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主な携帯サイトのPV比較（1日あたり）
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4億

3億

2億

1億

（PV/日）

1月 2月 3月 4月 5月 6月 7月 8月

mixiモバイル
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出典：当社 (月次推移のご報告 平成19年1月度～8月度)
株式会社ミクシィ （2008年3月期第1四半期決算説明会資料）
ヤフー株式会社 (2007年1月～7月 月次報告)
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＜アバター＞＜オンライン対戦型ゲーム＞

＜カジュアルゲーム(FLASH)＞

ゲームやアバターで遊ぶ
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日記をつける

◆いつでもどこでも今日あったことや感じたこと、
皆に伝えたいことを記録し、発信することができ
ます。

◆人の日記に感想や激励などのコメントを残すこ
とができます。

◆日記には、画像を掲載することもできます。

一日の平均日記投稿数

約48万回/日
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サークル活動に参加する

総サークル数 約55万

一日平均掲示板投稿数 約251万
※1人が作成できるサークル数は3サークルまで

◆共通の趣味を持った仲間が集まるサークルが
盛り上がっています。

◆サークル内に掲示板を作成し、その中で情報
交換などを行うことが可能です。

◆共通の目標を持った仲間が集まるサークルも
多数あり、相談や励ましなどのコミュニケーション
が活発に行われています。

◆オフ会(モバゲー外で実際に会う行為)は禁止
しています。
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質問広場で知りたいことを尋ねる

◆気になっていることや知りたいことを質問して
回答を得ることができます。

◆部活や恋愛、人生相談、社会問題、勉強を教
えてほしいなど幅広い内容がやりとりされていま
す。

◆寄せられた回答に対して投票したり、感謝・お
礼のコメントを返したりすることができます。

現在公開中の質問数 約73万
※2007年8月現在
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「クリエイター」コーナーで創作した作品を発表する

◆小説や詩、音楽など自作の作品を発表するこ
とができます。

◆作品に対する感想や作者への応援メッセージ
などを記入することができます。

◆特定の作家の「ファン」（お気に入り登録）にな
ることができます。

◆「モバゲー小説大賞」「モバゲーミュージック
オーディション」などを開催しており、デビューも
夢ではありません。

投稿された詩・小説 約26万作品

公開中の楽曲 約9,000作品
※2007年5月より開始。作品数は2007年8月現在
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モバゲータウンのポータル化

【高品質無料ゲーム】

約100種類の
・ミニゲーム
・パズル
・スポーツ
・対戦型ゲーム

【SNS】

・日記
・ミニメール
・アバター
・マイルーム
・地図連動
・動画/写真
・質問広場

【EC・コンテンツ】

【情報系等】

・チャット
・サークル
・掲示板

●

●

●

ニュース

天気予報

乗換案内

Web検索

【投稿系】

モバオク モバコレ

音楽配信

モバデパ

●

●

●

デコメ

●

●

●

小説

楽曲

他社との連携も含めモバイ
ルNo.1ポータルへ発展

ユーザ参加型コンテンツ
によるコミュニティの深化

既存サービスの有機的
結合によりサービスを充実

強力なゲーム・SNSポータルとして
今後も継続的に強化

現段階

占い
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★この他、代表取締役社長を委員長とする「健全コミュニティ委員会」を設置し
サイト内の状況把握や、社会的背景に合わせた対策の検討などを実施

ルール

パトロール

ユーザとの
協力関係

啓蒙活動

・ルール＆マナーのページを設置し、日記や掲示板の投稿時にも明示

・常にコミュニティの動向を見てルールの見直し、新設を実施

・違法行為はもちろん、誹謗中傷の書き込み、公序良俗に反する書き込み、サイト
外での出会いを求める行為、営利目的の勧誘行為等の禁止を明文化

・24時間、365日体制で監視

・独自の手法で、違反する書き込みを抽出し削除およびユーザへの指導を実施

・加えて、サンプリングによる書き込み内容の把握

・投稿画像の全件目視チェック

・「通報」ボタンの活用など、ユーザが積極的にコミュニティの浄化活動に参加

・ご意見BOXへの意見などをルールやパトロール項目に反映

・サークル主催者自身によるコミュニティ管理

・違反者に対する指導を行い、禁止事項を啓蒙（ペナルティ制度）

・正しい利用を啓蒙するコンテンツ「モバゲータウンの歩き方」を常時表示
特に新規入会者への啓蒙を重視

・学生向けに「正しい携帯電話サイト利用について」の講習会を開催

健全性維持のための取り組み内容



12

コンテンツ配信事業者の直面する集客・マーケティングに関わる
制度上の課題

項目 法律 内容 懸念等

メール規制 特定商取引に関する法律 目的：迷惑メール対策
「産業構造審議会　消費経済部会　特定商取
引小委員会」において、以下が検討されてい
る。
・承諾を得た場合以外には広告メールの送付を
禁止する、オプトイン規制の導入
・オプトイン規制を導入した場合の、認められる
べき承諾の方法等
・「広告メール発信あっせん会社」などを調査・
取締り対象に加えること

・広告メール自体は、中小事業者が事業を展開
するにあたり有用なツールであり、かつ、消費
者利益にも資する面があることに配慮がなされ
ているか。
・いわゆる迷惑メールは現行法に違反するもの
が大部分であると思われるところ、オプトイン規
制導入の必要性・実効性が十分に検討されて
いるか。
・認められるべき「承諾」のパターンは指定しき
れないはずであり、承諾の方法まで法律等で定
める場合には、既存の事業を阻害する可能性
があるのではないか。
・「広告メール発信あっせん会社」の意味すると
ころが不明確であるが、既存事業者に過度の
負担を課すものとならないか。

特定電子メールの送信の適正化
等に関する法律

目的：迷惑メール対策
「迷惑メールへの対応の在り方に関する研究
会」において、オプトイン規制が検討されてい
る。

・特定商取引に関する法律と同様。
・その他、事業者に宛てて送信するメール等、
承諾なしでの送信が許容される広告メールは
存在するのではないか。

景品規制 不当景品類及び不当表示防止法 目的：消費者の利益保護等
携帯電話用サービスを通じてプレゼントを提供
する場合に関する基準が公開されていない。

・特定機種の携帯電話を保有していなければ閲
覧できないサイトにおいて応募を受け付ける場
合、一般懸賞として扱われるのかオープン懸賞
として扱われるのか、等が明らかでない。
・事業者に萎縮効果を与えないよう、現状の携
帯電話用サービスを踏まえた基準を示していた
だくことは可能か。

フィルタリングサービス 目的：未成年者保護
携帯電話事業者は、総務省の要請等もあり、有
害サイトアクセス制限サービス（フィルタリング
サービス）の普及促進に努めている。

・SNSサイトが一律有害サイトとしてカテゴリ分
けされるとすれば、健全なSNSサイトの発展を
阻害する可能性があるのではないか。有害な
サイトのみが排除されるような基準づくりをして
いただくことが必要ではないか。


