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安心・安全なメタバースの実現に関する研究会（第７回） 

議事録 

 

１．日時 令和６年５月24日(金) 13:00～15:00 

２．場所 オンライン 

３．出席者 

（１）構成員 

小塚座長、栄藤座長代理、雨宮構成員、安藤構成員、出原構成員、江間構成員、大

屋構成員、岡嶋構成員、辻構成員、仲上構成員、増田構成員 

 

（２）総務省 

湯本官房総括審議官、西泉官房審議官、林情報通信政策研究所長、髙本情報通信政

策研究所調査研究部長 ほか 

 

（３）オブザーバー 

内閣府、金融庁、デジタル庁 

 

４．議事 

１ 開会 

２ 議事 （１） 株式会社Ｍｏｇｕｒａ 御発表 

（２） 株式会社日本総合研究所 御発表 

（３） 安藤構成員 御発表 

（４） 意見交換 

（５） 報告書骨子（案）について 

３ 閉会 
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開会 

 

 

【小塚座長】  それでは、定刻となりましたので、安心・安全なメタバースの実現に関す

る研究会（第７回）会合を開催します。 

 本日も、皆様、御多忙の中、お集まりいただきましてありがとうございます。いつもと同

じく御発言時以外は、カメラとマイクはオフにしていただけましたら幸いです。それから、

本日の会合は公開とさせていただいております。御了承いただけましたらと存じます。 

 それでは、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きます。よろしくお

願いします。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。配付資料の確認をさせていただきます。本

日の資料ですが、御発表資料として資料７－１から７－３までの３点、また、当研究会報告

書骨子（案）に関する事務局資料として資料７－４の１点、合計４点の資料を配付しており

ます。何かございましたら事務局までお知らせください。 

 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、議事に入りたいと思います。 

 本日は御発表３件、それから事務局説明を１件予定しております。本研究会の前にもメタ

バースに関する研究会（「Ｗｅｂ３時代に向けたメタバース等の利活用に関する研究会」）が

行われておりましたが、そこで「メタバースとＵＩ／ＵＸの関係」というような論点がござ

いました。その前研究会で「各種最新動向をフォローアップする」ということが課題として

出されておりました。これらについて、本日、御発表をいただきます。 

 それから、事務局からの御説明についてですけれども、昨年１０月に本研究会を開始しま

して、本日が７回目ということで、そろそろ今後の議論の方向性を考えていかなければいけ

ないと思っておりますので、事務局で報告書骨子案をつくっていただきました。これについ

て構成員の先生方に御議論をいただけましたらと思っている次第です。 

 そこで、その御発表３件、議事（１）、議事（２）、議事（３）をまず続けてお聞きしまし

て、その後、議事（４）として、これらについて意見交換をする。次に、議事（５）という

ことで、事務局から報告書骨子案を御説明いただきまして、また、これについて意見交換を

行うということで進めたいと思います。 
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議事 

（１） 株式会社Ｍｏｇｕｒａ 御発表 

 

【小塚座長】  それでは早速、議事（１）ということでお願いをしたいと思います。株式

会社Ｍｏｇｕｒａ代表取締役社長の久保田瞬様から、「ＸＲの最新動向」という御発表をい

ただきます。資料は７－１です。 

 久保田社長、よろしくお願いいたします。 

【久保田氏】  よろしくお願いします、株式会社Ｍｏｇｕｒａの久保田と申します。では

時間も限られておりますので、早速、ＸＲ最新動向の話、スタートさせていただきます。 

 まず、簡単に自己紹介ですけれども、私はもともとちょっとキャリアはおかしなところか

ら始まっておりまして、もともと国家公務員の仕事を最初はしていたのですけれども、その

前からゲームがものすごく大好きだったということもあって、スピンアウトしまして、その

後はゲーム、それからバーチャルリアリティーの分野に出会いまして、今かれこれメディア

としては９年ほど、ＶＲの専門メディアを運営しております。 

 そこからＡＲ、ＭＲが出てきて、ＸＲの全般的な部分、それから、関連分野ということで

Ｖチューバー、アバター、メタバース、こういったところを専門に見ている人間ということ

になります。ちょうど２年前に日経ＢＰ様より、『メタバース未来戦略』という本を出させ

ていただいたりだとか、あと各種業界団体や行政様のお取組のところで、御協力をさせてい

ただいております。 

 今回のテーマ、ＸＲの動向という御依頼をいただきまして、メタバースほどではないです

けれども、少し定義が揺れる部分があるかなと思っておりますし、直近でもいろいろ揺れ動

いていますので、一応今回の私の話の中での定義をさせていただきます。 

 ＶＲ、いわゆるＶＲヘッドセットを装着して体験をするタイプの没入環境のこと。それか

ら、Augumented Reality､ＡＲ、こちらに関しましてはいわゆるＡＲグラスで体験をするよ

うな、いわゆる現実の世界に対してバーチャルな舞台というのを重畳させる､そういった技

術｡それからＭＲに関しましては、こちらはＶＲヘッドセットの延長のようなものになりま

すけれども、ＶＲのヘッドセットの前面にカメラがついていて､それを通して現実の世界を

見ることができ、バーチャルな世界との混合をすることができる、そういった技術のことを

ＭＲというふうにこの中では呼びたいと思います。ＡＲとＭＲの区分というのは非常に曖

昧ですので、今回はあえて分けてお話をします。 
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 ＶＲ、いろんな形で体験形態がございます。スマートフォンをつけて楽しむようなものも

数年前まで結構いろんなところでありましたけれども、最近だと、このローエンドではなく

てミドルレンジのデバイスが一般的になってきています。特にポイントとしてはパソコン

につなぐ、何かの機器を利用するのではなくて、もうそれ単体で利用できる「一体型」とい

うデバイス。その分少し制限もあったりするのですけれども、十分な体験ができるデバイス

群というのが主流になっています。 

 さらにその上には、高額なＰＣに接続をするようなハイエンドのデバイスもございまし

て、これはもう本当にリッチな体験が、コンシューマー向けにもビジネス向けにもできると

いったところで、一部のハードコアな利用方法で使われているものかなと考えてございま

す。 

 続きまして、ＡＲの分類は二軸取っておりまして（資料７－１ ５ページ）、こちらも横

軸の左でいきますとスマートフォンを使った簡単なＡＲといったものから、ウェアラブル

のデバイスを使っているものがございます。そしてもう一つ、機能面といったところで同じ

ディスプレイを画面に装着するようなデバイスだったとしても、形状を優先して機能が本

当に限定的なもの、いわゆるスマートグラスと呼ばれているものから、少し最近だといろい

ろなところに出てきますけども、サングラスのような見た目をしていて、かけると大画面が

目の前に広がっていて、というグラス型ディスプレイなデバイス、そして、いわゆるＳＦに

出てくるようないろんなことができる、そういうデバイスと、ウェアラブル型のまさにＡＲ

グラスと呼ばれたようなもの、いろんなものがございますので、こちらを簡単に分類として

御紹介しておきます。 

 こういったＶＲやＡＲが、そもそも何の価値があるというふうに捉えられているのかと

いうこと、これは様々、シーンによっては捉え方は複数ありますが、一番メタなレイヤーで

言いますと、フィジカルな現実とバーチャルの融合というものを実現する、そういった技術

体系であるというふうに考えることができます。つまり、現実として我々が認識をしている

ものと、バーチャル、本当は存在しないのだけれども、存在しているかのように表現される

ものがまさに組み合わさったような形、違いが分からないような形で認識をされる。そうい

ったものがこのＸＲという技術によって実現していくというのがまず大きな価値としてご

ざいます。 

 これがよりブレークダウンしていくとどういうものなのかといったところで、私の中で

は２つ御説明をさせていただいています。１つが究極的な体験装置であるといったことに
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なります。これまで人間は、文字、言葉、それから写真、そして最近だと動画、様々な形で

体験を圧縮して伝達をしてきております。なので疑似体験のようなものが多いわけです。何

かの文章を読んでそこで起きたものを想像する。動画を見て、それによって遠くで起こった

ことを知る。こういったところがＸＲを使うとそのまま体験を伝えることができる、体験そ

のものをデリバーする、そういった技術装置であるという考え方がまず１つあります。 

 ２つ目が、これはその少し延長にもなるのですけれども、空間コンピューティングの実現

によるインターフェース革命といったところで、これは我々が日々コンピューターという

ものをどう接しているかが変わっていく可能性があるということを示唆しております。基

本的には、今、私もパソコンのディスプレイに向かって話をしておりますし、手元を見れば

スマートフォンがありますと。常に平面のディスプレイにおいてコンピューターと関わっ

ているわけなのですが、これがＸＲの、特にデバイスを利用する状況というのが一般的にな

ってくると、コンピューターが表現しているものというのが全て空間上に３次元で現れる

ということになります。 

 今までであれば、マウスとキーボードを使って操作をしていたものが、自分の手を使って

実際に触れる、ボタンに触れるようなことが起こるわけです。これはまさにコンピューター

との関わり方が大きく変わる瞬間であるというふうに考えることができます。ちょっと細

かく書いてはいるのですけれども、いま口頭で御説明したことの補足にはなってきますの

で、少し後段に向けてスピードアップしていきたいと思います。 

 究極的な体験措置というところです。いわゆる没入感、別の世界にいる感覚。そして実在

感、別の世界に自分自身が、物体がある感覚であったり、現実の世界にないものが本当に目

の前にあるかのように見えるといった感覚。こういったものがＸＲの技術によって実現で

きることによって、ある意味の体験というものが形づくられます。何かをただ見るだけでは

ない、ただ聞くだけではない、ただ触覚で振動があるだけではないといったような複合的な

体験というのが実現をすることになります。 

 ここはもう感覚再現の力によるものが大きいかと思います。昨今ですと、視聴覚の部分と

いうのが非常に技術的には進んでいますが、ほかにも触覚、嗅覚や直接感覚再現ではなくて

脳を刺激して実際はないものを想起させていく、そういったテクニックのようなものもご

ざいます。 

 あとはインタラクション、実際に目の前にあるものに触れようとしても、手が擦り抜けて

しまったらそれはもう一気に「体験」にはならないわけです。「つくりもの」になってしま
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うわけなのですが、例えばコントローラーを介して、場合によっては手をトラッキングする

ことによって、様々なインタラクションというものが発生されまして、それが究極的な体験

というところにつながっていきます。 

 空間コンピューティング、昨今、アップルのデバイスがこれをうたっていますので、少し

ワードとしても注目されるようになりましたけれども、今まで、現実以外での３次元の世界、

コンピューターの中の世界というのは、全て平面のディスプレイによるアクセスになって

おりました。これが３次元の空間で実際にそれに接することができるようになる。これは、

いわゆるそのコンピューターが世界により自然に存在する状態ともいえるわけです。 

 こういったＸＲですけれども、実際に数年前から特に一般普及がスタートしまして、現状

どうなのかといったところです。２０１６年ぐらいからグラフ自体はつくれますが、ちょっ

と引用してきたデータの関係で、こちら２０２１年からのデータとなっておりますけれど

も、ＸＲのヘッドセットデバイスの出荷台数を示したものになります（資料７－１ ９ペー

ジ）。現状ですと、２０２０年に発売されたＭｅｔａのデバイス、Ｑｕｅｓｔ２というのが

累計２,０００万台出たと言われておりまして、こちらが市場を牽引をしています。その少

し後に出てきたデバイス群がＱｕｅｓｔ２を上回れなかったこともありまして、２１年、２

２年、少し足踏みをしているような状況になりますが、また、２３年ぐらいから増えて、こ

こから先伸びていくのではないかと。そして、今までは真っ黄色、ＶＲばっかりだったわけ

なのですが、（グラフ緑色の）ＡＲのデバイスというのも出ていくのではないかと推測をさ

れている状況がございます。 

 こちらも細かい話なので飛ばしてしまいますけども、売れ行きが年単位で見たときに、２

２年と２３年を比べると少し伸びているといったようなところが報告をされております。

そういう意味ではこのＸＲの市場、立ち上がりつつあるという状況かなと思います。これを

もって「普及した」と言う人は、業界内には誰もいないかなと思いますけども、今、立ち上

がってきていると。 

 特にまず、ＶＲのほうからお話をしていきたいと思います。先ほどお伝えしましたように、

Ｑｕｅｓｔ２というデバイス、こちらが２０２０年に発売されまして、ある意味、市場を切

り開く存在となりました。価格が非常に安かったということです。日本円でも現状少し値段

上がりましたが、それでも発売時は３万円ちょっとで買えたのです。一体型で、しかもかな

り高性能なデバイスがまさか３万円で、ゲーム機と同じぐらいの金額で買えてしまうと。こ

れなかなかインパクトがあり、手を出しやすいということになったわけです。 
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 このデバイスが出てくるまでには５年ぐらいかかりました。２０１６年にＶＲ元年だと

言われて、ＶＲのデバイスが市場投入されてから、５年ぐらいかけてようやくこのＱｕｅｓ

ｔ２というデバイスが市場を切り開くに至ったということになります。これはイコールい

わゆるコンシューマー向け、２,０００万台のデバイスが普及しているそういった市場が生

まれたということを意味していますので、そこに向けて何かコンテンツをつくっていこう、

サービスを展開しよう、ゲームを配信しよう、もしくはそれを企業で利用していこう、こう

いった取組が進んでいくドライバーとなりました。 

 デバイスとしては、もう基本的にはパソコンにつないだものとあまり遜色がない体験が

でき、性能としても申し分がないもの、なおかつ、比較的小型で軽量であるといったところ

が特徴になります。ちょうどこの２３年、２４年というのは次世代のハードウェアが出てく

るタイミングにもなっておりまして、昨年、ＭｅｔａからはＱｕｅｓｔ３というデバイスだ

ったり、ソニーからはプレイステーションのＶＲ２というものが出たり、あとはスタートア

ップになりますけれども、少し新しいプレーヤーがＶＲのヘッドセットを出すといったよ

うな、次世代のデバイスが登場するタイミングになってございます。 

 このＱｕｅｓｔ３というのは、Ｑｕｅｓｔ２よりも高いのです。なので、少し普及状況ど

うかと、売行きがどうかという話はあるのですが、少なくとも客観的なデータを見る限り、

利用状況みたいのを見ていると確実にシェアは伸ばしてきているのかなというところです。

右下（資料７－１ １１ページ）に出しているのはいわゆるＰＣ向けのゲームを配信してい

るサイトで、どれぐらいのユーザーがＶＲのヘッドセットを使っていて、その使っているユ

ーザーはどういうデバイスを使っているのかというのを任意調査されたものになりますけ

れども、Ｑｕｅｓｔ２が圧倒的に使われているのですが、そこにまだ出てきて半年ぐらいの

このＱｕｅｓｔ３というのが、これは毎月出てくるデータなのですけども、発表されるたび

に少しずつシェアを増やしているというような状況になってございます。 

 ほかの変化というところでいきますと、２０１６年というのが一つスタート地点になり

まして、その頃のデバイスの性能、ちょっとここでは解像度というものを出します（資料７

－１ １２ページ）。いわゆる画面のきれいさ、どれぐらいきれいに見えるのか。２０１６

年、８年前は片目なのですけれども、片目で１０８０×１２００ということで非常に粗いも

のしか見えませんでした。今見るともう、よくこんなので満足していたなというレベルです

けれども、そこから６、７年経って、２０２３年に登場したデバイスですと、大体片目、フ

ルＨＤかそれ以上ぐらいがもうスタンダードになってきています。しかも大分形状が小さ
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くなって、スリムになっているのが分かるかと思います。小型軽量になりつつ性能が上がっ

ているということです。 

 そして、さらに今年出てきているデバイスであったり、もしくはＲ＆Ｄで開発中と言われ

ているデバイスになりますと、もう片目４Ｋといったようなデバイスが実際に動くものと

して登場してきています。かなりこの辺りは値段が比較的手頃なだけではなくて、性能も上

がっているというような状況がございます。 

 これからどうなっていくかというところですけれども、ＶＲのヘッドセットからＭＲの

ヘッドセットへということで、先ほどのＱｕｅｓｔ２というデバイスとＱｕｅｓｔ３とい

うデバイスが分かりやすいのですが、Ｑｕｅｓｔ２はＶＲのヘッドセットでした。Ｑｕｅｓ

ｔ３はＶＲのヘッドセットでもあり、なおかつ、前面にあるカメラを使ってＭＲもできてし

まうというデバイスになって、つまりＭＲのデバイスがＶＲの機能を内包しているのです。

そういったところがポイントかなと思います。なので、これからＶＲだけできるデバイスと

いうのは恐らく少なくなっていって、ＭＲのデバイスが出てくる中でＶＲもできるといっ

たような包含関係になっていくのかなというところです。 

 一応リーディングカンパニーであるＭｅｔａいわく、ＭＲの技術というのがもう一定の

レベルに達しているので、ここから先はＭＲの旗頭の下、ＭＲ、ＶＲの普及が進んでいくと

いうふうに考えているというような発言をしております。より多用途にもなっていくとい

うことかなと思います。 

 それから小型軽量化です。先ほど来、Ｍｅｔａ、Ｍｅｔａという話をしていますけれども、

実際小型軽量というところはもっと掘り進んでいるところがあります。先ほどスタートア

ップのデバイスということで紹介した、これはBigscreen Beyondというデバイスでパソコ

ンにつなぐものです。一体型ではないのでバッテリー等は載っていませんが、１２７グラム

でｉＰｈｏｎｅより軽くて小さいというデバイスになります。ただ､性能は先ほどのＭｅｔ

ａのＱｕｅｓｔ以上というデバイスになりまして、この辺り、非常にまだまだ小型軽量の余

地はありますし、既にチャレンジしているプレーヤーもいるということです｡ 

 高性能化、こちらも先ほどアップルのデバイスあたりの例を一番右（資料７－１ １２ペ

ージ）で出していますが、やっぱりこれは高額なデバイスなのです。なので、いわゆる一般

の数万円で買えるデバイスというところがより高性能になっていくと、これは引き続き値

段を下げていくという試みがされるかなと思っております。そして、デバイスにとって非常

に重要なのがＯＳというレイヤーになりまして、これがあるだけでは動かない。これで実際
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にどういうふうに駆動させるのかといったところで、例えばＰＣであればウィンドウズと

マック、スマートフォンであればｉＯＳとアンドロイドというのがありましたけども、この

ＶＲやＭＲのデバイスのＯＳは何になるのだという話です。現状だとハードウェアはＭｅ

ｔａが一強ということになっていますが、つい先日、ＭｅｔａはこのＱｕｅｓｔというデバ

イス群に対するＯＳをオープンにしていくという話をしております。なのでいわゆるウィ

ンドウズのような展開になっていくということです。 

 様々なデバイスメーカーから出てくるＶＲヘッドセットないしＭＲのヘッドセットが、

ＭｅｔａのＯＳをビルトインにしたものになっていくというようなことになっておりまし

て、この辺り、歴史的に考えると恐らくＭｅｔａのＯＳ、Ｈｏｒｉｚｏｎ ＯＳと言います

が、こちらとアップルが今展開しているＶｉｓｉｏｎ ＯＳというものがだんだんぶつか

っていく構図になっていくのではないかなと、歴史を繰り返していくのではないかなと思

っております。 

 オーバービューのところなのですが、実際にＶＲってどういうふうに使われているのか

といったところが非常に興味深いかなと思うので、少し具体的に御説明をしたいと思って

おります。メインの用途はゲームとソーシャルで、あと少しあまり実情補足がしきれていな

いですが、フィットネスというのも一個用途があるというふうに聞いていますけれども、一

応ここではゲームとソーシャルを御紹介したいと思います。 

 実際にＶＲではゲームを遊ばれるというのが一番の用途になっておりまして、そこをタ

ーゲットにしたデバイス、このＱｕｅｓｔだったり、あとはパソコン向けのＶＲ、そしてプ

レイステーションというものもございます。ただ、少しプレイステーションのＶＲ、直近も

動向がやや下降ぎみなのかなといったところで、おそらくこのＱｕｅｓｔというものとそ

れからパソコンでつなぐものの２極ぐらいになっていくのかなというのが見立てとしてご

ざいます。 

 ここで、どんなゲームが遊ばれているのかというところなのですが、いわゆる大手のゲー

ム会社がものすごい莫大な予算を投下して作ったゲームが売れているというような状況と

いうのはありません。基本的にはもともとは本当に少人数の人たちが作った、ＶＲだったら

こんなゲームが面白いのではないかというものが何百と出てきてその中の幾つかが当たる。

それをみんな模倣してつくり始めて、徐々に優良な質の高いゲームが増えていく。場合によ

っては大手がこういったものを追従していくといったような状況でエコシステムが今でき

つつあります。ですので、これはある意味、新興の開発者、新興のクリエーターが台頭して
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いるというような状況になります。もともと出てきた最初のキラータイトル、これはＶＲだ

とよく何が普及のドライバーなのかとキラーの話がされるのですが、最初のキラータイト

ルはこちらのＢｅａｔ Ｓａｂｅｒというゲームになります（資料７－１ １４ページ）。

こちらはおそらく累計もう１,０００万本以上売れているゲームというふうに考えられま

すけれども、最初にこれを作ったのはチェコの３人組のゲームデベロッパーです。 

 そしてその次に、最近出てきているＶＲのキラータイトルがこの真ん中のＧｏｒｉｌｌ

ａ Ｔａｇというものになりまして、ちょっともうゲームの説明は省いてしまいますが、こ

ちらは１人の若い２０代の開発者が作ったゲームです。そういった状況になっているとい

うことです。酔わないゲームだったり、もしくは複数に楽しくネットワークでつないで遊べ

る、それから最近、ＶＲは若い層に広がっていますので、若い人たちが遊べるゲーム、楽し

めるといったところがポイントになってきています。 

 ソーシャルな話、たった一行しか書いていないのですが、これはまさにそのメタバースに

つながっていく話ということで、ＶＲＣｈａｔが日本では有名ですけれども、こういったと

ころへのアクセスにＶＲのヘッドセットが一般的に使われているということになります。 

 キーワードとしては、やはりこの「若年層」というのがあるかなと思っています。日本で

の統計はまだ出ていないですが、ここ数か月で米国での調査というのは複数件出ておりま

して、そのうちの１件です（資料７－１ １５ページ）。米国では若年層、これはたしか２

５歳以下だと思いますけれども、ＶＲヘッドセットがよく使われているというところで、所

有率が３３％であり、週間利用率１３％という非常に高い数値が出てきて、これは本当なの

か、そんなことになっているのかとちょっと騒いでいる方々がいましたけれども、そういっ

た統計が出始めていると。つまり、若いユーザーがかなり使っているのではないか。２,０

００万台売れていると言っていたうちの若年層所有率が非常に高いのではないかというこ

とを意味しています。 

 これは納得できる理由としては、没入型コンテンツ、これはデバイスは関係なく、何かゲ

ームの世界であったり、もしくは３ＤＣＧの世界により入っていくというコンテンツが、若

年層へ急激に浸透しているという状況があります。つまりコンテンツ方面でもこういった

流れが来ているのではないかということです。この研究会でも出ていたか分かりませんが、

例えばＲｏｂｌｏｘという、没入型コンテンツでありゲームのプラットフォームがござい

ますが、こちらは今デイリーのアクティブユーザーは７,５００万人を突破したと公式発表

されており、そのうちの半分以上がいわゆるＺ世代以下であると言われております。 
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 なのでそういった非常に若い人たちが没入型の環境で遊ぶといったところはある種コン

テンツ面でも広がってきていて、そこにヘッドセットをつけて飛び込んでいくという考え

方自体も非常になじみが深いのではないかなというふうに考えることができます。ちなみ

にＲｏｂｌｏｘは、昨年Ｑｕｅｓｔに対応しております。 

 続きましてＡＲです。時間が少なくなってきたのでＡＲのところも少し駆け足でいきた

いと思います。まず、スマホのＡＲですけれども、こちらはもう広がってしまったと言って

いいかと思います。もうこれはちょっと言い方としてはずるいかなと思いますが、スマホが

広がっているので、あくまでそこに機能としてＡＲが加わっているというだけになります

ので、さりげなく例えばアップルの純正のアプリにＡＲ機能が使われている、もしくはイン

スタグラムの撮影をするときにＡＲをふんだんに使った、ちょっとしたコンテンツが出て

くるといったことはもうざらになっておりますので、これは広がったものということにな

ります。 

 ＳＮＳへの組み込みもしくは便利な、スマホをかざすだけで距離が測れるような、メジャ

ーの代わりになるようなユーティリティや、ＥＣサイトでさりげなくものをタップすると、

空間にぽんと置いて試し置きできるといったものは非常に広がってきているかなと思いま

す。あとゲームですかね、特にナイアンティックという会社がポケモンＧＯであったり、

様々なゲームを出して活況ですけれども、特に位置情報とＡＲを絡めたゲームというのが

中心になっているかなというふうに思います。最近だとポケモンＧＯの中でもＡＲ広告を

使って、これが非常にアテンションが取れているとナイアンティックは言っていますけど

も、こういった少しＡＲをより活用するようなところが位置情報ゲームの中でも増えてき

ております。 

 実際に、スマートフォンのＡＲでもいわゆるそのビジネスの用途の中で非常に強い効果

が出ているというところは報告をされておりまして、例えばＳｎａｐがデロイトと一緒に

調査をした調査レポートが出ていて、これはいわゆるＥＣにおけるＡＲの効能といったと

ころです。インテリアだったりバーチャルトライオンといったところで、非常に購買の意思

決定にＡＲが寄与したというようなデータが出てきています。 

 もう少しゼネラルな話ですけれども、こちらはイギリスのＺａｐｐａｒという会社が６

年前に出したデータで、ＡＲを使った場合とそうでない場合で脳の状態を見たら、ＡＲを使

っているときに圧倒的に活性化していたといった報告も出ていたりしまして、ＡＲという

のをスマートフォンベースでも使っていくと、ほかの平面のスマホでのアプリよりも効果
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が出てくるというのは、かなりいろんな文脈で語られてきているということになります。 

 そんなスマートフォンのＡＲを尻目に、デバイスはどうなのかというのは、これはなかな

か大変なわけです。常にＳＦ的な世界観で語られるのですが、正直言うとまだまだ課題だら

けです。性能を重視しようとする一方で、格好いい見た目、スリムな眼鏡のような見た目、

そして、より産業向けには超ハイエンドな要求があるといった中で、値段も下げなければい

けない、本当にハードルだらけという状況になっていて、技術的にも超えなければいけない

ことが非常に多くなっています。 

 その中でようやく眼鏡型のディスプレイ、右（資料７－１ ２０ページ）にあるようなデ

バイスがだんだんニーズを掘り当てていまして、これが夢のＡＲグラスの機能とちょっと

違うのです。目の前に大きな画面が出てくるというのは確かにあるのですが、本当にそれだ

けのもの。ただ、形状はサングラスと変わらなくて、ほぼ自然に見えるよねというようなも

の。これはＸＲＥＡＬ Ａｉｒだったり類似のデバイスになりますし、あとは何かが見える

わけではなくて、デバイスの眼鏡の中にカメラがビルトインされていたり、もしくはＡＩと

の会話機能が入っていて、要は何か目の前で見ているものをスマホ代わりに撮ったり、もし

くはスマホに打ち込むのではなくてもう口頭でＡＩと会話ができると、こういったデバイ

スです。レイバンが出しているＲａｙ－ｂａｎ Ｍｅｔａというデバイス、こういったデバ

イスというのが最近は売れ筋になってきていて、ようやくＡＲのデバイスがユーザーニー

ズを掘り起こすことができたのではないかと考えられています。ただ、より高性能なものが

将来的には求められるわけなのですが、そちらは技術課題が多いということになります。 

【小塚座長】  久保田社長、ちょっと大分時間を使ったのですが、どうしましょう。あと

は質疑にという形にしましょうか。 

【久保田氏】  分かりました。最後のところぱぱっと１枚、１０秒ぐらいで説明していき

ます。 

ＡＲとＭＲ、先ほど説明したとおりで、ここは細かい違いになりますというところと、あ

とはＭＲというのがこれから主軸になっていくだろうというところで、やっぱりフィジカ

ルな現実とバーチャルを融合できる、そういった体験ができるというのはＸＲのゴールに

なりますので、ここをめぐってＯＳレイヤーであったり半導体だったり、こういったところ

で競争が起き始めていると。しかも、テックジャイアントによる競争が起き始めている。 

 そして、非常に重要なのが開発者の囲い込みといったところで、やっぱりより新しい体験

になりますので、これをどういうふうに作っていったらいいのかというのは、これは大きな
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課題になります。よりよいものをつくれる、よりアグレッシブでモチベーションのある開発

者をしっかり囲っていかないと見向きもされなくなると。自分たちのプラットフォームや

デバイスによいものが流れ込んでこなくなるといったところで、今開発者の囲い込みとい

うのが活性化していく段階かなというふうに考えてございます。 

 ということですみません、資料はいろいろありますけれども、状況を説明したものも多く

なっておりますので、ツールが最近進化をしていて、ＸＲのコンテンツが作りやすくなって

いる、生成ＡＩの流れというのは当然ＸＲにも影響を及ぼし始めていますよ、といったとこ

ろの御解説になります。 

 すみません、大分長くなってしまいましたけれども、以上となります。 

【小塚座長】  ありがとうございました。ちょっと途中で入りまして大変失礼いたしまし

た。構成員の皆様には資料を送られていると思いますので、質疑では御説明のなかった部分

も含めて御意見をお出しいただければと思います。 

 

議事 

（２） 株式会社日本総合研究所 御発表 

 

【小塚座長】  先に進ませていただきます。議事（２）ですけれども、資料７－２を御覧

ください。株式会社日本総合研究所リサーチ・コンサルティング部門 通信メディア・ハイ

テク戦略グループの上席主任研究員でいらっしゃる山浦康史様にお話をいただきます。「Ｖ

Ｒデバイスの普及とＵＩ・ＵＸの進化に伴う影響の分析」ということです。 

 それでは、山浦様、よろしくお願いいたします。 

【山浦氏】  よろしくお願いいたします。日本総研、山浦と申します。タイトルとしては、

ＶＲデバイスの普及といわゆる進化でどんな影響が起こるか、ではあるのですけれども、背

景としては、昨年度のメタバースの研究会で、ＶＲデバイスが進化していく中でいろいろ課

題があるのではないか、そこをしっかりウオッチすべきという示唆があって、それを受けて、

総務省からの調査研究を日本総研が受託したという背景になります。 

 中身としては、課題をしっかり分析するという背景なので課題を分析したものですから、

今回資料の中で、課題を列挙するのですけれども、申し上げたいのは「すなわち全てが危険

だから今すぐやめなさい」ということではなくて、本当に、課題となるようなところはしっ

かりウオッチしていきながら、業界全体で解決していきましょうというメッセージになっ
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ておりますので、これを取り上げて課題だ、課題だ、と言うつもりは全くないことを先に申

し上げさせていただければと思います。 

 調査の中身は大きく３つございまして、一般的なＶＲ・ＡＲデバイスに関する市場という

ところと、精神や身体に関わる影響に関する調査、例えば子供に対してどうかという課題を

列挙するのが２つ目。３つ目が、入出力デバイスが進化していく中で、その進化の中でどう

いった良いこと、悪いことが、どのようなメカニズムで起こるのかという分析、これらにつ

いてデスクリサーチや、有識者の方々、大学の先生やサービサー、デバイスメーカーお話を

お伺いしながら調査をしました。 

 まず、市場調査でございます。先ほど市場について御発表いただいたので、重なる部分も

あるかと思いますので、簡単に、ＶＲデバイスとＡＲデバイス、国内、グローバルというと

ころで、一般的に今ＶＲデバイスのほうがＡＲと比べて数が出ています、一方、成長率でい

うとＡＲデバイスが増えるというように言われていて、とはいえ、ＶＲデバイスでも数十％

の成長というところでまだ普及していくことが様々な調査レポートで言われています。 

 スペックの観点では、過去２０１９年以前にどういったデバイスがあったのかと、２０２

１年以降、直近３年でどういったデバイスが出ているのかを比較しました。その中で見えて

きたところをグラフでお見せしますと（資料７－２ ４ページ）、見方が横軸、価格、縦軸、

解像度です。解像度は片目の幅方向で何ピクセルあるかということで、青字が２０２１以降、

黒字が２０１９以前です。これは見ると一目瞭然で、２０１９以前では価格が数万円単位で、

解像度も小さかったのですが、ここ３年で、価格が上昇しているところと、解像度も伸びて

いるという結果で、先ほどの御発表と同様かなと思ってございます。 

 続いて、光学シースルー型。先ほどは没入型・ビデオシースルー型なのですけれども、こ

ちらは光学シースルー型で、いろいろなメッセージはあるのですけれども、価格に関しては

大きく変わっていないと。昔から高いものは高かったところは変わりません。解像度のほう

はややよくなっていて、今の横幅方向に２０００ピクセルという、これぐらいのものが主流

になっているのですけれども、言えることは、以前、光学シースルー型は結構な種類が出て

いたため、プロットを見てもかなりの数があったのですけれども、最近では数が出てきてい

ないというところは変わってきたことだと思います。 

 続いて、こちらは没入型・ビデオシースルー型の横軸は発売年、縦軸は重量のグラフにな

ります。こちらは徐々に軽くなっていて、横に行くにつれて最下限が下がってきているよう

に見えます。ＢｔｏＢ、ビジネス系についてはしっかりと機能も入れて、かなり重量もかか
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っているところはあるのですけれども、コンシューマー向けで見ているところについては、

最下点は下がってきています。 

 光学シースルー型については、昔から大きくは変わっていません。先ほどもありましたが、

全ての機能が入っているのではなく、スマホやＰＣにつなぐ前提で軽いものが出てきて、１

００グラム前後のものもでてきています。昔は重いものもあったのですが、できるだけ軽い

ようにしているという変化はあるのだと思います。 

 続いて、こちら（資料７－２ ８ページ）が少しややこしいのですけれども、横軸が視野

角で、横幅方向に何度見ることができるのか。縦軸が画素密度で横方向１度に対して何ピク

セル画素があるのか。この掛け算をすることによって、横幅の解像度というのが１,０００

から２,０００、最近は２,０００に上ってきていることがわかります。また、基本的には視

野角はさほど変わっていません。ヒアリングでは１３０度以上に上げようとするのは結構

大変だという指摘があって、視野角は上げられないが、その画素密度が上がってくるという

ところ。画素密度が上がって視野角は変わらないけれども、掛け算すると解像度は上がって

いるという見方になるのかなと思います。ここまでが没入型・ビデオシースルー型です。 

 続いて光学シースルー型です。昔、視野角がかなり狭いところがあったのですけれども、

最近では、頑張って視野角を出そうとしているのが見てとれます。ただ、画素密度について

は昔からさほど変わっていなくて、視野角が変わった結果、解像度が上がっているような流

れになっています。 

 少し戻りまして、こちら（資料７－２ ３ページ）がスペック調査です。全体的に没入型・

ビデオシースルー型だと複数の事業者が多くの端末をリリースしていますが、光学シース

ルー型ではやや撤退していて、あまり多く出ていません。没入型・ビデオシースルー型の価

格は上昇していて、光学シースルーの価格は収れんしています。 

 表示系でいうと、視野角はある程度限界が来ていて、重量に関しましては、ビデオシース

ルー型も光学シースルー型も軽量化する方向は変わらないと思います。グラフでは出てき

ていないですが、トラッキング方法の主流について、没入型ではハンドトラッキング、ジェ

スチャー、アイトラッキングが出ていて、光学シースルー型はセカンドディスプレイ的なの

で、基本的にスマホで見て、タッチパネルで操作する方向で、法人向けだと、トラッキング

やジェスチャー等も入っている流れがあります。 

 続いて、こちら（資料７－２ 10ページ）は主力事業者がどの領域を攻めているかという

ものです。下に定義を書いているのですが、学術的な定義がＡＲ、ＶＲ、ＭＲとあるのも理
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解はしていますが、それぞれの事業者が言っているような定義の中で整合を取りながら整

理しています。横軸にコンシューマー向けなのか、法人向けなのか、縦軸にＶＲ、ＭＲ、Ａ

Ｒというところです。幅広くやろうとしているのは、アップル、Ｍｅｔａ、ＨＴＣやＯＰＰ

Ｏ、コンシューマーも法人も、ＡＲもＭＲもＶＲも頑張ろうというようなところがあるので

すけれども、全体を見てみると全方位でやろうとしているところは、やはり米国、中国に限

られているという現状があります。あとは今幾つか撤退しているところもあって、なかなか

順風満帆ではありません。マイクロソフトやＰＩＣＯも人員削減をしながら、技術開発のほ

うに持っていこうとしていて、ある程度撤退のようなところも出てきて、淘汰されている部

分もあるのかなというところです。 

 今後主流となるのは、先ほどＶＲ系について、没入型系がたくさん市場に出ていることは

申し上げましたけれども、そこが基本的に主流になっていくのだろうなと思います。バーチ

ャル空間への没入体験を提供する、現実とバーチャルの融合体験、ＭＲの部分が没入型なの

かビデオシースルー型なのかという部分はありますが、市場も大きいですし、メーカーも注

目していて、Ｖｉｓｉｏｎ Ｐｒｏが出てくるなど注目されている領域だと思います。 

 一方で、光学シースルー型は技術的な限界があって、セカンドディスプレイ的にＡＩも含

めて会話ができるようなデバイスが普及していく可能性もありますが、注目度という観点

では没入型・ビデオシースルー型なのかなと思います。 

 利用者動向については、若い世代が利用しているところや、四十～五十代の方とは少し利

用形態が違うというところ、イベント、ショッピング、ゲームのようなところが期待されて

いるという結果が出ています。一方で、コンテンツを体験しない方もいて、その理由として

は、やはり体験のハードルが高そうだというところがあって、そのハードルの高さで二の足

を踏んでしまうところがあるようでした。 

 続いて２番目の議題になります。身体への影響、精神への影響で、こちら（資料７－２ 

１３ページ）に課題と言われているものを列挙しています。左側が現在利用する際に影響が

出ると言われているところと、その右側が将来こういう影響が出そうだというところ、重な

る部分もありますが、分けて書いています。細かくは割愛いたしますけれども、先ほど申し

上げたようにあくまで文献を広く調査した結果、課題が出ている、指摘がされているような

ところを列挙していったもので、影響がすなわち大きいことをここで言いたいわけではあ

りません。一つ、子供への影響が指摘されている部分はしっかり見ていかなければいけない

のかなと思います。 
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 続いて、先ほど挙げた課題の中からどこに着目すべきか。先ほど子供への影響と申し上げ

ましたが、明らかに影響度が低そうだというところもあります。マイクロ波があるのではな

いかと指摘されていますけど、スマホ等でも指摘されていたものであったり、両眼立体視す

ると斜視への影響があるのではないかとありますけれども、もともと目の弱い子供には影

響がある可能性が指摘されていますが、みんなに必ず影響があるわけではないなど、ある程

度データが出ているところもあります。影響が明らかに低い枝葉の課題は置いておいて、そ

れ以外の部分を右（資料７－２ １４ページ）に記載しています。「それ以外」なのでこれ

が全部影響あるというわけではなくて、着目すべきというところです。 

 その着目すべき課題は２つに分けられて、既存の延長線上、いわゆるスマホやＳＮＳ、Ｗ

ｅｂ２.０の時代から課題と言われているようなものと、ＸＲ特有の課題です。ＶＲ酔いだ

とかヘッドセット、顔全面への装着による皮膚への影響のような課題であったり、重さで頭

蓋への影響するような課題であったり、このようなＸＲ固有の課題であり、かつ影響がある

可能性があるものについては、見ておかなければいけないところでございます。 

 「注」に記載のとおり、影響の低いもの「以外」を挙げているため、影響が大きいと言っ

ているわけではなくて、それ以外の部分でまだ残っている課題であるということです。 

 続いてそれを集約して（資料７－２ １５ページ）、何に着目して何をしなければいけな

いのかをまとめています。先ほど挙げたＸＲ特有の課題を身体、精神で幾つか挙げていて、

皮膚や頭蓋、骨への成長やそういった影響については、長時間ヘッドマウントディスプレイ

を装着することが課題であるというところですし、あとはメーカー等で様々な研究であっ

たり、事業者が実施する年齢制限であったり、長時間利用を制限する啓蒙など、既に進んで

いるところがありますので、これよりは、真ん中の部分、精神的なところ、ＶＲ酔いや認知

への影響や行動、感情への誘導、洗脳、恐怖症の誘発のようなところに着目すべきと考えま

す。 

 なぜそれが起こるかという観点では、やろうと思えば悪意のあるコンテンツ、低品質のコ

ンテンツを作れてしまう、機能はあるのでできてしまうことが原因ですが、悪意を持ってや

らなければ出てこないというところがありますので、悪意が出ないように、そのようなこと

が起きないようにウォッチする必要があります。様々な事業者にヒアリングした結果、もち

ろんこれはやろうと思えばできるけど、当然やるわけはないという意見や、様々な仕組みで

悪影響が出ない様にしたいというような話もありまして、コンテンツの事前審査のような

取り組みは既に進んでいるところです。身体・行動への影響、仕組みやリスクというのが１
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００％まだなぜそうなるのか分かっていない部分があるので、それを明確化すべきという

点と、コンテンツ事業者のベストプラクティスの共有です。悪い影響を防いでいるようなベ

ストプラクティスはあるように思いますが、全体的にまだ浸透していないというところが

ありますので、しっかりベストプラクティスについて業界で共有していくというような、そ

ういった教育も含めて実施していく必要があるかなと思います。 

 最後に３番目の話題、入出力デバイスの進化を踏まえた特徴です。まず、入力と出力でど

んな進化が起こるのかを挙げた上で、それがどういうメカニズムなのか。まず入力でいうと

ハンドコントローラー、ジェスチャトラッキング等のコントローラーで、ＶＲ空間で自分が

自由に移動できるかというとなかなか直感的ではなくて、それが難しいためジェスチャト

ラッキング、アイトラッキング、音声認識やいろんな入力方法を駆使しながら、没入感を増

やしていく。体験を滑らかに、分かりやすくするといった進化の方向性があります。それぞ

れジェスチャはこう進化する、３自由度が６自由度になるという話や、アイトラッキングも

精度が高まるなど、一歩一歩は進んでいるのですが、そのほかの空間情報の認識やＢＭＩ等

が近年も進んではいるのですけど、直近で進みそうなのは黄色く示した部分かと思います。

出力に関しては、基本的に視覚の進化が進んでいて、聴覚、触覚のようなところも出てきて

いますが、解像度が上がっている話が中心になるかなと思います。ただ、結局、コンテンツ

に対してリアルタイムで視点に反映されるか、そういうところが結構大事な部分がござい

まして、ソフトウェア、ハードとソフトがセットで進化していくものと思います。 

 そういった進化を踏まえて（資料７－２ １８ページ）、左側が入力の進化、出力の進化、

それが正の影響、負の影響、どういう影響があるのかという整理をしています。進化すると

上から下に影響が広がるイメージで記載しています。個々の入力技術の進化と影響を一対

一で整理しづらいのですけれども、基本的に入力を進化させようとしている方々は、手段を

増やすところや、操作者の「意図」を認識して補正していくことによって操作性を向上する

ことを目的にしているようです。そうするとＶＲ酔いや疲労感が軽減されて、より簡単に没

入できるようになる、これをやりたいのが入力系の目標です。 

 そうすると、先ほどのコンシューマーの動向の中で、体験が難しそうだから利用しないよ

うな課題が緩和されて、みんなが使うようになります。みんなが使うようになると、ＶＲ空

間上で社会形成が行われて、ＶＲ空間上で新たな活躍の場、高齢者の方や育児中の親の方、

障害者の方やひきこもりの方などが参画することでチャンスが増えると。そこで社会が形

成されていくというところや、もう一つ、業務の付加価値が向上するというところで、特に
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昔からＶＲ遠隔会議のようなのはありますが、例えば製造業の設計に生かそうとすると、Ａ

Ｒだとかより手触りのあるコンテンツでコミュニケーションが取れるというのが大事にな

ってくる、こういったところがプラスの影響としてあります。 

 表現性が向上してくると、リアルなＮＰＣ、リッチ表現で裏の生成ＡＩが進化していて、

バーチャルヒューマンが活躍するようになる。あとはそれによって身体能力を向上させる、

スポーツのトレーニングや、精神状態、ＰＴＳＤを改善させるなどができるようになります。

強い外見のアバター、自分自身でいると、そこの自信が本人のリアルな自信につながってく

るプロテウス効果などがひとつの例になります。 

 一方で、全てマイナス面があって、性能が向上していくとそれを使えないスペック格差が

生じて、買えない人たちが困る、コンテンツの負荷、開発負荷が大きくなるなどの課題が発

生し得ます。社会がＶＲ上で形成されるとそこでいじめ、ハラスメントが起きてしまうよう

な可能性があります。また、ＮＰＣとの関係で信頼性が高まるとそのＮＰＣがだまそうとし

てくると、そこでナッジ、フィルターバブル、エコーチェンバーのようなことが起きてしま

う可能性があり得るということ。また、身体能力、精神能力を向上させることができるので

あれば、悪くさせることもできるため、犯罪を先導するようなことができてしまうかもしれ

ません。こちらも、有識者の方にお話をお伺いしましたけども、やろうと思えばもちろんで

きてしまうというお話はありました。ただ、皆がそのようなことをするわけではなく、業界

としてしっかり見ていく必要があるという話や、何か新しい技術があって、悪意を持って何

かしようというのはこのＶＲだけに限ったことではないことも、指摘として申し伝えたい

と思います。 

 最後に、身体への影響というところは様々な観点で指摘されていて、ＸＲ特有の課題は悪

意ある配慮に欠けたコンテンツの利用で引き起こされるので、それに対してはベストプラ

クティスの共有や業界内でしっかり共有していくべきだと考えます。入出力デバイスは、技

術が進化するとＸＲの普及に寄与することによって、社会参画や産業価値が向上するとい

う流れがありますけれども、悪意ある主体がその仕組みを利用しようと思えば今後、身体へ

の影響と一緒なのですけれども、様々な悪影響を及ぼすことは可能ですので、本当に重要な

課題についてはしっかりモニタリングが必要だと考えます。最後に、ＸＲコンテンツ、サー

ビスが社会や産業へもたらすメリットというのは大きいので、進化していってほしいとい

う個人的な思いもありますし、有識者の方々から産業を萎縮させてはならないという意見

もお聞きして、それは我々も同じ思いですので、課題を正しく理解して、真に重要な課題に
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ついてモニタリングしながら必要に応じて解決をしていく必要があるのではないかという

ところが結論でございます。 

 私からは以上になります。 

【小塚座長】  大変充実した調査をいただきましてありがとうございました。 

 

議事 

（３） 安藤構成員 御発表 

 

【小塚座長】  それでは、もう１件お話を伺います。安藤構成員より、「リアル・バーチ

ャル融合のテクノロジーと未来社会」ということでお願いしたいと思います。それでは、よ

ろしくお願いいたします。 

【安藤構成員】  情報通信研究機構（ＮＩＣＴ）の安藤です。今回、総務省様からの御依

頼で、「リアル・バーチャル融合のテクノロジーと未来社会」というタイトルでお話しさせ

ていただきます。 

 私のプロフィールですけども、専門は認知脳科学、特に知覚認知メカニズムと、それを応

用するような面で多感覚の情報処理、ＸＲやインターフェース及びＡＩというところを専

門にしております。 

 略歴ですけども、私はアメリカのＭＩＴで神経科学の、特に計算神経科学という分野でド

クターを取って、帰国しまして、９２年にＡＴＲ（国際電気通信基礎技術研究所）に入所し

まして、研究を行っていました。２００６年からＮＩＣＴのプロジェクトに参画するように

なりまして、最初５年ぐらいはＡＴＲとＮＩＣＴを兼務していたのですけど、その後はＮＩ

ＣＴを本務として、現在は先進的リアリティ技術総合研究室で上席研究員を務めておりま

す。 

 まず、このバーチャルな技術を社会実装するといった場合、恐らく現状、２つのコンセプ

トが混在しているのではないかと考えております。その１つはメタバース、これは狭い意味

でのメタバースになると思いますが、インターネット上の３Ｄの仮想空間で社会・経済活動

を行うということで、御存じの２００３年のＳｅｃｏｎｄ Ｌｉｆｅのブームが一旦収ま

った後、２０２１年１０月にフェイスブックがＭｅｔａという社名に変更したことをきっ

かけに、Ｗｅｂ３のＮＦＴの概念も加わって、新しくこういう「メタバース」という概念が

世の中に広まってきたということです。 
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 この左の図（資料７－３ １ページ）にありますように、人が実空間とともに、それとは

別の生活圏を仮想空間につくって、人はそこを行き来しながら生活するというようなコン

セプトが出されております。こういった仮想空間の良さというのは、実空間に縛られない自

由度の高さにあるということで、例えば実在の人物、自分とは異なるアバターで交流できる。

これはプロテウス効果と言いますけれども、アバターの外見が本人の行動に影響するとい

うことで、例えばひきこもりの方や障がい者の方々にも、活躍の場を提供できるのではない

かという期待があるわけです。 

 ただ現状、一定の利用者層はあるものの社会への普及はそれほど進んでいるわけではな

いということです。この資料の下に載せていますが、幾つかの調査がありまして、メタバー

スという言葉の認知度は世の中にかなり広まっていますが、実際利用した方というのはそ

れほど多くいるわけではない。現在も利用しているという方は、例えば電通の調査ですと

８％ぐらい。ただし、Ｚ世代に限れば、かなりのパーセントの方が利用しているということ

であります。 

 また、博報堂の調査によりますと、それほど前年度に比べて２４年、今年の４月の調査で

すと、利用者が増えているわけでもないということであります。あとクニエというＮＴＴデ

ータ系の会社ですけども、メタバースのビジネスに関しての調査もありまして、企業もいろ

いろやり始めてはいるけれども、実は検討が停滞したり、実際にはもう中止に至っていると

いったところも多く出てきているということで、例えばＧａｒｔｎｅｒ ＪａｐａｎのＨ

ｙｐｅ ｃｙｃｌｅというのがありますけど、２０２３年度にはそれまでの「過度の期待」

から「幻滅期」に移行したのではないかという指摘もあるということです。その要因として

は、今回のご発表でもいろいろ御紹介がありましたように、ＶＲデバイスの重さの問題や装

着感の問題、仮想空間の品質の問題や操作性の不十分さというのもあって、心身への負荷が

大きいのではないかという指摘があります。 

 ただ一方、メタバースの利用形態が結局かなり限定的で、ゲームやイベントやアバターグ

ッズの販売はあるのですけども、そこにいろんなビジネスが入ってきて事業を展開してい

くということが必ずしも容易ではないということも挙げられると思います。 

 一方、右のほうに書きましたような、リアルとバーチャルを融合するというような概念も

あるわけです。その図にありますように、これは実空間と仮想空間は別のもの、対立的なも

のと捉えるのではなくて、これらを融合させることで実空間をより拡張させるというよう

なイメージであります。その背景にあるのは３Ｄデジタルツインを実空間から作って仮想
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空間に持っていくという技術と、仮想空間の情報を実空間に融合していくというような空

間コンピューティングの技術が進展してきていることが背景にあると考えられます。実世

界の多種多様な課題を、バーチャル情報を活用することで打開したり新しく展開していこ

うということで、今、社会実装が始まっている領域もありますが、技術開発はまだまだ発展

途上だという段階にあると考えています。社会実装が始まっている領域としてどういうの

があるかというと、一つはバーチャルプロダクションという映像制作の分野で、ＬＥＤの巨

大なウォールの３Ｄバーチャル背景の前で実在の人や物を同時に映像として撮影するとい

うことで、屋外ロケが不要になるというようなメリットもあって、世界中で今これが使われ

るようになってきているということです。 

 それ以外に３Ｄ都市空間や建築の設計や管理ということで、これはもう御存じの方も多

いと思いますけど、日本ですと国交省がＰＬＡＴＥＡＵというプロジェクトを立ち上げて、

こういった３Ｄ都市空間のデータをいろいろなところで活用してもらおうという動きがあ

ります。また、ＢＩＭと言いますけども、ビルの３Ｄモデルと実際の３Ｄのスキャナーで撮

った点群データを重畳可視化することで検査や保守に使おうという分野も始まっておりま

す。また、製造現場や輸送のプロセス検証、最適化、シミュレーションという分野で、例え

ば３Ｄデジタルツインをつくって、製造工場の生産ラインを検証していくというようなこ

とも始まっております。 

 ただ、応用領域をこうやって拡大していくためには、まだまだ技術開発が必要と考えてい

まして、３Ｄデジタルツインの環境技術の精度、機能、可視化品質の向上やコスト削減、あ

と３Ｄ空間を操作するときの機能の向上、リアルタイム化、遠隔インタラクション技術とい

うところがまだまだ必要となってくる技術だと考えております。 

 それでＮＩＣＴですけれども、ＮＩＣＴはこういったリアル・バーチャル融合の技術と、

次世代の通信技術、Ｂｅｙｏｎｄ５Ｇや６Ｇと呼ばれる技術を組み合わせることで、遠隔コ

ミュニケーションの質を上げていこうというコンセプトを持っています。２０２１年３月

にNICTが発表しましたＷｈｉｔｅ Ｐａｐｅｒの中ではＣｙｂｅｒｎｅｔｉｃ Ａｖａｔ

ｅｒ Ｓｏｃｉｅｔｙというコンセプトを出していまして、これは自分のアバターを用い

て、空間や時間の制約を超えて実空間と同等の活動や身体的なインタラクションが将来可

能になるのではないかというようなイメージ（資料７－２ ２ページ）を描いています。 

 例えば３Ｄ空間を共有した遠隔の共同作業ができる、場合によってはアバターロボット

に乗り移って遠隔地の作業ができる、あるいはリモート介助といったことも遠隔からでき
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るようになるのではないか。例えばこういうことで、現状ではその場に行かないとできない

ことも、将来は遠隔である程度できるようになってくるのではないかということです。そう

いう中から労働生産性が上がったり、ワーク・ライフ・バランスが向上して、自然災害、感

染症にも強いような社会が実現できたりするではないかという未来社会を描いております。 

 こういう背景もあって２０２１年の４月に、私が今所属しています先進的リアリティ技

術総合研究室を立ち上げております。ここでは、実在感、リアリティを伴う遠隔コミュニケ

ーション、要はtelepresenceの実現を目指そうということで、一つは、実在感というのは、

結局何を伝えれば実在感を伝えることができるのかという観点で、人の行動や脳の機能の

解析からそれを探っていくという分野をベースにして、ＡＩ技術を活用して実世界の３Ｄ

デジタルツインをつくっていくという分野、さらにそれを遠隔地に伝えて、実在感として伝

わるようなＸＲや多感覚技術を開発するという分野、この３つの分野をうまく統合してい

こうというアプローチを取っております。 

 海外の動向を見てみると、Ｗｅｂ４.０というのがＥＣのほうで昨年の７月に発表されて

いますが、この内容はまさにこの物理世界とデジタル世界をうまく融合させて、virtual w

orldsの様々な分野の活動を図っていこうというようなコンセプトになっております。ユー

スケースとしてはManufacture､Cultural Industry､Green､Training､Educationというのが

挙げられております。 

 一方、アメリカのほうではＭＳＦ（Metaverse Standards Forum）という団体が２０２２

年６月に設立されております。ここの目的は､標準化自体の組織は別にあるので、そちらで

はなく､標準化組織と企業を結ぶようなプラクティカルな役割を果たそうということであ

ります。具体的にはオープンメタバースというものを考えて､相互運用性を推進していこう

ということで、今１２ぐらいのグループが立ち上がっていますが、将来まだ増えてくる可能

性があります。その内容を見てみますと、先ほど私が言った狭い意味でのメタバースとして、

アバターのFashion Wearableの話やアバターの相互運用性もあるのですが､一方、Industry

 MetaverseやReal/Virtual World Integrationのようなテーマも入っていますので、かな

りその辺り広くメタバースという概念の中で取り上げているということであります。 

 それから、ＩＴＵ－Ｔのメタバースのフォーカスグループが、２０２２年１２月１６日に

設立されていますが、これは現在９のグループが設立されていまして、その中には、この赤

でマーキング（資料７－３ ３ページ）しましたようにリアル・バーチャル融合のテーマが

幾つも含まれているので、ここも割と広く取り上げられているということであります。この
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ワーキンググループ、今年６月までにレポートを作成するということですが、その後、ＩＴ

Ｕ－Ｔにはスタディーグループがたくさんありますけれど、それらに振り分けられてリコ

メンデーション（勧告）の成立を目指すというふうに聞いております。 

 それでＮＩＣＴで行っています技術開発ですけども、今３Ｄアバター技術、「ＲＥＸＲ」

（レクサー）というものを開発してきております。これがどういうものかですが、現状のオ

ンライン会議は、今この研究会でも行っていますけれど、全員が枠の中で正面を向いて会話

するというような仕組みを取っていますので、参加者同士の一体感や共感や親近感や信頼

関係を形成するのはかなり難しいと思われるわけです。 

 実空間ですと３Ｄ空間を共有して、表情や動作や視線や姿勢で、そういった非言語情報を

伝え合って、気持ちが自然に伝わるような親密なコミュニケーションが可能であるという

ことであります。そのために遠隔であっても３Ｄ空間を共有して、互いの顔を見合わせたよ

うなコミュニケーションができないかということをテーマに、参加者一人一人を３Ｄデジ

タル化していくというような技術の開発につなげております。 

 このＲＥＸＲは「Realistic and EXpressive 3D avataR」からつくった名前なのですが、

この特徴の一つは、今のメタバースのようなキャラクターを用いるのではなくて､本人の３

Ｄデジタルツイン、つまりフォトリアルな３Ｄアバターを構築しようということでありま

す。実際、この３Ｄアバターは３６０度のフルボディーを１万個以上の頂点からなる３Ｄメ

ッシュとテクスチャーで表現されており、さらに個人の形状の特徴や関節位置など約２０

０個のパラメータで構成されています。 

 こういった本人のアバターをつくるという技術は、今までですと数十台から数百台の多

数のカメラを持ったスタジオであったり、あるいは特殊な奥行きセンサを持った大型の設

備が必要だったのですが、我々はそれを一般的なウェブカメラ１台だけで実現しようと考

えてやってきております。使っているのはやはりＡＩの手法でして、実際にはこのウェブカ

メラの前で本人が一周だけ回転する。そうすると２Ｄの画像が複数枚撮れるのですが、それ

を基にＡＩを使って基本モデルをつくる。数分あれば、身体の基本モデルがつくれるという

ことであります。 

 特徴の３つ目としましては、そこに本人の細やかな表情、micro expressionsとも呼ばれ

ますが、そういうものや動作をリアルタイムで３Ｄ化して反映させるということでありま

す。今のメタバースで使われている３Ｄキャラクターですと、典型的な表情をある程度用意

しておいて、選択するというものが多いのですが、それではこういった微細な表情を再現す
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ることは難しいだろうということです。今ちょっと動画で見せておりますが、滑らかに見え

ていますでしょうか（資料７－３ ５ページ）。こういう形で左のほうが２Ｄのウェブカメ

ラの映像ですが、これを３Ｄ化して口元や目やしわなどの実際の動きも高精細に３Ｄで再

現できるようになっています。これもＡＩを使っていましてフレームごとに機械学習を使

ったモデルで、表情や姿勢の３Ｄパラメータを推定して、基本モデルを更新しながらレンダ

リングするということを行っております。 

 こういうものをライブで体験してもらおうというような試みをやっていまして、「リアル

タイムＲＥＸＲ」と呼んでいますが、３Ｄデジタルツイン空間の中にこの３Ｄアバターを配

置してリアルタイム遠隔対話できるというデモを、昨年６月に行ったＮＩＣＴオープンハ

ウス２０２３の中で、小金井の本部といま私がいます、けいはんなを接続して行っています。

そこでどういう映像が見れるかということで、次の動画にまとめてあります。 

（動画再生中 資料７－３ ６ページ） 

【安藤構成員】  これは私がアバターになってしゃべっているのですけども、これを昨年、

遠隔でライブのデモを行ったということです。右のほうは、これをさらに発展させた「ＲＥ

ＸＲ ｐｌｕｓ」というもので、これも昨年の秋にデモを行っているのですけど、本人の身

体モデルは構築せずに、既存の３Ｄアバターを活用して、それを我々のフォーマットに変換

して、本人の表情や動作を実時間で、そのアバターにシームレスに反映させるといった技術

になります。身体は違う人にどんどん変わっていったりするのですけれども、体験者がウェ

ブカメラの前で動くと、その表情や動作がアバターに反映されるというものです。ユースケ

ースとしましては、リモートの接客として、例えば自宅にいても自分の好きな服装や体形や

髪形のアバターを選んで、ただし本人の自然や表情や動作はリアルタイムに反映させて、親

しみのあるリモート接客が可能になるのではないかと考えております。 

 これが最後になるのですが、こういう技術を国際標準化という形に持っていきたいと考

えていまして、先月、ＩＴＵ－ＴのＱ８／ＳＧ１６というImmersive Live Experienceに関

する会合がフランスで行われまして、そこに私も参加して、我々ＮＩＣＴから寄書を提案し、

３ＤＩＴ、3D model-based Immersive Telepresence Systemという新しい作業項目の設置

を提案して承認されております。 

 左の図にありますようにウェブカメラの前にユーザがいるのですが、ＲＥＸＲのような

技術を使えば、右の図にありますように、大画面のディスプレイを使って同じような空間で

会話するような状況をつくり出したり、あるいはＭＲグラスをかければ実空間の中に３Ｄ
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アバターが浮かび上がって会話ができるといったようなものであります。こういった３Ｄ

テレプレゼンスシステムのフレームワークというものに対する勧告、リコメンデーション

の成立を今後目指していきたいと考えているわけです。 

 まとめになりますけれども、リアル・バーチャル融合のテクノロジーが進歩していること

で、実世界での人々の活動が飛躍的に拡大する未来社会の到来が期待されております。 

 特にＡＩによる３Ｄデジタルツインの技術、３Ｄ空間内でそれらを制御する空間コンピ

ューティング技術が、こういったリアル・バーチャル融合のコアとなる技術と考えておりま

す。 

 ＮＩＣＴの３Ｄアバター技術、ＲＥＸＲもこのような未来社会の基盤として活用される

ことを期待しております。 

 ただ、こういった技術はまだ発展途上にあると考えていまして、将来様々な領域で活用さ

れていくためには、さらなる技術開発が不可欠と考えております。下のほう（資料７－３ 

８ページ）に参考資料やサイトを載せております。先ほどのビデオの閲覧先も載せています

ので、そちらをクリックしてもらうと動画も見ていただけると思います。 

 私から以上になります。ありがとうございました。 

【小塚座長】  安藤さん、どうもありがとうございました。 

 

議事 

（４） 意見交換 

 

【小塚座長】  １４時３０分ぐらいをめどに、お聞きしました３件のプレゼンテーション

に対する御意見、御質問等あるいは意見交換をしていきたいと思います。御発言を御希望の

方は挙手ボタンでお知らせいただけますでしょうか。そして、御発言の冒頭でお名前をいた

だけましたらと思います。 

 それでは、増田先生からお手が挙がりました。よろしくお願いします。 

【増田構成員】  ありがとうございます。弁護士の増田雅史でございます。それぞれ質問

させていただきます。 

 まず、資料７－１について、久保田さんにお伺いします。ＭＲがＸＲのゴールになってい

くという御説明があったかと思います。ＶＲデバイス、ＡＲデバイスというふうに技術は走

り出してきたわけですけれども、中長期的にはこの２つの方向性というのは、ＭＲの方向に
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収れんしていくと考えてよいかどうか御意見いただければと思いました。 

 ２つ目が資料７－２について、山浦さんに対する質問なのですけれども、ビデオシースル

ーと光学シースルーについて、それぞれ御説明をいただいていて、そのうち光学シースルー

に関しては、ここの数年で事業者の撤退や事業縮小が進んでいるという御評価をスライド

６でいただいたかと思います。それぞれ進む方向、目的地は同じような気がしつつも、ビデ

オシースルー方式と光学シースルー方式でこのように大きな動向の差が生じているのは一

体どういったところにあるか、光学シースルーの技術的課題が大きいということなのか、御

説明いただければ幸いです。 

 ３点目、資料７－３について、安藤先生にお伺いします。御説明いただいた３Ｄアバター

は、リアル空間の存在をバーチャル空間に持っていくという方向での技術的取組だという

ふうに承知いたしましたが、バーチャル空間からリアル空間へのフィードバックについて

はどういった技術的検討がされているか、補足いただけることがあれば御教示いただけま

すと幸いです。 

 私からは以上でございます。 

【小塚座長】  それでは、順次お願いいたします。まず、久保田様、ちょっと先ほど急が

せてしまったところですので、ここで御説明ください、お願いします。 

【久保田氏】  そうですね、御質問の内容としてはＸＲのデバイスの最終形としてのＭＲ

というお話に対して、そこにＭＲに収れんしていくのか、ＭＲヘッドセットに収れんしてい

くのかという御質問かと思いますけれども、私のお話の中で大分はしょった部分になりま

すが、今ＶＲのヘッドセットで体験をされているものというのが、ＭＲヘッドセットに包含

されていくというのはあるかと思います。ただ、これはどのシーンで使われるのかというの

が非常に大きなポイントかと思っていまして、例えば家の中であったり、オフィス空間の中、

基本的には屋内であったり固定の場所を想定されるような用途に関してはＭＲヘッドセッ

トという形でいわゆる視界を塞いで、あくまでもカメラを通して下界を見ていくといった

ものが一つの最終的なフォームファクターではないかなと思います。 

 一方で、光学シースルーもそうですけれども、いわゆる屋外で使うであったり、今の眼鏡、

ちょうど増田先生もつけていらっしゃいますけども、朝起きてからすぐにつけるような、も

しそういったシチュエーションで使っていくということであれば、それはまさにＡＲグラ

スといった形になりまして、いわゆるデバイスを付け替えるといったようなシーンという

のは、まだ十分に想定し得る未来像ではないかなというふうに思っております。 
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【小塚座長】  ありがとうございました。増田先生がうなずいておられるので、それでは、

進ませていただきます。山浦様、お願いいたします。 

【山浦氏】  ありがとうございます。今のお話と結構重なる部分はあるのですけれども、

ＭＲ系の没入型のビデオシースルーと光学シースルーは、ゴールが同じかといったら、私は

少し違うのではないかなと思っていて、それが屋内でしっかり空間コンピューティングの

ようにやるという話と、外で普通の眼鏡と一緒にいろんな表示させるというところで、後者

が光学シースルーで目指すところだったのですけれども、そうすると普段使いなのでもの

すごく軽くない違和感がある、電池が持たない、画角が広がらないなどの課題があり、いろ

いろやったら面白いのだけれども技術的になかなかついてこない部分がある、価格的にも

ついてこないところがあるところで、どうしても普及がしにくい、実現しにくいのではない

かなと思っています。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは安藤様、このバーチャルからリアルへ

の逆フィードバックといいますか、これについてお願いいたします。 

【安藤構成員】  私が紹介しましたのはリアル空間をどうやってバーチャルに持ってい

くか、３Ｄ化していくかという話の技術だったのですけども、一旦３Ｄ化したバーチャルの

情報というのはＣＧ空間と同じようにバーチャルの中で使うこともできますが、一方、それ

をさらにリアルにフィードバックしていくという使い方もあるわけで、今もお話があった

ＭＲのようなことを使えば、実空間の中にバーチャルな人を出すこともできます。つまり、

一旦デジタル化したリアルの情報を、さらにリアルの空間の中に重畳していくということ

もできますので、人と人の会話のような応用もありますが、それ以外に共同作業のようなこ

とを考えると、自分が作業しているところの横に、遠くにいる専門家やエキスパートが来て、

その作業を手伝ってくれるということも実空間の中で共同作業として可能になると考えて

います。 

 以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。増田先生、何かありますか。 

【増田構成員】  特にございません。どうも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。それでは、栄藤先生から御質問があるようです。

よろしくお願いします。 

【栄藤座長代理】  ２つ質問ありまして、最初の１つ目は、久保田さんと山浦さんにお聞

きしたいと思っています。ＡＲ、ＭＲ、ＸＲ、ともかくデバイスがボトルネックになってい
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ると思っていまして、私個人もいろいろとＭａｇｉｃ Ｌｅａｐを試し、ＸＲＥＡＬも試し、

ともかくデバイスは買って買って試して、毎回毎回裏切られたという気持ちになっていて、

先ほどの山浦さんのプレゼン聞いていると何かもう八方塞がりで、どれも全部シュリンク

しているではないかというふうに感じてしまったのですけど、この前、ようやくアップルの

Ｖｉｓｉｏｎ Ｐｒｏを使ってみたときに、ここまでチューニングできるのだと思ってび

っくりしました。ついに装着デバイスが高級な靴のように、個人の目の位置や全てに適用さ

せてチューニングすると、ここまで映像が定位するのかとびっくりしたのですけど、そのと

きに残念だと思ったのがアップルの出口がよく見えないことです。皆さんはどのようにこ

のアップルのＶｉｓｉｏｎ Ｐｒｏの出口を考えておられるのかというのが聞きたいのと、

さらに、Ｂ向けだと例えば医療に出るとか、それからいろんな整備や製造業の精密機械の加

工に持っていくとかなり出口があるのではないかと思うのですけど、そういったＢ向けの

出口、いわゆるアップルの出口と一般的なＢ向けの出口はどうお二人お考えかというのは

１つ目、聞いてみたいと思っています。お願いいたします。 

【小塚座長】  まず、これで御回答いただきますか。 

【栄藤座長代理】  そうですね、お願いします。 

【小塚座長】  分かりました。それではまず、久保田様いかがでしょうか。 

【久保田氏】  そうですね、アップルの出口というところでいきますと、まず、アップル

がそもそもあの製品ラインを「Ｖｉｓｉｏｎ」と呼んでいるのです。アップルの公式サイト

を見ていただければＶｉｓｉｏｎというカテゴライズになっていて、その中のＰｒｏであ

ると。つまりｉＰｈｏｎｅのＰｒｏであったりだとか、ＭａｃのＰｒｏと同じ位置づけ、つ

まりクリエーターであり開発者であり、場合によってはビジネスの中でもハイエンド層と

いったところがターゲットになったデバイスであるというところから、基本的にはこれを

廉価版のモデルに落としていくというのが、彼らの中長期的な今のところの見通しではな

いかなと思っています。 

 性能面を見ていくと、結局もう片目４Ｋというところまでいくと、実装のいわゆる英語で

言うところの「２０／２０」ですよね、１.０の視力を再現するというところにほぼ到達を

しきってしまっているといったところから、恐らく技術的には、あとは小型軽量化のところ

だけなのです。それも彼らの場合は、ちょっとこの場で言うのもあれですけど、正直、無駄

にガラスを使ってしまっていたり、初代機であるがゆえにいろいろ欲張りなことをした結

果、あの重さと大きさになり、そしてそれが一番不満になっているといった意味では小型軽
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量化をしながら値段をどんどん下げていく、そして初代機を出したことによって一定程度

のニーズと、ここから先の需要予測のようなものを比較的正確に立てながら、あとは競合と

の金額を、比べながらどのラインで、例えば無印Ｖｉｓｉｏｎを出すのか、Ｖｉｓｉｏｎ 

Ａｉｒを出すのかというところをどんどん考えていくのではないかなと思いますので、基

本的にはある種ｉＰｈｏｎｅ、それからＭａｃですね、主にＭａｃＢｏｏｋかなと思います

けれども、それと一緒に使う、ないし場合によってはそれを代替してしまうデバイスといっ

たところを目指して、あとは一定程度、一般層まで値段を落としていく、または１０万円か

ら２０万円のラインですか、日本円だと、その辺りがターゲットになっているのではないか。 

 ただ、そこに至るためには技術的にはまだ練度を上げないといけないということと、あと

はいわゆるアプリの部分です。今、正直、アップルのファーストパーティが提供しているも

のしか質が高いものはないかなと思いますけれども、そこがよりサードパーティーがｉＰ

ｈｏｎｅのときのように、非常によいものをたくさん出してくる、それによって世の中が変

わるようなインパクトのあるアプリケーションをつくらせるぐらいまでには恐らく数年か

かるので、その時間をかけて値段を下げていく、デバイスをよりコンパクトをよくしていく

かなと思っております。 

【栄藤座長代理】  なるほど、ありがとうございます。 

【小塚座長】  それでは、山浦様、いかがでしょうか。 

【山浦氏】  アップルの出口、ほぼおっしゃっていただいたところかなと思いますけれど

も、アップルとしては高いハイエンドだけで終わるというよりは、ｉＰｈｏｎｅを出したと

きのように世の中を変えたいという思惑があるのではないかなというところは、空間コン

ピューティングと言っていてＶＲやＸＲというキーワードを全く使っていないところから

も想像できます。ＶＲ、ＸＲ、ＭＲのような言い方をすると過去出てきたものでがっかりし

たという経験がたまってしまっているので、なかなか突破しにくいのですけれども、全然違

うものとしてブランディングしているのかなと。ブランディングするときは今までと同じ

ものと感じさせないように差別化するのは常とう手段なのですけれども、そういうことも

やっていますし、あとはアップルなのでコンシューマー向けに幅広くというところは基本

的な戦略では思っているはずだなというふうに思っていて、そこが出口なのではないかな

と思います。 

【栄藤座長代理】  ありがとうございます。２つ目の質問にいってよろしいでしょうか。

時間、私ばっかり取ってはあれなので、次は３人に簡単に短いお答えをお願いしたいのです
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けど、やっぱりＣｈａｔＧＰＴ－４ｏのインパクトが大きいと思っていて、短い応答時間で

映像と画像認識と音声認識が統合されていくという意味では、没入感のないデバイスでも

そこそこ、いわゆるＭＲとしてのデバイスとして動くのではないかと。空間コンピューティ

ングを入れれば、よりいろんなその情報が取れるので、こういった生成ＡＩがインタラクシ

ョンを向上させるという意味で、何かブレークスルーが出るのではないかということに関

して簡単に、お三人からコメントを聞きたいと思います。 

【小塚座長】  それでは、ちょっと同じ順番でお願いしても恐縮ですので、逆にさせてい

ただいて、安藤様、山浦様、久保田様の順番でいただけますでしょうか。 

【安藤構成員】  生成ＡＩがこういったＸＲ関係に及ぼすインパクトは、実は今後ますま

す大きくなると考えております。一つはやっぱりコンテンツをどうつくるかというのは人

が全部つくると大変なわけですけども、それを生成ＡＩで、誰でも気軽につくれるというの

は、こういった分野を普及させるのに非常に有効であろうというふうに思っているわけで

あります。 

 一方、実は私が話したこの３Ｄの世界を再構築していくというところにも実はＡＩが相

当入っていまして、これは完全にクリエーターが新しい映像をつくっていくというだけで

はなく、こういったデジタルツインをつくっていくというところにも相当ＡＩが、今の技術

開発が進んでいますので、実世界を３Ｄ化するというようなところでのＡＩの活用も非常

に進んでいくというふうに考えております。 

 以上です。 

【栄藤座長代理】  ありがとうございます。 

【山浦氏】  私も生成ＡＩがかなり変えるのだろうと思っています。ＶＲ空間だからこそ

というわけではもちろんないのですけど、いろんなコンテンツで生成ＡＩが浸透していく

現状があるのと、あとは使ってみた感触でいうと、昔は少しがっかりしていたところが本当

に変わってきたなとみんなが言い始めるぐらい、本当に体験として変わっているというと

ころは大きいと思います。それで何が起こるかというとＶＲ空間の中での人が、リアルな人

ではなくってその裏がＡＩかもしれないけど分からないというところ、分からなくてもそ

れはそれでよくてＡＩとの関係をうまくつくっていこうというような、そういったことが

起こると思います。あとは、先ほどおっしゃっていたようにこのコンテンツをＡＩが生成し

ていくという、昔のＳＦの映画、アニメではないですけれども、そのＶＲ空間のゲーム全部

をＡＩが考えて、ストーリーもＮＰＣも含めて展開していく、それが横展開されて広がって
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いくような、そういった世界が動き始めるというところに到達し得るのではないかなとい

うふうに思います。 

【栄藤座長代理】  没入感がなくても大丈夫ではないか、いわゆるインタラクションのほ

うが結構効いてこないかというのはどうですか、山浦さん。 

【山浦氏】  ＡＩの進化により没入感がなくてもよくなる部分はもちろんあるのですけ

ど、そうなると、スマホ上の２次元のＰＣ、ＮＰＣとそんなに変わらないという感じになる

ので、ＸＲの没入感により提供できる価値はそれとは別にあると思うので、ＡＩの進化でＸ

Ｒに没入感が必要なくなることにはならないかもしれないという印象です。 

【栄藤座長代理】  ありがとうございます。では、最後。 

【久保田氏】  私はそうですね、多分、今、没入感への影響というポイントでいくと、没

入感よりももしかしたらちょっと言葉は非常に近いですけど、実在感、センスオブプレゼン

スのほうかなというふうに思っていて、いわゆる人間が入っていると同じようにバーチャ

ルヒューマンであったり、もしくはこのアバターがしゃべるようになっていくというとこ

ろでいくと分かりやすいのでＶチューバーですよね。 

 Ｖチューバーという領域も既に産業として確立しましたけれども、正直、２次元の子がし

ゃべっているだけでもそこにファンはつきますし、その人間としての個性を感じていくと

いうのもある意味、社会実証されてしまった状況かなと思いますので、ある意味、その応答

する中身のところがより人間に近づいていくと、そこに人間を感じるというのは非常にあ

り得るのではないかなと思います。だから、３Ｄモデルが非常に雑だったとしても、それは

もう人間になっていくというふうに感じていくとかというような意味で、まさに同じ空間

にいる、そこに対して何か人間と同じであるからこそ新しい価値が生まれていくのは十分

あるのではないかなというふうに思います。 

【栄藤座長代理】  ありがとうございました。時間とってすみませんでした。 

【小塚座長】  いいえ、とんでもありません。非常に有意義な議論ができたと思います。

もうお一方ぐらい御質問、御発言等ありますでしょうか。 

 岡嶋先生、よろしくお願いします。 

【岡嶋構成員】  ありがとうございます。中央大学、岡嶋と申します。今日はお三方、御

発表ありがとうございました。久保田様に伺ってみたいのですけれども、ＸＲは体験装置だ

というお話を頂戴したかと思います。これまでのビジネスが破壊されて、その担い手たちが

「体験」に逃げてきたという一連の動きがあったように思うのです。デジタルの技術に侵食
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され、例えばＣＤはコピーされてしまう。コピーからは収益が上げられない。体験はデジタ

ルコピーしにくい、デジタルの不得意分野なので、そこに逃げることによってマネタイズし

よう、ライブをやったり握手をしたりして収益を確保しようという動きです。でも、体験装

置としてのＸＲが進歩していくことで、デジタル機器が体験を扱えるようになる、それは

「コピーできる」ということにもつながっていくと思います。例えば握手はもうコピーでき

る、ライブの臨場感もコピーできるとなったとき、やっぱりビジネスの破壊につながってい

くのか、久保田様の御見解を伺えればと思いました。お願いいたします。 

【久保田氏】  ディスラプトに関しては確実に起きるかなというふうには思います。なの

で、その現地に行かなければいけなかったことが遠隔でも同じようにヘッドセットつきで

できるようになってしまう、場合によってはＭＲのヘッドセットやＡＲのグラスをつける

ことによって、現地に来れなかった人と現地のライブを楽しむようなこともあるかもしれ

ないですし、いずれにせよ、これまでの既存のビジネス体系を考え直さないとついていけな

くなる。そこで、企業に入替えが起こっていくというのは十分あると思いますが、ただ、い

ずれにせよ、もともとその体験というかコンテンツの根源的な発信というのが現実に端を

発すると思うのです。なのでそれがある限りは、必ずその現実とそうではない再現、それに

非常に近い再現という関係性は残っていきますので、もちろんそこの価格感だったりは変

わっていくかもしれないですけれども、その両方が併存したりだとかもしくはグラデーシ

ョン、結局、今までであればライブのＡ席、Ｂ席のようなところで値段が決まっていたとこ

ろが、いや、実は何かヘッドセットを持っているもの、クオリティによって４Ｋで見えるの

とフルＨＤで変わるネットフリックスのようなことが、ＶＲやＡＲでも当然起こり得るか

なと思いますし、ビジネスを結局どうフィットさせていくのか、そこにある意味、乗り遅れ

ないようにするということが企業にとっては非常に重要なのではないかなというふうに思

います。 

【岡嶋構成員】  ありがとうございます、なるほど。僕は意外と人間はプアな体験で満足

できてしまうかなと思っていたので、そういうふうに共存していけるならすばらしいこと

だと。 

【久保田氏】  最近だとＶＲチャットをやっている方も、普通に皆さんで結局オフ会して

楽しそうにアバターをスマホで映して、みんなで集まった写真をアップしていますからね。

その辺りはそこは人間なのだなというところです。決して何かマトリックスのような、ディ

ストピアのようなところにはいかないのだなと最近の動きを見て思うことではありますね。
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もちろんそうではない方だったり、デジタル１００％になることが非常に価値になるよう

な現実で生きづらさを感じている方やいろんな方々いるとは思いますけれども、そこのあ

る意味、選択肢が増えるというふうに私はポジティブに捉えています。 

【岡嶋構成員】  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。まだまだお聞きしたいことがたくさんあるので

すけれども、時間が来ておりますので、この辺りにさせていただきたいと思います。どうも

ありがとうございました。 

 

議事 

（５） 報告書骨子（案）について 

 

【小塚座長】  それでは、議事５に進みたいと思います。事務局から、当研究会の報告書

の骨子（案）を御説明いただきたいと思います。資料は７－４です。 

 それでは、よろしくお願いいたします。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。それでは、事務局より骨子案について説明

をいたします。 

 本骨子案ですけれども、次回以降、本研究会の議論を踏まえた報告書をまとめるに当たっ

ての構成案ということで、事務局よりお示しするものでございます。 

 初めに構成案でございますけれども、全体の構成としては５章に分かれております。では、

それぞれ以下のページ、各章の詳細について御説明いたしますけれども、全体を通して、こ

の報告書案の作成時には最新状況を踏まえた更新があり得るということはお含みおきいた

だければと存じます。 

 では、まず３ページ目ですけれども、こちらは第１章、メタバースをめぐる最近の動向と

いうことで、まず、市場動向ですけれども、この市場動向としてメタバース市場の規模やメ

タバースユーザーの将来的な予想などについて記載いたします。それから、メタバースに関

する諸外国の主要プレイヤーということで、アメリカのＶＲＣｈａｔや韓国のＺＥＰＥＴ

Ｏ等、こういった事業者が有力であるという状況から大きな変化がないという旨を記載す

る予定でございます。 

 それから国内の動向ですけれども、こちらは業界団体における取組ということで、研究会

で御発表いただいた団体の取組を中心に記載をするものと考えております。 
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 続いて４ページ、海外の動向ですが、まず、主要な国の動向としてアメリカ、ＥＵ、イギ

リス、中国、韓国の取組を紹介をいたします。具体的に２月の第４回会合の段階で海外動向

については御報告をしておりますけれども、その後も事務局として海外動向の調査を引き

続き行いまして、その結果を追加したのがこの下線の取組でございます。アメリカではＮＩ

ＳＴ（国立標準技術研究所）が、没入型技術に関する現状調査を実施している、あるいは韓

国のＭＳＩＴ（科学技術情報通信部）が仮想融合産業振興法を制定するといった取組が行わ

れています。 

 続いて５ページ、国際的な議論の状況として、国際機関、ＯＥＣＤ、ＩＴＵ－Ｔにおける

取組を紹介することを考えております。 

 続いて、６ページですけれども、インターネット上の情報流通の特性による影響の可能性

ということで、本研究会でもフィルターバブルやエコーチェンバー等による情報の偏りや

アテンションエコノミーの広まりによる偽・誤情報の流通・拡散といった可能性の指摘をい

ただいておりますけれども、また、下の方ですが、本研究会とは別途、総務省において「デ

ジタル空間における情報流通の健全性確保の在り方に関する検討会」が開催されておりま

すが、この検討会において、本メタバース研究会の取組として原則案などを紹介しておりま

すところ、その動きについても記載を考えております。 

 続いて、第２章、メタバースの原則でございますけれども、３月にメタバースの原則（１

次案）を公表いたしましたが、そこに至る議論の経緯などをまとめるということでございま

す。 

 まず、検討の経緯・背景として、Ｇ７などの国際的な議論の中で、「メタバースの理念に

関する共通認識の形成」が示されたこと、これを踏まえて前研究会において課題解決の方向

性として、原則の検討が示されたという状況でございます。 

 そしてこれを受けて、本研究会事務局からメタバースの原則の素案をお示しして、それか

ら、メタバース事業者の団体の方からお考えをお伺いするとともに、構成員の皆様からも御

意見、御指摘をいただいたところでございます。こういった議論についても補記をしており

ます。 

 そして、次のページですけれども、こちらが皆様からの御意見を受けて修正したメタバー

ス原則の１次案でございます。１次案の構成と、メタバースの原則として２つの柱がござい

ますが、このような構成になっておりまして、報告書ではこれらの各項目の解説の追記も予

定しております。各項目の解説については、次回第８回の会合までに構成員の皆様に、事前
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に御確認をいただければと考えております。 

 続いて、第３章、メタバースに関する技術動向ということで、先ほど御発表いただきまし

たけれども、基本的にはそれを踏まえながらまとめていくということを考えておりますけ

れども、構成としましては、ＶＲ・ＡＲ等デバイスの動向等ということで、デバイスのスペ

ックや今後のトレンド、それからＶＲ・ＡＲ等の利活用と課題ということで、この利活用の

場面の拡大の状況や活用のメリット、それから、このＶＲ・ＡＲに特有の影響・課題など、

それからデバイスの進化を踏まえたＵＩ・ＵＸの変化とその影響ということで、入出力デバ

イスの進化の方向性や操作性、それから表現性の向上などを踏まえて、社会形成や認知等へ

影響を与え得るといったところについて、記載したいと考えております。 

 続いて、１０ページでございますけれども、第４章、メタバースに関する様々な利活用事

例ということで、こちらは現在、生成ＡＩの発展が世界的に非常に著しいですが、今後、そ

のメタバースの利活用を進めるに当たっては、より自然なコミュニケーション体験やコン

テンツの創作ハードルの緩和などに大きな効果を与え得る生成ＡＩですが、これを何らか

の形で活用したメタバースが非常に多く登場すると考えられるということで、この生成Ａ

Ｉを活用している先進事例として前回御発表いただいた企業の取組等ということで、例え

ば生成ＡＩを活用した対話アバターやＮＰＣの自動生成・活用、それからメタバースの産業

応用といった事例を紹介するとともに、そこで御指摘いただいた論点なども御紹介できれ

ばと考えております。 

 それから、メタバースを利用する際の課題として、青少年への対応なども挙げられるとこ

ろですが、その事例として、東京都で「メタバース教室」という取組をしておりますので、

その御紹介などもできればと思います。 

 それから、生成ＡＩの台頭について、メタバースの特有の観点なども踏まえたコラムなど

も記載したいと考えます。 

 続いて、第５章、今後の検討事項でございます。こちらでは、前研究会やあるいは本研究

会の議論も踏まえつつ、今後メタバースあるいは仮想空間、特にＯＥＣＤなどではイマーシ

ブ・テクノロジー、没入型技術などとも称しておりますけれども、これらの空間や技術の利

活用などによって生じるこの社会への影響全般というのを広く検討していくとした場合に、

どういった論点があるのかということで、事務局より案をお示ししております。 

 まず、１つ目の柱ということで、メタバース等に関する国際的な議論の状況のフォローで

ございますが、本研究会でこのメタバース原則案を検討しましたけれども、今後の国際機関



 -37- 

などでの議論の状況なども適宜フォローアップをすることが必要と考えております。 

 それから２つ目の柱ですが、没入型技術の利活用促進に向けた検討ということで、さらに

これをブレークダウンして幾つか論点ございますけれども、１つ目の没入型技術の利活用

等に関する動向ということで、事務局の認識としては、これまで本研究会で議論の中心であ

りましたコミュニケーションを主目的とするメタバースというのは、一定の認知を得ると

同時に、産業面においてはメタバースに限らず、この没入型技術全般の利活用が着実に増え

ているという状況にあると承知しております。こういった状況、現状認識を踏まえて、この

メタバースに関する国内外の状況や市場や技術等に関する調査というのは引き続き行う。

そのほかに、それとともに旧来議論の中心としてきたメタバースに加えて、産業メタバース

やトレーニング等の多様なユースケースを調査しまして、没入型技術の活用のメリットや

普及に向けた課題の整理が必要ではないかと考えております。 

 続いて、２つ目のポツでございますけれども、このＶＲ・ＡＲ等に特有の影響・課題、そ

れからＸＲデバイスの望ましい利用の在り方についての検討でございます。こちらですが、

近年、青少年を中心に利用者が増加しているＶＲゴーグルなどのデバイスについて、この利

活用によってメリットが得られる一方で、深い没入感などが心身に影響を与える可能性も

あるということを踏まえて、ＸＲデバイス利用による身体、感情・行動への影響が発現する

仕組みや望ましい利用の在り方など、どのような活用方法により大きな効果が得られるの

かといった点を検討すべく、調査研究を行っていくという方向性があるかと考えておりま

す。 

 ３つ目ですけれども、リアルとバーチャルの連動に伴う影響についての検討ということ

で、ＶＲ・ＡＲの実装が進む中で、リアルとバーチャルのより一層連動した社会の形成が想

定されるところですけれども、こうした中において没入型技術が、あるいはＡＩ等の活用が

このユーザーの認知や行動に影響する、あるいは、ユーザーの社会参画に影響する可能性も

あるというところで、この実態の把握に向けた検討を行うという方向性があるのではと存

じます。 

 そして最後にその他ということで、これまでに挙げた事項以外にも必要な事項について

は、検討してまいりたいと考えております。 

 最後は、この参考資料ということで構成員や研究会の開催実績、それから、第１回から第

４回の議論のまとめでございます。 

 事務局からの説明は以上でございます。 
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【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、この報告書骨子案につきまして、意

見交換を行いたいと思います。特に第５章の今後の検討事項というあたりがこれでいいの

か、もっとこういうことを検討すべきではないか、あるいはこれは検討の必要がない、その

辺り御意見をいただきたいのですが、皆様から御意見いただく前に事務局から御案内があ

るということですので、もう一度、事務局からお願いできますか。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。本日、御欠席・御早退の構成員のうち、

石井構成員から、事前に書面にて御意見をいただいておりますので、本会議のチャット欄に

御意見を添付しておりますが、読み上げさせていただきます。「気になった点をお伝えいた

しますと、 

・国内の市場動向はどのような状況であるか（今後の見込みも含め）。 

・メタバース上で特徴的な偽・誤情報の種類や現れ方、流通状況等は生じているか。 

・生成ＡＩによるアバター操作が行われるようになると、誰に対してどのようなルールを

適用するのかが複雑になると思われるが、自動運転のような問題※も生じ得るのか 

となります。」 

 以上でございます。 

【小塚座長】  このような石井先生の御意見を頂戴しているところです。生成ＡＩによる

アバター操作が行われるようになると自動運転のような問題が生じるか、自動運転のよう

な問題※とはどういう問題なのでしょうね。それはそれで幅広いので非常に気になりますが、

ぜひ構成員の皆様からも御意見を頂戴できればと思います。 

 先ほどどなたかお手を挙げてくださったような気もするのですが、増田先生、よろしくお

願いします。 

【増田構成員】  ありがとうございます。弁護士の増田でございます。 

 ２点ございまして、いずれもスライド１１についてなのですけれども、まず、１つ目の国

際的な議論の状況フォローに関してです。こちら、メタバース原則を踏まえて、安心・安全

なメタバースの実現の観点からフォローアップすると書いていただいているのですが、国

際動向のフォローについては、特定の観点を置かずに実施されたほうがよいと思います。こ

の観点からフォローアップするとお書きいただいた趣旨について、もう少し補足いただけ

ますと幸いです。これが１点目でございます。 

                             
※ 会議終了後、生成AIアバターが問題を起こした際の、メタバースを巡るステークホルダ間の

責任の所在（の在り方）を念頭に置いたコメントである旨、石井構成員より補足があった。 
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 ２点目については、石井先生からテキストでいただいたコメントとも若干関連するので

すが、２点目の検討の内容について、ＡＩの活用については、今３点目のリアルとバーチャ

ルの連動に伴う影響等についての検討というところで言及していただいておりますけれど

も、今日も議論になったように、ＡＩの影響は恐らくここに全く限られないのかなと思って

います。例えば、ＸＲデバイスの利用の在り方やそういったところにも非常に大きな影響が

あるのかなと思っております。ＡＩがどう影響してくるのかという点は、横断的に今後の検

討対象とされたほうがよいと思いました。 

 私からは以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございます。それでは、第１点は事務局への御質問ですので、

よろしくお願いします。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。国際動向に関しては特定の観点に限らない

ようにという御指摘、確かにごもっともと思いますが、このようにに記載した趣旨は、もと

もと原則が「安心・安全なメタバースを実現するため」の原則ということでしたので、その

原則との関わりで国際的な議論の動向を押さえるということですが、当然それに限らず、国

際の動向全般についてしっかり見ていかなければいけないと思っておりますので、書き方

についてはご指摘も踏まえつつ、広く読めるような書きぶりにしたいと思います。 

【小塚座長】  当研究会が「安心・安全なメタバースの実現に関する研究会」ですので、

恐らく国際的な議論の状況をフォローアップし、安心・安全なメタバースの実現を一層追求

するという趣旨で書かれているのではないかと思いますし、そのように趣旨が分かるよう

に、直したほうがいいかなというふうに思います。御指摘ありがとうございました。 

 それから、第２点については御意見ということで、ほかの先生方の御意見と合わせて事務

局でまた練っていただければと思います。 

そのほかにも様々な御意見があろうかと思います。ぜひ今日は事務局がまとめていく上

での素材ということで、御自由に御発言いただければと思います。もちろん第５章に限らず

御指摘いただいても結構です。いかがでしょうか。 

 ありがとうございます。出原先生ですね、お願いします。 

【出原構成員】  ありがとうございます。本日も先生方からいろいろ勉強させていただき、

ありがとうございました。それでは、５章のことになってしまうのですけれども、コンテン

ツの開発者というか、提供者サイドからの現状の問題やその開発者たち、コンテンツを提供

する側の方々からの問題提起のようなものも含まれてもいいのではないかと思ったのです
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が、いかがでしょうか。 

【小塚座長】  ありがとうございます。なるほど、それは今確かにありません。事務局と

してどうですか、１つポツを立てるような形になりますかね。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。確かに御議論いただいていた論点でもあり

ますので、そういったことを明確に、明示的に読めるように、書きぶりは考えてみたいと思

います。御指摘ありがとうございます。 

【出原構成員】  ありがとうございます。以上でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。先ほどの増田先生の御指摘も、そういう意味で

いうと例えばコンテンツをつくるという項目でいうとそこにもまたＡＩの影響も出てまい

りますので、よく受け止められるかと思います。そのほか、どなたからでも御指摘いただき

たいと思います。 

 仲上さん、お願いします。 

【仲上構成員】  日本スマートフォンセキュリティ協会の仲上と申します。よろしくお願

いいたします。本日も久保田先生、安藤先生、山浦先生、非常に内容の濃い御説明いただき

まして、非常に大変勉強になりました。 

 今回お示しいただいている事務局の報告書骨子なのですけれども、２点、ちょっと御意見

させていただければと思っておりまして、まずは、資料３ページのところなのですけれども、

多分前回も出ていたと思うのですけれども、メタバース市場規模の推移と予測が２０２３

年から２０３０年に非常に大きくジャンプアップしているかなと思っておりまして、昨今

の状況を見るとまたこの辺りの予測数値というのは、ディテールが上がるというか、解像度

が上がってきたり、着地点のようなものの見え方もより精緻になっているのかなと思いま

すので、もし何か数字のアップデートや２０２４年、５年、６年含めた細かい予測等があれ

ば、そういったものが掲載されているといいなというふうに思った次第でございます。 

 もう１点なのですけれども、出原先生と同じ話になるのですが、５章の１１ページの部分

でございまして、こちらは国際的な議論については安心・安全なところだけではなく、まさ

にそのとおりでございますというのと、没入型技術の利活用促進に向けた検討では、基本書

いていただいている内容は技術的な利活用にフォーカスされているというふうな印象がご

ざいまして、先ほど御指摘いただいたように、これまでの議論にありましたメタバース内で

のコミュニティーやクリエーターエコノミーの課題についても今後検討課題として、取り

上げていただけると本当に安心・安全なメタバースというものの実現に近づいていくので
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はないかというふうに思った次第です。 

 以上でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。事務局から何かコメントがありますか。よろし

いですか。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。まず１つ目の視点、御指摘につきましては、

最終的に報告書でまとめるに当たっては、できるだけその時点で入手できる新しい数字、デ

ータを使いたいと考えております。それから２つ目は、こちらも既にいろいろと御意見いた

だいていますけれども、できるだけそういった論点を広く扱ってまいりたいと思います。 

 以上でございます。 

【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。そのほか御意見いかがでしょうか。 

まだもう少し時間がありますので、それはをお考えいただいている間に、私からも今の仲

上さんの御意見とも、あるいは出原先生の御意見ともつながりますが、この没入型技術を使

ったメタバース経済圏というか社会圏というような観点を出していったほうがよいと思い

ますし、それを考えるときに結局プラットフォームの位置づけや役割を少し掘り下げては

どうかなというふうに感じています。 

 プラットフォーム、ＯＳ的なレベルのプラットフォームもあり、残念ながらそこはあまり

日本のプレイヤーがいないのですけれども、その上に何層にもアプリケーションに近いと

ころのプラットフォーム的なものもありますので、そういうものの在り方や場合によって

は行動指針というものもあるかもしれませんので、少しその辺を研究してはどうかなとい

うふうに思っています。ということで私からもお願いをいたします。 

 そのほか御意見、御発言、どうぞ御自由にお出しいただけますでしょうか。今は気がつか

なかったけれども、例えば何日かたって気がついたというようなときには、事務局にメール

などで御連絡すればよろしいですか。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。事務局にメールなりでお寄せいただければ

と思います。 

【小塚座長】  それは例えば１週間ぐらいであれば大丈夫ですかね。今日から１週間ぐら

いの範囲であれば。 

【髙本調査研究部長】  そのぐらいの期間でいただければ。 

【小塚座長】  では、そういうことですので、事後でも結構ですが、何かこの場で御発言



 -42- 

がありましたらぜひお願いいたします。いかがでしょうか。よろしいでしょうか。 

 それでは、特に御意見、御質問等がないようでございますので、議事（５）につきまして、

この辺りまでとさせていただきたいと思います。今、事務局とやり取りさせていただきまし

たように、追加的に後でお気づきになった点などは、１週間ぐらいの間に御連絡をいただけ

ましたら幸いです。 

 そうしますと、本日予定していたことは、全て議論をしたということになります。皆様、

本日も活発な御議論いただきまして、ありがとうございました。それから、前半でプレゼン

をいただきましたお三方にも改めて御礼申し上げます。 

 事務局から事務連絡がありますでしょうか。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。本日はありがとうございました。次回第８

回につきましては、別途御連絡いたしますのでよろしくお願いいたします。 

 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、本日これにて閉会とさせていただき

たいと思います。どうもありがとうございました。 

 

 

以上 


