
社会との健全な
関係構築

重要課題

eスポーツの世界的な盛り上がりやWHOによるゲーム障害の国際疾病認定など、
近年ではゲームは単なるエンターテインメントの枠を超え、正にも負にも社会的
に大きな影響をもたらすコンテンツとして認知されています。当社は、ゲーム
メーカーならではの視点からステークホルダーとの健全な関係を構築
すると同時に、事業活動を通じて、世界で活躍できる人材の育成や
先端技術による新たな市場を創出し、社会的・経済的価値を
生み出すことが、企業としての持続的な成長に繋がると考え
ています。
また、「持続可能な開発目標」（SDGs）※の「すべて
の文化・文明は持続可能な開発に貢献する」と
いう考えと、当社の企業理念にある「ゲームという
エンターテインメントを通じて遊文化をクリエイトし、
人々に笑顔や感動を与える」という考えは近しい理念である
と認識しています。そこで当社は持続的な経済成長および持続
可能な社会との両立のため、ESGにおいて４つのマテリアリティ（重要
課題）を選出しました。成長戦略の推進とともに、これらのマテリアリティ
に確実に対応することで、持続可能な社会づくりへ貢献していきます。
※150を超える国連加盟国によって採択された、貧困を撲滅し、持続可能な世界を実現するため、
世界で優先的に解決すべき17の目標。詳細は国際連合広報センターのホームページ参照。 
https://www.unic.or.jp/activities/economic_social_development/sustainable_develop
ment/2030agenda/

ゲームと社会とのよりよい関係を目指して 

財務・ESGハイライト

ESGハイライト
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マテリアリティ（重要課題）

当社では、「世界一面白いゲームを作る」という理念のもと優秀な
開発者の確保・育成に努めています。2019年3月期はカナダの
開発拠点を閉鎖したため一時的に減少していますが、この10年間
で開発者数は約3倍の規模に伸長しています。新卒を3年で一人前
にする育成の仕組みや、若手・中堅の重要タイトルへの抜擢、作り
たいものが作れる環境の確保など、社員の開発スキルやモチベー
ションの向上を図っています。

20182017

1,994

2016

2,052

2015

1,902

（3月31日に終了した各事業年度）

70.0 69.9 74.7 74.6

コンテンツ開発者数 （名）・内作比率 （％）KPI

人材の
確保・育成

ESGの
マテリアリティ

重要課題

コーポレート・
ガバナンスの充実

重要課題

ダイバーシティ
の推進

重要課題

ゲームユーザーのグローバル化に伴い、トップクラスのゲームを
開発するには、多様な思考を持った人材を揃えることが重要な要素
の一つです。そのため、当社ではダイバーシティの推進、とりわけ
女性や外国人が活躍できる環境を整えており、新規IPの創出や異色
のコラボレーションの実現に繋がっています。 

女性社員比率・外国人従業員比率 （％）KPI

2,141

（3月31日に終了した各事業年度）

人材の確保・育成重要課題 1 ダイバーシティの推進重要課題 2
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ESGの取り組みと課題一覧

取り組み 事業・経営への寄与 今後の課題

●LED照明への切り替えによるCO2削減
●環境に配慮した新ビル建設
●同業他社との物流ネットワーク共有による
資源および排出ガスの削減

●説明書の電子化による紙資源の削減
●デジタル販売推進による資源の削減

●コスト削減（電気使用量低下、物流費用の
削減）

●リノベーションによる既存建物の省エネ化
●アミューズメント施設運営における更なる
省エネ化

従業員との関係
●外国人の積極採用
●女性管理職の増加 
●安全衛生委員会の開催
●社員研修の実施
●裁量労働制の導入

●多様な価値観を基にしたゲーム作りにより、
グローバルでの支持拡大

●優秀なクリエイターの確保
●クリエイターの生産性の向上
●遵法精神の醸成

●女性管理職比率の増加
●グローバル人材の採用強化

お客様との関係
●CEROレーティングの遵守
●業界団体によるガイドラインの制定
●eスポーツ普及促進による、ユーザーコミュニ
ティの構築支援

●ゲーム内課金を煽らないマネタイズ

●安心して遊べる環境づくりによる顧客満足
度の向上

●ゲームによる社会的リスクを低減

●メーカー、ユーザー、消費者団体、行政等へ
の啓蒙

地域社会との関係
●子供達を対象にした「企業訪問」受け入れ／
「出前授業」の実施
●自社コンテンツを活用した地方創生
●ゲームセンター体験ツアーの実施など、シニア
世代のコミュニティ形成を支援

●企業およびIPの知名度向上による収益機会
の拡大

●自社コンテンツを活用した地域創生の更な
る推進

●株主との対話の増加
●監査等委員会設置会社への移行
●社外取締役比率の向上
●指名・報酬委員会（任意）の設置

●財務・非財務両面での適正な企業価値評価
●経営監視機能の強化による経営判断リスク
の回避

●多様な意見を取締役会に反映することによ
る成長戦略の妥当性確保
●創業者が持つ経営ノウハウの継承

●開発責任者による市場との対話の機会増加
●監査等委員会設置会社制度の有効な運用
●取締役会の実効性評価と活用
●中長期の持続的成長に向けた、開発者の報
酬設定

E
環境
Environmental

G
コーポレート・
ガバナンス

Governance

S
社会
Social

古くは「ゲーム脳」のように、ゲーム分野は学術的研究の歴史が浅く、
教育的側面よりも悪影響論が根強く議論を呼んでいます。また、近年
ではWHOによる疾病認定も課題になっています。確かに、ゲーム
ばかりしていては生活に支障が生じますが、ゲームを通じて実生活
では得られない経験を得ることも可能です。当社ではゲームに対
する社会的理解を促したいとの考えから、小中学校を中心に出前
授業や、生徒による企業訪問の受け入れを展開しています。

教育支援実施回数 （回）KPI

一般的にオーナー企業は、迅速な意思決定や柔軟性に優れる一方、
次代への継承が懸念点として挙げられます。そこで当社では、「経営
の透明化・見える化」を目指し、任意の指名・報酬委員会の設置等、
諸種のガバナンス改革を実施してきました。社外取締役を積極的
に登用しており、現在、全取締役に占める社外比率は45.5%となって
います。 

社外取締役比率 （％）KPI

（3月31日に終了した各事業年度） （各事業年度における6月末時点）

社会との健全な関係構築重要課題 3 コーポレート・ガバナンスの充実重要課題 4
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中長期の成長戦略 最新クリエイティブレポート 財務分析・企業情報価値創造ストーリー 持続的成長の基盤（ESG）




