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事業の概要



グリー株式会社
- 個人で趣味的に運営していた「GREE」の運営会社として設立

- 約5年弱のベンチャー企業（2004/12 設立）

- 東証マザーズに上場（2008/12 上場）

- 正社員110名（平均年齢 約29歳）

- 「インターネットを通じて、世界をより良くする。」
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SNS＋ソーシャルアプリ



ソーシャルアプリの可能性の追求と
楽しさの提供
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プロモーション
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コミュニティ監視
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会員数単位：万人



利用者の状況
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年齢別構成
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収益モデル
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売上、利益の推移
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振り返りとこれから



モバイルへの仮説
- 2006年当初に、2010年のビジョンと３つの仮説を構築

- 5年先を考えて、未来のユーザーに向けて作る

- ネットの利用はPCからモバイル中心になる

- NintendoDSやPSPのように、携帯型が中心になる

- コミュニティサービスがネット利用の中心になる

- 使いやすい・楽しいの定義が変わっていく

- コミュニティがコンテンツを融合する



アプリ設計思想
- 短時間でも長時間でもできる

- 初心者も、ヘビーユーザーも楽しめる

- 一人でも楽しく、複数でもより楽しい

- 無料でも有料でも楽しめる

- すべての年齢・性別に受け入れられる

- 数百万・数千万人が使えるシンプルさを保つ

- リアルでもバーチャルでも混在して使える

- 継続して開発、改善し続けられるチーム力が最も重要



SNS as a platform
- SNSがプラットフォームになり、そのインフラを元にしたアプリの利用

- アプリの中心はゲームになる

- 自社でキラーアプリを開発する

- プラットフォーム＋キラーアプリの任天堂モデル

- ゲームのみならず、様々なアプリケーションを統合する

- iPhoneのように垂直統合する

- windowsのほうがソフトは多いが、macOSの方が使いやすい

- 我々の考えるプラットフォーム化を進めていく



今後の目標

- SNSは、検索やメールと並ぶ、ウェブの利用のキラーアプリになる

- 2000-3000万人が利用する、日本最大のコミュニティを創造する

- モバイルのみではなく、PCやiPhoneなどのクロスプラットフォームへ

- ゲームを中心に、様々なソーシャルアプリへ分野を拡大する

- 企業を拡大させ、日本を代表するネット企業に成長する




