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Abstract: オンラインにおけるコミュニケーションツールとしてバーチャルアバターを利用す
る機会が増加している．ジェンダー表現を強調したアバターにより交友が開放的になる反面，ア

バターに対して暴力・暴漢・嫌がらせ行為も発生している．さらにはジェンダースワップでも性

別を隠す「ネカマ」の他に，性別を公開する「バ美肉」といった新たな概念も生まれ市民権を得

つつある．これらの現象はアバターの外観によって操作するユーザの行動特性や外向性に影響

を与えるプロテウス効果として説明されているが，ジェンダー表現を有する外観的特徴と向社

会・反社会行為との関連性を検証する研究はまだ少ない．本研究では，操作するバーチャルアバ

ターのジェンダー表現の違いによってユーザの振る舞いにどのような影響を与えるか最後通牒

ゲームを使って検討する． 
 

はじめに 

昨今、ビジュアライズされた仮想環境の利用が容

易となり、オンライン上で不特定多数のユーザと交

流できるようになった。オンラインゲームは世界中

で親しまれ、SNSや動画サービスとともにユーザー
は増加傾向にある[1,2]。こういった仮想環境の交流
は、居心地の良い第三の居場所（サードプレイス）

として機能する一方[3]、ゲーム依存や暴力を引き起
こすリスク要因として問題視されている[4]。 
仮想環境の交流で欠かせないのがアバターと呼ば

れる仮想身体である。オンラインゲームでは、自分

自身のアバター以外に、他のユーザのアバターやコ

ンピュータが制御するエージェントが混在している。

SNSや動画配信ではキャラクターになりきってコミ
ュニケーションすることも増加している [5]。 
日本においても国民の 9割がインターネットを利
用し、国民の 6割がスマートフォンを保有している。
近年、オンラインゲームおよび SNS・動画配信サイ
トの利用者の多くが 10〜20 代と低年齢化している
ことから[2]、仮想環境でのコミュニケーションによ
る影響を十分検討していく必要がある 

アバターのジェンダー表現 

こういったバーチャルアバターやエージェントの

多くが人間の形状で、そのジェンダー表現は昨今変

化してきている．かつて欧米諸国では男性は強くて

賢い・女性は弱くて頭が悪い等のステレオタイプが

多かったが、ハリウッドの映画業界では表現方法や

人種問題も含めて配慮されるようになった[6]．ゲー
ムの中では主人公キャラクターは男性型が女性型の

倍以上あったが、2020年に発売したゲームでは同程
度の比率となった[7]。日本ではそもそもジェンダー
表現に関する議論が不十分で課題となっている[8]。
今後、オンライン上で国境を超えた交流にアバター

が用いられる場合、ダイバーシティ＆インクルージ

ョン実現を意識した仮想身体の表現についても検討

する必要があるだろう。 

プロテウス効果による影響 

オンライン上のコミュニケーションでアバターを

使うメリットとして、仮想身体を通しての体験を従

来のメディア以上に得られることが挙げられる。し

かしそれがユーザの意思決定や行動に影響を与える

という VR 機器を用いた研究報告が近年増えている。
例えば魅力的と評価されたアバターを操作するユー

ザは態度が開放的になり、異性のアバターにすぐ近

寄りたがった [9]。男性参加者は筋肉質のアバター
を使った方が通常体型の場合よりスクワット後の主

観的な疲労度に有意差があったが、女性参加者には

差がなかった[10]．女性参加者による実験では、セク
シャルな服装の女性型アバターの方がそうではない

服装の女性型アバターよりも女性を性的消費物とし

て見られることを受容した[11]。こういった現象を
プロテウス効果といい、仮想身体の表現の違いが操

作者の意思決定や行動に無意識の変化を起こしてい

る可能性を示している。 
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ジェンダーと向社会的行動 

実世界の異文化交流を推進する際に重要となる協

力関係や信頼関係は、向社会的行動によって構築さ

れる。寄付場面に焦点を当てると、独裁者ゲームの

メタアナライシスでは女性が金額決定者の場合相手

に多く支払う傾向があった。そして女性は寄付場面

で相手が女性の受給者だった場合は多く受け取る傾

向があることも報告している[12]．一方、利益の分配
の表現を「与える（give）」か「取る(take)」とした独
裁者ゲームの実験では、男性は「与える」で相手に

多く支払い、女性は「取る」で相手に多く支払う（利

益を奪わない）と報告している[13]。しかし、これら
従来の研究調査で用いられる独立変数としての性差

は、セックス（生物学的性差）とジェンダー（社会

的・文化的性差）のどちらであるかは不透明である。

そしてジェンダーとオンライン上の向社会的行動に

関する研究はまだ少ない。 

アバターを利用したジェンダー調査 

ジェンダーが社会的・文化的に付加された役割と

しての性差であることから、先述したプロテウス効

果などの心理効果のメカニズムを明らかにすること

でジェンダーが発生する要因を探る手がかりが得ら

れる可能性がある。そこで、本研究ではジェンダー

表現に着目し、バーチャルアバター[14]を用いた調
査を行う（図１）。ジェンダー表現についてはメディ

ア表現で頻繁に議論され、VR 機器を使った関連研
究[11]もある女性の性的表現について焦点を当てる。
本調査ではスマートフォンでも使用可能になってき

た非接触型モーションキャプチャで操作するアバタ

ーを利用する予定である。日本において、オンライ

ンゲーム・SNS・動画サービスの利用端末の大半を占
めるのがスマートフォンであり、ユーザの低年齢化

が広がっていることから、近い将来起こりうるオン

ライン上での事件やリスクも含めて検討できると考

えている。 
 

  
図１：調査用女性型アバター（イメージ） 
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