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概要： VRはトレーニングや心的外傷の治療で利用され VR空間内でコミュニケーションが行われる。

ユーザー同士の対話を行うにあたって相手は 1 人とは限らない。今回、相手アバターを増やすこと

で対話距離が伸びると仮説をたてた。そこで本研究では VRにおける多人数に対する対話距離の調査

を行い、対話人数を変化させそれぞれの場合について比較をすることで対話人数が対話距離に与え

る影響について検討する。 
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1. はじめに 

近年、Virtual Reality（VR）の普及が進みユーザーが増加

している。それにより VR はゲーム[1]やビジネス[2]、メタ

バース[3]などの幅広い分野で利用されている。メタバース

ではユーザーはアバターを操作することでゲームやコミ

ュニケーションが行われる。身体の周囲の空間は手が届く

と感じる空間（Reachable Space：RS）手が届くと感じる空

間（InterPersonal Space：IPS）相互作用するのに快適な空間

（Personal Space：PS）侵入されると不快になる空間

（Multisensory Integration Space：MIS）多感覚統合空間の 4

つの空間に分けることができる。これについて 2023 年の

3 月頃に対人距離に関する画期的な論文[4]が出た。パーソ

ナルスペースの他に触覚と距離感を統合した統合感覚の

距離感に関するものである。この論文では人が感じる感覚

情報を反映した距離感についてまとめられている。PPS 

(Peri Personal Space: RS および MIS) と社会的空間 (PS 

および IPS) を比較した結果、アクション PPS のみが社

会的空間に関連していることを示すことが分かった。 

現在 VR で主に使われているものとしてメタバース[3]や

VR チャット[5]がある。これらの空間の中では時にアバタ

ー同士がぶつかって重なり合ってもお互いに衝撃も何も

なく、気にすることがない。また、グループで VR 空間に

入り込み対話をする際、相手が見えなくても会話をしてお

り共通の世界を味わうことに満足している状態になって

いる。したがって現実世界と同じような距離感をもったコ

ミュニケーションはまだ重視されていない。 

しかし、今後は VR で混雑の中展示物を見て芸術を表現す

る[6]ようになる可能性もある。こうした場合、アバターか

らの視界が遮られないように、お互いの距離を気遣ったコ

ミュニケーションが必要になると考えられる。さらに VR

内で面接を行い[7]、商いの交渉をする[8]などの高度なコ

ミュニケーションを行う機会や、VR 診療[9]の機会が増え

る可能性もある。こうした要望に応えるためには、適切な

パーソナルスペースを 1 対 1 のみでなく、1 対多で行うた

めの方法を知る必要がある。 

このような要望に応えるべく、パーソナルスペースの研

究分野は次の段階として、集団に対峙することによる変化

を調査している。例えば、同じ部屋にいる人口密度を変化

させ沢山いるアバターに対して通り抜けるなどの問題の

際に、どのように人間が気遣いを示して避けて立ち回り通

り抜けを行うのかの研究[10]が報告された。 

一方、対話についての研究はまだ少ない。そのため本研

究ではアバターの人数を増やし変化させることで被検者

とアバター間の距離が変化すると予想されるため、距離の

伸び方等を調査する。 

 

2. 実験環境 

実験環境はゲームエンジン Unity を用いて VR 空間に作
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成した。白い床と壁に囲まれた、10ｍ×10ｍの部屋を用意

した。部屋の中心には赤いバツ印と黒い直線のラインを作

成した。 

 

3. 方法 

本実験では Vive Pro とコントローラーを用いて実験を

行った。使用したアバターは READY PLAYER ME で作成

した。アバターの人数 1～5 人をランダムに被験者の前方

3m に出現させた。アバターが 2 人以上の場合はアバター

間距離は 0.6m に設定をし、身長は被検者と同じにした。

被験者は赤いバツ印の上に立ってもらい、黒いラインを目

印にしながらアバターに向かい歩いてもらった。出現させ

たアバターに対して対話に適した距離と感じた所でコン

トローラーのトリガーを押してもらい距離を測定し、アバ

ターが消えるように設定した。被験者にはバツ印まで戻っ

てもらいアバターを再度出現させた。各人数 5 回ずつ計 25

回行った。実験開始前には VR に慣れる時間と説明の時間

をとった。内容としては、アバターを 1 人出現させて実験

の説明を行い、その後被験者にはアバターに近づいたり遠

ざかったりしてもらい距離感の確認をしてもらった。この

時VR酔いなどの体調不良があった際には実験を中止した。 

 

 

図１：実験の様子 

(左：アバターが 1 人の時、右：アバターが 5 人の時) 

 

 

図２実験プロトコル 

 

4. 評価方法 

本実験における評価方法として各アバター数における

被験者のそれぞれの結果に対して平均や分散等を求めそ

れぞれ評価した。 

 

5. 結果 

被験者 10 人から得られたデータを箱ひげ図としてまと

めたものが図 3、各被験者のアバター数ごとにプロットし

たものに近似曲線と全体のアバター数ごとの平均を実線

を引いた図 4 が得られた。図 3 と図 4 ともにアバター数が

増えると被験者がアバターに対してとる距離が増加傾向

にあることが分かった。また、アバターが 1 人の時と 5 人

の時を比較すると距離のばらつきが大きくなっていた。 

 

 

図３：実験結果の箱ひげ図 

 

 

図４：近似曲線図  

 

6. 考察 

本実験でアバターの数を増やすことで被験者の対話距

離が増加することが分かった。また、アバターの数が 5 人

の時被験者の対話距離のばらつきが大きくなった。距離が

近かった被験者は中心にいるアバターをより意識してい

た可能性がある。一方、距離が遠かった被験者はアバター

全員を視界に収め対話を行うことを意識していた可能性

がある。その他 VR 空間内で被験者自身がアバターとして

移動しているのか、現実の体と考えて移動しているのかの

認識の違いにより距離に違いが出たと考えられる。 

今回アバターは被検者の方を向き続けるように設定を

行った。相互の視線は対人距離を和らげることが知られて

いる。[11][12]しかし、これらの研究は 2 者間で行われてお

り、多人数になった場合は社会的圧力が増加することで距

離に変化が生じたと考えられる。アバターの人数が増える

ことで複数の視線や存在が被験者に対して心理的な圧力

がかかりやすくなり、距離を取ろうとしたのではないかと

考えられる。 
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7. むすび 

本研究では集団における対話距離を調べるためにアバ

ターをランダムに 1～5 人出現させ被験者に近づいてトリ

ガーを押してもらう動作を繰り返し行うことで対話距離

を計測した。アバターの人数が増えるごとに距離が増加す

る様子が見られた。このことから集団が個人のパーソナル

スペースに影響を与える事が分かった。 
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