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1. 要約 

ランキングボ–ルは､スポ–ツ/Eスポ–ツのリアルタイム戦略予測ゲ–ムを開発しサ–ビスプラットフォ–ムを運営して

いる。ランキンボ–ルのゲ–ムは実際のスポ–ツ/Eスポ–ツの試合でリアルタイムに発生するプレ–バイプレ–(Play-

by-Play)のイベントデ–タを活用して革新的なスキ–ル基盤の戦略予測ゲ–ムである。ユ–ザ–は自分の好きなスポ–

ツ/Eスポ–ツ試合を見ながら他のユ–ザ–と競争することによって楽しさとリワ–ドが得られる。ランキングボ–ルは

観覧者(セカンドスクリ–ン)ゲ–ムのサ–ビスプラットフォ–ムをグロ–バルマ–ケットに発表して独歩的な生態系を

作り､リ–ドして行く準備を終えた。  

 

ランキングボ–ルは､過去4年間に渡りKBOリ–グ(韓国プロ野球リ–グ)､MLB(アメリカメ–ジャ–リ–グ)､EPL(イギリス

プレミアリ–グ)､NBA(アメリカプロバスケットボ–ル)などをオ–プンベ–タサ–ビスしてきており､2018年4月には新

たにアップグレ–ドされたランキングボ–ルプラットフォ–ムを公式発表する予定である。これまで､韓国でメジャ–

スポ–ツメディアである､KBS､KBSN､SBSなどとマ–ケティングパ–トナ–シップ契約を締結し､ESPN､CBSなどとも事

業提携について協議している。また､マ–ケットでのEスポ–ツの潜在力を確認した後､2017年からLOL､CS:GO､

DOTA2などのグロ–バルEスポ–ツをリアルタイム戦略予測ゲ–ムに適用・開発して､非公開ベ–タテストを進めてお

り､2017年の全世界で大きな話題になった､Players Unknown Battlegroundsのバ–ジョンの開発・配給を行っている。

PUBGと提携し､上記のグロ–バルEスポ–ツと共に､ランキングボ–ルプラットフォ–ムでグロ–バル公式サ–ビスを

2018年の上半期にスタ–トする予定である。  

 

ランキングボ–ルは､基本的に独自のプラットフォ–ムでサ–ビスを提供してきた。しかし､KBS､SBS､ESPN､Twitchの

ような､スポ–ツ/Eスポ–ツメディアは､各社のコンテンツをTV､WEB､モバイルで放送しながら､同時にランキングボ

–ルのプラットフォ–ムと連動(ランキングボ–ルに手数料を支払う)して､観覧者ゲ–ムサ–ビスを提供することで視

聴率が高まり視聴者をゲ–マ–に転換させ新たな収益を作ることができる。そして､これまでいくつかの事業提携の

協議があって､実際にKBS､SBSなどと提携契約を結び､3年間の共同マ–ケティングサ–ビスを提供することで､マ–ケ

ットで検証されおり､これをベ–スに､独自のサ–ビスプラットフォ–ムのランチング(2018年4月)する計画とは別に､

米国市場でESPN､CBS､Twitchなどのマ–ケティングパ–トナ–シップを結び､2018年の後半から提携サ–ビスもスタ–

トする予定だ。  

 

さらに､ランキングボ–ルは､Eスポ–ツの分野で､上記の観覧者ゲ–ムとは異なっていて､ゲ–ムプレ–ヤ–が直接参加費

を支払って､コンテストに参加し､結果によって補償をもらうPVPゲ–ムを提供する予定である。これは､ランキン

グボ–ルプラットフォ–ムの上に分権されたマッチメ–キング及びリワ–ド機能をスマ–ト契約内に実装して､ユ–ザ–

がコンテストを作ったり､参加したり､各レベルに合った相手とマッチングしたり､競争を通じての楽しさとリワ–
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ドを与えるサ–ビスである。グロ–バルゲ–ム開発会社はEスポ–ツ放送と連携されている観覧者ゲ–ムをユ–ザ–が楽

しめるようにして､自分のゲ–ムサ–バ–をランキングボ–ルのプラットフォ–ムのAPIに接続するとか､ホワイトラ–ベ

ルで提供し､ユ–ザ–がPvPゲ–ムを楽しむことで自分のゲ–ムもプロモ–ションできる。 

 

ランキングボ–ルは､ユ–ザ–の楽しさと便利性を増加させ､プラットフォ–ムの効率性とセキュリティを高めるため

に､ブロックチェ–ン基盤ト–クンである「ランキングボ–ルゴ–ルド(RBG)」を発行する予定である。RBGは､イ–サ

リアム(Ethereum)ブロックチェ–ン上の分権化されたERC20ト–クンとして､スマ–ト契約技術を利用して､ランキン

グボ–ルプラットフォ–ム内のさまざまな機能と組み合わせて､新しくて革新的な暗号通貨生態系を構築できる。 

 

ランキングボ–ルは､すでにプラットフォ–ムでポイント(ゲ–ムマネ–)を持っているが､これを新たに仮想通貨であ

るランキングボ–ルシルバ–(RBS)に変更して､RBGと相互関係を構築しようとする 。各ユ–ザ–は､RBSコンテストあ

るいはRBGコンテストを作ったり､参加することができるが､前者は参加費でRBSを支払って､試合が終了した後､ラ

ンキング結果によってRBSを基本賞金､RBGをボ–ナスとして受け取ることができ､後者は参加費でRBGを支払って､

ランキングによって､RBGをリワ–ドとして受け取る構造である。RBSは､モバイルユ–ザ–がアプリ(アンドロイド又

はIOS)内で購入でき､プラットフォ–ム内で参加費と賞金として使用されるが､外部に引き出しすることができない。

一方､RBGは参加費と賞金として使用され､多重署名ウォレットを介して､外部の取引所と繋がり､引き出しができ

るし､また､プラットフォ–ムの内部のインセンティブ(例､RBSコンテストに対するボ–ナス)及び外部のインセンテ

ィブ(例､特定のEスポ–ツゲ–ムをSteamでプレ–したり､Twitchにストリ–ミングするときのボ–ナス)として使用でき

る。 

 

現在､ゲ–ム産業(オンライン/携帯ゲ–ム､Eスポ–ツ､スポ–ツベッティング､カジノなど)は､ブロックチェ–ンの技術の

巨大な変化の嵐を一番先頭で経験している分野の一つであり､支払い及びリワ–ドシステム､プレ–ヤ–間対戦､マク

ロ及びマイクロト–ナメント､ライセンス分配､デ–タ及び統計提供などの分野で､ブロックチェ–ンの技術を適用し

て､既存の問題点を改善し､新たな価値を創造しようとする試みを進めている。ランキングボ–ルは､これらのブロ

ックチェ–ンがもたらすメリットを速やかに活用して､独自開発した革新的なリアルタイム戦略予測ゲ–ムに適用し

て､一次的にスポ–ツ/Eスポ–ツゲ–ム分野で先頭的なプラットフォ–ムになろうとする。 

 

窮極的にランキングボ–ルは､ゲ–ムプレ–ヤ–､スポ–ツ/Eスポ–ツメディア､ゲ–ム開発者が互いに繋がり､新たな価値

を創造し､共有できるバリュ–チェ–ンプラットフォ–ムの役割ができる。したがって､ランキングボ–ルはブロック

チェ–ンの技術を引き続き適用・発展させ､スポ–ツ/Eスポ–ツ産業だけでなく､今後全体ゲ–ム産業を導いていく

「ブロックチェ–ン生態系上のゲ–ムプラットフォ–ムのリ–ダ–」になる目標を実現する。 

  



ランキングボ–ル・ゴ–ルド ホワイトペ–パ– 

5 

 

2. マ-ケット分析 

2.1. スポ–ツ I–ゲ–ミングマ–ケット 

スポ–ツ試合が始まる前に､各チ–ムや選手たちの戦績デ–タに基づいて､指定された配当率にお金をかけて､試合結

果によって､お金を儲かったり失ったりするゲ–ムである。 

概要 

2015年に$385億で報告されたト–タルゲ–ム収益(Gross Gaming Yield, GGY:ト–タル収益から支払い金を除いたもの)

は､2017年に$500億まで増えると展望している。(2006年〜2015年CAGR約9%成長) 

(出典: KPMG Summit 2016 and A.T. Kearney Report) 

 

▪ ヨ–ロッパが掌握する市場であり､アジア､北米の順に市場規模を形成 

▪ サッカ–､アメリカンフットボ–ル､野球､バスケットボ–ル順にマ-ケット規模を形成 

▪ スポ–ツベッティングがカジノの2倍以上の大きなマ-ケットで､M/Sの約60%を占める。 

▪ モバイルスポ–ツベッティングは2017年に$450億に至ると予想される。スマ–トフォンベ–スのモバイ

ルI-ゲ–ミングマ–ケットは､2018年にMSの44%を占めると予想され､非常に急成長している。 

▪ 2016年基準､EUの成人1人当たりスポ–ツ I-ゲ–ミング平均支出額は€17(モバイル集計only)､  

▪ 単純な試合結果予測からゲ–ム内イベント予測に進化している。 

 

43% 13% 12% 7% 6% 4% 4% 3% 8% 

% = 世界市場のシェア 
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2.2. ファンタジ–スポ–ツマ–ケット 

ファンタジ–スポ–ツは､競技開始前に定められサラリ–ギャップ内で､実際のプロスポ–ツ選手を好きなように先発

して､自分だけの仮想チ–ムを作ってランクを付ける､スポ–ツの戦略ゲ–ムである。以後､スカウトした選手の実際

の試合内での活躍デ–タが点数に変換され､同じコンテストに所属するユ–ザ–たちのスコアを比較して優劣を決め

るスポ–ツ戦略ゲ–ム。 

概要 

シ–ズン単位及びデイリ–ファンタジ–スポ–ツをすべて含むファンタジ–スポ–ツマ–ケットは､$260億に至る。6千5

百万人のユ–ザ–は､週に平均9時間をプレ–する。過去には､シ–ズンで運営されているファンタジ–スポ–ツが一般

的であったが､2007年に一日単位で運営される(DFS､デイリ–ファンタジ–スポ–ツ)が登場し､マ–ケットが急成長し

ている。 

(出典: Fantasy Sports Trade Association, Eiler’s Research and Newzoo) 

 

▪ シ–ズン単位ファンタジ–スポ–ツ 

- 2015 年基準で､5 千 8 百万人のユ–ザ–がある北米を中心に発達したマ–ケット  

- 米国の成人人口の 17%がファンタジ–スポ–ツユ–ザ–  

- 1998 年〜2014 年 CAGR 18.7%で急成長  

- ユ–ザ–決済率 70%(ソ–シャルカジノは 46%､モバイルゲ–ムカジュアルは 2〜5%､RPG は 3〜8%) 

スポ–ツによるファンタジ–参加 
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▪ デイリ–ファンタジ–スポ–ツ(DFS) 

- 最近､まさに胎動したマ–ケット､毎年 50%以上ずつ成長して､2020 年のマ–ケット規模は$177 億と予

想  

- 2015 年基準､約 450 万人のユ–ザ–があるマ–ケット､ファンタジ–スポ–ツマ–ケットの約 8%を占める  

- ファンタジ–スポ–ツ産業全体から見たとき､DFS の上昇余力は明確である。  

▪ DFSが導入された後､ファンタジ–スポ–ツの客単価は急上昇  

ファンタジ–スポ–ツ プレ–ヤ–の支出（12ヶ月間） 

(単位: 百万ドル) 2016年 2015年 2012年 

DFS 318 257 5 

Seasonal 184 162 60 

Materials 54 46 15 
 

▪ 即時的なリワ–ドとセカンドスクリ–ン体験の提供が､DFSの急上昇を牽引  

▪ リワ–ド規模は日々増えており､リテンション向上と新規ユ–ザ–の流入が持続する  

- 北米では､DFSをギャンブルではなく､スキ–ル基盤ゲ–ム(選手選抜､スカウトと放出などが介入した戦

略ゲ–ムで､現金補償が可能)として規定､米国の44個の州で営業中   

- Fanduel と DraftKings のマ–ケティング攻勢により､DFS の認知度は最高の絶頂の状態. この二つの企

業が DFS マ–ケットの 95%掌握(出典:Forbes) 

- 主な収益源は､ゲ–ム入場時のユ–ザ–が支払う参加費と広告収益  

- 2015 年基準､両社合算の実際ユ–ザ–400 万人(3 位 Yahoo の DFS ユ–ザ–数は 10 万人)  
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2.3. E スポ–ツマ–ケット 

ウェブ/モバイルゲ–ムで､一人のプレ–ヤ–が個人あるいはチ–ムを組んで､相手の個人またはチ–プレ–ヤ–との対決

をして､その試合実況を､メディアを用いてストリ–ミングする新しいスポ–ツ分野である。ゲ–ムの地位が直接プレ

–するコンテンツから､ユ–ザ–が見て楽しむ放送メディアコンテンツに変化する時代に新たに登場したスポ–ツ種目

として､E スポ–ツファンタジ–と E スポ–ツブック形態の観覧者ゲ–ムがある。  

概要 

▪ 2016年の基準､全世界Eスポ–ツマ–ケット規模は､前年比42.6%増加した$4.63億 

- スタ–クラフトゲ–ム大会と放送中継に支えられて胎動した､E スポ–ツは伝説のリ–グ､Dota2 のよう

な観戦スコアがあるゲ–ムが登場し､急激に成長中 

 
(▲ ESPN の E スポ–ツ専用ペ–ジ) 

 

▪ Eスポ–ツの生態系は､パブリッシャ–､球団(チ–ム/選手)､放送プラットフォ–ムなど､複数プレ–ヤ–で構成 

- Eスポ–ツ種目のゲ–ムを提供するパブリッシャ–が生態系のベ–スにあって､Twitch(2014年アマゾンが

$9.70億で買収)のような専用のストリ–ミング企業がメディアのプラットフォ–ムの役割をする。最近

では､ESPNなどのスポ–ツメディア企業がEスポ–ツ中継市場に加勢する。 

▪ Eスポ–ツの賞金規模は$61Mであり､Nvidia､Intelなどの大型スポンサ–の関心の高まりに毎年上昇 

2016年トップEスポ–ツ賞とプロのゲ–マ–数 

ランク ゲ–ム パブリッシャ– プロゲ–マ–の数 賞金 

1 DOTA 2 Valve 1,440 56百万ドル 

2 League of Legends Riot Games 3,821 27百万ドル 

3 StarCraft2 Blizzard 1,458 18百万ドル 

4 CounterStrike Valve 2,567 11百万ドル 
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▪ 既に､Eスポ–ツの視聴者数は､一般的なスポ–ツの視聴者数程に増加した。   

- Twitchの場合､Foxスポ–ツなどの主要なスポ–ツチャンネルの視聴者数を超えた。  

- 2015年の伝説のリ–グ大会が3,600万の視聴者数を記録し､2,000万人の水準であるMLBワ–ルドシリ–ズ

とNBAファイナルの平均視聴者数を上回る。 

▪ E スポ–ツ I-ゲ–ミング(E スポ–ツブック) 

- 専門家は､Eスポ–ツ関連の少額ベッティングサ–ビスをEスポ–ツマ–ケットの成長の起爆剤として挙げ

る。 

- 韓国コンテンツ振興院のゲ–ム産業報告書によると､2020年のEスポ–ツブックマ–ケットは2015年に

比べ､10倍成長した$1.8億になると予想する。 
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number of unique customers placi

ng Esports wagers by 2020 
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▪ ファンタジ–E スポ–ツ  

− ファンタジ–Eスポ–ツのユ–ザ–は､リ–グ・オブ・レジェンド､Dota2のようなEスポ–ツチ–ムの仮想

のマネ–ジャ–の役割をすることになる。ユ–ザ–は､現役の選手で構成された仮想のチ–ムを引き受

けて､他のユ–ザ–と競争する。自分の選手が実際の試合で出した成績が仮想チ–ムのファンタジ–ポ

イント(FantasyPoint､FP)に反映され､そのポイントの合計が多い方ののユ–ザ–が勝つ方式。  

− 北米では､ウェブベ–スのVulcun､モバイルベ–スのAlphaDraftとスポ–ツベンチャ–企業がある。

AlphaDraftはFanduelに買収され､Vulcunは2015年初めにファンディング受けたが活性化されてな

い。 

 

2.4. マ–ケットの問題の分析 

    スポ–ツ I-ゲ–ミング 

▪ 過去半世紀の間､試合の結果の勝敗を当てる単純な反復ゲ–ム 

▪ 市場は大きいが､ユ–ザ–の年齢はますます高まって､停滞しており､若いユ–ザ–は､新たに流入されな

い危機の状況 

▪ インタ–ネットやスマ–トフォンのアプリを利用して､様々なリアルタイムインタラクションを楽しん

で、それに慣れているヤングユ–ザ(ミレ–ニオル世代)が興味を失って背けし始める。 

▪ ミレ–ニオル世代が､最終的に必要なのは､賞金ではなく､スポ–ツを楽しむ過程の中で感じる楽しさで

あることが立証された。 

▪ 既存のカジノ業界がソ–シャルカジノを導入して､スポ–ツベッティング業界が E スポ–ツベッティン

グを導入している現象がこれを反証する。 

  

38%

29%

18%

7%
8%

League of

Legends
CS:GO

Dota 2

Starcraft 2

Other

エスポ–トブックベット額

92%
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3%

$18M 5%

$33M

Eスポ–ツの現金ギャンブル市場規模

Esportsbook

betting
Fantasy sports

Head-to-head

合計 $649

百万ドル

eスポ–ツを提供 

するスポ–ツブック 
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ファンタジ–スポ–ツ 

▪ 北米ではスポ–ツを楽しむ文化として始まり､これまで大きく成長してきたが､ヨ–ロッパ及びアジア

市場では拡張できていない。 

▪ サラリ–ギャップ内で､どれくらい価 格 対 性 能 が良い選手を獲得して､仮想のチ–ムを作ることがゲ–

ムの核心であるため､多くの時間と努力(工夫)が必要である。  

▪ 試合中に発生する重要なリアルタイムのイベントが､ゲ–ムの UI に直接適用できないため､楽しさを

減少させる。 

▪ 全体賞金の 92%を約 1.5%のシャ–ク(専門ギャンブラ–)が持って去り､多くのフィッシュ(一般スポ–ツ

ファン)は､お金を失うしかない偏向された補償システムのゲ–ム 

▪ 常に各チ–ムの選手のデ–タを分析し､スカウトして､仮想のチ–ムを作るので､個人スポ–ツ及び E スポ

–ツ試合への適用が難しい 

  Eスポ–ツ､Eスポ–ツファンタジ–､そして Eスポ–ツブック 

▪ ゲ–ムのストリ–ミング放送と統計デ–タを提供して､ユ–ザ–を引き入れて､スポンサ–の広告に繋げよ

うとする従来の単純なビジネスモデルは､拡張性の限界がある。 

▪ ゲ–ムは､すでにメディアコンテンツになったため､観客が試合を見ながら参加できる､新しいインタ

ラクション(観覧者ゲ–ム流の)によって､リワ–ドと楽しさが提供できるビジネスモデルが必要。 

▪ E スポ–ツファンタジ–は､まだ世界的に E スポ–ツリ–グとチ–ムが一般化されないため､その数が少な

いので､デ–タを分析して､選手をドラフトして､仮想のチ–ムを作るファンタジ–スポ–ツへの適用は､

制約があり､実際にこの分野で良い成果を出す企業はない。 

▪ 既存のスポ–ツ I-ゲ–ミング企業がミレ–ニオル世代をとるために､E スポ–ツベッティングを導入した

が､まだ試合結果を予測する方法を固守している。 

▪ 実際､E スポ–ツの試合は､プレ–中に発生する､数多くのリアルタイムイベント(例､Kill､Death､Assist な

ど) によってゲ–ムの結果が決定されているが､従来の方法は､これを適用する方法がなく､リアルタ

イムインタラクションを希望するミレ–ニオル世代を満足させることができない。 
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2.5. どう変化するべきか 

カジノ業界にソ–シャルカジノが出現し､大きく成長して､今のマ–ケットでの地位を確立したように､スポ–ツ I-ゲ

–ミング/ファンタジ–スポ–ツもEスポ–ツの急成長とともに､大きな変化の渦巻きを通っている。 

 

▪ 産業の停滞に危機意識を感じた既存のカジノが､ミレ–ニオル世代を誘引するために､ソ–シャルカジ

ノを発売することになり､現在のソ–シャルカジノは､既存カジノを脅かすほどの大きな成長を遂げる

ようになり､すでに多くのゲ–ム会社までソ–シャルカジノ事業に進出し始める。 

▪ カジノ業界のパラダイムシフトに起因した､産業再編からわかるように､スポ–ツ業界も非常に類似の

変化の過程を経ており､Eスポ–ツの登場とともに､その変化の速度が速くなっている。  

▪ 結局､スポ–ツ I-ゲ–ミングとファンタジ–スポ–ツ業界は､旧時代的で静的なゲ–ム方式から脱皮して､

よりインタラクティブでエキサイティングなUI及びゲ–ムロジックをベ–スに､賞金自体ではなく､そ

れを追求する過程で､楽しみを与えることができる方向に変化しなければならない。 

  

Daily 

Fantasy 

Online 

Casino 

Social 

Casino 

Market 

Problems 

UIGEA 

New Form 

of 
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1,000

1,500

2,000
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(単位: 百万ドル)

(出典: NJ DJE, NV Control Board, DE Lottery, Company Reports, Eilers Research, LLC.)

14倍
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3. ランキングボ–ルの革新 

3.1. ランキングボ–ルとは？ 

ランキングボ–ルは､過去4年間､北米のファンタジ–スポ–ツ､ヨ–ロッパのスポ–ツ I-ゲ–ミング､そしてEスポ–ツサ–

ビスの特徴と長所と短所を分析して､開発されたスポ–ツ/Eスポ–ツ向けのプレ–バイプレ–戦略予測ゲ–ムである。

実際､スポ–ツ/Eスポ–ツの試合で発生する､数多くのリアルタイムイベントデ–タを各種目別に発生頻度と重要度に

よって数値化して､新しいスコア体系を考案し､何よりも､世界中のユ–ザ–にすでに馴染んでいて､気楽にアクセス

できる「ビンゴゲ–ム」をユ–ザ–インタ–フェ–スとして使用して結合することによって､革新的なリアルタイム予

測ゲ–ムを完成させた。 

3.2. マ–ケットの解決策及び主な特徴 

▪ ユ–ザ–が TV､ウェブ､モバイル､或いはスタジアムなどのメディアを介してスポ–ツ/E スポ–ツ試合を見な

がら､それとリアルタイムで連動する観覧者ゲ–ムに参加し､楽しさと賞金を得ることができる。 

▪ スポ–ツ/E スポ–ツゲ–ムマ–ケットの将来の主要な顧客であるミレ–ニオル世代が重要に考えている要素､

すなわちリアルタイムインタラクションや､より楽しい戦略的なゲ–ムＵＩ及びロジックや､最適化され

たスコア及びリワ–ドシステムやダイナミックなデ–タの視覚化などを通じた革新的な特徴を適用してマ

–ケットをデスラップションしている。  

▪ ミレ–ニオル世代は結果から得る賞金より､ゲ–ムプレ–する過程で得る楽しさをより重要だと考えている。

ランキングボ–ルは､他のゲ–ムよりも､スポ–ツ競技進行過程の面白さに重点を置いて最適化されている。 

▪ スポ–ツリアルタイムデ–タフィ–ドを長い間研究して､各種目別のデ–タセット､ゲ–ムロジック､スコア体

系､メディア遅延時間などを最適化することにより､既存のスポ–ツ I-ゲ–ミングとファンタジ–スポ–ツ

が適用できなかったリアルタイムインタラクションを実装して､楽しさを最大化する。 

▪ 世界初の E スポ–ツリアルタイムデ–タフィ–ドを開発して､観覧者(セカンドスクリ–ン)ゲ–ムを実装する

ことにより､単純なストリ–ミングサ–ビスを超えて､新しい楽しさをユ–ザ–に提供。 

▪ ブロックチェ–ンの技術を先導的に適用して､ト–クン(RBG)を発行し､これによる新たな暗号経済に基盤

したリワ–ドシステムを作って観覧者ゲ–ムを活性化させる。 

▪ ブロックチェ–ンの技術を利用した､分権化された対戦及びリワ–ドシステムをスマ–ト契約に実装して､

PVP ゲ–ムへ事業を拡大して､E スポ–ツメディア､ゲ–ム開発者そして広告スポンサ–の間に新たな生態系

が造成できる。 
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3.3. 現在までの実績 

▪ ランキングボ–ルは､本来スポ–ツメディアと事業提携を結んで､予測ゲ–ム､中継放送フォ–マット､コミュ

ニティ､マ–ケティングチャネルが統合されたサ–ビスをアプリケ–ションで実装して､スポ–ツ放送と視聴

者との間のインタラクションを極大化する世界初のスポ–ツインタラクティブサ–ビスであった。 

▪ スポ–ツ予測ゲ–ムは､夏季・冬季オリンピック､ワ–ルドカップ等のスポ–ツ主要行事放送を視聴者が見な

がら､自分のスマ–トフォンで各種目のリアルタイム予測イベントに参加して､スコアをゲットし､競争し

て景品などのリワ–ドを貰うセカンドスクリ–ン予測ゲ–ムであった。 

▪ ランキングボ–ルは､スポ–ツ放送画面とリアルタイム連動する迫力感あふれるリアルタイムインタラク

ションゲ–ムに､多くの視聴者をゲ–マ–として参加させ､売り上げを作った。スポ–ツメディアは､視聴者

を引き込んで､広告の売り上げを持っていくウィンウィンの関係を作った。 

▪ ランキングボ–ルは､スポ–ツメディアとの成功的な事業提携サ–ビスで検証された､このビジネスモデル

をシ–ズナルスポ–ツ(野球､サッカ–､バスケットボ–ル)などに適用し､独立サ–ビスプラットフォ–ムであ

る「ランキングボ–ル」をランチング出来る事になった。 

 

(▲ 2014 ソチ冬季オリンピックのKBSサ–ビスのスクリ–ンショット) 

  

KBS ソチオリンピックのペ–ジ 

(http://olympic.kbs.co.kr/sochi) 
KBS ソチアプリのプロモ–ションペ–ジ 
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(▲ 2014~16 KBSNによるKBO野球サ–ビスのスクリ–ンショット) 

 

 

(▲ 2017~18 SBSによるEPLサッカ–サ–ビスのスクリ–ンショット) 
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3.4. 製品の概要 

▪ 各スポ–ツ/E スポ–ツの試合で発生するリアルタイムイベントを発生頻度と重要度による数値に変え

た 新しいスコア体系を既存のビンゴゲ–ムと結合 

▪ 試合の現場で発生するリアルタイムイベントをデ–タフィ–ドで受け取り､ゲ–ムを駆動 

▪ 現存するほとんどすべての個人或いはチ–ムスポ–ツ/Eスポ–ツ試合に適用可能なほど､拡張性に優れ

ている。 

▪ 過去4年間の野球､サッカ–､バスケットボ–ル､アメリカンフットボ–ル､ゴルフなどの伝統的なスポ–

ツとLOL､PUBG､CS:GOのようなEスポ–ツに適用してベ–タテストを終えた。 

スポ–ツビンゴゲ–ム 

(▲ 2017 MLB野球とEPLサッカ–サ–ビスのスクリ–ンショット) 

▪ ゲ–ムプレ–の例 

- スケジュ–ルが予定されている試合の中で視聴/観戦する試合を選択して、コンテストを作成した

り、作成したコンテストに参加する。 

- 参加費を払って、自分の戦略に合わせて指定された4x4ビンゴボ–ドの16個のセルにそれぞれの選

手やチ–ムを条件別に配置する。「例: 野球:ジャスティンタ–ナ–(ホ–ムラン)､チュ・シンス-(ヒッ

ト)、ディック､ゴ–ドン(失策)｜サッカ–:メッシュ(ゴ–ル)､ロナウド(アシスト)､ソン・フンミン(イエ

ロ–カ–ド)」 

- 予測成功時のセルがフリップする。(プレ–バイプレ–でリアルタイムに反映・進行される)  

- 各イベントの予測成功時､フリップスコアと行､列､クロスのビンゴ点数を合算して､総スコアによ

り順位が決められる。 

- リワ–ドはコンテストの種類によって､仮想通貨(RBS:ゲ–ムマネ–)､暗号通貨(RBG)､現金($/€)で行わ

れる。 

▪ 競争方式は､大きく4つの①ト–ナメント(順位通りの配分)､②1対1(Head to Head)､③50(上位50％配分)､

④30(上位30％配分)   

▪ 画面の下段には､ビンゴカ–ドがあって､上段には､試合の進行状況をリアルタイムで把握できるよう

に､さまざまなデ–タや情報を提供して､一目で試合状況を把握できるシミュレ–ションウィジェット

が位置する。 

▪ 試合が終了すると､ゲ–ムも終了し､試合中に得たすべてのスコアを合算して順位が決まる。 
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Eスポ–ツビンゴゲ–ム 

(▲ LoL ベ–タサ–ビススクリ–ンショット) 

▪ Eスポ–ツの場合､スポ–ツビンゴと基本的なプレ–方式は同じだが､スポ–ツとは違う､Eスポ–ツだけの

構成と形式が反映されたゲ–ムのル–ルを適用する。 

▪ スポ–ツは一つの試合で様々なイベントが発生するが､Eスポ–ツはKill/Death/Assistの同じイベントが

繰り返し発生するのが特徴。 

▪ したがって繰り返しイベントを一つのセルに適用し、連鎖的に発生した瞬間のポイントに排水を乗

じゲ–ムのダイナミックな相互作用を最大限に活用する。 

製品の画面キャプチャ(公式バ–ジョン)  

▪  スポ–ツ:野球とサッカ– 

 

(▲ 2018 MLB野球サ–ビスのスクリ–ンショット) 
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(▲ 2017~18 EPLサッカ–サ–ビスのスクリ–ンショット) 

▪ E スポ–ツ : LoL と PUBG 

(▲ 2018 LoLサ–ビスのスクリ–ンショット) 

 

(▲ 2018 PUBGサ–ビスのスクリ–ンショット) 
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3.5. 競争上の優位点 

技術的な側面 

過去4年間のベ–タサ–ビスによる検証と､現在のマ–ケットの状況を考慮すると､少なくとも2年は先に進んだ

技術的参入障壁を構築。 

▪ リアルタイムデ–タ  

- スポ–ツリアルタイムデ–タフィ–ドが市場に登場して間もない。特に､信頼できる安定的なEスポ–

ツリアルタイムデ–タフィ–ドはまだ市場に存在していない。  

- 今まで､ファンタジ–スポ–ツとスポ–ツ I-ゲ–ミングは勝敗で断定されているポストデ–タ(試合終了

後のデ–タ)に基づいて開発され､リアルタイムで変動するライブデ–タへの対応が不可能である。 

- 実際にリアルタイムデ–タフィ–ドには誤審とエラ–､翻意などの例外が発生し､ゲ–ム上で､これに伴

う把握及び処理が必ず必要となる。シミュレ–ションデ–タでは､例外をキャッチできない。  

▪ リアルタイムビンゴゲ–ムのロジック 

- ビンゴを利用したファンタジ–スポ–ツ､DFS､Eスポ–ツゲ–ムは皆無､同様のコンセプトのゲ–ムも全

くない。 

- リアルタイムの試合をビンゴの形で実装するためには､どのようなイベントやパフォ–マンスをビ

ンゴ点数として採用するかについての分析が必要である。発生頻度数と割合とスコアシステムを

作るためには､多くの試行錯誤が必要である。 

- また､種目別の観戦ポイントが異なるため､別途のR＆Dが必要である。ゲ–ムの表面は似ているよ

うに見えるが､内部的に実装されているロジックはすべて違って､実際に開発するには､検討する事

項が多い。  

▪ デ–タの適合性  

- リアルタイムのスポ-ツデ-タプロバイダ-ごとにデ-タの形式が異なるため､初期にデ-タ提供者の

選定に時間がかかる。それだけでなく､デ-タの深さ､価格､速度などすべての変数を考慮する。デ-

タの事前検証段階を行わなければ､その企業のデ-タの使用可能有無を事前に判断できない。(導入

したが､途中で中断したいくつかのデ-タプロバイダ-がある) 

- 種目別にデ–タプロバイダ-を模索するには､少なくとも1〜2シ–ズンを投資､開発しながら適合性の

確認ができるため､再度デ–タ構造に合わせて設計するのにまた､1シ–ズンの追加投資が必要である。 

  



ランキングボ–ル・ゴ–ルド ホワイトペ–パ– 

20 

 

▪ メディア別の遅延処理  

- リアルタイム中継放送は媒体別のディレイを伴う。同じ試合でも視聴媒体によって､現場の状況を

伝達するまでにかかる時間が少しずつ異なる。 

- 一般的に､現場で録画して､TV画面に到達するまで､10〜15秒がかかり､その映像がエンコ–ドされ､

インタ–ネットでストリ–ミングされたり､DMBで視聴するまで､追加で20〜25秒かかる。 

- ランキングボ–ルは､ユ–ザ–が利用している媒体とデ–タ転送を連動するためにいくつかの試験をし

た。過去2年の間に試合ごとに球場を訪れ､常に実験を行い､技術的にメディア遅延のソリュ–ショ

ンを探し出した。 

- 結論として､ランキングボ–ルプラットフォ–ムに内在しているゲ–ムのロジックを把握し､実装する

ためには､デ–タの分析とフィ–ルドテストが要求され､多くの場合の数を代入して見る必要がある

ため､短期間での模倣は不可能である。 

 

▪ ランキングボ–ル機能&デ–タフロ– 

(出典: RankingBall IP – Function/Data Processing Flow) 
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ビジネス側面 

▪ 既存のマ–ケットでの戦略的な優位  

- スポ–ツ I-ゲ–ミング及びファンタジ–スポ–ツマ–ケットでは､ほぼすべての企業が同様の方法とゲ

–ムロジック､リワ–ドシステム､マ–ケティング戦略を持ってサ–ビスしている。 

- 両方のマ–ケットは､すでに長い間､固着された生態系でのサ–ビスを提供してきたため､新しい方式

のシステム(ゲ–ムUI､ロジック､リワ–ド､メディアとの関係等)と新しい技術(ブロックチェ–ン､リア

ルタイムデ–タハンドリング)を導入することは容易ではない。 

- また､ソ–シャルゲ–ムに対する哲学的な理解度(リワ–ドより楽しさを更に追求)と運用経験が不在し

て､リアルタイム放送とセカンドスクリ–ンの専門性とノウハウが不足。  

- UI､ゲ–ムロジック､スコア/補償システム､メディア関係などが互いに正しく連携されてこそ､最適

化されたリアルタイム予測を開発し､市場に呼応を受けることができる。 

- ランキングボ–ルは､長年の経験から､上記の様々な問題点を克服したし､既存業界が拡大しにくい

リアルタイムインタラクションするゲ–ム(ハ–ドコア)､ソ–シャルゲ–ム､Eスポ–ツ､ブロックチェ–ン

分野へ分権化されたマッチングゲ–ム､既に拡張してサ–ビスの準備をしている。  

▪ グロ–バルマ–ケットで､各分野別のメジャ–会社との提携協力による Win-Win 戦略を実現 

- 韓国では､すでに主要スポ–ツメディアである､KBS､KBSN､SBSとの提携を締結し､過去3年間､野球､

サッカ–のベ–タサ–ビスを実施し､今後も継続的にゴルフ､バスケットボ–ル､バレ–ボ–ルなどの新た

なサ–ビスを開発することにする。 

- 世界最高のEスポ–ツであるPUBGとも提携を締結し､2018年5月からサ–ビスを開始することにし､

LOL､DOTA2､CS:GOなどと一緒に､世界で唯一のEスポ–ツリアルタイム戦略予測ゲ–ムプラットフォ

–ムをロンチングする予定。 

- 現地放送局及びスポ–ツメディアとの確実なシナジ–(視聴率とトラフィックを一緒に上げながら､

広告売上の増加)を利用して､事業提携→最も速くてコスト効率的なマ–ケティング展開  

- ESPN､CBS､NBC､FOXの双方向スポ–ツ中継のニ–ズを満たす(プレミアムスポ–ツチャンネル加入の

目的の70％がファンタジ–スポ–ツをさらに生々しい中継を楽しみたいから)→ランキングボ–ルは

ライブ視聴を自動牽引する→マス マ–ケティング  

- Bet365､Betfair､Bewin､Fanduel､and Draftkingsなどの主要スポ–ツベッティング会社とのパ–トナ–シ

ップによる､ホワイトラベルの製品を提供して､レベニュ–シェアできる→マニア対象タ–ゲットマ–

ケティング 

- ファンダムが強いスポ–ツの特性を利用して､公信力のあるスポ–ツコミュニティ及びファンペ–ジ

とコラボレ–ション→スポ–ツファン対象のタ–ゲットマ–ケティング 

- 同じ顧客群を持っているソ–シャルカジノ(Double U Games､Huuuge Games)とマ–ケティング提携

により､既に確保されているマ–ケティングチャネルとユ–ザ–を共有→クロスプロモ–ション 

- SNSマ–ケティングを用いた､友人の招待､ランキング競争､結果ポスティングなどのソ–シャル活動

→バイラルマ–ケティング､その他のマ–ケティングプラットフォ–ムを活用したCPI､CPA､DA進行  
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4. ト–クンモデル 

4.1. ト–クンの発行目標 

ランキングボ–ルは､既存スポ–ツ/Eスポ–ツゲ–ム産業の問題点を解決する､革新的なプレ–バイプレ–(Play-by-Play)

戦略予測ゲ–ムを開発してサ–ビスしてきた。現在､ブロックチェ–ンの技術と仮想通貨経済は､各産業のパラダイム

を変化させており､特に､ゲ–ム産業がその変化の中心に位置している。これまでのゲ–ム業界は､それぞれの地域や

国別に事業を展開するために､規制､ライセンス､スキ–ル又は運､支払い方法､KYCそしてAMLなどに関する複雑な

コンプライアンスを遂行するのに､少なくない時間と費用がかかった。これに対し､ランキングボ–ルはRBG(ラン

キングボ–ルゴ–ルド-イ–サリアムネットワ–ク基盤のト–クン)を発行して､上記の複雑で消耗的なコンプライアン

ス手順を解決し､RBS(ランキングボ–ルシルバ– - サ–ビスプラットフォ–ム内に存在していた既存のゲ–ムマネ–)と

現金(地域別に使用に対する規制が異なる)の連携により､新しいプレ–ヤ–コンテスト(参加費及び賞金)構造を完成

した。また､ランキングボ–ルは､これらのプラットフォ–ム内のト–クン経済と共に､外部プラットフォ–ムと連携さ

れているロイヤルティプログラムによって､より拡張されたト–クン経済生態系を形成する。これにより､一次的に

スポ–ツ/Eスポ–ツゲ–ミング業界をリ–ドしていくものであり､さらにゲ–ムプレ–ヤ–､スポ–ツ/Eスポ–ツメディア､

ゲ–ム開発者/パブリッシャ–が新しい価値のチェ–ンに繋がる､未来の生態系を構築する計画である。 

 

4.2. コンテストの種類 
ランキングボ–ルサ–ビスプラットフォ–ム内に次の3つのコンテストが存在する。 

▪ RBS コンテスト: RBSは､プラットフォ–ム内の一般的なゲ–ムマネ–で､ユ–ザ–がプラットフォ–ムに加入

や出席チェックすると､少量が無料で与えられ､これを使用してコンテストに参加して､結果のランキング

によって､基本的にRBSを報酬として受け取り､上位ランカ–はボ–ナスとしてRBGを受け取る。 

▪ RBG コンテスト: RBGは､プラットフォ–ム内の一般的なゲ–ムマネ–として､ユ–ザ–の電子財布とAPIで

連携されている取引所からイ–サリアム又は他のコイン(未定)で購入でき､これを使用してコンテストに

参加して､ランキング結果によって報酬としてRBGを受け取る。RBGが消耗されると､取引所で購入でき

る。シルバーを消耗してゴールドを獲得することができる機会も提供されます。 

▪ 現金コンテスト: 各々の国や地域別の規制(北米の20個以上の州でスキ–ルゲ–ムでの現金ゲ–ムを許可､

ヨ–ロッパでは､基本的にライセンス基盤ゲ–ムを許可､アジアは国別にcase by caseに相違)に応じて､ユ–

ザ–が現金を持ってコンテストを作ったり､参加でき､そのランキング結果によって現金RBGで補償を受

け取ることができ､今後のマ–ケット環境に応じて､RBG コンテストに統合される可能性がある。 
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▪  

4.3. ロイヤルティプログラム 

ランキングボ–ルのサ–ビスプラットフォ–ム内に次の2つのロイヤルティプログラムが存在する。このプログ

ラムから得たRBGは､ランキングボ–ルプラットフォ–ム内でのみ使用(RBG コンテストの参加費として使用)可

能で､外部取引所で現金に交換できない。 

▪ 内部のロイヤルティプログラム 

ユ–ザ–は､RBS コンテスト参加してランキング結果によってRBSと共にRBGをボ–ナスとして受け取る

ことができ､またRBGト–クン所有者は特別なスポ–ツ/Eスポ–ツイベント(ワ–ルドカップ､オリンピック､

ファイナルマッチなど)､あるいは特別プロモ–ションGPP(Guaranteed Pool Prize)コンテストに参加し

て､デフォルトリワ–ドとは別にRBGをボ–ナスとして受け取ることができる。  

▪ 外部のロイヤルティプログラム 

特定のスポ–ツメディアもしくはゲ–ム開発者(及びパブリッシャ–)のスポンサ–と連携して､ユ–ザ–が外

部プラットフォ–ム(例､Steam､Twitch､スポ–ツメディアなど)で特定のゲ–ムを一定時間プレ–したり､特

定のスポ–ツ/Eスポ–ツイベントを一定時間視聴すると､そのユ–ザ–にRBGをボ–ナスとして支給してラ

ンキングボ–ルプラットフォ–ムに誘引してコンテストに参加させる。  

 

4.4. ランキングボ–ルのト–クン化された経済図式化 
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5. ト–クンセ–ル 

5.1. ICOプラン 

▪ ト–クン名称及び略称: ランキングボ–ル ゴ–ルド, RBG 

▪ ト–クン契約住所: クラウドセ–ル48時間前に発表予定 

▪ ICO開始日: 6月11日 2018 00:00 UTC  

▪ ICO終了日: 7月1日 2018 23:59 UTC  

▪ ト–クン交換比率: 50,000 RBG = 1 ETH  

▪ 最大販売目標: 30,000 ETH  

▪ 最小販売目標: 3,000 ETH 

▪ 最小取引可能額: 0.1 ETH(5,000 RBG) 

▪ 最大取引可能額: 1,000 ETH(50,000,000 RBG)  

▪ ボ–ナス  

2018.06.11(UTC 00:00) ~ 2018.06.11(UTC 23:59)参加者は､20％のボ–ナスト–クンを受け取る。 

2018.06.12(UTC 00:00) ~ 2018.06.13(UTC 23:59)参加者は､15%のボ–ナスト–クンを受け取る。 

2018.06.14(UTC 00:00) ~ 2018.06.17(UTC 23:59)参加者は､10%のボ–ナスト–クンを受け取る。 

2018.06.18(UTC 00:00) ~ 2018.06.24(UTC 23:59)参加者は､5%のボ–ナスト–クンを受け取る。 

2018.06.25(UTC 00:00)以後の参加者は､0％のボ–ナスト–クンを受け取る。 

 

▪ ト–タルト–クンセ–ルはイ–サリアムの相場により変動することであり､少なくとも目標額に到達しない場

合は､ト–クン販売に参加した人々に対し､購入に使用したイ–サリアムを全額返金する予定である。 

▪ 購買間隔は5ブロック 

ユ–ザ–アカウントごとにICO参加限度は､最大1,000 イ–サリアムであり､1つのアカウントでICOに2回以

上参加する場合は､各参加の間の時間間隔は､最低5ブロックであり､これを適用するためにイ–サリアム

20%

15%

10%

5%

0%

D+1 D+3 D+7 D+14 D+21

クラウドセ–ルボ–ナススケジュ–ル
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のブロック時間が使われる。 

5.2. ト–クンの割り当て及び分配方案 

▪ 25％は(フリ–セ–ルやクラウドセ–ル)最初のICO参加者に分配される。 

▪ 25％は2番目のICOのために残す。(2018年第4四半期予定) 

▪ 30％のユ–ザ–の誘致､内外部のユ–ザロイヤルティプログラム､バウンティ–プログラムなどのマ–ケティ

ングのために残す。顧客のリワ–ドはランキングボ–ルプラットフォ–ムでのみ使用可能である。  

▪ 10％は､ビジネスパ–トナ–間で分配される。 

▪ 10％は､設立チ–ムと開発チ–ムのメンバ–に分配される。(2年期限) 

▪ 集められたすべての資金は､複数署名を用いて､ウォレットで受け取って､保存される。 

 

5.3. ト–クン所有者の特権 

▪ ICOを2回に分けて進行することにより､最初のICOの結果とマ–ケットの反応に基づいて､2番目のICO戦

略を立て､ト–クン所有者の利益を最大化  

▪ 今後の進行される事業パ–トナ–(Eスポ–ツメディア)のト–クンICOと連携して､その外部インセンティブを

利用して､RGBト–クン所有者にエア–ドロップを計画 

▪ マ–ケティングを活用して､様々なスポ–ツ/Eスポ–ツのイベント(ワ–ルドカップ､オリンピック､世界選手

権など)ごとにト–クン所有者が参加できる特別なコンテストを開催し､ボ–ナスを支給する計画 

  

30%

25%

25%

10%

10%

ト–クンの割り当て及び分配方案

マ–ケティング
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フリ–セ–ルやクラウドセ–ル(2番目のICO)

ビジネスパ–トナ–

設立チ–ムと開発チ–ム
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5.4 イ–サリアム使用方法 

▪ 35％は､スポ–ツ/Eスポ–ツのメディア広告などのマ–ケティングに使われるものである。 

▪ 15％は､スポ–ツ/Eスポ–ツト–ナメントのスポンサ–に使われるものである。 

▪ 15％は､ランキングボ–ルのプラットフォ–ムのアップグレ–ドの開発に使われるものである。  

▪ 10％は､スポ–ツ/Eスポ–ツ､ゲ–ム開発者/出版社などの外部プラットフォ–ムの開発に使われるものであ

る。 

▪ 25％は､デ–タプロバイダ–とEスポ–ツメディアなど新たな事業拡大に使われるものである。 

6. ロ–ドマップ 

6.1. 主要なマイルスト–ン 
▪ 2014.01  KBS とソチ冬季オリンピック視聴者向けの双方向サ–ビス事業提携を締結 

▪ 2014.03  KBO向けの世界初リアルタイム予測ゲ–ム発売のためのKBSNとのパ–トナ–シップ 

▪ 2014.05  MBC Sports+と双方向スポ–ツ放送フォ–マット事業提携を締結 

▪ 2014.06  ブラジルワ–ルドカップ向けのリアルタイム予測ゲ–ムベ–タ発表 

▪ 2014.11  未来創造科学部主催CGC(Columbus Global Camp)のイベントで1等賞を受賞 

▪ 2015.04  KBSNと世界初の視聴者参加型の双方向野球中継放送開始 

▪ 2015.07  リアルタイム野球予測ゲ–ム有料ベ–タサ–ビスを開始､TV広告､ 

         サ–ビスの売上1億ウォン/月を達成 

▪ 2015.09  アンドロイドのスポ–ツカテゴリ–で2カ月連続の1位記録 

▪ 2015.10  既存のリアルタイム予測ゲ–ムをランキングボ–ルプラットフォ–ムに統合 

▪ 2015.11  ランキングボ–ル5大ヨ–ロッパサッカ–リ–グのデ–タフィ–ドの有効性テスト  

▪ 2016.04  ランキングボ–ル MLB 1ST OBT開始 

▪ 2016.09  NFL､NBA ランキングボ–ル設計とデ–タフィ–ド有効性テスト  

▪ 2016.10  ランキングボ–ル Eスポ–ツの設計及びデ–タフィ–ド有効性テスト 

▪ 2017.04  KBO､MLB ランキングボ–ル2ND OBT開始 

▪ 2017.09  SBSとスポ–ツインタラクティブ事業提携を締結 

▪ 2017.11  SBS とランキングボ–ル EPL ベ–タサ–ビス発売  

▪ 2018.01  PUBG と E スポ–ツライブデ–タアンドメディア事業提携を締結 

▪ 2018.02  ランキングボ–ル 5 大ヨ–ロッパサッカ–リ–グ OBT 発売 

35%

15%15%

10%

25%

イ–サリアム使用方法

スポ–ツ/e-スポ–ツのメディア広告

スポ–ツ/e-スポ–ツト–ナメントのスポンサ–

ランキングボ–ルのプラットフォ–ムのアップグレ–ドの開発

外部プラットフォ–ムの開発

新たな事業拡大
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6.2. ビジネス関連のタイムライン  

 

 

 

6.3. ト–クン関連のタイムライン 
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7. リ–ダ–シップ 

7.1. 主なチ–ムメンバ– 

 

ダレン・キム(Darren Kim) (Linkedin)  

▪ ランキングボ–ル共同創設者兼 CEO 

▪ スタンフォ–ド大学経営大学院経営学修士 

▪ 延世大学校電子工学修士 

▪ ブロックチェ–ンエバンジェリスト兼暗号経済専門家 

連鎖起業家であり､ブロックチェ–ンのエバンジェリストである Darren は､過去 20 年の間に､IT 及びモ

バイルサ–ビス産業に従事し､優れた業績と旺盛な実行力で､彼は強い決断力と直観を兼ね備えた洞察力

のあるパイオニアであることを証明してきた。2002 年に､彼は韓国でモバイル決済(フィンテック)会社

であるキ–ツゥネットソル–ション社を設立し､世界初のモバイル商品券を作り､2008 年の売却及び 2009

年の上場までに年間収入 2 億ドル以上を稼いだ。キ–ツゥネットソル–ション社の設立前に､Darren は韓

国ソウルの LG 電子のシステムソフトウェアエンジニアとして働いた。2010 年に経営大学院卒業後に

は､シリコンバレ–で AR ベ–スのソ–シャルゲ–ムを開発する会社フリ–ズネットワ–ク社を設立したが､こ

れは大ヒットゲ–ム「ポケモン go」の発売よりも数年先に進んだものだった。現在は､ランキングボ–ル

を通じてダレンは､ブロックチェ–ンの技術を用いてスポ–ツ/E スポ–ツゲ–ム産業に新たな風を巻き起こ

すために努力しています。 

 

チャ–ルズ・チャン(Charles Chang) (Linkedin) 

▪ ランキングボ–ル共同創設者兼 CTO 

▪ 延世大学校電子工学修士 

▪ ブロックチェ–ンエバンジェリスト兼暗号経済専門家 

 

ゲ–ムとブロック鎖の融合の未来を設計するビジョナリ–である。彼はゲ–ムとテレコミュニケ–ション､

スポ–ツとメディアにわたる幅広い知識と､20年以上の経験をもとに､ランキングボ–ルプラットフォ–ム

の設計を導いている。ソニ–のプレイステ–ション部門でゲ–ムパブリッシングのアジア担当であり､ワ–

ルドワイドスタジオのラウンドテ–ブルのメンバ–であった。コリアテレコム(KT)の通信研究所で次世代

製品の設計を行った。また、英語ビジネスコミュニケ–ションコンサルティング会社エグゼクティブボ

イス社韓国進出を主導した。日本で生まれ､アメリカ､ヨ–ロッパ､アフリカなど様々な国での生活を通し

て､グロ–バル進出へのインサイトを確保している。ダレンとキ–ツゥネットソル–ション社の成功的な

エグジットに貢献した。 

https://www.linkedin.com/in/young-hoon-kim-5a331a13
https://www.linkedin.com/in/charles-chang-0bb637153
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ビべ・ワグマン(Wibe Wagmans) (Linkedin) 

▪ ランキングボ–ル CMO 

▪ オランダでの修士､ストックホルム＆東京で MBA 履修。 

▪ ブロックチェ–ンエバンジェリスト兼暗号 AI の専門家 

ビべは､最も有望なソ–シャルカジノゲ–ム会社の一つである Huuuge Games の取締役会の議長であった。

彼は､IndoorAtlas の元会長､Rovio の SVP 及び Nokia の地域理事会のメンバ–であった。Angry Birds､Bing､

Nokia､Gillette のようなブランドを構築し､$1B の収益を創出した。17 年以上の水準級 P＆L 及び C-level

経験。IndoorAtlas､Big Fish と Rovio の P＆L オ–ナ–としてスタ–トアップで優れた実績を立証した。

iTunes で 1 位になったアプリ(24 個ほど)の責任者でもある。首席マ–ケティング役員として Nokia で 8.5

年勤務し､オランダ､ベルギ–､フィンランドと米国内での海外業務を担当してビジネスグル–プの所属だ

った。Nokia 以前は､The Gillette Company でさまざまな販売及びマ–ケティングの役職を遂行した。 

 

   

Min Lee Bryan Kim James Cho 

Blockchain Technology Expert 

Leader of Dev Team 

Blockchain Technology Expert 

Leader of Backend Dev 

Leader of Art Design 

   

   

Kurt Jeon Oscar Hong Kei Choi 

Blockchain Technology Expert 

Leader of Frontend Dev 

Blockchain Technology Expert Leader of Game Design 

   

   

Vincent Ahn Moon Kim Camden Bernhardt 

Backend Developer  Mobile Developer Leader of Digital Marketing 

 

https://www.linkedin.com/in/wibewa
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7.2. 取締役及び顧問役  

Ken Hershman (Linkedin) – スポ–ツ/Eスポ–ツゲ–ム関連の顧問 

▪ WESA Agency CEO 

▪ Fordham 大学法大学院 JD Law 

▪ George Washington 大学の学士､政治学 

 

Kenは､HBOとShowtimeのスポ–ツTVプログラミングを構築し､技術革新を支援した､27年以上のキャリ

ア持って､TVスポ–ツ業界で広く知られている。最近では､WESA(World Eスポ–ツ  Association)の

Executive Chairman＆Commissionerに任命された。その前に彼は､中小/中堅企業を支援する多角諮問会

社であるCrossing Way Advisorsの発足により､業界で成功に進入した。また､彼は､2012年1月からHBOの

スポ–ツ部門の戦略的方向と監督を担当した。彼は､スポ–ツTVコミュニティで検証された革新家とみな

され､2003年10月からスポ–ツやイベントのプログラミング部門の首席副社長兼総責任者として働いて

いたShowtimeからHBOに移した。彼は､1992年にShowtimeで弁護士としてキャリアを始め､2001年1月

に､スポ–ツやイベントのプログラムの首席プログラミングの役割を担当した。 

Seokgu Yun (Linkedin) – ブロックチェ–ン技術と暗号経済の顧問 

▪ CEO of NOD Bizware Co., Ltd 

▪ Southern California 大学の修士､コンピュ–タサイエンス 

▪ KAIST 学士､電気電子工学  

▪ Stanford University Graduate School of Business Executive Program 

NOD Bizware Co., Ltd.創設者兼CEO､ビジネスマン､futuristであり､コンピュ–タ科学者。高度の数学プロ

グラミングの分野専門:復号化､暗号通貨､consensus protocol､分散OS､dApp､機械学習､予測分析と機能

的反応のプログラミングなど。NOD Bizwareは､安全なアプリケ–ションの開発を専門とする技術会社で

ある。アプリケ–ション自体の保護に関連する重要な特許を保有しており､セキュリティ技術と人工知

能技術を結合する。NOD SPOTは､内蔵された自己保護､end-to-endの暗号化とzero-knowledgeの暗号

化を適用した､業界初のアプリケ–ションである。政府及び軍事機関が､顧客の多くを占めている。NOD

以前は､Terutenの創設者兼CEOとして､MCM(Mobile Contents Management)､すなわち､モバイル・アプ

リケ–ション用の最初の自己防御セキュリティ製品を専門にしていた。これは､さまざまなハッキング

を検出し､デ–タ漏洩を防止するために必要な措置をとる。Teruten以前は､SAMSUNGグル–プの主要研究

所であるSAMSUNG総合技術院(SAIT)で働いていた。Future Research Laboratoryの戦略アナリストであり､

主任研究員を務め､電子決済関連技術を会社に紹介した。また､彼はスマ–トフォン､スマ–トTV及びソフ

トウェアエ–ジェント開発のための重要な戦略を策定した。 

https://www.linkedin.com/in/ken-hershman-263a1210
https://www.linkedin.com/in/seokgu-yun-a213477
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Christian Ferri (Linkedin) – ブロックチェ–ン技術とICOの顧問 

▪ Blockstar 会長 

▪ ブロックチェ–ン コンプライアンス アライアンス 取締役 

▪ コ–ネルジョンソン経営大学院 

▪ Join BBA, Università degli Studi di Udine 

Christianは､分権化の強さと､それが私たちの生活に与える多大な影響を信じる人である。Forbesによると､

「ブロックチェ–ンの人道主義者」と「ブロックチェ–ンの専門家」と呼ばれる彼は､作家､演説者､投資家､顧

問及び コネクタ–である。運良く､転換期を生きてきた彼は､20年の間に､既存のビジネスでの経験と新たな

分権化の分野を繋げている。彼は､ブロックチェ–ン技術(Dapp､ト–クンノミックス､ア–キテクチャなど)､最

初から最後までのInitial Coin Offering(ICO)過程､ICO規制及びコンプライアンス､暗号通貨投資､スタ–トアップ

企業の戦略/運営/Go-To-Marketなどについてアドバイスする。 

彼は､現在､いくつかのブロックチェ–ンベ–スの会社にコンサルティングをしており､多くのフォ–ラムや会議

で演説者として働いている。 

 

 

 

 

John Mackewich (Linkedin) – 法律及びコンプライアンス顧問 

▪ Dinsmore＆Shohl LL の企業と雇用弁護士 

▪ Toledo 大学､JD  

▪ Wayne 州立大学､Finance 

 

Johnは､スタ–トアップや新興企業の法律代理弁護士であり､次のような仕事を行う。連邦及び州の労働

と雇用の請求に関連して､雇用主を代表､合併や買収に関連して､国内外の顧客をサポ–ト。組織再構築､

ジョイントベンチャ–､フランチャイズ､商業契約を締結；株式や債務証券の民間及び公募を含む企業､

商業金融；プライベ–ト・エクイティ・ファンド及びベンチャ–キャピタル取引；;金融やクレジット施

設の構造化; SEC定期報告､代理資料､登録問題､公開公示及びコ–ポレ–トガバナンスを含む公開会社の証

券に準拠。 

対外的には､グロ–バル企業での米国の一般的な法律顧問;インド､中国に重点を置いた国際ビジネス取引､

労働及び雇用､合弁､投資､貿易､移民､外国人投資と商取引の監督とアドバイス；米国内の投資や企業の

問題に対する国際企業や投資家諮問。 

彼は､専門的に企業法､ベンチャ–キャピタル､証券､M＆A､再生エネルギ–､マリファナライセンスと規制､

中国､インド､アジアの国際法と貿易､輸出入コンプライアンス､地域及び一般労働雇用法､人事管理など

を扱う。 

https://www.linkedin.com/in/ironsferri
https://www.linkedin.com/in/mackewich

