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エグゼクティブサマリー

© Mynet Inc. All rights reserved. 2

販管費の抑制に加え、タイトルが堅調に推移
前四半期から営業利益が黒字転換

グループ会社である㈱滋賀レイクスターズの株式譲渡し、関係会社株式売却益を特別利益に計上
通期業績予想の最終利益を上方修正

約40名の人員合理化を実行することにより余剰人員を削減
固定費の最適化

ゲーム事業における戦略とQ2以降の重点取り組み施策の策定
売上再成長に向けた施策に着手



エグゼクティブサマリー
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26.5億円

YoY 102.4％

売 上 高

0.7億円

YoY 124.0％

1.6億円

YoY 31１.2％

最 終 利 益

販管費の抑制、タイトル堅調により、営業利益は前年同期比12４.０%

最終利益は、関係会社株式譲渡により特別利益を計上したことから前年同期比311.2％

営 業 利 益
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事業報告０1



第１四半期 決算ハイライト
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タイトルが堅調に推移したことに加え、グループ会社である㈱滋賀レイクスターズの

株式譲渡による特別利益を計上したことにより、営業利益、最終利益は前年同期比で二桁成長

単位：百万円
2022

Q1
2023

Q1
増減 増減率

売上高 2,595 2,658 63 102.4%

営業利益 56 70 14 124.0%

経常利益 58 59 1 101.5%

最終利益 54 168 114 311.2％



単位：百万円
2022

Q1
20２３

Q1
増減 増減率

2022
Q4

売上高 2,595 2,6５８ 63 102.4% 2,679

EBITDA 94 106 12 113.5% △257

EBITDAマージン 3.6% 4.0% 0.4pt - △９.６%

営業利益 56 70 14 124.0% △３９２

営業利益率 2.2% 2.6% 0.5pt - △１４.７%

経常利益 58 59 1 101.5% △４０３

最終利益 54 168 114 311.2% △１，５５４

損益計算書(連結)
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売上高2,658百万円、営業利益70百万円、最終利益168百万円で着地

売上が堅調かつ販管費を抑制したことで営業利益が前四半期から黒字転換



通期業績修正

要否の判断

2023年12月期 今後の通期業績見通しについて
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Q1での関係会社株式売却益の影響を加味し、通期業績の最終利益を上方修正

人員合理化の進捗を踏まえ、Q3で営業利益を含む通期業績修正の要否を判断

タイトル
運営・獲得

人員合理化

Q2

4月 5月 6月

Q３

7月 8月 9月

Q４

10月 11月 12月



2023年12月期 通期業績予想
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単位：百万円 期初予想 修正予想 増減 増減率

売上高 9,400 9,400 - -

営業利益 100 100 - -

経常利益 80 80 - -

最終利益 70 100 30 142.9％

Q1は堅調に推移するものの通期営業利益は保守的に据え置き

株式売却益の影響により最終利益は＋30百万円の100百万円へ上方修正



29.1
30.5

27.9 27.6
29.8

25.7
24.2

25.8 25.9
27.0

25.6
26.7 26.6

売上高推移(四半期会計期間・連結)
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(単位：億円)

タイトルが堅調に推移したことで、売上高は前年同期比102.4％の26.6億円

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022 2023



Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022

3.1 

5.0 

3.8 

1.2 

3.5 

1.9
1.4

0.9 0.9 1.0 

0.05 

△2.5 

1.0 

EBITDA･営業利益推移(四半期会計期間・連結)
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EBITDA推移

(単位: 億円) (単位: 億円)

営業利益推移

2.5

4.6

3.3

0.8

3.0

1.4
0.9

0.3 0.5 0.4

△1.0

△3.9

0.7

EBITDAは前年同期比0.1億円増の1.0億円、営業利益は0.２億円増の0.7億円

前四半期対比ではEBITDAおよび営業利益ともに黒字転換

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022 20232023



307

474

385

146

394

238
205 191 183

210

136

△20

249

△46 △34 △28
△64 △89 △98 △110

△153
△126

△167

△242

△372

△177

ゲーム事業損益

新規事業損益

全社損益

投資状況推移(四半期会計期間・連結)

12

2023通期
(予想)

Q1累計
（実績）

ゲーム事業損益 2.4億円

新規事業損益 △1.7億円

※ 新規事業はファンタジスポーツ事業・クラブDX事業等のゲーム事業を除く事業及びゲーム事業で行ったWeb3投資が該当。全社共通費はゲーム事業損益に含む。

(単位：百万円)

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022
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ゲーム事業損益 4.9億円

新規事業損益 △3.9億円

2023年度は新規投資の選択と集中により投資額を抑制

新規投資は、前四半期対比195百万円減の177百万円

2023



60 41 42 44 50 50 50 56
37 63 111 135 36

1,650 1,556 1,510
1,729 1,647 1,517 1,516

1,767 1,902 1,953 1,926
2,273

1,935

956
995

903
906 987

861 766

721 598
645 631

664

616

20/1Q 20/2Q 20/3Q 20/4Q 21/1Q 21/2Q 21/3Q 21/4Q 22/1Q 22/2Q 22/3Q 22/4Q 23/1Q

償却費 固定費 変動費

費用推移(四半期会計期間･連結)

13

(単位：百万円)

前四半期から固定費を削減し、トータル2,587百万円に抑制

持続的成長に向けたコスト構造とするべくコストコントロールを継続

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022 2023

2,587

3,072

© Mynet Inc. All rights reserved.



貸借対照表(四半期末･連結)
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1,414

△132

49.8

28.7

-3000.0%

-2000.0%

-1000.0%

0.0%

1000.0%
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5000.0%

6000.0%

-1,000

ネットキャッシュ(百万円) 自己資本比率(%)

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022

貸借対照表

(単位: 百万円)

ネットキャッシュ・自己資本比率推移

総資産：4,359

*流動
資産内

流動資産
3,615

固定資産
744

現預金
1,977 流動負債

1,773

固定負債
1,590

純資産
995

Q1着地数値および関係会社株式売却益を計上したことで純資産が増加

自己資本比率は28.7%に回復

23/Q1

*流動
資産内

流動資産
3,360

固定資産
700

現預金
1,542 流動負債

1,862

固定負債
1,026

純資産
1,171

2023総資産：4,059

22/Q4



444 425 411 391 375 369 362 387 383 390 386 377 368

54
47 44 79 101 113 117

151 171
178 165 160 154

10.8 10.0 9.7

16.8
21.2 23.4 24.4

28.1
30.9 31.3 29.9 29.8 29.4

-70.0

-50.0

-30.0

-10.0
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30.0

0
100
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Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022

1,954

2,159

2,048

1,959

2,094
1,778

1,690

1,600

1,561

1,587

1,551

1,667

1,694

△88
△104

△132
△70

213
97 66 23 34 25

△64

△244

45

従業員数推移(四半期単体)と生産性
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直接雇用者数(人)間接雇用者数(人) 1人あたり単月売上高(千円) 1人あたり単月営業利益(千円)

従業員数推移 1人あたり単月売上高と営業利益

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2020 2021 2022

※ 間接雇用者数には業務委託者の数も含めています。
※ 従業員数・1人あたり単月売上高と営業利益は、四半期全社売上高と四半期全社営業利益から、直接雇用者数と間接雇用者数の合計人数で除した数値を、3で除して単月平均を算出しています。

間接雇用比率(%)

間接雇用比率は30%程度で安定的に推移

Q1黒字化により１人当たり営業利益については前年同期以上に回復

2023 2023
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トピックス02
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当社が保有する㈱滋賀レイクスターズ株式のすべてを譲渡完了

既存ゲーム事業と第２の柱となるファンタジースポーツの事業確立に注力

© Mynet Inc. All rights reserved.

新規投資の選択と集中

事業領域

ゲーム事業 ゲーム市場での事業拡大既 存 事 業

スポーツDX事業
ファンタジースポーツの

市場形成と事業確立を目指す*
新 規 事 業

*「03 全社戦略」を参照



全社的なコスト構造改善
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メンバー稼働率向上を目的に人員合理化を実施

コスト構造改善の足掛かりとして固定費の最適化を進行

人員合理化の規模

2023

3月末

52３名

2023

７月末

４8３名

（予定）

想定人員数

▲40名

6月末で完了予定

人件費の削減・再就職支援金による

今期業績に与える影響はQ３で報告

施策の完了時期



2023年度の実行アクション進捗
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人員合理化を含め全社的な課題であるコスト最適化は、Q2で完了予定

Q3以降は既存のゲーム事業の強みを生かした周辺事業で再成長を企図

・獲得リスクの極小化

・新規投資の選択と集中

・全社的なコスト構造の改善

・ゲーム市場での事業拡大

・ファンタジースポーツの事業確立

持続的な利益体質への転換赤字構造の解消

2022/Q4 2023/Q1-Q2 2023/Q3以降

・㈱滋賀レイクスターズの株式譲渡

・間接部門の組織統合

・人員合理化 （実施中）

コスト削減 コスト最適化 売上の再成長

完 了 Q2完了予定 進行中

済

済
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全社戦略03



累計運営タイトル数の推移（直近3年）

(2022年12月末時点)

ゲーム事業：ユーザーへの提供価値
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累計８０本以上のタイトル運営実績あり

良質な運営サービスを提供することで、11本のタイトルが１０周年を達成

10年空間（10周年）を達成したタイトル

(2023年3月31日時点)

1１本

（合計）
非公開
タイトル

※エンディング済みタイトルも含みます。
※タイトル数には含めておりませんが、当社が運営していたモブキャストプ
ラットフォームも10年空間を達成しております。

非公開
タイトル

73
77

80

2020 20222021

※集計方法を変更・精緻にしているため過去資料から数値変更が一部存在します。



ゲーム事業：業界への提供価値と事業拡大方針

22

拡大中の運営受託に加え、新規開発段階まで含めた部分受託の取り組みを開始

良質な運営サービス・良いものづくり双方で、ゲーム業界に貢献していく

買取
（セカンダリ）

運営受託
(参入中・拡大中)

部分受託
(取り組み開始)

既存 新規

当社の
取り組み

競争力

他社タイトルを買い取り運営

売上約100億円の事業に成長

2021年に参入

2022年に売上約20億円を達成

部分受託による売上機会を増やす

現在複数の案件を並行検討中

複数のM&A経験

月約40社を周る営業力

リソースアロケーション力 （タイトル間異動・新規タイトル獲得時のチームアップ等）

様々なタイトルの長期運営経験
(品質を維持したコスト削減力)

大型含む多様なタイトルの長期運営力・運営方針提案力

新規開発段階まで含む、
より細分化されたニーズへの対応力

© Mynet Inc. All rights reserved.
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ファンタジーとは、リアルのスポーツの試合で活躍する選手を予想して遊ぶオンラインゲーム

予想が当たると賞金がもらえるDFSを中心に、当社はサービスを提供

ファンタジースポーツ事業：ファンタジースポーツとは

現実の試合で
活躍する選手を予想

現実の試合状況に応じて
予想スコアが変化

他の人よりも予想が
当たると賞金を獲得

ビジネスモデル

MYNET

ユーザー

ゲーム内
課金

ゲーム
運営

ス
ポ
ン
サ
ー

ゲーム内
周知

賞金

スポンサー型賞金スキームを用いて
ユーザーに賞金を提供

DFS
(Daily Fantasy Sports)
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米国では9,000億円を超える一大市場を形成

米国市場をもとに推計した国内の市場規模は3,000億円

8,821
9,327

9,752

8,936
9,626

2017 2018 2019 2020 2021

*1参考レポート出典 IBIS World
*2参考レポート出典 FSGA(Fantasy Sports & Gaming Association), IBIS World, Information Center, Allied Market Research, Statista
*3参加人口は18歳以上で集計。 *4FSは「ファンタジースポーツ」、DFSは「デイリーファンタジースポーツ」を表す。

米国*2 日本
（推計値）

市場規模 9,053億円 3,020億円

FS参加人口*3 4,590万人 1,532万人

FS参加率 19％ 19％

DFS参加人口*3 1,721万人 574万人

DFS参加率 37.5％ 37.5％

DFS平均収益/人 52,598円 52,598円

ファンタジースポーツ事業：市場環境

米国のファンタジースポーツの市場規模は
安定的に9,000億円程度で推移

北米の市場規模*1 日本の市場推計

当社推計の国内市場規模は
約3,000億円にのぼり、魅力の高い分野

(単位: 億円)



ファンタジースポーツ事業：「B.LEAGUE#LIVE2022」シーズン振り返り

25

※ 当月ログインしたユーザーのうち、翌月もログインしたユーザーの割合

累計アカウント数

単位：千人

ログイン継続率※

実質初シーズンにて、堅調に売上成長しており、

アカウント数、ログイン継続率、ARPPU等で見立てを超える水準で推移

ARPPU

単位：% 単位：千円/人/月

２０２２
9月

5

11月 2月

9

18

10月

14

12月

21

２０２３
1月

24
25

3月

27%

10月

４５％

39%

12月11月
２０２２
9月

27%

22%

28%

２０２３
1月

26%

2月 3月

一般的なゲームのログイン継続率
10%

17

5

12月

18 17

２０２２
9月

24

10月 11月
２０２３

1月

20

2月

28

3月

3月計画値*

(23千人)

米国大手ファンタジー事業者
9～15%

計画値
(15千円)

※コロナ前のバスケの試合の観客動員数約260万人/年の1%の2.6万人が
今シーズン終了時点のターゲット

© Mynet Inc. All rights reserved.



ファンタジースポーツ事業：提供を目指しているスポーツの楽しみ方

26

ファンタジースポーツの提供により

ユーザーの“興味のある試合・選手”や“楽しみ方”を拡張することができる

これまで
の楽しみ方

ファンタジー
スポーツでの
楽しみ方

(“”内は実際の
ユーザーの声)

試合前 試合中 試合後

“好きなチーム”の情報収集 “好きなチーム”の試合観戦 “勝敗ベース”での試合結果確認

試合前から
全試合/全選手の情報を収集

• “ファンタジーポイントを軸に選手を選ぶの
で、興味がなかった選手にも注目する”

• “知りたい情報も多くなり、活躍選手だけ
でなく、スタッツ・怪我・復帰選手・DFSの
獲得予算まで見る項目が増えた”

全試合の対戦状況
とスタッツ確認

• “好きなチームを応援しつつ、ファンタジー
の賞金獲得に関わる他の試合も気になる”

• “今まで何気なく試合を見ていたが、細か
い所まで気になり楽しめる要素が増えた”

スタッツ/ファンタジーポイント
ベースでの試合結果確認

• “選手のスタッツをよく見る様になった。
直近だけでなく過去の値も見ている”

• “賞金やランキング、ベストメンバー等も振
り返るため、会話のネタや楽しみが増えた”

バスケットカウントでの
アクティブな情報提供当社の

取り組み

SNS情報配信での
ファン会話の刺激

各選手のリアルタイムでの
ポイント確認

＋ ＋ ＋

© Mynet Inc. All rights reserved.



ファンタジースポーツ事業：目指す市場の姿

27

ファンタジースポーツを通じ、バスケファンの数を増やしていくことで、

Bリーグ全体の成長を支援する

ファンタジースポーツ事業者

権利利用許諾 権利利用料 他

クラブ リーグ
ロイヤリティ費

収益増 収益増

広告宣伝費・
スポンサー料等

バスケファン/Bリーグブースター

(好きなチーム・活躍予想選手・他チームの試合をもっと見たくなる)

もっと観戦したくなる
(チケット・物販販売増)

活躍選手を予想して応援
(ゲーム内チケット販売増)

人数増

ファンタジー
スポーツ

賞金

© Mynet Inc. All rights reserved.



ファンタジースポーツ事業：今後の展望
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現行タイトルである「B.LEAGUE#LIVE2022」に開発と運営を集中し

ファンタジースポーツの市場形成と事業としての確立を目指す

プロ野球#LIVE

2021 2022 2024

野球

B.LEAGUE#LIVEバスケ

2021 2023 2024

20XX 20XX 20XX 20XX

他競技

賞金制度等にかかる法的問題の解消に向け、

議論の場が有意義となるよう情報提供。

法的議論への情報提供

国内のファーストムーバーとして

適正なファンタジースポーツ市場形成への貢献。

市場形成の適正化

新たなコミュニティ確立、スポーツ自体への
資金還流を通し、市場全体を盛り上げる。

スポーツ市場全体の活性化

2022

運営しているタイトルで着実に磨き上げ、シーズンごとに他競技への横展
開を目指す。将来的にWeb3など他領域との掛け合わせも視野に成長を
加速させる。

今後のコンテンツ動向 市場形成を牽引

ファンタジースポーツなど各種スポーツDXの拡大に向けた議論に積極的
に参加。適正な市場形成、関連コミュニティの確立、スポーツへの資金還流
を促進。

※2023シーズンはサービスを提供いたしません。
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ご清聴ありがとうございました

本発表において提供される資料ならびに情報は、いわゆる「見通し情報」（forward-looking statements）を含みます。これらは現在における見込み、予測およびリ
スクを伴う想定に基づくものであり、実質的にこれらの記述とは異なる結果を招き得る不確実性を含んでおります。 また、これらリスクや不確実性には、一般的な業界
ならびに市場の状況、金利、通貨為替変動といった一般的な国内および国際的な経済状況が含まれます。
今後、新しい情報・将来の出来事等があった場合であっても、当社は、本発表に含まれる「見通し情報」の更新・修正をおこなう義務を負うものではありません。
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補足資料０4
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会社概要

社 名 株式会社マイネット

代 表 取 締 役 社 長 岩城 農

住 所 東京都港区北青山2-11-3

資 本 金 49,631千円

創 業 2006年7月1日

上 場 市 場 東証プライム （証券コード：3928）

事 業 内 容 ゲーム事業、スポーツDX事業

従 業 員 数 371名 （連結 間接雇用除く）
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沿革

2006年6月
株式会社マイネット・ジャパンを設立

2006年7月
国内初のソーシャルニュースサイト
「newsing（ニューシング）」リリース

2007年1月
携帯サイト作成・集客ASPサービス
「katy（ケイティ）」リリース

2012年9月
「ファルキューレの紋章」リリース
（スマートフォンゲーム事業に参入）

2013年1月
株式会社マイネットに社名変更

創業期

第二
創業期

第三
創業期

2013年3月
ヤフー株式会社にケイティ事業を売却

2014年5月
協業でゲームタイトルの運営を開始
（ゲームサービス事業を開始）

2015年12月
東京証券取引所マザーズ上場

2016年11月
クルーズ株式会社のゲーム事業の一部を買収

2017年12月
東京証券取引所市場第一部上場

2019年8月
「転換点 リカバリープラン」公表

2021年1月
FC琉球トップパートナー就任
（クラブDX事業を開始）

2021年6月
「プロ野球#LIVE2021」をリリース
（ファンタジースポーツ事業を開始）

2021年9月
株式会社滋賀レイクスターズの株式75%を取得し、経営参画

2022年3月
「B.LEAGUE#LIVE2021」をリリース

2022年4月
東京証券取引所プライム市場上場



企業理念
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マイネットグループは「デジタルの力で繋がりを拡張する」ことで、

「会いたい時に会いたい人に会える社会の実現」を目指します

会いたい時に 会いたい人に
会える社会の実現

デジタルの力で繋がりを拡張する

Vision

Mission

Value

Integrity Be Smart
誠実に、真摯に
社会価値と向き合う

賢く行動し、
理に適った解を導き出す

Progressive Ownership
変化を楽しみ、進歩し続ける 圧倒的当事者意識でコトに向かう



全社指針
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インターネットが起こす社会の進歩を背景に

コミュニティDXにより人々の繋がりに進化をもたらす

コミュニティDX

デジタルの力で
繋がりを拡張する

インターネットの進化で
人々の繋がりはフィジカルと

オンラインの融合へ

コミュニティ
運営のプロ集団

DXトレンド
×

戦略・事業・組織

コミュニティ形成
×

消費者・生活者
ゲーム・スポーツ等
のコミュニティ

「会いたい時に会いたい人に
会える社会の実現」

ゲーム事業
スポーツDX事業
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スマホゲームの国内市場規模は、過去5年で堅調に成長

スポーツの国内市場規模は、政府の支援もあり大幅に拡大する見通し

0

2
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6

8

10

12

14

16

18

20

スポーツ市場規模（兆円）

2015 2020* 2025*

出典：App Annie Intelligence：iOS、Google Playの合計。
支出額はグロス（一定パーセントのアプリストア手数料を含む）
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400
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1,200

1,600

2,000

スマホゲーム市場規模（十億円）

※出典：内閣府「日本再興戦略2016」

事業の市場成長性

© Mynet Inc. All rights reserved.

中長期的に国内スマートフォンゲーム市場は伸び続けており、
当社のターゲット市場規模も順調に拡大するものと想定。

スマホゲーム市場概観 国内スポーツ市場概観

内閣府出典の「日本再興戦略2016-官民戦略プロジェクト10」の1つに
含まれ、スポーツ産業は2025年までに15兆円を見込む成長産業。

2016 201920182017 2020 2021



企業価値：利益創出
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当社を支えるゲーム事業は、ユーザー蓄積を行える

強みを活かしたストック型の利益創出を担う

ユーザー循環

ユーザー新規流入

・新規タイトル獲得

・マーケティング施策

ユーザー循環

・スマート運営で高い継続率

・クロプロでの相互送客

ユーザー離脱

・タイトルエンディング

・他社タイトルへの流出

新規流入したユーザーへ、スマート運営や相互送客で継続・循環を促すことで、
長期に当社サービスに定着。ユーザー数が経年で積み上がる構造。

ユーザー蓄積 ストック型

タイトル仕入等で「継続率の高いユーザー」を獲得。強みであるスマート運営
によって「継続率」を維持・強化し、「ストック型モデル」での安定成長を目指す。



企業価値：複利成長モデル
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ファンタジースポーツ事業のモデル構築に注力し、

複利成長モデルで全社の次なる成長を牽引する

スポーツ

スポーツ

コアファンの点在

デジタル接点が希薄でスマホの最前
列に存在しない。ファンのコア化が
進行し、ファン数は減少。

誰もが手軽にスポーツを楽しめるデ
ジタル接点の創出。形成した
コミュニティに向けて多様なマネタ
イズ投下。

コミュニティ形成

ファンタジースポーツと
いう新たな価値提供

ユーザー接点デジタル化の遅れからファンの間で二極化が進行。スポーツの
コンテンツ価値を活かしつつ、新たな価値提供によるコミュニティ形成を行う。

デジタルのスポーツコミュニティを形成 複利成長型

コアファンを中心にした熱量の高いコミュニティに向けて複数のマネタイズ
サービスを展開し、顧客単価上昇も実現する「複利型成長モデル」を構築。



事業ドメイン
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人々の繋がりを拡張するため、強みであるデジタル技能を

ゲームとスポーツ2領域のコンテンツ コミュニティに投下

デ
ジ
タ
ル
の
力
で

繋
が
り
を
拡
張
す
る

扱う対象・技術 事業内容

ゲーム事業
利益
創出

Mission

オンライン
空間

オフライン
空間

ゲーム スポーツ

コンテンツ コミュニティ

スポーツDX事業
成長
構造



ゲーム事業：ビジネスモデル
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ゲームの運営に特化したビジネスモデル。ゲームメーカーからタイトルを当社に運営移管し、

独自のスマート運営で収益性を高めることで、ユーザーに長くワクワクする空間を提供

譲渡対価・運営受託

タイトル売却・
運営委託・協業

① 新規タイトル開発向けの人員再配置・資金獲得

② 業績、決算に向けた利益確定

③ サービス終了回避によるブランド価値/イメージの保護

④ ゲーム事業の事業統廃合

ゲームメーカー

ゲームタイトルの運営移管 ゲームタイトルの長期運営

ゲームメーカーのニーズ

サービス利用

長期運営

ユーザー

スローガン

タイトルに合わせた運営でコミュニティを活性化させ、
収益性を上げることで、ユーザーにとっては大切な居場所
でもあるゲームを「10年空間」にすることを目指している。

10年空間



ゲーム事業：競争力
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累計80本超のゲーム運営で蓄積したデータ・アセット・ノウハウを活用したスマート運営が

ゲーム市場における持続的競争優位性

これまでの運営実績により蓄積されたロイヤルユーザーデータやコスト
データを用いた運営における各種指標、パラメータの最適化。

データ

アセット

ノウハウ

イラストやユーザー基盤をタイトル間でシェアリングする事によるコスト
の削減。スケールメリットによるサーバー費や外注費などのコスト削減。

上記データやアセットも含め、分析・コストコントロール・共有財産化等を
通じ、全てをスマート化する価値基準に紐づく文化や暗黙知。

スマート運営の３要素

タイトル運営 専門部隊

データ・アセット

抽出・活用
スケール
メリット

タイトル
運営実績
の蓄積

サービス
として提供

徹底的な
ロイヤルユーザー・
利益率マネジメント

イラスト
素材

サーバー
ロイヤル

ユーザーデータ
集客・行動
データ

RPA IPコラボ

データ分析 相互送客

スマート運営 スマート運営を可能とする仕組み

データ・アセット・ノウハウを活用したスマート運営が競争力。
スマート運営により、長期利益化を可能とし、持続的優位性を実現。



マイネットグループにおけるSDGs・ESG
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収益を生み成長を続けることとESGの両立を方針に、

SDGsとESGへの取り組みを進行

収益を生み

成長を続ける

Environment

Social

Governance
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環境先進県である滋賀県唯一のプロスポーツクラブである

滋賀レイクスへのサポートを通じて、 SDGs活動を展開

SDGsの取り組み

日本最大の湖「琵琶湖」があるため県民や行政の環境への意識が高く、環境
関連企業や人材が集積していることから、全国でも屈指の「環境先進県」と
して知られている。

「環境先進県」滋賀県 滋賀レイクスが取り組むSDGs

“滋賀唯一”のプロスポーツクラブとして、 「Bリーグ1 SDGsをリードするク
ラブ」を掲げ、「環境・健康・青少年育成・多様性・防災」といった分野を重点に、
滋賀の地域貢献、びわ湖の環境保全活動を通して、SDGs達成に取り組んで
いる。
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ミッション「デジタルの力で繋がりを拡張する」を実現するため、

最適かつバランスも取れたスキルセットの役員陣で取締役会を構成

氏名 役職
独立
役員

企業
経営

営業・渉外
ﾏｰｹﾃｨﾝｸﾞ

財務
ﾌｧｲﾅﾝｽ

IT・DX
人事

人材育成
法務

ｶﾞﾊﾞﾅﾝｽ
国際

社会活動
ゲーム スポーツ

岩城 農 代表取締役社長 ● ● ● ● ● ● ● ● ●

上原 仁 取締役会長 ● ● ● ● ● ●

西村 拓也 取締役 ● ● ● ●

太田 雄貴 （社外）取締役 ● ● ●

和田 洋一
（社外）取締役
監査等委員

● ● ● ●

中山 和人
（社外）取締役
監査等委員

● ●

保田 隆明
（社外）取締役
監査等委員

● ● ●

ガバナンス体制
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