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概要：
ライブにおける「推し」を応援する体験は，応援する対象の魅力のみで決まるわけではない．応援する対
象を囲む聴衆もまた大きな要因であり，聴衆の動きや感情が伝播することでライブの体験性が高まる．す
なわち，共に応援する聴衆の存在を感じてこそ，実際のライブに近い高い没入性を与える可能性がある．
本研究では，二次元のキャラクタと三次元のロボットを組み合わせたロボットライブシステムを提案し，
ユーザーのペンライトの振り方が周囲のロボットや CGの観客に影響することで，より強い一体感を感じ
させ，実際のライブに近い高い没入性を感じさせることが出来ると考えた．今回の発表では，我々の開発
したシステムのプロトタイプの概要と期待する効果を説明する．

1. はじめに
アイドルファンがアイドルを応援することを一般に「推

す」といい，応援するアイドルを「推し」という [1][2]．そ
して，推しのライブに参加し，他の聴衆と共に推しを応援
する体験は，自己肯定感やウェルビーイングに大きく寄与
すると言われている [2]．一方，地理的要因，金銭的要因な
どの理由で，すべての人がライブ会場に実際にいけるわけ
ではない．昨今のコロナ禍において，遠隔にいても，高い
臨場感で応援できるシステムの重要性に注目が集まってい
る．ライブにおける体験は，応援する対象の魅力のみで決
まるわけではない．応援する対象を囲む聴衆もまた大きな
要因となる。聴衆同士の動きや感情が伝播することで，ラ
イブにおける体験性が高まることが期待される．つまり，
共に応援する聴衆の存在を感じてこそ，実際のライブに近
い高い没入性を得られる可能性がある．しかし遠隔地にお
いては，応援する対象の映像などを視聴するだけではライ
ブに近い体験性は得られないことが多い．このような問題
意識から，聴衆の存在感をバーチャルに創り出す研究が主
にバーチャルエージェントを用いた手法で数多く行われて
きた．例えば，CGのペンライトとユーザーが振る現実の
ペンライトを同期させることにより，主観評価で仮想観客
との一体感が高まったことが確認された [3]．
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このように，先行研究から，バーチャルな聴衆がいるこ
とはユーザーの没入感に寄与することが報告されている．
しかし，ヒューマンエージェントインタラクションの文脈
において，二次元上で提示されるキャラクタだけでは，そ
のエージェントが現実空間に実際に存在しているという存
在感に制限があるという知見もある．また，物理的存在感
が強いロボットを多数用意することは，様々なコストが高
くなるため現実的ではない．このような問題意識から，二
次元のキャラクタと三次元のロボットを組み合わせること
で高い存在感，没入感を創り出そうというアプローチが提
案されている [4]．そこで，今回の研究では，少数の聴衆
ロボットと多数のバーチャル聴衆エージェントを組み合わ
せた没入感が高い応援システムを提案する．このシステム
の狙いとしては，バーチャルエージェントで多数の聴衆が
存在している存在感を演出しつつ，物理的な実体があるロ
ボットも少数そこに参加することで，バーチャルエージェ
ントだけでは難しい物理空間に実際に聴衆が存在している
存在感を生み出すことを狙っている [5][6]．
本稿では我々が開発したシステムの概要と，想定してい

る動作例，そして期待するユーザー体験について説明する．

2. 提案手法
2.1 ロボットアイドルと観客
今回提案するライブシステムは，1人のユーザーがライ

ブを体験することを想定している．そのため，ライブの臨
場感や一体感を出すために，多くの観客ロボットが必要と



図 1 アイドルロボット

なる．しかし，多くの観客ロボットを用意することは現実
的ではない．そこで，CGの観客を追加し，多くの観客でラ
イブを応援している状態を表現する．アイドルロボットは
ヴイストン社の「くるみちゃん」の見た目を「京町セイカ」
にカスタマイズした，図 1のような京町セイカのパペット
ロボットを使用する．また，観客として，ヴイストン社の
Sota3台を用いる。さらに，CGの観客は，パーティクル
に散らしたペンライトの CGで表現し，プロジェクターで
投影する．そして，ユーザーは，加速度センサを搭載した
ペンライトを使用して [7]，アイドルロボットを応援する．
また，これらを図 2のように配置する．

2.2 インタラクティブに応援動作が変化するシステム
ユーザーと観客の同期度の変化のイメージを図 3に示す．

ライブスタート時，図 3(a)のように，ロボットと CGの観
客は，バラバラにペンライトを振っており，動きが揃って
おらず、一体感は出ていない．しかし，ユーザーがペンラ
イトをタイミングよく振ることにより，図 3(b)のように
周りの観客も徐々にタイミングよく振るようになり，ペン
ライトを振る動きが揃ってくる．さらに，ユーザーのペン
ライトの振り加減により，周りの観客のテンションも変化
する．そのため，図 3(c)のように，ユーザーがペンライト
をあまり振らなくなると，ロボット達もあまりペンライト
を振らなくなる．そして，図 3(d)のように，ユーザーが
ペンライトを勢いよく振ると，周りの観客も勢いよく振る
ようになる．このように，ユーザーのペンライトの振り方
で，周りの観客のペンライトの振りのばらつき，ペンライ
トを振るテンションが変化する．
ライブシステムは主に，ペンライト，Sota，アイドルロ

図 2 ボットライブの概要図

図 3 ユーザーと観客の同期度の変化

ボット，CG観客，Masterプログラムで構成されている．
Masterプログラムは，ペンライト，Sota，アイドルロボッ
ト，CG観客をまとめて制御しており，ユーザーが振るペ
ンライトからセンサデータを受け取り，それに応じたモー
ションの指示を，Sota，CG観客に送る．また，アイドル
ロボットには，あらかじめ作ったモーションデータの再生
指示をのみを出す．

3. 期待される結果
このシステムでは，アイドルロボットを応援する観客ロ

ボットとユーザーの動きや感情が伝播し，共に応援する観
客の存在を感じることができるため，実際のライブに近い
高い没入性を感じることができると想定している．また，
ユーザーは，このライブ経験を通じて，アイドルへの興味
関心も向上するのではないかと考えている．

4. まとめ
本原稿では，少数のロボットと多数のバーチャルエー

ジェントを組み合わせた没入感が高い応援システムと，期
待される結果を述べた．今後は，このシステムの実証実験
を行い，期待される結果が得られるかどうかを検証する．
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