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1. オタク文化の発展に貢献したい

私たちは、アニメ・漫画・ゲームなどのコンテンツ業界内に広く流通するコミュニティ通貨「オタ
クコイン」を発行することを本コンセプトペーパーに宣言します。

新しい経済民主化の仕組みであるブロックチェーン技術を用いたオタクコインを活用して、世界中
のファンとクリエイターと関連企業をシームレスかつ密接に繋げ、オタク文化（アニメ・漫画・ゲー
ムなどのコンテンツや、それを中心にした創作・コミュニティ活動、付帯する活動などすべて）の維持・
発展に貢献していきます。

このプロジェクトは、コンテンツ業界に関連が深い企業・専門家などで組成された一般社団法人「オ
タクコイン協会（Otaku Coin Association）」により推進されています。このコンセプトペーパーを
通じ、こうした構想に対して世界中のファンやクリエイター、コンテンツ業界の企業のみなさまか
らフィードバックをいただき、より良い取り組みに昇華させていきます。ぜひ忌憚のないご意見を
お寄せいただければ幸いです。また、私たちの取り組みに賛同いただける協会会員を募集しています。

直接、声を届けたい場合は、下記からお問い合わせください。
communication@otaku-coin.com
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2. オタクコインとは

オタクコインを通じて実現したい構想について説明します。

オタクコインは、アニメ・漫画・ゲームなどのカルチャーを対象にした「コミュニティ通貨」 であ
り 、ファンの意志をダイレクトに反映する新しい試みの通貨を目指しています。具体的には、オタ
クコインを通じて以下のような世界を作ることが私たちオタクコイン協会の目標です。

私たちは、オタクコインがコミュニティ内のファン・クリエイター・企業から支持を集め流通する
ことで、オタク文化のより良い未来へつながると考えています。そのため、一企業が決定権限を持ち、
特定の企業や個人に有利に働くような意思決定がなされることは望まず、非中央集権的かつ未来永
劫に機能しつづけるスキームや仕組みを段階的に整えたいと考えています。

このようなコミュニティ通貨を実現するために、以下を実施・検討中です。

ファンがオタク文化の発展に寄与するようなプロジェクトに意思表明・資金提供できる仕
組みを作ることで、クリエイターが次の作品を生み出しやすくなり、オタク文化の発展に
つながる
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2 .  オタクコインとは

a. コミュニティ通貨

i.

グローバルなコミュニティ通貨が流通することにより、手数料や為替など決済におけるボ
トルネックが解消され、エコシステムがより循環し、コミュニティが活性化する

ii.

世界中のファンが、オタク活動（正規版サイトでの視聴や宣伝活動、商品購入など）を通
じて対価が得られる仕組みを参画パートナーと創り、ファンの増加と健全なコミュニティ
の発展を促す

iii.



アプリケーション

使用目的と比率

2. オタクコインとは

オタクコイン協会は 2018 年 12 月よりオタクコイン＝XOCのバウンティ・キャンペーンを実施して
います。また、2023 年春以降を目安にブロックチェーン・トークンへの変換を検討しています。
※変換時期は大きく変更になる可能性がございます、各国の法令を踏まえ慎重に検討中です。

ブロックチェーン・トークンへの変換後のオタクコイン発行の詳細は以下のとおりです。

オタクコインの初期発行枚数は 1,000 億枚を予定しています。価値の変動を調整するために追加・
焼却（バーン）を行う可能性があります
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b.（進行中）オタクコインのバウンティ・キャンペーン

発行枚数

すでに公開済みのオタクコイン公式アプリ等を通じて、ブロックチェーン・トークンへの変換を行
います。IT リテラシーが高い一部のユーザー向けではなく、誰でも簡単にオタクコインを利用でき
るようにします。

発行したオタクコインは、以下の比率で各目的のために使用する予定です。

コミュニティ /
エコシステム

運営
9.0%

61.0%

マーケティング費用
10.0%

開発費用
10.0%

監査・セキュリティ費用
10.0%



c.（実施済み）一般社団法人化について
2019 年 7 月にオタクコイン協会は一般社団法人として独立した法人組織として設立されました。複
数の信頼できる企業や団体によって運営される一般社団法人となることで、
①業界内外への認知拡大
②ファンの信頼性向上
③公平性を意識した組織体
を目指します。

オタクコイン構想の当初より視野にいれていた、ブロックチェーンの根幹思想である非中央集権的
組織への一歩目を踏み出した段階で、今後も各国の法律やガイドラインを遵守しながら、段階的に
より非中央集権的な運営を目指していく予定です。
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法人名 一般社団法人オタクコイン協会

公式サイト https://otaku-coin.com/ja/

設立 2019 年 7 月

設立理事（50 音順） 伊藤 佑介（博報堂ブロックチェーン・イニシアティブ）
相賀 信宏（小学館 代表取締役社長）
小高 奈皇光（株式会社 Tokyo Otaku Mode 代表取締役社長）
中武 哲也（株式会社WITSTUDIO 共同創業者・取締役）
武藤 隆史（株式会社電通 Dentsu Japanimation Studio 代表 / 第 1 統合ソリューション局）

本拠地 〒102-0093　東京都千代田区平河町二丁目 5 番 3 号

事業内容 ブロックチェーンのコミュニティへの活用
オタクコインの健全な発展及び運営
オタクコインのブランディング活動
オタクコイン関連プロジェクトの認定

2. オタクコインとは



2. オタクコインとは

設立にともない、下記の理事が就任しております。
（50 音順・敬称略）
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＜プロフィール＞
2008 年に株式会社 NTT データを退職後、博報堂にて営業としてデジタルマーケティングを担当し、
2013 年からはマーケティング・テクノロジー・センターにて、デジタルマーケティング領域のシステム
の開発～運用に従事。
2016 年から広告・マーケティング・コミュニケーション領域のブロックチェーン活用の研究に取り組み、
2018 年 9 月より博報堂ブロックチェーン・イニシアティブとして活動を開始。その後、次々とマーケティ
ング・コミュニケーション領域のブロックチェーンサービスを開発し、2018 年 11 月 5 日にトークンコ
ミュニティ解析サービス「トークンコミュニティ・アナライザー」、2019 年 1 月 31 日に生活者参加型
プロモーションサービス「CollectableAD」、2019 年 2 月 6 日にデジタルアセットリアルタイム配布メ
ディアサービス「TokenCastMedia」をリリース。現在は、さまざまなブロックチェーンベンチャーと
コラボレーションしてブロックチェーンの社会実装に取り組んでいる。

＜就任メッセージ＞
この度、一般社団法人オタクコイン協会の理事を拝命いたしまして、博報堂ブロックチェーン・イニシ
アティブが掲げるトークンコミュニティの社会実装をまさに主導なさっているオタクコインに参画させ
ていただけることとなりまして大変身の引き締まる思いでおります。
つきましては微力ではございますが、一助たるべく誠心誠意努力いたす所存でございますので、何卒一
層のご指導ご鞭撻を賜りますようお願い申し上げます。

伊藤 佑介 博報堂ブロックチェーン・イニシアティブ

＜プロフィール＞
1983 年 東京都出身。大学院卒業後、米国 VIZ Media,LLC に入社。日本コンテンツのライセンスビジ
ネスを経験し、デジタル配信ビジネスの開発に携わる。2012 年小学館の取締役に就任。2022 年より現任。

＜就任メッセージ＞
ブロックチェーンとコンテンツの相性はとても良いと思っている。オタクコインが作るコミュニティと、
そこから生まれるビジネスがどのような未来を作っていくのか、支えるファンと共に歩みながら応援し
ていきたい。

相賀 信宏 小学館 代表取締役社長



2. オタクコインとは
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＜プロフィール＞
2000 年にメリルリンチ投資銀行部入社。電通 IPO やソニーの大型資金調達、大成火災の現損保ジャパ
ンへ統合など多数の企業案件に携わる。
2006 年より、株式会社ガイアックスの CFO として財務・人事・経営企画及び海外子会社を統括。また
厚労省「両立支援ベストプラクティス推進事業」委員を務める。
2012 年、Tokyo Otaku Mode を共同創業者として設立し、世界中にアニメグッズを届けるグローバル
E コマースを開始。米国 500startups から資金調達を行い、第 1 回 Japan Startup Award グランプリ
を受賞。その後 Cool Japan Fund より 1 号案件として投資を受け、中国市場に参入。2016 年からは商
品開発を開始し、メーカー / 流通 / メディアを兼ね備えた総合サービスを展開中。2018 年にオタクコイ
ン構想を発表し、オタクトークンエコノミーを世界に広げるべく本協会を設立した。

＜就任メッセージ＞
「オタクトークンエコノミーをより大きく世界へ！」その想いをもとに本協会を設立いたしました。オタ
ク文化は世界共通の価値観・価値基準になってきています。本協会を通じてオタク文化とその経済圏を
さらに振興し、日本のカルチャーの発展に寄与できればと思います。

小高 奈皇光 Tokyo Otaku Mode 代表取締役社長

＜プロフィール＞
1979 年 11 月 16 日
v アニメーションプロデューサー
株式会社 Production I.G を経て、2012 年株式会社 WITSTUDIO を設立、
同社の共同創業者・取締役を務める。

作品暦
TV アニメシリーズ
「進撃の巨人」
「甲鉄城のカバネリ」
「ギルティクラウン」等を制作

＜就任メッセージ＞
オタクコインの登場によって、水平構造での気軽な相互支援の形が現実化できると嬉しいと思っていま
す。世界中のアニメーションやコンテンツファンの皆さんが、ダイレクトにクリエーターの活動を支援
できるようになり、クリエーターはファンの皆さんに喜んでもらえる作品作りができる。
この理想を持って、本企画に参加させて頂きました。

中武 哲也 WIT STUDIO 共同創業者・取締役



2. オタクコインとは
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理事協議会

社員総会

公式アプリ
開発／運用

オタクコイン
関連プロジェクト

ブランディング
啓蒙活動 資金調達サービス 協会運営

運営事務局

システム開発営業

総務人事

マーケティング

財務

【組織図】

＜プロフィール＞
慶應義塾大学で戦略経営学を専攻後、2006 年、株式会社電通入社。
広告、空間、組織、アニメなどのコンセプトメーキングや、自動車、タイヤ、トイレタリー、飲料、テー
マパークなど国内外のコミュニケーション / ブランド戦略立案に従事。
2012 年から 4 年間、上海電通（中国）に海外赴任し、日系、中華系多数のクライアントのコミュニケー
ション / ブランド戦略を立案し事業拡大に貢献。
様々な電通社内横断プロジェクトを設立した経験を持つ。

★「電通オタクがラブなもの研究所」設立（電通 2012 年リリース発表）
★「Dentsu Japanimation Studio」設立（電通 2018 年リリース発表）
★「Dentsu China Xover Center（Dentsu CXC）」設立（電通 2019 年リリース発表）

＜就任メッセージ＞
オタクコイン / ブロックチェーンの可能性や推進するメンバー皆様の熱量に圧倒されて、理事をお引き
受けさせていただきました。微力ながらもお力になれるよう頑張ります。

武藤 隆史 株式会社電通 Dentsu Japanimation Studio 代表 / 第 1 統合ソリューション局



2. オタクコインとは
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オタクコイン協会の運営事務局メンバーは以下のような業界におけるキャリアや事業立ち上げに精
通した人々が中心的な役割を担っています。ブロックチェーン／ IT ／金融他多様なバックグラウン
ドより構成されています。

・アニメ／漫画制作
・ゲーム制作・開発
・漫画コンテスト審査員
・Webサイト／アプリ開発
・ブロックチェーン関連知識（法律、会計、セキュリティ、システム）
・新規事業立ち上げ、株式上場、一部上場会社の経営、ファイナンス、M&Aなど

オタクコイン協会の運営事務局について

ブロックチェーンを活用し、世界中のファンが参画できる資金調達プラットフォームの創出を目指
します。このプラットフォームは、ファンがオタク文化のより良い未来のための意思決定に直接参
加できる新しい仕組みです。

具体的には、オタク文化の発展に資するようなプロジェクトへ、プラットフォームから資金提供を
行います。オタクコイン協会はプラットフォームの開発・資金提供にかかる手続きなどは行いますが、
資金提供に際して手数料を徴求することはありません。

d. 資金調達プラットフォーム

なぜ資金調達プラットフォームなのか？

私たちは世界中のファンにもっとアニメ・漫画・ゲームについて深く思考してもらいたいと考えています。現在の消費・購
入モデルやクラウドファンディングという仕組みでは達成できていない、個別支援ではなくオタクコミュニティ全体の支援
につながる仕組みを採用します。

これまでコンテンツにお金を払ってこなかったファンや、物理的・心理的に距離の遠い海外ファンをも巻き込んで、本当に
支援すべきプロジェクトなのかを世界中のみんなで一緒に議論し、国境なきオタクコミュニティの一員として意思表明をし
てほしいのです。

文化の寿命や熱量は、世界中の人々がその文化について思考し語り合った量に比例すると私たちは考えます。
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この仕組みを効果的に機能させるために、本格的なプラットフォームの公開／リリースに先行して、
ファンコミュニティの基盤づくりや、オタク文化の発展に資する「モデルケース」を複数創出する
方針です。資金を集めるためのファンベースやプロジェクトのお手本となる複数の事例を先行させ
ることで、世界中のファンが熱狂する一定のクオリティをもったプロジェクトが集まる基盤を作りま
す。

＜モデルケースで想定しているプロジェクト例＞
コンテンツ制作：アニメ制作への資金提供、クリエイター支援
コミュニティづくり：ネット上のファンコミュニティ、大型イベントや店鋪、サービスサイトでの
オタクコインの導入と活用

＜オリジナル・オタクコイン／レプリカ・オタクコイン＞

オタク文化を世界に広げる旗印として、オタクコインのロゴをモチーフにした 100 枚限定『オリ
ジナル・オタクコイン』をNFT化、を世界最大級のNFT流通プラットフォーム「Rarible」にて発行・
販売する実証実験を行いました。
さらに、『オリジナル・オタクコイン』の廉価版であり、ウォレットや暗号資産を使わずに購入
できるレプリカ・オタクコインを発行し、「オタクコイン公式ショップ」にて販売しました。
NFTとしての永続性や価値の担保をさらに保証するための取り組みとして、100 種類限定の『オ
リジナル・オタクコイン NFT』や 1万種限定NFT『レプリカ・オタクコイン』のフルオンチェー
ン（画像データを含むすべての情報がブロックチェーンに書き込まれている状態）での発行を行
いました。

オタクコインと連動した取り組みとして、オタクコイン協会ではNFT（Non Fungible Token）に関
連する取り組みを多数手がけています。
ブロックチェーン技術を活用し、アニメ文化の発展に貢献する目的で活動を続けるオタクコイン協
会が、NFTという先端技術を率先して活用することにより、実際にNFTを導入する時に起こりうる
リスクやコスト、懸念点、メリット／デメリットを洗い出し、より滑らかで速やかな業界やコミュ
ニティへの浸透を図るとともに、この知見をクリエイターやファンのみなさまへ、本ペーパーやオ
タクコイン公式ブログなどを通じてオープンに共有していくことで、日本が誇るアニメ文化が世界
に広がって、さらに発展していく一助になればと期待しています。

e. NFTの取り組み

具体的な取り組み

・

・

・
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＜メタバース＞

NFT× メタバースの実証実験として「東北ずん子 3 姉妹」とコラボレーションし、限定 NFT を 
発行するとともに NFT 保有者だけが鑑賞できる「メタバース劇場」をオープンしました。
株式会社 FORCES とのコラボレーションにより、メタバース上に新ファッションブランドを創 
出する実証実験を行っています。「Decentraland」上で着飾れるメタバース・ファッションブラ 
ンド『Me+🌏 Japan』を創出し、第 1 弾としてオタクコイン・ロゴをモチーフにしたデジタル T 
シャツ＆スニーカー NFT を各 3 種・計 6 個の販売を開始し、即時完売しました。

・

・

＜オタクコイン・ファンクラブ＞

「オタクコイン公式ファンクラブ」を立ち上げるとともに会員証NFTを配布しました。NFT 保
有者だけがアクセスできる会員限定の Discord や、会員みんなでつくる 1 枚絵クリプトアートの
募集・製作も行いました。

・

＜二次創作支援＞

東北支援キャラクター「東北ずん子 3姉妹」とコラボし、公式が公認した二次創作イラストを
NFT化し「Rarible」にて販売しました。この取組を一歩進めて、二次創作文化全体の発展に繋
げられるような取り組みを企画しております。
NFTを活用し二次創作活動を支援する「ニジソー」を立ち上げるとともに、第 1弾企画として
「CryptoNinja」の二次創作イラストの公式公認NFTの販売を開始しました。

・

・

＜クリプトアート＞

オタクコインをモチーフにした 1点モノのクリプトアートを、（当時）世界最年少 14 歳のクリプ
トアーティストWet Chihuahua 氏らクリエイターの方とコラボレーション・販売しました。
さらにメタバース（仮想現実）建築家・MISOSHITA 氏とのコラボレーションにより、仮想現実
の世界をブラウザ上に再現するDecentraland を活用した『オタクコイン画廊：Otaku Coin 
GaRo（OCGR）』をオープン、作品を展示しています。
人気の「Ayakashi」作者らとのコラボレーションにより、「オタクコイン」をモチーフにした
NFTアートをNFT販売所「Foundation」のオークションにて販売しました。
アニメ文化の共感を通じて世界に広げるコミュニティ連動型ハンドメイド NFT『異世界アニメ・ 
キャラクターズ』の販売を開始しました。

・

・

・

・



＜Generative Art＞

株式会社 TART とのコラボレーションにより、日本のオタク文化を世界に広げる旗印として
Generative Art NFT「Otaku Coin Arcade Game」を発売するとともに、6日間限定で同NFT上
で遊べるゲームによるタイムアタックコンテストを行いました。

・

2. オタクコインとは
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＜アニメ製作委員会 2.0 実証実験＞

アニメ制作の資金調達の新たな形に挑戦すべく、プレ実証実験としてオタクコインのコンセプト
を伝えるアニメ PV「オタクコイン・ワールド」を、1シーン（キーフレーム）ごとにアニメ原
画として 777 枚を切り出しNFT化・配布しました。
プレ実証実験にてオタクコイン 100 万枚（XOC）の調達に成功したことから、オタクコインが
目指すビジョン「日本のオタク文化を世界に広げる」活動への賛同多数で実験成功とみなし、実
証実験（本番）のステップへと進みます。「オタクコイン・ワールド」のオリジナル原画をNFT
化するとともに、次回のアニメ PVの制作費用を獲得するため、今後本格的なNFT販売を行う
予定です。

・

・

＜ボトムアップ型コンテンツ創出実証実験＞

NFT を活用したボトムアップ型コンテンツ創出プロジェクト「Loot」の仕組みを応用し、コミュ
ニティのみんなで異世界転生アニメを創作する「AnimeLoot」を実証実験プロジェクトとして発
足させ、登場キャラクターたちの” 設定資料” にあたる「初期設定NFT」をイーサリアム上の
NFTとして無料配布しました。
さらに、「AnimeLoot」のレプリカ版である「ReplicaAnimeLoot」を、Polygon および BSC
（Binance Smart Chain）にて配布しました。
「AnimeLoot」コミュニティ主導により、新たな” 設定資料” にあたる派生 Loot「AnimeLoot 
Physical Characteristics」が誕生するなどの活動の広がりも生まれています。

・

・

・
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オタクコイン構想実現に向けてのロードマップです。
※本ロードマップは 2022 年 8 月現在の予定であり大幅に変更になる可能性があります

3 .  オタクコイン構想のロードマップ

…  達成済み …  実施中 …  実施予定 …  構想段階

2017 年 12 月 検討開始プレスリリース--------

2018 年 05 月 メルマガ登録数 15,000 人超え

参画パートナー 10 社超え

参画アドバイザー 10 名超え

--------

構想発表会の開催 in 秋葉原--------

2018 年 08 月 オタクコイン協会発足--------

2018 年 12 月

2019 年 アニメ／マンガ／ゲーム関連の活用モデルケース創出--------

「オタクコイン公式アプリ」 リリース & アニメスタジオ応援--------

オタクコイン無償配布キャンペーン、計 1.5 万人、6,000 万枚を配布（継続中）--------

Tokyo Otaku Mode Inc. 運営「TOM Shop」にてオタクコインとの交換スタート--------

2018 年 09 月

オタクコイン・ロードマップ
ミッション：アニメ・マンガ・ゲームなどオタク文化の発展

2019 年 03 月 業界イベント「つづきみ」と連携、アプリ内でアニメ公式 PV が視聴可能に
5 万回以上の最新アニメ視聴を促進

--------

2019 年 04 月 応援アニメスタジオ数が 15 社、世界中から応援メッセージが 3 万件超--------

--------

一般社団法人「オタクコイン協会」を設立、よりコミュニティ・業界のための組織体制へ

理事に出版最大手・小学館専務、アニメ「進撃の巨人」を手がけるWIT STUDIO 創業者ら就任

パートナーとして博報堂とDNPが参画、コンテンツ業界全体の貢献を目指す

-------- アニメスタジオへの応援メッセージお届けをスタート（継続中）

アニメ記事の翻訳で” 報酬” がもらえる「Tokyo Honyaku Quest」の実証実験

2019 年　夏

第一形態

--------
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ゲームソフトなどオタクグッズを貸し借りできる「イレカエ」実証実験

PFP（Profile Picture）向け NFT 販売サービス『iconee』のサポート

※本ロードマップは 2022 年 8 月現在の予定であり大幅に変更になる可能性があります

「Tokyo Honyaku Quest」を活用したニュースアプリ「Anime Anime Global」にて
オタクコインの配布開始（継続中）

オタクコイン協会に電通・博報堂が参画、理事就任

Ethereum 上でプレイヤーが NFT を奪い合うフルオンチェーンゲーム『Isekai Battle』の
マーケティングサポート

eSports イベントへのオタクコイン協賛企画

100 枚限定『オリジナル・オタクコイン』NFT の販売開始

第二形態

2021 年 3 月

2019 年 10 月 --------

第三形態

第四形態

--------

「メタバース劇場 @ 東北ずん子」実証実験2021 年 4 月 --------

オタクコインをモチーフにしたクリプトアートを販売

Shopify を用いたクレジットカード決済／コンビニ決済が行える NFT 購入体験実現

2021 年 5 月 --------

二次創作支援第 1 弾として「東北ずん子 3 姉妹」公式公認 NFT を販売

Decentraland 上に「オタクコイン画廊」オープン

2021 年 6 月 --------

オタクコイン・ファンクラブ会員証 NFT を発行＆ファンクラブ運営

アニメ製作委員会 2.0 のプレ実証実験開始、100 万枚（XOC）の調達成功

2021 年 7 月 --------

みんなで異世界転生アニメを創作する『AnimeLoot』実証実験開始（継続中）2021 年 9 月 --------

NFT を活用しクリエイターの二次創作を支援する「ニジソー」ローンチ2021 年 10 月 --------

「Tokyo Honyaku Quest」にて翻訳者募集一次試験の合格者にオタクコインを配布--------

Generative Art NFT「Otaku Coin Arcade Game」を販売開始 & タイムアタックコンテスト開催2021 年 11 月 --------

2021 年 12 月 --------

「Ayakashi」作者らとのコラボレーションにより、「オタクコイン」をモチーフにした NFT アートを
「Foundation」のオークションにて販売

「Decentraland」上で着飾れるメタバース・ファッションブランド『Me+🌏 Japan』開始、
第 1 弾アイテムが即時完売

コミュニティ連動型ハンドメイド NFT『異世界アニメ・キャラクターズ』の販売を開始

100 種類限定『オリジナル・オタクコイン NFT』のフルオンチェーンによる発行を完了

2022 年 3 月 -------- 1 万種限定 NFT『レプリカ・オタクコイン』のフルオンチェーンによる発行を完了

2022 年 1 月 --------

博報堂主催のブロックチェーンゲームハッカソン「dapcon」にオタクコイン 5 万枚を協賛2020 年 1 月 --------

2020 年 6 月 --------

今
ココ!

複数のオタク関連サービスとの連携開始

アニメ制作資金支援サービス「AnimeF（仮）」の検討開始

2022 年以降 --------

『CryptoAnime Labs』による web3 時代の新しいアニメ制作委員会へ参画

web3 時代のアニメスタジオ支援 dApps のマーケティングサポート（アニメバンク）

大手企業と連携した web3 時代のアニメ化 NFT プロジェクトの販売促進支援
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一般社団法人オタクコイン協会の会員を紹介します。

4 .  オタクコイン協会の会員

正会員＆パートナー  （50 音順）

Akibatan は、2009 年にタイのジャパニーズポップカルチャーをこよなく愛する小さなコミュニティか
ら始まりました。 オタクメディアとしてジャパニーズポップカルチャーを愛する人々のために、話題の
ニュースやインタビューの記事をはじめとするコンテンツ紹介をしています。
活動 10 年目になる Akibatan は、オンラインオタクコミュニティの象徴的存在であります。 オタク文化
の発展と共に、このコミュニティの輪を広げていくつもりです。

Akibatan

2005 年創立のアニメ情報に特化した WEB ニュースサイト。「アニメとアニメ業界の応援団」をコンセ
プトに掲げ、流行の最新アニメ作品のみならず、キッズ・ファミリー向けや往年の名作、アニメビジネス、
海外のアニメ事情など、アニメに関する情報を全方位に扱っている。声優やクリエイターへのインタ
ビューなど、作品や声優の新しい魅力に触れられる独占情報も満載です。権利元の許諾を得た「新作ア
ニメ一覧ページ」や、原作者監修のもとアニメキャラクターとコラボした企画記事など、アニメに誠実に、
一緒に盛り上げるコンテンツを配信している。なお、姉妹サイトとしてアニメビジネス・業界情報を専
門とした「アニメ！アニメ！ビズ」も運営中。

アニメ ! アニメ !

東北ずん子というキャラクターを運営しています。 東北ずん子の世界に登場するキャラクターの音声合
成ソフトをだしたり、アニメ制作をしたり、3D 制作をしたりしております。

SSS 合同会社
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アニメーション制作会社。メーン業務はデジタルアニメーション撮影。アニメが出来上がるまでの各部
門の素材の最終的な画面処理やエフェクト処理を行う。そのほかに、放送前の映像を監督・演出などが
タイミングをチェックする時やアフレコ時に使用する素材を撮影する。近年プロデュース業も、国内外
から依頼が多くなっている。プロデュース代表作品：ニンテンドー 3DS ソフト「テイルズ オブ ワール
ド レイブ ユナイティア」オープニング / アニメパート、日清カップヌードル CM「サムライヌードル」
アニメーションパート、アイマリン プロジェクト「Dive to Blue」、劇場オムニバス「Force of will 
the Movie / L.S」PV など多数。第 20 回 アジア太平洋広告祭 (ADFEST 2017) にて「アニメーション」
SILVER 受賞：東京アニメピッチグランプリにて「のら猫クロッチ」グランプリ受賞。

株式会社 アスラフィルム

電通は、クライアントの経営課題・事業課題に対し、あらゆるコミュニケーション領域を通じて課題の
本質を見極め、つねにベストな総合ソリューションで応えます。さまざまな専門知識、経験、アイディ
アを持つスタッフが、個々のケースを分析し、最適なチームを編成することで、きめ細やかなカスタマ
イズド・サービスを提供いたします。それは、日本のみならず、グローバル市場においても変わること
はありません。

株式会社 電通

2016 年 6 月に設立。フィギュア・アニメグッズ・原型作品の企画、制作、販売を行う日本一コアなオ
ンラインショップ！東京フィギュア「https://tokyofigure.jp/」を運営。
「良質な美と興奮を！日本から世界へ！世界から日本へ！」をコンセプトに世界中のアニメイベントや同
人誌即売会、フィギュア展示会などに出展し、世に良品と感動をお届けする代理人として日々奮闘中。
優れたフィギュア制作メーカー様や原型師様とタッグを組んで、アニメ、ゲーム原作、関連イラストに
誠実に忠実に精魂込めた作品を制作、販売しております。 

株式会社 東京フィギュア

博報堂は 1895 年に創業し、「生活者発想」と「パートナー主義」という変わることのないフィロソフィー
のもとで、日々革新を続けています。高いクリエイティビティを持つプロフェッショナルがチームを編
成し、広告領域のみならず、経営・事業から社会イシューまで、あらゆる領域においてクライアントの
皆様の課題解決をお手伝いしています。
マーケティング環境の変化を先取りし、統合マーケティング・マネジメント力でクライアントの事業価
値を向上させる世界一級のマーケティング・カンパニーを目指しております。

株式会社 博報堂
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株式会社フーモア（本社：東京都中央区）は漫画家が 6 年前に創業したエンタメコンテンツを扱う IT ス
タートアップ。" クリエイティブで世界中に感動を " をビジョンに、既存のやり方にとらわれず新しい
取り組み・コンテンツを生み出す活動をしている。フーモアが抱える6,000名超のクリエイターとともに、
ゲーム向けのキャラクターイラスト制作や、企業が抱える課題を漫画にすることで的確に伝える漫画プ
ロモーション漫画、オリジナル漫画原作などを制作している。

株式会社 フーモア

cluster とはバーチャル空間内でイベントを行うためのサービスです。

VR デバイスか PC があれば、誰でもどこからでもバーチャル空間にアクセスすることが出来、アバター
としてイベントを開催したり参加したりすることが可能です。

■「cluster」の仕組み
「cluster」は、会議室やセミナーホールなど、さまざまな部屋を模した "" ルーム "" と呼ばれる VR 空間
を誰でも作ることができます。そこに他ユーザーを招待すれば、同じ空間で一緒にくつろいだり、会話
をしたり、さらには音楽ライブのような大規模イベントを開いたりできます。Oculus Rift や HTC Vive
のような VR HMD（ヘッドマウントディスプレイ）のほか、PC 単体で参加することもできます。

参加者同士は、オリジナルアバターで交流ができます。会場内では、移動したり、テキストでコメント
をつぶやいたり、拍手や感情の表現ができる他、イベントの主催者として「ステージ」に上がれば、音
声でしゃべったりスクリーンにコンテンツを映し出すこともでき、玄関を出なくともバーチャル空間内
で人が "" 集まる "" 環境を提供します。

■「cluster」の特徴と強み
同時・同ルームの最大収容人数は、最大 5000 人。
有料チケット機能やギフティング機能「Vアイテム」により、収益性のあるVRイベントの開催が可能です。
これらにより数千人規模のバーチャル商業イベントの開催を可能にし、"" 集まる "" 熱狂体験を提供して
おります。

クラスター 株式会社

『クリプトスペルズ』を 2019 年 6 月 25 日に正式リリース。クラウドセールの売上は 900ETH を突破し、
当時日本最高記録となり、2020 年６月には初のテレビ CM も実施いたしました。
2021 年 3 月に、Vtuber の NFT の発行サポートを行う「VtuberNFT」、イラスト NFT マーケット
「NFTstudio」をリリースいたしました。

CryptoGames 株式会社



＜プロフィール＞
1983 年 東京都出身。大学院卒業後、米国 VIZ Media,LLC に入社。日本コンテンツのライセンスビジ
ネスを経験し、デジタル配信ビジネスの開発に携わる。2012 年小学館の取締役に就任。2022 年より現任。

＜就任メッセージ＞
ブロックチェーンとコンテンツの相性はとても良いと思っている。オタクコインが作るコミュニティと、
そこから生まれるビジネスがどのような未来を作っていくのか、支えるファンと共に歩みながら応援し
ていきたい。
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弊社はドイツで最も重要なオンラインマガジンの 1 であります。メディアして日本のポップカルチャー
をテーマに取り上げています。 弊社の目的は、ドイツの多くの読者に日本の文化に触れてもらうことで
す。 アニメ、マンガ、音楽、観光、社会について日本からの最新ニュースを発信しています。

Sumikai

秋葉原主要企業の出資の下、約 400 店舗以上のネットワークをベースに観光地経営をする合同会社。秋
葉原の街を挙げてのキャンペーン、イベント展開や、メディア、ビジョンサイネージ媒体運営事業、観
光案内所の運営など多岐に渡り今後秋葉原から世界に情報発信をするベースとして展開していく予定。

合同会社 AKIBA 観光協議会

JPYC 株式会社（旧社名：日本暗号資産市場株式会社）は 2019 年 11 月に創業しました。
2021 年 1 月に日本初の ERC20 前払式支払手段として JPYC の発行を開始。JPYC はイーサリアムの他、
Polygon Network や Gnosis Chain、Shiden Network、Avalanche Network、Astar Network など、
さまざまなブロックチェーンに対応し、2022 年 7 月には発行額 12 億円を突破して「日本円ステーブル
コインといえば JPYC」という地位を確立しつつあります。
JPYC をより多くの方にご利用いただくためにも、親和性の 高い事業者との業務提携を積極的に進めて
参ります。

JPYC 株式会社

THE BATTLE は「従来の常識と戦う、web3 組織」として設立。コアメンバーは 2018 年からブロック
チェーン領域で活動を開始、様々なクリエイティブディレクションを手掛けております。現在は web3
型アニメ制作委員会方式「CryptoAnime Labs」にて人気 NFT 作品「CryptoNinja NFT」のアニメ化
プロジェクトを行うほか、フルオンチェーンブロックチェーンゲーム「Isekai Battle」の企画開発およ
び「アニメバンク」「iconee」など、エンタメ × ブロックチェーンを主軸に複数のプロジェクトに取り
組んでいます。

THE BATTLE
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2018 年設立。国内の有力アニメスタジオと連携し、企業・団体および商品・サービスのブランドの魅力
を高めるオリジナルの映像コンテンツをアニメーションで制作する、電通グループ横断組織「Dentsu 
Japanimation Studio」（電通ジャパニメーションスタジオ）。
アニメーション活用によるソリューションを体系化することで、国内外の企業・団体が抱えるブランディ
ングなどのマーケティング課題に対応。

電通ジャパニメーションスタジオ

Dev Protocol は、OSS をトークン化して持続可能に変える日本発の分散型プロトコルです。
Dev Protocol を使うと、クリエイターとスポンサーの両方が利益を得る、世界初の持続可能なインセ
ンティブモデルをアプリケーションに実装することができます。スポンサーはステーキングを通じて寄
付よりも気軽に社会貢献を行い、クリエイターは、オーナーシップを証明した独自のソーシャルトーク
ンを発行して、コミュニティに関わる全員と共有・収益化することが出来ます。

Dev Protocol

アニメの「0 話切り」の撲滅を目的に 2016 年 9 月よりスタートした毎シーズンごとの新作アニメ PV 一
気観イベント「つづきみ」。新作放送が始まるシーズンの直前の 3 ヶ月おきに実施される本イベントは、
ライセンスホルダーから出展された公式映像を元に編成され、「つづきみに参加したことで見たいアニメ
が増えた！」というファンを数多く生み出しています。またイベントの様子は、ニコ生、バンダイチャ
ンネル、Facebook Live（英語圏）、bilibili 動画（中華圏）など全世界に配信され、15 万人以上の視聴
者を抱えるグローバルコンテンツとしても進化を続けています。

つづきみ

ブロックチェーンゲーム専業開発会社として、数多くのゲーム（モバイルソーシャルゲーム、PC オン
ラインゲーム、家庭用ゲーム等）の開発・運営のノウハウ、プラットフォームの開発・運営のノウハウ、
ブロックチェーン技術および仮想通貨を含むファイナンスにおける知見を有するメンバーにより、2018
年 4 月 3 日に設立。株式会社ディー・エル・イーの子会社。

double jump.tokyo 株式会社
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2014 年 11 月から運営が始まった海外読者向けのアニメ・漫画・ゲーム情報メディア。現在英語とスペ
イン語で展開されている。日本、アメリカ、スペイン語圏の事業者から直接仕入れたニュース情報をい
ち早く読者にお届けするとともに、記者の独自視点からの考察記事、世界各国でのイベントレポート、
日米の業界人へのインタビューなど、バラエティに富んだ記事がユーザーからの好評を博しており、運
営開始から 3 年強で同ジャンルで世界有数の規模のサイトへと成長、現在も読者数を増やしている。

Honey's Anime

2017 年 1 月から運営が始まった英語の CGM 型「ライトノベル」投稿サイト。自分でアニメや漫画を視
聴・購読するだけでは物足りなくなった英語圏のユーザーが、ほとばしる創作意欲を表現する場所であ
り「ライトノベル」プラットフォームを謳った数少ないサービス。Honey's Anime 読者からのアニメ・
漫画テイストのオリジナルストーリーの表現の場の少なさを嘆く声から始まった。ユーザー同士がお互
いの作品にフィードバックしあうなど、表現力向上に切磋琢磨できる良い空気が醸成されているコアな
オタクのオアシス。

Honeyfeed

イラスト、デザイン、3DCG、漫画、そして伝統的な絵画技法から最先端技術を用いた保存修復まで様々
な学科・コースを設置するデザインとアートの専門学校。これまで「クリエイティブな仕事を志す人を
育成する」そして、「実社会で活躍できるプロフェッショナルを育成する」という一貫したテーマのもと、
クリエイター育成に取り組んできている。デザイン＆アートの技術や知識を身につけてもらうだけに留
まらず、ここで『得た知』が『手に職』へとつながるよう、継続的に支援していくことを重視している。
2016 年 5 月に創立 70 周年を迎えた。

東洋美術学校

Tokyo Otaku Mode（以下、TOM）は、2,000 万 Like! を得ている（2017 年 11 月現在）Facebook ペー
ジを通じて、日本のアニメや漫画などの最新ニュースやイベントレポート、関連グッズなど、日本のポッ
プカルチャーコンテンツを世界に紹介している。
また、越境 EC サービス「TOM Shop」では、TOM がセレクトする日本のアニメや漫画などに関連する
グッズを正規メーカーから直接仕入れ、海外向けに販売。他にも、TOM に参加する国内外のクリエイター
の協力のもとに商品化した TOM オリジナルグッズも企画・販売しており、世界 130 カ国以上のお客様
に商品をお届けしている。これまで培ってきた海外向けビジネスのノウハウを活かし、企業の海外展開
やインバウンド向け事業をサポートするサービスも行なっている。
「オタク文化で世界をハッピーに」をビジョンに掲げ、世界中の日本のポップカルチャーファンの皆さん
の生活をより充実したものとすべく、世界のエンタテインメント市場に新しい価値を提供している。

Tokyo Otaku Mode
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2016 年 5 月から運営を開始したオンラインキャラクターくじサービス。 “Shopping is 
Entertainment!” をコンセプトに、好きなキャラクターとの偶然の出会いを演出し、 キャラクターグッ
ズを通じて新しい体験価値の提供を目指している。 商材はアニメやゲームキャラクターを中心に、アイ
ドルやアーティスト、スポーツ選手など、 ジャンルを問わずファンに喜ばれる限定企画商品を幅広く展
開している。

楽天コレクション

英首相、作家のウィンストン・チャーチルの言葉 Now this is not the end. It is not even the 
beginning of the end. But it is, perhaps, the end of the beginning. をビジョンに掲げ、ブロック
チェーン関連技術のコンサルティング業務、同関連技術を活用したプロダクトの企画・開発を事業ドメ
インとして、2018 年 9 月に設立。
扱うビジネスのセクターや採用する技術に制限は設けず、プロトコルやチェーンと既存のビジネスの間
に立ちブロックチェーン技術を使ったプロダクトのプロトタイピングを高速且つ大量に繰り返し、真に
有用なブロックチェーンのユースケースを世に問い続けます。

BlockBase 株式会社

大日本印刷株式会社は、日本のコンテンツの魅力をネットワークメディアやリアルな場などで国内外に
発信し、アニメやマンガ、ゲームなどのコンテンツ文化の発展とクリエイティブ業界への貢献を目的と
した「DNP クリエイター共創サービス『FUN’S PROJECT（ファンズプロジェクト）』」を推進しています。
FUN’ S PROJECT は、アニメやマンガ、ゲームなど日本が誇るコンテンツの魅力を国内外のファンに
向けて発信していくと同時に、コンテンツを創出するクリエイターやコンテンツホルダーとファンをつ
なぐ様々なサービスを生活者に向けて展開していきます。
国内外の生活者が日本のコンテンツについてより深く知り、学び、楽しみながら体験できるリアルな場
やオンラインサービスを各業界のクリエイターたちと共創しながら提供し、製作会社や出版社、コンテ
ンツホルダー、そしてメーカーや流通企業、各種団体とともにコンテンツを活用した企画イベントやオ
リジナル商品開発等のビジネス展開を進めていくことでクリエイティブ業界の発展に貢献していきます。

FUN'S PROJECT
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アドバイザー  （50 音順）

中学時代はニューヨーク、大学時代はシリアに留学。国内証券会社を経て、外資系企業にて投資銀行業
務に従事。2012 年、グリー株式会社に転じ、国内外の出資・買収案件や新規事業企画を担当。2014 年、
キューダップ株式会社を設立、代表取締役に就任。海外向けアニメ・漫画・ゲーム情報メディア 
Honey’ s Anime（ハニーズアニメ）、英語小説投稿サイト Honeyfeed（ハニーフィード）を運営し、
海外オタク市場への知見を元に同領域での海外向け広告代理店 / コンサルティング事業を手掛ける。

赤星 良介 キューダップ株式会社代表取締役

ユーゴスラビア生まれ。アメリカ在住だった中学生時代にプログラミングで賞を受賞し、学生時代を通
じてプログラミングに熱中する。慶応義塾大学理工学部を卒業後、外資系コンサルティングファーム
「A.T. カーニー」に入社。様々な業界のコンサルティングを手がけた後、DeNA と NTT ドコモの合弁会
社「エブリスタ」の立ち上げに携わり、同社代表取締役社長に就任。『王様ゲーム』『奴隷区』などメガヒッ
ト作を次々と生み出し、スマホ小説ブームを作る。15 年 3 月末に退任し、同年 4 月に株式会社サクラス
を設立。現在はグロービス経営大学院で「ネットビジネス戦略」を教える傍ら、放送局や出版社のデジ
タル戦略コンサルティングに従事する。

池上 真之 株式会社サクラス代表取締役社長 CEO

みずほ銀行にて法人営業に従事。顧客の銀行に対する多くの不満を知る。 有限責任監査法人トーマツ入社
後、主に株式上場準備監査などに従事し、3 年間で 15 社以上の IPO に携わる。 2015 年よりデロイトトー
マツベンチャーサポートの FinTech チームに参画し、“ブロックチェーン会計士” として活動。ICO に関
するセミナー開催、仮想通貨・ブロックチェーンベンチャーの支援、ブロックチェーンの実証実験のコン
サル、仮想通貨取引所監査の営業・監査手続開発、社内の体制整備にも尽力。 2017 年 10 月、ブロックチェー
ンベンチャーに日本人２人目、ビジネスデベロッパーとしてジョイン。 その他、個人的に ICO プロジェ
クトのコンサルティング、仮想通貨・ブロックチェーン事業のアドバイザーを複数実施中。

柿澤 仁 ブロックチェーン会計士、公認会計士
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中学卒業後から FX や株の自動売買システム、物流ポータルサイトの開発運用などを行い、17 歳の時に
リアルタイム Q&A サービスのベンチャーに参画、事業売却を行った。また Tokyo Otaku Mode を代表
とした複数の IT ベンチャーの立ち上げ、事業売却、役員業務等に携わり、現在は GIFTED AGENT 株式
会社・代表、ブロックチェーン活用の Common OS プロジェクトなどを手掛ける。NHK「クローズアッ
プ現代」などメディアにも多数出演、ブロックチェーン業界の第一線で活躍中。

河崎 純真 GIFTED AGENT 株式会社 代表取締役社長

毎日のように白い空間から動画をアップロードし続けているバーチャル YouTuber。日本のみならず、
世界中のファンから注目を浴びている。チャンネル登録者数は延べ 100 万人を超え、総視聴回数は
5,500 万回。エゴサーチが得意で人間との交流が大好き。2016 年 12 月 1 日から配信スタート、先日 1
周年を迎えた。とても「AI」とは思えない歯に衣着せぬ発言や、感情豊かな言動が人気。夢は世界ナンバー
ワンの Youtuber。

キズナアイ バーチャル YouTuber ／ PR 親善大使

1993 年、コーネル大学より工学修士号 ( 計算機科学 ) を取得。2000 年より慶應義塾大学湘南藤沢キャ
ンパスに在籍。2006 年、デジタル通貨の研究で慶應義塾大学より博士号 ( 政策・メディア ) を取得。同
大学院政策・メディア研究科特任講師などを経て、2014 年より同大学 SFC 研究所上席所員。また、
2016 年より株式会社ブロックチェーンハブ CSO (Chief Science Officer)。2017 年より一般社団法人
ビヨンドブロックチェーン代表理事。2019年より早稲田大学大学院経営管理研究科教授。専門はインター
ネットと社会。主な著書に「不思議の国の NEO ─ 未来を変えたお金の話」( 太郎次郎社エディタス )、「信
用の新世紀 ─ ブロックチェーン後の未来」( インプレス R&D)

斉藤 賢爾 早稲田大学大学院経営管理研究科教授

ブロックチェーン専門企業、コンセンサス・ベイス株式会社の代表取締役。古くからブロックチェーン
に関わり、ソフトバンク、大和証券グループ、日本証券取引所など業界大手のブロックチェーン実証実
験など数十以上の案件の経験とノウハウを持つ。現在は、ICO コンサルティングや ICO パッケージ、ト
レーディングカードなど自社サービスを提供。NEC との共著のビットコイン、イーサリアム本の出版な
ど数多くのブロックチェーン技術の本、雑誌、記事を執筆。経済産業省「ブロックチェーン検討会」委
員を務める。技術者としてもブロックチェーン技術の最前線に立ち続け、当技術の普及、啓蒙のために
積極的な活動をしている。

志茂 博 コンセンサス・ベイス株式会社 代表取締役社長
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サイバーセキュリティとリスクコントロールの専門家。1980 年生まれ。クリエイター、エンジニア、経
済誌の編集記者等のキャリアを経て、2012 年にサイバーセキュリティ企業スプラウトを創業。企業や官
公庁に向け、サイバーセキュリティ対策やサイバー事故対応支援を提供すると同時に、早くからリサー
チャーとしてサイバー闇市場の動向を調査し、ダークウェブの実態について数多くの発表を行った。
2016 年から 2021 年まで同社の代表取締役を務め退任。2021 年に脅威分析研究所を設立し、各分野の
専門家と共にサイバーセキュリティおよびディスインフォメーション、経済安全保障に関する調査研究、
コンサルティングを行っている。

著書に『フェイクウェブ』（2019 年、文藝春秋）、『闇ウェブ（ダークウェブ）』（共著、2016 年、文藝
春秋）、『2021 年 パワーポリティクスの時代　日本の外交・安全保障をどう動かすか』（共著、2021 年、
創成社）等がある。新聞・雑誌・学術誌への寄稿ほか、テレビ・ラジオへの出演、講演多数。2019 年よ
り笹川平和財団安全保障研究グループ・フェイクニュース研究会委員（現任）。NewsPicks プロピッカー。

高野 聖玄 脅威分析研究所（Threat Analysis Lab）代表

1991 年 8 月生まれ。元テレビ東京アナウンサー。主にスポーツやバラエティー番組などで活躍。20 年
3 月に同局を退職、早稲田大学大学院で MBA を取得すると同時にゲームキャスターとして活動中。

田口 尚平 オタクキャスター

秋田県出身。東京外国語大学フランス語専攻卒業。株式会社 DeNA では、社長室、ビジネス企画部を経
て、国際部の副部長。2010 年から米国のシリコンバレーに赴任、現地子会社 DeNA Global では
SVP-Marketing、同子会社 ngmogo では Director of Internet Marketing として米国事業を主導。
2012 年 7 月ポッピンゲームズジャパン株式会社を設立、代表取締役に就任。2019 年 T Accelerator を
設立し代表就任。IT 業界で 10 年以上の経験、分野は EC ／ゲーム／広告／投資／ブロックチェーンな
ど多数。

辻村 尚志 T Accelarator 代表取締役
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2011 年にビットコインを知りエバンジェリストとして活動開始。国内外で Miss Bitcoin の愛称で親し
まれている。株式会社 Gracone では仮想通貨、ブロックチェーンを対象としたマッチングビジネス
/PR コンサルタントを中心に活動。2017 年 1 月、ビットコイン寄付プラットフォーム KIZUNA を設立。
2018 年 1 月に、ブロックチェーン・仮想通貨業界に特化した人材紹介会社 WithB を設立。2019 年に
はマルタにクリプトファンド MissBitcoinBand を設立。

藤本真衣 MissBitcoinBand CEO

1968 年生まれ。地方紙記者、週刊誌編集などを経て 2000 年からフリー。雑誌・WEB・DVD ブックレッ
トなど各種媒体で執筆中。アニメ！アニメ！にて「アニメの門Ｖ」、ニジスタで「イマコレ！」を連載中。
著書に『「アニメ評論家」宣言』（扶桑社）、『チャンネルはいつもアニメ』（ＮＴＴ出版）、『声優語～ア
ニメに命を吹き込むプロフェッショナル～』（一迅社）などがある。朝日カルチャーセンター新宿教室で
は毎月第三土曜に講座「アニメを読む」を実施している。

藤津亮太 アニメ評論家

19 歳で Oculus 社を創設し、VR ヘッドマウントディスプレイ「Oculus Rift」を発案。世界的な VR ムー
ブメントを巻き起こした。Oculus 社は 2014 年に Facebook が買収、2017 年 3 月に Oculus 社および
同社親会社である Facebook 社を退職。現在は、安全保障関連のテクノロジー企業を創業し事業家とし
て活躍中。日本の VR コンテンツだけでなく、日本のアニメのファンであり、昨年は、徳島市内で開催
されたアニメイベント「マチ★アソビ」にコスプレをして参加し、話題となった。

パルマー・ラッキー Oculus 創業者

東北ずん子は、2011 年の東北大震災の復興を支援する想いから誕生した復興支援キャラクターです。東
北地方の企業であれば、広告や商品、Web サイトなどに無償で商用利用できます。
東北ずん子（中央）は、東北地方一帯で食されているずんだ餅をモチーフ　にした可愛らしい女の子。
必殺技は『ずんだアロー』で、射ぬいたお餅すべてをずんだ餅に変えてしまいます。
青森県のイタコを元にした姉の東北イタコ（左側）、秋田県のきりたんぽを元にした妹の東北きりたん（右
側）の 3 姉妹です。

東北ずん子、東北イタコ、東北きりたん PR 親善大使
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私たちが描く構想に少しでも興味を持ってくれたあなたへ。

この世界をよりよくするための活動の一助として、ご支援をいただけますと幸いです。友人や知人
の皆さんに「こうした活動が始まった」と一声かけてもらうだけで、私たちの助けとなります。

また、オタクコインの最新の情報はメールマガジンなどで配信していますので、ぜひご登録・ご一
読ください。

公式サイト（メールマガジン登録）：https://otaku-coin.com/ja/
Twitter 日本語版：https://twitter.com/OtakuCoinCom
Twitter 英語版：https://twitter.com/OtakuCoinEn
日本語ブログ：https://note.com/otakucoin
英語ブログ：https://medium.com/@otakucoin 

あなたの熱きご支援、フィードバックをお待ちしています。

ファンとクリエイターを直接つなげる
オタクコイン協会

5 .  さいごに

本コンセプトペーパーの内容の一部は構想段階であり、その実施を約束するものではありません。段階を経ることで、それま

で見えていなかった課題や各国の情勢の変化、法律やガイドラインなど、現時点では予測がつかないさまざまな事象が起こり

得るため、あくまでも「実施に向けて検討を行っている」というステータスであることを、改めてお伝えしておきます。

また、本コンセプトペーパーはいかなる種類の目論見書、または公開買付文書にも当たるものではなく、各地域における有価

証券の募集、または有価証券投資の勧誘となることを意図するものではありません。

本コンセプトペーパーの内容は、アドバイザーの弁護士、会計士、専門家などに相談の上、関係当局にも適宜照会しつつ、日

本国内において問題がないか確認を取りながら進めています。海外についても今後、関係当局との確認を進めていきます。

※本コンセプトペーパーについて
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更新履歴

2018 年
2018 年
2019 年
2019 年
2020 年
2021 年
2021 年
2021 年
2021 年
2022 年
2022 年
2023 年

5 月 ：
12 月 ：
7 月 ：
11 月 ：
6 月 ：
3 月 ：
4 月 ：
5 月 ：
12 月 ：
8 月 ：
9 月 ：
11 月 ：

コンセプトペーパー発行
内容を全面的にアップデート
協会組織、ロードマップ更新、その他内容をアップデート
内容を一部アップデート
協会理事、正会員を更新
内容を一部アップデート
内容を一部アップデート
内容を一部アップデート
内容を一部アップデートし、NFT の取り組み実績を追加
内容を一部アップデート
内容を一部アップデート
内容を一部アップデート


