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 COVID-19 の流行を契機として，仮想空間上における交流体験が求められている．この中で注目を集め

たのが，アバターを介した多人数参加型の仮想空間であるメタバースである．近年の XR 技術の発展によ

って，メタバースでの体験におけるリアリティが増加し，仮想空間上に生活圏を拡大すると考えられる．

また最近では，このメタバースを都市政策に活用する動きも見られ，新たな都市体験の提供による地域の

活性化や，スマートシティへの応用による地域課題の解決も期待されている．本稿では通信技術の持つ行

動の代替・相乗・補完関係に着目し，メタバースの利用による市民の都市活動の変化に関して検討を行う．

さらにメタバースの利用に関する市民の懸念や，今後の普及にあたっての課題を整理する．以上をもって

メタバースの都市政策への導入に関して考察を行う． 
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1．はじめに 

 

(1) 背景と目的 

 近年の COVID-19 の流行により，人々の現実空間での

行動は制限を受けた．この流れを受け，XR(Cross Reality)

技術を活用した仮想空間の利用に対する期待は高まって

いる．この一つとして，メタバースが挙げられる．メタ

バースとは，多人数同時参加型の仮想三次元空間を示し，

仮想空間上において移動，買い物，仕事といった多様な

行動の実施を可能とする．現状のメタバース利用者には，

将来的に日常の活動の一部をメタバースで行うことを期

待する人も存在する注 1)．そのためメタバースの利用が

普及することは，人々の生活様式を変化させ，実在都市

そのものに影響を与えると考えられる． 

また最近では，このメタバースを都市計画に活用する

動きもみられている．Changhee, K.1)は，メタバースをス

マートシティの基盤として活用することの必要性を指摘

した．また韓国ソウル市では，メタバース上で公共サー

ビスを展開する行政プラットフォーム「メタバースソウ

ル」注 2)の運用を開始した．このように，メタバースは

スマートシティの実現に有用であると考えられている．

さらに，日本国内においては，KDDI の運用する都市連

動型メタバース注 3)や，HIKKY の運用するパラリアルワ

ールド注 4)等，仮想空間における新しい都市体験の提供

を目的としたメタバースの利用が推し進められている．

物理的距離にとらわれない観光や交流体験は，関係人口

の増加といった効果が見込まれ，地方創生の観点からメ

タバースの利用を検討する自治体も多い．以上のように，

メタバースはスマートシティへの応用が検討され，さら

に地域活性化やその他都市課題の解決の一助となること

も見込まれている．しかしこのような都市政策における

メタバース活用について検討を行う上で，メタバースそ

のものの利用が，現実空間の行動に与える影響に関して

の議論はいまだ不十分である． 

本稿では，メタバースの利用がもたらす現実空間での

行動変化ついて，行動の減少と行動の増加の二つの観点

から考察を行う．また，スマートシティやデジタルツイ

ンと併せて概念整理を行うほか，このメタバースの導入

及び普及にあたる課題や利用者の懸念点を整理する．以

上をもって，メタバースの都市政策への導入に向けた考

察を行うことを目的とする． 

 

(2) 既存研究の整理 

 本稿においては既存研究を，仮想空間の利用による

人々の行動変化に関する研究と，都市政策におけるメタ

バースの活用に関する研究の 2つに分類し整理を行った． 
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 仮想空間の利用による人々の行動変化に関する研究と

して，日比野ら 2)は，仮想空間を利用した働き方である

テレワーク実施者を対象としてアンケート調査を行い，

この働き方の変化がもたらす通勤行動や余暇活動の変化

を明らかにした．また谷口ら 3)は，仮想空間を利用した

買い物手段であるEC(Electronic Commerce)に関してアンケ

ート調査を行った．仮想空間の整備が進むことで，現実

空間での買い物行動が，EC サイトを見て回る買い物行

動へと代替が進む可能性を示した．このように，テレワ

ークや EC のような仮想空間の活用による人々の行動変

化については検討がなされている．しかしこれら複数の

サービスを内包するメタバースの利用に関しての検討は

見当たらない． 

 都市政策におけるメタバースの活用に関する研究に関

する研究として，Suanpang et al. 4)は，メタバース上での

新しい観光体験に着目し，実在都市への導入を目的とし

たメタバースプラットフォームの設計を行った．この利

用によるユーザーの観光満足度を調査し，メタバースの

利用によってこの満足度が向上することを明らかにした．

またKuru K. 5)は，メタバースの特性である没入体験

がスマートシティにどのように関与するのかを分析

し，スマートシティサービスへの応用として，都市

エコシステムにおけるメタバースの実装方法につい

て検討を行った．このように都市政策におけるメタバ

ースの導入について，その効果と実装方法に関する考察

は行われている．しかし実際の導入にあたって生じる市

民の懸念点や課題意識を考慮した検討は見当たらない．  

 そこで本稿は，メタバース上での行動と現実空間での

行動の代替性及び相乗性，補完性に着目し，メタバース

の利用がもたらす外出行動の変化について考察を行う．

以上で得られた知見が，メタバースの利用が生活様式ひ

いては都市構造に与える影響を明らかにし，メタバース

の都市政策への適用に向けた基盤となることを期待する．  

 

(3) 研究の概要 

 まず，メタバースの概念整理及び都市政策におけるメ

タバースの活用パターンについて整理を行う．次に，メ

タバースの利用による外出行動の変化について，外出行

動の減少と増加の二つの観点から考察を行う．最後に，

このメタバースの導入における課題点を整理し，都市政

策に向けたメタバースの導入について考察を行う． 

 

2．メタバースの概念整理 

 

(1) メタバースの定義  

 バーチャルリアリティ学注 5)及びバーチャルシティガ

イドライン Ver.1.0 注 3)を参考に，本稿では以下の要件を

満たすものをメタバースとして定義する． 

 マルチデバイスから恒常的にアクセスできる． 

 三次元空間で構成された仮想環境である． 

 操作可能な分身(アバター)が存在し，アバターを用

いて，仮想環境内で活動を行うことが出来る． 

 多人数参加型の空間であり，複数アバターが仮想

環境を共有することができる． 

 参加者が部分的に空間およびオブジェクトの編集

を行うことができる． 

 

(2) メタバースの特性 

またメタバース進化論注 6)におけるメタバースが満た

すべき要件を参考に，メタバースの特性について整理し

た．(表-1) 

 

(3) 従来の ITサービスとの差異 

従来 IT サービスの利用に当たっては，目的ごとにサ

ービスが存在し，それぞれのアカウントでサイトにアク

セスする形式が主流である．一方でメタバースにおいて

は，一つのプラットフォーム上に複数のサービスを内包

することが可能である(図-1)．またメタバース上ではア

バターを介して移動が発生し，仮想空間上において連鎖

的な行動が可能になる．そのため空間内の回遊行動が生

じることも予想される．  

 

3．実在都市におけるメタバースの活用 

 

 最近では，都市連動型メタバースのような実在都市空

間を再現したメタバース空間も登場している．本章では，

このような仮想空間上に三次元の都市空間を再現したも

の(以降「仮想都市空間」と表記)及びこれに関連するも

表-1 メタバースの特性 
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のとメタバースの関係性を整理する． 

 

(1) 仮想都市空間とメタバース 

 都市計画において活用されている仮想三次元空間とし

て，デジタルツインが挙げられる．本節では，このデジ

タルツインとメタバースの関係性を整理した(図-2)．こ

の整理に当たり，関連する語句について以下のように定

義する． 

⚫ 都市型メタバース 

仮想都市空間及び実在都市部分的に模した空間をベース

とするメタバース．必ずしも実在都市が完全に表現され

ている必要はなく，シンボル等の再現によって利用者が

実在都市との関連を感じることが出来る空間である． 

⚫ 都市連動型メタバース 

バーチャルシティガイドライン Ver.1.0 注3)によって定め

られている都市型メタバースの一種であり，実在都市と

の経済圏の連動性が見られること，自治体や地域団体等

の実在都市の利害関係者と連携していることなどが求め

られる．  

⚫ デジタルツイン 

現実空間におけるオブジェクトが仮想空間上に表現され

たもの．各空間で双方向のデータフローが存在する．現

実空間から得られたデータを仮想空間上において可視化

またはシミュレーションによって分析し，この分析結果

を現実空間に還元する． 

⚫ デジタルツインシティ 

表現されるオブジェクトが都市空間であるデジタルツイ

ン．これらのオブジェクトは建築物や工作物に留まらず，

人流や交通網等についても再現される．個人の仮想空間

上での行動による干渉は想定されておらず，あくまでも

現実空間のデータを取り込むものである． 

 

(2) 都市におけるメタバースの活用事例 

実在都市におけるメタバースの活用事例を表-2に示す．

ほとんどの事例において，メタバースでの新しい回遊体

験や観光体験の提供が行われており，メタバースの持つ

アクセス性・空間性・没入性を活かした地域の魅力発信

が大きく期待されている．これに加え，大規模同時接続

性を活かした地元住民との交流拠点の創出や，経済性を

活かした EC・ふるさと納税による地域産業の活性化，

メタバースへの参加による実在都市への来訪意欲促進や

購買行動の創出など，地域活性化に対して様々な効果が

期待されている． 

 

(3) メタバースと都市計画 

 メタバースの都市計画への応用について検討するため，

前項までに実施したメタバースの概念及び事例の整理を

もとに，メタバースの利用が実在都市に与える影響やそ

の可能性について以下の 3点を考察した． 

① 生活圏・経済圏の拡大(市民の生活様式を変化させ，

図-1 従来のITサービスとメタバース 

図-2  デジタルツインとメタバース 

表-2  都市におけるメタバースの活用事例 
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都市構造の在り方に影響をあたえるもの) 

EC の利用やテレワークの普及と同様に，メタバース

の利用によって生活圏が仮想空間へと拡張することで，

外出頻度の減少といった行動変容が生じると予想される
6)．この現実空間での行動変容は，人々の生活様式を変

化させ，将来的には都市構造の変化を引き起こすと考え

られる．この影響は主に，メタバースにおける生活サー

ビスの提供よって生じることが予想される． 

② 新たな体験の創造(非日常体験をあたえるもの) 

現在，行政や地域団体等はメタバース上でのイベント

参加や，都市連動型メタバースを利用した PR 活動を実

施している．これらの事例においては，現実空間で不可

能な新しい都市体験を提供することで，実在都市への訪

問関心の喚起が期待され注 7)，特に観光面への影響が大

きいと考えられる．またメタバースを利用した医療や教

育等，新しい公共サービスの形も検討がなされている．

このように地域への興味関心の向上及びインフラ格差の

是正といった点で，地方創生に貢献すると考えられる． 

③ デジタルツインへの応用及びスマートシティへの 

適用 

メタバースはデジタルツインシティとは異なり，ユーザ

ーが意志を持って仮想空間上での行動を行うことができ

る．そのため大規模災害の避難訓練のような，非日常的

な事象に対するユーザーの意見や行動を収集することが

できるという点で，デジタルツインシティへの応用が期

待される．現在では，国土交通省の先進地域のスマート

シティ注8)に選定されている計 35事例のうち，計 12事例

においてデジタルツインシティまたは仮想都市空間の活

用が検討，実施されており，このメタバースの応用はス

マートシティに貢献すると考えられる．また最近では，

実在都市と連動したメタバースを作成し全公共サービス

をメタバースプラットフォーム化する動きも見られてい

る注 2)．これに関して，市民の現実空間における制約の

解消やデータの一括管理によるスマート化という点で，

スマートシティ促進に寄与すること期待される． 

 

 

4．メタバースの利用による行動変化 

 

(1) メタバースの利用による外出行動の変化 

 メタバースの利点として，場所や時間的制約にとらわ

れず参加が可能という点が挙げられる．本節では，同様

に場所や時間的制約を緩和する通信技術と交通行動の関

係性を基に，メタバースの利用と外出行動の関係性につ

いて考察を行う．通信と交通の関係性については，以下

に示す代替・補完・相乗の 3つが議論されている 7)． 

⚫ 代替関係 

 ある要素が他の要素によって代わられること．現実空

間での他人との面談が電話やオンライン会議で済まされ

るなど，外出頻度が減少する可能性がある． 

⚫ 相乗関係 

  要素同士が互いに刺激・誘発しあうこと．Web サイ

トで飲食店等の情報を入手し実際に訪問するなど，外出

機会の創出，頻度の増加に寄与する可能性がある． 

⚫ 補完関係 

 ある要素が多要素の助けによって，その目的が一層完

全に達成されること．インターネットで飲食店を予約し，

目的の時間通りに食事を済ませることや，インターネッ

トで現在地周辺の情報を閲覧し，即時に行動計画を立て

る等，体験価値の向上に繋がることが予想される． 

 

(2) メタバースと外出行動の代替関係  

 メタバースの有する EC 機能やテレワークの機能は，

外出行動の代替性を有する．表-1に示す通り，メタバー

スはコミュニケーション性を有する．そのため従来の通

信が代替する行動は，単独の行動のみだったのに対し，

メタバースでは知人との行動といった複数人の行動に対

しても代替性を有すると考えられる．さらにメタバース

は，複数サービスを同一空間内に内包していることから，

都市内部における回遊行動まで代替する可能性がある．

以上よりメタバースプラットフォームに多様なコンテン

ツが実装されるにつれて，外出行動の代替が加速するこ

とが予想される．このような変化は，現実都市に対する

混雑緩和や CO2の削減が期待できる 8)．一方で，現実空

間での都市の滞在人数が減少することで，視覚的にまち

なかの賑わいが損なわれることが懸念される 3)． 

 

(3) メタバースと外出行動の相乗関係 

 スマートフォンの普及により，どこからでもインター

ネットにアクセスできるようになった現在，人々の外出

行動の多くがインターネットでの情報入手によって喚起

されている 1)．したがって，都市連動型メタバースのよ

うな実在都市をモチーフとしたメタバースにおいて，自

身の知らない都市を体験すること，あるいは自身が知っ

ている都市において現実空間ではできない非日常的な体

験をすることで，現実都市への訪問が喚起される可能性

がある．実際に株式会社 NTT ドコモの実施した実証実

験注 7)では，バーチャル都市上での非日常の体験や，銀

座という都市の名所や歴史を知ることで，現実の銀座へ

訪問関心が喚起されるユーザーが存在することが明らか

となっている．このようにメタバース上で情報を入手す

ることで，現実空間での行動意欲が高まり，外出頻度の

増加が予想される．これはまちなかの活性化や消費行動

の促進による経済の活発化に寄与することが考えられる．

しかしメタバースの導入の有無によって，特定の都市部
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への人口集中や都市格差が生じることも懸念される． 

 

(4) メタバースと外出行動の補完関係 

 ここまでの代替・相乗関係においては，メタバースと

いう仮想空間内での行動が現実空間での外出行動に及ぼ

す影響について考察を行った．しかしメタバースへのア

クセスについては，上記したような VR による仮想空間

への没入のほか，AR による現実空間と仮想空間の融合

も挙げられる．株式会社博報堂ＤＹホールディングス及

び株式会社MESONの共同プロジェクトGIBSON注9)では，

丸の内エリアをメタバース上で再現し，VR ユーザーと

現地の AR ユーザーのコミュニケーション体験に関して

調査を行った．メタバースへ現実空間の変化をリアルタ

イムで伝送することによってユーザーの臨場感が向上す

ること，また現実と仮想が融合した空間に実際に自分が

いる，という新しい体験感覚をもたらすことも確認され

た．さらにＡR を活用することで，リアルタイムでの情

報提供によって質の高い体験がもたらされるほか，連鎖

的に次の行動を引き起こすことも考えられる．このよう

に，メタバースを用いることは現実空間に人やモノ，情

報を補完することで体験価値を向上させると言える．こ

れは外出頻度そのものへの影響は少ないが，都市への長

時間滞在や連鎖的な行動の促進に繋がり，まちなかに賑

わいを生むことが期待される．しかし，デジタル情報へ

の依存による歩きスマホといった問題や，過度な情報共

有によってセレンディピティが損なわれ，結果として体

験価値が低下することが懸念される． 

 

 

5．メタバースの導入における課題  

 

 前章では，メタバースの利用が引き起こす行動変化に

ついて検討を行った．本章では，この行動変化が生じる

前段階として，メタバース利用に至るまでの課題につい

て考察を行う． 

 

(1) 生活サービスとしての利用における課題 

 生活空間の拡大としてのメタバースを想定し，メタバ

ース非利用者に対してアンケート調査を行った．この調

査概要を表-3に示す．このようなメタバースの利用に関

する意向は，年齢等の個人属性による差異が大きいこと

が予想される．そのため本調査では，初期調査としてデ

ジタルネイティブ世代である大学生を対象とし調査を実

施した．この調査結果について，KH Coderを用いてテキ

ストマイニングを行った．作成した共起ネットワークを，

図-4に示す． 

図中央(黄色)では，”実物”，”見る”，”利用”等の語のま

とまりが見られる．これに関しては，実物を見て買いた

いという意見や，商品が実物に近づけば利用したいとい

う意見が見られた．また図の左側(赤色)では，”インター

ネット”，”ショッピング”，”現時点”という語のまとま

りが見られる．これについて，現時点でのインターネッ

トショッピングで概ね満足しており，メタバースの利用

は想定していない，という意見が一定数見られた．これ

に関して，現状の外出による買い物に強い不満はなく，

三次元オブジェクトによる商品表示という点において

EC との差別化を求めていると考えられる．実際に図中

央(緑)では，”技術”，”サイズ”，”質感”や”現実”，”バー

チャル”という語につながりが確認でき，さらに図の下

側(オレンジ色)では”色”，”再現”，”感触”といった語にま

とまりが見られる．以上より，メタバース上においてよ

りリアルなグラフィックや感覚が求められ，技術向上に

よるより精密な現実空間の再現が期待されていることが

わかる．またこれに関して，本アンケート回答者のほと

んどが商圏エリアに居住しているため，現状の外出行動

図-3 メタバースの利用による外出の補完・相乗イメージ 

表-3  アンケート調査概要 

図-4 メタバース非利用意向についての共起ネットワーク 
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における買い物に満足していることが予想される．メタ

バースにおける買い物行動にあたっては，商圏外に居住

し，外出による利便性が低いエリアにおいても調査を進

める必要がある． 

図の下側(青色)では，”外”や”目的”という語にまとま

りが確認できる．これについて，物を手に入れるという

目的以外にも，外に出て寄り道やその場所の空気間を楽

しむという目的も有している，といった意見が見られた．

買い物行動においては回遊行動等，物を手に入れる以外

の行動が存在し，EC が外出を完全には代替しないこと

が改めて確認された．またここで現状のメタバースにお

いては，移動可能な空間の大きさやコンテンツ量に限り

があることから，このような回遊行動の代替は期待され

ていないことがわかった． 

 共起ネットワークには現れなかったが，アンケートの

回答の中で，”メタバースを買い物のような生活サービ

スでの利用は想定していない．メタバースの良さは  

普段会えない人や行くことが出来ない場所に行けること

だと考えている”といった意見や，“海外など，日常生活

で絶対に行けないようなものすごく遠い場所の商品や言

語，文化に気軽に触れたいときにはメタバースを利用す

る”といったような非日常体験に対する需要や，ゲーム

等エンターテインメントとしての需要が確認できた．こ

のような非日常体験においては，現実空間の再現性や過

度なリアリティは求めれておらず，メタバースの利用目

的によって，要求される技術的な品質や重視される要素

が異なることが予想される． 

 

(2) 仮想三次元空間の利用に対する不安 

 メタバースの利用に対するユーザーの懸念及びメタバ

ースの利用が抱えるリスクについて，アンケート結果及

び総務省資料注 10)を参考に，以下表-4 に整理した．メタ

バースは，アバターを操作し行動，他者との交流を行う．

そのため，操作するユーザーとアバターの同一視や区別

化といった捉え方が個人によって異なり，距離感の違い

によるユーザー間のトラブルや，アバターに関する権利

問題が懸念されている．またメタバースは仮想空間上の

コンテンツであり，従来のインターネットサービス同様，

データ利用やUI/UXに関する課題も挙げられる．特にメ

タバースの利用においては，デバイスによる体験の差が

大きい一方で，デバイスが高コストであることや，長時

間の使用は身体的な負担(VR 酔い等)が大きいといった

問題がある．このような従来サービスから予測される課

題が，非利用者が利用を躊躇する要因であると考えられ

る．そのためメタバースの導入や普及を推進するうえで

は，この 2点の解消が必要不可欠であると言える．さら

にメタバースでは，独自の社会や文化の形成がなされる．

そのため，長時間の利用によって現実空間との区別がつ

かなくなり(ファントム・タイムライン症候群)，倫理観

の変化や現実社会からの逃避といった心理的な問題の加

速も懸念される． 

 メタバースは未だ目新しい概念である．そのためこの

ような課題解決にあたっては，メタバース提供者向けガ

イドラインの制定によってデータの取り扱いや責任の所

在の共通認識を持つこと，またメタバース内の法律整備

による仮想社会の秩序維持を基盤とし，技術変化にあわ

せた継続的なフォローアップを行う必要がある． 

 

(3) 都市政策におけるメタバース導入に関して 

 本節ではメタバースの都市政策への導入に関して，以

下の 2つの観点から検討を行う． 

⚫ データ駆動型社会の推進 

既存研究より，デジタルツインを用いて構築され

た仮想空間の活用は都市課題の解決に効果があり，

これは今後メタバースに補完される可能性があるこ

と 9)や，デジタルツインを用いて構築した仮想空間

をスマートシティの基盤として活用することの必要

性が指摘されている 1)．このようにメタバースは，デ

ジタルツインへの応用やスマートシティの基盤としての

導入が期待されている．実際に災害時の避難行動の可視

化及びデータの収集注 11)が行われるなど，メタバースに

おいては意図した環境・状況下での市民の行動データの

表-4 メタバースの利用に関する課題 
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取得が可能となる． またこのように，アバターを介し

て行動データ収集を行うことは，市民に匿名性を与え，

行動データ収集に対する心理的ハードルを下げることも

期待される．実際に，都市内でのデータ収集に対する市

民の共感・理解が得られず中止となったスマートシティ

プロジェクト注 12)も存在することから，このようなデー

タ収集のハードルに対する効果は重要であると言える． 

⚫ まちづくりへの市民参加及び合意形成ツールとし

ての導入 

Andrew, H.10)は，都市計画でのデータプランニン

グ段階を整理し，市民とプランナー間の議論におい

てメタバースが役立つことを言及した．実際に，河

川整備における市民との合意形成への活用も行われ

ており注 13)，施策実施後の体験が簡易にできる点や，

要望が即時的に可視化できるといった点で，市民と

プランナー間の意思疎通・情報共有が円滑化することが

期待される．また，地域存続プロジェクトに関してデジ

タル住民が意思決定を行う等注 14)，メタバースは市民の

まちづくりへの関心向上にも貢献すると考えられる．

このようにメタバースの活用方法の一つとして，ま

ちづくりへの市民参加や合意形成ツールとしての導

入が期待される．このようなツールの充実は市民の

地域愛着の創出にも繋がると考えられる． 

 以上のように，都市政策におけるメタバースの活用目

的は複数あることが予想される．アンケート調査結果よ

り，メタバースの利用はその目的によって，ユーザーの

利用意向や，利用にあたっての機能的な要求が異なる．

そのため，特に都市政策への適用にあたっては，都市の

課題を明確に抽出し，これに合わせて上記したような利

用目的の決定や適切なプラットフォームの選定を行い，

話題性を求めた技術先行型とならないよう留意する必要

がある． 

 

 

6．おわりに 

 

 本稿ではメタバースの利用による外出行動の変化につ

いて検討し，さらにメタバース利用に関してユーザーが

感じる課題という観点から，メタバースの都市政策への

導入に向けて考察を行った．メタバースと外出行動の関

係性について，外出の増加と減少の両方の可能性が存在

することや，コンテンツによってこの影響が異なること

について言及した．またメタバース非利用者を対象とし

たアンケート結果より，生活サービスとしてのメタバー

スの利用に関して，仮想空間における技術的なクオリテ

ィへの要求が高く，現実空間と同様の再現が求められて

いることが分かった．しかし一方で，生活サービスとし

ての利用に限定しなければ，メタバースに非日常体験を

求める人が存在し，現実空間との差別化といった要求の

存在も示された．  

以上より今後の課題として，メタバースの利用による

代替・相乗・補完関係が外出行動に及ぼす影響を定量的

に明らかにし，それぞれの相互干渉についても明確にす

る必要がある．また都市政策への適用にあたっては，地

域毎に抱える課題や特色が異なる．そのためメタバース

を導入する目的や効果を整理し，提供するコンテンツ毎

に求められる要件についてより詳細な検討，評価を行う

必要がある． 

 

NOTES 

注1) McKinsey & Company:Value creation in the metaverse:The real busi-

ness of the virtual world，2022． 

注2) 韓国政府：メタバース新産業先導戦略，2022． 

注3) バーチャルシティコンソーシアム：バーチャルシティガ

イドラインver.1.0，2022． 

注4) VR 法人 HIKKY：パラリアルワールドプロジェクト，

https://www.hikky.co.jp/service/parareal，(閲覧：2023.10.01)． 

注5) 日本バーチャルリアリティ学会：バーチャルリアリティ

学，コロナ社，2011． 

注6) バーチャル美少女ねむ：メタバース進化論-仮想現実の荒

野に芽吹く「解放」と「創造」の新世界-，pp.31-32，技

術評論社，2022． 

注7) PLATEAU by MILT：ゲーミフィケーションを通じた地域
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(閲覧：2023.10.02)． 

注8) 国土交通省：先進地域のスマートシティ実行計画・取り

組み内容，
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覧：2023.10.02)． 
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注10) 総務省：「Web3時代に向けたメタバース等の利活用に

関する研究会」報告書，2023． 

注11) NTTコミュニケーションズ：水害ハイリスク地域におけ

る市民参加型の「デジタル防災訓練」を用いた実証実験

を開始，https://www.ntt.com/about-us/press-

releases/news/article/2022/0221.html，(閲覧：2023.10.01)． 
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からの教訓～，2022．(閲覧：2023.10.02)． 
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http://www.qsr.mlit.go.jp/site_files/file/n-shiryo/r4kenkyu/4-03.pdf ，

(閲覧：2023.10.01)． 

注14) 仮想山古志プロジェクト，人口800人の限界集落が

「NFT」を発行する理由，

https://www.city.nagaoka.niigata.jp/shisei/cate08/file/inobetiku-
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CONSIDERATION FOR IMPACT OF METAVERSE USE ON OUTING BEHAVIOR 

 

Reina ZUSHI, Akinori MORIMOTO 

 
With the COVID-19 pandemic, there is a growing demand for interaction experiences in virtual spaces. 

Among these, the metaverse, a virtual space in which multiple people participate via avatars, has attracted 

a great deal of attention. Recent developments in XR technology have made the experience in the metaverse 

more realistic, and it is expected to expand the sphere of life in the virtual space. Recently, there has been 

a movement to utilize this metaverse for urban policy, and it is expected to revitalize regions by creating 

new urban experiences, and to solve regional issues by applying it to smart cities. In this paper, we will 

discuss the changes in urban activities of citizens through the use of the metaverse, focusing on the alter-

native, synergistic, and complementary relationships among the behaviors of communication technologies. 

Furthermore, we will discuss the concerns of citizens regarding the use of the metaverse and the issues that 

need to be addressed before the future dissemination of the metaverse, and discuss the introduction of the 

metaverse into urban policy. 
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