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1．研究の背景

　今後 10 年，20 年にわたり IT 産業，そして社
会全体に大きなインパクトを与えることになる技
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要　　約
　人間は立体空間（3D 空間）で暮らしているにも関わらず，新聞や雑誌，テレビや動画は「平面（2D）」しか
私たちに情報を与えてくれない。米国ではテレビや雑誌に取って代わり，人々が情報を得るための主役となった
スマホが早くも「つまらないものだ」と飽きられている。今も平面的なコンテンツの配信に力を注いでいるに過
ぎない。2D の画面で見ても没入感は得られないため，コロナ禍の 2 年間，Zoom でつまらないオンライン空間
を過ごして来た。従来の平面（2D）的な教育では，映像を見ても他人事として忘れてしまうことが多い。メタ
バースを使えば没入感があり，「自分ごと」として体験できる。現代とは多様なメディアの誕生と普及により，
体験の幅が広がった時代である。私たちにはもっとワクワクする時間があるはずである。メディアやエンターテ
インメントに対する期待も鑑賞型から体験（参加）型へと移行している。2D の場合，4K，8K と画質をいくら
向上しても，モニターやスクリーンの向こうで何かやっているという感覚で，没入感が一切得られず，各コンテ
ンツに設定された固有の世界観も味わえない。日本のデジタルアーカイブは写真や動画など 2 次元（平面）的な
モノが羅列されているだけであった。3 次元（3D）コンテンツを製作する人材が不足していたためである。しか
し，技術の進歩により 3D 製作が容易になり，従来の 2D における課題を解消するべく，各地では立体視点のデ
ジタルアーカイブが導入されつつある。現在メタバースを楽しめる場として代表的なのは「あつまれどうぶつの
森」「Fortinite」「ファイナルファンタジー XⅣ（FF14）」をはじめとするオンラインゲームや，国内発プラット
フォーム「cluster」「REALITY」「XR World」などで行われるバーチャルイベントである。しかし，エンター
テインメント以外の様々な場でもメタバースを活用するべく，数々の企業，団体が動き始めている。現実空間に
おける課題を，メタバースによって解決できる可能性があるためである。ゲーム，スポーツ，フィットネス，ヘ
ルスケア，ファッション，音楽，映画，広告など活用の幅は広がり，その中核の全てのコンテンツは，3D（立
体認識） による「知」を得ることにより，画期的なビジネスが生まれるはずであり，将来を担う学生たちはそれ
に備えた価値観と体験をきちんと準備しておかなければならない。今後，オンライン上での様々な体験をより現
実世界での体験に近付けるために，「メタバース」の活用が期待され，新たな生活者インターフェースになるこ
とが期待される。遠い将来，過去を振り返った時，2023 年は「メタバース」大躍進の年と言われるだろう。今
までの 3D 製作は高等数学を理解した理工学分野で進められて来たが，メタバースに応用・展開できる人材が文
系にも求められている。立体デザイン能力が乏しいと言われる日本の学生が 2D（平面）に閉じたメディア感覚
から脱皮するため立体視点を培うメタバースにおける課外活動はその一歩となり得る。現実とバーチャル空間が
融合した「クロスリアリティー（XR）」の技術を武器に，大学外に 3D の教育空間を設ける「オフキャンパス」
が実現する。
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術は何か。「2 つ挙げよ」と聞かれたら，何と答
えるか。多くの人が最初に挙げるのは，AI（人
工知能）で間違いない。AI 技術の進歩は IT 産
業を発展させる一方，場合によっては人から仕事
を奪う恐れがあるなど，大きな影響を社会に与え
る可能性がある。それ以上に巨大なインパクトを
与えるだろう技術として挙げられるのが「メタ
バース」である。昔からギークな領域ではたびた
び耳にする言葉であったが，最近は一般的に毎日
のように聞くことが多くなった。「メタバース」
は従来のイメージを大きく変えつつある。指数関
数的な科学技術の進展により，これまで容易には
実現できなかったサイバー世界の構築とリアル世
界との融合が図られ，センシング技術や通信手順
の大幅な改良とインターネットの普及とが相まっ
て，メタバースへの期待が高まっている。
　新型コロナウィルスの感染拡大による外出自粛
で消費行動が大きく変わり，自宅で消費体験がで
きるメタバースの重要性が増している。矢野経済
研究所によると，2021 年度の国内のメタバース
市場規模は 744 億円で，2022 年度は 1,825 億円に
拡大する見込みである。2026 年度には 1 兆円規
模の市場に育つと見られ，この 5 年間で急速に市
場は拡大して行く（1）。メタバースのような技術
は，従来はあれば便利，あれば楽しいものと捉え
られて来た。しかし，今回のパンデミック（世界
的な感染拡大）で生存のために必要な技術へとシ
フトした。当たり前と思っていた 20 世紀型の働
き方や学び方がメタバースによって大きく変わ
る。大都市への長時間通勤や通学などのライフス
タイルは変化し，非常に大きな産業の組み替えが
起こりつつある。私たちはパンデミックによって
バーチャル世界を見てしまった。メタバース進展
のロードマップは 5〜10 年前倒しとなり，これを
機に社会全体が一気に変わる（2）。
　「メタバース」は，なぜ時代を変革する「革命」
と呼ばれるのか？ 今までのインターネットは，
図 1 に見られる通り，あくまで「リアル」が主，

「バーチャル」が従という関係であった。リアル
世界をより効率的にする存在としてインターネッ
トがあった。バズワードになっている「DX（デ

ジタル・トランスフォーメーション」が代表例で
ある（3）。しかし，今後は，バーチャルが主になる
時代となる（4）。そのような新しい空間を「メタ
バース」と呼ぶ。メタバースを体験するために
は，ブラウザーよりも VR ゴーグルで没入した方
がリアルに感じられるが，長時間つけると目まい
がして敬遠する人もいる。生活で普及させるため
には，VR 機器の改良も必要になる（5）。メタバー
スは VR ゴーグルありきで語られることも多い
が，VR は必ずしもメタバースに必須のアイテム
ではない。日本ではアニメ的世界にゴーグルを着
けて入り込むイメージが強いが，AR のようにメ
タバース空間をよりリアルな空間に近づける方向
性もある。
　バーチャル世界で経済圏が確立し，人々の生活
が「バーチャル・ファースト」になる。これまで
私たちの世界はリアルが主で，それを補完する形
でインターネットが使われて来た。しかし今後
は，その主従が逆転する。既に日本でも，多くの
子どもたちが，リアルで友達と遊ぶよりもゲーム
上で会っている。大人もリアルで人に会う時間よ
りも，スマホ上で過ごす時間がどんどん長くなっ
ている。いずれ，人々はリアルよりもバーチャル
の方にお金を使うようになる。例えば自分の服よ
りも，バーチャルのアバターの服に課金する形に
なる。調査会社「ガートナー」は，2026 年まで
に「人々の 25% は，仕事，ショッピング，教育，
ソーシャルやエンターテインメントなどで，1 日
1 時間以上をメタバースで過ごすようになる」と
予測する（6）。

図 1　主従関係の逆転

【出典】加藤 [2022]
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　國光（2022）はこれを「バーチャル・ファース
ト」と呼ぶ。これまでリアルが「主」で，バー
チャルが「従」だった。インターネットや IT は
リアルの世界をより便利に効率的に楽しくするた
めのものとして発展して来た。しかしバーチャル
が「主」で，リアルが「従」の世界が起こりつつ
ある（7）。

2．XRの世界とメタバースの可能性

2.1．「クロスリアリティー（XR）」の世界

　遠い将来，過去を振り返った時，2023 年は「メ
タバース」大躍進の年と言われるだろう。今まで
の 3D 製作は高等数学を理解した理工学分野で進
められて来たが，メタバースに応用・展開できる
人材が文系にも求められている。立体デザイン能
力が乏しいと言われる日本の学生が 2D（平面）
に閉じたメディア感覚から脱皮するため立体視点
を培うメタバースにおける課外活動はその一歩と
なり得る。現実とバーチャル空間が融合した「ク
ロスリアリティー（XR）」の技術を武器に，大学
外に 3D の教育空間を設ける「オフキャンパス」
が実現する。
　表 1 に見られる通り，1998 年頃からの「ウェ
ブ 1.0」の時代には，インターネットにつなぐ端
末はパソコンだった。2007 年頃からの「ウェブ
2.0」ではスマートフォンに代わり，次の「ウェ
ブ 3.0」では VR や AR の端末になる。これから
の十数年は，メタバース，ウェブ 3.0，AI が牽引
して行く。メタバースと言えば，ブロックチェー
ン（分散型台帳）を核に次世代のあり方を探る

「ウェブ 3.0」である。「ウェブ 3.0」は「GAFAM」
へのアンチテーゼであると言われる。「ウェブ
3.0」の世界では，エンターテインメントも非代
替性トークン（NFT）も，個々の作り手，売り

手が力を持ち得る。つまりゲームや音楽などの
「クリエイター」が重要性を増す時代である。一
方，グーグルやアマゾンはインフラを貸すディス
トリビューターに過ぎなくなる。自分のプラット
フォームがディストリビューターに選ばれなけれ
ば，情報やお金は流れて来なくなる（9）。今はその
新しい時代の入り口にある。ゴーグル型の VR 端
末は視界を完全に塞ぐため，安全な室内での利用
にならざるを得ない（10）。対面での会議は 100% リ
アルなものであるが，ゴーグルなど VR 端末を装
着して VR 空間上で会議をした場合，100% バー
チャルな会議になる（11）。
　ウェブ 2.0 の時代は，プラットフォ―マーの意
向や力が大きく働いていた。ウェブ 3.0 からは，
自律分散型のネットワークの中で多くの人がつな
がり合い，新しい可能性を共に模索し，作り上げ
て行くことになる。それに伴い，産業革命以来の
効率性重視の社会から，人間の幸福重視の社会へ
と変わって行く。ウェブ 3.0 という新しい技術を
いち早くつかみ，社会を変えるスタートアップ企
業を生み出せるかどうかが，日本および世界の経
済に大きく影響する。この変革点において留まる
ことは，社会にも，個人にも，明るい未来を妨げ
となる。いまやメタバースを受け入れるかどうか
という段階でなく，メタバースが根付いた世界を
前提に，どのような社会を作るかという問いに対
する答えを探さなくてはならない（12）。
　現代とは多様なメディアの誕生と普及により，
体験の幅が広がった時代である。スマートフォン
が現れて 20 年も経っていないが，出現前と出現
後で世界は完全に変わった。環境の変化をただ受
け入れるのか，自分で作って行けると考えるのか
の「違い」は大きい。そのマインドは大学での

「学び」が醸成する。デジタル技術が格段に進歩
し，更に with/after コロナの新たな生活様式が

表 1　インターネットテクノロジーの変遷（8）

 ウェブ 1.0 ウェブ 2.0 ウェブ 3.0 

デバイス パソコン スマートフォン VR/AR/MR端末 

データ Webページ SNS ブロックチェーン 

データ活用 ファイスサーバー クラウド AI 
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広がり始め，ウェブ 3.0 という新しい時代の原動
力が加速する現在，メタバースは急激に拡大する
可能性を秘めている。
　VR に対する認知は広がっているが，実際に体
験したことがある人はまだ少ない。ゲーム文化が
発展している日本では既に自分なりの好みや価値
観を持つユーザーも多く，VR という新しい一歩
をためらう人も少なくない（14）。バーチャル SNS
の cluster は，スマホや PC，VR 端末でもアクセ
スすることが出来る。

2.2． メタバース＝ VR（没入空間）＋  
SNS（YouTube，TikTok）

　メタバースは「オンライン」を前提とするが，
VR は「オフライン」でも構わない端末である。
もともとは最初から「メタバース」を実現した
かったが，VR 技術が追い付かなかったため，
SNS に留まったという歴史がある。つまり，

「SNS ＝メタバース－VR」という関係になる。
言葉と写真，2D 動画だけで構成される SNS 社会
が，コロナ禍という現実世界での大災害がきっか
けで，技術的成熟の前に導入が加速している。決
して魔法的な技術としての VR ではなく，社会イ
ンフラ的に成熟した技術として VR を捉えつつあ
る。VR 技術の「新しさ」ではなく，VR の「使
い方」が多くの人に認識されつつある。技術革新
というより感染症下におけるビジネス的な側面が
強くなっている。
　「メタバースブーム」と言われながら，未だ

「VR ゴーグル不要」としているサイトが多く，
これではメタバースの長所を最大限に生かしてい
るとは言い難い。VR ゴーグルを使用してメタ

バース空間に没入することが本来あるべき姿であ
る。メタバースの最大の特徴は，実際に自分が
バーチャル空間の住人になった「没入感」を味わ
えることである。最近，ゴーグルの性能が飛躍的
に向上し，映し出される 3D のバーチャル空間が
リアルで生々しくなった。デジタル空間に登場す
るキャラクターが直ぐ間近に感じられる没入感

（実在感）は著しい。現在，バーチャル空間への
深い没入感を体験するためには，VR ゴーグルを
装着する必要がある。一過性のブームに終わらせ
ないためにも，VR ゴーグルの普及が重要なポイ
ントである。没入感を体感させる VR ゴーグルの
デバイスは，今よりも安価で手に入り易く小型軽
量化されなければ普及しない。ゼミナールや演習
実習には，表 3 に挙げられた機器の中から最適機
種として「Meta Quest 2」を採用した。
　VR 端末はスマートフォンをセットする簡易な
タイプも多いが，近年は通信機能を備えた独立型

（スタンドアローン型）が主流になっている。メ
タは 2014 年に VR ゴーグルのオキュラスを買収
すると，2020 年に高性能な VR ゴーグルとして破
格の 299 ドル（発売当時，37,000 円）でクエスト
2 を発売した。メタは 2020 年に今回ゼミナール
や演習実習で使用した「Quest2」を発売し，最低
価格を 299 ドル（現在は 399 ドル）に設定するこ
とで VR 端末の普及につなげた実績がある（15）。メ
タ は 2022 年 10 月 25 日，「Meta Quest Pro（ プ
ロ）」を発売開始した。価格は 22 万 6,800 円で，
従来の「Meta Quest 2」の後継機ではなく，プロ
向けのハイエンドモデルとして提供されている。
薄型バンケーキレンズ，10 個の高解像度セン
サー，高解像度のカメラにより，高精細の MR が

表 2　ウェブ 3.0の利点と課題（13）

利点 課題 

衆人環境のブロックチェーンで ITや金融

大手に依存せず取引 

技術の進化に法律やルールが追いついて

いない 

コピーが困難で、暗号資産の「唯一無二」

性を守れる 

マネーロンダリング対策やセキュリティ

ー技術の進化が必須 

決済や送金がほぼリアルタイムで、お金の

循環が速くなる 

データセンターの負荷が増し、電力・環

境対策が不可欠に 
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可能になった（16）。コントローラーを持たなくても
バーチャル空間を自分の手で自由に動かせるよう
にするハンドトラッキングの精度を改善させた。
色鮮やかなディスプレーや，自身の顔の動きをア
バターに表情豊かに反映することが出来る機能な
どが搭載されている。ゴーグルの前に手をかざす
と，自分の手がメタバース上で動き，パネルを操
作できる（17）。フェイスブックジャパンは「クエス
トプロは主に仕事用で，クエスト 2 の後継機とい
う位置づけではない」としている。
　2023 年はソニーグループやアップルが端末を
発売するため，2〜3 年以内に 1 億台市場になる
と 思 わ れ る（18）。 ア ッ プ ル に お い て，iPhone， 
iPad， iPod， Apple Watch に続く，今一番期待さ
れている新デバイスは「VR/AR ゴーグル」であ
る。最近のアップル発の新製品は，iPod や Ap-
ple Watch など「iPhone の周辺機器」がメイン
であった。個々の製品は魅力的で成功したが，基
本的には iPhone ありきの製品でしかなかった。
しかし「VR/AR デバイス」は，単体で画期的な
性能を持つ製品として期待される。iPad 以来の

「世界を変える」可能性を秘めたデバイスになる
可能性がある。2023 年には現実になることが期
待される。

3．バーチャル空間に「飛び込む」体験

　「専門ゼミナール」および「演習実習」におい

て， 受 講 生 全 員 に Meta Quest2（ 旧 Oculus 
Quest2）を装着して被験者としてメタバースを
体験してもらった。VR ゴーグルを付けて 360 度
見回した時，自分が完全にメタバースの世界に入
り込んでいることに驚く体験を味わうことで更に
理解を深めることが出来る。その体験を「完全没
入（フルダイブ）」と呼ぶが，画面を見て操作す
る全く新しい形のエンターテインメントである。
VR ゴーグルには大別して，「スマートフォン接
続」型，「PC-VR（パソコン・ゲーム機接続）」
型，「スタンドアローン（独立）」型の 3 つがあ
る。「スマホ接続」型は，ディスプレーがなく，
スマホをヘッドセットに接続することで，スマホ
画面をディスプレーとして利用するモノである。

「PC-VR（パソコン・ゲーム機接続）型は，パソ
コンなどに接続するタイプで，ソニーの家庭用
ゲーム機に接続して使う「プレイステーション
VR」が代表機種である。
　最近普及が進んでいるのが「スタンドアロー
ン」型である。これは Wi-Fi でインターネットに
接続し，アプリストアからアプリを購入しダウン
ロードする。パソコンやゲーム機に接続すること
なく，ヘッドセットだけで VR を楽しめるタイプ
である。「スタンドアローン」型を代表する機種
が，メタの VR ヘッドセット「メタクエスト 2」
で，2020 年 10 月に発売された。「メタクエスト
2」は「スタンドアローン」型で，ワイヤレスで
プレイ出来る点もポイントで，没入感の質を更に

表 3　主要 VRゴーグルの比較

※ メタは 2022 年 8 月，物価高や円安の影響で VR ゴーグル「メタクエスト 2」を値上げした。データ
を記憶するストレージ容量が 128 GB の最安モデルでも 59,400 円となり，国内シェアは急落した。
256 GB のタイプは 74,400 円である。

モデル メーカー 解像度 視野角 価格 

VALVE INDEX VALVE 1440×1600 130度 163,800 円 

VIVE Pro 2 VIVE 2448×2448 120度 103,400 円 

400-MEDIVR2  
サンワダイ

レクト 
スマホに依存 スマホに依存 2,480円 

VRG-X01BK  エレコム スマホに依存 スマホに依存 1,657円 

Meta Quest 2 メタ 1830×1920 100度 
37,180 円(128GB) 

49,280 円(256GB) 

Pico G2 4K Pico 3840×2160 101度 約 5万 
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高めている（19）。「メタクエスト 2」は様々なメタ
バースプラットフォームの入口になる。「VR 
Chat」「cluster」「Rec Room」など，利用者が多
く存在するメタバースにも，これ 1 台で行くこと
が出来る。メタバース教育に対して，オンライン
教育との比較の観点から，東京大学の藤本（2022）
からは，表 4 と表 5 の知見が示された。
　「没入感」とは，ワールド（空間）の世界に入
り込み，周りが気にならないくらい，その世界の
住人になり切ることを指す。平面に映像を置いた
だけのオンライン授業は，情報量の少なさがデメ
リットであり，一方でメリットでもある。パソコ
ン画面の前に座った一瞬で授業に参加するという
意識になると思ったら，参加メンバーを全員詳し

く知っているなど回数を重ねることや，かなりの
予習を必要とする。一方，VR ゴーグルで没入で
きれば，有無を言わさずに心を動かしてくれる。
ゴーグルに取り付けたカメラが指の動きを読み取
り，離れた場所にいる人とハイタッチしたり，手
ぶりを使ったコミュニケーションしたり出来る。
VR ゴーグルを着けることで，他の作業をしなが
らイベントに参加する「ながら視聴」が強制的に
排除され，集中力を高める効果がある。
　世界観を VR で体験した場合，没入感がスマホ
で体験するのとは段違いな体験を得る。本当に建
物の中にいるかのような感覚を味わうことが出来
る。一度 VR で cluster 内のワールドを探検する
と，スマホで体験した時とは違った「気付き」を

表 4　オンライン学習とメタバース学習の違い

表 5　これまでの研究からの知見

【出典】藤本徹（東京大学）FMC 研究会講演資料（2022.9.28）

【出典】藤本徹（東京大学）FMC 研究会講演資料（2022.9.28）

 オンライン学習環境 メタバース学習環境 

学習環境 単線的、学習者は同じプロセ

スをたどる 

非単線的、学習者や興味やレベル

に合わせて選択 

学習環境デザイン 提供者側がコントロール 

学習者側は受動的 

学習者が提供者は改善提案する仕

組み 

学習スタイル 提供者側が用意した教材を指

示に従って利用 

共同作業、アート製作やイベント

など、プレイヤーの自由度高い 

インストラクター 提供者＝教える側 

参加者＝学ぶ側 

その知識に長けたプレイヤー 

（参加者間の相互学習） 

コミュニティ運営、

ファシリテーション 

インストラクターや TAなど主

に提供者側 

そのコミュニティの長老や先輩 

（提供者側はお膳立てのみ） 

メタバースでの学び 既存の現実世界にない文脈の提供に有効 

・現実世界でやっても退屈なことは、メタバースでやっても退

屈（すぐ飽きる） 

・現実世界と同じ教育方法をメタバースに持ち込むだけでは、

学習効果は変わらない 

・現実社会の形式的な学習は、メタバース上での学習で代替で

きる 

メタバースにおける学び

の強み 

・積極的関与（エンゲージメント）の向上 

・学習パフォーマンスの喚起 

・学びの軌跡の把握 
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発見できる。VR ゴーグルでメタバースを経験し
ている人からせれば，「スマホでメタバース？
それじゃあ，ただのチャットアプリだろ！」と
思ってしまう程に，スマホで体験するメタバース
と VR ゴーグルで没入して体験するメタバースで
は，圧倒的な差が存在する。また，スマホで体験
するメタバースは完璧ではなく，「メタバースは
こんなものか」と評価してしまうことは余りに勿
体ない。一方でめまいなどの「VR 酔い」や頭痛
を訴える学生も少数ながら存在した。
 「オキュラスクエスト 2」を演習実習で使用した
理由は，（1） VR ゴーグル本体のクオリティー，

（2）コスパが圧倒的に良い価格，（3）ストレスフ
リーで有線を必要としない独立した VR ヘッドマ
ウントディスプレイという点である。特にコスパ
の面では他 VR ゴーグルに劣らない性能で比較的
安価であるため，VR ゴーグルを初めて体験する
学生には最適と捉えた。有線を使わずに VR ゴー
グル単体で VR ゲームを遊べることも優先ポイン
トである。オキュラスリンクという別売のケーブ
ルを購入すればパソコンと接続して PCVR とし
ても遊べる万能 VR ゴーグルである。

　「黒ひげ危機一髪」を VR ゴーグルでプレイし
たゼミ生の感想は，

「VR ゴーグルを着用してメタバース空間に入る
のは初めてだった。『メタバース黒ひげ危機一髪』
を VR ゴーグルで操作すると，『面白い』→『酔

う』」→『楽しい』の繰り返し（ループ）状態の
没入感を感じることが出来た。『酔う』という感
覚になるのは，完全にメタバースへの没入感を強
く感じていたからこそだと実感した。『酔う』と
言っても『めまい』や『ジェットコースター』に
乗車した時の内臓が浮く浮遊感に近い感覚から来
るものだった。没入感に慣れるまでは違和感はあ
るが，やっていく内に慣れ余裕を持てた。また，
VR ゴーグルの補助を行っていた時，『黒ひげの
樽に近づいてみて』と指示すると，アバターでは
なく，リアルの身体が前に進んで来るゼミ生が大
半だった。操作や没入感に慣れないと，メタバー
スとリアルの区切りが曖昧になり，コントロール
出来なくなると感じた。」

「メタバースを体験した人が口々に言う『没入感』
について身をもって体験しました。スマホやパソ
コンの画面でプレイするのとは全く別で，奥行き
があることにより，目で見た感覚とは全く別でし
た。」

「VR で黒ひげの上に乗ってみましたが，かなり
の没入感がありました。揺れると自分まで左右に
揺れてしまうし，自分は高所恐怖症ですが，上に
載った瞬間高さは変わらないはずなのに高い所に
いる感覚になり足がすくみました。飛んだ瞬間は
落ちる感覚や着地する感覚があり驚きました。」

「VR ゴーグルを付けてみて，自分は動いていな
いのに視界が変化して行く感覚が新鮮だった。付
ける前は酔ってしまうかと思ったが，それ以上に
周りの建物や地面，空がとても綺麗で圧倒され
た。パソコンで体験するより VR ゴーグルでゲー
ムもしたいと思った。」

　一方，VR ゴーグルを着けて渋谷の街を歩いた
感想としては，

「顔を動かすことによって高い所から低い所まで
一気に見渡すことが出来，スマホの画面とは雰囲
気が全然違うと感じた。また，実際に渋谷の街を
歩いている時の感覚と重なり，VR 上だが，とて
もワクワクした。実際に流れている CM も聴こ
えて来て，クオリティーの高さに驚いた。」

「同じモノを VR で見た時はデスクトップで見た図 2　筆者（野津）の VRゴーグル体験
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モノとは比べ物にならない迫力があった。」
「バーチャル渋谷は，VR でも体験した。上を向
くと風船が浮いていたり，高い建物はきちんと高
く見えたり，空が見えたりと，本当に渋谷にいる
みたいで感動した。VR を初めて着けたが，酔っ
たり，目が痛くなったりするイメージがあった
が，体への負担はなく，楽しむことが出来た。」

「VR を通して見た世界は画面で見るよりも綺麗
で，まるでここが現実なのではないのか？と疑
問を抱きそうになる没入感があった。ただ周りが
全く見えないし，画面に集中しているため，注意
力が低下した。モノが周りにある狭い場所では出
来ないため，家庭でプレイすることは大変である
と思った。」

「VR では没入感が強く VR 空間にのめり込みそ
うになりました。ロープウェイにも乗ったのです
が，アプリで見た時より VR で見た方が立体感を
味わえて面白かったです。匂いや感覚は勿論違い
ますけど視覚と音がその世界に入り込むだけで普
段やっているゲームとは全然違いました。自由度
が現実と違って，はるかに高いので，仮装もはる
かに手が込んでいたり完成度が高かったりしてい
たので，自分に似合わない仮装でもこの空間なら
思いっ切り楽しめると思いました。アニメや V
チューバーのイベントだけでなく VR 空間で見る
展示も色々出来そうで，これからが楽しみです。」
等の感想があった。

　学生の感想に見られように，VR ゴーグルは
バーチャル空間に「飛び込む」体験を最も手軽に
楽しむことが出来る「メタバースへのチケット」
と言える。映画「マトリックス」や「レディ・プ
レイヤー1」で描かれたようなバーチャル空間へ
の完全没入（フルダイブ）は，もはや遠い未来の
ことではなくなっている。

4．「メタバース 黒ひげ危機一発」

　メタバースがあらゆる属性の人々に受け入れら
れ，生活の一部になるためには，いくつかの壁を
超える必要がある。「目新しいことに挑戦したい」

という層だけでなく，「便利なら使ってみたい」
という層にもリーチするためには，面白いコンテ
ンツを充実させなければならない。代表的なモノ
として「メタバース 黒ひげ危機一発」を挙げる。

　玩具メーカーであるタカラトミーは，2022 年 9
月 15 日，メタバースプラットフォーム「cluster」
内に仮想空間で玩具を遊ぶ新ワールド「メタバー
ス 黒ひげ危機一発」をオープンした。「cluster」
で開設されたワールドは，学生に演習実習で作成
してもらったアバターで入れるため，演習実習に
適している。
　3 つの黒ひげ遊びを，海賊船を舞台に最大 12
人のプレイヤーがチャットや音声でコミュニケー
ションを取りながらプレイできる。タカラトミー
は今後も，メタバースを使いさまざまなおもちゃ
をみんなと遊べる空間を拡張して行くとした。タ
カラトミーは「これまで身近な人と集まって楽し
むものだった玩具を，いつでもどこでも誰とでも
楽しめる遊びへと拡張する」としている。
　cluster 内に「黒ひげ危機一発」の世界観を 3D
で表現したワールドが設置された海賊船を舞台に
最大 12 人のプレイヤーがチャットや音声でコ
ミュニケーションを取りながら『黒ひげ危機一
発』をプレイ出来る仕様である。アバターが黒ひ
げ人形に乗って一緒に樽から飛び出したり，海賊
船の各所に隠された剣をプレイヤーが協力して探
したり，といったデジタルならではの遊び方が提
案された。
　本ワールドに入った学生の感想は

「初めてのメタバース体験でした。みんなでゲー
ムをやるということで紹介してもらった『黒ひげ
危機一発』をプレイしたのですが，自分の作った
アバターがオンライン上の人とリアルタイムで繋
がるということに感動しました。とても楽しかっ
たので，家でもやりたいと思います。学校でもこ
ういった機会をまたやって欲しいと思います。」

「黒ひげ危機一髪のゲームゾーンでは，ゼミ内の

ワールド名称 URL

「メタバース 
黒ひげ危機一発」

https://cluster.mu/w/cfecac6f-
78ec-4959-a296-efab4e2d8084
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他の生徒も同じワールド空間に入っているため，
順番に皆で樽に剣を刺して行くのが楽しかったと
共に協力して攻略している気分にもなれるので，
凄く面白かったです。加えて，黒ひげ危機一髪の
剣を持って樽に刺して行く動作も自然にすること
が出来るため，実際のオモチャで遊ぶのとは違っ
た感覚の面白さを体験でき良かったです。」

「ボードゲームは離れている人とやり難い印象が
強い。特に黒ひげ危機一髪や人生ゲームなど，そ
の時の雰囲気で楽しめるゲームは，同じ空間でな
いと盛り上がり難いと思っていました。しかしア
バターという感情を表現し易い皮があることで，
楽しく遊べると思いました。更に色々な動作が出
来るため，その場に合ったエモーションを選択で
き，実際，楽しかったです。」

「私は今回の授業で，初めてアバターを作成し，
メタバースを体験した。初めは分からないことも
あったし，何より『難しそう』という先入観か
ら，『私にとっては難しすぎる授業を履修してし
まったかもしれない』と思い焦った。しかし，始
めてみると簡単に操作できたり，友達と一緒に教
え合ったりと，とても楽しかった。私には SNS
で知り合った，まだ会えていないオタク友達がた
くさんいる。しかし新型コロナウィルス感染症の

情勢や金銭面の問題から，気軽に遊びに行くこと
は出来ない。私はそのような時こそ，メタバース
を使ってみたい。ビデオ通話をするのは勇気がい
る。しかしメタバースのアバターならば，メイク
や髪型を気にすることなく，気軽に対面できる。
介護施設や病院にいて，家族になかなか会えない
人にも便利と思う。実際に面会に行けなくても，
オンライン上で会話や同じ時間を共有することが
出来るからだ。私は，メタバースが今後もっと世
の中に浸透して行き，新しいプラットフォームと
なると考えた。」

「今回初めてメタバース空間を体験した。驚いた
のが人称を変更できることだ。三人称視点で体験
すると，アバターをゲームのように『操作』して
いるという感覚だが，一人称視点に変更すると，
まるで自分自身がその世界に入り込んだかのよう
な感覚になる。また，アバターを作成してみて，
自分に似せて作るか，なりたい自分の姿に寄せて
作るかなどを考えることが面白かった。私はなり
たい自分の姿に寄せて作成した。顔のパーツを変
えるだけでなく，パーツの位置，大きさ，角度ま
で変えることが出来たため，理想通りのアバター
を作ることが出来た。周りの人は自分の推しに似
せて作った人もいた。」

5．「ブルボンメタバース」

　ブルボンメタバースは，前項の「黒ひげ」とは
異なり，プラットフォーム内で限定されたアバ
ターを使用するクローズド・タイプのメタバース
である。

　ブルボンは，メタバースに独自のコミュニティ
空間を開設した。「ブルボンメタバース」は 2022 
年 10 月 3 日から 10 月 31 日まで期間限定で運営
されたため，学生には 10 月中に入ってもらった。
ブルボンの広告宣伝目的だけでなく，本社が位置
する新潟県柏崎市の地域活性化も狙っていること

ワールド名称 URL

ブルボン
メタバース

https://virtual-bourbon-web.com/

図 3　「メタバース 黒ひげ危機一発」
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が特徴である。
　同社は，お菓子の家や電車があるファンタジー
のようなエリアや，本社ビルを模したエリアなど
を製作した。利用者はアバターの姿で自由に歩き
回ることが出来る。メタバースを通じて，同社の
歴史や商品の特長などが発信された（20）。
　「ブルボンメタバース」は，お菓子が持ってい
る楽しさをメタバース上で感じもらうため，ブル
ボンの世界観と立地する地元柏崎市の魅力を一体
化した新たなコミュニティ空間であり，「ブルボ
ンメタバース」は，大日本印刷（DFP）と連携
して構築された。
　メタバース技術を活用することで，物理的な距
離感を超えて人と人とが身近に新たな方法でつな
がり，新しいコミュニティへの参加を可能とし
た。「ブルボンメタバース」は，「お菓子の森エリ
ア」と「ブルボン本社ビルエリア」，「イベントエ
リア」の 3 つにより構成された。「お菓子の森エ
リア」では，お菓子のお家やお菓子の電車，クイ
ズなどファンタジーな世界を体験できる仕様で
あった。「ブルボン本社ビルエリア」では，ブル
ボンの歩みやお菓子の世界観，クイズで取得した
ブルボンコインによるゲームなどへの参加に加
え，本社ビルの最上部より眺める柏崎の眺望や，
ここでしか体感できないシームレスな複合型展望
を楽しめた。「イベントエリア」は，宇宙の中に
あるイベント空間をイメージし，お客様との新し
いコミュニケーションを体験できる空間としてい
た。
　「ブルボンメタバースではクラスターとは違っ
た楽しみ方が出来る。マリオのゲームのように道
にコインが落ちていて，集めるごとに音がなるの
で，ただ歩いているだけでも楽しかった。ところ
どころにクイズがあり，ブルボンに関する様々な
クイズに答えたが，全く知らなかった情報ばかり
で，ほとんど正解することが出来なかった。だ
が，ブルボンの歴史や商品に関する情報を得るこ
とが出来た。私の大好きなマーブルチョコレート
やクッキーを使った家や建物があって可愛かっ
た。大好きなお菓子が違う形で見ることが出来，
新鮮と思った。自分もお菓子のお家や建物を作っ

てみたい。」
「ブルボンメタバースをプレイした感想としては，
率直にアカウントも登録せずに，ニックネームと
アバターだけを選択するだけで，直ぐにブルボン
メタバースの空間を体験できる点が良いと思いま
した。ブルボンの本社ビルのエリアを探索できた
り，エリア内にあるブルボンのコインを集めて，
カプセルトイや特典をゲットすることが可能だっ
たりと，様々なコンテンツが充実していると感じ
ました。お菓子の森エリアでは，ブルボンさんに

図 4　「ブルボンメタバース」（1）

図 5　「ブルボンメタバース」（2）

図 6　「ブルボンメタバース」（3）



241

メタバースにおける，新時代の課外活動

関するクイズを答えるエリアもあり，メタバース
を通じて，ブルボンに関する歴史や知識を学べる
ことも出来るため，面白いメタバースと思いまし
た。」

「グラフィックの画質が良く，操作感度の調整が
出来ることで，自分のアバターの調整がし易かっ
た。スマホよりも PC の大画面でやった方が，世
界観に入り込めると感じ，帰宅後に再入室してみ
ようと思う。気持ちが昂ったのは，アニメの広告
があることと，メタバースの中でコイン集めが出
来ること，転移できることだった。」

「今回初めてブルボンメタバースに入りプレイし
ましたが，あまりの完成度の高さに驚いた。ビル
に入ると階段があり登れるようになっていまし
た。階段を登った先，ビルの最上階には展望台が
あり，絶景がありました。ブルボン本社は新潟県
柏崎市に位置し，最上階からの景色は実際の柏崎
市とのことですが，山や海，本社周辺の街並みな
どの景色が一望でき，あまりの景色の良さに感動
しました。」

「コロナの影響はあるものの，イベントが開催さ
れるなど緩和しつつある。だが，イベント開催に
伴うのが『感染防止対策』である。アルコール消
毒や検温，マスク着用などをするが，大人数が集
まればリスクが伴う。このことを踏まえると，今
回ブルボンが行ったメタバースを利用したイベン
ト方法が最善と思った。スマホや PC があれば，
誰でも好きなタイミングで，匿名で参加すること
が出来る。また，歴史を学ぶと聞くと少し退屈に
感じるが，文を読むのではなく，お菓子の世界に
入りゲーム感覚で学べるので，お菓子が好きな子
供からも楽しく知識付けられると思った。メタ
バース世界内に現実の景色や土地を作ることで，

『実際に行ってみたい』という気持ちを誘発させ
ることも出来るので，今後地域活性化させる際に
はメタバースを利用することが良いと学んだ。」

　学生は地域活性化策としてメタバースの可能性
を感じたようである。

6．「東京ゲームショウ」

　これまでは，リアル感のない 3D 空間でアニメ
風のアバターが動き回り，会話するコミュニ
ティーサービス，あるいはゲームの舞台という印
象が強くあった。しかし最近では，メタバースは
UI（ユーザーインターフェース）の一大変革で
あり，「没入感」を考慮して，新たな UX（ユー
ザーエクスペリエンス）の創造であると捉えられ
るようになっている。筆者（植田）が参加した

「東京ゲームショウ 2022（21）」では，その社会変化
を体感した。3 年ぶりにリアル会場での開催と
なったが，会場を歩いていて印象に残ったのは，
いずれのブースも百花繚乱だった。入場者の注目
度が高く，会場内の体験デモで順番待ちの行列が
長かったのは VR ゴーグルのブースであった。
VR ゲームはゲーム全体から見れば依然少数派で
あるが，最近，ゴーグルの性能が飛躍的に向上
し，映し出される 3D のバーチャル空間がリアル
で生々しくなっていた。
　「東京ゲームショウ 2022」では，対面式の展示
会に加えて VR 版「TGSVR」がバーチャル空間
上で開催された。期間中（2022 年 9 月 15 日〜18
日の 4 日間）で前年比 9 割増の約 40 万人が訪れ
た。VR 会場の参加者は 398,622 人とリアル会場
の約 3 倍が訪れた。平均滞在時間は 2 割増の約
33 分と伸び，訪問者の満足度は高まった。参加

図 7　VR「メタクエスト」の展示ブース
【撮影】植田 [2022]
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者のうち 59% が VR 端末で参加した。バーチャ
ル会場には「機動戦士ガンダム」や「スライム」
など様々なキャラクターが集結した（22）。アパレ
ルブランドのラルフローレンや UCC グループな
どが参加した（23）。
　「東京ゲームショウ」では，「cluster」による
特設バーチャル会場があり，筆者（野津と石川）
も入った。石川の感想は，「cluster で特設のバー
チャル会場に入って来ました。私は操作が下手
で，アスレチックを上手く移動できず，ショート
カットの補助ありで移動しました。空間がカラフ
ルだったし，『黒ひげ危機一髪』のゲームコー
ナーに入ったら，船や海，ゲームのクオリティー
が高くて面白かったです」。
　野津の感想は「東京ゲームショウのワールド，
また『黒ひげ危機一髪』のワールドを体験しまし
た！ クレーンゲームやアーケードゲームもあり，
かなり楽しめました。VRM 形式のアバターを
アップロードできるので試してみましたが，様々
な姿で楽しめるのも良い」
　また，PC ゲームのブースが増えていた。ニト
リやイケア，イトーキなどゲーム関連家具の展示
も目に付いた。オンラインゲームでは，参加者同
士の交流も盛んである。メタバースの普及も進め
ば，バーチャル空間で過ごす時間が長くなる。在
宅ワークで使うことも考えると，自宅でどのよう
な椅子に座るかはますます重要になって来る，と
いうことであった（24）。メタバースは外出が難し
くなる人とのコミュニケーションにも有効であ
る。自宅に居るにもかかわらず，別の「独立した
空間」に居る感覚になれる，「メタバース」での
人とのコミュニケーションは，自宅での「自分だ
けの環境」にありながら「職場で同僚と一緒に働
く」ことを両立させ，「メタバース」上のオフィ
スで働くことを実現させる可能性がある。

7．「第 1回メタバース総合展」

　メタバースが急浮上して，メタバースの時代を
リードするためにビジネスを革新する新しい戦略
が問われている。このような動向を視野に入れ

「第 1 回メタバース総合展 2022」は 2022 年 10 月
26 日（水）から 10 月 28 日（金）の会期で，幕
張メッセで開催された。パソコン，スマートフォ
ンに続く第 3 世代のインターネットとも呼ばれ，
社会や産業の在り方を大きく変えるといま注目さ
れているメタバースは，様々なビジネースシーン
で活用が広がり，今後の市場拡大も期待されてい
る。共創によるメタバースの構築を促すこのイベ
ント会場には，多くの企業と団体が出展した。

図 8 　メタバース「cluster」の展示ブース

【撮影】植田 [2022]

図 9　 「 東京ゲームショウ・特設バーチャル会場」内
の筆者（石川）

図 10　 「 東京ゲームショウ・特設バーチャル会場」内
の筆者（野津）
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　様々な会社から出展されていた VR ゴーグルの
中で画質の良さから注目したのは，2021 年 8 月
に TikTok（抖音）を運営している中国バイトダ
ンス（字節跳動）が買収した「PICO（ピコ）」社
のオールインワンヘッドセット「PICO 4 Enter-
prise」である。買収額は公表されていないが，
業界では 15 億ドル（約 1,700 億円）に上るとさ
れる。2023 年 1 月発売開始の商品であるが，顔，
目，手を正確に追跡する機能を搭載し，アイト
ラッキングによって，より没入感のあるインタラ
クティブな VR 体験を提供する。4K 以上を表現
するスクリーン，105 度の視野角，高解像度
1200PPI と，バーチャル空間へ途切れない旅を楽
しめるように設計された。2022 年 10 月に発売さ
れた VR ゴーグル端末「PICO4（ピコ 4）」は軽
量かつ高画質な期待のデバイスであるが，これ 1
台で行けるメタバースは 2022 年 10 月時点では，

「Rec Room」のみである。重さを感じ難い設計，
4K を超えるという高画質，そして価格の安さが
特徴である。ヘッドセットも，メガネを着用して
いても装着し易い設計になっている。「ピコ 4」
では，ヘッドセットに搭載されたカメラで，周囲
の現実世界をカラーで表示できる。このため，現
実世界の映像にデジタルコンテンツを載せる MR
での利用も可能である。
　筆者（石川）も 10 月 28 日（金）に参加した。

「メタバース総合展」に参加した全体の印象とし
て，「外資系の企業の方が，メタバース技術の高
さが良い。（ハイスペックに感じた。） 」「一方で，
外資企業のアバターはかわいくなかった。」「アプ
リケーションのダウンロードよりも，クラウドソ
フトでメタバースを使用できる方が，圧倒的に容
量が減ると改めて分かった。」という感想である。
また，VR ゴーグルを身に着けたメタバース体験

図 11　「第 1回メタバース総合展」



244

メタバースにおける，新時代の課外活動

（NTT バーチャル・ライブ，Preferred（3D ス
キャン），クリムゾンテクノロジー社（voidol） と
しては，「VR ゴーグルでみるメタバースは没入
感が強く面白かった。」「没入感に慣れないと
ちょっと酔いそうになった。」「グラフィックが綺
麗で，音に立体感があるほど没入感が高かった。」

「先に体験する人達が，VR ゴーグルを被り正面
ばかり見て上下左右 360 度に頭を振らないでいた
ため，映像に変化が見られず，『せっかく体験し
ているのに勿体ない』と思った。」「音声合成は，
正確に合成できるものの，モデルボイスの数が少
ないのが残念だった。」「整理券や時間制限を掛け
るなどする出展社が多かった。」という感想で
あった。
　人工知能（AI）が実装されたメタバース通訳
体験（CRI・ミドルウェア（CRI TeleXus））に
ついては，「メタバース内で，異なる言語同士の
会話を AI が認識し，通訳することが出来ていた。
しかし，一人でその翻訳 AI と英会話することは
出来なかったため，iPhone に搭載されている
Siri の方が優位に感じた。」という感想である。
　メタバース導入費用については，「1 プロジェ
クト 100 万〜の契約が多数。」「中小企業へ導入周
知をしたい思いがあるが，導入費用の負担が最大
の問題になることを懸念する。費用負担の改善が
必須で，指摘され易く契約の差が出ると言ってい
た。」という情報を得た。折角の最新技術であっ
ても費用負担の差により「あれば便利で画期的な
システムがビジネス（ユーザー）に繋がらないの
は勿体ない」と感じた。
　一度に表示できるアバター数として，「大体
1,500 人程度。」「費用を積むと共に，回線を安定
させればもっとアバター表示を増やすことは可能
だが，ビジネス利用であれば 1500 人程度いれば
十分なことが多いと言っていた。」ことを聞き，

「アバターが多ければ良いという問題ではない」
という知識を得た。

8．「メタバース」活用企業による 
オンライン講義

　2022 年度後期「演習実習」第 6 回目（2022 年
11 月 11 日）3 時限「ソフマップ」松橋章仁・取
締役にご講義戴いた。ビックカメラグループの株
式会社ソフマップは，「バーチャル秋葉原」にて，
2022 年 10 月 3 日（月）に家電小売業初のバー
チャル空間での内定式を開催した。「バーチャル
秋葉原」は，大日本印刷株式会社（DNP）が合
同会社 AKIBA 観光協議会と共に運営するメタ
バース上のバーチャル空間である。内定式はソフ
マップとしても初めての試みであり，リアル会場
とバーチャル空間を結んだ内定式になったという
ことである。

8.1．リアルとバーチャルを結んだ内定式

　2022 年の内定式は，リアル会場とバーチャル
会場を結ぶリアルとバーチャルをミックスした形
で行われた。社長をはじめ役員と内定者代表 2 名
がリアル会場で参加，22 名の内定者はバーチャ
ル会場に参加した。司会のアバターはソフマップ
店舗の制服を着用したオリジナルアバターであっ
た。リアル会場で社長あいさつや内定証の授与を
行い，バーチャル会場のスクリーンにリアル会場
の様子を投影する形で進行した。閉会後は，各自
好きなアバターに切り替え，内定者同士チャット
で親睦を深めたり記念撮影をしたり，バーチャル
秋葉原の体験など自由に楽しむ時間とした，こと
が紹介された。
　バーチャル会場の司会者はソフマップ店舗の制
服を着用したオリジナルアバターで参加した。リ
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アル会場での社長あいさつは，バーチャルスク
リーンに投影された。内定者代表から「初の試み
であるバーチャル内定式に参加できてワククして
いる。感謝の気持ちを忘れず，自分も失敗を恐れ
ず新たなことにチャレンジし続けたい」と抱負が
述べられた。
　2022 年入社の新入社員から内定者へのメッ
セージが配信された。リアル会場の参加者はス
テージ上に整列すると共に，バーチャル会場のス
テージにも整列した。内定者のアバターと共に，
リアルとバーチャルを融合した記念撮影となっ
た。
　内定式後はバーチャル秋葉原を自由に体験する
時間が設けられた。京都から参加した内定者から
は「エモート機能を使って『パチパチ（拍手）』
や『応援』などの表現が出来，オンラインとは
違った同じ空間で参加している楽しさを実感でき
た」という感想があった。

8.2． ソフマップの「メタバース活用」  
について

　「バーチャル秋葉原」内の秋葉原中央通りに面
するソフマップ AKIBA アミューズメント館と同
じ位置にバーチャルイメージの建物を展開してい

る。メタバース上のソフマップは，秋葉原に興味
関心のある国内外のお客様に，ソフマップの展開
する e スポーツやエンターテインメントのサービ
スを楽しんでもらえる空間とする予定である。ま
た，AKIBA アミューズメント館の 7F で運営し
ているコラボカフェ「STELLAMAP CAFÉ」を
中心としたサブカル・エンタメの発信を「バー
チャル秋葉原」上で積極的に行っている。

8.3．「バーチャル秋葉原」とは

　大日本印刷（DNP）と AKIBA 観光協議会が
連携して，2022 年 4 月 1 日（金）にオープンし
た。世界中のどこからでもいつでも秋葉原の魅力
を体感できるバーチャル空間である。地域の事業
者の協力により，秋葉原の景観の特徴である商標
の看板等を忠実に再現し，メインストリートの一
つである中央通りの万世橋から神田明神下交差点
までのエリアを楽しむことが出来る。アニメ・コ
ミック・ゲームなど，様々なコンテンツとコラボ
レーションしたイベントを開催しており，国内外
のファンに新しい秋葉原の魅力を提供している。
イラストレーターの作品展や音楽ライブを開き，
アニメファンが多く集まる。バーチャル秋葉原は
全体で年間来場 30 万人，売上高 10 億円を見込ん

図 12　ソフマップ「メタバース内定式」
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でいる。2022 年 9 月に開いた「文化祭」では，
学校の部室や廊下，体育館を再現し，アニメ関連
の展示や動画観賞会などが楽しめた。3 日間で計
13 万人超が来場した。2022 年 11 月には，バー
チャル秋葉原への英語表記への対応を始め，外国
人でも気軽に利用できるようにした（25）。
　大日本印刷（DNP）は，印刷需要の縮小を受
けて収益源の多角化を進めて来た。現実の街と並
列でバーチャルの街・施設を開発する事業を
2021 年から始めたのもその一環である。自治体
や施設管理者公認の下，これまで秋葉原や札幌市
北 3 条広場などを開発して来た。同事業の売上高
を 2025 年度には 100 億円まで伸ばす方針である。
DNP は印刷で培って来た色彩や質感，縮尺の感
覚などを生かした鮮やかなグラフィックで差異化
を狙っている（26）。大日本印刷（DNP）は，XR コ
ミュニケーション事業を積極的に進めている。

「Parallel Site」と呼ぶ，リアル空間とバーチャル
空間がパラレルに連動する XR ロケーションシス
テムが良く知られる（27）。2022 年 10 月 18 日から
21 日 ま で 幕 張 メ ッ セ で 開 か れ た IT 見 本 市

「CEATEC2022」では，フランス国立図書館の歴
史的空間を再現し，自由に歩き回れるメタバース
を再現した（28）。大日本印刷（DNP）は，高精細
な表現技術や大量の情報処理能力など，印刷技術
のコア要素は，既にメタバースを構成する XR の
関連技術に発展している。具体的な事業例とし
て，文化財やアート作品などのデジタルアーカイ
ブ，街並みや美術館，商業店舗などリアル空間の
DX 化，デジタル認証やコンテンツデータ管理な
どが挙げられる。実在する場所や人，既存業務の
バーチャル空間への拡張・発展に並走する XR
パートナーとして，メタバース経済圏の普及に取
り組みたいとする（29）。
　競合企業である凸版印刷は企業向けクラウド
サービス「ミラバース・コア」で作成したバー
チャルのショールームを強化している。高精細の
3D シミュレーションが作れるサービスで，現実
の立体物の形や色，質感を正確に計測して再現す
る。自動車のショールームや住宅展示場の再現に
利用すれば，実物をイメージし易くなり，高額な
支出をするかどうかの判断の助けになる（30）。凸
版印刷はこれまで，現実空間を高精細に VR 空間
に再現する技術開発に力を入れて来た。更にネッ
トワーク技術の進歩を取り込みながら，VR 空間
を使ったコミュニケーションへと領域を広げてい
る。これに，写真をアップロードすると，3D の
リアルなアバターを自動生成する「メタクローン
アバター」というサービスを統合する形で，リア
リティーを追求したメタバースプラットフォーム

「ミラバース」をサービス開始した。

表 6　DNPはバーチャル都市の開発を推進

【出典】2022 年 10 月 14 日付日経産業新聞 5 面

開業年 開業した空間 

2021年春 札幌市北 3条広場を再現した「PARALLEL SAPPORO KITA3JO」 

2021年夏 宮下公園（東京・渋谷）を再現した「渋谷区立宮下公園 

Powered by PARALLEL SITE」 

2022年春 京都の伝統文化や伝統工芸品などを体験・購入できる「京都館 PLUS 

X」 

2022年春 現実をベースにサイバーな街並みを演出した「バーチャル秋葉原」 

2022年秋 嬉野温泉駅周辺を再現した「デジタルモール嬉野」 
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　提供するにあたっては，凸版印刷が重視してい
る点が 2 つある。1 つは，オリジナルの情報を正
しく再現する空間再現技術である。もう 1 つは，
実際にデータを正確に取得すると共に，伝送する
真正性技術である。空間自体の改変や改ざんを防
ぎ，安心して利用できるように細心の注意を払っ
ている。アバターのなりすましを防ぐ認証管理基
盤「アバテクト」を開発している（31）。大泉洋氏
と成田凌氏がアバターとなって出演する「ミラ
バース」紹介 CM がテレビでも盛んに放映され
た。
　講義を受けた学生からは

「大きな企業の内定式を VR 空間で行うというこ
とに驚いた。私の中で式は，卒業式や入学式と
いったように厳かなものであり，息苦しいイメー
ジがあった。私は江戸川大学の入学式に上記の理
由によりオンラインで参加した。しかし内定式を
VR 空間で行えば，息苦しさを感じることなく参
加できるので若い世代にはかなり良い試みである
と思った。」

「バーチャルを活用することで，本人だけでなく，
家族も式の様子が見れ，会場に向かう時間や移動
も省くことが出来，メリットがあると思った。内
定式だけでなく今後は入学式や文化祭といった行
事もバーチャルで行えば，より多くの人が参加で
きると考えた。」

「聞くだけ顔を出すだけでは受け身になってしま
う中で操作する行動を追加するだけで，かなり参
加している感が強くなった。」

「新型コロナウィルスの影響により，入社式が出
来なくなってしまった中，バーチャルにして，オ
ンラインでは味わうことの出来ない臨場感を味わ
うことが出来た。会場にいる雰囲気を味わえるの
は，非常に革新的であると思いました。内定者自
身が楽しむことが出来，既存社員のことも考え，
家族にも自慢できることを踏まえた上でバーチャ
ルに踏み切ることがカッコイイと感じました。私
もただのオンラインか，バーチャルかで言った
ら，断然バーチャルの方が良いと思うので，とて
も良いと感じました！」

「バーチャルで行われた内定式を見て面白いと

思った。私は緊張し易いので，式典はどうしても
不安に思ってしまう。そのため，なかなか学校や
企業の雰囲気やどのよう人がいるのか，など大切
な所を見れずに終わってしまう。しかし，バー
チャル内定式は実際にその場所に行くこともな
く，初対面がアバターであるため，対面に比べて
緊張しない。そのため純粋に楽しみながら，会社
を知ることが出来ることはとても良いと思った。」

「今回のバーチャル秋葉原においては，バーチャ
ル物販等が予定されている事で勢い付いている印
象を受けました。新しい事に挑戦し，外部からの
期待も得て成功に至った経緯を見ると，細かな調
整や用意周到な所が上手く行くカギになると思い
ました。講義の中で，新たな取り組みは若い人た
ちを中心に計画して行くという事で，バーチャル
分野ではその環境になじみ深い若い人達に任せる
方法であると思いました。」

「バーチャル秋葉原店オープンの話を聞き，面白
いし覗いてみたいと思った。そこでしか買えない
グッズを販売することによって，現地に足を運ぶ
のとは違った面白さやドキドキ感が出て来ると思
う。今まで，現地に足を運ばないと行けなかった
場所にも，スマホ 1 つあれば簡単に，実際に現地
に行けた感覚を味わうことが出来る。」
という感想が聞かれた。

9．フォトグラメトリー技術を用いた 3D 
デジタルツイン作成

　膨大な量のビッグデータを扱うため，物理環境
と同じ状況をバーチャル世界に構築し，予測分析
を行う「デジタルツイン（デジタルの双子）」が
注目されている。IoT を使い，リアル（物理）空
間の情報を，サイバー（仮想）空間に再現する。
テ レ ビ や 映 画 な ど の 映 像 に し ろ YouTube や
TikTok などの動画にしろ，日本人による創作物
は 2 次元（2D）が主流であった。3D キャラク
ターの平行移動には足し算，拡大には掛け算，回
転には三角関数が，座標上で用いられるため，滑
らかな 3 次元キャラクターの曲線を製作するため
には「線形代数」や「微分積分」などの「高等数
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学」が必要となる。学生や教員にはハードルが高
く，伴ってゲーム以外の日本のコンテンツ（アニ
メや実写）製作は 2D での製作や編集に留まって
来た。ユーザー発の動画は生まれて来たが，イン
ターネットの視点からすると 3DCG コンテンツ
が少な過ぎたことが映像分野で世界基準から大き
く遅れを取った要因である。海外の芸樹系大学で
は今や発展途上国でも，「3DCG」や「プログラ
ミング」を教えることが常識である。メタバース
では，分岐型の「Python（パイソン）」よりも
ゲーム開発（Unity）につながる「C#（C シャー
プ）」が重用される傾向が強い。日本のテレビ局
から流れる天気予報がタレント化した「お天気
キャスター」が紙フリップを指さしながら必死に
唾を飛ばして説明するのに対し，海外のテレビ番
組では 3DCG 映像で雨を立体的に降らせながら，
雲の動きや雨が降る場所などを見せ，スマートに
説明が行われる。これは，視聴者の嗜好の違いに
よるものではなく，単純に製作者の数学素養（線
形代数）の力量差によるものである。エンターテ
インメントを鑑賞型から体験（参加）型へと移行
させるためには，数学は欠かせない存在である。
　CG の製作現場では，初等の数学から最先端の
数学まで用いられる。例えば，キャラクターの平
行移動には足し算，拡大には掛け算，回転には三
角関数が，座標幾何学上で用いられる。滑らかな
3 次元キャラクターの曲線は，多角形を分割する
手法で製作されるが，そこには線形代数や微分積
分などの高等数学が登場する。例えば，フル
3DCG で製作された映画は，実写と 3DCG の合成
キャラクターが同じ画面で組み合わさって登場す
ることが特徴である。その合成キャラクターのリ

アルな動きに，線形代数による回転など，大学で
学ぶ最先端の数学を自然な形で使っている。更
に，純粋数学で使う逆問題（32）や多様体，誤差を
最小化する解析なども応用している。一目で CG
と認識させず，物語の世界観に引き込ませること
が出来るのは，完成した 3DCG の質の高さに拠
る。海外のスタジオでは，「360 度」「3D」「VR」
が当たり前の技術になっており，更なるデジタル
技術への取り組みとスタッフ（イノベーター，デ
ザイナー）育成を加速化させ，日本の映像製作の
はるか先を行く。そこではフレームの枠が取り外
された感覚が研ぎ澄まされ，旧来の業界用語が通
用しない現場となっている。社会で活用する情報
技術も進化する。大学も常にアップデートする領
域として取り組む姿勢が重要である。演習で習っ
たことを実習で興味あること（ゲーム・音楽ライ
ブ）や実社会（コマース）と結び付けることも重
要である。2025 年 1 月に実施される大学入試共
通テストでは，「情報Ⅰ」が新しく導入される。
試作問題を使った実験では，プログラミングや
データサイエンスの実習経験があるかで，得点差
がかなり出た。逆に「経験があればそこまで難し
くなく，良く考えられた」問題であると言う（33）。
　今回，これまでの 2D（平面）的教育から脱皮
して学生の立体感覚を培うべく，ゼミナールや演
習実習で建築物に対する「3D スキャン」に関す
る体験実習を行った。複数の方向から撮影した写
真を組み合わせて立体化する「フォトグラメト
リー」技術を用いれば，特に高等数学の知識を持
たなくても，建築物を 3D スキャンすることが可
能となった。そして 3D スキャンしたモノでバー
チャル 3D 空間を構築することも出来る。製作し
た 3D 空間内でアバターを動かせることが出来，
VR ゴーグルを着ければ，まるで建物内にいるよ
うな感覚を味わえる。写真や映像のような 2D 以
上に建物の姿をそのまま残せて，アバターで遠方
から来た人がチャットで想い出を語り合える。建
造物を残すデジタルアーカイブにも応用できる技
術である。

図 13　線形代数（ｎ次元体積）
【出典】http://ufcpp.net/study/math/linear/determinant/
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9.1． 3Dスキャンによるメタバース・アセット
製作

　3D スキャンを用いることで，動きのある空
間・シーンを立体的に撮影し 3D の動く映像とし
て復元することが出来る。実際の見た目に近い表
現が可能となり，広範囲のシーンも効率良く再現
できる。多額の費用と広い場所を要する撮影装置
やグリーンバックなどの設備が不要であるにも関
わらず，背景・周辺環境まで再現を可能とする。
街の想いを次代につなぐことも可能である。例え
ば，有名観光スポットを 3D スキャンしてバー
チャル空間上に再現することで，より没入感の高
い体験できる。持ち運びが容易なスマートフォン
や最新のソフトで建物や街を解析することが可能
となる。課題としては，3D スキャンしてバー
チャル空間上に映像や画像を持って来ても，作り
込み過ぎると重くなり過ぎて，cluster にログイ
ンしてもアバターを上手く動かせない事態が起き
ることである。これまでのメタバース・イベント
でも，しばしば目的地に辿り着けないアバターが
出現することも起きて来た。「バーチャル渋谷」
でも 2020 年の頃は地下でライブが開催されたが，
ライブ会場に辿り着けない人がかなり出現した。
　2022 年 10 月 28 日（金），「メタバース総合展」
に参加した学生からは「3D スキャンは，グラ
フィックが高く実物のように作り出すことが出来
ていてリアリティーがあったが，微調整は人間の
手が必要である印象があった。」という感想が聞

かれた。
　表 7 はメディアの高次元化を示したものであ
る。インターネットに慣れたミレニアルズ（21
世紀世代人）が，情報通信技術・人工知能が発達
するにつれ，高次化して行くのは必然と言える。
音楽エンターテインメントで言えば，1 次元

（CD，ラジオ）で満足できるはずがなく，2 次元
（YouTube），2.5 次元（ライブビューイング），3
次元（ライブ），3.5 次元（ホログラムシアター），
4 次元（メタバースライブ）へと高次化していっ
た。例えば，高次元化は，生の強さ，人の持つエ
ネルギーをより感じたいとする人間が持つ自然な
欲求の流れである。若い世代は好きなモノに時間
やお金を惜しまない傾向があるとされる。作品の
世界観に没入できるメタバースは確実に熱心な
ファンの消費意欲を刺激する。

9.2．上野池之端・岩田邸の 3Dスキャン

　現実空間をメタバース上に再現する際に必要と
なる 3D モデルは，エディタ等で作り込む方法の
他に，実際の空間やオブジェクトをスキャンして
キャプチャし，そのデータを活用する方法があ
る。最近ではスマートフォンに搭載されたセン
サーやカメラを活用したスマホアプリで，誰でも
簡単に現実空間のキャプチャが出来るようになっ
た。2022 年 10 月 22 日（土），上野 池之端にあ
る明治・大正期に建てられた古い建造物である岩
田邸を 3D スキャンして保存することを目的とし
て，スマホだけでどれだけ現実空間のキャプチャ
が出来るかどうかに挑戦した。
　当日は，スマートフォンやタブレットなどのデ
バイスで建物をスキャンし VR 空間を作成した。
LiDAR（34）セ ン サ ー を 搭 載 し た iPhone12Pro/
MAX や iPadPro（2020）モデル以降の端末を用
いれば，360 度カメラを使いながら，邸宅や庭園
などのデータを集めることが出来るようになって
いる。位置情報を含む点群データから建物の 3 次
元（3D）モデルを自動生成できる。従来，建物
や部屋を再現した 3D モデルには実寸法を測量す
る手間や人件費が掛かっていた。新ソフトなら壁
や床，天井といった建物で 3D モデルを作れる。図 14　3 Dスキャン
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最新型のスマートフォンやソフトウェアを用いれ
ば，学生が 3 次元（3D）モデリングのスキルな
どゼミナールや演習実習で学んだことを街中の建
築物や景色に応用することで，メタバース構築す
ることが可能になる。現地実習を踏まえたバー
チャル空間の構築は社会に出て役立つ実践経験に
なり得る。
　LiDAR セ ン サ ー を 搭 載 し た iPhone に

Scaniverse（スキャンユニバース）アプリをイン
ストールすれば，3D スキャンは容易であるが，
LiDAR センサーを搭載した iPhone を所持しない
参加者が多かったため，東京都立大学・串山研究
室が準備してくれた LiDAR センサーを搭載した

「iPhone12Pro/MAX」と「iPadPro」10 台の中か
ら借りることにした。

9.3．3Dデジタル～鑑賞から体験へ

　街の良さは，歩いたり，人と出会ったりするこ
との他に，着飾って楽しむことも含まれる。メタ

アプリ名称 URL

Scaniverse https://scaniverse.com

岩田住宅モデル
（Styly）

https://gallery.styly.cc/scene/
f288db24-f9fa-4bc8-b52f-
dfb623a54f7c

表 7　メディアの高次元化

【出典】筆者（植田）が独自に作成

次元 内容 メディア事例 

0 次元 点(方向がない世界)  

1 次元 線(縦) 音声・口頭、非言語（うめき）、音楽、電話(通話)、

ラジオ、Twitter、Instagram、LINE、バーコード 

2 次元 面（縦・横） 

：紙や画面の世界 

視覚＋聴覚、単方向 

新聞、雑誌、テレビ、映画、マンガ、アニメ、ゲー

ム、DVD、QRコード、YouTube、TikTok、ミート＆グリ

ート（ミーグリ） 

2.5次元 2 次元と 3次元の中間 

（2 次元鑑賞＋体験） 

視覚・聴覚＋触覚・嗅

覚・味覚 

宝塚、マンガ・アニメ原作の劇場化、声優によるライ

ブ、アニメ聖地巡礼、キャラクターのコスプレ、フィ

ギア、AR（ポケモン GO）、初音ミク公演、ライブビュ

ーイング（イベントシネマ）、応援上映 

3 次元 立体（縦・横・高さ） 

双方向 

音楽ライブ、劇場公演、握手会、ハグ（抱擁）会、サ

イン会、リリースイベント 

3.5次元 高さの制約を解放 ドローン、衛星映像 

3.5次元 3 次元と 4次元の中間 ホログラムシアター、4DX（体験型）シアター 

4 次元空間 3 次元＋別方向 360 度パノラマ映像（メタバース、VR端末、テーマパ

ーク XRライド、3Dスキャン、デジタルツイン、デジ

タルヒューマン） 

4 次元時空 3 次元＋時間 タイムスリップ→過去・未来の可視化（メタバース、

VR端末、テーマパーク XRライド、デジタルアーカイ

ブ） 
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バースは，エンタメ，ファッション，デジタル技
術，商業施設など色々な人が一緒に取り組める特
徴がある。メタバースは地域経済にも大きな可能
性をもたらす可能性がある。実際に，デジタル技
術で地域の風景や伝統文化を後世に伝えることを
目指し，記録した情報をインターネットで閲覧で
きる「デジタルアーカイブ」がいくつか既にイン
ターネット上に公開され，誰もが閲覧できるよう
になっている。それぞれの地域が持つ力，例え
ば，伝統文化や自然環境などを，存分に生かしな
がら，価値ある産業イノベーションを起こして行
けるという期待もある。各地域がメタバース的な
つながりを持ちながら，社会の新しい未来を切り
開いて行く姿勢が今後は必要とされて来る。従
来，「地方創生」と言えば，大都市から地方にお
金を回して支援し，良い未来を作ろうという構図
であった。しかし今後は，デジタルを使い地域自
体を良くして行きながら，地域同士がつながるこ
とで活力を生んで行く構図に変わる（35）。
　新時代のメディアを生かすには「アイデアを形
にする力」が最も重要である。3D スキャンの実
習ポイントは LiDAR センサーを搭載してるかど
うかであり，PC であれば搭載していないため，
3D 映像にするためには特殊カメラ，ソフトウェ
アなど多くの設備を必要とする。ゼミや演習実習
で聴いたところ，学生数人が LiDAR センサーを
搭載した iPhone を持っていたため，「ポケモン
GO」が「ナイアンティック」社が無料で公開し

ているアプリ「Scaniverse」をダウンロードして
もらい，大学キャンパス内の建物の様子を 3D ス
キャンする「実習」に取り組んでもらった。ちな
みに 2022 年 11 月時点で，ゼミナールは 15 人中
1 人，演習実習は 40 人中 3 人が LiDAR センサー
を搭載した iPhone を持っていた。従来は手にし
たスキャナーの光を様々な角度から当てることで
形を読み取っていたが，専用のスキャナーがなく
ても，レーザー光で 3D データを取得できる機能
を搭載したスマートフォンであれば，3D スキャ
ンは容易となっている。彼らに 3D スキャンして
もらったところ，「今の技術はスマホ 1 つでここ
までの画像が取り込めるのか」と技術の進歩に驚
くと共に，非常に前向きに実習に取り組んでくれ
た。今後「スナップ写真のように旅先の写真を
3D 保存したい」という声も聞かれた。

9.3.1．VR京急油壺マリンパーク

　「京急油壺マリンパーク」（神奈川県三浦市）は
1968 年に開館され，当時東洋一といわれた大回
遊水槽などが人気を集め，地元の保育園や小学校
の遠足でも親しまれて来たが，2021 年 9 月に施
設の老朽化により，53 年の歴史に幕を下ろした。
閉館を知った一般社団法人「路上博物館」（東京

ワールド名称 URL

VR 京急油壺
マリンパーク

https://rojohaku.com/vraburatsubo/

図 15　上野池之端・岩田邸の 3 Dスキャン
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都文京区）が，バーチャル空間に水族館を移転す
る企画を提案した。2021 年 10 月，支援を募集す
るクラウドファンディングを実施し，3D 技術で
水族館の再現を目指した結果，2022 年 8 月 25 日
午前 9 時から，インターネット上のバーチャル空
間にリニューアルオープンした。デジタル技術を
活用して，マリンパークの歴史や思い出をよみが
えらせた。リニューアルオープンした「VR 京急
油壺マリンパーク」は，「魚の国」や「屋内大海
洋劇場ファンタジアム」などで構成される。「魚
の国」はかつての水族館の中を再現した。館内の
水槽や世界的にも珍しい巨大サメ「メガマウス」
の剥製標本の 3D モデルが展示されている。「屋
内大海洋劇場ファンタジアム」は，イルカやアシ
カのショーを行っていた劇場をバーチャル化した
ものである。営業最終日の公演の動画を見ること
が出来る。京急電鉄は「インターネット上では，
これまで水族館が遠くてアクセスが難しかった人
にも気軽に訪れて欲しい」と言う。
　学生の回遊した感想は，

「画質も凄く良く水槽一つひとつに焦点を当てる
と魚が当時のようにぬるぬる動いていた。サメの
大きな模型があったり道にサメについての説明も
載っていて，細かい所まで表現されていた。」

「メタバース空間でマリンパークの歴史を振り返
ることが出来，没入感もありました。少し画面酔
いしましたが，パーク内を自由に回って，楽しむ
ことが出来ました。」

「新鮮で静かな音があることで水族館に行った時
を思い出すほどの臨場感がありました。」

「私は実際にマリンパークに行ったことはありま
せんが，水族館としてのレイアウトや魚の場所を
感じることが出来ました。今まで体験して来たメ
タバースの中では空間の楽しさや視覚的楽しさを
一番感じられました。」

9.3.2．目黒デジタルアーカイブ 100
　東京都目黒区は「目黒デジタルアーカイブ
100」と名付け，区政施行 100 年となる 2032 年に
向けて様々な記録や映像，音声などとしてアーカ
イブに残し，地図上に様々な情報を表示できる

「地理情報システム（GIS）」に表示することで，
幅広く伝えることを狙う。公開時のアーカイブで
は，自然や歴史などを楽しむ「みどりの散歩道」
の見所を表示している。今後は，写真や生き物の
情報など保有するデータを随時，盛り込んで行く
計画である（36）。

9.3.3． 新潟県・旧山古志村デジタルアーカイブ
　2022 年 10 月 26 日「第 1 回メタバース総合展」
では，金光馨（Bit Flyer Holdings）氏から，新
潟県旧山古志村という限界集落を NFT 化する事
例が紹介された。旧山古志村は，中越地震で人口

ワールド名称 URL

目黒デジタル
アーカイブ 100

https://meguro-archive.jp/
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減（2,200 人から 800 人へと減少），高齢化率は
55% に及ぶ。山古志は新潟県のほぼ中央に位置
する中山間地であるが，2004 年の中越地震で大
きな被害を受け，「全村避難」を経験した。地震
当時約 2,200 人だった人口のうち，約 1,600 人が
山古志に戻ったが，現在は約 800 人まで減少して
過疎化が加速している。
　山古志住民らで作る「山古志住民会議」が
2021 年 12 月 以 降， 仮 想 通 貨（ 暗 号 資 産 ） の

「イーサリアム」を支払い手段に，電子住民票を
兼ねたデジタルアートを 1 点 0.03 イーサ（約
11,000 円に相当）で販売し，村民 800 人を超える
950 人が約 1,500 点を購入したことで話題を集め
た。Cluster 上に公開されている「メタバース山
古志」では，錦鯉が空を飛んでいるバーチャル空
間ならではの演出も見られる。山古志特産の錦鯉
をモチーフに赤や青など色鮮やかに描いたアート
になっている。壁に掛ける絵画ではなく，パソコ
ンやスマートフォン上にある「デジタルアート」
である。「cluster」上の「メタバース山古志」に
はデジタル村民が集う。NFT 購入で「デジタル
村民」となった人たちである。NFT 購入者はデ
ジタル村民（山古志 DAO）となり，NFT ホル
ダーが 1,000 人超となり 41ETH（2,000 万円）の
売り上げとなった。
　デジタルアートは通常，値段を付けることが難
しい。いくらでもコピーが出来るため，優れた作
品であっても無料もしくは極めて少額でしか取引
さ れ な い。 こ の 壁 を 崩 し た の が NFT（Non-
Fungible-Token）である。NFT には作者や作成
日などのデータがブロックチェーンと呼ばれる，
改ざん出来ない技術によって書き込まれ，それが
コピーではなく「本物」であることを示す。デジ
タルアートの画像自体はスクリーンショットなど
でコピー出来るものの，「本物」との見分けが付
くため，初めて値段が付けられるようになった。 
NFT のもう一つの利点は，所有者が転売した場
合にその記録が残ることである。絵画などのアー
ト作品の作者は多くの場合，最初の販売時の金額
しか手に出来ない。その後，作品が値上がりした
としても，転売で発生する利益は画廊や収集家ら

のモノになり，作者は誰が新しい所有者なのかも
分からなくなる。これに対し，転売の記録が残る
NFT ならば，転売時の利益を作者に分配する仕
組みにすることも可能である。山古志住民会議
も，錦鯉のデジタルアートが転売された場合，そ
の利益の一部を得られるようにし，誰が所有者な
のか追跡できるようにした。

9.3.4．デジタルアーカイブ「3Dモデル」
　従来の平面（2D）的な教育では，映像を見て
も他人事として忘れてしまうことが多い。メタ
バースを使えば没入感があり，「自分ごと」とし
て体験できる。現代とは多様なメディアの誕生と
普及により，体験の幅が広がった時代である。ウ
クライナに行かなくても，多くの人が写真や動画
で見たイメージを思い描くことが出来る。衛星画
像を使った「グーグルアース」を利用すれば，ま
るで現地で見るような悲惨な景色が，パソコンの
前に広がる。メディアの歴史をひもとくと，19
世紀に蓄音機が発明され，20 世紀にはテレビ放
送が始まるなど，視聴覚（2D）が先行して来た。
それに比べて，3D アセットはかなりの後発組と
言える。どのようなメディアもすべてを 100% 再
現できる訳ではないので，実社会に近い 3D 空間
に身を投じる（参加する）ことは価値ある体験と
なる。現代社会に生きる私たちは，部分的な再現
と自覚しながらも，メディアを通じて新たな体験

ワールド名称 URL

メタバース
山古志

https://cluster.mu/w/ceb13110-
c997-4eeb-a07d-ac2c074d0595

図 16　メタバース山古志
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を積み重ねている（37）。
　3D 技術を活かし，ウクライナでロシアによる
侵攻の記憶を残そうと，被害を受けた建物や橋を
保存する動きが広がっている。被害状況を克明に
記録する 3D モデルなどがインターネットを通じ
て国内外で共有され，保存活動を後押ししてい
る。ウクライナの首都キーウの建築事務所で働く
セルゲイ・レベンコ氏はロシア軍が撤退した後に
400 以上の遺体が見つかったブチャなど，戦闘に
よる被害が激しい都市を訪問して戦争の遺構とな
る様々な建築物などを撮影して 3D モデルを製作
し，インターネット上で公開している。読売新聞
も，東京大学大学院の渡邉英徳教授の協力で，ウ
クライナの首都キーウ近郊でのロシア軍による攻
撃を中心に，被害実態と近況を伝えるデジタルコ
ンテンツ「ウクライナ　戦時下の復興」を公開し
た。スライド式でストーリー展開したものであ
り，地図上を歩く感覚で被害状況と今を見比べ，
建物の一部が修復されていることなどが確認でき
る（38）。東京大学大学院の渡邉英徳教授はウクラ
イナ以外にも，広島原爆や東日本大震災，東京五
輪の状況などを 3D モデルで公開している。
　新聞はその名の通り，新しい話を伝えるメディ
アである。時間が経てば新聞紙は捨てられる。し
かし，2D（平面）の産物が 3D（立体）に交換す
ることで，別の価値も生じて来る。折々の「い
ま」をバーチャル空間上に並べることで，見えて
来ることが結構ある。図書館で縮刷版を読んだ
り，データベースで検索したりすることは難しく
ても，3D 映像を閲覧できるアプリがインター
ネット上に公開されてからは，紙版から離れた若
者世代の関心を集めることも可能となる。

学生がウクライナに関するデジタルアーカイブを
閲覧した感想は，

「ウクライナのデジタルアーカイブは，動きが自
動的に加わる 360 度で閲覧できることで，1 つの
角度からではなく，臨場感を感じた。日本と違い
その土地を想像しづらく，現地の写真を見ていて
も現場を汲み取れないところもあった。360 度に
より想像できない細部までも現地の状況がより伝
わった。デジタルアーカイブや衛星画像であるこ
とで，どこか一歩引いてみていた頃よりも，自分
の身により近く感じることが出来た」。

「デジタルアーカイブを見て，感じたことが 2 つ
ある。1 つ目は，目に見えるリアルな形で見るこ
とが出来ることだ。例えば，ウクライナのデジタ
ルアーカイブを見ると，実際の戦地がどのように
なっているのかを感じ取ることが出来る。普段テ
レビで目にする戦地の映像では他人事のように感
じてしまうが，立体的に戦地がどのようになって
いるかを見ると現地の人々がどれほど辛い思いを
しているかを想像できる。デジタルアーカイブを
見ることで，世界で起きている問題を再確認する
ことが重要と感じた。2 つ目は，起こった出来事
を風化させてはいけないということだ。」

「ウクライナ衛星画像マップは，戦争の被害を受
けた学校の中にまで映すことが出来ることが凄い
と思いました。ニュースでは被害を受けた一部の
場所しか見ることが出来ないので，ニュースより
も良いと感じました。衛星画像のため人間が現地
に赴かなくても被害状況を見ることが出来ること
は，カメラマンが戦争に巻き込まれる危険性がな
いため，画期的と感じました。アーカイブとして
残っていることで，多くの人が被害の状況や場所

アプリ名称 URL

デジタルコンテンツ「ウクライナ　戦時下の復興」 https://www.yomiuri.co.jp/world/ukraine-reconstruction/

ウクライナ衛星画像マップ（2022）
https://cesium.com/ion/stories/viewer/?id=8be6f99c-
0d4c-46ce-91a3-313e3cac62fe

ヒロシマ・アーカイブ https://hiroshima.mapping.jp/ 

東日本大震災アーカイブ（2011） https://shinsai.mapping.jp/

東京五輪アーカイブ 1964-2020（2014） https://1964.mapping.jp/
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の様子を知ることが出来，お金を払うことなく，
誰もがどの場所にいても見れることが衛星の凄い
ところであると感じました。」

「ウクライナの 3D モデルの衛星写真をデジタル
アーカイブで見ることが出来ましたが，テレビで
報道されている取材よりも，戦争の恐ろしさと残
酷さが見えました。実際にその場にいる訳ではな
いのに，ここまで恐怖を感じさせるほどの事が今
もウクライナで起きていることが信じられなかっ
た。戦争によって破壊されたマリウポリの建造物
は見るも無残な姿であり，そこに人が住んでいた
と考えると想像を絶するほどの恐ろしさを感じま
した。3D モデルの鮮明さによりテレビで見るだ
けでは分からない恐ろしいモノが形となって見え
て来るので，多くの人が触れるべきであると思い
ました。今回デジタルアーカイブを利用し忘れ去
られないためにも，非常に大切なモノを衛星立体
写真で見ることが出来ました。」

「衛星など技術が進化したことによって，遠く離
れた日本に住んでいる私でも，現地の様子をスマ
ホや PC で手軽に見ることが出来る。今まで遠い
国の出来事だと，どこか他人事のように感じなが
らニュースを見ていたが，これからはニュースで
見かける度に考えさせられると思う。この授業を
受けていなければ知らなかっただろうサイトばか
りだった。もっと多くの人に見てもらうべきであ
ると思う。」

　学生が広島と東日本大震災に関するデジタル
アーカイブを閲覧した感想は，

「授業内で 3 種類の 3D マップを見たが，一番私
の印象に残ったのは『ヒロシマ・アーカイブ』
だ。私は学校で太平洋戦争について良く教えられ
て来た。しかし，学校の授業で原爆により破壊さ
れた建物の写真を見せられるだけで，どうしても
他人事のように感じてしまっていた。しかし，

『ヒロシマ・アーカイブ』では，写真を見せたり，
地図を 3D 化して場所の正確な位置を示したりし
ているだけでなく，当時の人間の顔写真や証言を
3 次元マップに載せることでリアルに感じた。私
を始めとした若者は，学校の授業で戦争の事を話

しても余り興味を持たない。他人事に感じてしま
うからだ。かつて私もそうだった。しかし，『ヒ
ロシマ・アーカイブ』のように PC やスマート
フォンで閲覧でき，なお且つ当時の状況・証言を
リアルに感じることの出来るモノであれば，取っ
付き難い本より，若者も興味を持ち易い。2022
年現在，戦争・被爆を経験した人間は少なくなっ
ている。3D 技術で，忘れてはならない記憶を遺
そうとする試みは素晴らしいと思った。」

「ただの平坦な地図や画像から当時の状況を読み
解くことは難しい。しかし衛星からの立体感ある
形として残すことで，どこで誰がどのように被害
に遭ったかを読み取ることが出来る。広島原爆や
東日本大震災のデジタルアーカイブは，身近に感
じるからこそ，被害に遭われた方の顔写真や名前
を見ると，よりリアリティーを感じた。3D で残
すことで，記憶が薄れることも，曖昧になること
も少なくなるので，記録として残せる技術が発展
している現代だからこその賜物であると思う。」

「『ヒロシマ・アーカイブ』と『東日本大震災アー
カイブ』では，顔写真と共にコメントを読むこと
が出来る。言葉一つ一つに胸が苦しくなった。戦
争や震災などを経験した人は，年々減少して行
く。語れる人がいなくなるので，忘れられた『過
去』の出来事となってしまう。戦争や震災がもた
らした悲惨さを後世に語り継ぐため，アーカイブ
の取り組みはもっと進めるべきと感じた。」

「『ヒロシマ・アーカイブ』を見ると，1945 年 8
月 6 日に投下された原子爆弾による被害や被爆者
の方々の人生について記載されている。また，東
日本大震災アーカイブでは被災された方々の記録
が残されている。戦争の被害や災害について人々
の記憶に残して未来に継承して行く人々の気持ち
を感じた。」

「東日本大震災のデジタルアーカイブを見るのが
辛くなりました。小学生の男の子の画面を見まし
たが，将来の夢が書いてあり，とても切なくなり
ました。その他にも，沢山の人の写真があり，よ
り辛くなりました。毎年 3 月になると，震災を振
り返る番組がありますが，何万人の人がなくなり
ましたと言われても，数字だけでは分かりません
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でしたが，これを見るとより規模の大きさを感じ
られると思いました。そして，知ってもらえる場
所があることが凄く良いと感じました。」

9.4． 慶応義塾大学環境情報学部との合同  
ワークショップ

　2022 年度後期「演習実習」第 9 回目（2022 年
12 月 2 日）3 時限に慶應義塾大学環境情報学部 2
年生であり NPO 法人「バーチャルライツ」理事
長である國武悠人氏との合同ワークショップを開
催した。同世代である他大学との交流は，コロナ
禍の影響でキャンパス内に閉じ籠もりがちな学生
には刺激となると捉えた。NPO 法人バーチャル
ライツは 2021 年 3 月 29 日設立であるが，会員数
は 980 人（2022 年 10 月現在）まで増えている今
後有望な団体である。機材の関係から授業内で
フォトグラメトリーを作成するのは困難であると
考えられたため，学生には cluster のワールド案
内の際にフォトグラメトリー技術が使われたワー
ルドを訪問する形で，デジタルツインへの理解を
深めてもらう，という形式を取った。受講者が
cluster に 集 合， 受 講 生 が 入 り 慣 れ て い る

「cluster」のワールド（空間）に集合してもらっ
た。また地域活性における「cluster」活用事例
として「バーチャル雪まつり」を始めとしたワー
ルドも人気 V チューバーと一緒にそれぞれのア
バターで回遊した。 
　メタバース訪問の際には更に人気の VTuber

（バーチャルタレント）にも同行してもらった。 
「メタバース x 〇〇」の企画について見学を踏ま
えメタバース活用企画についてブレインストーミ
ングを実施した。アイデア（テーマ例：地方創

生・学生支援・サークル活動など）を Google
フォームに記入してもらうことで互いの案を共有
した。
　メタバースは，セミナー，勉強会，交流会，カ
フェイベント，運動イベントなど地域社会的であ
る。若者向けメタバースはコミュニティを形成す
る。メタバースで出会った後にリアルで出会う

「オフ会」文化である。地方創生において「文化」
は重要となる。特定の事例（地方創生・イベン
ト・セミナー）における空間作成の要素等につい
て検討して貰い，3D モデルを作成する上で重要
となる定型約款や，VR 空間にてイベントを開催
する際の注意事項，トラブル事例など，cluster
や VRChat など複数のイベントを運営して来た
立場からの知見が披露された。従来の文化，歴史
を生かした地域振興では，大きな文化施設を建設
し，そこに観光客を集めることが一般的であっ
た。だた展示内容の陳腐化や施設の老朽化と共
に，客数が減少するケースが多かった。メタバー
スの試みは，そのような「ハコモノ」型の真逆を
行くモノである。
　実際にこれまで NPO 団体が行って来たメタ
バース体験について，デジタルツイン空間の作成
も合わせアドバイスしてもらった。メタバースを
地域創生に活用するための注意点として「ワール
ド（空間）を作っても人が来ないため，きちんと
観光資源をメタバース内に作ることが知見として
求められる」ことが挙げられた。「箱モノ」メタ
バースは作ったが，人が来ないケースが少なくな
い。初めの話題作りだけで終わってしまうことで
は，あまりプロジェクトの意義を見出せない。

「トークセッションやお祭りなどイベントを開催

表 8　國武氏より紹介あったワールド（空間）

ワールド名称 URL 

バーチャル雪まつり 2022 雪像

写真会場 #V雪 

https://cluster.mu/w/f6c0e26d-3fb0-44a4-99bc-

743969585ddb 

バーチャル雪まつり 2022 雪

像会場 #V雪 

https://cluster.mu/w/9099897a-36ec-4085-b266-

2f4ff61937b3 

バーチャル雪まつり 2022 バ

ーチャルミライ大通公園 #V雪 

https://cluster.mu/w/193e7daf-94e3-4f01-bfaf-

8f535aabc30b 
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して集客する」方法で「箱モノメタバースを防
ぐ」ことが大切であるという，メタバース・ネイ
ティブとしての知見が示された。メディアとは，

「情報などの価値を持ち，そこに人が集まって盛
り上がれるモノ」である。メタバース上でも好き
なモノを同じくする人たちで集まれるコミュニ
ティを作れば，メディアたり得る。
　最後にはメタバース作成上の注意点について紹
介があった。例えば，「バーチャル原宿」では，
地権者の人から「自分たちの原宿はこんなピンク
じゃない」という指摘もあったという過去の経験
が示された。
　慶應義塾大学側からは有名 VTuber の「甘野
氷（あまのこおり）」さんにも参加してもらった。
甘野氷に観光案内してもらう形で，札幌大通公
園，瀬戸，渋谷，大阪などのメタバースを回遊，
カンファレンスルームでプレゼンテーションを受
けた。
　日頃，学内サークルなど「半径 500 メートル
内」「仲良し学級」の「ぬるま湯」に浸かり視野
狭窄化が進む本学の学生にとって，能力が高い他
大学生との交流は刺激を与えたようであり，「現
状の内向き文化はつまらない」という感想も多く
聞かれた。

「今回の合同ワークショップで國武悠人さんの知
識の量や話し方など，歳は近いのに大きな差を感
じました。」

「先生から事前に，年齢が近いと聞いていたので，
どのような方か今日の授業をとても楽しみにして
いた。実際にお話を聞いて，行動力と知識が凄い
と感じた。説明が一つ一つ丁寧だったので，すぐ

に世界観の魅力にひきこまれた。メタバースを軸
にして，様々な活動を積極的にしていると知り，
凄いと感じた。」

「国武さんが大学 2 年生でありながら，バーチャ
ルナイツ理事長をしていることに驚きました。
VR は新技術が満載の比較的新しい分野であるた
め，若者でも活躍することが出来，新鮮な意見・
常に時代を追った世界を展開できる，未来に非常
に期待が持てる技術・業界であると思うことが出
来ました。」

「歳が一つしか違わないも関わらず，自分とは考
え方も実行力も全然違うと感じた。まずは，自分
の興味のあることについて，実際に外部のイベン
トに行ってみたり，関係している人から話を聞い
たりして，経験を積むことが大切であると感じ
た。コロナ禍で，大勢の人が集まったり遠い場所
に行ったりすることが難しい世の中の状況を理解
しつつも，メタバース空間を上手く使い，どのよ
うにしたら社会問題を解決できるか考える力があ
り，考えを実行できることが自分たちとは違うと
感じた。」

表 9　 VTuber「甘野氷」さんの案内ワールド（空間）

521

図 17　 （左）VTuber「甘野氷」さんと（右）國武氏ア 
    バター
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「イベントの発展や，メタバース空間の利用形態
の変化を目標としている國武さんのお話を聞いて
いると，我々も想像が膨らみアイデアが浮んだ。
若者らしい意見も取り入れてもらえると，メタ
バースの発展につながると思い，今後が非常に楽
しみになりました。」
　VTuber「甘野氷」は，メタバースで可愛くな

ることを目標に，モデリングやワールド制作，イ
ラ ス ト， 演 劇， 歌 唱 な ど の 活 動 を し つ つ，
cluster や VRChat を紹介する配信も行っている。
TSF が好きで，現実では男だが，バーチャル世
界では女の子になり生活している。VTuber「甘
野氷（あまのこおり）」さんに対しては，学生か
ら下記のような感想があった。

「3,000 時間をメタバースで過ごし 4 周年を迎えて
いることを聞き，かなり前からメタバースがあっ
たんだと感心しました。気軽に挑戦できる V
チューバーのお話が聞けたことは良い機会になり
ました。」

「バーチャルでは，目の前に人がいる感覚があり，
家で独りテレビを見るよりも盛り上がりを感じ
る。メタバース内で集まり思い出を作れる利点が
ある。」

「質疑応答時に，VTuber は軽い気持ちで始めた
と氷さんがおっしゃっていて，私も授業でアバ

図 18　「カンファレンスルーム」で集合写真 図 21　「バーチャル渋谷」を回遊

図 19　「バーチャル雪まつり」を回遊

図 22　「バーチャル大阪」を回遊

図 20　「バーチャル瀬戸」を回遊

表 10　 VTuber「甘野氷」さんの公開ワールド（空間）

521
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ターを作ったので，VTuber になってみようとい
う気持ちになった。」

「VTuber の方の動きは慣れており，スルスル動
いていました。ワールドについて語る甘野氷さん
は，クラスターに愛が溢れていると感じました。
色々な空間にポータルから移動して巡ったこと
は，現実の旅行では味わえず，バーチャルだから
こそ出来ると感じました。とても楽しかったで
す。VTuber の方から観光案内して戴くことは滅
多にない経験であり貴重でした！」

「初めて VTuber の方に直接お話を聞くことが出
来た。授業を受ける前から YouTube やマツコ会
議で VTuber の動画や特集を見ていたので，一
緒に cluster で行動することで身近に感じた。
バーチャル空間では，遠い存在に感じたモノも，
一緒に行動したりライブを見たりすることで，身
近に感じることが出来ると思った。実アーティス
トのライブが cluster 内で良く行われているが，
アニメキャラクターのライブやファンミーティン
グが行われれば，2 次元の存在同士で会うことが
出来るため，身近に感じれると思った。」

「甘野氷さんがＶチューバーは好きなように活動
でき，簡単に始められたということで，臆せず始
めることは良いことだと改めて思いました。」

9.5．メタバースでの学会開催

　2022 年，メタバースでの学会開催が増えた。
2022 年 11 月 25 日（金），情報通信学会は「2022

年秋季（第 47 回）国際コミュニケーション・
フォーラム」をメタバース空間「めちゃバース」
で開催した。プラットフォーム「めちゃバース」
を運営する「株式会社ハシラス」の安藤晃弘代表
取締役社長が「『メタバース』の俯瞰と展望」と
題して講演すると共に，参加者は「めちゃバー
ス」を体験した。
　更に，2022 年 12 月 17，18 日（土・日），VR
学会が cluster 及び VRChat のメタバースで開催
された。「バーチャル学会」は VR 空間での学術
発表や交流を通じて VR 空間での価値創造をアカ
デミックな側面から促進する取り組みである。こ
こでの VR 空間とは 3D 空間性を備え，電子情報
通信により他者とインタラクション可能な CG 領
域を指す。VR 空間，ひいては電脳世界での交流
は技術の発展に伴いますます便利になると捉え，
その世界をより豊かなものにするためには，その
世界に暮らす人々による社会・経済活動が促進さ
れることが必要である。バーチャル学会はそのよ
うな世界を目指すため学術という面から電脳世界
の実現に貢献することを目的として，メタバース
で開催された。2 日間のプログラムは表 11 の通
りであり，全てメタバース空間で行われた。
　メイン会場は「cluster」，サブ会場は「VRChat」
が使用された。基調講演が日曜日（2 日目）の 19
時から 22 時に行われるなど，「メタバース形式」
ならではの面も見られた。ポスターセッションは
コ ア タ イ ム 以 外 も 閲 覧 す る こ と が 出 来 た。

表 11　バーチャル学会のプログラム

日付 項目 メタバース会場 

12 月 17日 

（土） 

オープニング 大会委員長の挨拶 

口頭発表 

ポスターセッション 

ゲストによるパネルディスカッション 

デモツアー・懇親会 

（cluster会場） 

（cluster会場） 

（cluster、VRChat会場） 

（cluster、VRChat会場） 

（cluster会場） 

12 月 18日 

（日） 

口頭発表 

ポスターセッション 

ゲストによるパネルディスカッション 

基調講演 

（cluster会場） 

（cluster、VRChat会場） 

（cluster会場） 

（cluster会場） 
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cluster で開催されたデモツアーや懇親会にも参
加 し て み た。 な お， 会 員 間 の 連 絡 は す べ て

「discord」が使用され非常にスムーズであった。

ワールド名称 URL

バーチャル学会
2022 ワールド紹介
動画

https://www.youtube.com/
watch?v=biAdVV2XwV4

　新型コロナウィルスの感染拡大により，あらゆ
る学会がオンライン会議へと移行した。ただ学会
では専門家の人間関係は重要な機会だったもの
の，コミュニケーションが取り難くなったとの声
が大学教授たちから挙がっていた。メタバースで
の学会では，メタバース上で参加者と会うことが
出来る他，バーチャルの講演会場でプレゼンテー
ションを視聴したり，メタバース内を自由に動き
回ったり，立ち話も出来たりする，等のあらゆる
可能性が感じられた。

9.6．リアルワールドメタバース

　ナイアンティックは，現実の世界とデジタルの

世界をつなぐテクノロジーを「現実世界のメタ
バース（リアルワールドメタバース）」と呼ぶ。
ナイアンティックは，リアルワールドメタバース
の 構 築 の た め に， 独 自 の AR 技 術「Niantic 
Lightship」の開発とその展開を進めており，
2022 年 5 月には「Lightship VPS」という AR 向
けの技術を発表した（39）。VPS は，GPS に比べて
精度の高さが特徴である。数 cm 単位で自分のい
る位置が捕捉され，スマホの向きまで正確に把握
するので，AR ゲームの表現力が劇的に高まる。

　リアルメタバースプラットフォーム「STYLY」
を提供する「Psychic VR Lab」は，2022 年 10 月
15 日（土）〜11 月 13 日（日）の期間限定で，渋
谷スクランブル交差点に重なるメタバースをオー
プンした。「渋谷スクランブルレイヤー」は，「渋
谷スクランブル交差点」の上に重なるリアルと
バ ー チ ャ ル が 融 合 し た メ タ バ ー ス で あ る。

「Lightship VPS」など 3 つの VPR を活用する。
スマートフォンで AR 体験することが出来，
NFT を購入可能なイベントである。実空間を
XR で拡張し NFT で売買可能にする世界初の試
みであり，今までにない都市型 XR エンターテイ
ンメントを提供する。スマートフォンと STYLY
アプリを介してアクセスすることが可能である。
コロナ禍によりリアル重視の社会から非接触重視
のオンライン社会へ変化した昨今，実空間の代替

ワールド名称 URL

「渋谷スクランブル
レイヤー」体験映像

https://vimeo.com/758951801

図 23　メイン会場　基調講演　筆者（植田）

図 24　ポスターセッション　筆者（植田）

図 25　渋谷スクランブルレイヤー
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として「メタバース」というバズワードが流行し
た一方，リアルでの体験価値の高さに多くの人が
気付いた。「ウィズコロナ時代」は実空間の代替
ではなく，メタバースを街に開き都市自体の体験
価値を高めるリアルとバーチャルが融合した新た
なライフスタイルが提案された。

9.6.1．SHIBUYA109エンタテイメント
　2022 年 12 月 2 日（金）4 時限「演習実習」で，

「SHIBUYA109 エンタテイメント」松田莉里花氏
よりご講義戴いた。ファッションビル「渋谷
109」を運営する「SHIBUYA109 エンタテイメン
ト」社は，香港を拠点に「THE SANDBOX」を
展 開 す る Bacasable Global 社 と 提 携 し て

「Shibuya 109 Land」と呼ぶゲーム内で利用でき
るプラットフォームを開設した。狙いは，新型コ
ロナウィルスによる来店数の減少を踏まえ，時間
と場所を問わずに参加できるメタバースを活用し
て若者向けの遊び場やイベントを創造することに
ある（40）。

　KKDI（au）は，「渋谷 5G エンターテイメント
プロジェクト」を通じ，渋谷スクランブル交差点
など実際の場所や建物の写真データをデジタル化
するプロジェクト「デジタルツイン渋谷」を手掛
けている。実際の店舗をメタバース上で再現して
いる。スマホで店舗の内外をかざす「3D スキャ
ン」方式を採用している。リアル空間をバーチャ

ル空間に反映させる。スキャンの手法を使うこと
で製作時間は 1 週間程度に短縮し低コストも実現
する。「3D モデリング（造形）」では 5 か月程度
掛かるため，展示の変化が多いアパレル店舗でも
使い易くしている（41）。
　日頃，学内サークルなど「半径 500 メートル
内」「仲良し学級」の「ぬるま湯」に浸かり，教
職員がマイカー通勤する風景を目の当たりにする
など，時代趨勢（若者の声）や社会情勢（SDGs
対応）から視座が遅れる本学の学生にとっては，
渋谷の最新トレンドは刺激を与えたようであり，
下記のような感想があった。

「本日の講義を受けて何度か訪れたことのある渋
谷 109 ですが，最近あまり行っていないので本日
の話を聞いて渋谷 109 にまた訪れたいなと思いま
した。また最近渋谷 109 のいちご飴も食べていな
いので食べたいです。」

「渋谷には良く行ったことがあるが，109 の中に
は一回数分行っただけで，中にどの様なお店があ
るか知らなかった。お話を聞いて様々なトレンド
の集まった場所だと知ったので近いうちに行こう
と思う。」

「私は今までに渋谷へは行ったことがありますが，
109 には行ったことがありませんでした。常に斬
新な格好をした子や SNS に敏感で何でも知って
いる人たちがいるイメージで，私は少し入りづら
い感じがしていました。講義を聞いてヲタ活など
話しに付いて行けたので，怖いイメージがなくな
りました。次こそは 109 に入ってみたいと思いま
した。」

「まだ SHIBUYA109 には入ったことがないので
今回の講義を聞いて一度行ってみたいと思いまし
た。話の途中で出て来たイルミネーションがとて
も気になったので，109 に行くついでに足を運ん
でみたいと思います。」

「若者の流行ということで，とても興味深い講義
だった。私は沖縄出身ですが，沖縄はスカートの
ようなガーリーな服装をしている人はとても少な
い。ストリート系の服装の人がとても多い。こち
らに引っ越して来て，スカートやワンピースを穿
いている人・着ている人の多さに驚いた。また，

ワールド名称 URL

Shibuya 109 Land
https://register.sandbox.game/
shibuya

図 26　 Shibuya 109 Land
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量産型・地雷系と呼ばれる服装の人を初めて見
て，衝撃だった。地元でこの服装だと確実に浮い
てしまうので，好きな服を堂々と着ている姿，そ
の環境に感動した。渋谷 109 には，まだ 2 回しか
行ったことがないので，あまり知識はないが，地
雷系・量産型の服装を取り扱うブランドが並んで
いるフロアがあり，とてもワクワクしたことを覚
えている。他にも，流行となっている服やアイテ
ムが幅広く販売されており，歩いているだけでも
楽しかった。」

「渋谷 109 は若者の人気の中心であるために様々
な工夫をしていることが良く分かりました。109
を利用する層は主に 10 代から 20 代であるため，
企業が若者にウケる企画をすることが難しい中，
学生を起用して最先端のサービスを提供し，ニー
ズに合わせる努力をしていて，大変感心しまし
た。」

「SHIBUYA109 が長い間愛され続けている理由と
して，若者の声を積極的に取り入れ，常に時代を
追い掛けている企業努力があるからこそと考える
ことが出来した。私は訪れたことはありませんで
したが，若者中心のイベントやフードには非常に
興味を持つことが出来，本当に若者のための場
所・若者の聖地だなと思いました。」

「今回の内容で私自身の価値観が変わるところも
あり，より一層視野を広げたいと思うところがあ
りました。」

10.まとめ

　メタバースにおける課外学習について，表 5 を
レビューする形で表 12 にまとめた。全受講生は
初めてのメタバースの体験であり，多くの受講学
生はアバター操作方法の習得からスタートした
が，大きな混乱はなかった。若者はデジタル機器
の操作に長けているため，最初は戸惑っていても
少し触っただけで，自ら機能を学んで行った。
ICT を用い自分と対話しながら創作に没頭する
時間も大切であるが，対面で教員，先輩や同級生
など他者の意見を聞いて自分の考えを深めて広げ
ることも重要である。1 人だと「何をしたら良い
よいのか分からない」と困ってしまう学生もいる
ため，孤立せず質問や相談が出来るよう，協働的
な活動とのバランスを意識した。
　人間は立体空間（3D 空間）で暮らしているに
も関わらず，新聞や雑誌，テレビや動画は「平面

（2D）」しか私たちに情報を与えてくれない。米
国ではテレビや雑誌に取って代わり，人々が情報
を得るための主役となったスマホが早くも「つま
らないものだ」と飽きられている。今も平面的な
コンテンツの配信に力を注いでいるに過ぎない。
コロナ禍の 2 年間，Zoom でつまらないオンライ
ン空間を過ごして来た。私たちにはもっとワクワ
クする時間があるはずである。2D（平面）の場
合，4K，8K と画質をいくら向上しても，モニ

表 12　メタバース・課外活動の学習効果

【出典】植田が作成

項目 学習効果 

・積極的関与（エンゲー

ジメント）の向上 

参加学生はアバターやワールドなど 3Dアート製作に積極的に取

り組んだ。新聞、出版、テレビ、動画など 2D脳に偏重するマス

コミ学の従来学習に対し新鮮に映ったようである。 

・学習パフォーマンスの

喚起 

ハロウィーンフェスのようなイベント、黒ひげ危機一髪のよう

なゲームに対しては特に積極性が認められた。 

・学びの軌跡の把握 スマートフォン、パソコン、VRゴーグルという順番でデバイス

を変えメタバースに入ってもらったり、作成した 3Dアートをハ

ロウィーン仕様、クリスマス仕様、正月仕様としてもらったり

することで、学びを深化させた。 
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ターやスクリーンの向こうで何かやっているとい
う鑑賞感覚で，没入感や参加意識が一切得られ
ず，世界観も味わえない。日本のデジタルアーカ
イブは写真や動画など 2 次元（平面）的なモノが
羅列されているだけであり，課題を解消するべ
く，立体視点のデジタルアーカイブが導入されつ
つある。若い世代は好きなモノに時間やお金を惜
しまない傾向があるとされる。作品の世界観に没
入できるメタバースは確実に熱心なファンの消費
意欲を刺激する。
　現在メタバースを楽しめる場として代表的なの
は「あつまれどうぶつの森」「フォートナイト

（Fortinite）」「 フ ァ イ ナ ル フ ァ ン タ ジ ー XⅣ
（FF14）」をはじめとするオンラインゲームや，
国内発プラットフォーム「cluster」「REALITY」

「XR World」などで行われるバーチャルイベン
トである。しかし，エンターテインメント以外の
様々な場でもメタバースを活用するべく，数々の
企業，団体が動き始めている。プラットフォーム
については，他プラットフォームで作成したアバ
ターで入れるオープン型と，独自のアバターの中
から選択するクローズド型がある。学生には 2 タ
イプ共に体験してもらった。
　現実空間における課題を，メタバースによって
解決できる可能性があるためである。ゲーム，ス
ポーツ，フィットネス，ヘルスケア，ファッショ
ン，音楽，映画，広告など活用の幅は広がり，そ
の中核のすべてのコンテンツは，3D（立体） に
よる「知」を得ることにより，画期的なビジネス
が生まれるはずであり，将来を担う学生たちはそ
れに備えた価値観と体験をきちんと準備しておか
なければならない。今後，オンライン上での様々
な体験をより現実世界での体験に近づけるため
に，「メタバース」の活用が期待され，新たな生
活者インターフェースになることが期待される。
遠い将来，過去を振り返った時，2023 年は「メ
タバース」大躍進の年と言われるだろう。学生に
関連した展示会やメタバースに参加してもらっ
た。今回のメタバースにおける課外活動はその助
走としての一歩である。
　大学は学生の意欲を引き出し，より探究的にな

れるような最先端の未開拓分野において「主体的
で自立した学習」に主眼を置くべきである。既に
確立している既存分野において教員から「上から
目線」でスキルや知識を伝えることは，むしろ学
生の依存性を高めることになるため，主体的に学
ぶ意欲を減退させる。時代の変化の速さに伴い，
得たスキルが直ぐに役立たなくなる。大学が時代
遅れになった教員の保身の「場」であってはなら
ない。常に最先端分野を意欲的に学び続ける環境
整備が望まれる。更にメタバースでの没入感を向
上させるためには，アバターがバーチャル空間を
自由に動き回るための操作性を向上させることが
求められる。
　メタバースの特徴は，バーチャル空間上で限り
なく現実の社会と同じような体験が出来ることで
ある。現在は視覚と聴覚を通じた「鑑賞」が主で
あるが，味覚や嗅覚，触覚を再現する研究も進ん
でいる。コロナ禍で対面によるコミュニケーショ
ンの機会は減っており，メタバースを活用した市
場は今後も拡大が予想される。メタバースの発展
形として，触覚や嗅覚を伝える技術の進展も望ま
れる（42）。技術が進めば，嗅覚や味覚，触覚も再
現され，五感すべてでメタバース空間に没入（フ
ルダイブ）出来るようにもなる。現在の日常生活
を改めて考えてみると，互いに目を見て話した
り，耳を傾けたりするものの，意外と物理的な接
触が少ない。コミュニケーションは圧倒的に視聴
覚の情報に頼って成立しており，そのようなモノ
はデジタル空間上で代替して行くことが可能であ
る。
　その辺りの状況については後日，別稿で詳説す
ることで，今後のインプリケーションとしたい。

参考文献・WEBサイト
［ 1 ］ 神谷直亮（2022）「脚光を浴びるメタバース」,

『Full Diigital Innovation』Vol. 278, ユニワール
ド , pp. 18-19

［ 2 ］ 新清士（2022）「メタバースビジネス覇権戦
争」, NHK 出版

「日経エンタテインメント」2022 年 12 月号
「日経ビジネス」2022 年 10 月 31 日号，102p.
「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号
2022 年 4 月 27 日付日本経済新聞 34 面
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2022 年 10 月 30 日付日経 MJ2 面
2022 年 10 月 6 日付日経産業新聞 1 面，3 面
2022 年 10 月 10 日付日経 MJ2 面
2022 年 10 月 12 日付日経産業新聞 5 面
2022 年 10 月 13 日付日本経済新聞 13 面
2022 年 10 月 14 日付日経産業新聞 5 面
2022 年 10 月 15 日付日本経済新聞（夕刊）6 面
2022 年 10 月 22 日付日本経済新聞 9 面
2022 年 10 月 24 日付読売新聞 6 面
2022 年 10 月 31 日付読売新聞 25 面
2022 年 11 月 11 日付日経 MJ7 面
2022 年 11 月 13 日付朝日新聞 20 面
2022 年 11 月 13 日付読売新聞 10 面
2022 年 11 月 16 日日経 MJ2 面
http://ufcpp.net/study/math/linear/determinant/
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《注》
（ 1 ） 2022 年 10 月 6 日付日経産業新聞 1 面
（ 2 ） 広瀬通孝（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経

済新聞 34 面
（ 3 ） 生産設備，ガス・タービン，電力の変電設備な

ど，高価値の物理的な設備における AI や IoT の
導入，リアルタイムでのデータの収集・活用が広
まっている。様々なメリットをもたらすが，一方
で，運用が複雑となるため，従来の運用・管理方
法を見直すことが求められる。そこで注目される
のが「デジタルツイン」である。

（ 4 ） 現在，ビジネスはたとえデジタルを手段として
用いていたとしても，結局はフィジカルな消費が
主体であり，「物理的なもの」に価値がある。
フィジカルが「主」でデジタルが「従」という位
置付けである。しかし，例えば，現実の服よりも
アバターの見た目により価値を見いだす人や，お
金を払ってバーチャル空間のライブに参加すると
いう人が増えている。

（ 5 ） 2022 年 10 月 6 日付日経産業新聞 3 面
（ 6 ） 新清士（2022）「メタバースビジネス覇権戦

争」, NHK 出版 , 193p.

（ 7 ） 「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号 ,20p.
（ 8 ） 「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号 ,20p.
（ 9 ） 2022 年 10 月 22 日付日本経済新聞 9 面
（10） 「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号 ,21p.
（11） 「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号 ,20p.
（12） 宮田裕章（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経

済新聞 33 面
（13） 2022 年 10 月 22 日付日本経済新聞 9 面
（14） 2022 年 10 月 12 日付日経産業新聞 5 面
（15） 2022 年 10 月 13 日付日本経済新聞 13 面
（16） 「日経エンタテインメント（2022.12）」No. 309, 

p. 71
（17） 「日経ビジネス」2022 年 10 月 31 日号， 102p.
（18） 「週刊エコノミスト」2022 年 10 月 25 日号 ,21p.
（19） 2022 年 10 月 12 日付日経産業新聞 5 面
（20） 2022 年 10 月 10 日付日経 MJ2 面
（21） 2022 年 9 月 15 日（木）〜9 月 18 日（日），幕

張メッセを舞台に開催し，約 600 社が出展した。
メタバースの入り口としても注目される VR ゴー
グルの出展が相次いだ。メタは「メタクエスト 2」
を出展した。2023 年初めに発売が予定されてい
るソニーの VR ゴーグル「PSVR2」はカプコン
の出展ブースに体験会場が設けられた。

（22） PwC グループによると，2021 年の日本の VR
市場は前年比 38% 増の 2 億 4,300 万ドル（約 350
億円）だった。2026 年までに 9 億 500 万ドルに
まで拡大し，うち 9 割近くを VR ゲームが占める
と予測する。メタバースへの期待が高まる中，
VR コンテンツは消費者との新たな接点として注
目が集まっている。

（23） 2022 年 10 月 3 日付日経 MJ2 面
（24） 2022 年 10 月 15 日付日本経済新聞（夕刊）6 面
（25） 2022 年 11 月 11 日付日経 MJ7 面
（26） 2022 年 10 月 14 日付日経産業新聞 5 面
（27） 神谷直亮（2022）「脚光を浴びるメタバース」, 

『Full Diigital Innovation』Vol. 278, ユニワールド , 
pp. 18-19

（28） 「日経ビジネス」2022 年 10 月 31 日号， 102p.
（29） 宮川尚（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経済

新聞 34 面
（30） 「日経ビジネス」2022 年 10 月 31 日号， 102p.
（31） 半田高広（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経

済新聞 34 面
（32） 通常の問題は，原因から結果を求めるが，「逆

問題」は，結果から原因を推定する問題である。
物理学や医学などを通して様々な産業の現場で応
用され，非鮮明な画像を復元したりするのに使わ
れる。出て来た結果（出力）から，原因（入力）
を推定するため，出力データの解析など，統計学
の手法が用いられる。

（33） 2022 年 11 月 13 日付朝日新聞 20 面
（34） LiDAR とは Light Detection And Ranging（光

による検知と測距）の略称で，近赤外光や可視
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光，紫外線を使って対象物に光を照射し，その反
射光を光センサーでとらえ距離を測定するリモー
トセンシング（離れた位置からセンサーを使って
感知する）方式を言う。Laser Imaging Detec-
tion And Ranging（レーザー画像検出と測距）
とも言われ，多くは近赤外レーザー光をパルス状
に照射し，対象物に当たって跳ね返って来るまで
の時間差を計測する。

（35） 宮田裕章（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経
済新聞 33 面

（36） 2022 年 10 月 31 日付読売新聞 25 面
（37） 2022 年 11 月 13 日付読売新聞 10 面

（38） 2022 年 10 月 24 日付読売新聞 6 面
（39） 新清士（2022）「メタバースビジネス覇権戦

争」, NHK 出版 , 193p.
（40） 神谷直亮（2022）「脚光を浴びるメタバース」, 

『Full Diigital Innovation』Vol. 278, ユニワール
ド , pp. 18-19

（41） 2022 年 11 月 16 日日経 MJ2 面
（42） 広瀬通孝（2022），2022 年 4 月 27 日付日本経

済新聞 34 面




