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１．世界5億人以上への
ゲーム・アプリ流通プラット

フォームが誕生
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この1年で、世界5億人以上に対するゲーム・アプリの販
売チャネルが出来た。規模が急拡大中

しかも、そこで消費者が躊躇なくお金を使っている

会社の実績もサイズも、会社か個人かも、全く無関係に
販売チャネルを活用できる状況

ここまでハンディキャップ、参入障壁のない販売チャネ
ルは史上初、全産業初

すなわち、ベンチャーも個人も、能力と工夫次第で成功
できるオープンなゲーム・アプリ流通プラットフォームが
誕生したということ

世界5億人以上へのゲーム・アプリ流通
プラットフォームが史上初めて誕生
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SNS系
月間アクティブユーザー

1億5000万人以上

全体で4億人以上

スペイン語圏で強力
アクティブユーザー4600万人
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1400万台以上
App Store

4500万台以上
WiiWare

2800万台以上
Xbox Live Arcade
（大変盛況、審査は厳しい）

Community Games
（デベロッパー相互評価による。準備中）

これまでのところ
60~70万台

Android Market

1900万台以上
Blackberry 
Application 

Center
（2009年3月開始）

携帯端末、ゲーム機系
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もっとも注目すべきFacebookを中心に

iPhoneでの事業化、Androidへの準備につい
てお話し、

日本のデベロッパーの皆様がこのチャンスをど
う活かすべきか、議論できればと思います

本日のプレゼンでは、特に
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2．Facebookのすごさ
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Facebookの特徴

2004年に創業
現在世界最大のSNS
月間アクティブユーザー*（MAU）1億5000万人
年率100％以上で成長中

誰でも、アプリ、ゲーム、サービスを自由にリンクし、課金
し、収益化することが可能
人気ゲームは、会員費、アイテム課金、広告収入等によ
り、月額数千万円～2億円の収益をあげている

実名制
友達の友達へとネットワークをどんどん広げる
友達とのやり取りをネットで強化、補完する
無数にあるコミュニティで友達になる

*月間アクティブユーザー（MAU）は、その日までの過去30日のユニークユーザーの合計
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Facebookは圧倒的なプラットフォームに

月間アクティブユーザーは1億5000万人
1ヶ月で1000万人増加
3月には2億人到達予定

70％は米国外ユーザー
増加スピードが一番大きい年齢層は、30歳以上

一人平均100人の友達登録
1300万人のユーザーが、毎日最低1回はステータス情報
を更新

毎月1500万件のコンテンツ（ウェブリンク、書き込み、写
真等）が共有される

出典： http://www.facebook.com/press/info.php?statistics# （2月1日現在）
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Facebookは圧倒的なプラットフォームに

毎月8億枚の写真がアップされる
毎月500万本のビデオがアップされる

毎日300万人のユーザーが、あるページのファンになる

興味を共有する人たちのアクティブなグループの数が
2000万以上

モバイルユーザーが2000万人以上→ さらに急成長
– iPhoneからは毎月のアクティブユーザーが420万人
– ブラックベリーからは280万人

出典： http://www.facebook.com/press/info.php?statistics# （2月1日現在）
http://www.insidefacebook/2009/01/09
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Facebookは年率100％以上で急成長

出典： http://www.insidefacebook.com/2008/12/16
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米国のユニークビジターは、12月に初めて
MySpaceを超えた

Facebook
12月に+1000万人

MySpace
減少傾向

出典： http://www.insidefacebook.com/2009/01/08
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Facebookでのアプリ、ゲームの状況

52,000以上のアプリ、ゲーム

毎日140の新しいアプリが追加される

660,000のデベロッパー、個人が180カ国から参加

ソーシャルゲーム化が進展

– 友達を誘って、友達とアプリ、ゲームをする

– 友達とのやり取りの合間にゲームをする。ゲームの中
で友達とのやり取りを楽しむ

– 見知らぬ人とも友達になってゲームをする

– 口コミ（バイラルマーケティング）ができるかどうかでア
プリ、ゲームの成否が決まる

出典： http://www.facebook.com/press/info.php?statistics# （2月1日現在）
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ソーシャルゲームは、友達と遊ぶネタ
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1週間に500%増、130万ユーザーを獲得

出典： http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/19982892822 （2月1日現在）
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1週間で100%増、14万ユーザーを獲得

出典： http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/37659358079 （2月1日現在）
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上位の会社には、毎日50~350万人の
アクティブ ユニークユーザー

出典： http://adonomics.com
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3. Facebookアプリの仕組み
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アプリはFacebook内のキャンバスで提供

縦
方
向
は
自
由

幅は固定
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アプリの種類により、2つの方法を使い分け

出典： http://itpro.nikkeibp.co.jp/article/COLUMN/20070828/280514/?ST=swd-tech&P=2

IFRAME アプリケーション FBML アプリケーション

独自言語であるFBMLの習得
が必要
Facebookデータ（友達情報
等）を多く扱う場合に向いている

ゲーム等、Facebookのデータ
（友達情報等）の通信が少ない
場合に向いている
Facebookデータを多く扱う場
合は、通信が複雑化し、通信
量も増加する
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Facebook内でアプリを選択すると、プロフ
ィール情報、写真、友達情報へのアクセス

許可を求められる
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デベロッパーのHPからFacebookに飛ぶ
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4. 上位ゲームの紹介
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Facebookでの上位25ゲーム

出典： http://www.insidesocialgames.com/2009/02/03
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1位： Texas Hold’Em Poker  月間785万
ユーザー： チップ課金で月間3億円以上
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第3位： Pet Society 月間615万ユーザー
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第5位： Who Has The Biggest Brain? 月間386万人
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第10位： YoVille 月間337万ユーザー
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出典： http://venturebeat.com/2008/08/26/

月間２４３

第11位： Mob Wars 月間285万ユーザー
アイテム課金等で月間1億円以上
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5. ゲームの収益モデル
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上位ゲームの収益モデル

出典： http://www.insidesocialgames.com/2009/01/04、Facebook

チップ$20, 30, 50
バナー広告のみ
ゴールド10個で$1
コインが$4.99~39.99、物販

プロ版 $9.99
プロ版 $9.99、友人にも贈れる

ヨーロッパツアーが$4.99
アイテム課金$5, 10, 20
Cash、コインが$5~50
バナー広告のみ

アイテム課金
TV番組のマーケティング目的

戦闘力アップ $0.25~100
コイン$2~100
バナー広告のみ

会社により、課金モデルが異なる＋バナー広告収入
各社とも模索している。例えば、Playfishは
– 数ヶ月前まで、6ヶ月$5.99, 1年間$15.99としていたが変更
– さらに、課金以外のモデルを開始した
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月間3億円以上の収入を上げるチップ収入
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アイテム課金： Pet Societyの例
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アイテム課金： Lil Green Patchの例
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一日あたりのゲーム収益ポテンシャル

出典： http://www.developeranalytics.com/2008_08_facebook_apps_making_more_money.php

アクティブユーザー数/日
再プレイユーザー数
チャーンレート（乗替率）
アプリリリース後の期間
広告掲載回数/ユニーク
ユーザー/日

計算のベース
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6. 代表的ゲームデベロッパー
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2007年7月に創業

本社サンフランシスコ

資金調達合計$39M（35億円）

Facebook全ゲーム中1位、9位、10位、23位（2009年2
月2日現在）

MySpace全ゲーム中2位、4位、10～13位
Texas Hold’Em Pokerのチップ収入が年間$40~50M
（36～45億円）

出典： http://www.insidesocialgames.com/2009/02/03
注： $1=90円とした
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2007年10月に創業

本社ロンドン、開発オフィスはノルウェー、北京

資金調達合計$21M（19億円）

Facebook全ゲーム中3位、5～8位、18位（2009年2月
2日現在）

ソーシャルゲームデベロッパーとして急成長中

出典： http://www.insidesocialgames.com/2009/02/03
注： $1=90円とした
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2008年初め、香港に設立
60アプリを中国語、英語、スペイン語、ドイツ語、フランス
語、トルコ語、イタリア語等で提供
アイテム課金主体

出典： http://www.insidefacebook.com/2009/01/26

月間ｱｸﾃｨﾌﾞﾕｰｻﾞｰ2200万人
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会社設立： 2004年
ユーザーの国別分布
– 香港 18%
– シンガポール 12%
– マレーシア 7%
– インドネシア 6%
– 米国 21%
– カナダ 7%

アイテム課金$5～60！

シンガポールのゲーム開発会社Tyler 
Projectsは、月間わずか7万人のユーザーへ
のアイテム課金で月$40,000（360万円）の収入

出典： http://www.insidesocialgames.com/2009/01/26



43

7. 自社ゲームのクロス広告
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ゲーム内で自社の他のゲームを広告

各デベロッパーは、自社ゲーム同士のクロス広告で
ユーザーへの告知を徹底している

デベロッパーは、ゲームのイメージ、ユーザーインター
フェースをなるべく統一し、ユーザーの認知度向上を
ねらっている
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ゲーム内で自社の他のゲームを広告
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8. ゲーム内広告の成長
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ゲーム内、ゲーム周辺広告が急伸中

出典： Global Dital Living Ⅱ & Digital Media Habits 2007, Parks Associates

284

1,121

50

724

2006 2012

（億円）

ゲーム周辺の
広告

ゲーム内広告
333

1,845
$1 ＝ 90円として換算
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9. Facebookアプリの広告・
宣伝への応用
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大評判になったﾊﾞｰｶﾞｰ･ｷﾝｸﾞの販促アプリ
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ﾌﾟﾗｲﾊﾞｼｰ侵害ということで、Facebookが停止処分
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10．日本からの取り組み
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日本からのFacebookアプリ： AeroMusic
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dangoプラットフォーム： 4月開始予定

ゲームA

ゲームA

開発会社、
クリエイターが
制作したゲーム

同時にdangoサイトへ配信
→ 誰でも簡単にFacebookへ配信

Facebookアプリとして配信

ゲームAゲームA

ゲームAゲームA

dangoサイト

Facebook出力
ログイン管理
ゲーム間リンク
ユーザートラッキング
など・・・

Facebookアプリ

アップロード

コンタクト： http://dango-net.com/
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国内のゲーム会社からも、ついに
Facebook向けにチームごとスピンアウト

某ゲームデベロッパーがチームをFacebook向けに新
会社化。日本のゲームソフト開発で培った超一流の企画
力、開発力

日本人4名、外国人スタッフ5名

オーストラリアに開発スタジオ設立

Facebookアプリ開発に不可欠な英語力、情報収集力

日本でのFacebookアプリ開発者を増やし、情報交換、
ノウハウ共有等を進めたいとの強い意向
–開発者イベントの開催
–日本語での情報交換が可能な環境を構築

コンタクト： ak_toda@istpika.com
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11. iPhoneの急成長と今後
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iPhoneアプリ、ゲーム

出典： http://venturebeat.com/2008/12/27

iPhone出荷台数： 1400万台以上
昨年7月からのダウンロード5億回
現在15,000アプリ
App Storeは月30億円の売上
デベロッパーが売上の7割を得る

ソーシャルゲーム化が徐々に進展

iFart Mobile は、12月に有償アプ
リのランキング上位にはいり、
12/25には、$30,000の収入
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iPhoneでのｿｰｼｬﾙｹﾞｰﾑ化：ソニックライター

開発・販売： Smule
– 2008年設立
– 本社： シリコンバレー

リリース： 2008年9月
価格： 99セント
直ちに有償アプリ1位に
ユーザーがライターに点火す
ると、世界地図の上に表示さ
れる。各地のユーザーが「世
界で一番明るい都市になろう
として競いあっている
「世界で一番明るい都市」の
リストを見ることができる
他のiPhone上のソニックライ
ターにも点火できる

出典： http://jp.techcrunch.com （2008年9月26日）
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iPhoneでのソーシャルゲーム化： オカリナ

Smule社第2弾
リリース： 2008年11月
価格： 99セント

直ちに有償アプリ1位に

他の人の演奏が地図上で
確認でき、ライブで視聴可能

無数の演奏動画が
YouTube等にアップされ、
話題が話題を呼ぶ

Smule社自身もコンテストを
実施
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iPhoneでのｿｰｼｬﾙｹﾞｰﾑ化： Melody Bell
開発・販売： 株式会社コニット
– 設立： 2008年4月
– 本社： 川崎

リリース： 2008年12月29日
価格： 115円
人気ガジェットブログである、米国
Gizmodoの新年トップ記事に取り
上げられる
YouTubeでの再生回数19,560回
http://jp.youtube.com/watch?v=EGG1fcH8yx8

現在、第二弾として、本格的な
ソーシャルゲーム化を準備中

コンタクト： http://www.conit.co.jp/
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iPhoneでの最初のリアルタイム ソー
シャルゲーム： ライブポーカー

アプリは無償（毎日1000チップが無償付与）、$9.99で40,000チップ

毎日150万人のウェブ上のプレイヤーと対戦

対戦相手は、iPhone、Facebook、MySpace、Bebo、Hi5等から

出典： http://www.insidesocialgames.com/2008/11/13
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iPhoneアプリの今後の発展

出典： http://venturebeat.com/2008/12/31

「無償アプリで広く普及させ、有償アプリで収益化」といっ
たビジネスモデル上の工夫、マーケティング力の追求がま
すます重要に

ソーシャルゲーム化の進展
– Facebook等に見られるソーシャルゲーム化はこれから
– Facebook Connect 等により、膨大な友達情報を活用
– ただし、大ヒットした、Smule社のソニックライター、オカリ

ナ等もソーシャルゲーム性は発展途上
– 昨年11月にリリースされたライブポーカー（Zynga社）が

最初のリアルタイムソーシャルゲーム

iPhoneアプリ内での広告が急成長
iPhoneアプリそのものが広告媒体に
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12. Androidへの期待
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Androidアプリ、ゲーム

出典： http://venturebeat.com/2008/12/31

現在、800アプリ

有料アプリのダウンロードがまもなく開始される予定
それに伴い、アプリ数が急増する可能性大

現在、全世界で40～50の端末開発が進行中
7月には単月での販売台数がiPhoneを抜く、2009年の
販売台数900万台という予測も

全世界で年10億台超の携帯電話出荷台数中、数十％
を占める可能性も十分考えられる

今年前半中の参入準備が必要
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13. このチャンスをどう活か
すのか？
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Facebookが、なぜ日本では
注目されないのか？

Facebookアプリには、世界中のデベロッパーがチャンス
を見いだし、殺到している

日本のゲームデベロッパーが本来の力を発揮すれば、今
からでも十二分に勝つチャンスがある（中小ゲームデベ
ロッパーでも、個人でも）

Facebookアプリの世界に大きな旋風を巻き起こせるほ
どの力、蓄積が日本のデベロッパーにはあるはず

ところが、このチャンスが現状ではほぼ無視されているか、
そもそも眼中にないという状況（あるいは知られていない）
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新しいゲーム・アプリ流通プラットフォームが
なぜそこまで重要なのか？

中小ゲームデベロッパーにとっては、大手ゲームパブリッ
シャーの下請け、孫請けから脱出し、自社としての事業を
確立する「非常に希なチャンス」

会社の実績も規模も全く無関係に、誰に気兼ねすることも
なく、世界5億人への販売チャネルを活用できる

しかも、大きな資金投入は不要。知恵と技術力とスピード
とコミュニケーション力の勝負

ソーシャルゲームは新しい分野でイノベーションが続々と
生まれており、頑張っただけ成果が出る . . . 今参入すれ
ば、新しい産業創成という追い風に乗ることができ、有利
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ただし、Facebookアプリで成功するため
には、乗り越えるべき心理的壁が . . .

Facebook上のゲームは、日本のデベロッパーから見る
と、ゲーム企画、質とも非常に低いと感じられる。しかしな
がら、ソーシャルゲームとしての力点は別
– ゲームを一緒にしようと友達を誘うこと、ゲームにより
友達との会話を増やすことに注力したゲーム設計

– ゲームはあくまで刺身のツマ、酒の肴

Facebook上のゲームを見て、こんなものはゲームでは
ない、こんな質の低いものを出すなんて信じられない、こ
れでお金を使う人がいるなんてあり得ない、といった気持
ちをどこまで捨てられるかどうか
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iPhoneアプリでは、真の企画力・マーケ
ティング力が問われる段階になった

Facebookほどではないが、アプリ単体での良さ、秀逸さ
に加え、どれほど話題になるか、友達に見せて自慢でき
るか、乗り遅れたくないと思わせられるが非常に重要

初期参入組はそれだけでかなりの高収入を得たケースも
あったが、15000アプリになった今では、徹底的な消費財
マーケティングが不可欠
– 消費者を感動させる、うならせる商品企画
– YouTubeでのプロモーションムービー、ブログ等での
掲載等

– 口コミが広がるための種々のしかけ作り

したがって、プロの企画責任者が不可欠
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どういう事業展開が考えられるのか？

アプローチ1： Facebook向けゲーム・アプリ開発
– Facebook向けにソーシャルゲームを企画・開発・販売
– ある程度の実績が上がった段階で、MySpaceに展開
– なるべく早くiPhoneと組み合わせたゲーム企画を展開

アプローチ2： iPhone・Android向けゲーム・アプリ開発
– iPhone向けにインパクトあるゲーム・アプリを開発
– Facebook Connectによる友達情報を活かした、本格
的なソーシャルゲーム・ソーシャルアプリを開発

– Androidの急拡大に合わせ、人気ゲーム・アプリを移植

アプローチ3： Facebook・iPhone等ゲーム・アプリ開発
– 企画力、技術力に特に自信がある場合のみ
– 2チーム平行して事業化を進める
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今日のセッションの締めくくりに

日本からも何人かの先駆者がこの素晴らしいゲーム・ア
プリ流通プラットフォームに取り組んでいます

皆、実に生き生きと、FacebookやiPhoneにおける前代
未聞のチャンスに目を輝かせ、夢中で新しいゲーム・アプ
リを企画し、開発し、販売しています

世界の数千万人～数億人を相手に、ソーシャルゲームと
いう新しい角度から知恵をしぼっているのです

「友達」とのコミュニケーション向上の観点から徹底的に企
画を考え抜き、新しい技術に挑戦し、YouTubeやブログ
等を駆使して仕掛けていくのは、思った以上に楽しいです

皆さんもぜひ真剣に考えてみませんか？ 一緒にやって
みませんか？
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略歴： 赤羽 雄二
東京大学工学部を1978年3月に卒業後、小松製作所で建設現場用
の超大型ダンプトラックの設計・開発

1983～1985年、スタンフォード大学 大学院に留学

1986年、マッキンゼー入社。経営戦略、組織設計、マーケティング、
新事業立ち上げなどのプロジェクト多数をリード

シリコンバレーのベンチャーキャピタルをへて、2002年、創業前、創
業当初からの非常にきめ細かな支援を特徴とするブレークスルー
パートナーズ株式会社を森廣弘司と共同創業し「日本発の世界的
ベンチャー」を生み出す活動中。ベンチャーの投資、育成経験多数

実体変革、スキル構築を主とするコンサルティングと、シリコンバ
レーのトップクラスのベンチャーキャピタルのノウハウを合わせ持
つ。技術・事業の両面への深い理解に基づき、きめ細かく、かつ徹
底した支援を提供

経済産業省「産業競争力と知的財産を考える研究会」、総務省「ＩＴ
ベンチャー研究会」委員、「ICTベンチャーの人材確保の在り方に関
する研究会」委員、 「事業計画作成支援コース」の企画立案および
講師、「事業計画作成とベンチャー経営の手引き」著者


