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概要：メタバースは、バーチャルリアリティを用いた身体的コミュニケーションといえる。個として

のバーチャルリアリティからコミュニケーションとしてのバーチャルリアリティへと向かうとき、

自己の身体所有感・行為主体感のみならず、「他者」の存在感や自他の区別の基礎科学的解明、そし

て他者が存在するときの自己の態度や行動の変容についての解明は欠かせない。本 OSでは、「他者」

に焦点を当てて、自己と他者の心理学について佐藤德先生（富山大学）、バーチャルリアリティにお

ける社会的促進について濱田健夫先生（東京大学）をお招きして、2本の講演を行う。 
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1. はじめに 
近年、急速な発展を遂げているメタバースは、バーチャ

ルリアリティ (VR) 技術を用いて構築されたコミュニケ

ーションのための 3D バーチャル空間であり、人々はアバ

ターと呼ばれるバーチャル身体を通して、様々な活動や交

流を行うことが可能である。従来の VR と異なり、メタバ

ースは単なる個人の没入体験を超え、他者とのリアルタイ

ムなコミュニケーションと相互作用を可能にする点が大

きな特徴である。 
このメタバースにおける「他者」の存在は、自己と対話

可能な存在である必要があり、そのリアリティは、自己の

身体所有感や行為主体感と同様に、メタバース体験におけ

る重要な要素といえる。 
メタバースにおいて、個々人が「他者」をどのように認

識し、関係を構築していくのか、その心理的メカニズムを

解明することは、メタバース社会の健全な発展と、新たな

コミュニケーションの形の可能性を探る上で極めて重要

である。 
本 OS では、「他者のリアリティ」というテーマに焦点を

当て、以下の 2 つの観点から講演者をお招きし、考察を深

める。 

 
2. 自己と他者の心理学 
メタバース空間における「他者」の存在は、自己のアイ

デンティティや自己認識にどのような影響を与えるの

か？ 「他者」は佐藤德氏（富山大学）の講演では、自己

と他者の心理学[1][2]について、最新の研究成果を踏まえ

ながら解説いただく。 
 

3. VR における社会的促進 
バーチャル空間におけるコミュニケーションは、実世界

とは異なる心理的影響をもたらす可能性がある。濱田健夫

氏（東京大学）の講演では、実空間での社会的促進現象に

ついて研究知見に加えて、VR における社会的促進研究[3]
について、そのメカニズムとメタバースへの応用可能性に

ついて議論する。 
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