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バーチャルリアリティ(VR)ってなに？ 
 

->メタバースでの感じ方を 
現実に近づける技術 

 
そもそも感じるとはどういうことか？ 
どうやって人工的に実現するのか？ 

 

-> 脳の中で「感じる」という現象を 
明らかにし，人工的に再現する学問 



VirtualRearity 学　私を私たらしめているものは何か？ 

　実際にそこになにかがあるかのように思わせる  

　「感じるってなに？没入ってなに？臨場感てなに？」を考える 

    視覚だけではなく感覚全般!!  

　・感覚物理刺激として身体に入ったものを 

　　　どう知覚（頭のなかでわかる）かを考える 

　・リアルに感じさせるメカニズムを知る 

　　　これは，ほとんど無意識的な脳の中の処理 

心臓ピクニック
渡邊 淳司，川口  ゆい，坂倉  杏介，安藤  英由樹 (2010)

バーチャル≒等価　（≠仮想） 
「同じではないが同じ役割を果たすこと」のエッセンスを探す学問 



VRでメタバースに没入するということ 
ー＞無意識を預けることになる 

例）高所恐怖体験 





身体（無意識）が信じると気持ちも感じてしまう 

①視覚情報が入力 

②運動系が先に反応
（無意識） 

③認知系に報告が入る  ④その後感情が沸く 

うわー 
これやばいー 



頭の中で安全とわかっていても， 
緊急時とおなじ情動の変化が誘導される 

身体は正直に反応する! 
筋肉が無意識にギューギュー動く 

（収縮と弛緩を繰り返す） 



もうすこし言うと...

僕らはいろいろな刺激（感
覚入力）に対して，反応・
対応する 
 
でも，ほとんど無意識がそ
れを行っていて，意識は事
後に追認するという構造に
なっていると考えられてい
る 
 
 

無意識の小人 

意識 

それを含めて全部自分 



アバターが心の状態を 
変えることってあるの？ 



プロテウス効果  プローテウス - Wikipedia 
何にでも変身できるギリシャ神話の神 Yee & Bailenson 2007　  

①魅力度の異なるアバターが友好性，外向性に影響する 

 

②身長の高いアバターは自分に有利な提案振る舞いをする．  

魅力の高いアバタをまとったほうが 
自身を持って話しかけたり，自分の情報
をよく開示する 
　　　　　　　↓ 
容姿のコンプレックスはかなり 
無意識的なものである 

最後通牒ゲームにおいて 
 
やや自己的になる傾向 
自分に自信がある傾向 
 
身長だけでも振る舞いに影響 

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%97%E3%83%AD%E3%83%BC%E3%83%86%E3%82%A6%E3%82%B9


プロテウス効果は情動にも影響 

ドラゴンアバターのほうが 
高所に対する恐怖感が減少した 

＋精神的動揺反応としても有意差あり 

ドラゴン：強靭な身体，および，  飛行能力という
ヒトにはない特徴をもつアバター

日本VR学会論文誌 2020 



吃音（どもり）の傾向のあるユーザーが 

スラスラと話せそうなアバタを身に纏う 

ー＞　吃音が減少？ 

もっと内面に作用できないか？ 
 
 

VR学会



符号順位和検定

吃音（どもり）の回数：VRアバターvs現実空間で対面



まとめ　アバターを身にまとって会話すると... 

吃音症状のある人（A） 

アバターのほうが吃音回数が減少，心的ストレスも低下． 
 

吃音症状のない人（B） 

話しやすさについて 

 

アバターの方が活き活きしていた気

がする。アバターの時は目を見て話

すことがしやすかった。アバター時は

相手の表情が見えないため話しやす

かった。目を見て話すのは緊張する。

アバターがずっと笑ってて話しやす

かった。 



人間は無意識に反応・対応を切り替えている!？ 

脳の中に切り替えるメカニズムがあるのでは？ 
その切り替えが人為的にできるようになったら？ 



多重世界予測 
符号化モデル 

-ローカルな予測誤差と全体的アイデンティティ  
 

-誤差間のインタラクション  
 

-トップダウンなアイデンティティ選択  
 

-アイデンティティの分離/統合  

常に各世界の行動結果等を予測 
運動感覚情報/報酬情報/自律・内受容情報 

脳のモデルとして，対象者それぞれ（世界）に対して対応のためのモデルが存在
しているのではないか？ 
 
脳の状態がわかれば，このモデルに類するものがあるか明らかにできる！ 

そして，そのモジュールを切り替えている
のではないか（無意識に）？

 
さらにこれを切り替えることができれば  
情動の問題，コミュニケーション問題  
解決の糸口につながるかも！？  

Latent cause モデル　 (Gershman & Niv 2012) 



3DVR-fMRI環境(和田)

ELSIの検討(西堤) 触刺激と多感覚情報処理
(触覚刺激に基づく誇張表現)VRに基づくナッジ手法の開発と応用

春野(NICT) 

二本杉(大阪経済大) 

安藤(大阪芸大) 

蜂須(筑波大) 

多重世界社会行動の理解
(多重世界予測符号化モデルの検証 )

VRアバター技術による脳と行動の変容
(プロテウス効果と吃音減少 )

JST CREST：「生体マルチセンシングシステムの究明と活用技術の創出」  
サイバー社会における多重世界予測符号化の解明  研究グループを作って解明する！ 



アバターによってできるかもしれないこと（妄想）

情報技術の闇面↓
フィルターバブル問題
分断から回帰？

議論が怖いという人が増えている
（年代の差によるコミュニケーション問題もあるよね）

議論中に自分の意見が否定されると
自分が否定されている
わけではないことと
解っていても，
心理的負荷が
大きくかかってしまう

ー＞潜在意識的な問題


