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Androidの世界の拡大 

“Android adoption is about to 
explode”  
Google CEO, Eric Schmidt 
2010/10/15 Google 決算報告 
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Gartner調査 

 2010 年は Android 躍進の年。年末は世界
の売り上げの 17.7 % を Android が占め
ると予測されており、iPhone や BlackBerry 
Microsoft Windows を抜き、Nokia に次い
で 2 位につけると考えられている。（2009年
3.9%） 

 2014年には、iOSの二倍のシェアを獲得して
世界一の座につくだろう。（Gartner調査） 

 



ABC 2011 Winter テーマ 
「広がるAndroidの世界」 

 今回のイベントの目的の一つは、参加者に
Androidの世界の広がりを実感してもらうこと
である。ABCを通じて、その目的は、達成でき
ると確信している。 

 こうした変化は、どのようにして起きたのだろう
か？ 現在、どのような歴史的なトレンドが現
れようとしているのだろうか？ その向かう先
には、どのような未来が待ち構えているのだ
ろうか？ 



「広がるAndroidの世界」を読み解く視点 

 ハードウェアの高機能化と低価格化 

 ハードのコモディティ化とクラウド 

 高機能化と処理能力の「過剰」 

 コミュニケーションと情報共有の志向の拡大 

 ネットワークへの個人の登場 

 IT技術の「コンシューマ化」 

 クラウドとクラウド・デバイスの未来 



ハードウェアの 
高機能化と低価格化 

IT技術の変化を、もっとも深いところで規定して
いるのは、半導体の集積度の絶えざる上昇と処
理能力の拡大というハードウェアの変化である。 

そして、何よりも、高機能なハードウェアの劇的
な価格低下＝コモディティ化は、IT技術の普及
に大きく寄与し、ITの世界を大きく変えてきた。 



東大大型計算機センターのHITAC8800/8700 

40年前の東大 

IBMコンパチ路線をとる以前の、 
日本の総力を挙げた国策コンピ 
ュータ。日立が東大に納入。 



1971年  
東大大型計算機センターのHITAC8800/8700 

40年前の 
「超大型コンピュータシステム」 

1975年出版 



• 主メモリー              4MB 
• スワップ用ドラム    16MB 
• ファイル用ドラム      8MB 
• 集団ディスク        2.13GB 
• IOプロセッサー        8MB/sec 

東大大型計算機センターのHITAC8800/8700 

40年前の 
「超大型コンピュータ」のスペック 



http://www2s.biglobe.ne.jp/~sakharov/index.html 

現在のメモリーの価格 

2Gx2 

4Gx1 

4Gx2 

4Gx3 

メモリー4G 9,000円 



Hard Disk 

http://www2s.biglobe.ne.jp/~sakharov/index.html 

現在のハードディスク1GBの価格 

半導体のMoore則 

ディスクの価格低下 

ディスク1G 5円 



• 主メモリー              4MB      9円 
• スワップ用ドラム    16MB 
• ファイル用ドラム      8MB 

• 集団ディスク        2.13GB   10円 
• IOプロセッサー        8MB/sec 

東大大型計算機センターのHITAC8800/8700 

40年前の 
「超大型コンピュータ」の現在の価格 



CRAY-1    Memory     4M    CPU    80MHz   500万$ 
Android   Memory  192M    CPU  528MHz     178$ 

2008年 1975年 

５０億人がCRAYを持つ時代 
正確に言うとCRAYの100倍の能力を持つ 



21世紀初頭を特徴付ける目覚ましい変化 

携帯電話のコモディティ化と爆発的普及 

携帯電話 

インターネット 
固定電話 

モバイルブロードバンド 

固定ブロードバンド 

世界のメディア普及率 1998-2009 

あまりに身近にあるので、我々は、 
携帯電話のメディアとしての魅力を 
忘れていないか？ 



 
ハードのコモディティ化とクラウド 

ハードウェアの高集積化・高機能化と低価格化
・コモディティ化の一つの典型を、クラウドのエ
ンジンに見ることができる。 

クラウドにおけるサーバの大規模な集積は、ハ
ードウェアのコモディティ化の目覚ましい実例
の一つである。 



Googleのクラウド・データセンタ内部 

コンテナがずらりと並んでいる。 
マシンは、どんどん安くなるが、 
電力の値段はそうはならない。 
省電力が、クラウド間の競争の 
重要な領域となる。 



 

シカゴでのAzureのコンテナ 
搬入時の写真。ここでもコンテナ 
が使われている。 



Azureのコンテナの内部。 
これを構成しているボックスは、 
10年前のSun E10Kと同程度 
の性能を持っている。 



これ一台で、46,080 cores 

http://www.sgi.co.jp/products/dc/col-right/inquiry/ 
__icsFiles/afieldfile/2009/09/15/IceCube.pdf 

http://www.sgi.co.jp/products/dc/col-right/inquiry/
http://www.sgi.co.jp/products/dc/col-right/inquiry/
http://www.sgi.co.jp/products/dc/col-right/inquiry/
http://www.sgi.co.jp/products/dc/col-right/inquiry/


 

Microsoftの第四世代データセンタ構想 

数百万のオーダーの 
サーバが集積されている。 



高機能化と処理能力の「過剰」 

ハードウェアの進化は、やむことなく続いてい
る。近年のマルチコア化を中心とする進化は
めざましいものがある。 

処理能力は指数関数的に増大を続けている
が、例えば、エンタープライズの基幹系の処理
が指数関数的に増大した訳ではない。 

こうして生まれた「過剰」な処理能力は、どこで
消費されていくのだろうか？ 



 
Single-chip Cloud Computer 
(48 cores Intel) 

 一つのタイル(tile)につき
二つのIAコアを持つ24

個のタイルから構成され
る。48コア 

 セクション間双方向
256GB/secの帯域を持
つ、24個のrouter 
mesh network 

 4つの統合されたDDR3
コントローラ。64GB 

 

http://techresearch.intel.com/articles/Tera-Scale/1826.htm 

2010 3/30 
Intel Lab 

SCC 
発表 



Intel CE4200 

 

デジタル家電と携帯端末間の「シンク＆ゴー」（簡単同期）などの利用モデルに対応 
する H.264 エンコード機能を搭載し、複数の入力ストリーム・フォーマットをサポート 

2010年9月15日 



Oracle Exalogic Elastic Cloud 

2010年 9月19日  

全世界のFacebookのトランザクションを 

二台のこのマシンでまかなえるという。 



 
計算能力の指数関数的増大 

 

Ray Kurtweil 
2010 JavaOne 

Kurtweilの議論の興味 
深い点は、半導体のMoore 
の法則に見られる指数関数的 
増大が、半導体に限らないと 
いう立論である。 



コミュニケーションと 
情報共有の志向の拡大 

ネットワークに高機能なマシンを所有する個
人が登場し、IT技術の「コンシューマ化」が進
み、「過剰」な処理能力は、基本的には、個人
によって消費されることになる。 

それは、社会的な意識にも、大きな変化をも
たらす。そこでは、コミュニケーションと情報共
有の志向の拡大が、大きな特徴として浮かび
上がってくる。 



ネットワークへの個人の登場 

インターネットは、社会と経済の不可欠のイン
フラになろうとしている。ネットワーク上の情報
は、爆発的に増大を続ける。 

インターネットの歴史を通じて、もっとも重要な
ことは、インターネットに個人が登場したことで
ある。個人と個人のコミュニケーションと情報
共有への志向が、それをドライブしている。 



FCC  Connecting America : 
The National Broadband Plan 

 ブロードバンドは、21世紀初頭の、偉大な社会インフラの
挑戦である。 

 一世紀前の電力と同じように、ブロードバンドは、経済成
長、雇用創出、国際的な競争力、よりよい生活の為の基
礎である。それは、新しい産業全体を可能にしつつ、既存
の産業の巨大な新しい可能性を解き放しつつある。 

 ブロードバンドは、我々が子供を教育する仕方、ヘルスケ
アを実現する仕方、エネルギーを管理する仕方、公共の
安全保障の仕方、政府に携わる仕方、知識にアクセスし
組織しそれを広める仕方を変えつつある。 
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インターネットの爆発 

What’s New サイトのバイト数 

What’s Newサイトは、インターネット 
最初期のインデックス・ページである。 
1993年には、全世界の全てのWeb 
サイトを、筆者は、見ることが出来た。 



Twitterへのユニークビジター数の推
移（米国：2008年1月～2009年3月） 

Twitterと並んで、Facebookの 
成長も驚異的なものである。 
Facebookのユーザは、一説に 
よると5億人を超えているという。 



 ネットワークへの個人の登場にともなって、 
ネットワーク上の情報は、爆発的に増大を続ける。 



iPhoneで、AT&Tのトラフィック 
3年で50倍に 

http://bit.ly/1I8Wbd 

ブロードバンドの帯域も、個人によって 
またたく間に、消費される。 



 
IT技術の「コンシューマ化」 

ハードのコモディティ化とネットワークへの個
人の登場は、IT技術の「コンシューマ化」をも
たらす。ネットワークに登場した個人たちは、
コモディティ化したマシンを、コミュニケーション
と情報の共有、そして、自由時間の為に利用
するようになる。 

IT技術の「コンシューマ化」とは、万人が、IT
技術の恩恵を受けることに他ならない。 



コンシューマ化のインパクト 

 この数年間、家庭ベースのコンピューティング
の質は、企業のコンピューティングの質より、
速いスピードで進化してきた。そして、クラウド
・ベースの接続が広く浸透するにつれて、企業
は、結局のところ、それに追いつかなければ
いけないハメになる。 

 企業のITのコンシューマ化は、重要な力であ
る。それは、我々のITソリューションの内部で
社員のテクノロジーへの期待に向き合う仕方
を変えつつある。 

 

Morgan Stanley 

Diane Bryant,Intel CIO 



人間の自由時間の利用 

 2003年に、ソリティアを遊んだ、人間の総時
間は、90億時間。 

 ある人たちは、コンピュータの無駄な計算サイ
クルについて話をしているが、人間の無駄な
サイクルについては、どうなんだろう？ 

 エンパイア・ステートビルを作るために、人間
が使った時間は、700万時間。 

 パナマ運河を作るために、人間が使った時間
は、2000万時間。（ソリティアの一日分以下） 

Carnegy Melon Univ.  Luis von Ahn 



 

Zyngaは、今、アメリカでもっとも注目されている企業の 
一つである。一月のユーザーが、2億1千5百万人。 
彼等によれば、全世界のインターネットユーザの10%が 
彼等のゲームを使っているという。 



新しいインターフェースが 
コンシューマ化を加速する 

 タッチスクリーン等の自然でわかりやすいGUI
の進化 

 音声認識、自然言語の理解 

 画像認識・動作認識・個人同定 



20年前の洞察 

 

参照： 「ユビキタスの混迷の未来」 石井 裕 
 http://tangible.media.mit.edu/content/papers/pdf/UbiCompHI.pdf 



CES 2011 
Consumer Electronics Show  

 2011/1/6~1/9 
１３０カ国以上から１２万人以上参加 
The Consumer Electronics Association 
(CEA) 全米家電協会 主催 

 基調講演 

 マイクロソフト: Steve Ballmer 

 Verizon: Ivan Seidenberg 

 Audi: Rupert Stadler 

 Samsung: Boo-Keun Yoon 

 Ford: Alan Mulally 

 

 

 



CES 2011 Super Sessionから 

Consumer 360   

 エレクトロニクスの世界で勝利するためには、
デバイス、サービス、環境をまたいだ、コンシュ
ーマの360度の視点が本質的に重要となる。 

 スクリーンの数は、増え続けている。ディジタル
と物理的なハードの交差するdigital/phisical 
intersection世界が開かれ、全てのデバイス
のネットワーク接続が始まっている。新しいコン
シューマ360の世界では、何が、ユーザと業界
のプレーヤの成功を決めてゆくのであろうか？ 

Consumer 360 – Gadgets Everywhere and 
the Role of Wireless 



CES 2011 Super Sessionから 

ゲーム市場の拡大 

 DFC Intelligenceによれば、世界のビデオ
ゲーム業界は、コンソール、PC、オンラインゲ
ームの結合した成長を通じて、2015年までに
701億ドル規模の市場に到達しようとしている
という。 

Got Game? The State of the Games Industry: 
View from the Top 



CES 2011 Super Sessionから 

PCの時代の終わり 

 25年間の君臨のあと、パーソナル・コンピュー
タの時代は終わろうとしている。 

タブレット、スマートフォン、ネットワークで接続
された家庭内のエンターテイメント機器が、その
未来である。 

CNET‘s Next Big Thing: After the Computer 



クラウドとクラウド・デバイスの未来 
 -- 新しいネットワーク・メディアの誕生 

インターネット上のサーバの巨大な集積として
のクラウドと、クライアントとしての無数のクラウ
ド・デバイスは、照応して拡大を続ける。 

21世紀、クラウドとクラウド・デバイスは、インタ
ーネットを、新しいネットワーク・メディアとして、
さらに新しい発展段階に押し上げるだろう。 

 



今後のIT技術の本流 
 -- 携帯電話をインターネットに接続する 

携帯電話 

インターネット 
固定電話 

モバイルブロードバンド 

固定ブロードバンド 

こ
の
ギ
ャ
ッ
プ
を
埋
め
る 

クラウドと 
クラウド・デバイス 

世界のメディア普及率 1998-2009 



20世紀初めのニュー・メディア達 



20世紀初めのニュー・メディア達 



クラウドとクラウド・デバイス 
Multi-MediaからUni-Mediaへ 

 20世紀の初頭を、電力ネットワークの形成と、
さまざまな新しいメディアが登場した時期と特
徴づけることができる。（Multi-Media） 

 21世紀初頭は、グローバルなインターネット
の発展とさまざまなメディアのネットワーク上で
統合の進展と特徴づけうる。(Uni-Media) 

 こうした、メディアの統合とその上の新しいネッ
トワーク・メディアは、クラウドとクラウド・デバ
イスの登場によって、はじめて技術的に可能と
なった。 



クラウドとクラウド・デバイス 
新しいパーソナル・メディアの登場 

 20世紀は、様々なメディアが登場した時代で
あるとともに、ラジオやテレビといった、ネット
ワーク・メディアがマス・メディアとして発展した
時代である。 

 21世紀は、パーソナル・メディアが、メディア
の中で、大きな役割を果たす時代。 

 こうした変化も、クラウドとクラウド・デバイスの
登場によって、はじめて可能となった。 



メディアの世界は、この10年で 
ダイナミックに変化するだろう 

音楽産業 

映画産業 

出版産業 

新聞産業 

放送産業 

通信事業者  

ケーブルテレビ 

広告産業  

 

こうした変化は、ITの世界、家電の世界、 
ものづくりの世界を巻き込んでゆく。 



 



新しいネットワーク・メディアの未来 
  -- Cloud Based VODの動向 

音楽、映画、新聞、出版、放送、広告等々、これら旧
来のメディア産業を全てを巻き込んで、ネットワーク上
でのメディアの再編は進んでいく。ただ、この道のりは
、一直線に進んでいくわけではない。ここでは、映像
配信のネットワーク化の動向を紹介しよう。 

Social Mediaというが、メディアは、本質的には
Socialなもので、最終的には、そのコンテンツは、個
人によって消費されるものであるという視点は、今後
さらに重要になると思われる。 



Over-the-Top （無料配信モデル） 

 Youtube（月150億PV） 

 Hulu（月10億PV） 

 NBC+FOX+ABC 

 広告モデル 

 

「当社調査では、79%の人がタダで見たいと思って
いる。11%の人が、コンテンツがよければお金を払っ
てもいいと思っている。お金を払ってもいいという人は
、2%しかいない。」（JP Colano , Hulu ） 



映像配信の有料化 

 “Spending analog dollars to get 
digital pennies” (アナログ・ダラーは、デ
ィジタル・ペニーにしかならない) 
NBC Universal’s CEO Jeff Zucker 

 彼は、後に発言を訂正。“analog dollars 
for digital dimes” （dimeは、１０セント） 

 

 コンテンツ・ビジネスでのディジタル戦略の難
しさを示す言葉。Over-the-Topの脅威のな
かで、有料化の流れも加速する。 



コンテンツ配信  Cloud based VOD 

Pay once, Play Entertainment 

 Digital Rights Lockerの二大陣営 

 DECE: Digital Entertainment Content 
Ecosystem 

 SONY,東芝,Phillips,HP, Microsoft, Intel, 
Disney以外のメディア・コングロマリットが参加。 

 

 Keychest 

 Apple+Disney 



新しいハードウェア 

 Boxee Box (NVIDIA Tegra2) 

 Widget TV (Intel CE3100) から 
Google TV (Intel CE4100) へ？ 

 



Apple Cloud、本年、稼働か？ 

 ノースカロライナ州に、巨大データセンタ建設
中。ひとつの建物で50万平方フィート(約4万
6500平方メートル)という、世界最大級のデ
ータセンター。これまでのAppleが所有してい
たデータセンターの5倍の大きさ。（日立横浜
10,782㎡、富士通館林23,000㎡） 

 Appleが、データセンタの為にノースカロライ
ナに取得した用地は、225平方キロ。 

Googleが、2005年以降、データセンタの為に取得した土地は、 
1,500平方キロ！ MSは、50万規模x2,70万規模x2！ 



Appleのクラウド 
  -- Appleは、コンテンツ配信を狙っている 



メディア産業にとっては、激動の10年
が始まろうとしている。 

音楽産業 

映画産業 

出版産業 

新聞産業 

放送産業 

通信事業者  

ケーブルテレビ 

広告産業  

 

Androidは、これらのすべてと接点を持つ。 



コミュニケーションとビジネスの未来 

ハードの高機能化・コモディティ化を背景とする
クラウドとクラウド・デバイス、双方の発展による
新しいネットワーク・メディアの成立をドライブし
ているのは、個人と個人とのコミュニケーション
と情報共有に対する強い欲求である。 

重要なことは、個人間のコミュニケーションと情
報共有のスタイルの変化は、ビジネスのスタイ
ルを大きく変えて行くだろうということである 

 



コンシューマ化を可能とするもの 
 -- 技術の標準化とオープン化 

 IT技術のコンシューマ化を可能にするのは技術・
デバイスのコモディティ化とともに、技術の標準化
が大きな役割を果たす。 

 技術のオープン化＝技術情報の共有は、今日で
は標準化のもっとも有用な手法である。 

 IT技術の「コンシューマ化」とは、万人が、IT技術
の恩恵を受けることに他ならない。 

 同時に、コンシューマ化は、コミュニケーションと
情報共有、ビジネスのスタイルを、さらに新しい段
階に押し上げる。 



ビジネス・モデルの変化 

 -- コンシューマ中心のビジネス・モデルへ 

 オープンソースと広告モデルによる、サービス
の「無料化」の潮流が途絶えることはない。 

 差別化とマネタイズで熟慮することが、今まで以
上に重要となる。 

 コンシューマ中心のビジネス・モデルが必要。 

 BtoCではなく、CfromBとでもいうべきもの 

 規模拡大と顧客との結びつきの強化の問題は、
どの企業も直面することになる。クラウドとクラ
ウド・デバイスの利用は、こうした問題にこたえ
る、一つの有力な解である 

 



サービス提供でのクラウドの利用 
  -- クラウド： 所有から利用へ 

 ハードのコモディティ化を背景に、「所有から
利用へ」という新しいパラダイムを掲げて、ビ
ジネスのサービス提供に不可欠なコンピュー
タ・リソースをサービスとして提供するというク
ラウド・ビジネスが登場したことに注目しよう。 

 今後、ITシステムの所有が、経営上のリスク
になるという認識は、もっともっと広がってゆく
と思われる。 

 クラウドは、資金力のないベンチャー企業・個
人の新規サービス展開に、非常に有利である 

 



開発における個人とコミュニティ 
 -- 開発環境の個人的所有 

 ソフト開発には、かっては、企業のみが所有で
きた高価な開発環境が必要だった。今日では
ほとんど全ての開発は、ネットワークさえあれ
ば、個人が所有するPCで可能となっている 

 かつては、大規模な開発には、企業の資金と
組織力が必要だった。今日では、開発環境の
個人的所有を基礎に、個人が結集するオープ
ンソースのコミュニティでも、大規模な開発が
可能となっている。 



ネットワーク上のマーケットの展開 
  -- 個人と個人のソ－シャルな関係の基礎 

 個人は、個人主義の単なる消費者ではない。 

 eBay、Amazon、楽天といったeCommerceと
App StoreやAndroid Marketの大きな違いは
前者では個人は主要に消費者としてマーケットに
登場するのだが、後者では、個人は消費者でもあ
り生産者でもありうると言うこと。 

 20世紀に発達したマス・メディアと、21世紀のソ
ーシャル・メディアの関係も同じこと。 

 単なるメディアではなく、新しいネットワーク上の
経済的なマーケットが、個人間のソーシャルな関
係の基礎になってゆくだろう。 

 



Androidと日本の可能性 

Androidは、日本の産業の活性化にとって、
大きな意味を持ちうる。IT技術のコンシューマ
化というトレンドと、クラウドとクラウド・デバイ
スをベースとした新しいネットワーク・メディア
の成立というパースペクティブの中で、日本の
可能性について考えてみたい。 



新しいネットワーク・メディアと日本 

 クラウド： パブリック・クラウドのビジネス化の遅
れ。グローバルなプレーヤの不在。必ずしも技術
の問題ではない。 

 ネットワーク： 世界最高のインフラを持つ。 

ただし、そのインフラ上でのサービス展開は、世
界最高とはいえない。 

 クラウド・デバイス： 世界最高水準の高機能携帯
の普及率。 

 コンシューマ・エレクトロニクス： かつては、その
製品が、世界市場を席巻した実績がある。 

 



新しいネットワーク・メディアと日本 

 ソフトウェア産業： 全体としては、アメリカに大き
く依存している。ただ、多数の優秀な技術者が存
在する。また、恵まれたネットワーク環境・マシン
環境で育った若者がいる。 

 

 コンテンツ産業： グローバルに見て、日本の強
みの一つ。Javaでの携帯ゲーム、携帯コンテンツ
の作成経験者は、おそらく世界で一番多いかもし
れない。  

 

 

 



リッチ・クライアント化をめぐって 
  --フィーチャー・フォンの評価 （１） 

 フィーチャー・フォン（いわゆるガラケイ）は、ハ
ードウェアのスペック的には、スマートフォンと
同等と見てよい。 

 ガラケイの問題を「無用な高機能化」と見るの
は一面的。クラウド・デバイスのリッチ・クライ
アント化は、大きな歴史的流れ。その点では、
ガラケイは、先進的だったといってよい。 

 高機能化＝高価格化になったことが問題。こ
の問題は、いまだに日本の「ものづくり」全体
の大きな問題。 

 



インターネットとグローバル標準 

 --フィーチャー・フォンの評価 （２） 

 フィーチャー・フォンの先進性は、携帯端末か
らのインターネット接続を、10年以上前に実現
したところにも現れている。 

 しかし、時代の制約もあるが、フィーチャー・フ
ォンの、ある意味での最大の問題は、そのイ
ンターネット接続が、限定的で特殊なものであ
ったこと。むしろ、ユーザに、インターネット接
続を意識させまいとしたように見える。 

 Androidの今後の発展では、グローバルな標
準に準拠することが本質的に重要。 



フィーチャー・フォンに学ぶ 

 フィーチャー・フォンが構築した、ビジネス・モデル
は、評価すべきもの。 

 キャリア、携帯メーカ、CPのエコ・システムが機能
し、それぞれに大きな利益をもたらした。 

 マーケットについても、キャリア課金、サービス課
金、アイテム課金など、多様な展開がある。 

 少なくとも、Androidのマーケットは、現時点では
十分には成熟していない。 

 我々が、フィーチャー・フォンに学ぶべき、最大の
ものは、そのビジネス・モデルかもしれない。 



日本にとっての有利な条件 

 世界一のモバイル・ブロードバンドのインフラ。 

 グローバルな規模を持つ家電産業。 

 フィーチャー・フォンの10年の経験。 

 グローバルな競争力を持ちうるコンテンツの存
在と資金力のある携帯CPの存在。 

 多数の経験のある携帯コンテンツ開発者の存
在とAndroid開発者の急速な拡大。 

 強力なAndroidコミュニティの存在。 



Androidで世界一に 

 重要なことは、国内市場を狙うのではなく、
Androidでグローバルな市場で勝負すること。 

 まずは、Androidのアプリ開発で、日本が大き
な地歩を築くこと。 

 当面、この一年以内に、Androidマーケットへ
のupload数で、世界No1を目指そう。 



参考資料 

日本Androidの会について 



「日本Androidの会」の目的 

 会の基本的な目的は、日本でのAndroidの普
及と発展を図ることです。 

 

 会はAndroid関連の技術情報を交流・蓄積し、
Android開発者の養成と教育支援を積極的に
行い、Android関連ビジネスの活性化を目指し
ます。 



Android勉強会 
第一回資料 

早稲田大学        

丸山 不二夫       

ActivityとIntent 
2008年5月20日 at  wakhok-Tokyo 

「Android勉強会」 
2008年5月20日発足 



Androidの可能性 

早稲田大学        
丸山 不二夫       

日本Androidの会設立総会 
2008年9月12日 at  秋葉原 

「日本Androidの会」 
 2008年9月12日発足 



世界初のAndroid携帯 
2008年11月  



2009年7月 
日本初のAndroid携帯 HT-03A 



日本Androidの会 会員数 
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会員数推移 



日本Androidの会の組織 

 会員数 1万5000人。多様な層が参加する、
世界最大規模のAndroidコミュニティ。 

 キャリアをはじめとした、日本の代表的な
Androidプレーヤからの協賛金で運営。 

 「自主・自律・分散」がモットー。会の内部にど
んどん新しいコミュニティが生まれている。 

 全国に25以上の地方支部をもつ全国組織。 


