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1. はじめに1

本研究の目的は，仮想現実(Virtual Reality: VR)上で優

れた購買体験をユーザに提供する手法を提案・評価するこ

とである．近年，メタバースの流行により VR Chat[1] や

cluster[2] などプラットフォームと企業とが連携して VR

内に店舗を出店する事例が増加してきた．これらのサービ

スでユーザは，商品を VR内で見て選択できる．先行研究で

は，VR内においての購買活動の研究[3]や商品などの視認性

の研究[4]がある．既存の VRプラットフォームでは，商品購

入の際にVR上での連続決済システムが実用化されておらず，

一旦 HMD(Head Mount Display)を外して電子商取引

(Electric Commerce: EC)サイトで決済をする必要があった．

しかし，その方法では利用者の商品選択と決済までの間に

連続性が失われ，体験の劣化やプラットフォームの変更に

よる煩わしさから，一度かごに入れた商品を元に戻すかご

落ちが発生する可能性が高い．解決策として，VR 上で直接

決済できるプラットフォームを構築することが考えられる

が，現時点では運用されていない．そこで本研究では，VR上

での決済まで含む購買行動の快適性に注目した．著者らは

商品選択から決済まで連続的に実行できるサービスとして

XR Pay を提案・開発をした．このサービスによる購買体験

と決済時にEC画面に遷移をする従来型の購買体験の快適性

や購買意欲の変化を比較した． 

2. XR Pay

XR Pay とは VR 上に構築した店舗に，決済機能を組み込

み，商品選択から決済まで HMD をつけたまま連続的に体験

できるサービスである．ECサイトを経由して決済をする従

来型の VRショッピングとは異なり，VR店舗内機能と事前

登録するクレジットカードとの連携で VR上の決済が可能

となる．VR上に構築された空間の操作には Oculus Quest 

2[5]を利用する．利用者は HMD を用いて映像を見て，両手

に持つコントローラーで操作する．例えば，商品にコント

ローラーのカーソルを当ててかごに入れるような操作が可

能など，VR上で実店舗に近づいた感覚で購買体験ができ

る．さらに左手のコントローラーで商品一覧を表示しカー
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ソルを VR上にあるボタンに合わせながら従来と変わらな

い操作による入力で決済手続きができることが，既存のプ

ラットフォームで提供されているサービスとは大きく異な

る（図１）． 

図１ XR Pay の利用画面：選択した商品を 

VR 上で決済する様子  

3. 実験

本研究では，XR Pay による購買体験の評価を行うため

に，まず予備実験で VR画面の視認性の調整とアンケート

項目を選定し，次いで本実験で HMD を装着して購買体験の

評価を行った．本実験では，商材として衣類を用いた．

 予備実験では，事前に VR内の映像を録画し，クラウド

ソーシングで実験協力者に 2種類の購買を行う一人称視点

の映像を視聴してもらい，アンケートを実施した．実験条

件は，視聴する映像が異なる 2条件とした．1つは XR条件

であり，商品選択から決済まで全て VR内で完結する映像

を用い，もう 1 つは EC条件であり，商品選択の後に HMD

を外し外部の EC画面を見てマウスを使って決済をする映

像を用いた．実験協力者は，XR条件と EC条件の映像の両

方を順番に視聴してアンケートに答えた．アンケートは，

購買体験の快適性や購買意欲を 7 段階のリッカート尺度で

尋ね，商品情報についての記憶を確認した．実験協力者

は，XR条件では 180 名(男性 48.9% 女性 50% 無回答 1.1%)

で年齢は(20 代 13.9% 30 代 37.2% 40 代 28.3% 50 代

15.6% 60 代 4.4% 無回答 0.6%)だった．EC条件では 131名

(男性 46.6% 女性 53.4%)で年齢は(20 代 16.8% 30 代 

33.6% 40 代 29.0% 50 代 13% 60 代 7.6%)だった． 

本実験では，実験協力者が HMD を装着して自ら見る位

置を調整して VR の視認性を確認した．また，対面で実験

を行うため，新型コロナウイルス感染症対策を確実に行っ
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た．実験協力者は HMD を利用する観点から，「普段の生活

で眼鏡を利用していない(コンタクトレンズ利用者は除

く)」，「Oculus Quest 2 の安全基準を満たす」，「身体に医療

器具を装着していない」の条件を満たしている者を募集

し，同意書を得て本実験を実施した．実験協力者間で HMD

への慣れに差があるため，事前に Oculus Quest 2 のチュ

ートリアルアプリを実験協力者に体験してもらい，HMD 経

験の差の影響を軽減した．その後，操作感や身体的負荷を

実験協力者に口頭で確認し，了承を得て実験に移った． 

本実験では実験協力者は VR内で購買操作を行う．実験

協力者は VR上のショッピングモールで自ら商品を選択

し，システム上のかごに入れる．その後，2種類の決済方

法を体験する．1つは商品選択の後，XR Pay にある画面の

ボタンを押して決済を実行する(XR条件)．もう 1 つは，商

品選択の後に，実験説明者の合図の後に HMD を外し外部モ

ニターに表示される商品を見ながら EC画面を見てマウス

で決済を実行する(EC条件)．1つ目の条件が終了しアンケ

ートに回答し 2つ目の条件に移り 2種類の条件の順番は，

実験協力者間でカウンターバランスをとった．1回目の体

験とアンケートの後，実験協力者は約 5分の休憩を取り，

2回目の体験とアンケートに移った．実験協力者は両方の

体験の後，2つの決済方法の比較に関するアンケートに答

えた．1回目と 2回目の体験後のアンケートは，購買体験

の快適性や購買意欲を 7 段階のリッカート尺度で尋ね，商

品情報の記憶も確認した．実験協力者は 23名(男性

82.6%，女性 17.4%)で年齢は全員 20 代だった． 

4. 結果

本実験では，実験協力者の 48%が HMD の利用経験有り，

52%が利用経験無しであり，経験ありの程度は「1〜2回利

用したことがある」が最多であった．XR条件と EC条件に

おける決済画面の切り替えの快適性と購買意欲の評価には

t検定を用いた。画面の切り替えによる快適性の評価は図

2 に示す通りで，両条件の間には有意差が認められた

(*p<0.002)．購買意欲では両条件の間には有意差は認めら

れなかった(p<0.29)．また，商品情報の記憶では，商品の

合計金額は EC条件の方が正答率は高く、配送予定日や電

話番号は多くが詳細情報まで覚えていないと回答した．
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