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1．序論

1─1．VRChat とは

2016年は VR1）元年2）と呼ばれ、その後市場からの失望やハイプサイクルからの消失を繰

り返しながらも VRはハード、ソフトともに発展を続け、啓蒙期に入ってきているとも言

われている。VRソフトの中でも、特に同時接続数が高いのが VRChat3）である（以下

VRC）。

VRCは簡潔に言えば 3DCGで構成された VR世界でのコミュニケーションを提供する

無料のツールである。

ユーザーは VR機器または PCを用いて VRCにログインし、同じく中にいる他のユー

ザーたちとコミュニケーションをしたり、Unity4）や Blender5）を用いて作成した自作のア

バターや服、アクセサリーまたは world6）を VRCにアップロードしたり、コミュニティを

作ったりするなど、非常に自由度の高い場になっている。ゲームのように VRCからユー

ザーに提供される共通の目的は無く、中でどのような活動をするかは一定のルールを除い

てすべてユーザー自身にゆだねられている。

過去に存在した中で VRCに最も近いサービスはビジネス業界も巻き込んで大きな盛り

上がりを見せた Secondlife7）だろう。同じくアメリカに本拠を置く Lindenlab社によって

提供されていたこのサービスは、VRでこそなかったものの、高い自由度と「リンデンド

ル」というアメリカドルと両替可能な内部通貨があったため、その内部では経済活動が活

発に行われていた。

このようなサービスの総称は virtual world8）（仮想世界）、ソーシャル VR、metaverse9）

（メタバース）、VRSNS10）などいくつかの呼び名があるが、各サービスの公式ホームペー
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ジを見る限り VRC、Secondlife、Horizon11）、ambr12）などは virtual worldまたは仮想世界

と呼称しているため、本論文では virtual worldと呼ぶこととする。

VRCの同時接続数は現在販売されている VRコンテンツの中でも突出している。VRコ

ンテンツの大手供給プラットフォームは Oculus Store13）と Steam14）の二大勢力であるが、

Oculusは自社ストアの統計を公開していないため、Steamcharts15）の統計を見てみると、

2019/12/01時点での一日の同時接続数16）のピーク数で、VRCに次いで最も遊ばれている

Beatsaber17）で 2,805人、次の Pavlov VR18）が 1,326人で、VRCと同じく仮想世界サービス

である Recroom19）が 464人なのに対し、VRCは 10,217人と突出していることがわかる。

1─2．本研究の目的

なぜ VRCは他の VRサービスと違い、世間から見ると少数とはいえ、これほどまでの

熱狂的な人気を集めているのだろうか。本論文は VRCにできあがっていると見られる独

自のコミュニティと、Boothを中心として 3Dモデルが売買されている経済圏20）がその人

気の要因ではないかと仮定し、VRCの利用実態と VRC界隈のコミュニティやコミュニケ

ーションのあり方、そして 3Dモデルや VR関連機器などの購買状況について調査したも

のである。

1─3．研究手法と構成

本論文での調査は 4段階に分かれ、

（1） Twitterアンケート21）：予備調査として 2019年 10月 18日から 10月 30日まで 4回

実施。それぞれの回答数は順番に 1,042名、2,006名、1,802名、772名

（2） インタビュー1：11月 2日から 11月 18日にかけて 18名に VRC上でインタビュー

を行い、VRCとそれに関連しているサービスを含めた日本における VRCの全体像

を把握した

（3） インタビュー2：11月 20日から 12月 4日にかけて Twitterとオープンコミュニテ

ィ、Discord22）とクローズドコミュニティ、Booth23）と経済圏の 3つに分類して

VRC上で 14名にインタビューを実施

（4） 最終アンケート：12月 4日から 7日にかけて 45項目の定量的なアンケートを上記

の調査を参考に作成。Twitterで回答を募集。回答数 576名

という段階を踏んで行っている。この論文のテーマとした VRCについても上記の疑問を

Twitterアンケートという形式で答えを求めた際に、その特異性に気づいたのがきっかけ

で取り組んだものである。

本論文はまず VRChatの利用実態を把握したうえで、クローズドコミュニティ、オープ

ンコミュニティに関わる調査結果と考察を紹介し、次に成り立ちつつある経済圏について
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論述していく。

2．本論

2─1．VRCの利用実態

現時点では未だごく一部の利用にとどまっている VRChatであるが、利用者の性質はど

のようなものなのだろうか？　調査結果を図 1にまとめた。

利用実態に関するまとめ

図 1の「アンケート結果 1：VRChatの利用実態」で見たように、VRCには情報処理・

通信技術者といった層だけでなく学生や事務従事者といった層の方が多く、Vtuberや知

人・友人がプレイしているのを見たか誘われたのが VRCを始めるきっかけとしている。

また、2017年 11月からプレイし始める人が増え、2018年 5月をピークに現在は増減を繰

り返しながらも推移している。

プレイ時間は 3時間以上ログインする人が 55.87％と多く、睡眠を VR内で取るという

人が 34.3％いることもプレイ時間を延ばす要因となっている。プレイ時間も家でのプレイ

が基本であることと、コミュニケーションがメインコンテンツであるために人が集まる時

間帯である夜 22時から朝 4時までに集中している。頻度も 38.5％が毎日 VRCをプレイ

し、週 5回以上プレイする人を合計すると 57.3％に上ることが分かった。

ユーザーは非常に多岐にわたる活動をしており、その多くはやはりコミュニケーション

であるが、中には睡眠やロールプレイ、飲食、旅、イベント、恋愛など外からは想像の付

きにくい活動も行われている。

また、VRCを使っている層は後述するグラフのようにそのほとんどが十分な VR機材

を持っているにもかかわらず、55.8％は VRCのみをプレイしていることが判明している。

2─2．VRChat におけるオープンコミュニティ

　（1）VRChatにおける入場制限の仕組み

VRChatには様々なコミュニケーション方法が存在するが、それゆえに交流の仕方やコ

ミュニティも多様である。そのため、まず分類として Twitterで連携し、後述する入場制

限が Friend+以上のオープンコミュニティと、Discordで連携し、friend以下の入場制限

のクローズドコミュニティに分けて調査を行った。

VRChatは instance24）ごとに入場制限を設定でき、誰でも入れる publicからその

instanceに最初に入ったオーナーのみが招待を承認できる inviteまで 5段階ある。

この入場制限を用いることによって、VRCユーザーは交流する相手を絞ることができ
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①回答者の職業

　総務省の日本標準職業分類 *1 を元に回答された職業を
全て分類した *2。 
　実際に結果を見てみると最も多いのが学生 28.8％
で、次いで事務従事者 22.0％、情報処理・通信技術者
16.8％という順番になった。予想よりも IT に携わるも
のが少なかっただけでなく、自己申告ではあるが IT の中
でも VR に携わっている者は４名しかいなかった。
また、一見ゲームのように見える VRC は MMORPG*3 を
以前からプレイした層も多いが、決してそれだけでは
ない。インタビュー前に実施した Twitter アンケートで
は、14% は現在も、57% は過去にプレイした居たことが
分かっている一方、VRC を始めるまで MMORPG をプレ
イしていなかった層が 27% いることが判明した ( 回答数
760 名 )
② VRC をプレイし始めたきっかけ

　ではどういったきっかけで VRC をプレイし始める
のだろうか？その結果が②である。アンケートからは
youtube に生身でなく、アバターを用いて動画作成を行
う Vtuber*4 が VRC をプレイしたり紹介したりしたのが
きっかけであるという人が 40.5% にも昇ることが分かっ
た。一方で友人知人に誘われた、プレイしているのを見
た人が合計で 30% に上った。VR はその性質上、外から
何を行っているのかが分かりづらく敷居の高いものとし
て扱われがちであるが、この Vtuber と友人・知人の存
在は VR や VRC を始めとする Virtual world の普及に大
きく貢献するだろう。
③始めた時期に関する調査

　始めた時期についてが③である。2018 年５月をピー
クに増減を繰り返しながら増減していることがわかる。
アンケートを取り始めたのが 12 月 4 日から７日だった
ため、12 月は少なくなってはいるが、それでも４名は
新たに VRC を始めていることがわかる。
④・⑤・⑥頻度と時間

　VRChat 利用動向は特異であることが判明している。
④は一回当たり平均して何時間 VRC にログインしている
かについてのグラフである。
　これをみると３時間以上ログインする人が 55.8％と半
数を超えている。また、中には６時間連続でログインし
続ける人も 9.7％存在している。後述するが、コミュニ
ケーションを取るだけでなく、後述の⑦の通り VRC 内
で HMD*5 を付けたまま眠るという行為を 34.3% が行っ
ていることもプレイ時間を長くしている要因の一つであ

る。
　また⑤を見ると頻度も高い。現在世界的な VR ヘッド
セット所有者の使用時間は月に６時間程度しかないにも
関わらず *6、VRC を使う人は 38.5% が毎日、週に６回が
9.8%、週に５回が 9.0％と日常のように HMD を使って
いることが分かる。
　⑥を見るとログインしている時間は夜 20:00 から午前
4:00 までの間に集中していることがわかる。これは日中
に仕事や学業があるためでもあるが、VRC は基本的にコ
ミュニケーションを取るコンテンツであるためでもある
だろう。MMORPG などとは異なり、コミュニケーショ
ンがコンテンツの核であるために日本語を話す人がログ
インする時間帯に日本からのログインが集中することが
要因であると考えられる。
⑦ VRC 内での活動、多様な活動

　ではこの長いログインの間 VRC ユーザーはどのよう
な活動をしているのだろうか。⑦のように VRC にはユー
ザー全員に共通する目的はないため、様々なコミュニ
ケーションから world 巡り、飲食睡眠など活動は非常に
多岐にわたることが確認されている。
⑧ VRC 以外の VRコンテンツの利用動向

　また VRC のみをプレイするという層も多く、55.8％は
十分な VR 機器を所持しているにもかかわらず、VRC の
みをプレイしていることがわかった。２位に Beatsaber
が食い込んではいるものの、それ以外のゲームの割合は
低い。

■注釈
*1 日本標準職業分類（平成 21 年 12 月統計基準設定）分類項

目名 http://www.soumu.go.jp/toukei_toukatsu/index/seido/
shokgyou/kou_h21.htm　アクセス 2019/12/14

*2 基本的には大分類で分けているが、当初 IT を生業とするも
のが多いと予想していたため、専門的・技術的職業従事者
から情報処理・通信技術者を分けて記述している。また、
専門学校や大学生などは「学生」、アルバイト・パートは「フ
リーター」と分類した。

*3 Massivery multiplayer Online Role-Playing Game　大規模多
人数同時参加型オンライン RPG の略。

*4 生身でなく、３D モデルなどをモーションキャプチャーで
動かして動画を Youtube に投稿している人の総称。

*5 ヘッドマウントディスプレイの略。頭部に装着するディス
プレイ装置。ここでは主に VR に使用する VRHMD のことを
指す。

*6 ハイエンド VR の平均利用時間は月 6 時間、満足度は高い——
調査結果 https://www.moguravr.com/idc-high-end-vr/ アク
セス 2019/12/14

アンケート結果 1：VRChat の利用実態

図１　VRChat の利用実態

①回答者の職業（n=545） ② VRCを始めたきっかけ（n=569）

③ VRC を始めた時期（n=558）
④１回あたりのログイン時間（n=573）

⑤利用頻度（n=574）

⑥ログインする時間帯（n=573）

⑦ VR 内での活動（n=574）

⑧ VRC 以外の VRコンテンツの利用（n=566）
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る。ではどの入場制限が最も使われているのだろうか？　VRCにおけるオープンコミュ

ニティに関する調査結果を図 2にまとめた。

オープンコミュニティのまとめ

図 2の「アンケート結果 2：VRChatにおけるオープンコミュニティ」で示したように

VRCでは Instanceの入場制限として friend+が最も多く使われ、その Instanceにいる全

ユーザーのフレンドが入場できる環境であることが多い。Instanceを移動する時もフレン

ドのいる Instanceに飛ぶ joinが最も多く使われている。つまり、基本的に人がいるとこ

ろに人が集まる構図となっており、普段活動している worldも 5つの上位 worldに偏って

いる。このことから、VRCの worldにはフレンドを中心とする強いネットワーク外部性

が働いていると考えられる。一方で Public Instanceを訪問する際は新しいフレンドを作

りに行くという理由が 47.2％という結果になった。フレンドを作る理由としては Public 

Instanceでの交流、イベントでの交流、知人・友人の紹介がそれぞれ 30％近くを占める

結果となった。月に公開されているだけで 300件以上ものイベントが開かれており、70％

以上のユーザーは定期または不定期に開催されるイベントに参加し、バーチャルマーケッ

ト25）といった大きなイベントには 80％が参加していることが確認された。イベントの種

類も多岐にわたり、アバターに関する集会が多めだが、それ以外にも交流会やロールプレ

イ、飲食を伴うイベントなどが行われている。こういったイベント機能は VRC運営側が

用意したものでなく、ユーザー側が自主的に運営していることが規模の面から見ても今ま

でのゲームとは異なる現象である。Twitterは情報収集が 77％と最多だったが、ユーザー
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表 1　入場制限の種類とオープンコミュニティ、クローズドコミュニティの定義
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① instance を立てる時の入場制限種別

　①のように friend ＋が使われることが多いことがわか
り、instance にいるユーザーのフレンドのみが入れる仕
組みにしている方が多い。
②主流な Instance の移動方法

　VRC に お け る instance の 移 動 方 法 に は、 自 分 で
instance を立てるか、VRC にログインしているフレンド
の場所に飛ぶ join を使うか、public instance に入るかの
３つがある。この割合についてアンケートを取ったとこ
ろ②のようにフレンドに join すると回答した人が 62.9%
に上った。
③ユーザーが集まりやすい world

　また、どの world に人が集まっているのかを調査し
た所、③のようにその他や特定の場所を持たないユー
ザーも多いが、一方でそれ以外の world は上位の 5 つに
world に集まっていることが確認された。
④ public instance に集まる理由

　public instance における活動も多岐にわたることは前
述の通りだが、どういった目的で入っているのだろう
か？やはり最も多かったのは④の通り新しいフレンドを
作りに行くというものだった。次に world 散策や気分転
換、しがらみのない交流を楽しみに行く、が続いた。
⑤・⑥・⑦オープンイベントでの交流

　では新しいフレンドを見つけるきっかけは public 
instance がほとんどなのだろうか？実際に新しい人と出
会うきっかけについて聞いたのが次の⑤のグラフであ
る。予想の通り public instance での交流も 31.1% と多
いが、その一方でイベントでの交流が 27.0%、知人・友
人の紹介は最多の 32.0％に上っている。知人・友人の紹
介に関してはもちろん入場制限 friend 以上における交流
も含んでいるが、friend 以下のクローズドコミュニティ
においても発生しうるため、以下ではイベントでの交流
に着目する。
　VRChat ではたびたびユーザー主催のイベントが開催
されており、VRC ではユーザーが自発的に公開している
イベントを登録するサイトである VRChat イベントカレ
ンダー *1 を参考にすると 10 月は 322 件ものイベント
が一月に行われていた。では実際にはどのような種類の
イベントが開催されているのだろうか？こちらも同じく
多岐にわたるが、定期的か不定期か、大規模かそれとも
オフ会であるかで区別している。⑥をみると大規模に開
催されたバーチャルマーケット *2 に参加したユーザーも
80.6％と多いことが分かる。また、70％以上のユーザー

は VRC 上の何かしらのイベントに参加していることがわ
かる。
　どういったイベントを開催しているのだろうか？⑦は
自由回答をテキストマイニング *3 したものである。アバ
ターに関する集会が多いが、飲み会やアバター交流会、
研究会など非常に多岐にわたることがわかる。

アンケート結果２：VRChat におけるオープンコミュニティ

① Instance を立てる時の入場制限種別（n=573）

③どのワールドに行くか（n=518）

⑤新しい人に出会うきっかけ（n=573）

⑧ Twitter の主な利用目的

     を３つ挙げる（n=570）

⑩ Twitter 上の別アカウント（n=573） ⑪人格を分けている感覚はあるか（n=545）

②ワールドを移動する際の方法（n=574）

④ Public Instance に行く理由（n=550）

⑥参加したことのあるイベントの種類（n=552）

⑨ Twitter で交友関係を広げることはあるか（n=574）

⑦開催しているイベント（テキストマイニング）（n=110)

⑧・⑨ Twitter との連携とアバター人格の形成

　もうひとつオープンコミュニティの重要な役割を果た
しているのが Twitter である。VRC は VRC 内だけでコ
ンテンツが閉じてしまいがちで、一部 Youtube などに配
信しているユーザーもいるもののほとんどが Twitter で
日々の写真を上げたり、告知、交流などをしている。⑧
のように使用動向としては情報収集が多くを占める一方
で、VRC であったユーザーと繋がるため (72.1%) や、写
真や動画を共有するため (67.5%) という理由が続いた。
　また、Twitter は交友関係を広げるためのツールとし
ても使われることがあることが分かった。⑨のように交
友関係を広げるために使った人は 71.2% に上り、うち
29.3％は VRC よりも Twitter の方が多いと回答している。
　調査を始めた当初はアバター人格の方が多いと思われ
ていたが、実際は⑩のように 59.5％の人はアカウントを
分けず、⑪のように 57.1％の人は人格を VR 内とリアル
で分けていないことが分かった。一方で分けている人も
40% 以上存在していることには着目すべきであろう。

■注釈

*1 VRChat イベントカレンダー https://sites.google.com/view/
vrchat-event アクセス 2019/12/14

*2 VRC 上で開催される３D モデルなどの試用、鑑賞、購入が
行われるマーケットフェスティバル。VRC の運営からでは
なく、ユーザーが主催となって開催された。今までに３回
開催されている。

*3 ユーザーローカル テキストマイニングツール（https://
textmining.userlocal.jp/ ）による描画図２　VRChat におけるオープンコミュニティ
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①フォースまたはそれに類する団体に属しているか

　VRChat には上記で見せた通り invite 以下で活動する
利用者も多く存在する。より親密な中同士で instance を
立ち上げて交流を行っている。
②フォースの存在とゲマインシャフト、ゲゼルシャフト

　また、フォース *1 というオンラインゲームで言うギル
ドやサークルのような組織も存在し、活動が行われてい
る。複数人で構成され、単なる仲の良い集まりや共通の
趣味趣向を持つ団体、何かしら目的を持って活動してい
る団体も存在している。①のように VRC 内でもフォー
スに在籍する人は過半数を超え、55.2％と過半数の人が
フォースに所属し、うち 29.8％は 2つ以上のフォースに
所属している。
　社会学者テンニースが提唱した「ゲマインシャフト」
「ゲゼルシャフト」の概念に基づいて目的があって集まっ
たか、それとも共通の趣味趣向によって集まったかを聞
いたところ、②のように共通の趣味趣向によって集まっ
た人が 69.2％という結果となった。やはり何かしら目的
があるというよりは、共通の趣味趣向で集まっているゲ
マインシャフトが多いことがわかった。
③ Discord の利用実態

　Discord はこういったフォースや、仲の良い集まり、
または何かしらイベントや知見の共有に使われること
がインタビューで判明している。③のように Discord は
フォースと比較すると目的があって集まるゲゼルシャフ
トが 6％ほど多くなっている。
④クローズドコミュニティに入るきっかけ

　フォースや Discord に新しい人が加入するきっかけは
④のようになっている。やはり人づての紹介が多い一方

でイベントや Twitter での交流がきっかけとなることも
あることが判明している。
⑤クローズドイベントでの活動

　クローズドイベントで行われるイベントをテキストマ
イニングした図が⑤であるが、オープンコミュニティの
ものと基本的には変わらない傾向にある。
⑥ VRC におけるフレンド数

　ではオープン、クローズドを問わず VRC において交
友関係を保てている人数はどれくらいなのだろうか。現
実と違い、会いに行くコストが圧倒的に少ないため当初
は多いかと予想されたが、実際は⑥のように平均値が
22.03 人となった。ただ一方で 200 人以上のつながりを
維持していると回答した方も見られた。
⑦パートナーの存在

　非常にセンシティブな内容になる可能性があるが、ク
ローズドの極致でもある仮想世界における恋愛に関する
統計は⑦のようになった。結果、現在もいる /いたこと
のある人が 34.9％に上ることが分かった。また、一方で
欲していない人も 47.7% おり、必ずしも多くの人が VR
空間における恋愛を志向するわけではないことが分かっ
た。

■注釈
*1 共通の趣味趣向、または共通の目的によって形成されたユー
ザー同士の集団。オンラインゲームでいうギルドやサーク
ルのような存在を指す。

アンケート結果 3：VRChat におけるクローズドコミュニティ

①フォースに属しているか（n=574)

③所属している Discord サーバー（n=493)

⑤クローズドイベントで行われるイベント（テ
キストマイニング）（n=209）

⑦恋愛にあたるパートナーはいるか（n=557)

②所属しているフォースの特性（n=348)

④新しい人がフォースや Discord サーバーに入るきっ
かけは（n=452)

⑥交友関係を保っているフレンドの数（n=533)

図３　VRChat におけるクローズドコミュニティ
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　Discord はこういったフォースや、仲の良い集まり、
または何かしらイベントや知見の共有に使われること
がインタビューで判明している。③のように Discord は
フォースと比較すると目的があって集まるゲゼルシャフ
トが 6％ほど多くなっている。
④クローズドコミュニティに入るきっかけ

　フォースや Discord に新しい人が加入するきっかけは
④のようになっている。やはり人づての紹介が多い一方

でイベントや Twitter での交流がきっかけとなることも
あることが判明している。
⑤クローズドイベントでの活動

　クローズドイベントで行われるイベントをテキストマ
イニングした図が⑤であるが、オープンコミュニティの
ものと基本的には変わらない傾向にある。
⑥ VRC におけるフレンド数

　ではオープン、クローズドを問わず VRC において交
友関係を保てている人数はどれくらいなのだろうか。現
実と違い、会いに行くコストが圧倒的に少ないため当初
は多いかと予想されたが、実際は⑥のように平均値が
22.03 人となった。ただ一方で 200 人以上のつながりを
維持していると回答した方も見られた。
⑦パートナーの存在

　非常にセンシティブな内容になる可能性があるが、ク
ローズドの極致でもある仮想世界における恋愛に関する
統計は⑦のようになった。結果、現在もいる /いたこと
のある人が 34.9％に上ることが分かった。また、一方で
欲していない人も 47.7% おり、必ずしも多くの人が VR
空間における恋愛を志向するわけではないことが分かっ
た。

■注釈
*1 共通の趣味趣向、または共通の目的によって形成されたユー
ザー同士の集団。オンラインゲームでいうギルドやサーク
ルのような存在を指す。

アンケート結果 3：VRChat におけるクローズドコミュニティ

①フォースに属しているか（n=574)

③所属している Discord サーバー（n=493)

⑤クローズドイベントで行われるイベント（テ
キストマイニング）（n=209）

⑦恋愛にあたるパートナーはいるか（n=557)

②所属しているフォースの特性（n=348)

④新しい人がフォースや Discord サーバーに入るきっ
かけは（n=452)

⑥交友関係を保っているフレンドの数（n=533)

図３　VRChat におけるクローズドコミュニティ



280



 利用者調査から見た日本における VRChat利用のコミュニティと経済圏 281



282

開催したのがバーチャルマーケットである。事実、開催前と開催後でユーザーの使用アバ

ターに変化が現れていることが分かる。

非常に高い敷居を持つ VRCのユーザーは VRCを始める前から PCや VRHMDといっ

た機器を所持していたのだろうか。図 4の「アンケート結果 4：VRChatにおける経済圏」

で見た通り、驚くべきことに必ずしも全員がそうでないことが判明した。PCと VRHMD

の両方を保持していた層は 23.6％にすぎず、39.3％はどちらかのみ、37.1％は両方とも保

持していなかったことが示されている。

これらのユーザーは普段から VRや PC等のガジェットをよく購入するいわゆるイノベ

ーターの性質を持った層なのだろうか。当初はそう予想していたが、これもアンケートの

結果そうではないことが判明している。このように、滅多に購入しない層が 55.5％を占

め、半年に一度購入する層が 25.4％とむしろ全く買わないことがわかり、予想とは異なる

結果となった。

つまり、VRCユーザーは新しいものなどに惹かれるイノベーター気質の人間ではなく、

単に VRCに使うために消費をおこなっていることが分かった。

経済圏のまとめ

以上のように VRC外のプラットフォームである Boothを中心に積極的な消費が行われ

ていることが判明している。購入をしたことがない人は 8.1％にとどまり、2万円以上使

用した人が 42％に上ることが分かっている。アバターの自作や改造を行うものも多く、

両方行うと回答した人が 37.6％という高い結果となった。あるアバターをきっかけにアバ

ターを販売する文化が誕生し、それがフィオ氏によって開催されたバーチャルマーケット

によって大きく普及したことをバーチャルマーケット後に使用されている販売アバターの

割合の変化が証明している。開催前の 19.5％から開催後の 47.7％に大きく増加し、版権的

に問題のあるアバターの比率が大きく下がった。また、プレイ環境に関してもパソコンと

VRだけでなく、トラッカーをつけてプレイしている人が 56.1％に上った。PCや VRまた

はソフトウェアの消費傾向も高く、30万円以上使用する層が 48.7％と高い。VRHMDに

関しても一人当たり 1.5個を保持しており、HTC Viveが最も多く、次いで Oculus Quest、

Valve Indexという結果だった。HTC社は Viveトラッカーというモーショントラッカー

を民間向けにリリースしており、これを公式でサポートしているのは HTC社の販売して

いるベースステーションであるために、HTC Viveを選択する人が多いのであろう。Valve 

Indexに関してはコントローラーが他の VRHMDに付属するコントローラーと違い、5本

指を全て独立して動かせる点が評価されたのではないかと思われる。とりわけトラッカー

などを買う傾向にある VRCユーザーは 5本指が動くという高い没入感に惹かれ、購入し

ていると考えられる。OculusQuestは 5万円を切る価格で販売されている上、単体でも最
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低限の VRC体験ができる。また、有線又は非公式ではあるが無線で PC版の VRCをプレ

イすることも可能になっていることや、インタビューでも聞かれた予備機として所持しや

すい点などが数の多さに影響している可能性が高い。

結論

　（1）本研究で明らかになった VRChatコミュニティと経済圏の全体像

以上、VRCの利用者調査を通じて明らかになった VRCの全体像は図 5に示す通りであ

る。VRCユーザーは高頻度かつ長時間 VRCにて様々な活動をしていることが分かった。

学生や事務従事者が最も多く、Vtuberがきっかけとなって始めた人が多い。活動は

Twitterで共有され、外から観測することもでき、それがきっかけで VRCに人が入ってく

る構図ともなっている。また、VRCには worldそのものに強いネットワーク外部性が存

在し、フレンドを形成しながら多種多様な交流やイベントなどの活動を行い、仲を深め、

共通の趣味趣向や特定の目的を元にフォースといったグループを形成したり、恋愛状態に

発展するものもいる。こうしたグループは Discordを用いてコミュニケーションを取り合

っている。アバターとバーチャルマーケットがきっかけとなって誕生した経済圏は、現在

Boothを中心にユーザーの活発な消費活動を促している。また、PCや VRHMDに対して

も高い消費傾向を示していることがわかった。上記のように、長時間活動するユーザーに

よって public instanceに行けば常に新しいユーザーに会えること、フォースのような閉じ

た団体が存在し、共通の趣味趣向や共通の目的によって活動を共にしていることやユーザ

図 5　VRCのコミュニティと経済圏
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ーが積極的にイベントを開催していることは、VRCに強いネットワーク外部性を付与し

ているといえる。また、コミュニティユーザーが活発的に活動し、アバターやアクセサリ

ーや world等のコンテンツを VRCに供給し続けていることも他の Virtual Worldサービス

と比較した際の強みであるといえる。

　（2）今後の課題

今後の課題としては日本と海外の比較があげられるだろう。VRが作り出すコミュニケ

ーションの仕方と経済圏が国や文化によって差が出るのかどうかの調査が求められる。解

答欄にあった名前を見る限り、今回の調査の回答者の 9割以上は日本人である可能性が高

く、地理的・文化的条件が異なる海外において、どのような文化的展開や経済圏の発生が

見られているのか、本研究と比較して調査する必要がある。また、VRChatは匿名性であ

るがゆえに、来年の Facebookからリリースが発表されている Horizonとの違いも今後の

研究課題としてあげられる。

注
  1）virtual reality（バーチャルリアリティ）の略称。
  2）2016年に民間向けに VR関連機器が次々に発売されたことをきっかけに 2016年を VR元年と呼ぶ

声が見られた。https://www.nikkei.com/article/DGXMZO07598660U6A920C1K14800/
  3）VRChatは VRChat Inc.によって運営が行われているソーシャル VRプラットフォームである。初

リリースは 2017年 2月 1日。https://www.vrchat.com/　アクセス 2019/12/01
  4）主にゲーム開発に用いられる開発ソフト。VRCでは worldの設計やアバターのアップロードなど

に用いられている。
  5）オープンソースの 3DCGソフトウェア。VRCでは主にモデリング用途で使用されている。
  6）ユーザーによって設計された VRCステージ。設計図のようなもの。
  7）VRCと同じく 3DCGで構成された世界でのコミュニケーションを提供する。virtual world　

Secondlife　https://secondlife.com/　アクセス 2019/12/01
  8）コンピュータグラフィックを用いてインターネット上に構築された VR空間で、アバターとして他

人とコミュニケーションや経済活動を行うことが出来るサービスの名称。
  9）1992年にニール・スティーヴンソンによって発表された SF小説の中に出てくる virtual worldの名

称。
 10）主にメディアなどで使われることが多い。
 11）Facebookが独自に開発していることを発表している。virtual world Horizon　https://www.oculus.

com/facebookhorizon/　アクセス 2019/12/01
 12）Ambrは株式会社 ambrが開発している日本初の virtual worldである。https://ambr.co.jp/　アクセ

ス 2019/12/01
 13）Facebookが提供している VR向けソフトウェアのダウンロードプラットフォーム。
 14）Valve社の提供する PC向けソフトウェア等のダウンロードプラットフォーム。
 15）Steam の API を利用した統計解析サイト SteamCharts VR4コンテンツの比較。https://

steamcharts.com/cmp/438100,620980,471710,555160　アクセス 2019/12/01
 16）一時間毎に集計されるゲームにログインしているプレイヤーの総数。
 17）2019年 12月現在で最も売れた VRリズムゲーム。
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 18）マルチプレイに特化した VRFPS。
 19）よりゲームに特化した仮想世界サービス。
 20）ここでの経済圏とは、VRCと関連があるとされる Booth等の 3Dデータを扱うサイトや VR関連機

器を取り扱う企業を含めた経済活動の範囲を指す。
 21）著者のアカウントで実施。https://twitter.com/ShogoShimboVR
 22）ゲーマー向けの無料ボイスチャット。ユーザー同士でグループ部屋を作って文字や動画、音声で交

流ができる。VRCではクローズドコミュニティの連絡手段として活用されている。
 23）ピクシブ社が運営する創作物の総合マーケット。
 24）ユーザー同士が交流する部屋を指す。好きな worldを選択して instanceを立ち上げることで交流

できる空間を VRC上に出現させることができる。
 25）VRC上で開催される 3Dモデル等の試用、鑑賞、購入が行われるマーケットフェスティバル。VRC

の運営からではなく、ユーザーが主催となって開催された。今までに 3回開催され、2020年 4月～5
月に第 4回目の開催が予定されている。

 26）バーチャルマーケット公式 HP　https://www.v-market.work/　2019年 12月 17日アクセス
 27）インタビュー2にて。VRC内でインタビューを実施した。
 28）あいんつ氏作　Unity/MMDモデル。アークトラスちゃん（絶版につき、リンク切れ）　https://

twitter.com/einz_zwei/status/1005936147426525185　アクセス 2019/12/14




