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言うまでもないことであるが、仮想空間は、”Virtual Space”の和訳である。最近、「メ

タバース」という言葉が、人口に膾炙されるようになった。そして、「米メタ（旧フェイ

スブック）のマーク・ザッカーバーグがメタバースについて「他の人と一緒に過ごせる仮

想環境で、ただ見るだけではなく、中に入ることができるインターネットだ」と話したと

いう。（日経(2022)1） 

あらためて、”Virtual”は英和辞典(1980)2を引くと、意外にも「1.事実上の、2.実効のあ

る、3.『光学』虚像の、4．『物理・機械』仮想の、」とある。すなわち、「仮想空間」とい

う言葉から連想される広がりでは収まらない意味があることになる。 

株式会社往来(2021)3（図 1）は、Virtual Reality (VR)は、3C と 3E のための道具である

とし、前者は Creation（創造）、Control（制御）、Communication（コミュニケーション）

であり後者は、Entertainment（娯楽）、Education（教育）、Elucidation（解明）である

としている。 

そして、これらを組み合わせることで、実相空間だけではできなかったことが可能にな

り、様々なビジネス事例が生まれていると述べ、表 1 に示す項目を取り上げている。 

     表 1 VR ビジネス 

1. VR によるビジネスの変化 

2. エンターテインメント 

3. ライブエンターテインメント 

4. 教育とトレーニング 

5. VR を教育に取り入れている事例 

6. 仕事の仕方を変える VR オフィス 

7. VR 空間で展示会や市場を作る 

8. 既存のビジネスを VR が補完する 

9. VR で生まれる新しい職業 

図 1 Virtual Reality 

 また、岡嶋裕史(2022)4（図 2）は辞書的な定義として、「サイバー空間における仮想世界」

であるとし、サイバー空間を「インターネット」と読み替えてもいいと述べている。さら

に、「現実とは少し異なることわり（理）で作られ、自分にとって都合のいい快適な世界

であり、これをメタバースと呼ぶとしている。なお、英語では metaverse と綴り、辞書に

よると meta は「・・の後あるいは・・を超えた」、verse は「詩の一行」とある。 

 そして、「メタバースはインターネットの代わりではないが、ウェブや SNS の代わりに

はなり得る。2000 年代、インターネットの情報流通のほとんどはウェブでなされ、そこで 
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王者として君臨していたのはグーグルだった。これが

2010 年代になると、情報流通の主戦場は SNS へ移行して

いった。グーグルは売り上げも利益も未だ盤石な企業だが、

このとき失ったものは大きい。今、一番面白い話題にはウ

ェブ検索ではたどり着けないかもしれない。SNS のグル

ープに入り、プッシュ通知を受けることではじめて到達で

きる情報がある。若年層の情報摂取行動は、検索から通知

へと大きく変容している。グーグルは SNS の大波に乗り

損ね、フェイスブックに情報流通の少なくない部分を持っ

て行かれたのだ。 

 そして、スマートフォンやネットを子供の頃から身近に

使うデジタルネーティブの Z 世代（12～26 歳）が、SNS 

（交流サイト）での「つながり」を深化させている。 

図 2 メタバースとは何か   それは、文字や画像、動画のやりとりにとどまらず、デ

ジタル空間で常につながる状態になれる音声 SNS や仮想空間アプリの利用が伸びる。新型

コロナウィルス下でリアルの交流に制限があるなか、オンラインの友人関係を重視する人

も出てきた（高崎文、松元則雄(2022)5）。 

 このような日常生活的かつ動的な世界とは違う従来の静的な世界もある。それは、例え

ば図 3 に示される仮想作業空間である（(Pruitt & Barrett)6）。 

 そして、この仮想空間は、このコロ

ナ禍の到来で急遽現実化することにな

った。 

さらに、この作業空間の現実化は、企

業財務業績の向上に寄与している。そ

れを示す分析結果（筆者(2022)7）を表

2 に示す。すなわち、この表 2 の最終

行「増加比」に示すように、ソフト資

産増加額が 1.7 倍に増加しているのに

対し、従業員数は増加してはいるが、

平均給与は 0.98倍と微減している。そ

して、今は微増減に過ぎないが、従業

員数の増加傾向の低減と平均給与の低

減は、今後も続くのではなかろうか。

そして、これらの企業業績は、図 4 に

示すビシネスモデル体系の何れかによ

り実現される筈である。  
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図 3 各種仮想作業空間の相関関係 
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表 2 従業員数上位 12 社企業業績分析結果 (2016-20) 

 
そして、例えば著名なファーストリテーリング（以下ファーストリという）と東レとり

連携モデルは B2B2C と言うことになる。 

 なお、この図 4（筆者(2013)8）

によると、東レは製造業であるか

ら、元来 B2M として考えられるべ

きであるが、通常そのように言わ

れることは無い。 

 また、C2M の存在は認知されて

いるとはいえないが、代表的な存

在として、「消費生活協同組合」な

どが考えられる。なお、この M は、

「Manufacturing」からとったも

のである。さらに、 コロナ禍は、   

図 4 ビジネスモデル体系                          「リモートワーク」のみならず「巣

籠消費生活」も同時に齎した。これは B2P の存在を高める結果になるものと言えよう。 

以上を振り返ると、情報科学技術の進歩が新たな段階を迎え、従来の社会の姿あるは仕

組みに大幅な変化を齎しつつある。しかも、予想外の「コロナ禍」の到来がその変化を加

速させている。しかも、全世界に及ぶ軍事的・政治的混乱も、さらにその変化に拍車をか

けているようにも思われる。したがって、それは合理的発展もあれば、暴力的な破壊も含

むことになろう。 

このような実相空間の欠陥を仮想空間で補完できるのではなかろうか。しかも、私たち
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のアバター（avatar、《ヒンドゥー教》化身）を活躍さ

せて。これは、Bailenson, (2018)9（図 5）が、「優れた

ＶＲコンテンツの三条件として、次の項目を挙げている。 

・「それは VR である必要があるのか」と自問しよう 

・ユーザを酔わせてはならない 

・安全を最優先する 

このように、実践的事項まで挙げているのをみると、

あながち、上記の筆者の仮想空間に対する期待も非現実

的とは言い切れないのではなかろうか。 

 

 

 

 

図 5 ＶＲは脳をどう変えるか？ 
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