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Abstract: In this paper, we report on a practice in which children hospitalized in a pediatric ward 
participated remotely in the Osaka–Kansai Expo using self-designed personal avatars and served as “hosts” 
to interact with visitors. In this practice, the children participated in an avatar creation workshop in which 
they created their own digital counterparts. At the Expo 2025, in addition to real-time hospitality 
interactions using the created avatars, the children also participated in a Yosakoi dance group using avatars 
and joined a safety education stage program in real time. As a result, the participants formed relationships 
with others through their avatars and gained experience in taking on social roles. Furthermore, interactions 
with visitors through conversations and Yosakoi dance suggested that physically separated spaces could be 
perceived as a unified experiential space. 

 

はじめに 

近年，分身技術を用いた社会参加への関心が高ま

りつつある．中でも，ムーンショット研究開発制度

においては，「2050 年までに，人が身体，脳，空間，

時間の制約から解放された社会の実現」を目標に掲

げている［１］．このような社会の実現に向けて，現

実空間に存在する唯一無二の身体を拡張する技術の

一つとして，アバタの活用が注目されている． 
 身体拡張技術を用いた社会実装の事例として，外

出困難な人を対象に，VR を通じて様々な環境を疑

似体験する取り組みが報告されている．例えば，VR
を通じて世界の観光地や動物園，遊園地に訪れる体

験が，人の内的な経験としてポジティブに寄与する

ことが確かめられている［２］［３］．これらは，外

出が困難なユーザが，VR を通じて社会的な関わり

を得る典型的な事例である．こうした取り組みの多

くは，あらかじめ用意された環境を疑似体験できる

機会として有用であるものの，能動的な社会参加や

他者との相互作用を担保しているとは言い難い． 
 他方で，外出が困難なユーザが分身ロボットやア

バタを通じて，飲食店やコンビニエンスストアにて

接客をする事例が知られている［４］［５］．これら

は，分身技術を活用した就労・社会参加の実践例と

して位置づけられる．このような取り組みは，単に

ある環境を疑似体験するにとどまらず，分身を通じ

て他者に価値を提供する，すなわち「社会的役割を

担う」点に特徴がある． 
 これまで，筆者らは数多くのアバタ作成ワークシ

ョップを実施し，自らの分身を作成することが，自
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己の在り方や自己表現の仕方を見つめ直す機会とな

り得る可能性を示してきた［６］．本稿ではその取り

組みの一つとして，小児病棟に長期入院中の入院児

が，自らデザインした自分の分身である「パーソナ

ルアバタ」［７］を用い，来場者をもてなす大阪・関

西万博での実践事例を紹介する．本取り組みを通じ

て観察された事例をもとに，自己の分身としてのア

バタを用いた社会参加支援の可能性と課題について

考察する． 

大阪・関西万博でのリモート参加型

おもてなしの実践 

本実践には，神戸大学医学部附属病院小児病棟に

長期入院中の入院児 13 名（3 歳~18 歳）が参加した．

参加者は，事前に保護者から本実践に関わる同意が

得られた入院児とした．本取り組みは，本番に向け

た準備期間に実施した「アバタ作成ワークショップ」

「リモートおもてなし練習会」（2025 年 4 月~8 月）

と本番「来場者とのリモート会話」「遠隔ステージ登

壇」「よさこい総踊り」（2025 年 8 月 22 日）から構

成される．本番当日は，自らデザインしたアバタを

通じて，万博会場のホスト役として来場者に対する

「おもてなし」を行った．以下にそれぞれの実践内

容と実践中に観察された入院児の様子について詳し

く述べる． 

準備１：パーソナルアバタ作成ワークショ

ップ（４月～７月） 

 大阪・関西万博の実践に先立って，アバタを作成

してもらうワークショップを実施した．ワークショ

ップでは，3D アバタ作成ソフトウェアである VRoid 
Studio（pixiv 社製）1を使用して，PC を用いてアバタ

を作成してもらった（図 1）．アバタの作成後に，ア

バタに好きなポーズをとらせて，スクリーンショッ

トを撮影した．撮影画像を出力してキーホルダーに

し，入院児に配布した． 
 パーソナルアバタの作成ワークショップでは，体

型や服装，髪型をカスタマイズする作業を通じて，

入院児が自分と向き合いながら，自己表現をする様

子が伺えた．作成したアバタをきっかけとして医療

従事者との間で会話が生まれる場面も複数観察され

た．また，長期入院により選択機会が制限される環

境において，アバタ制作を通じて入院中には表出さ

れにくい自己表現が可視化されるケースも見られた．

これらの事例から，パーソナルアバタの作成は，自

己表現を促進するだけではなく，他者とのコミュニ

 
1 https://vroid.com/studio（最終閲覧日：2026/02/08） 

ケーションの機会を生み出すツールとなる可能性が

示唆された． 

  

 
図 1 アバタ作成ワークショップの様子 

準備２：リモートおもてなしの練習会（８

月） 

 おもてなし本番に向けて，アバタを使用した会話

練習会を実施した．練習会は，入院児がアバタを介

したコミュニケーションに慣れること，および来場

者との会話に対する不安を軽減することを目的とし

て実施した．そのため，来場者との会話を円滑に開

始できるよう会話内容を事前に準備した（表 1）．入

院児には，設定された会話に加えて，話したい内容

がある場合には，自由に会話を行うことも可能であ

る旨を伝えた． 
また，自らがおもてなしをする役割であることを

実感してもらうために，来場者に渡す記念品のマグ

ネットを入院児たちに作成してもらった．  

表 1 事前に用意した接客時の会話内容 

 

本番１：パーソナルアバタを介したリアル

タイム遠隔会話 

 本番では，来場者が 65 インチのモニタの前に立

ち，病院で入院児が操作するアバタと会話を行った

会話内容

一緒にじゃんけんしませんか？

ありがとう

楽しんでね

Hello

Where are you from?

Nice

What is your favorite Japanese food?

Thank you

Bye

日本語
こんにちは

どこからきましたか？

いいですね

英語



（図 2）．実践中，来場者からは，アバタの外観やデ

ザインに対する肯定的な発話が多数観察されるとと

もに，入院児が笑顔で積極的な発話を行う様子が散

見された．既成のアバタやロボットと比較して，自

らが作成したパーソナルアバタは，作成者の嗜好や

個性が表出されやすく，それが「褒められる」対象

となることで，入院児の自己効力感に寄与した可能

性がある． 
会話後は，来場者と入院児とがリアルタイムに繋

がっている感覚をより強く体験してもらうためのし

かけとして，じゃんけんを実施した．双方が同じ場

を共有しているかのような一体感が生じている様子

が観察された．また，多くの来場者がアバタとの記

念撮影を希望したことから（図 2），アバタが来場者

にとって交流の媒介として受容されていたことが示

唆される． 
来場者には，入院児が事前に作成したアバタのマ

グネットおよび本実践の活動説明カードを記念品と

して渡した（図 3）．これらの記念品は，入院児が自

ら作成したアバタをモチーフとしており，来場者が

後日体験を想起する媒介となり得るものである．自

らの分身が記念品となって他者の手元に残るという

経験は，入院児にとって，自身が社会とつながって

いることを実感する契機となった可能性がある．さ

らに，来場者に対して，ホスト役としての社会的役

割を果たしているという感覚をもたらした点も，本

実践の重要な側面であり，これらの成果はパーソナ

ルアバタを用いたことによる効用と考えられる． 

  
図 2 パーソナルアバタを介したリアルタイム遠隔会話

の様子 
（左：万博会場，右：病棟） 

 

  
図 3 来場者に渡した記念品の一例 

 
2https://www.sony.jp/mocopi/?srsltid=AfmBOooCuZVSojMOnFfJUgW0uWmgi
KTqfA6-mCS3YavSc3gM_TYCcnEd（最終閲覧日：2026/02/10） 

本番２：パーソナルアバタを介した遠隔ス

テージ登壇（安心・安全教室） 

 大阪府警察少年課の警察官の協力のもと，日本で

安全に過ごすための情報を紹介するステージを実施

した．本ステージは，病院から入院児が操作するア

バタと，ステージ上の登壇者とがリアルタイムで会

話をしながら安心・安全のための情報提供を行う内

容であった．前節で紹介したおもてなしの実践は，

入院児と来場者との 1対1の会話であったのに対し，

本ステージは，入院児 2 名とステージ登壇者 3 名と

の多人数会話形式で実施し，その会話の様子を聴衆

に向けて披露する形式であった．ステージでは，入

院児が安心・安全教室においてレクチャー側として

登壇する経験と，遠隔環境下ではあるものの聴衆の

前に立つ経験という二つの貴重な経験を通じて，社

会的役割を担う機会を創出した（図 4）． 
 

 
図 4 アバタを用いた安心安全教室の様子 

本番３：パーソナルアバタによるよさこい

総踊りへの参加 

 アバタを用いたリアルタイムでのおもてなしに加

えて，入院児が作成したアバタと共に来場者がよさ

こいを踊る実践を行った（図 5）．よさこいの動作は，

事前にモバイルモーションキャプチャ「mocopi」（ソ

ニー社製）2を使用して収録した（図 6）． 
 本番では，万博会場のステージ上の大型モニタに

入院児らが作成したアバタによるよさこいが再生さ

れ，その映像・音響と共に，万博会場の来場者と病

院内の入院児らがよさこい総踊りを行った．病棟で

よさこいを踊る入院児たちを見た医療従事者から

は，「この空間（病院側の会場）も一つのパビリオン

のようだね」とのコメントが得られた．物理的に離

れた空間であったとしても，自らが作成したアバタ

が踊るよさこいを通じて，万博会場の来場者と病院



内の入院児との間に一体感が生じる様子が観察され

た． 

 

図 5 万博会場でのよさこい総踊りの様子 

 

 
図 6 よさこい動作の収録とアバタへの実装 

まとめ 

本稿では，自らが作成した「パーソナルアバタ」

を使用したリモート参加型おもてなしの実践事例を

紹介した．本実践の大きな特徴は，単に入院児が病

室から万博に遠隔で「参加」するだけではなく，来

場者を迎える「ホスト」としての社会的役割を担っ

た点にある．本実践において，「自分自身がおもてな

しをしている」という入院児の主体的な反応が見受

けられた点は，パーソナルアバタを用いたことに起

因していると考えられる．本実践は，今後の遠隔社

会参加支援の設計を検討する上での重要な基礎資料

となるであろう． 
本実践では，事前にアバタ作成ワークショップに

参加する予定であった入院児が急遽参加できなくな

る状況を何度も目の当たりにし，制服が着られるこ

と，好きな髪型ができること，それらが当たり前で

はない環境であることに気づかされた場面があった．

研究で得られた知見を社会に活かしていくためには，

現場の状況を十分に踏まえた設計・検討が重要であ

る． 
また，パーソナルアバタを用いた社会参加がユー

ザにどのような影響をもたらすのかについて，今後，

詳しく検討する必要がある．本実践は事例的検討に

とどまっているものの，重要な示唆が多く得られた．

研究で得られた知見を社会還元する活動を通して，

理論と実践の接続を考えていくことが求められるで

あろう．さらに，このような取り組みが，入院児に

どのような心理的・社会的影響をもたらすのかにつ

いては，倫理的側面も含めて慎重に議論していく必

要がある． 
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