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1．はじめに 

　近年のコロナウイルス感染拡大から勤務形態の主流の変化に伴い，これまでとは異なる心的ス

トレスが経験され，効率よくそのストレス発散を発散させる方法について盛んに議論されている

． 

　人の心を癒す手段として，子供とのスキンシップが人の心を癒せることが広く知られている．

しかし，物理的接触を前提とするため，ウイルス感染防止などの観点で課題がある．この課題に

対し，仮想空間内で，バーチャルペットやぬいぐるみなどと触れ合うことで人の心を癒す試みが

ある [1]．一方で，ベビースキーマが適用された子供らしいキャラクターとの人間らしいインタ

ラクションやその効果についてはまだ十分な研究がなされていない． 

　そこで，本研究では子供キャラクターと疑似スキンシップすることによる癒し効果を検討する

．子供の性格特徴とVR空間でのスキンシップ方式に着眼し，VR空間で子どもエージェントと手つ

なぎや頭をなでるなどのスキンシップによりインタラクションするシステムを試作し，エージェ

ントの性格特徴とインタラクションのどの組み合わせが癒されるかを検証する． 

 

2. 提案システム 

　本システムは，特定の性格特徴をもつ子どもエージェントとユーザがVR空間でスキンシップを

行う．ハードウェアは，システム動作用PC（FRONTIER：windows11，32GB），仮想空間提示用

ヘッドマウントディスプレイ（Meta Quest3）で構成される．VR環境開発にUnityを用い，エー

ジェントのモデルはBoothで入手した外見が子どもらしいキャラクターを適用した． 

　システム内部は，1）子どもエージェントの性格特徴を表情や動きによって表す性格表示部，2

）スキンシップに応じた動作をエージェントに適用するエージェント動作部で構成される．1）

では，外交的および内向的な子どもエージェントの性格を表情で表現する．外交的キャラは3パ

ターンの笑顔，内向的キャラは，困り顔，焦り顔，困り笑顔とした（図1）．2）では，子ども

エージェントがふるまいでスキンシップ（頭を撫でる，手を繋いで歩く，ハグ）を求め，ユーザ

がそれに応じて動作する（図2）． 

 

　　　　　　　　　　図1.内向的キャラの表情　　　　　　　　　　　図2.システムイメージ 
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3. 検証 

　子どもエージェントの性格特徴とスキンシップ方式の組み合わせが癒しに与える影響を調査す

るため，学生24名（男性13名，女性11名）に対し，事前実験と本実験の2種類の実験を行った．

各実験では，質問項目に対し100段階（0：当てはまらない — 99：当てはまる）として主観評価

を回答するVisual Analogue Scale法に基づき回答を求めた． 

　事前実験では，本実験で扱う子どもエージェントの表情の認識の差異を確認するために行った

．実験参加者は，子どもエージェントの性格（外交的，内向的）を表現する表情（それぞれ3種

類）に対する印象を答えた．その結果，キャラクタの表情が設計意図どおりに認識されることを

確認した． 

　本実験では，「親しみやすい，勇気をもらえる，愛嬌がある」と感じられることが癒しにつな

がるとして，1）手を繋いで歩くよりも頭を撫でる方が，触れる感覚が強く親しみやすい2）外交

的なキャラの方が親しげで癒される，3）内向的なキャラは弱いロボット[2]のようにインタラク

ションの努力を感じて勇気づけられ癒しされるという3つの仮説を元に検証した．要因A：子ども

エージェントの性格特徴（A1：外交的キャラ，A2：内向的キャラ），要因B：子どもエージェン

トとのインタラクション（B1：頭を撫でる，B2：手を繋いで歩く，B3：ハグする）の2要因計6条

件の被験者内実験計画を実施した．各条件のシステム体験後，実験参加者は癒しに関する質問項

目に回答した．得られた回答値に対し分散分析を実施した結果，親しみやすさは外交的キャラの

場合に高まり，仮説2）が確認された．一方で，エージェントに触れている感覚とインタラク

ションの満足感のそれぞれは手を繋いで歩くインタラクションの場合に高まった．このため，仮

説1）は確認されなかった．また勇気づけられた程度を問う質問項目においても条件間に有意差

を得られなかったため，仮説3）は確認されなかった． 

　これらの実験結果より，外交的キャラと手を繋いで歩く組み合わせが最も癒しにつながること

が示された．一方，内向的キャラの効果は確認できなかった．これは，内向的エージェントの

「勇気をもらえるアクション」が実験参加者被験者に十分に伝わっていなかったことが原因であ

ると考えられる．一方で，「勇気をもらえる」という観点以外では，内向的キャラらしさの表現

方法により結果が変わる可能性がある．エージェントの親しみやすさ以外の質問項目でも外交的

キャラと内向的キャラの評価値の差は僅差かつ高水準であった．このため，内向的キャラも十分

に癒し効果がある性格特徴であると言える． 

 

4. おわりに 

　本研究では，仮想空間におけるスキンシップによる効果を検討するため，どのようなキャラク

ターの性格特徴と疑似スキンシップの組み合わせが癒しに効果的か検証を行った．その結果，外

交的キャラと手を繋いで歩く組み合わせが最も癒しにつながる可能性が示された． 

　今後は，大人アバターを適用したエージェントとの比較など幅を広げ，仮想空間におけるスキ

ンシップの癒し効果がどのような対象の場合に最も高まるか検証したい． 
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