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概要: 本研究の目的は，メタバース空間におけるブランディング施策の効果を測定する新たな KPI（重
要業績評価指標）の創出支援である．従来，メタバース空間でのブランディング施策は効果測定が困難
という課題があった．本研究では，ユーザの行動データとアンケート結果を統合し，統計的推論による
施策効果の分析・可視化Web インタフェースを開発する．これにより，専門知識のない実務者でも実
世界でのブランディング効果につながるメタバース空間やイベントの戦略立案が可能な環境の提供を目
指す．
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1. はじめに
ブランド認知度の向上は，ビジネス収益の向上において重

要な役割を果たす．VRChat [7]，cluster [3]，Resonite [9]

などのメタバースプラットフォームが人気を集める中，企
業はバーチャル空間を顧客エンゲージメントと没入型プロ
モーションのための新たなタッチポイントとして活用する
ことが増えている．現実的な社会的相互作用を可能にする
ことで [5]，メタバースは豊かで没入感のあるブランド体験
を提供し，体験型マーケティングの有望なチャネルとなっ
ている [6]．これらのプラットフォームは，位置，姿勢，発
話などの詳細なユーザ行動もログに記録し，従来のウェブ
を用いた手法よりも正確な体験測定を可能にする．しかし，
この複雑なデータの分析は，特に非専門家にとっては依然
として困難である．
ブランディング戦略の一環として，ユーザの没入体験と

ブランド価値の関係を表す指標である「ブランドイマーシ
ブタイム」[10]が提案されている．しかし，この指標は滞在
時間（秒）と利用デバイスに基づく係数（VR で 1.0，PC

で 0.7，スマートフォンで 0.4など）を掛け合わせたものと
いう単純な定義にとどまっており，ユーザの意図や行動の
多様性を捉えることができない．この問題に対処するため，
先行研究では，UXデザイナーなどの非専門家がタスク定義
を通じて大規模なログを探索できるツールを提案しており
[4, 8]，これはメタバースにおけるブランディング分析にも
応用できる可能性がある．
本研究では，非専門家が KPI（重要業績評価指標）を設

計し，実世界における企業ブランドの価値やイメージの向
上，すなわちブランディング効果を評価するのを支援する
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ウェブベースのインターフェース「Verselyzer」を提案する．
我々のシステムは，clusterプラットフォーム上で収集され
た実際のユーザ行動ログと調査結果を活用し，仮説生成，可
視化，統計分析を通じてユーザをガイドする．さらに，ユー
ザスタディを通じて，このような技術的サポートがメタバー
スベースのブランディング実践をどのように強化できるか
を調査する．

2. 予備調査
本研究では，メタバース空間におけるマーケティング施

策の実践的手法と，支援ツールに必要とされる機能の設計要
件を明らかにするため，半構造化アンケート調査を実施し
た．本研究の調査はクラスター株式会社 研究倫理審査委員
会によって承認された上で実施した（承認番号：2025-004）．
参加者は，メタバースを用いたマーケティング施策に携わ
る企業の広報・プランナー・ディレクターなどの実務担当者
6名である．調査は Googleフォームによるオンライン形式
で行い，自由記述形式で，メタバースでの施策立案・実行・
評価の実態と課題，また支援ツールに期待することを収集
した．我々は，アンケートから得られた共通の実践手法と
課題を分析し，提案すべき支援システムの設計要件として
以下の 2点を導出した．

要件 1: メタバース特有のユーザ行動データの収集と
活用支援 回答者は共通して，メタバースが「アバター操
作」「空間移動」「身体的表現（エモート）」といった能動的
なユーザ行動を前提とする点で，通常のデジタルブランディ
ングとは本質的に異なると認識していた．そのため，ユー
ザがどこに移動し，どのような体験をしたかといった空間
的・身体的な行動データを追跡可能にする環境整備が施策
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図 1: Verselyzerのインタフェースのスクリーンショット．(a) アンケート結果とユーザ行動指標をリスト形式で表示する概
要タブ. (b) ユーザ行動をグラフで表示するデータ可視化タブ. (c) WebGLを使用してエリア別のユーザ滞在時間や訪問者
数を表示する空間可視化タブ. (d) ボタンをクリックするだけで統計検定を実行できる統計分析タブ.

の成功に不可欠とされていた．また，メタバース空間では，
従来のデジタルデバイスよりも没入感の高いブランド体験
の提供が可能であるため，その体験と KPIとの対応関係を
把握できる仕組みが求められている．

要件 2: 非専門家でもデータを理解・活用できる支援
機能 調査対象者の多くは，統計やデータ分析の専門知識
を持っていない中で，限られたリソースと時間で報告や評価
を行う必要があると述べた．「表面的な数値しか使えず，深
い分析ができない」「何がどこにあるか分からず分析に時間
がかかる」といった課題が挙げられた．そのため，非専門
家でも習得の労力が少なくデータを理解・活用できるよう，
情報の整理や可視化，分析を段階的に支援する設計が求め
られた．分析の専門知識がなくても，ユーザ行動の傾向把
握や仮説検証が行えるような構成が，実務者の意思決定を
後押しすると期待される.

3. Verselyzer

予備調査を元に，ブランディング担当者を支援するための
webインタフェース「Verselyzer」を開発した．Verselyzer

は，メタバース空間で得られるユーザ行動ログやアンケー
ト結果を活用し，仮説立案から分析・検証までを一貫して
支援する設計となっている（図 1参照）．
本システムは，主に以下の 4つの機能タブから構成され

ている．
• 概要：ユーザ数や滞在時間，アンケート結果などの基本
的なデータを一覧で表示し，プロジェクト全体の状況を
把握できる．

• データ可視化：アンケート結果や行動ログなどをグラフ
で表示し，傾向を視覚的に理解できる．

• 空間ビジュアライズ：ワールド内の滞在者数・滞在時間
をマッピングし，メタバース空間内での行動パターンを
把握できる．

• 統計分析：ユーザを属性や行動に応じてグループ化し，簡
易な操作で群間比較や仮説検証を実行できる．

これらの機能により，専門知識を持たない実務者でもデー
タに基づいた施策評価と改善が可能となる．

4. ユーザ実験
本システムの有用性と操作性を評価するために，ユーザ

実験を実施した．参加者は，メタバースを用いたマーケティ
ング施策の実務担当者 11名である．評価には，実際にメタ
バースプラットフォーム cluster 上で実施された施策の行動
ログとアンケート結果を使用した．実験は，実務に近いプ
ロセスを再現する形で行い，以下の 2ステップから構成さ
れた．1)仮説立案：アンケート項目と行動データを照合し，
マーケティング上の仮説を複数設定する．2)仮説検証：提
案システム上で分析条件を設定し，実際にデータを分析・比
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較することで仮説の正否を確認する．その後，ユーザビリ
ティ評価として SUS（System Usability Scale） [2]を用い
たアンケートと半構造化インタビューを実施した．

5. 結果
SUS を用いたアンケートの結果は平均スコア 70.8（最

小値 52.5，最大値 82.5，標準偏差 8.1）を示した．Bangor

ら（2009）の形容詞評価スケールに基づくと,このスコアは
「Good（良い）」に相当する． [1]．インタビューでは，参
加者はグループ比較を通じて年齢や性別などの属性別の傾
向を明らかにできる機能を評価し，それが「仮定を修正」し
「仮説を再考」するのに役立ったと述べた．一方で，複数の
参加者が統計用語（p値，正規性など）やグループ構成を理
解することが困難であると感じていた．また，将来的に欲
しい機能として，定性的コメントとの統合や簡単なトレン
ド説明機能が挙げられていた．

6. おわりに
本研究では，メタバース空間におけるブランディング効

果の可視化と分析支援を目的に，非専門家でも活用可能な
インタフェース「Verselyzer」を提案した．予備調査に基づ
く設計要件をもとに，仮説立案・可視化・統計分析を一貫し
て支援する構成とした．また、ユーザ実験を通じて，仮説
検証への有効性と操作性の妥当性を確認した一方で，統計
用語や分析設定の理解に課題が残ることも明らかになった．
今後は，さらなるわかりやすさの向上や，自動解釈・説

明機能の強化を通じて，より広範な実務者の支援を目指し
ていく．
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