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概要ゲームにおいてアバターを作る際、実際の性別とは異なる性別を選択するプレイヤーが存在する。その

理由は「社交性の向上」「現実逃避」が知られている。日本の MMORPG では、女性用のセクシーなコスチュ

ームの人気が男性プレイヤーを中心に高い。これは前述の理由以外にも理由があると考えられ、アンケートに

よる調査を行った。その結果性的興味の対象として、アバターが作成されているという傾向が見られた。 
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1. はじめに 

ゲームにおけるアバターを、実際の性別とは異な

る性別で作成する「ジェンダースワップ」を行うプ

レイヤーが存在する。 

ジェンダースワップの理由には MMORPG を中心

に多くの研究があり、根村[1]によれば現実とは異なり

多様な性格の自分を演じられるため、Hussain
[2]よれ

ば実際とは異なる性別でプレイすることにより社交

性の向上が見込めるため、Chou
[3]によれば現実逃避、

嫌がらせの回避、娯楽性の向上、より優れた自分の

分身を生み出すためである。 

ところが日本における多くの MMORPG では、露

出の高い女性アバター用コスチュームの人気が高い。

また「ネカマ」1「見抜き」2といった単語が存在する

ことから、我々はジェンダースワップの理由に、性

的要素が存在するのではないかと考えた。 

 

2. 本研究の目的と手法 

本研究の目的は、ジェンダースワップの理由とし

て、アバターを性的興味の対象としているのか、と

いう検証である。 

そのためインターネットを利用し、以下の項目の

アンケートで定量調査を行った。 

・実際の性別 

・男性アバターを作る際に大切にする要素 

                                                                 
1インターネットの匿名性を利用し、女性を装った男性。 
2主に男性がオンラインゲームにおいて、気に入った女性キ

ャラクターを見ながら妄想に耽り自慰行為を働く事。 

 

・女性アバターを作る際に大切にする要素 

・フリーコメント 

各要素の回答項目は次の通りである。なおカッコ

内は女性アバター限定の選択肢である。 

 

・作り方 

男性(女性)では作らない 

初期設定のままやる 

おまかせ機能などを利用する 

細かく設定する 

・見た目 

身長：低く、普通、高く 

体型：細く、普通、太く 

容姿：イケメン(美女・美少女)、普通、ブサイク(ブ

ス) 

髪型：かっこよく、(かわいく)、普通、ネタ系 

髪や目や肌の色など 

装備や服装など 

・属性・雰囲気 

年齢：子供、若者、おっさん(おばさん)、爺さん(婆

さん) 

体格：もやし(華奢)、普通、マッチョ 

種族：人間、亜人、機械系、獣人系 

色気：色気なし、健康的、エロかっこいい(エロか

わいい)、抜ける 

イメージ：熱血系(元気系)、ショタ系(ロリ系)、お

兄さん系(お姉さん系)、男の娘(男装女子) 

・方針 
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誰かに似せる：好きなキャラ、有名人、自分、理

想の男性像(理想の女性像) 

注目されるように 

貢いでもらえるように 

 

この結果において、実際の性別と異なるアバター

の作成時に性的興味を重視する、という回答が一定

割合に達すれば、ジェンダースワップする理由とし

て性的興味がある事を示唆する。 

 

3. 定量調査結果 

2015 年 11 月 26 日より 1 月中旬にかけて調査を行

った。結果、1,378 人より 1,239 個の有効回答が得ら

れた。被験者の構成を表 1 及び図 1 に示す。 

 

表 1 被験者の構成 

性別 被験者数 

男性 652 

女性 570 

合計 1222 

 

 

図 1 被験者の男女比率 

 

次に作成するアバターの性別を表 2 に示す。 

 

表 2 作成するアバターの性別 

実際の性別 男女共 男のみ 女のみ 

男 478(73.3%) 54(8.3%) 120(18.4%) 

女 472(82.8%) 38(6.7%) 60(10.5%) 

計 950 92 180 

 

多くのプレイヤーが複数のゲーム、あるいは複数

のアバターでプレイしているため、男女共に作ると

いうプレイヤーが多かった。しかし、女性が男性ア

バターのみを作成するより、圧倒的に男性が女性ア

バターのみを作成する方が多く、男性の方がジェン

ダースワップしていると考える。 

ジェンダースワップしている男性 598 人を母数と

して、女性アバターを作成する際の色気要素の回答

数と割合を表 3 に示す。 

 

表 3 男性の女性アバター色気要素 

色気要素 回答数 ％ 

重視しない 101 16.9% 

色気なし 31 5.2% 

健康的 251 42.0% 

エロかわいい 151 25.3% 

抜ける 64 10.7% 

計 598 100.0% 

 

また対比として、ジェンダースワップしている女

性 510 人を母数として、男性アバターを作成する際

の色気要素の回答数と割合を表 4 に示す。 

 

表 4 女性の男性アバター色気要素 

色気要素 回答数 ％ 

重視しない 96 18.8% 

色気なし 39 7.6% 

健康的 212 41.6% 

エロかっこいい 130 25.5% 

抜ける 33 6.5% 

計 510 100.0% 

 

ジェンダースワップで重視する色気要素に関して、

男女の目立った差は、男性で「抜ける」要素が 10.7％

と十分に大きかったことである。 

フリーコメントからは次のようなことがわかった。 

・性的要素の範囲が「エロかわいい」「エロかっこい

い」まで及んでいる 

「エロかわいい」「エロかっこいい」を選んだ被

験者のコメントに 

「自分にあっためちゃシコキャラ作ります」男性 

男性

女性
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「理想像ではなく最高に抜けるキャラを意識し

ています」女性 

「男も女もクソエロく」男性 

などがあった。 

・ジェンダースワップを行わないプレイヤーがいる 

「ナンパされて非常にめんどくさかったことが

あったので…」男性 

「ネカマプレイヤーが使いそうなキャラにすれ

ば粘着されない」女性 

「ゲームでも自分が自然体でいられるような感

覚で作りたい」男性 

・アバター作成は嗜好性が高い 

「盲目や片目、片腕、片足、義肢なども作れるな

ら進んでそのように作ります」女性 

「可能な限りロリ巨乳」男性 

「おっぱいの大きさを選べるならひんぬーにし

ます」女性 

「エルフ耳は欠かせない」男性 

「メガネとかメガネとかメガネを必須選択」男性 

「とにかく肌の色は緑とか青」男性 

・女性アバターの方がバリエーションが多い 

「もともとバリエーションの少ない男性は選択肢に

入らない」女性 

 

4. まとめ 

得られた調査結果より男性のデータに注目すると、

女性のアバターを作る際に性的要素を求めると回答

した人が表 3 よると 215 人で、男性全体の 36.0%と

なっており、さらに「抜ける」と回答した人は 10.7%

となった。 

また、女性のデータに注目すると「性的要素」に

関する目立ったデータは無いが、男性アバターしか

作らないプレイヤーが 6.7%となっており、男性プレ

イヤーが女性アバターしか作らない 18.4%と比べる

とかなり差が出る結果となった。 

このことから男性に関しては、アバターを性的興

味の対象として作成する傾向があると言える。 

 

5. おわりに 

本研究によって、男性がアバター作成においてジ

ェンダースワップする理由には性的興味があること

が明らかになった。また、アバター作成におけるジ

ェンダースワップには様々な理由が存在している事

も分かった。 

今後は、今回の調査をもとにジェンダースワップ

がよりゲームの要素として活きるキャラクターメイ

キングの可能性を探りたい。 
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Study of the reason for gender swapping in avatar making 
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AbstractWhen the player creates an avatar in the game, there is a case to select different gender from the actual 

gender.The reasons are known as "improvement of sociability" and "escape from reality".Sexy costume for female avatar 

is popular with male players in MMORPG of Japan.We surveyed by questionnaire in order to confirm the reason for 

this.As a result, avatar tended to have been created as a target for sexual interest. 
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