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TikTok vs.  
その他のプラットフォーム
TikTokは、2022年�1�半期に�界でダウンロードされたモバイルアプリの中で
No.1となりました。

Monthly Active Users (MAU): 

 1Billion+
グローバル

Beyond the charts

消費者���:

$2.3 Billion 

in 2021, up 77% 前年�

TikTok
Instagram Facebook

のエンゲージメント�は他のプラットフォームに�べ圧�的に�くなっています。

マイクロインフルエンサーのエン
ゲージメント :

 17.96%

No. 1 No. 2 No. 3

ミクロインフルエンサーのエン
ゲージメント : 

4.96%

http://www.nativex.com/jp
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Source: sensortower.
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App Store Google Play

�界で�もダウンロードされたアプリ (Q1 2022)

http://www.nativex.com/jp
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マーケターのた 
めのTikTokの��

Source: statista.

TikTokのダウンロード�は��界で 

30�を超えており、ゲーム��のアプ
リとしては5�目の�成となります。

3 
Billion

740 
Million

41.7% 31% 20%

TikTokの��者�の41.7%は、18～24 

歳の年��です。31%が25-34歳、 

20%が35-54歳の年��です。

2021年だけで7�4千万��上の��
ユーザーが生まれました。

http://www.nativex.com/jp
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アプリ内エンゲージメント

29% 

95 minutes 

TikTokは�も��なオーディエンスを�
えており、アクティブインストール者の
29%が�日アプリを開いています。 

2022年�2�半期、TikTokユーザーは 

1日平�95�アプリを�用しました。
アプリ内�在時間は�ソーシャルメディ
アプラットフォームの中で1�を�得。

per day

Source: sensortower.

http://www.nativex.com/jp
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Instagram

TikTok

Facebook

Snapchat

Youtube

Twitter

Instagram

TikTok

Facebook

Snapchat

Youtube

Twitter

0%

0

10%

20

各アプリのAndroid�における��界での�用状況をもとに算�
Source: sensortower

20%

40

30%

60

40%

80

50%

100

39%

29%

2022年�2�半期に�日アプリを開いたアクティブインストール者の��

27%

2022年�2�半期におけるアプリ内平�使用時間（�）

26%

95

20%

74

18%

51

49

29

21

http://www.nativex.com/jp


77

w
w

w
.nativex.com

/jp

7

消�者��

TikTok

Top 
Grossing 

Game

Top 
Grossing 

App*

0 $100M

Source: data.ai Intelligence

$200M $300M $400M $500M $600M $700M $800M $900M

�半期ごとのアプリやゲームに�する��界の消�者の 
���が����に

2022年3月31日現在、TikTokの生
�消��は37�ドルに�してい
ます。 

TikTokは2021年�4�半期��、
ダウンロード�No.1

のアプリになりました。

2022年�1�半期におけるTikTok

のグローバル��は、あらゆるア
プリやゲームにとって���大の
�半期を��しました。

http://www.nativex.com/jp
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02メディアバイイング 
& 広告 

http://www.nativex.com/jp


w
w

w
.nativex.com

/jp

9

�告��
TikTokの�告�はMetaやGoogleのレベルではありませんが、�らかな成� 

トレンドがあります。

TikTokの��はすでにTwitterやSnapchatを上回り、2024年にはYouTubeに�� 

すると予想されています。

アプリ内での�在時間が�く、�告のエンゲージメントも�いことから、 

マーケターが前�のレガシーなソーシャルプラットフォームよりもTikTokを 

�み�めている理由は�易に理�できます。

Source: insiderintelligence

米国TikTok��告��、2021-2024年 
10�、�減�、デジタル�告�に占める��

$2.10

2021

1.0% 2.4% 3.1% 3.5%

184.4%
170.0%

46.8%

2022 2023 2024

$5.96

25.8%

$11.01

$8.75

 デジタル�告�に占める���減�TikTok ��告��

http://www.nativex.com/jp
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● TikTokの UIにシームレスに�け�むビデオ�告 

● インタラクティブなアドオンでさらに��させ
たサウンドオン型の�型動��告

● ユーザーが作成したコンテンツを�奨 

● ブランドコミュニティを形成し、エンゲージメント
の�いオーディエンスを構築する 

● 独自のブランドステッカーやエフェクトを単独で、
またはハッシュタグチャレンジと�動して使用す
ることが可�

● 予算が大きいブランド�知キャンペーンに��

● アプリを開いたユーザーが��に目にする�告

インフィード�告

ブランド・テイク
オーバー

トップビュー�告

ブランドハッシ 
ュタグチャレンジ

ブランド�果

�告フォーマット

http://www.nativex.com/jp
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03インフルエンサー/  
クリエイターマーケティング
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TikTokインフルエンサー

TikTokのインフルエンサーには、クリエイティブな活動 

をするためのチャンスがたくさん�えられています。ト
レンディなハッシュタグチャレンジからコミカルなスキ
ットまで、キャンペーンをユニークにする可�性は�� 

にあります。

汎用性

このプラットフォームは、オーガニックなスタイルの
コンテンツを作ることであり、�間味のあるもので
す。TikTokユーザーはクリエイターを�頼し、エンゲ
ージする可�性が�いのです。

オーセンティシティ

そのアルゴリズムで知られるTikTokは、大小問
わず、�にでもバイラルになるチャンスがあり
ます。アルゴリズムは、フォロワーではなく、
コンテンツを優先します。

バイラル�

Shop Titans Hashtag Challenge

http://www.nativex.com/jp
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アクティビティの促� 

トラフィックの�得
�期ユーザー ��ユーザー

● ��者のコメント 
��を��

● ��を��

● ユーザーの消� 
行動に��

�品ライフサイクルの��と 
コミュニティの構築

http://www.nativex.com/jp
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マクロインフルエンサーかミクロ
インフルエンサーか？

��なインフルエンサーの�択

�百万�のフォロワーを持つTikTokのインフルエンサーは
�くの�々にブランドの�知�を�めるのに��ちます
が、�模が大きいことが必ずしもよいとは�りません。 

小�模なインフルエンサーはより�用��果が�く、 

あなたのビジネスに的を�った地域��型のオーディエ
ンスを惹きつけることができるのです。

Nativexと一�に

��なインフルエンサーを見つけるのは簡単ではありま
せん。エンゲージメント とコンバージョンの指標を�頭
に�く必�があります。Nativexのインフルエンサーに�
する��は、お��のグローバルマーケティングの目標
�成をサポートします。

Leverage Mid-side Influencers to Create Viral Content

http://www.nativex.com/jp
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04私たちの 
ソリューション
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TikTokの専門�チームを活用し、�果的なソーシャルメディ
アマーケティング戦�を構築するためのガイドを提供します。 

● ブランド��
● KPIの�義
● �告やインフルエンサーの予算��
● ��性の�い�告�理
● パフォーマンスレポート 

TikTokでの成�には、ユニークなクリエイティブが�にな
ります。エンゲージメントを�めるために、当�のクリエ
イティブサービスをご活用ください。

● インフルエンサーの��
● テーマの��
● ��性の�い�告�理
● パフォーマンスレポート

��的なクリエイティブと予算の���により、成功を積
み重ね、�告�を削減することができます。

● A/B テスト
● リアルタイムのモニタリングと���
● ��のメディアとクリエイティブの���

アカウントマ 
ネジメント

コンテン 
ツ制作

���

�たちは何が�うのか�
TikTokパフォーマンス�告のグローバルトップエージェンシーである当�は、
�告チャネルの�大、ビジネスの成�、モバイルユーザーの�く�しいセグメ
ントへの�知を�援するためのアクセスと��を�えています。

フルサービスの TikTokマーケティングエージェンシー

http://www.nativex.com/jp


w
w

w
.nativex.com

/jp

17

エンゲージメントとコンバージョンを�める�告の作成

NativexはTikTokの 
オフィシャルマーケティング 
パートナーです

クリエイティブ
サービス

キャンペー
ンマネジメ
ント

メディアバイイング&キャンペーンマネジメント

http://www.nativex.com/jp
https://partners.tiktok.com/partner-details/6886910855112294410/pc/en?rid=g7oib548n5
https://partners.tiktok.com/partner-details/6923789041452187650/pc/en?rid=uyiox65ttz
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トルコでGoat Games�の 
成功を��した

 『ドラゴンストームファンタジー』のシナリオ
は�かに一�的なところがありますが、ユニー
クな�徴も用�されています。デベロッパーチ
ームはトルコで配�したいと�えており、�場
での露�とダウンロード�を�やす��を�め
ていました。

トルコでゲームを上�させ、�場での露�とダ
ウンロード�を�やす。

チャレンジ�

ゴール�

http://www.nativex.com/jp
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メディアプラン�トルコで�も�気のある
TikTokチャレンジがどういったものかを理�
するため、トルコ�場の�査を��しました。 

そして、#EjderhayaDönüş というハッシュタグ
チャレンジを戦��しました。

クリエイティブ�トルコで�も�行っている
��と���果�りステッカーを用いて、ゲ
ームのキーエレメントであるドラゴンをテー
マに10�上のダンスの�り付けを制作しまし
た。これにより、さらなる動�の露�とユー
ザー生成コンテンツの制作を促しました。

�きを�む

ストラテジー�

�果�  1 3 �+
動����

9,000 万+
リアクション

 100  万+
ユーザー生成動�

30 万+
チャレンジに��者�

http://www.nativex.com/jp
https://www.nativex.com/jp/case-studies/dragon-storm-fantasyl-hashtag-challenge-on-tiktok/
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Goat Games�のMMORPG 
 『ドラゴンストームファンタジー』 
はトルコで成功を��しました

Nativexは、�界的なトップアプリ開発者であ
るKabamと提�し 、日��場でゲーム「Shop 

Titans」のブランド�知�向上とROIの向上を
�援しました。

日�でブランドの�知�を��するとともに、 

CPIを�下させる。

チャレンジ�

ゴール�

http://www.nativex.com/jp
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メディアプラン：#ファイトタイタン のブランドハ
ッシュタグチャレンジを TikTokで開始しました。

タイミング：キャンペーンのパフォーマンスを
最適化するため、ゴールデンウィークに実施す
ることにしました。

クリエイティブ：日本市場向きの、カスタムブ
ランドのステッカーとプロフィール写真のセッ
トを作成しました。

トラフィックジェネレーション：3日間、複数の
TikTokキャンペーンを実施して、ゲームのメイ
ンエントリポイントをターゲットとしました。

キャンペーン企画：キャンペーンの実施 3つの
パートで構成されました。ハッシュタグチャレ
ンジ、クリエイティブステッカー、ローカル
KOLs、TikTok広告キャンペーンを活用してトラ
フィックとROIを促進させました。

続きを読む

ストラテジー�

5.6 千万+
動����

460 万+
UGC動�エンゲー
ジメント

27 K+
ユーザー生成動�

�果�

http://www.nativex.com/jp
https://www.tiktok.com/business/jp/inspiration/kabam-games-351
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 『��のタイルズ3』、日�の
アプリストアランキングでトッ
プにランクイン

Amanotes�が開発した『��のタイルズ3』は、 

ピアンの��をシミュレーションする��ゲー
ムで、ポップソングを��します。Nativexの
TikTok Adsソリューションでユーザーを�得し 

たいです。

グローバル�場�体、�に日�でより�くの 

露�を得ることとともに、（iOSおよびAndroid）
�品�ユーザーを�得することでした。

チャレンジ�

ゴール�

http://www.nativex.com/jp
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A/Bテスト�クリエイティブの構成、時間、曲の
�択など�々な��を��するため、A / Bテス
トを��しました。これにより、��のコンバ
ージョン�を�成するクリエイティブを�理で
きるようになりました。

��タイミング�エンゲージメントが発生する
時間帯を�らかにし、DAUがピークになる時間を
��して、�札やボリュームを���しました。

�告クリエイティブと曲の�み�わせ��大の
露�とエンゲージメントを�得するため、TikTik

で�も�気のある曲に�目してその��力を�
用しました。TikTokで�気上�の曲をクリエイテ
ィブで使用し、キャンペーン期間を�して、コ
ンバージョン�が�大となるよう�曲の�み�
わせを���しました。

シーズナル���の休日やイベントに�わせて
露�を��しました。さらに、TikTokの曲とクリ
エイティブをマッチさせることで、ダウンロー
ドを�やしました。

�きを�む

ストラテジー�

-30%
CPI

No. 1
日�の��ゲー
ムランキング

�果�

http://www.nativex.com/jp
https://www.nativex.com/jp/case-studies/how-nativex-used-tiktok-to-make-magic-tiles-3-most-popular-music-game-app-in-japan/
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スキンケアブランドの『YOURS』
は、NatvexでCPMを下げる

アメリカのような�大で��の�しい�場に、
どのように��品を��するのか?そんな疑問
を�いていた��スキンケアブランド『Yours』
は、Nativex と提�し、この�題に挑戦すること
にしました。米国�場に��するブランドは、
��が�しく、キャンペーン�用もかなりかか
るため、一�的に�しい戦いに�面することに
なります。

�サービスを活用することで、同�は��とその
ニーズをより�く理�すると同時に、��が��
に�む�品を提供することを目指しています。

チャレンジ�

ゴール�

http://www.nativex.com/jp
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ストラテジー� インフルエンサーの�択��回のキャンペーン
に��なインフルエンサーの��には�に��
を�い、�品�の��品コンテンツの制作に�
�した中�インフルエンサーとパートナーシッ
プを�みました。

タイミング�キャンペーンをリリースする��
なタイミングを�査し、10 月上旬にキャンペー
ンを��しました。このタイミングは、時期的
なもの、�型コロナウイルスのパンデミック�
制�和、ターゲットユーザーの消���の�ま
りなど、いくつかの��を�慮した�果です。

ブランドとインフルエンサーのつながりを��
�する�このキャンペーンで募�したインフル
エンサーとYours の担当者、ブランドとインフル
エンサー間のコミュニケーションがスピーディ
ーにかつ��になるようにしました。

�きを�む

330 M+ 
動����

 137,000+
 「いいね！」

99%
CPM

�果�

http://www.nativex.com/jp
https://www.nativex.com/jp/case-studies/%e3%82%8f%e3%81%9f%e3%81%97%e3%81%9f%e3%81%a1%e3%81%af%e3%81%84%e3%81%8b%e3%81%ab%e3%81%97%e3%81%a6%e3%82%a4%e3%83%b3%e3%83%95%e3%83%ab%e3%82%a8%e3%83%b3%e3%82%b5%e3%83%bc%e3%83%9e%e3%83%bc%e3%82%b1/
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www.nativex.com/jp

お問い�わせ

http://www.nativex.com/jp
http://www.nativex.com/jp
https://www.nativex.com/jp/get-in-touch/
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