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アバターの外見的性別とユーザーの実性別がスキンシップに 
及ぼす影響:ソーシャル VR におけるフィールドスタディ 

 

津田奏 1 清水洸希 1 市野順子 1 
 

概要： VR 空間においてアバターを介した際のユーザーの認知や行動に関する知見が得られつつあるが，ソーシャル

VR プラットフォームにおいてユーザーの行動を検討した研究は限られる．本研究は，最も基本的な人間的コミュニ

ケーションであるスキンシップに焦点を合わせ，ソーシャル VR ユーザーがどのようなスキンシップをとっているの

かを探る．ソーシャル VR プラットフォームの一つである VRChat をフィールドとし，調査者（著者ら）が被調査者

（一般ユーザー）に接近し話しかけた際の被調査者の行動を観察し，計 30 時間 168 人分の一般ユーザーのデータを

収集した．収集したデータを用いて，３つの変数――調査者のアバターの外見的性別（２水準：男性，女性），調査者

の実性別（２水準：男性，女性），被調査者の対話時の音声有無（２水準：音声あり，音声なし）――を要因として分

析した．その結果，(1) 調査者の実性別が女性の場合の方が男性の場合よりも，スキンシップの頻度が有意に高く，

スキンシップの仕方もハグや頭を撫でるといった親密なものが多かった．その一方で，(2) 調査者のアバターの外見

的性別はスキンシップの頻度に影響を与えなかった．また，(3) 被調査者の対話時の音声がない場合の方がある場合

よりも，スキンシップの頻度が有意に高かった．これらから，アバターの外見よりも中身の性別の方がユーザーの行

動に強く影響を及ぼしていることがわかった． 
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1. はじめに  

スキンシップは人間にとって基本的ニーズの一つであ

り，最も基本的な人間的コミュニケーションである[1]．例

えば看護の現場では，患者との関係形成を促したり，患者

の苦痛を和らげたりすることを目的に，看護師が患者に触

れるという行為が行われている． 
では，普及が進みつつあるソーシャル・ネットワーキン

グサービス・メタバース（ソーシャル VR）では，どのよう

なスキンシップが行われているだろうか？3D の VR 空間

ではアバターが 3 次元で身体性を有するため，コミュニケ

ーションのリアリティが高まることが予想されるが，この

ことがスキンシップにどのような影響を及ぼすか明らかに

なっていない．この疑問に関連して，アバターの表現が，

アバターに対する好ましさ[2]，許容できるパーソナルスペ

ース[3]，ジェンダーバイアス[4]等コミュニケーションに関

するユーザーの認知や行動に影響を及ぼすことがわかって

いる．しかし，アバターのどのような要因がスキンシップ

行為にどのような影響を及ぼすのかは十分に研究されてい

ない．さらに，この疑問について，フィールドスタディを

行って検討した研究は見当たらない． 
以上より，本研究は，ソーシャル VR 空間において，ア

バターの表現がスキンシップ行為に及ぼす影響を，既存の

ソーシャル VR プラットフォームをフィールドとした調査

を通して検討する． 

2. 予備調査と研究課題 

フィールドスタディの実施に先立ち予備調査を行った．

VRChat[5]（図 1）を合計のべ 15 時間利用し，利用者の行

動を観察した．VRChat には様々な外見のアバターが存在
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していた．アバターの外見の特徴とスキンシップ行為の関

連性に着目し観察したところ，アバターの外見的性別や，

アバターを操作するユーザーの実性別が異なると，スキン

シップ行為の程度や内容も異なる様子が頻繁に観察された． 
また，VRChat には，ボイスチャット機能（VR 空間でユ

ーザーの実音声を用いて会話をする機能．ユーザー自身が

選択可能．図 2）を利用しないユーザーが少なからず存在

し，その利用の有無によってもスキンシップ行為に違いが

観察された．上述したユーザーの実性別と，このボイスチ

ャット機能の有無――ボイスチャット機能を利用しない

（VR 空間で実音声を発しない）とユーザーの実性別は周

囲には秘匿され，ボイスチャット機能を利用するとユーザ

ーの実性別は周囲に秘匿されない――は関連する可能性が

考えられる． 
以上の予備調査の検討を踏まえ，本研究の研究課題を

「アバターの外見的性別およびユーザーの実性別はスキン

シップ行為にどのような影響を及ぼすか？」と設定した． 

3. 関連研究 

3.1 自己アバターの外見に対するユーザーの認知や行動 
自己アバターの表現がユーザーの認知や行動に及ぼす

影響に関する研究は多岐にわたる．特に，社会的な状況で

は，アバターの外見をどう表現するかが極めて重要となる

[6]．最近の研究によって，自己アバターの外見（例えば顔

[7][8][9]，手[10][11][12][13]，全身[13][14][15]）のユーザー

の認知や行動への影響が明らかになりつつある．例えば，

多種多様な外見のアバターであっても，ユーザーは，アバ

ターを自分だと認識し，ある程度の所有感を持ち，アバタ

ーの身体性を感じることができる[16][17]． 
さらに，自己アバターの表現に対するユーザーの認知や
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行動は，自己アバターの外見的性別[2][4][18][19][20]や，自

己アバターを操作するユーザーの実性別[2][20]によっても

変化する知見が得られつつある．例えば，Schwind ら[2]は，

文字や図形の入力など手を使うタスクを用いて，男性・女

性・中性の人間の手を含む 6 種類の自己アバターの手に対

する認知を比較した．その結果，女性ユーザーは，自己ア

バターの手が男性の手であることを好まず，またプレゼン

スを感じにくい一方，男性ユーザーは，自己アバターの手

が男性でも女性でも受け入れ，またプレゼンスを感じやす

いことがわかった．Beltran ら[4]は，一人称視点でバーチャ

ルオフィスで仕事をするというタスクを用いて，男性と女

性の自己アバターを比較した．その結果，ユーザーは，自

己アバターが女性だとジェンダーバイアスが低下すること

がわかった． 
3.2 他者アバターの外見に対するユーザーの認知や行動 

前節の自己アバターには及ばないが，他者アバターの表

現がユーザーの認知や行動に及ぼす影響に関する知見も得

られつつある．例えば，Bönsch[3]らは，接近する他者アバ

ターの感情（顔の表情）の違いが，ユーザーが許容できる

パーソナルスペースに影響を及ぼすことを示した．Smith
ら[21]や Abdullah ら[22]は，バーチャル環境におけるアバ

ター同士のコミュニケーションは，実世界の対面環境で人

間同士がコミュニケーションと同様に，視線やジェスチャ

等の豊かな非言語行動を伴うことを明らかにした． 
さらに，他者アバターの外見的性別に対するユーザーの

認知や行動に関する研究もわずかだが存在する．Lopez ら

[19]は，他者アバターが女性の場合は，男性の場合よりも，

ジェンダーバイアスが増加することを示した． 
 

以上のように，VR 空間におけるアバターの表現とユー

ザーの認知や行動に関連した研究は近年進歩を遂げつつあ

る．しかし，アバターの外見的性別やアバターを操作する

ユーザーの実性別が，VR 空間でのスキンシップ行為に影

響を及ぼすかという研究課題は，まだ十分に研究されてお

らず，加えて実験室ではなくフィールドで実施された研究

はほとんど行われていない． 

4. フィールドスタディ 

既存のソーシャル VR プラットフォームにおいて，調査

者（著者ら）が被調査者（一般ユーザー）に接近し話しか

けた際の，被調査者の行動を観察した．生態学的妥当性の

高いデータを得るために，調査していることを被調査者に

明かさない状態で行った．調査は 2021 年 10 月～12 月の約

2 ヶ月間で合計 50 時間をかけて行った． 
4.1 調査計画 

2 節で述べた研究課題に答えるために，3 つの変数――
①調査者のアバター（被調査者から見た他者アバター）の

外見的性別（2 水準：男性，女性），②調査者の実性別（2 水

準：男性，女性），③被調査者の音声の有無（2 水準：音声

あり，音声なし）――が操作された．予備調査（2 節）の結

果を踏まえ，被調査者の音声（ボイスチャット機能）の有

無も要因として追加した． 
4.2 調査環境 

既存の商用ソーシャル VR プラットフォームには，

VRChat，Facebook Spaces，Rec Room，High Fidelity 等さま

ざまある．これらのうち，多様な日本人ユーザーが利用し

ていることから，VRChat をフィールドとして採用した．そ

の中でも日本人ユーザーが多く，初めたばかりの初心者が

VRChat の使い方を学ぶ場所として最初に訪れる Tutorial 
World を調査場所として採用した（図 1）．Tutorial World は

初めたばかりの初心者だけではなく，その初心者をサポー

トしてくれる中級者・上級者も存在し幅広いユーザーが存

在する．VRChat では，アバターの傍に表示される吹き出し

の様子（図 2）から，そのアバターのボイスチャット機能

の有効・無効の設定の状態を判断できる． 
 

 
図 1 フィールドとして選定したソーシャル VR プラット

フォーム VRChat の Tutorial World の様子 
 

 
図 2 ボイスチャット機能の設定の状態（有効時はユーザー

名が青色の線で囲まれる） 
 
4.3 調査者のアバターのデザイン 

本研究は，調査者のアバターの外見的性別を要因として

いるため，アバターの外見を慎重に決定する必要がある．

本研究では，以下の 2 点を満たすようアバターを作成した：

(1) 誰が見ても性別を明確に区別できるが，それは肌の露

出度によるものではない，(2) 被調査者の自然な振舞いを

観察するために，被調査者が調査対象となっていることに 

ボイスチャット機能有効時（ユ

ーザー名の囲み線が青色で表

示される） 

ボイスチャット機能無効時

（ユーザー名の囲み線が表

示されない） 
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図 3 調査者が使用したアバターの外見（左:男性，右:女性） 
 
気づきにくいよう，平凡な外見にする．アバターは，

Vroid[4]23を使用して作成した．アバターのサイズは，20 代

の日本人の身体の各身体部位の標準サイズ[24 ]に基づいた． 
4.4 調査手順 

調査者は二人一組となって調査を実施した．一方の調査

者アバターが被調査者とインタラクションし，もう一方の

調査者アバターがその様子を少し離れたところから被調査

者に気付かれないように留意しながら観察し，接触頻度と

接触箇所（頭，手，腕・肩，胴体，脚，ハグ）を記録した． 
調査手順を図 4 に示す．調査は，調査者側からの接近を

計測開始時点とした．調査者の実性別を被調査者に認識し

てもらうために，被調査者のボイスチャット機能の有無に

関わらず，調査者はボイスチャット機能ありの状態で，発

話による挨拶とともに被調査者に接近した．その後被調査

者からのスキンシップがあった場合は調査者もスキンシッ

プを返した．被調査者からのスキンシップがなかった場合

は，調査者から手を差し伸ばし反応を待った．ここで被調

査者からの反応がなかった場合は調査終了とした．計測開

始時後 60 秒間に発生したスキンシップの頻度を計測対象

とした． 
4.5 データ収集 

各要因の各水準のサンプル数が概ね同数になるように

調査を進めた．最終的に，合計 30 時間 168 人分のデータを

分析対象とした．表 1 に，各要因の各水準において分析対

象となったサンプル数（被調査者の人数）を示す． 
4.6 調査者のアバターの外見的性別の要因の操作 

〈調査者のアバターの外見的性別〉の要因を操作する方

法として，以下の 2 つの方法が考えられる．  
(a) 調査者は調査中に発声しない：発声しないことによっ

て〈調査者の実性別〉は被調査者に対して秘匿される．

この場合，〈調査者のアバターの外見的性別〉の要因を

〈調査者の実性別〉の要因と分離して検討できる． 
(b) 調査者は調査中に発声する：発声することによって〈調

査者の実性別〉は被調査者に対して秘匿されないa． 

 
a 調査者の音声を，性別がわからないような声質に変換することで，調査

者の発声があっても実性別を秘匿するという方法も考えられるが，本研究

 
図 4 調査手順 

 
表 1 各要因・各水準のサンプル数 

調査者の 
実性別 

調査者のアバター

の外見的性別 
被調査者の

音声の有無 
被調査者

の人数 
男性 男性 あり 19 人 
男性 男性 なし 23 人 
男性 女性 あり 22 人 
男性 女性 なし 23 人 
女性 男性 あり 22 人 
女性 男性 なし 20 人 
女性 女性 あり 21 人 
女性 女性 なし 18 人 

合計 168 人 
 

この場合，〈調査者のアバターの外見的性別〉の要因を

〈調査者の実性別〉の要因と分離して検討できない． 
本研究は，他の条件の調査手順と同一にすることを重視

し，(b)の方法を採用した．〈調査者の実性別〉の要因と分離

して検討できない欠点を補うために，〈調査者のアバターの

外見的性別〉の各水準における〈調査者の実性別〉の男女

比が概ね同一になるようにした（表 1）． 

5. 結果 

まず，収集したデータを用いて，被調査者の 60 秒間中に

生起した接触頻度を従属変数，調査者アバターの外見的性

別・調査者の実性別・被調査者の音声の有無を独立変数と

する 3 要因分散分析を行った．表 2 に，分散分析の結果の

概要を示す．図 5～図 7 に，接触箇所を区別しない場合（表 
2 の［全体］）の各要因の被調査者の総接触頻度を示す．こ

の場合，調査者の性別，被調査者の音声の 2 つの主効果が

有意で，いずれの要因も，男性よりも女性の場合に接触頻

度が有意に高かった．調査者のアバターの性別の主効果や

交互作用効果は有意でなかった．接触箇所別を区別した場

合（表 2 の［頭］～［ハグ］），調査者のアバターの性別の

主効果は［手］で，調査者の実性別の主効果は［頭］・［腕・

肩］・［胴体］・［ハグ］で，被調査者の音声の有無の主効果

は，［頭］・［脚］・［ハグ］で，それぞれ有意であった． 
次に，接触頻度を従属変数，接触箇所（6 水準）を独立変

数とする 1 要因のχ2 検定を行った．その結果有意であっ 

では実施に至らなかった． 
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図 5 〈調査者のアバターの外見的性別〉別の被調査者の接

触頻度 

  
図 6 〈調査者の実性別〉別の被調査者の接触頻度 

 

  
図 7 〈被調査者の音声の有無〉別の被調査者の接触頻度 
 
た（χ2 (5) = 272.933, p< 0.01）．下位検定として Ryan の多

重比較を行ったところ，［手］は他のすべての箇所より有意

に接触頻度が高かった．次いで，［腕・肩］が，［脚］と［ハ 
グ］よりも有意に接触頻度が高かった．図 8 に，全被調査

者の接触箇所別の接触頻度を示す． 

 
図 8 全被調査者の接触箇所別の接触頻度 

6. 考察 

6.1 調査者のアバターの外見的性別の要因 
調査者のアバターの外見的性別の要因は，接触頻度に影

響を及ぼさなかった（図 5）．調査者のアバターは，被調査

者にとっては他者アバターと位置づけられる．他者アバタ

ーの外見の違いがユーザーの認知や行動に影響を及ぼすこ

とを示した先行研究（3.2 節）に基づけば，他者アバターの

外見的性別がスキンシップに影響を及ぼさなかったという

本結果は予想外の結果であった． 
6.2 調査者の実性別の要因 

調査者のアバターの実性別は，接触頻度に影響を及ぼし，

実性別が女性の場合は，男性の場合よりも有意に接触頻度

が高かった（図 6）．調査者（被調査者から見た他者アバタ

ー）の外見的性別ではなく（6.1 節），それを操作している

人の実世界での性別が，ユーザーのスキンシップ行為に影

響を及ぼしたという結果は興味深い． 
調査者の実性別が女性の場合の接触頻度が高かった一

因として，以下のことが考えられる．本フィールドスタデ

ィでは，調査時に被調査者の実性別を尋ねていない．しか

し，音声ありの条件の被調査者の大半は，音声から判断す

ると実性別は男性であった．これを踏まえると，音声なし

の条件の被調査者も含め，被調査者（VRChat ユーザー）の

大半は実性別が男性であった可能性が高く，それゆえ，調

査者の実性別が女性の場合の接触頻度が高まったのかもし

れない． 
調査者の実性別が男性の場合，調査開始後 60 秒が経過

表 2 接触頻度の分散分析結果の要約 
交互作用

F (df1, df2)  p F (df1, df2)  p F (df1, df2)  p
全体 2.46 (1,160)    0.119 18.17 (1,160) < 0.001*** 男<女 10.98 (1,160) < 0.01** 有<無 なし

頭 0.38 (1,160)    0.536   9.33 (1,160) < 0.01** 男<女   4.82 (1,160) < 0.05* 有<無 なし

手 4.31 (1,160) < 0.05* 男<女   2.82 (1,160)    0.095   3.30 (1,160)    0.071 なし

腕・肩 0.12 (1,160)    0.731   7.07 (1,160) < 0.01** 男<女   3.32 (1,160)    0.070 なし

胴体 0.41 (1,160)    0.522   4.83 (1,160) < 0.05* 男<女   0.01 (1,160)    0.932 なし

脚 0.04 (1,160)    0.840   0.74 (1,160)    0.391   4.04 (1,160) < 0.05* 有<無 なし

ハグ 0.07 (1,160)    0.793   6.77 (1,160) < 0.05* 男<女   4.06 (1,160) < 0.05* 有<無 なし

調査者のアバターの
外見的性別の要因

調査者の実性別
の要因

被調査者の音声の有無
の要因
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するよりも前に立ち去る，最初に握手を交わした後はある

程度距離を空けた状態で会話に移行する，といった様子が

散見された（図 9）．これは，特に，調査者の実性別が男性

で，かつ，被調査者の音声がある（音声から判断すると男

性の場合が多かった）場合に，顕著であった． 
調査者の実性別が女性の場合，被調査者の音声の有無に

関わらず，男性の場合と比較して長い間スキンシップをと

る様子が観察された．  

 
図 9 調査者の実性別が男性の場合の典型的なコミュニケ

ーションの様子：最初に軽い握手をした後，スキンシップ

をとらず，ある程度距離を空けた状態で会話を続けた． 
 
6.3 被調査者の音声の有無の要因 

被調査者の音声の有無の要因は接触頻度に影響を及ぼ

し，音声がない場合は音声がある場合よりも，有意に接触

頻度が高かった（図 7）． 
音声がない場合は，接触頻度が高いだけでなく，接触時

間も長く，接触の仕方も親密な傾向が見られた．これは、

声を用いた会話ができない状況下でのコミュニケーション

の方法の一つとしてスキンシップを用い、相手への関心を

伝えようとしたのではないかと考える. 例えば，調査者が

想像するに「そのアバター変わっているね」，「そのアバタ

ーの洋服可愛いね」，「耳が可愛いね」等を伝えたい場合に，

その箇所を触る様子が観察された． 
一方，音声がある場合，会話が優先され，スキンシップ

行為に至らないケースが多かった．対話相手の実音声を聞

くことで，バーチャルな空間にいる感覚が薄れると同時に

「現実味」が増し，それによりスキンシップ行為が誘発さ

れなかったのかもしれない． 
また，被調査者の音声があり，かつ音声から判断される

被調査者の実性別が女性の場合，会話の内容がアバターの

外見や服装に関する発話が男性の場合よりも多かった．女

性は男性と比較して自己や他者のファッションへの関心が

高い[25 ]という実世界の傾向がバーチャルの世界でも同様

に見られたのではないかと考えられる． 
 

 
図 10 被調査者が音声ありの場合の典型的なコミュニケー

ション様子：最初互いに手を振り合った（左）後，軽い挨

拶を交わし，その後会話を中心としたコミュニケーション

に移行した．この例では，調査者が握手をしようとして被

調査者に手を差し伸べたが，被調査者はそれに応じなかっ

た（右）． 
 
6.4 接触頻度が最も高くなる条件：［調査者の実性別：女

性］×［被調査者の音声：無］ 
6.1～6.3 節からわかるように，調査者の実性別が女性で，

かつ，被調査者の音声がある場合に，スキンシップ行為が

最も頻繁に発生した．また，スキンシップの頻度が高いだ

けでなく，質的にも充実おり，被調査者が調査者のアバタ

ーに触れている時間が長い，最初の握手を交わした後もス

キンシップが継続される，接触の仕方が親密である――ハ

グをする・頭を撫でる・足元を触る――といった様子が観

察された（図 11）． 

 
図 11 調査者の実性別が女性で，かつ，被調査者の音声が

ありの場合の典型的なコミュニケーションの様子：最初に

被調査者 
（音声：有） 

調査者 
（実性別：男性） 

被調査者 
（音声：有） 

調査者 

被調査者 
（音声：無） 

調査者 
（実性別：女性） 
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握手を交わした（左上）後，腕を触り（右上），それ以降，

頭（左下）など様々な箇所に触れ，親密なコミュニケーシ

ョンを行った．最後に手を振って別れた（右下）． 
 
6.5 接触箇所による違い 

調査の結果，ユーザーは漠然と対話相手のアバターに触

れているのではなく，接触する箇所を意識的あるいは無意

識的に選んで触れていることがわかった（表 2，図 8）．手，

腕・肩，頭，胴体，脚，ハグの順に接触頻度が高かった．

この順序は，身体の中心（特に上半身）から離れている場

所の順になっており，実世界で人同士がコミュニケーショ

ンをとる際の暗黙の社会的規範が概ね反映されたかたちに

なっていると考えられる． 
接触頻度が最も高かった［手］について考察する．本研

究では，調査者が被調査者に手を振って接近した後，被調

査者からのスキンシップがなければ，調査者が被調査者に

対して握手を求めるようにして手を差し出した（図 4 の

④）．ほとんどの被調査者はこれに応じて手を差し出し，両

者で握手が交わされた（図 12）．手の接触頻度が最も高か

った結果は，この調査手順によるところが大きいと考えら

れる．また，全体では見られなかったが手の場合において

のみ，調査者のアバターの外見的性別が女性の方が男性よ

りも有意に接触頻度が高かった（表 2 の[手]）． 
接触頻度の下位 3 つである，［ハグ］・［脚］・［頭］につい

て考察する．この 3 つの箇所はいずれも，分散分析におい

て被調査者の音声の有無の主効果が有意で，音声なしはあ

りより有意に接触頻度が高かった（図 6）．音声がない場合，

匿名性は高く，個人が特定されるリスクは小さい．そのよ

うな状況下にあるユーザーが，実世界では極親しい関係の

人同士でしか接触しないハグ，脚，頭に触れたのは妥当な

結果と考えられる．また音声がない場合，コミュニケーシ

ョンの手段は非言語のみとなるため，身体の様々な箇所に

触ることでコミュニケーションを図ろうとした可能性も考

えられる． 

 
図 12 最も頻度の高かった手同士の接触（握手）の様子  

7. おわりに 

本研究は，ソーシャル VR プラットフォームの VRChat

において，計 30 時間 168 人分の一般ユーザーのスキンシ

ップに関する行動を観察した．調査者のアバターの外見的

性別，調査者の実性別，被調査者の対話時の音声有無を要

因として，接触頻度を分析した．その結果，接触頻度が高

くなるのは，ユーザーの対話相手の実性別が女性である場

合と，ユーザーが音声機能を有効にしている場合であるこ

とがわかった．予想に反して，ユーザーと対話するアバタ

ーの外見的性別は，接触頻度に影響を及ぼさなかった．以

上の結果を踏まえると，これまで数多く探求されてきたア

バターの外見の表現方法だけでなく，アバターの音声の表

現方法についても，今後の重要な研究テーマになるのでは

ないかと考えられる．また，ユーザーは，実世界では一般

的に触れることの少ない箇所に触れる様子も観察された． 
本研究は幅広い層の日本人ユーザーがいる VRChat の

Tutorial Worldを調査環境とした．今後は他のソーシャルVR
でも同様の傾向が見られるかを調べる必要がある．また，

スキンシップ行為は文化や人種によって大きく異なるため，

日本以外の文化・人種についても検討したい．同じアジア

圏でも日本はスキンシップが極めて少ない国の一つである．

本研究によって得られた結果は，公共の場でスキンシップ

をとることが少ない日本人ユーザーだからこそ，実空間以

上に VR 空間でスキンシップを多くとった可能性も考えら

れる．あるいは，公共の場でスキンシップをとることが多

い文化圏では，本研究の結果よりもさらに顕著になる可能

性も考えられる． 
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