
基礎論文

VRを用いた多感覚刺激ASMRインタラクションが
感情に与える影響

彭 丹陽 *1 許 奕豪*1 タナー パーソン*1 脇坂 崇平*1

ジュリア バルバレスキ*1 パイ ユン スエン*2 南澤 孝太*1

Exploring the Impact of VR-based Multimodal Trigger

ASMR Interaction on Emotions

Peng Danyang*1 Xu Yihao*1 Tanner Person*1 Sohei Wakisaka*1 Giulia Barbareschi*1

Yun Suen Pai*2 Kouta Minamizawa*1

Abstract – Anxiety and stress are general mental health challenges globally, and Au-
tonomous Sensory Meridian Response (ASMR) has emerged as a potential method for
stress relief and emotional regulation. While traditional ASMR approaches primarily
focus on visual and auditory stimuli, the integration of tactile feedback remains underex-
plored. This study presents asmVR, an innovative approach that combines multimodal
triggers–visual, auditory, tactile, and emotional stimuli to enhance ASMR experiences
within immersive Virtual Reality (VR) environments. By incorporating vibrotactile feed-
back and enabling real-time interactions through remote avatar ASMRtists, the study
investigates the emotional impact on participants and demonstrates that asmVR has
positive impacts on user emotions, emphasizing the potential of vibrotactile feedback
including tingling sensations, reducing stress and enhancing well-being. These findings
highlight new possibilities for utilizing VR in fields such as entertainment and psychother-
apy, proposing a customizable pathway to support mental health through immersive mul-
tisensory experiences.
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1 はじめに

自律感覚絶頂反応（Autonomous Sensory Meridian

Response：ASMR）は，特定の音声や視覚的刺激に対
してゾクゾクする感覚が生じる現象である．この触覚
的な反応は通常，頭部や首，背中の上部，脊椎に沿っ
て感じられることが一般的である [1,15]．神経科学の
観点から，ASMRはα波とγ波の増加，感覚運動リズ
ムの減少と関連しており，ストレス軽減，リラクゼー
ション誘導，睡眠促進，さらには痛みの軽減にも効果
があることが示されている [1, 12,13]．ASMRコミュ
ニティの成長とオンライン配信コンテンツ (動画や音
声録音等)の急増により，ASMRの研究と普及に寄与
している．
ASMR作品では，感情の伝達や擬似的な社会的相
互作用が重要な要素を構成している [2]. ASMR動画
の制作者ASMRtist（ASMRと artistを掛け合わせた
造語）は，バイノーラルサウンドスケープ，共感的な
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ストーリーテリング，さらには視覚的なジェスチャー
を通じて，視聴者に臨場感や親密さを提供することを
目指している [3]．
ASMR は，視覚，聴覚，触覚，物語的要素といっ
た複数の感覚モダリティを含み，身体的および想像的
な感覚を引き起こす体験として捉えられる．特に触覚
は，ASMRの文脈において共感覚的な修飾だけでなく，
ASMRを引き起こす刺激としても機能する [26]．振動
触覚トリガーが ASMRにおいて持つ可能性をさらに
理解するため，VRを用いた遠隔マルチプレイヤーリア
ルタイム相互作用システムを設計し，振動触覚フィー
ドバックを備えたウェアラブルデバイスを接続した．
これにより，視覚，聴覚，触覚のチャンネルを組み合
わせた多感覚 ASMR刺激を作成した．
本刺激を用いて 2つの定量的検証実験を実施した．
実験前半では，多感覚 ASMR体験がユーザーの精神
的健康に与える効果を理解するため，EPTQ（Expe-

rienced Pleasantness of Touch Questionnaire） [4] と
SAM（Self-Assessment Manikin）質問票を使用した．
次に振動触覚刺激の有無が ASMR体験に与える影響
を調べるため，EPTQおよびASMR-15スケールを用
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いた比較実験を行った [5]．その結果，多感覚刺激を
用いた ASMR体験がユーザーのウェルビーイングに
ポジティブな効果を与えることが確認された．また，
振動触覚刺激が ASMR特有のゾクゾクする感覚を誘
発する上で効果的であることが明らかになった．
以下に，本研究の主な貢献を要約する：
(1) 視覚・聴覚・触覚刺激を統合した多感覚ASMR

体験を設計し，これによりVR環境において効果的に
ASMR反応を誘発することを可能にした．
(2) 多感覚 ASMRインタラクティブがユーザーの

感情状態に及ぼす影響を検証した.

2 関連研究

2.1 ASMRと感情
ASMRとは，視覚や聴覚などの刺激によって引き起

こされるゾクゾクする感覚である．この感覚は，鳥肌
や戦慄，美的震えと類似しているが，生理的な違いがあ
る．一般的に，ASMRの刺激は，通常，ユーザーの頭
部や首にゾクゾクする感覚を引き起こす．ASMRによ
るゾクゾク感は，一定時間に身体的なリラクゼーショ
ン，静けさ，そして心地よい気分をもたらす [9, 13]．
神経科学の観点から，ASMRはα波およびγ波の
増加と関連し，リラクゼーションや感覚処理が促進さ
れること，さらに感覚運動リズムの低下とも関連する
ことが示されている [12]．Smithらの研究 [14] では，
ASMRがデフォルトモードネットワークの接続性を
向上させ，ポジティブな感情に寄与することが報告さ
れている．McGeochらの研究 [16] では，聴覚皮質と
島皮質の交差活性化が感情調節を改善する可能性が
示唆されている．また， Poerioらの実験 [13] では，
ASMR中に心拍数の減少および皮膚伝導率の増加が
観察され，ASMRが快感，鎮静，覚醒を伴う感情的に
複雑な体験であることが明らかにされた．これらの知
見は，ASMRがリラクゼーションおよび感情調節に
寄与する役割を裏付けている．
ASMRの有益な効果は徐々に人々に発見され，認
識されるようになり，その結果，過去 10年間におい
て ASMR作品の制作量，検索量，再生回数が急増し
た．さらに，ストリーミングサービスの発展に伴い，
ASMRの影響力が一層拡大し，ストレス軽減や睡眠改
善といった面での有効性が継続的に実証されている．
2.2 ASMRを誘発する手法
ASMR体験には個人差がある．ASMR動画や音声

を視聴するだけで容易にゾクゾク感を体験する人もい
れば，より長い誘導時間を必要とする人や，全くゾク
ゾク感を感じない人も存在する [16]．ASMRを引き
起こす要素は複数の感覚モダリティに渡っている．一
般的に，ささやき声，第一人称視点のロールプレイ，

鮮明な音，ゆっくりとした動作などが，ゾクゾク感を
引き起こす主要な要因として報告されている [1, 16]．
さらに，ASMRは抱擁や身体を通した感情表現など，
対人触覚インタラクションに対する快感反応の誇張さ
れた形態としても説明されている [23, 26]．
近年，ASMR動画は，プライベートな空間で非接触
型のエンターテインメントを提供する手段として人気
を集めている．ASMRコミュニティの拡大に伴い，ク
リエイターたちはより革新的な刺激を模索するように
なった [3, 22, 25]．技術の進化により，一部のクリエ
イターは，ユーザーの感覚体験をより豊かにするため
に，さまざまなインタラクティブな手法を取り入れて
いる．たとえば，ASMRに着想を得た音波ツールキッ
トは，ユーザーが周囲の環境を探索しながら，個人的
で親密な「注意の向け方」を体験することを促す．こ
れにより，ASMRメディアがリラクゼーションや内
省的なデザインを効果的に伝える手段となる可能性が
示唆されている [17]．さらに，多感覚的な刺激を取り
入れることで，ASMR体験を一層深めることができ
る [24]．
Niuら [3] は，YouTube上のASMR関連動画 2,663

本を分析し，YouTube上のASMR動画の以下の 3つ
の主な特徴を要約した: 多様な社会的つながり，身体
的親密さによるリラクゼーション感覚，および感覚豊
かぎな観察活動である. 一方，Poerioら [6]は，身体
との物理的接触が最も広く認識され，かつ最も高い強
度を持つ刺激要因であることを発見した．
2.3 VRに基づく多感覚体験と感情
VR技術は，感情調節やメンタルヘルスケアへの応
用において，大きな可能性を秘めている．ユーザーを
制御・カスタマイズ可能な仮想環境に没入させること
で，感情的な課題に対応し，全体的なウェルビーイン
グの向上を図るための効果的な手段となり得る [7]．
たとえばRoyらは不安の管理を支援するために 4つ
の仮想環境を設計し，社会不安障害の治療におけるVR

セラピーの有効性を実証した．彼らの研究では，VR

を用いることで，不安を引き起こす状況に段階的かつ
安全に個人を曝露し，効果的な対処を可能にすること
で，症状の軽減につながることが示されている [18]．
さらに，VRはマインドフルネスや瞑想の実践を支援

するツールとしても有用である．高い臨場感と没入感
により，ユーザーはリラックスできる瞑想空間に深く
入り込むことができる．例えば，リアルタイムのEEG

フィードバックや触覚インタラクションを備えた VR

瞑想ツールが，マインドフルネスの効果を大幅に高め
ることが報告されている [8, 19, 20]．これにより，従
来の手法では難しかったパーソナライズされた，魅力
的な体験が提供可能となる．
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VRによる感情調節の有効性を支持するエビデンス
は増加しており，その更なる可能性が注目されている．
VRは，穏やかで没入感のある体験を通じて個々の感
情的ニーズに即応するだけでなく，パーソナライズさ
れたセラピーを提供することで，長期的なメンタルヘ
ルスの改善も促す．これらの進展は，治療の現場にお
けるパラダイムシフトを示しており，VRが今後のウェ
ルビーイングを支える重要なツールとなる可能性を示
唆している．

3 提案手法

本研究では，VR上での多感覚刺激を活用したASMR

体験，すなわち asmVRを提案する．提案システムに
より，ユーザーに革新的で没入感のある ASMR体験
を提供することを目的としており，最終的にはストレ
ス軽減および感情調節を支援することを目標として
いる．

図 1: asmVR システム構成
Fig. 1 asmVR system concept

3.1 ASMR愛好者との共創ワークショップ
ASMR体験コンテンツのデザインにあたり，ASMR

愛好者 7名（男性 2名，女性 5名，20～30歳）を対象
に体験ワークショップを実施した．参加者はいずれも
ASMRに関する豊富な経験を持ち，日常的にストレス
軽減やリラックスの手段として ASMRを活用してい
る．ワークショップは，オンラインビデオ会議システ
ムを用いて実施され，約 1時間の半構造化されたディ
スカッションおよびリモートコラボレーションが行わ
れた．リモートコラボレーションには「Miro」プラッ
トフォームを活用し，電子付箋やホワイトボード，画

図 2: (a)ASMRtist のアバターを選択するインター
フェース．三種類の異なるアバターが用意されてい
る. (b)女性のアバター. (c)男性のアバター.(d)アニ
メ風のキツネアバター. (e)ユーザー自身のアバター
（中性的）

Fig. 2 The user can select the following ASM-
Rtist avatars through this UI inter-
face.(a) ASMRtist avatars selectable
by the user. (b) Female avatar. (c)
Male avatar. (d) Fox avatar. (e) User’s
own avatar (gender-neutral).

像などを用いて，アイデアの可視化やブレインストー
ミングを進めた．本ワークショップでは，ユーザーの
嗜好とデザイナーがこれまでに蓄積してきた ASMR

に関する知見の双方に焦点を当て，体験コンテンツの
方向性を探った．
ワークショップ構成を以下に要約する．まず，ASMR

の生理学的原理とその現状に関する研究について紹介
した．次に，参加者が ASMRに関連するゾクゾクす
る感覚を再体験できるように，3本の ASMR動画を
視聴させた．その後，刺激設計，シナリオ設計，キャ
ラクターデザインをMiroを駆使して実施した．最終
的にデザインした触覚とささやきを中心とした対面型
のインタラクティブシステムおよび体験について，3.2
節及び 3.3節に詳細に記述する．
3.2 システム概要
本システムは，Unityで構築したマルチプレイヤー

VRシステム，ヘッドマウントディスプレイ（HMD），
バイノーラル録音システム，装着型触覚フィードバッ
クデバイスで構成される．HMD (Meta Quest Pro)に
よって取得された上半身の動作データに基づき未取得
部位の動きがシステム側で補完され，ユーザーの身体
全体の動作がアバターに反映される．
本システムは，共創デザインワークショップの結果
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と既存研究に基づき, ASMR特有の「ゾクゾク感」や
「安心感」といった情動を誘発するため，以下の 3点
を設計の基盤とした.

• 触覚と音声の同期性: ユーザーがASMRtistから
触れられる瞬間に，バイノーラルマイク（KU100，
NEUMANN社製）で収録された摩擦音が同時
に再生される.

• アバターの設定: 個人の好みに対応するため，
ASMRtistのアバターには男性，女性に加え，ア
ニメ風動物のアバターを用意（図 2）1．

• 対面インタラクション: ASMRtist および参加
者は，それぞれのアバターを通じて，親密で相
手に落ち着いて注意を向けたインタラクション
を行う．

図 3: (a) 振動触覚フィードバックデバイスを装着し
た参加者．(b) 遠隔地の ASMRアーティスト（実験
スタッフ）がリアルタイムでパフォーマンスを実施．
音声は，あらかじめバイノーラルマイクで録音してお
き，体験中の決まったタイミングに再生を行う．その
再生に合わせてASMRtistは参加者のアバターに触れ
る．(c) 参加者の視点．(d) ASMRアーティストの視
点.

Fig. 3 (a)Participant wearing vibrotac-
tile feedback devices. (b)Remote
ASMRtist is performing in
real time.(c)Participant’s view.
(d)ASMRtist’s view.

ASMRtistと参加者のバーチャルアバターは，VR環
境内で向かい合って座る．参加者視点を図 3(c)に示す．

1https://hub.vroid.com/en/models

ASMRtistの視点からは，参加者が装着している振動子
の位置が灰色の球体として可視化される (図 3(d) )．こ
れらの球体は参加者視点では表示されない．ASMRtist

が灰色の球体に触れると，対応する振動子が作動し，触
覚の接触位置と振動フィードバック位置が一致する．
振動フィードバックは，約 90 Hz の振動周波数で動
作する偏心回転質量アクチュエータを内蔵したベスト
TactSuit，スリーブTactSleeve，手袋TactGlove，（全
て bHaptics社製)により，ゆっくりとした触覚刺激（1

～10 cm/s）として伝達される．bHapticsが提供する
専用ソフトウェアにおいて，振動強度を最弱 1に設定
した（100まで設定可能）．
また，触覚と同期して再生される音として，ボディ
ブラシで肌をなでる音をあらかじめ 3Dバイノーラル
録音しておいた．接触判定時に触覚フィードバックに
合わせて再生する．（摩擦音）を 3Dバイノーラル録
音しておき，システム内ｍでの接触時に再生される．
3.3 体験の流れ
本研究では，約 5分間のリアルタイム対面型VRイ
ンタラクションのデモを設計した．体験には，事前に
トレーニングを受けた 2名の実験スタッフが交代しつ
つ「遠隔 ASMRtist」として参加し，視聴者役として
募集した参加者が加わった．
参加者は，TactSuit, TactSleeve, TactGloveを装着
し，さらにHMDとノイズキャンセリングヘッドフォ
ンを着用した状態で，椅子に座って体験に臨んだ．
体験開始前に，参加者に好みの ASMRtist のバー

チャルアバターを選択してもらった （図 2）．選択肢
として，女性アバター，男性アバター，そしてアニメ
風のキツネアバターの 3種類を用意した．ヒト型アバ
ターとの近接インタラクションに対して，不快感や緊
張を覚える参加者がいることを考慮し，そのような心
理的負担を軽減する目的で，非ヒト型であるキツネア
バターを選択肢に加えた．
音声刺激としては，女性アバターおよびキツネアバ
ターには女性のささやき声を，男性アバターには男性
のささやき声を使用した．いずれの場合も台詞や音声
の長さを統一し，条件を揃える工夫を行った．また音
声はあらかじめ記録しておき，体験中にシナリオに合
わせて再生し，ASMRtistはその音声に合わせて参加
者のアバターに触れる，という手法をとった．
体験の冒頭において，ASMRtist は“Welcome to

your ASMR experience in VR. Please hold out your

hands for me… palms up.”と参加者に優しく，静
かに語りかけ, asmVR環境への導入を行った．次に
“I’m starting to touch your hands now… Can you

feel my touch?”と語りかけながら，遠隔の参加者アバ
ターの腕に沿って手を滑らせた．次に“Please relax…
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empty your mind. Next, I will touch your back―are

you ready?”と続け，背中に触れた．次に頭（髪の毛）
に触れつつ，“I’m gently touching your hair… Feel

my fingers sliding through it.”という語りかけを行っ
た．なお頭の接触については振動フィードバックを
行っていないが，ASMR体験としては定番の効果的
な部位であるため，体験に組み込んだ．体験の後半で
は，参加者の身体に逆の順に触れながら，“You’re

doing wonderfully. Please, believe in yourself.”と
声をかけた．最後に“Thank you so much for your

cooperation… Now, let me return to the real world.

Until next time...”と語りかけながら，セッションを
穏やかに終えた．

図 4: ASMRtistが参加者アバターの部位に触れる順
番: 手→腕→背中→頭→背中→腕→手.

Fig. 4 The ASMRtist touched the participant
in the following sequence: hand, arm,
back, head, back, arm, and hand.

4 実験 1

4.1 目的
asmVRが感情に与える影響を評価するため，SIG-

GRAPH Asia 2023 XR(東京）[24]においてユーザー
アンケートを実施した．ブースを訪れた参加者に声を
かけ，アンケート調査への協力意思を尋ねた．参加に
同意した場合，参加者には同意書への署名を求め，同
意しない場合は，デモ体験のみを案内した．なお，本
実験は慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科倫
理審査研究委員会の承認を得た実験プロトコルに従っ
て実験を行った．
4.2 手法
会期中，合計で 58名がアンケート調査に参加した．
そのうち，機器の接続問題により 3名のデータが無効
となったため，55名の参加者（男性 34名，女性 18名，
その他/非公開 3名）が体験を完了した．年齢につい
ては，20歳から 60歳まで（平均年齢 31.2歳）であり，
5名の参加者は年齢を非公開とした．なお，本実験は
ASMR反応者（ASMRのゾクゾク感を感じた経験が
ある人）を事前に特定して対象としたものではない．
参加者は約 10分間椅子に座り，その間に研究者が

各種デバイスの装着を補助した．装着完了後，参加者
は事前アンケート調査を記入するよう求められた．次

に， 3.3節で説明した asmVRデモを体験し，その終
了後に事前と同様のアンケートに記入し，口頭インタ
ビューに参加した．
4.3 評価指標
ASMRは，なでる動作やささやき声といった感情
刺激に対する特定の反応を引き起こし，生理的調節を
実現しており，情動的触覚（Affective Touch. 触覚を
通じて感情を伝えるコミュニケーション手段） [27]と
共通する心理的および生物学的メカニズムを共有する
と考えられている [10]. そのため，本研究では情動的
触覚の定量化に用いられる EPTQ [4]を指標として採
用した．本アンケートは合計 7項目から構成されてお
り，5つのポジティブな感情と 2つのネガティブな感
情が含まれ，各項目について 0（全くない）から 10（非
常に強い）の範囲で主観的な体験を整数値で評価し回
答するものである．

図 5: SAMアンケート
Fig. 5 The Self-Assessment Manikin

加えて，SAMアンケートを採用した．本アンケート
は，視覚的な人物アイコンを通じて，Pleasure，Arousal，
Dominanceの 3つの次元における感情反応を評価す
るものである（図 5)．
4.4 結果
体験前後での感情変化を図 6および図 7に示す．な

お，本実験では，正規性，等分散性にかかわらずパラ
メトリック検定を実行可能となる標本数が集まったた
め，対応のある t検定を行った．
「快適さ Comfortable」については，事前 (Mean =

7.71, SD = 1.99)と事後 (Mean = 8.24, SD = 1.82)

で，有意な変化は見られなかった（t(54) = 1.74, p =

0.087,Hedges′g = 2.27, 95%CI[−0.50, 0.03]）．一方，
「リラックス Relaxing」については，事前 (Mean =

6.98, SD = 2.06)と事後 (Mean = 8.24, SD = 1.80)

で，有意な減少が見られた (t(54) = 4.20, p < 0.001,

Hedges′g = 2.24, 95%CI[−0.84, 0.28])．逆に，「落ち
着き Calming」については，事前 (Mean = 7.16, SD =

2.03)と事後 (Mean = 7.95, SD = 2.02)で，優位な増
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図 6: 実験 1: EPTQ結果 (有意水準は p < .05：*, p

< .01：** として示した, グラフ内の数値は中央値.)
Fig. 6 EPTQ result in study 1(Significant in-

dication： p < .05：*, p < .01：**, the
value shown at the center of each bar
indicates the mean.)

加が認められた (t(54) = 2.50, p = 0.015,Hedges′g =

2.35, 95%CI[−0.60,−0.06])．「癒し Soothing」につい
ては，事前 (Mean = 6.44, SD = 2.35)と事後 (Mean =

8.09, SD = 1.64)で，有意な減少が確認された (t(53) =

5.42, p < 0.001,Hedges′g = 2.27, 95%CI[−1.02,−0.43])．
同様に，「楽しさ Enjoyable」については，事前 (Mean =

7.22, SD = 2.00)と事後 (Mean = 8.62, SD = 1.51)

で，有意な減少を示した (t(54) = 6.09, p < 0.001,

Hedges′g = 1.73, 95%CI[−1.11,−0.51])．一方，「苛
立ち Irritating」は，事前 (Mean = 2.42, SD = 2.35)

と事後 (Mean = 2.13, SD = 2.67)で，有意な変化は
見られず (t(54) = 0.90, p = 0.371,Hedges′g = 2.43,

95%CI[−0.14,−0.38])，「不快感 Disconfortable」は
事前 (Mean = 2.09, SD = 2.05) と事後 (Mean =

1.65, SD = 2.17)で，有意差は認められなかった (t(54) =

1.12, p = 0.266,Hedges′g = 2.92, 95%CI[−0.11, 0.41])．
次に SAMアンケートの結果について，対応のある

t検定を行った（図 7）．「ポジティブ Positive」につ
いて，有意な増加が認められた（t(54) = 7.297, p <

0.001,Hedges′g = 1.20, 95%CI[−1.29,−0.65]）．一
方，「覚醒 Aroused」および「支配感 Dominant」に
ついて，有意差は認められなかった（t(54) = 0.053, p =

0.958,Hedges′g = 2.57, 95%CI[−0.25, 0.27]と t(54) =

0.078, p = 0.938,Hedges′g = 1.76, 95%CI[−0.27, 0.25]）．

図 7: 実験 1: 自己評価マネキン (SAM)結果 (有意水
準は p < .01：** として示した, グラフ内の数値は中
央値.)

Fig. 7 SAM result in study 1(Significant in-
dication p < .01：**, the value shown
at the center of each bar indicates the
mean.

5 実験 2

5.1 目的
本研究では，VRを用いたASMR体験において，触覚

フィードバックの有無がユーザーの感情およびASMR

体験の強度に与える影響を調査した．体験の内容，使
用デバイス，手順は実験 1と同様であるが，本実験で
は同一の参加者に対して 2回の体験を実施した．一方
は，触覚フィードバックありの体験であり，もう一方
は，触覚フィードバックなしとした．
5.2 手法
20名（男性 10名，女性 10名，平均年齢 25.0歳）が

参加した．本法本数は，事前の検定力分析によって決
定した．実験開始前に，参加者全員に対して実験手順
に関して説明し，同意書への署名を行った．参加者は
2つのグループに分けられ，それぞれ 5名の男性と 5

名の女性で構成された．
事前アンケートで，13名の参加者が自己申告でASMR

反応者であると回答し，ASMRのゾクゾクする感覚を
知覚できる，またはこれまでにそのような感覚を体験し
たことがあると述べた．一方，7名の参加者はASMR

の体験そのものを試みたことがないと回答した．
グループ内比較を用いて振動触覚フィードバックの
影響を評価した．第 1グループの参加者は，まず最初
に振動触覚フィードバックを組み込んだVRを用いた
ASMR体験に参加し，その後にアンケートに回答し
た．30分の間隔を置いた後，振動触覚フィードバック
なしの VRを用いた ASMR体験に参加し，再び同じ
アンケートに回答し，その後個別のインタビューに応
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じた．第 2グループでは体験の順序を逆に設定した．
5.3 評価指標
実験 1で利用した EPTQに加え，ASMR-15スケー

ルを用いた．これは ASMRの体験の強度を評価する
ために一般的に用いられる [5, 31]指標である．本ス
ケールは，意識，感覚，リラクゼーション，感情の 4つ
の次元にわたる合計 15の質問で構成されている．各
質問には 1から 5の範囲でスコアが割り当てられてお
り，体験強度はこれら 4つの次元の質問から得られた
スコアを合計することで算出される．スコアが高いほ
ど，ユーザーが ASMRに対して強い体験傾向を示し
ていることを意味する．
5.4 結果

図 8: 実験 2: EPTQ結果 (有意水準は p < .05：*, p

< .01：** として示した, グラフ内の数値は中央値.)
Fig. 8 EPTQ result in study 2(Significant in-

dication： p < .05：*, p < .01：**, the
value shown at the center of each bar
indicates the mean.

EPTQの結果を図 8に示す．得られた実験データ
の一部は正規性が認められず，Wilcoxonの符号順位
検定 (95% 信頼区間)を実施した．
「快適さ」については，振動触覚デバイス使用時

(Mean = 7.65, SD = 2.23) と非使用時 (Mean =

6.35, SD = 2.21)を比較すると，有意な差が認められ
た (z = 2.22, p = 0.027, r = 0.50)．「リラックス」につ
いては，振動触覚デバイス使用時 (Mean = 8.20, SD =

1.20)が非使用時 (Mean = 6.75, SD = 2.44)より高
く，有意な差が認められた (z = 2.53, p = 0.011, r =

0.57)．「落ち着き」については，振動触覚デバイス使用
時 (Mean = 7.50, SD = 1.73) が非使用時 (Mean =

6.95, SD = 2.50)より高い平均スコアを示し，有意差
は認められなかった (z = 0.75, p = 0.452, r = 0.17)．
同様に，「癒し」についても，振動触覚デバイス使用
時 (Mean = 7.50, SD = 1.99) と非使用時 (Mean =

6.65, SD = 1.98) の差は，有意ではなかった（z =

1.75, p = 0.08, r = 0.39）．「楽しさ」は，振動触覚デ
バイス使用時 (Mean = 8.00, SD = 1.59) が非使用
時 (Mean = 6.40, SD = 1.90) より高く，有意な変
化が認められた (z = 3.328, p < 0.001, r = 0.74)．最
後に，「苛立ち」は, 振動触覚デバイス使用時 (1.55 =

8.00, SD = 1.63) が非使用時 (Mean = 2.15, SD =

2.35), (z = −1.845, p = 0.065, r = 0.41) および「不
快感」は振動触覚デバイス使用時 (1.85 = 8.00, SD =

2.15) が非使用時 (Mean = 2.15, SD = 2.96), (z =

−1.845, p = 0.065, r = 0.41)については，統計的に有
意な変化は認められなかった．

図 9: 実験 2: ASMR-15結果 (有意水準は p < .01：**

として示した, グラフ内の数値は中央値.)
Fig. 9 ASMR-15 result in study 2(Significant

indication: p < .01：**, the value
shown at the center of each bar indi-
cates the mean.

ASMR-15については，得られた実験データはすべ
て Shapiro-Wilk検定による正規性の検定を通過した
（振動触覚フィードバック有り: p = 0.630, 無し: p =

0.566). その後，対応のある t検定を用いてデータの比
較を行った結果，統計的に有意な差が見られた．ASMR

体験強度の計測結果を図 9にしめす．振動触覚デバイ
ス使用時の平均スコア (Mean = 54.55, SD = 8.29)

は，非使用時 (Mean = 45.65, SD = 7.86)より高く，
この差は統計的に有意であった（t(19) = 4.07, p <

0.001,Hedges′g = 10.19, 95%CI[0.36, 1.37]）．

6 考察

本研究により，提案システムがストレス軽減や感情
調節の特定の側面をサポートする効果を有することを
示したといえる．実験 1ではVRを用いた多感覚刺激
によるASMR体験が，ユーザーにリラクゼーション，
落ち着き，癒し，および楽しさをもたらす可能性があ
ることを明らかにした.

一部の参加者はインタビューにおいて，上述の肯定
的感情だけでなく，「頭部後方や背中の部分でゾクゾ
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クする感覚」を報告した．これは強度の大きいASMR

体験が実現できていたことを示している．一部の参加
者は加えて，デバイスが手や腕，身体にのみ装着され
たにもかかわらず，頭部でも振動フィードバックを感
じたと述べており，これは振動の錯覚が生じたことを
意味している．
また参加者の中には，体験中に幼少期に親から受け
た触覚を思い出し，幸福感を得たと報告した者もいた．
触覚が喚起する肯定的なエピソード記憶とその効果
は興味深い．適切に体験シナリオに組み込めば感情調
節へ有用であると期待できるが，これは今後の課題と
する．
実験 2では，VRを用いた多感覚刺激がユーザーの
感情に与える影響を検証した．その結果，VRによる
ASMR体験を通じて，感情的な幸福感やポジティブ
な感情の上昇傾向が観察された．特に，振動触覚を含
む多感覚刺激がユーザーの没入感を高め，より深いリ
ラクゼーションをもたらす可能性が示唆された．
この感情的なつながりの強化は，仮想環境における
リアルな感覚体験が，ユーザーの心理状態に影響を与
えることに起因すると考えられる [7]．また，本研究の
結果は，VRと多感覚刺激の組み合わせが，エンター
テインメントや医療などの分野で感情調節を支援する
可能性を示唆しており，先行研究の結果と整合性を示
している [10, 28].

さらに，asmVRに基づく多感覚刺激を伴うVRベー
スの ASMR体験は, ASMRを体験する傾向が高まる
ことも示された. これは，視覚・聴覚・触覚といった
複数の感覚を統合的に刺激することが，単なるリラク
ゼーション効果を上回り，ユーザーの感覚的な没入体
験を強化する効果があることを示唆している．
しかし，このような多感覚刺激の効果を最大限に引
き出すためには，多感覚刺激のバランスが重要である．
特に，強すぎる刺激はリラックス効果を損なう可能性
があり，一部の参加者は過剰な刺激により覚醒度が高
まり，没入感が阻害されたと報告した．これらの結果
から，VRを用いた ASMR体験においては，穏やか
で調和の取れた多感覚刺激が，感情のバランスを維持
しつつ没入感を高める上で効果的であることが示唆さ
れる．
本研究では，VR環境においてユーザーとASMRtist

との対面形式によるインタラクションを採用した．こ
の直接的なやり取りを通じて，多くの参加者が体験後
のインタビューにおいて，他感覚刺激との組み合わせ
によりASMRtistとの心理的距離の近さや親密さの感
覚が高まったと報告した．この設定は，個別に注意を
向けられている，あるいは大切に扱われているという
主観的感覚を喚起し，情動的な関与の促進に寄与した

と考えられる．
さらに，複数の参加者は，提案手法が将来的にVTu-

berと視聴者との間のコミュニケーションに応用可能
であり，より没入的かつ情動的な共感を生み出す体験
を提供し得ると指摘した．また，VRにおけるASMR

体験において，個人の感情反応に影響を及ぼす要因と
して，アバターのパーソナライズ性の役割は今後の重
要な検討課題である．
ただし本研究においてはいくつかのリミテーション
が存在する．第一に，実験 2における標本数は限定的
であり，主に若年層を対象としていたことから，結果
の一般化には慎重な解釈が求められる．第二に，本研
究はVRを用いたASMR体験に焦点を当てているが，
現実環境下での ASMR体験との比較は実施していな
い．第三に，ASMR刺激は個人の嗜好に基づいて調整
されておらず，既知のトリガーに対する個人差を十分
に反映していない．最後に，情動評価は主観的尺度に
基づいており，今後の研究では生理指標や縦断的デー
タを導入することで，より包括的な理解を進める必要
があるだろう．

7 おわりに

本研究では，従来の ASMR体験とは異なり，参加
者とASMRtistが仮想環境内でそれぞれのアバターを
通じてコミュニケーションを行う ASMR体験を設計
した．検証実験を通して，VRにおける ASMR体験
（asmVR）が参加者の心理状態や感情にポジティブな
影響を与えることが明らかになった．さらに，振動触
覚フィードバックの導入により，ASMRのゾクゾク
感を体験する傾向が高まり，十分に研究されていない
ASMR体験における振動触覚フィードバック分野の
知見が得られた．しかし，すべての知覚の変化におい
て有意差がみられたわけではなく，振動触覚デバイス
が人間の知覚に及ぼす影響は微妙であり，個人差や特
定の感覚モダリティに依存する可能性が示唆された．
同時に，本研究は，ユーザー体験をさらに向上させる
ための基礎を築くとともに，VR 技術を活用した新し
いリラクゼーション手法の開発に寄与した．また，VR
を用いた遠隔 ASMR 体験が心理的ウェルビーイング
を向上させる可能性を示唆した．さらに，多感覚刺激
が将来的に心理療法の分野で活用される可能性につい
ても示唆した．
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