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Social VRでの犬の散歩による話しかける行為への心理的負担の軽減

市川あゆみ ∗　　川口一画 †

概要. Social VRは，仮想空間内において人々が互いに交流可能なマルチユーザ・アプリケーションであ
る．ユーザが Social VRを利用する動機の 1つとして，Social VRにおける見知らぬ人々との出会いおよび
交流があげられる．しかし，そのような動機をもつユーザの中には見知らぬ人に話しかけることに心理的
負担を感じる者も存在する．また，犬の散歩は社会的触媒効果をもたらし，飼い主に他者からの好意的な注
目を集め，社会的交流を増加させる．本研究では，Social VRにおいて見知らぬ人に話しかける行為に対す
るユーザの心理的負担を軽減するため，VR空間において犬の散歩を再現した 1対 1のコミュニケーション
システムを提案する．提案システムでは，VRアバタによって表現されたユーザおよび対話相手の足元に行
動を制御した仮想の犬を配置する．今後は，提案システムを用いて Social VR における見知らぬ人へ話し
かける行為の心理的負担の軽減効果を調査するための実験を行う．

図 1. VR 空間において犬の散歩を再現した 1 対 1 の
コミュニケーションシステム

1 はじめに
Social VRは，VRヘッドマウント・ディスプレ

イ（HMD）を通じて，仮想空間内で人々が互いに
交流することを可能にするマルチユーザ・アプリ
ケーションの一種である．Social VRでは，ユーザ
は具体化されたアバタを通じて相互に対話し，対面
での対話と同様の非常に現実的な体験を生み出すこ
とができる．Social VRにおける他者との社会的交
流は，ユーザの精神的健康および幸福などの様々な
恩恵をもたらすことが示されている [19, 3]．特に，
ユーザが Social VRを利用する動機の 1つとして，
Social VRにおける見知らぬ人々との出会いおよび
交流があげられる [10]．しかし，そのような動機で
Social VRを利用するユーザの中には見知らぬ人に
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話しかけることに心理的負担を感じるユーザも存在
する [2]．そして，そのようなユーザに対して非言
語コミュニケーションの有効性を示唆した研究 [10]
およびVRChat [7]におけるサポート機能が存在す
る [6]．
本研究では，Social VRにおいて見知らぬ人に話

しかける行為に対する心理的負担を軽減するための
アプローチとして，犬の散歩に着目した．犬がもた
らす社会的触媒効果 [1, 4]により，犬を連れて歩く
飼い主は，他者との社会的交流の頻度が増加するこ
とが示されている [11]．この知見をもとに，本研究
では，犬の散歩をVR空間にて再現することにより，
Social VRにおける見知らぬ人へ話しかける行為に
対する心理的負担を軽減することを目的とする．本
稿においては，VR空間において犬の散歩を再現し
た 1対 1のコミュニケーションシステムを実装した
(図 1)．

2 関連研究

2.1 見知らぬ人とのコミュニケーション支援
これまでに，対面における見知らぬ人とのコミュ

ニケーション支援を目的として，インタラクティブ
な椅子 [5]やユーモラスな動作のロボット [14]を用
いた研究がなされてきた．Social VRにおいては，
手を振る動作や握手などの非言語コミュニケーショ
ンは，見知らぬ人と会話を開始するための心理的負
担が少ない方法であることが示唆されている [10]．
また，他者に話しかけることに心理的負担を感じる
ユーザをサポートするために，他者とどのように交
流したいか（話しかけてほしい，聞いていたいだけな
ど）をアバタの頭上に表示する機能が存在する [6]．
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2.2 動物が人間にもたらす効果
見知らぬ人とのコミュニケーション支援のために

システムを介在させた研究がなされている一方で，
動物によるコミュニケーション支援についての研究
も多く行われてきた．犬は飼い主に，目立つ特徴が対
象の印象および評価に影響を与える現象である「ハ
ロー」効果 [18]をもたらす社会的触媒として機能
するため，飼い主は他者から好意的な注目を集める
[1, 4]．その結果，犬を連れて歩く飼い主は，他者
との社会的交流（笑顔やうなずき，手を振る，およ
び会話など）の頻度が増加し，その効果は友達や知
り合いに比べて見知らぬ人同士の交流において最も
発揮された [11]．加えて，動物は接する人間に対し
て，緊張・不安感の軽減効果などのポジティブな心
理的効果を与える [20]．さらに，これらの効果は，
動物型ロボットおよびバーチャルペットにおいても
再現され得る [22, 21]．これらの知見より，我々は，
Social VRにおいて犬の散歩を再現することにより，
本物の犬の散歩がもたらす効果は Social VRにおい
ても再現され得ると考えた．

2.3 XRにおける動物と人間の相互作用
これまで，XR（VR，AR，およびMR）におい

て仮想動物が人間に与える影響について調査されて
きた．N. Norouziら [13]は，ARにおける犬の散
歩において，AR犬の存在がユーザの運動行動およ
び他者との社会的距離に影響を及ぼし，AR犬の反
応がユーザの AR犬に対する共存感，動物らしさ，
身体性および魅力に影響を及ぼすことを示した．他
にも，仮想動物に対するユーザの知覚として，VR
ペットゲームにおける仮想ペットに対する期待 [9]，
VRの犬に対する恐怖 [15]，およびMRペットの行
動に対する自然さ [8]について調査されてきた．ま
た，仮想動物を介した他者に対するユーザの知覚と
して，VRの犬とやり取りする他者に対する魅力，社
会的存在感，および今後の交流意思が調査されてき
た [12]．しかし，Social VRにおける犬の散歩の再
現が，見知らぬ人に話しかける行為に対する心理的
負担に与える影響については十分調査されていない．

3 システム
3.1 設計指針

2節で得られた知見に基づき，Social VRにおい
て見知らぬ人に話しかける行為に対する心理的負担
を軽減するために，VR空間において犬の散歩を再
現した 1対 1のコミュニケーションシステムを提案
する．まず，VR空間においてお互いに犬を散歩さ
せながら過ごすことで，ユーザ同士の笑顔やうなず
きの促進効果，および会話に対する緊張・不安感の
軽減効果を引き出すことを狙う．また，本物の犬の
散歩においては，互いに犬を散歩する相手とすれ違
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図 2. VR空間におけるユーザに対するVR犬の位置

う際に，飼い主の意図とは関係なく犬同士がじゃれ
合うことで飼い主同士の会話が始まる場合がある．
本システムにおいても，対話相手と近づいた時に犬
同士のじゃれ合いを発生させることで，ユーザ同士
の会話開始のきっかけを創出する．

3.2 実装
VR空間においてユーザの姿はVRアバタとして

表現される．VR空間における歩行機能は，ユーザ
が使用するコントローラのサムスティック入力を用
いて実装した．犬の散歩の再現として，ユーザおよ
び対話相手の右足元に行動を制御したVR犬をそれ
ぞれ配置した．VR犬としてアラスカン・マラミュー
トの子犬モデル [16]を使用し，その大きさは本犬種
の成犬の平均サイズを参考に体高 45cm程度 [17]と
した．VR犬の位置として，先行研究 [13]を参考に，
（図 2）のようにユーザの右足元の前方 45度におい
て，常にユーザと一定の距離（35cm）を保つよう動
的に更新し，ユーザの歩行に自然に追従するよう制
御した．VR犬の行動の制御方法は，前述したユー
ザから 35cmの位置を常にターゲットとして指定し，
VR犬をターゲットに向かって歩かせ，ターゲット
に到着した場合は歩行を停止させた．また，ユーザ
と対話相手が一定の距離に近付いた時は，VR犬同
士がじゃれ合う行動を発生させた．ユーザへの聴覚
的フィードバックとしては，先行研究 [13]と同様に
犬の呼吸音を継続的に再生した．

4 おわりに
本研究では，Social VRにおける見知らぬ人へ話

しかける行為の心理的負担の軽減を目的として，VR
空間において犬の散歩を再現した 1対 1のコミュニ
ケーションシステムを提案した．今後は，実装した
提案システムを用いて，Social VRにおける見知ら
ぬ人へ話しかける行為の心理的負担の軽減効果を調
査するための実験を行う．評価指標として，Social
VRでの話しかける行為における運動行動，発話量，
非言語情報および参加者への心理的影響を用いる予
定である．
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