
■研究のきっかけ
　アニメなどのサブカルチャーが好

きだったことと、人でないものを人

に見立てて表現する擬人化に興味を

持っていたことがきっかけです。漫

画やアニメの主人公など想像の世界

で恋愛感情を抱く疑似恋愛をテーマ

に据えた研究が、確立されていなかっ

たことも、私の研究意欲をかきたて

てくれました。

■研究内容
　私たちの多くは、小説や漫画など

に登場する人々に想像上のロマンス

を感じています。それらは読み手の

一方的な感情ですが、仮想エージェ

ント（ⅤＡ）を使い、登場するキャラ

クターとゲームの中で交際するロマ

ンチックなビデオゲーム（ＲＶＧ）は、

キャラクターがプレイヤーの思いに

応えてくれます。ＲＶＧが疑似恋愛の

関係性が構築できると思い、ＲＶＧを

対象に研究を進めてきました。

　留学先のイギリスの学生たちに協

力してもらい、プレイヤーはゲーム

に何を求めているのか、プレイヤー

を引き付ける要因は何なのか、考察

しました。

■研究で見えたこと
　ゲームには、人間のような声を出

したり、タッチをしたりする機能が

付いています。擬人化されたキャラ

クターへのモチベーションが上がる

のは、音声とタッチが重要な役割を

果たしていることを明らかにしまし

た。

　さらに、キャラクターを擬人化す

ることで、一直線に恋愛感情に発展

するのではなく、プレイヤーがキャ

ラクターの傍にいるような感覚に

なったとき、キャラクターとつなが

り、気持ちが高揚することも分かっ

てきました。

■研究の醍醐味と難しさ
　疑似恋愛の研究は開拓されていな

い分野。デジタル化がますます進展

する時代にあって、可能性が無限大

の研究であることに魅力を感じてい

ます。日本は擬人化大国として知ら

れ、需要がある分野の研究を先見の

明を持ってできているのかなと。

　難しいのは、疑似恋愛上のキャラ

クターは移り変わりが激しく、研究

の一定の提示ができにくいことです。

時代や環境とともに、どんどんワー

ドがアップデートされているのが現

実で、常に先回りをして、何が流行し

ているのか追わなければなりません。

私も鬼滅好きですが、あの「鬼滅の刃」

とて古いワードになっています。

■これから
　テクノロジーが進み、コミュニケー

ションが図れる時代になっているの

に、孤独感を抱いている人が多いの

が現代です。疑似恋愛は、そのよう

な人たちの精神的な支えになること

を、研究を通してひもといていきた

い、と願っています。

■心に留めている言葉
　「Ｋｅｅｐ　Ｐｕｓｈｉｎｇ　Ｆｏｒｗａｒｄ」。

前に歩み続ける、という意味です。

人は止まっていたら後退します。頑

張ったから結果が付いてくるとは、

必ずしも言えませんが、頑張ったこ

とに対しては、価値が見つかるもの

と思っています。

小池　真由さん

広島大学の若手研究者に聞く

岐阜県出身。英国University College London
（ＵＣＬ）Ｍｓｃ Ｓｏｃｉａｌ Ｃｏｇｎｉｔｉｏｎ卒。英国 Ｔｈｅ 
University ｏｆ Ｅｄｉｎｂｕｒｇｈ Ｐｈ．Ｄ．Ｐｓｙｃｈｏｌoｇｙ。
２０２１年４月から現職。

研究が孤独感抱く人の心の支えに研究が孤独感抱く人の心の支えに
日本は擬人化大国。可能性は無限大日本は擬人化大国。可能性は無限大

広島大大学院人間社会科学研究科　助教

研究テーマは擬人化に関する恋愛

ＳＰＳＰの国際学会でGraduate Student Poster 
Awardの最終候補者に選出された

EASP主催のサマースクールの参加者に選出
された時の各国の心理学者と

だい ご み

2021年8月26日プレスネット掲載


