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株式会社 ﾊｲﾌﾞ
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2-1: ｱﾆﾒ市場の規模

ｱﾆﾒは、「日本製ｺﾝﾃﾝﾂ」の代表として、10～40代の男女に世代を越えて幅広く支持されている。
2004年のｱﾆﾒ市場は、2286億円（前年比１20.1％）と推計され、過去最高をﾏｰｸ。
ｷｬﾗｸﾀｰﾗｲｾﾝｽを加えると2兆円規模である。

今後、海外などの市場展開も予測され、ますます伸びていくであろうということが予想される。



2-2： ｱﾆﾒ市場の特徴

声優

ｹﾞｰﾑ

音楽 ｺｽﾌﾟﾚ

ﾌｨｷﾞｭｱ

玩具
（ｸﾞｯｽﾞ）

ｺﾐｯｸ・ﾗｲﾄﾉﾍﾞﾙｽﾞ

ｱﾆﾒｱﾆﾒ

ｱﾆﾒは他の媒体との関わりが深い

劇場・ﾃﾚﾋﾞ・OVAだけでなく、原作からｷｬﾗｸﾀｰﾋﾞｼﾞﾈｽにいたるまで、幅広く関係を持つ



2-3： ﾀｰｹﾞｯﾄとなるﾕｰｻﾞｰ＝ｱﾆﾒｵﾀｸ

誰しも幼年期にｱﾆﾒに夢中になる。
90年代に入ると、そのｱﾆﾒが「通過儀礼」として終わらずに、継続的に見られるようになったり、再

びﾌｧﾝが戻ってくることが多くなった。こうした中でｱﾆﾒ・ｵﾀｸが出現してくる。

ｵﾀｸとは？
・特定の領域に対して専門性のある知識とこだわりを持ち独特の価値観に基づき行動をする人達のことである
・興味を持った対象/分野については時間と労力を惜しまず情報収集に努め、一般消費者に先駆けて非常に集

中的な消費行動を行う傾向を持つ
・時代の先駆者（ｲﾉﾍﾞｰﾀｰ層）と先導者（ｵﾋﾟﾆｵﾝﾘｰﾀﾞｰ層） である

・「選ばれた」「特別（ﾌﾟﾚﾐｱ）」「極める」というｷｰﾜｰﾄﾞに弱い

ラガード

ｵﾀｸ層

イノベー
ター

.オピニオンリーダー

アーリー・マジョリティ

レイト・マジョリティ

ｵﾀｸﾏｰｹｯﾄ

傾向
・ﾄﾚﾝﾄﾞの創出
・ｲﾉﾍﾞｰﾀｰ、

ｵﾋﾟﾆｵﾝﾘｰﾀﾞｰ
・旺盛な購買意欲

※ｲﾉﾍﾞｰﾀ理論：「ｲﾉﾍﾞｰｼｮﾝ普及学」ｴﾍﾞﾚｯﾄ・M・ﾛｼﾞｬｰｽ



2-4: ｱﾆﾒｵﾀｸの心理と行動

Collection(収集)：ｶｰﾄﾞ、ﾌｨｷﾞｭｱなどのｸﾞｯﾂのｺﾝﾌﾟﾘｰﾄ、または自分の欲しい商品を集めること。特に最近では「通

常版」「限定版」「豪華版」など１つのｱｲﾃﾑに対して、いくつか価値をつけ同じ商品でも差別化をしている。

Creativity(創造)：ｱﾆﾒｷｬﾗｸﾀｰなど架空の存在を自分の嗜好に合わせて、改良していくこと。原型の作品のｲﾒｰｼﾞ

だけを残し、ﾌｨｷﾞｭｱを分解、自分だけのｵﾘｼﾞﾅﾙを作り上げることが多い。

Community(ｺﾐｭﾆﾃｨ)：同じ対象に関心を寄せる仲間を見つけ、ｺﾐｭﾆﾃｨを形成すること。

ここでは、より限定された専門的情報を得られたり、自らのｺﾚｸｼｮﾝや作品への情熱をお互いに高め、競い合い更
なるのめり込む一因を作る。

収集や創造・ｺﾐｭﾆﾃｨ形成の活性させるｷｰﾜｰﾄﾞ

ｲﾍﾞﾝﾄ：ｵﾀｸ活動にﾒﾘﾊﾘを持たせる役割を持つ。
ｲﾝﾀｰﾈｯﾄなどﾊﾞｰﾁｬﾙの世界に無い情報やｱｲﾃﾑの収集、自身の作品の披露を行う場、仲間内の交流が促進され
る。

聖地：憧れやｺﾐｭﾆﾃｨ活動を育てる効果がある。
趣味などについて思う存分語り合う貴重な場・憩いの場として作用。心理効果。秋葉原が代表（海外においても
Akibaと認識されている）

相乗効果相乗効果



2-5:聖地 ｱｷﾊﾞという街①

秋葉原という街

「日本一の電気街」と言われた秋葉原（ｱｷﾊﾞ）は、今やｱﾆﾒなどを中
核としたｻﾌﾞｶﾙﾁｬｰ系ｼｮｯﾌﾟが台頭し、ｵﾀｸにとって“聖地”といえる場
所となっている。

ｵﾀｸの街、秋葉原

・ｱﾆﾒ関連のｸﾞｯｽﾞや本を扱うｼｮｯﾌﾟ500件以上
・毎週末には100以上のｲﾍﾞﾝﾄが開催されている
・毎週末の歩行者天国では、各所で路上ﾗｲﾌﾞやﾐﾆｲ
ﾍﾞﾝﾄが開催されている

ﾒｲﾄﾞｶﾌｪ

「おかえりなさいませ、ご主人様～♪」のｷｬｯﾁﾌﾚｰｽﾞで有名なﾒ
ｲﾄﾞｶﾌｪは秋葉原に現在30店舗以上が確認されている。

その歴史は、2001年3月に開店した『Cure Maid Cafe』を皮切
りに一気に人気が爆発
（秋葉原という街の喧騒の中で安らげる空間を提供することを
目的としていた）

ｺｽﾌﾟﾚはﾒｲﾄﾞ服に限らず、それぞれ多種多様な衣装やｲﾍﾞﾝﾄ
Dayによってｺﾝｾﾌﾟﾄが変わったりなど・・・日替わりで楽しめる要
素が盛り込まれている。



2-6:聖地 ｱｷﾊﾞという街②

多くの人が集う街

・つくばｴｸｽﾌﾟﾚｽの開業により近県（茨城、福島等）から多くの人が秋葉原に
やってくる機会が多くなった。

・外国人(2004年39万人）に人気の観光地であり、ﾆｭｰｵﾀｸ系のｸﾞｯｽﾞを求めに
くる外国人も多く、海外ではｱｷﾊﾞﾅﾋﾞｻｲﾄなども存在する

・ﾖﾄﾞﾊﾞｼｶﾒﾗ ﾏﾙﾁﾒﾃﾞｨｱAkibaは、ｵｰﾌﾟ4日間で約105万人、1カ月間の来店者
数が350万人を超えた。
→ﾖﾄﾞﾊﾞｼｶﾒﾗの集客効果で、秋葉原全体が活性化
ｺﾞﾙﾌｼｮｯﾌﾟやｽｸｰﾙ、専門店ﾌﾛｱなど、親子で楽しめる要素が盛り込まれたた
め、休日は家族連れで賑う。

駅前のﾖﾄﾞﾊﾞｼｶﾒﾗ ﾏﾙﾁﾒﾃﾞｨｱ Akiba

新しい街
「秋葉原ｸﾛｽﾌｨｰﾙﾄﾞ」

石原都知事の発案の元、計画された大規模再開発。

秋葉原が今までに培った産業の集積、技術の蓄積、交通利便性、そしてブラ
ンドイメージ、国際的知名度を活かしながら、世界的なＩＴ拠点の形成。
テーマは人の交流、情報の交流、産業の交流。

秋葉原駅電気街口周辺のﾀﾞｲﾋﾞﾙ、UDXﾋﾞﾙを中心として、ｵﾌｨｽ・住居・飲食
店・商業施設、産官学連携施設・情報施設・ｼｮｰﾙｰﾑ・ｲﾍﾞﾝﾄﾎｰﾙなどを擁し
ている。

秋葉原 ﾀﾞｲﾋﾞﾙ UDX
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3-1: SNS （ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）とは

・・・・・

・・・・・ ・・・・・ ・・・・・ ・・・・・・・・・・

・・・・・ ・・・・・

・・・・・ ・・・・・

会員が知人を紹介をしていき、会員
数が自動的に拡張、発展して増殖
してく

第2世代

第3世代

第4世代

第5世代

第1世代

ｲﾝｾﾝﾃｨﾌﾞは活発なｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝである！
（ﾈｯﾄ上/ｵﾌ会での、友人作り/人脈作り）

ｽﾀｰﾄｱｯﾌﾟ会員

人々の「つながり」を重視して趣味や仕事や出身等の共通属性でﾈｯﾄﾜｰｸを構築して出来るｻｰﾋﾞｽ。
実社会のつながり・縁をｵﾝﾗｲﾝ化し、可視化したもの



3-2: SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）の例①

最も利用者が多いSNS 「mixi（ﾐｸｼｰ）」
2006年9月現在、会員数570万人を突破
2006年9月14日には東証ﾏｻﾞｰｽﾞ上場
（売り出し155万 初日は買いが殺到し初値つかず、翌15日に初値295万で落ち着く）



ﾋﾞｼﾞﾈｽで人脈を広げたい人用

市が管理する地域密着のSNSや趣味（写真・ｽﾎﾟ
ｰﾂ・育児・ｺｽﾒなど）に分かれたSNS等がある。
mixiのﾌﾞｰﾑ以降、ｶﾃｺﾞﾘｰの細分化が起きている

野球が好きな方のＳＮＳ

3-2: SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）の例②



日本経済新聞 2005年6月28日記事
日本経済新聞 2005年6月28日記事

・2004年3月SNS利用者：約111万人
・2006年7月SNS利用者：約500万人を突破
・2007年SNS利用者予想：約1042万人

（総務省調査）

参加者の居心地の良さの演出や収益
ﾓﾃﾞﾙの作り方次第で
ﾋﾞｼﾞﾈｽﾁｬﾝｽが広がりそうだ。

参考



参考

日本経済新聞 2006年9月15日記事
日本経済新聞 2006年9月15日記事

9月14日に上場を果たしたmixi
当日は買いが殺到し売値がつかない状態
15日には終値312万
(公募売り出し価格155万)

広告収入だけでなく、会員向け有料ｻｰﾋﾞ
ｽを伸ばすこと・新たに電子商取引の導
入を検討中



3-3: SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）の将来性

（Alexaﾗﾝｷﾝｸﾞ）

⇒

mixi

これらのﾃﾞｰﾀから、SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）の更なる伸びが考えられる。

総務省は2007年SNS （ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）利用者は約1042万人としていた
が、2006年中に1000万人は突破をするのではないかと推測される。

5億8910万ﾍﾟｰｼﾞ8億3408万ﾍﾟｰｼﾞ月間推定視聴ﾍﾟｰｼﾞ数

2時間04分2時間39分月間平均滞在時間

355ﾍﾟｰｼﾞ401ﾍﾟｰｼﾞ月間平均視聴ﾍﾟｰｼﾞ

2005年8月2005年12月

70%70%
ﾛｸﾞｲﾝ率
（最終ﾛｸﾞｲﾝから3日以内）

159万6000件327万8000件掲示板書込数

2900万日記6200万日記日記総数

2005年8月
（ﾕｰｻﾞ100万人）

2005年12月
（ﾕｰｻﾞ200万人）

SNS全体

ｍixi（日本で最大のSNS）

楽天を抜いて3位に！
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・ｱﾆﾒ好きのｵﾀｸとは、特定の領域に対して専門性のある知識とこだわりを持ち独特の価値観に
基づき行動をする人達のことである
・興味を持った対象/分野については時間と労力とお金を惜しまず情報収集に努め、一般消費者
に先駆けて非常に集中的な消費行動を行う傾向を持つ
・ｱﾆﾒのﾏｰｹｯﾄは急成長を遂げる注目市場である

1-4: 「ﾌﾟﾚｾﾍﾟ」の特徴

ｱﾆﾒ市場を対象とした、SNSを中心とした総合ﾎﾟｰﾀﾙｻｲﾄ「ﾌﾟﾚｾﾍﾟ」の運営

・２つを組み合わせることで、大きなﾋﾞｼﾞﾈｽﾁｬﾝｽになる！
・SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）とｱﾆﾒ市場の統合化させたﾆｭｰﾋﾞｼﾞﾈｽﾓﾃﾞﾙとして成長が期待で
きる

＝SNS（ｿｰｼｬﾙﾈｯﾄﾜｰｸｻｰﾋﾞｽ）

ｱﾆﾒ市場
＋

・知人に紹介されて参加できるｺﾐｭﾆﾃｨｰｻｲﾄで、実名をのせることが多く、掲示板など他の交
流ｻｲﾄより匿名性が低い
・互いに日記を読み、書き込みをして交流を深める
・実際に会合を開く「ｵﾌ会」で人脈を広げることに期待する利用者も多い
・爆発的な会員の伸びを見せている



4-1: ﾊﾞｰﾁｬﾙとﾘｱﾙのﾋﾞｼﾞﾈｽ

ｱﾆﾒﾌｧﾝを対象とした、総合ﾎﾟｰﾀﾙｻｲﾄ「ﾌﾟﾚｾﾍﾟ」運営を軸にﾋﾞｼﾞﾈｽを展開

ｺﾝﾃﾝﾂ

ｵﾝﾗｲﾝ

ｺﾐｭﾆｹ
ｰｼｮﾝ

ﾘｱﾙとﾊﾞｰﾁｬﾙの相互ﾘｱﾙとﾊﾞｰﾁｬﾙの相互
のｼﾅｼﾞｰ効果のｼﾅｼﾞｰ効果

ｲﾍﾞﾝﾄ

ｵﾌﾗｲﾝ

ｱﾆﾒﾌｧﾝ向け総合ﾎﾟｰﾀﾙｻｲﾄ
「ﾌﾟﾚｾﾍﾟ」
2006年10月4日にβ版ｵｰﾌﾟﾝ予定。

ｱﾆﾒﾌｧﾝのｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝと情報提供、ｺﾝﾃﾝﾂ等を中
心に集客を行います。
ﾀｰｹﾞｯﾄ層は18歳以上～40代のｱﾆﾒﾌｧﾝです。

会員向け小額課金ｼｽﾃﾑ

第3ﾌｪｰｽﾞでは
ｻｲﾄでのｵﾘｼﾞﾅﾙｺﾝﾃﾝﾂの販売をはじめ、会
員のすべてがｸﾘｴｰﾀｰとなり自由にｺﾝﾃﾝﾂ
を発表できます。

ｵﾘｼﾞﾅﾙｲﾍﾞﾝﾄの企画
声優の朗読劇や人気ｸﾘｴｰﾀによる講演会等の企
画運営。

情報

ｱﾆﾒ情報/ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ
最新のｱﾆﾒの情報、ｱﾆﾒ作品ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ
第2ﾌｪｰｽﾞではｱﾆﾒ関連の学校案内や就職
情報も充実させます。



プレセペプレセペ デモンストレーションデモンストレーション



1-2: ﾊｲﾌﾞ会社概要

株式会社ﾊｲﾌﾞ（英語名：HIVE,Inc.）
http://www.hive-inc.jp
鈴木 茂美
2006年5月11日
〒101-0021
東京都千代田区外神田5-4-9 ﾊﾆｰ外神田第2ﾋﾞﾙ5F

ｱﾆﾒ関連のｺﾝﾃﾝﾂを提供する会員制総合ﾎﾟｰﾀﾙｻｲﾄ運営事業
ｲﾍﾞﾝﾄの運営事業

会社名

代表者名
設立年月日
所在地

業務内容

ＨＰ



1-3:ﾊｲﾌﾞの ﾋﾞｼﾞﾈｽﾄﾞﾒｲﾝ

アニメファン向け
総合ポータルサイト

人材ビジネス

コンテンツ
ビジネス

広告ビジネス

Ｅコマース

モバイル
コンテンツ
ビジネス

イベント
ビジネス

物販

商品リスト

広告

講演会

声優イベント

就職案内

学校案内

オﾘｼﾞﾅﾙコンテンツ

マーケティング

コンテンツ供給

ゲーム ヴォイスドラマWeb
ラジオ

オフ会



1-1: ﾊｲﾌﾞの理念

日本のｱﾆﾒ・漫画は海外で高い評価を得ており、日本の誇れる
文化であるとして見直されてきています。

ﾊｲﾌﾞはｱﾆﾒ・漫画文化の担い手であるｵﾀｸ層のｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを
支援するﾏｰｹｯﾄ・ﾘｰﾀﾞｰとしてのﾎﾟｼﾞｼｮﾝに立ち、
ｱﾆﾒ・漫画文化の活性化と社会化、国際化に貢献していきます


