
74 知的資産創造／2013年4月号

当レポートに掲載されているあらゆる内容の無断転載・複製を禁じます。すべての内容は日本の著作権法および国際条約により保護されています。
CopyrightⒸ2013 Nomura Research Institute, Ltd. All rights reserved. No reproduction or republication without written permission.

韓国におけるモバイル環境
の進展

韓国のサムスン経済研究所が毎
年発表している「今年のヒット商
品」で、2012年の第１位は世界的
にヒットした韓国人アーティスト
PSY（サイ）の曲「Gangnam Style

（カンナムスタイル）」、第３位は
同じく世界的なヒットとなったサ
ム ス ン 電 子 の ス マ ー ト フ ォ ン

「Galaxy（ギャラクシー）」だった。
この２つは予想どおりと思われる
が、SundayTozが開発したスマ
ートフォン向けのパズルゲーム

「Anipang（エニパン）」（図１）
が第２位に入ったのは意外だった
かもしれない。

しかしAnipangの成功は、単に
ゲームがヒットしたというだけで

はなく、韓国が本格的なモバイル
時代を迎えたことを示す象徴的な
出来事であった。Anipangはスマ
ートフォンのサービスプラットフ
ォームが前提だからである。

韓国のスマートフォンの普及台
数は2012年８月に3000万台を突破
し、タブレット端末を含むスマー
トデバイスの普及率は63.7%に達
した（放送通信委員会および韓国
インターネット振興院「2012イン
タ ー ネ ッ ト 利 用 実 態 調 査 」）。
Anipangのプラットフォームであ
るカカオの提供するスマートフォ
ン向けメッセンジャーアプリ「カ
カオトーク」は、2012年10月には
韓国国内の会員数が3600万人を超
え、世界で6200万人である（カカ
オの公開資料および各種記事より）。

海外を目指すモバイル
アプリ開発

韓国のモバイル市場は、2009年
11月にアップルの「iPhone（アイ
フォーン）」が登場するまではフ
ィーチャーフォン（従来型の多機
能携帯電話端末）が中心だった。
日本のNTTドコモの「iモード」
と同様のモバイルインターネット
もあったが、データ料金が高額で
定額プランもなかったためほとん
ど利用されていなかった。また、
アプリ（コンテンツ）開発の面で
も日本と同様、携帯電話事業者

（キャリア）中心の閉鎖的な構造
で、開発会社にとって自由度の低
い環境だった。

こうした市場のルールをすべて
変えたのがiPhoneである。iPhone
はアプリ開発の自由度が高く、キ
ャリアの束縛もなく、そこから解
放された中小の開発会社や個人が
一斉に「アップストア」という新
天地に向かい始めた。また、英語
に対応していればグローバル市場
での販売も簡単なため、初めから
グローバル市場を意識することが
当然になった。

こうなったことには韓国政府の
政策も関係している。政府はゲー
ム関連の規制を強化し、事前審
査 が で き な い と い う 理 由 で、

韓国のモバイルコンテンツの新しい潮流
N R I  N E W S

韓国のモバイルコンテンツ市場は、スマートフォン（高
機能携帯電話端末）やタブレット端末の普及、メッセンジ
ャーアプリ（無料通話・チャット）などのプラットフォー
ムの定着により成長を続けている。モバイルプラットフォ
ームは会員数が増加する段階を超えて、個人・企業両方の
顧客に向け、本格的に新しいビジネスモデルを構築し収益
を上げ始めている。金融や通信などの大手企業も、モバイ
ルを新しいチャネルとして積極的に活用しようとしてい
る。モバイルはこれから、プラットフォームとして重要な
役割を果たすようになるであろう。

韓  奭柱



75韓国のモバイルコンテンツの新しい潮流

当レポートに掲載されているあらゆる内容の無断転載・複製を禁じます。すべての内容は日本の著作権法および国際条約により保護されています。
CopyrightⒸ2013 Nomura Research Institute, Ltd. All rights reserved. No reproduction or republication without written permission.

2011年末まで「アンドロイド」
アプリ向け「アンドロイドマーケ
ット（現グーグルプレイ）」のゲ
ームカテゴリーへのアクセスを禁
止したのである。

アップストアを通じて海外市場
という新しい事業機会が出現した
ことで、韓国では1990年代の第１
次IT（情報技術）起業ブームに
次ぐ第２次IT起業ブームが起き
た。第１次IT起業ブームがパソ
コンを基盤とするポータルサイト
やMMORPG（大規模多人数同時
参加型オンラインロールプレイン
グゲーム）が中心であったとすれ
ば、第２次IT起業ブームはスマ
ートフォン基盤のゲームアプリや
生活アプリなどが中心である。

モバイルビジネスモデルの
成功例

韓国のモバイルサービスで最も
成功したのはモバイルメッセン
ジャーである。当初は米国Whats 
Appの「WhatsApp Messenger（ワ
ッツアップメッセンジャー）」の
ようにSMS（ショート・メッセ
ージ・サービス）の代替機能しか
持っていなかったが、プラットフ
ォームとして徐々に進化していっ
た。 日 本 で はNHNジ ャ パ ン の

「LINE（ライン）」（同社によれば

2013年１月時点の登録ユーザー数
は世界で１億人）が有名だが、韓
国ではカカオトークの人気が圧倒
的に高い。

カカオトークはスマートフォン
の中核機能を担うコミュニケーシ
ョンの必須アプリとして普及し
た。スマートフォンに登録された
電話番号から知り合いを割り出し
推薦する機能を持っているため、
新たにIDを取得することなくネ
ットワークを簡単に広げることが
できるようになっている。このネ
ットワークを活用して次のステッ
プでは、「Instagram（インスタ

グラム）」（グーグルに買収された
米国インスタグラムのスマートフ
ォン向け画像共有サービス）と同
様の写真ベースのSNS（ソーシャ
ル・ネットワーキング・サービス）

「カカオストーリー」をヒットさ
せた。カカオストーリーは2012年
２月にサービスを開始し、10月に
は会員数が2800万人を突破して韓
国の代表的なSNS「Cyworld（サ
イワールド）」（SKコミュニケーシ
ョンズ）を抜いた（カカオの公開
資料および各種記事より）。

カカオトークは順調に会員数を
増やしているものの、当初は収益

図１　パズルゲーム「Anipang」の画面例

出所）SundayToz
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モデルがなく赤字であった。しか
しコミュニケーションプラットフ
ォームの地位を確立してからは、
ネットワーク効果を利用した多様
なサービスを展開するようになっ
た。 た と え ば、SKテ レ コ ム の

「Gifticon（ギフティコン）」（モバ
イルメッセージでギフト券を送れ
るサービスで、手数料収入が入る）
と同様のサービスを展開したり、
企業会員の販売プロモーションの
メッセージ送信に課金したりする
などで黒字に転換した。同時期に
韓国で人気を集めていたWeb漫画
のキャラクターなどの絵文字をセ
ット販売する「Sticker（スティ
ッカー）」サービスもヒットさせた。

こうしたプラットフォームとし
てのサービスを拡大させ、最近で
は気軽に楽しめるカジュアルなソ
ーシャルゲームを投入し、そのア
イテム販売でも収益を上げてい
る。Anipangは１日に２億5000万
ウォン（約2000万円）を売り上げ、
有料アイテムの購入率が最も高い

「Dragon Flight（ドラゴンフライ
ト）」は、同10億ウォン（約8000
万円）を売り上げる（各社公開資
料および各種記事より）。ゲーム
アプリの無料ダウンロードと有料
アイテムの組み合わせという形の
収益モデルである。

日本ではカードゲームが主流で、
レアカードを入手するために利用
者が高額の金をつぎ込むケースが
問題となったが、韓国のソーシャ
ルゲームはプレイ回数を有料アイ
テムで追加できる収益モデルが主
流である。カカオトークのモデル
は韓国Daum Communications（ダ
ウムコミュニケーションズ）のメ
ッセンジャーアプリ「MyPeople

（マイピープル）」や前述のLINE
にも採用されており、韓国だけで
なくグローバル市場での新しいプ
ラットフォームビジネスとしても
注目されている。

ゲーム以外に成功しているモバ
イルサービスとしては音楽ストリ
ーミングがある。フィーチャーフ
ォン全盛の時代には、キャリア側
がDRM（デジタル著作権管理）
の仕組みを使って携帯電話端末に
ダウンロードした楽曲（MP3ファ
イル）のコピーを不可能にしてい
た。スマートフォンではクラウド
コンピューティングを利用したス
トリーミングサービスが早くから
普及し、課金モデルとしては定額
制が定着した。ただし、１カ月約
3000ウォン（約240円）で聴き放
題のような価格設定は、音楽家の
収入を圧迫するという批判も強い。

モバイルサービスに
取り組む大手企業

モバイルサービスの開発には、
中小のアプリ開発企業やベンチャ
ー企業だけでなく、金融・通信・
流通などの大手企業も積極的であ
る。それらの大手企業にとって、
モバイルは既存事業の延長線上の
新しいチャネルと認識されている。

金融は、モバイル化によって大
きく変化している業界の一つであ
る。ハナ銀行は、韓国でiPhoneが
販売される前からフィーチャーフ
ォン用アプリを開発し、使いやす
いUI（ユーザーインターフェース）
で顧客にアピールしている。キャ
リアのSKテレコムとの合弁会社
ハナSKカードは、当初からモバ
イルカード（NTTドコモの「お
サイフケータイ」のようなモバイ
ルデバイスに金融機能を内蔵した
クレジットカード）を意識して設
立された。

証券会社もモバイルトレーディ
ングシステムを競って構築した。
2012年に全国の5.3％に当たる95
の証券会社の店舗が閉鎖された

（金融監督院、2012年11月発表）。
この背景には、世界的な金融危機
の影響だけでなくモバイルトレー
ディングの普及がある。

ビッグデータを活用するモバイ
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ル サ ー ビ ス も 登 場 し て い る。
Hyundai Card（現代カード）は、
同社カードでの決済が多い飲食店
をモバイルユーザーに推薦する

「MY MENU（マイメニュー）」
サービスを提供している（図２）。
拡 張 現 実（AR：Augmented 
Reality。実写画像にコンピュー
ターグラフィックスやセンサーの
情報を組み合わせたインターフェ
ース）を利用したサービスもある。
大手インターネットサービス会社
NHNはスマートフォン向けに、
自社の検索ポータルサイトでマン
ションやアパートの価格を表示す
る「NAVER（ネイバー）不動産」
サービスを提供している。

モバイルサービスの
将来展望

スマートフォンの急速な普及と
ユーザーのライフスタイルの変化
により、これまでオンラインやオ
フラインのチャネルを支援すると
いう役割であったモバイルサービ
スは、今後は主役の座を確かなも
のとするであろう。流通業界や金
融業界ではすでに構造的な変化が
起きており、証券業界のようにモ
バイルに連動する無人店舗が増え
る可能性もある。

今後、モバイルはプラットフォ

ームとしても重要な役割を果たす
ようになるであろう。この10年間、
韓国のSNSの代表的な存在であっ
たCyworldとメッセンジャーアプ
リの「NATEON（ネイトオン）」

（ともにSKコミュニケーションズ）
は、スマートフォン向けのカカオ
トークに完全にシェアを奪われた。

大手ゲーム会社のゲームプラッ
トフォームもどんどん変化してい
る。NEXON Korea（ネクソンコ
リア）はゲームプラットフォーム
での主導権を守るために、モバイ
ルのプラットフォームとメッセン
ジャーサービスを展開している。

コンテンツ開発会社はアップス
トアやグーグルプレイを通じて課
金サービスを安定的に展開できる

ようになり、モバイルを通じたコ
ンテンツの購入率はこれからも高
まることが見込まれる。ただし、
アップルとグーグルはアプリ内で
の課金に手数料を徴収しており、
これを回避するためにWebアプ
リケーション化することでアップ
ストアなどから撤退する動きが出
る可能性もある。そのときには、
モバイルサービスの業界構造や競
争環境が変化することも考えられ
る。

『ITソリューションフロンティア』
2013年３月号より転載

韓  奭柱（Han SeokJoo）
NRIソウルコンサルタント

図2　Hyundai Card「MY MENU」の画面例

出所）Hyundai Card


