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①市場環境・業界動向
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当社が属するマーケット

当社の特長・強みを生かした事業展開により、
今後の大きな成長が可能
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ソーシャル市場 スマートフォン市場 ゲーム市場

ソーシャルゲーム以外のソーシャルアプリ ソーシャルゲーム以外のゲーム
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市場環境の変化

＜ソーシャルゲーム将来市場予測＞

『公式コンテンツ』ビジネスモデルの終焉

＜スマートフォン契約数・比率・推移予測＞
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（百万円）

海外と比較し高ARPUを誇る独自進化

Zynga等の進出でマーケットも拡大

（出典：矢野経済研究所「急成長するソーシャルゲームの市場動向と将来性分析」2010年6月）

キャリア・メーカーのスマートフォン強化

LTEの開始による新たな付加価値創出

（出典：MM総研「スマートフォンの市場規模の推移・予測」2010年12月）

ソーシャルゲームの拡大 スマートフォンの急速な普及
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市場環境の今後の見通し

課金の仕組み 携帯ゲーム機

現状
月額課金中心 DS、PSPなどの専用機

今後 アイテム課金・ダウンロード課金へ
（ガラパゴス生態系の崩壊）

スマートフォンで代替
（コンシューマーゲーム価格破壊とアタリショックの可能性）

Android携帯増加によるGoogleの伸長

Google/AppleGoogle/Apple VS Facebook/mobage/GREEFacebook/mobage/GREE

課金権を巡る覇権争い激化

『ブラウザーへの回帰』

ソーシャルゲーム拡大 スマートフォンの急速な普及
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当社の成長可能性

『ブラウザーへの回帰』

ソーシャルアプリ市場の更なる拡大 スマートフォン向け開発の急増

ソーシャル事業の大きな伸長 SI事業の特需取り込み

ソーシャルアプリにおける

充実したマネタイズノウハウ

増加し続けるユーザーに

対応できる高度なサーバー技術

スマートフォンアプリ開発特需を

取り組み可能な開発体制

大規模かつ難易度の高い

案件に対応できる技術力と

企画提案力
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②今後の事業戦略
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中長期的な事業環境の変化

プラットフォーム

ゲーム性とプレイヤー

ライト向け

ゲーム提供形態

海外ビジネス

日 本

国内外で新プラットフォーム台頭の余地

ゲーム性はスマｰトフォンUI活用へ
（PCブラウザゲームへ近似）

プレイヤーの入れ替わり発生

コンシューマーゲーム
MMORPG

コア向け

ソーシャルゲーム

ブラウザー アプリ

ゲーム内容に応じて住み分け

海外市場 ＝巨大な手つかずの地

日本のソーシャルゲーム優位
（課金ノウハウ、会員獲得手法）

海外企業に勝るコンテンツ展開可能

将来

将来

将来

将来

ワールドワイド

モバイル PC スマートフォン

Mobage
GREE

Zynga 中心
ロールモデル

不在

Facebook 優位 Mobage
GREE 優位

ｽﾏｰﾄﾌｫﾝ普及

ゲーム
内容

提供
形態

中心
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今後の事業戦略

事業環境の変化に柔軟に対応し、事業規模の拡大を目指す
デバイス

自社
プラットフォーム

ユーザー層

海外展開 アプリ内容

フィーチャーフォン

現
状

他社
プラットフォーム

ライト層向け
ゲーム

国内SNS
プラットフォーム

コア層向け
ゲーム

スマートフォン

①拡大するスマートフォン市場対応

ソーシャルゲーム以外

ソーシャルゲーム“以外”の
ソーシャルアプリ提供海外SNS

プラットフォーム

②ソーシャルゲーム市場ユーザー数飽和への対応

プラットフォーム

③国内SNSプラットフォーマー依存への対応

あらゆるウェブサイトに対応した
「Cheers(チアーズ)」の開始

ブラウザゲームおよびMMORPGなどの
ユーザー数「少」、ARPPU「高」ゲーム開発

Facebookなどの海外大手
SNSプラットフォーム展開

ソーシャル
ゲーム
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『安定と挑戦のバランス』を取り事業を展開する売上・利益

新規性の高いソーシャルビジネス
スマートフォン関連ビジネス など

新たな
収益源の創出
（上乗せ分）

事業運営の
安定化
（ベース分）

安定

挑戦

バランス

～第12期（2011年8月期） 第13期（2012年8月期）～

今後の事業展開イメージ
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