加者が局所探索インタフェース
（局所）および全体探索インタフェース（全体）を用い
て，3種類のパーツセット（Set1から Set3）からそれぞ
れ作成したアバタを一覧化した．
4.1 作成したアバタに対する評価
アンケート Aにおいて，Q1で自分らしさ，Q2で気に
入り度合いを問い，その結果をヒートマップとして図 9
に示す．相関係数は r = 0.414であり，両項目の間には
中程度の正の相関が確認された．
また，Q3では，作成時に特に注目した部位について
の回答分布を図 10に示す．もっとも多く選ばれたのは
「上半身」であり，「下半身」「腕」「脚」「色」と続いた．
当結果より，identicon-modelアバタにおいては，上半身
が他の部位よりも重視される傾向が見られた．
4.2 色彩の嗜好性
作成されたアバタに対して，HSL（色相・彩度・輝度）

値を算出した．その結果，実験参加者全体における各成
分の分散の平均値は，色相 0.50，彩度 0.04，輝度 0.02で
あり，彩度および輝度に比べて色相に大きなばらつきが
見られた．
また，図 11に，各アバタの色について，外枠の角度
を色相，中心からの距離を彩度とした極座標上にプロッ
トした結果を示す．各点はアバタ 1体を表し，黒枠で囲

図 9 アンケート A Q1,Q2結果のヒートマップ

図 10 アンケート A Q3結果のヒストグラム

まれた点は，各参加者における 6体のアバタの平均値を
代表点として示している．図 11より，個人ごとに作成
されたアバタの色相は近い範囲に分布していることが確
認された．
4.3 形態の嗜好性
各実験参加者に対し，同一のパーツセットを用いた 3
試行間のアバタの編集距離を算出し，その平均値を図
12に数直線上で可視化した．同一のパーツセットを用
いた場合であっても，アバタ間の編集距離には個人差が
見られ，作成方針や選好の違いが形態に反映されている
と考えられる．
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図 11 作成されたアバタの色相・彩度の分布

図 12 同一パーツセット間の平均編集距離

4.4 自由記述からのアバタ作成方略
アンケート Cの Q5では，アバタ作成時に重視した観

点を自由記述で回答を得た．その結果を表 1に示す．
7名（P1，P2，P3，P4，P7，P8，P9）が「好きな色」や

「こだわりのある色」への言及しており，色彩が作成時
に重視される傾向が示された．一方で，体型や形状に関
する言及は 2名（P1，P6）のみであり，相対的に色の要
素の優先度が高い可能性がある．また，3名（P3，P5，
P7）は自己イメージの投影に言及し，5名（P4，P8，P9，
P10，P11）は整合性や魅力のあるキャラクター性を意識
していた．これらの結果より，ユーザがアバタに自己表
現や統一感を求める傾向が示唆された．
5 おわりに
本研究では，前報 [2] のインタフェース評価実験で
得られたアバタとアンケート回答を対象とし，インタ
フェースやパーツセットが異なる条件下においても，実
験参加者ごとの嗜好性や自己表象に現れる傾向があるか
を分析した．その結果，色相の選択や形態の編集距離に
おいて個人内で一定の傾向が見られ，アバタ作成におけ
る個人の嗜好性が確認された．また，アンケートの自由
記述においても，特に色に関する言及が多く見られ，色
彩がアバタ作成時における主要な判断要素となっている
可能性が示唆された．
一方で，本研究は各参加者の作成アバタ数が限られて
おり，傾向の一般化には今後の検討が必要である．より
多様な参加者を対象にデータ収集を行い，アバタにおけ
る嗜好性の安定性や自己表象の特徴を明らかにすること
を目指す．

表 1 アンケート C Q5の自由記述
P1 青系統の色と細く歩いていると感じられるような足を意識

した．
P2 自分の好きな色を取り入れるようにした
P3 いつもハッピーに生きているので腕が楽しそうに動くもの

にしました．色もパステルカラーが好きなので濃くはっき
りした色ではなく薄めのやわらかい色にしました．

P4 顔や表情，色に注目した．赤色がすきなので，提案された
中で，無意識的に赤色を選んだ．後者のインターフェー
スでは色が選べたのでせっかくだからと思い変えてみた．
全体的に可愛さ重視で作成した．推薦のほうのインター
フェースの二番目のアバターは腕がごつくて，あまり好き
じゃないです．

P5 アバターの上に私が普段ネットで使っている名前が出た時
しっくりくるかを考えて作成しました．感覚的な好みも大
きいかもしれません．

P6 見た目で大きな差が出るのは上半身，下半身だと感じたの
で特に意識していた．

P7 自分の体形 (高い，細身)をもとにして作成した．色は好き
な色に寄せるようにした．

P8 青系統にすること，表情が見いだせることなど
P9 青系統の色が好みだったので色は似たものを選んだ．上半

身はキノコ型が好みで手足は小さい方がかわいいと感じ
た．初対面の人とのコミュニケーションツールということ
を意識して見栄えにこだわった．

P10 人間っぽい形を意識した．特に頭は欲しかったので頭っぽ
いパーツのあるものを重点的に選んだ．歩いている動作を
見たときに，不自然な感じになる腕と脚パーツは避けた．

P11 体の部分が細くならないように作ってました
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