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平成24年３月期 

第２四半期 決算説明会資料 



Agenda 

第２四半期業績の概要 

–経営成績、財政状況 

製品分野別動向 

後発事象：本社移転の件 
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業績の概要 



第２四半期の概況 

 4 

売上高は、前期比32.9%減、進捗率36.5％ 

ゲーム分野の売上高が昨年同期比63.3%減、 

ゲーム以外は13.0%増 

費用発生減により、利益は予想を上回る 

分野別概況 

ネットワーク関連： 
•ゲーム分野：当初見込みを下回って引き続き低調に推移 

•その他ネットワーク分野：既存顧客新製品の継続採用、 

  新規受託案件など堅調に推移 

データベース関連： 
•既存顧客からのロイヤルティ堅調だが、新規獲得に遅れ 

高速起動関連 

•初めてロイヤルティ収益上がる。拡販のための機能向上に注力 

ゲームの影響で売上高低調も利益は予想上回る 
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第２四半期業績：前年同期比 

前年同期 

（百万円） 

H24年３月期 
第２四半期実績

（百万円） 

前年同期比 

売 上 高 609 408 △  32.9% 

営 業 利 益 264 48 △  81.7% 

経 常 利 益 266 50 △  81.0% 

純 利 益 155 27 △  82.3% 

一 株 純 利 益 

    (円) 
1,840.50 321.43 
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第２四半期業績：期首予想比 

期首予想 

（百万円） 

H24年３月期 
第２四半期実績

（百万円） 

達成率 

売 上 高 477 408 △  14.5% 

営 業 利 益 20 48 140.0% 

経 常 利 益 20 50 150.0% 

純 利 益 16 27 68.8% 

一 株 純 利 益 

    (円) 
193.80 321.43 
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注) 期首予想は5月13日開示したもの 



営業利益の主な増減要因 
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期首営業利益予測 

20百万円 主にゲーム分野 

不振による期首 

想定からの売上減 

ネットワーク分野等 

による期首想定 

からの売上増 

売上高減 

△69百万円 

第２四半期累計 

営業利益 

48百万円 

売上要因 

費用関連要因 

原価差異 

約△50百万円 

労務費・経費圧縮 

約△47百万円 



形態別売上高の内訳（前年同期比） 
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当四半期 構成比（％） 前年同期 構成比（％） 増減額 

使用許諾 280 68.5 506 83.0 △226 

サポート 25 6.3 31 5.1 △5 

受託開発 102 25.1 72 11.8 30 

合計 408 100.0 609 100.0 △200 



通期業績予想に対する進捗 

通期業績予想 

（百万円） 

H24年３月期 
第２四半期実績
（百万円） 

進捗率 

売 上 高 1,120 408 36.5% 

営 業 利 益 170 48 28.5% 

経 常 利 益 170 50 29.7% 

純 利 益 110 27 25.1% 
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製品分野別の売上高進捗 

通期業績予想 

（百万円） 

H24年３月期 
第２四半期実績
（百万円） 

進捗率 

ゲ ー ム 450 134  29.9% 

ネットワーク 320 164 51.4% 

データベース 200 83 41.6% 

高 速 起 動 150 26 17.7% 

合 計 1,120 408 36.5% 
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ゲーム分野とその他 売上高前年対比 
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単位(百万円) 
H24年３月期
第2四半期 

構成比 増減 前年同期 構成比 

ゲーム分野 134 33.0% △63.3 % 367 60.2% 

その他 274 67.0% +13.0 % 242 39.8% 



貸借対照表（資産の部） 
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平成23年６月30日 
（当四半期末） 

平成23年３月31日 
（前期末） 

増減額 

流動資産 1,407 2,249 △842 

 現金及び預金 1,119 1,792 △672 

 売掛金 228 401 △172 

 その他 58 56 2 

固定資産 964 340 623 

資産合計 2,371 2,590 △219 

（百万円未満切捨） 



貸借対照表（負債・純資産の部） 

平成23年9月30日 
（当四半期末） 

平成23年３月31日 
（前期末） 

増減額 

負債合計 90 358 △268 

 流動負債 81 350 △268 

 固定負債 8 8 0 

純資産合計 2,280 2,232 48 

 資本金 560 553 6 

 資本準備金 530 523 6 

 利益剰余金 1,210 1,183 27 

負債純資産合計 2,371 2,590 △219 

© 2011 Ubiquitous Corporation  13 

（百万円未満切捨） 



通期予想見通し 

5/13発表の期首予想を据え置き 

–ゲーム分野は今後も低調に推移する可能性 

• ゲーム市場の動向を注視する必要あり 

– タイ洪水の影響について 

• 顧客メーカーの生産減となれば影響が出る恐れ 

–オリンパス殿との取引に関して 

• 取引高は全体から見て僅少 
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製品分野別動向と
取り組み 



ゲーム 

期首想定より低調に推移 

–ゲームタイトル販売が全体として低調 

–夏以降、上向き傾向もみられる 

 

今後について 

–任天堂殿発表のDS向けソフト販売数量見込みは
小幅下方修正に止まる 

• 6500万本(7/27)→6200万本(10/27) 

–年末商戦の動向と大型タイトルを注視 
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ネットワーク 

デジタル家電向け堅調 

– 7月の地デジ化駆け込み需要あり 

–震災で停止していたマイコン生産再開 

–放送事業者向け受託開発案件も売上に寄与 

無線ネットワーク関連の案件増加 

– WPS2.0がオーディオやデジカメに採用 

–デジカメのネットワーク対応案件増加 

（例）パナソニック殿 LUMIX DMC-FX90向けの採用 

節電の見える化ソリューション”iRemoTap” 

–来春リリースを目指して開発継続中 
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データベース 

既存顧客からのロイヤルティ収益が堅調 

–デジカメ, カーオーディオ向けなど 

 

新規案件獲得、採用機種拡大に遅れあり 

–今後のロイヤルティ収益の伸び減速懸念 
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初の量産ロイヤルティ売上 

–それ以外は受託開発売上が中心 

採用拡大のための改良版の開発に注力 

– ”QuickBoot R1.2”を10/19にリリース 

• イメージ圧縮機能、差分アップデート機能など 

• 開発の利便性を向上して採用の加速を図る 

–マルチコアCPU対応は継続中 

事業進捗に遅れ 

–採用に向けた評価開発を複数継続 

–一部案件で来期以降への採用見送りあり 

高速起動 
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後発事象 



本社オフィスの移転 

平成24年3月中旬にオフィス移転を予定 

–業容拡大による人員増に対応するため 

–西新宿エリア内での増床に伴う移転 

–移転に伴う費用 

• 平成24年3月期に約27百万円の計上見込み 

• 経費予算に織り込み済み 
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