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【CLOSE-UP】(Shimizu Media Strategy Labo, Inc.清水計宏) 
 
１．ソーシャルメディアが新たな社会・経済圏を創出する 

 コンテンツ、コミュニケーション、コミュニティ、コマースは一体化へ 

 

 ●ヒト一人が一生に触れられる情報量は約 1TB 
 1日 24時間、1年 365日、一生 85年(日本人の平均寿命は女性
86.05 歳、男性 79.29 歳)として、一人に与えられた生存時間は 74
万 4600時間と限られている。 

100歳まで生きたとしても 87万 6000時間でしかない。もし、1
日 8時間の睡眠を摂れば、24万 8200時間は寝ていることになり、
起きて活動できる時間は約 50万時間でしかない。 
 50万時間をすべて映画の鑑賞に充てても、2時間作品として 25
万回(タイトル)、すべて読書に費やすとしたら約 12 万 5000 冊に
なる。これは、東京都立中央図書館の蔵書数 149万冊の約 12分の
1である。 
この計算は、日本人の平均読書速度は成人で 1 分間に 600 字程
度といわれ、1冊の本が 250～260頁あるとして、約 4時間かかることから得ている。 
 Nielsenの調査では、米国人のWebサイト 1ページの平均閲覧時間(滞在時間)は 58秒という
から、約 1分として単純計算するとヒトが一生に閲覧できるWebページは全時間を費やしても
3000万ページが限界ということになる。ちなみに、現在、検索エンジンが索引化したWebペー
ジ数は 450億あるから、その 1500倍の量ということになる。 
 人間が毎日見たり聞いたり、触れたりする情報すべてを合計しても 1 テラバイト(TB)程度
だと言われている。 

 この根拠は、1991年に米大統領ジョージ・ブッシュから国家技術賞を授与された、米Microsoft
の C. Gordon Bell(ゴードン・ベル)氏に依る。Bell氏は、1991～1995年まで、Microsoftの研究
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部門の立ち上げに関わるなかで、日々人間かが触れるさまざまな情報をすべて蓄積していくこ

とを目指す「MyLifeBits」プロジェクトを組み、これをライフワークとして研究している。 
  彼は過去に読んだり、書いたりした全ての文書、CD、電子メールなどをデジタル化し、Web
ブラウジングの履歴、電話などによる会話なども自動的に集めて、その情報量を計測した。そ

の結果、一カ月当たりに記録された情報量は約 1ギガバイト(GB)となり、一年で 12GB、一生
を 85年とすれば、1020GBとなり、約 1テラバイト(TB)ということになった。 
 米ストレージベンダー大手 EMC が調査した世界の情報量調査というものもある。それによ
れば、2007年における世界のデジタル情報量は合計 281エクサバイト(EB)（2810億 GB）に達
し、情報量は年平均約 1.6倍で増加している。2011年には 1.8ゼッタバイト(ZB)：1800EBと
なると予測。これは、デジタル情報だけだから、アナログ情報を入れれば、さらに膨らむこと

になる。 

 このように、ヒト一人が消費・閲覧・創造・利用できる時間が限られているなかで、情報量

・コンテンツ量は級数的に膨張しており、情報・コンテンツの価値は年を追うごとに相対的に

下がっている。 

 メディア企業と読者の間にあった情報格差もほとんどなくなり、読者はメディア企業に頼ら

なくても、同じ情報をさまざまな手段で得られるようになったため、情報・コンテンツの価値

はさらに下落していく。 

 

 ●手元の端末ではメジャーコンテンツは真価を発揮しない 

  コミュニケーションの形態の変化した理由でも、情報・コンテンツの価値は下がっている。 
これまで、人と人とのコミュニケーションは実際の会話・対話や、固定電話や手紙によるもの

が一般的だった。マスメディアは、マスコミュニケーションと言われるように、最大公約数の

コミュニケーションメディアの役割を担い、個人間のコミュニケーションを促す社会問題や話

題を提供していた。 

 この構図は、あまり変化がないように見える。だが、個人間のコミュニケーションが電話以

外に、PC、携帯電話、スマートフォン、ネットブックと広がり、チャット、電子メール、さら
にオンライン上で提供される、さまざまなソーシャルメディアを介してもできるようになった。

このことで、個人の手元で必要とされ、価値のある情報が優先・選択されるようになっている。 

 あなたにとって、どのディスプレイがなくなったら困るか考えてほしい。 

 映画館のスクリーン、街頭の大型ビジョン、デジタルサイネージ、企業の会議室のプロジエ

クター用スクリーン、大学・学校の教室のテレビ、居間に置かれる大画面薄型テレビ、個室の

テレビ、PCの画面、携帯電話・スマートフォン(ケータイ)の画面………。 
これらを比べてみて、そこで入手される情報・コンテンツのうち、個人にとって最も不可欠

なものは、果たしてどれだろうか？ なくなったら最も困るものとは？ 

 おそらく個人利用の PC の画面であり、ケータイの画面だろう。それらの情報・コンテンツ
は個人に密着しており、コミュニケーション手段をも兼ねているからである。 

  それぞれのディスプレイの利用場所と特徴からして、画面が大きくなくなればなくなるほど、
公共性が高まり、画面のサイズが小さくなるほどパーソナル性が高まる。 

 屋外ビジョンや街頭のデジタルサイネージで愛をささやき、叫ぶ人はイベント時にしかいな

いだろう。個人の手中に収められるものは、個人的な利用に使われることが多いように、手の

ひらに乗る大きさのディスプレイでは個人の志向に合った情報・コンテンツが求められ、個人

的なコミュニケーションのやり取りが中心となる。 

  ケータイでは、巨視的な社会的情報より、極めてパーソナルな、ある意味で些細であっても、
人の一生をもかかわり、好き嫌いで判断されるようなミクロの情報が支配することになる。ケ

ータイ端末が個人の身体に密着しているように、求められる情報も個人に密着したものになる。

それは、個人の精神・頭脳・心が自立していくために不可欠なコミュニケーションの特質を兼
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ね備えている。 

 このため、既存のマスメディアをそのままデジタル化して、ケータイ向けに配信したからと

いっても、受け入れられるとは限らないのは当然のことである。個人の手元では最大公約数の

情報・コンテンツは、インフラ的な情報手段が使えなくなったときにのみ効力を発揮する。ご

く普段においてはメジャーコンテンツの価値はぐっと下がることになる。 

 

 ●次世代ニュース配信は個人の関心事に合わせて自動的に組み替えられる 

  かつて、固定電話が普及していったとき、最初のうちは玄関に置かれることが多かった。隣
近所の人の電話を受け継ぐこともあったからだ。世帯を持っていない家庭には電話はなく、ち

ょっとしたステータスシンボルでもあった。しだいに、家庭の居間に入るようになり、両親の

寝室や書斎に入り、やがて子供部屋にも置かれるホームテレフォンや多機能電話が登場する。

そして、PHS、携帯電話の時代となり、屋外に持って歩くことになる。 
 そのときどきで、電話で話す会話のトーンと内容が変化し、しだいに個人的な色彩を帯びる

ようになっていく。 

 最初に個人として、移動体通信を導入した客層というのは、不倫カップルとも言われるが、

秘められた恋愛には秘められたコミュニケーションが求められるわけで、モバイル通信の性格

を表している。ケータイが普及したことで、人との絆の在り方、恋愛の仕方、様式、プロセス

・流れが様変わりしたことは、もはや言うまでもないだろう。相手との時間的・空間的距離感

がなくなったことで、恋愛の時間的・空間的距離だけでなく、男女間の距離感もなくなり、か

つてと比べれば、その立場は反転したケースも多いかもしれない。 

 恋人同士が交わし合う郵便による手紙とケータイを使ったメールでは、同じ個人間でも距離

感が異なっている。手紙ではすぐに届かないし、郵便局が介在し、家族の目にも触れることが

あるとあって、使う言葉は改まった文章になったり、丁寧になって、実際の人物とは異なる性

格まで表現される。それに対し、ケータイではタメ口調にもなり、言文一致というより、超言

文一致と表現した方がいい友達口調になる。 

 距離感を置くことで大きく見せようとする男性と、距離感をなくすことで自然に生きようと

する女性では、女性の方が有利だとも言える。ケータイ時代には男の虚勢はときに空転し、空

しく映りがちである。 

 極めてパーソナルなメディアにおいて、既存のマスメディアが、そうしたことを全く考慮し

ないで、上から目線でコンテンツを放り投げても、それがかつてのような価値を生まないのは、

個人の手元からの目線に合っていないことによる。 

 大手新聞社が既存の新聞をそのままスキャンしたような紙面を個人向けに送り届けるのは、

ほとんど意味がないことである。潜在的に求められていることは、個人の関心事に合わせて、

自由にフォーマットと記事が入れ替えられる柔軟性である。 

 Googleニュースが、「トップニュース」、「社会」、「国際」、「ビジネス」、「政治」、
「エンタメ」、「スポーツ」、「テクノロジー」、「ピックアップ」、「話題のニュース」と

自動編集されるように、自らの関心事項の順番と視点(マクロ/ミクロ、全国/地方、公共的/個別
的…)に従って、個別の立ち位置に合わせて新聞・ニュースは自動的に編集・組み替えられなけ

ればならない。その技術はすでに確立しているが、どの新聞社も採用していない。技術や整備

への投資力がないためか、それとも硬直化してしまっているのか……。 

 Googleニュースが提供されたときに、このことに新聞社が気づかなかったのか？ おそらく
収益モデルを広告料と購読料から単純に徴収しようとするビジネスモデルを前提とし、既存の

個別宅配ベースのロジスティックを守ろうとしているのだろう。 

 人体では、古い細胞が常に新しく生まれ変わって新陳代謝が繰り返されているが、大企業化

すると代謝能力が低下し、変化を先取りすることが困難になる。いったん頂上までいった企業

にとって、破壊と創造は困難を極める。それゆえにこそ、たとえ頭脳集団であっても、前時代
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の企業は、そのかたくなさゆえに、次世代を担うことは難しい。既存のメディア企業が、自ら

を革新していくことがなければ、その行く末はだれにでも予想でする。 

 

 ●「世界最速のニュース配信」はテレビ、新聞ではなく iPhoneアプリにある 
 すでに、このコラムでも何度か書いたように、情報の流れが、トップダウン型だけでなく、

ボトムアップ型となり、個人の発信・表現や UGC(ユーザー生成メディア)の勢力が止まらない
要因の一つには、こうした手元の端末が支配するメディアのパーソナル化へのコンテンツの変

化である。 

 既存のマスメディア、マスコミュニケーションは個人視点には配慮していても対応すること

ができず、ある意味で個人においては反射的に内面的な反乱が起きているとも解釈することが

できる。 

 では、今後の情報・コンテンツにかかわるビジネスは、果たしてどうあるべきなのか。 

 結論から言ってしまえば、ハードウェアもしくは特定フォーマットでパッケージングされた

コンテンツは、約半分の市場が確実に失われることになるということであり、それを補填する

ためには、コンテンツだけでなく、コミュニケーション、コミュニティ、コマースを一体的に

捉えて、さまざまな経路から収益を確保していくべきだということである。さらにいえば、既

存のコンテンツの概念自体が古びてきており、消費するだけのコンテンツは価値が半減してい

くことになる。 
 一般情報を含むデジタルコンテンツにおいて不可欠なことは、コミュニケーションの取り込

みであり、そのプラットフォームとなるコミュニティの形成である。この現象が、双方向性で

あり、マッシュアップや再創造への方向性であり、ソーシャルメディアへの移行であり、それ

がビジネスプラットフォームとなってきている由縁である。 

 コミュニケーション機能が劣るコンテンツは、ビジネス性が劣化し始めている。もともとも

コンテンツそのものには、絶対的な価値はない。それをパッケージングするなり、劇場化する

ことで、商品性を生み出してきた。 

 パッケージングしなくなり、劇場空間からも離れ、いわば裸の状態にされたのでは、それだ

けで収益を確保するのは難しくなる。コミュニケーションを取り込むことで、パーソナル仕立

てにし、コミュニティをビジネスプラットフォームにすることで、多角的なコマースを組み入

れることである。 

 コピー・複製にコストがかからないオンライン上では、コンテンツそのものの価値はほぼ無

料となるため、そのコンテンツを編集・加工したり、フィルタリングをかけたり、それに関係

するバーチャルグッズを売ったり、コンテンツを移動したり、ユーザーのライフログと連動さ

せたり、友人と共有したり、フォーマットや言語を変換したり、ユーザーのメッセージを入れ

たり、ドネーション機能をつけたり、ユーザーのコマースをサポートしたり、ユーザーに受け

入れられる課金システムを提供したり、ユーザー同士の小規模なコマースのマッチングをした

りすることで、収益を確保していくことになる。 

  すでに世界最大の SNS となった Facebook が、ソーシャルアプリによってビジネスプラット
フォームとなっただけでなく、動画配信サービスにおいても、YouTube および Hulu に次いで
世界第 3位の動画ストリームを配信するようなった。また、Facebook Gift Shopにおいて、音楽
を友達にギフトとしてプレゼントできる機能を追加したように、音楽配信機能を強化しながら、

最終的にはナレッジ(知識・知財・理知)を生み出すようなコミュニケーション形態へ志向が移
っていくと予想できる。 

 現実的な問題としては、Facebook で最も人気のある音楽アプリであった iLike が競合の
MySpaceに買収されて、ねじれ現象を起こしており、これを矯正するためにも、Facebookは音
楽に力を入れざるを得ない側面もある。 

 SNSを含む広義のソーシャルメディアは、コンテンツプラットフォームになり、おそらくニ
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ュースの速報、スクープのプラットフォームもソーシャルメディアになっていくことになる。 

 実際、「世界最速のニュース配信サイト」を標榜し、Twitter上で「BNO News (BreakingNews) 
on Twitter」 というアカウントで配信されている BNO News は、いち早くニュースを iPhone 
アプリでプッシュサービスして配信している。 

 すぐさま、Twitterで Tweet(ささやき)され、別の人により ReTweet(略称 RT：誰かのポスト
を自分のアカウントで再配信すること)されることで、既存メディアよりも素早く多くの人々に

伝達(報道)されている。 

  ソーシャルメディアには、ソーシャルグラフ(ソーシャルメディアの人物相関図)とコンテン
ツが結びついており、それがコミュニケーションを促すことで、コンテンツの新たなパッケー

ジングともなる。そこで、いったん人と人とが結びつきを強めてしまうと、これが社会的なプ

ラットフォームとなって、これまで歴史上に生まれた、さまざまな経済までも可能にしていく

ことにもなる。 

 人に紐づけられたネットワーキング構造が生み出すパワーと新たな社会性、経済圏は、保守

的な既存のマスメディアにとっては時限爆弾となっている。 
 
 
 

【TREND COLUMN 】(D4DR株式会社 代表取締役社長 藤元健太郎) 
 
「ソーシャルゲームは花開くか？」 
 
現在ソーシャルゲームが人気である。ソーシャルゲームとは主に SNSサイトなどで人間関係
性がある中で利用されるゲームであり，色々なソーシャルアプリケーションの中のジャンルの

一つであるが，何より急激に成長しているのはゲームの分野である。 
 
最大手のひとつmixiのサンシャイン牧場は開始 9ヶ月程ですでに約 500万人のユーザーを獲
得している。このゲームは農場と牧場を運営するゲームであり，種や家畜の子供を育て，収穫

し，仮想のお金に換えて，少しずつレベルアップすることを楽しむゲームである。レベルアッ

プすると使える種の種類が増えたり，農場を大きくすることができる。他にも水槽で魚を育て

るゲームなど育てゲーと呼ばれるジャンルが多いが，人気の怪盗ロワイヤルのように他人のお

宝を盗み合うようなゲームやブラウザ三国志のように参加者全員で本格的な戦争ゲームを楽し

むものまである。ゲームは元々携帯 SNSが得意として利用者を増やしていた分野であるが，フ
ラッシュなどで使いやすいインターフェイスと大きい画面を利用したものも増えているため最

近では PC専用のものも増えている。 
 
これらのソーシャルゲームには概ね以下のような特徴がある。 

 
1)毎日やることを与える 
毎日水をあげたり，雑草を取り除いたり，訓練したりなどやることがあるので利用者は毎日ア

クセスすることになる。ただし従来のゲーム機のゲームのように長時間時間をかけなくてもち

ょっとした息抜きの 10 分くらいを毎日続けることで成長したりなど十分楽しめるようになっ
ている。逆に言えば，敵を倒すとかわかりやすい明確な目的が必ずしも無い場合も多い。ひた

すら成長させることそのものが楽しいという仕組みになっている。 
 
2)会話ではない友人との交流がある 
SNSなどでメッセージを送ることもあまりない友人でも水をあげたりなどが相手に伝わるなど
ゲームの中でコミュニケーションが発生するので，間接的な交流が図れる。またランキングを
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出しているゲームも多いので競争意識も働く。何となくの知り合い同士で直接の交流なく楽し

めたり，逆に新しい出会いがあるなど SNSならではの仕組みになっている。このさりげない交
流そのものをゲーム的に演出するというところが一番ゲーム設計では重要な部分になるだろ

う。もちろんチャット機能などで会話によるコミュニケーションをベースにしているゲームも

ある。 
 
3)さりげない課金システム 
無料でできるゲームがほとんどであるが，少しでも早く成長させるための肥料やデコレーショ

ンで綺麗に飾るアイテムなど，ちょっと人と差別化したい人はお金を払うとそれが実現できる

ようになっている。このあたりが友人がいるが故に人に見られている，知らない人に対しても

少し見栄をはるなどの人間の自己顕示欲や競争意識をうまく煽ることでお金を払ってしまう構

造を持ち込んでおり，収益をあげている。 
 
当初 SNS としてスタートし，mixi に大きく差をつけられた GREE は今やソーシャルゲーム
の会社として mixiよりも利益率の高い会社として逆転してしまった。mixiも昨年からこの分野
に参入し，プラットフォーム間の競争も非常に激しくなっている。また海外のプラットフォー

ムも注目されている。facebookはすでに全世界で 4億人を越えるプラットフォームになってい
るが，このプラットフォームを活用すれば容易に海外展開できるということで，すでにサイバ

ーエージェントのアメーバピグが北米で「AmebaPico」としてサービスインし，DeNA も海外
向けに怪盗ロワイヤルを「Bandit Nation」としてスタートさせている。前述のサンシャイン牧
場も日本に参入する前は元々は facebookで提供されていたゲームである。 
 
 プラットフォーム上で展開する個別のゲームコンテンツは市場としての魅力から参入が急

速に増えているため，これからは利用者を増やすにも工夫と差別化が必要になるだろう。やは

り一人の人が複数のゲームを同時にやるにも限界がある。筆者も実際複数やってみたが結構大

変であり，途中で脱落してしまうゲームも多い。そのため市場は成長するだろうが，課金まで

含めて収益をあげられるところはやはり絞られてくるだろう。現在はデジタルコンテンツの売

買が中心であるが，カードゲームのようにリアルなカード販売と連動したり，EC サイトのポ
イントの代わりにゲームの中のアイテムが利用されたりなどビジネスモデルも変化していくと

思われる。実際にリアルに購入したアクセサリーが，バーチャル上でアバターにつけられるア

イテムになるなどリアルな小売りのビジネスとの連動など，まだまだアイデアはたくさんの分

野であり可能性は膨らむ。このように様々なベンチャーがこの市場に可能性を感じて参入して

いるが，迎え撃つ従来のゲーム業界としては専用端末で楽しむこれまでの CGにお金をかけた
一人で行う大作ゲーム市場はますます絞り込まれると考えられるため，発想の転換が必要にな

るだろう。何よりもゲームを完成したパッケージプロダクトとして売ることの限界が来ている

のは，音楽業界や出版業界が直面している課題そのものであり，この大きい波はゲーム業界に

も訪れている。逆に発想を変えることができればこれまでのゲームのコンテンツ資産を有効に

活用した，魅力的なソーシャルゲームが生み出される可能性も十分にあると言えるだろう。 
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【WORLD  NEWS】 
 
１．大手ソーシャルゲーム開発の米 Zyngaと 5年間の戦略的提携関係を締結 
    Facebook／仮想通貨「Facebook Credits」の利用拡大を目指す 
 
 米 Facebookは 5月 18日、人気のソーシャルゲーム・デベロ
ッパーの米 Zyngaと 5年間の戦略的提携関係を締結したと発表
した。 
 Zyngaは、Facebookのソーシャル機能を使用したて、ゲーム
を開発しているが、これまで Facebookの高率のポイント手数料や Zyngaユーザーに対するメ
ッセージ通知が制限されたことなどに不満を示していた。 
 今回の提携で、両社は一定の歩み寄りをしたと見られている。提携により、Zynga はゲー
ム内で Facebookの仮想通貨である「Facebook Credits」の利用拡大を目指す。すでに、Zynga
は複数のゲームで Facebook Creditsのテストを始めており、数カ月以内に適用するゲームの数
を広げる計画。 
 これまで、Facebook の手数料は 30%と高率だったが、Facebook Credits の利用に際して、
Facebookと Zyngaがどのような条件を決めたかについては未公開。 
 Zyngaは 2007年 7月に設立。Zyngaのソーシャルゲームには、月間で 2億 3000万人のユー
ザーがおり、Facebook だけでなく、MySpace、Yahoo!、iPhone にもプラットフォームを拡大
している。Zyngaが提供しているサービスは、次のとおり。 
 【Zyngaの主なゲーム】 
  「Attack!」「Blackjack」「Cafe World」「Dope Wars」「Dragon Wars」「FarmVille」「Fashion 
Wars」「FishVille」「Football」「Friends for Sale」「Gang Wars」「Ghost Racer」「Guild of Heroes」
「Heroes vs. Villains」「Live Poker」「Mafia Wars」「Mafia Wars (iPhone)」「My Heroes Ability」
「Pathwords」「PetVille」「Pirates: Rule the Caribbean!」「Poker Blitz」「Prison Lockdown」
「Roller Coaster Kingdom」「Space Wars」「Scramble (browser game)」「Scramble (iPhone)」
「Scramble Live」「Special Forces」「Street Racing」「Street Racing (iPhone)」「Sudoku」「Texas 
Hold'Em」「Treasure Isle」「Triumph」「Vampire Wars」「Word Twist」「YoVille」「Vampires: 
Bloodlist (iPhone)」 
 
 
２．米 YouTube／サービス開始から 5周年 
  視聴回数は 1日 20億回に、トラフィックの 70％が米国外 
 

 米 YouTubeは 5月 16日、動画共有サイトの公開から 5周年を
迎えたと発表した。いまや、YouTube は世界最大の動画投稿サ
イトになり、訪問者数でも世界 3番目になった。24カ国、24言
語にローカライズされており、トラフィックの 70％が米国外か
らのものである。 
 毎分 24時間分の動画がアップロードされ、YouTubeの視聴回
数は 1日 20億回を超える。これは、米 3大テレビネットワーク

のプライムタイムにおける視聴者数の約 2倍に相当する。 
  YouTubeでは 5周年を記念して、「YouTube Five Year Channel」を公開した。ここには、
YouTube がどのように人生を変えたかについてさまざまな人がストーリー動画を投稿できる
「My YouTube Story」プロジェクトがある。また、YouTubeの歴史上の人気動画や話題動画
を時系列に表示するページも公開している。 
 YouTubeは、現在、創設者で CTO（最高技術責任者）の Steve Shih-chun Chen、Chad Hurley、
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Jawed Karimの 3人によって 2005年 2月 14日に創業。同日に、Chad Hurley氏がドメイン名
と商標を登録した。 
 同年 4月には Jawid Karim氏が最初の動画を投稿・保存し、同年 5月に YouTube.comベー
タ版が公開された。2005年 5月に、Steve Shih-chun Chen氏が初めて投稿した動画は、猫がソ
ファーで眠っている様子を映したもの。2006年 10月に、米 Googleに 16億 5000万ドルで買
収されたあとも、視聴者数を伸ばし続けている。 
 
 
３．第 1四半期の米オンライン広告市場は対前年同期比 7.5％増の 59億ドル 
  米 IAB、PwC／景気が回復の兆しを受けて過去最高額に 
 
 米オンライン広告業界団体 Interactive Advertising Bureau（IAB）と英コンサルティング企業
PricewaterhouseCoopers（PwC）の両社は 5月 13日、2010年第 1四半期(Q1'10)における米国の
オンライン広告に関する市場調査結果を発表した。 
 それによると、同四半期のオンライン広告の売上高は、対前年同期比 7.5％増の 59 億ドル
と過去最高額を叩き出し、2009 年からの低迷を脱した。2009 年通期でも同 3.4％の減少だっ
た。 
  2009年第 1四半期の売上高は対前年比 5％減の 55億ドルだった。その時時点まで、24四
半期連続で対前年同期比増を記録していたが、2002年以降は対前年同期比でずっと下回って
いた。 
 米国の景気が回復基調にあることから、マーケティング関連支出が増えている状況が反映

された。 
 
 
４．中国のインターネット普及率は 28.9％に 
世界の平均水準上回る 

 

 中国工業・情報化省は 4月 22日、2010年第 1四半期(1～3月）に中国のインターネット利用者は
前四半期から 2000万人増加し、4億 0400万人に達したと発表した。インターネットの普及率は 28.9
％となり、21.9％の世界の平均水準を上回った。また、中国で携帯電話を使ってインターネットに
アクセスするユーザーは 2億 3300万人いる。 
  2008年の中国のインターネットの産業規模は 6500億元に上り、過去 16年で中国の情報産業は年
間平均 26.6％増以上の伸びを示している。 
 インターネット産業の国内総生産(GDP)に占める割合は 1％から約 10％にまで増加しており、す
でに中国では戦略的産業となっている。 

 また、国家ドメイン名「CN」で登録されるサイト数は、2007年より 50.8％増加し、CNドメイン
名サイトの増え幅は 120.3％となっている。 
 
 
５．米 Twitter／iPhone向けアプリ「Twitter for iPhone」を無料リリース 
    アカウントを持たなくて最新のツイートや投稿者の検索もできる 
 
 米 Twitterは 5月 19日、米 Appleの iPhone/iPod touch/iPadから Twitterにアクセスできるアプリケ
ーション「Twitter for iPhone」をリリースした。英語版だけでなく、日本語版もある。 
 このアプリは、Twitter が 4月に買収した米 Atebitsが「Tweetie」の名称で開発していた。これを
名称変更して無償提供する。 
 Twitterアカウントを持たなくても利用できるのが特徴。最新のツイート表示や投稿者の検索、公
開されているジオタグ（地理的タグ）付きのツイートをチェックできる。もちろん、登録ユーザー

はツイートの投稿、静止画・動画の共有、ダイレクトメール発信などができ、アカウント登録機能



 

- 10 -

や複数アカウントの管理機能も備える。 
 
 
 

【INDUSTRY TREND】 
 
１．IMJモバイル／ソーシャルメディア利用者はネット利用者の 9割に 
  全体の約 3割が積極的に記事を投稿 
 
 アイ・エム・ジェイ(廣田武仁社長)のグループ会社である IMJモバイルは 5月 17日、「ソー
シャルメディアに関する利用実態調査」の調査結果を発表した。 
 それによれば、SNS、ミニブログ、 Q&A サイト、製品・サービスのレビューサイト、ショ
ッピングサイトのレビュー、ブログ、動画共有サイト、画像共有サイト、企業サイト内コミュ

ニティ、ナレッジ共有サイトといったソーシャルメディアの利用者は、インターネット利用者

の 9割を越えている。 
 ソーシャルメディアの利用者のうち、定期的に投稿しているユーザーは約 3割となり、特に
10～30代の女性が多くなっている。 
 この世代の女性は、情報発信・収集に前向きで、自分が良いと思うものを人にクチコミする

ときに、ソーシャルメディアを利用する傾向がみられる。SNS や Twitter などのミニブログへ
毎日投稿しているユーザーは、SNSで約 3割、ミニブログでは約 4割に上る。 
 ソーシャルメディアの利用者が閲覧する記事として、SNSにおいては「実生活の友人・知人」
の投稿によるものが最も多い。ミニブログでは、「役立つ・参考になる情報を書いている人」

が最多であり、コミュニケーションよりも情報収集を目的にしている傾向がある。 
 定期的にミニブログへ投稿しているユーザーの約 2割は企業によるコメントを多く読んでい
る。このため、企業が投稿者に発信してもらいやすい情報・体験をミニブログで提供すること

により、バズマーケティング効果を高められると分析している。 
 この結果は、今後流動的に変化する可能性があり、企業が販促目的で露骨にツイートしたり

することに対しては、米国と同じように、敬遠するようになると予想される。 
 今回の調査は 3 月 2 日から 3 月 5日にかけて、同社の全国の調査パネルから、15 歳から 59
歳の男女を対象に、インターネットで実施。有効回答数は 1000人。 
 
 
２．OKWave／ハウツー共有サイト「OKGuide」クローズドβ版を開始 
    Q&Aサイトに投稿された解決済みの Q&Aを集約する目的も 
 

 オウケイウェイヴ （OKWave、兼元謙任社長、〒150-0013 東京都渋谷区恵比寿 1-19-15 ウ
ノサワ東急ビル 5階)は 5月 20日、PCの使い方や料理の作り方、写真の撮り方をはじめ、ジャ
ンルを問わずにハウツーを作成・共有できるサービス「OKGuide」（オウケイガイド）のクロ
ーズドβサービスを開始した。 

 このサービスは、各個人が持つ知識や情報・経験をもとに、ハウツー形式のガイドを作成・

公開し、共有できるサービス。OKWave IDを取得（登録・利用無料）すれば、投稿ができる。 
 例えば、「ペットの写真を上手に撮る方法」などのハウツーを、ステップ 1、ステップ 2と
順を追って記入することで、知識や経験を簡単にガイドにすることができる。 

 一度作成されたガイドでも、登録会員ユーザーであれば、だれでも編集することができ、ガ

イドをユーザー間でブラッシュアップしていくことも可能。 

 OKGuideは、Q&Aサイトである OKWaveに投稿された解決済みの Q&Aを集約する目的も
ある。OKWaveに似た質問が複数投稿されるケースがあり、これを OKGuideでまとめることで
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情報を整理する。 
 
 
３．アメーバピグ英語版「Pico」のユーザー数が 60万を突破 
 サイバーエージェント／Facebookの広告と口コミ経由で増大 
 
サイバーエージェントは 5 月 7 日、仮想空間サービス「ア
メーバピグ」の英語版「AmebaPico」が、3月 8日のスタート
から 2カ月で 60万ユーザーを突破したと発表した。 
ピグは 50万ユーザーを超えるに 4カ月半かかったが、Pico
の増加スピードはそれを上回っている。 

Picoは Facebookアプリと独自サイトでサービスを展開して
いるが、ほとんどのユーザーは Facebook経由。そのアクティ
ブユーザー数は 100 万人を超えているが、そのうちアバター
を作成した実質的なユーザー数が約 60万人という。 

AmebaPicoは、ピグと同様、自分とそっくりの 2頭身アバターを作り、ほかのユーザーとチャッ
トなどでコミュニケーションができる。海外ユーザーに合わせ、デフォルトのアバターはブロンド

ヘアで青い目となっている。Facebookの友人にアイテムをプレゼントできる機能など、ピグにはな
い機能もある。 
 
 
４．マピオン／現在地周辺の Twitter情報を表示可能に 
    地図上から Twitterに地図 URLを投稿できる機能も 
 
 マピオン(〒108-0023東京都港区芝浦 3-19-26 トッパン芝浦ビル)は 19日、地図情報検索サ
ービス「マピオン」において、地図上に直近の Twitterの位置情報付き投稿を表示する機能を
追加した。現在どのような話題が現在地周辺でつぶやかれているのか確認できる。利用は無

料。 
 これにより、現在どのような話題が、その場所でつぶやかれているかがマピオンの地図上

から確認することができる。併せて、地図上から Twitter に対して、マピオンの地図 URL を
簡単に投稿できる機能も公開した。 
 地図ページの左ペインにある「Twitterのつぶやき」をクリックすると、Twitterユーザー名
やユーザー写真、ツイートの内容、投稿時間入りのツイートが表示される。 
 このほか、地図上から Twitter に、マピオンの地図 URL を投稿できる機能も付けた。地図
ページで右クリックをして、「この場所の地図をつぶやく」をクリックすると、Twitter にそ
の場所の住所と短縮化された URLを表示する。 
 
 
５．ネットレイティングス／mixi訪問者数が 1000万人を突破 
    国内 Twitter利用者は年 2月から 190万人増加し 750万人に 
 
ネットレイティングス(千葉尚志社長）は 4月 27日、ニールセン・オンライン(Nielsen Online) が
提供するインターネット利用動向調査「NetView」の 2010年 3月データをまとめた。 
 それによると、国内最大の SNSサイト「mixi」の訪問者数は、2010年 2月から 160万人増加し、
1000万人を突破していることが分かった。 
 mixiは、3月にユーザー登録をする際、他のユーザーからの招待を必要としない「登録制」への移
行したことや、テレビ CMの放映などが奏功したと見られる。 
 国内の Twitter利用者も、2010年 2月から 190万人増加し、750万人を突破した。オフラインメデ
ィアで取り上げられる機会も多く、急成長を維持しており、mixiに迫る勢い。 
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 mixiと、米国最大の SNSサイトである Facebookとのリーチ（各国のネットユーザー全体におけ
る利用率）を比較すると、mixiの 2010年 3月時点でのリーチは 18％。これに対し、米国での Facebook
の 2010年 3月時点でのリーチは 59％と非常に高いる。Facebookは、対前年同月比で 19ポイント上
昇し、いまも急成長を遂げていることが分かる。 

  日本と米国の Twitterをリーチで比較すると、急成長している日本の Twitterは 2010年 3月時点で
のリーチが 12％となり、米国の 10％を上回っている。 
 ネットレイティングスのシニアアナリストの鈴木成典氏は、「Twitterのリーチでは日本が米国を
上回っているというのは大変興味深い。SNSサイトよりも、Twitterのようなコミュニケーションの
ほうが日本人には好まれるのでしょうか。日本の Twitterへの訪問者は依然増加の一途をたどってお
り、mixiを追い抜く日が近いかもしれない」とコメントしている。 
 
 

６．アマツ／Twitterで人気の動画が分かる「nicoline」を開始 
    ツイートを解析し、ニコニコ動画関連のツイートを収集 
 
 ソーシャルアプリ開発のアマツ（Amatz、 村岡総仁社長）は、4月 27日から Twitterとニコ
ニコ動画を連携したWebサービス「nicoline（ニコライン）」(http://nl.amatz.com/)の提供を開始
した。 
 このサービスでは、Twitter に投稿されたツイート(つぶやき)を解析し、ニコニコ動画関連の
ツイートを収集し、ニコニコ動画の動画リストと Twitterユーザーによるツイートのリストを関
連付けリアルタイムで一覧表示する。nicoline内で動画視聴もできる。 
 全ての一覧からユーザー名や動画名をクリックすることで、ユーザー(人間)にひもづく形で
動画をリスト表示する「ユーザータイムライン」と、動画にひもづく形でユーザーのツイート

を表示する「動画タイムライン」の表示ができる。 
 アマツは、ソーシャルアプリやゲームの企画・開発・運営を手掛けるベンチャー企業。2010
年 3月設立。 
 
 
７．ニワンゴ／「ニコニコ遊園地」を正式サービス開始 
    ニコニコ動画を視聴しながらゲームプレイ 
 
 ニコニコ動画を運営するニワンゴは 4 月 30 日、ニコニコ動画(9)内でβテストを行っていた
オンラインゲーム「ニコニコ遊園地」のサービスを正式に開始した。 
 このサービスは、ニコニコ動画を視聴しながら、ゲームをプレイできる。ゲームは、ニコニ

コ生放送と連動し、コメント機能を使って、ゲーム相手に応援メッセージを送ったり、視聴者

同士でゲーム大会を開催できる。 
 現在、「僕らのサーガ」、「王立サマナー学園」、「ニコニコ麻雀」、「ミニクル」の 4タ
イトルを無料で楽しむことができる。 
 有料サービスとして、「ニコ釣り」、「イラロジライブ」、「ナンプレライブ」の 3 タイト
ルも用意されている。 
 
 
８．毎日新聞／Twitter連携する日刊タブロイド紙「MAINICHI RT」を発刊 
   インターネットの双方向機能を利用して読者とともに紙面を構成 
 
 毎日新聞社(朝比奈豊社長)は 5月 7日、Twitterやニュースサイト「毎
日 jp」と連携した日刊タブロイド紙「MAINICHI RT」を、6月 1 日に
創刊すると発表した。 
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 インターネットの双方向機能を利用し、読者とともに紙面をつくる、新たな形のメディアを

目指す。これまで新聞を積極的に購読してこなかった若い世代がターゲット。 
  横書きで、タブロイド判 24 ページ。宅配だけで、月曜日を除く週 6 回発行。月額購読料は
1980円。東京、神奈川、千葉、埼玉地区から始め、5万部を発行する予定。 
 毎日新聞社と NTTコミュニケーションズが共同で、液晶テレビ「AQUOS」(インターネット
接続対応モデル）を使って展開している実証実験サービス「毎日新聞×DoTV」でも閲覧でき
るようにする。 
 毎日新聞の総合ニュースサイト「毎日 jp」（http://mainichi.jp/）のアクセスランキングからニ
ュースを選び、関連情報、解説記事を加えて再構成して掲載する。 
  Twitterと連携し、専用アカウント「@mainichiRT」とハッシュタグ「#mainichiRT」を用意し
て、読者と交流したり、意見を募りながら、紙面にも掲載する。 
 紙名の RTは、Twitterの「Re Tweet」（リツイート）から発想しているが、「Real Time」「Read 
Tomorrow」「Reliable Text」「Rare Tactics」などさまざまな意味を込めている。 
 今回の新創刊は挑戦的な試みだが、新聞社の最大のメリットであり、最大のデメリットでも

ある「宅配」と「紙」にこだわっているため、成果は限定的にとどまり、最終的には電子版で

効果が出てくると予想される。 
 
 
９．おしゃべり相手・お悩み相談…何でも OKの聞き上手 iPhoneアプリが登場！ 

キャラクターとの会話と心くすぐる動きに癒される『花咲けトーク! Lite』 
 
キャラクター開発や Yahoo!アバターの企画・制作に携わる花咲けピクチャーズ株式会社(本
社：東京都渋谷区、代表取締役：勝野明彦)はヒューマン・コンピュータ・インタラクション分
野のパイオニアであるイナゴ株式会社(本社：東京都港区、代表取締役：ロン・ディカールアン
トニオ、以下イナゴ)と共同で、キャラクターとのコミュニケーションを通してライフスタイル
を支援する iPhone/iPod touch用のアプリケーション『花咲けトーク! Lite』を公開した。 
 
『花咲けトーク!』は「人の心に花を咲かせる」をコンセプトにした人気キャラクター「花咲
けミー！」に話しかけると、話の内容を理解し、返答してくれる iPhone/iPod touch用のアプリ
ケーションである。会話認識機能は最新の会話コミュニケーション技術が活用され、今後会話

の精度もどんどん上がっていくという。 
 
▼ ダウンロードはこちらから 
http://itunes.apple.com/jp/app/id371659976?mt=8 




