
DIGITAL DATA DESIGN

これからの

広告主に

求められる

デジタル
ソリューション

開発力
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株式会社船井総合研究所

シニア経営コンサルタント

佐久間 俊一

求められる



DIGITAL DATA DESIGN

これら全てに

横串をさすものは何なのか

2

横串をさすものは何なのか



DIGITAL DATA DESIGN

広告会社の最大の脅威は
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広告主である



DIGITAL DATA DESIGN

オウンドメディアから
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オウンドソリューションへ



昔から変わらないこと、
今すぐ変えなくてはいけないこと
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DATA
空間に映像が流れることが

一般家庭の“日常”に

なる日も近い？

折込チラシも空間へ

配信される？
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配信される？



DIGITAL

Ａｍａｚｏｎの

ダッシュボタンは

日本の
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日本の

ＩＯＴ市場で

広まるか！？



DESIGN

グーグルの

!?

ポケモンＧＯの

真の戦略とは
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経営デザインとは!? 真の戦略とは



DIGITAL DATA DESIGN

トリリオンセンサー？
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トリリオンセンサー？



ネット広告市場が１兆1,600億円

スマホ普及率 ６４．２％

１人の１日あたり2900個の情報を

受け記憶するのは４個くらい・・・

動画配信市場 １３４３億円
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動画配信市場 １３４３億円

２０１１年から倍の成長

ネット対応テレビ １８３１万世帯

２０２０年には

３０００万世帯に到達か



ダイナミックシグナル社

インフルエンサーソリューションを基盤とした情報インフラ

■その情報インフラの基本的流れ

ブランドの為のコミュニティ作り 広告効果の向上

それによって生み出されること

世界中のＳＮＳサイト

招待

Ｉｎｆｌｕｅｎｃｅｒ（影響を与える人）

ブロガー
権威者
従業員

ＳＮＳにおける

ＣＭＳによる

情報蓄積

Community

コンテンツ

コンテンツ

Tracking

User 1 ＝ 1＄

User 2 ＝ 10＄
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ブランド化

・・・・・

抽出

ＳＮＳにおける
リーダー的記者

コンテンツ

コンテンツ

コンテンツ

約50チャンネル

User 2 ＝ 10＄

User 3 ＝ 5＄

User 4 ＝ 100＄

User 5 ＝ 3＄

クライアント（ターゲットは全世界の大手企業）

情報発信 情報発信

■効果検証

・誰が売上げに貢献しているか ・どれくらいにシェアされたか ・どれくらい「いいね」が
押されたか等をシステム管理で分析することで広告効果を大体現状の３倍くらいに引き上げる。

最も影響力の強い

500人を

抽出・囲い込み

■価格体系

月額3,000＄～10万＄
■導入までの期間

６０日間～



KiipのビジネスモデルKiipのビジネスモデル

モバイルバナー広告モバイルバナー広告 ゲーム（バーチャル）ゲーム（バーチャル） 来店誘導来店誘導広告＆サンプリング広告＆サンプリング

キープ社
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バナー広告の
効果向上

メ
リ
ッ
ト

メ
リ
ッ
ト

消費者が無料で
ゲームを楽しめる
クリアした達成感

ゲーム上ではなく
リアルなモノをもらえる

リアル店舗への来店に
つながる

ＰＳ３など各企業の

販促予算に応じて

数や内容を変動させる

収
益
構
造

収
益
構
造

１クリック
50セント～

1.5ドル

ゲームは無料
ゲームのプログラマー
には１クリック25セント

の成果報酬制

企業の販促費
現物支給

どれだけ集客があったか
利用された数、効果検証を

明確に行う。



マーケティングにおいて
普遍的なこと

DESIGN

13

あの世界一の企業でも見失うこと

1億円の予算を使うとしたら
まず何をする？



■ＭＡ機能の５大要素

ソーシャル

マーケティング
パーソナリ

ゼーション

セールス

インサイト

レベニュー

アナリティクス

マーケティング

カレンダー

コミュニティ化・拡散化 個人分析・個人対応 購買心理 定期的効果検証 計画・スケジューリング

■マーケティングオートメーションの３大要素

マーケティングにおいて普遍的なこと
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Personalization: 個人化

Productivity:生産性向上

Platform:プラットフォーム化



市場規模

アプリ
PR

モバイルサイト制作

インターネット制作・広告

折込チラシ

ＰＯＰ

ＤＭ

４大
マスメディア

転換点

国内有料メディア広告

デジタルサイネージ

ポスティング
セルリキ

交通広告・屋外広告

ツイッターFacebook

今後市場拡大が見込まれるゾーン

ＶＲ

外資系有料メディア広告

時流の捉え方 ～媒体別ライフサイクルからの予測

マーケット 大
効果 減

マーケット 小～中
効果 高

動画広告
ＷＥＢ広告

ＡＲ
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導入期 成長期 成熟期 展開期 安定期

イメージ 品揃え 多アイテム 価値・効果訴求

時間

ステージ

価格訴求ニーズの
ポイント

販売の
ポイント

インフラ整備
仕組みの模索段階

小売業の
参考業態

プッシュ型
量を出せば売れる

プル型・売り込んでも売れない
通販型モデルの登場

商店街 GMS（ダイエー等） CVS⇒ディスカウンター
⇒通販⇒超大型化への流れ 専門店の細分化

ソリューション型

利便性・低価格or
コンシェルジュサービスの

２極化

効果 高



流通業のセールスプロモーションを強みとした年商約130億円のＳＰ会社にて

大手の最重要クライアントの営業を担当し、数え切れないＳＰの現場経験を積む。

前年比最高280％を達成するなどの実績を経て2006年船井総合研究所入社。

2012年より広告・印刷ビジネスチーム、チームリーダーとなり広告会社をはじめ、企業の広告戦略の

株式会社 船井総合研究所 ＩＴ・メディアグループ
シニア経営コンサルタント 佐久間 俊一
連絡先：

℡：03-6212-2934 Mail：s-sakuma@funaisoken.co.jp

コンサルタントプロフィール

プロフィール
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最適化に関するコンサルティングを多数手がける。

大手流通業、大手家電メーカー、アパレルメーカー、旅館、ジュエリーメーカー

食品メーカー、割烹料亭、求人メディア等、多岐に渡るブランド戦略と

広告戦略の最適化に関する実績を誇る。

【主な講演】

販売促進戦略セミナー 経営戦略セミナー ＳＰ分野参入セミナー

外部講演：ＪＬＡＡ日本地域広告会社協会 中日新聞社総会

印刷技術協会 印刷工業組合 東京商工会議所

日本Ｍ＆Ａセンター等

【著書】


