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1-1 アプリケーションと開発

メタバースの系譜とこれからの課題

三淵 啓自 ●デジタルハリウッド大学大学院 デジタルコンテンツ研究科 デジタルコンテンツ研究科 教授

アバターを介して個と個がコミュニケーションし、経済活動もできるメ
タバース。Web3時代には分散型仮想空間として発展する可能性があ
るが、ブロックチェーンとの融合には課題が多い。

■メタバースの第2次ブーム
　2021年10月、米フェイスブックCEOのマー
ク・ザッカーバーグ氏が事業をSNSから大きく
「メタバース」にシフトし、毎年1兆円近くを新し
い事業に投資するとともに、社名もメタ（Meta）
に変更すると発表したのが、第2期メタバース
ブームのきっかけである。
　コンピューターでの3Dシミュレーション空間
は、ゲームや軍事分野において、フライトシミュ
レーターなどで1970年代から使われ始めていた。
1980年代では、2Dを用いたメタバースの原型と
なる「ハビタット（Habitat）」が1986年に誕生し
たほか、富士通などがメタバース内でのアバター
やコマースに関して研究を始めていた。
　「メタバース」という言葉は1992年刊行のSF
小説『スノウ・クラッシュ』（ニール・スティー
ヴンスン著）に登場したものだが、それが広く普
及したのは、2000年代にブームになった「セカ
ンドライフ（Second Life）」の創始者であるフィ
リップ・ローズデール氏が、セカンドライフの説
明にスノウ・クラッシュのメタバースを使ったこ
とに起因している。当時は日本国内でも数十のメ
タバース企業が生まれ、メタバースの普及に向け
たメタバース協会なども発足したが、日本のブー
ムは2012年ごろには終焉を迎えてしまった。

　当時のデジャビュ（既視感）的な側面もあるが、
2022年の第2次メタバースブームは、コロナ禍で
見本市やイベントなどをインターネット上で行う
ニーズが高まり、さらにメタバース構築のための
UnityなどのゲームエンジンやMMORPG用のク
ラウドサービスが充実しており20年前とは2桁
以上少ない予算で作ることができるため、リスク
も少なく参入がさらに多いのが特徴である。ただ
し、ビジネスモデルとしては企業における空間の
製作やイベントでの運用などが多く、セカンドラ
イフのようにクリエーターが稼げるような生産消
費者市場のメタバースは限られているのが現状で
ある（資料1-1-4）。
　セカンドライフにはメタバース内のトークン
（仮想通貨）「リンデンドル（L$）」があり、人々
が価値の交換を手数料なしで行うことが可能だっ
た。このトークンは、セカンドライフの開発・運
営会社であるリンデン・ラボが運用する交換所
で、米ドルに換金できる仕組みがあった。なお、
通常のゲーム（Web 1.0メタバース）においては、
ゲームバランスが崩れるため、アイテムなどの
RMT（現金トレード）をユーザーが勝手に行うこ
とを規約で禁止しているサービスが多い。
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資料1-1-4　メタバースの分類

出所：筆者

■メタバースのビジネスモデル
　メタバースの定義も多様だが、ここでは3Dの
シミュレーション空間内で、人々がアバターを通
してコミュニケーションできるものをメタバー
スとする。これをWeb 1.0からWeb3のビジネス
モデルに照らし合わせて整理してみよう（資料
1-1-5）。

●Web 1.0型メタバース
　Web 1.0型メタバースは、インターネット上
で情報やサービスを提供し広告やユーザーへの課
金などで収益を得るモデルで、例えば「ファイナ
ルファンタジー」などのMMORPGがそれに当た
る。情報はすべて運用会社が提供し、その対価を
ユーザーから回収するモデルである。
　ゲーム内広告などもテレビを見ないZ世代など
に向けた広告媒体としてスマホゲームなどで広
がっており、2021年には世界で68億ドル規模に
までなっているという調査結果もある1。

●Web 2.0型メタバース
　Web 2.0型メタバースは、メタや米マイクロ
ソフトといった巨大ソーシャルメディアやデジタ
ルプラットフォームが提供しているような、ビジ
ネスユースのコミュニケーションツールである。
コロナ禍においてリアルでできない会議や商談、
社員教育などに活用する企業向けのソリューショ
ン、メタバース内でのイベントや、コンテンツ制
作を行うB2B企業へのメタバースソリューショ
ンが主なものである。また、VRのコミュニケー
ションツールとして「VRChat」のようなサービ
スも展開されている。
　なお、企業への空間製作をビジネスにしている
クラスターやヒッキーといった企業では、UGC
（ユーザー生成コンテンツ）を推奨しながらも、
ユーザーのビジネス展開は競合に当たることから
制限をかけている。
　ゲームとコミュニティのハイブリッドも多い。
2019年、米国のアーティストであるMarshmello
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資料1-1-5　メタバースとWeb3の関係　

出所：筆者

氏のコンサートがオンラインゲーム「フォートナ
イト」内で行われ、およそ1070万人のプレーヤー
が参加して話題になった。フォートナイトはもと
もとチームに分かれて戦ったり陣取り合戦を行っ
たりするシューティングゲームだが、メインアバ
ターの服や見た目のアイテムなどを販売して大き
な収益を上げている。要は、空間的なビジネスモ
デルとアバターを中心としたアイテム販売モデル
が存在しているのである。

●Web3型メタバース
　Web3型メタバースでは、経済圏が存在しユー
ザーが自由にビジネスを展開できるセカンドライ
フのような生産消費者市場と、ブロックチェーン
技術を活用したNFT（非代替性トークン）などで
土地やアイテムを取引できるようにしたものが存
在する。さらに、NFTだけでなく暗号資産も稼げ
るPlay to Earnというゲームも現れ、一時期話題
になった。もっとも、それらは暗号資産の価値の
上昇を前提にしたものが多くゲーム自体が収益を

生み出すモデルではないために、暗号資産の暴落
とともに破綻したものも多い。
　メタバースの土地やアイテム、アバターなどを
NFTなどで販売可能なサービスも注目を浴びて
いる。2022年3月にSHIBUYA109エンタテイメ
ントがThe Sandbox内の土地のNFTを購入し話
題になっていたが、その後、暗号資産相場の暴落
とともに価格は購入時の5分の1程度になってし
まった。

■分散型仮想空間としてのメタバースと
ブロックチェーン
　メタバースとNFTはよく引き合いに出される
が、NFTはブロックチェーンの一部であり、同
格には比較できない。ブロックチェーンで実現す
るものが個別の仮想空間であり、個人と個人が結
びつく分散型仮想空間の可能性を考えるならば、
メタバースとブロックチェーンこそが対比、ある
いは補完を見るべき関係にあると筆者は考えて
いる。
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　ブロックチェーンとメタバースを比較すると、
ブロックチェーンにおけるワレットはメタバース
のアバターであり、トークンはオブジェクトであ
る。NFTはスクリプトの入ったオブジェクトで
仮想空間内でのみ有効である。
　現状、メタバースは事業運営者によって中央集
権的に運用されている。ブロックチェーンとID
やハッシュ関数などを利用して関連情報を書き込
んでいるだけで、基本は個別の情報空間である。
ブロックチェーンは分散型であるが故に変更など
は難しいが、継続性はとても高い。
　さらに、メタバースは前述のように参入障壁
が技術的に低くなってきているため乱立気味で
あり、ビジネスモデルがリアル企業への空間製
作やイベント運用などがメインの企業はサービ
スをオープンソース化しない限り、継続が難しく
なっていくだろう。そのため、ブロックチェーン
の状況に合わせてメタバースを順応させる必要が
ある。

■ブロックチェーンの課題とメタバース
の課題
　しかしブロックチェーン技術の現状は決して安
泰とはいえない。昨今、暗号資産はステーブルコ
インなどリアルのお金に連動したものまで普及し
始め、また暗号資産に連動したスマートコントラ
クトを活用し、NFTによるデジタル情報の唯一性
が、ブロックチェーン内で実現できるようになっ
た。その結果、デジタルアートやメタバース内の
土地・アイテムをNFTとして暗号資産で取引でき
るものが現れたが、ロシアのウクライナ侵攻で金
融不安が広がると相場が暴落し、暗号資産の急成
長に依存したビジネスモデルが崩壊した。そもそ
も、ブロックチェーン内の暗号資産は分散型で継
続可能なシステムではあるのだが、それ自体は価
値を生み出したり生産性があったりするわけでは

ない。
　ブロックチェーンはこれからも進化し続ける技
術であるが、一番の問題点として、それだけでは
価値を創造しにくい点が挙げられる。NFTアー
トのように高額のトランザクションばかり注目さ
れることで、本来、ブロックチェーン上で構築さ
れるべき価値が目立たなくなってしまっている。
　ブロックチェーンのチェーン空間もメタバー
スの3Dシミュレーション空間も同じ仮想世界だ
が、チェーン空間は信頼性や価値の交換の非中
央管理で継続可能な情報空間であり、ワレット
という入り口で価値の交換をしたりさまざまな
処理（スマートコントラクト）を発行したりでき
る。対して、メタバースは今のところ中央管理型
が多いが、分散型の空間管理や空間OSなどで個
人空間と公共空間、オブジェクトやスクリプトな
どを使い価値や経験を可視化できることで、多く
の人に情報が認知されやすいと考えている。メタ
バースは3D空間で情報が可視化されているとと
もに、その空間内での経験や3Dオブジェクトな
どを通すことで誰にでも分かりやすい情報になっ
ている。

■価値創造を続けるセカンドライフ、ブ
ロックチェーンとの融合の可能性は？
　情報空間内での価値の創造という点では、セカ
ンドライフがUGCによる生産消費者市場を作り
上げており、2021年には6億5000万ドルの経済
規模にまで成長している2。
　しかし、こうしたメタバースに今のブロック
チェーンの技術をそのまま転用することはとても
難しい。ブロックチェーンは時間軸を改ざんされ
ないようにすべてのノードでの相互監視が基本だ
が、メタバースは膨大な3Dのデータで構成され
ており、それらのデータを全てのノードにコピー
するのは現実的ではない。分散型データベースと
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してWinnyなどで使われた分散管理などが活用
できる可能性はあるが、権利関係や著作権保護な
どで再度問題になる可能性もあるので法的な整備
が必要になる。
　メタバースとブロックチェーンの技術が融合す
ることで空間と時間を確実に分散管理運用できる

ようになると、営利企業や既存の資本主義経済か
ら切り離された新しい世界で人々が経済圏やビジ
ネスを構築し始めるだろう。それが「シン・メタ
バース」であり、リアルよりも巨大な人間の可能
性や価値が見いだされるかもしれない。

1. https://www.alliedmarketresearch.com/in-game-advertisi
ng-market-A16542

2. https://www.lindenlab.com/releases/high-fidelity-invests-i
n-second-life
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