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VRMコンソーシアムについて

3Dアバター向けファイルフォーマット「VRM」の
策定・普及を目的とした団体。2019年 発足

一般社団法人



Create Own Multi-use

•アバターを「作る」「使う」「集まる」様々なサービスが存在
•プラットフォームを横断しAvatarを持ち回れる必要がある

•日本が強いアニメ・ゲームIPの「表現」と「権利保護」の仕組み

相互運用性のあるアバター形式
体を「所有」可能



VRMファイルに権利情報を内包

• CCライセンスのように「VRMライセンス文書1.0」を独自策定

•アプリケーション側でライセンスに準じた使用制限も実装可能
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Standards Developing Organizations in the Forum

▪ Let us know if your organization is a Standards Developing Organizations (SDO) and not included here!

▪ Criteria – Multiple members, Standards produced under multi-company governance

▪ Suggestions welcomed for additional SDOs we should invite to the Forum!
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MSFでも調査グループ発足

•「相互運用可能なアバター」：VRMCも議長を務める

•先行するアバター文化の理解やIP利用のための仕組み作りを目指す



アバターの相互運用を実現する
「VRM」とVRMコンソーシアム

株式会社バーチャルキャスト 取締役CTO
VRMコンソーシアム技術委員長

岩城進之介 (MIRO / @MobileHackerz)



フィクションの中の「メタバース」

「レディ・プレイヤー１」（公式サイトより） 「サマーウォーズ」（公式サイトより）

単一の事業体による巨大仮想空間



はたして
広大なメタバース世界を
単一の事業者で
作りきれるのか？



メタバースはだれがつくる？

•フィクションの中の「メタバー
ス」では「単一の事業体」が
「巨大な仮想空間」を構築して
いるという世界観が多い

•現実のWebはそうなっているだ
ろうか？

•「単一の事業体」が単一の世界
観でつくる「メタバース」が本
当に我々の望むものだろうか？



アバターとアイデンティティ

•「Twitterでいつも見ているあの人」
ぱっとイメージが結びつくのは

その人の顔から？

それとも

その人のアイコンから？

ネット上の「自分」としての
「アバター（アイコン）」



VRでの「自分の姿」は自意識に影響する

「プロテウス効果」



メタバースにおける
「自分」とは
何か？



グローバリズムと文化



メタバースにおける
「自分」は

特定のサービスの
思想によって規定され
サービス終了とともに
消える運命でいいのか？





メタバースにおける
「自分」の「体」を
自由にして

プラットフォーム間
ポータビリティを
確保しよう





なぜ “VRM”が必要なのか

既存のキャラクターモデルはモデルによって構造がバラバラ
そのままではアプリケーション側の負担が大きい
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Humanoid
Rig

なぜ “VRM”が必要なのか

“VRM” で中間層や制約を設けることでアプリケーション
からの統一的なモデル操作を可能にする
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VRMとVRMコンソーシアム

こういったビジョンを実現するために

アバターファイルフォーマット「VRM」を定義

2018年4月公開

その後広く推進するため

「VRMコンソーシアム」2019年4月設立



VRM 1.0とは

いま広く使われているVRMファイルは

バージョン「VRM 0.x」となります

VRM 0.xに存在した課題やエラーを直し

必要と思われる機能を足した

「VRM 1.0」の策定作業が進行しています

※ 2022年9月にVRM 1.0が正式リリースされました



VRM 1.0は今どうなっているの？

•VRM 1.0 規格（＝規格）
• VRMパブリック・ライセンス文書 1.0
• Specification

https://github.com/vrm-c/vrm-specification
• VRM SpecificationはglTF 2.0の拡張として定義されている

• VRM 1.0では拡張の機能ごとに分割して定義することとした

•VRM 1.0対応のUniVRM（＝標準実装）
• UniVRM

• https://github.com/vrm-c/UniVRM



VRM 1.0は今どうなっているの？

VRM 1.0規格 (specification)
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