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概要: 外見や骨格構造がヒトの特性から乖離した「ヒトではない」アバターが認知や行動に与える影響
が実験室実験で調査され始めている一方、そのようなアバターを用いた社会的交流の文化が形成されつ
つあるソーシャル VRにおいて、それらがどのような意図で用いられ得るのか、そしてどのような効果
をもたらすかはほとんど明らかになっていない。本稿では、「ヒトではない」アバターを日常的に使用す
るユーザを対象にしたインタビューを通じて、1.「ヒトではない」アバターを使用するモチベーション、
2.「ヒトではない」アバターを使用することの社会的交流の中での影響、3.「ヒトではない」アバターを
社会的交流の中で使用するうえでの課題を調査した結果を報告する。
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1. はじめに
ソーシャル VRにおいて生得的身体と異なる身体特性を

持つアバターを装用することは、アイデンティティや社会
的相互作用を再構築する効果を与える。例えば、非シスジェ
ンダーのソーシャル VRプレイヤーは自分の性的アイデン
ティティを探索し、提示するためにアバターを活用できる
[1]。さらに、ソーシャル VRにおいては、人は「ヒトでは
ない」姿になることもできる。例えば、下半身が蜘蛛や蛇
のアバター、動物アバター、無機物アバターなど、外見や
構造が一般的なヒトの範疇から離れたアバターも使用され
ている。これらのアバターのユーザーはその「ヒトではな
い」姿を用いて、他者と新たな身体的コミュニケーション
を営んだり、同様の「ヒトではない」姿を持つアバターが
集まる集会に参加したりして、「魚のアバターを着て群れで
ゆったり泳ぐ」「ケンタウロス1型のアバターを着て他者を
背中に乗せる」など、ヒトらしい姿では得られないような
体験を獲得している。
また、近年のアバター研究においても、「ヒトではない」

アバターがもたらす効果に注目が集まり始めている。アバ
ターの装用による効果は、知覚・認知・行動の変容 [2]に大
きく分類できる。この変容は自分と体形・性別・肌の色など
が異なるヒトらしいアバターによってもたらされるものに
とどまらず、ドラゴンアバターを用いたときに高所恐怖感
が減少する [3]、サンゴ礁や牛としての体験を得ることで自
然との一体感が高まる [4]など、ヒトではない生物のステレ
オタイプや体験を利用したものが発見され始めている。
しかしながら、「ヒトではない」アバターがもたらす効果

が実験室内で探索され始めているにもかかわらず、日常的に
それらの姿を用いた自己表現が実践されているソーシャル

1ヒトの上半身と馬の首より下部の身体を持つギリシャ神話の怪物。
ここでは、馬に限らず 4 足歩行動物の下半身を持つアバター

VR空間における「ヒトではない」姿を用いるモチベーショ
ンや、それが実現する効果・社会的体験については殆ど調
査されていない。既存のソーシャル VRプレイヤーに対す
る研究は、友人関係の形成 [5]、非言語的コミュニケーショ
ン [6]、活動や動機 [7]などを理解するために行われてきた
が、それらはヒトらしいアバターが中心であり、「ヒトでは
ない」アバターに関しては周縁化されていた。「ヒトではな
い」アバターにおける非言語的コミュニケーションや身体
表現、アバターデザインに関する課題などは、ヒトらしい
アバターのそれらから大きく変質していると考えられる。
よって、本研究では以下の 3つの RQに答えることを目

指す。
• RQ1: 「ヒトではない」アバターを使用するモチベー
ションはなにか？

• RQ2: 「ヒトではない」身体特性が、どのように体験
に影響を及ぼすのか？

• RQ3: 「ヒトではない」アバターを社会的交流の中で
用いる際の課題は何か？また、それはどのようにして
解決されるか？

本研究は「ヒトではない」アバターがもたらしうる体験
や効果を包括的に理解することで、新たなアバターのアプ
リケーション設計に貢献し、活用の幅を広げる。更には、身
体認知科学や非ヒト型ロボットとのコミュニケーション設
計、化粧や被服などの外見の変身に関わる社会文化、身体
的なインタラクション設計などに関して幅広く議論を拡張
する。この研究過程を通じて、ソーシャル VRにおける新
たな身体を用いたアイデンティティ表現・社会的体験・共有
の総体、即ち「アバター文化」について「ヒトではない」ア
バターという特殊な観点からの議論を提供し、「なりたいも
のになる」ためのより包括的なソーシャル VR設計に貢献
する。

2A1-04

Ⓒ 2025 日本バーチャルリアリティ学会 -2A1-04-



2. 調査
2.1 参加者
ソーシャルVR空間で「ヒトではない」アバターを日常的

に使用しているプレイヤー 27人 (年齢:平均 29.8歳, SD =

7.3、性別: 男 18, 女 7, MtF1, アジェンダー 1、ソーシャル
VRを開始してから: 平均 43.9か月, SD = 27.6か月)に対
する 40分から 2時間程度のインタビュー調査を行った。参
加者は、第一著者の知己 (P1,P2)に始まり、VRChatにお
ける「人外」アバターが集まる集会にて募集され (P3 - P8)、
その後 X (前 Twitter)にて広く募集された (P9 - P27)。な
お、本研究における「ヒトではない」アバターの基準は、プ
レイヤーらの自己認識に基づいている。参加者を募るなか
で、より多様な形態を持つアバターに関して調査できるよ
う、これまでにインタビューした参加者と異なる形態のアバ
ターを使用するプレイヤーを選定する理論的サンプリング
が行われた。最終的な参加者が用いていたアバターは Fig.

1のようであった。
2.2 データ収集とデータ分析

2024年 5月から 2025年 7月にかけて、筆頭著者によっ
てVRChat/Clusterにおけるインタビュー調査が実施され、
アバターの動作方法、特有のコミュニケーション、体験上
の不具合、装用するきっかけやモチベーション、装用する
コミュニティ、ヒトらしいアバターとの使い分け、アイデン
ティティとの関係、身体変容の感覚、制作時の課題などに
関する質問が行われた。参加者に対して事前に送付された
記述式アンケートへの回答に基づき、ソーシャル VR空間
内でアバターの実際の動作を確認しつつインタビューが行
われた。
半構造化インタビューの動画データから作成された逐語

録に対して、テーマティック・アナリシスが行われた。8人
に対するインタビューが終了した段階で、筆頭著者が逐語
録を読み込み、帰納的にテーマを纏めた。その後、RQに照
らし合わせ、演繹的アプローチでテーマを纏め直した。こ
の段階で、テーマの妥当性を複数の著者で議論した。不足
しているインタビュー対象の属性やテーマに関する内容を
補うようにアンケート・インタビューを再構成し、参加者
を追加で募集した。P9-P27までのインタビューが終了後、
再度筆頭著者が逐語録を読み込み、テーマを修正した。

3. 結果
3.1 「ヒトではない」アバターを装用する理由
「ヒトではない」アバターを装用する動機は多様であり、

自己表現や創作的欲求の発露、感情の調整、社会的関係性
の構築など、複数の目的が絡み合っているが、特に「ヒトで
はない」アバターに特有の体験や役割が求められているこ
とが特徴である。これらの目的は、大きく分けて「ヒトら
しさからの解放」に関するものと、「特定の生物や物体の表
象の獲得」に関するものとに分けられる。前者の例として
は、ヒトらしさから解放されることで、現実の身体や社会
的な制約からの逃避を求め気楽なコミュニケーションを実

現できる、という点を好んで「ヒトではない」姿を纏い続
けるプレイヤーが存在する。また、後者に関しては、「大好
きなマンボウアバターになって海を群れで泳ぐ」など、好
みの生物になり、その生物としての体験を得るためにアバ
ターを装用するプレイヤーも存在する。
殆どのプレイヤーは、状況によってアバターを使い分け

ていた。例えば、「ヒトではない」アバターで生じる他人の
視界の阻害や、居心地の悪さ・場違いさの回避のためにヒ
トらしいアバターが使用される。一方で、使い分けの動機
は回避だけではなく、特定の場やイベントでロールプレイ
を楽しむ、キャラクター性を演出するなど、積極的な理由
も存在する。また、一部のプレイヤーは、使い分けや自粛
を強いられる雰囲気に反対しており、常に自分が最も好き
な姿で過ごすことで、こうした多様な表現が認められる文
化の形成に寄与しようとしている。
3.2 非ヒト的な身体特性の体験への影響
3.2.1 身体の遊具化
ヒトとは離れた身体特性を用いることによって、他のプ

レイヤーに対してヒトらしい姿では得られないような身体
的インタラクションを提案したり、またそのようなインタ
ラクションが意図せず誘起されたりすることが確認された。
プレイヤーらはこのようなヒトとは異なる身体自体を直接
的に操作して遊びに用いたり、もしくは「見立て遊び」や
「大喜利」と言えるような形で想像力を働かせて遊びに用い
ることで、自らの身体を楽しむための「遊具」と化してい
る (身体の遊具化)。
プレイヤー自身が提案する身体的インタラクションの例

としては、「ラミア2型アバターで他者に巻き付く」「他者を
腹部に飲み込む」「ケンタウロス型アバターやアラクネ3型
アバターを用いて他者を背中に乗せる」などが行われてい
る。これらは特別なギミックをアバターに組み込むことに
より実現されている。これに加えて、「他者を第三の腕・尻
尾・前足で撫でる」「大きな手でさよならの手を振る」など、
ヒトらしいアバターでも出来るものの、それとは変質した
形での身体的コミュニケーションも行われる。
一方で、プレイヤー自身がアバターに組み込んだのでな

くとも、それを見た他のプレイヤーが新たな遊び方・関わ
り方を開発することもある。例えば、「鍋アバターを用いて
いると鍋が囲まれる」「ゴシック調のドール型アバターの檻
状のスカート部に他のプレイヤーが入ってきて投獄を演じ
る」「スライムのような液体状のシェーダを用いたヒトアバ
ターの頭にストローが刺され、飲まれる」「アラクネ型アバ
ターの毛が生えている足を枕にされて寝られる」などが行
われている。これらは特別なギミックが組み込まれている
のでなく、アバターの表象に由来する、もしくはそれを他
のものに「見立てる」ことによる遊びである。動物の表象
をしているアバターでは「良く撫でられる」ことも複数回
報告されており、ヒトらしいアバターでも行われるスキン

2上半身がヒトで下半身が蛇のギリシャ神話の怪物
3ヒトの上半身を持ち下半身が蜘蛛であるギリシャ神話の怪物
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図 1: インタビュー参加者が用いていたアバターの例。(ただし、掲載に許可を得られたプレイヤーのみ。)

シップがアバターの表象によって拡張されている。
3.2.2 非ヒト身体への適応
ヒトとは離れた身体特性を用いることは、運動や感覚の

面で現実の姿やヒトらしいアバターとは異なる体験をプレ
イヤーに与えうる。新たな身体の動かし方を無意識的に学
習し、それに適応していく身体スキーマの更新プロセスが
アバターの装用を通して発生している。また、バーチャル
リアリティ環境において現実に対応する刺激がなくとも接
触等の感覚を感じられる現象は日本 VRプレイヤーの間で
は VR感覚と呼ばれており、また研究者はそのような錯覚
を Phantom Touch[8] と名付けたが、特に「ヒトではない」
アバターにおいて、実際に存在しない拡張的な身体部位に
対しても、その接触感覚が感じられることが確認された。
プレイヤーは新たな身体が他者や環境にぶつからないよ

うに、また描画上の破綻を回避するために、それぞれのアバ
ターをヒトらしいアバターや現実の姿と異なる形で動かす
ことを学習する。例えば、ラミア・ケンタウロス・アラクネ
型アバターは体後方に占める体積が大きいために、「移動中
に他人を踏んでしまう」「写真を撮る際に邪魔になる」「壁
に下半身がめり込む」などの問題が発生する。これを回避
するために、プレイヤーは「壁や環境に埋まらないように
立ち位置を工夫」したり、「下半身の動作を学習」する。ま
た、「ケモノ4アバターの装用中に口元に手を当てて笑う際
に、鼻先に手が埋まらないように手を少し前方に置く」事例
や、「カニアバターで (バーチャルの)ご飯を食べるときに、
現実では目の位置にあるカニの口元にご飯を持っていく」事
例では、現実と異なる身体比のアバターにおいての身体の
動かし方を徐々に学習することが分かった。特にこのカニ
アバターを使用した P10は、それに適応して以降「現実で
もぼーっとしていると目の位置にご飯を持って行ってしま
うことがある」と報告している。この身体スキーマの切り
替えの混乱は、一般的なツールの操作学習と異なり、「日常
動作を置換する」働きのあるアバターに特有である可能性
がある。
また、プレイヤーは「ヒトらしくない」アバターの、現

実に存在しない部位に対しても接触感覚を感じることがあ
る。今回の研究では、「羽毛」「アラクネ型アバターの蜘蛛
の足や腹」「角」「天使の光輪 (ヘイロー)」「追加腕」「ケン
タウロス型アバターのウマの背中・腹や後ろ足」に感じた事

4動物をベースに擬人化されたアバター。

例が確認された。ただし、感じない人も多く、また感じた場
合にその感覚を感じる現実の部位にも個人差が大きかった。
例えば、「追加腕」や「ケンタウロス型アバターの後ろ足」
に感覚があると報告した人々は、対応する現実の四肢に感
覚を感じていた。つまり、追加の右腕に触れらた時は、現実
の右腕に触覚を感じていた。また、「角」に感覚があると報
告した人は、「角は感覚がなく、根元にトルクを感じる」と
言及した。一方で、「アラクネ型アバターの蜘蛛の足」に感
覚があると報告した人は、「その足がある空間のあたりに何
かを感じる」と言及していた。このように、幻想の感覚の
生じ方はプレイヤーによって異なり、またそれらの機序も
異なる可能性がある。
3.2.3 脱ヒト的心理状態の獲得
「ヒトではない」アバターを用いていくなかで、プレイ

ヤーの知覚・認知・情動・行動がそれらのアバターに特異な
形で変化する現象も観察された。例えば、「高所恐怖症気味
だったが、ラミアアバターでは重心が後ろにある感じがする
ために崖の付近に立ったときの恐怖感が無くなった」「海が
怖かったが、マンボウアバターでいるときには海を楽しむ
ことができる」「他人に触れられるのが嫌だったが、スライ
ムアバターを使い始めてからは『ヒトじゃないからOK』と
いう気持ちになった」などのコメントが得られており、恐怖
感の削減へのこれらのアバターの活用可能性が認められる。
3.3 体験の中での悪影響・不便さ
3.3.1 体積に関する課題
「ヒトではない」アバターは、ヒトらしい形状との占め

る空間の差異や操作の難しさに基づいて、体験上の不便を引
き起こしていた。ラミア型アバターやアラクネ型アバター、
ケンタウロス型アバターでは、下半身の体積が大きく後ろ
方向にも伸びているために、「他人や物を踏む」「写真の邪
魔になる」「写真に全身が入らない」などの問題が発生して
いる。また、他人を踏んだ際やぶつかった際に感覚が欠如
しているために「気が付くことができない」ということも、
この問題をより深刻にしている。
3.3.2 身体表現に関する課題
また、それらのアバターは、「ヒトではない」形状を持つ

がゆえに、ヒト型を前提として作られたモノや文化に対応
することが難しいことも課題となる。例えば、「ヒト型アバ
ター向けの衣服を着ることができない」「ゲームワールドで
当たり判定が破綻する」「モノを持つとき、見た目と当たり
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判定がズレる」といった課題が存在し、ソーシャル VRで
「ヒトではない」姿を使い続けることを難しくしている。
また、「手がないため手を振るジェスチャができない」と

いったように、ヒトらしいコミュニケーションが出来なくな
る不全性も存在する。これに対しては、例えば鳥や人形がモ
チーフのアバターにおいて、手など、身振り手振りのため
のインターフェースを特別に追加したり出し入れできるよ
うにしたりすることによって対策が試みられることもある。
3.3.3 社会的課題
「ヒトではない」アバターを用いることは、その表象・全

体の印象によっては、特定の場所に居にくくなったり、排
斥されたりすることがある。例えば、他の人がヒトらしい
アバターでいるときに自分だけ 4足歩行動物でいることは、
「場違いさ」を生じさせることがある。また、特に見た目に
ホラー・グロテスク・嫌悪動物などの要素を含んでいるアバ
ターは「割と雑に扱われる」「銃口を向けられる、剣で叩か
れる」などの攻撃を受ける場合がある。これは互いの合意
の上の「ごっこ遊び」である場合もあるが、そうでない場
合も存在する。また、自分と他のプレイヤーとのアバター
の NSFW性に関する評価感覚のズレによって、「他のプレ
イヤーを意図せず怖がらせてしまう」場合もある。
このような体験を避けるために、多くのプレイヤーは「住

み分け」を行っており、誰でも入退室できるパブリックワー
ルドにおける使用を自粛している。一方で、「他の人々も自
分の好きな姿を着ているので、自分も自分の好きな姿で居て
良い」「自分の好きな姿で居て良いということを示したい」
ために、パブリックワールドでもそれらの姿を装用し続け
るプレイヤーも存在する。
3.4 アバターを設計する上での課題とその解決
「ヒトではない」アバターは、実際の使用時のみならず、

その設計時にも特有の課題が存在している。特に複雑な構
造を持つアバターの設計はヒト型アバターに比べて参入障
壁が高く、その主因はヒトとは異なる身体構造（追加手足・
尻尾・逆関節・多脚など）をゲームエンジンやソーシャル
VRのヒト前提リグ・物理系・インタラクション仕様に落と
し込む困難さにある。実装に関してはモデリングやリギン
グ、コントロール設計などがそもそも複雑で時間がかかり、
また参考となる資料も得にくいという課題がある。このよ
うな難しさに対し、プレイヤーはプリセットの配布やコミュ
ニティでの相互支援などを通じて課題に取り組んでいる。
4. 結論
本研究では、「ヒトではない」アバターを使用するソー

シャル VRプレイヤーへのインタビューを通じて、それら
のアバターに特有のコミュニケーションや身体表現、使用す
る上での不全性、モチベーション、設計時の課題について
整理した。結論、それらのアバターはヒトらしいアバター
では獲得不可能な体験や表現能力をユーザーに与える一方
で、それを自分の身体として日常的に扱うためには、ヒト
型を中心として作られた世界・インタラクション・生得的身
体システムとの差異や、社会的受容性、更には設計プロセ

スの難しさなどに課題があることが分かった。その姿を身
体的にも社会的にも一般のヒトにとって扱いやすくするた
めには、身体拡張の分野で取り組まれてきた操作・フィード
バックに関する検討に加え、社会的受容性の課題や、プレ
イヤーにとって設計しやすいインターフェース設計などに
も取り組む必要がある。
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