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Ｗｅｂ３時代に向けたメタバース等の利活用に関する研究会（第２回） 

議事録 

 

１．日時 令和４年９月16日（金）13:00～15:00 

２．場所 Ｗｅｂ会議 

３．出席者 

（１）構成員 

小塚座長、栄藤座長代理、雨宮構成員、石井構成員、大屋構成員、木村構成員、是津構成員、

塚田構成員、仲上構成員、増田構成員 

 

（２）構成員以外の発表者 

宮川 尚 氏（大日本印刷株式会社ＡＢセンターＸＲコミュニケーション事業開発ユニット

ビジネス推進部部長）、ジョン セーヒョン 氏（ｏＶｉｃｅ株式会社 代表取締役ＣＥＯ） 

 

（３）総務省 

鈴木官房総括審議官、植村官房審議官、井幡情報通信政策研究所長、高村情報流通行政局参

事官、扇情報流通行政局参事官付企画官、金坂情報通信政策研究所調査研究部長 ほか 

 

（４）オブザーバー 

内閣府、個人情報保護委員会事務局、金融庁、デジタル庁、経済産業省、国土交通省 

 

４．議事 

１ 開会 

２ 議事 （１） 大日本印刷株式会社御発表 

（２） ｏＶｉｃｅ株式会社御発表 

（３） 雨宮構成員御発表 

（４） 意見交換 

（５） 事務局説明 

（６） その他 

３ 閉会 
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開会 

 

【小塚座長】  定刻ですので、Ｗｅｂ３時代に向けたメタバース等の利活用に関する研究

会第２回会合を開催いたします。 

 皆様御多忙のところお集まりいただきまして、どうもありがとうございます。本日の会合

は、オンライン開催にさせていただいております。 

 お願いですが、皆様、御発言時以外は、カメラとマイクをオフにしていただきますようお

願いいたします。それから、本日の会議は公開ということで進めさせていただいております。

御了承いただきますようお願いいたします。 

 そうしましたら、議事に入る前に事務局から配付資料の確認をしていただけますか。よろ

しくお願いします。 

【金坂調査研究部長】  資料の確認をさせていただきます。本日の資料は、資料２－１か

ら資料２－４までのほか、参考資料２－１といたしまして、第１回の議事録を配付しており

まして、併せて５点となっております。何かございましたら、事務局までお知らせください。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、議事を進めてまいりたいと思います。 

 本日は、メタバース等の利活用事例のヒアリングということで、３件の御講演を伺うとい

うことで予定をさせていただいております。進め方ですけれども、この議事の１から３まで

の御講演を、最初に全部連続してお聞きしてしまいまして、その後で議事４ということで一

括して質疑応答、あるいは意見交換というふうに進めさせていただきたいと思います。それ

から最後に議事５ということで事務局から若干御説明があると承っております。 

 

議事 

（１）大日本印刷株式会社御発表 

 

【小塚座長】  それでは、早速議事１に進みたいと思います。関連する資料は２－１とい

うことで、大日本印刷株式会社様の御講演です。大日本印刷株式会社ＡＢセンターＸＲコミ

ュニケーション事業開発ユニットのビジネス推進部部長の宮川尚様です。宮川様、お忙しい

ところ、ありがとうございます。御講演のタイトルは、「ＤＮＰのＸＲ／メタバースの取組

 ＸＲコミュニケーション事業の御紹介」と承っております。それでは、どうぞよろしくお

願いいたします。 
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【宮川氏】  皆様、大日本印刷の宮川と申します。本日はお時間をいただきまして、あり

がとうございます。早速、我々のＸＲ・メタバースの取組について御紹介させていただきま

す。 

 改めまして、大日本印刷、宮川です。よろしくお願いいたします。本日は我々の取組の御

紹介全般をさせていただくのですけれども、主に地域創生の文脈で、メタバースの活用の可

能性について御参考になればと思います。よろしくお願いいたします。 

 まず、大日本印刷という会社について御紹介させていただきたいのですが、大日本印刷は

創業１４６年を迎えまして、従業員がグループ全体で３万６,０００人強という総合印刷会

社でございます。印刷会社といいますと、まだ雑誌ですとかポスターを印刷する会社とお思

いでしょうけれども、今現在は、印刷技術をベースにいたしまして、国内外でトップシェア

を誇る製品・サービスを多数開発いたしまして、業態を大きく変えてきております。私ども

大日本印刷は、ブランドステートメントに掲げています「未来のあたりまえをつくる」とい

う事業を推進している会社でございます。 

 Ｐ＆Ｉイノベーション、これは造語になっていますけれども、プリンティングテクノロジ

ーとインフォメーションテクノロジー、こちらを掛け合わせまして、新たなイノベーション

を起こして事業拡大していくという、これがＤＮＰの事業ビジョンになっておりますけれ

ども、このＰ＆Ｉイノベーションを基に、様々な新規分野を拡張させておりまして、狭義の

印刷事業を脱して、現在ではセキュリティーでしたりとか、モビリティーなどへの８分野の

領域で事業を今広げております。 

 さらに今後の成長を見据えまして、グローバルな視点で社会課題を基に、成長領域４領域

を設定しておりまして、様々な新規事業の創出に取り組んでおります。このたびのテーマに

なっておりますＸＲ・メタバースですけれども、市場ではなくて、この４つの領域を横断す

る大きな一つの変革テーマだと捉えておりまして、様々なところに影響するテーマとして

これらを横断して取り組んでいる状況でございます。 

 我々は、このＸＲ・メタバースの領域を、ＸＲの技術によってアップデートされていきま

すコミュニケーション全般をビジネスの領域と捉えておりまして、主にまちづくりにつな

がるメタバースの構築支援でしたりとか、文化財でしたりとか、エンタメのＩＰコンテンツ

のサービス開発でしたり、マーケティング課題の解決策の提案などのテーマを中心にいた

しまして、このＸＲコミュニケーション事業と称して今推進しております。 

 こちらは、我々がＸＲ・メタバースに取り組む視点になりますが、ＤＮＰでは、架空のバ
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ーチャル空間だけではなく、主にリアルの持つ価値やメリット、こちらも生かしまして、リ

アルとバーチャル双方の空間を往来・融合することで、体験価値全体を拡張させていきたい

と考えております。この市場の黎明期におきまして、私たちは主体的にリアルな場所と連動

させた仮想空間のありようについて提供していきたいと考えています。それによりまして、

具体的なニーズでしたりとか課題の洗い出しをいたしまして、市場動向を確かめながら、自

治体・企業との共創型のビジネスを行いながら、エコシステムの構築に寄与していきたいと

考えています。 

 印刷技術のコア要素というのは、もう既にメタバースを構成するＸＲの関連技術となっ

ておりまして、例えば一番左ですけども、国宝でしたりとか世界遺産など、数多くの文化財

でしたりとか、美術品の高精細のデジタルアーカイブ、この事業はもうかなり以前から取り

組んでおります。また、真ん中、リアル空間ＤＸ化ですけども、こちらの国内外の商業店舗

でしたりとか、美術館・博物館などの実空間のＤＸ化に取り組んでおりまして、リアルとデ

ジタルを融合した体験づくりを行っています。一番右、データ認証・管理基盤ですけども、

決済でしたりとか、認証サービスも御提供しておりまして、高度なセキュリティー基準の上

で情報サービスを支える基盤事業を展開しています。これらの実績から、我々ＤＮＰにとっ

て、メタバースは全くの飛び地の事業ではなくて、既存事業の地続きであると捉えて推進し

ています。 

 アーカイブ領域の具体的な取組事例としては、世界遺産で国宝の京都の仁和寺です。こち

らは、ふだんは公開されていない金堂を高精細ＶＲで再現しております。また、パリのルー

ブル美術館でしたりとか、フランス国立図書館とＸＲを活用した未来の美術鑑賞というの

をもう既に進めています。 

 また、マーケティング領域に関しましてですけども、建築資材やインテリア部材など、印

刷の製品として提供しておりまして、そのデータを活用したＶＲのモデルルームのサービ

スも既に提供しております。その他のバーチャルな接客ソリューションでしたりとか、企業

の工場見学をバーチャル化するなど、幾つかの事例も出てきております。 

 これらのケーパビリティを生かしながら現在、ＸＲ・メタバース市場に参入しております

けれども、捉えどころないこの市場の立ち上がりの初動としまして、まずはメタバースをど

うやって構築していくのかというところがポイントになってくると思いましたので、その

ソリューションといたしまして、昨年の春にリリースしたサービスがPARALLERL SITEとい

うメタバース構築の支援サービスとなっております。 
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 考え方ですけれども、もともと場所には人と人とのつながりを生むチカラがあると考え

ておりまして、その場所で行われるコミュニケーションの機会は、場所にひもづいて関係す

る人々がつながっていくものだと考えております。ＤＮＰでは、この場所をＸＲの技術でパ

ラレルに、幾重にもコピーをしていくということで、その場所が生み出す価値を最大化でき

るのではないかと考えております。 

 場所を自治体・企業のみならず、様々な生活者に開放して、できることが重なる、パラレ

ルな場所へと拡張していこうと考えておりまして、場所の価値をそういったことでＸＲの

技術で拡張するシステムということで、PARALLERL SITEという名称でＸＲ技術、メタバース

技術を使いながら、リアルの場所の拡張をコンセプトに事業推進を進めています。 

 この設計思想を基に、PARALLERL SITEというのはコンテンツ、ＣＧとかのコンテンツでし

たりとか機能をアセット化いたしまして、Ｗｅｂのブラウザ環境を一つの基本にしながら

も、今、世界的にも色々なプラットフォームが出てきておりますけれども、色々なプラット

フォームへの展開も見据えまして、基盤の構築を開発しております。これによりまして、メ

タバースの構築のお手伝い、また構築だけではなくて、運用の支援、これを一貫してサポー

トしていくということを今進めてまいっております。 

 この実現のために、まず我々自らがやってみないとなかなか進まないと思いましたので、

このシステムを構築、一緒に賛同いただいている自治体の皆様でしたりとか、企業の皆様と

共に始めた実験が、地域共創型のＸＲまちづくり、PARALLERL CITYというものになっており

ます。 

 地域をメタバース化する目的は、ずばり関係人口づくりに置いております。遠隔地からの

接点をバーチャル空間で補うというのは行っておりますが、また、そのデータを使いながら、

実際に訪れた際の体験を連動させて、ＮＲ、ネクストリアリティで、新しい体験価値を創出

していきます。そういったことで、遠隔でしたりとか、来た方がまた訪れるなど、関係する

人口の総量でしたりとか、頻度を増やしていくということにこのＸＲ技術を活用していき

たいと考えております。 

 このPARALLERL CITYのコンセプトですけれども、リアルの公共空間と、それを複製したバ

ーチャル空間を展開していくことで、誰かが占有していたりとか、何か固有のものだった場

所を、誰でもどこからでも自由に使える空間ということで、公共空間の考え方自体をアップ

デートしていきたいと思っています。進める、展開するに当たって、公共性でしたりとか、

拡張性、実連動性、地域間の連携などをポイントに、新たな地域活性の可能性を模索してい
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こうと考えています。 

 具体的なつくり方ですけども、まず実空間をデジタルツインで複製いたします。それをコ

ピーする形で、異なるターゲットの方々がいろんな用途を持ってこの場所を使いたいとい

うニーズがあるかと思いますので、その空間に応じて複製をして、パラレルにその場所の体

験をつくっていけるような設計で展開しております。 

 こちらが今の展開している地域になっています。札幌市さん、これが２０２１年の４月で

す。渋谷区さんは同年の７月、京都市さんが２０２２年の３月、その翌月に秋葉原という形

で展開をしております。 

 具体的には、渋谷区さんですけども、こちらの公共公園の高度利用を目的にいたしまして、

実際コロナ禍の真っただ中にオープンいたしました渋谷区立宮下公園ですけども、こちら

をデジタルツインでバーチャル化しています。こちらは、渋谷区、指定管理の事業者さんと

まちづくり会社さんと共創で、このリアルの公園の価値を拡張する取組の実証を今、継続し

て進めている状況でございます。 

 札幌市ですけども、こちらも札幌市とエリアマネジメント会社と共創で進めているもの

になっていまして、札幌北３条広場という道庁前広場、こちらの取組を進めています。 

 秋葉原エリアでは、地域団体のＡＫＩＢＡ観光協議会との共創で進めておりまして、秋葉

原のメインストリートであります中央通り、それと神田明神殿、こちらをバーチャル化して

おります。秋葉原らしいビジュアルで、秋葉原のサブカルチャーを発信していくということ

で今進めています。 

 こちらは京都市さんからの受託事業になっております。京都の魅力発信拠点として、以前

東京駅の八重洲口に実在していました京都館という館がございましたが、こちらのバーチ

ャルで再現させるといった事業になっています。こちらの場所を、少しややこしいですけど、

バーチャルの宮下公園の上に、上にというか、バーチャル宮下公園をジャックした形で京都

館が存在しているという状況になっています。こちらは３年間の実証事業になっておりま

して、現在様々な取組を行っております。 

 少しスライドでは分かりづらいところもございますかと思いますので、映像でも御紹介

させていただければと思います。 

 こちらは札幌北３条広場ですね。 

 次に、渋谷区宮下公園になっています。昼と夜の空間でつくってあります。 

 これが京都館です。これが今年３月にオープンいたしました、京都館ＰＵＬＵＳ Ｘとい
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う名前の空間になっております。 

 今年４月にオープンいたしました秋葉原になっています。装飾もこういった形で、サブカ

ルチャーの装飾などもできるようになっています。 

 こちらが神田明神になっています。 

 先ほども御説明しましたように、いろんな用途に応じてコピーして使えるようになって

おりまして、こちらは札幌のマラソンフェスティバルのイベントになっています。これはオ

リパラのイベントになっています。 

 こちらはフラワーカーペットという地元のイベントになっていまして、リアルでは２日

間だけですけども、バーチャル上ではもう常時見られるようなアーカイブ空間になってお

ります。 

 こちらが謎解きの空間になっていまして、これは宮下公園を謎解き空間でジャックした

シーンになっています。 

 こちらは宮下公園のお花見空間になっていまして、実際は桜がないですけども、一年中、

桜を見て楽しめる空間になっています。 

 こちらは宮下公園を美術館にした空間になっておりまして、絵画好きのモデルの方が、世

界中から３０点ぐらい作品を集めて美術展をやっております。これも平均して１時間半ぐ

らい滞在されている方が多かったです。 

 先ほど御紹介いたしましたように、これまで様々なイベントをメタバースで開催してま

いりましたけども、今年度に入りまして、次のフェーズに進めていくために、いろいろ言わ

れています、メタバース過疎ですね。イベントをやっている時はいいのですけども、その後

はなかなか人が来ないとか、リアルと連動がなかなかできないというようなことがありま

したので、それを打開していく必要があると思っております。そのために、利用するコミュ

ニティーの設定をしっかりして、そのコミュニティーに対する継続性でしたり、連動性がど

ういった形で起こるのかというところを幾つか実証を進めております。 

 こちらは先ほども映像で御紹介させていただいた、クリエーターの松丸亮吾さんに協力

いただいた謎解き空間になっているのですけども、昨年度、バーチャル空間のみで行いまし

たけども、今年度はリアルと連動したイベントとして第２弾を行いました。こちらは商業施

設をやられているデベロッパーであります三井不動産さんとの協業で実施を拡張させてお

ります。 

 具体的には、リアルとバーチャルどちらの謎解きから始めても楽しめるような企画にな
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っておりまして、相互送客の仕組みを構築できれば、新規の訪問でしたりとか、再訪を生む

ことができまして、メタバースがリアルの場所の価値をつくる証明にもなっていけばと考

えてみました。具体的な数字は開示ができないですけれども、相互を行き来する行動が一定

数見られましたので、かなり興味深い反応が出てきた状況でございます。 

 こちらは札幌の事例ですけれども、市内の小学生を対象としたアートスクールとタイア

ップしまして、先ほども御紹介させていただいたフラワーカーペットをバーチャル空間で

再現した地元のイベントです。フラワーカーペットを舞台にいたしまして、体験授業を実施

いたしました。実際は見えない上空からの視点でしたりとか、そういったものを、物理的に

できない視点での鑑賞みたいなものを一緒にやりながら、バーチャルならではの体験を行

って、子供たちが、自分ならどういった場所をバーチャル化したいかみたいな、そういった

ディスカッションを行いまして、発想を広げるようなワークショップを行ってまいりまし

た。 

 次に宮下公園ですけれども、先ほども御紹介しました美術展の空間で、渋谷区の小中学生

を対象にしまして鑑賞ツアーを行いました。バーチャルですけども、海外の有名美術館の実

際の名画を一堂に集めた企画でしたので、見どころは十分でして、１時間半から２時間ぐら

いじっくり鑑賞されまして、後のアンケートで学校関係者にヒアリングを行ったところ、バ

ーチャルの課外授業としての可能性も感じていただいたりとか、美術関係者の方々にも美

術館のアウトリーチ活動として有効ではという評価もいただきました。 

 最後、京都市さんと渋谷区さんの地域交流、教育におけるメタバース利用の事例になって

います。こちらの渋谷区の子供たちに、遠く離れました京都市の職員が、京都市さんがバー

チャル空間で中を回遊しながら京都の文化を御説明されました。そこを遠隔で渋谷区の子

供たちが学びまして、そこからインスピレーションを得たものをピクセルアートとして、こ

れは実際に作品を作っていただいて、これを今度バーチャル空間に展示するといった試み

を行いました。我々自身も、バーチャル空間を接点とした地域間連携など、いろいろ可能性

を考える事例となりました。 

 ほかも含めてですけど、まだまだ市場黎明期ですので、技術的にも、ルール的にも不十分

な状況ではございますけれども、我々は、これまでリアルでなかなか解決が難しかった問題

をＸＲの技術で解決できる可能性に特に興味を持っておりますので、御興味がございまし

たら、また御紹介させていただき、議論させていただきたいと思っております。 

 以上になります。御清聴ありがとうございました。 
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【小塚座長】  宮川様、どうもありがとうございました。非常に興味深い取組で、既にも

ういろいろお聞きしたいことはあるのですが、最初に申し上げましたように、まずは御講演

を続けて伺ってしまいたいと思います。 

 

（２） ｏＶｉｃｅ株式会社御発表 

 

【小塚座長】  第２の御講演でごすが、ｏＶｉｃｅ株式会社の代表取締役、ジョン・セー

ヒョン様にお願いをしております。題名は、「となりで話しているような、バーチャル空間

を ｏＶｉｃｅ」です。それでは、ジョン・セーヒョン様、よろしくお願いいたします。 

【ジョン氏】  ｏＶｉｃｅ株式会社の代表、ジョンです。よろしくお願いします。 

 前のセッションでは、どちらかというと３Ｄ、それを、メタバースをどこに使っていくか

という話がメインだったと思うのですけれども、弊社の場合は「ビジネスメタバース」とい

うことを言っています。私たちはどちらかというと、エンターテインメントやＢｔｏＣ向け

というよりは、ＢｔｏＢで法人がｏＶｉｃｅを利用することが多く、違うテイストになるか

と思います。 

 弊社は、２０２０年の２月に設立した会社です。設立した理由としては、自分自身が、２

０２０年の２月に海外に出張に行っていたときにロックダウンで外にも出られなくなって、

そこでオフィスをつくりたい、オフィスに行きたいという気持ちでつくったのがこのｏＶ

ｉｃｅというものになります。現在ではもう社員が１００名を超えていて、日本でもカテゴ

リーリーダーとして定着しつつあります。 

 そもそもｏＶｉｃｅがどういうサービスかというと、現実世界のようなコミュニケーシ

ョンができるバーチャルスペースと名のっていまして、２Ｄではあるのですけれども、現実

世界でコミュニケーションしているような感覚になれる機能をいろいろ備えています。動

画もありますのでそちらを御覧ください。 

 アバターがあり、それを自由に動かしながら、コミュニケーションします。距離に応じて

音量が変化しますので、誰かとしゃべりたいのであれば、近づいて声をかけたりとか、座っ

ていたら声をかけてもらう、ということができるものです。近い人たち同士ではカメラの映

像を出すこともできますし、画面共有もできるというのが基本的な機能になります。 

 また、オープンスペースでしゃべっていたると、誰かが近寄ってくると声が聞こえるので、

会議室もあって、会議室に入るとプライベートな会話もできるようになっています。 
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 また、やはり現実世界のような感覚が大事かと思っていて、拍手ができる機能もあります

し、もちろん利便性のためテキストのチャットもできる。かつ、背景のレイアウトは画像１

枚なので、自由に変えることができまして、自分たちが欲しい目的に合わせて、このレイア

ウトを変えることもできます。 

 また、私たちはバーチャル不動産とも名のっています。我々のビジネスモデル自体、スペ

ースを賃貸し、そのスペースの広さに応じて課金するという課金体系を持っていま。そこに

企業さんがスペースを借りて、それをもうオフィスにもイベントにも、いろんな用途で使う

ことができるのです。 

 さらに我々は、この空間だけでは、我々が本当に実現したい世界にならないと思っていま

して、エコシステムをつくろうと思っています。例えば、弊社のクライアントで要望が多い

のが、ｏＶｉｃｅに出勤するのであれば、勤怠管理もｏＶｉｃｅでやりたいというフィード

バックですが、弊社としては、弊社は空間を提供していて、その中で使われるような家具と

か家電は、皆さんとエコシステムで組み込んでいきたいと考えています。勤怠システムに関

しても、外部のベンダーさんと連携して、ｏＶｉｃｅのユーザーさんは、そのプラグインを

入れるだけで勤怠管理ができるような組込みもしています。 

 このｏＶｉｃｅというのは、９０％以上オフィスで活用されているのですけれども、どち

らかというと現実世界のようなコミュニケーションができるということにこだわっていま

して、現実世界で行われていることはｏＶｉｃｅでも行われるのです。 

 例えばオフィスとしても活用されますし、学校としても活用されたり、展示会のようなイ

ベントでも使われたり、もしくはコミュニティーの空間としても活用されています。ただ、

どちらかというとビジネスシーンでの利用が多く、イベントも、Ｃの皆さんが遊びに使うと

いうよりは、どちらかというと会社がやる展示会、もしくは採用のイベントなどで活用され

ることが多いです。 

 ちなみにこのｏＶｉｃｅについて、「メタバースといえば３Ｄだけど、ｏＶｉｃｅは２Ｄ

だよね、これはメタバースなのか」という疑問があるかもしれないですけれども、弊社が考

えているメタバースの定義は、こういう現実世界のように人が集まってアクティビティー

ができる、そして、その活用の方法が無限にあるということがメタバースだと思っています。

弊社はたまたま２Ｄというフォーマットを取っていて、そこでビジネスをやっています。 

 この２Ｄというのがはまりまして、ビジネス的には非常にうまくいっています。日本では

今、市場１位になっていまして、世界でも市場２位、既に２,２００件以上の企業さんが活
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用していて、これが本当に中小企業のみならず、大手の会社さんもたくさん利用されている

のが特徴です。 

例えばどういう感じで利用されているかというと、一つの事例として、エン・ジャパンさ

んが弊社の大きなユーザーでもあるのですけれども、エン・ジャパンさんでは社員の９割ぐ

らい、１,０００名以上の社員さんが利用しています。 

 このｏＶｉｃｅを導入した理由としては、コロナのときにリモートワークをしていて、若

い社員さんがワンルームとかに住みながら、営業の方であれば毎日電話をしなければなら

ないのですが、この営業電話をワンルームで１人でやっていると、結構憂鬱になりますと。

精神的に疲弊する方が増えてきて、この課題を解決しなければならないと思ったときに、ｏ

Ｖｉｃｅを導入いただきました。それによって、社員のみなさんがリモートワークをしなが

らもｏＶｉｃｅ上に集まって、みんなが一緒に営業電話をしながらも、受注したら拍手した

り、もしくは、うまくいかない場合、隣でチャットとかでフォローアップしたりとか、こう

することによって、リモートワークで１人でいながらも一体感が出て、すごくモチベーショ

ンが上がっていったということでｏＶｉｃｅを利用されています。 

 ちなみにエン・ジャパンさんは、ｏＶｉｃｅを導入することによって、物理的なオフィス

も小さくしています。 

 次の例として、キオクシアさんの事例をご紹介します。キオクシアさんは、営業というよ

り研究のチームの方々が使っているのですけれども、人数としては５００名以上が使って

います。ｏＶｉｃｅを導入した理由が、研究部門において、偶発的なコミュニケーションが

結局大事だったためです。ふらっと廊下とかで話して、そこでのアイデアで何かが進んだり

していたものが、リモートワークになると、会議をＺｏｏｍなどでやることになり、その場

合、Ｚｏｏｍに入るか出るかしかできないため、アジェンダに沿った会議しかできないとい

う問題があったそうです。 

 そこで何か本当に現実世界のオフィスでやっていたような偶発的なコミュニケーション

ができないかと探していたところ、ｏＶｉｃｅにたどり着いて、今現在では、この５００名

の方々がｏＶｉｃｅのスペースで働きながら、ふらっと何気なく立ち話をするとかという

ことが行われ、非常に満足していただいています。 

 もう一つの事例としてはサッポロビールさん。サッポロビールさんはどちらかというと、

偶発性というよりは連続性を大事にしています。例えば今２００名以上の社員さんが利用

されているのですけれども、連続的なコミュニケーションとはどういうことかというと、さ
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っき話があったように、Ｚｏｏｍになってしまうと、Ｚｏｏｍに入るか出るか、そして自分

の作業をするかどうかだけの環境だったものが、リアルなオフィスであれば違います。例え

ば会議にしても、歩きながら、一緒に話しながら会議に入って、会議が終わった後は、エレ

ベーターまで人を送りながら雑談をするとか、その後また席に戻る際に、ふらっとラップア

ップするとか、といったことがあったものが、リモートワークになってＺｏｏｍのようなも

のになると、例えば、Ｚｏｏｍの会議をやりました、その終わった後にまたリンクをつくっ

て入ってとなると、面倒くさいわけです。こういう環境が抜けてしまい、コミュニケーショ

ンが連続性を失ってしまったということでした。 

 そうしたことに悩んでいたところ、ｏＶｉｃｅを導入することによって、そういうコミュ

ニケーションの連続性が取れるようになって、出社とリモートの両立が成立したというこ

とで継続してｏＶｉｃｅを利用いただいている状況です。 

 アストラゼネカさんは特徴的でして、アストラゼネカさんは、もともとＭＲさんのための

事務所を全国に多数抱えていたものを全て閉鎖していました。全て閉鎖した理由としては、

ＭＲさんは基本病院に行って、外にいることが多いので、オフィスは要らないということで

す。削減はしたものの、そうなるとＭＲさんが行き場をなくしてしまって、みんなと一緒に

いたいけどもう一緒にいる場所がないという問題を抱えていて、そこでｏＶｉｃｅを導入

したところ、ＭＲの皆さんが、時間があるときにｏＶｉｃｅに入ってほかの人と交流すると

か、そうすることによって、オフィスがあったときのような一体感が生まれるということで、

ｏＶｉｃｅを継続して利用いただいています。 

 さらに、この仕組みの利点としては、ひとつの支店にはそんなに人が多くいないかもしれ

ないけれども、一つのバーチャル本社を抱えることによって、色々な地域の人が同じ場所に

集まれる、その場所で何かが生まれるということがあるということで、ご満足いただいてい

ます。 

 もう一つ違う軸でお話します。弊社はスペース・空間を提供しているので、ビジネス的な

提携も相性が良いのです。 

例えば、ＤＭＭさんのバーチャルオフィスとの事業提携です。ＤＭＭさんのバーチャルオ

フィスはどういうことかというと、貸住所です。法人が登記をする際に住所を貸す事業をや

っていて、そこをｏＶｉｃｅと一緒にすることによって何ができるかというと、もともとは

貸住所だけだったものが、ｏＶｉｃｅと一緒にすることによって、バーチャルのスペースも、

一緒に提供することができるのです。すると、貸住所を借りたい人たちからすると、そこに
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集まるスペースがついてきたので、そこに集まって仕事もできる。こういう新しいビジネス

シナジーが生まれています。 

 まだ一般公開はしてないのですが、最近、ライザップさんとやっているのは健康経営とし

て、ｏＶｉｃｅ上にジムをつくって、そこで社員さんがトレーニングできる仕組みです。こ

ういうのは、以前ならどこかの場所を借りて、例えば会社内でも外でも、場所があって、そ

こに集まってやっていたものが、バーチャルスペースがあるので、そこでやることによって

物理的な制約なくできるようになるということで、このビジネスメタバースが注目されて

いるかと思っています。 

 次のアジェンダとして、メタバースを本当にビジネスで生かしていく上で、何が大事かと

いう話をしたいと思います。会社さんが、ｏＶｉｃｅ、ビジネスメタバースを使ってオフィ

スとして活用するときに、やはり一番分かりやすいのは固定費を削減することができると

いうことです。 

会社は成長するものなので、今までなら例えば３００人の会社であっても３５０名とか

４００名のオフィスを借りて、どんどんこれを積み上げていかなければならなかった。ただ、

空きスペースが発生している中で、コロナ禍によって、出社率も下がってきたとなったとき

に、皆さんどうしようと考えられました。ｏＶｉｃｅを導入することによって、そのスペー

スを大きく削減することができるのです。オフィスを縮小して、そこで浮いた固定費でｏＶ

ｉｃｅのスペースを借りる、そうすることによってみんなが集まる場所も確保できます。か

つ、ここで浮いた金額は数億円規模だったりするので、そのお金をまた新規事業に投資した

り、福利厚生に投資できるということで、大手企業さんを中心に、こういうビジネスメタバ

ースを使って、オフィス環境を構築してということが進んでいます。 

 また、これは社員にとっても良いことで、ｏＶｉｃｅを導入する企業の社員の方々にどう

いうライフスタイルの変化があるかというと、例えば、今までなら例えば本社が東京にある

ことが多かったため、東京に行って、東京に住みながら、何かを犠牲にしなければならなか

ったものが、東京にいる必要がなくなったわけです。そうなると、例えば家族と過ごす時間

を増やすために、実家の近くに引っ越すとか、もしくは人が多い都会ではなくて、好きな田

舎に移住するとか、もしくは、例えば東京に住んでいるものの、皆さん出勤に往復で２時間

ぐらい使っているところを、これがなくなることによって別のことをする時間に充てるこ

とができるなど。こうした変化によって、個性を生かした仕事ができる、それにより生産性

も上がっているということで、ｏＶｉｃｅを利用する企業さんでアンケートを取っても同
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様の結果が出ています。 

 ただ、ｏＶｉｃｅを導入することは、会社にとっても社員にとっても良いわけではあるの

ですが、新しい概念でもあるので、幾つか注意しなければならないこともあります。ルール

をしっかり決める。場所があるから集まったらいいよ、だけではあまりうまくいかなくて、

そこに集まらなければならない理由をつくる。そのルールをつくって人がいるようにする。

そうすることによってコミュニケーションが生まれて、みんな定着することになります。バ

ーチャルスペースだから放置ではなくて、ちゃんとルールをつくって運用していくほうが

良いです。 

 そのため、うまくいくパターンの基本は、本当に担当者さんが大切ということです。ｏＶ

ｉｃｅを導入される際には、小さいチームからスタートされることが多いのですが、後々、

全社導入となった場合は、ｏＶｉｃｅの導入を担当する専門部署ができるとか、専任の担当

者が置かれることで、定着していく傾向にあります。 

 あと、ビジネスメタバースに他のメリットはないかというと、いろんなメリットがありま

す。例えば、以前ならリアルなオフィスで行動のデータを採ることはできません。例えば誰

がどのくらい動いて、何回しゃべって、活発に周囲の同僚と関わっているか、目視して記録

するしかありませんでした。ところが、ｏＶｉｃｅというバーチャルスペース上で働くこと

によって、データ化することができます。 

 例えばｏＶｉｃｅで提供しているデータを用いると、どのくらい移動したか、どのくらい

人と接触したか、どのくらい発話をしたか、どのくらいリアクションをしているのかなどを

測ることができます。これを見える化することによって、誰がコミュニケーションのキーマ

ンなのか、社員のエンゲージメントはどうなっているのか、組織全体のコミュニケーション

がどうなっていくのかなどを可視化していくことができるのです。さらに、これをＡＩに組

み込むことによって、さらに付加価値を生み出すことができないかと、現在、研究を進めて

いるところです。 

 一方で、こうなると、私たちも大事にしているのがディシプリンでして、ここまでやって

もいいのかとか、例えばこのデータを扱うべきかどうかというのを慎重に考えながら開発

を進めています。 

 最後にｏＶｉｃｅに必要な環境についてご紹介します。弊社のサービスが２Ⅾになった

のは理由があります。それは、メタバースだからと３Ⅾに走ると、必然的に通信環境が４Ｇ

以上とか、パソコンのスペックは高いものでなければならないとか、もしくは場合によって
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は、デバイスも別途買わなければならない、となり、そこに問題があるのです。 

 例えば、弊社の利用企業さんで３万人ぐらい社員がいるとして、この３万人がビジネスメ

タバースを使うために、すべての社員さんの環境が、高速通信回線や高スペックのＰＣとか

を達成していない可能性が高いです。それは以前に投資したもののためです。そうなると、

これだけのために環境を変えて、スペックを上げなければならない。この通信環境というの

は今、オフィスにみんな集約されればいいものがみんな分散しています。リモートワークを

したり、ワーケーションしたりしているので、そこの環境整備まですることは不可能です。

よって、弊社は２Ⅾを選びました。 

 この２Ⅾを選ぶことによってどういう効果があったかというと、まず３Ｇの通信環境で

も動きます。さすがに２Ｇはきついですけれども、３Ｇの大体５ＭＢ／ｓ程度の通信速度で

も動く。つまりオフィスはもちろん、家でも、ワーケーション先でも動く環境を得ることが

できます。 

 また、パソコンのスペックに関しても、２Ｄのため低スペックでも動くわけです。現在、

世の中で仕事の際に使われているＰＣであれば使えるようなスペックになっているので、

ｏＶｉｃｅを導入される企業としては、通信環境やデバイスの整備をしなくても済みます

ので、導入がしやすいという感想をいただきます。 

 もう一つ、現在、まだ３Ｄの技術がそこまで成熟していないと思っていまして、１時間、

２時間といった長時間使うことは厳しいです。ｏＶｉｃｅに関しては、基本的に会社のオフ

ィスとして使われているので、８時間以上連続して使われることが多いですが、私たちは、

いろんな蛇足を削り、２Ｄまで落とすことによって、ｏＶｉｃｅ疲れといった言葉は出ない、

つまり長時間使っても疲れないような環境にしています。 

 まとめると、通信環境に依存せず、デバイスにも依存せず、長時間使うことができること

で、ビジネスに限定するとかなりよい反響をいただいています。 

 ビジネスメタバースの話をしたのですけれども、これが次どういう感じになっていくか

と考えたときに、シーンに合わせてメタバースを選ぶという世界になるのではないかと思

っています。ビジネスのシーンであれば、ｏＶｉｃｅのような２Ｄ、もっと簡単にしたもの

がはまりますし、エンターテイニング、遊びの要素が入るのであればＶＲが活用されるなど、

そういった世界になっていくのではないかと思っています。 

 かつ、企業がどこまでビジネスメタバースを入れるかという話であれば、どちらかという

と、企業のカルチャー次第かとも思います。ｏＶｉｃｅが向いているカルチャーもあります
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し、向いてないカルチャーもある。もう一つの問題としては、オンラインオンリー、オフラ

インオンリーであればみんな感じなかった問題で、オンラインにもオフラインにも人がい

るという環境になった途端、コミュニケーションの断絶が起きます。そのため、我々も、今

年から力を入れて開発しているのが、オンラインにいながらも、オフラインにいながらも、

コミュニケーションがシームレスにできるハイブリッドワークです。 

 ということで、そろそろ時間なので、以上でした。ありがとうございます。 

【小塚座長】  ジョン・セーヒョンさん、どうもありがとうございました。これも非常に

ユニークな取組で、しかも成功しておられるビジネスということで、また、いろいろお聞き

したいところですが、もう１件御講演を先に伺いたいと思います。 

 

（３） 雨宮構成員御発表 

 

【小塚座長】  ３番目の議事は、構成員の中から雨宮先生にお願いをしております。題名

は「教育におけるメタバースの利活用－東大ＶＲセンターの取組－」で、資料は２－３です。

それでは雨宮先生、よろしくお願いいたします。 

【雨宮構成員】  御紹介ありがとうございます。東京大学バーチャルリアリティ教育研究

センターの雨宮と申します。本日は、教育におけるメタバースの利活用、特に東大ＶＲセン

ター、我々の取組について御紹介したいと思っております。 

 初めに、所属にもあるのですけれども、こちらのバーチャルリアリティ教育研究センター

というところが私の所属になってございまして、国内の国立大学でこういったバーチャル

リアリティという名前のついたセンターというのが、研究室とか学科ではなくて全学レベ

ルであるのは東京大学だけになっております。何でこんなのがあったのかといいますと、Ｖ

Ｒブームというのがあったというのもちろんあるのですけども、東大は昔からＶＲ研究が

盛んでおりまして、私もＶＲの研究を進めておりました。 

 あと、教育研究センターという名前がついていますけれども、ＶＲを教育する、ＶＲの教

育をするというよりは、ＶＲを使った、ＶＲで教育をするというところにも力を入れている

ところが本センターの特徴になってございます。 

 ＶＲセンターのＶＲ活用事例の一例ですけれども、主にコロナ禍でオンライン化した授

業のＺｏｏｍ疲れといったものに対応するために、ＶＲ空間を使った授業を実施してきま

した。例えば左上ですと、Ｗｅｂブラウザで動作するhubsを使った授業ですとか、あとはそ
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の下ですけれども、ＶＲ ＣＨＡＴを使った授業というのも実施してまいりました。 

 右側は少し広報活動の一部ですけれども、雑誌の取材をＶＲ空間の中で実施する、これは

clusterで実施したときの、「子供の科学」さんの取材ですけれども、記者さんも全部ＶＲ空

間の中で、私もＨＭＤをつけて取材を受けたというものです。 

 その下ですけれども、こちらは２０２２年の４月の大学のサークルの新歓です。サークル

に入る学生さんを、テントを張ってみんなで勧誘に行くのですけれども、そういうのがなか

なか密になってできなかったというところで、だったらＶＲ空間でできないかというので、

hubs cloudを使いまして、こういった新歓活動のお手伝いをＶＲセンターでしたという状

況でございます。 

 これは授業の一例になりますので、紹介したいと思います。これは先ほど紹介したもので

はなくて、clusterを使った授業ですけれども、右下に映っているアバターが私です。これ

がＶＲ空間上の私で、右上に映っているのは、これはＺｏｏｍで配信した、Ｚｏｏｍとclu

sterのハイブリッド授業だったので、そういった意味で両方とも出ているという感じです。

ＨＭＤをかぶりながらコントローラを使ってプレゼンしている、この場合はレーザーポイ

ンターの出るアイテムをつくっている方がいらっしゃいますので、それを活用したという

形です。こういう形で授業をしたと。左側に出ていますけど、こういうふうに学生さんもア

バターになって入ったり、アバターで入れない方はＺｏｏｍの中から見たというようなこ

とをしています。 

 あとほかには、こういった本学の総長のＶＲ講演のお手伝いもしました。これはどういう

のかといいますと、ＮＩＩさんが主催されている教育ＤＸシンポジウムというのがござい

ます。これはコロナ禍以降、様々な、教育活動を止めないためのノウハウですとか知識を集

める場を定期的に開催されているシンポジウムがございまして、その中で、大学の総長を呼

んできて講演してもらうという回を企画されていまして、そこで声がかかりまして、この右

側に映っています、東大の藤井総長にぜひＶＲで講演をお願いできないかというところで

実施しました。 

 こちらに藤井総長のアバターがいますけれども、藤井先生は深海、deep seaの研究をされ

ているということで、こういう海の中のワールドをつくりまして、こういった中で講演をい

ただくということをしました。なお、参加者はこちらの下にございますとおり、hubs clou

dを立ち上げまして、ＶＲセンターのほうでホストして、こちらの中に入って講演を聞くと

いうことを実施いたしました。ここを分けたのは、講演の中で学生さんとディスカッション
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をすることがありましたので、やじとかが入らないように分けたという、そういう事情もご

ざいました。 

 このときのアバターには、フォトリアルアバターというものを使いました。もともとメタ

バースに関して言えば、アバターはどんなアバターを使ってもいいわけですけれども、ビジ

ネス用途ですとか、そういった場面では、どうしてもアバターの見た目をアニメ調ですとか、

カートゥーン調にすることに少し抵抗がある方がいらしたので、今回はこういったものを

使ったというものです。 

 カメラを８０台使って、一斉にシャッターをパシャっと切ると、こういう点群ができます。

それを三角形に張ってメッシュにして、それをきれいにして、ここまでで大体お肉ができる

と。その肉の中に骨を入れて動けるようにして、それに動きを足すと、右のようなモーショ

ンが出来上がるというものです。こういう形をしていますけれども、こういった形で藤井先

生には登場していただいたというふうになっています。 

 ＶＲ元年と先ほど申し上げましたが、２０１６年が特に民生向けのＨＭＤが発売された

年で、こちらの下にありますけれども、Oculus Riftの製品版、これが出たのが２０１６年

になります。ほかにもPlay Station ＶＲですとか、ＨＴＣ社のViveとかが出たと。これで

体験が非常に手軽にできるようになったというところが大きいかと思っています。 

 ただ、学術的な領域ですと、例えば日本ＶＲ学会、バーチャルリアリティの研究をしてい

る学術団体があるのですけれども、こちらはもう２０周年を迎えたのが２０１６年だった

とか、あとＶＲという用語自体、最初の部分にあったのは、もう平成元年ぐらいですので、

かなりの時期がたっているのですけども、このＶＲ元年というのは、つまりＶＲデバイスが

普及した元年と言えるのかと思っています。 

 普及したと言っても、実は結構、体験の質に関しては、かなり人によって様々になってい

ると。つまりＶＲ元年ではあるけれども、ＶＲを体験したという言葉には、かなりの多義性

があると思っています。こちらにありますように、例えばデスクトップＶＲ。デスクトップ

モードでＶＲに入ることもできるわけです。こちらは、こういった形でデスクトップＰＣを

使ったりですとか、あとはこういったスマートフォンで入るという形で、ＶＲ空間を体験さ

れるという、こういった非常に気軽な体験で、これは非常にメリットがあると思います。 

 一方で、１００円ショップなどで売っている段ボールのタイプの、Google Cardboardです

とか、あと日本ですとかハコスコさんなどかやられているような、そういうものをスマホを

入れてのぞき込む、そういった３ＤＯＦのこういうシステムもあります。これは並進方向の
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移動はできないのですけれども、見回しができるというコンテンツの視聴に適している方

法になります。 

 さらにそれに並進が加わった６自由度、６ＤＯＦのものですと、様々な運動ですとか、視

点の変化が体験できるわけなので、この図の右に行けば行くほど、より高い没入感が得られ

ます。一方で、より複雑になって、お金もかかるし、手間もかかるし、慣れていないとやり

づらいしというところで、気軽な体験とのトレードオフがあるとも言えると思います。 

 ここで問題となるのは、この体験の非対称性がどうしても存在してしまうので、様々なア

プリケーションでは、この体験の非対称性があるということを前提に進めていかなければ

ならないというのが、かなり難しい観点かと思っています。例えば本日の話のように、授業

のような場合ですと、講師と学生の間に非対称性があって、学生と学生の間にも非対称性が

あると、こういったことが生じるというところが今後考えていかなければいけない必要な

問題であると。こういったものを、例えばＶＲ格差・ＶＲディバイドと今後呼ばれていくの

ではないかと思っています。 

 では、コミュニケーションメディアの話を少しさせていただきたいのですけれども、これ

はユーザー同士の話です。今の先ほどの例ですと、講師と生徒の間の話といったようなもの

でも結構です。そういった中で使えるメディアは何かと考えたときに、主に同期型のものと、

主に非同期型のものというふうに大別しますと、こちらにありますように、電話とかテレビ

会議とかソーシャルＶＲというのは、同期型のメディアになるわけです。つまり、メタバー

スもこちらに入るというわけです。つまり時間を占有して、ある程度１対１で話をする、そ

ういう形の時間を使い方がこういった中で行われると。 

 逆にチャットですとかメール、掲示板とかスラックとか、いろいろありますけども、そう

いう非同期のものもビジネスではよく使われています。 

メタバースのサービスのようなものを非同期で使うことも今後どんどん広がっていくと

は思いますが、現状では同期型のメディアになっていると思います。 

 一方、授業の形態、講師と学生間を考えますと、左側、対面授業はあえてここに入れてい

ますが、もともとはこういった同期のものであったものが、ライブ配信、ライブ授業になっ

た場合というのはある種、同期のメディアになって、ビデオ会議システムとかを使うもので

す。 

 あとはオンデマンド授業です。コンテンツ自体を既に動画にしてあって、それを必要なと

きに、好きなときに、好きな場所で見ると、そういうオンデマンド授業というものもありま
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す。こちらはどちらかというと非同期の授業スタイルになるわけです。こういったもののほ

かに、対面とライブ授業を合わせたハイブリッド授業ですとか、さらにこのハイブリッド授

業とオンデマンド授業を合わせたハイフレックス授業というものもあるわけです。 

 現状、これまでの寺子屋時代というか、かなり昔からやられている対面授業のプロトコル

というのは、どうしても同期型がメインになってしまっていると。種類も多いですし、需要

も多いと。オンデマンド授業というのも少しずつ増えてきたかという印象はあります。 

 では、メタバース教育というのはどういうところにメリットがあるのかというところを、

また同期と非同期の軸で考えますと、一つはこういったライブ授業を、ＨＭＤをかけて３６

０度で受けると。これもあり得ると思いますし、３６０度の動画コンテンツを非同期で見る

と、こういうのは当然あり得るかと思います。ですが、メタバースにおいて、教育・訓練が、

非常に役に立つというか、強みを発揮するのは、演習ですとか、実習のところになると思っ

ています。 

 例えば海外留学などですと、遠隔地にいる、海外に住んでいる方とのコミュニケーション

ができるというところは、自宅にいながら留学できるというメリットがありますし、逆に、

相手を実際の人ではなくて、ＡＩのボットですとか、そういったものと対話できるような、

ある種、対話ロボットみたいなものをつくっておけば、対話トレーニングにも使えるわけで

す。 

 また、現実世界の中でどんなことが生じるかというシミュレーションは、もともとＶＲの

得意なところですので、物理シミュレーション、化学のシミュレーションですとか、それで

様々なシミュレーションを体験させる場として活用することもできると思います。 

 さらに、これはオンデマンド型授業に似ているのですけれども、様々なコンテンツを持っ

ている美術館・博物館のデジタルアーカイブにも実際に入って体験するということもでき

るわけです。それの発展型としては、例えば野外学習、外に赴いて、ある場所に行ったとき

に、例えば、ここに実は昔お城があったのですよ、みたいな話をその場で体験させる、こう

いった例えばインタラクティブな教育の中で、ＶＲ、メタバースを使うということも出てく

るんだろうと思っています。これが新しいメタバース教育、訓練の関係の図式になるのかと

考えております。 

 例えば私がこれまでどんなことをしてきたかというと、冒頭で紹介したとおり、アバター

を使ったＶＲ授業、アバターを使ったメタバース講義を、最近力を入れてやっております。

ですが、ＶＲ空間、メタバース空間だけではなくて、Ｚｏｏｍの中でも何かできることがあ
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れば、アバター的な授業、アバター技術を使った授業も併せて実施しているということです。 

 メタバース空間で授業をすると、特に講師から学生への一方向の例えば情報共有といっ

た形の授業では、どうしても画面が見づらいということはかなり言われるのですね。それは

当然そうです。どこにも動かない固定視点、カメラを動かさない状態で、しかもデスクトッ

プでＶＲ空間を見れば、当然ＶＲ空間の中に映るスライドは小さくなります。小さくなりま

すというか、どんなに大きくしてもデスクトップ画面の最大フルスクリーンサイズよりは

大きくならないわけで、必ず小さくなります。 

 ですので、もちろん近づいたり遠ざかったりするという視点が変えられるというところ

がＶＲ空間のメリットですし、ＨＭＤをかけて見回せば、そういったことが解決できるので

すけれども、そちらがどうしても少数派になっていると。そうすると、必ず出てくる議論が、

だったらＺｏｏｍやＴｅａｍｓとかでもいいのではないかとは必ず言われるわけです。 

 ここで考えるべきなのは、ＶＲとかメタバースを現実の授業の代替と考えるのではなく

て、ＶＲ、メタバースでしかできないことを考えるのが本来正しい方法だろうと思っていま

す。どういうことかというと、例えばリアルでは絶対できないこと、もしくはお金がかかっ

たりしてすごく大変なことは、メタバースとかでは簡単にできますよと。物理法則が変えら

れるとか、あと生まれ変わって性別が変えられるとか、そういうことができますよ。空を飛

べるとか、そういうこともできますよね。 

 ただ、そういうふうにすると、逆に今度、デジタルツインというものを中心としたバース

では、問題になることもあると。なので、空想の世界というものとデジタルツイン的な世界

がどうしても共存せざるを得ないというのが一つの課題ではありますけれども、こういう

ことをすることが、メタバースでやる必要というか、意義があるのではないかと思っていま

す。 

 もう一つは、リアルを超える効果があるものです。超える効果とはどういうものかという

と、つまり高効率な学習・訓練がもしできれば、非常にメリットがあるのではないかと思っ

ています。その高効率の１つ目としては、難易度の設定です。やさし過ぎる課題、難し過ぎ

る課題はなかなか成長には結びつかないと。適度な難易度が必要なので、そういったものを

自由につくれるというのはメタバースのいいところ、シミュレーションのいいところです。 

 あとは低頻度で高損失の事象、そういったものが、自由に頻度の設定ができるわけなので、

高い効率でいろんな訓練ができますということが大事です。 

 あとは社会的な規範、これは以前から言われていますけれども、アバターの情報を使うこ
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とによって、例えば見た目とか、そういったルッキズム的なものからの脱却とか、あとは、

本来の人間関係を全くゼロから構築できるというところで、ある種リセットボタンという

言い方がありますけど、そういう形でできるというのは、現代の生活の中で息苦しさを感じ

ている人にとっての一つの方法としてある得るのではないかと思っています。 

 これは簡単な例ですけども、Ｚｏｏｍでやった例です。これはＺｏｏｍの、今、顔が出て

いますけど、こういうビデオ画面の中の顔映像を、ほかの人の顔写真を使ってディープフェ

イクをして授業をしたときの映像です。左側がＷｅｂカメラの映像で、右側はそれによって

つくられた映像です。なので、３Ｄの精細なモデルがあればもちろんいいですけれども、今

だったらもう一枚の写真からこういうのができるので、もちろん声も変えたりすれば、より

高いなりすましができるかもしれないですけど、まずはこういうことをすると。右側に映っ

ているのは名誉教授の先生ですけども、もう退官されてしまって授業が取れない先生です

が、その先生の授業を学生さんが希望すれば受けることもできるというわけです。 

 何でこんなことをやったかというと、このビデオ映像の画面というのは、なくてもいいの

ではないかという議論が結構、初期の頃はあったのです。学生さんは大体オフにする方も多

いですし、本当に必要なのかというところを考えようというので、こんな取組をしたという

ことと、あと、授業の取組の際に、優しそうな先生とか厳しそうな先生とか、あと格好いい

先生とか、そういう何か先生に対する興味がいろいろ変わると、授業に対する態度も変わる

のではないかとか。 

 あと、コンテンツが歴史のコンテンツだったら、こういう信長が教えてくれたらうれしい

のではないかとか、そういうのを考えると、本当にオンライン事業とかＶＲ空間とかメタバ

ース授業でしかできないことができるのではないかということでこんなことをしていまし

た。 

 アバターの話ですけれども、今の例ですと、講演した私、講師のアバターを変えた例です

けれども、学生さん自体が変わることもできると思います。例えばオンライン授業などです

と、パジャマのまま受けている学生さんとかが結構いるのですけど、例えば自分のこういう

スクリーンが写って、それがスーツを着て、寝ぐせもなくてぴっしりしていれば、ぴしっと

しているというふうに振舞いが変わるかもしれないです。 

 こういうふうに見た目から入るものを変えて、人間の自分のアバターの見えを変えたと

きに、自分がどういうふうに、何者かと思うことで振舞いが変化するというのはプロテウス

効果と呼ばれています。プロテウス効果というのは、様々な報告があるのですけれども、あ
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まり盲信してもよくないとは思うのですが、結構報告されるものの例によっては納得する

ものが多いので、うまく使えば、そういう見た目による効果を学習の効果に引き出すことが

できるのではないかということも考えています。 

 あと、ＶＲの技術の中の一番古いものですけれども、シミュレーターによる教育訓練もあ

りました。シミュレーターを使った教育訓練とは、もともとシミュレーターはそんなに安く

できるわけではなかったので、実物のコストが大きい分野、例えば、航空機のパイロットで

すとか、お医者さんの手術の訓練とか、そういったものに使われてきたというのが歴史的な

経緯になっています。 

 航空機のシミュレーターですと、とにかく費用が安いわけです。実際に大体１０分の１程

度の費用で訓練ができるということで、そういったことで取り入れられましたし、フライト

シミュレーター自体も本当は高いですけれども、実機を使うよりは全然安いということが

言われています。 

 一番重要なのはこの３つ目のこれです。フライトシミュレーターでの操縦時間が、実機の

飛行時間と同様に飛行経歴として認められている。つまり免許の更新とかで、あなたは操縦

は何時間やらなければいけないですよ、何時間以上やってくださいねという、そういう更新

のルールがあるそうですけれども、その中に、フライトシミュレーターで訓練、操縦した時

間が足されると。つまり、これがもうリアルとして扱われているような状況になっているわ

けです。こういうふうになると、本当にメタバースに対する考え方も大きく変わるのではな

いかと思います。これが今一番進んでいる例ではないかと思っています。 

 右側の例ですけれども、同じく医療問題が起きないようにということで、様々な訓練をす

る。さらに医学の教育というのは大事ということで、こういったシミュレーターを使った教

育訓練がされています。さらにＣＴ画像のような２次元の画像を、３次元のボクセル情報に

直して、可視化するというものはＶＲの技術で昔からやられていましたので、そういうのを

使って直感的な理解をして、さらに外科の手術のシミュレーションに使うということが行

われてきました。 

 あとは、これは外科ではないですけれども、例えばイラク戦争などに行った兵隊さんがア

メリカに帰ってきて、そのときにすごいトラウマを抱えてしまったと。そうやって病んでし

まった方々に対する対応ですね。暴露療法とか、そういったものをＶＲ空間を使ってやると

いうこともされてきて、こういったところは歴史的にも非常に長いものを持っているとな

っています。 
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 こちらは最近の例ですけれども、３６０度動画というのが非常に手軽にできるようにな

ったので、先ほどの３自由度、Three degrees of freedomのシステムでやった場合には、

こういった視聴体験というもので幾つかコンテンツも生まれています。上のシルバーウッ

ドさんのＶＲ認知症体験とは、認知症の患者さんの視点になっていろんな介護を受けると、

そういう体験を自分が味わって、そういった、どういうふうに自分が扱われているかという

経験を基に、例えば介護者が体験をして、自分の活動に生かすですとか、家族がそういう体

験をして、自分の家族の認知症の患者さんの気持ちを推しはかるということもできるかと

思います。 

 あとは、あまりないですけども、漫才の舞台に立つ体験みたいなこともできる、こういう

例もあったりですとか、あとは政治家に追及される例です。このＶＲ蓮舫は蓮舫議員が当時

民進党にいたときにつくったニコニコ超会議でのコンテンツです。 

こういう、遠くから見ているのではなくて自分の視点で、自分事として体験することに、

ある種ＶＲの訓練の本気度というか、より真剣に、しかも逃げ場がないところがより効果的

な方法かと思っています。 

 これは我々ＶＲセンターでつくった例ですけれども、こういうＶＲ窓口対応、これは空港

のチケットカウンターでの対応の例ですけれども、左側にいるのが訓練者で、右側がそのア

バターになっています。奥に薄く見えているのがお客さんです。お客さんが今、飛行機が遅

れてチケットを変えろと言われたんだけど、どういうことなっているんだというのを、クレ

ームというか、その対応をするものです。アンガーレベルとありますけれども、すごく怒っ

てきて、かなりプレッシャーというかストレスがたまる中で、どういうふうに対応ができる

かという訓練を行うシステムをつくっています。 

 これの特徴として、右側に呼吸とか脈波とかストレス値と書いてありますけれども、実は

ＨＭＤの鼻のところにセンサーを入れておいて、この人の今の心理状況を常時モニタリン

グしておいて、そのモニタリングされた結果、推定された結果を基にシナリオを変更すると

いうことをする訓練システムをつくって、効率的にできないかということもしています。 

 あとは、低頻度で高損失の事象の例ですけれども、一番命に関わる、高損失という意味で

すと、例えばこういった消防判断です。消防士の消火判断のところですけれども、結構火災

自体が減っているという背景がありますと。一方で、知識とか経験を積んだベテランの消防

隊員がどんどん定年で辞めていってしまうのですね。それで若手がどんどん入ってくるけ

れども、経験がないと。経験がない、浅いその消防隊員がいざ本番、急に火事の現場に行け
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と言われたときに、責任感があるので、危険なときに我を忘れてしまって正しい判断ができ

ないことがあると。それが経験不足というところで片づけられることが多いですけれども、

だったらその経験を積めばいいのではないかということで、ＶＲでやろうということを、横

浜市の消防局さんと、あとはＶＲコンテンツをつくっている理経さん、あと東京理科大学の

建築の大宮先生と共同で今やっている状況です。 

 あとは、これは、より障害者の体験を理解することがＶＲだったらやりやすいのではない

かということで、先ほど３６０度動画を紹介しましたけれども、そうではなくて、よりイン

タラクティブなコンテンツというもの、ＶＲ空間に入って、いろんな体験をするというもの

もつくっています。 

 これは盲導犬の歩行システムですけれども、日本盲導犬協会の方と今一緒にいろいろや

っているのですが、こうやって実際には手を引かれるわけです。これをＶＲ空間でやろうと。

ここにハプティックデバイスと言っていますけれども、手応え、押したり引いたりする感じ

をつくる装置を置きまして、この中で体験をして、ここで盲導犬に引っ張られるような感じ

を再現するということをしています。 

 ただ、ＶＲ空間で視覚障害者の体験では、映像はそんなに要らないのではないですか、と

も言われるのですけれども、実は完全に全盲の方ばかりが使っているわけではなくて、弱視

の方が盲導犬を使っていることもありますので、我々はそういった中で、視覚障害のシミュ

レーターみたいな、見え方をいろいろ変えるオーサリングツールのようなものをつくって

います。このつくられたマスクをシステムに組み合わせて、ＶＲ視覚障害者になって体験を

するといった取組を進めています。これは主に、視覚障害者を家族に持っている方が、どの

ようにその人が見えているのかというのを理解するためですとか、これから盲導犬を使お

うと考えている方とか、小学校を回っている体験会の代わりにこういったものを使うと良

いのではないかということを考えています。 

 あとは、広島の平和記念公園でのＶＲツアーというものも行っています。これは広島の平

和記念公園のところにピースパークツアーというのがあるのですが、この中にＨＭＤを持

って歩いていって、その場所に行って、例えば原爆ドームの前に来ましたと言ったら、ツア

ーの方がいろんな解説をしてくれるのですけれども、ここでＨＭＤをかけてくださいと言

うと、そこでこういった元の映像を使ったＣＧ映像が出てきます。そうすると、そのゴーグ

ルをのぞくと、１９４５年にタイムスリップして、眼鏡を取ったときの広島と眼鏡をかけた

広島を比べて、その状況を体験してもらうというようなこともしています。こういった現地
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の情報を活用するということも、ある種教育の在り方として非常に有効ではないかという

ことも考えています。 

 今までがＶＲセンターの事例の紹介で、最後に議論のネタということもあるかと思いま

すので、簡単に課題を私が考えたものをまとめました。 

 一つは格差をどうするかというのは、先ほど申したとおりです。 

あとは、メタバースとかＶＲにおける学生の反応とは何だろうというのは結構重要かと

思っています。よく学校の先生が、生徒の顔を見ながら授業の進め方を変えるですとか、こ

の学生は今どんな感じなのかというのを顔色や、体の動き、うなずいている様子などを見な

がら進めているというので、ＶＲはそういうのに使えてうれしいですと言うのですけども、

よくよく考えると、ＨＭＤをかけて授業を受けている学生さんはほとんどいないのですね。 

 ＨＭＤで表情が取れるというのはまだほとんど使われていないので、基本的に学生の表

情は取れないですし、やることは、学生さんが、エモートと言われている、ある種アイコン

みたいなボタンですね。拍手したりとかジャンプしたりとか、そういうことしかできないわ

けです。それでいいのかということは考える必要があるかと思っています。例えば生体セン

サーなどを使って、対面とは異なるわけなので、そもそも対面で得られる情報とは違う情報

を使った学生の反応の推測をするべきではないかと思っています。 

 あとは、疑似体験のコンテンツを幾つか御紹介いたしましたけれども、その疑似体験のコ

ンテンツの倫理機構が今のところないわけです。つまり映倫ですとか、そういったものがな

いので、誰のどんな体験を追体験させるべきかとか、させてよいのかというのが、まだ今の

ところ決まっていないわけです。そうすると、悪い例をすると極端な思想の偏りのようなも

のを生みかねないということもあるので、この辺は議論の必要があるかと思っています。 

 あと最後に、対面の写しではない世界で、対面のルールというもの、免許というものをど

こまで適用するかということは考える必要があるかと思っています。例えば自動車であれ

ばオートマ限定みたいな区分があるように、メタバース限定みたいな、そういう何か様々な

区分があってもいいかと思います。免許というのはすごく言い方が難しいですけども、例え

ば教員免許などは、大学の先生は教員免許がなくても教えることができたりするので、なか

なか難しいですけれども、免許を発行する際に、どういう世界に対して適用できる免許です

か、ということを、メタバースを含めた枠組みの中で考える必要があるのではないかとは最

近感じているところです。長くなりましたけれども、以上です。 

【小塚座長】  雨宮先生、どうもありがとうございました。非常に先進的な取組をいろい
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ろしておられて、それを御紹介いただきました。また課題も、我々が考えていかなければい

けない大きな問題だと思います。ありがとうございました。 

 

（４） 意見交換 

 

【小塚座長】  それでは、以上３件の御講演について、大体あと３０分ぐらいをめどに意

見交換を行いたいと思います。御質問とか御意見がある構成員の皆様、チャットでお知らせ

ください。御質問の内容を書いていただく必要はありませんので、質問がありますとか、意

見がありますと書いていただきましたら、お願いをいたします。いかがですか。早速ですが、

増田先生が最初、仲上先生が次ですね。それでは、増田先生からお願いいたします。 

【増田構成員】  どうもありがとうございます。増田でございます。それぞれ御発表いた

だいた内容について１つずつ質問がございまして、簡単にお話をさせていただきたいと思

います。 

 まず、ＤＮＰ様から御紹介いただきました内容についてですけれども、スライドで、「地

域共創型ＸＲまちづくりのコンセプト」について御紹介いただいたかと思います。具体的な

場所を再現するに当たって、誰からどういった許諾を取る必要があるか、またはないのかと

いった点は、恐らく実務的には課題となりそうな部分かと思っておりまして、お示しいただ

いた実例を含めて、何か御整理されたことがあれば教えていただけますと幸いでございま

す。 

 これがＤＮＰ様向けの質問でございまして、ほかのものもまず申し上げたほうがよろし

いですか。 

【小塚座長】  そうですね。続けてお願いします。 

【増田構成員】  承知しました。では２点目としましては、ｏＶｉｃｅ様に対する御質問

でございまして、「データ活用・プライバシーへの配慮」というタイトルのスライドについ

てです。こちらは企業内で活用するということが基本のサービスだと理解しておりまして、

その点では、個人情報やプライバシーへの懸念は相対的には小さいと思いますものの、例え

ばどういった点がプライバシーの懸念として指摘されているのか、具体的に御整理された

点がもしあれば教えていただければと思いました。これが２点目でございます。 

 ３点目は、今度は雨宮先生への質問でございます。スライドのＰＤＦでいう１３枚目、「Ｖ

Ｒ／メタバースでしかできないこと」についてでして、これは質問というよりコメントにな
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ってしまうかもしれないですが、最後に、社会的規範からの脱却というところで、実生活で

あまり社会に合っていないという方が、メタバース空間上で新たなアイデンティティーを

獲得する手段にもなり得るのではないかといったお話をいただいたかと思います。そうし

た新たなアイデンティティーも、独立の保護の対象として、例えば名誉の侵害などから保護

され得ると思いましたものですから、そうした点についてコメント等があればいただけれ

ばと思いました。私からは以上でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、一旦各講演者の方に御回答いただけ

ればと思いますまず。まずＤＮＰ宮川様いかがですか。 

【宮川氏】  御質問ありがとうございました。我々はまず、地権者の方が明確な場所から

始めております。例えば商業施設さんであれば、そこの施設オーナーさん、公共空間であれ

ば、指定管理を受けている場所、そこから始めておりますので、基本的には地権者の明確な

ところからどうやって広げていくかというスタートにしておりますのと、あとは背景でし

たりとか周りのデータに関しては、地図データから購入をしていたりとか、あとは取材です。

目立つ看板でしたりとか、目立ったところに関しましては確認を取りながら、一緒になって

その辺の事業性でしたりとか、検討を共にしていきましょうということで交渉させていた

だいてスタートします。その辺がなかなか御理解いただけないところに関しては、マスクを

したりということで進めています。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、ジョン・セーヒョン様、プライバシ

ーのあたりのお考えについていかがですか。 

【ジョン氏】  そうですね。新しい分野のためそれが分からないからというのもあるので

すけれども、例えば、私たちは取ろうと思えば結構いろんなデータが取れるわけです。本当

に取ろうと思えば、社員がしゃべっている内容自体も取ることはできます。仮定の話ですが、

内容をＡＩで分析して、その人がハイパフォーマーであるとか、例えばこの人が最近こうい

うことをよく言っているとか、例えば、ネガティブなことを言うとか。しかし、話している

ことを管理者、もしくは社長が全部盗み聞きできるとか、そういった機能を提供することは

明らかにアウトだと思うのです。 

 明らかにアウトのものを排除し、どこまでがオーケーで、どこまでが駄目かというのを、

法律的に守ることはできます。ただ、法律以外のことで、さっき挙げたように、個人を特定

して低い評価をすることになるかもしれないこととか、そういうのは避けたほうがいいの

ではないかと考えています。ですので、ここを議論するためには、弁護士以外に哲学者や、
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社会学者の方々などにも入ってもらい、本当に我々がこのデータを提供することによって、

社会がよくなるのかどうかを議論しようと考えています。 

【小塚座長】  ありがとうございました。やはり、いろいろなことを考えておられるので

すね。ありがとうございます。 

 雨宮先生、先ほどの増田先生の御発言はコメントということでしたが、何かございますか。 

【雨宮構成員】  コメントをどうもありがとうございます。保護の対象にするべきではな

いかというのが私も思っておりまして、最近ですと例えばＳＮＳなどですと、複アカ、複数

のアカウントで裏アカがあるみたいなものもあるかと思いますし、そこでの発言というの

は本人の発言として捉えられるということもあるかと思いますので、恐らくメタバース上

での人格というか、ほかの新しいアイデンティティーに対しても同じく対象になり得るの

ではないかと思います。ただ、気安く閉じることができるとなったときに、いつまでそれを

保護するべきかというところは議論する必要があるかと思っております。 

【小塚座長】  ありがとうございました。これは掘り下げていくとまたいろいろな議論が

できそうですけれども、また御発言の御希望が来ておりますので、先に進ませていただきま

す。 

 仲上さん、お願いします。 

【仲上構成員】  それでは、質問させていただきます。コメントが２つと質問が１つです

けれども、まず質問からさせていただきます。 

大日本印刷様は都市連動型メタバースについて、非常にものすごい、すばらしい取組につ

いてお話しいただきました。私も様々なメタバースイベントで、都市と連動しているという

イベントにいろいろと参加させていただいているのですけれども、その中で気になってき

ているのは、バーチャル空間上の体験と、リアル空間上の体験が、イベントとして大きく連

動しているというケースが大分見られてきているとは思うのですけれども、そのバーチャ

ルの体験とリアルな体験を第三者的に結びつける、例えばそのイベント主催者が、実際にバ

ーチャルで来ている人がリアルで来ている人は何をやっているのかというところを結びつ

けるときに、メタバース上の、バーチャル上のアイデンティティーと、リアル空間上のアイ

デンティティーを結びつける必要が出てくると思うのです。この辺りのアイデアみたいな

ものですとか、お考えみたいなことがあればお伺いしたいというのが質問でございます。 

 あと２つ、ｏＶｉｃｅ様と雨宮様に御講演いただいて感じたことがございましたので、コ

メントさせていただきます。先ほど御質問であった内容ともすごく近しい話ではあるので
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すけれども、我々も会社でｏＶｉｃｅを活用させていただいておりまして、リアルな懇親会

のようなランダムコミュニケーションが発生するというところでは、ＺｏｏｍやＴｅａｍ

ｓと違ってスケジュールしないでも会話できるというところが、すごくメタバース的だと

思いながら使わせていただいております。 

 その中で取得可能なデータがたくさんあるというところでは、これからたくさん出てく

るであろうメタバースでも、空間上での人間同士のコミュニケーションが、現実空間以上に、

定量的に把握することができる、さらには空間そのものも記録して再現することができて

しまうということがあるかと思います。ここに新しい権利とかプライバシーというのが考

える必要があるのかというところはすごく示唆的かと思いました。 

 こういった、先ほどジョン様からのお話もありましたけれども、プラットフォーマーの方

の倫理的なところに依存したところで規制というか制限を考えるというところも大事かと

思いますし、あとは法律上の規制内容として、例えば電気通信事業法ですとか電気通信事業

者という取扱いでの個人間でのコミュニケーションをどう守っていくかというところにつ

いては、メタバースプラットフォームとしても考えていく必要があるのかと思った次第で

ございます。 

 それからもう一点、コメントですけれども、東大、雨宮様の御講演で、バーチャルリアリ

ティの技術を用いた教育の効果というところは非常に興味深く拝聴させていただきました。

アバターによるプロテウス効果というところでドラムの話も出ておりましたけれども、最

近ではドラゴンのアバターを使うと高所恐怖が克服できるという論文も出てきておりまし

て、そういった意味では、一時的な能力強化ということだけではなくて、ＶＲによって自分

の不得意とするようなところを改善してＱＯＬを高めるようなことも考えられるというこ

とが出てくると、非常に精神に対する作用みたいなところもありますので、逆に不快感を感

じるアバターとか、精神に作用するような、逆に悪用といったところについても、どのよう

な規制をしていくべきなのか、みたいなところ、そういった意味ではコンテンツの審査とか、

レギュレーションといったものも、ある程度ルール的に制度されていく必要があるのでは

ないかというのは本当に雨宮様のおっしゃるとおりかと思います。 

 ＶＲによる、主体的な体験というのがすごく深い理解ができるということで、ほかの課題

を抱えている方の理解も深まるということは非常に有益だと思いました。そういった意味

で質問１点とコメント２点させていただきました。 

【小塚座長】  ありがとうございました。御質問のほうはお答えいただいたほうがいいと
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思いますので、まずＤＮＰの宮川様、いかがですか。 

【宮川氏】  御質問ありがとうございました。まさに実経済とこれから連動させていくと

いうことですと、おっしゃったようにＩＤの問題がかなり重要になってくると思っていま

す。我々も技術的に、メタバース以外のところで本人認証の基盤の提供なども既に始めてい

るので、ここをこの後メタバース空間にどうつなぐかでしたりとか、連動した場合にどうい

ったサービス提供がいいのかと、まさに今、研究しているところです。重要なことは、ユー

スケースをじっくり定めることかと思っています。本当に本人認証が必要なものか、そうで

なければ、例えばＮＦＴでしたりとか、ブロックチェーンである程度ひもづけられるという

方法もあるので、この辺を少し具体的に定めまして、サービスというか、ユースケースを御

提示していくことをしていきたいと思っています。 

【仲上構成員】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。仲上さんのコメントに対して、またジョン・セ

ーヒョンさんとか雨宮先生からコメントもあるかもしれませんが、次の御質問もあります

し、またプライバシーの話が出てきているということもありますので、流れ的にもよろしい

かと思いますので、先に進ませていただきます。 

【雨宮構成員（チャット）】 仲上様、コメントどうもありがとうございます。実はドラゴ

ンの研究しているのは弊センターの研究員です。 

【仲上構成員（チャット）】 雨宮先生ありがとうございます。論文読ませていただいてと

ても可能性を感じました。 

【小塚座長】 石井先生、御質問よろしくお願いいたします。 

【石井構成員】  ありがとうございます。既に議論が盛り上っている項目に関係しますが、

ｏＶｉｃｅさんのプライバシーのページの辺りが気になっていたところであります。先ほ

どのジョン様からの御回答の中で、機微な行動、詳細な行動を把握して、従業員の評価を行

うことをするのはよろしくないというコメントがあったと認識しております。それ以外に

も、メタバースの世界での行動を把握することが、アバターの活動の制約につながってきて、

非常に使いにくいサービスになってくるリスクもあるかと思います。ある程度、どのような

効果やパフォーマンスを上げたかを蓄積したとしても、一定期間経過するとそのデータを

リセットすることなども考え得るのかどうか、それについて御検討されていることをお聞

きできればと思いました。 

 従業員評価に絶対使ってはならないかというと、そういうわけでもないかとは思います
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が、そもそもプロファイリングをして、本人の一定の側面を評価するためのデータ処理をど

こまで許容すべきか、ということも、大きな視点で議論してみてもいいのではないかと思い

ました。お考えがあればお聞かせいただければと思った次第です。 

 雨宮先生にお聞きしたいところもかぶっていまして、アバターによる自己実現のお話を

非常に興味深くお伺いしておりました。本人に近いフォトリアルなアバターを使うことが

必要な場面が教育の現場であるのでしょうか。リアルとの連続性を維持すべき場面がある

のかということをお聞きできればと思います。あるいは、外見から完全に開放してしまうの

が教育効果を高めることにつながり得るのかという点も気になったところでした。 

 教員側が見た目を変えて、学生さんの反応が変わり得るというお話もあったかと思いま

すが、ディープフェイクであることを知っていた場合に、どの程度その影響があるのでしょ

うか。没入感があればあるほど、教員側の外見を変えることが効果をもたらすのでしょうか。

この辺りについて御教示いただければと思いました。よろしくお願いします。 

【小塚座長】  私の予想したとおり質問が関連してまいりましたので、まずジョン・セー

ヒョン様、今の御質問、先ほどの仲上さんのコメントにも触れつつで結構ですので、双方に

対してお答えいただけますか。 

【ジョン氏】  まず、評価に使ってはいけないというわけでなく、何を評価に使えるよう

にするかというのが大事かと思っています。行動を制限する意図はありませんが、私たちが

提供するデータ次第では行動を制限することになるかもしれないため、配慮が必要だと思

っています。 

 例えば、現在はｏＶｉｃｅ社でも、ｏＶｉｃｅでのデータを使って評価もします。社員を

評価というよりも組織を評価していまして、例えばこの人はコミュニケーションを活発に

している、いろんな人と接触している、それによって、この人が雰囲気をつくっている、場

をつくっている、もしくはコミュニケーションのハブになっている可能性があるというこ

とを分析しています。 

 その中で、その人がしゃべっている内容や行動の詳細まで分析したとするとミスリーデ

ィングにつながると考えています。例えば、この人がよく社長や会社に対してネガティブな

発言をしているとか、ｏＶｉｃｅ内に８時間入って仕事をしていると言っているが実際は

６時間しかパソコンの前に座っていませんとレポーティングする、とか。こうしたことはミ

スリーディングにつながる可能性もあると思っています。例えば、この人は、もしかしたら

２時間はスマホで作業していたかもしれないし、何か考えることをやっていたかもしれな
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い。それを我々が前述のようなレポーティングすると、ミスリーディングにつながってしま

う。さらに社員さんは、そこまで見られるかもしれないと思うと動きが制約される、こうい

ったことは避けたいのです。かつ、ネガティブな発言をするというのが必ずしも悪いわけで

はないかもしれません。 

そして、弊社が今後進める方向性としては、これがハイブリッドの環境になっていきます

ので、オンラインだけではなくオフラインにも拡張し、オフラインの動きもオンラインに同

期されるようになっていきます。こうなったとき、オフラインのオフィスでふらっとしゃべ

っていたものが、もしかしたらどこかで録音されて、分析され、レポーティングされている

かもしれないと思ったときに、心理的な安心性が下がるかと思っていまして、そういった意

味でもバランスが大切だと思っています。 

 まとめますと、もちろんこのデータは評価に使うべきだと思っていますが、それは個人の

ポジティブな評価なり、チームの評価なり、組織の評価なりで使っていかないと意味がない

と思っています。ただ、その項目を我々がどうデータフィッティングするかによって、望ま

しくない方向に進むかもしれない、ここを警戒したいと考えています。 

【石井構成員】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは雨宮先生、教育の場におけるアバター

とリアルフェースの話、それから、チャットで御紹介いただいているドラゴンの実験の話な

どもついでにお話しいただけますか。 

【雨宮構成員】  承知しました。御質問どうもありがとうございます。本人に近いフォト

リアルアバターを使う必要性は、実はあまりないのではないかとは思っているのですけれ

ども、現在がどうしても過渡期といいますか、そのアバターを見たときに、この人が先生で

すというのが一意に定まるようにするためにフォトリアルアバターを使ったというのが実

際のところになっています。ただ今後は変わっていくだろうと思います。一方で、フォトリ

アルアバターであっても、例えばスーツでない、例えばビーチに行くような格好で授業をす

るですとか、それがいいのかというのは、これは社会通念によって形成されるドレスコード

みたいなものがきっとあるだろうと思っております。 

 あと外見から解放されるべきかに関しては、解放されたほうがいいのではないか、そうい

う人がいてもいいのではないかと思います。あと例えば太っているから痩せたいですとか、

体を大きくしたいとか小さくしたいとか、あとプチ整形ではないですけども、きれいに見せ

たいということがあったとしても、それをある種、許したほうが、本人にとっても周りにと
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ってもいいというか、自分の心理的な満足感が高まるような方向に使ってもらえるように

選択肢が増えるというのはいいのではないかと思っております。 

 あとはディープフェイクと知らせずに実験するかどうかということは、倫理的にプロト

コルがなかなか難しく、実験はできていないので、まだ予想の域は出ないのですが、影響は

出るだろうと思います。今はまだディープフェイクだと分かるぎりぎりのところかと思っ

ていますが、最近ですと、ＡＩでディープフェイクを判別するといったこともできるように

なってきていまして、それはもう人間の検出域を超え始めているところではあるかと思う

ので、そういうのが今後出たときに、どう影響するかというのはメタバースにおけるアバタ

ーの在り方にも直結してくるのではないかと思っています。 

 あと、先ほど仲上様からのコメントですけれども、ドラゴンの話のように、結構人のそれ

ぞれの想像ですとかに依拠するもの、実在しないものであるがゆえに、人の想像力を働かせ

ることで、あえて身体を切り離して、違う体験の、例えば何か余韻のようなものをほかに帰

属するというか、ほかのものへ責任というか原因を持っていくことで、体験の違和感をなく

すということは方法としてはあるかと思います。さすがに先生が急にドラゴンになるとい

うことはないかもしれないですけれども、例えば生物の授業とか、アマゾンの中で、ジャン

グルの中で授業するみたいなことがあるときにはドラゴンがいいとか、そういうことはあ

るかもしれないとは思っています。以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、今のところ木村先生、栄藤先生から

希望をいただいています。まず木村先生、よろしくお願いいたします。 

【木村構成員】  よろしくお願いします。２件あって、１件目はＤＮＰの宮川さんに質問

です。メタバース過疎という言葉があったと思います。現実世界では、同じ場所、同じ地域

に対して、２つの、例えば京都の祇園祭りをやっているところで同時に違う祭りはできない

ですが、メタバースの場合、マルチバースなので、同じ世界を複製して、同時にイベントが

できたりすると思います。同じ世界で、同時に複数のことをやることによって逆に過疎化と

いうか、人が分散してしまう可能性もあると思いますが、その辺りはどのような哲学という

か、お考えでやっておられますか。 

 それから、ｏＶｉｃｅのジョンさんに、土地の権利についてですが、土地という考え方で

場所を貸すことになったときに、今度は土地を使い続ける権利みたいなことも発生しうる

と思います。仮想空間に、例えば家具をどんどん追加していって、かなり快適にしたのに、

あるとき突然そのサービスが使えなくなると本当に困ると思うのですが、その辺り、仮想空
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間の利用停止の際の事前通告はどれぐらいの期間必要かといった議論がなされているのか

どうか、この２点をお聞きしたいです。よろしくお願いします。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、まずＤＮＰの宮川部長、よろしくお

願いいたします。 

【宮川氏】  ありがとうございます。御指摘のとおり、分散してしまう可能性は確かにあ

るのですけども、現実空間ですと一つのところに集まって、時間的な制約が当然出てきてし

まうので、ここをコミュニティーごとに自由に使っていただく空間として使えればいいか

と思っています。総量というお話をしましたけども、コミュニティーごとに使える空間を占

有できるということで、接触頻度が上がるのではないかというようなことで考えておりま

す。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、ジョン・セーヒョンさん、バーチャ

ルオフィスの“不動産”に対する権利についていかがでしょうか。 

【ジョン氏】  まず前提として、現状買い切りはやっておりません。我々が所有して賃貸

をしています。これが前提にあって、どこまで継続していくかというと、弊社のサービスが

継続する限り続くと思うのです。提供しないということはサービスの終了を意味しますの

で、基本的に、ユーザーさんが賃料を払い続けているのであれば、我々はそこから追い出す

ことはありません。 

 ただ、面白いことがありまして、今ｏＶｉｃｅの“土地”は住所があるのです。この住所

は何かというとＵＲＬです。スペースごとに独自のＵＲＬを持っていて、この独自のＵＲＬ

が価値を生み出しているのです。例えば、スペースに何らかのコミュニティーが出来上がっ

て、みんなが集まる場所になったときです。これはリアルと一緒です。リアルもおいしいお

店があったら、人がたくさん集まって、そこの店舗を売るとなったときに付加価値がつくよ

うに、ｏＶｉｃｅでも似たようなことが起きそうな傾向がありまして、今後起きると思って

います。 

 例えば、ｏＶｉｃｅでスペースを借りて、「ａｂｃ.ｏｖｉｃｅ.ｉｎ」というＵＲＬをＡ

ＢＣという会社が持っていたとします。これはすごく人が集まります、となったときに、こ

れを運営していた会社さんが、その使用権をほかの人に転売するということは可能かと思

っていまして、弊社としてもそれを促していきたいと考えています。 

 そういう感じで自分が付加価値を見いだし、賃料を払い続けて、かつそこで付加価値が生

まれたから、その付加価値分ごとどこかの会社さんに売って、買った会社さんが私たちにま
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た家賃を払う。これは結構よいのではないかと思っています。 

【小塚座長】  ありがとうございます。この辺りは、バーチャル空間における財産権とは

何かといった大きな話にもつながっていますが、今日はそこには深入りする時間はないと

思いますので、栄藤先生、御質問の内容を御紹介いただけますか。 

【栄藤座長代理】  栄藤です。大変興味深くお聞きしました。特にＤＮＰの宮川さんに質

問があります。スライドに、「PARALLEL CITY 展開イメージ」とありまして、あまり技術的

なステップが書かれていないですけど、どうやってリアルの空間のものを３次元化してい

って、最後はメタバースのデータに仕上げていくのかということを簡単に、もし言える範囲

で教えていただきたいです。 

そういったときに、競争領域と協調領域というのを考えてみたいのです。つまり、みんな

で自由に手に入るとか、皆さんが提供し合って、そのまちのデータなり、３Ｄデータを出し

てくると。国土交通省がＰＬＡＴＥＡＵでやられていますけど、それだけでいいのかどうか

とか。もっと詳細のところはみんなで出し合ってみたいな、協調領域があるのかどうか。そ

の上でどこを競争領域としていくのかという、そういったことがうまくまちづくりででき

ると、日本の多くの都市がデジタルツイン化して、いろんな実験ができるのではないかと思

うのですけど、いかがですか。 

【小塚座長】  宮川部長、いかがですか。 

【宮川氏】  ありがとうございます。現状ですと、地図データ・測量データについては、

ＰＬＡＴＥＡＵが提供される前から始めていたものですから、民間の地図データから購入

ということと、公共施設ですとＣＡＤデータ、この辺ですけれども、実際、我々がいろんな

環境、ブラウザでしたりとか、ＶＲ ＣＨＡＴとか、いろんなプラットフォームごとにやる

ときに、変換をして、ある種、つくり変えています。それは多分いろんなプラットフォーム

ごとに、一定の変換とか手入れが必要になります。 

ここは規格の問題が進めば、ある程度はデータ上の整理はされるかと思いますが、問題と

いうか、実際つくった空間を、いろんなサービスを提供しながら変えていくと考えていった

ときに、データ自体を構造化する必要があるというのは、やりながら気づいていまして。現

状の建物のデータだけではなくて、例えば広告の看板が変えられるとか、ドアが開くとか、

いろんなものを差し替えたり、更新していくことを考えたような構造化をしたような元デ

ータがあると、非常に利便性というか、使い勝手がよくなるのではないかというのは、やっ

ていて思っているところでございます。 
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【栄藤座長代理】  なるほど、そういったものが標準化するとメリットがあるかもしれな

いということですね。 

【宮川氏】  そうですね。 

【栄藤座長代理】  メタバースのフォーマット。 

あと、そういえば、他の方から、地図情報会社の独自仕様のデータフォーマットの変換が

なかなか大変だったと伺ったことがあるのですけれど、そういった議論がこの場でできた

らいいかとも思ったりしました。 

 小塚先生、もう一個だけ質問してよろしいですか。 

【小塚座長】  どうぞ。 

【栄藤座長代理】  これは雨宮先生に聞きたいと思っていて。宮川さん、どうもありがと

うございました。３Ｄプリンターがはやって、Thingiverseという、いろんな３次元のデー

タのデータベースが結構できて、みんなそれを使っているのがあると思うのです。ゲームの

世界とかＶＲ ＣＨＡＴの社会とか、そういったデータをみんなでシェアしながら使い回す

ということがあると思うのですけど、教育の現場の利用とかで考えて、そういったデータを

皆で扱うような、そういうレポジトリみたいなものできる可能性はあるでしょうか。ちょっ

とぶっ飛んだ質問で申し訳ないですけど。 

【雨宮構成員】  ありがとうございます。可能性は高いと思っております。特に最近です

と九州大学さんでしたか、たしか大量のデータを公開されたという話もあったと思うので

すけれども、そういった学術用途であれば、そういったものが広く使えるようになると例え

ばいいと思います。 

 先ほどスライドの中ですと、スタンフォード大学ですと、スタンフォードハートといって

心臓の精巧なモデルをつくったりされる例があるのですが、そういった形情報だけではな

くて、例えば運動的なものですとか、機能といったようなもの、ＶＲ空間に入れたときのギ

ミックとして働くものというのですか、スクリプトとして動くものみたいなものというの

は、かなり難しさもあるかとは思うのですが、少なくとも今、３ＤデータのＳＴＬ形式のよ

うなもので支給されているようなものが、より簡単に共有できるようなものが特に教育機

関のコンテンツとして整備されていくというのはあり得るだろうと思います。 

 あとは歴史的な人物ですとか、銅像のような形であるものをうまく使うような形で、先ほ

どのアバターとして使うということもあるのではないかと思うのですが、その時、歴史的な

人物の人格権とか、そういったものはどうなのかというのは、かなり難しいテーマかとは思
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うところでありますけども、少なくとも非生物に関しては、特に静止物体に関しては、すぐ

できるのではないかという期待はあります。 

【栄藤座長代理】  なるほど、分かりました。期待しています。ありがとうございます。

以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。最後の御発言としたいと思いますが、大屋先生

から御希望がありますので、クイックにお願いできますか。 

【大屋構成員】  ジョン・セーヒョン先生にお聞きしたいと思います。コロナ禍が大きな

契機となって、こういうバーチャルオフィスの利活用が進んだと思うのですが、我々がまさ

にＷｅｂ会議でやっているように、使い始めてみると便利がいいので不可逆的にこちらに

シフトするケースもあれば、なくなってみるとそちらのほうがいいといって戻るケースも

あるだろうと思います。 

 例えばアメリカのビッグ・テックでも、出社を強制するという方向に動いている企業もあ

るかに聞いておりまして、この辺り、メタバース的なものへの移行が不可逆的に進展してい

くのか、ある程度揺り戻しがあるという考えになるのか、その辺りについてお感じになって

いることを伺えればと思います。以上です。 

【小塚座長】  お願いします。 

【ジョン氏】  コロナになって、みんなオフィスに行けなくなるから、メタバース空間に

移行するというのは、どちらかというと社会の流れというか環境的要因による流れでした。

一方で、我々自身もそうですけれども、完全にオンラインに行きましょう、ではなく、オフ

ラインもいいですよね、という感じでして、当然、オフラインでしかできないこともあるの

で、オフラインに戻る流れは自然だと思っています。 

 一方で、最近アメリカでよくあるような、オンライン１００％、オフライン１００％は極

端だと思っています。どちらかというと、それぞれのメリットとデメリットがあるので、使

い分けの問題だと思います。どちらかというと今後、バランスを取りにいくということが行

われていくと思っています。企業によって、８０％オフライン、もしくは８０％オンライン、

もしくは５対５、これが企業によって違うと思っていまして、それぞれがその割合を見つけ

るということが始まると思います。 

 ただ、今１００％に寄ってしまうと問題となることがあります。コロナの間は、大抵がオ

ンラインだったのです。だからオフラインが１０％だとしても、無視してもいいレベルでし

た。逆に、以前のようにオフラインが９０％でオンラインが１０％であれば、マジョリティ
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ーが９０％なので、問題があっても無視してもよかったと。ただし、これが最近どちらかと

いうと、５割５割とか、７割３割とか、６割４割とか、無視できない割合になっています。

オンラインとオフライン、どちらかを諦めた場合、オフラインの人はオフライン同士で話し

てしまいますし、オンラインはオンライン同士で話してしまうので、断絶が発生して、どち

らを捨てた場合、ダメージが大きくなります。これが怖いから、１００％こっちへ行こうと

いう極端な話が出てくるのだと思っています。 

 我々のプラットフォームとしても、シームレスにコミュニケーションができるソリュー

ションを提供することによって、企業さんが、オンラインかオフラインがどちらかを捨てな

くても、オンラインでもオフラインでもアウトプットは変わらないのだと思えるようにな

るのであれば、どちらか１００％にしたところも戻ってくる、バランスを探しにいくのでは

ないかとは思っています。 

【大屋構成員】  ありがとうございました。 

【小塚座長】  ありがとうございました。いよいよ面白いところに差しかかったところで

はありますけれども、時間が迫っておりますので、この辺りで質疑応答・意見交換は終了さ

せていただきたいと思います。御講演者の皆様、どうもありがとうございました。それから

構成員の皆様、ありがとうございました。 

 仲上さんからチャットでＰＬＡＴＥＡＵの規約について情報提供いただいています。あ

りがとうございます。 

 

（５） 事務局説明 

 

【小塚座長】  それでは、次の議事５に進みたいと思います。事務局から御説明があると

いうことで、資料２－４についてです。事務局からお願いいたします。 

【扇企画官】  事務局の扇でございます。よろしくお願いいたします。画面をお借りして、

簡単に説明させていただきたいと思います。 

 本研究会で課題を洗い出すに当たりまして、ヒアリング等々、精力的に御議論いただきま

して、ありがとうございます。課題が多岐にわたるのではないかと思っておりまして、より

幅広い議論を行うために、広く国民一般の方から検討すべき課題を募集し、今後、本研究会

での議論に活用できればと考えているところでございます。 

 具体的には、こちらの募集項目にございますけれども、主にメタバース関連で何らかの取
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組をされている方がメインになるかと思いますけれども、こちらに書いてある３つのポイ

ント、まず、メタバース等の利活用で実現される社会について、どのような姿を描いている

のか、どのように社会が変わるのかということ。それから２点目としまして、メタバース等

に関連して、どのような取組を実施しようとしているのかと、実施しているのかということ、

そして、こういった取組を進めるに当たって、どのような課題が想定されるかということに

ついて御意見を出していただければと思っております。 

 その上で、この募集自体は、募集期間終了後に個人情報を削除した上で、原則そのままの

形で本研究会に御報告・公表したいと考えてございます。 

 スケジュールとしましては、この募集を１０月上旬あたりから開始しまして、１、２か月

程度時間を取りまして、本研究会の中間取りまとめの議論のタイミングで募集結果を御報

告申し上げるという予定で考えております。皆様には、提出された御意見一件一件というこ

とではなくて、関心を引くものがございましたら、ぜひその後の議論に御活用いただければ

と思っております。 

 なお、こちらの意見募集自体は、規制改革要望とか行政手続構造のパブリックコメントで

はなく、要望に対して、事務局から個別に回答なども行わない予定ではございます。そうす

ることで逆に、いろんな方から気軽に御意見を出していただければと考えている次第でご

ざいます。 

 簡単ではございますけれども、以上のような取組を実施したいと思っておりますので、よ

ろしくお願いいたします。 

【小塚座長】  ありがとうございました。今の件につきまして、構成員の先生方から何か

御意見とか御質問がありましたら、チャットでお知らせいただけますか。 

 お待ちしている間に、つなぎますが、こういう取組は、私は非常に重要なことだと思いま

す。今まで日本の政府で行ってきたかというと必ずしもなかった。御指摘いただいたような

パブリックコメントとか規制改革要望はあったわけですけれども、こういう形で関係者、広

い意味でのステークホルダーと対話をしていくというのはものすごく重要なことだと思い

ますので、ぜひ進めていただければと思います。 

 構成員の先生方から何か御質問等ございますか。よろしいですか。原案どおり進めていた

だくことでよさそうですか。 

【塚田構成員】  最後の「作為だけではなく、不作為であってもよい」というのはどうい

う意味ですか。 



 -41- 

【小塚座長】  事務局から御説明いただけますか。 

【扇企画官】  ありがとうございます。行政側のアクションがある、なし双方について、

いずれの場合であっても課題と御認識いただいたものについては広く御意見をいただけれ

ばという趣旨でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございます。行政の作為だけではなく、行政の不作為であって

もいいと、そういうことですね。そこは言葉を補ったほうが丁寧かもしれません。御指摘あ

りがとうございました。 

そのほかいかがですか。よろしいですか。チャットにて「取り組み、非常に良いと思いま

す。」という賛同の御意見をいただいています。ありがとうございます。それでは、特に御

質問、御意見等がないようでございますので、もし、後ほどまたお気づきになったことがあ

りましたら事務局まで御連絡いただくことにしまして、議事５について、このとおり、事務

局の提案どおり進めさせていただくということでいきたいと思います。事務局よろしくお

願いいたします。 

【扇企画官】  ありがとうございます。よろしくお願いいたします。 

 

（６） その他 

 

【小塚座長】  そのほか事務連絡など、事務局からありますか。 

【金坂調査研究部長】  本日は貴重な御説明、また有意義な御議論をありがとうございま

した。 

次回、第３回の会合につきましては、１０月６日木曜日、１４時半から１６時半の時間帯

において開催を予定しております。詳細につきましては、別途御案内をさせていただきます。

よろしくお願いいたします。事務局からは以上でございます。 

 

閉会 

 

【小塚座長】  ありがとうございました。以上をもちまして、本日予定されておりました

議事は全て終了いたしました。本日は貴重な御講演をいただきまして、それから議論も非常

に活発に、いろいろ重要なポイントに触れることができました。ありがとうございました。

皆様に御礼を申し上げます。引き続き、本研究会への御協力をいただけましたら幸いです。 
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 これにて閉会です。一般傍聴の方もお疲れさまでした。ありがとうございました。 

 

以上 


