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植物との一体感を向上させる受動的並びに能動的な疑似体験手法

の検討 

三上拓哉†1  藤木淳†2 

本研究は，植物の疑似体験を目的としている．植物の疑似体験を実現するためには，植物と身体が一体となった感覚
(一体感)を感じられる手法が必要となる．著者らは一体感を感じられるためには身体所有感を生起させる必要がある

と考え，受動的な生起方法と能動的な生起方法の 2 つについて検討している．本稿ではこの 2 つの生起方法を比較
し，植物の一体感に与える影響について検証する． 

Study of active and passive virtual experience methods to improve 

the sense of unity with plant. 

TAKUYA MIKAMI†1 JUN FUJIKI†2 

The purpose of this study is to create a virtual experience of plant. In order to achieve a virtual experience of plant, it is necessary 

to find a way to experience the sensation of plant and the body as one. The author considers it necessary to create a sense of 

ownership in order to feel a sense of unity, and examines two ways to create ownership: passive and active. This paper compares 

these two methods of generation and examines their influence on the sense of unity of the plant. 

1. はじめに

本研究は，植物の疑似体験を実現することを目的として

おり，そのためには自身の身体とは異なる物体に対して，

自身の身体もしくは身体部位であると感じる身体所有感を

生起させることが必要であると考える．本稿では，植物に

対して身体所有感を生起させる受動的な生起方法並びに能

動的な生起方法を検討し，この 2 つの方法を用いた植物の

疑似体験が可能であるか検討する． 

 植物は様々な形で人間に影響を及ぼしていると考えられ

ている[1-3]．一方，植物栽培に関する意識調査を行った研

究では，植物を栽培していない理由に「植物を枯らしてし

まう・手入れの方法が分からない」を挙げている[4]．手入

れの方法が分からないといった理由には，植物栽培に関す

るノウハウが無いことの他に，植物に関心を持つきっかけ

が無く，意識することが少ないことも考えられる．このよ

うな問題に際し，近年では興味や関心を高める方法として

仮想現実(VR)を利用したり，ヘッドマウントディスプレイ

(HMD)を用いて臨場感のある映像を視聴させたりする試み

が行われている[5-6]． 

 これらの先行研究を踏まえ，本研究では身体との類似度

が低いと考えられる植物を対象に，疑似体験を可能とする

2 つの手法を検討する．一つは視覚や触覚等に刺激を提示

する方法であり[7]，もう一つは自身の身体動作に同期して

運動する物体を認識する方法である[8]．前者はその生起方

法から受動的な生起方法，後者は能動的な生起方法と考え
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られている[9]．本稿では植物に身体所有感を生起させるた

め，受動的な生起方法と能動的な生起方法を検討し，手法

の違いによって疑似体験の質にどのような影響を及ぼすの

か検証する． 

2. 関連研究

 身体所有感の生起には，身体との類似性が関係している

と考えられている．例えばラバーハンド錯覚の場合では，

身体と形状の差異が大きくなると身体所有感が低下する

[10]．一方，仮想空間上でバーチャルアバターを使った検証

では，人間と類似度が低いと考えられるサンゴ，ウシ，コ

ウモリ等の仮想アバタを用いた場合において，身体所有感

や運動主体感が生起したことを示唆した報告がある[6,11]．

このことから身体との類似度が低いと考えられる生起対象

であっても身体所有感が生起する可能性が考えられる．一

方，身体との差異がどの程度まで許容されるのかは未だ検

証段階である． 

 また身体所有感は人間の心理的にも影響を及ぼすことが

確認されている．例えばラバーハンド錯覚の場合において

は，自身とは肌の色が異なる人種を表現したラバーハンド

に身体所有感を生起させると，その肌の色をした人種に対

しての偏見が低減されたと報告されている[12]．また身体

所有感が生起されたことで親近感や心理的な距離にも影響

を及ぼしていることが報告されている[13]．これらの報告

を踏まえ，疑似体験が植物に与える印象評価に及ぼす影響

403



ⓒ2023 Information Processing Society of Japan 

に加え，2 つの生起方法による疑似体験がどのような印象

を与えるのか実験により確認する． 

3. 植物の疑似体験を行う 2つの生起手法

3.1 受動的な生起方法を用いた植物の疑似体験 

 我々は植物の疑似体験の方法として身体所有感の受動的

な生起方法に着目し，水やりによって植物が受ける刺激を

体験者にフィードバックするシステムを開発している[14]．

体験者にフィードバックする刺激は視覚，聴覚，触覚(冷覚)

刺激であり，HMD を装着し，実験者が水やりを行うのを

360 度カメラからリアルタイム映像を取得し，視覚で確認

させる．また水やりによって生じる音をマイクから取得し

た情報を用いて聴覚刺激として提示する．そして水やりに

よって低下する植物の温度をサーミスタから取得した温度

情報を基に，体験者の額に設置したペルチェ素子を動作さ

せることで冷覚刺激の提示を行っている(図 1,図 2)． 

図 1 受動的な生起方法に用いるシステム 

図 2 受動的な生起方法のため植物に設置するセンサー類

(左図)，受動的な生起方法による植物の疑似体験(上段:体

験者の様子，下段:HMD から視認できる映像) 

3.2 受動的な生起方法を用いた植物の疑似体験 

 次に，植物の疑似体験の方法として身体所有感の能動的

な生起方法に着目し，人間の身体動作に同期して植物が動

作するシステムを開発している[15]．このシステムでは人

間の身体動作を Kinect により取得し，左右の腕の上下運動

に同期して植物を動作させている．植物の動作にはサーボ

モータを使用し，枝に括りつけられた糸とモータを接続す

ることで植物の動作を実現している(図 3,図 4)．受動的な生

起方法で用いた視覚刺激と同様に，360 度カメラからリア

ルタイム映像を取得し，カメラの前に置かれた鏡から植物

が動作している様子を確認することができる． 

図 3 能動的な生起方法に用いるシステム(a:システムの構

成図，b:植物を動作させるアクチュエータの配置図) 

図 4 植物の枝を上下に動作させた際の挙動(右腕の上下

運動に同期) 

4. 2つの生起方法の比較実験

本章では，3 章で示した 2 つの生起方法の差異を検証す

る実験について説明する．今回の実験では 5 件法の親近感

尺度(図 5)と植物との一体感を評価する 7 件法の心理的重

なり尺度(図 6)を用い，植物に対する親近感や，植物との一

体感に差異が生じたのか検証した． 
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図 5 実験で用いた親近感尺度 

図 6 実験で用いた心理的重なり尺度 

4.1 実験条件 

 実験条件は 2 つあり，(1)受動的な生起方法を用いた条件

と，(2)能動的な生起方法を用いた条件である．実験条件(1)

と（2）はカウンターバランスを考慮した．事前質問として

実験前に親近感尺度と心理的重なり尺度から構成されたア

ンケートに，疑似体験を行う植物の印象評価させた．

実験条件の具体的な説明として，(1)受動的な生起方法の

場合は，実験参加者に植物の前に座ってもらい，HMDを装

着させ，ペルチェ素子を実験参加者の額に固定する．その

後，実験者が実験参加者から見えるように，すなわち 360

度カメラに映るように植物に水やりを行う．水やりが行わ

れることでペルチェ素子が駆動し，実験参加者は低下する

植物の温度を冷覚刺激により体感する．実験者が水やりを

行った数分後，実験参加者から HMD 外し，親近感尺度並

びに心理的重なり尺度のアンケートに回答させた． 

(2)能動的な生起方法の場合は，植物に設置されたカメラ

から実験参加者が映らない位置に移動してもらい，HMDを

装着させた．その後，鏡に映る植物が見えていることを確

認したのち，実験参加者には起立状態のまま利き腕から上

下に 5 回運動させ，次に反対の腕で同様の動作を行っても

らう．最後に両腕を使って同様の動作をさせた．その後，

HMD を外し，受動的な生起方法と同様のアンケートを回

答させた．(1)並びに(2)の実験中は自由に視界を動かせると

実験参加者に伝えている． 

4.2 実験参加者 

 本実験では 11 名が参加し，19 歳～27 歳(平均年齢は約

20.9 歳)の大学生であった．性別は男性 2 名，女性 9 名であ

り，すべての実験参加者は身体動作並びに視覚や聴覚に問

題が無い健常者であった． 

4.3 実験結果 

 実験により得られた親近感尺度と心理的重なり尺度の結

果を図 7，図 8 に示す．親近感尺度は 5 設問の平均として

いる．これらの結果について，一限配置分散分析と Holm法

による多重比較を行った． 

 図 7 の親近感尺度の結果から，事前質問の得点は

3.55(SE=0.12) ， 実 験 条 件 (1) 受 動 的 な 生 起 方 法 は

4.00(SE=0.14)，(2)能動的な生起方法は 4.07(SE=0.12)となっ

た．多重比較の結果，事前質問と(1)受動的な生起方法間，

事前質問と(2)能動的な生起方法間で有意差が見られた

(**:p < .01)． 

 同様に，図 8 の心理的重なり尺度の結果から，事前質問

の得点は 2.00(SE=0.33)，実験条件(1)受動的な生起方法では

5.09(SE=0.46) ，実験条件 (2) 能動的な生起方法では

4.36(SE=0.54)となった．多重比較の結果，事前質問と(1)受

動的な生起方法間，事前質問と(2)能動的な生起方法間で有

意差が見られた(**:p < .01)． 

図 7 親近感尺度の実験結果 

図 8 心理的重なり尺度の実験結果 

5. まとめ

本研究は，植物の疑似体験に用いる受動的な生起方法と，

能動的な生起方法について，親近感尺度と心理的重なり尺

度に差異が生じるのかを確認した．その結果，どちらの実

験条件も事前質問から，実験前の状態よりは親近感並びに

心理的重なり尺度の得点が増加したことから，実験条件に

よって植物との一体感が増加し，同時に親近感も高まった

ことが確認された． 

実験条件(1)受動的な生起方法と，(2)能動的な生起方法で

有意な差は見られなかったことから，本検証ではこれらの

2 つを用いた植物の疑似体験から得られる親近感並びに植

物との一体感には大きな差異はない可能性が考えられる．
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今回の検証では心理的重なり尺度によって植物との一体感

がどのような影響を受けたかという評価を行ったが，今後

は身体所有感に及ぼした影響について検証する必要がある． 

ラバーハンド錯覚の場合ではあるが，能動的な生起方法

と受動的な生起方法を比べた場合，能動的な生起方法で身

体所有感を強く感じるという報告[16]やその逆も起こりう

るという報告がある[17]．これらを踏まえ，今後の課題とし

て 2 つの生起方法が身体所有感に与える影響について検証

する必要がある． 

別の視点として，対象との接触頻度が親近感に影響を及

ぼす単純接触効果[18]から日常的に植物と接する回数が植

物の印象評価に影響を及ぼしていることも考えられる．そ

のため事前質問を行う際に，日常的に植物や自然環境にど

の程度触れているかを考慮した検証も重要であると考える． 
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