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1. 背景 

2000 年代の「Second Life」から始まった

メタバースの潮流は，現在「VRChat」な

どのプラットフォームを通じて，コミュニ

ケーションの不可欠な要素となっている．

本プロジェクト「メタバース・DE・アバ

ター」では，仮想空間におけるアバターを

通じた人間同士の交流，さらには人間と人

工知能（AI）のインタラクションが，自己

認識や社会課題への理解にどのような影響

を及ぼすかを探究することを目的とした．

人がアバターとして空間に登場したり，AI

と対話したりすることで，自分自身や社会

について新しい気づきを得られる体験の構

築を目指したものである． 

 

2. 課題の設定と到達目標 

本プロジェクトでは，人と AI がコミュニ

ケーションするメタバースを開発し，AI

との対話を通じて新しい気づきを得られる

体験の構築を目標とした．この実現に向

け，体験の核となる 4 つの「コンテンツ」

と，それらを支える 3 つの「技術基盤（メ

タバース，AI，3DCG）」の体制で開発を

推進した． 

 

3. コンテンツ別の詳細報告 

3.1 感情花畑 

【プロセス】 

ユーザーの言葉から「喜び・悲しみ・怒

り・恐怖」の 4 感情を AI でリアルタイム

解析し，その結果を OSC 通信および

MIDI 信号によって Unity 演出へと反映さ

せるシステムを構築．感情に対応した 12

種類の花（チューリップ，ヒガンバナ，バ

ラ，黒ユリ等）が開花する育成インタラク

ションを実装した． 

【成果・結果】 

内面的な感情が「花の庭園」として空間化

されることで，自身の心理状態を視覚的に

捉え直す体験を実現．小学校での授業で

は，発言によって空間が動的に変化する様

子が児童の強い関心を集めた． 

【課題と展望】 

課題： 現在のシステムはテキスト解析に

依存しているため，ユーザーの皮肉や声の

トーンによる微細な感情の変化を正確に判

定できない場合がある．また，会話が途切

れると演出も停滞してしまう． 

展望： 音声のピッチ，抑揚，さらには VR

空間内でのジェスチャー（身振り手振り）

などのマルチモーダル情報を解析対象に含

めることで，より高精度で多層的な感情解

析を目指す．また，過去の感情データを蓄

積し，長期的な精神状態を反映した「枯れ

ない花」や「森の成長」へと拡張する予定

である． 

3.2 パラレル body 



【プロセス】  

「自分を学習した AI は自分を超えられる

か」をテーマに，性格を 8 タイプに分類す

る診断 AI を構築．1 性格タイプにつき 100

パターンの学習データをファインチューニ

ングし，自分と同じ姿をした分身アバター

がワールド内を動き回る「かくれんぼ」や

対話ギミックを制御した． 

【成果・結果】 

中学校での授業において，「対話を通じた

診断は，従来の選択式テストよりも自分を

深く理解してくれていると感じた」という

評価を得た．自分自身を客観的に観察・対

話することで，自己のアイデンティティを

再認識させることに成功した． 

【課題と展望】 

課題： 診断までの会話プロセスが長く，

体験者が飽きてしまうリスクがある．ま

た，分身アバターの動作が AI の返答内容

と完全に同期しておらず，視覚的な実在感

に改善の余地がある． 

展望： 診断プロセスのアルゴリズムを最

適化し，短時間で精度の高い性格抽出を可

能にする．将来的には，AI がユーザーの

癖や話し方の特徴まで模倣し，あたかも

「鏡の中の自分」と話しているような完全

な同期体験の実現を目指す． 

3.3 The Avatar Cage 

【プロセス】  

外見の差異を排除した環境が個性に与える

影響を検証するため，全員が同一アバター

を使用する空間を実装．アバターが異なる

場合と同一の場合での比較実験を行い，独

自考案の「階層トピック遷移図」を用い，

話題の広がりや深さを質的に分析した． 

【成果・結果】 実験の結果，同一アバタ

ー時の方が平均話題ノード数が約 23%増

加した．外見情報が遮断されることで，自

身の個性を言語で補完しようとする動機が

高まり，より高密度な自己開示が行われる

ことが証明された． 

【課題と展望】 

課題： 誰が話しているか視覚的に判別し

にくいため，心理的な疲労を感じるユーザ

ーも存在した．また，実験データの分析が

手動であり，大規模な検証が困難である． 

展望： 話者の特定を補助する視覚エフェ

クトを導入しつつ，アイデンティティの純

粋性を保つバランスを模索する．また，ト

ピック遷移図の自動生成システムを開発

し，会話ログからリアルタイムでコミュニ

ケーションの質を可視化する研究へと発展

させる． 

3.4 ウガンダ Life 

【プロセス】 ウガンダの住居（ムジゴ）

や井戸を詳細にモデリング．父親

「Manute」としての性格を約 400 パター

ンの会話データで学習させた AI を実装．

VOICEVOX を介した音声対話により，生

活者の視点を空間に組み込んだ． 

【成果・結果】 地球まつり 2025 での展示

では，リアリティについて平均 4.1 の高評

価を獲得．小学校の授業では，日本の「当

たり前」が通用しない環境を自分事として

体感させる教育的基盤を整えた． 

【課題と展望】  

課題： VR 操作（移動や物を持つ動作）に

不慣れなユーザーが多く，体験を完遂でき

ないケースが見られた．また，観光的な視

点に留まり，深い価値観の違いまで到達で

きない情報不足の指摘もあった．  

展望： VR 未経験者でも迷わないよう，AI



アバターがガイドとして案内する機能を拡

充する．さらに，現地の社会課題をストー

リー形式で解く「クエスト機能」を導入

し，行動の選択によって物語が分岐するイ

ンタラクティブな学習体験へと深化させ

る． 

 

4. 技術班の活動報告 

各コンテンツの品質と安定性を支えるた

め，以下の 3 領域において横断的な支援・

開発を行った． 

4.1 メタバース班 

【プロセスと成果】 VCC を用いた開発環

境の管理，AI 音声の同期，各島間を移動

するポータル機能を実装．複数の大規模な

コンテンツを Unity 上で統合し，VRChat

上で遅延なく安定して動作する環境を構築

した． 

【課題と展望】 訪問授業での多人数同時

参加に伴う運用負荷の軽減，および VR 酔

いを最小限に抑える移動方式のさらなる最

適化が課題である． 

4.2 AI 班 

【プロセスと成果】 ChatGPT API を活用

し，各班のコンセプトに合わせた固有の性

格（分析官，分身，父親等）を持つ AI モ

デルを構築．音声合成ソフトとの連携によ

り，リアルタイムな音声対話システムを実

現した． 

 

 

図 1：システムの概観 

音声の入出力と VRChat 内の動作を制御し

ている． 

 

【課題と展望】 応答ラグ（遅延）のさら

なる短縮が自然な会話には不可欠である．

処理の高速化や，より豊かな感情表現を可

能にする最新技術との統合を目指す． 

4.3 3DCG 班 

【プロセスと成果】 Blender を駆使し，各

ワールドの世界観を支える高品質な 3D ア

セットを制作．LOD 設定やライティング

のベイク処理により，視覚的クオリティと

動作の軽量化を両立させた． 

【課題と展望】 描画負荷のさらなる低減

と最新シェーダー技術の習熟により，没入

感の高いメタバース空間としての完成度を

追求し続ける． 

 

5. 対外発表 

地域社会への成果還元として，教育現場で

の実践および外部展示を実施した． 

4.1 地球まつり 2025（国際交流イベン

ト） 

2025 年 7 月 12 日，函館市で開催された国

際交流イベント「地球まつり 2025」にお

いて，「ウガンダ Life」の VR 体験ブース

を出展した．本出展は，開発途中のシステ

ムを広く一般公開し，多様な背景を持つユ



ーザーからのフィードバックを得る貴重な

機会となった． 

 

図 2 地球まつりで出展中の様子 

地球まつり 2025 での展示において，

3DCG による土の質感や独特な建物構

造が「リアリティ評価平均 4.1」と高く

評価され， 「価値観の違い」でも平均 3.8

を得るなど異文化理解に寄与した一方

で，アバターの単調な動きや生物感の

不足が課題として浮き彫りになったた

め，その後の開発では動物の物理演算

実装や AI プロンプトの拡充による労

働描写の強化といったアップデートを

行いました． 

訪問授業：  

2025 年 11 月に赤川小学校を訪問し，メタ

バース体験や AI クイズ，AI の危険性に関

する授業を実施した．アンケートの結果，

児童の AI や異文化への理解度に有意な向

上が確認された．また 2025 年 12 月には

赤川中学校の 2 年生を対象に実施し，アバ

ターを通じた対話や性格診断を体験しても

らった結果，生徒から「普段より話しやす

い」「新しい自分を知ることができた」と

いった肯定的なフィードバックが多く寄せ

られ，技術を通じた自己理解の促進におい

て有意義な教育効果が得られた． 

 

図 3：赤川小学校での授業の様子 

 

 

図 4：赤川中学校での授業の様子 

 

6. 全体的な課題と展望 

本プロジェクトは，技術を単なるツールと

してではなく，人間同士の「共感」や「自

己理解」を促すメディアとして再定義し

た．今後は，AI の応答速度の向上や多角

的な感情解析の導入により，さらに人間味

のあるインタラクションを目指すととも

に，教育や社会課題解決のための有効なイ

ンフラとしての完成度を高めていく． 


