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ゲーム制作︓ＤＸの進展に伴うゲーム制作分野の産業構造の変化11



バンダイナムコエンターテインメントの海外拠点
バンダイナムコエンターテインメントは約20地域/国の海外拠点を持っており、ゲームパッケージの流通等を⾏っている
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デジタル化の進展に伴うコミュニティマネジメント
DLGやクラウドゲームが主流になり、より各地域のファンとのコミュニケーションやマーケティングが⾮常に重要になる
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コミュニティマネジメント事例
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IＰ戦略等︓ＩＰホルダーとしての今後の戦略について22
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IPメタバースの創出へ
まずはガンダムを⽪切りに、中⻑期視点でメタバース創出に取り組む
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デジタルとフィジカルの両⾯からのつながり
各IPメタバースおよびフィジカル店舗を下⽀えデータベースやIDは⼀括管理を⾏う
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IＰ戦略等︓ＩＰホルダーとしての今後の戦略について

※掲載しているIPは仮のものです

DIGITAL PHYSICAL

デジタルのメタバースとフィジカルの店舗の両⾯で、
ユーザーとより太く⻑くつながる
データベースやIDは⼀括管理を⾏う



Thank you!!


