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概要: ソーシャル VR空間でのユーザの被受容感は，新しく参加するユーザにとってはその空間の印象
を決める重要なものである．この被受容感がユーザのどのような振る舞いに依存するかが明らかになれ
ば，被受容感の醸成度合いを定量的に示したり，被受容感を高める提案をコミュニティに提供したりで
きる．本稿では，相手を見る，相手に手をふるなどの振る舞いが，ユーザの被受容感にどう関係するか
を比較検討する実験の結果を報告する.
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1. はじめに
近年，ソーシャルバーチャルリアリティ（ソーシャルVR）

は，人々の社会的関与のための一般的なモダリティとして
台頭してきている．人々は様々な仮想環境（VE）で出会い，
交流し，没入型の共同ゲームを楽しみ，仮想的親密さを築
き，VRChat，Meta Horizon，AltspaceVR，RecRoomな
どのソーシャル VRプラットフォーム間でより強い感情的
なつながりを生み出している [2]．
商業的なソーシャル VRプラットフォームは，デザイン

性の高いテーマや豊富なインタラクション機構，楽しいゲー
ムなどを考慮し，新しいユーザを惹き付け，ユーザを没頭
させようと懸命に努力している [1]．しかし，受け入れられ
たように感じられず，その結果一度プレイした後は二度と
プレイしなくなるユーザが未だに多く存在する．本研究で
は，VR利用経験者へのインタビューから，他者から受け入
れられたいという欲求を「被受容感」と定義する。これは，
仲間になりたい，仲間として受け入れてほしいという気持
ちである．
そして，この被受容感を調査・測定するための実証的な

研究はほとんど行われていない．したがって，被受容感に
関する詳細な実験は，個人的および対人的なユーザ体験を
解明し，今後のソーシャル VRデザインに刺激を与えるた
めに重要であると考えている．
本論文では，主に既存ユーザからの被受容感と，ユーザ

が新しい VEに参加し，既存ユーザから情報を受け取るま
での初期期間であるソーシャル VRオンボーディングプロ
セスに着目している．既存ユーザが新規ユーザの被受容感
とその他のプレイ体験にどのような影響を与えるか調査す
るため対照実験を行った．

2. 関連研究
2.1 社会空間としてのVR

ソーシャル VRは，体感型のソーシャルインタラクショ
ンによって幅広い社会活動を可能にし，対面型のインタラ
クションに近い生き生きとした空間・時間体験を支援する．
また，豊富なアバターが用意されており，異なるアイデン
ティティで楽しむことができる．近年，多様な属性や年齢
のユーザを惹きつけている．
しかし，ハラスメント [4]や子どもに対する不適切な言動

[3]，プライバシーの問題など [6]，利用者の安全や精神面に
対する潜在的な脅威を指摘する研究結果も少なくない．こ
れらの懸念から，新規ユーザへの影響の多くは，既存ユー
ザからもたらされると考えられる．これらの文献では，望
ましくない現象が述べられているが，その背後にあるメカ
ニズムについてはあまり解明されていない．
2.2 新規参入者のコミュティへの溶け込み
コミュニティは新しく参加するユーザを安定的に取り込

む必要がある．新規参入者のコミュティへの溶け込みは，従
来の組織では典型的な問題であり，研究者は何十年にもわ
たってこの問題を研究してきた．しかし，オンラインコミュ
ニティでは，新しく参加したユーザにとって辞めるのがよ
り簡単で，共通の話題や信頼関係を築くことが難しくなる
ため，コミュティへの溶け込みが難しい．Tausczikらは新
しく参加するユーザとオンラインコミュニティの間の相互
作用が非人間的であり，対立的でさえあることを報告して
いる [5]．Burkeらの対照実験では，早い段階での社交体験
が新しく参加するユーザの満足度，パフォーマンス，滞在
意向に長期的な影響を与えることが示されている [7]．しか
し，ソーシャル VRが他のオンラインコミュニティよりも
没入感があり，インタラクティブで同期的であることにつ
いては，まだ多くの疑問が残されている．
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図 1: ソーシャル VR 空間において，既存ユーザに接近する際，既存ユーザは参加者に対して異なる反応を示す．左から，
「Ignore」条件，「Notice」条件，「Welcome」条件．

3. 実験
本研究では実験のために既存ユーザの反応が異なるソーシ

ャルVR空間を模擬的に構築した．参加者は，Oculus Quest2

で参加し，いずれかの条件のもとで既存ユーザの反応を感
じ，被受容感とプレイ体験を報告してもらう．既存ユーザ
は，実際のプレイを記録したアニメーションアバターである．
既存ユーザの視線や手を振るなどの行動を操作し，「Ignore」
「Notice」「Welcome」の 3段階に分けた．Ignoreとは，既
存ユーザが参加者に関心を持たず，現在の活動を続けるこ
と，Noticeとは，既存のユーザが適切な距離にいるとき，参
加者に視線を送ること，Welcomeとは，既存のユーザが参
加者の方を見たり，手を振ったりすることを意味する．参加
者は，3つの条件のいずれかにランダムに振り分けられた．
3.1 実験参加者
平均年齢 M = 24.29（SD = 3.09）の 39 名（男性 23

名，女性 16 名）の参加者を募集した．参加者は，VR 経
験 M = 2.44(SD = 0.94) とソーシャル VR 経験 M =

1.46(SD = 0.76) を，1: 全く経験がない から 5: 非常に経
験豊富 までのスケールで報告し，そのほとんどが VRデバ
イスのみを体験しソーシャル VRをほとんどプレイしたこ
とがないということがわかった．本実験は東京大学の実験
倫理審査委員会の承認を得ており，参加者全員が IRB承認
の同意書に記入している．また，実験結果に偏りが生じな
いよう，実験の目的は伏せた．
3.2 システム設計
オープンソースのソーシャル VRフレームワークである

Ubiq[8]をベースに，ソーシャル VR空間をシミュレートし
た実装を行った．アバターは，Meta Horizonや RecRoom

のようなソーシャルVRプラットフォームと同様に，フロー
ティングスタイルを採用している．これにより，インタラク
ションの忠実度はある程度下がるが，間違った逆運動学に
より没入感が損なわれる問題を回避することができる．
3.3 実験手順
参加者にはまず，Oculus Quest2 の使い方，ソーシャル

VR アプリケーションの使い方についての練習を受けても
らった．また，5分間プレイした後は，いつでも交流空間か
ら退出できることを伝えました．その後，参加者に模擬ソー
シャル VR空間に入り，この空間の中で 3つのボールを見
つけて歩きまわるよう説明した．その間，参加者は自身に割

り当てられた実験条件に応じた既存ユーザのリアクション
を受ける．交流空間から退出すると，自動的にゲーム内の
アンケートが表示され，すべての質問に回答してもらった．
3.4 評価方法

Player Experience of Need Satisfaction（PENS）や In-

trinsic Motivation Inventory (IMI）など，既に有効性が確
認されたプレイ体験アンケートを使用する [9]．PENSと IMI

は，autonomy, relatedness, sense of immersion, intuitive

controls, enjoyment, effort, tension, value の計 8 次元を，
「このアクティビティをとても楽しんだ」「ソーシャル VR

中にとても緊張した」などの質問に対し，強く反対（1）か
ら強く賛成（7）まで 7段階のリッカート尺度で回答しても
らい測定する．
本研究では既存ユーザからの被受容感を「acceptance」

「attention」「support」の 3 つのカテゴリーに分けて議論
を行う．これらの感覚は良好な関係の基礎として必要であ
り，ソーシャルインタラクションに欠かせないものである
[10, 11]．これらもまた，「他のユーザから受け入れられやす
いと感じる」，「他のユーザから注目されていると感じる」，
「このコミュニティで必要なときに簡単に助けを得られると
感じる」という記述に対して，7段階のリッカート尺度で評
価を行い測定する．また、社会化は双方向のプロセスとし
て概念化することができるためであるため [5]，「このような
コミュニティでは他人を受け入れることに抵抗がない」，「周
囲の人にもっと気を配りたい」，「このようなソーシャル VR

コミュニティでは他人を助けたい」といった記述も評価し，
ユーザがどれくらい acceptance，attention，supportをあ
げたいと思うかを測定した．さらに，ユーザの今後のプレ
イに対するモチベーションも測定した．

4. 結果
私たちは，Notice，Welcomeといったポジティブな反応

が多いほど，ユーザの被受容感や他のプレイ体験が高まる
と仮定した．これは常識的なことではあるが，定量的な研
究が必要である．
全てのアンケート結果を図 2に示す．Kruskal Wallis検定

により，被受容感には既存ユーザの反応が有意に影響するこ
とがわかった．他者からの acceptanceについては，Mann-

Whitney 検定と Bonferroni 補正を用いた事後検定により，
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図2: 全報告項目をまとめたグラフ．Q1からQ16までそれぞれ，enjoyment, effort, perceived acceptance, willingness

to accept, perceived attention, willingness to pay attention, perceived support, willingness to support,

autonomy, sense of immersion, avatar identification, relatedness, intuitive control, tension, value, moti-

vation for future play

Ignore と Notice の間に (p < 0.001, r = 0.83), Ignore と
Welcomeの間に (p < 0.001, r = 0.71) の有意な差がみられ
た．NoticeとWelcomeの間には，有意な差は見られなかっ
た (p = 0.088)．他者からの attentionについては，操作に最
も直接関係するため，Kruskal Wallis検定で有意差 (χ2 =

31.6, p < 0.001) が得られ，事後検定で Ignore と Notice

(p < 0.001, r = 0.86), IgnoreとWelcome (p < 0.001, r =

0.87), Notice と Welcome (p < 0.001, r = 0.71) に有意
差があることが示された．他者からの supportについては，
事後検定により，Ignoreと Notice，IgnoreとWelcomeの
間に有意な差が認められた（p¡0.001, r=0.85）．Noticeと
Welcomeの間には有意差が見られなかった (p = 0.336)．欲
求充足や内発的動機など，その他のプレイ体験については，
Ignore と Notice，Ignore と Welcome で有意差が見られ，
NoticeとWelcomeでは見られなかった．このことから，仮
説が支持されることがわかる．

5. おわりに
被受容感は社会生活において重要である．しかし，その役

割はソーシャル VRの研究とデザインにおいて見落とされ
てきた．我々は，被受容感，特にオンボーディング期間中の
既存ユーザからの被受容感に関するこれまでで最初の研究
の一つを示す．我々は，模擬シナリオを用いた対照実験を設
計し，実施した．既存ユーザからの被受容感を acceptance，
attention，support に定義し，既存ユーザの好意的な反応
が，ユーザの被受容感，内発的動機，欲求充足，今後のプ
レイに対する動機に大きな影響を与えることを見出した．
そして，それらの好意的な反応によって，ユーザが他者に
acceptance，attention，support を与えようとする利他的
な考えを促すこともわかった．
今後の展望として，被受容感のもつ役割を明らかにした

り，それによって媒介される効果の検証を行ったりしていき
たい．また，本研究では実験参加者の数は多くなく、既存の
ユーザからの被受容感のみを考えた。そのため、今後はよ
り多くの参加者を得て被受容感に影響すると思われる要因
を探っていきたい．そのほか，新規参入者に使い続けさせ
る方法を見つけるなど，ソーシャル VRを設計する際に被
受容感を向上させる方法をさらに検討したい．また，ソー

シャル VRの認知や体験に関する研究に被受容感が含まれ
ることを望む．
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