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概要: これまでの VR技術はより上質な体験を提供するために高性能計算機や周辺デバイスを併用する

形で発展してきた．一方で，異分野産業従事者が機器を使用する際には様々なハードルが存在する．日

本バーチャルリアリティ学会 サービス VR研究委員会では VRのアクセシビリティを高め，サービス産

業を中心に従事産業，年齢，背景に関わらず VRを体験する方法について議論していく場として 2020年

3月より活動を開始した．本オーガナイズドセッションでは，新型コロナウイルス感染症（COVID-19）

の流行下における VRのあり方をブラウザ上で動作するソーシャル VRシステムに焦点を当て，当該分

野の識者から取り組みや課題を紹介してもらいながら議論する．
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1. はじめに

新型コロナウイルス感染症（COVID-19）の流行は，世

界各地で社会的・経済的に大きな影響を与えている．本来

であれば，フィジカルな対面が困難な状況を救う立場がVR

技術であるはずだが，そのハードウェアが特殊であるがゆ

えに，オンライン待望論は出てきてもバーチャル待望論は

まだ多数派ではない．かつても CABIN [1]のような大規模

VR 装置はバーチャルといいながら，その場に行かなければ

体験できないという矛盾をかかえてきた．それが大きな問

題であること顕在化したといえる．現在の社会状況は，標

準化されてコンパクト化したデバイスを使った，よりソフ

ト寄りの新規性を持つ VR が脚光を浴びていく方向性を強

く示唆している．その中で，ウェブブラウザだけで簡単に

VR 体験を楽しむことができるWebXR は，VR 体験の敷

居を大きく引き下げるものとして注目されている技術の一

つである．

さらに，世界中のイベントがオンラインのイベントに置き

換わり，ビデオ会議疲れといった問題も生じている．その中

で，2020年 3月に開催された国際会議 IEEE VRではライブ

配信 (Twitch[2])やオンライン会議システム (Zoom[3])に加

え，ソーシャルVRプラットフォームであるMozilla Hubs[4]

を使ったバーチャルカンファレンスが実施され，ウェブブラ

ウザを介した VRシステムの利用方法として一つの試金石

となった．国際会議 IEEE VR ではかねてよりオンライン

開催の準備や試行は進められていたが，コロナ禍により一

気に移行が進んだ格好となった．

本オーガナイズドセッションは，ここで述べた 2つのキー

ワード (WebXRとソーシャル VRプラットフォーム)を総

称した「ブラウザオーバー VR」に着目し，識者から取り組

みや課題を紹介してもらいながら，ポストコロナ社会にお

ける VR のあり方を議論する機会として企画した．

2. WebXR

WebXR とはブラウザを通じた XR 体験を提供するもの

であり,VR だけでなく AR や MR までも含んだ総称とし

てここでは扱う．WebXR Device APIはブラウザで HMD

やコントローラなどのデバイスの位置・姿勢，加速度など

の情報を取得するために用いられる JavaScript の API の

規格として策定されている [5]が，WebXR Device APIを

使用せずに作成されるWebXRも存在する．

従来，リリースされた VRコンテンツは専用ストアへの

登録やアプリのダウンロードが必須であり，異なるVRヘッ

ドセットでは動作できないなど，機種依存が大きいことが

問題であった．これに対して，WebXR のコンテンツはブ

ラウザコンテンツであるため，Web技術のみで実現できる．

そのため，対応ブラウザの依存性を除けば，VR機種の互換

性の問題や配布の制限がないことが特徴である．

VRシステムに対するアクセシビリティの観点では，We-

bXR はユーザの VR 体験の敷居を大きく下げ，従事産業，

年齢，背景に関わらず VRを体験することに大きく寄与す

ると期待される．

3. ソーシャルVRプラットフォーム

ソーシャル VRプラットフォームが世界的に注目された

のは 2000年前半に公開されたセカンドライフ (Linden Lab

社) にまで遡る．多人数参加型ゲームとして誕生したメタ
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バースを，ゲームだけを目的とはせずにもう一つの世界と

してアバタが暮らし，経済活動も存在するという当時とし

ては野心的な試みであった．

その後，ブラウザのみで参加できる Hubsや，URLを入

り口としてクライアントアプリケーションを通じて参加で

きる cluster[6]など，VR空間への参加障壁が低いソーシャ

ル VRプラットフォームが登場し，ユーザ数は大きく伸び

ている．画像や動画などのコンテンツも共有できる機能も

コミュニケーションツールとしてでだけでなく，会議などの

ビジネスシーンでの用途に広がった要因と考えられる．ソー

シャル VRプラットフォームによる会議はビデオ会議と異

なり，VR空間でコミュニケーションを取り合うことが可能

であるため，学会におけるポスター発表などではその特徴

が発揮される．また，VR空間上で 3Dモデルの展示・即売

イベントも開催される [7]など，急成長する可能性を秘めた

市場として期待されている．

4. おわりに

上記のキーワードは本オーガナイズドセッションにおけ

る前提としてまとめたもので，これを基に深堀りする形で議

論を進める．特に従来型の VRコンテンツとの比較や，で

きることとできないこと，安定性やコンテンツ事例から，淘

汰される VRや脚光を浴びる VRについて幅広く議論する

予定である．
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