
        
            
                
            
        

    
 
    はじめに 
 
    本書は行動経済学を利用し、バーチャルYouTuberの本質を分析、考察するものです。日本で行動経済学はまだまだメジャーな学問とは言えません。そのため、専門用語を扱う際には必ず解説を加えております。行動経済学の知識がない人でも楽に読み進められる構成になっております。 
 
      
 
    本書は主に３パターンの読者を対象にしています。 
 
      
 
    １．バーチャルYouTuberマニアの人 
 
    ２．既にバーチャルYouTuberとして活動している人 
 
    ３．これからバーチャルYouTuberとして活動したい人 
 
      
 
    「VTuberが好きで、更に知見を深めたい」 
 
    あなたがこう考えているならば、本書はあなたにとってこれ以上ない一冊になるでしょう。 
 
    各章はそれぞれ独立しているため、あなたの興味のある章から読み進めてもらっても問題ありません。 
 
      
 
    さて、前置きはこのあたりにして、めくるめくVTuberの世界を解き明かしていきましょう。 
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 第１章　VTuberはアバターか？キャラクターか？  
 
      
 
      
 
   

 

 VTuberの本質とは？ 
 
      
 
    「VTuberは、キャラクター性が売りのはずだ。世界観を壊すような発言はするべきではない」 
 
    VTuberはアバターなのか？キャラクターなのか？バーチャルYouTuber界でたびたび巻き起こるこの論争に、行動経済学を使って答えを出します。 
 
      
 
    


 
   

 

 単純化する人の性質 
 
      
 
    ほとんどの人々はVTuberを「アバター型」と「キャラクター型」で二分しようとしています。 
 
    「アバター型」は人間として素の自分のままに活動するもの。例えば、VTuber四天王の「ねこます」さんが挙げられます。 
 
    対して、「キャラクター型」はキャラクターとしての設定を遵守し、ロールプレイに勤しむものです。例えば、AIの「キズナアイ」さんや「電脳少女シロ」さんが代表的でしょう。 
 
    VTuberを性質で二分類する方法は分かりやすいですが、物事はこのように単純ではありません。 
 
    「VTuberはアバター型とキャラクター型に二分できる」「正しいVTuberのあり方はキャラクター型である」これらの考えは単純化しすぎています。 
 
    アバター型と言われているVTuberにもキャラクター性は付与されていますし、キャラクター型と言われているVTuberが素の自分を出してしまうことも多々あるのです。 
 
    VTuberを正確に分析するならば、アバター型かキャラクター型かではなく、比率で判断すべきです。それぞれのVTuberは、アバター型とキャラクター型を結ぶ線上のどこに位置しているかを考えるのです。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11509774/picture_pc_f600d00e10fee8381db77e8d56821019.jpg] 
 
    


 
   

 

 トレードオフの関係 
 
      
 
    VTuberがアバター型とキャラクター型のどちらに自分を寄せるか。これはトレードオフの関係です。アバター型、キャラクター型、それぞれにメリット、デメリットが存在します。 
 
    ノーベル経済学賞を受賞した行動経済学者のダニエル・カーネマンは「人間は判断の省略のために単純化を行う生き物である」と述べています。人間は単純化を行う性質があるため、トレードオフ（二律背反）の関係を認識できません。しかし、全ての物事は「あちらが立てばこちらが立たず」のトレードオフの関係でできているのです。 
 
    


 
   

 

 キャラクター型のメリット 
 
      
 
    キャラクター型の比率を上げることによる一番のメリットは、「人気が出やすい」というものでしょう。 
 
    よりキャラクターが定まっており、ロールプレイに徹しているVTuberほど、人気が出る傾向にあります。2019年現在、トップ層のVTuberたちは皆キャラクター性の比重が高いです。人種、出身、年齢など全て、キャラクターとしての設定を遵守しています。 
 
    私たちは「普通の人」を見ても面白くありません。特異性を持っている「普通では無い人」を見ることでユーモアを感じ、好奇心がくすぐられるのです。 
 
    これはVTuberに限りません。テレビで活躍している芸能人たちも、分かりやすいキャラクター性を持っています。例えばダウンタウンの浜田さんは、容赦なく頭にツッコミを入れる暴力的なキャラクターとして認知されています。しかしながら、彼はプライベートでも誰彼かまわず暴力を振るっているわけではありません。カメラの前でだけ、ツッコミとしてのキャラクターを演じているのです。 
 
    つまり、VTuberとして人気を出したければキャラクター性を高めることが有効な戦略となるでしょう。そして、多くのVTuberたちは既にキャラクター性を高めることが有効な戦略であることを認識しています。 
 
    


 
   

 

 キャラクター型のデメリット 
 
      
 
    ここまでの話から、あなたは「VTuberは皆、人気を出すために極限までキャラクター性を高めた、個性のあるキャラクターを演じればいい」と考えるかもしれません。しかし、キャラクター性を高めることで生じるデメリットが存在します。 
 
    それは、幸福度の低下です。キャラクター性を高めすぎると、活動や発言に制限がかかります。自身のキャラクターを維持しなければならないストレスはVTuber活動を引退に追い込まれるほど高まることもあるのです。 
 
    「キャラクター性を高める」ということは「理想の自分になる」と言えば聞こえはいいですが、実際は「嘘をついている」ことと同義です。個人としての自己表現は許されず、演じるキャラクターになりきった発言を行わなければなりません。これはクリエイターとしての活動に制限をかけることになります。 
 
    人間は嘘を避け、素直に誠実に生きることで幸福度が高まるということが研究で明らかになっています。 
 
    心理学の専門家によると、ＳＮＳで複数のアカウントを使い分けている人ほど幸福度が低いそうです。また、シカゴ大学の実験では、素直な会話は人との関係をより親密にする効果を持つことが証明されました。 
 
    「嘘をつき続ける」ということは想像以上に脳に負荷がかかります。VTuberとして人気が出れば出るほど、設定に綻びは許されません。常に自分の持つキャラクターを意識して話さなければならないため、マルチタスクとなり脳への負担が高まるのです。 
 
    ここであなたは疑問を持ったかもしれません。「テレビタレント、俳優、声優などは、自分では無い他人を演じているではないか」と。 
 
    確かに本質的には同じですが、VTuberと彼らでは、他人を演じる期間が異なります。映画、ドラマ、アニメ。演者がこれらで要求される演技は数時間の撮影の中だけのものであり、撮影が終われば演者は素の自分に戻ります。 
 
    対してVTuberは、撮影中以外でも大衆の目に触れる場所では「常に」演者として振る舞わなければなりません。ニュース番組でインタビューされる時であったり、ＳＮＳでファンとたわいの無いやりとりをする時でさえも、一度作ってしまったキャラクター性を崩すわけにはいかないのです。 
 
    VTuberが偽りの自分を続けることのストレスは従来の職の比ではありません。 
 
    例えば、ライブ配信の場合、短くても1時間。長ければ半日まで及ぶこともあります。これだけの時間、高いキャラクター性を維持して演技をしなければならないのです。 
 
    更に問題なのが、ＳＮＳの存在です。VTuberとＳＮＳは切っても切れない関係にあります。Twitterで発言をする際も、キャラクターとしての設定を崩さないように気を張らなければなりません。 
 
    個人で活動していたVTuberたちはこのストレスに耐えきれず、何人も引退していきました。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11554463/picture_pc_b22ac743739dd88fbd7a0df07204386d.png] 
 
      
 
    個人だけではなく、プロである企業所属のVTuberもまた、高いキャラクター性が求められるストレスに晒されています。 
 
      
 
    


 
   

 

 にじさんじ所属「御伽原江良」の例 
 
      
 
    にじさんじの新人VTuber、破竹の勢いでファンを増やしていた御伽原江良さんは、ストレスから演技をやめて素の自分を出す配信を行いました。「【GTA5】魔法の解けた御伽原江良【御伽原江良/にじさんじ】」という配信内での出来事です。 
 
    この配信は、キャラクターに合った高い声を捨て、彼女の低い自声で行われました。彼女は自身にかけられた高い期待のプレッシャーに耐えきれず弱音を吐きたかったのです。 
 
    この配信では、それまでは2桁しか無かった低評価の数が1000を超えるまでになりました。一部の視聴者には、「VTuberが演技をやめることは許さない」という層が存在するのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 「ゲーム部プロジェクト」の例 
 
      
 
    2019年4月、人気VTuberグループ「ゲーム部プロジェクト」が解散の危機を迎えました。 
 
    原因は運営からのパワーハラスメントです。声優は望まない台詞を無理矢理言わされ、長時間労働で酷使されていたのです。 
 
    「【ポケモンUSUM】世界一位決定直前！？レート最終日朝まで生放送！！」 
 
    例えばこのライブ配信は、12時間にも及ぶものでした。そして、この配信の数日後に、声優たちは内部告発を行います。 
 
    このように、高いキャラクター性を維持したまま無理矢理活動を続けることは、VTuberの精神を蝕むのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 アバター型のメリット、デメリット 
 
      
 
    アバター型のメリットとデメリットはキャラクター型とは反対になります。 
 
    メリットは表現の幅が広がること。デメリットは特異性が無いため人気が出にくいことです。 
 
    まとめると、アバター型に寄せることもキャラクター型に寄せることのどちらにもメリット、デメリットが存在し、それらはトレードオフの関係なのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 自分の目標にあった設定 
 
      
 
    結論として、VTuberになりたい人は自分の活動目標にあったキャラクター設定が必要となります。 
 
    「短期的に数字を取りに行くならキャラクター型に寄せる。」 
 
    「長期的にストレスなく活動を続けたいならアバター型に寄せる。」 
 
    これが標準的な戦略となります。 
 
      
 
    


 
   

 

 千莉式いいとこ取り戦略 
 
      
 
    私はここから1歩進んだ「いいとこ取り戦略」を提案します。 
 
    それは、最初はキャラクター性を押しだし、少しずつアバター型へシフトさせていくというものです。 
 
    これが、自身のストレスを軽減しつつファンを集客できる最も理にかなった戦略ではないかと私は考えます。 
 
    これは心理学の丁度価値差異（Just　Noticeable　Difference）を応用したものです。 
 
    人間は小さすぎる変化は認識できません。あなたは、最初と最後で絵柄が変わっている漫画を見たことはありませんか？ 1巻と最終巻を見比べれば絵柄が異なるのは一目瞭然です。しかし、実際に1巻から読み進めていくと、絵柄は徐々に変化していくため、読み進めている間は読者はその変化に気づかないのです。 
 
    VTuberもこれと同じで、最初に圧倒的なキャラクター性で集客し、徐々に素の自分に寄せていくのです。これならば、ファンたちは違和感を覚えることなく応援を続けられます。 
 
    思い返せば、自己紹介の時と現在の姿を比較してほぼ別人のようになっているVTuberが多いことに気がつくでしょう。しかし、だからといって、矛盾を指摘して攻撃するファンはいません。キャラクター性の移り変わりが自然ならば、ファンたちはいつ変化したのか気がつかないからです。 
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
      
 
    ファンたちを最も悲しませるのは、VTuberの引退です。VTuberは、ファンを楽しませようと無理をするあまり、ファンを最も悲しませる結果を生んでしまうことがあるのです。 
 
    これからVTuberを始める人、既に活動中の人は無理の無い程度のキャラクター性の付与をオススメします。 
 
    オリジナリティのあるキャラクター性を残しつつ、アイデンティティが評価されるVTuberを目指してください。この形こそが、自身とファン、双方が最も幸せになれる理想的な形態なのではないでしょうか。 
 
    


 
   

 

 第２章　視聴者の幸福を得られるのは、「動画」か「ライブ配信」か？ 
 
      
 
   

 

 動画か？ライブ配信か？ 
 
      
 
    YouTuberやバーチャルYouTuberとして活動していく上でクリエイターが必ず直面する問題があります。 
 
    それは、「動画」と「ライブ配信」のどちらを主体にするべきか？ というものです。 
 
    しかし、動画とライブ配信を単純に比較しても結論は出ません。なぜなら、全ての事柄はトレードオフ（二律背反）の関係だからです。動画もライブ配信もそれぞれにメリットとデメリットを合わせ持っています。 
 
    そこで、私は視点をクリエイター側では無く、視聴者側に向けてみました。 
 
    「視聴者の幸福度を最も上げる戦略」とは何か？ これを行動経済学で分析していきます。 
 
      
 
    


 
   

 

 人間が幸福を感じる趣味とは？ 
 
      
 
    ノーベル経済学賞を受賞した行動経済学者ダニエル・カーネマンは研究で「人間が幸福になる趣味」を明らかにしました。 
 
    彼によると、人間が幸福を感じる趣味は「注意を要する活動」であるそうです。彼は例として、テニスやチェロの演奏を挙げています。 
 
    また、読書会やスポーツクラブなどの「定期的な社交の集まり」も幸福度の高い好ましい趣味として推奨しています。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11576016/picture_pc_cf33140b5817683ab9c4f8f5129a8734.png] 
 
    


 
   

 

 ライブ配信は幸福になる趣味の条件を満たす 
 
      
 
    まとめると、人間が幸福を感じる趣味の条件は「注意を要する活動」と「定期的な社交の集まり」の2つです。そして、ライブ配信はこの2つに合致している部分が多いのではないかと私は考えました。 
 
      
 
    


 
   

 

 条件1「注意を要する活動」 
 
      
 
    「注意を要する活動」とは、言い換えれば集中することです。 
 
    ライブ配信で、なぜ視聴者は集中するのでしょうか？ 
 
    それは、ライブ配信ならば、視聴者は「コメント」を打つことができるからです。 
 
    コメントを打つためには、集中してそれまでの流れをしっかりと理解している必要があります。配信者に読み上げてもらうことを狙うならば、面白くて目立つ文章を考えなければなりません。視聴者は頭をフル回転させる必要があるでしょう。 
 
    好きな配信者にコメントを読み上げられることで、視聴者は大きな快感を得ることができます。その快感は凄まじいようで、Twitterで喜びを爆発させているファンは珍しくありません。 
 
      
 
    


 
   

 

 条件2「定期的な社交の集まり」 
 
    ライブ配信は「同じ嗜好を持つ者同士の集まり」と言えるでしょう。なぜなら、視聴者の大半は、配信者のことが好きという共通点を持っているからです。これは読書会やスポーツクラブに通じるものがあるのではないでしょうか。 
 
    ライブ配信は「視聴者」と「配信者」の双方で創り上げていく空間です。共通点のある仲間に混じってコメントを打つことで、視聴者はその空間において「一体感」を感じることができるのです。 
 
    


 
   

 

 動画視聴は幸福度を引き下げる！？ 
 
      
 
    多くの研究で、テレビなど受動的な趣味は幸福度を押し下げる効果を持つことが明らかになっています。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11576765/picture_pc_d1dd501a1b7576c0dcfbce488f8cb9a2.jpg] 
 
      
 
    つまり、テレビと同じで、「だらだらとYouTubeを見るだけ」というものは理想的な趣味であるとは言えないのです。 
 
    当然ながら、Googleの優秀な社員たちはこのことを理解しています。そこで、開発されたものが「プレミア公開」です。 
 
    「プレミア公開」により、動画であってもライブ配信のようにコメントを打つことが可能となりました。Googleは受動型から体験型へと転換を図っているのです。 
 
    YouTubeに限らず、「体験」の重視は世界的な流れとなっています。例えば「ディズニーランド」等のテーマパークや「脱出ゲーム」等の体験型アトラクション。これらが人気を博す時代となってきているのです。 
 
    


 
   

 

 幸福はトータルで考える 
 
    ここまでは幸福の「質」において、動画よりもライブ配信が上回っているという話でした。それだけでなく、幸福の「量」という点でもライブ配信は大きな優位性を持っています。 
 
    行動経済学では、人間は幸福を判断する際に「持続時間の無視」をする傾向があることが明らかになっています。 
 
    「ピークエンドの法則」により、人間は体験の評価をピーク（最も盛り上がった部分）とエンド（終わりの部分）の平均で評価します。 
 
    しかし、これは幸福を追求する足かせとなります。私たちが幸せになるためには、人生の幸福度をトータルでも判断しなければならないのです。 
 
    これだけでは何を言っているかよくわからないと思いますので、例を1つ挙げます。 
 
    あなたは1週間の楽しい旅行に出かけましたが、最終日に財布を落としてしまいました。後で思い返した場合、この旅行の印象は最悪のものになるでしょう。しかし、サイフを落とす前までの楽しく過ごした6日間が失われたわけではありません。トータルすれば、あなたは6日分の大きな幸福を感じていたのです。 
 
    これをYouTubeに当てはめてみましょう。 
 
    短く編集された動画と長時間のライブ配信では、視聴者がトータルで得られる幸福の「量」は、ライブ配信のほうがより大きくなるのです。 
 
    10分の動画と60分のライブ配信ならば、視聴者は50分も多く幸福を積み重ねることができるというわけです。 
 
    例外として、クオリティの差があまりにも大き過ぎれば、動画がライブ配信に勝つパターンもあり得ります。 
 
    


 
   

 

 ライブ配信で成功を収めたにじさんじ 
 
      
 
    実際にライブ配信を主体にして大成功を収めている例を紹介します。それが、バーチャルライバーグループ「にじさんじ」です。 
 
    にじさんじで最も多くのファンを持つ「月ノ美兎」さんは、ライブ配信でコンスタントに1万人以上の視聴者を集めることができます。YouTubeチャンネルの再生回数の平均は20万から30万程度です。 
 
      
 
    動画の場合は、短く編集して再生数を伸ばすという戦略が基本となります。1時間や2時間の動画では、ここまで再生数を伸ばすのは至難の業でしょう。 
 
    2019年5月現在、にじさんじのライバーたちは、YouTubeのチャンネル登録者数が10万人前後です。それにも関わらず、ライバーたちはライブ配信で数万から数十万再生という数字を叩き出しています。 
 
    ライブ配信を主体とした戦略が成功したことで、にじさんじは破竹の勢いで規模を拡大していきました。始めは8名しかいなかったメンバーも、現在では70人を超えるまでになっているのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 体験型ライブ配信 
 
      
 
    これらを踏まえて、私が考える最も有効な戦略は「体験型のライブ配信」となります。体験型のライブ配信とは、視聴者が参加可能な企画を重視したライブ配信です。 
 
    「集中してコメントを書き込むライブ配信は、視聴者が幸福度を感じやすい」という話は前述しました。しかし、だらだらと退屈な配信は聞き流され、「ながら」で見られる可能性があります。ながら見をされてしまうと、ライブ配信の利点を生かすことができません。 
 
    なぜなら、マルチタスクは一つの活動の幸福度を引き下げる効果を持っているからです。 
 
    例えば、レストランでのディナーの場合。スマートフォンを見ながらではなく、電源を切り目の前の食事に集中するほうが、食事から得られる幸福は高くなります。 
 
      
 
    ながら見を避け、ライブ配信の利点を生かすためには、視聴者が参加可能な配信をする必要があります。 
 
    例えば、投票型のアンケート機能を使ったり、視聴者から質問募集をしてみたり。双方向性を重視したライブ配信を目指すのです。 
 
    具体例として、私が数え切れないほど動画や配信を見てきた中で、最も理想的な体験型ライブ配信を紹介します。 
 
    それは、あにまーれの宗谷いちかさんの「【vs視聴者】画面見たら負け。【宗谷いちか /　あにまーれ】」という配信です。 
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    この配信は「視聴者に画面を見ることを禁止して、配信者があの手この手で画面を見せようと誘惑する」という企画です。 
 
    この企画は、労力をかけずに視聴者全員が参加できるものでした。視聴者はコメント欄で、「見たいけどまだ耐えられる」「見てしまった！負けた」など、状況報告を行います。 
 
    彼女の発案で、誘惑に負けて画面を見てしまった視聴者は、まだ耐えられている視聴者を誘惑する側に回ります。そして、「マジか！」「えっちすぎない？」など、あたかも画面上でとんでもないことが起こっているかようにコメントを書き込むのです。 
 
    この配信の理想的な点は、視聴者が企画に参加できることだけではありません。配信者と視聴者の双方向性を超えて、視聴者が視聴者に向けて情報を発信するのです。これにより、視聴者は強い「一体感」を感じるようになります。この配信は、配信者と視聴者が一体となって創り上げたと言えるでしょう。 
 
    配信後のコメント欄は「素晴らしい企画だった」というコメントで溢れかえっています。 
 
    この動画は数十万、数百万など目に見える大きな再生数を持っているわけではありません。しかし、この配信の企画にリアルタイムで参加していた視聴者は、再生数では表せない大きな幸福を感じたのではないでしょうか。 
 
    この配信はこれ以上無いほど、私の提案する「体験型ライブ配信」の理想型と言えるでしょう。 
 
      
 
    「体験型ライブ配信」戦略の強みは、「再生される、再生されない」「面白い、面白くない」などの次元を超越し、「幸福の追求」という人間の根源的欲求に働きかけるものです。面白い動画を「見せる」のではなく、視聴者が幸せになる「体験」を提供するのです。 
 
    この戦略は、短期的な再生数を狙ったものではありません。視聴者に「あの人のライブ配信は、毎回、自分も参加できる面白い企画をやっている」と認識されれば、コアなファンを獲得できます。その結果が積み重なれば、最終的に大きな数字へと結びついていくのではないでしょうか。 
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
    「視聴者の幸福はどうすれば最大化できるか？」を考えるとライブ配信に優位性がある。これが私の主張です。 
 
      
 
    では動画主体の活動はダメなのでしょうか？ 
 
    そんなことはありません。 
 
    「新規視聴者の獲得しやすさ」や「より広範囲に認知度を上げるには？」等、条件が変われば、動画が優位性を持ちます。 
 
    加えて、「プレミア公開を活用する」「Twitterでの実況を推奨する」など、工夫次第で動画でも視聴者の幸福度を引き上げることは可能なのです。 
 
      
 
    偉大な学者たちの研究のおかげで、私たちはより幸福な人生を歩む方法を学ぶことができるようになりました。あなたがクリエイターに関わりが無かったとしても、幸福度の話は人生の至るところに応用できるでしょう。


 
   

 

 第３章　5GでVTuberの時代が到来するという話 
 
      
 
   

 

 5GとVTuber 
 
      
 
    5Gは人類の歴史に大きく記される技術です。5Gは私たちの生活を豊かにするだけでなく、バーチャルYouTuberの最盛期をもたらすでしょう。 
 
    5Gとは、2019年現在主流となっている4Gに変わる、次世代移動通信システムのことです。 
 
    5Gは医療、自動運転、loT（モノとインターネットの接続）など様々な分野を革新的に発展させる夢のテクノロジーです。 
 
    私はこの5Gの実現でバーチャルYouTuberの時代が到来すると予測しています。 
 
    ・なぜVTuberの時代になるのか？ 
 
    ・いつそうなるのか？ 
 
    ・具体的に私たちはどうすれば良いのか？ 
 
    これらについて論じていきます。 
 
    


 
   

 

 5Gのメリット 
 
    5Gのメリットは「高速・大容量」「低遅延」「多接続」の3つです。 
 
      
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11818308/picture_pc_c2c555ccd0489de3cad97c8759f80146.png] 
 
    出典：位置づけと性能：au　5G 
 
      
 
    通信速度で1Gbpsから20Gbpsと、20倍に。 
 
    通信の遅延が10msから1msと、10分の1に。 
 
    接続するデバイス数が1平方キロメートルあたり10万であったのが100万と、10倍に進化します。 
 
    2020年から徐々に基地局が増えていき、2022年には完全に5Gに移行する見込みのようです。 
 
    


 
   

 

 「動画」と一体化する生活 
 
      
 
    さて、5Gが普及したら私たちの生活はどうなるのでしょうか？ 
 
    おそらく、日常生活と「動画」が密接に絡み合うようになるでしょう。なぜなら、5Gで私たちは通信量の制限から脱却できるからです。 
 
    YouTubeなど「動画」を視聴するデバイスはスマートフォンが過半数を占めています。  
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11819240/picture_pc_65d99c528f80b3e3e66ba7b7f020194b.png] 
 
    出典：MMD研究所 
 
    2019年現在では、スマートフォンで大量に動画を視聴するとデータの通信量制限に引っかかってしまいます。そのため、私たちはwifiなどを駆使して通信量を抑えながら動画を視聴する必要があります。 
 
    他方で、5G普及後の世界では、私たちは通信量制限を気にすることなく、動画を見られるようになるのです。 
 
      
 
    ソフトバンクの宮内潤一副社長は「完全な使い放題を実現できるか」という質問に対して「そうしないと5Gの本当の良さは出ない」と回答しています。 
 
      
 
    


 
   

 

 ほぼ全ての仕事に「動画」が結びつく 
 
      
 
    5Gの普及で私たちの生活と動画が結びつくところまでは容易に想像できるでしょう。では、5Gの普及で私たちの仕事はどう変わるのでしょうか？ 
 
    私はほぼ全ての仕事に「動画」が結びつくようになると考えています。なぜなら、自社の商品をアピールするならば「動画」という形態が最も効果的だからです。 
 
    動画は一度に大量の「情報」を伝えることが可能です。 
 
    写真は文字情報の7倍の情報量、動画は文字情報の5,000倍の情報量を伝えることができると言われています。 
 
    ブログやスライドには、「動画の埋め込み」がより効果的であることが、徐々に周知されてきています。 
 
    消費者に自社や商品の魅力を伝える際は、「動画」で伝えたほうがより効果的というわけです。 
 
    もはや私たちは、テレビ局に大金を支払ってCMを流す必要はありません。YouTubeに商品紹介の動画をアップロードするだけで、無料で商品の宣伝ができるのです。 
 
    現在、大手企業で自社のYouTubeチャンネルを持っていない企業はほぼ存在しません。 
 
    この流れが中小企業に波及し、最終的にはあなたの町の小さなパン屋さんですらYouTubeチャンネルを持つようになるでしょう。 
 
    この時代の潮流を読み取れていない企業は資本主義の競争主義の原則にのっとり、徐々に淘汰されていきます。その結果、「動画」を活用し効果的な宣伝をした企業のみが生き残るというわけです。 
 
      
 
    


 
   

 

 5GでVRが急速に発展する 
 
      
 
    5Gの恩恵を受けるものは動画だけではありません。VR技術も加速的な発展を見せるようになるでしょう。 
 
    HTC　NIPPONの児島社長が5G時代のVRについて語っていました。 
 
    従来のPCベースVRはPCのCPUやGPUを利用して処理しています。これが5Gになるとクラウドで処理できるようになります。そのため、ベースのPC無しのケーブルレスでVRが使えるようになるのです。 
 
    これは、VRの爆発的普及が予想される技術です。VRを世界に普及させるためには、人々がシンプルなVR機器を簡単に装着できる必要があるからです。 
 
    シンプルの重要性は成功者の常識となっています。例えば、「オッカムの剃刀」や「ＫＩＳＳの法則」という言葉があります。 
 
    オッカムの剃刀は剃刀で不要なものを切り落とすことを意味しています。 
 
    ＫＩＳＳの法則は「Keep　it　simple,　stupid.」のことで、直訳すると「シンプルにしておけ！この間抜け」です。 
 
    どちらも、設計の単純性が成功の鍵であることを意味しています。 
 
    iPhoneの生みの親、スティーブ・ジョブズはiPhoneを極限までシンプルにすることで煩わしさを無くし、世界的ヒット商品に昇華させました。 
 
    最初はペンで画面をタッチする方式が検討されていたそうですが、「ユーザーがペンを無くしそう」という理由で見送りになり、シンプルに指でタッチする方式が採用されたのです。 
 
    話をVRに戻しましょう。 
 
    PCとケーブルからの脱却は、VRの小型化を後押しします。今はヘッドマウントディスプレイですが、実用可能なゴーグル型が登場するのも時間の問題でしょう。 
 
    私たちが簡単に身につけられるようなデバイスになればなるほど、スマートフォンと同じように、VRは私たちとの生活と一体化していくと考えられます。 
 
    そして、VRはバーチャルYouTuberと密接に結びついています。 
 
      
 
    


 
   

 

 バーチャルYouTuberの時代へ 
 
      
 
    「動画の広まり」と「VR技術の発展」は、バーチャルYouTuberにとってこれ以上無いほどの追い風になります。 
 
    5Gが本格始動する2020年。私は、バーチャルYouTuberが爆発的に普及していくと予想しています。日本だけに限らず、世界中でバーチャルYouTuberが誕生することになるでしょう。 
 
    おそらく、世間一般の人々はここまでの情報を知り得ません。バーチャルYouTuberと聞いても、「アニメ？」「キズナアイ？」と答える段階でしょう。 
 
    VRのクラウド処理に至ってはおそらく聞いたことも無いでしょう。 
 
    ＶＲやバーチャルYouTuberに注目している私たちは現時点で情報の優位性を持っているのです。 
 
    投資やビジネスの世界では、最初に参入した人ほど利益が大きくなります。 
 
    バーチャルYouTuberに対するより深い情報とそれに伴う新たなビジネスチャンスは、私の著書「アニメ2.0　VTuberが日本を救う」でより詳しく解説しています。 
 
      
 
    


 
   

 

 具体的戦略 
 
      
 
    例として、5G時代を見据えた具体的な戦略を1つ紹介しましょう。 
 
    それは、4K8K等の高解像度動画の制作です。 
 
    この戦略は個人法人どちらの場合でも有効でしょう。 
 
    2020年になり、5G対応のスマートフォンを手に入れた人々はどのような行動を取るでしょうか？ 
 
    5Gスマホが売りにしているものは高解像度動画の視聴です。人々はまずこの5Gの性能を試してみたいはずです。人々はワクワクして4K動画や8K動画を検索するでしょう。 
 
    しかし、現在ほとんどのYouTuberたちは4Kや8Kの動画を投稿していません。億万長者で十分な機材がある「ヒカキン」や「はじめしゃちょー」ですら「1920×1080」のフルHD動画しか投稿していないのです。 
 
    なぜなら、4G環境では4Kや8Kの動画を投稿したとしても、通信制限により大半の人は見ることができないからです。 
 
    ここがブルーオーシャン（競争相手のいない市場）となります。例えば、個人なら4Kでのゲーム実況動画。法人なら8Kでの自社商品紹介動画。これらを2020年が来る前に複数アップロードしておくのです。 
 
    これにより、5G開始と同時に多くの顧客を自分のコンテンツに呼び込むことができるでしょう。 
 
    今では考えられないと思いますが、2010年以前のYouTubeでは360p(640×360)の動画が【高画質】と謳われていました。 
 
    2019年現在では360pの動画は低画質と見なされ、私たちはより綺麗な1080p(1920×1080)の動画を求めます。 
 
    これと同じことが5Gの時代で起きても全く不思議ではありません。読み込み時間や通信量制限に悩まされない環境では、より綺麗な動画が求められるのは自然な流れです。現在主流の1080p動画は4K8Kの超高画質動画に押されて徐々に需要が減少していくでしょう。 
 
    個人で8K動画を作ることはハードルが高いかもしれません。しかし、企業ならば、8K動画を作ることで自社の技術力のアピールになります。加えて自社の専属キャラクターとしてバーチャルYouTuberをデビューさせれば言うことなしです。相乗効果で凄まじい宣伝効果を生むでしょう。 
 
    自ら意思を持って情報を発信できるバーチャルYouTuberは、企業のイメージキャラクターとなり、自社に大きなメリットをもたらします。 
 
    既にサントリーやロート製薬などの大手企業は自社専属のバーチャルYouTuberをデビューさせています。 
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    これからやってくる「動画」の時代では、企業のイメージキャラクターとして、それぞれの企業が専属のバーチャルYouTuberを持つことになるでしょう。 
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
      
 
    5G、そしてバーチャルYouTuberは計り知れないほど大きな可能性を秘めています。 
 
    今回紹介できたものは、ほんの一部分に過ぎません。 
 
    私は、個人のVTuberはVTuberをただの趣味の延長として捉えている人が多いように思えます。しかし、業界の発展性は他のどんな仕事よりも大きいのです。 
 
    YouTuberやバーチャルYouTuberのメリットは、googleからの広告収入が全てではありません。数千、数万人のファンへの発信力を持てば、どのようなビジネスにも結びつけられます。そのような人材は、インフルエンサーと呼ばれ、多くの企業から引く手あまたとなっています。 
 
      
 
    「既にVTuberは8000人もいるからデビューするには遅い」という話を聞きますが、私に言わせれば、まだたかだか8000人なのです。 
 
    VRゴーグルが実装され、全人類が3Ｄアバターを持つ未来では、VTuberになる人が数千万人から数億人レベルに跳ね上がっても全く不思議ではありません。 
 
    未来の人々から見れば、8000番目にデビューしたVTuberでさえ、「ファーストペンギン」となるでしょう。 
 
    バーチャルYouTuberは2020年以降が本領発揮となります。今は未来を見据えて準備運動をする期間です。 
 
    YouTuberの世界は活動期間の長さが大きな比重を占めます。私は、バーチャルYouTuberは、今のうちにスキルを磨き、固定ファンを積み重ねていくことが最も大切だと考えます。そうすれば、来たる2020年、世界がバーチャルYouTuberに注目した瞬間、華々しいスタートダッシュをきれるのではないでしょうか。 
 
    


 
   

 

 第４章　企業VTuberの引退問題について 
 
      
 
   

 

 企業VTuberの引退問題 
 
    ここまで述べたとおり、これからの時代は1企業が1VTuberを抱える時代となると私は予想しています。 
 
    VTuberに関わる仕事が加速的に増えていく時代において、企業の所属VTuberへのマネジメント能力は重要な役割を占めることになります。 
 
      
 
    2019年5月21日、人気バーチャルYouTuberグループ、ハニーストラップの蒼月エリさんがVTuberの引退を発表しました。 
 
    彼女はYouTubeに6万人を超えるファンを持っており、引退配信には2万人を超える人々が詰めかけました。 
 
    彼女の引退は、個人VTuberの引退とは訳が違います。人気の企業所属VTuberで、順風満帆に見えていた彼女の突然の引退は、VTuber業界全体に衝撃をもたらしました。 
 
      
 
    私はこの出来事を「引退は悲しいけれど個人的事情だから仕方が無い」で済ませてしまってはいけないと考えました。確かに個人的要因が大きいのは確かですが、彼女の引退は今後のVTuber全体に関わる問題も内包しているからです。 
 
    この記事では、彼女を引退に至らしめた外的要因を考察し、企業による所属VTuberへの適切なマネジメント方法を提案していきます。 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 引退で企業が受ける損失 
 
      
 
    VTuberに詳しくない方は、「引退の何が問題なの？」と思われるかもしれません。 
 
    しかし、企業からすれば、所属VTuberの引退は、大きなダメージとなるのです。 
 
    まず、金銭的な額でいえば、およそ数千万円以上の損失をもたらすでしょう。 
 
    VTuberはアニメキャラクターと違い、演者個人のアイデンティティに依存する性質を持ちます。 
 
    そのため、引退したからといって、引退者のモデルを別の演者で使い回すわけにはいきません。 
 
    結果として企業は、それまで投資していたグッズ、衣装、2D3Dモデル、YouTubeの登録者とアーカイブ、Twitterのフォロワー等、全てを手放すことになるのです。 
 
    これら全てにつぎ込まれた労力と金銭、そして未来に生み出されるはずだった収益を考えれば、手塩にかけて育てたVTuberの引退が企業にどれほどのダメージを与えるかは計り知れません。 
 
      
 
    所属VTuberの引退によるデメリットは金銭だけではありません。引退は、自社が抱える親交の深い他のVTuberにも精神的なダメージを与えます。そして精神的ダメージは、多くの時間とお金をつぎ込み応援していたファンたちも同様です。 
 
    同じ企業で引退者が続出するようであれば、「演者への管理体制はどうなっているんだ？」と企業の信頼度低下にも繋がってしまいます。 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 現在の企業の対策 
 
      
 
    VTuberグループを持つ企業の多くは、所属VTuberが引退した際のダメージを減らすために、複数の戦略をとっています。 
 
    その一つが「一定の結果に応じて投資額を増やす」というものです。 
 
    例えば、YouTubeの登録者が5万人を突破すれば新衣装制作、10万人を突破すれば3Dモデル制作という具合です。 
 
    いちから株式会社が運営する「にじさんじ」は、上記の戦略に「少額で多くの演者を雇い入れる」という戦略を組み合わせています。これにより、所属VTuberの引退によって企業が受けるダメージを軽減しているのです。 
 
    しかし、これらの戦略は引退によるダメージは軽減できますが、引退を食い止めるための策にはなり得ません。 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 優良企業でも引退者は出る 
 
      
 
    所属VTuberの引退は、企業が演者をないがしろにしているからというわけではありません。 
 
    例えば、蒼月エリさんの所属していた「ハニーストラップ」や、「にじさんじ」の運営企業は、ファンの間では優良企業として認識されています。 
 
    どちらも企業の人間がキャラクターとなり、Twitterでファンとの交流を図るほどです。 
 
    また、所属するVTuberたちが、配信内で「自由度が高くいい職場である」と発言しているのをしばしば耳にします。 
 
    例えばハニーストラップの周防パトラさんは、配信やTwitterで「ブラック企業で働いていたけれど、スカウトしてくれたおかげで今の素晴らしい職場に移れた」と運営企業に感謝を述べています。 
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    しかし、ファンと演者を大切にしているはずのこれらの企業でさえ、既に複数の引退者を出してしまっています。 
 
    では、なぜVTuberは引退してしまうのでしょうか？ 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 人が職を変える条件 
 
      
 
    企業所属のVTuberの引退とは、言い換えれば退職や転職と同義です。 
 
    病気で働けなくなったなど、どうしようもない要因を除けば、人間が職を移す原因は「職務満足度の低下」によるものがほとんどです。 
 
    蒼月エリさんは引退理由を「他にやりたいことができたから」と語っていました。これはVTuberとしての職務満足度が低下しており、新しい環境のほうが魅力的に映ったからと言えるでしょう。 
 
    人間は「現状維持バイアス」というものを持っており、本能的に変化を嫌う性質を持っています。職務満足度が高い状態であるならば、「職を変える」という決断には至りにくいのです。 
 
      
 
    職務満足度については、アメリカの臨床心理学者、フレデリック・ハーズバーグが提唱したハーズバーグの二要因理論というものがあります。 
 
    この理論は、仕事における満足と不満足に関わる要因は別であるというものです。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11929193/picture_pc_374eaec5844c1fe0360a95ee78e7b7f8.jpg]出典：Quonb　サンプル事例/従業員満足度調査【組織診断の考え方】 
 
      
 
      
 
    満足度は「達成」「承認」「責任」「昇進」などの要因で上昇することが明らかになっています。 
 
    他方で、不満足は「給与」「対人関係」「作業条件」などに関係します。ここで重要なことは、不満足に関わる要因を満たしたからといって、満足度が上昇するわけではないということです。 
 
    例えば、「給与を上げる」というだけでは、満足度は高まらず、他の要因が満たされていなければ労働者は職を離れる危険性があるのです。 
 
    VTuberならば、蒼月エリさんのように、グループ内の「対人関係」がいくら良好であっても、それは不満足をもたらさないだけであって、職務満足度の上昇には繋がらないのです。 
 
      
 
    私は、企業VTuberの引退は、これらの様々な要因が複合して起きる職務満足度の低下が原因であると考えています。企業は全ての要因を考慮してVTuberのマネジメントをすることが求められるでしょう。 
 
      
 
    


 
   

 

 最も危険な要因は「作業条件」 
 
      
 
    この記事で、VTuberの職務満足度に関わる要素を一つ一つの分析していてはきりがありません。そこで私が考える、最もVTuberの職務満足度を引き下げる要因の一つを紹介します。 
 
    それは、不満足に関わる要因の一つである「作業条件」です。つまり、「やりたいことができない環境」では労働者は少なくない不満を覚えるのです。 
 
    YouTubeは「好きなことで、生きていく」を謳っているはずです。では、「やりたいことができない」とはどういうことでしょうか？ 
 
    YouTubeは規約で動画内容に制限をかけています。そのため、自由に自己表現ができないパターンが存在するのです。 
 
    蒼月エリさんの場合、彼女は自由に歌や演奏ができる環境を失っていたのです。 
 
    彼女は、引退の約2ヶ月前にYouTubeの収益化が無効になるという事態に陥っていました。 
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
      
 
      
 
    YouTubeは、楽曲関連の著作権が特に厳しいことで有名です。収益化停止の原因は、おそらく配信内で使用した楽曲の一部が著作権を侵害したためと推測されています。 
 
    仮に再度収益化申請が通ったとしても、これからは歌配信のたびに収益化を停止されるリスクがつきまといます。 
 
    彼女は歌を愛し、世界に自分の歌声を届けることを理想としていました。私は、YouTubeの規制が彼女の夢への足かせとなってしまったのではないかと考えています。 
 
      
 
    上記は私の予想に過ぎませんが、実際にYouTubeの規制が企業VTuberの引退をもたらした例は存在します。にじさんじの笹木咲さんは「著作権の関係で、自分がやりたいゲームができない」という理由で一度VTuberを引退しているのです。 
 
    このように、「やりたいことができない環境」は、VTuberを引退に追い込むまで不満足を増大させてしまう可能性を持つのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 収益化停止は深刻なダメージを与える 
 
      
 
    蒼月エリさんの「やりたいことができない環境」が目に見える形に現れたのは、YouTubeの収益化停止事件からです。 
 
    YouTubeの収益化停止は動画クリエイターたちのメンタルに深刻なダメージを与えると推測されます。 
 
    行動経済学者のダン・アリエリーは「仕事のモチベーションは意味のある仕事かどうかが大きな比重を占める」と述べています。 
 
      
 
    彼は実験でこの人間の性質を明らかにしました。 
 
    彼は被験者を2グループに分け、レゴブロックでロボットを作るたびに報酬がもらえるアルバイトを持ちかけました。 
 
    1つ目のグループは完成したロボットを並べていきます。 
 
    2つ目のグループは完成したロボットをその場でバラバラにされます。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11929294/picture_pc_63bc5a35c5311ce8cc69aed708db8b01.png] 
 
    出典：TED 
 
      
 
    結果、2つ目のグループは1つ目のグループよりもロボットを作る個数が少なくなったのです。これは、レゴブロックが大好きな被験者であっても同様でした。 
 
    この実験は、好きな仕事をやっていたとしても、無駄な作業はモチベーションを大きく低下させることを明らかにしました。 
 
      
 
    この実験をYouTubeに当てはめてみましょう。 
 
    YouTuberやVTuberが生産しているものは「動画」です。彼らは、視聴者が動画を見ることで広告収入、投げ銭、月額のメンバーシップ料を得ることができます。 
 
    しかし、収益化が停止されると動画をいくら生産しても収益は生まれません。これにより、クリエイターは自分の仕事を「無駄なもの」と認識し、引退を決断するほどモチベーションが低下させる恐れがあるのです。 
 
    登録者が２０万人を超える動画クリエイターのベイレーンさんも、YouTubeに収益化を剥奪された被害者です。彼はモチベーションがガクンと低下したという理由で、引退を発表しました。 
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    結論として、企業は、所属クリエイターが収益化を停止された場合、迅速なメンタルケアとモチベーションを回復させるための施策を打つ必要があるのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 企業の具体的対策とは？ 
 
      
 
    では、企業は所属VTuberを引退させないために、具体的にどのような対策を取ればいいのでしょうか？ 
 
    まず、YouTubeの規制対策は、YouTube以外のプラットフォームの活用が考えられます。YouTubeではAIの自動判定で規約に違反していないかを判断しています。そのため、例えば既存の楽曲やASMRのスライム音などは、実際には規約に違反していなくとも、誤判定でアカウントが停止されたり、収益化を剥奪される危険性があるのです。 
 
    「17Live」「ミラティブ」「Twitch」「OPENREC.tv」など、配信媒体はいくらでも存在します。演者がYouTubeで扱うには際どい動画を制作したいと望んだ場合は、問答無用で却下せずに、YouTube以外で配信できないか検討すべきでしょう。これにより、演者の職務満足度の低下を防ぐことができると考えられます。加えて、依存するプラットフォームを分けることは企業のリスクヘッジにも繋がります。 
 
      
 
    次に、突発的な収益化剥奪への予防には、動画以外の収益モデルの構築が有効でしょう。演者の仕事に複数の意味を持たせることで、仕事のモチベーションを維持させることができます。 
 
      
 
    収益モデルの例は、グッズ、ボイス、歌の販売。オフラインやVR空間内での有料イベントなどが挙げられます。 
 
      
 
      
 
    最後に、私はVTuberの職務満足度を上げるにはオフラインで大勢のファンと交流するイベントが効果的であると考えます。 
 
    VTuberは直接ファンと声を交わす機会がほとんどありません。 
 
    例えば、蒼月エリさんの同僚である、宇森ひなこさんや宗谷いちかさんは、リスナーと交流をする企画の後に、「リスナーさんって生きてたんだ……」と発言していたのを聞いたことがあります。彼女たちは、半年以上Twitterや配信のコメントでファンとコミュニケーションを取っているのにも関わらず、実際に「人間」が応援している実感が沸かなかったそうです。この例から、数万人のファンを抱えていても、数字や文字だけでは実感がわきにくいということが伺えます。 
 
    つまり、VTuberに仕事の成果を感じさせるためには、臨場感のあるフィードバックが必要なのです。 
 
    例としては、因幡はねるさんが行った「因の者オフ会」のような形態が理想であると私は考えています。これはVTuberとファンが対面できるオフラインイベントです。会場に集められたファンとVTuberは画面越しにコミュニケーションを取ることができます。 
 
    このイベントは、ファンの満足度が高まることはもとより、VTuberにも臨場感のあるフィードバックを与えることができます。今までは数字でしか認識していなかったファンたちが楽しそうにしている姿を見ることで、自分の仕事の成果を目に見える形で認識できるのです。彼女はこの時にファンから贈られたプレゼントや手紙を、分類分けして大切に保管しているそうです。 
 
    企業としては、オフラインイベントを考える際は、ファンの定着率の上昇や収益を主に考慮するでしょう。しかしそれだけではなく、オフラインでVTuberとファンが交流するイベントはVTuberの職務満足度を向上させ、離職率を下げる効果も持つと考えられます。 
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
      
 
    バーチャルYouTuberは自己表現のためのツールに過ぎません。 
 
    「VTuberになる」がゴールでは無く、「VTuberになって自分は何をしたいのか？」が最も大切となるのです。 
 
    これはVTuberだけでなく、全ての仕事に共通するものでしょう。 
 
    企業は、「どうすれば社員の職務満足度を上げることができるのか？」を常に考え続ける必要があります。それを怠ると有能な社員を手放すことになりかねません。 
 
    VTuberは最新の職業であり、前例に習うことができないため、適切なマネジメントを体系化することは一筋縄ではいかないでしょう。 
 
    ですが、VTuberが楽しく活動できる環境作りは、演者だけでなく企業やファンにも大きなメリットをもたらします。企業は「演者が本当は何をしたいのか？」をヒアリングし、「演者が自己表現を実現できる環境を整えること」が求められるのです。 
 
    


 
   

 

 第５章　個人クリエイターは企業ネットワークに所属するべきか？ 
 
      
 
   

 

 マルチチャンネルネットワークについて 
 
      
 
    ２０１９年５月。いちから株式会社がバーチャルYouTuberのコミュニティサービス「にじさんじネットワーク」を立ち上げたことが、VTuber業界では話題となっています。 
 
    これはマルチチャンネルネットワーク（MCN）と呼ばれる、動画クリエイターを支援することを目的としたネットワークです。YouTuberなら「UUUM」、VTuberなら「upd8」などのマルチチャンネルネットワークが有名でしょう。 
 
    個人のクリエイターたちは、このような企業のネットワークに所属するべきかどうか日々頭を悩ませています。 
 
      
 
    


 
   

 

 金銭や登録者数など数字のみの判断は誤り 
 
      
 
    マルチチャンネルネットワーク（以下MCNと省略します）に加入するかどうかの判断は、「得られる金銭的報酬」や「チャンネル登録者数の伸び」が重視される傾向にあります。 
 
    ＭＣＮに加入すると、活動のサポートを受けられる代わりに、企業に報酬のマージンを取られることになります。例えば「UUUM」なら、所属クリエイターはGoogleアソシエイト報酬の２０％を企業に支払うことになります。 
 
    多くのクリエイターたちは「この支払い額を超えるリターンを得られるかどうか」を基準にして、ＭＣＮに加入するかどうかを判断します。 
 
    しかし、私はクリエイターがＭＣＮに加入する本質は、目先の数字ではないと考えます。 
 
      
 
    


 
   

 

 人間は所属欲求を持つ 
 
      
 
    クリエイターはＭＣＮに加入することでアイデンティティ効用を得ることができます。これこそがＭＣＮの最も大きなメリットなのです。 
 
      
 
    では、アイデンティティ効用とは何なのでしょうか？ 
 
    アイデンティティ効用とは、ノーベル経済学賞受賞者のジョージ・Ａ・アカロフが著書「アイデンティティ経済学」で語った概念です。彼は、人間は社会的カテゴリに属することで効用（満足感や幸福感）を得るという事実を明らかにしました。 
 
    簡単な例としては、少年がボーイスカウトに加入する姿を想像してもらえばわかりやすいかもしれません。少年は、「ボーイスカウト」というカテゴリに入り、同じ服を着た仲間たちとキャンプや募金活動を行います。少年はそれらの活動を通じて満足感を得ると共に、健全な精神を育むことができるのです。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11672787/picture_pc_0be2ba3aee8615726bd4abeb19903cda.jpg] 
 
      
 
      
 
   

 

 規制されることで所属意識が高まる 
 
      
 
    「でも、ＭＣＮに加入すると、表現が規制されて自由に創作活動を行えなくなるんじゃないの？」 
 
    ここで、あなたはこう考えたのではないでしょうか？これはよく取り上げられるＭＣＮのデメリットです。 
 
    しかし、アイデンティティ効用の観点から考えると、これはデメリットでは無くなります。なぜなら、人間は所属する集団に相応しい行動を取ることで、所属意識や特別感が生まれるからです。 
 
      
 
    例えば、校則の厳しい進学校に通う生徒は、自由を制限されています。しかし、厳しい校則を守ることで「自分はこの格式の高い学校の生徒なんだ」と所属意識が高まり、特別感を感じるのです。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/11677825/picture_pc_0a816f2f2bb4f0ecc7e810266614bdcd.jpg] 
 
    このアイデンティティ効用をクリエイターに当てはめてみましょう。クリエイターは、ＭＣＮに加入し決まり事に従うことで、ＭＣＮへの所属意識が高まり、満足感を感じるのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 活動の生産性向上 
 
      
 
    社会的カテゴリに所属するメリットは満足感や幸福感を得ることだけではありません。 
 
    アカロフは、企業においては、経営理念に共感する労働者は生産性が向上することを明らかにしました。 
 
    「ウチの会社はいいぞ」と誇らしげに語れる人は、「企業のインサイダー」であり、仕事へのモチベーションや生産性が高いというわけです。これは労働者が企業への帰属意識によりアイデンティティ効用を得ているからです。 
 
    金銭的な動機だけでは、この帰属意識は生まれません。そのため、お金のためだけに働くアルバイトは、「企業のアウトサイダー」であり、仕事に対するモチベーションや生産性が低いのです。 
 
      
 
    これをクリエイターに当てはめると、「理念に共感できるＭＣＮに加入することで、クリエイティブな作業の生産性が向上し、よりクオリティの高い動画を作れるようになる」と考えられます。 
 
    とはいえ、これだけではあなたはまだ納得できないかもしれません。そこで、別の角度からも考察してみましょう。 
 
      
 
    


 
   

 

 マズローの欲求階層説 
 
      
 
    人間の所属欲求を主張しているのは経済学者だけではありません。世界的に有名な米国心理学者アブラハム・Ｈ・マズローは欲求階層説を提唱しました。 
 
      
 
    [image: ] 
 
    出典：PRESIDENT　ONLINEノーベル賞学者に学ぶ仕事の価値の計り方 
 
      
 
    これは、人間の欲求は段階になっており、低次の欲求が満たされることで、より高次の欲求が生まれていくというものです。 
 
    クリエイターの「いい作品を作りたい」という内から湧き出すモチベーションは最も高次な第５段階の欲求と言えるでしょう。 
 
    つまり、独りぼっちでは第３段階の「所属の欲求」が満たされず、最終的な「自己実現欲求」へは到達できないのです。簡単に言い換えれば、「独りではモチベーションが上がりにくい」というわけですね。 
 
    例外として、マズローは圧倒的センスを持った芸術家などはこの階層で表せないこともあると述べています。独りで孤高に世界的な作品を創り上げる人もいるというわけです。しかし、そのような超一流のクリエイターはほんの一握りでしょう。 
 
    


 
   

 

 私たちは超越者を目指すべき 
 
      
 
    マズローは自己実現を突き詰めた人を「超越者」と呼びました。日本では野球のイチロー選手や将棋の羽生さんが、この「超越者」に当てはまるでしょう。 
 
    彼らはお金や名声を得るために行動しているわけではありません。自分のやりたいことをひたすらに突き詰めた結果、お金や名声が後からついてきたに過ぎないのです。 
 
    つまり、何が言いたいかというと、ＭＣＮへの加入は報酬や知名度などの短期的目線ではなく、長期的に見て自分の自己実現が達成される環境かどうかで判断すべきなのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 ＵＵＵＭの成功例 
 
      
 
    クリエイターにモチベーションを提供することで成功したＭＣＮの例が「ＵＵＵＭ」です。ＵＵＵＭはクリエイターのアイデンティティ効用を高めるために細かなサプライズを仕掛けています。 
 
      
 
    2017年に行われたUUUMの動画コンテスト「U-FES動画コンテストU-1グランプリ」では、「はじめしゃちょー」が優勝し賞金として1000万円を獲得しました。 
 
    また、ＵＵＵＭはクリエイターの誕生日には、何かしらの誕生日プレゼントを贈っています。クリエイターは喜んでＵＵＵＭに感謝を述べ、プレゼントを開封する様子をYouTubeにアップしています。 
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
      
 
    しかし、これは、合理的な経済学で考えれば不合理な話です。はじめしゃちょーはＵＵＵＭに1000万円以上の広告収入を差し引かれており、それがただ返ってきたに過ぎません。 
 
    クリエイターたちに贈られるプレゼントも同様に、彼らがＵＵＵＭに差し引かれた広告収入に比べれば微々たる額の品なのです。 
 
    しかしながら、クリエイターたちは合理的で頭の固い経済学者ではないので、「ただの行って来いではないか」とは考えません。純粋にサプライズを喜び、ＵＵＵＭへの所属意識を高め、自身に特別感を感じます。その結果、活動の生産性やモチベーションが高まるのです。 
 
    ＵＵＵＭはこの戦略で優秀なクリエイターたちを自社のネットワークに繋ぎ止め、経営規模を拡大していきました。純資産は４年で１０倍以上にも成長しています。 
 
    [image: ] 
 
    出典：UUUM　業績ハイライト 
 
      
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
      
 
    結論として、私は「個人クリエイターは本気で理念に共感できる何らかのネットワークに所属したほうが良い」と考えます。それはクリエイターに満足感を与え、生産性の向上をもたらすからです。 
 
    とはいえ、無理に企業のマルチチャンネルネットワークにこだわる必要はありません。入りたくても入れないクリエイターもいるでしょう。 
 
    参加するネットワークは小さな共通点を持つ集団なら何でも良いのです。例えば、「ゲーム好きが集まってチームを作る」であったり、「読書好きが集まって読書サロンを開く」であったり。 
 
    これらのネットワークは、長い目で見れば必ずクリエイターの活動の後押しをしてくれるはずです。 
 
      
 
    そして、これは動画クリエイターだけの話ではありません。私たちの日常生活にも関わってくる話です。 
 
    人間は一人では生きられません。人間は古来より群れを作り生活を営んできた生き物なのです。例えば、「自分を犠牲にしない程度の適切なボランティアは、幸福度を上昇させる」という研究結果も出ています。 
 
    １人の自由を捨て、あえて社会規範の中に入ることで幸福になれるパターンも存在するのです。 
 
    会社でなくとも構いません。趣味でもボランティアでも何でも良いのです。自分が本気で所属したいと思える社会的ネットワークに参加してみてください。 
 
    社会的ネットワークに所属することで、あなたは、１人の時よりもずっと、豊かで幸福な人生を歩むことができるでしょう。 
 
    


 
   

 

 第６章　VTuberは本当にキャリアにならないのか？  
 
    VTuberはキャリアになるのか？ 
 
      
 
    私は発行書籍内でバーチャルYouTuber業界の経済的な発展性を強く説いてきました。しかし、まだ業界の設立が浅いため、VTuberは様々な問題を抱えています。それらに対して、私は動画、Twitter、noteなどの媒体を通して、運営企業、VTuber、視聴者それぞれの目線で問題解決のための戦略を提案してきました。 
 
    そのような中、私は「VTuberはキャリアにならない」と主張する意見を幾度となく耳にしてきました。これは様々な場所で取り上げられている問題です。私はこれと正反対の意見で「VTuberは大きなキャリアになる」と考えています。 
 
    この章では「信用経済」という観点から「VTuberはキャリアにならない」という人々の誤解を解いていきます。 
 
    VTuberでなくとも、令和時代における全ての人々のキャリア形成に関わる内容です。 
 
      
 
    


 
   

 

 キャリアにならないという人の主張 
 
      
 
    まず、なぜ「VTuberはキャリアにならない」と考えられているのでしょうか？ 
 
    鍵を握るのは、VTuberが持つ匿名性でしょう。 
 
    VTuberは強い匿名性が求められる職種です。ディズニーランドのような夢の世界を創り上げるため、演者の名前は公表されず、所属する企業名すら秘匿されることもあります。 
 
    企業所属のVTuberは守秘義務を守る必要があるので、演者は退職後も自らの経歴を公にはできないというわけです。 
 
    例えば、プロの声優はアニメキャラに声をあてれば、自分の経歴として名前が残ります。しかし、VTuberではそれができません。 
 
    それゆえ、「VTuberはキャリアにならない」だから「キャリア形成のためには引退するのも仕方が無い」という結論になるのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 誤解の原因その1：「キャリアの意味」 
 
      
 
    私は人々が誤解している原因は大きくわけて2つあると考えます。 
 
    1つ目の誤解が「キャリアの手段と目的」をはき違えている点です。 
 
    キャリアとは「経歴」のことであり、キャリアを積むことはただの手段に過ぎません。キャリアは、主に新しい仕事を得るという目的のために使われます。 
 
    つまり、必ずしも自分のキャリアは大勢に見せる必要などありません。真にキャリアをアピールすべきは転職先の採用担当者です。 
 
    大々的に公表をせずとも、履歴書や職務経歴書には企業名とVTuberをやっていた旨を堂々と書けばいいのです。 
 
    過去の仕事を職務経歴書に記入することが守秘義務違反にあたるはずがありません。「守秘義務があるので具体的なキャラクター名は出せません」と言っていけばいいでしょう。どのみち、採用担当者が聞きたいのはキャラクター名などではありません。その人がVTuberという仕事でどのように成果を出したかを聞きたいのです。 
 
    そのため、自分の持っていたチャンネル登録者数、Twitterフォロワー数などの数字や、それらを得るために工夫した点などをアピールすることが効果的でしょう。 
 
      
 
    転職先が同じVTuber業界やアニメ業界などの場合、隠していても声でどのキャラクターを担当していたかバレることもあるかもしれません。しかし、だからと言って問題はありません。 
 
      
 
    そもそも、現代の情報化社会において情報を完全にシャットアウトすることなど不可能です。特に特徴のある声が多いVTuberは、当人が口に出さなくともトップ層のほとんどは前職が割れています。 
 
    私はあるVTuberの動画を視聴していると、オススメ欄にその人のニコ生時代の実写動画が表示され、目を丸くした経験があります。 
 
    しかし、視聴者が詮索して演者の正体が割れたところで、大きな問題は起きません。ミッキーの中に人が入っていることなど誰もが承知の上だからです。守秘義務はミッキーの演者が自らかぶり物を脱いで観客の夢の世界を壊さないために存在するのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 VTuberがキャリアとして働いた具体例 
 
      
 
    実際にVTuberがキャリアとして働いた具体例を紹介しましょう。 
 
    株式会社アップランドに所属するVTuber「もこ田めめめ」さんと「花京院ちえり」さんは、個人VTuberとしてのキャリアを活かして企業に所属することができました。 
 
    2018年アップランドは「アイドル部」としてデビューさせるため、VTuberの声優を決めるオーディションを行いました。本来の募集人数は10名の予定でしたが、個人VTuberとしての活動が評価され、もこ田めめめさんと花京院ちえりさんの2名は追加枠で合格することができたのです。 
 
      
 
    企業としても、全くの素人を採用するよりは、既にファンを抱えておりVTuberとしてのノウハウがある人材を採用するほうがリスクを抑えることができます。 
 
    そのため、アップランドの例以降も個人VTuberとして結果を出したものが企業に取り込まれるというパターンが徐々に増えてきています。 
 
      
 
    


 
   

 

 誤解の原因その2：「信用経済の無理解」 
 
      
 
    実は信用経済、評価経済についての知識があれば、「VTuberはキャリアにならない」という発想には至りません。 
 
    これらの知識が無い人は、ここまでの話で納得できない部分もあるでしょう。 
 
    「職務経歴書にYouTubeやTwitterのファン数を書いても意味が無いんじゃないか？」 
 
    「転職先がVTuberと関わりの無い業界ならキャリアの強みを持たないだろう」 
 
    と考えているかもしれません。 
 
    逆に信用経済、評価経済の知識がある人は、「キャリアは採用担当者に見せるだけのものでは無い」と鋭い目線を持っているでしょう。 
 
    では、結局信用経済、評価経済とは何なのでしょうか？ 
 
      
 
    


 
   

 

 信用経済、評価経済とは？ 
 
      
 
    信用経済、評価経済とは従来の貨幣経済から1歩進んだ新しい経済システムです。 
 
    貨幣経済が「お金」を重視されているのに対し、信用経済は「信用」に重きが置かれる仕組みになります。 
 
    信用経済では、信用を高めることができれば、フィンテックによって信用をお金に換えることも容易なのです。フィンテックとは金融（Finance）と技術（Technology）を合わせた造語で、最新の金融サービスのことです。具体例は後述します。 
 
    信用を表す例としては、YouTubeの登録者数やTwitterのアクティブフォロワーの数などが挙げられます。 
 
    信用をお金に換える仕組みとしてはクラウドファンディングが有名でしょう。また、ファンの数が一定数を超えれば、企業から仕事の依頼が舞い込んでくるようになります。 
 
    信用経済では、お金が無くとも信用を持っていれば、お金や仕事を手に入れることは可能なのです。 
 
    現代は学歴、資格、職歴。これに加えて信用力が重視される時代に突入しています。 
 
    現代は信用力を持ったものが成功する社会です。先見性のある人々はTwitter、Facebook、Instagramなどのフォロワー、YouTubeのチャンネル登録者を増やすことに全精力を注いでいます。 
 
    大企業の経営者、有識者、インフルエンサーでこれらのサービスを活用していない人はほぼいないでしょう。 
 
      
 
    そんな中、信用力を圧倒的にブーストできるのがバーチャルYouTuberです。 
 
      
 
    


 
   

 

 企業VTuberは莫大な信用力が付与される 
 
      
 
    企業VTuberとしてデビューすることで信用力が0の個人であっても、瞬く間に数千数万のファンを持つことができます。これは企業として積み上げてきた信用が個人に還元される形になります。 
 
      
 
    例えば、いちから株式会社が運営するVTuberグループにじさんじは、新人VTuberはデビューしてものの数日でYouTubeやTwitterのフォロワーが1万人を突破します。これはナノ・インフルエンサーと呼ばれる数値です。 
 
    一般人を一瞬でインフルエンサーにできるところがVTuberのとてつもない可能性を示しています。 
 
      
 
    VTuberはアイドルと同じと考えると理解が早いかもしれません。企業がダンスレッスンをし、豪華な衣装を発注し、ライブ会場まで用意しても、ファンが付くのは企業では無く個人のほうです。 
 
    アイドルは生まれ持った容姿、運動神経、歌唱力など特別な技能が要求されますが、VTuberにこれらは必要ありません。 
 
    にじさんじの「夢月ロア」さんのように、それまでは片田舎に住んでいてまだ方言が抜けていない少女であっても、企業VTuberとしてデビューすれば瞬く間にインフルエンサーの仲間入りを果たすのです。 
 
    彼女が配信内で「おもちすうぷ」という商品がおいしいと発言しただけで、Amazonから「おもちすうぷ」の在庫が消え去ったこともあります。 
 
    にじさんじは特別に上乗せされる信用が高いですが、他の企業であっても、信用が上乗せされるのは同じです。 
 
      
 
    信用とはファンの数とも言い換えることができるでしょう。 
 
      
 
    ここで重要な点は、VTuberのファンはモデルではなく演者につきます。VTuberはアニメキャラクターとは違い、演者のアイデンティティが重大な要素を占めるからです。 
 
    ゲーム部プロジェクトという人気VTuberグループで、運営企業と演者の軋轢から動画更新が1週間途絶えるという事件がありました。 
 
    この事例の興味深い点は、ファンたちは、声優のプライベートなTwitterアカウントを見つけ出し応援のメッセージを送ったのです。 
 
    この事件以前にはどのメンバーたちもフォロワー数は2000人に満たない数でした。しかし事件以後はフォロワー数が急増し、2ヶ月で2万人を突破するまでになっています。 
 
    この出来事は、ファンがモデルではなく演者についていることを表す好例と言えます。 
 
    このファンたちは、仮に演者がVTuberを引退しても応援を続けてくれるでしょう。 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 キャリアは信用を集める道具 
 
      
 
    そもそも、キャリアにこだわる必要などあるのでしょうか？ 
 
    実は、キャリアは信用を集めるための手段に過ぎません。キャリアを積み重ねることで、私たちの信用が上がりその先の成功に繋がるのです。ここで言う成功とは、「自分の望む仕事に就く」や「大金を得る」など様々です。 
 
    つまり、信用を得るという目的さえ達成できれば、キャリアなど必要無いのです。 
 
    若くして数億円を稼いでいるトップYouTuberたちはキャリアを積み重ねた結果なのでしょうか？ 
 
    そうではありませんね。 
 
    彼らはYouTubeをオウンドメディア（自分の所有するメディア）として利用し、一足飛びで信用を得ることで成功を収めたのです。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/12280181/picture_pc_3e25e4c3d206706f1ff7ba37f3258794.jpg] 
 
    出典：innova　今さら聞けないオウンドメディアの意味とは？ 
 
      
 
    ここでVTuberに話を戻すと、「VTuberがキャリアにならない」という話が見当違いなのが分かるでしょう。 
 
    企業所属のVTuberは既に大きな信用を得ているにも関わらず、キャリアが無いことを心配されているのです。 
 
    たとえキャリアの公表ができずとも、信用経済では大きな信用があれば仕事もお金も思うとおりになるのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 クラウドファンディングで信用をお金に換える 
 
      
 
    あなたは「本当に信用をお金に換えることなどできるのか」と不信に思っているかもしれません。そこで、具体的な信用の使い方を紹介しましょう。 
 
      
 
    VTuberはクラウドファンディングを行うことで、大衆の想像を超える成果を出すことができます。クラウドファンディングとは何かというと、インターネットで資金調達をする手段のことです。起業者が事業を提案し、金銭による支援者を募ります。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/12280232/picture_pc_c0e63c95e95301fb50989a290c6696e4.png] 
 
    出典：A-port　クラウドファンディングとは 
 
      
 
    クラウドファンディングを成功させる鍵は信用力です。信用の低い人が資金を募っても誰も出資してはくれません。他方で、信用のある人ならば信用力に比例して多くの資金を集めることが可能となります。 
 
    VTuberのクラウドファンディングの例を2例紹介します。 
 
    1つ目が斗和キセキさんの行った自身の顔を精巧なマネキンにするためのクラウドファンディングです。 
 
    このプロジェクトは10万円の目標額で始まりましたが、支援額は1ヶ月で1400万円を超えるという事態になりました。この例が示すのは、彼女の信用力の高さです。これだけのお金が集まった理由はプロジェクトの内容が崇高だったからではありません。彼女を支援したファンは「彼女の活動を応援したい」からお金を支援したといえるでしょう。 
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
    2つ目の例が花譜さんの行ったライブ開催のためのクラウドファンディングです。 
 
    Twitterのフォロワー数が34000人、YouTube登録者数が65000人を誇る彼女の信用力と求心力は凄まじく、たった3週間で4000万円を集めることに成功しました。 
 
    日本一クラウドファンディングが上手いと言われているお笑いコンビ「キングコング」の西野亮廣氏でさえ、クラウドファンディングで4000万円を集めるのに2ヶ月かかりました。 
 
      
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/12280259/picture_pc_1f1531ea50307b08f338455995adc634.png] 
 
      
 
    これらの例から分かるように、VTuberは信用力を集めやすく、クラウドファンディングと相性がいいと言えるでしょう。 
 
    このように、信用経済では自身の信用力を活かしてお金を集めることで、自己実現に近づくことができるのです。 
 
      
 
    


 
   

 

 その他のマネタイズ方法 
 
      
 
    信用の換金装置はクラウドファンディングだけではありません。 
 
    動画プラットフォームの投げ銭機能、オンラインサロン、ファンクラブ、VTuberならばボイス販売。これらも全て信用の換金装置としての側面を持っています。つまり、発信者の信用によって売り上げが決定するのです。 
 
    億を稼ぐ世界のプロゲーマーはTwitchでの投げ銭、堀江貴文氏や落合洋一氏などの有識者はオンラインサロン、YouTuberやVTuberなどのインフルエンサーは自身のファンクラブを持っています。これらは1人が支払う金額は少なくとも、ファンの母数が増えるとともに膨大な収益を生むことになります。 
 
    結論としては、信用経済においては「この人にならお金を払ってでも応援したい」と思ってくれるようなファンを集めることが最も大切となります。 
 
      
 
      
 
    


 
   

 

 信用は目に見える数値には表れない 
 
      
 
    ここまではTwitterのフォロワー数やYouTube登録者数を信用を計る数値として挙げました。しかし、厳密に言えばこれらの数値は信用力というよりは認知度と呼ぶべきでしょう。 
 
    例えば炎上を繰り返せば認知度は上がりますが、信用を得ることはできません。信用はフォロワー数などである程度までは推し量ることはできますが、信用力を可視化する指標はまだ発明されていないのです。 
 
      
 
    そのため、多くの人はVTuberを認知度のみで評価してしまいます。信用経済において最も重要視される信用を軽視してしまっているのです。 
 
    花譜さんと同数のフォロワーや登録者を持つYouTuberがいたとしても、クラウドファンディングで4千万円を集めるのはほぼ不可能でしょう。 
 
    VTuberはフォロワーや登録者数には現れない信用力や求心力を持っているのです。そしてこれはVTuberの持つ大きなメリットの1つと言えるでしょう。 
 
      
 
   

 

 なぜ企業に勤めるのか？ 
 
      
 
    繰り返しになりますが、一定以上の信用を得ることができれば、もはや企業に勤めて賃金をもらう必要は無くなります。 
 
    なぜなら、クラウドファンディング等で資金を集めるだけでなく、自動的に仕事が舞い込んで来るようになるからです。 
 
    これを裏付けるように、フリーランスの数は全世界で増え続けています。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/12280892/picture_pc_2cf6afe891c827aa70fc355a0a0da7b0.png]出典：ランサーズ　フリーランス実態調査2018年版 
 
      
 
    これはIoT等のテクノロジーの発展によって従来の垂直型の企業形態から、水平協働型のシェアリングエコノミーへと社会が形を変えているからです。 
 
    水平協働型とは、社外の最適な人材に仕事を割り振ることで業務効率化を図ることができるという形態です。AIがリアルタイムで仕事を割り振ることで、リソースの無駄遣いを防ぐことができるようになります。 
 
    [image: https://d2l930y2yx77uc.cloudfront.net/production/uploads/images/12280402/picture_pc_6610d61de06a87f42921f2abe5f65a91.jpg] 
 
    出典：UXの時代――IoTとシェアリングは産業をどう変えるのか 
 
      
 
    しかしながら、仕事を割り振ると言っても、誰でもいいわけではありません。ここでも信用が大切となります。信用力の無い人材よりも、発信力のあるメディアを持ちより多くの固定ファンを抱える人材へと仕事は集まっていくのです。 
 
      
 
    昭和や平成時代は、学歴は一流企業に入るために使われました。一流企業に入れればもう一生安泰で、年功序列に従って毎年給料が上がるのです。しかし、年功序列、終身雇用という形態は終わりに近づいています。 
 
      
 
    2019年3月富士通は45歳以上の社員を対象に大規模なリストラを行いました。 
 
    また、経団連の会長やトヨタ自動車社長も終身雇用の終焉を予期させる発言を行っています。 
 
    その時代に大企業と呼ばれる会社に入ったとしても、もはや安泰ではないのです。 
 
      
 
    終身雇用の崩壊と共に、現代では有能な社員ほど企業を離れて独立する傾向にあります。クラウドソーシングを利用すれば個人で仕事などいくらでも見つかる社会になっているからです。 
 
    あすか会議2017　「テクノベートが変える社会」で、ヤフー株式会社CSO安宅あたか和人かずと氏はこう発言していました。 
 
    「新産業構造を考える際にスーツを着ている奴が多すぎる。まずは脱スーツから始めてください」 
 
      
 
    では、学歴、一流企業の肩書きはもういらないのでしょうか？ 
 
    そんなことはありません。いらないのではなく、従来とは使い方が変化しているのです。 
 
    東大生を例に挙げてみます。 
 
    少し検索すれば東大生のYouTuberがどれだけ多いかが分かるでしょう。彼らは日本において最高の学歴を手に入れているにも関わらず、学歴の関係のない場所で戦っています。しかし、彼らは学歴を無駄にしているわけではありません。東大生という肩書きがあれば発言や行動に説得力が生まれます。彼らは学歴を自身の信用力の向上に利用しているのです。 
 
    このように学歴や企業名は自身の信用力を向上させることができます。 
 
    つまり、信用経済において「なぜ企業に勤めるのか？」という問いには「肩書きを得て信用力を向上させるため」が答えとなるのです。 
 
      
 
   

 

 VTuberのキャリア形成 
 
      
 
    話をVTuberに戻しましょう。 
 
    これからの私たちは、信用経済を生き抜くすべを考えなければなりません。信用経済を理解している人々は信用を得るために日々試行錯誤を繰り返しています。そんな中、肩書きの無い個人が莫大な信用を得ることのできるVTuberがどれだけ特別な存在か分かるでしょう。 
 
      
 
    最後に、本題であるVTuberの演者のキャリア形成を考えてみましょう。 
 
    まず、VTuberの演者を従来のアニメ声優と決めつけて語るのはナンセンスです。なぜなら、企業VTuberは声優だけでなく、芸能人、アイドル、お笑い芸人、ゲーム実況者、ニコ生主など多種多様な人材で溢れているからです。 
 
    企業VTuberを辞めて転職する際も、入る業界は多種多様でしょう。とはいえ、どんな業界に入ったとしても、積み重ねた信用はその人の武器になります。 
 
      
 
    ここで問題となるのが、ほとんどのVTuberは引退によってそれまで積み重ねてきた信用を投げ捨てていることです。 
 
    いくら学歴や会社の肩書きがあったとしても、信用を得るのは並大抵のことではありません。継続的な発信活動が不可欠となります。 
 
    VTuberは信用経済においてお金よりも価値のある信用を「引退します」と言って投げ捨てているのです。これを見るたびに私は、どれだけの機会損失なのかと頭を抱えています。 
 
    つまり、VTuberは「キャリアを履歴書に書けるかどうか」というミクロな話ではなく、「積み上げてきた信用をどうすれば残せるのか」が大切なのです。 
 
    とはいえ、VTuberという性質上、引退時にリアルの実名を公開するわけにもいきません。 
 
    では、どうすればいいのでしょう？ 
 
    VTuberは引退時にファンを自身の持つソーシャルメディアに誘導することが不可欠となります。 
 
    そのための戦略として、私は「ほのめかし」が有効であると考えます。 
 
    引退時に、「VTuberは辞めるけどこれからもYouTubeやTwitterで発信は続けるよ」とほのめかすのです。プロフィール欄に元VTuberなどと記入しておけばファンに見つけてもらいやすくなるでしょう。 
 
    ゲーム部プロジェクトの例が示すように、ファンはモデルでは無く人格のほうに付いているのです。熱心なファンは必ず追いかけてきます。モデルが無いならもう応援しないというファンはそもそも低い信用しか持っていないため、去っても大きな問題はありません。 
 
    発信の継続をほのめかすことによって、環境が変わっても自分を応援し続けてくれる本当のファンを抱えることができるでしょう。 
 
    これはVTuberとファン双方にメリットをもたらします。 
 
      
 
    一方、「単純に発信活動に疲れてもうやりたくない」という理由で引退した人もいるでしょう。 
 
    しかし、そんなことは言っていられない社会なのです。IoT、AI、5Gなどのテクノロジーが産業構造を変化させ、個人であっても企業であっても発信をして信用を稼ぐことが求められる社会となってきています。 
 
    もはや、真面目にコツコツ会社のために働いてもお金は入ってきません。それだけでなく会社にいつ首を切られてもおかしくない時代なのです。 
 
      
 
    引退して信用を0に戻すのはその人の自由ですが、将来的には再び信用を構築し直す作業に迫られてしまうでしょう。そのため、「疲れたから辞めて信用を0に戻す」のはもったいないのです。「一定期間休止する」「発信頻度を減らす」「鍵アカウントやオンラインサロンなどのクローズドサークルで活動する」など、メンタル的な対策はいくらでもあります。 
 
      
 
    


 
   

 

 まとめ 
 
      
 
    この章は信用経済という観点から「VTuberはキャリアにならない」という誤解を解くことからスタートしました。 
 
    VTuberの活動は無駄にはなりません。VTuberは立派な職業であり、自分のポートフォリオ（クリエイトした作品履歴）になり得るのです。それだけでなく、VTuberは令和時代の信用経済において最も重要となる「信用」を積み重ねることができます。VTuberはキャリアにならないどころか、他のどの職業よりもお金持ちになり自らの夢を実現する可能性を秘めているのです。 
 
      
 
    この章の本質はVTuberに限定されるミクロな問題ではありません。 
 
    最新の信用経済、評価経済についての話は、私たち全員の人生のキャリア形成に関わってくるものです。 
 
    お金のみに固執する従来の貨幣経済の目線のままでは、成功を収めることが難しい社会になってきています。私たちは信用経済という概念を理解した上で自身のキャリアを考える必要があるでしょう。 
 
    


 
   

 

 おわりに 
 
      
 
    本書は自身の２冊目の発行書籍となります。１冊目はバーチャルYouTuberを利用した事業に興味がある人に向けたビジネス書でした。VTuberの経済的な優位性、ビジネス戦略などについて解説しています。VTuberの知識がない人でも分かるような構成です。 
 
    　それに対して本書は、VTuberマニアに向けた内容です。VTuberの本質まで踏み込んで考察をしたつもりです。本書があなたのマニア心を満たすことができたならば光栄に思います。 
 
      
 
    本書にはもう1つ隠れた目的があります。それは「VTuberというエンターテインメントを通じて、行動経済学の知識を楽しく学べる」というものです。 
 
    本書を最後までお読みになっていただけた方ならば、VTuberだけでなく、私たちの人生そのものに関わる内容を感じ取っていただけたのではないでしょうか。 
 
    　本書で得た知識が、あなたの人生を幸せにする手助けができることを願っています。 
 
      
 
    2019/7/14 バーチャルエコノミスト千莉 
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    バーチャルエコノミスト千莉せんり 
 
      
 
    ２０１９年４月、バーチャルYouTuberとしてＹｏｕＴｕｂｅで活動開始。行動経済学、シェアリングエコノミー、フィンテックなど最新の経済システムに関わる動画を制作。完全無名状態から1年以内に登録者1万人を達成。 
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