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1. 2017年３月期 第２四半期決算概要
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 2016年10月１日を効力発生日として１株につき２株の割合をもって分割
 中間配当を期初予想の９円から11円へと増配修正(2016年８月８日公表)

2017年３月期 第２四半期事業トピックス

業績
概況

２Q累計では売上高、営業利益ともに過去最高を更新
 売上高 7,592百万円（前年同期比102.7％） 営業利益 877百万円（前年同期比110.4％）

 デバッグサービスの付加価値向上に注力

デバッグ

 アライアンス戦略による４Gamer.netブランドを活用した新規事業を推進

メディア

ト
ピ
ッ
ク
ス

配当・株式

：VRコンテンツ専属デバッグチームを結成
：中国ゲーム市場への参入を決定
：㈱FRONTEO（旧：㈱UBIC）との共同研究によりAIによるネット書き込み監視サービス「DH-AI」の提供を開始
：自動車走行テストの稼動テスター数が500名を突破
：Unityの日本における品質管理協力企業に選定
：中国（上海）に子会社を設立
：㈱ソニー・インタラクティブエンタテインメント ジャパンアジアの「China Hero Project」に参画
：大阪Lab.（ラボ）を移転、増床
：「VR酔いスコアリングサービス」の提供を開始
：中国ゲームメーカーからデバッグ案件を初受注
：「PlayStation VR」向けタイトルのデバッグ案件受注10件を突破

・４月
・５月
・６月

・７月

・８月

・９月

：「Eurogamer.net」を運営するGamer Network Ltd.とメディア展開において協業
新たにゲーム業界情報サイト「GamesIndustry.biz Japan Edition」をオープン

：世界最大級の格闘ゲーム大会「EVO」の主催者とパートナー契約を締結
：ゲーム音楽プロジェクト「Music 4Gamer」を開始
：2018年１月に「EVO Japan」開催を決定、開催に向けてEVO Japan実行委員会有限責任事業組合を設立

・４月

・７月
・８月
・９月

その他施策
 2016年５月、中国におけるゲームデバッグ事業推進のため㈱ウィズ･パートナーズとの業務提

携及び第三者割当による新株予約権付社債を発行
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2017年３月期 第２四半期連結損益サマリー

売上高・営業利益ともに増収増益を達成、最終損益は前年同期に発生した特別損失の計上がないため大幅増益

5

(単位：百万円）

当期実績
17/3期2Q
（前年同期比）

7,592

(102.7%)

5,430

(101.4%)

2,161

(106.1%)

1,284

(103.3%)

877

(110.4%)

11.6%

(＋0.8ポイント)

935

(117.0%)

557

(207.7%)

連 結 業 績

売上高

営業利益

前期実績

16/3期2Q

7,392

-

-

-

16,705

(111.3%)

(131.0%)

17/3期 通期予想

（前期比）

経常利益

親会社株主に帰属
する四半期純利益

売上原価

売上総利益

販売費及び
一般管理費

1,242

795

799

売上高
営業利益率

5,354

2,037

268

10.8% 15.4%

2,572

2,579

1,608

サマリー

デバッグ事業の増収に伴い増益

前年同期は事業構造改善費用等の特別損失を計上したため当期は大幅に増益

デバッグ事業が伸長した一方、クリエイティブ事業の減収に伴い前期と同水準の着地

(131.7%)

(444.5%)
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1,345 
2,118 

3,103 3,554 3,810 1,632 

2,541 

3,095 
3,838 3,782 

1,952 

2,901 

3,557 

3,759 

9,112 

1,954 

2,577 

3,528 

3,860 

6,885 

10,137 

13,285 

15,011 

16,705 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

1.2

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

14,000

16,000

18,000

売上高 営業利益 売上高 営業利益 売上高 営業利益 売上高 営業利益 売上高 営業利益

4Q

3Q

2Q

1Q

126
226

351

290

330

528

602

319

321

401

504

289

994

1,780

1,517

244

1,500

3,000

4,500

550

528

1,963

3,750

2,250

750

640

14/3期13/3期 16/3期15/3期 17/3期

通期連結売上高、営業利益推移

(百万円)

売上高 営業利益
(百万円)

２Q累計では売上高・営業利益ともに過去最高を更新、期初想定より売上高・営業利益ともに下期偏重の見込み
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2,572
( 予)

1,694
( 予)

481

396

( 予)

( 予)
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914  1,067 
1,260  1,293  1,385 

1,631 
1,834  1,802 

2,149  2,157 
2,441  2,588 

2,626 

2,727  2,668  2,667  2,722  2,708 

305 
338 

340  370 
402 

381 

463  456 

632  536 

611 
650  682  560  561 

552 
606  677 

126 

226 

351  290 
330 

528 

602 
319 

321  401 

504  289  244 
550  528  640  481  396 

1,345 

1,632 

1,952  1,954 
2,118 

2,541 

2,901 

2,577 

3,103 
3,095 

3,557 
3,528 

3,554 

3,838  3,759  3,860  3,810 
3,782 

9.4%

13.8%

18.0%

14.9% 15.6%

20.8% 20.8%

12.4%

10.4%

13.0%

14.2%

8.2%

6.9%

14.3%

14.1%

16.6%

12.6%

10.5%

0.0%

5.0%

10.0%

15.0%

20.0%

25.0%

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

4,500

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q

13/3期 14/3期 15/3期 16/3期 17/3期

営業利益

販管費

売上原価

営業利益率

7

１Qと比較し２Qは事業規模拡大を目的とした人材投資を実施し販管費が増加
下期は売上拡大により利益水準が上昇する見通し

四半期推移
（百万円）

四半期連結売上高、営業利益推移
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 流動資産：現金及び預金が増加したことにより1,026百万円の増加(前期比20.3％増)
 固定負債：転換社債型新株予約権付社債が増加したことにより984百万円の増加
 純資産 ：子会社株式の追加取得により資本剰余金が減少及び期末配当の実施に伴い利益剰余金が減少した一方、親会社株

主に帰属する四半期純利益の計上により利益剰余金が増加し288百万円の増加(前期比9.3％増)

（百万円）

連結貸借対照表

16/3期 17/3期 対前期末

期末 2Q末 増減額

流動資産 5,064 6,091 1,026

（うち）現金及び預金 2,197 3,785 1,587

（うち） 受取手形

　　　　 及び売掛金
2,230 1,986 △244

固定資産 1,469 1,867 398

（うち）有形固定資産 299 318 19

（うち）無形固定資産 580 774 194

（うち）投資その他の資産 589 773 183

資産合計 6,533 7,958 1,424

16/3期 17/3期 対前期末

期末 2Q末 増減額

流動負債 3,374 3,526 152

（うち）短期借入金 1,299 1,630 331

固定負債 69 1,053 984

（うち）転換社債型新株予約権付社債 - 1,017 1,017

負債合計 3,444 4,580 1,136

株主資本 2,773 3,129 355

（うち）資本金 300 300 -

（うち）資本剰余金 368 277 △90

（うち）利益剰余金 3,604 4,050 446

（うち）自己株式 △1,499 △1,499 -

その他の包括利益累計額 41 13 △27

新株予約権・非支配株主持分 274 234 △39

純資産合計 3,089 3,378 288

負債・純資産合計 6,533 7,958 1,424
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連結キャッシュ・フロー

 営業活動CF：税金等調整前四半期純利益及び法人税等の還付額の資金増加項目が、法人税等の支払額等の資金減少項目
を上回ったことによるもの

 投資活動CF：連結の範囲の変更を伴う子会社株式の取得による支出及び敷金及び保証金の差入による支出等の資金減少項
目によるもの

 財務活動CF：短期借入れによる収入及び社債の発行による収入等の資金増加項目が短期借入金の返済による支出及び連
結の範囲の変更を伴わない子会社株式の取得による支出等の資金減少項目を上回ったことによるもの

前期実績 当期実績

16/3期 2Q 17/3期 2Q

営業活動ＣＦ 182 932 750

(※参考　法人税など支払等差引前の営業ＣＦ) 694 930 235

投資活動ＣＦ 14 △413 △428

財務活動ＣＦ △1,119 1,080 2,199

現金及び現金同等物に係る換算差額 △3 △11 △8

現金及び現金同等物の増減額 △926 1,587 2,513

現金及び現金同等物の期首残高 3,058 2,197 △860

現金及び現金同等物の四半期末残高 2,132 3,785 1,652

（百万円) 増減額
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(基本方針）
① 連結ベースでの中期的な目標純資産配当率（DOE）を７％とする
② ①に連結業績等を総合的に勘案した配当政策を導入する
※ 純資産配当率（DOE）＝配当性向×株主資本利益率（ROE）

株主の皆様への利益配分を示す「配当性向」と資本効率を示す「株主資本利益率（ROE）」より構成される株主還元指標のひとつ

DOE、配当性向及びROEの推移

配当性向・ROE DOE

資本効率の概念を取り入れ経営効率のさらなる向上へ

13/3期 14/3期 15/3期 16/3期 17/3期（予想）

ＤＯＥ 3.7% 5.5% 5.2% 6.4% 6.2%

配当性向 16.0% 16.3% 37.6% 60.4% 14.6%

ＲＯＥ 23.2% 33.6% 13.8% 10.5% 42.6%

16.0%

16.3%

37.6%
60.4%

14.6%

23.2%
33.6%

13.8% 10.5%

42.6%
3.7%

5.5%
5.2%

6.4%

6.2%

0.0%

1.0%

2.0%

3.0%

4.0%

5.0%

6.0%

7.0%

0.0%

10.0%

20.0%

30.0%

40.0%

50.0%

60.0%

70.0%

13/3期 14/3期 15/3期 16/3期 17/3期（予想）

配当性向 ROE DOE

中間配当を期初予想の９円から11円へと増配修正

配当方針
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1株当たり配当金推移

自己株式の取得状況

配当及び株式の状況

中間配当を期初予想の９円から11円へと増配修正、これにより配当を開始して以来８期連続増配予定
2016年10月１日を効力発生日として１：２に株式を分割

2017/2Q末

保有自己株式数 ：　757,702株

8円

15円
17円

19円
※21円

3.7%

5.5% 5.2%
6.4% 6.2%

0.0%

2.0%

4.0%

6.0%

8.0%

10.0%

0

5

10

15

20

25

13/3期 14/3期 15/3期 16/3期 17/3期（予想）

1株当たり配当金額
DOE(純資産配当率）

※2016年10月1日を効力発生日として1：2の分割を実施。株式分割を考慮しない場合の金額を（）で記載
・ 2012年7月1日を効力発生日として1：100の分割、10月1日を効力発生日として1：2の分割を実施。そのため13/3期中間配当以前の配当状況はこれらの分割に伴う影響を加味し遡及修正を行っ
た場合の金額を記載。
・14/3期中間配当以前は㈱デジタルハーツとしての配当実績。

（円）

年間配当金 8円 15円 17円 19円  （※21円）

（うち中間配当金） 3円 7円 8円 9円 11円

（うち期末配当金） 5円 8円 9円 10円 5円（※10円）

17/3期（予想）13/3期 14/3期 15/3期 16/3期

※2016年10月1日を効力発生日として1：2の分割を実施。分割後の保有自己株式数は23,890,800株
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２. セグメント別業績及び2017年３月期業績予想

【セグメント別業績に関する注意事項】
各セグメント及びリレーションの売上高については、セグメント間の内部売上高又は振替高を含めて記載。
セグメント利益は営業利益ベースの数値を記載。
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デバッグ

(CS)
22.3%

デバッグ

(DS)
43.9%

デバッグ

(AM)
12.6%

メディア3.5％

クリエイティブ

8.4%
その他

9.3%デバッグ

（CS）

22.2%

デバッグ

（DS）

35.8%

デバッグ

（AM）

14.8%

メディア 3.5%

クリエイティブ

13.2%

その他

10.5%

2017年３月期 第２四半期セグメント別業績の概要

売上高構成比

16/3期 ２Q 17/3期 ２Q

13

事業内容 16/3期2Q 17/3期2Q 増減額 (前年同期比)

売上高 5,409 6,003 594 (111.0%)

セグメント
利益

1,164 1,361 196 (116.9%)

売上高 256 269 12 (105.0%)

セグメント
損益

18 △17 △36 (－)

売上高 983 635 △348 (64.6%)

セグメント
損失

△192 △154 37 (－)

売上高 780 708 △71 (90.8%)

セグメント
利益

26 31 4 (117.9%)

セグメント
売上高調整額

△37 △24 12 (－)

セグメント
利益調整額

△221 △342 △120 (－)

売上高 7,392 7,592 200 (102.7%)

営業利益 795 877 82 (110.4%)

　　　事業セグメント          

セグメント利益調整額：報告セグメントに帰属していない一般管理費等の全社費用

2,663

1,097

1,695

3,344

963

1,648

デバッグ事業

コ ン シ ュ ー マ ゲ ー ム

リ レ ー シ ョ ン （ CS ） 売上高

デ ジタ ル ソ リュ ーシ ョン

リ レ ー シ ョ ン （ DS ） 売上高

ア ミ ュ ー ズ メ ン ト

リ レ ー シ ョ ン （ AM ） 売上高

コンシューマゲーム、オンラインゲーム、アーケードゲーム向けデバッグサービス

モバイルゲーム、モバイルアプリ向けデバッグサービス
WEBシステム、業務システム、家電、自動車検証及びサイバーセキュリティサービス

パチンコ・パチスロ向けデバッグサービス

ソフトウェアの不具合をチェックし、顧客に報告するサービス

46

(87.8%)

(102.8%)

681

△133

(125.6%)

クリエイティブ事業

メディア事業 日本最大級の総合ゲーム情報サイト「4Gamer.net」等の運営

コンシューマゲームやソーシャルゲームの受託開発・CG映像制作

システム開発事業
Ｆｕｇｕａｉ.com事業
デジタルハーツ・クリエイターズ・ネットワーク事業

その他

合計

調整額
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デバッグ事業

前期実績
16/3期 2Q

5,409百万

1,164百万

当期実績
17/3期 2Q

6,003百万

1,361百万

対前年同期

増減額 前期比

売上高

セグメント
利益

四半期別業績推移

594百万

196百万

111.0%

116.9%

事業ハイライト・当期の見通し売上高・セグメント利益の前期比較

モバイルゲーム案件の需要拡大により売上高、セグメント
利益ともに２桁成長を達成

 コンシューマゲーム案件の本格稼動及びモバイルゲームの
デバッグ需要の拡大により、下期よりさらに収益性が改善
する見通し

14

4,530 

5,409 
6,003 

1,116  1,164  1,361 

24.7%

21.5% 22.7%

0%

10%

20%

30%

40%

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000

15/3期2Q 16/3期2Q 17/3期2Q

（百万円）

売上高 セグメント利益 セグメント利益率

セグメント業績推移

1,287 1,884 2,284  2,586  3,009 1,562
2,279 2,245  2,822  2,994 

1,815
2,558 2,621 

2,808 
1,715

2,076
2,660 

2,920 
6,381

8,798
9,812 

11,138 

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

13/3期 14/3期 15/3期 16/3期 17/3期

4Q
3Q
2Q
1Q

（百万円）

売上高推移

1,884 
2,279 

2,558 
2,076  2,284  2,245 

2,621  2,660  2,586 
2,822  2,808  2,920  3,009  2,994 

24.3% 27.4% 26.9% 18.1% 23.9% 25.5% 23.4% 24.3%
18.5%

24.3% 22.9% 25.6% 23.6% 21.8%
0
0
0
0
0
1
1
1

0
500

1,000
1,500
2,000
2,500
3,000
3,500

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q

14/3期 15/3期 16/3期 17/3期

売上高 セグメント利益 セグメント利益率 1,000
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デバッグ事業（ＣＳ：コンシューマゲームリレーション）

売上高の前期比較

サービス項目

 コンシューマゲームソフト向けデバッグ(国内/海外)

 オンラインゲームデバッグ

 アーケードゲームデバッグ

 コンシューマゲーム用ソフトの翻訳（ローカライズ）

主要顧客企業との取引規模を拡大するも、大型案件の稼動
が下期に重なり、上期は前期並みの着地

 VR（バーチャルリアリティ）を活用したゲーム開発需要に備え
た受注体制を整備

中国におけるゲームデバッグ事業を積極的に推進

事業ハイライト 当期の見通し

 ３Qは年末商戦に向けて開発されている大型タイトルの案件
が本格稼動する見込み

 案件遅延の影響もあり、前期同様に４Qが繁忙期の見込み

 PSVRやNintendo Switchに向けたタイトルの案件獲得に注力

（億円）

市場規模推移

前期実績
16/3期 2Q

1,648百万

当期実績
17/3期 2Q

対前年同期

増減額 前期比

売上高 1,695百万 46百万 102.8%

ゲームソフト及びオンラインゲーム市場規模
出典：カドカワ㈱「ファミ通ゲーム白書2016」
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デバッグ事業（ＤＳ：デジタルソリューションリレーション）

売上高の前期比較

 アプリデバッグ（国内/海外）

 SNSゲームアプリデバッグ、ローカライズ、運用サポート

（国内/海外）

 WEBシステム、業務システム検証、家電検証、自動車検証

 サイバーセキュリティサービス

サービス項目

引き続き120％以上の増収を達成し順調に成長

ゲームリリース後の運営フェーズにおけるデバッグ需要も継
続的に獲得することで高い成長を持続

自動車走行テスト実績及びノウハウを着実に蓄積

事業ハイライト 当期の見通し

 引き続きデバッグ需要は拡大、増収基調を継続

 ゲームメーカーによる多様性を追求したアプリ開発が加速、開
発規模の大型化によりデバッグのアウトソース需要も拡大

 VR/AR等の新技術を活用したアプリのデバッグノウハウを蓄積
し付加価値の高いサービス開発、展開に注力

前期実績
16/3期 2Q

2,663百万

当期実績
17/3期 2Q

対前年同期

増減額 前期比

売上高 3,344百万 681百万 125.6%

ゲームアプリ市場規模
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市場規模推移
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出典：カドカワ㈱「ファミ通ゲーム白書2016」
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デバッグ事業（ＡＭ：アミューズメントリレーション）

売上高の前期比較

 パチンコ向けデバッグ

 パチスロ向けデバッグ

 その他開発支援サービス

パチンコ・パチスロ市場規模

サービス項目

事業ハイライト 当期の見通し

前期実績
16/3期 2Q

1,097百万

当期実績
17/3期 2Q

対前年同期

増減額 前期比

売上高 963百万 △133百万 87.8%

売上高推移
（百万円） （億円）

市場規模推移
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出典：㈱矢野経済研究所
「2016年版パチンコ関連メーカーの動向とマーケットシェア」

段階的な規制強化の影響を受け、開発スケジュールの流動
的な状態が継続しており減収

新規取引先獲得のための営業活動を強化

 引き続き開発動向を注視する必要あり

 パチスロの開発環境は回復基調であるものの、パチンコは引
き続き流動的
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メディア事業

売上高・セグメント損益の前期比較

セグメント業績の推移

【事業内容】
13/３期３ＱよりAetas㈱を子会社化
メディア事業を開始
総合ゲーム情報サイト「４Gamer.net」等を運営
（http://www.4gamer.net/）

前期実績
16/3期 2Q

256百万

18百万

当期実績
17/3期 2Q

269百万

△17百万

対前年同期

12百万

△36百万

増減額 前期比

105.0%

－

売上高

セグメント損益

事業ハイライト 当期の見通し

 新サイトの運営や「EVO Japan」の開催、ゲーム音楽プロジェ
クト等の新分野・成長分野への事業展開を加速

 引き続き「４Gamer.net」のブランドを活用した新規事業の創
出に注力

世界最大級の格闘ゲーム大会「EVO」の主催者とパートナー
契約締結を実現し「EVO Japan」を2018年１月に開催決定
⇒これに伴いLLPを設立、プロモーション等の先行投資を実
施したことに伴い減益

世界的なゲームメディア企業Gamer Network Ltd.と協業、新
サイト「GamesIndustry.biz Japan Edition」を４月にオープン

ゲーム音楽プロジェクト「Music 4Gamer」を開始

売上高推移
（百万円）
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クリエイティブ事業

新たな施策としてメーカーとの協業運営を軸としたレベニュー
シェアモデルの案件を受託、開発スケジュールの遅延の影響
を受け一時的にコストが増加

グローバルなゲーム開発に対する知見・経験が豊富な外部
人材を積極的に登用し代表取締役を含むマネジメント体制を
刷新、最適かつ機動的な事業運営体制を構築

 レベニューシェア案件のタイトルが下期にリリース、レベニュー
シェアの収益計上は下期以降の見通し
本案件での技術力が評価され下期は運営案件も受託

 2016年８月よりゲームの企画・開発・運営を行う㈱PGユニ
バースを子会社化し技術力を強化

37百万

前期実績
16/3期 2Q

983百万

△192百万

当期実績
17/3期 2Q

635百万

△154百万

対前年同期

△348百万

増減額 前期比

64.6%

－

売上高

セグメント損失

【事業内容】 ゲーム開発・CG映像制作：㈱フレイムハーツ

 2014年４月：3DCGコンテンツ開発事業を行う㈱プレミア
ムエージェンシーを子会社化

 2016年１月：同様の事業を行う㈱G&D、㈱デジタルハー
ツ・ビジュアルと合併し㈱フレイムハーツへ商号変更

事業ハイライト 当期の見通し

売上高推移
（百万円）

セグメント業績の推移

売上高・セグメント損失の前期比較
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その他の事業

顧客のシステム開発が端境期で減収となるも、利益率の高
いサービスの売上拡大により増益

システム検証分野の積極的な展開に注力

事業ハイライト 当期の見通し

 システム開発事業が引き続き堅調に推移する見通し

 デバッグ事業のシステム検証分野における成長を促進

前期実績
16/3期 2Q

780百万

26百万

当期実績
17/3期 2Q

708百万

31百万

対前年同期

増減額 前期比

売上高

セグメント利益

【事業内容】

システム開発事業：㈱ネットワーク21、2013年12月に子会社化

Fuguai.com事業：㈱デジタルハーツ

デジタルハーツ・クリエイターズ・ネットワーク事業：

㈱デジタルハーツ

△71百万

4百万

90.8%

117.9%

セグメント業績の推移売上高推移
（百万円）

売上高・セグメント利益の前期比較
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システム検証事業領域について

 IT業界の慢性的なエンジニア不足によりプロジェクトマネジメント人材の
確保が困難。さらなる継続的な人材投資が必要

 システム開発の大規模化、複雑化に伴いテスト設計に係る難易度/ボ
リュームが増えることで、利益率の改善が困難に

結果

システム検証領域におけるデバッグ事業の拡大

 上流からのアプローチではなく、労働集約的なニーズを中心にアプロー
チし、テクノロジーをレバレッジとして安定的な利益創出を実現

 当社が保有する過去のバグデータ及び蓄積されているノウハウをAI等の
テクノロジーと融合させることで、独自の競争優位性を確保

結果

仮説

AI等を活用した新サービスの開発

下期アクション

システム検証事業を中心として、「労働集約的ビジネスモデルからの技術集約型ビジネスへのシフト」を図り、構造的に利益率を改善

 約2年間かけて組成した研究開発チームが主導し、労働集約的なビジネスモデルから技術集約型へのシフトを開始
 AI等の技術を活用した新たなソリューションおよび内部効率の改善を目的とした効果測定を実施
 テクノロジーを活用したサービスを提供することにより、クライアントの課題に対して主導的なアプローチを実現

「エンジニア」×「デバッグ」 から 「人材」×「技術」へシフト

仮説

 IoT市場の拡大を背景に全産業のシステムを対象に労働集約的な工程
であるデバッグ・第三者検証需要が顕在化

 システムエンジニアをカウンターとしてアプローチすることで、障壁が高
かった企業システムを対象としたデバッグ工程のアウトソースを促進

 ユーザー行動が想定しやすく限定された操作範囲内でのAI等の活用が
最も即効性が有る

 多様なソフトウェアを対象に親和性の高い分野を探求した結果、エン
ターテインメント以外の領域での活用パフォーマンスが高い

21
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2017年３月期 通期連結業績予想及び配当予想

2017年３月期 通期連結業績予想 ポイント

基幹事業であるデバッグ事業の成長により増収増益
売上高 16,705百万（111.3％） デバッグ事業 110％以上の成長

バーチャルリアリティによる盛り上がりや新ハードの登場が期待されるコンシューマゲーム及び品質・ゲーム性重視の傾向が続くス
マートフォンゲーム等、当社グループが得意とするゲームのデバッグニーズは引き続き拡大。さらに成長余地の大きいシステム検
証・自動車業界向けデバッグサービス等、エンターテインメント以外の領域におけるデバッグサービスを積極的に展開

営業利益 2,572百万（131.0％）
デバッグ事業の増収、クリエイティブ事業の収益性の改善により増益

2017年３月期 配当予想

 16/3期 年間配当19円（DOE 6.4％） ⇒ 17/3期 中間配当11円/期末配当5円（※10円）（DOE 6.2％）

※2016年10月1日を効力発生日として1：2に株式を分割、分割を考慮しない場合の金額

（百万円） 16/3期　実績 17/3期　予想 対前期増減額 前期比

売上高 15,011 16,705 1,693 111.3%

営業利益 1,963 2,572 608 131.0%

営業利益率 13.1% 15.4%

経常利益 1,958 2,579 621 131.7%

親会社株主に帰属する当期純利益 361 1,608 1,246 444.5%

+2.3ポイント

22
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３. 中期経営計画

23
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2019年３月期までを

「成長機会における独自性を活かしたパフォーマンスを最大化する期間」
と位置づけるとともに、引き続き、前中期経営計画の基本方針を継続し

日本のチカラを世界に発信するグローバル企業を目指します

新中期経営計画の位置づけ

経営ビジョン

既存領域での力強い自律成長に加え、新たな分野での成長機会の開拓を実施し、
グループ連結売上高300億円を目指します

環境変化に対応した機動的かつダイナミックな経営判断により経営の機動性を向上
効果的な経営資源の調達及び配分を行うことでグループの経営効率を向上

新中期経営計画（17/3期～19/3期）の位置づけ及び経営ビジョン

 2016年５月 Ｍ＆Ａ等の進捗及び事業環境の変化に伴い前中期経営計画を見直し
新たに2019年３月期を最終年度とする新中期経営計画を公表

24
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基本方針 １：地域や領域を越えたデバッグ事業成長の追求

基本方針 ２：独自性を追求したサービス開発

基本方針 ３：経営資源の戦略的活用

新中期経営計画における基本方針

セグメント別事業戦略

デバッグ事業 ： エンターテインメント分野を軸とした自律成長の堅持と新規領域での機会創出及び成長

メディア事業 ： 4Gamer.netのブランド価値の最大化、独自のサービスを展開し顧客企業・ユーザーへの訴求力を強化

クリエイティブ事業 ： 選択と集中を基本戦略とし事業の合理性を追求するとともに技術力を強化

 リーダー人材の育成の早期化と国内シェアの拡大
 VR/ARなどの新しいマーケットニーズを早期にビジネス化

 複数のWebサイト運営を実施することによる事業の拡大
 e-sports等のゲームイベントを中心とした動画配信やゲームイベント関連等、他メディアとのアライアンスによる4Gamerブラ

ンドを活用した新規事業の創出

 営業体制の拡充と中堅人材の積極採用による事業組織の強化
 最新のゲーム開発ツールを採用していくことにより技術力及び企業ブランドを向上

その他 ： Ｍ＆Ａ等を活用した新規事業の創造及び成長

 新たな分野での検証事業の開拓を目的としたＭ＆Ａの検討
 中国ゲーム市場での資本参画を視野に入れた投資検討

 システム検証分野を第２の基幹事業として位置づけ
 デバッグサービスにおける付加価値の創造

 システム開発事業の安定成長及びシステム検証事業
の成長支援

新中期経営計画（17/3期～19/3期） ：基本方針及び事業戦略
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※15/３期、16/３期の各セグメントの売上高はセグメント間の内部売上高又は振替高を含めて記載しているため、各セグメント売上高の合計は上記合計と必ずしも一致しません。

（売上高：百万円）

新中期経営計画期間（百万円）

セグメント 15/3期　実績 16/3期　実績 17/3期　計画 18/3期　計画 19/3期　計画

　デバッグ事業 9,812 11,138 12,752 14,900 18,700
　メディア事業 504 512 565 800 1,000

クリエイティブ事業 1,675 1,729 1,800 2,400 2,800
　その他の事業 1,333 1,701 1,586 4,650 7,500

　合　計 13,285 15,011 16,705 22,750 30,000

新中期経営計画（17/3期～19/3期） ：セグメント別売上目標
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2016年3月期
実績

2019年3月期
新中期経営計画目標値

新中期経営計画（17/3期～19/3期） ：グループ財務指標

13.1%

150億円

19億円

60.4%

16%

300億円

48億円

262円※

16%

売上高

経常利益

営業利益率

配当性向

EPS
（１株当たり当期純利益）

10.5% 39%ROE
（株主資本利益率）

6.4% 6%DOE
（純資産配当率）

+149億円
（200%）

+3％

+28億円
（248%）

△44％

+28％

－

31.4円
+231円
（835％）

※2016年10月1日を効力発生日とした1：2の株式分割を考慮しないで記載
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デバッグ
品質保証

セキュリティ

リサーチ・
データ収集

開発アウト
ソース

プロモーション

運営サポート

AI活用

イベント開催

カスタマー
サポート

スマート
シティ

フィンテック

電子政府

エンターテインメントの広がり

映像・コンテンツ分野のイノベーション
・e-sports
・VR(バーチャルリアリティ)
・ウェアラブル
・デジタルサイネージ

2020年東京オリンピック・パラリンピックを
見据えたユビキタスネットワークの整備
・自動運転車、交通通信システム
・スマートハウス

航空・教育・医療分野でのICT
・ドローン
・電子カルテ
・介護ロボット
・デジタル教材

金融とICTサービスの融合
・モバイル決済
・クラウド家計簿
・電子マネー

行政サービスのオンライン化、パーソナル
データの電子化
・マイナンバー制度
・マイナポータル

スマートプラチナ社会

新中期経営計画（17/3期～19/3期） ：サービスの進化と対象市場の拡大

当社グループのサービス領域 テクノロジーの発展

 デジタル化の進展に伴いビジネス機会は急速に拡大、「ユーザー品質満足度」を追求したサービスを提供

28
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本資料はインベスター・リレーションズに関わる活動（IR活動）を実施する際の参考となる情報の提供を目的としたものであり、投資判断の参考となる情報の提供及び投資勧誘を目

的としたものではありません。

本資料は弊社が信頼に足ると思われる各種情報に基づいて作成しておりますが、弊社はその正確性及び完全性を保証するものではありません。また、本資料の内容は、作成時に

おける弊社の見解または評価を示したものであり、市場環境の変化等により予告なく変更される場合があります。

弊社及びその関係会社、またはそれらの役職員は本資料に記載されている証券もしくは金融商品について、利害関係もしくはポジションを有している場合があり、また自己もしくは

委託による買付けあるいは売付けを行うことがあります。

尚、本資料は弊社の著作物であり、著作権法により保護されております。弊社の事前の承諾なく、本資料の全部もしくは一部を引用または複製、転送等により使用することを禁じま

す。

＜お問い合わせ先＞
経営企画室 ＩＲ担当
電話：03-6406-0081

Email：ir_info@heartsunitedgroup.com
HPアドレス：http://www.heartsunitedgroup.co.jp/ 
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商号 株式会社ハーツユナイテッドグループ（英文名：Hearts United Group Co.,Ltd.）

設立年月日 2013年（平成25年）10月１日

上場日・上場取引所 2013年(平成25年)10月１日東京証券取引所市場第一部上場

(株式会社デジタルハーツの情報)
2008年(平成20年)２月１日マザーズ市場上場

2011年(平成23年)２月25日マザーズ市場より東京証券取引所市場第一部へ市場変更

代表者の役職・氏名 代表取締役社長 CEO　宮澤 栄一

本店所在地 東京都港区六本木六丁目10番１号

事業内容

グループ事業内容 ■総合デバッグサービス ■「4Gamer.net」運営

■ゲーム開発・CG映像制作 ■システム開発

■「Fuguai.com」運営 ■クリエイター支援(ユーザー参加型ゲームの運営)等

資本金 300,686千円

発行済株式総数 11,945,400株

グループ会社 ■株式会社デジタルハーツ ■DIGITAL Hearts Korea Co.,Ltd.

■連結子会社 ■DIGITAL Hearts USA Inc. ■DIGITAL Hearts(Thailand)Co.,Ltd.

□関連会社 ■DIGITAL Hearts (Shanghai) Co., Ltd. ■EVO Japan 実行委員会有限責任事業組合

■Aetas株式会社 ■株式会社フレイムハーツ

■株式会社PGユニバース ■株式会社ネットワーク21

□株式会社ZEG

従業員数(連結) 639人

子会社等の経営管理及びそれに付帯または関連する業務

会社概要

（2016年９月30日時点）

31

※2016年10月1日を効力発生日として1：2の分割を実施。分割後の発行済株式総数は23,890,800株。
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沿革

32

年 月

2001年(平成13年) 4月 ㈲デジタルハーツを設立

デバッグサービスの提供を開始

2003年（平成15年） 10月 株式会社に組織変更

2007年（平成19年) 9月 Microsoft Corporation より「Xbox360®」の推奨ゲームテスト企業認定(AXTP)を日本企業として初めて取得

10月 プライバシーマークの付与認定を取得

2008年（平成20年） 2月 東京証券取引所マザーズ市場に上場

2011年（平成23年） 2月 東京証券取引所市場第一部へ市場変更

7月 韓国に連結子会社としてDIGITAL Hearts Korea Co.,Ltd.を設立

10月 アメリカに連結子会社としてDIGITAL Hearts USA Inc.を設立

12月 タイに連結子会社としてDIGITAL Hearts(Thailand)Co.,Ltd.を設立

2012年（平成24年） 3月 東京都新宿区に連結子会社として㈱Ｇ＆Ｄを設立

5月 東京都新宿区に連結子会社として㈱デジタルハーツ･ビジュアルを設立

11月 Aetas㈱の全株式を取得し子会社化

2013年（平成25年） 10月 株式移転により純粋持株会社である「㈱ハーツユナイテッドグループ」を設立し純粋持株会社体制へ移行

11月 ㈱ネットワーク21の株式を取得し子会社化

2014年（平成26年） 4月 ㈱プレミアムエージェンシーの株式取得及び第三者割当増資引受により子会社化

2015年（平成27年） １月 東京都文京区に㈱ZMPと㈱ZEGを設立

2016年（平成28年） １月 ㈱Ｇ＆Ｄ、㈱デジタルハーツ・ビジュアル、㈱プレミアムエージェンシーの３社を合併し㈱フレイムハーツに商号変更

7月 中国(上海)に連結子会社としてDIGITAL Hearts (Shanghai) Co.,Ltd.を設立

9月 EVO Japan 実行委員会有限責任事業組合を設立

概　要
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グループ構成

会 社 名 事 業 内 容 セグメント

33
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22.9%

37.6%

13.3%

3.4%

11.5%

11.3%

デ
バ
ッ
グ
事
業

事業セグメント

メ
デ
ィ
ア

事
業

コンシューマゲームリレーション(ＣＳ)
家庭用パッケージゲーム/オンラインゲーム等
の検証

22.9％

デジタルソリューションリレーション(ＤＳ)
ソーシャルゲーム、スマートフォンアプリ等の
モバイルコンテンツ / システム検証等

37.6％

アミューズメントリレーション(ＡＭ)
パチンコ/パチスロ等の検証13.3％

4Gamer.net
日本最大級の総合ゲーム情報サイトの運営等

3.4％

2016年３月期売上高構成比

そ
の
他
の

事
業

※売上構成比は、セグメント間の内部売上
高又は振替高を含めて算出

システム開発事業
Fuguai.com事業
デジタルハーツ・クリエイターズ・ネットワーク事業

その他

メディア

デバッグ
（CS)

デバッグ
（DS)

デバッグ
（AM)

連結売上高
15,011百万円

ゲーム開発・CG映像制作

11.3％

ク
リ
エ
イ

テ
ィ
ブ
事
業

11.5％

クリエイティブ
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グループ会社と事業拠点

福岡

初台(本社)
笹塚
上野
浅草

名古屋
大阪
京都

日本

タイ

米国韓国

㈱デジタルハーツ
拠点

DIGITAL Hearts Korea Co.,Ltd.

DIGITAL Hearts(Thailand)Co.,Ltd.

DIGITAL Hearts USA Inc.

・㈱デジタルハーツ(国内13拠点)
・Aetas㈱
・EVO Japan 実行委員会有限責任事業組合
・㈱フレイムハーツ

札幌
札幌第２
札幌第３

仙台

沖縄

・㈱PGユニバース
・㈱ネットワーク21
・㈱ZEG

中国

DIGITAL Hearts (Shanghai) Co.,Ltd.

35



Copyright 2016 Hearts United Group Co., Ltd. All Rights Reserved.

デバッグ事業

顧客企業 当社グループ
不具合検証依頼

登録スタッフ
不具合情報報告

(毎日)

・ゲーム業界
・モバイル業界
・パチンコ・パチスロ業界
・家電業界
・システム業界
・その他

検証作業

料金支払

・人数×工数×単価
(ノウハウ料含む)

・1ヶ月の支払いサイト

・指紋認証入室管理・監視カメラの設置等
安全なセキュリティ体制

・登録テスター全員を対象とした身元保証
人制度

株式会社デジタルハーツ
DIGITAL Hearts Korea Co.,Ltd.
DIGITAL Hearts USA Inc.
DIGITAL Hearts(Thailand)Co.,Ltd.
DIGITAL Hearts (Shanghai) Co.,Ltd.
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メディア事業

ゲームファンのための日本最大級の総合ゲーム情報サイトの運営

世界中のゲーム関連情報を取り扱っており、速報、レビュー記事、関連ハードウェア情報の
他、編集者のセンスによる連載記事など、他メディアにはない更新頻度が強み

ページレビュー数：6,500万ＰＶ/月、ユニークユーザー数：470万ＵＵ/月とユーザーとゲーム
ユーザーからも支持が高く、メディアとしての確固たる地位を確立
(※2013年10月時点、ＰＣ版・スマートフォン版含む)

ユーザー4Gamer.net顧客企業

ゲーム情報の提供・取材

広告スペースの提供

広告料支払

サイト閲覧

http://www.4gamer.net/

37

 ゲーム業界関係者のためのゲーム業界情報サイト
「GamesIndustry.biz Japan Edition」も2016年４月にオープン

http://jp.gamesindustry.biz/
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クリエイティブ事業/その他の事業
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ご参考 ～用語集～

39

？用語？ 用語の意味

バグ コンピュータプログラムの誤りや欠陥、不具合のこと。

デバッグ
一般的には、コンピュータプログラムの誤り＝「バグ」を探し、修正することを指す。
当社グループの「デバッグサービス」は、修正作業を行わず『バグを発見し報告する』ことに特化している。

アウトソーシング 自社の業務や工程の一部または全部を、それを得意とする企業に外部委託すること。

Lab. (ラボ) デバッグ作業を行う拠点を、当社グループでは「Lab.（ラボ）」と呼称している。

テスター
デバッグ作業を行うスタッフを、当社グループでは「テスター」と呼称している。
アルバイト登録制であり、「登録テスター」は当社グループに登録しているスタッフを指している。

コンシューマゲーム 家庭用ゲーム機（据置型、携帯型）で遊ぶゲーム。

マルチ展開 1つのタイトルを複数ハードに対し展開すること。

オンラインゲーム
インターネットを介して複数の人が同時に参加し遊ぶコンピュータゲーム及びインターネット経由でダウンロード販売される
ゲームコンテンツ。

SNS
（ソーシャル・ネットワーキング・サービス）

人と人とのつながりを促進するコミュニティ、交流を目的としたコミュニティをWEB上で作るサービスの総称。

ソーシャルゲーム ソーシャルネットワーキング上で提供され他のユーザーとプレイするオンラインゲーム。

ブラウザゲーム WEBブラウザ上で動作するゲームでダウンロードやインストールの必要なく遊ぶことができる。 

ネイティブアプリゲーム
スマートフォンなどの端末上で動作するプログラムによって作られたアプリゲーム。
ダウンロード、インストールして遊ぶことができる。

VR（バーチャルリアリティ・仮想現実）
現実ではないが現実のように感じられる環境を人工的に作り出す技術。 身体に装着する機器、コンピュータにより合成した
映像・音響などの効果により、3次元空間にいるように感じることができる。

AR（拡張現実） 人が知覚する現実環境をコンピュータにより拡張する技術、コンピュータにより拡張された現実環境そのものを指す言葉


