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1. はじめに 
近年, 日本では高齢化社会を迎えており, 生

産世代 1 人当たりの負担が増加傾向にある. 総

務省の調べによると 2017 年 9 月 17 日時点で総

人口が約 21 万人減少する一方で, 高齢者は約 57

万人増加した. 総人口に対する高齢者人口の割

合は 27.7%に増加した. 高齢者人口割合増加に対

して, 15～64 歳の人口割合は 59.9%と 2003 年時

と比較して約 5%の減少している[1].そのため, 

生産者 1 人当たりの負担が大きくなることが推

測され, 生産者を確保するためのシステムが必

要となることが考えられる.  

生産者確保において, 「働きたくても身体

的・精神的理由で働くことが困難な人」に対し

て, より容易に働ける環境を提供し, 生産者を

増加させることで生産世代の支援を行うことが

可能であると考えられる.  

本研究では, 「働きたくても働くことが困難

な人」の内, 社会的ひきこもりの方に着目した.  

内閣府の調べによると, 2009 年時点で広義の

引きこもりの方は約 69 万人存在し, 年々増加傾

向にある. そのうち, 引きこもりの原因の 44%が

就業関係である[2]. そのため, 引きこもりの方

を支援することで生産者の増加を促すことが可

能である.  

 本研究では, 引きこもりの方の内, 就業経験

のある引きこもりの既婚者に着目し, その引き

こもりの既婚者のパートナーを対象としたチャ

ットワールドシステムの提案を行う.  

 

 

2. 本チャットシステム概要 
本研究では, 就業経験のある引きこもり既婚

者のパートナーに対するチャットワールド環境 

 

 

 

を提供することで, パートナーの不安を解消し,

その副次効果として就業経験のある引きこもり

の既婚者の支援となることを目的とした.  

 引きこもりの既婚者のパートナーは, 引きこも

り既婚者に関する話や相談を行いたくても自ら

相談が困難であり, 引きこもりの当事者が 35 歳

以上になると行政の施策も無いことから, 不安や

ストレスにより, 引きこもりの既婚者とパートナ

ーの人間関係悪化につながり, 引きこもりの既婚

者の負担が増加する問題がある. そのため, 引き

こもりの既婚者のパートナーに対して, 似たよう

な境遇の人同士でコミュニケーションが行える

場所の提供を行うことで, パートナーの不安軽減

を行い, 引きこもり既婚者の支援となると考えら

れる.  

 本研究では, 掲示板などのテキストベースの

チャットシステムと比較して, ユーザがより人

との会話を行っていると感じられるように, ゲ

ームエンジン Unity5.6.2 および Unity 専用アセ

ットである Monobit Unity Networking2.0（MUN）

[3]を用いた 3D チャットワールドによって, 引き

こもりの既婚者のパートナーの支援を行う.  

 

 

3. 本システム構成の枠組み 

 
図 1. 本チャットシステムの構成 

 

 本チャットシステムは図 1 に示したように, 

トップ画面からチャットルームの作成・選択す

ることで, オープンワールドに入室し, そのオ

ープンワールドのエリアごとに区切られたジャ

ンルの話題についてチャットを行うというシス
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テムで構成される. 以下に, オープンワールド

内でのチャット風景および 1 区間のエリアをそ

れぞれ図 2, 図 3として示す.  

 
図 2. オープンワールド内でのチャット風景 

 

 図 2 に示したように, ユーザはオープンワー

ルド内で 3Ｄのキャラクタを操作し, 任意のエリ

アでチャットを行うことが可能である.  

 
図 3. 1 区間のエリア 

 

 図 3 で示したように, オープンワールド内の

エリアは橙線内の床を１つのプレハブとして, 

「お金」や「生活」などのジャンルが割り当て

た.  

 

 

4. テキストベースチャットとの比較 
本研究では, ユーザに対してテキストコミュ

ニケーションのみでなく 3D キャラクタを加える

ことで, 匿名性を保ちつつリアルタイムにより

人との会話を行っていると感じられるようなチ

ャットシステムの提案を行った.  

テキストコミュニケーションのみのチャット

と本チャットシステムの比較として, 既婚者 2

人, 学生 2人の合計 4人に対して, それぞれの 

システムを使用した後で, 「テキストコミュニ

ケーションのみと本システムではどちらがより

対面での会話に近いか」というアンケートを行

った. なお, テキストコミュニケーションには, 

LINE 株式会社が提供しているＳＮＳである LINE

を用いて, スタンプを使用せずにテキストおよ

び絵文字のみでコミュニケーションを行った. 

以下に, アンケートの結果を表 1に示した.  

 

 

 表 1 に示したように, 4 人中 3 人がテキストコ

ミュニケーションのみのチャットと比較して, 

本システムがより対面での会話を行っているよ

うに感じるという結果となった. アンケートで

本システムを選択した 3 人は, いずれもテキス

トでのチャットのみでなく, 自身でキャラクタ

を操作可能であるという理由であった.  

 一方で, テキストのみのチャットを選択した

学生は, 本システムのキャラクタに表情がない

ため, 相手の感情がわかりづらいという理由で

あった.  

  

5. まとめと今後の課題 
本研究では, 高齢社会における生産世代の支

援として, 生産者増加による生産者 1 人当たり

の負担軽減を生産世代の支援とした.  

 生産者の増加において, 「働きたくても働くこ

とが困難な人」として就業経験のある引きこも

りの既婚者に着目した. その就業経験のある引き

こもりの既婚者のパートナーに対して, チャット

ワールドによる似たような境遇の人同士が気軽

にコミュニケーションを行うことが可能な環境

を提供することで, 副次効果として引きこもりの

当事者の支援となることを目的とした.  

 今後の展望として, センサによる表情認識技術

を用いて, ユーザの表情を Unity 上で実装するな

どユーザの感情が伝わりやすくする工夫をして

いきたい.  
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表 1. アンケート結果 

テキストのみ 本システム

既婚者(男性) ○

既婚者(女性) ○

学生(女性) ○

学生(女性) ○  
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