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1.はじめに 

アバターと呼ばれるオンラインの自身を表す外見

は，ユーザの行動特性や外向性に影響を与え，プロ

テウス効果と呼ばれ研究されている[1]．これまで，

メディア領域を中心に女性的なジェンダー表現とそ

の影響を検証する研究は多く行われてきているが，

プロテウス効果と関連付けて男性的なジェンダー表

現を検討する研究はまだない． 
本研究では，理想体型の男性アバターを使用する

ことにより，力強さを強調する意思決定が行われる

かを検討する．具体的には以下の仮説を検証した． 
仮説 1：男性アバターに没入した方が女性アバター

に没入したときよりも重い表記の仮想オ

ブジェクトを選ぶ． 
仮説 2：実験参加者のマキャベリアリズム（他者操

作）[2]や自己・他者スキーマ（JBCSS）[3]
がアバターの種類と選択するオブジェク

トの組み合わせに影響する． 

2.方法 

2.1 実験参加者 

 実験参加者は 26 名の男性（M_Age=23.6）で，愛知

工科大学及び岐阜大学の学内で勧誘し，実施した． 

2.2 実験デザイン 

 アバターのジェンダー表現の 2 水準（男性，女性）

による被験者間の実験デザインで行った．意思決定

はオブジェクトの選択（仮想オブジェクトのみの選

択，ダンベルの重さを伴う仮想オブジェクト選択）

によって評価した．要因を探索的に検討するため，

２つの心理尺度（マキャベリアリズム[2]，自己・他

者スキーマ[3]）によるアンケートも実施した． 

2.3 実験環境 

実験には Oculus Quest 2，男性アバター（図 1(a)），
女性アバター（図 1(b)），VRchat で公開した VR ワー

ルドと 10kg，5kg，2kg のダンベルを使用した．VR
空間内には実験参加者の座る椅子，その正面と左右

に鏡し，椅子の左側に 1000kg，10kg，5kg と表記に

応じて大きさを変えたオブジェクトを配置した（図

1(c)）．実験参加者は現実・VR 空間内共に用意された

椅子に座っている状態で実験を行った． 

   
図 1 男性アバター（a） 女性アバター（b） VR 空間オブジェクト（c） 

2.4 実験手順 

 以下の手順で実験を実施した．本研究は愛知工科

大学研究倫理審査委員会で審査・承認されている． 
1. 参加同意及び事前アンケート 
2. VR 空間内の鏡の前で前屈，体側，上体を左右ひ

ねる，腕を回してもらい動作を確認． 
3. 仮想オブジェクト（側に 1000kg，10kg，5kg と書

かれている）を選択してもらい，自由にポーズ． 
4. 仮想オブジェクトの大きさに対応した錘（VR 空

間内の 1000kg は 10kg，10kg は 5kg，5kg は 2kg
のダンベルに対応）を一緒に持ってもらうことを

伝え，仮想オブジェクトを選択・持った状態でダ

ンベルを持たせ，自由にポーズ． 
5. ダンベルの重さがVR空間内の表示とは違うこと

を説明し，実際の重さを予想してもらう． 
6. 事後アンケートおよびデフリーディング 
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3.結果 

 実験手順 3 で得られた仮想オブジェクトの選択結

果に対して被験者間の一要因分散分析を行った結果，

アバターのジェンダー表現の違いに有意な差は得ら

れなかった，（Ｆ(1,24)=0.24, n.s., η2=0.01）．仮想オ

ブジェクトの選択結果を図 2 に示す． 

 
図 2 仮想オブジェクトのみの選択 

 
 実験手順 4 で得られた実際の重さを伴う仮想オブ

ジェクトの選択結果に対して被験者間の一要因分散

分析を行った結果，実験手順 3 の結果同様，ジェン

ダー表現の違いに有意な差は得られなかった，（Ｆ

(1,24)=0, n.s., η2=0）．選択結果を図 3 に示す． 

 
図 3 ダンベルの重さを伴う仮想オブジェクト選択 

 
 最後に，実験手順 3 及び 4 で行われた選択それぞ

れを目的変数とし，マキャベリアリズム及び自己・

他者スキーマを説明変数とする回帰分析をステップ

ワイズ法にて実施した．この結果，実験手順 3 の仮

想オブジェクトの選択に対する有意な説明変数は，

自己・他者スキーマの要素である他者ネガティブ傾

向であった（β=0.48, p<0.05）． 

4.考察 

 今回の実験では，アバターのジェンダー表現は仮

想オブジェクトの選択に影響を与えず，仮説１も２

も支持しなかった．ただし心理尺度のうち自己・他

者スキーマの中の他者ネガティブ傾向がある実験参

加者ほど重い仮想オブジェクト（実際の重さはない）

を選択していた． 
 仮説が支持されなかった原因として，現実と異な

る身体表象が，重さの推測を変化させた可能性が考

えられる．女性アバターの実験参加者は，最初 10kg
を選択したが，その後の重さを伴う選択では軽いも

のに変更していた．また，実験手順 5 で実際の重さ

を推定した際の誤差平均は，男性アバターが 0.23kg
に対し，女性アバターは 2.27kg であった．このこと

から，実験参加者の性別と同じ男性アバターよりも，

異なる身体性を持つ女性アバターを纏う方が，重さ

の限界や推定に影響を与えた可能性が考えられる． 
 事前アンケートで収集した心理尺度では自己・他

者スキーマを図る回答のうち他者ネガティブ傾向が

仮想オブジェクトの選択に影響していた．このよう

な実験参加者の特性と関係する結果が現実世界でも

出現するのか，仮想空間だから出現したのかを検討

する必要がある． 
最後に、ジェンダー学において人の「性」は身体

の性・性自認・ジェンダー表現・性的指向の 4 要素

のグラデーションで多様に現れるとされている。よ

って、アバターの身体表象によって力強さを強調す

るジェンダー・ステレオタイプ的行動に影響が見ら

れなかったことと[4]，他者ネガティブのように実験

参加者個人のもつ他者スキーマの傾向がオブジェク

ト選択に影響を与えていたことから，男性性の現れ

方が多様であったことを実験的に捉えた可能性もあ

る．しかし，今回の実験以外の状況で再現されるか

は，調査方法も含めて慎重に検討する必要がある．  
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