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概要：物質社会とバーチャル空間の共存を目指す未来において，適切なアバターデザインが重要．漫

画家などの「魅力的な個人の人格」を形成するスキルが求められる．物質社会での役割とアバターの

一体化を促進し，共生社会を実現する手段となる．外見やデザインに工夫を凝らし，個人のパーソナ

リティを反映させることが重要視される． 
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はじめに 

内閣府発表のムーンショット目標１では，「2050年まで

に，人が身体，脳，空間，時間の制約から解放された社

会を実現すること」となっている．ターゲットとして「誰

もが多様な社会活動に参画できるサイバネティック・ア

バター 基盤」を構築するとし，アバターとロボットを組

み合わせた社会を目指している．このアバターというの

はロボットのスタイルをしたアバターと一般的に言うと

ころのメタバース内のアバターと両方のことである．ア

バターを自分の分身として使用するとき，果たしてその

デザインは何を考慮するべきだろうか． 
 
弱いメタバースにおけるアバター 

大黒岳彦による「メタバースとバーチャル社会」[1]では，

VR のみをメタバースとして認める立場を「強いメタバー

ス」と呼び，XR，MR をも構成要素とするメタバースを

「 弱 い メ タ バ ー ス 」 と 名 づ け た が ，

「Japan’sRetreattotheMetaverse （日本のメタバースへ

の退却）」[2] でも指摘されている通り，日本のメタバース

ユーザーが考える，メタバースの在り方は，主に「強いメ

タバース」である．主張する彼らの多くは「引きこもり」

経験からの現実社会への絶望から，理想郷ともいえる「な

りたい自分になれる」メタバースを強く支持している． 
ザッカーバーグによるメタ社のメタバースのプレゼン

テーションでは，現実世界の人間を 3D スキャンして，リ

アルな人間の姿をしたアバターを生成してみせた．これ

に対して「メタバース進化論」[3]における強いメタバース

の住人たちの反応は，「これじゃない」と大ブーイングで

あったそうだ． 
彼女らの言う「これじゃない」とはアバターが現実をそ

のまま反映していることであり，アバターを自由にデザ

インすることができないということに対する遺憾の表明

である． 
今年の Apple Vision Pro のプレゼンテーションでも，

HMD にスキャナーが内蔵されており，カメラに自分の顔

を読み込ませることで自分自身を，リアルなアバターに

生成し，HMD のスクリーンに表情を映し出したり，XR
または MR 空間上に出現させるという技術をデモンスト

レーションしていた．Apple は，メタバースという言葉を

使いこそしなかったが，そこには明らかにXRとアバター

を活用したコミュニケーションを前提としたプロダクト

の開発姿勢を見てとることができる． 
一方で，「アバターと共生する未来社会」[4]では，”僕

らが目指しているものは「メタバースの中で現実世界並み

の経済活動ができる社会」ではない．「実世界でアバター

を用いて，異なる外見でも活動することが当たり前にな

る社会」だ．”と述べている．日本政府が目指すムーンシ

ョットの目標も，ここにターゲットが置かれていること

は間違いない． 
つまり，2050 年までに日本が目指す社会は，あくまで

も「弱いメタバース」を基準としているのである． 
この「弱いメタバース」こそ，メタ社や Apple が想定し

てるメタバース社会でもあり，今後コミュニケーション

と経済は物質空間とVR空間の境界を感じることなく運用
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されていくことになると創造できる． 
では，そのような状況下において，「なりたいようにな

るアバター」と，物質社会で活躍するアバターとはどのよ

うに関係を持つことになるのだろうか． 
「アバターと共生する未来社会」[4]では，「実世界でア

バターを用いて，異なる外見でも活動することが当たり

前になる社会」を実現することを目指しているとし，これ

が実現すると，現実で生身で働くことと比べても，また

メタバース上でのビジネスと比べても大きなメリットが

ある．と語っている． 
 

実世界で活躍するアバター 

実世界で活躍するアバターというと，ロボットアバタ

ーを想像するが，実際にはもっと私たちが目にしている

モノがある．それが「VTuber」をはじめとする，アバター

で活動をする人たちの存在である．彼女たちはＭＲ空間

に進出することはまだあまり事例はないが，すでにＰＣ

やスマートフォンのディスプレイ上で活動し（図 1），テ

レビに出演し，店頭で野菜を販売したりもしている．透

明スクリーンや透明ディスプレイなどを用いて，あたか

も実社会に出現しているかのような演出も可能であり，

用途の幅も広がっている． 
 

 

図 1 アバターが自由に操作できるロボット上で店頭の説

明を行う． 
 
デジタルハリウッド大学では，アバターを活用した授

業を 4 年前から実践しており，私のゼミでも全員アバタ

ーを使って活動をしている．（図 2）また，この活動が認

められ，2023 年度よりデジタルハリウッド大学のオンラ

イン授業は，全ての学生がアバターで出席してよいとい

う方針になった．これにより，デジタルハリウッドの学生

400 人以上は，実社会とメタバース空間上の両方の姿を持

っていることになり，イベントなどに登壇するときは実社

会上でもアバターで登場することがある． 
 

 
図 2 デジタルハリウッド大学のゼミ風景 

 
ほかにもアバターを活用した事例としては，現在「引き

こもり」で悩んでいる方々の課題解決として，「強いメタ

バース」から「弱いメタバース」へ徐々に移行し，物質社

会での活動に回帰することができるように支援する活動

が，日本中の各所で導入され始めている．[6]これには，

強いメタバースと，弱いメタバースの仕組みを取り入れ，

アバターを用いたカウンセリング，業務体験練習などが

可能となっている．私たちも「引きこもり」を支援する団

体，プロのカウンセラーと共同でアプリケーションを開

発し，提供している． 
 

アバターのアイデンティティ 

では，このような実社会と共存するアバターにおいて，

分身のもととなる中の人と，アバターのアイデンティテ

ィの関連は全く必要ないのだろうか． 
アイデンティティのコスプレ，またはロボットアバタ

ーのような外見，それとも写実的にスキャンされたＣＧ，

様々なデザインが考えられる． 
「アバターと共生する未来」[5]では，人と共生するアバ

ターは人間とそっくりにしようとすればするほど「不気味

の谷」に陥ってしまう．むしろ，提供する機能や受け手か

ら求められる役割に対して，適した見た目を選べば良い

のである．と述べている． 
さらに「VR は脳をどう変えるか?仮想現実の心理学」[7]

では，実際の人物を，その人物が持つカリスマ性や親し

みやすさなど実際の人物と同じだけのノンバーバルな印

象を保ち続ける必要があると述べている． 
実際にロボットアバターの容姿を中の人に合わせて変

更するのは，コスト的に現実的ではない．また，世の中

の人がすべて XR の HMD を利用する世界が，ースマート

フォンのようにー到来するのは，技術のコモデティ化を

待たなくてはならず，もう少し先になりそうだ． 
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このように，現在の環境を前提にアバターとの共生社

会を創造するための手段として必要なのは，モニター越

しのコミュニケーションと，適切なアバターのデザイン

ということになりそうだ． 
 
共生社会に向けたアバターデザイン 

では，適切な共生社会に向けたアバターのデザインと

は何だろう．役務にかかわるアバターについては前述に

あるように，「その役割が何であるかということがわかる」

ことと，その人の「ノンバーバルな印象の必要な部分」を

切り出して，デザインをする必要がある． 
事務所に所属している，セミプロ〜プロの VTuber たち

の使用するアバターは，「強いメタバース」で利用される

アバターとは異なり，見られることを商業的に意識して

デザインされている点である．彼女たちの容姿は「なりた

い自分になれる」ことよりも「人気が出る容姿であるか？」

に重点が置かれていることが負い．それらは主に VTuber
等のライブ配信を楽しむユーザーの指向に合わせてデザ

インされているといっても過言ではない． 
多くの商業化を目指す VTuber は，あらかじめ設定や性

格，デザインが決まっており，オーディションなどによ

って，本来の分身のもとになる人間が決まる．もちろん，

例外もあり，それらは中の人間の要望や，プロデュース

する事務所などとの協議，合意により，デザインのアウ

トラインが設計され，アバターのグラフカルナデザイン

に落とされていくこともあるが，あまり多いとは言えな

い． 
この，事前にデザインされたアバターに後から中の人

間があてがわれることにより，デビューのスタートダッ

シュには多くの場合ある種ギャンブルのような状態が生

じる．つまり，そのアバターが中の人と一緒になった場

合のケミストリーが外見の想像通りなのか，それとも外

見とかけ離れたものか，それは好意的なかけ離れ方なの

か，といった具合である．初回で跳ねると，登録者数の

激増や，SNS にけるバズワードとなることもあるが，多

くの場合にはその外見と中身を徐々に寄せていく「一体化」

作業に入る．アバターのデザインを急に変更させること

はコスト上厳しいことや，一度デビューした意匠を容易

に変更することは現実問題として難しいため，まず当初

の設定の存在を限りなく影響のない範囲にとどめること

になる．一方で，アバターの外見が中の人の行動に影響

を与え始め，人間がアバターに徐々にではあるが寄って

いくこと，視聴しているユーザーも時間をかけて「そうい

う人」という認識を持つことができるようになる． 
このようなすり合わせの期間を，「強いメタバース」の

住人は基本的には必要としない．それは彼女たちが使用

するアバターは，最初から自分が使用するアバターであ

り，彼女たち自身が語るように，そのアバターをコスプ

レし，その外見に自信のパーソナリティーを合わせてい

く，または本来の自分の内面を開放することを自ら選ん

でいるからである． 
彼女たちの多くは，自身でデザインするか，オートク

チュールのように依頼をする，またはアバターを販売す

るサイトで購入したものをそのまま，またはカスタマイ

ズして使用している．販売サイトで購入したアバターは，

それぞれ作者により利用規約が決まっており，個人利用

のみ，非営利のみなど細かく使用条件が記載されている． 
いずれにしても，個人で利用しているアバターのデザ

インは，前述の「その役割」を気にすることなく，むしろ

役割から別のレイヤーに逃れることをことさら意識して

いるのではないかと思われるほど自由なデザインである．

これは「ノンバーバルな印象の必要な部分」のみを切り出

し，自分たちの「バーチャル空間での個人」を形成してい

ると言える． 
 
まとめ 

いずれにしても現在，アバターデザインの手法として

物質世界とバーチャルの世界をまたにかけて活動するこ

とができるアバターのデザインについて不足しているこ

とがわかった． 
では，私たちはこのキャラクターデザインの手法をど

こから学べばよいのだろうか． 
「世界 2.0 メタバースの歩き方と創り方」[7]での指摘

によると，”「魅力的な人格を作る」というニッチなスキル

が重宝される時代が到来することでしょう．その時は，

漫画家・作家・プロデューサーなど限られた職業の人だ

けがやっていた仕事を，万人が頭をひねって考える必要

性が出てきます．”と記載されている．この指摘はアバタ

ーデザインではなく，役割のあるアバターについて改め

て意識的に行うことができるような能力を備える必要が

あるというものだ．この「魅力的な個人の人格」こそがア

バターのデザインにおいて役割を持った時に必要になっ

てくる要素なのである．例えば医者が医者らしい格好を

して職能が認識されればそれでよいのか．カフェのバリ

スタが，エプロンをかけて胸に「Coffee」というロゴが付

いていればよいのか．私たちは実生活において「この先生

に次回も見てもらいたい．」「行きつけのカフェのマスタ

ーが入れたコーヒー」であることに重要な相手を選ぶとい

う要素が含まれていることを忘れてはいけない．そこで

このニッチなスキルを持ち，かつキャラクターのデザイ

ンを具体的に行うことのできる「漫画家」という職能に改

めてフォーカスしたい．「『少年マガジン』編集部で伝説

のマンガ最強の教科書」[8]によると，”「顔」を決める過

程で，この人はこういう顔だからきっと家庭状況はこう

だろうとか，女性関係はどんなだろうとか，また勉強は

どのくらいできたのだろうとか，いろいろ煮詰めていき

ます．よって「顔」ができた暁には，その人物の性格や行

動様式もほぼ決まる．つまりキャラクターが設定される

のです．”このキャラクターを反映させることで，役割を

持ちつつ，中の人のパーソナリティ（例えば仕事中のよう
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な役割上の）を持った，最適化されたアバターデザインを

行うことができるようになるのである． 
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