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メタバース検討チーム 委託調査の概要

調査対象とするメタバースの３分類（※１）ごとに、少なくとも２種以上のアプリケーションで
調査実施し、A～Dの課題項目（※２）ごとに課題や論点を特定する。

（※１）調査対象とするメタバース３分類
● ２Ｄメタバース
● ３ＤメタバースのうちＶＲ機器（ヘッドマウントディスプレイ等）を使用しないもの
● ３Ｄメタバースのうち３ＤｏＦ・６ＤｏＦ対応のＶＲ機器

（ヘッドマウントディスプレイ等）を使用するもの

（※２）調査する技術的課題項目
Ａ：メタバースの教育への実装上におけるユーザーエクスペリエンス（UX）について、
 課題を洗い出したうえで、実証調査を行い、検証を行う。

Ｂ：メタバースの同時接続数、データストレージと処理の要件、ネットワーク帯域幅等について、
 調査・評価し、適切なネットワーク要件を特定する。

Ｃ：Ａ及び Ｂの調査を実施したうえで判明した、教育における使用上の制約条件について
 整理する。

Ｄ：メタバースで取得できる教育データの収集・保管・共有に関して、
法律や規制、プラットフォームを調査し、専門家を含めたＷＳにより論点を整理したうえで、
プライバシー保護に関連する問題を検討する。

委託事業：教育現場におけるメタバース活用に向けた技術的な課題と論点の実証調査
受託業者：バーチャルキャスト
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教育にメタバースを活用する場合のフィージビリティ整理（調査項目C）
調査項目A,Bの結果から教育にメタバースを用いる際の制約条件を整理する。

2Dメタバース ：NW帯域幅、同時接続数の影響を受けないが、ボディランゲージ等のコミュニケーションが難しい。
3Dメタバース（VR無） ：利用するデバイスに大きい負荷がかかりため、デバイスに一定のスペックが求められる。
3Dメタバース（VR有） ： 一定のNW帯域幅、同時接続数調整が必要。長時間利用によるＶＲ酔いを体験する場合がある。
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メタバースで取得できる情報の取扱いについて（調査項目D）
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【参考】技術課題調査の概要（調査項目A,B）
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【参考】委託調査で対象とするメタバースの３分類

２Dメタバース

・GIGA端末で可能
・現状の通信インフラで可能
・並行してWeb会議も可能

デスクトップ・スマホVR 3DOF VR

利点

課題

・Web会議との大きな差はない

・立体構造を理解しやすい
・音声減衰が現実に近い
・複数人数であればWeb会
議より交流しやすい

スマホ・PC VR機器

・没入感は高くない
・3D酔いの可能性

低 難易度 高

低 体験価値 高
Web会議

・非常に高い没入感
・現実と相違ない対話が可能

・安定した通信インフラが必要
・VR酔い
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