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現状分析

なぜ今、ルールチェンジ|必要なの{

ùウンùワン�現在1アÿューºāンø1üウúンÀ1»ùºÁ1¹ýッチャ

を展開し1⽇⽶中w確固た»地位を築いvいます22025年3⽉期~売上⾼�前
期⽐11.2%増~1,770億円{達し1<¾¼¿üーンÂーĀ¹タ¸アĀ=戦略|業
績回復を牽引しvいます2

し{し1現在~成功�物理的z制約{縛¹¼た<úニアz成⻑=~限界{直

⾯す»運命{あºます2÷¸タû技術~進化xZ世代·α世代~台頭�1物理
的z場所~価値を再定義す»こxを求めvいます2

1,770億円
売上⾼

前期⽐11.2%増

150+
店舗数

⽇⽶中{展開
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警告

ゲームチェンジに終始した場合の末路

物理的飽和

店舗スペース�有限wあº1設置台数²増やすほy収穫逓減~法則|働}1収益性|低Oします2

デジタル破壊者の台頭

Roblox1Fortnite1TikTokzy|顧客~時間²奪取2Z世代{xsv物理的z移動�<⾮効率zエンタメ=x⾒zさ¼»
恐¼|あºます2

労働⼒不⾜の深刻化

少⼦⾼齢化x賃⾦N昇{よº1⼈⼿確保|困難{t⾼コスト{2物理的サービス~限界費⽤�ゼロ{近u}ませ³2
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Round1 Connected Creator Arena (RCCA)
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エコシステム

価値共創の三者構造

プùッøフ¹ーム∕ùウンùワン

プレイヤー∕クú¸イタ
ー

スペクテイター∕観客

配信·投げ銭
視聴·応援·
介⼊

共創価
値

ノンúニ
ア成⻑

プレイヤー/クúエイター

店舗でプü´し配信

投げ銭·¹ポンサー収益

承認欲求の充⾜

スペクテイター/観客

視聴·応援·介⼊

推し活の進化形

コÿュニö³参加

ùウンドワン

プラッøフォーĀ⼿数料

÷¸タû²´öĀ販売

広告収益
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成⻑戦略

ネットワーク効果による指数関数的成⻑

ノンリニアな成⻑の実現：店舗~キャパ·öィ{関係zく1÷¸タû上~観客数�無限{拡⼤可能21台~¿üーンゲームを
100万⼈が同時視聴し1少額~ベッöィンÀや投げ銭を⾏え�1物理的z稼働限界を超えた収益を⽣�出し~す2

クリエイター増加

⾯⽩いプüイヤーが増え»と観客が集

ま»

観客拡⼤

観客が増え»と承認と収益を求めてプ

üイヤーが増え»

÷ータ蓄積

プüイ÷ータが蓄積さ¼AIコーチングの
精度が向上

コンöンツ向上

ハイüベûなプüイが増え、コンöン

ツの魅⼒が増す
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結論

ルールチェンジャー{zれ

<²ーðチ·ン¸ャーw�zく1ûーûチ·ン¸ャー{z¼=

ù¶ンùワン経営陣~皆様2貴社�s¼~w1危機を<²ーðチ·ン¸={¸sv乗º越え1素晴¹しい成⻑を遂rvs¹¼~し

�2し{し1現在戦svい»<場所を提供しv対価を得»=xいう²ーð~ûーû�1÷¸タû化~波{¸sv根底{¹覆さ¼¸う

xしvい~す2

今sそ1<ルールチェン¸={挑戦すy}時wす2店舗を<箱=w�zく1世界xtz|»<´ンターフ·ー¹=xしv捉え直しvく

�さい2顧客を<消費者=w�zく1熱狂を⽣�出す<クú¸´ター=xしv¸ンパワーñンøしvく�さい2

物理的制約を超えた成⻑

÷¸タûプùッøフ¹ーþーxx進化し1

ノンúニ²z成⻑を実現し~す2

唯⼀無⼆のポ¸·ョン

<フ³¸カûz重�=を÷¸タû{持�込

�1純粋z÷¸タûプùッøフ¹ーð{�

模倣w}zい独⾃性を築}~す2

世界への価値提供

Round1 Connected Creator Arenaw1世界
中~⼈々{<笑顔x健康1そしvtz|

º=を届q»新�zûーûを創º出しvく

�さい2
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