
オンラインレジャーへの移行が進行中

2022年のデジタルレジャー支出*は合計6.6兆米ドルにのぼりました。デジタルレジャー支出は今後8年間

で年平均17％増加し、インフレ調整後ベースで22.5兆米ドルに達するとみられます。その成長に寄与する

と考えられるのが以下4つのトレンドです。

コネクテッドTV （CTV）：米国では約85％の世帯が1つ以上のCTVを利用していますが、CTV広告市場の規

模は米国のTV広告予算全体の23％を占めるにとどまっています。CTVは転換点を迎えており、リニアTVお

よび他のデジタル広告予算の両方からシェアを奪っていくとみています。

新しいソーシャルプラットフォーム：Z世代の消費者の40％近くは、Google検索やGoogle MapsよりもTikTok

やインスタグラムで検索することを好んでいます。最も優れたレコメンデーションエンジンを持つソーシャル

プラットフォームが広告予算の大部分を取り込むとみられ、また、コンテンツ配信型ソーシャルメディアが

フォロー＆フィード型のものよりも優位に立つと予想されます。

スポーツベッティング（賭博）：マクロ経済面の逆風にもかかわらず、スポーツベッティングに対する消費者

の需要は引き続き旺盛です。オンライン/モバイル・スポーツベッティング合法化の動きが引き続き成長の

カタリストになっていくとみられます。

ゲーム：ビデオゲームとソーシャルメディアの融合を受けて引き続きゲームの売上高は拡大していくとみら

れます。ビデオゲームは、実際の体験に匹敵する包括的なバーシャルエンターテイメントを提供するよう

になると考えられます。

デジタルコンシューマー

*デジタルレジャー支出の定義は、オンラインで購入されるレジャー関連用品・サービス、NFT、オンライン・スポーツベッティング、ビデオゲーム・ソフトウェア/サービス、動画配信、音楽配信への消費者支出の合計額としています。オンライン・スポーツベッティングの予
想額はカナダと米国のみを対象としています。出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Altruda, C. 2022; Roblox, data as of 12/30/22; S&P Global Market Intelligence, data as of 01/25/23. The World Bank, data as of 12/30/22; Insider Intelligence, data as of 01/02/23; 
S&P Global Market Intelligence, data as of 01/25/23; Perez, S. 2022; Statista, data as of 01/25/23. 予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきで
はありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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ジェネレーティブAIに関連する生産性向上により、世界の1日の労働時間は今後5年間において年率平均0.9％減少して2022年の4.7時間から2030年には4.4時間へと短縮され、2013年時点の

年率－0.4％から減少ペースが加速する可能性があります。

消費者は余った時間をオフラインではなくオンラインの活動へと再配分し、起きている時間全体のうちオンラインで過ごす時間の割合は2022年の39％から2030年には53％へと増加するとみて

います。

人工知能のおかげでデジタルエンターテイメントに費やされる時間が増加する見通し

*世界の1日の労働時間は、OECDが公表する労働者1人当たりの年間合計労働時間を、1年間の総日数で除して計算しています。 **1日のオンライン時間とオフライン時間の配分を示したチャートは1日に起きている時間全体を対象としており、労働や教育に配分され
る時間も含まれています。出所: ARK Investment Management LLC, 2023. OECD Data, data as of 12/28/22; Kemp, S. 2022 – 2012. 予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売
買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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コネクテッドTV （CTV）では、広告主がかつて従来型デジタル広告だけのものであったターゲティングやアトリビューション（寄与度）測定を行なうことができます。リニアTVとデジタル広告の利点を

組み合わせることで、CTVはブランド広告とパフォーマンス広告の両方の広告予算におけるシェアを獲得できると期待されます*。米国では視聴率と広告予算の間に大きな隔たりが存在していま

すが、当社では、今後5年のうちに広告主がそのギャップを解消していくとみています。
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米国の世帯に占める割合 米国のTV広告宣伝費に占める割合

CTV視聴世帯数はリニアTV視聴世帯数を
18％上回る…

...しかし、CTV広告予算は
TV広告宣伝費全体の
23％を占めるにとどまる

広告主はまだCTVのポテンシャルを引き出していない

ブランド認知

商品または
サービスの
販売

リニアTV
広告

デジタル
広告

コネクテッドTV

• CTVによるウェブサイトや販売の
行動喚起効果はリニアTVよりも
57％高いと広告主は考えていま

す。

• CTV広告のブランド認知向上効
果はリニアTVよりも46％高いと

広告主は考えています。

*コネクテッドTV視聴世帯は、内臓オペレーティングシステム(OS)、外付けストリーミングメディアデバイス、ビデオゲームコンソールなどを介してインターネットに接続しオーバー・ザ・トップ(OTT)のコンテンツ配信サービスを視聴できる大型ディスプレイを1つ以上所有し
ている世帯としています。リニアTV視聴世帯は、従来の有料テレビ視聴契約や無料放送のテレビを視聴している世帯と定義しています。1つの世帯がCTV視聴世帯とリニアTV視聴世帯の両方に当てはまる場合もあります。
出所: ARK Investment Management LLC, 2023. IAB 2022; Insider Intelligence, data as of 01/12/23; Insider Intelligence, data as of 01/12/23; S&P Global Market Intelligence, data as of 01/25/23.予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供
のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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米国でかつて支配的立場にあったリニアTVに取って代わるにつれ、CTV全体の広告宣伝費は実質ベースで年平均20％成長し、2022年の210億米ドルから2027年には500億米ドルを超えるまでに

拡大するとみられます。

過去5年間で年率2％減少してきた米国のリニアTV広告宣伝費は、今後5年間で年率8％減少し、2022年の700億米ドルから2027年には450億米ドルまで減少するとみられます。広告のターゲティ

ングと効果測定の向上を受けて、CTV広告は今後5年間でリニアTV広告を追い抜くと予想されます。
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CTVは他のデジタル広告予算やリニアTVからシェアを奪う見込み

出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Insider Intelligence, data as of 12/22/22; S&P Global Market Intelligence, data as of 01/25/23.予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定
の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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2022年、TikTokとFacebookはエンゲージメント時間が概ね同等となりましたが、これは従来のフォロー＆フィード型ソーシャルメディアのピークを記すことになる可能性があります。他のソーシャル

メディア・プラットフォームよりも急速に拡大したものの、TikTok*は、2022年に検索、動画およびソーシャル広告に費やされたと推定される4,700億米ドルのうち100億米ドル（市場シェア2％）を占め

るにとどまりました。コンテンツ配信型ソーシャルメディアは、そのエンゲージメント時間により見合った広告シェアを獲得していくと予想されます。

既存ソーシャルメディアに取って代わりつつあるショート動画とリコメンデーションエンジン
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*TikTokのエンゲージメント時間の推定値には、中国版TikTok「抖音(Douyin)」は含まれていません。 出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Unified, data as of 01/02/23; Tsotsis, A. 2012; Meta Platforms, Inc., data as of 12/30/22; Arrington, M. 2007; Insider 
Intelligence, data as of 12/22/22; Alphabet, data as of 12/30/22; Iqbal, M. 2022; Twitter, Inc., data as of 12/30/22; Wilhelm, A. 2013; Colao, J. 2012; Snap Inc., data as of 12/30/22. 

予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありませ
ん。
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*CAGR：年平均成長率 出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Altruda, C. 2022; Arizona Department of Gaming, data as of 01/25/23; State of Colorado, data as of 01/25/23; New Hampshire Lottery Commission, data as of 01/25/23; PA Gaming Control Board, data 
as of 01/25/23; Virginia Lottery, data as of 12/30/22; PLAYWV, data as of 12/30/22; Wyoming Gaming Commission, data as of 12/30/22. 
予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。

米国プロフットボールNFLは新型コロナウイルス関連ルールが廃止されてから初となるシーズンを迎え、2022年における米国とカナダのスポーツベッティング総取扱高は前年比で推定83％増の

約1,170億米ドルへと増加しました。スポーツベッティング総取扱高のうちオンラインでのベッティングが占める割合は2018年の17％から2022年には86％へと急拡大しました。ARKのリサーチに

基づくと、米国とカナダのオンライン・スポーツベッティング取扱高は今後5年間において実質ベースで年率27％成長し、2022年の約1,000億米ドルから2027年には約3,300億米ドルまで増加する

と予想されます。同期間において、対面でのベッティング取扱高は160億米ドルから年率11％成長して270億米ドルに達するとみられます。
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225% CAGR*

27% CAGR

スポーツベッティング需要は厳しい経済環境下でも引き続き旺盛
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ゲーム業界がフルサービス型の仮想世界へと移行していくにつれ、ビデオゲームとソーシャルメディアが合体して消費者は物理的環境でなく、ゲームによって支えられたバーチャル空間で交流や

エンターテイメントを楽しむようになる可能性があります。ARKのリサーチによると、ゲームとソーシャルメディアの融合によって、ゲーム売上高の年平均成長率は過去5年間の7％から、今後5年間

では10％へと高まるとみられます。
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没入型バーチャル体験がゲーム業界の次の波を起こす

*CAGR：年平均成長率 注記：Robloxが提供する全期間のトラフィック・データを用いてRobloxの年間トラフィックを計算し、データ取得日とエクスペリエンス提供開始日の間の差を求めた上で、各エクスペリエンスの1日当たり平均トラフィックを計算し、最終的に推定日
次トラフィックを合計して年間データを導き出しています。出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Altruda, C. 2022; Roblox, data as of 12/30/22; S&P Global Market Intelligence, data as of 01/25/23. 
予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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2022年のNFT* 取引額は前年比15％増加し、その大部分をBored Ape Yacht ClubやCrypto Punksといった有名なコレクティブル（収集目的の）NFTプロジェクトが占めました。一方、NFT発行数に

おけるシェアにおいては、ブロックチェーン上でのドメイン名やデジタルメンバーシップといったユーティリティ（実用性）に基づくプロジェクトへのシフトがみられました。投機でなく基本的価値が

重視されており、ユーティリティNFTへのシフトは健全な動きとなっています。

デジタル資産の取引や作成をめぐる傾向がベアマーケット局面下で変化

*NFT：non-fungible token （非代替性トークン）の略で、デジタル資産の所有権を証明する固有で、プログラム可能なブロックチェーン・ベースのデジタル・オブジェクトのことを言います。 出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Dune Analytics, data as of 01/23/23; 
CryptoSlam, data as of 01/25/23.予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するもの
ではありません。
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物的財産権および知的財産権は、生活の質を示す尺度としてよく用いられる1人当たりGDP*と正の相関関係にあります。所有権の証明が非中央集権化されるおかげで、デジタル資産は1人

当たりオンライン支出を増加させるとみられます。ARKでは、世界のNFT取引額は現在の220億米ドルから2027年には5倍以上の1,200億米ドルへ増加すると予測しています。

財産権が導入されることで、デジタル資産の価値は大幅に増加する見通し

*GDP：国内総生産（特定期間においてある国の国境内で生み出された最終的な財・サービスの貨幣価値または市場価値の合計) **2022年米ドル換算の実質ベース 出所: ARK Investment Management LLC, 2023. Property Rights Alliance, data as of 01/25/23; The 
World Bank, data as of 12/30/22; CryptoSlam, data as of 01/02/23.予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必
ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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ARKのリサーチによると、世界の消費者全体では2022年のレジャー予算31兆米ドルのうち21％がデジタルでのモノやサービスの購入に費やされました。デジタル財・サービスへの需要は実質

ベースで年率17％増加していき、2029年には実店舗でのモノやサービスの購入に対する需要を上回ると予想されます。

デジタルレジャーは発展段階の序盤にある
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*デジタルレジャー支出の定義は、オンラインで購入されるレジャー関連用品・サービス、NFT、オンライン・スポーツベッティング、ビデオゲーム・ソフトウェア/サービス、動画配信、音楽配信への消費者支出の合計額としています。オンライン・スポーツベッティングの予
想額はカナダと米国のみを対象としています。出所: ARK Investment Management LLC, 2023.予想は本質的に限界があり、依拠することはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではあ
りません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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デジタルレジャーやデジタル所有権へのシフトを受けて、デジタルレジャー売上高*は今後8年間において実質ベースで年率14％成長し、2022年の約2兆米ドルから2030年には5兆米ドルへ

増加するとみられます。

世界のデジタルレジャー売上高は2030年に5兆米ドルに達する可能性
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*デジタルレジャー売上高は、デジタル経由のレジャー支出によってプラットフォームや作成者に生じる売上と定義しており、レジャー関連用品・サービスに関連するEコマース市場の手数料、デジタル広告支出合計、ビデオゲーム・ソフトウェア/サービスの売上高、動画
配信の売上高、音楽配信の売上高、米国とカナダのオンライン・スポーツベッティング運営会社のゲーミング売上高、NFTのプラットフォーム手数料/作成者報酬の合計額としています。出所: ARK Investment Management LLC, 2023.予想は本質的に限界があり、依拠す
ることはできません。上記は情報提供のみを目的としており、投資助言または特定の有価証券の売買・保有推奨とみなされるべきではありません。過去の実績は必ずしも将来の成果を示唆するものではありません。
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