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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11回） 

議事録 

１． 日時 令和７年２月17日(月) 14:00～16:07 

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、石井構成員、大屋構成員、岡

嶋構成員、木村構成員、塚田構成員、辻構成員、仲上構成員、増田構成員 

（２）総務省 

玉田官房総括審議官、下仲官房審議官、安藤情報通信政策研究所長、山野情報流通

行政局参事官、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、経済産業省 

４．議事要旨 

１ 開会 

２ 議事 

（１） ステークホルダーの把握、役割に関して

（株式会社三菱総合研究所御発表及び意見交換）

（２） メタバースの利用が人々の身体、感情・行動等に与える影響に関して

（株式会社BiPSEE御発表及び意見交換）

（３） その他

３ 閉会 
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開会 

 

【小塚座長】  定刻になりました。「安心・安全なメタバースの実現に関する研究会」第

１１回会合を開催いたします。 

 本日も皆様、お忙しい中、お集まりいただきましてありがとうございます。 

 毎回同じことをお願いいたしますが、御発言以外はカメラとマイクをオフにしていただ

きましたら幸いでございます。 

 また、本日もこの会議は「公開」ということで既に傍聴の方が入っておられます。 

 それでは、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。配付資料の確認をいたします。 

 本日の資料は、発表資料として資料１１－１と１１－２の２点、それから参考資料１点、

計３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。 

 なお、参考資料でございますが、前回の第１０回会合での議論を踏まえ、資料１０－１の

１２ページから１４ページの用語の再整理や、議論の方向性における更新箇所をオレンジ

色の文字でお示ししております。 

 また、第１０回会合後に今後議論のテーマ案について、構成員の皆様から書面で頂きまし

たコメントを、併せて掲載しておりますので御覧いただければと存じます。頂いた御意見を

踏まえて次回以降の研究会運営を行ってまいります。 

 事務局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。 

本日は議事（１）、（２）と２件、御発表をお聞きします。内容的に違う御発表ということ

もありますので、それぞれ一旦区切って質疑、意見交換をするという進め方でまいりたいと

思います。 

 

 

議事（１） 

ステークホルダーの把握、役割に関して 

（株式会社三菱総合研究所御発表及び意見交換） 
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【小塚座長】  早速議事（１）ですが、資料は１１－１でして、御発表者は株式会社三菱

総合研究所 モビリティ・通信事業本部 デジタルコンテンツ・データ戦略グループ 主席研

究員の安江憲介様です。お話の内容は「メタバースにおけるステークホルダーの把握・整理」

ということで、これはメタバースにおけるステークホルダーの把握や役割について本研究

会にて議論をしていくに先立ちまして、整理していただいたということでお聞きしたいと

思います。 

 それでは安江様、よろしくお願いいたします。 

【安江氏】  三菱総合研究所、安江です。本日はよろしくお願いいたします。それでは私

から「メタバースにおけるステークホルダーの把握・整理」ということで御説明させていた

だきます。 

 この発表の目的ですけれども、ステークホルダーの把握・整理をして、今後の本研究会の

議論に資するように、ということで総務省より依頼をいただきましてまとめたものです。ま

ず、メタバースをめぐる主要なステークホルダーについては、本研究会が昨年１０月に公表

した「報告書２０２４」の中で５つに整理されています。他方で、前回第１０回会合にて、

「ＶＲメタバース」に加えて「ＡＲ・ＭＲメタバース」も研究会の議論の対象とするという

ことで少し対象が広がったことと、それとはまた別に、ＵＧＣの販売や、ユーザによるパフ

ォーマンス提供、コミュニティの自主的な形成といった、メタバースの発展に伴い、ユーザ

が担う役割の拡大・多様化というのもどんどん進んできていると思いますので、その点を踏

まえてメタバースのステークホルダーについて改めて把握・整理するというお題を頂きま

した。 

 具体的にはメタバースのステークホルダーについて、主に現状の市場構造、産業構造に着

目した整理を行うことと、ユーザと他のステークホルダーの関係をステークホルダーマッ

プという形で整理しています。参考１は、前研究会（「Ｗｅｂ３時代に向けたメタバース等

の利活用に関する研究会」）の段階から出されているものですが、ユーザ、ワールド提供事

業者、プラットフォーマーといったものが既に用語として整理されていて、今回はユーザの

辺りを特に詳細化することを考えて作業を行いました。 

 また参考２は、先ほど言及したメタバースをめぐるステークホルダーということで、昨年

１０月に公表された「報告書２０２４」の中でメタバース関連サービス提供者、ユーザ、以

下５つのステークホルダーが整理されています。 

 早速、ステークホルダーの整理（案）（資料１１－１ Ｐ４）から御説明したいと思いま
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す。こちらですけれども、主に現時点での市場構造や産業構造に着目して整理したものです。

また、ステークホルダーをどういう観点で捉えるかということですが、ここではステークホ

ルダーが提供する「機能」を整理した形で切り分けており、当然複数の機能を組み合わせて

提供するプレーヤーもたくさんいらっしゃいますし、また、その組合せには多様なパターン

がありますので機能という形で整理するのがまずよいのではないかということで、このよ

うにしています。 

 全体の構造ですけれども、左側にありますように６つのレイヤをまず設定して、そのレイ

ヤの中で具体的にどういった機能を、より具体的にいうと製品やサービス、取組といったも

のになると思いますけれども、そういったものを提供しているか、主体を整理しています。 

 まず、「基盤技術レイヤ」からですけれども、こちらはメタバースの機能やサービスを実

現する上で重要な、あるいは不可欠な基盤技術部分のレイヤということで、具体的には例え

ば高速・広帯域通信網やＢｅｙｏｎｄ５Ｇ、それからＧＰＵのような高速処理技術だったり

生成ＡＩといったように、メタバースに密接に関わるものが挙げられると思うのです。また、

この図には書いていないですが、メタバースに係る認知機構やヒューマンインターフェー

スの進化に関連して考えると、認知科学や脳科学、ＢＭＩを含むようなヒューマンインター

フェース技術も当然含まれるだろうと考えます。 

 関連する事業者としては、Ｂｅｙｏｎｄ５Ｇに関する通信技術、通信インフラのベンダー、

あるいはＮＶＩＤＩＡのようなチップベンダーであったり、生成ＡＩの開発やメタバース

の活用を行っている事業者といったものが挙げられるかと思います。 

 その次が「ハードウェアレイヤ」で、これはユーザがメタバースを利用するハードウェア、

つまりメタバースへのインプット、アウトプットを行う環境を実現する端末やデバイス、あ

るいはそれらに附属する付随ソフトウェア等を提供するということで、まず端末機器提供

者、これはＰＣやスマートフォンやタブレットやゲーム機と、そういった端末を提供するプ

レーヤーが挙げられます。それからＶＲ、ＡＲ、ＸＲデバイス、ＨＭＤやスマートグラスや

ハプティックデバイス、あるいはメタバース用のロボットのようなものがあると思います

が、そういったものを提供しているプレーヤーというのがあるかと思います。 

 また、例えばＡｐｐｌｅやＨＴＣやサムソン、ソニーのように、こういった端末とデバイ

スと両方提供しているプレーヤーもいます。 

 さらに、デバイスやハードウェアを提供するプレーヤーが、プラットフォームやワールド

を提供している場合もあって、ハードウェアだけにとどまらない例も多く見られるところ
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かと思います。 

 その次が、「ネットワークレイヤ」で、電気通信事業者、通信キャリアやＩＳＰになりま

すが、ここも通信機能の提供がメタバースにおいて非常に重要だと思いますけれども、それ

だけではなくて、ここでもデバイスを提供したり、あるいはプラットフォームだったりワー

ルド、あるいは、そのワールドの構築運用を受託するようなサービスといったような、いろ

いろな他の機能も提供している例も多く見られるかと思います。 

 その上が「プラットフォームレイヤ」で、メタバースのプラットフォーム、別の言い方を

すればメタバースを実現・構成する基盤や基本的機能、あるいは、それによるユーザ間のイ

ンタラクション、購入取引、共同活動等の機会を提供するところかと思います。具体例を挙

げるとすると、例えばＲｏｂｌｏｘやｃｌｕｓｔｅｒやＶＲＣｈａｔ、ＳＴＹＬＹやＲＥＡ

ＬＩＴＹ、そういったところもありますし、先ほど言ったようにＡｐｐｌｅ、サムソン、Ｈ

ＴＣ、ソニー、あるいはＰＩＣＯといったデバイスを提供しているプレーヤーがプラットフ

ォームを提供している場合もあるかと思います。 

 また、プラットフォームを構成する基本的な機能として、ここでは８つの代表的・典型的

なものを挙げています。もちろん、これらに限られるわけではないのですが、こういったも

のがあるよねというものを挙げている形になっています。具体的には、３Ｄ空間を生成制御

するような「空間コンピューティング」や「法則・ルール」、それから「ユーザの管理・設

定」を行う、あるいはユーザがいろいろなことを「カスタマイズするツール」、そういった

ものを提供している場合があります。それからメタバース内での「情報の流通や検索・広告」

といった情報の流れに関する機能を提供する部分、メタバース内でのいろいろな取引に関

わる「決済」、他のメタバースとの相互接続のための「ＡＰＩ」、Ｗｅｂ３やＮＦＴ等に関連

して「非中央集権管理・制御」の機能と、こういったものがあるかと思います。 

 その上が「空間レイヤ」です。これはメタバースの具体的な空間の構築、運用、提供に関

わるいろいろなプレーヤーをまとめたものになりまして、これも、この中でさらに複数の機

能を提供するプレーヤーも少なくないかと思います。プラットフォームと空間レイヤの違

いについては、先ほども少し示しましたけれども、基本的にはプラットフォーマーとワール

ド提供者の違いにほぼ対応しているかと思います。この空間レイヤの中ではワールドを提

供している事業者と、ワールドに付随するいろいろな具体的なサービスを提供している人

たちを集めてレイヤとしてまとめています。 

 順番に言いますと、まず「ワールド提供者」、これはメタバースのワールドを提供してい
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る人たちで、ここも有名なＤｅｃｅｎｔｒａｌａｎｄやＦｏｒｔｎｉｔｅ、ｓａｎｄｂｏｘ

がありますし、あるいはオフィスや学校やファッション、そういったものに特化したワール

ドも提供している人たちがいると思います。 

 それから「ワールド内での特定の時間、空間、場の提供者」ということで、もって回った

言い方ですけれども、これはメタバース上の特定の場であるとか、イベントや機会等を提供

する者ということで、具体的に言うとイベントや展示会を催したり、ワールド内の特定の地

域や土地、あるいは施設を模した空間、学校、オフィスといったものを提供したり、あるい

はコミュニティやサークル、ルームといったものを主催して提供したり、ショッピングモー

ル等もあると思いますが、そういったことを提供する人たちということで、ワールドとは別

の立ち位置で提供している人たちと言えると思います。 

 それから、このワールドを実際につくったり、運営を受託したり、ワールドをどう活用し

ていくかのコンサルテーションを提供している人たちがいること、さらに広告事業者です

ね。ワールド内での広告に特化した広告事業者もありますし、既存の広告事業者がここでも

展開しているものも多数見られるかと思います。 

 その上は、クリエイターやユーザの活動をサポートする者ということで、活動レイヤとも

関わってきますが、メタバースでクリエイターだったり、あるいは一般のユーザが活動する

ときに便利な機能、不可欠な機能を提供している人たちで、例えばメタバース内での創作ツ

ールを提供する、あるいはメタバース内で活動する人たちのプロダクション、創作したもの

を販売するストアやマーケットの運営、それからパフォーマーの方が配信する配信サービ

スなどの提供です。ワールド自体が配信サービスを持っている場合もありますが、ワールド

内での配信サービスというのも別にあるかと思われます。それから個人間での送金や決済、

例えば投げ銭のようなものをやる場合に、そういったものを切り出した機能として提供し

ている場合、などがあるかと思います。 

 それからコンテンツやワールド付随品等の提供者、クリエイター、パフォーマーというこ

とで、コンテンツ内であるといいものや、必要なものを実際につくったり提供する人たち、

特にワールド提供者等とは別のサードパーティーが提供している場合を特に念頭に置いて

切り出しています。 

 具体的に提供されるものとしては、例えばワールド内でのコンテンツやアバター、キャラ

クター、それからペットのような自律的なエージェントだったり、名前、顔、衣装、メイク、

ヘアスタイル、動き、表情、声、特定の能力、知識等、アバターやキャラクターの広い意味
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でのアクセサリー。あとはワールド内ではいろいろな効果といいますか、光が光るとか音が

する、そういったものも売っているようです。それから建物や家具や装飾品、携行品、乗り

物のようなオブジェクト、あとはギフトなど様々売られていますけれど、そういったものを

提供する人たちとしています。 

 最後が「活動レイヤ」ということで、メタバースを利用してメタバースで活動するユーザ

を分類しています。まず、大きなくくりとしてはビジネスユーザと個人ユーザがあり、ビジ

ネスユーザはメタバース上でのサービスの提供だったりメタバース内での事業活動、ある

いは業務でメタバースを活用するといった、そういった企業、あるいは行政機関、教育機関、

その他の団体が組織として行う人たちが含まれます。他方で個人ユーザはメタバースを個

人で使用するということで、基本的に消費者という形でメタバースを利用したり参加する

ということかと思います。 

 さらに、個人ユーザとして主体的に活動している人たちについて、ここでは「クリエイタ

ー」と「パフォーマー」と「リーダー」と３つ切り出しています。クリエイターの場合はコ

ンテンツやアバター、キャラクター、アクセサリー、オブジェクト、そういったものを創作

する活動を行う個人ユーザ。パフォーマーは実演やパフォーマンスを行っている人たち。リ

ーダーは各種の組織や団体、サークル、コミュニティを主催したり運営したり、そういった

人たちを想定しています。いずれも趣味としてやるレベルから、プロと同等の活動をしてい

る方もいるということで、こういうふうに特別に切り出しています。 

 今の整理に基づいて、ユーザとそれ以外のステークホルダーとの関係を整理したのがこ

のステークホルダーマップ（資料１１－１ Ｐ５）です。ユーザ以外のステークホルダーを

ここ（ページ下側）に並べていて、上にユーザを並べています。このユーザ以外のステーク

ホルダーの関係というのも当然あるのですけれども、煩雑になってしまうことと、まずはユ

ーザとの関係を見たいということだと思いますので、今はユーザとそれ以外の関係を整理

した形になっています。 

 順番に言いますと、端末機器の提供者やデバイスの提供者、こちらについては先ほど申し

上げたとおり、端末やデバイスを提供する形になっています。省略していますけれども、ユ

ーザがこれに対してお金を払うとか契約するわけでございます。先ほど申し上げたように、

こういった人（端末機器提供者、デバイス提供者）たちがプラットフォーマーだったりワー

ルド提供者だったりという場合もあることは念頭に置いていただければと思います。また、

電気通信事業者についても通信サービスの提供と同時に、それ以外のサービス・機能も提供
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している場合もあるということになります。 

 あとは、同じように先ほどのページで説明したようなものや機能を提供している人たち

になります。ここで唯一、ステークホルダー間の関係ということでいうと、ユーザからの利

用料金といったものも当然あると思いますけれども、広告事業者が広告主から集めた広告

費を典型的にはプラットフォーマーやワールド提供者、それから特定の場の提供者に分配

する形で、その財源の一つになっていることを書いています。 

 あとは、主体的な個人ユーザが他の個人ユーザやビジネスユーザに創作物やパフォーマ

ンスを提供する、あるいは活動で貢献するときに何らかの仲介の場があることも多いのか

なということで、クリエイターやユーザの活動のサポート者というところで、「仲介等」と

いうものを書いています。 

 この仲介というのは、いろいろなレベルがあると考えていて、検索だったりマッチング、

あるいはストアとかマーケットのように消費取引もあれば、何らかのサポートを行うもの、

それから配信プラットフォームや個人間の送金、決済といった様々なレベルや形態がある

と思いますし、もちろん、こういったものを介さない相対取引もあると思いますけれども、

こういったような場というのもユーザ間のインタラクションの中で一つの重要な要素であ

ると考えて、ここで書いております。 

 あとは、ユーザ側から見ると利用状況データや利用者データが提供されています。利用契

約やプライバシーポリシーで規定されているものも多いと思いますが、プラットフォーム

やワールド、それから特定の場、イベントといったものについてデータ提供されている場合

が多くあります。それから端末機器、デバイスであったり、あるいは広告でも当然利用され

ていると思いますが、こういったところで特に禁止行為が行われていないかという確認や、

ユーザ間トラブルがあったと申出があったときのその確認のためにデータを取っているこ

とが多いようです。それ以上の行動履歴の活用はこれからというところが多いと思われる

ことも含めて、実線と破線でこのデータの流れを書いております。 

 あとは特徴として最初にも言いましたが、ユーザ間の取引がユーザと事業者の取引と同

じように、かなり活発に行われていることも特徴かなということで、こういった流れがある

ことを整理しております。 

 雑ぱくですけれども、説明は以上になります。 

【小塚座長】  どうもありがとうございました。非常に多様なステークホルダーが出てく

るところを丹念にまとめていただきまして、大変参考になります。ありがとうございました。 



 -9- 

 それでは、これにつきまして構成員の先生方から御意見、御発言等をお願いしたいと思い

ます。どなたからでも結構です。挙手ボタンでお知らせいただけますでしょうか。 

 それでは、少しお考えになっているようですので、私から確認的に、お聞きしたい点があ

ります。ここ（資料１１－１ Ｐ４）の中で例えば「クリエイター」という言葉が２か所に

出てきていて、個人のクリエイターは活動レイヤとしていただいていて、他方で空間レイヤ

に薄い水色で書いてある、これは恐らくオフィシャルにバーチャルなものなどを提供する

ような、そういうクリエイターを想定しておられるのかと思うのですが、この辺りはだんだ

ん混ざっていったりしないでしょうか。 

【安江氏】  ありがとうございます。そうですね。こちらの（空間レイヤの）「クリエイ

ター」は、おっしゃったように、業としてやっているということで、こちら（活動レイヤ）

は個人活動から始まって、ただ、実態としては業とやっている人とほぼ同じということもあ

ると思います。スタート地点として、こちら（空間レイヤ）はビジネスとして始めていて、

実際例えばメタバース以外でもいろいろなコンテンツをつくっている人たちがメタバース

コンテンツを作りましたみたいなところから始まって、こっち（活動レイヤ）は好きだから

とか、自分が欲しいからというところから始まっているのが典型だと思います。将来的には

当然、同じになるということもあると思いますし、これは最初に述べたように現状の現時点

での市場構造、産業構造的という切り口ですので、ここが将来、融合してくるのは当然ある

かと思います。 

【小塚座長】  なるほど、ありがとうございます。そうですね、来歴というか、そういう

人がどうやって出てくるかという観点で考えて、ネットの世界、あるいはスマホの世界で今、

起こっているようなことを考えると、例えばアップルストアを開放するかどうかのような

問題がありますよね。 

 そうすると、空間レイヤに附属しているクリエイターの世界があるというのは、空間レイ

ヤの提供者が公式マーケットを持っているという世界で、それとつながっていない人たち

にどういうことを認めるかというのは、差し当たりはそれぞれの空間内のルールとなりま

すかね。そこに、政策的な意図でさらにそれをどうするのか、といった話は、将来的にはあ

るのかもしれませんが、そのような理解でよろしいですか。 

【安江氏】  そうですね。どこまで議論していくかというのはあると思いますが、おっし

ゃられたように、こちらの空間レイヤのクリエイターはそういう意味では業としてやって

いる人たちなので、いろいろなガバナンスが効きやすいことがあると思います。こちら（活
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動レイヤのクリエイター）は、どうガバナンスしていくかというのも課題の一つとして考え

る必要が出てくるのかもしれないという気がしました。 

【小塚座長】  ありがとうございます。 

 構成員の先生方、いかがでしょうか。 

 それでは増田先生、よろしくお願いします。 

【増田構成員】  増田です。 

 ステークホルダーの整理案について質問をさせていただきます。ここでネットワークレ

イヤとして出てきているのは、通信ネットワークであるところのネットワークを意味して

いて、であるからこそ、電気通信事業者と書いていただいているのだと思います。しかし、

情報空間そのものだけれども、インフラとしてのインターネット、またはそれに類するもの

を観念する上で、例えばデジタル材取引を考えるときには、「ブロックチェーンその他の取

引のためのネットワークレイヤ」も同時に考える必要があるのかなと思います。 

 これは空間レイヤとも違うし、プラットフォームレイヤともいささか異なり得るものな

のかなと思っているのですが、この図の中でいうと「非中央集権管理・制御」という、プラ

ットフォームレイヤの中にその点をお書きいただいている理解になりますでしょうか。 

【安江氏】  この図の意図としてはそうです。ただ、おっしゃられたように、ブロックチ

ェーンというものもいろいろな使い方があると思っていて、現状ではプラットフォームが

こういった機能をサポートしているところが多いのかなということでこういうふうにして

いますけれども、もっと大々的に使われるということを考えた場合には、ネットワークレイ

ヤのところに通信事業者と並ぶ形で、そういったブロックチェーンのネットワークなりと

いうものが出てくることも可能性としては考えられるかと思っています。現状での、という

観点で一旦、こういうふうに整理している趣旨でございます。 

【増田構成員】  例えば海外のサービス等にも目を向けた場合に、パブリックブロックチ

ェーンをデジタル財の取引に利用した形でメタバースと組合せて提供しているサービス等

も存在しています。その場合には、特定のプラットフォーマーが管理している「プラットフ

ォームとしてのブロックチェーン」ではなく、パブリックブロックチェーンが利用されてい

るわけです。この図ですと、プラットフォームレイヤの中で、ネットワークレイヤに染み出

していかない形でブロックチェーンが表現されているわけですけれども、少しこれを下に

伸ばして、ネットワークレイヤに突入しているような図にするだけで誤解が減るのかなと

感じた次第です。 
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 かえって図の意味が分かりにくくなるような面もあるのかもしれないですが、ブロック

チェーンはあくまで非中央集権的に管理されるものなので、プラットフォーマーというく

くりの中にこうやって書かれていること自体に若干の違和感がございまして、コメントさ

せていただきました。 

 以上でございます。 

【小塚座長】  安江さんから何かありますか。 

【安江氏】  御指摘ありがとうございます。そこも踏まえて、必要であれば修正したいと

思います。 

 以上でございます。 

【小塚座長】  それでは御検討ください。 

 仲上さんからお手が挙がっています。仲上さん、よろしくお願いします。 

【仲上構成員】  お世話になります。日本スマートフォンセキュリティ協会、仲上です。

私、途中から入ってしまいましたので前半の議論、聞き逃しているかもしれないのですが、

ステークホルダーの整理につきまして、私自身もメタバース等で活動させていただく１ユ

ーザとして、非常に実体を伴った形で納得感のある整理になっているのかなと思った次第

でございます。 

 特に個人ユーザのところについて、クリエイターとパフォーマーと、あと、イベントを主

催する主催者やオーガナイザーと呼ばれる人たちの解像度がここまで高くお示しいただい

たものはなかなかないと思いますので、これはこういう軸で今後も整理していく上で非常

に重要なカテゴライズになったのかなと思います。 

 １点質問というか、御意見を伺いたいところですけれども、前に説明があったのかもしれ

ないのですが、メタバースでの活動していく上でソーシャルネットワーク、特にＸですとか

フェイスブック、それからＤｉｓｃｏｒｄも含めて、ソーシャルネットワークのレイヤとい

うものが入るとしたら、情報流通やプラットフォームレイヤの中に入る認識でよろしいで

しょうか。その１点、質問させていただければと思います。 

 以上です。 

【安江氏】  ありがとうございます。痛いところを突かれました。そうですね。このメタ

バースの中でのやり取りだけに閉じずに、そういったＳＮＳを活用してということが多分

普通だと思うのですけれども、そういう点でいうと、（プラットフォームレイヤの）「情報流

通・検索・広告」というところだと思うのですけれども、そういった機能はメタバースプラ
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ットフォームが直接用意しているのか、もしくは、そういった既存のＳＮＳ等を接続しやす

くするという機能といいますか、窓口をつくるかということはあると思います。 

【仲上構成員】  ありがとうございます。そういう意味ではメタバースの裏側にいる実態

が実在の人物だとすると、いろいろなメタバースに接続するためのハブになっているのが

ＳＮＳサービスだったりするのかなというところもありますので、プラットフォームレイ

ヤという整理でよいのかと思います。ありがとうございます。 

【安江氏】  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。なるほど、そういうことですね。私もよく理解

できました、 

 栄藤先生、よろしくお願いします。 

【栄藤座長代理】  栄藤です。大変ありがとうございます。今回の整理、すごく参考にな

りました。 

 そこで私、最近つくづく思うのは、生成ＡＩの時代になってくるとＡＩによるいろいろな

違法コンテンツも出てきますけれども、逆にＡＩによる自動監視、ガードレールの機能がど

んどん進化してくるのではないかなと思っています。先ほどの御説明では参加者による報

告、それから記録だとかという話がありましたけれども、今後プライバシーの保護とか、そ

れから不正対策という意味でモデレーションの機能がＲｏｂｌｏｘとか結構入っているよ

うに思います。そういった、監視というと語弊があるのですけれども、モニタリングしてい

くところがすごく強化されなければならないのではないかと思って聞いてたのですが、今

日のお話の中ではどこになるでしょうか。 

 そういったモデレーションの機能はプラットフォーマーが用意すべきなのか、空間レイ

ヤで用意すべきなのか、多分どこもやらないといけないとは思うのですが。 

【安江氏】  そこのところは「法則・ルール」の中でワールドなりメタバースで「やって

いいこと」、「いけないこと」を決めると思うのですけれども、そこに関わってくるのかなと

思っていて。これをエンフォースする上で、モニタリングやモデレーションというのもある

のかなと思いますが、問題がもっと大きくなれば機能として切り出すこともあるのかなと

いう気もいたします。 

【栄藤座長代理】  なるほど。私は電気通信事業者にいたことがありますので、どうして

も「通信の秘密」に入り込んでいくのはタブーですよね。とはいえ、メタバースの世界でモ

デレーションの機能がないといけないかなと思っていて、そういった議論は避けるべきで
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はないと思って聞いております。これはコメントでございます。 

 以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。 

 そうですね、やや似たようなことを私も感じていましたのは、この研究会は「安心・安全

なメタバースのため」に、ということで原則をつくったりしていますけれども、一つの大き

な特徴は事業者の協力を求めるといいますか、事業者の責務ということを言っているとい

うことで、この辺が例えばヨーロッパで議論するとすぐに公的なルールをつくって、そうな

るとだから原則ではなくて法律をと、だんだんそういう方向に議論が行くのですけれども、

この研究会はそうではなくて事業者にしっかり責任を負っていただくことが出ていると思

うのですよね。 

 逆に言うとステークホルダーの中のどこがそういう責任を負う主体なのかということが

議論の焦点になってくるという気がしまして、栄藤先生の御発言はその辺りに関わってく

るのではないかと今、感じた次第です。 

 先生方からぜひ御意見、御発言等を頂ければと思います。いかがでしょうか。 

 お考えいただいている間に今の話の続きのようなことを、また私からお聞きしたいと思

います。ステークホルダーの中で、独自にルールを決めていく事業者、その中には我々から

見ると安心・安全のためのガバナンスを効かせてほしい面もありますし、それ以外の目的で

ルールを決めるところもありますけれども、そういう事業者はこのレイヤ、あるいは機能の

中のどの辺りが中心的になりそうだと、安江さんではお考えになっていらっしゃいますか。 

【安江氏】  そうですね。プラットフォーマーだったり、ワールド提供者という人たちが

実際、利用規約や禁止行為を定めて公表されているので、基本的にはそういった人たちがそ

こを担っていくのかなと。それが自然といいますか、これまでもそうやられていますし、こ

れからもそうなのかとは考えております。 

【小塚座長】  ありがとうございます。 

 そうすると、提供されるサービスはあくまで機能的に分解しているのでこういう図にな

っていますが、空間レイヤの中でも左に書いていただいているワールド提供者と、真ん中に

ある、例えばイベントなどの提供者では、かなりその辺の立ち位置が違うという感じですか

ね。 

【安江氏】  そうですね。イベント等、ショッピングモールやオフィスでこういうことは

やらないでくださいねというのは個別には当然あると思いますけれども、基本的にはワー



 -14- 

ルドだったり、そのワールドの元となるプラットフォームの中で、こういうことは駄目です

よ、という大きなルールがあるのかなと考えています。もちろん、いろいろなパターンがあ

ると思いますが。 

【小塚座長】  そうですよね。 

 そうすると、今度はプラットフォームとこのワールドの関係というのがどうなってくる

のでしょうね。プラットフォーム上にワールドが乗る以上は、もちろんプラットフォームの

規約に反したワールドはつくれないわけですけれども、逆に規約に反しない限りではワー

ルドの中で自由な世界をつくっていくとも言えるわけで、安心・安全に対する責任という面

でいうとどちらに、あるいは両方なのかもしれませんけれども、期待するところが大きいの

でしょうか。 

【安江氏】  そうですね。まず、プラットフォーマーとワールド提供者という切り口とい

うのは前研究会の議論の中で、ワールドを複数提供している者はプラットフォーマーで、ワ

ールド１個だけだったらワールド提供者だよというのが、まずスタートだったと思うので

すが、そういう意味では、今のこの論点でいうと本質な差はないと思っています。 

 かつ、ユーザがプラットフォームを意識していない場合、つまりワールドしか見ていない

場合もあると思うので、そこはいろいろな場合があると思います。ただ、最終的にワールド

提供者はプラットフォームで決められたルールであろうと何だろうと、それをワールドの

中で守ってもらうことについては少なくても責任を負うのかなと思います。その責任の発

生源はワールドなのか、プラットフォームなのかというのはケース・バイ・ケースとなるし、

プラットフォーマーがこれからも力を持つのか、あるいは直接ユーザと関わるワールドの

ほうが競争力を持つのかというのは、これからのサービスの発展によって決まってくる部

分もあるのかなと捉えております。 

【小塚座長】  なるほど、ありがとうございます。そうですよね。当然今後の発展にも関

わってくると思いますし、おっしゃるように前研究会のときには、そういうことでプラット

フォームとワールドというのは、やや相対的に見ていたところもあるのだとは思います。 

 ただ、こういう形で機能的に階層をつくると、ややアプリケーションに近いほうの階層と、

やや基盤に近いほうの階層という分け方をしていただいているので、そうするとどうなる

のか。あるいは「安心」と「安全」が違うといいますか、原則でうたっていることの中にも、

より技術的なことやアクセシビリティのような話もあれば、もう少し多様な意見が反映さ

れるような社会、そういうようなことも言っていますが、その辺で変わってくるのかもしれ
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ませんね。ありがとうございます。 

 木村先生からお手が挙がっています。木村先生、よろしくお願いします。 

【木村構成員】  私も途中から参加したので、すでに議論されていたかもしれませんが、

このステークホルダーの整理の部分について、ＭＲやＡＲのユーザがきちんと含まれてい

るのかどうかが気になりました。ＡＲのデバイス提供者という項目は一応あるのですが、空

間としてリアルな世界も関わってくる場合、この枠組みの中でそれらがどのように網羅さ

れているのかが少し気になりました。 

【安江氏】  そうですね。ＡＲの中でユーザが主体的に、という例がどのぐらいあるかに

もよると思いますが、ある地域でＡＲを使って何かやっているときにリーダーのような人

たちはいるだろうと思いますし、その地域の中で何かパフォーマンスしましょうみたいな

のもあると思うので、そういう意味ではＡＲを排除するとか、ＶＲメタバースに寄っている

ということではないと考えています。 

【木村構成員】  ＡＲの場合、責任の所在や「現場」といった話が出てくるのではないか

と感じています。その点に関して、今回の空間レイヤには仮想空間だけでなく現実空間も含

まれているのかどうか、そのあたりが気になりました。 

【安江氏】  なるほど。そういう意味では、ワールドの中に、今おっしゃられたような現

実の空間を監督している人とか、そういった人たちも入るかどうかというところだと思う

のですが、一応入ると思って考えてはおります。ただ、実際想起される例としてはＶＲ的な

ものが多いのだと思うのですが、それが排除されないように、全体を考えて作ってみたもの

ではありますというのがお答えになります。 

【木村構成員】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  木村先生がおっしゃるように、確かにＡＲ的なものを入れていきますと現

実空間というのは、誰のものでもない、というところもあり得るので、いろいろなバリエー

ションがまた出てくるのだろうなという気がいたします。 

 そのほか、先生方からいかがでしょうか。 

【塚田構成員】  塚田です。発言させていただきます。 

【小塚座長】  はい、どうぞよろしくお願いします。 

【塚田構成員】  今の議論で補足になるかもしれないですけれども、本研究会として、現

実空間はそんなに対象になっていないのかもしれないですが、この空間レイヤのところで、

現実由来のデータのモデリングというんですかね。今だったら航空機で３Ｄスキャンする、
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車で３Ｄスキャンしてデジタルツインをつくる、さらにＩｏＴのデータを交ぜ込んでデジ

タルツインとしてメタバースと現実空間をつなぐようなビジネスなり、活動が出てくると

思うのですけれども、その辺りが若干抜けているのかなとこの図からは見えるので、空間レ

イヤの活動にそういった現実空間の情報をサーバー空間に取り込んでいくみたいなところ

も、何かしら包括するほうがいいのではないかなと考えました。いかがでしょうか。 

【安江氏】  ありがとうございます。そうですね。心の中では「ワールド構築・運用の受

託」のところに入っていた部分があるのですが、「受託」と書いてしまっている点でそこは

読み取りにくいかと思いますし、そこに含めるというよりは、おっしゃられたように現実空

間とサイバー空間の接続という機能をもうちょっと分かるように目指したほうがいいのか

なと、今思いました。そこも踏まえて考えたいと思います。 

【塚田構成員】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  ありがとうございます。塚田先生がおっしゃるのは、つまり、ワールドを

提供する側がこういう現実のデータを入れたいと思ったとき、そういうデータを持ってい

て、いろいろなところへ提供するような独立の事業者、ワールド提供者のための受託事業者

のようなものがあって、それをたまたま、そのワールドでも使いますと。でも、その事業者

データは全く別の完全にリアルな世界だけで利用するようなやり方にも提供しています、

そういうことがあったりすると、何かワールドのための受託事業者というよりは、独立の、

例えば広告事業者と同じような位置づけに多分なっていくんですよね。そういう位置づけ

は、あり得るのかと感じました。 

 もう一つだけ、私が気になっていることをお聞きしたいのですけれども、その次のスライ

ド（資料１１－１ Ｐ５）で、実は仲介のようなところが非常に大きくなってくるかもしれ

ない、と最後におっしゃったのが気になっています。具体的にどんな形でこの仲介の場とい

うのが発展していくと見ておられますか。 

【安江氏】  個人クリエイターが作ったものを売る場合に、ストア事業者が仕入れて売る

場合もあるのですけれども、フリーマーケットのように「出したい人は出してください」と

いうのはもうあって、かつ、すごくとがった趣味嗜好の人たちが「こういうものが欲しいよ

ね」という思いがあり、それをつくる人がいて買う人がいるという場合には、そういうフリ

ーマーケットのようなもののほうがある意味、向いている部分があると思うのです。 

 そういったフリーマーケットのようなものが今でもそこそこありますし、それがどんど

ん広がっていて、かつ、フリーマーケットのサイトに行ったりすると本当に細分化されてい
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て、さらにいっぱいあるみたいになっているので、そこは個人ユーザの活動が広がるときに

ある程度、大きくなってくるのかなという気がするのと、そのときにちゃんと取引されるの

か、搾取されないのか、だましがないのか、のような話も出てくる。これも一種のプラット

フォームになる部分があると思うので、そういう意味で「仲介等」と書いておこうかと思い

ました。当然、この後の議論でどう議論していただくかだと思うのですけれども、論点の一

つとしてあるのではないかと思って書いた次第です。 

【小塚座長】  ありがとうございます。非常に具体的なイメージを持って書いておられる

ということですね。私が思っていたのは、将来的にいうと、例えば書いていただいているよ

うな利用に関わるデータ（利用状況データ、利用者データ）を流通させる仲介の場や、さら

にいうとリアルの世界でシェアリングエコノミーということがあるのだとすると、バーチ

ャル空間の中にも何かシェアリング事業者のようなものが出てきたり、ということもある

かもしれません。ここが膨らんでいくとある種、不気味だなという気持ちなのですけれども、

今のところは、あまり恐ろしいことは考えておられないということですね。 

【安江氏】  そうですね。まず地に足のついたところを整理するだけでも結構精いっぱい

でしたので、そういう形で書いています。 

【小塚座長】  ありがとうございました。 

 増田先生、お手が挙がっていますね。増田先生、どうぞ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。今のお話をお伺いしていて感じたことなのです

が、プラットフォーマーという言葉を使うときに、それがどういう意味で書かれているのか

は気をつけたほうがよいと思います。これはあくまで現時点の絵姿を描写したということ

なので、現時点におけるプラットフォーマーとしてどういう存在を観念しているのか明記

していただいたほうが誤解がないのだろうと思います。 

 というのも、それこそ今のプラットフォーマーと全然違う形でメタバースのプラットフ

ォームが観念されることは当然あり得るわけです。今と情報や価値の流れ方が全然変わっ

てしまう可能性もあるので、この記述をしっかりとしておくだけで、だいぶ分かりやすくな

るのかなと思いました。 

【安江氏】  ありがとうございます。すみません。私が今、この質疑応答の中でプラット

フォーマーと口走ってしまったのですけど、基本的にはこの資料では本研究会で定義され

ている「プラットフォーマー」ということで使っていて、今さっき「仲介等」のところで言

ったのは「オンラインプラットフォーム」ということで口頭では言ってしまいましたが、資
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料で書いているものとしては、そのような表現は使ってないということを徹底しているつ

もりです。この資料がもし独立した資料になる場合は、そういうふうに記載したいと思いま

す。 

【小塚座長】  増田先生、御指摘ありがとうございました。 

 そのほか、いかがでしょうか。特にないようでしたら、最後に、当研究会に対する安江様

からのメッセージといいますか、ユーザの安心・安全ということに対して各ステークホルダ

ーがどういう役割や責任を持っていくべきなのかという、我々にとって考えるべき課題の

ようなことをまとめていただけませんでしょうか。 

【安江氏】  そうですね。今日頂いた御指摘にもいろいろ含まれていたと思うのですけれ

ども、このステークホルダーの整理は、変わり得る部分があって、しかし、どう変わるかと

いうのは分からないといいますか、ビジネスによってどんどん変わってくる部分があると

思うのですけれども、変わっていったときにユーザの安心・安全として何が大事かについて

は、提供元だったり提供形態は変わるとしても、提供されるものというのはそれほど大きく

変わらない部分があるでしょうし、ユーザが提供するものも変わらない部分があるとした

ら、そこをちゃんと認識して、ステークホルダーの整理をアップデートした上で検討してい

くようなことが必要なのかなと思いました。 

 今回整理をしてみて、非常に複雑だなということを改めて思ったので、そういう意味では

複雑な中で何が本質か、をどうしたらつかめるかということを、自分としても考えないとい

けないなと思った次第です。 

 以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それは我々、この研究会の構成員に対する重い

宿題かもしれませんけれども、どうもありがとうございます。 

  それでは、ここまでにさせていただきます。安江様、本当に我々の検討の手がかりにな

る充実した資料をお作りいただきましてありがとうございました。 

【安江氏】  ありがとうございました。 

 

 

議事（２） 

メタバースの利用が人々の身体、感情・行動等に与える影響に関して 

（株式会社BiPSEE御発表及び意見交換） 
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【小塚座長】  それでは、議事（２）に進みたいと思います。 

 議事（２）は、株式会社ＢｉＰＳＥＥ取締役ＣＯＯの上木原広平様にお願いをしておりま

す。メタバースの利用が人々の身体や感情・行動にどういう影響を与えるかということで、

「こころに寄り添う、新しい医療のかたちを－ＶＲとＡＩを活用した次世代の心のケア－」

という御発表を御用意いただいております。資料１１－２です。 

 上木原様、よろしくお願いします。 

【上木原氏】  ＢｉＰＳＥＥの上木原と申します。本日はどうぞよろしくお願いいたしま

す。 

 「こころに寄り添う、新しい医療のかたちを－ＶＲとＡＩを活用した次世代の心のケア－」

ということで、弊社は主にＶＲやＡＩ、メタバースも含む、新しいテクノロジーを用いてメ

ンタルヘルスの領域で新しい治療方法や、新しいヘルスケアの形を提供することを目指し

て研究開発をしている会社でございます。 

 こちら、会社概要になっております。代表が松村という心療内科医でございます。リクル

ートから医者になった経歴の持ち主で、２０１７年に立ち上げた会社でございます。僕自身

はコンサルティングのバックグラウンドでございまして、事業開発や資金調達のようなコ

ーポレート業務を担当しております。 

 プロダクト開発はＣＰＯの小松が担当しています。東大に所属をしているＶＲの研究者

でウェブエンジニアでもあり、プロダクト開発にはこれらの背景が活かされています。 

 メンタルヘルスにおける課題は特にコロナ以降、注目が集まってきている領域です。そこ

に対してＶＲやＡＩ、メタバースを用いて解決していきましょうということでソリューシ

ョン開発をさせていただいております。 

 今日、テーマはメタバースというところなのですけれども、主にＶＲのところから入って

きた会社でもあるので最初、ＶＲ側のところを御説明して、その後、少しメタバースについ

ても触れさせていただきます。 

 我々、ＶＲの医療応用をしております。そもそもデジタル療法やデジタルヘルスが新しい

分野で難しい部分もあると思いますので少し御説明をさせていただきます。 

 こちら（資料１１－２  Ｐ４）が Digital Health、 Digital Medicine、 Digital 

Therapeuticsの３つの円がありますけれども、Digital Healthが非常に広い概念になって

おります。ＩＣＴを使ったあらゆる医療・健康支援として電子カルテなども含められます。
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Digital Medicineは、医療により深く関わっており、センサーが組み込まれたデジタル薬や

ＡＩを使った疾患診断などを指します。 

 我々が今、目指しているものはDigital Therapeuticsと呼ばれており、主に疾患治療を目

的とするものを指します。日本においてはＶＲを使った治療はまだ承認までは至っており

ませんが、ニコチン依存症や高血圧向けにスマートフォンを用いた治療補助アプリが保険

適用されて既に使われております。 

 ちょうど２月６日に厚労省で「プログラム医療機器」の領域における審査会があり、新た

に２製品、アルコール依存症の方向けの減酒アプリと、海外のものでタブレットを使ったゲ

ームのようなアプリでＡＤＨＤを治療するプログラムの薬事承認がおりており、近いうち

に保険適用されてくるのではないかと考えております。 

 特に、このＡＤＨＤ向けのものはＶＲとも少し近く、我々も承認を目指していけたらと考

えている次第でございます。 

 我々が何をしているのかというと、まず、ＶＲを使った治療アプリの開発をさせていただ

いております。最初のターゲットは、うつ病を対象としております。これは松村が心療内科

医で発達障害やうつ病を専門に見てきた人間でもあるのが一つと、もう一つは、従来の治療

法だけだとなかなか治療が難しいことがよく言われている分野でございまして、そこに対

してＶＲの技術を使っていくことによって価値を出せると考えているためです。 

 では、従来はどういうふうに治療がなされているかというと、圧倒的に抗うつ薬が多いで

す。一部、抗うつ薬以外として認知行動療法という手法や、ＴＭＳという磁気を使ったもの

もあります。 

 課題として、抗うつ薬はなかなか効きにくいことが挙げられております。最初の抗うつ薬

が奏功しない割合は６７％。また、記載しておりませんがうつ病の再発率は６０％、７０％

と言われております。 

 では、薬以外に代替できることはないかということで、有力なのが認知行動療法という、

考え方を変えたり、生活習慣を変えていくようなアプローチがありますが、なかなか使われ

ないことが大きな課題となっております。 

 なぜ使えないのかというと、制度上使いにくいためです。保険算定のためには医師が30分

以上時間を使う必要があり、また、患者側からはおよそ週に一度の通院が辛く、普及しづら

い要因の一つとなっています。 

 我々は、認知行動療法のアプローチをデジタル化していくことによって、薬ではないけれ
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ども新しい選択肢という形で、患者さんに届けることを考えています。コンセプトは、ＶＲ

とＡＩを搭載した８週間のプログラムで、毎日患者さんに御自宅で５分程度、ＶＲを見てい

ただきます。 

 また、ＶＲの視聴後、スマホを用いて、振り返りをしたり、症状の記録をしていただきま

す。これらを組み合わせることで、直感的にスキルを会得できるＶＲの強みと、ＶＲでの体

験を自分事として日常に落とし込んでいくためにスマホを補足的に使うことでうつ病治療

を補助するアプリとして開発しています。 

 ＶＲについては動画がありますので、御覧いただければと思います。 

（動画再生中） 

【上木原氏】  まだ開発中の未承認機器のため、情報が全て出せず御容赦いただければと

思いますけれども、今ご覧頂いた映像はアテンショントレーニングというもので、注意を集

中させていくとか、注意を切り替えるようなことをトレーニングしていくもの。もう一つの

映像は呼吸トレーニングとなっています。幾つかのコンテンツの一部です。 

 これらのプログラムにより、認知行動療法が抱える課題を解決できるようになると考え

ています。患者は在宅での認知行動療法へのアクセスが可能となり、医師の治療時間も実際

に認知行動療法を実施することに比べて不要となります。 

 本プログラムについて、昨年５０例程度の患者さんを対象としたランダム化比較試験を

実施しました。まだ論文執筆中であるためデータの開示は控えさせていただきますが、この

結果をもって、ＰＭＤＡに治験に関する相談をさせていただいています。 

 我々のアプローチは非常に期待をいただいています。ＮＥＤＯからはディープテック・ス

タートアップとして支援いただいており、ＰＭＤＡ/厚労省では医療機器承認における優先

審査品目に、うつ病向けにＶＲを使ったものでは唯一という形で採択されています。 

 メタバースについても話をさせていただきます。今までお話していたＶＲは、患者さんが

御自宅でお一人で実施するものでしたが、メタバースも医療応用ができると考えておりま

す。 

 「遠隔×同時接続で、リアリティを持った体験に価値」と書いております。主に今、引き

合いがあるものとして疾患理解のためのコンテンツや集団的にケアしていくもの、その他

カウンセリングのようなコンテンツなどがあります。 

 我々は高知大学に寄附講座を持たせていただいておりまして、実はこの週末、高知大学と

東京大学でメタバースに関するシンポジウムを開催しておりました。毎年実施させていた
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だいておりますが、今年は各先生方が、がん患者さん向けに使っていくようなサポートなど

に触れており、非常に興味深く拝聴しておりました。 

 これ（資料１１－２ Ｐ１０）はメタバースの疾患理解の部分の動画になります。メタバ

ース空間でこのようなスライド等を出すことができたりもするので、遠く離れた方々でも

説明を聞けたり、コミュニケーション、インタラクションをとることができます。 

 また、こちらは昨年、開発をさせていただいたものでございます。小児の発達障害の方々

向けのメタバース療法のプラットフォーム開発をさせていただきました。例えばＡＳＤ傾

向を持たれているお子さんで、人とコミュニケーションを取るのがあまり得意ではない方

がいらっしゃいます。自分の気持ちの表出や、他人との協調が非常に難しいと感じられる

方々です。そういう方々がメタバース空間でコミュニケーションを取ることによって、心理

的なハードルが下がり、我々が想像した以上に会話が生まれていました。こうした点で非常

に価値提供ができるのではないかと考えております。 

 もう一つは、ピアサポートについてのコンテンツです。こちらはＷｅｂメタバース上にＡ

Ｉアバター等を置いてトレーニングをしていきましょうというものです。 

 例えば、がんサバイバーという方々がいらっしゃいますけれども、なかなか研修を受ける

機会がなく、メタバース空間でリアリティを持って、かつＡＩアバターのようなものを使っ

ていくことによって人的コストを下げていったり、機会を増やしたりすることができるの

ではないかということを話しております。 

 次に、普及に向けた課題についてお話します。今まで事例や、我々の取り組みを紹介しま

したが、いろいろな課題があります。ここでは主に３つご紹介します。まず「承認」、特に

医療に関しては、医療機器だったり、保険の中で使っていきたいということを考えていくと

当然、治験をやってください、だったり、安全性がどうなのかみたいな話だったり、最近だ

とサイバーセキュリティの話とかも出てきたりしているわけです。 

 実は我々だけではなくて審査側もその答えを持っているわけでもないところもあるので、

一緒になって作りながら考えていく領域でもあります。最近だとＶＲだけではなくデジタ

ルを使った医療の全体的な課題でもあるのですが、治験のときには当然、比較試験をしなけ

ればならないところがあるのですけれども、その際に比較対象をどうするのかというとこ

ろはかなりホットなテーマになっております。 

 よく言われるのは、（比較対象として）「シャムコントロール」を置いてください、つまり

「効果のないアプリ」を入れてください、という話をされます。お薬のプラセボの場合、カ
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プセルの中に何も入れません、ということで成り立ちます。スマホや、ＶＲの場合、ＶＲで

意味のないコンテンツをどう作るんだという話になり、難しい領域と考えております。 

 ２つ目、「認知形成」と書いております。今これが一番大きな課題かなと見ておりますが、

ＶＲやメタバースをどうやって使うのか、というところが各ステークホルダーの方々がま

だ理解し切れていないところが大きいと考えております。医療の中だとお医者さん、患者さ

ん、看護師さん、あとはそこに販売していくようなＭＲさん、そういう方々含めて、「これ

はいいものだ」「使い方はこうすればよい」ということがまだまだ認知されていません。 

 実はこれは日本だけではなくて海外も含めて課題となっています。印象深かったのは、2

年ほど前に、ＤＴｘ、Digital Therapeuticsに関するカンファレンスがアジアで開かれると

いうことで、シンガポールに行ってきたのですが、今の課題は何だという話が出たときに、

ある方が「Ｅｄｕｃａｔｉｏｎ、Ｅｄｕｃａｔｉｏｎ、Ｅｄｕｃａｔｉｏｎ」と答えていま

した。関係者の方々に対して、ＤＴｘの意義や負の側面、リスク、安全性も含めてちゃんと

知らせていくことが重要ですよねという話で、まだまだこの数年はそのフェーズにいるの

だと考えております。 

 課題の３つ目として、「デバイス特性」と書いております。これはＶＲの話もそうですし、

あとはメタバースもそうかなと考えておりますけれども、メタバースの課題に絞ると通信

環境をどうしていくかが大事だと考えております。今も通信会社さんとも話をさせていた

だいていますが、どの程度、遅延が認められるのか、例えばＷｅｂｅｘやＺｏｏｍでも当然

落ちることがありますが、医療では、何秒ぐらいの遅延が認められるのか、その場所に応じ

て変わっていくような通信環境をどうコントロールしていくのか、そういうところが考え

ていかなければならない課題の一つになっているのではないかと考えております。 

 そんなところで、いろいろな課題はありますよということですけれども、ＶＲを使ったサ

ービスではアメリカで先駆者も結構出てきていまして、例えばリハビリの領域だとＸＲＨ

ｅａｌｔｈ社というところが、２０１８年度にはＦＤＡ承認を取って医療機器として販売

を開始されています。彼らはリハビリだけではなくてメンタルヘルスに近いような領域も

されているところもあって、積極的に動いている会社の一つでございます。 

 あともう一つはＡｐｐｌｉｄＶＲ社というところです。ここは慢性とう痛、背中の痛みと

か、そういうところに対してなのですけれども、ＦＤＡ承認を取っていて、既に販売されて

おります。これ以外もお子さんの弱視だったり、そういうところでもＦＤＡ承認を取ってい

るものが出てきており、ＶＲを用いた医療用プロダクトについて一定の進捗が出ていると
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いう認識をしております。 

 最後ですが、発展性、どういうところに使っていけるのかという話でございます。主にＶ

Ｒに注力しているところはあるのですけれども、先ほどの動画で冒頭、出てきたとおり、注

意機能に対してのアプローチが大きいのではないかというのが１つ目です。もう一つが心

身情報へのアクセスの実現です。 

 まず、注意機能のアプローチという話ではＶＲデバイスを使う場合において、非常に深い

没入感を持つことができるということで、その中でいろいろな学習をしていくだったり、イ

ンタラクションができるのですけれども、この分野においては普通にテキストブックで何

かを学習するだったり、普通の動画を見て学習するだったり、そういうものと比べて学習効

果が非常に高いことはいろいろな論文でも出ております。人の注意を持っていくことが得

意であると考えております。 

 そうすると体験を通して直感的な理解を促すとか、注意力・認知力の強化とか、対話スキ

ルの習得ということで、我々はうつ病の領域で今開発をしておりますが、それ以外の領域、

例えば分かりやすいところでいうと認知症に近いところに対してもアプローチし得るので

はないかと考えております。 

 もう一つがセンサーとしてのＶＲという話です。ＶＲデバイスにいろいろなセンサーが

ついており、我々が今、見ているところではアイトラッキングや頭の動きなど、これまでな

かなか取ってこられなかった情報、データが吸い上げることができるようになってきます

ので、それを使って、新しいビジネスや、新しい健康上の意義も生まれてくるのではないか

と考えております。我々としても心身の状態のデータ化とか、デジタルバイオマーカーのよ

うな話など、新たなモダリティということで使っていけるのではないかと考えながら、研究

開発しているところでございます。 

 いろいろなところに使い得るのではないかという話の続きですが、「気分×治療」がファ

ーストターゲットと書いております。気分のところはうつ病というように見ていただけれ

ばと思います。身体性を伴うもの、神経発達・発達障害系を伴うもの、感情、認知に関する

ものなど、疾患的な、いろいろなところに使い得るのではないかという話があります。 

 また、治療のみではなく、ケアや、先ほどお話したセンサー機能を使っていくことで、チ

ェック・フィードバックと書いていますけれども、診断の補助とか、そういうことまででき

てくるのではないかなと考えております。 

 ここ（資料１１－２ Ｐ１７）は実際に我々でやっているプロジェクトを幾つか並べてい
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ますけれども、うつ病向けとか、がん患者さん向けとか、あとは発達障害の方向けのような

ところで幾つか書いております。青がＶＲで緑がメタバースということで、メタバースのと

ころを使った切り口としても幾つか出てきているかなというところになります。 

 例えば、うつ病向けというような意味ではリワークというものを少し注目しているとこ

ろでございまして、休職した方々向けのところで、休職した方が復活してくる回復期のとこ

ろで復職支援のようなプログラムに参加して復職されるようなことが結構あるのですけれ

ども、そこも地方で人がなかなかいないです、みたいな話もあったりしますので、そこをメ

タバース化していきましょうと、そういう取組をさせていただいているところです。 

 こちらが最後のスライドとなってまいりますけれども、「センサリング技術・ＡＩ技術の

発展に伴ってマルチモーダルに患者をケアする未来」と書かせていただいております。横軸

が、これはペイシェントジャーニーのようなもの、認知・発見から受診行動をとって診断さ

れて治療して、その後、予後が出てくる、という一般的な話になりますけれども、それぞれ

我々の持っているような技術だったりだとか、メタバースのようなことでいろいろなこと

ができているのではないかということを書いております。 

 ＡＩアバターが横断的に入ってくるというところで、これはＶＲであれ、メタバースであ

れ、昨今、生成ＡＩの話があったりもしますけれども、いろいろなところにどんどん、入り

込んでいくことになってくると考えております。認知発見の部分では問診などについてＡ

Ｉで補助できるだろうと思われますし、診断、治療というところは当然入ってくるでしょう

し、予後の部分だと我々でも一部、セルフケアやピアサポートのようなところではＡＩを使

っております。 

 ＶＲの部分は、どちらかといえば診断の補助や治療の補助、特に我々が今やっているのは

治療補助ですが、より患者さんに対して使われてくるのかなと見ております。 

 最後、メタバースの部分ですね。これはどちらかというとペイシェントジャーニーの前後

の部分のほうが価値が高いのではないかなと見ております。疾患啓発的な話やサポート系

の話、先ほどお話したリワークの支援など、いろいろなところで使われていくと見ておりま

す。 

 スライドの下にも少し書いていますけれども、今ご紹介した技術やサービス部分が、こう

いう技術で補われていくのではないかと考えております。ＶＲだとセンシングの技術基盤

という話で視線や瞳孔などがありますし、それだけでなくスマートフォン、スマートウォッ

チ、その他のＩｏＴデバイスということでどんどん取れるデータが増えてきますので、それ
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をデータ蓄積や統合基盤で吸い上げていって、それによってアプリケーションが上でぽこ

ぽこ出てくるのかなと考えております。 

 駆け足になりましたが、我々の取り組みや、メタバースがどのように医療で使われている

のかという話をさせていただきました。ありがとうございます。 

【小塚座長】  どうもありがとうございました。非常にメタバースというか、ＶＲ技術と

いうものの大きな可能性を感じさせてくれる、そういう事例をお聞きいたしました。どうも

ありがとうございました。 

 それでは、これにつきましても構成員の先生方からどうぞ、どなたからでも御質問、御発

言等頂けましたらと思います。いかがでしょうか。 

 大屋先生、お願いします。 

【大屋構成員】  大変興味深い御報告をいただきまして、ありがとうございました。非常

に面白いし、可能性を感じさせる技術だと思ったのですけれども、１点お伺いしたいのは、

事柄が人の精神に関わるわけですよね。そうするとＥＵのＡＩ Ａｃｔで禁止ＡＩの最初

に出てくるのがサブリミナルＡＩで、人の行動を変容させるところは禁止技術だとうたわ

れているわけですね。これとの関係をどういうふうに捉えておられるのか。 

 一つは、要するに害を与えるようなＡＩが禁止なので、我々のは害を与えるものでありま

せんという方向で捉えておられるのか、それとも、ただ認知行動療法というのはサブリミナ

ルではなくて患者さん自身が何やっているか、分かっていても大丈夫なんだという話で進

めておられるのか、その辺りのことについて伺えればなと思います。 

【上木原氏】  ありがとうございます。ＡＩをどう使っていくかについては我々も注意深

く見ているところではありまして、治療の中でどこまで入れるかみたいな話は議論はなさ

れております。 

 当局とも話をしているところもありますけれども、コアな部分はまだＡＩを入れてない

ようにはなっていて、ＡＩを裏側で使っていたりするところもありますが、フロント側でＡ

Ｉが出てくる部分は、まだそこまで強くはやっていません。 

 これはなぜかというと今、お話いただいたところもありますけれども、まだ結論が出てい

ないわけですよね。これがどういうふうにして規制で見ていくのか、答えを誰も持っていま

せん、みたいなところがあるので、この辺りは慎重に考えております。 

 生成ＡＩは使っている部分もありますが、治療の枠以外の部分で使っているのが一つあ

るのと、治療の中で使おうとしているところでも患者さんに対しての臨床的なポイントだ
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ったりだとか、あとは安全性のようなところには関わらない部分で考えているというとこ

ろで、リスクは最小限にしていこうとしております。 

【大屋構成員】  ありがとうございました。 

【小塚座長】  それでは次は、雨宮先生、お願いいたします。 

【雨宮構成員】  東京大学の雨宮と申します。御発表どうもありがとうございました。非

常にＶＲ技術を使った、こういう治療にまで及ぶ応用というのは、技術が進む上で非常に重

要なところかなと興味深く拝聴させていただきました。 

 このスライドの中で紹介していただいた米国の既にＦＤＡの承認を受けているようなサ

ービスの例ですと、特に米軍の戦地でのトラウマの治療ですとか、かなり長い歴史があるも

のから慢性とう痛のようなものも、医療的にもかなり使われてきたものをされてきて、それ

がやっと認可を受けるようなったとも考えられるのかなというところで、これから今回お

話いただいたようなネットワークが関係するようなところ、特にマルチユーザが関係する

ようなメタバースの話というのは、まだまだ始まったばかりなのではないかなというとこ

ろが聞いていて非常に興味を持ちました。 

 お伺いしたい点が大きく分けて２点ほどございまして、１点目はスライドでいいますと

ＡＳＤ向けのメタバースの集団療法、小児発達障害者のところなのですけれども、お話の中

では物理空間とメタバース空間をうまく橋渡しするようなところも心がけられているかな

というところはあるかと思うのですけれども、逆にメタバース空間でできる情報表現、感情

表現と、そこはある程度、自由に制限できるというか、自由に設計できるところがあるかと

思いますので、ここで自分の気持ちをうまく表示させるようにできるときに、例えばエモー

トをどれぐらい用意しておけばよいのかですとか、逆に絞ったほうがよいのか。逆にそれを

物理空間に持っていこうとするときには、プラスに働くこともあれば、もしかしたらネガテ

ィブに働くこともあるかもしれないと思いますので、その辺りの現時点での御知見ですと

か、実施されているところがあれば教えていただきたいのが１点目になります。 

 もう１点は、先ほど承認を受けるような際にネットワークのところですと、例えばユーザ

側の通信環境ですとか安定性、これはかなりコミュニケーションに影響するのではないか

というお話もありましたけど、とても重要なところかなと思います。それがユーザ側の準備

で解決できるところもあれば、事業者側ではもうどうしようもできないところもあるかな

と思うのですけれども、この辺り、どのように考えられているのか、どういう方針をお持ち

なのかというのをお聞きしたいです。 
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 これが特に研究する際も、ＣＯＶＩＤ－１９のタイミングですと、研究室に来てもらって

安定した環境で実験できるのが難しい場合に、例えば装置を配って自宅でやってもらうよ

うなことがあった際に、全体のデータを取る際の再現性の問題ですとか安定性の問題でか

なり苦労した、それを例えば論文の査読者ですとついてくるわけですけれども、ＣＯＶＩＤ

－１９だから、しょうがないよね、みたいな形で言ってくれる方もいらしたと。ただ、これ

がこういう治療に使うような話、ヘルスケアを超えたところになってくるとかなり気にな

るところかなというところもありますし。 

 あと、デジタルバイオマーカーを今後使われるような話もあったかと思うのですけれど

も、今まだ、そんなにＶＲデバイスというのは発売されて買われて、そんなに長く使うユー

ザはいないと思うのですけれども、長く使ってくると機能が十分保障されていないものが

出てきたりですとか、そういうところで、どこまでこういうセンサーを信頼してよいものか

のような議論も恐らく出てくるのではないかなと思いますので、その辺り、ユーザ側に結構

強いるところというのがあるかなと思いますので、その辺りをどのようにお考えなのかと

いうところをお伺いできればと思います。 

【上木原氏】  ありがとうございます。非常に重要な論点かと思います。通信環境からお

話しできればなと思いますけれども、まずメタバースの話とＶＲの話を切り分けると、ＶＲ

だと恐らく個人でも大丈夫かなと思っていて、我々のコンテンツだと見るだけだとオフラ

インでも見られるみたいな形になっているので、そこでは通信は発生しない形です。ただ、

データ通信はスマホとの連動で必要になってきますので、そのタイミングでサーバー側に

送信することができればいいと考えているので、遅延については影響が出ないと考えてお

ります。 

 ただし、ユーザさんに御自宅のＷｉ－Ｆｉをつないでいただくのか、こちら側でＷｉ-Ｆ

ｉデバイスを用意するのかなど、通信環境をどう用意するかという点は考えなければなら

ないポイントとなります。 

 メタバースについては当初は施設単位で制御していくのが良いと考えております。個人

個人でばらばらに実施すると、変数が相当増えてしまうところがありますので、研究として

もそうですし、社会実装としてもそうですし、今のこのタイミングで出そうとすると難しい

ところも出てくると考えています。 

 一方で施設単位、各クリニックさん、あるいは自治体の施設などであればこちら側でＷｉ

－Ｆｉを準備してあげることで対処できる部分も出てくると見ています。 
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 ただし、場所によって、あるいは一つのクリニックでも遮蔽物の問題で通信環境が変わる

こともあるため、幾つかスペアを用意することで対処することもあります。 

 ＶＲデバイスを長く使ったときにどうするがという点について、長期的にどれぐらい保

障されているのかという点は証明されていないと思うのですけど、我々のところでは当面

はＶＲデバイスはレンタルを考えております。出荷台数、普及率のような話を考えると、例

えば各家庭に１台というところまでは、もう少し時間がかかってくるという予測もありま

すので、普及するまでの間は我々がレンタルするようなことが必要と見ています。 

 ただし、そうするとご質問頂いたセンサーなどはある程度、こちら側でメンテナンスがで

きたりするようになるため、少しリスクを低減できるとも考えております。 

 あと、１点目のメタバースでエモートを増やすか、減らすかみたいな話について、メタバ

ースのいいところとして、目を合わせなくてもいいよね、みたいな話がありますが、一方で

表情が読み取りづらい部分もあります。 

 例えば、カウンセリングでの活用の話をしたときには心理士さんなどのカウンセラーの

方々が患者さん、あるいはクライアントさんの方の表情がなくて、なかなか読み取れないと

ころは課題としては出てきています。 

 小児向けについてはまだ初期的な段階のため、エモートをどこまで増やすか、減らすか、

という話については検証までは至っていないのが実情です。先生方からはエモートはあっ

たほうが使い勝手がよいという話を伺っています。 

【雨宮構成員】  どうもありがとうございます。質問の意図は今のとおりで、なかなかア

バターの顔にフェイストラッキングを反映しない限りは、というところはもちろんあると

思うのですけれども、ゴールとして何かうまく表示を出してほしいようなところになると、

表情を抽出するセンサーが必要になってくると。 

 逆に何かエモートでうまく使えるようになってくると、例えばチャットだとすごいいろ

いろな表現ができるけれども、日常会話でそれができなくなる。別にそれは、いい、悪いで

はなくて、そういうプロトコルを獲得する方法になる可能性もあるとは思うので、もしそれ

が物理世界でどういうゴールを目指されているかというところで変わってくるかなと思う

のですけれども、ぜひ今後、そういったデータを基に論文等で示していただけると我々とし

ても助かるかなと思いますので、引き続きデータも期待しております。ありがとうございま

した。 

【上木原氏】  ありがとうございます。その辺りもすごく重要かなとも思います。 
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【小塚座長】  ありがとうございます。 

 それでは、お手が挙がった順番にお願いいたします。 

 まず、増田先生、お願いします。 

【増田構成員】  ありがとうございます。こういうデバイス等を利用した遠隔治療を行う

場合に、これまで医療行為というのは患者と医師や医院との間での閉じた環境でコントロ

ールされていたので、患者の病気であるとか治療経過とか、そういったセンシティブな情報

が基本的に医院の中で閉じていた一方で、このような試みの場合には、例えばプラットフォ

ームを用意する業者ですとか、デバイスを用意する業者にそういった情報を扱い得ると理

解しています。 

 そうすると、もう１点ですけれども、遠隔で提供するということで、場合によってはそう

いった情報が国境をまたいでしまうこともあり得ると思います。個人情報やプライバシー

の観点から、これまでの医療行為にはなかった新しい問題がいろいろ生じる上に、関連する

プレーヤーが多いので、この問題の重要性は結構大きいと感じています。 

 そういった論点について、これまでどういった御検討をされてきているか、あとは、でき

れば情報を抱えないほうがそういった問題を回避できるわけですけれども、そうした回避

の工夫ですとか、お考えになったことを教えていただけますと幸いです。よろしくお願いい

たします。 

【上木原氏】  ありがとうございます。恐らくこの話は我々が初めというよりは、オンラ

イン診療の話が出てきた辺りからどんどん活発になってきているかなというところではあ

ります。プログラム医療機器はＱＭＳと呼ばれる仕組みの中で品質の確認が求められます。

当初は一般的な医療機器の範囲プラス、ソフトウェアの部分が対象でしたが、最近サイバー

セキュリティに関する項目が追加されており、その中で対処しましょうという方針は明確

に出されているので、我々もそれに準拠することを考えています。 

【増田構成員】  ありがとうございます。こういったサービスを提供するオンラインサー

ビス提供事業者のほかに、デバイスメーカーとかいろいろな方が関係し得るかなと思うの

ですが、今おっしゃった対処というのは、そういったステークホルダー共通で持っていらっ

しゃる御認識ということでよいのでしょうか。これまでのオンライン診療と違って関係者

が増えてしまうので、新しく検討、浸透を図っていかなければならない問題なのでしょうか。

いずれでしょうか。 

【上木原氏】  基本的に先ほどのＱＭＳの話は、提供する事業者がその責任について負う
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形にはなってきます。 

【増田構成員】  すみません。「提供する事業者」というのは、どの範囲を指しておられ

ますか。 

【上木原氏】  今回の場合で言うと、例えばうつ病向けのプログラム医療機器についての

製造販売を行う事業者ということになりますので、我々となります。もう一つはデバイスの

話のところですけれども、確かにここはもう少し議論はしないといけないところでして、デ

バイスをどういうふうに提供するかみたいな話なのですけれども、例えばMeta Questにす

るのか、ＰＩＣＯにするのかみたいな話が出てくるわけですけれども、この辺りについては、

基本的には使い勝手よくするところで、あるスペック以上は使えるという話にしていくこ

とを想定しています。 

 同様の方式で認証を取っているＨｏｌｏｅｙｅｓさんのようなところがあったりするの

ですけれども、これは医療の手術のトレーニングのようなところで使われていたりするも

のですが、スペックを規定してやっていくということで、複数のデバイスを使い得るシチュ

エーションは出てくるかなというところになりますので、そこのデータをどうするかとい

うのはおっしゃるとおり、考えなければならないところにはなりますけれども、規定上は

我々でその辺りは見ていくところがなされているところでございます。 

【増田構成員】  なるほど。今、規定上とおっしゃったのは、実際に直接サービスを提供

することとなる事業者が、利用されるデバイス等の周辺の関係者の分も含めて検討すべき

立場にあるので、そこに対処すべき事項が集中してくると、そういうことですかね。 

【上木原氏】  そうですね、はい。データ、ソフトウェアに関する部分というところは我々

で見なければならない、事業者が見なければならないことになってくると理解をしており

ます。 

【増田構成員】  分かりました。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。それは究極的に言うと、現在の医療の規制がそ

の体制でよいのかという問いかけだったかもしれません。 

 お手がたくさん挙がっていますので順次お願いいたします。 

 木村先生、お願いします。 

【木村構成員】  お話、ありがとうございました。とても興味深かったです。リアルだか

らこそ可能になることが、医療の分野でもしっかりと活用されていて、実践されているのは

本当にすごいと思いました。 
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医療に関する審査の話、先ほどＦＤＡの話も出ていましたが、そのあたりについて私はあま

り詳しくないので、ぜひ伺いたいのですが。おそらく日本とアメリカでは、審査のプロセス

が大きく異なるのではないかと思います。ＶＲでは現実では起こりえないことも体験可能

になりますよね。そういった体験を通じて治療が可能になる反面、リスクもあるのではない

かと考えています。そういった点に関して、日本の厚労省ではどのように審査されているの

でしょうか？ 

【上木原氏】  どこの審査が厚労省、どうなっているとおっしゃいましたか。すいません、

そこだけ聞き取りづらくて。 

【木村構成員】  たとえば、ＶＲ機器そのものの安全性については、ハードウェアを提供

する企業の責任になると思うのですが、実際に利用者がどのようなアプリケーションをど

のように体験するか、つまりソフトウェアの内容の部分については、別の形で審査されるの

ではないかと考えています。現実世界で起きる現象については、これまでは厚労省が審査対

象としてきたと思うのですが、VRのように「現実では起こりえないこと」を再現する技術が

出てくると、かなり複雑になりますよね。そのあたりでご苦労されているのではないかと感

じたので、ぜひ伺いたいと思いました。 

【上木原氏】  ありがとうございます。実施することは、他の医療機器とそれほど変わら

ないとは考えていまして、要は治験をやる意味というのが２つあります。それが、「そもそ

も有効なのか」という話が一つ。もう一つは「それは安全なのですか」という話があります。

なので、この２つを治験で見てくださいねということがありまして、安全であって、かつ有

効ですよねということが証明されれば、それは医療機器として承認し得るねということで

議論いただける、審査いただけると理解しております。 

 かつ、その中にさっきのＱＭＳという品質保障みたい話があったりもするのですけれど

も、そういうところでリスクマネジメントのような話は、リストが存在していて、ＶＲだと

どういうリスクがありますかということの一覧が書かれています。書かれているというよ

りは、それを作成するのが事業者側の責任なのですけれども、それを作って、そのリスクに

対してどういうふうに対処しますかという話でリスクを低減する方法を書きます。 

 例えばＶＲだとＶＲ寄りの話があったりだとかもありますけれども、それに対して全部

バーって書いていきますよ、というところがあるのですけれども、なので、そこは結構業界

には知見がたまっているところで、それに対してＶＲ、おっしゃるとおり得意な部分、さっ

きのＶＲ酔いとか結構得意な部分だったりするのですけど、あと、ＶＲデバイスをかぶった
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とき肌荒れが起きるのではないかという話とかも一応あったりするのですが、そういう話

を細かく見ていきましょうというところが、考えないといけないところかなと思います。 

 １点挙げるとすると、プレゼンの中でもお話しした「シャム」です。有効性を判断する際

に対象群に入れるべきコンテンツは何なのかという話がありますが、そもそも、特に精神疾

患だと入れて大丈夫なのかという議論もあります。もう少しお話しすると、対象群にシャム

ＶＲを置かない場合、被験群はＶＲをかぶったから効果が出たのではないか、要はプラセボ

なのではないかみたいな話が出てきます。一方で、効果のないシャムを作ることも難しく、

対照群にシャムを入れると今度はそのシャムは効いてしまうのではないか、という話があ

ります。できる限り効かないようなシャムコンテンツをつくったとすると、今度は逆にノセ

ボといって、悪影響を及ぼすのではないか、要は倫理的にアウトなのではないかみたいな話

があって、そのせめぎ合いがものすごく難しくなっています。この辺も当局の方とも話すと、

みんな答えを持っていませんというところでつくり上げていく必要があります。 

【木村構成員】  なるほど、そういった取り組みを日頃からされているのですね。是非、

このＶＲの分野をさらに発展させていただければと思います。 

【上木原氏】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  それでは次、安藤さん、お願いいたします。 

【安藤構成員】  ＮＩＣＴの安藤です。どうも興味深い話、ありがとうございました。 

 私から１件お聞きしたいのは、今後の発展性の表を入れていただいているのですけれど

も、今回特に今、取り上げられているのは、うつ病、特にこういう気分障害のようなところ

をどう改善していくのかというところだったと思うのですけど、これ、下からいきますと２

つ目のがんというのは、これは、がん治療そのものに対して効果があると思われているのか、

がん患者のメンタルヘルス的なことを言われているのかという点です。 

 それから神経発達に関しては今日、ＡＳＤの話もしていただいたので、発達障害を含めた

そういう方々への治療効果というのは多分、これから取り組まれていくのかなと思ったの

ですけど、その上の感情、社交不安というのもそういう社交的に不安がある、例えば、ひき

こもりの方のような方への治療というのを想定されているのかどうか。 

 最後の認知でエイジングと書かれているのは、これは認知症を想定されているのかどう

か。この順番も何か意味があるのか。何か気分と感情って結構近いような感じもするのです

けれども、身体というのはもうちょっと先かもしれないという気もするのですけど、この順

番に何か意味を持たされているのかどうかも含めて、何かコメントいただけるとありがた
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いです。 

 以上です。 

【上木原氏】  ありがとうございます。がんについては、おっしゃるとおり、がんの治療

ではないです。ただ、がんにまつわって出てくる副作用や不安症状、何かそういうところが

結構出てくる。要は、抑うつと少し近い部分があったりもするのですけれども、そういうと

ころに対してＶＲを使えるのではないかという話をしております。 

 身体のような話でいうと、急性のとう痛と慢性のとう痛があります。急性のとう痛の話で

いうと、ディストラクションというものがよく使われています。鎮痛剤、鎮静剤だと副作用

が出るので飲みたくない、飲めないですという方々に対して、ＶＲを使うことによって、そ

の間の意識、注意をＶＲに持っていくことで痛みや不安を抑えましょうというようなもの

があります。 

 慢性とう痛については、慢性的な痛みや慢性的な不安も含めてですが、ＶＲを用いた認知

行動療法的なアプローチが相性いいのではないかと見ているところでした。 

 あとは、社交不安とエイジングの話でしょうか。社交不安については社交不安障害の中で

も、人前に立つと緊張してしまって、何もしゃべれなくなってしまうような方々がいらっし

ゃったりするのですけれども、そういう方々向けの研究のようなこともしております。これ

は、まず一つは社交不安になる方の目の動きが健常者と異なることが分かっているので、ス

キャンパスと呼ぶのですけれども、その目の動きを検知していきましょうという話と、もう

一つは、目の動きを改善していくようなアプローチがあったりしますので、それをＶＲの中

のコンテンツでやっていきましょうというお話をしているところでございます。 

 エイジングの話でいうとおっしゃるとおり、認知症に近いところですね。去年も自治体で、

これも健常で高齢者の方々向けの検証のようなことをさせていただき、自治体のような施

設であれば高齢者でも普通に使えるよねということが分かってきております。また、ＶＲを

通じて活性化する可能性も検証の中で見えておりましたので、こういうところが将来的に

使っていけるのではないかと考えております。 

 ただ、認知症の治療はなかなか難しい部分もあるかなというところで、治療ではない部分

で書かせていただいていております。 

 あと、最後に、これはもう少し我々も考えないといけないところかとは正直、思っている

ところではございまして、特にそこまで意味があるというよりは重要度だったり、実施して

いる順番のような形で書かせていただいたところがあるので、整理整頓されているわけで
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はないのが今のところかと思います。 

【安藤構成員】  どうもありがとうございました。今後いろいろな分野に発展していくこ

とを期待しております。どうもありがとうございました。 

【小塚座長】  次に辻󠄀先生、お願いします。その後、岡嶋先生、石井先生とお手が挙がっ

ていまして、時間の関係でそこまでにさせていただきたいと思います。 

 では辻󠄀先生、お願いします。 

【辻󠄀構成員】  非常に興味深いプレゼンテーションありがとうございました。 

 私からも１点お伺いします。ＡＳＤとか社交不安の治療の例が出ていましたけれども、例

えばメタバース上、ＶＲ上ではうまく会話ができる、コミュニケーションができるようにな

ったけれども、現実の対面場面ではうまくいかないこともあり得るかなと思うのですね。 

 その場合はやはり治療がうまくいってないという考え方になるかとも思うのですけれど

も、一方で、ＶＲ上であってもうまくコミュニケーションが取れるようになれば、メタバー

スを通して社会参加も可能になっていくのだから、それはそれで成功だという考え方も成

り立つかなと考えます。 

 私は、この分野に疎いものですからお聞きしたいのですが、そうすると治療の方向性とし

ては、現実世界に適用させる方向と、現実世界でなくてもいいから社会参加を極力可能にし

ていくような方向性の２つが考えられることになります。御社も含めて、この辺りの取組に

ついてはどういう動向になっているのか、どういうふうにお考えになるのかというところ

を、少しお話を伺わせていただければと思います。よろしくお願いいたします。 

【上木原氏】  ありがとうございます。結論としては、両方あり得るかというところなの

ですけれども、傾いているほうでいうと、ＶＲとかメタバースとか、それ一つで全てが解決

するわけではないとは考えているんですね。 

 例えば今日御紹介したものでいうとリワークの話とかがあるのですけれども、復職支援

の部分のところでいうと、最後はリアルが必要だと思っているんですね。だけど、最初でリ

アルで出て行けない方とか、その機会がない方という方々がすごくいっぱいいらっしゃる

ので、そういう方々にまずメタバースのところで慣れていくだとか、そこで回復していただ

くことが重要になってくるのではないかと見ています。ばく露療法も、そういうところが出

てくるかと思うのですけれども、最後はリアルに出ていくことが重要だろうなとは見てい

たところです。 

 ただ、おっしゃっていたとおりメタバースの中で適応していく方向はなくはないかなと
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見ているところがあって、例えばちょっと前にあったプロジェクトであれば、ニューロダイ

バースについてのプロジェクトのような話をしていまして。要は発達傾向のある方々で現

実世界では職場に行ってやることが、いろいろな集中が途切れることがあったり、協調する

のが難しいみたいなことで、なかなか集中できなかったりするのですけれども、メタバース

空間で全て職場環境を置き換えてしまえば、それが全部解決するのではないかという話が

あって。特殊な能力を持たれている方、秀でている方が働きやすい環境をつくれないかみた

いな話をしていたことがありまして。そこはもう少し時間かかるだろうなとは見ていると

ころですけれども、そういう世界観もつくっていけるのではないかと考えています。 

【辻󠄀構成員】  どうもありがとうございました。 

【小塚座長】  それでは、岡嶋先生が手を下げてしまわれたので、先に石井先生、お願い

します。 

【石井構成員】  興味深い御報告をありがとうございました。中央大学の石井と申します。 

 増田先生から御質問があったこととの関係で確認させていただきたいことがあります。

機微な個人情報を取り扱うサービスになってくるという理解でおりますが、特に社交不安

やＡＤＨＤなど、精神面に関わる疾患は取扱いに気を遣わなければいけないのではないか

と思っていまして、プライバシーですとか、サイバーセキュリティの観点が重要になってく

ると思われると。 

 そういう中でステークホルダーがたくさんいるところで、データがどこでどのように集

められて、どこに保存されているのかといったことも含めて、サービスを提供される事業者

の側で把握しなければいけない建付けになっているのか。責任の所在をどう考える必要が

あるのか、お伺いさせていただきたいです。 

【上木原氏】  ありがとうございます。その辺りも先ほどのＱＭＳのところで網羅してい

くことにはなってきます。例えばＳＢＯＭみたいな話もあったりしていて、これは我々だけ

ではない、ＩＴ系はもう全てそうなわけで、クラウドサービスを使うとか、ミドルウェアが

こうだみたい話がいろいろあるわけですけれども、その辺りのトラッキングのようなこと

は事業者がやっていかないといけないみたいなことがなされていることにはなっておりま

す。 

 どういうものを全部サードパーティー、使っているのかという話と、そのサードパーティ

ーの最新版はどうなっているのかだったりとか、データの流れや、もちろんデータフローの

ような話も全部規定しなければならないだったりとか、そういうところは課されていると
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ころであると認識しております。 

【石井構成員】  ありがとうございました。生成ＡＩのサービスで中国の話題になってい

るディープシークですが、個人情報保護委員会が情報提供しており、サービス提供している

事業者が所在する国のサーバーに保存されることがプライバシーセキュリティ的には懸念

材料になってくるところもありますし、韓国の個人情報保護委員会がディープシークのサ

ービスを一時停止しているのですかね。そういうニュースも出たりしていますので、どこの

国に保存されるかというところが心配な点かなと思いました。また御教示いただければと

思います。ありがとうございます。 

【小塚座長】  岡嶋先生、時間がありますのでどうぞ。 

【岡嶋構成員】  発言の機会をありがとうございます。順番が決まったと思って手を下げ

てしまって申し訳なかったです。岡嶋と申します。今日は貴重なお話をありがとうございま

した。私もＡＳＤのお話が伺いたいです。 

 僕は、自分の子供の１人がＡＳＤなので、すごく興味があります。うちの子は、まさにど

真ん中の症例だと思うんですよ。ＡＳＤは診断基準がＤＳＭ－５になってしまってから、昔

の広汎性発達障害をみんな引き継いでしまったと思うので、本当にいろいろな症例のごっ

た煮になっていて、いろいろなお子さんがいらっしゃると思います。だから個別事例を一般

化するのはとても危険だと思うのですが、その辺を差っ引いても多分、ど真ん中の事例がう

ちにいるんですね。 

 どんな感じか、先ほどからスライド等でお示しいただいているように、現実の世界での協

調が困難です。もう少し言葉を足すならば、現実と協調したい気持ちはすごく持っているの

だけれども、現実とのインターフェースが失調してしまっているのでうまくやれない子た

ちが番多いと思うんです。相手の表情が読み取れないとか、自分の感情がうまく伝えられな

いとか。なので、明らかに怒っている人に対して笑っているなと勘違いして、寄っていって

怒られたりすることがとても多い。 

 先ほどアバターの表情が読み取りづらいのだというお話もありましたけれども、トラッ

キングがついているような表情が分かるようなアバターですと、現実よりはずっと表情が

読み取りやすいので、メタバースやＶＲの中だとうまく感情のやり取りができて、いいな、

なんて言っているお子さんにも接したことがあるので、この分野はすごく期待しています。

ぜひここを進展していただければなと思いました。 

 ただ、もしＡＳＤに使っていくのであれば、対象には必ず児童が入ってくると思います。
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そこには心配もあります。もともと現実とのインタラクションがうまくいかない子たちだ

からファンタジーにすごくたん溺しがちだ、医療ガイドラインでも指摘されている事項で

す。自分の妄想が気持ちよくて現実よりそっちのほうが快適だから、そこに潜ってしまって

なかなか現実に帰ってこない、現実の世界に興味を持たないという、放っておいてもそうな

る子たちだと。 

 そこにメタバースやＶＲのような強度で仮想の世界を与えてしまって、そっちが気持ち

よくなってしまって現実に帰ってこられなくなったら、どうするのだろうというのは心配

するところです。僕のような大人のオタクだったら、そっちが気持ちよくなって帰ってこな

くなっても、それで社会生活が破綻しても自己責任だろうで済むかもしれないですけど、児

童相手にそれは言えません。例えば治療の結果、メタバースによりたん溺してしまった、そ

ちらに適合してしまったこともあり得るかなと思います。 

 そこに制限をかけたほうがいいのか。かけるとしたらどんなガイドラインが考えられる

のか。あるいは、こういう技術的なアプローチ、医療的なアプローチがあるので、そこは心

配しなくていいのだという知見があれば、教えていただければと思いました。よろしくお願

いいたします。 

【上木原氏】  ありがとうございます。ＡＳＤとは違うのですけれども、うつ病等でも同

じような問題ことが出てきます。ディストラクションという現実逃避になってしまうとい

うことで、我々の工夫でいうと、まず時間をかなり抑えることがあったり、１日１回しかで

きないようにもうロックしてしまうであったり、そういうことによってＶＲに過度に依存

しないようにみたいな話はしているところがありまして、同じようなことをＡＳＤのとこ

ろでもやっていく必要があるのだろうというところがあるかと思います。 

 あとは、児童が対象となる場合、御自宅だけでつなげてやっていけるかというところは考

えていかないといけないだろうなという、提供方法ですね。こういうところでも工夫すると

ころが出てくるだろうなと見ていますけれども、いずれにせよ、ここもまだ、こうするべき

だというゴールデンスタンダードは当然存在しているわけではなかったりしますので、ど

ういうものをすればお子さんも含めて、いい方向に向かっていけるのかというところは、引

き続き議論をさせていただきたいなとは思っているところでございます。ありがとうござ

います。 

【岡嶋構成員】  ありがとうございます。認知行動療法等もすごくコストがかかったりし

て、なかなかアクセスできない人たちも多いでしょうから、この辺が注目されていくといい
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なと思います。ぜひ頑張っていただければと思います。ありがとうございました。 

【上木原氏】  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。まだまだ議論が尽きないところなのですが、た

だ、今のＶＲ依存のような話や、それから途中でＶＲ酔いやデバイスが体に与える影響とお

っしゃっていましたけれども、これは医療の話だけではなくてＶＲ、メタバース一般に関わ

ることでもあるので、非常に大事なことだと思います。もちろん医療に関しては厚労省が審

査の中で検討されるのでしょうけれども、一般的なことでもあるので、総務省も含めて政府

全体としていろいろ考えていかないといけないことかなと思いますので、非常に重要な点

を最後に御指摘頂いたと思います。 

 上木原様、どうも大変興味深いお話をいただきましてありがとうございました。 

 

 

議事（３） 

その他 

 

【小塚座長】  それでは今日の議事はこの辺りにさせていただきたいのですが、事務局か

ら御案内がありますか。 

【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１２回会合につきましては、別途御連絡いたします。よろしくお願いいたします。 

 加えまして１点、総務省情報流通行政局参事官室からお知らせがございますので、参事官

室より発言させていただきます。 

【忍田参事官補佐】  総務省情報流通行政局参事官室の忍田でございます。 

 １点だけお知らせがございます。総務省では、国内におけるメタバースのさらなる利活用

促進のために、来月３月１８日にメタバースに関わる企業、団体の方々、研究者の方々が参

加してユーザの安心・安全の確保に向けた取組や、メタバース導入成功の要点、導入効果等

について御議論いただくシンポジウム、「安心・安全なメタバースの利活用促進を考える」

をオンラインで開催する予定でございます。 

 本研究会からは一部のディスカッションのモデレーターとして小塚先生、栄藤先生に御

登壇いただく予定でございます。また、当日の御議論の結果につきましては、メタバースの

原則にも大きく関わってくるところかと思いますので、ステークホルダーの方々の御意見
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というような形で、ぜひ今後の研究会の中でインプットをさせていただければと考えてお

ります。 

 詳細につきましては、チャット欄に事務局から貼り付けておりますホームページで報道

発表を御覧いただけますと幸いでございます。 

 それと、先ほどチャット欄に仲上構成員からＢｉＰＳＥＥ様への御質問をいただいてお

りましたので、もしよろしければ後ほど御回答をいただければと幸いです。よろしくお願い

いたします。 

 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。上木原さんにはお手間をおかけしますが、よろ

しくお願いいたします。 

 

 

閉会 

 

【小塚座長】  非常に興味深いお話をお聞きしていて、気がついたら７分過ぎてしまいま

した。大変失礼いたしました。 

 本日、これにて閉会とさせていただきたいと思います。皆様、御参加いただきましてどう

もありがとうございました。 

 

以上 

 

○ 会議中のチャット及び後日の回答 

（仲上構成員からのチャット） 

【構成員】仲上竜太 から 全員 へ:    午後 4:03 

ご発表大変興味深く拝聴いたしました。認知行動療法がメタバースで行えるという点で

は、特に地方への遠隔での治療機会の提供というところは非常にメリットがある点かと思

います。 

他の先生方もご指摘されておりますが、医療情報を取り扱うという点では、個人の要配

慮個人情報にあたる情報になりますので、取り扱いについてはセキュリティ保護・プライ

バシー保護という点については、様々注意して取り扱っていただいていると思います。 
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SNS的な性質をもつメタバースプラットフォーム上で、症状や治療方針など機微な情報や

り取り等を行う上でプライバシーの観点で工夫されていることなどがございましたら、お

話しできる範囲でご教示いただけますと幸いです。（ルーム名やユーザ名の設定など） 

すでにリファレンスされている件もお話しされておりましたが、厚生労働省から2024年

5月に医療機関におけるサイバーセキュリティ対策チェックリストマニュアルが公表され

ておりますのでご参考いただけますと幸いです。 

 

（株式会社BiPSEE上木原氏からの回答） 

・認知行動療法について、現時点で開発しているのはメタバースではなくVRとなります

（認知行動療法をベースとした治療支援アプリ） 

・メタバースで認知行動療法を実施する場合は、集団認知行動療法的なアプローチを含む

内容となると考えております。 

・データについてはID番号を用いるなど個人が特定されない形としております。 

・プログラム医療機器を目指す場合、QMS省令（ISO13485）と併せて、その他の準拠規格

（14971、62304、81001-5-1、62366・・・）に準拠することになります。セキュリティ

保護についてはサイバーセキュリティの規格（JIS T 81001-5-1）に適合することが要件

となっております。プライバシー保護については、リスクマネジメントにおいて、設計

およびその他の運用事項のアセスメントを行い、リスクの程度を確認しますが、その中

に個人情報保護に関する項目も含めて対応することになります。 

 

○ 会合後の追加コメント 

（岡嶋構成員からの追加コメント） 

個人的な意見ですが、ブロックチェーンとメタバースの親和性は必ずしも高くない（少

なくともすべてのメタバースで使える／使われるわけではない）と思料します。もし今

後、発表資料p.4の図が引用されるなどして、メタバースのプラットフォーム部分にブロ

ックチェーンが含まれることが所与の条件のように解釈されるのは避けたいと考えます。 

また、現実空間に仮想世界を投射する技術（ここでは空間コンピューティングとしてお

きます）を議論に含めていくならば、現実空間を共有している人たちが同じ世界を見てい

ないという状況をどう取り扱うかも検討すると良いと思います。たとえば、いまでも歩き

スマホや大型ヘッドホンなど、「違う世界」を見ている歩行者はいますが、それがもっと
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先鋭化するイメージです。同じ教室にいるようでいて、ある人は可視光の実映像を、ある

人はサーマル画像を見ているような状況はすぐに出来すると考えます。 


