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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
2億2000万人以上

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

4600万人米国の10代に強み。2億人

3900万人2200万人

1700万人
mixiアプリを最近発表

ブラジル、インドで
 圧倒的な強み
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2100万台以上
App Store

（2008年7月開始）

携帯4億台

スマートフォン
6000万台
Ovi Store

（2009年5月開始）

数千万台以上
Windows Market
Place for Mobile
（2009年秋から）

これまでのところ
100万台

Android Market
（2009年2月開始）

1900万台以上
Blackberry 
Application 

Center
（2009年3月開始）

モバイル系

China Mobileが
OPhone（オーフォン）
向けMobile Marketを
2009年後半に開始。

来年以降、年間千万～
数千万台の可能性
（中国以外も含む）
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もっとも注目すべきFacebookを中心に

iPhoneと今後の台風の目になるAndroid携
帯、さらにNokia携帯、Windows Mobile携帯、
BlackBerry等の事業機会についてお話し、

ITベンチャ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）2億2000万人
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



10

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2億2000万人
1週間に500万人増加
70％は米国外ユーザー

女性が過半を占める
30代の増加率が一番大きい
一人平均120人の友達登録

毎週10億件のコンテンツ（ウェブリンク、書き込み、写真等）が
共有
毎月8億5000万枚の写真がアップされる
毎月800万本のビデオがアップされる
毎日400万人のユーザーが、あるアプリ・企業のファンになる
興味を共有する人たちのグループの数が2500万以上
モバイルユーザーが3000万人以上→ さらに急成長中

出典：

 
http://www.facebook.com/press/info.php?statistics# （5月17日現在）

http://www.facebook.com/press/info.php?statistics
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Facebookでのアプリ、ゲームの状況

出典：

 
http://www.facebook.com/press/info.php?statistics# （2月1日現在）

52,000以上のゲーム、アプリ
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
Facebook Connectは2008年12月以来、8000以上の
ウェブサイトが導入

ソーシャルゲーム化が進展
– 友達を誘って、友達とゲーム、アプリをする
– 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

 ゲーム、アプリの成否が決まる

http://www.facebook.com/press/info.php?statistics
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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）

http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/19982892822
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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）

http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/37659358079
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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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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/2009/05/04

http://www.insidesocialgames.com/2009/02/03
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1位はTexas Hold’Em Poker  月間1238万
 ユーザー： チップ課金で月間3億円以上
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第2位はPet Society 月間1076万ユーザー
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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

http://www.insidesocialgames.com/2009/01/04
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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



26

アイテム課金：
 

Lil Green Patchの例



27

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上位25ゲーム中1位、3位、7位、12位、13位
（2009年5月4日現在）

MySpace全ゲーム中2位、5位、8～10位、15～16位、
19～20位、24～25位（2009年5月4日現在）

Texas Hold’Em Pokerのチップ収入が年間$40~50M
（40～50億円）以上。年間の売上が$100M（100億円）

デイリーアクティブユーザーが1000万人を突破
出典：

 
http://www.insidesocialgames.com/2009/05/04

注：

 
$1=100円とした

http://www.insidesocialgames.com/2009/05/03
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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（21億円）

Facebook全ゲーム中2位、8～9位、11位、14位、23～
24位（2009年5月4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/2009/05/04

注：

 
$1=100円とした

http://www.insidesocialgames.com/2009/02/03
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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

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

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

331

1,308

58

845

2006 2012

（億円）

ゲーム周辺の
 広告

ゲーム内広告
389

2,153
$1 ＝ 105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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PeKay's Little Author：
 

日本初、日本発の
 本格的Facebookアプリ

キャラクター等を選ぶことで、画面
上で絵本を簡単に作成

キャラクターの表情、身振り・手振
り、背景等を自由に選択

3歳以上、大人まで

印刷して、プレゼントできる可愛い
ミニ絵本を手作り

自慢の作品を展示会に投稿。ラン
キング、コメントを表示

手作りの絵本をプレゼントし、友達、
知人等に見せることによるネットと
リアルの連携

出典：

 
http://www.new.facebook.com/apps/application.php?id=47660975372
http://www.pekay.jp

http://www.new.facebook.com/apps/application.php?id=47660975372
http://www.pekay.jp/
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dangoプラットフォーム：
 

6月開始

出典：

 
http://dango-net.com/

１つのプログラムをFacebook、ミクシィ、

 dangoサイトに同時配信。さらにiPhone、
 チャイナモバイル等のOPhoneにも

ゲームA

開発会社、
クリエイターが
制作したゲーム

ゲームAゲームA

dangoサイトへ

ゲームAゲームA

ゲームAゲームA

ミクシィへ

チャイナモバイル
OPhoneへ（予定）

（予定）

配信

配信

配信

アップロード

http://dango-net.com/
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dangoで一緒にプレイ
dango-PLAY対応したゲームのユー

 ザーは、どこのプラットフォームから

 来ても、一緒に遊ぶことができる

ゲームAゲームAdango
on

集客
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株式会社イストピカ：
 

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

ゲームデベロッパーのチームがスピンアウトし、
Facebook向け開発会社を3月に設立。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4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

出典：

 
www.istpika.com

http://www.istpica.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

iPhone出荷台数： 2100万台以上
昨年7月からのダウンロード10億回
現在20,000以上のアプリ
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

Facebook Connectと容易にリンク
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
iShoot、Flight Control等は5000
万円以上の収入

出典：

 
http://venturebeat.com/2008/12/27
http://plusd.itmedia.co.jp/mobile/articles/0904/14/news019.html 他

http://venturebeat.com/2008/12/27
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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2万回以
上
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出典：

 
http://www.conit.co.jp/

http://jp.youtube.com/watch?v=EGG1fcH8yx8
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

http://www.insidesocialgames.com/2008/11/13


50

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 Connect 等により、膨大な友達情報を活用
– Facebook等に見られるソーシャルゲーム化はこれから
– 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

http://venturebeat.com/2008/12/31
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12. Androidが台風の目に
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Android端末の急成長

出典：

 
http://www.ednjapan.com/content/l_news/2009/05/u0o6860000027aba.html
http://news.livedoor.com/article/detail/4131063/

T-Mobile G1の販売台数が発売後半年で100万台を超えた

Androidを搭載した携帯電話は、前年比900％増と急成長が予想さ
れ、今年は出荷台数800万台規模に達する見込み

現在、全世界で40～50の端末開発が進行中と言われる

特に注目すべきは、チャイナモバイル（加入者4億人以上）

– 中国独自の3G規格TD-SCDMA向けにAndroidを拡張したOMS 
（Open Mobile System）を中国のBORQS社（次ページ）が開発。

 既に端末メーカー10社がOMSをベースとする OPhone（オーフォ
 ン）を開発し、まもなく発売（レノボ、HTC、ﾃﾞﾙ、ｻﾑｿﾝ、LG、等々）

– チャイナモバイル自身がMobile Market を今年後半から運営開始

– 2～3年後には、中国国内で1000万台（中国スマートフォン市場の
 1/3）を販売する予定

中国外の大手キャリアも、OMSの導入を検討中

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

http://www.ednjapan.com/content/l_news/2009/05/u0o6860000027aba.html
http://news.livedoor.com/article/detail/4131063/
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BORQS社

出典：

 
http://www.borqs.com/index.jsp

2007年9月、北京に設立
従業員200名
チャイナモバイルと一体となって、OMSを開発中

ソフトのみならず、携帯端末開発全体に精通している。
CTOは元Motorolaで世界初のLinux携帯を開発した
トップエンジニア。Motorola中国の携帯開発チームが、
大量に転職
クアルコム、TI、中国、台湾などのトップ半導体メーカー
と連携し、O/Sとハードの最適化を推進。近い将来、
2000RMB（約3万円）以下で最高スペックのスマートフォ
ンを消費者に提供できる世界を目指す
パソコンのように、OMSとチップセットがあれば誰でも携
帯電話が作れ、アプリを開発できる時代を創りたい
ターゲット市場は世界

http://www.borqs.com/index.jsp
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OMS（Open Mobile System）

Android OS Google

全体仕様
ｻｰﾊﾞｰ

Mobile Market

チャイナ

 モバイル

ﾁｯﾌﾟｾｯﾄの
最適化

拡張OS
ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ
開発環境

ﾁｯﾌﾟｾｯﾄ
ﾍﾞﾝﾀﾞｰ

BORQS

Linux 
OS

Google 
ﾗｲﾌﾞﾗﾘ

JAVA VM

BORQS 
ﾗｲﾌﾞﾗﾘ

Google 
ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ

ﾁｬｲﾅﾓﾊﾞｲﾙ
ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ

BORQS  
ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ

OMS
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13. このチャンスをどう活か  すのか？
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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
消費者への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

まとめ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史上初めて誕生
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まとめ2：
 

Facebook、ミクシィ等のSNSの
 みならず、すべての携帯、ウェブ、メディア
 等でソーシャル化が進む

ゲームに限らず、あらゆるサービスがユーザー参加型で、
ユーザーがコンテンツを作る（ニュース速報、写真、動画、
イラスト、口コミ、ブログ、メール等々）

ユーザー間のやり取りそのものも、重要なコンテンツ

友達と何かを楽しむ、友達を誘う、友達に連絡する、と
いった友達とのやり取り（ソーシャル化）がすべての鍵

ソーシャル化は、一人ひとりが何を考えてどう動くかへの
知見が非常に重要で、始まったばかり
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まとめ3：
 

Linux系のベンチャーにとって、
 Facebookは大きなビジネスチャンス

今まではブラウザ上のリッチクライアントは直接収益にな
らなかったが、Facebookで大きく変わった

Facebookは、オープンソースのWEB系技術がベース
（Ruby on Rails、PHP、Java等々）

上記のようなオープンソースはLinux上で作られていたり、
稼働実績が多いなどの理由により、Linuxとの相性が非
常に良い

また、ユーザーが爆発的に増加するため、サーバー構築
にはクラウドとの連携などが必須（Linuxを使ったクラウド
系技術、負荷分散技術、サーバー監視技術等）

クライアントサイドも、FlashやJavaなどを使ったブラウザ
上のリッチクライアント化が進んでいる。これらとのLinux
連携技術などにも、大きなビジネスチャンスがある
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まとめ4：
 

Linux系ITベンチャーにとって、千
 載一遇のチャンス

受託開発型ベンチャーにとっては、下請けから脱出し、自
社としての事業を確立する「希なチャンス」

頑張って自社サービスを開発しても、顧客開拓が容易で
はなかったが、流通プラットフォームによって変わる

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

ソーシャル化は非常に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
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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14年間にわたりリード

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
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