
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

みずほコーポレート銀行 産業調査部 

〈要 旨〉 

○ 『「セカンドライフ」にみる仮想世界・仮想経済の可能性』（Mizuho Industry Focus
Vol.57）を発刊して半年が経ち、仮想世界の置かれている状況は急速に変化してきてい
る。本レポートでは「セカンドライフ」の利用者・周辺技術の最新動向を踏まえ、3D
仮想世界のもつ課題と可能性について調査・分析をおこなった。 

○ 2007 年春頃から「セカンドライフ」へ進出する本邦企業が相次ぎ、足許 100 社以上が
進出している。また、登録者数は 2007年 11月末に 1100万人を突破している。しかし
ながら、直近の登録者増加率は逓減傾向にある。その要因として、①利用時のハードル

の高さ、②利用者側理解の不十分さ、③他のインターネットメディア等との相互連携性

の不十分さ、④他の仮想空間サービスとの競合、⑤法・税制、仮想通貨、著作権をめぐ

る議論の不十分さ、などの点が考えられる。 

○ また、現在の 3D仮想空間は 2Dのインターネットに比べリーチ力に欠け、かつ利用者
が IT リテラシーの高い層に偏っている点、などから 3D 仮想空間単独での活用に限界
もみえつつある。企業がこの空間を有効活用するには、他のメディアとの連動や仮想世

界内での顧客コミュ二ティーの形成などを考えていく必要があるだろう。  

○ 一方、進出企業からのヒアリングや利用者動向調査などから、「セカンドライフ」を始

めとする 3D仮想空間がもつ特殊性や可能性も明らかになりつつある。①特殊なコミュ
ニケーション環境をもつ空間、②気軽に仮想体験ができる空間、③体験とコミュニケー

ションを同時におこなうことができる空間、④人間味を表現し没入感を与える同期性の

強いメディア空間、⑤人間の直感に訴える 3Dの表現力をもった空間、などが挙げられ
る。一般利用者や進出事業者は従来の媒体とは異なるこれらの特性をいかに理解し、活

用していくかを考えるべき時期にきているだろう。仮想世界が一時的な流行として終わ

るのか、それともインターネットの世界で存在感を示すものとなっていくのかという分

岐点を迎えていると言えよう。 
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本邦企業の「セカンドライフ」進出事例本邦企業の「セカンドライフ」進出事例

三越三越 オリックス不動産オリックス不動産

（出所）三越公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成 （出所）オリックス不動産公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

メタバースにおける新規事業創出の可能性

宣伝効果＆ブランドイメージ向上（短期的
項目）

リアル店舗との連携（中期的項目）

既存eコマースとの連携（長期的項目）

参入目的

2007年７月参入時期

新たな媒体になりうるメタバースに他社に先駆
けて進出。当社理念の具現化、認知活動をお
こなう

宣伝効果＆ブランドイメージ向上

マンション購入の潜在顧客への興味喚起

参入目的

2007年７月参入時期

パルコシティーパルコシティー 日産自動車（エクストレイル）日産自動車（エクストレイル）

（出所）日産自動車公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成（出所）パルコシティ公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

メタバースにおける新規事業創出の可能性

当社オンラインモールのプロモーション

ECサイトへの誘導

コミュ二ティーマーケティング

参入目的

2007年３月参入時期

当社の新車「エクストレイル」の発売に合わせ

「セカンドライフ」に進出

宣伝効果

当社の島で「エクストレイル」に試乗するこ
とができる

参入目的

2007年１０月参入時期

本邦企業の「セカンドライフ」進出事例本邦企業の「セカンドライフ」進出事例
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（出所）NEC公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成（出所）東芝公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

東芝東芝 NECNEC

新たなコミュ二ケーションメディアとしての

メタバースの可能性を検証

デジタルプロダクツのプロモーションの場

世界各国の有名クリエーターが制作した
CG映画（マシニマ）を公開

参入目的

2007年１０月参入時期

メタバースの可能性を検証

プロモーション活動の代替（店舗や商品紹
介の自動化）

テストマーケティング、相談業務（人手によ
るマーケティング活動）

参入目的

2007年10月参入時期

本邦企業の「セカンドライフ」進出事例本邦企業の「セカンドライフ」進出事例

（出所）みずほ銀行公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

メタバースの可能性を検証

宣伝効果

コミュ二ティーマーケティング

新たな取引チャンネルとしての可能性（長
期的項目）

参入目的

2007年９月参入時期

JTBJTB みずほ銀行みずほ銀行

本邦企業の「セカンドライフ」進出事例本邦企業の「セカンドライフ」進出事例

訪日外国人向けに「和風旅館・足湯・日本庭園
の楽しみ方」を英語で提供

3D仮想空間の特徴を活かしたwebサイトへ

の誘導と日本文化の紹介

日本文化を感じながらコミュニケーションを
はかれる空間を提供

参入目的

2007年10月参入時期

（出所）JTB公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成
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企業・団体の「セカンドライフ」参入事例企業・団体の「セカンドライフ」参入事例 （その他）（その他）

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

企業名 業態/製品 備考（活動内容など）

店舗内で富士通の商品やサービスを紹介

ブックオフ 古本販売
過去のブックオフのCMをストリーミング配信。店舗内の巨大迷路をゴールすると
アバター用のオリジナルTシャツを無料配布

ソニー パソコン

富士通 ITベンダー

メディア
「セカンドライフ」に関する事業を検討する「セカンドライフプロジェクト」を結成。
関連書籍の出版のみならず、同世界で独自のサービスを提供し、様々な企業や
個人とのコラボレーションを予定

CNET Networks Japan メディア
デジタルハリウッド大学大学院　セカンドライフ研究室の協力で、「セカンドライ
フ」にオフィスを開設。同世界における"モノづくり"を解説する連載を
ZDNetJapanで開始

セシール

ソフトバンクモバイル

FM東京

Impress R&D

通信販売
仮想世界においても、セシールブランドの確立を目指す。カタログや商品の陳
列、キャンペーンの展開。また、着信メロディなどのデジタルデータの提供を予
定

韓国のサムソンと共同で「セカンドライフ」に店舗を開設。隠されたキーワードを
解明すると、アバタ―用の携帯電話を入手可能

移動通信

「VAIO type C」の特別CMを公開

メディア
「セカンドライフ」内に放送局を開設。地上デジタルラジオの実用化試験放送を
配信

企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

企業名 業態/製品 備考（活動内容など）

沖縄の特性を活かしたコンテンツ制作や販売事業を中心のサービス展開

所属アーティストのミュージックビデオやCDの視聴が可能

共同住宅内の一室を本物のアーティストに提供。音楽や映像を視聴可能

店舗内は担当者のアバタ―が常駐。動画の配信や当社のアバター用オリジナ
ルＴシャツを無料配布

「セカンドライフ」向けにオリジナルデザインした車を販売/提供

HIS 旅行代理店

EMIミュージックジャパン 音楽レーベル

フジテレビ テレビ局

インデックス沖縄 モバイル・メディア事業

ソニーBMG 音楽レーベル

マツダ 自動車会社

ソニーエリクソン 携帯電話

トヨタ 自動車会社

第77回ジュネーブモーターショーに出品したコンセプトカーの「マツダ葉風」を展
示

「アイドリング!!!」との番組連動企画。「セカンドライフ」内で出演者のアイドル9人
がアバターとなって様々な活動をしていく予定

テレビ東京 テレビ局
「テレビ東京」と「レトロ」を組み合わせ「テレトロ祭り」を7/2～8/31の期間で「セカ
ンドライフ」内で企画。バーチャルな世界と親和性の高いアニメ番組の関連企画
なども展開

「セカンドライフ」内の名所を紹介しワンタッチでトランスポートできるバーチャルト
ラベルステーションを設置。世界各地のテーマ館を期間ごとに展開していく予
定。旅行に関する特別商品の告知や、旅行のオンライン予約への誘導を実施
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企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

企業名 業態/製品 備考（活動内容など）

サントリー 飲料会社 当社商品のマーケティング活動を実施
アトラス ゲーム会社 女神転生などの当社ゲームとの連動企画を実施

「セカンドライフ」内でアフィリエイト広告事業を展開

当社SNSサービス上にセカンドライフのリンクを貼ることで、連動サービスを実施

ADWAYS アフィリエイト広告

ソネット ISP

USEN ISP

サイバーエージェント 広告代理店

「セカンドライフ」内で当社の保有する映像・音楽コンテンツの配信。オンラインイ
ベント、広告枠の販売に向けた研究・開発も行う予定

パソナユース 人材サービス

情報サービス

生涯学習

「ケーブルテレビショー2007」開催に合わせ、「セカンドライフ」内にもバーチャル
ブースを出展

ユーキャン

電通国際情報サービス

日活「チャンネルNECO」 コンテンツプロバインダー

「セカンドライフ」内で自社の教材、通信教育の講座を紹介

「セカンドライフ」内にインターネット放送を公開する専用スタジオを開設

「セカンドライフ」をビジネスで利用する際の技術的な課題を抽出し、解決方法を
検討する場とする。新卒者向けの会社説明会を開催。また、応募希望者と社員
とのコミュニケーションの機会を設けるなど、新卒採用活動の支援を実施

店内で就職や転職を検討する人に向けて、当社のサービスを紹介。仕事情報な
どの案内も行う予定

企業・団体「セカンドライフ」参入事例（その他）企業・団体「セカンドライフ」参入事例（その他）

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

企業名 業態/製品 備考（活動内容など）

ジップサービス セカンドライフ内デベロッパー
「セカンドライフ」内最大の日本人コミュニティの「MagSL Tokyo」を運営。不動産
レンタル事業と進出企業に対するコンサルティングサービスをおこなっている

広告代理店
「セカンドライフ」進出事業者に対するコンサルティングサービスを提供（建物の
設計・構築、また「セカンドライフ」を活用したコミュニケーションプランを策定）

情報サービス

「セカンドライフ」へ参入を検討している企業への「セカンドライフ」の概要説明（プ
ロモーション研究、企業担当者への営業活動、一般ユーザーの動向把握・分
析）

電通とデジタルハリウッドが共同で「セカンドライフ研究会」を設立。設立目的は
「セカンドライフ」内のユーザー動向把握や経済活動の研究。「セカンドライフ」の
普及促進や活性化のために必要な技術的開発。進出事業者に対するコンサル
ティングサービスもおこなう予定

「セカンドライフ」進出事業者に対するのコンサルティングサービス（3D製作、広
告事業サポート）

「セカンドライフ」内で「バーチャル東京」を運営。不動産レンタル事業と進出企業
に対するコンサルティングサービスをおこなっている

ITリテラシーの高い層に対する採用情報提供の場として「セカンドライフ」に進出
（期間は、07年3月の一ヶ月間）

「セカンドライフ」進出企業へのコンサルティングサービス及び3Dオブジェクトの
制作代行

トランスコスモス

DAC/スパイスボックス

メルティンドッツ 3Dバーチャル専門事業者

アドバゲーミング 広告代理店

mixi SNS

デジタルハリウッド/電通

メタバースとWeb、Webとリアル、リアルとメタバースを結ぶクロスメディア戦略を
実施。これまでにない広告／プロモーションを提供

teacup インターネット掲示板
「セカンドライフ」内の人気スポット「Japan Resort」を運営。不動産レンタル事業
と進出企業に対するコンサルティングサービスをおこなっていく予定

電通 広告代理店

「セカンドライフ」進出事業者に対するコンサルティングサービス

サイバー・コミュニケーションズ 広告代理店

－

アドプレイン 広告代理店
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企業の「セカンドライフ」参入企業の「セカンドライフ」参入
－－20072007年春頃から活発化年春頃から活発化

企業によっては既存メディア報道などによる副次的広告効果も－企業によっては既存メディア報道などによる副次的広告効果も－

「セカンドライフ」の進出がもたらした副次的広告効果「セカンドライフ」の進出がもたらした副次的広告効果

各メディアで「セカンドライフ」関連の報道をしたことなどもあり、2007年春頃から、本邦企業の「セカンドライフ」参
入が相次いだ

また、企業の「セカンドライフ」進出をテレビや新聞が積極的に報道したことにより、進出企業によっては副次的広
告効果（パブリシティー効果）を得た企業も少なくなかった模様

各メディアで「セカンドライフ」関連の報道をしたことなどもあり、2007年春頃から、本邦企業の「セカンドライフ」参
入が相次いだ

また、企業の「セカンドライフ」進出をテレビや新聞が積極的に報道したことにより、進出企業によっては副次的広
告効果（パブリシティー効果）を得た企業も少なくなかった模様

企業など

「セカンドライフ」進出

企業パビリオンなど

現実世界 「セカンドライフ」（仮想世界）

直接的広告効果

現実世界

消費者など

アバター消費者

テレビ、新聞、

既存インターネットメディアなど

企業などの「セカンドライフ」進出の取組み

アバターを通じた広告効果

取材

報道等

（＝副次的広告効果）

企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）企業・団体の「セカンドライフ」参入事例（その他）

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

備考（活動内容など）

アニメ監督の宮崎駿氏が代表を務める淵の森保全連絡協議会が「セカンドライ
フ」に進出。同氏のサイン入りのアバター用のTシャツを販売。売上は淵の森保
全連絡協議会に寄付される

進出団体

民主党 鈴木寛氏

世界の人に宮城県の特産物や観光名所をPRするために「セカンドライフ」へ進出

HIV検査普及キャンペーンを「セカンドライフ」内で実施厚生労働省

宮城県

「セカンドライフ」内に事務所を開設。公開討論会も実施

日本ウミガメ協会

淵の森保全連絡協議会

ウミガメ類の研究及び保護活動を育成・発展を目的に「セカンドライフ」へ進出
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1,100万人（07/11/18現在）

「セカンドライフ」登録者数の推移「セカンドライフ」登録者数の推移
－総登録者数－総登録者数1,1001,100万人突破。万人突破。

一方、総登録者数伸び率は逓減傾向に－一方、総登録者数伸び率は逓減傾向に－

「セカンドライフ」の総登録者数推移「セカンドライフ」の総登録者数推移 月ベースの登録者増加数と総登録者増加率の推移月ベースの登録者増加数と総登録者増加率の推移

（出所）Second Life Virtual Economy Key Metricsより

みずほコーポレート銀行産業調査部作成
（出所）Second Life Virtual Economy Key Metricsより

みずほコーポレート銀行産業調査部作成
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企業など

「セカンドライフ」進出

企業パビリオンなど

現実世界
「セカンドライフ」（仮想世界）

直接的広告効果

報道等

（＝副次的広告効果）

現実世界

消費者など

アバター消費者

企業などの「セカンドライフ」進出の取組み

アバターを通じた広告効果

取材
徐々に減退

06年6月、「セカンドライフ」進出するも07/夏、
「セカンドライフ」店舗閉鎖

「セカンドライフ」における当初の目標を達成し
たため閉鎖したものであり、今後の仮想世界で
の活動を停止させたものではない旨、公表

米アメリカンアパレルなどの進出企業撤退事例も

利用動向は？

可能性・課題は？

いままでのWebと何が違うのか？

仮想世界の本質を見きわめていく時期に仮想世界の本質を見きわめていく時期に

「セカンドライフ」など仮想世界に対する企業の関心（仮説）「セカンドライフ」など仮想世界に対する企業の関心（仮説）
－副次的広告効果は徐々に減退。撤退する企業も－副次的広告効果は徐々に減退。撤退する企業も

仮想世界の本質を見きわめていく時期に－仮想世界の本質を見きわめていく時期に－

テレビ、新聞、

既存インターネットメディアなど
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２．「セカンドライフ」が直面している６つの課題（仮説）２．「セカンドライフ」が直面している６つの課題（仮説）

利用した事がない

75.3%

たまに利用

1.6%

試しに少し利用し

たことがある

5.3%

以前は利用してい

たが今は利用して

ない

0.3%

登録のみで利用し

ていない

1.2%

サイトにアクセスし

たが登録していな

い

15.5%

頻繁に利用

0.1%

たびたび利用

0.7%

（頻度は別にして）現在利用している＝
2.4％

2%

35%

27%

14%

22%

他人に説明できる程度詳しく
知っている

だいたい知っている

聞いたことはあるが実際の
サービスは知らない

第二の人生だと思っていた

知らない

「セカンドライフ」の課題。認知度及び利用状況「セカンドライフ」の課題。認知度及び利用状況
－－ 一般的な消費者における認知度は４割、継続的利用者は一般的な消費者における認知度は４割、継続的利用者は22％に留まる模様％に留まる模様 －－

（出所）Impressホームページよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

「セカンドライフ」の認知度及び利用状況調査 (07年9月Impress Watch調べ)「セカンドライフ」の認知度及び利用状況調査 (07年9月Impress Watch調べ)

Gooリサーチ消費者モニター（n=1084）

37％37％

（比較的一般消費者に近いと思われる層）

一般的な消費者層の認知度は４割程度。各メディアが積極的に報道した割には決して高いとはいえない状況

また、利用状況については継続的利用者は2％程度に留まっている。現在利用していない人及び登録に至らな
かった人が22％にものぼる

一般的な消費者層の認知度は４割程度。各メディアが積極的に報道した割には決して高いとはいえない状況

また、利用状況については継続的利用者は2％程度に留まっている。現在利用していない人及び登録に至らな
かった人が22％にものぼる

Gooリサーチ消費者モニター（n=1084）

（何らかの理由で）現在は利用していない＝
6.8％

（興味ありだが）登録にいたらず＝
15.5％

（全く）利用なし＝75.3％

63％63％

（注 ）調査対象はGooリサーチの保有する消費者モニター1084サンプル（男性：52.8%,女性47.2%)
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「セカンドライフ」の課題「セカンドライフ」の課題
－技術面の不満と利用者側の理解が必ずしも十分でないことが－技術面の不満と利用者側の理解が必ずしも十分でないことが

実利用者数が低調な原因か？－実利用者数が低調な原因か？－

「セカンドライフ」の不満点 (07年9-10月アスキー調べ)「セカンドライフ」の不満点 (07年9-10月アスキー調べ)

0 10 20 30 40 50 60

人が少ない

何をして良いか分からない

楽しむためにお金が必要

英語力を要する

公序良俗に反する行為を目にする

詐欺が心配

アイテムを作るのが難しい

操作が面倒

使い方が分かりにくい

アバターにできる動作パターンが限られている

ユーザーサポート

専用ソフトを要すること

アバターその他のデザイン

アバターの苗字を自由設定できない

グラフィックの精細さ

一定範囲に入れるアバター数が限られている

動きが遅くなる。システムが不安定

比較的スペックの高いパソコンを要する

（出所）アスキーホームページよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

「セカンドライフ」利用者（n=164）

（％）

ＰＣ性能

プラットフォーム機能

操作性・インターフェース

安心・安全

その他

技術面等の課題

利用者側の理解等の課題

「セカンドライフ」に対する利用者の不満点として、①技術面等の課題（プラットフォーム機能、必要とされるPC性
能、操作性・インターフェース、等）②利用者側の理解等の課題（安心・安全にサービス利用できる環境、等）を背
景とする回答が挙げられ、実利用者が低調な原因が垣間見れる

「セカンドライフ」に対する利用者の不満点として、①技術面等の課題（プラットフォーム機能、必要とされるPC性
能、操作性・インターフェース、等）②利用者側の理解等の課題（安心・安全にサービス利用できる環境、等）を背
景とする回答が挙げられ、実利用者が低調な原因が垣間見れる

【【ご参考ご参考】】今後の３Ｄ仮想空間サービスで実現してほしいもの今後の３Ｄ仮想空間サービスで実現してほしいもの
－プラットフォーム機能・操作性・インターフェース改善、利用端末拡大へ期待－－プラットフォーム機能・操作性・インターフェース改善、利用端末拡大へ期待－

今後の３Ｄ仮想空間サービスで実現してほしいもの (07年9-10月アスキー調べ)今後の３Ｄ仮想空間サービスで実現してほしいもの (07年9-10月アスキー調べ)

（出所）アスキーホームページよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成
（％）0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

その他

実現してほしいことはない

携帯用ゲーム機での３Ｄ仮想空間サービスが一般化する

携帯電話での３Ｄ仮想空間サービスが一般化する

家庭用ゲーム機での３Ｄ仮想空間サービス利用が一般化する

３Ｄ仮想空間内が球体のディスプレイで見られるようになる

３D仮想空間内で臭い、感触、振動などが感じられる

自分の体の動きがアバターの動きと連動する

アバターの表情を操作できるようになる

３D仮想空間内のグラフィックが実写に近くなる

Web上の多くのコンテンツが３Ｄ仮想空間内で見られる

３D仮想空間サービスがオープンなプラットフォームになる

３D仮想空間サービスがブラウザから利用できるようになる

プラットフォーム機能

操作性・インターフェース

利用端末拡大

「セカンドライフ」利用者（n=164）

今後、3D仮想空間サービスに対して利用者が期待することは、①プラットフォーム機能の充実（ブラウザーから
のサービス利用、複数の3D仮想空間サービス間の相互利用、等）、②操作性・インフェースの改善（ (※）モー
ションキャプチャーなどを活用した人間の感覚に近いインターフェース、等）、③利用端末の拡大（携帯電話や携
帯用ゲーム、等）が挙げられる

今後、3D仮想空間サービスに対して利用者が期待することは、①プラットフォーム機能の充実（ブラウザーから
のサービス利用、複数の3D仮想空間サービス間の相互利用、等）、②操作性・インフェースの改善（ (※）モー
ションキャプチャーなどを活用した人間の感覚に近いインターフェース、等）、③利用端末の拡大（携帯電話や携
帯用ゲーム、等）が挙げられる

（※）モーションキャプチャーとは、人間の動作をデジタルデータに変換してコンピューターに取り込むことである
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その他の仮想世界・コミュニティーサービスその他の仮想世界・コミュニティーサービス
－総加入者合計は一億人超の規模へ－－総加入者合計は一億人超の規模へ－

(注）点線部分の推移は現在のトレンドをサービス開始時点まで伸ばしたもの

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

2000/12 2001/12 2002/12 2003/12 2004/12 2005/12 2006/12 2007/10

(万人）

8,200

2,000

1,200

1,067

779

2000/8                                 
サービス開始

2000/11                                 
サービス開始

2002/10                                 
サービス開始

2005/3                                
サービス開始

2006/2                                
サービス開始

Habbo Hotel

ハンゲーム（日本）

Club Penguin 

セカンドライフ

モバゲータウン

アバタ―とメタ―バースを用いたコミュニティーサービスとしてHabbo Hotel、ハンゲームなどが挙げられる

「セカンドライフ」を上回る加入者数を獲得するサービスも存在。総加入数は1億人を突破

アバタ―とメタ―バースを用いたコミュニティーサービスとしてHabbo Hotel、ハンゲームなどが挙げられる

「セカンドライフ」を上回る加入者数を獲得するサービスも存在。総加入数は1億人を突破

アバタ―とメタバースを利用したサービスの加入者推移アバタ―とメタバースを利用したサービスの加入者推移

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

【【ご参考ご参考】】その他の仮想世界・コミュニティーサービスの概要その他の仮想世界・コミュニティーサービスの概要

Club Penguin Habbo Hotel

カナダ フィンランド国

設立：２００５年

会員数：約１２００万人

ペンギンのアバタ―

を通して、チャットや

ゲームを利用可能

仮想空間内のコイン

をためると、アイテムを

購入出来る

設立：２０００年

サービス地域：３２カ国

会員数：７８００万人

Habboと呼ばれる

アバタ―を通して、チャット

やゲームを利用可能

アイテムを入手するには、

Habboポイントを購入する

必要がある

概要

Disney Sulake Corp.運営

ハンゲーム モバゲータウン

日本 日本

設立：２０００年

会員数：約２０００万人

主な収益源：ユーザーに

対するアイテム課金

無料ゲームを核とする、

コミュ二ティサービスを展開

アバタ―を通して、チャットや

掲示板を利用可能

アイテムやプレミアアバタ―を

入手するには、ハンコイン

という専用の電子通貨を

購入する必要がある

設立：２００6年
会員数：７００万

主な収益源：広告収入

主なユーザー：サービス開始

当初は１０代の利用者が７割

近く占めていたが現在は５割

を切る水準を推移

投稿小説などのユーザー

作成コンテンツ（UGC）を
積極的に導入

プレミアアイテムを入手する

には、モバゴールドという

ゲーム内通貨が必要

NHNジャパン DeNA

（出所）各社プレスリリースよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成
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【【ご参考ご参考】】その他の仮想世界・コミュニティーサービスその他の仮想世界・コミュニティーサービス
－本邦発の「セカンドライフ」以外の仮想世界サービス－－本邦発の「セカンドライフ」以外の仮想世界サービス－

トランスコスモスＭＥＥＴ-ＭＥトランスコスモスＭＥＥＴ-ＭＥ スプリュームスプリューム

サービス開始：2007年１２月

運営事業者 ：株式会社ココア

（トランスコスモス、産経新聞、

フロムソフトウェアの３社で設立）

日本人の文化、嗜好、ライフスタイルに即した世界観をも
つメタバース構築を目指す

（出所）ココア公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

サービス開始：2007年3月
運営会社 ：株式会社スプリュｰム

当社はサーバー上に存在する3D空間をシームレースに
つなぐ技術を保有。サーバーに大きな負担をかけず、3D
空間を拡張していくことが可能

2007年7月にはリクルート発刊の「Ｒ２５」と連動した大
規模なイベントを開催

（出所）スプリュｰム公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

「セカンドライフ」の課題「セカンドライフ」の課題
－－「税制、仮想通貨、著作権など」に関する問題の存在「税制、仮想通貨、著作権など」に関する問題の存在－－

仮想通貨の換金性に関する課題や議論仮想通貨の換金性に関する課題や議論 国による経済活動の捕捉や課税に関する議論国による経済活動の捕捉や課税に関する議論

リンデンラボ社

データ喪失時の

取扱い

リンデンラボ社は「リンデンドル」に
関するデータを当社サーバー上が
から喪失した場合、保証しない旨
を規定

マネーロンダリング

がおこなわれる懸念

仮想通貨の換金性を用いてマネー
ロンダリングがおこなわれるわれる
可能性について懸念の声も

交換所運営

等に関する

一定の不透明さ

交換所の運営実態が未開示

リンデンラボ社は非公開企業。財務
内容詳細は明らかにされていない

リンデンドルに対する通貨価値の裏
付け、仮想通貨制度の運用全般に
ついて、一定の不透明さがあるとの
指摘も

国境のない

仮想世界

での経済活動

セカンドライフを介した役務提供
（例えば、企業のパビリオン制作）
において、リンデンドルで決済する
事例あり（外為法上の問題の発生
懸念など）

米国の取組み

（仮想世界内

経済活動へ

課税か？）

2006/10、米国議会は上下院合
同委員会「仮想世界における経済
活動」の調査を開始

課税に向けての取組みを開始

国境のない仮想世界での経済活
動に関する徴税権限の帰属問題
へ発展する可能性も・・・。

著作権に関する課題著作権に関する課題

セカンドライフ内

創造活動による

原著作権の侵害

日本の人気アニメキャラクターを
模した３Ｄコンテンツが創作される
などの事例が散見

リアル世界の原著作権を侵害す
る事例が多発する可能性
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３．仮想世界の特性・可能性・課題に関する考察・仮説３．仮想世界の特性・可能性・課題に関する考察・仮説

時間の経過とともに徐々に解決される可能性はあるものの時間の経過とともに徐々に解決される可能性はあるものの
現在、「セカンドライフ」が直面している６つの課題（まとめ）（仮説）現在、「セカンドライフ」が直面している６つの課題（まとめ）（仮説）

グラフィック性能が高いＰＣが必要

操作性改善の必要性

コンテンツ制作にITスキルが必要、など

アバタ―やメタバースを利用し
た競合サービスの存在（ハン
ゲーム、モバゲータウンなど）

仮想通貨の換金性に関する課題

国による仮想世界の経済活動の
捕捉や課税に関する課題

創造活動による原著作権の侵害、
など

他の仮想サービス

との競合

利用時の

ハードルの高さ

利用者側理解の

不十分さ

他のインターネット

メディア等との

相互連携性の

不十分さ

安心・安全性の

不十分さ

一般ユーザー

加入者の伸び

が鈍化

企業の進出

スタンスが

若干慎重に

自由な空間すぎて、何をすれば
よいかわからない

ログインするだけで楽しめるキ
ラーコンテンツに乏しい、など

ソフトのダウンロードやア
バタ―登録などのステップ
があり、他のインターネット
メディアから気軽にログイ
ンしにくい、など

負の循環に？負の循環に？
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「セカンドライフ」に対する今後の利用意向「セカンドライフ」に対する今後の利用意向
－各世代を通して約半数が今後の利用に対して肯定的－－各世代を通して約半数が今後の利用に対して肯定的－

「セカンドライフ」の利用、または利用継続意向は？ (07年9-10月アスキー調べ)「セカンドライフ」の利用、または利用継続意向は？ (07年9-10月アスキー調べ)

4.7

14.2

17.3

14.2

11.7

13.9

48.8

30.4

30.9

18.9

39.6

31.3

32.6

37.7

26.9

30.8

21.6

30.3

13.9

16.7

22.9

33.7

21.6

22.4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

50代以上

（ｎ=86）

40代

（ｎ=204）

30代

（ｎ=249）

20代

（ｎ=169）

10代

（ｎ=111）

全体

（ｎ=822）

利用したい できれば利用したい あまり利用したいとは思わない 利用したいとは思わない 不明

（出所）アスキーホームページよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

若年層

熟年層

利用に積極的 利用に消極的

現状、多くの課題を抱えている「セカンドライフ」だが、熟年層（５０代以上）・若年層（10代）を中心に肯定的な利
用意向

現状、多くの課題を抱えている「セカンドライフ」だが、熟年層（５０代以上）・若年層（10代）を中心に肯定的な利
用意向

95

89

79

66

54

48

33

6

0 20 40 60 80 100

中学生

小学6年生

小学5年生

小学4年生

小学3年生

小学2年生

小学1年生

3-5歳

0-2歳

利用者側の理解にかかる課題への考察利用者側の理解にかかる課題への考察
－早まるインターネットの利用－－早まるインターネットの利用－

インターネットデビュー時期（累積パーセント）

－小学１年時点で約5割がインターネット経験済み－

インターネットデビュー時期（累積パーセント）

－小学１年時点で約5割がインターネット経験済み－

ＮＴＴレゾナント・三菱総合研究所「小学生のインターネット利用に関する調査」（報道発表2007年10月23日）

（n=2000）

（％）

（出所）ＮＴＴレゾナント・三菱総合研究所公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

現在、小学校入学時に48％がインターネットを経験、卒業時には100％がインターネットを経験することもあり、
若年層にとってインターネットはすでに生活の一部

現在、小学校入学時に48％がインターネットを経験、卒業時には100％がインターネットを経験することもあり、
若年層にとってインターネットはすでに生活の一部
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2.0%

5.3%

9.5%

24.3%

25.5%

93.4%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

その他

インターネットで知り合った大人

実際に知っている大人

家族や親族

インターネットで知り合った友達

実際に知っている同年代の友達

ＮＴＴレゾナント・三菱総合研究所「小学生のインターネット利用に関する調査」（報道発表2007年10月23日）

（出所）ＮＴＴレゾナント・三菱総合研究所公表資料よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

インターネット利用目的

－掲示板・ＳＮＳ・チャットも存在－

インターネット利用目的

－掲示板・ＳＮＳ・チャットも存在－
ネットコミュニティー利用の際の相手

－ネットで知り合った同世代の友達24.3％－

ネットコミュニティー利用の際の相手

－ネットで知り合った同世代の友達24.3％－

3.3%

3.4%

5.3%

5.6%

13.4%

14.5%

17.7%

45.0%

49.5%

49.9%

55.4%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

その他

掲示板やSNS等のコミュ二ティー利用

チャット

自分のＨＰやブログにて情報発信

ウェブ学習（オンライン学習）

Eメール

地域情報の収集（調べ物）

ホームページの閲覧

娯楽・趣味に関する検索（調べ物）

勉強のための検索（調べ物）

ゲーム

利用者側の理解にかかる課題への考察利用者側の理解にかかる課題への考察
－早まるネットコミュニティーによるコミュニケーション－－早まるネットコミュニティーによるコミュニケーション－

インターネットの利用目的はゲームだけでなく、コミュ二ティーサービスを利用する層も一部存在

ネットコミュ二ティー利用の際、約４分の1がネットで知り合った友達とコミュニケーションを経験

インターネットの利用目的はゲームだけでなく、コミュ二ティーサービスを利用する層も一部存在

ネットコミュ二ティー利用の際、約４分の1がネットで知り合った友達とコミュニケーションを経験

各種メッセンジャーの発信・書き込み利用状況各種メッセンジャーの発信・書き込み利用状況

ＳＮＳの発信・書き込み利用状況ＳＮＳの発信・書き込み利用状況

ブログの発信・書き込み利用状況ブログの発信・書き込み利用状況

コミュニティー機能の利用状況コミュニティー機能の利用状況

2.7

2.9

12.7

13.7

26.7

33.5

1.4

6.6

4.9

9.0

18.3

19.8

0 10 20 30 40 50

60代

50代

40代

30代

20代

10代

女性

男性

（出所）いずれもインプレスＲ＆Ｄ「インターネット白書2007」よりみずほコーポレート銀行産業調査部作成

4.7

5.2

21.1

17.5

30.3

18.4

1.4

5.7

6.9

19.1

33.1

23.5

0 10 20 30 40 50

60代

50代

40代

30代

20代

10代

女性

男性

16.0

15.1

25.9

25.9

30.8

30.2

6.8

15.1

20.8

24.2

26.3

34.6

0 10 20 30 40 50

60代

50代

40代

30代

20代

10代

女性

男性

（％）

（％）

（％）

（％）

【【ご参考ご参考】】利用者側の理解にかかる課題への考察利用者側の理解にかかる課題への考察
－ネットコミュニティー利用に積極的な若年層－－ネットコミュニティー利用に積極的な若年層－

55.3

53.5

71.7

76.4

81.5

86.3

52.1

50.0

51.4

73.0

79.4

77.9

0 20 40 60 80 100

６０代

５０代

４０代

３０代

２０代

１０代

女性

男性
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技術的課題の解決可能性に関する考察技術的課題の解決可能性に関する考察
－周辺技術の研究・開発事例－－周辺技術の研究・開発事例－

人間の直感によるアバター操作人間の直感によるアバター操作 携帯電話からの「セカンドライフ」利用携帯電話からの「セカンドライフ」利用

研究事例）慶應義塾大学理工学部生命情報学科牛場潤一専任講師

人間の手足の動きをコントロールする「大脳新皮質運動
野」の脳波を電極から測定

「セカンドライフ」に接続したコンピューターに対して想像し
た運動イメージを伝達

例） 「両足」、「右手」、「左手」を動かすよう想像するとアバター
が動く

（出所）写真提供：慶応義塾大学理工学部生命情報学科牛場専任講師

開発事例）株式会社ＳＵＮ

07年12月より、「セカンドライフ」携帯ビューワのサービ
スを開始

サービス概要：
地図閲覧・検索・テレポートと「セカンドライフ」内を自由に
動き回ることができるサービス無料で提供。無料版機能
に加えチャット・アイテム購入、容姿変更、持ち物リスト閲
覧・利用を搭載した有料版も予定

（出所）写真提供：株式会社ＳＵＮ

技術的課題の解決可能性に関する考察技術的課題の解決可能性に関する考察
－サーバソフトのオープンソース化や周辺事業者の動き－－サーバソフトのオープンソース化や周辺事業者の動き－

オープンソース化による技術開発スピードの向上に前向き
な姿勢を示すリンデンラボ社

オープンソース化による技術開発スピードの向上に前向き
な姿勢を示すリンデンラボ社

セカンドライフサーバソフト

internet

セカンドライフビューワ

3D仮想世界
＝メタバース

（Metaverse）

分身
＝アバター

（Avatar）

リンデンラボ社
データセンター

利用者ＰＣ オープンソース化済み

オープンソース化
やユーザーのサー
バーでのメタバース
構築可能性も

周辺事業者が仮想世界の相互運用性確立に向けた動きを開始

リンデンラボ社が様々な企業と協力して技術開発・サービスが進展していく可能性

周辺事業者が仮想世界の相互運用性確立に向けた動きを開始

リンデンラボ社が様々な企業と協力して技術開発・サービスが進展していく可能性

仮想世界の相互運用性確立に向けた取組み－同じア
バターを複数の仮想世界で利用可能になるか・・・－

仮想世界の相互運用性確立に向けた取組み－同じア
バターを複数の仮想世界で利用可能になるか・・・－

－リンデンラボ社とＩＢＭの協業発表（07年10月）－

インターネット上でWebサイトを移動するのと同様に、ア
バターが異なる仮想世界間を移動できるよう、技術標準
の策定・相互運用を推進する

また、仮想世界と現在のWebとの統合に関する問題に
おいても協業する

－ＩＢＭ・シスコ・リンデンラボなど会議体設置（07年10月）－

仮想世界の相互運用性確立に向けた取組みを開始する
模様

IBM、Cisco Systems、Intel、Microsoft、Motorola、
Sony、Linden Lab、MultiverseNetworksなどが参加
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ネット上の３Ｄ仮想世界出現で起きたことネット上の３Ｄ仮想世界出現で起きたこと
－デジタル化してネットに取り込まれた人間と空間－－デジタル化してネットに取り込まれた人間と空間－

従来のネット（２Ｄ）従来のネット（２Ｄ） ネット上の３Ｄ仮想世界ネット上の３Ｄ仮想世界

インターネット インターネット

人間の情報に係る諸活動のコスト削減、活発化、効率化

情報作成、修正、保存、発信、受信、流通、共有する、探す・・・

インターネットで人は時間を消費する（メディア価値をもった）

企業は広告、企業と顧客の・コミュニケーションや販売チャネル

、企業の業務効率化などに活用した

人間にどのような効果・効用をもたらすか？

企業の活用方法のヒントになり得る可能性

人間空間

関係性の一部

（人－人・人－企業等）

静止画・動画情報音声（音楽）情報

文字情報

デジタル化しネットに取り込んだことで得られた効果・効用デジタル化しネットに取り込んだことで得られた効果・効用

・・・・・・
・・・
・・ ・
・・・

ネット上の３Ｄ仮想世界出現で起きたことネット上の３Ｄ仮想世界出現で起きたこと
ネットに取り込まれる体験・コミュニケーション。同時に発生する特殊な効果・効用ネットに取り込まれる体験・コミュニケーション。同時に発生する特殊な効果・効用

デジタル化してネットに取り込まれる体験とコミュニケーションデジタル化してネットに取り込まれる体験とコミュニケーション

× ＝

（リアルな世界の中で）

遊ぶ、学ぶ、散歩する、場所を訪れる・・・・

（リアルな世界でリアルな人間同士が）

実際に会って話をする、体験を共有にする・・・・

インターネット

× ＝仮想人間（アバター）

（仮想な世界の中で）体験する

遊ぶ、学ぶ、散歩する、場所を訪れる・・・・

（仮想な世界で仮想な人間同士が）コミュニケーションする

会って話をする、体験を共有にする・・・・ ＋）特殊な効果・効用＋）特殊な効果・効用

＋）特殊な効果・効用＋）特殊な効果・効用

仮想世界（メタバース）

リアル世界の制約が低下

－建築コスト・物理法則・地理的制約等

リアル人間の制約が低下

－仮面性・匿名性が発生

リアルな人間リアルな空間

体験する

コミュニケーションする
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「セカンドライフ」利用者アンケートにみる「セカンドライフ」利用者アンケートにみる
仮想世界のもたらす特殊な効果・効用仮想世界のもたらす特殊な効果・効用

「セカンドライフ」のよいと思う点は？ (アスキー調べ)「セカンドライフ」のよいと思う点は？ (アスキー調べ)

「セカンドライフ」利用者（n=164）

（出所）アスキーホームページよりみずほコーポレート銀行産業調査部作成
（％）

7.3

18.9

20.1

51.8

7.9

18.3

35.4

42.1

43.3

43.3

23.8

4.3

7.9

9.1

22.0

24.4

37.2

61.0

0 10 20 30 40 50 60 70

その他

３Ｄ空間で製品を見ると理解しやすい

ビジネスや小遣い稼ぎができる

３ＤＣＧで物作り・創作ができる

恋愛が自由に楽しめる

安価にショッピングができる

現実には難しい体験ができる

アバターで現実と違う自分になれる

アバターでファッションやコスプレができる

散歩や旅行ができる

コンサートやダンスなど他の人と一緒に楽しめる

教育、接客などサービスが受けられる

企業の製品・サービスについて直接説明が受けられる

仕事関連の人と会える

外国語でのコミュニケーションができる

友達・知人と会える

遠隔地の人とコミュニケーションできる

見知らぬ人とコミュニケーションできる

コミュニケーション

仮想体験

ＣＧＭ

経済活動

情報受取り手段

「セカンドライフ」のよい点として、①コミュニケーション機能（見知らぬ人や遠隔地の人とコミュニケーションがとれ
る、等）、②仮想体験の場（アバタ―を通じて新しい人格を体験できる、現実では体験が難しいことが体験できる、
等）挙げられている

「セカンドライフ」のよい点として、①コミュニケーション機能（見知らぬ人や遠隔地の人とコミュニケーションがとれ
る、等）、②仮想体験の場（アバタ―を通じて新しい人格を体験できる、現実では体験が難しいことが体験できる、
等）挙げられている

0101011011101010101110101
1010111110100101011010010

0101011011101010101110101
1010111110100101011010010

0101011011101010101110101
1010111110100101011010010

仮想世界のもたらす特殊な効果・効用仮想世界のもたらす特殊な効果・効用
－明らかになりつつある５のポイント－－明らかになりつつある５のポイント－

人間の直感に訴える

３Ｄ

特殊なコミュニケーション環境

気軽な仮想体験空間

人間味と没入感の

あるメディア

体験とコミュニケーション

が同時に発生する空間

3D世界に住む人間に対して自
然かつ有効な表現力をもつ場所
になりえる可能性

仮想空間でのアバタｰによる接
客は、メールによる問い合わせ
と異なり人間味がある

他のことをしながら使用するの
が難しいメディア

地理の制約を超え空間と時間を共有できる
場所

アバタｰを利用することで仮面性・匿名性が
活発なコミュニケーションを促進する可能性

例） 世界の人々がアバタｰを通して会話を楽しむ
ことができる

様々な体験に対する心理的障壁
が低減し、体験の機会を広げる
場所になりえる可能性

例） 仮想の旅行体験ができる施設

コンテンツの新たな提供場所・
方法としての可能性

組成されたコミュ二ティーを対
象に、様々な働きかけを行える
場所になりえる可能性

例） 仮想空間内での映画の試写会
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特殊なコミュニケーション環境

１．証言・発言１．証言・発言 ２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

学生向け会社説明会で「リアルより質問しやすい」という
反応があった

ＴＶ会議よりもセカンドライフ内の会議の方が、臨場感、
空気感、場の雰囲気がある

ゲームのヘビーユーザーでなくＳＮＳのヘビーユーザー
に近い層が利用している可能性が高いのでは？

学生向け会社説明会で「リアルより質問しやすい」という
反応があった

ＴＶ会議よりもセカンドライフ内の会議の方が、臨場感、
空気感、場の雰囲気がある

ゲームのヘビーユーザーでなくＳＮＳのヘビーユーザー
に近い層が利用している可能性が高いのでは？

アバターによる仮面効果や匿名性が影響か？

空間と人間をネットに取り込んだことで、現実の人間同
士のコミュニケーションでの「空気や場の雰囲気」も取り
込んだ？

ＳＮＳのオフ会が仮想世界に実現しているイメージ？

アバターによる仮面効果や匿名性が影響か？

空間と人間をネットに取り込んだことで、現実の人間同
士のコミュニケーションでの「空気や場の雰囲気」も取り
込んだ？

ＳＮＳのオフ会が仮想世界に実現しているイメージ？

アバターで場所と時間を共有し、世界各国の人が地理
的制約を受けないコミュニケーションの場

リアルの世界にはない特殊な効果がコミュニケーション
の活性化を呼ぶ可能性

ＳＮＳの機能拡張版。まず、企業内の利用として世界の
拠点長会議をセカンドライフ内で試行する事例も （社内
ＳＮＳの仮想世界版）

アバターで場所と時間を共有し、世界各国の人が地理
的制約を受けないコミュニケーションの場

リアルの世界にはない特殊な効果がコミュニケーション
の活性化を呼ぶ可能性

ＳＮＳの機能拡張版。まず、企業内の利用として世界の
拠点長会議をセカンドライフ内で試行する事例も （社内
ＳＮＳの仮想世界版）

電通国際情報サービス
はセカンドライフ内で学
生向け会社説明会を
実施

セカンドライフ内では人
（アバター）が気軽に話
し掛けてくる傾向・・・

地理の制約を超え空間と時間を共有地理の制約を超え空間と時間を共有
仮面性・匿名性が活発なコミュニケーションを促進する可能性仮面性・匿名性が活発なコミュニケーションを促進する可能性

（出所）平成18年度経済産業省委託調査として
受託先みずほコーポレート銀行産業調査部作成

気軽な仮想体験空間

１．証言・発言１．証言・発言

２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

様々なことを気軽に体験・経験できる

ボランティアイベントなども頻繁におこなわれている

様々なことを気軽に体験・経験できる

ボランティアイベントなども頻繁におこなわれている

仮面効果や匿名性が働き、様々な体験に対する心理的
障壁がリアルに比べ低下

本当はやってみたいことが素直に表に出やすい場所な
のではないか？

仮面効果や匿名性が働き、様々な体験に対する心理的
障壁がリアルに比べ低下

本当はやってみたいことが素直に表に出やすい場所な
のではないか？

「Ｒｅｌａｙ For Life」という市民マ
ラソンイベントを開催

1,000人の市民ランナー（アバ
ターが参加）

参加費（チャリティー）で日本円
で５００万円程度が集まった模
様

米国がん協会「マラソンイベント」

（出所）平成18年度経済産業省委託調査として
受託先みずほコーポレート銀行産業調査部作成

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

「仮想体験」の後に現実の「体験（コト）」消費を誘発
例） 「メキシコ観光協会：マヤ遺跡体験」など

「仮想体験」の後に現実の「体験（コト）」消費を誘発
例） 「メキシコ観光協会：マヤ遺跡体験」など

最終的な消費行動の前に行われるリアルなスペースへ
の誘導・相談・体験の代替になるのではないか？（リア
ルの諸制約も低下、比較的安価に構築可能）

例） ショウルーム・モデルルーム・イベント・リアル店
舗・金融相談窓口など

事前に「リアルでの体験」発生、その後「商品/サービ
ス」を消費する行動で、事前に「仮想の体験」を発生させ
る

最終的な消費行動の前に行われるリアルなスペースへ
の誘導・相談・体験の代替になるのではないか？（リア
ルの諸制約も低下、比較的安価に構築可能）

例） ショウルーム・モデルルーム・イベント・リアル店
舗・金融相談窓口など

事前に「リアルでの体験」発生、その後「商品/サービ
ス」を消費する行動で、事前に「仮想の体験」を発生させ
る

諸メディアでの

商品・サービス認知

リアルなスペースへ誘導

相談

体験（試す）

消費行動

仮想世界スペースへ誘導

相談

体験（試す）
体験に対する「気軽感」

好きな時に

好きな場所から

仮想世界内のイベントなどに対する企業スポンサーな
どによるＣＳＲ活動的な利用の可能性も
（リアルの世界でも様々なイベントに関し企業がスポン
サーとなることで、企業・商品のブランディングを行って
いる）

仮想世界内のイベントなどに対する企業スポンサーな
どによるＣＳＲ活動的な利用の可能性も
（リアルの世界でも様々なイベントに関し企業がスポン
サーとなることで、企業・商品のブランディングを行って
いる）

様々な体験に対する心理的障壁が低減様々な体験に対する心理的障壁が低減
体験の機会を広げる新しい場所になりえる可能性体験の機会を広げる新しい場所になりえる可能性
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体験とコミュニケーション

が同時に発生する空間

１．証言・発言１．証言・発言

動画、音楽、イベント参加を他の人と一緒に

リアル世界の「スポーツバーでサッカー観戦」、「昔の街
頭テレビ」 「映画に行こう」、「みんなで集まって夏休みの
宿題をしよう・・・・」という感覚に近いのではないか・・・

動画、音楽、イベント参加を他の人と一緒に

リアル世界の「スポーツバーでサッカー観戦」、「昔の街
頭テレビ」 「映画に行こう」、「みんなで集まって夏休みの
宿題をしよう・・・・」という感覚に近いのではないか・・・

仮想体験しながら同時にコミュニケーションが発生

デジタル化されたコンテンツとデジタル化された人間が
仮想世界に取り込まれ同じ場所に存在

「リアルの世界での一緒にどこかに行こう、しよう！」が
仮想世界内に実現している可能性

仮想体験しながら同時にコミュニケーションが発生

デジタル化されたコンテンツとデジタル化された人間が
仮想世界に取り込まれ同じ場所に存在

「リアルの世界での一緒にどこかに行こう、しよう！」が
仮想世界内に実現している可能性

リアルでの、イベント、セミナー、教育（コンテンツ＋コ
ミュニケーション）を行う場の代替になる可能性

コンテンツの新たな提供場所/方法となる可能性

あるコンテンツやイベントに付随するコミュニケーション
やコミュニティーを仮想世界上にジェネレイト。（マーケ
ティング対象や媒体そのものに？）

仮想世界での、イベント企画、コミュニティー組成自体が
ビジネス化

例） 大学組織の進出と模擬授業、映画試写会、コン
サートを仮想世界内で行う動き

リアルでの、イベント、セミナー、教育（コンテンツ＋コ
ミュニケーション）を行う場の代替になる可能性

コンテンツの新たな提供場所/方法となる可能性

あるコンテンツやイベントに付随するコミュニケーション
やコミュニティーを仮想世界上にジェネレイト。（マーケ
ティング対象や媒体そのものに？）

仮想世界での、イベント企画、コミュニティー組成自体が
ビジネス化

例） 大学組織の進出と模擬授業、映画試写会、コン
サートを仮想世界内で行う動き

２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

コンテンツ

仮想世界

コンテンツ・体験の共有

これに付随する
コミュニケーション
コミュニティー

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

レゲエクラブで遊ぶ
人々

セカンドライフ内に大学を設置し、授
業を行う事例も

コンテンツの新たな提供場所コンテンツの新たな提供場所//方法に？方法に？
組成されたコミュニティーを対象に、様々な働きかけが可能か？組成されたコミュニティーを対象に、様々な働きかけが可能か？

人間味と没入感

のあるメディア リアル世界の人間味を表現しリアル世界の人間味を表現し
没入感を与える（没入感を与える（※※）同期性の強いメディア）同期性の強いメディア

１．証言・発言１．証言・発言

２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

時間を共有しなければいけないスペース。不便な面も

箱モノ施設の進出は失敗事例（廃墟化）が多い傾向

体験やコミュニケーションが発生しないとつまらない

仮想世界はリアルの人間味をデジタルで表現している
のではないか？

時間を共有しなければいけないスペース。不便な面も

箱モノ施設の進出は失敗事例（廃墟化）が多い傾向

体験やコミュニケーションが発生しないとつまらない

仮想世界はリアルの人間味をデジタルで表現している
のではないか？

従来のＷｅｂでも、３Ｄ的に商品等を見せる取組みは存在
している。仮想世界の必然なし

人間味のあるサービスやコミュニケーションの作りこみが
必須？

従来のＷｅｂでも、３Ｄ的に商品等を見せる取組みは存在
している。仮想世界の必然なし

人間味のあるサービスやコミュニケーションの作りこみが
必須？

ＥＣなどでは実現しにくい「接客」、「相談」、「コンサル
ティング」の場として有効か？

人間味を感じさせるデジタルな顧客チャネルとしてリア
ル対面販売の代替可能性を探る(小売・金融、人材派遣
会社などによる「アバター」派遣など）

ＥＣなどでは実現しにくい「接客」、「相談」、「コンサル
ティング」の場として有効か？

人間味を感じさせるデジタルな顧客チャネルとしてリア
ル対面販売の代替可能性を探る(小売・金融、人材派遣
会社などによる「アバター」派遣など）

１．証言・発言１．証言・発言

２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

従来のメディア（ＴＶ・ラジオ・新聞・雑誌・・・）、インター
ネット、携帯電話・メールは、他のことをしながらの利用
が可能

「セカンドライフ」は、他のことをしながらの利用は難しい。
「集中してしまう」・・・。（ＴＶゲームをする子供のように）

強い没入感・入り込み感がある・・・。

セカンドライフ内でリアルと同じものがあるとうれしい感じ
がする

従来のメディア（ＴＶ・ラジオ・新聞・雑誌・・・）、インター
ネット、携帯電話・メールは、他のことをしながらの利用
が可能

「セカンドライフ」は、他のことをしながらの利用は難しい。
「集中してしまう」・・・。（ＴＶゲームをする子供のように）

強い没入感・入り込み感がある・・・。

セカンドライフ内でリアルと同じものがあるとうれしい感じ
がする

利用者の意識に深く進入するメディア？利用者の意識に深く進入するメディア？

テレビドラマを題材にしたコアなファン向けに仮想空間
内でのプロダクツプレイスメントを試行（米国ドラマＣＳＩ、
ゴシップガールズ）

仮想世界での製品/商品/建物（先行）展示・シミレー
ション。（小売、ホテル事業者、自動車メーカーなど）

テレビドラマを題材にしたコアなファン向けに仮想空間
内でのプロダクツプレイスメントを試行（米国ドラマＣＳＩ、
ゴシップガールズ）

仮想世界での製品/商品/建物（先行）展示・シミレー
ション。（小売、ホテル事業者、自動車メーカーなど）

－人間味と同期性をもつデジタルメディア－ －没入感あるデジタルメディア－

（※）同期性とは発信者が情報を発信する時に受信者がリアルタイムで情報を受取ること
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人間の直感に訴える

３Ｄ

１．証言・発言１．証言・発言

２．要因・背景（考察）２．要因・背景（考察）

３．可能性（仮説）/参考事例など３．可能性（仮説）/参考事例など

３Ｄは分かりやすい。ＥＣサイトでは四方八方から商品を
取って何枚も写真を添付している

本来立体的であるもの、雰囲気やムードも含めて商品
価値をもつもので、２Ｄ媒体で無理に伝えているものもあ
るのではないか？

まずは、３Ｄのコンテンツをつくる便利で安価な道具とし
て使う。実際に発信する場は仮想世界でなく、当面は主
に媒体でもいいのではないか？

３Ｄは分かりやすい。ＥＣサイトでは四方八方から商品を
取って何枚も写真を添付している

本来立体的であるもの、雰囲気やムードも含めて商品
価値をもつもので、２Ｄ媒体で無理に伝えているものもあ
るのではないか？

まずは、３Ｄのコンテンツをつくる便利で安価な道具とし
て使う。実際に発信する場は仮想世界でなく、当面は主
に媒体でもいいのではないか？

３Ｄ世界に住む人間には３Ｄは直感的に理解しやすい
側面

近時のＰＣ/ＯＳにおいても立体的表現によってインター
フェース改善を行う事例が散見される

３Ｄ世界に住む人間には３Ｄは直感的に理解しやすい
側面

近時のＰＣ/ＯＳにおいても立体的表現によってインター
フェース改善を行う事例が散見される

３Ｄを活用したＥＣなど（アディダスなど）

３Ｄコンテンツの製作ツールとして活用。みせる場所は
主に他の媒体などを活用（或いはクロスメディア）（日本
テレビ「デジタルの根性」）

３Ｄを活用したＥＣなど（アディダスなど）

３Ｄコンテンツの製作ツールとして活用。みせる場所は
主に他の媒体などを活用（或いはクロスメディア）（日本
テレビ「デジタルの根性」）

ショップの中の様子

リアル人間用の靴は、
通常ホームページに
誘導しＥＣへ

３Ｄで商品を実現

－アディダス（セカンドライフ店）－

３Ｄ世界に住む人間に対して自然かつ有効な表現力をもつ空間３Ｄ世界に住む人間に対して自然かつ有効な表現力をもつ空間

仮想世界を活用するにあたって仮想世界を活用するにあたって
現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説

リーチ力にかける「疎」なメディアであること。現状、ＩＴリテラシーの高い限定的な利用者が多い可能性リーチ力にかける「疎」なメディアであること。現状、ＩＴリテラシーの高い限定的な利用者が多い可能性

セカンドライフなど仮想世界の現状

２Ｄのインターネット

・・
一般的利用者のトラフィック（アバター）、
ＩＴリテラシー高い特種層のトラフィック（アバター）イメージ図

・
・

・
・

・

・

・・

・

・ ・
・

・ ・

・

・

・

・

・・・
・・
・
・・

・
・

・

・
・

・

・

・

・

・

・

・

・

トラフィック（人）が多い

一般的な人も多い

いまや、リアル世界の人の集
積体に近い質に

トラフィック（人）を集める場・装置あり

興味・特性をもった人を集めることも可
能（ネットメディア）

例） ポータル、サーチエンジン、
ＳＮＳ・・・・

広告を出稿するのに十分な媒体がある

そこから、顧客の導線が引ける

アバター（人）が少ない

一般的な人が少ない（比率低
い）

現時点では、リアル世界の人
の集積体とは質が異なる

アバター（人）自体少なく、集める場・
装置が十分あるとはいえない）

広告出稿に必要な場所が存在すると
は言いがたい

人通りが少なく、道路の整備も不十分
な地区にポツンと出てしまうイメージ
になる可能性も

企業ポータル（仮想世界内施設）
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現状、リアルで実業を営む事業者にとって、アバターで完結する消費は、経済的メリットが限定的である可能性現状、リアルで実業を営む事業者にとって、アバターで完結する消費は、経済的メリットが限定的である可能性

アバターでリアルの人間の本当の欲
は充足できない

アバターで完結する消費（アバター着
用する服、グッズなど）は、無料・極小
額課金が主流

アバター寄せに使う方がむしろ懸命
か？

リアル人間
アバター仮想世界企業施設

リアル企業

アバターを通してリアル人間の消費
行動を呼び起こしたり、心情にはたら
きかけるブランディングなどが実業を
営む事業者にとっては必要な取組み

【ご参考】

アディダスのセカンドライフ内でもアバ
ター向け靴の価格は15円程度の模
様・・・

Ｉｍpress調査に基づくと、セカンドライフ内でどのような場所
に良く行くか？との問いに対して、「無料でアイテムが手に
入る場所」との回答が最多。

仮想世界を活用するにあたって仮想世界を活用するにあたって
現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説

現状、仮想世界単独での活用は一定の限界があり、既存メディアとの連動や顧客誘導、仮想世界内での顧客の居場
所（コミュニティー）組成等が必要な状況と思料（仮想空間でのコミュニティー創造自体がビジネスとなる得る可能性も）

現状、仮想世界単独での活用は一定の限界があり、既存メディアとの連動や顧客誘導、仮想世界内での顧客の居場
所（コミュニティー）組成等が必要な状況と思料（仮想空間でのコミュニティー創造自体がビジネスとなる得る可能性も）

既存メディア（マス、２Ｄネット等）

注）現状では、技術的な課題などにより上記仮説に基づいた取り組みが十分に行えない可能性あり
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リアル

非・自社媒体（広告対象など）

自社媒体（企業ＨＰ、ＳＮＳなど）

仮想世界の特性/効果/効用

を活用した顧客への働きかけ

仮想体験スペース

コミュニケーションスペース

コミュニティースペース

仮想世界内スペース

既存メディアとのクロスメディア

（仮想世界出来事を発信）

最終的な消費行動や

これに資する諸効果を与える

一般的利用者のトラフィック（アバター）、
ＩＴリテラシー高い特種層のトラフィック（アバター）

・

リアルの人間

仮想世界を活用するにあたって仮想世界を活用するにあたって
現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説現時点で留意すべきポイントに関する考察・仮説
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