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研究成果の概要（和文）：本研究課題では，近年の各種メディアの急速な発展を背景として，ソーシャルメディ
ア上で行われる感情体験の共有（メディア上への感情の拡張），および，ヴァーチャル・リアリティ空間上で生
じるリアルな身体感覚の発生（メディア上への身体の拡張）がもたらす心理的影響について検討した。
調査の結果からは，ネガティブな感情体験がソーシャルメディア上において共有されることによって，ネガティ
ブ感情は低減していくよりもむしろ，維持・増大され得ることが示された。また実験の結果からは，ヴァーチャ
ルな空間での刺激提示や空間移動体験は，実際の身体への感覚をもたらしつつ，さらに我々の認知的処理にも影
響を及ぼす可能性が示された。

研究成果の概要（英文）：This research project examined the psychological effects of sharing 
emotional experiences via social media (the extension of "emotion" into a medium) and eliciting 
bodily sensations via virtual reality (extension of the "body" into a medium).
Results of a longitudinal web survey suggested that sharing negative events on social media could 
postpone and increase negative emotions related to the events, rather than diminish them. 
Furthermore, a series of experiments revealed that object presentation and moving experiences in the
 virtual world could alter the individual’s cognitive processing through the elicitation of real 
bodily sensations.

研究分野： 社会心理学

キーワード： インターネット　感情　社会的共有　仮想現実　ソーシャルメディア

  ２版



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
近年の急速な情報技術の進歩とともに，対

面状況と変わらないほどのリアルタイムな
コミュニケーション環境や，現実空間と見紛
うほどのリアルな仮想現実空間が，メディア
上で幅広く展開されている。こうした背景の
もと，我々の感情的交流・身体的感覚の発生
は，現実世界における対面状況に限られたも
のではなく，メディア空間上にまでその舞台
を広げつつある。  
これらを背景とし，本研究では，調査的お

よび実験的アプローチの両面から，近年の技
術発展とともに進む“感情”“身体”のメデ
ィア上への拡張が，現実空間を生きる我々に
どのような影響を及ぼすのかについて検討
する。そして，メディアに関する様々な社会
問題を解き明かす一助とし，我々はどのよう
にメディアと相対していけばよいのかにつ
いても，総合的に検討するための基礎的資料
の提供を目的とする。 
 
２．研究の目的 
 本研究計画は，以下の 2つの目的の下で実
施された。 
 
（１）調査的アプローチ：ソーシャルメディ
ア上における感情経験の社会的共有 
第一の目的は，ソーシャルメディア利用者

を対象としたウェブ調査を通して，メディア
上での“感情経験の社会的共有”がもたらす
心理的影響について分析し，メディア上への
“感情の拡張”がもたらす影響を検討するこ
とであった。 
インターネットの普及を背景として，近年

では，ソーシャルメディアが多くの人々の間
で利用されるようになった。このソーシャル
メディア上では，特定のメンバー間でメッセ
ージを交換するのみならず，不特定多数に向
けて情報発信するなど，多様なコミュニケー
ションがなされている。この中でも注目すべ
きは，ソーシャルメディアを用い，自らのネ
ガティブ感情をネット上で発信・投稿する
人々が多数存在するという現象である。つま
り現在では，人々のネガティブ感情の共有は，
対面場面のみならず，ソーシャルメディア上
にもその舞台を拡張しつつあるといえよう。 
こうした形でのネガティブ感情の共有が

どのような心理的影響を及ぼすかという点
に関して，社会心理学分野における“社会的
共有（social sharing）”に関する研究知見
を援用しながら，ソーシャルメディア利用者
を対象として，ウェブを介した縦断的調査を
実施し，ネガティブ感情経験後のソーシャル
メディア上での社会的共有行動と，その後の
感情状態の時系列的推移との関連性を分析
した。 
 

（２）実験的アプローチ：仮想空間上におけ
る身体感覚が現実生活における認知的処理
に及ぼす影響 

第二の目的は，ヴァーチャル・リアリティ
機器を用いた実験を行い，機器装着時の身体
感覚およびその後の認知的処理の変化を測
定し，メディア上への“身体の拡張”がもた
らす影響を検討することであった。 
近年では，インターネットをはじめとする

情報通信技術のみならず，仮想現実（Virtual 
Reality）に関する技術領域でも著しい進展
がみられる。昨今の技術革新は，もはや現実
世界と区別のつかないほど精緻かつリアル
な世界を，ゲーム上やメディア上に実現する
ことに成功している。さらにこうした仮想現
実環境上では，自分の分身としてのキャラク
ターを作り，意のままに操作することもでき
る。つまり，仮想現実空間上に自分の身体を
作り，その身体を以て世界を闊歩することさ
えも可能となった。 
近年の研究からは，仮想現実上のキャラク

ターに対しても，それを操作しているうちに，
自分の身体であるかのように感じられるよ
うになることが報告されている。また，仮想
現実内のキャラクターの容姿や性別が自身
と異なっていても，一定の手続きさえ踏めば
キャラクターに身体の自己所有感が移動す
ることが，主観報告・生理指標の両面から示
されている。つまり，先述したような感情体
験の共有のみならず，自身の身体的感覚の発
生の場さえも，メディア上へ拡張されている
ことが示されてきた。 
これらの知見を背景としつつ，本研究では

身体化認知（embodied cognition）に関する
研究知見を融合させ，仮想現実空間上での
様々な体験が，操作者に対してリアルな身体
性とともに体感されるならば，それによって，
無意識のうちに操作者の認知的処理にも
様々な影響が生じるという仮説を構築した。
そして，仮想現実空間への没入性を高める機
器（上下左右 360°の視界を再現するヘッド
マウントディスプレイ）を装着した状態で仮
想現実空間にアクセスした参加者の身体感
覚・認知的処理を測定するという実験室実験
を通して，仮想現実上の経験から生じた身体
感覚が，参加者の認知的処理にどのような影
響を及ぼすかについて分析した。 
 
３．研究の方法 
（１）調査的アプローチ 
ウェブ調査会社に登録している調査モニ

ターを対象として，縦断的調査を実施した。
ソーシャルメディアの利用が多いとされる
高校生・大学生・社会人モニターに対し調査
の案内を行い，3 波の縦断的調査（間隔は 1
週間）への協力を依頼した。 
調査内容は，大きく以下の 4部から構成さ

れる。第一に，ネガティブな感情体験につい
てである。Time1 の調査において，過去 1 週
間に経験したネガティブな感情体験のうち，
最も印象に残っているものを想起し，その内
容について記述するよう求めた。第二に，当
該の体験に関して，回答時点で，どのような



感情を抱いているかについて，「怒り」「不満」
「悔しさ」に関する 3項目を用いて尋ねた（6
件法）。さらに Time2, Time3 では，Time1 に
おいて記入されたネガティブな感情体験の
内容に関する回答内容をそのまま画面上に
提示したうえで，各回の回答時点で，どのよ
うに感じているかを尋ねた。第三に，ネガテ
ィブな感情体験の社会的共有についてであ
る。記載されたネガティブ感情体験の後に，
ソーシャルメディア上で，“当該の出来事に
まつわる感情的側面”および“当該の出来
事に関わる事実的側面”のそれぞれについ
て，他者に話し共有したかどうかに関する 4
項目を用いて尋ねた（5件法）。その他，共有
した相手，共有した時期，共有した媒体など
についても確認した。加えて，統制要因とし
て，ソーシャルメディア上ではなく，対面で
も誰かに共有したかどうかについて，同様の
項目を用いて尋ねている。なお Time2, Time3
でも，前回回答時から現在までに共有したか
どうかを尋ねた。ならびに，個人属性（性別，
年齢，職業など）についても確認した。 
 
（２）実験的アプローチ 
実験については，大きく 2つの実験を行っ

た。実験 1 では，大学生を対象に，360°ヘ
ッドマウントディスプレイ（Oculus 社製
Oculus Rift）を装着したうえで，仮想現実
環境としての 3D ゲーム（Bethesda Game 
Studios 社製 The Elder Scrolls V: Skyrim）
をプレイするよう教示した。その際，先行研
究の手続きに基づき，実際の身体の動作と視
野の動きが連動していることを十分に体感
させることで，自然にゲーム世界の中に没入
できるよう誘導した。 
このゲームプレイにおいては，決められた

エリア内を移動するよう教示しているが，参
加者はその際，定められた道の上のみを歩く
「規定歩行群」，上記の道以外にも，自由に
どこでも歩くことができる「自由歩行群」，
自由歩行群の移動範囲に加えて，空も含めて
自由に非行移動することができる「自由飛行
群」のいずれかの条件にランダムに割り振ら
れた。 
また，このゲームプレイの前後で，アイデ

ィア算出課題として，「友人への贈り物のア
イディアを可能な限り多く考える」などの複
数の創造性課題に取り組むように教示した。 
 さらに実験 2では，大学生を対象に，実験
1 と同様のヘッドマウントディスプレイおよ
び 3D ゲームを用いた実験を行った。ただゲ
ームプレイ時においては，雪原のエリアにて
プレイするように教示しつつ，参加者の目前
に，温度感覚を喚起する刺激としての「たき
火」のオブジェクトが提示される群（近距離
提示群）と，数メートル先に提示される群（遠
距離提示群）のいずれかの条件にランダムに
割り振られた。また，オブジェクトが提示さ
れている最中に，赤外線サーモグラフィカメ
ラ（FLIR Systems 社製 Flir E6，測定・分析

ソフトとして Flir Tools+）を用い，オブジ
ェクトに向かって伸ばされた両手の手のひ
らの温度の時系列的変化について測定した。 
 その後，先行研究に基づき，架空の他者や
キャラクター人物などを提示し，その他者に
ついて，「温厚な―短気な」「寛大である―寛
大でない」「思いやりのある―わがままな」
の形容詞対による評定を行うように求めた
（7件法）。 
 
４．研究成果 
（１）調査的アプローチ 
まず，過去 1週間内に生じたネガティブ感

情体験について，1 週間の内にソーシャルメ
ディア上で他者に共有したことのある者は，
調査対象のうち 15.1%にのぼり，かつ，その
うちの 62.2%の者が，体験発生から 3 時間以
内のうちに共有を行っていた。なお，対面で
共有したことのある者は 56.9%であった。 
さらに，交差遅延効果モデルに基づき，共

分散構造分析を行い，ソーシャルメディア上
および対面での社会的共有が，その後の感情
状態にどのような影響を及ぼすかについて
分析した。その結果，Time 1 時点でのソーシ
ャルメディアおよび対面での社会的共有は，
Time 2 時点でのネガティブ感情に対し，有意
な影響を及ぼしていなかった。この結果は，
一般的なイメージと異なり，「嫌な出来事に
ついて，他者に話せばすっきりする」という
ような，ネガティブ感情を低減させるような
効果は生じにくいことを意味する結果と解
釈される。 
しかし Time 2 時点で，ソーシャルメディ

ア上において，当該の感情体験における，感
情的側面について共有しているほど，Time 3
時点での怒り感情が高まっていることが示
された。さらに，Time 2 時点でのソーシャル
メディア上における感情的側面の社会的共
有は，Time1 時点でのソーシャルメディア上
における事実的側面の共有によって促進さ
れていた。 
したがって，ソーシャルメディア上におけ

るネガティブな感情体験の社会的共有は，ネ
ガティブ感情の低減に寄与していない可能
性が示されたといえよう。特にソーシャルメ
ディア上での社会的共有に関しては，事実的
側面を中心とする発信・投稿が，やがて感情
的側面に関する内容の発信・投稿へと変遷し
つつ，その後の社会的共有行動の継続・展開
にも結びつくとともに，長期的にネガティブ
感情の増幅・維持をもたらすという過程の存
在も示唆された。 
 
（２）実験的アプローチ 
 実験 1の結果，創造性課題から測定された，
各参加者の認知・思考の独創性（全参加者か
ら提出されたアイディアを複数のカテゴリ
ーに分類したうえで，当該個人が，出現頻度
の低いカテゴリーに含まれるアイディアを
産出できているかを計数・数値化した指標）



を従属変数として，課題実施時期（ゲームプ
レイ前および後）を参加者内要因，移動条件
を参加者間要因とする二要因混合計画分散
分析を行った結果，交互作用が有意傾向とな
った。単純主効果検定の結果，自由飛行群に
おいてのみ，思考の独創性が有意に向上して
いることが示された。 
また認知・思考の柔軟性（先述のカテゴリ

ー分類の後で，当該個人によって産出された
アイディアが，より多くのカテゴリーにまた
がっているかを計数・数値化した指標）に関
しては，各参加者の個人特性としての空想傾
向による調整効果が生じることも明らかと
なった。より詳細には，自由歩行群かつ空想
傾向が高い参加者においては，2 回にわたる
創造性課題を通しても認知・思考の柔軟性の
低下は見られなかったものの，他の条件では
いずれも有意な低下が示された。 
したがって実験 1からは，仮想現実環境上

において自由に歩行するという身体動作感
覚を体験した際には，実際の身体はほとんど
の動作を行っていないにも関わらず，柔軟な
認知・思考が可能になることが示された。し
かし，この影響が見られたのは日頃から空想
に慣れ親しんでいる者に限られることを踏
まえると，仮想現実環境へ没入することの影
響は，個人の持つ特性や感性によって調整さ
れながら生じることも考えられる。しかし，
「自由に空を飛ぶ」という，現実世界では体
験し得ない非現実的な身体動作の体験は，個
人特性に関わらず，認知・思考プロセスを独
創的なものへと変化させることも示された。 
さらに実験 2の結果として，まず，たき火

オブジェクトの提示条件を参加者間要因，赤
外線サーモグラフィカメラによって測定さ
れた手のひらの温度（オブジェクトの提示直
後，提示から 30 秒後，提示から 60 秒後，提
示から 90 秒後の 4 時点において，両手の手
のひらの温度の平均値を算出）を被験者内要
因とする二要因混合計画分散分析を行った
結果，交互作用が有意となった。単純主効果
検定の結果，近距離提示群では両手の手のひ
らの温度において有意な変化が見られない
一方で，遠距離提示群では両手の手のひらの
温度が有意に低下していることが示された。
すなわち，温かさを喚起するオブジェクトが
目前に提示された群においては，手のひらの
温度が低下せずに，（相対的に）温かいまま
であったことが明らかとなった。 
加えて，ゲームプレイ後に行った架空の他

者やキャラクター人物に対する対人評価を
従属変数として，オブジェクトの提示条件を
独立変数としたｔ検定を行った。その結果，
架空のキャラクターに対してのみではある
が有意な差が見られ，オブジェクトが目前で
提示された群（近距離提示群）の方が，その
キャラクターのことをより「温厚である」「寛
大である」「思いやりがある」と評価するよ
うになっていることが示された。つまり，仮
想空間上において，より「温かい」と感じて

いたと考えられる参加者は，その後に提示さ
れた架空の人物像を「温かい人物である」と
評価しやすくなることが示唆された。 
 
（総合考察） 
 調査的アプローチでは，メディア上への
“感情の拡張”がもたらす帰結について検討
を行った。その結果，各個人のネガティブな
感情経験が，ソーシャルメディア上でつなが
りあう他者にも広く共有されることは，ネガ
ティブ感情の低減および消失につながるの
ではなく，むしろ維持および増大につながる
可能性を持つことが示唆された。感情とは基
本的に，短期的に消失・低減していくという
性質を持つものであるが，ソーシャルメディ
アという場へと拡張されることで維持・増大
されやすくなるというように，これまでとは
異なる性質を備え得ることが推察される。 
一方，実験的アプローチでは，メディア上

への“身体の拡張”がもたらす帰結について
検討したが，現実における実際の身体に対し
て影響を及ぼさないはずの仮想空間上の刺
激や空間移動であっても，一定の身体感覚や
動作感覚をもたらしつつ，さらに我々の認知
的処理にも影響を及ぼす可能性が示された。
さらに，「空を飛ぶ」というような，通常の
生活ではあり得ない身体動作の経験は，通常
の枠を超えた独創的な思考や認知を実現さ
せることも示唆された。今後も，ヴァーチャ
ル・リアリティに関する技術はより一層の進
展を見せることが予測されるが，それに伴い，
メディアの中で構築される仮想世界はより
精緻なものとなり，より様々な行動や動作が
実現できるようになっていくことは想像に
難くない。その中には，通常の生活の中では
感じ得ないような，新たな種類の身体感覚や
動作体験をもたらすものも含まれるであろ
う。こうした点も踏まえて考察すれば，これ
からの仮想世界の中で新たに生み出される
様々な身体感覚や動作体験は，我々の認知や
思考の枠組みをより新奇なものへと変容さ
せていく可能性を秘めているといえよう。 
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