
地域・ユーザー層に合わせた戦略で
カプコンのユーザー増加を狙う

グローバル販売戦略

マーケティング戦略 

ユーザー層に合わせた施策で徐々にカプコンに触れ、
カプコンユーザー・ファン化を促進

リピート作

新作 毎期安定的に高品質の新作を発売することで、長期に渡ってファンを確保・維持

恒常的な価格政策　  　　　　　　　設定により、リピート作を適切な価格で提供し、幅広いユーザーに人気IPに触れていただく機会を作る

ライセンス 当社IPをモバイルタイトルなどに展開することで、潜在的なユーザーに　　　　　　　　　当社タイトルの世界観を伝え、CSユーザーへの育成につなぐ

eスポーツや映像への展開により、IPの認知度を高め、カプコンを知らない層にもファンにも幅広い層へ当社IPに　　　　　　　　　　  触れる機会を作るブランディング

地域別戦略

グローバルなユーザー分析に基づいた
認知度向上策を展開

カプコンの
グローバルゲーム販売本数
（コンシューマ、デジタル・パッケージ含む）
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当社のゲームは、既に230を超える国と地域で販売されており、今後はさら
なるユーザーの深耕が必要と考えています。そのため、各国のゲーム環境や
ニーズを徹底的に調査。たとえば、各地域の適切な価格設定や販売販路の
選定、IPを活用したeスポーツや映像などの多面展開によってブランド認知度
を向上させるなど、それぞれの地域特性に応じたアプローチで当社との接点
を増し、ファン層の拡大に取り組んでいます。

※3月31日に終了した各事業年度

カプコンファンカプコンを知らない層 モバイルユーザー層 他社タイトルを中心に　　　　　　　　　　カプコンのタイトルもプレイしている層
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（2024年3月期）地域別販売実績（千本）
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カプコンの家庭用ゲームソフト
国別販売本数実績（2024年3月期）

※セグメント間に重複があるため、合計が市場全体を超えています。 ※E: 推定
＊出典 ： Newzoo Global Games Market Report, 2023. Free Version
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