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概要：アバターを実際の自身の身体のように感じる身体化には，視覚と触覚の同期や視覚と運動の

同期といった多感覚の同期や実身体との外見的な類似性に加えて，自己概念が関わることが示唆さ

れている．本研究では，ある性別に属している感覚の自己概念であるジェンダーアイデンティティ

が，同性・異性アバターの身体化にどのように関わるのかを顕在指標および潜在指標を用いて検討

した．その結果，女性参加者において，潜在的なジェンダーアイデンティティが，同性アバターの身

体化の下位因子の Ownership および Multi-Sensoryに影響があることが示唆された． 

キーワード：ジェンダーアイデンティティ，身体化，フルボディイリュージョン，３人称視点 

 

 

1. 背景 

本来自分の身体ではないゴムの手などの擬似身体に対

して，実際の生物学的な身体と同様に感じることは，身

体化と呼ばれる[1]．身体化は，身体所有感や自己位置，

運動主体感の複合的な要素から構成されている[1][2]． 

マネキンや VR上のアバターなどへの全身の身体化を生

じる現象はフルボディイリュージョンと呼ばれる．フル

ボディイリュージョンによる全身への身体化は，１人称

視点を用いて呈示された擬似身体へ生じる[3]だけではな

く，３人称視点を用いて実際の身体から離れた位置に呈

示した疑似身体に対しても生じる[4][5]． 

フルボディイリュージョンによる全身の身体化のパラ

ダイムを用いて，どのような要因が全身の身体化の各要

素に関わるのかの検討がされてきた．フルボディイリュ

ージョンによる全身の身体化の中で身体所有感や自己位

置は，擬似身体が実身体を同時になぞられるという視覚

と触覚の同期で生じ[4]，擬似身体と実身体が同様に動く

という視覚と運動の同期では，身体所有感や自己位置に

加えて，運動主体感が生じる[5]．加えて，アバターやマ

ネキンの代わりに椅子や壁などの実身体と大きく形状が

異なるものを呈示した場合には，身体所有感や自己位置

は生じない[3][4]．反対に，外見をパーソナライズさせ

たアバターを擬似身体として用いた場合，身体所有感が

強く生じる[6]．これらのことから，視覚と触覚または視

覚と運動の視覚多感覚同期に加えて，実身体との外見的

な類似性が，全身の身体化に関わることが示唆されてき

た． 

一方で，内的な心理特性である自己概念と身体化の関

係を示唆する研究も存在する．Krol ら[7]は自己概念の

明確性が低い人ほど，全身の身体化が強く生じることを

示した．ただし，Krolら[7]の研究では，自己概念の明

確性という全体的な自己概念を扱っており，個別具体的

な自己概念の側面がどう身体化の各側面に関わるかにつ

いては明らかではない． 

また，小柳ら[8]は，外見的な類似性が高いヒトアバタ

ーに比べて，普段 VR上で用いている外見的な類似性が低

いセルフアバターを用いた場合の方が，身体化の一側面

である身体所有感が高かったことを示している．実際の

身体と異なる外見を持つアバターを用いることは，その

外見に沿う形で自己概念を変容させる[9]ことを踏まえる

と，小柳ら[8]の研究においては，セルフアバターの長期

使用によって，自己概念がセルフアバターに沿う形で変

容され，その後，自己概念が一致するセルフアバターに

対して強く身体所有感を感じた可能性がある．しかし，
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小柳ら[8]の研究では，自己概念については直接扱ってい

ないため，上記のプロセスは仮説にとどまる． 

  これまで，同性・異性アバターを用いた身体化の検討

においては，同性アバターと異性アバターに対しても身

体所有感が生じるとする研究がある[3]ものの，同性アバ

ターを用いた方が，異性アバターよりも身体所有感を高

く生じるとの報告もされている[10][11]． 

 しかし，これまでのアバターへの身体化についての男

女差は，片方の性別のアバターしか用いられていないこ

とや自己概念の検討を行っていないため，同性・異性ア

バターへの身体化に与えるものが，単に性別の一致によ

る形態的な類似性なのか，性別に関する自己概念なのか

は，十分明らかになっていない． 

そこで，本研究においては，性別に関する個別具体的

な自己概念として，自身がある性別に属している感覚で

あるジェンダーアイデンティティを取り上げる．そし

て，男女双方のアバターを用いて(図 1)，性別の一致に

よる 外見的類似性に加えて，アバターの身体化にどの

ように関わるかをフルボディイリュージョンのパラダイ

ムを用いて検討した． 

 

 

 

 

 

図 1 使用アバターの外観（前・後） 

 

2. 方法 

2.1 参加者 

男性 4 名（平均年齢 20.25±1.48），女性 12 名（平均年齢

22.08±1.32）．全員，右利きであった． 

2.2 実験デザイン 

実身体の性別（男性/女性）×アバターに対する性別（同性

/異性）×多感覚同期の条件（視覚-触覚/視覚-運動/視覚-

運動-触覚）の 3 要因混合計画 

アバターの性別の呈示順序，多感覚同期の条件の呈示順序

は，それぞれ参加者内でカウンターバランスをとった．参

加者内の条件（アバターに対する性別・多感覚同期の条件）

は，ランダム順で 1 度行われ，計 6 セッション行った． 

2.3 装置 

実験機材は，パーソナルコンピューター2 台（Dell 社製, 

ALIENWARE15 16Q32 および Apple 社製, MacBook Air），

アナログ信号呈示デバイス（National Instruments 社製 , 

cDAQ-9178），直流電源装置（A&D 社製, AD-8735D），USB

ハブ（SOWTECH 社製, CA033-10），HMD (VIVE 社製, 

99HANW009-00), トラッカー（VIVE 社製, 99HANL005-00），

ベースステーション（VIVE 社製, 99HAFS008-00），振動素

子(Precision Microdrives 社, 310-113)から構成された． 

実験プログラムは，マルチモーダル VR 実験プラットフ

ォーム Xperigrapher[12]を用いて開発された． 

2.4 多感覚同期条件 

フルボディイリュージョンを生じさせるため，参加者に

対して，３人称視点を用いて，以下の条件ごとにアバター

と実身体との間で，多感覚同期がなされた．アバターは VR

空間上に実際の身体の2m離れた位置に呈示された（図2）． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 アバターの呈示 

 

2.4.1  視覚-触覚同期条件 

参加者は右手を伸ばした状態で，動かずに同様に右手を

伸ばしたアバターを観察するように求められた．アバター

の右手の 30cm に，白いボールが呈示されたのち，ボール

がアバター右手に触れるように呈示された．アバターの手 

にボールが当たってから，0.5 秒後にボールが消えた．ボ

ールがアバターの右手に接触している間，参加者の右手に

振動が呈示された．ボールは，計 10 回呈示された． 

2.4.2  視覚-運動同期条件 

参加者は右手を伸ばした状態で，同様に右手を伸ばしたア

バターを操作し，白いボールに触れるように求められた．

ボールは，アバターの右手の 30cm 下に呈示され，アバタ

ーの右手がボールに触れた 0.5 秒後に，消えた．参加者は，

ボールが消えるまで，ボールにアバターの手を接触させ，

ボールが消えた後は，元の位置にアバターの手を戻すよう

に求められた．ボールは，計 10 回呈示された． 

2.4.2  視覚-運動-触覚同期条件 

参加者は右手を伸ばした状態で，同様に右手を伸ばしたア

バターを操作し，白いボールに触れるように求められた．

ボールは，アバターの右手の 30cm 下に呈示され，アバタ

ーの右手がボールに触れた 0.5 秒後に，消えた．参加者は，

ボールが消えるまで，ボールにアバターの手を接触させ，

ボールが消えた後は，元の位置にアバターの手を戻すよう

に求められた．アバターの手がボールに触れている間，参

加者の右手に振動が呈示された．ボールは，計 10 回呈示

された． 

2.5 測定指標 

2.3.1 ジェンダー・アイデンティティ尺度 

顕在的なジェンダーアイデンティティを測定するために，

ジェンダー・アイデンティティ尺度[13]用いた．尺度は，

現実展望的性同一性および一致一貫的性同一性の高次 2 

因子から構成されている．15 の項目について，1（全く当

てはまない）から 7（非常に当てはまる）の 7 段階で回答

する． 
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2.3.2 潜在連合テスト 

潜在的なジェンダーアイデンティティを測定するために，

潜在連合テスト (Implicit association test; IAT)[14]を用いた． 

分類する単語は，「自己」「他者」「男性」「女性」のそれぞ

れのカテゴリーごとに 5 つを作成した．IAT の指標として，

D スコア[15]を求めた．D スコアは-2 から+2 の値をとり，

得点が負で絶対値が高いほど自身を女性と結びつけてい

ることを示し，得点が正で絶対値が高いほど自身を男性と

結びつけていることを示す． 

2.3.3 Mental imagery task 

アバターへの身体化の行動指標として，Mental imagery 

task (MIT)[16]を用いた．参加者は，任意のタイミングでコ

ントローラーのトリガーを引くよう求められた．トリガー

を引くと，赤いボールが参加者の立っている位置の 3.7m

前に呈示され，秒速 0.6m で参加者の立っている位置に近

づいた．ボールが呈示されて 3 秒後に，画面が真っ暗にな

り，参加者はボールが同じ速度で進んでいることを想像す

るように求められた．その後，参加者は自身の足にボール

が当たったと思ったタイミングで，再度トリガーを引くよ

うに求められた．参加者が 2 度目のトリガーを引いたとき

のボールの位置が記録された． 

本試行前に，6 回課題を行い，後半 3 回の課題の平均の

ボールの位置を基準位置とした．また，本試行では，3 回

課題を続けて行い，3 回の課題での平均のボールの位置を

基準位置から引いた距離をドリフト量として算出した． 

2.3.4 Embodiment Questionnaire 

主観的なアバターへの身体化を測定するために，16 項目

の Embodiment Questionnaire[17]を日本語訳したものを用

いた．尺度は，Appearance，Response，Ownership，Multi-

Sensory の 4 つの下位尺度から構成されている．16 の項目

について，-3（全くそう思わない）から 3（非常にそう思

う）の 7 段階で回答した．4 つの下位尺度を平均し

Embodiment 得点を求めた． 

2.6 手続き 

機材を装着しない状態で，ジェンダー・アイデンティテ

ィ尺度に回答および潜在連合テストを行う．そして，HMD，

トラッカー，振動呈示デバイスを装着し，練習として 6 回

MIT を行った．その後，6 セッション(アバターに対する性

別：2×多感覚同期条件：3)を繰り返し行った． 

1 セッションの流れを以下に示す（図 3）． 

(1) 割り当てられた性別のアバターおよび多感覚同期条件

で，フルボディイリュージョンの導入を行う． 

(2) MIT を 3 回行う． 

(3) (1)で感じたことについて，VR 上に表示される

Embodiment Questionnaire を口頭で回答する． 

 

3. 結果 

3.1 性別と多感覚同期が身体化に与える影響 

3.1.1 Embodiment Questionnaire 

Embodiment の得点に対して，参加者の性別，アバターに 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3  1 セッションの流れ 

 

対する性別，多感覚同期の条件を要因とする 3 要因の分散

分析を行った．その結果，多感覚同期の効果が有意であっ

た(F = 4.53, p = . 026, η2 = .24)．多重比較の結果，視覚-触

覚-運動条件が視覚-運動条件よりも有意に高かった( t = 

3.24. p = .03, d = -3.51)． 

3.1.2 MIT 

ドリフト量に対して，参加者の性別，アバターに対する性

別，多感覚同期の条件を要因とする 3 要因の分散分析を行

った．その結果，交互作用および主効果で有意なものは見

られなかった． 

3.2 ジェンダーアイデンティティの影響 

3.2.1 Embodiment Questionnaire 

ジェンダー・アイデンティティの下位尺度得点および

IAT の D スコア，それぞれの条件（アバターに対する性

別：2×多感覚同期条件：3）での Embodiment の下位尺度得

点での無相関検定を行った．その結果，女性において，D

スコアと同性アバターでの視覚-触覚条件と視覚-運動条件

の Ownership 得点に有意な負の相関が見られた(視覚-触覚

条件：r = - .769, p = .003; 視覚-運動条件：r = - .714, p = .009)

（図 3）．また，有意ではないものの視覚-運動-触覚-触覚条

件でも，同様な傾向があった(視覚-運動-触覚条件：r = - .433, 

p = .13)． 

 

(a) 

 

 

 

 

 

 

(b) 

 

 

 

 

 

 

図 4  D スコアと Ownership 得点間の散布図および回帰直線 

(女性参加者・同性アバターでの(a)視覚-触覚条件と(b)視覚-運動条

件) 
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加えて，女性において，Dスコアと同性アバターでの視覚

-運動条件および視覚-触覚条件の Multi-Sensory 得点に

有意もしくは有意傾向の負の相関があった(視覚-運動条

件：r = - .606, p = .04；視覚-触覚条件：r = - .536, 

p = .05)． 

3.2.2 Mental imagery task 

 それぞれの多感覚同期条件ごとに，ドリフト量とジェン

ダー・アイデンティティの下位尺度得点と IAT の D スコ

アの無相関検定を行った．その結果，男性および女性にお

いて，相関は見られなかった． 

 

4. 考察 

 本研究では，フルボディイリュージョンのパラダイム

を用いて，アバターの身体化にジェンダーアイデンティ

ティがどのように関わるかを検討した． 

  女性の参加者において，同性アバターでの視覚-触覚お

よび視覚-運動条件で，Embodiment Questionnaire の下位

尺度の Ownership 得点，Multi-Sensory 得点と IATの D

スコアとの間に有意もしくは有意傾向の相関が見られ

た．これらから，女性の参加者において，身体化と潜在

的なジェンダーアイデンティティの関連が示唆される． 

また，身体化について，視覚-触覚条件と比較し，視覚

-運動-触覚条件が，よりアバターへの身体化が強く生じ

た．これには，視覚-運動-触覚条件が，自身の身体かど

うかの判断に視覚や触覚，運動のより多くの多感覚の情

報を利用できたことが考えられる． 

 

5. 今後の展望 

本研究では，ジェンダーアイデンティティが身体化に与

える影響を検討したが，反対に異性の身体への身体化がジ

ェンダーアイデンティティに影響を与えることも示され

ている[10]．自己概念と身体化の関係を詳細に検討する為

に，今後は，同性・異性アバターを使うことによるジェン

ダーアイデンティティと身体化の双方向的な影響につい

て，検討する必要がある． 
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