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Web3時代における

メタバースの可能性
-XR仮想空間から⾒る現状と課題-
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NIKEがデジタルスニーカーをリリース
メタバース要素の含まれるゲームの流⾏
メタバースライブの増加

を集める
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2014年
ギャビン・ウッドによって提⾔

ブロックチェーンを基盤とした
⾮中央集権型の新たなWebの形

情報の改ざん・漏洩の可能性が限りなく低い

明確な法的整備が⾏われていない
利⽤する難易度が⾼い

デメリット

メリット
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明確な定義がされていない

メタバース
metaverse

専⾨家が予測する
メタバース

リアルタイムでレンダリングされた
仮想世界を通じて⼤規模かつ相互運⽤可能な

ネットワークであること

仮想空間を提供し, 友⼈や仕事仲間, 学習仲間といった
他の⼈々と共に創造・交流したり, ゲームや経済活動を

⾏ったりするサービス・プロダクト全般を指す 
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メタバース
metaverse

作品タイトル

フリー・ガイ
⻯とそばかすの姫
サマーウォーズ
シュガー・ラッシュ オンライン
レディ・プレイヤー1
ソードアート・オンライン
VRミッション
ガジェットやデバイスの使⽤によって
現実の⼈間が仮想世界での役割を果たす
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メタバース
metaverse

VRミッション

ガジェットやデバイスの使⽤によって
現実の⼈間が仮想世界での役割を果たす
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情報システムにおける満⾜度評価には
8つの要因がある

⼒・藤野(1997) 

有効性 

効果性 

機能性 

信頼性 

操作性 

明瞭性 

保守性 

安全性 
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総 合 的 顧 客 満 ⾜ 度 の 求 め ⽅

計測モデル①
最も⼀般的な⽅法として

満⾜度の重み付けのみを考慮する 

計測モデル②
「魅⼒的特性」
100％未満→100％

「当たり前特性」
100％以上→100％

計測モデル③
「当たり前特性」

→除外
「魅⼒的特性」
「⼀元的特性」
→対象
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先
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総 合 的 顧 客 満 ⾜ 度 の 求 め ⽅

計測モデル②
「魅⼒的特性」
100％未満→100％

「当たり前特性」
100％以上→100％

計測モデル③
「当たり前特性」

→除外
「魅⼒的特性」
「⼀元的特性」
→対象

魅⼒的特性

当たり前特性

⼀元的特性

期待以上=満⾜ 期待以下≠不満⾜

期待以上≠満⾜ 期待以下=不満⾜

期待以上=満⾜ 期待以下=不満⾜
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メタバースの認知・理解の現状

XR体験におけるメタバースの顧客満⾜度
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調査対象 
⼤学⽣26名（男⼦14名、⼥⼦12名） 

調査時期 

2023年10⽉23⽇から11⽉7⽇ 

調査内容 

1.XRデバイス（MetaQuest2)を利⽤
したメタバース体験

2.アンケート調査 



調査項⽬1 

基本属性
1）性別 2）年齢

認知理解利⽤（株式会社三菱総合研究所（2023）を参考に筆者作成）
1）メタバースをどの程度認知していますか

メタバース全体のイメージ
（株式会社Cross Marketing(2022)を参考に筆者作成）

1）あなたはインターネット上で「⼈とつながること」をどうお考えですか
2）あなたはインターネット上で⼈とつながることについてどのような

イメージを持っていますか
3）現在あなたは「メタバース」はご⾃⾝に関係のあることだとお考えですか



調査項⽬2 
顧客満⾜度（⼒・藤野（1997）を参考に筆者作成

1）評価項⽬の重要度
各々の組のうち、より重要と思われる⽅について、その重要さの程度に応じて該当する
ところに○をつけてください

⾮常に重要 重要 やや重要 同じ やや重要 重要 ⾮常に重要
有効性 機能性
機能性 信頼性
信頼性 操作性
操作性 明瞭性
明瞭性 安全性
安全性 明瞭性
明瞭性 保守性
保守性 有効性

（以下省略︓計28通り）



調査項⽬2 
顧客満⾜度（⼒・藤野（1997）を参考に筆者作成

2）評価項⽬の特性
実際のメタバースと期待していたメタバースと⽐較してください。期待よりも下回って
いる場合は左側に、上回っている場合は右側に○をつけてください

かなり
期待以下 期待以下 やや

期待以下 同じ やや期待以
上 期待以上 かなり

期待以上
有効性
機能性
信頼性
操作性
明瞭性
安全性
明瞭性
保守性



調査項⽬2 

顧客満⾜度（⼒・藤野（1997）を参考に筆者作成
3）満⾜度の評価
①もし、メタバースが業務を⾏う上で役に⽴たないとしたら、あなたはどう感じますか。
②もし、メタバースが業務を⾏う上で役に⽴つとしたら、あなたはどう感じますか。
③もし、メタバースの機能が悪かったとしたら、あなたはどう感じますか。
④もし、メタバースの機能が良かったとしたら、あなたはどう感じますか。

（以下省略︓計16通り
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(12人）

100.0%

(12人)

14.3％

（2人)
男性

⼥性
認知している
認知していない
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85.7%

(12人）

100.0%

(12人)

14.3％

（2人)
男性

⼥性
認知している
認知していない

28.6%

(4人)

25.0%

(3人)

71.4%

(10人)

75.0%

(9人)

男性

⼥性
理解している
理解していない

14.3%

(2人)

8.3%

(1人)

7.1%

(1人)

16.7%

(2人)

78.6%

(11人)

75.0%

(9人)

男性

⼥性

月一回以上利用

月一回未満利用

過去に利用したことがある

利用したことはない
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42.9%
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58.3%

83.3%

16.7%
25.0%
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28.6%

(4人)

8.3%

(1人)

35.7%

(5人)

41.7%

(5人)

35.7%

(5人)

50.0%

(6人)

男性

女性

インターネット上で人とつながる方がとても好きである
インターネット上で人とつながる方がやや好きである
現実（リアル）で人とつながる方がやや好きである
現実（リアル）で人とつながる方がとても好きである
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XR体験におけるメタバースの顧客満⾜度
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17.4%

17.6%
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女性

男性

満足度要因の重要度の比較

有効性 機能性 信頼性 操作性
明瞭性 保守性 安全性 効果性
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メタバースの認知度
⾼い

説明できるほど理解している⼈

3割未満 

メタバースイメージ

最先端の
テクノロジー

メタバースの満⾜度

⾮常に⾼い
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メタバースの認知度
⾼い

説明できるほど理解している⼈

3割未満 

メタバースイメージ

最先端の
テクノロジー

メタバースの満⾜度

⾮常に⾼い

ユーザーが直⾯する
や に

応えるための施策が
求められる中、

が
⽇常⽣活に
溶け込むことで
多様な⼈に
受け⼊れられる
未来が展望される
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