
当資料は、日興アセットマネジメントが情報提供を目的として作成したものであり、特定ファンドの勧誘資料ではありません。また、弊社ファンドの運用に何等影響を与えるもので
はありません。なお、掲載されている見解および図表等は当資料作成時点のものであり、将来の市場環境の変動等を保証するものではありません。投資信託は、値動きのある
資産（外貨建資産には為替変動リスクもあります。）を投資対象としているため、基準価額は変動します。したがって、元金を割り込むことがあります。投資信託の申込み・保有・
換金時には、費用をご負担いただく場合があります。詳しくは、投資信託説明書（交付目論見書）をご覧ください。

0 20 40 60 80

現在

5年以内

10年以内

10年以上先

本格化しない

2022年9月15日Vol. 1,841

なぜ「メタバース」が注目されるのか、
単なるブームではない企業の本気度とは

世界のゲーム業界におけるM＆A事例

●各種報道およびStatistaデータなどをもとに日興アセットマネジメントが作成 ●上記は過去のものおよび予定・予想であり、将来を約束するものではありません。

インターネットの進化形 「メタバース」

2007年に米国で初代iPhoneが発売されて以降、
世界では急速にスマートフォン（以降、スマホ）が
普及しました。その背景の一つには、インターネット
の進化があったと考えられます。かつては一方的
な情報受信が中心だったインターネットは、2005
年頃から双方向のやり取りができるようになり、
SNSや動画投稿のように自らも参加できるツール
へと進化しました。スマホという手軽にインターネッ
トに接続できる機器を手にしたことにより、人々がオ
ンライン上で過ごす時間は急速に拡大しました。

そして今、インターネットの進化形として最も注目
されるのが「メタバース」です。メタバースとは、一
般にデジタル上の仮想空間や関連サービスなどを
指しますが、本来はデジタルやリアルを問わず、あ
らゆるものが相互接続された世界を言います。現
在はまだ、一つの企業が運用するクローズドメタ
バースがほとんどですが、やがて複数のプラット
フォームやサービスが相互運用されるオープンメタ
バースに移行すると見込まれます。そこでは現実
世界の様々な経済活動がメタバースと融合し、巨
大なデジタル経済圏を構築すると期待されます。

参加人数の規模や企業の本気度が違う

「デジタル上の仮想空間」自体は以前からあり、
2000年代には「セカンドライフ」が注目を集めまし
た。一時は100万人規模が利用したものの、その
後急速に人気を失ったことから、今回も一過性の
ブームだと考える人もいます。しかし、メタバースが
過去のブームと異なる点として、規模の大きさや関
わる企業の本気度などが挙げられます。

メタバースと親和性が高いゲーム分野では、大
国の人口に匹敵する億単位のユーザーを擁する
ものがいくつもあり、それらがやがてメタバースの
「場」になると目されています。そして、膨大な人数
が集まるメタバースに商機を見出す企業は多く、
フェイスブックは昨年、社名を「メタ」に変更し、年
間100億米ドル以上をメタバース分野に投資する
としたほか、マイクロソフトは今年1月、メタバースの
基盤づくりを見据え、同社最大となる687億米ドル
のM&Aを発表して世界を驚かせました。また、今
年1-5月に企業や投資家がメタバース分野に投資
した額は、1,200億米ドルを超えるとの試算もありま
す。このように、投下される資金が桁違いに大きい
ことから、企業の本気度の高さがわかります。そう
した中、メタバースを取り巻く動きは加速し、関連
市場も急速な拡大を遂げると期待されます。

進化を続けるインターネットの未来に注目

テクノロジーの進化と共に、今後、仕事や教育な
ど様々な活動がメタバース内で行なわれるように
なり、そこで得られる満足度はいずれ現実世界を
上回るとさえ言われています。かつて日本では、
「ガラケー」の利便性故にスマホの普及が遅れたと
いう歴史がありますが、もし早期にスマホの将来性
を予見して関連企業の株式に投資していれば、相
当なリターンを得ることができたでしょう。足元では
インフレや世界経済の減速懸念などから世界の株
式は不安定な状況が続いていますが、短期の変
動に左右されず、進化を続けるインターネットの未
来に注目してみてはいかがでしょうか。

※記載の銘柄について、売買を推奨するものでも、将来の価格の上昇または下
落を示唆するものでもありません。また、当社ファンドにおける保有・非保有お
よび将来の銘柄の組入れまたは売却を示唆・保証するものでもありません。

メタバースはいつ本格化すると考えるか
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発表
時期

（上）買収側
（下）被買収企業

買収
金額

備考

22年
1月

ソニーグループ
（傘下企業） 約37億

米ドル

2022年7月にバンジーの
全株式を取得。ソニーグ
ループによるゲーム事業の
買収では過去最大規模

バンジー
（米ｹﾞｰﾑ開発企業）

22年
1月

ﾃｲｸﾂｰ･ｲﾝﾀﾗｸﾃｨﾌﾞ
（米ｹﾞｰﾑ開発企業） 約127億

米ドル

世界のゲーム市場の約5割
を占めるモバイル向け市場
において、最大級のゲーム
開発企業に

ジンガ
（米ﾓﾊﾞｲﾙｹﾞｰﾑ企業）

22年
1月

マイクロソフト
約687億
米ドル

2023年の成立を目指す。
成立すればゲーム業界
最大規模のM&Aとなり、
マイクロソフトは世界第3位
のゲーム会社に

ｱｸﾃｨﾋﾞｼﾞｮﾝ･ﾌﾞﾘｻﾞｰﾄﾞ
（米ｹﾞｰﾑ開発企業）

※2022年3月時点で既にメタバース
に投資している欧米の主要先進
国企業の役員を対象とした調査

（2022年3月時点）
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