
１．はじめに

メタバースはネット上に構築される仮想的な空

間であり、参加者は自身の分身であるアバターを

介して他者と交流することが可能であることか

ら、電子掲示板などに代わる新しいネット上での

コミュニケーション環境として大きな注目を集め

ている。メタバースは、近年多数の企業の参入や

様々なメディアからの注目を集めているが、実際

にそこへログインする個人がどのような意識を持

って参加し、行動しているのかについては、その

成長とは対照的にいまだ不透明であり、ビジネス

の場としての運用やその効果に関してもいまだ十

分な知見が得られているとは言えない。

立命館大学と株式会社ハウスセゾンの産学連携

研究プロジェクトである「メタバースにおける仮

想住空間と居住者コミュニティ構築の実証的研

究」（以下、研究プロジェクトと表記する）にお

いては、（1）メタバース上におけるモデルルーム

空間の設置と運用、および、（2）居住者コミュニ

ティとしてのメタバースの可能性と課題の検証、

が研究テーマとして設定されている
１）
。本研究プ

ロジェクトは、メタバースにおける具体的な状況

に対するユーザー行動の現実をインワールド（仮

想世界の内部）と現実世界の双方において調査研

究するものであり、今後様々な用途に応用されて

いく普遍的なバーチャルコミュニティとしてのメ

タバースと、その内部におけるコミュニティ環境
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【要約】

新しいデジタルコミュニケーション環境として「メタバース」と呼ばれる三次元仮想空間に大きな注

目が集まっている。しかし、そのユーザーの意識や行動についてはまだ不明確な部分が多く、旧来のデ

ジタルコミュニケーション環境との本質的な相違についても明瞭にはなっていない。本稿は、メタバー

スを学生マンションの居住者コミュニティ形成の支援に活用することを目的とした研究プロジェクトを

背景として、その前提であるコミュニケーション活性化に対するメタバースの可能性を整理し、仮説的

前提として考察することを目的としている。メタバースの成立経緯や応用事例の検討を踏まえつつ、メ

タバース内でユーザーが自身の分身として用いるキャラクターである「アバター」に着目し、これまで

のテキストベース・コミュニケーションと形式的にも内容的にも異なったカスタマイズ可能性を持つメ

ディアとしての「身体性」と「空間性」、およびそれによって生じる「没入性」が、メタバースの重要な

機能的新規性であることを示す。そして、これらの整理を踏まえた上でメタバースを活用した事例を検

討し、コミュニティ形成支援を目的とする研究プロジェクトの計画について概説する。



の可能性と課題を明らかにする基礎的研究であ

る。

本稿は、これらの研究テーマの実験環境として

位置づけられる三次元仮想空間＝メタバースそれ

自体の歴史と現状を踏まえて、特に研究テーマの

（2）に関わり、メタバースを大学新入生（学生賃

貸マンションの新居住者）に対するコミュニティ

形成の支援環境として活用するための基本的な仮

説的前提について検討する。

2．メタバースの現状とその特性

2.1 メタバースとは何か

「メタバース（Metaverse）」とは、アバターを

用いてコミュニケーションすることが可能な仮想

的なネットワーク空間を示す用語であり、米サイ

バーパンク小説の「スノウ・クラッシュ」におい

て最初に用いられた（Gibson [1984]）。こうした

空間を定義する言葉にはメタバースの他にも、同

様にS F小説が元となる「サイバースペース

（Cyberspace）」や社会科学領域で主に用いられ

る「仮想空間（Virtual Space）」、また工学分野な

どでは「VR（Virtual Reality）」など、それぞれの

研究分野や取り扱う空間の持つ特徴から、多様な

名称や定義が用いられている状況がある。このよ

うな状況に対して、カストロノヴァ（Edward

Castronova）は「仮想世界群（Virtual Worlds）」

という統一的な定義を提案した（Castronova

[2001]）。

カストロノヴァの定義の要点は、アバターを含

めた物理的感覚の源泉としての物理性（physical-

ity）、アバターを用いたコミュニケーションにお

ける特性である双方向性（interactivity）、そして

ユーザーが接続する空間の時間推移の絶対的性質

としての永続性（persistence）という３つの要因

を満たすネットワーク化された仮想空間であるか

どうかにある。この意味では、現在実運用されて

いる仮想世界群は、非営利的なメタバース指向の

学術ネットワークから、商業運用されているオン

ラインゲーム、セカンドライフ（Second Life,

Linden Research,Inc）にいたるまで、数多くの目

的や領域にまたがって存在しており、またその多

くは三次元（３D）の空間設計を有している。

本稿においては、特段の指定がない限り、「メ

タバース」という用語を、このカストロノヴァの

定義に該当する三次元の仮想空間一般を指す概念

として用いることとする。

2.2 メタバースの歴史とサービス類型

現在運用されているメタバースは、高度な情報

処理能力と高速通信回線によって成立している

が、その原型である「LucasFilm’s Habitat」の登

場は1986年に遡る。Habitatでは二次元表示なが

らもアバターを用いたコミュニケーションが可能

であり、そこではユーザーによる人間関係の構築

から始まる社会規範の形成や宗教の創設など多様

な活動が行われ、アバターを介在させた疑似社会

が構築されていた（Morningstar and Farmer

[1990]）。Habitatは1988年にサービスを終了して

いるが、ここで実現したアバターを始め様々な仮

想的空間の特徴は以降のサービスに大きく影響を

与えることとなった。

こうしたそれまでのテキストベースのコミュニ

ケーションとは異なったアプローチであるメタバ

ースは、その後様々な研究プロジェクトやサービ

スとして展開した。とりわけ、ミネソタ大学のク

ロケット（Croquet Project）のように、空間的な

コミュニケーション環境を言語教育へ応用するこ

とを指向した学術的なメタバースは多くの研究者

の知的関心を集めており、現在でも語学教育にお

ける重要なトピックスとなっている。とはいえ、

社会的浸透という観点から見た場合、MMOG

（Massively Multi-Player Online Game）と呼ばれ

るメタバースの流行が最も大きな貢献を果たした

と言わねばならない。

MMOGとは、メタバースが持つ特徴を引き継い

だ形でプレイすることができるビデオゲームの一

種であり、1990年代よりパソコンやゲーム専用機

をベースに展開した商用のエンタテインメント・

サービスである。その市場規模は増加傾向にあり、

現在市販されている「Wii」や「PlayStation３」
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などの据置型ゲーム機、また「PSP」や「ニンテ

ンドーDS」などの携帯ゲーム機が通信機能を有

している点を考慮すると、メタバースへと接続す

るチャンネルを全世代に拡大していると言っても

よい状況である。ちなみに、規模の大きなもので

は米MMOG「World of Warcraft」のように単一の

タイトルで1000万人以上のユーザーを有するもの

もあり、膨大な人々が同時にコミュニケーション

を行う空間は、デジタルゲーム分野において顕著

に発展している現実がある
２）
。

また、MMOGユーザーにおいて特徴的であるの

がその接続時間や参加目的である。野島 [2008]

によると、平均的オンラインゲームユーザは１日

４時間、週４日のプレイを1.5年程度続けるとの

統計データがある。また、ユーザーのゲームへの

参加理由は、ゲーム進行よりむしろ他者とのコミ

ュニケーションを目的とする傾向が強いとされ、

ユーザーにとってMMOGというメタバースは他者

とのコミュニケーションを行う場として非常に魅

力的な空間であることが明らかになっている。

一方で、「セカンドライフ」のような脱ゲーム

指向のメタバースの展開も近年盛んな状況にあ

る。代表格としてのセカンドライフの規模推移に

ついて着目すると、アカウント数は2008年前半に

1300万人程度であり前年度に比べ200万アカウン

ト程度の増加が見られている
３）
。また、メタバー

スの活気を示す数字であるアクセス集中時の同時

接続者数については７万人弱となっており、2007

年から14％程度の伸びを見せている
４）
。こうした

海外発のメタバースの規模が巨大化する一方で、

国内運営会社による独自サービスも展開し始めて

おり、インターネット上の新しいメディアとして

メタバースが有する可能性に対する期待は世界規

模で拡大していると言えるだろう
５）
。

このように、現在、アバターベース・コミュニ

ケーション空間としてのメタバースは、大別して

MMOGなどの「目標設定型空間」
６）
と、セカン

ドライフに代表される「非目標設定型空間」とに

分けられる。そして両者は目的やアーキテクチャ

ーの方向性が異なりつつも同質のシステム的要件

を備えた「仮想世界群」として多くのユーザーに

利用されている。

2.3 メタバースと従来のWebサービスの相違

このようなメタバースと、これまでの電子掲示

板やブログ、テキストチャットなどテキストベー

ス型のサービスにおいては、様々な点で異なる属

性が存在している。カストロノヴァの定義や運用

されている一般的メタバースにおける仕様を参考

に、それらの差異を比較すると表１のようにな

る
７）
。

まず両者において最も異なる点が、ユーザーが

主体となって操るメディアである。従来のテキス

トベース・コミュニケーションではテキストの

み、あるいは近年では静止画像や動画などが用い

られることもあるが、対してメタバースでは仮想

的な身体を有するアバターがその主体となる。同

時に、アバターというメディアはユーザーにテキ

ストベース・コミュニケーションよりも、主体の

カスタマイズ性を多くもたらす。従来はハンドル

ネームやアイコンなどによって、主体は自己を

「カスタマイズ」して公開することが一般的であ

った。しかしユーザーはアバターを用いることで、

主体に関わる身体性の全てをカスタマイズするこ

とが可能である。よってユーザーは性別や肌の色、

体格や髪形などこれまでより多くの自己に関する

情報をアバターで表現し、他者に通知することが
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表１：テキスト/アバターベース・コミュニケーション
の差異



できる。

そしてアバターベース・コミュニケーション

は、利用される領域がその空間的制限によって閉

鎖されている。これまでのテキストベースでは、

一般的ウェブサイトなど広く世界中に公開される

場合や、SNS（Social Networking Service）など

の会員制ウェブサイトによってある程度の利用制

限が設けられていた。しかしアバターを用いたコ

ミュニケーションはその独自の表現方法から、そ

のメタバースの内部でなければ利用することがで

きない。

この点が大きな違いを生み出すのは、ユーザー

の匿名性の内容である。これまでのテキストベー

ス・コミュニケーションでは、完全に匿名である

発言やハンドルネームなどによる継続的に用いら

れる匿名性が利用されている。ここにはプラット

フォームが開放されているという特性が存在し、

ユーザーは自由にその場に応じた匿名性を用いる

ことが可能となる。

しかし、一般的なメタバースでは最初の設定で

決定した名前を変更できないことが一般的であ

り、ユーザーはメタバース内での諸活動や人間関

係を変わることのない名前で続けていかねばなら

ない。つまりメタバース内の匿名は確かに匿名で

はあるものの、時間的な経過とともに評価が蓄積

されていく構造になっている。もちろん現在の一

般的なシステムの仕様上、ユーザーが複数のID

を取得することで複数のアバターを運用すること

も可能ではある。しかし名前とアバター、社会関

係などがセットになっているメタバース内で、複

数所持したアバターがそれぞれ同じ社会的、人間

関係的な影響力を持つことは困難であると考えら

れる。

また、アバターによる身体性に伴う形で、他参

加者らとのコミュニケーションもアバター同士に

よる対面が基本となるため、そこでは他ユーザー

と必ず同期する必要がある。つまり、参加者がメ

タバース内で他ユーザーとコミュニケーションを

行いたい場合は、現実と同じように同じ時間、そ

してメタバース内の同じ場所でアバター同士を対

面させる必要がある。そこではアバターの対面に

よる全身体的な双方向性が生じ、通常のチャット

情報に加えてアバターによる表情やジェスチャー

などの情報が追加されたコミュニケーションが行

われる。

さらに、メタバースにおいてはユーザーがネッ

トワークの中で得る情報にも差異が現れる。テキ

ストベース型では基本的にユーザーが何らかの情

報を得る場合において文字や画像情報がその客体

となるが、対してメタバースではグラフィックで

描画されるオブジェクトがその客体となる。つま

り、得られる情報において両者には形式的な差異

があり、ユーザーはメタバースにおいてより現実

に近い方法で情報の取得を行うことになる点でこ

れまでの二次元上の情報を扱うネット上のメディ

アとは異なる性質を有している。

こうした情報に関する特性は、テキストベー

ス・コミュニケーションが持つレイアウトやハイ

パーリンクといった概念になじみにくい若年層や

高年齢層などにも受け入れやすい構造を有してい

るものと考えられる。

3. アバターベース・コミュニケーションの機能

と価値

3.1 アバターベース・コミュニケーションの特

性

また、アバターによって対面コミュニケーショ

ンを行うことで、これまでテキストベース型では

得られなかった情報をユーザーは得ることができ

る。メタバースにおけるコミュニケーションは、

基本的に従来のテキストベースに準拠する「チャ

ット」が基本となるが、そこにはスクリーン上に

描画される身体であるアバターというメディアが

もたらす全体情報が付随する
８）
。具体的には、図

１に示すように、（1）相手の身体的属性および身

体表現、（2）相手の風体および衣装、（3）共有する

コミュニケーション空間の雰囲気、という３つの

属性である。

これまでのテキストベース・コミュニケーショ

ンでは、基本的に提示される文字情報のみが相手
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の情報源であったが、アバターベースでは相手が

どのような身体的特徴を有し、どのような衣装を

纏っているのかという情報が新たにユーザーには

もたらされる。そのため初対面の相手とコミュニ

ケーションを行う場合であっても、テキストベー

ス型ではテキスト情報だけが相手を判断する情報

だったのに対して、より深く、総合的に相手が持

つ属性に関して知ることを可能にする。それに加

えて、身体表現や空間属性（アバター同士の距離

や目線、ジェスチャー、場の雰囲気など）の発す

る情報もユーザーにもたらされる。

たとえば、土屋・竹内 [2006] によれば、アバ

ターを介した視線情報は、ユーザーの現実のコミ

ュニケーションにおける話し相手との位置取りや

振る舞いに近似することが指摘されている。また、

楠見ら [2004] の実験によれば、アバターが自身

の分身として認識され、継続的利用によってコミ

ュニケーションが円滑かつ充実したものに変化し

ていくケースが報告されており、仮想的な身体性

であったとしても、ユーザーは全人的に没入して

しまう傾向があることが示唆されている。

また、こうした没入感は、前節で述べたアバタ

ーが持つ「カスタマイズ性」によって強化される

と考えられる。野島 [前掲] によると、オンライ

ンゲームユーザーのアイデンティティはアバター

の容姿や装着するアイテムによって大きく影響を

受けているとされている。セカンドライフ内にお

いても服飾関係のアイテムが主要な商品として取

引されている状況や、オンラインゲームを舞台に

行われているRMT（Real Money Trade）の市場規

模が増大している状況などを見れば、ユーザーた

ちのアバターに対するカスタマイズの欲求が非常

に高い様子がうかがえる
９）
。このように自身のア

バターをカスタマイズするという行為は、アバタ

ーに対するアイデンティティを高め、メタバース

に対する没入感を一層強める効果があるものと考

えられる。

ネットメディアが持つカスタマイズ性に関し

て、池田 [2005] は、コミュニケーションのルー

ルや方法における「カスタマイズ可能性」を指摘

している。アバターというネットメディアは、そ

のようなカスタマイズ可能性が身体やその周辺に

まで延長し、さらにメタバースが持つ空間性によ

って、アバターの有するコンテクストのカスタマ

イズ可能性がより強化されていると考えてよい。

他方で、バーチャルリアリティの分野ではネッ

ト上の対人コミュニケーションにおいて、ユーザ

ーの映像や触覚情報などを用いることでリアリテ

ィを増加させ、没入感を高めようとする試みが盛

んである。しかし、それらの方法は現実の情報を

介入させることで、カスタマイズ性との間にトレ

ード・オフを生じさせるものと考えられる。アバ

ターが持つカスタマイズ性は、現実の情報には依

存しないユーザーの積極性によって生じ、テキス

トベース・コミュニケーションがこれまで有して

いた匿名性や自由度の高さといった特質をそのま

ま受け継がせることが可能となる（図２）。

3.2 身体性とメタバースへの参加の価値

ドレイファス [2001] は、ネット上のテレプレ

ゼンス（遠隔現実）においては有限性や傷つきや

すさを伴う身体性が欠如してしまうために、リア

リティや事物の関連性を読み取る力が消失し、

「意味のある生活」を送ることはできないと指摘

する。ドレイファスは、こうした主張の根底に

「テレプレゼンスは、現実の現前（プレゼンス）

のどっしりとした感覚に寄生しているのであり、

また、現前に対するこの感覚は、事物や人々に対

処する身体の姿勢（body’s set）に左右される」
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図１：対面コミュニケーションで得られる情報類型



（121頁）とする考え方をおいている。しかし、メ

タバースに対してこうした考え方を当てはめた場

合、そこにはドレイファスが指摘した従来のネッ

ト的特質とは異なった状況が見えてくる。

メタバースにはアバターという仮想的な身体が

存在し、我々は双方向性の高い身体を介してメタ

バースに没入する可能性を有している。こうした

身体性と没入感をもって処理されるメタバース内

の情報は、我々にテキストベースよりも柔軟性と

リアリティの高い振る舞いを可能とさせる。様々

な仮想空間群において独自の社会が構築されてい

る現実は、ユーザーにとってそこが魅力的かつ長

期的に参加するに足る空間として認知されている

状況を示していると言えよう。

また、「デジタル・ネイティブ（Digital Native）」

と呼ばれるインターネット普及後の世代や、ビデ

オゲームなどでデジタルメディアに日常的に接す

る世代においては、現実の身体性を欠いたコミュ

ニケーションを現実と等価の経験として扱う傾向

があるとする指摘（水越 [2000]、野島 [前掲]）が

あり、小林・池田 [2005] によれば、オンライン

ゲーム上のコミュニケーションにおいても、ユー

ザーはお互いに互酬性や信頼を感じることができ

る状況にあることが明らかになっている。確かに、

ドレイファスの指摘するように、現実の身体とそ

れが埋め込まれる社会においては膨大な情報が存

在し、我々はそうした空間にまず存在している。

しかし水越らのこうした指摘は、現実の方がリッ

チな経験をもたらすという前提がアプリオリに決

定されるものではないことを示唆している。

こうした新たな価値観が成立するとすれば、そ

もそもの「リアリティ」や「有限性と傷つきやす

さ」、そして「現実と仮想」といった問題を扱う

これまでの理論的な枠組みは再考をせまられ、新

しい定義や捉え方が必要となることは避けられな

い。

メタバースはそのシステム的な特性から、この

ような総体としてのユーザーの意識や価値観の変

化がより明確に、そして総合的に現出する先端的

な情報環境であると考えることができよう。

4. 社会的分野におけるメタバースの応用

このようなメタバースの実践的な社会的応用に

ついては、ビジネス分野において、実験的なマー

ケティング環境の構築も含めて多くの実践事例が

蓄積されている。しかし、本稿が対象とするコミ

ュニケーション支援環境としての位置づけを行う

実践例については、むしろ非営利的な社会的分野

において特徴的に見いだされる。

4.1 教育領域

大学が、学生や教員らにおけるコミュニケーシ

ョンを活発化させる目的でインターネットを用い

ることは、メーリングリストやグループ・ウェア

などの学習支援ツールやSNSなど、これまで多く

の試みがなされてきたが、最近は講義やゼミナー

ルなどをメタバース上で提供する試みがかなり活

発になされている。特に、海外では積極的に行わ

れており、前述したミネソタ大学のユニークな言

語教育プログラムを始めとして、ハーバード大学

やスタンフォード大学などが、メタバースを活用

した遠隔地講義などのプログラムを実施してい

る。日本においても慶応大学と電通による取り組

みなどが2007年の早期から行われており、現在で

はメタバースを用いたセミナーなども珍しくない

状況となりつつある
10）
。
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図２：アバターのカスタマイズ性と現実との関連



近年では研究成果の発表などこれまでのWebサ

イトが担ってきた役割を、メタバースを用いて行

う事例も増えている。例えば、京都大学とNICT

等が進めている「言語グリッド」（多言語同時通

訳システム）がセカンドライフ内にて一般に公開

され、一般のユーザーにおけるコミュニケーショ

ンの支援に役立っている
11）
。こうした試みは、こ

れまで一般への周知が難しかった研究成果が多く

の人々により分かりやすい形で提供されるケース

として、大きな意義を有している。

これらの取り組みに関しては、現状では、その

成果や可能性、問題点について未知な部分が多い。

しかし、これまで多く行われてきた教育の新たな

形態（あるいはチャネル）として多くの大学や教

育機関がメタバースに着目している状況について

は、多くの事例が確認できるようになっている。

4.2 医療分野

医学、医療分野としては、メタバースの持つシ

ステム的特性を、医療サポートへと応用する試み

が行われている。小倉・楠見 [2008] らが実験的

に構築した、がん患者の自助的コミュニティ形成

を目的としたメタバースでは、実験開始当初は医

者などのファシリテータが介在することでユーザ

ー間のコミュニケーションが維持されていたが、

時間の経過につれファシリテータの介在なしに患

者同士のコミュニケーションが行われている状況

が確認されている。また、同志社大学では、産婦

人科の専門病院と連携して、妊婦のメンタルサポ

ートをセカンドライフ上で実施するプロジェクト

を進めている
12）
。

国外では、セカンドライフをアスペルガー症候

群患者の支援に用いている事例もある
13）
。そこで

は、一般的な社会的コミュニケーションが難しい

精神疾患を有する患者らに対して、まずメタバー

ス内でのアバターを介したロールプレイを通して

社会的コミュニケーション能力を蓄積させる試み

を行っており、脳損傷や他精神疾患のリハビリテ

ーションにも応用することが予定されている。

こうした試みにおいても現在様々な課題が指摘

されているが、その判断には、それらを改善する

ためのメタバースのカスタマイズなどの実証的な

研究が提示する知見を待つ必要がある
14）
。

4.3 福祉分野

福祉分野における利用に関しても、現在様々な

アプローチが工学や医学の領域から行われてい

る。富田・牛場の試みでは、脳波を用いてメタバ

ースのアバターをコントロールする基礎技術が成

功しており、身体を自由に動かすことができない

などの障がいを持つ人々が、メタバースをリハビ

リテーションに用いたり、新たな活動の場として

利用したりする可能性を提示している
15）
。また、

IBM社の試みにおいては視覚障がいを有する人々

がより簡便にメタバース内を移動することや、他

ユーザーとのコミュニケーションをより円滑に行

うことを支援するためのサポート・ソフトウェア

の開発を行っている
16）
。

こうした試みが行われている背景には、メタバ

ースがより現実に近い構造を有し、既存のテキス

トベース・コミュニケーションと比較して操作や

情報の認識が容易である点がある。当然こうした

試みが成果を上げるには医療分野との連携の必要

性が必要だろうと思われるが、障がいを持った

人々における新たなコミュニケーション・チャン

ネルの一つとなる可能性は十分に予見できる。

このように、アバターとメタバースの応用は、

元来きめ細かな対人コミュニケーションが必要で

あった社会的領域に対して積極的に用いられてい

る状況がある。そこには我々がメタバースという

空間によってもたらされる様々な状況のコンテク

ストに埋め込まれ、より現実に近いコミュニケー

ションに没入できるのではないかという直感的前

提が存在している。こうした空間性によって作り

出される状況（situation）は、アバターのカスタ

マイズ性と同様に自由に変化させることが可能で

ある。

この空間のカスタマイズ性は、ユーザーによっ

てカスタマイズされたアバターと同時に、周辺環

境のコンテクストを生成、変化させることを通じ
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て、テキストベース・コミュニケーションでは得

られない参入と没入の感覚を我々にもたらすこと

を可能とする現実的な根拠である。

5. コミュニケーションとコミュニティ形成の支

援環境としてのメタバース

5.1 メタバースの機能的新規性

以上のように、メタバースにおけるコミュニケ

ーションは従来のテキストベース・コミュニケー

ションとは異なる感覚をユーザーにもたらす。そ

れらを支えるのがアバターによる身体性である。

アバターはユーザーが操作する主体として、テキ

ストよりも我々の感覚を現実に似たものへとネッ

ト上に拡張させ、没入させる。また同時にカスタ

マイズ可能な身体メディアはそうした没入をより

強化し、コミュニケーションにおいて多様な情報

をユーザーにもたらす構造がある。

そして、メタバース独自の空間性は、アバター

によるコミュニケーションをより現実（あるいは

非現実）によりそう状況へと近づけ、アバターが

もたらす身体性と没入性をさらに高める効果をも

たらすと考えられる。多様な状況を生み出し、コ

ミュニケーションにコンテクストを付与する空間

性が存在しなければ、アバターというメディアは

単純な擬似対面コミュニケーションの道具として

しか存在しえない。

メタバースが様々な疑似社会を構築している現

状や、教育、医療、福祉などの分野において積極

的に用いられている背景には、これら身体性と空

間性によるテキストベースとは異なる機能的効果

に着目している点が大きいものと考えられる。そ

して注目すべきは、現在、こうした技術がメディ

アに慣れ親しんでいる先端的ユーザーや若年層だ

けに止まらず広く大衆化し、さらには病気や障が

いを持つ人々へと社会的に用いられている点であ

る。

5.2 メタバースを用いたコミュニティ形成支援

環境の展望と要件

こうしたメタバースを用いて、本プロジェクト

が予定しているようなコミュニティ形成支援環境

として用いる例は４章で述べたがん患者のセルフ

ヘルプ・グループ支援の例や、独自のソフトウェ

アを開発・公開する例（松田ら [1999]、井上ら

[2000]）などがある。松田らの空間では、利用者

らのコミュニティが自然発生的に構築される様子

が観察され、オフ会などへと発展するケースが報

告されている。また井上らの空間では、親密性の

高いコミュニティにおいて、メールでの交流より

もアバター対面での交流が強く選択されるなどの

傾向が指摘されている。

これら先行事例が主に指摘するのは、利用者ら

のコミュニケーションが活性化し、利用者コミュ

ニティが構築されやすいとする利点である。

一方で、より一般性の高いコミュニティという

空間を捉えなおすと、以下のような解決すべき課

題が考えられる。まず現在のように、多様な属性

を持った利用者が集まりうるインターネット上の

コミュニティにおいても肯定的効果が現われうる

のか。またそれはどういったコミュニケーション

内容に対して有効に現れるのか。そしてそれらは

身体性と空間性という機能的新規性によって、ど

のような影響を受けるのかといった課題である。

本研究プロジェクトにおいても、これら課題を

意識しつつ、新入学生のコミュニケーション支援

を通じたメンタルヘルスの可能性について、フィ

ージビリティの観点から取り組む計画である。

5.3 研究プロジェクトの現状

本研究プロジェクトは、学生向けの住宅仲介業

務を主とする株式会社ハウスセゾンとの共同研究

によって、初めての独居生活のスタートである部

屋選びから、そこにおける日常的な生活支援まで

を新しい情報技術と環境によってサポートするこ

とが目的であり、本稿において検討してきたメタ

バースの理論的特性、応用事例の特徴などから、

本研究においてもメタバースの利用が最も適切な

実験環境であると考えられる。

まず、ユーザーである新規顧客への住宅紹介と

いう業務上でのメタバース利用について、その効
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果と課題を明らかにする実験課題が設定される。

この課題においては、従来の写真カタログベース

での顧客とのインタラクションに対して、メタバ

ース環境を活用した場合、新規顧客である新入学

生とのコミュニケーションがどのように変化した

か、また、そのことが顧客側、接客側それぞれに

対してどのような影響を与えたか、という点が検

証課題となる。

この実験のために、セカンドライフ内に実験用

の仮想モデルルームを設置した（写真１）。この

モデルルームはアバターを用いて実際に中を移動

し、間取りや家具配置などを感覚的に確認するこ

とが可能となっている。また天井部分は透明加工

になっており、ユーザーは二次元的な間取り図と

してもモデルルームを見ることができる。

また、セカンドライフ内（インワールド）にお

ける接客用店舗（写真２）を設置するとともに、

現実の店舗（ハウスセゾン南草津店）において、

メタバースを接客ツールとする対面的な営業環境

を構築して実証的な接客実験を行う。

次に本研究が対象とするのは、メタバース内に

おける居住者コミュニティ構築の可能性と課題で

ある。これは、現実における居住者のスムースな

独居生活のスタート、および、そのための居住者

間関係をサポートする目的でメタバース内におけ

るコミュニティを構築することを目的としてい

る。この課題については、本稿で見てきたような

メタバースにおけるコミュニケーション研究の類

型に含まれるものと考えている。

具体的には、新入学生が私生活や大学生活にお

いて抱える問題についてアドバイスを行う上級生

的（メンター的）役割を持つアバターを設置する

ことで、学生間のコミュニティ構築、及び現実生

活で抱える問題解決などに対して、どのような効

果や問題点があるかを検証する。この実験のため

に、セカンドライフ内にコミュニティ実験用の仮

想学生マンションを設置した（写真３）。

6. 結びにかえて

本稿はこれまでのテキストベース・コミュニケ

ーションと比較する形でメタバースが持つ特徴を

整理し、アバターという身体性とメタバースとい

う空間性によってもたらされる新たな感覚的特性

について整理した。このようなメタバースの特性

を生かした社会的な試みは、本文で述べたように、

様々なヒューマンコミュニケーションの分野へと

応用されている状況がある。こうした例が示すの

は、インターネットが持つ基本的な情報環境とし

ての有効性を前提としつつ、従来のテキストベー
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（写真１）メタバース内仮想モデルルーム

（写真２）メタバース内仮想店舗

（写真３）メタバース内仮想学生マンション



スでは果たしえない、きめ細かいコミュニケーシ

ョンの形式と内実に新しい期待が寄せられている

ことを示すものであり、本研究プロジェクトにお

いても、そうしたメタバースの特性の有効性をそ

の仮説的前提としている。

本研究プロジェクトの実証実験パートの具体的

な成果と、そこから得られた知見については、プ

ロジェクト終了後に予定している別稿にゆずりた

い。
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13） "AvatarsHelpAspergerSyndrome Patients

LearntoPlaytheGameofLife",UTDallasCenterforBr

ainHealth（http://www.utdallas.edu/news/

2007/11/18-003.html）

14）小倉・楠見の研究では医師らがこれまで現実の

対面環境で蓄積した患者の微妙な反応を読むな

どのスキルが使えないなどの問題点が挙げられ

ている。

15）慶応義塾大学理工学部生命情報学科富田・牛場

研究室（h t t p : / / w w w . b m e . b i o . k e i o . a c . j p /

01news/index.html）
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16）alphaWorksServices|VirtualWorldsUserInterface

fortheBlind|Overview（http://services.alpha-

works.ibm.com/virtualworlds/）
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