
Providing dango Inc. Copyright 2008 dango Inc. All Rights Reserved.Confidential

dango-PLAYのご紹介

Facebookアプリ、mixiアプリの現状と
dango-PLAYの取り組みの概要

株式会社dango
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dango社のミッション

オリジナルコンテンツ作成を支援し、

クリエイターの下請け脱却を支援する
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dangoの紹介：創業メンバー

Á 代表取締役 三並慶佐

• 「IPA」（経済産業省下の独立行政法人情報処理
推進機構） の「未踏ソフト」プロジェクトによる
dangoの完成
オンラインゲーム「MagicianMasterII」の開発実績

Á 取締役 石橋広在

• ゲーム開発歴１０年。任天堂などのゲーム開発実
績を持つゲームデザイナー

Á 取締役 赤羽雄二
• 元マッキンゼーのパートナー。経営戦略立案とベンチャ
ー支援のプロフェッショナル

Á 監査役 森広弘司
• シリコンバレーのベンチャーキャピタルのパートナー とし
てベンチャー創業、経営、投資等に従事。 国際的な新
規事業企画・立ち上げ歴25年

Magician Master II

任天堂 ゲームソフト

未踏ソフト
dangoFW



4Providing dango Inc. Copyright 2008 dango inc. All Rights Reserved.Confidential

Facebookを中心とした

ソーシャルゲームの現状
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ソーシャルゲームプラットフォームとしてのFacebook

・ 2009年9月のFacebookに
よる公式発表では、アクテ
ィブユーザー数は3億人

・ Facebookは年率100％以
上で急成長

・ユーザー属性では、女性
が6割近く。20台が多い。ア
メリカが中心だが、ヨーロッ
パでもユーザーを増やして
いる。英語以外だとスペイ
ン語フランス語トルコ語が
多い

・Facebookアプリがユーザ
ー数増大を牽引している

出典：http://www.insidefacebook.com/2009/07/02/facebook-now-growing-by-over-700000-users-a-day-updated-engagement-stats/
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Facebook上のソーシャルアプリの状況

Á 350,000以上のソーシャルアプリ、ゲーム

Á 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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上位のFacebook内ソーシャルゲーム

出典：http://www.insidesocialgames.com/2009/09/01/the-top-25-
facebook-games-for-september-2009/

上位8ゲームは

アクティブユーザー

1000万越え

25位以内のゲーム

アクティブユーザー

250万越え2009年9月
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最近の上位のFacebook内ソーシャルゲーム状況

出典：http://www.insidesocialgames.com/2009/05/04/the-top-25-
facebook-games-for-may-2009/
http://www.insidesocialgames.com/2009/07/02/the-isg-top-25-
facebook-games-for-july-2009/

2009年5月 2009年7月
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Facebookアプリ1位： Texas Hold’Em Poker

月間1400万ユーザー

チップ課金で
月間売上3億円以上
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ソーシャルアプリの上位３社

Á Zynga
• 本社：アメリカ サンフランシスコ
• 創業：2007年7月
• 年間収益：2億ドル（200億円） といわれている
• 主要アプリ：FarmVille、MafiaWars、TexasHoldemPokerなど
情報源：http://www.insidesocialgames.com/2009/09/02/game-companies-
making-good-use-of-social-network-ads/

Á PlayFish
• 本社：イギリス ロンドン
• 創業：2007年10月
• 主要アプリ：PetSociety、RestaurantCity、CountryStoryなど

Á RockYou
• 本社：アメリカ サンフランシスコ
• 創業：2006年2月
• 広告ネットワークが主要ビジネス
• 総インストール数：2億人
• MAU：7000万
• PV：8億インプレッション / 月
• 広告ネットワーク含む：30億インプレッション / 月
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Facebookアプリで成功するゲームが続出 例１

出典： http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/57524952487 （5月1日現在）

リリース後1ヶ月足らずで、

50万ユーザーを獲得

リリース後1ヶ月足らずで、

50万ユーザーを獲得
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Facebookアプリで成功するゲームが続出 例２

出典： http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/37659358079 （2月1日現在）

1週間で100%増、14万ユーザーを獲得1週間で100%増、14万ユーザーを獲得
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Facebookアプリで成功するゲームが続出 例３

出典： http://www.appdata.com/facebook/apps/index/id/19982892822 （2月1日現在）

1週間に500%増、130万ユーザーを獲得1週間に500%増、130万ユーザーを獲得
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コミュニティ

ゲームの世界

既存ゲームとソーシャルゲームとの違い

Á コンシューマゲーム
• パッケージを買ったユーザーに
より長時間、充実した楽しみを提供

Á オンラインゲーム
• ゲームにユーザーを集めて、
集まったユーザーの間にコミュニティを
作り出す

Á ソーシャルゲーム
• SNSというすでにあるコミュニティ上に
ゲームを提供し遊んでもらう

ゲームの世界

ゲーム

ゲーム

コミュニティ
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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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ソーシャルゲームビジネス2種類の収益

Á 広告課金

• 各種広告ネットワークが整備されているのでそれを利用して、
多くのユーザーが集めて広告収入を得る

Á アイテム課金

• オンラインゲームと同じアイテム課金でのユーザーからの直接課金

→ 大手ソーシャルゲーム会社へのヒアリングによると
アイテム課 金の方が収益率が格段に大きい！
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mixiアプリ等

国内の状況
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mixiのユーザー属性等

Á トップページPV/月間：1,600,000,000 PV
Á トップページUU/月間：8,030,000 UU
Á 全体PV/月間：7,000,000,000 PV
Á 全体UU/月間：8,030,000 UU

Á ユーザー数：1683万人（4月20日現在）

Á 【男女比】男性 51.9% 女性 48.1%

Á 【地域比】北海道：3% 東北：3% 関東：47% 北陸・甲信越：4%
東海：9% 近畿：18% 中国・四国：5% 九州・沖縄：7%

Á 【年齢比】18-19歳 9.1% 20～29歳 59.2%

30～39歳 24.6% 40～49歳 5.4%

Á 国内事業者で初めてSNS内でのアプリに対応予定
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mixiアプリ公開スケジュール

Á 2009年4月mixiアプリ β版公開

Á 2009年8月mixiアプリ PC版 正式公開

Á 2009年9月mixiアプリ モバイル版 正式公開

Á 2009年10月mixiアプリ モバイル版課金API開始

その後も随時拡張予定

（4/23のmixiアプリカンファレンスの発表より）
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mixiアプリ 上位

Á 1位 814324 サンシャイン牧場（Rekoo）

Á 2位 622563 通信制 脳力大学-漢字テスト（株式会社ドリコム）

Á 3位 328082 マイミクテトリス（テトリスオンライン）

Á 4位 305747 マイミク通信簿（空飛ぶ）

Á 5位 291562 記憶スケッチ（株式会社REAL）

Á 6位 285295 みんなの農園（RAKOO）

Á 7位 226440 RockYou! スピード★レーシング（ロックユーアジア）

Á 8位 208942 みん顔！（株式会社サイバード）

Á 9位 187753 グラディウス（KONAMI）

Á 10位 126159 四則演算ゲーム（アルカーナ株式会社）

(9/24)

参考： http://suadd.com/wp/blog/455
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Facebook等の

ソーシャルゲームで

ビジネスを行う際の問題点
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ソーシャルゲーム開発の特性

Á ソーシャルゲームビジネスで成功出来るゲームとは

• バイラル効果を最大化できるゲーム作り

→ユーザーが来なければビジネスがスタートできない

• リピートしたくなるゲーム作り

→１回入っただけではなく何度もプレイしたくなる面白いゲーム

• 課金効率を最大化できるコンテンツ

→収益率の高いアイテム課金の収益を最大化

• インフラ効率のよいコンテンツ

→通信費用やサーバーの台数が少なくてもユーザーが遊べるゲーム
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マーケティング、宣伝、広告

Á 35万あるアプリの中でどのようにユーザーを集めるのか？

• 母数は3億人いるが、ユーザーに見てもらえなければゲームの良さの
評価すらされない。

• ソーシャルゲームの場合、バイラル効果を高めてユーザーを増やすの
が基本だが、最初のユーザーはバイラルで集めることはできない。

• 主要ソーシャルゲーム会社によると、１万～10万人程度のユーザーか
ら爆発が見込めるようになる。

• 10万人を広告で集める場合、500万～1000万円掛かる
（最低価格といわれているRockYou広告を使う場合で）
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サーバーインフラ

Á 1ヶ月で50万人に増えるユーザーをどう処理するのか

• ユーザー間コミュニケーションやバイラル効果、チート等の問題に対応
するため、サーバー上でのゲーム構築が基本

• ユーザー数をまかなえるサーバーが無ければ、せっかくの良質なゲー
ムでもユーザーは逃げてしまう

• 最初から50万人用のユーザーインフラを用意してしまってユーザーが
増えないとインフラ投資と運用だけですさまじいコストが掛かる。

→ユーザーの増加にあわせて適切なインフラ投資が必要。




