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27歳に米国University of Michiganにて航空宇宙工学博士号取得。その後、 Postdoc研究者として
Air Force/NASAのプロジェクトを経験、 28歳から韓国ヒョンデ・起亜自動車の研究開発本部の
責任研究員として主に EV/HEVにADAS・自動運転技術を適応する開発をリードする。技術特許の出願・登録 20件、論文30件程。
家族の事情で  2016年に来日。2017年にKPMGコンサルティングに入社し、マネジメントコンサルタントとしてキャリアチェンジ。在籍中に独
自開発したAI画像処理基盤ARソリューションで米国マイクロソフト本社と日本支社から Partner of the Yearを受賞し、さらに同社初技術特
許を取得する。
また、同社で2018年からコンサルティング業界初の eスポーツアドバイザリーを立ち上げ、経済産業省・日本 eスポーツ連合の政策策定支
援をはじめ、国内外の幅広い業界のクライアント向けに新規事業企画・戦略策定・実行・ M&A支援などを行う。同社でプロデュースした京都
市と米国ゲーム会社とのコラボレーションプロジェクトで Cool Japan Matching Award 2022のグランプリを受賞。

eスポーツ・ゲーム・メタバース領域の専門家として国内外メディアにて講演や寄稿等多方面で活躍。著書にゲーム経験の少ない親世代向
けのeスポーツ入門・歴史書「 Demystifying Esports」、企画・監修に関わった日経ムック「まるわかり！ eスポーツビジネス」、日経産業新聞
での寄稿連載「裾野広がる eスポーツ」、「メタバースビジネスの最前線」等がある。

創業に加え、2022年よりLunaTone Inc.の代表を務めている。一般社団法人  日本デジタル空間経済連盟の監事

Profile
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メタバースビジネスの現状と展望 - KPMGジャパン (home.kpmg)

https://home.kpmg/jp/ja/home/insights/2022/10/lp-metaverse-business.html
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本日の構成 Outline

1. メタバースって何？ What is Metaverse?
2. ビジネスとしてメタバースの可能性（企業が意識することは何か） The 

potential of the metaverse business?
3. メタバースの課題 Remaining challenges
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１．メタバースって何？
1. What is Metaverse?
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概念の初登場は First appearance

❏ 1992年にニール・スティーヴンスン氏が発表したSF小
説「スノウ・クラッシュ」で初めて登場

❏ First appeared in the 1992 science fiction novel Snow Crash 
by Neil Stephenson

❏ 「meta （～の間の意味）」と「universe（宇宙の意
味）」を組み合わせた造語

❏ A combination of 'meta' and 'universe'

8
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メディアでのメタバース Metaverse on Media

❏ マイルストーン Milestones
❏ 1992年作の小説「スノウ・クラッシュ」で登場 Appears in 1992 novel Snow Crush
❏ 2003年に米リンデンラボが発表した「セカンドライフ」が初めて実現されたメタバースに In 2003, Linden 

Lab announced "Second Life" in the U.S., and it became the first Metaverse to be realized.
❏ 2018年、ハリウッド映画「Ready Player One」 2018 Hollywood movie "Ready Player One"
❏ 2021年10月に米フェイスブックが社名をメタ・プラットフォームズに変更 Facebook changed its name to 

Meta Platforms in October 2021
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定義は緩く、それぞれ！まだ「理想」に近い  Loose definition, close to ideal 
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多人数が参加可能で、参加者がその中で自由に行動できるインターネット上に構築され
る仮想の三次元空間のこと。ユーザーはアバターと呼ばれる分身を操作 して空間内を移
動し、他の参加者と交流する。
A virtual three-dimensional space built on the Internet where many users can participate freely. A 
user operates an alter ego called an avatar to move through the space and interact with other 
participants.

仮想空間の定義
Definition

出典：xRの定義は近畿経済産業局「『VR・AR等の先進的コンテンツを活用した取組実態及び知的財産権活用に関する調査』報告書」より引用

https://www.kansai.meti.go.jp/3-2sashitsu/vr/r1_reseach_houkoku.pdf

お互い違う物理的な空間にいるヒトとヒト、もしくはヒトとモノ、が インタラクションしながら、
新しい経済・社会・文化的な価値を創出 する世界
A world where users in different physical spaces interact with each other to create new economic, 
social and cultural values.

個人的にしっかり
伝わる定義
Personal favorite 
definition

https://www.kansai.meti.go.jp/3-2sashitsu/vr/r1_reseach_houkoku.pdf
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代表的なメタバースの事例 Metaverse examples in the market 
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http://www.youtube.com/watch?v=02kCEurWkqU


２．ビジネスとしてメタバースの可能性（企業が
意識することは何か）

2. The potential of the metaverse business

12



©2023 LunaTone Inc.

ゲームの世界
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現代のゲームはコミュニケーションすることが大事 Communication is important in modern 
games

1980s: Single player, offline, simple 
maneuvers 

2020s: Multiplayer, online, 
team strategic, complicated maneuvers 
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既にゲームはZ世代のライフスタイルの中心になっている Gaming is already at the 
heart of Gen Z's lifestyle.
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Z世代へ効果的なeスポーツ・ゲーム空間内マーケティングとは - KPMGジャパン (home.kpmg)
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf 

https://home.kpmg/jp/ja/home/insights/2022/09/ki-esports-marketing.html
https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf
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ゲームとメタバースはどう違うのか？目的の差 The key difference between game and 
metaverse is its purpose
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個人の娯楽
Personal entertainment

（B2C）

事業活動の延長
Extension of 3rd party business 

activities
（B2C & B2B）

VS

ゲーム Game メタバース Metaverse
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参考資料：2022年JPMorganのレポート
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Opportunities in the metaverse (jpmorgan.com)

However, the costs and risks of engaging early and consistently 
in order to build internal intellectual property, develop 
hypotheses about future business models, and identify 
ecosystem partners and collaborators are relatively low. The 
asymmetrical risk of being left behind is worth the 
incremental investment needed to get started and to explore 
this new digital landscape for yourself.

遅れるリスクより
段階的な投資をしながら

新しいデジタルエコシステムを探検する方のリ
スクが低い

https://www.jpmorgan.com/content/dam/jpm/treasury-services/documents/opportunities-in-the-metaverse.pdf
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18The Metaverse Value-Chain. Trillions of dollars are pouring into… | by Jon Radoff | Building the Metaverse | Medium

JP Morgan becomes the first bank to open in the metaverse where you can shop with crypto and NFTs | Euronews

Decentraland is a 3D virtual world browser-based 
platform. Users may buy virtual plots of land in the 
platform as NFTs. Companies like Atari and Samsung 
owns a land and provide their service.

米国 USA

https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaverse-value-chain-afcf9e09e3a7
https://www.euronews.com/next/2022/02/16/jp-morgan-becomes-the-first-bank-to-open-in-the-metaverse-where-you-can-shop-with-crypto-a
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韓国 South Korea

19경북도, 파급효과 1조원 규모 메타버스 사업 시동 > 뉴스 | 군위일보 (kunwinews.com)
https://www.hyundai.com/worldwide/en/company/newsroom/hyundai-motor-vitalizes-future-mobility-in-roblox-metaverse-space%2C-hyundai-mobility-adventure-0000016713
http://koreabizwire.com/hyundai-offers-virtual-test-drives-of-sonata-n-line-on-zepeto/193187

Zepeto Roblox

自治体主度の波及効果1兆KRWのメタバース事業発動
→首都圏と対等な高付加価値の先端技術の地方への移植
Metaverse project with 1 trillion KRW spillover effect on local 
governments has been launched
→ Transplantation of high-value-added high-tech technology equal to 
the metropolitan area into local areas

ヒュンダイ自動車はゲーム空間とメタバースで独自の製品イベ
ントを開催、自社製品のマーケティング、若者向けの技術紹介
Hyundai held its own product event in the game space and metaverse: 
Marketing of in-house products, technology introduction for youth

http://www.kunwinews.com/bbs/board.php?bo_table=news&wr_id=7257
https://www.hyundai.com/worldwide/en/company/newsroom/hyundai-motor-vitalizes-future-mobility-in-roblox-metaverse-space%2C-hyundai-mobility-adventure-0000016713
http://koreabizwire.com/hyundai-offers-virtual-test-drives-of-sonata-n-line-on-zepeto/193187


　　　仮想空間になじみのある文化
　　多数のコンテンツを生み出す
　　　クリエイティビティ人材が豊富

　　　ゲーム・漫画・アニメ等の
多数のコンテンツ IP

日本の強み
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日本 Japan
バーチャル街づくり（バーチャル渋谷・バーチャル大阪など）
で事業実証実験、大手企業の社内イベント、政府主導の 3D
都市モデルの整備など
Business demonstration experiments in virtual town 
development (virtual Shibuya, virtual Osaka, etc.), in-house 
events of major companies, development of government-led 3D 
urban models, etc.

渋谷区公認、配信プラットフォーム「バーチャル渋谷」を5月19日からオープン | 2020年 | KDDI株式会社
https://news.kddi.com/kddi/corporate/newsrelease/2020/05/15/4437.html 

近年複数のメタバース関連の連盟・協会が立ち上がり、
産官学の連携が活発的に行っている
In recent years, several metabirth-related federations 
and associations have been established, and 
industry-government-academic cooperation has been 
active

https://news.kddi.com/kddi/corporate/newsrelease/2020/05/15/4437.html
https://news.kddi.com/kddi/corporate/newsrelease/2020/05/15/4437.html


３．メタバースの課題
3. Remaining challenges
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様々な課題が残っている A variety of challenges are left 
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https://www.meti.go.jp/press/2021/07/20210713001/20210713001.html 

https://www.meti.go.jp/press/2021/07/20210713001/20210713001.html
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一番の課題は The utmost challenge remaining

23It's Lonely in the Metaverse: DappRadar Data Suggests Decentraland Has 38 ‘Daily Active’ Users in $1.3B Ecosystem (coindesk.com)

対象ユーザーが

そもそも仮想空間にくる理由も

続けて利用するリピーターになる理由も

まだ弱いのでは？

対象ユーザーは誰だ？
Who is the target user?

https://www.coindesk.com/web3/2022/10/07/its-lonely-in-the-metaverse-decentralands-38-daily-active-users-in-a-13b-ecosystem/
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ビジネスパーソン層とゲーム（メタバース）利用層の乖離 Difference between 
business person layers and game (metaverse) user layers

24PowerPoint プレゼンテーション (meti.go.jp)

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf
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メタバースがサステナブルなビジネスになるために工夫が必要な論点 Open questions 
that need to be resolved in order for metaverse to become a sustainable business

無限の可能性がある一方、すべての解決策にはならない。矛盾が生まれないように慎重に企画設
計する必要がある。There are endless possibilities, but with limitations. It is necessary to 
plan and design carefully so that contradictions do not arise.
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What is the significance of being a business initiative?
- Is the value and purpose of the offer "problem 
solving" or "entertainment"?
- Why do we need to do it in a virtual space?
- Who exactly is the target audience?
- Why do unfamiliar users of virtual space bother to 
enter virtual space?
- Extension of system deployment or art production?
- How can a company without content differentiate 
itself in a virtual space?

❏ ビジネス取組みとしての存在意義は？
❏ 提供価値・目的は「問題解決」？「面白さ」？
❏ なぜバーチャル空間で行う必要があるか？

❏ ユーザーターゲット層は具体的に誰？
❏ バーチャル空間になじみのない層がわざわざバーチャルに入

る理由は？
❏ システム導入の延長？作品制作の延長？
❏ コンテンツのない企業がバーチャル空間で

差別化するには？
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ゲーム業界から学べることは？ Hints from the gaming industry

❏ コンテンツ Content
❏ ゲーム性（クエスト、ミッション設計）Quest, mission design
❏ コミュニティ Community
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■ LunaTone Inc.について
LunaToneは、“Borderless Corporate Play（企業の遊び心をボーダーレスに）”をコンセプトに、ゲーム、eスポーツ、メタバースなどのデジタルコンテンツ分野に特化した
各種SaaSサービスを提供しています。

LunaTone Inc.
HP: lunatoneinc.jp
Mail: info@lunatoneinc.jp

本資料に掲載されている情報の正確性については万全を期しておりますが、資料内の情報の使用に起因して生じる結果に対して一切の責任を負わないものとします。
したがいまして、当社は、当該情報に不正確な部分があったとしても、責任は負いませんので、あらかじめご了承ください。
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LinkedInやってます！

問い合わせやご相談は
LunaToneへ気軽にご連絡ください。


