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概要: コンシューマー向けヘッドマウントディスプレイ（HMD）の普及に伴い没入型バーチャルリア
リティ（VR）環境をオンラインで共有するソーシャル VR 上での人々の社会的活動が活発化している
が、物理環境における活動との差異については十分な検討がなされていない。本研究では物理環境と比
較し没入型 VR環境が人々の交流様式にどのような影響を与えるか調査することでソーシャル VR技術
の有用性と活用手法について新たな知見を見出す。本稿では物理環境と VR環境の設計と交流の計測手
法を考案し、予備的な実験を行った。その結果、既知の間柄であれば環境間で交流体験に差異は見られ
ない傾向にあった。
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1. はじめに
近年、Meta社が提唱するメタバースのように、オンライ

ン上に構築されたバーチャルリアリティ（VR）環境におけ
る人々の社会的活動が活発化しているが、物理環境におけ
る活動との差異やその有用性については十分な検証がなさ
れていない。コンシューマー向けの低価格なヘッドマウント
ディスプレイ（HMD）の登場とVRChat、cluster、Virtual

Castなどに代表されるソーシャル VRプラットフォームア
プリケーションの普及によりユーザー自身の自発的な創作
活動やコミュニティ構築が盛んになされている [1]。しかし
ながら物理的な接触や交流が生じないことで共同作業にお
ける効率性や社会的繋がりの構築へどのような影響がある
かは明らかにされていない。
物理環境における VR環境におけるコミュニケーション

様式の変容としてアバターを用いることで生じるプロテウ
ス効果が代表的である [2]。プロテウス効果は自身の見た目
が変化することによりその見た目に沿うような言動をとる
ことを指す。プロテウス効果を応用することで自己開示が
促進される [3]、差別意識を軽減する [4]といった効果が報
告されている。しかしながら自身のアバターからの影響だ
けでなく、交流相手のアバターからの影響やその他現在普
及しているソーシャル VRプラットフォーム特有の UIや映
像表現による会話への影響が物理的に相対した会話と比較
しどのような変化が見られるかは著者の知る限り調査され
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図 1: 本研究で取り組む課題。物理環境と VR環境での交
流様式の変化の考察。

ていない。
そこで、本研究ではソーシャル VR環境におけるコミュ

ニケーションの特徴を明らかにし、効果的な活用方法の確
立を目指す。その第一歩として、VR環境と物理環境におけ
る交流様式の差異と継続的な調査による対人関係の構築へ
の影響を調査する。本稿においては、VR 環境と物理環境
の交流様式の差異を観測するための実験系の構築を行った。
また、予備的な実験として既知の関係の 2名にて VR環境
と物理環境で会話を行い、会話内容および会話様式を観察
した (図 1)。
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図 2: 物理環境の実験の構図

2. 関連研究
ソーシャル VR環境を用いた社会的コミュニケーション

への影響を調査した取り組みとして、Baker らは高齢者コ
ミュニティを対象として長期的な調査を行った [5]。その結
果、アバターを用いることで内向的なユーザーへ自己開示
が促進され、デリケートなトピックに対して有効であるこ
とがわかった。一方で物理的に相対した環境における交流
との比較はなされていない。
ソーシャル VR環境のインターフェースと交流の関係に

着目した研究としては、鏡の影響 [6]や配置された 3Dオブ
ジェクトに応じてユーザーの振る舞いに影響が生じること
[7]が確認されている。我々はこれまでに VR環境における
鏡がユーザーの対話においてどのような影響を及ぼすか調
査を行い、ユーザー同士は空間的に近接した状態での会話
を好むことが明らかになった [8]。本稿では VR環境におけ
る会話時の振る舞いとその内容に焦点を当て環境の違いに
よる変化を調査する。

3. 実験システム
本実験では物理環境と VR環境における交流における会

話様式の違いを観測することを目的とする。本稿において
観測する会話様式は会話の内容、身体動作、発話量とした。
3.1 物理環境
一般的な実験室にて会話を行う。部屋は閉じられており、

外部からの刺激により会話が途切れることはない。参加者
はお互いに向き合う形でテーブルを囲むように着席する。
その後、実験者より対話タスクに関する説明を受けた後に、
対話タスクを行う。図 2 に実際の実験の様子を示す。会話
の様子をテーブルの上に設置した 360°カメラ（KAIGIO

CAM360, ソースネクスト株式会社）により録画および録音
する。
3.2 VR環境
前述の物理環境で用いる部屋をフォトグラメトリにより

スキャンし、図 3下に示すような参加者の意識にノイズを
与えない程度にデフォルメ化した環境を作成し用いる。3D

環境のモデリングには Unityを用いた。
ソーシャル VRプラットフォームとして VRChatを使用

する。アバターの外観による影響を排除するために、図 3上

図 3: VR環境の実験の構図。

に示すようなお互いに無性別のアバターを利用する。アバ
ターは音声に応じて口の動きが変化するリップシンクに対
応していた。なお、表情の操作はアプリケーションに慣れ
ていないユーザーには難しい操作であるため、本実験では
表情のないアバターを採用した。

VRChat環境にはユーザーの顔と体を録画する画面を用
意しておき、実験者が隣の部屋で会話中の様子を録音する。
3.3 対話タスク

2名の同一研究室に在籍する学生 (22歳及び 23歳)にVR

環境及び物理環境にて 10分間会話を行ってもらう。この実
験参加者は数回程度の HMD使用経験はあるものの、ソー
シャル VRコミュニケーションの経験を有していなかった。
VR 環境でのタスクの場合は実験者が実験参加者に対して
VRChatの使い方に関するインストラクションを行い、問
題なく操作ができることを確認したあと会話タスクを行う
よう指示する。会話内容よる実験結果へのバイアスを避け
るため、本日の天候から自由に会話していくように指示す
る。各環境で 10分間会話した。尚、今回は実験システムの
動作確認も行うため、VR環境で 10分間会話を行い動作を
確認した後に、物理環境、VR環境の順で会話する。
3.4 評価手法
各タスクの動画を分析し、会話内容、特徴的な身振り、発

話回数を確認する。発話回数は実験者が発話を行ったと判
断したものとし、1分間の合計を記録する。尚、相槌につい
ては今回は発話とはみなさなかった。VR環境と物理環境に
ついて、それぞれの項目を比較する。

4. 結果と考察
表 1 に会話内容と特徴的な身振りを示す。2 名の実験参

加者はどちらの環境においても日常会話を行っていたこと
が確認された。VR 環境での動作確認を兼ねた実験では、
VRChat の使用方法に関する会話がなされており、使用経
験に乏しい場合にはソーシャル VRアプリケーションの使
用に関する内容の会話が行われる可能性が高い。実験参加
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者の特徴的な行動としては、天気を確認するために窓の外
を見る，皮膚が厚いことをジェスチャで示す、日焼けに弱い
ことを示すために腕に触る、といった行動が見られ、会話
を円滑に行うために周辺環境から話題をサポートする物体
や事象を探索する様子が伺えた。このような周辺環境を活
用した交流は任意の物体を出現させられる VR環境では有
利に働く場合もあるが [7]、自身の身体的な特徴に関する話
題では直接的に身体を見せることができず交流がしにくい
可能性がある。
図 4と図 5に各環境下での発話回数を示す。どちらの場

合においても、片方の実験参加者が全く喋らなくなるよう
なことはなかった。今回の実験参加者は同一研究室に在籍す
るよく既知の学生同士であり、そのような場合にはどちら
の環境下においても円滑に会話ができる可能性がある。実
験後に自由に感想を述べてもらったところ特徴的な意見と
して以下のような感想を得ていることからもその可能性は
高い。

• バーチャル環境では相手の話が終わった
かどうかが少しわかりづらく感じた。

• zoom に慣れていないときみたいに、相
手が話し出そうとしているかの雰囲気を
つかむのが少し難しかった。

• 初めはアバターと話すことに違和感を感
じると予想したが、実際はあまり違和感
はなく、XX 君と話しているかのような
感覚を得られた点は驚いた。

物理環境、VR 環境に共通する振る舞いとして視線の向
きや頷きを用いて意思表示をする様子が確認できた。顔の
向きは物理環境において一般的に用いられる意思表示の動
作であり、視線移動と比較し身体に負荷のかかる動作であ
るためより強い意志表示を表現できる [9]。特に VR環境に
おいては HMDを装着しているため頭部の重量が増し、物
理環境よりも負荷がかかるため長時間の会話において振る
舞いの頻度に変化が生じる可能性がある。
今回の実験を通じて、充分に既知の関係であれば、VR環

境下においても円滑にコミュニケーションできる可能性が
示唆された。一方で、様々な人間関係が存在しており、今
後はそれらについても検討を行う必要がある。例えば、初
対面の場合にはどのようなコミュニケーションをするのか、
あるいはそれが会話を通じてどう変化していくかについて
検討ができるはずであろう。それらについては、今回設計
した環境を用いて実験を行っていき、実環境と VR環境が
人のコミュニケーションにどう影響していくかを包括的に
調べていく予定である。

5. おわりに
本稿では VR環境におけるコミュニケーション形式の特

徴を明らかにするため物理環境と VR環境における会話タ
スクを評価する実験系を紹介した。今後は実験参加者を増

表 1: 会話トピックの時間遷移とジェスチャ

min Physical environment Virtual environment Gesture

∼1 天気 天気、通学 物理環境下で窓の外を見る動作
∼2 天気 通学 物理環境下で皮膚の厚みのジェスチャ
∼3 日焼け 地学 物理環境下で日焼けのジェスチャ
∼4 日焼け バッテリ、外出
∼5 日焼け、大学 外出、外食
∼6 大学 外食、地理
∼7 大学 地理
∼8 大学 地理
∼9 大学 地理
∼10 大学 地理、漫画
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図 4: 物理環境下での各実験参加者の発話回数。

やし実験を実施するほか、会話様式の定量的計測のため身
体動作や無意識に発せられる行動を計測する。
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