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（２００５年度）

決算発表 会社説明会
２００６年５月１１日
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本日の内容

Ⅰ.２００５年度 決算概要

Ⅱ.２００６年度に向けた

当社事業戦略の確認

Ⅲ.２００６年度 通期見通し
本日ご説明申し上げる業界の動向や分析、今後の見通し、戦略等は、
現在入手可能な情報から弊社の経営陣が判断したものでありますが、
様々な要素により将来の戦略及び業績等につきまして本日ご説明申し上げる内容と
大きく異なる可能性がございますことをご承知ください。
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２００５年度
決算概要

Ⅰ
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Ⅰ-(1)玩具市場全体の現状

国内市場

既存の“玩具業態”は世界的に低迷し、
厳しい状況が続いている

海外市場（北米）

米国の玩具小売売上は、２００３年：前年３％減、２００４年：前年３％
減、２００５年：前年３．６％減。
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Ⅰ-(1)当社製品の状況①

当社販売状況

前年実績と
の増減額前年比実績前年実績

４,１２６１４０％１４,４００１０,２７３上期 売上高計

【主な好調カテゴリー】

２２０１１３％１,９５６１,７３６ビーナ＋ピコ

２２１１１５％１,６７７１,４５６ムシキング（トイ）

３９２- ％３９２-ラブａｎｄベリー （トイ）

３２２３１９％４６９１４７カプセル玩具

３７４８７８％４２２４８国内 ｉｄｏｇ

１,４０６- ％１,４０６-ホームスター

１,５７４

前年実績と
の増減額前年比実績前年実績

２２０％２,８８７１,３１３海外事業（ｉｄｏｇ、ＰｌａｙＴＶ）



6

Ⅰ-(1)当社製品の状況②

海外市場に向けた当社製品の販売状況

海外比率

1,5742,8871,313海外売上計

79312234その他

20％

1,375

58

1,142

売上高

904

569

1,268

販売数量

2005年度

売上高販売数量売上高販売数量

166

569

1,268

前期との増減

12％

1,079

-

-

8％

・Digimake Over
295737Play TV

・Car
・Maｌｌ
・2階建てHouse

58-Pixel Chix

・idog mini
・iCat
・iPENGUIN

1,142-idog

2006年度の
新製品

2004年度

〔単位〕 数量：千個、金額：百万円

注）「海外比率」は、全社売上高に対する海外売上高の割合
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Ⅰ-(2)２００５年度業績
〔単位：百万円〕

６６０
１,１００
１,１６１
３,９１３
５,０７４

１３,５００
修正予算

２００５年度

５,１０７１３１％５,０１９３,８１８売上総利益
４,０４３１２３％３,９５９３,２２０販 管 費

６００１４５％６３７４３７当期純利益
１,０００１８２％１,０１９５５９経 常 利 益
１,０６４１７７％１,０５９５９８営 業 利 益

１２,５００１４０％１４,４００１０,２７３売 上 高
当初予算前年比実 績実 績

2004年度
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Ⅰ-(3)各事業の状況①

エデュテイメント事業
売上高 （単位：百万円）

・ビーナシリーズを８月に市場導入し好調に推移、ピ
コを含めた前年（ピコ）比113％
・ココパッドシリーズは前年比77％

前年
増減額実績前年

実績

202,5262,506

概況
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Ⅰ-(3)各事業の状況②

ファミリーエンターテイメント事業
売上高 （単位：百万円）

・家庭用星空投影機「ホームスター」が玩具とは異
なるターゲットに受け入れられ大ヒットし102千台
販売（売上高1,406百万円）
・「ｉｄｏｇ」が国内・海外ともに好調に推移

-国内： 178千台（売上高 422百万円）
-海外：1,268千台（売上高1,142百万円）

・「脳力トレーナー」の販売が拡大し前年比135％
・海外「メガドライブPlay TV」が引き続き好調で前年
比127％

前年
増減額実績前年

実績

3,2055,6082,403

概況
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Ⅰ-(3)各事業の状況③

ＮＥＷコンテンツビジネス事業
売上高 （単位：百万円）

・アンパンマンシリーズは堅調に推移し前年比91％
・お茶犬シリーズは定番のハウスに加え、きせかえ
商品を追加し前年比113％
・男児キャラクターシリーズは「甲虫王者ムシキング」
の「ＲＣバトル」「バトルベンチャー」等の新製品を拡
充し好調に推移したことに加え、新コンテンツ「古
代王者 恐竜キング」の導入により前年比132％
・女児キャラクターシリーズは、新コンテンツ「オシャ
レ魔女 ラブａｎｄベリー」を導入し前年比207％

前年
増減額実績前年

実績

5354,8874,352

概況
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Ⅰ-(3)各事業の状況④

その他事業
売上高 （単位：百万円）

・カプセル玩具（前年比310％）、ライセンスビジネ
ス（前年比198％）が好調に推移

前年
増減額実績前年

実績

3671,3771,010

概況
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Ⅰ-(4)2005年度事業別業績

5,0745,107131%5,0193,818売上総利益

55△4671%103144営業利益

85285485%602704営業利益

32341- %382△283営業利益

△70215- %△3033営業利益

合 計

そ の 他 事 業

177%

140%

154%

136%

105%

112%

266%

233%

104%

101%

前年比 修正予算当初予算実 績

1,064

12,500

408
1,001

2,392

5,273

910
3,192

1,396
3,032

1,1611,059598営業利益

13,50014,40010,273売 上 高

337332225売上総利益

1,1211,3771,010売 上 高

2,3712,1432,023売上総利益

5,2024,8874,352売 上 高
ＮＥＷコンテン
ツビジネス事

業

1,3701,490560売上総利益

4,9435,6082,403売 上 高
ファミリーエン
ターテイメント
事 業

9951,0521,009売上総利益

2,2322,5262,506売 上 高
エデュテイメン
ト 事 業

２００５年度2004年
度実績

〔単位：百万円〕
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2006年度に向けた
当社事業戦略の確認

Ⅱ
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Ⅱ-(1)２００６年度に向けて

2005年度は市場全体が低迷する中で、

当社の業績は大幅な伸びとなり、

今までになかった新しい事業領域が

生まれ始めていると考えます。

中期でこの新しい事業領域に

選択と集中を図り、

大きな成長につなげてまいります。
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Ⅱ-(2)中期経営戦略

継続的な事業のリストラクチャリングによる
“攻め”と“守り”の両面戦略

①競争力・差別性ある事業への
選択と集中

②グローバル事業の積極展開

③中期「成長」に向け、技術開発の活性化

④グループシナジー発揮とアライアンス・
業務提携による 事業領域の拡大

⑥損益構造の改革

⑦リスク管理経営の徹底

４つの
「攻め」
の戦略

３つの
「守り」の戦略

⑤「人」の成長
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Ⅱ-(3)４つの事業領域

ビーナ、
ピコ、
ココパッド

甲虫王者 ムシキング、
古代王者 恐竜キング、
お茶犬、
アンパンマン、
おしゃれ魔女 ラブａｎｄベリー
爆丸

カプセル玩具、
玩菓、
景品、
ＡＭ事業、
ＡＭプライズ、
モバイルコンテンツ、
ライセンス

新価値
創造

ファミリー
エンター
テイメント
事業

エデュテイ
メント
事業

ＮＥＷ
コン
テンツ
ビジネス
事業

コンテンツ
トイ関連

コンテンツ
周辺関連

・エンターテイメントペット
・生活エンターテイメント
（ホームスター、ｉｄｏｇ、
２４ｈピクトハウス、
脳力トレーナー など）

・ファミリーエンター
　テイメント海外
（ｉｄｏｇ，Pixel Chix，

PlayTV)
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Ⅱ-(4)各事業領域の戦略

新価値
創造

エデュテイ
メント
事業

ＮＥＷ
コン
テンツ
ビジネス
事業

コンテンツ
トイ関連

コンテンツ
周辺関連

①ビーナをプラットフォームと
し、中期で５０億円規模
への育成

②ピコの市場をベースとして
新しい事業の創造

①単体中心のビジネスから、
コンセプト提案によるシリー
ズ化と定番化

②テレビや洗濯機のように、
世の中の生活習慣に根
付いた、一家に一台のエ
ンタテインメント商品の創
造

①新しいキャラクタービジネ
スモデルに基づいた、コ
ンテンツの積極的な活用
による玩具周辺市場の
拡大

①テレビキャラクターに代わ
る、新しいキャラクタービ
ジネスモデルの創造によ
る事業構造の確立

②差別化されたコンテンツ
の創造と育成

ファミリー
エンター
テイメント
事業
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２００６年度
通期 見通し

Ⅲ
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Ⅲ-(1)2006年度 事業数値計画
〔単位：百万円〕

0000

2 ,0002 ,0002 ,0002 ,000

4 ,0004 ,0004 ,0004 ,000

6 ,0006 ,0006 ,0006 ,000

8 ,0008 ,0008 ,0008 ,000

10 ,00010 ,00010 ,00010 ,000

12 ,00012 ,00012 ,00012 ,000

14 ,00014 ,00014 ,00014 ,000

16 ,00016 ,00016 ,00016 ,000

18 ,00018 ,00018 ,00018 ,000

売上高売上高売上高売上高 売上総利益売上総利益売上総利益売上総利益

2005年度2005年度2005年度2005年度

2006年度2006年度2006年度2006年度

0000

200200200200

400400400400

600600600600

800800800800

1 ,0001 ,0001 ,0001 ,000

1 ,2001 ,2001 ,2001 ,200

1 ,4001 ,4001 ,4001 ,400

1 ,6001 ,6001 ,6001 ,600

経常利益経常利益経常利益経常利益 当期純利益当期純利益当期純利益当期純利益

2005年度2005年度2005年度2005年度

2006年度2006年度2006年度2006年度

前期増減前期比予 算実 績

１３１％

１３７％
１３６％
１２１％
１２４％
１１８％

１,２２９６,２４８５,０１９売上総利益
８４８４,８０７３,９５９販 管 費

８４０
１,４００
１,４４１

１７,０００

2006年度

２０３６３７当期純利益
３８１１,０１９経 常 利 益
３８２１,０５９営 業 利 益

２,６００１４,４００売 上 高

2005年度
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Ⅲ-(2)経営方針

中期経営計画の具体化に向けた

２００６年度の経営方針
①積極果敢に 新需要拡大へのチャレンジ
②経営安定化のための

定番商品マーケティングの改革
③マネジメントクオリティのアップ
④急成長に対応できる

人材の登用と外部ノウハウの導入
⑤新３ヶ年中期経営計画の策定

これらの具体化に着手
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Ⅲ-(3)各事業の主たる展開①

・キッズ用ビデオカメラ「ムービーキャリア」の発売（７月）
・「音楽を聴く」から「音楽で遊ぶ」への新しい価値の提案～
「グランドピアニスト」（11月）「ｍｉ ｊａｍシリーズ」（８月）等
の発売
・メディカル・エンタテイメントへのチャレンジ～第一弾商品
として「脳年齢 脳ストレス計 アタマスキャン」の発売（７月）
・「ホームスター」の定番化と上位機種の発売（11月）、海
外販売の開始（４月）

ファミリー
エンター
テイメント
事業

・ビーナで本格的教育ソフト「ポイント学習シリーズ」（８月）
や専用周辺機器「それいけ！アンパンマン カードでたのし
くＡＢＣ」（８月）「カメラ」（11月）等の発売により、「ピコ」と
は異なる新しい需要開拓にチャレンジ
・大手教育事業会社とのアライアンスによるＮＥＷソフトの
発売（12月）
・ビーナの海外テストマーケティングの開始
・ゴールデンウィーク商戦では、４月に発売したビーナソフト
「オシャレ魔女 ラブandベリー キュートにオシャレ」が当初計
画を上回る販売動向となっている。

エデュテ
イメント事
業
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Ⅲ-(3)各事業の主たる展開②

・保有するコンテンツによる、玩具周辺への積極的な商品
拡大
・お茶犬に次ぐ、第２・第３の「オリジナルコンテンツ」の構築
・玩菓市場への新規参入

その他事
業

・セガサミーグループシナジーとして、恐竜キング、ラブａｎｄ
ベリーの本格展開
・経営安定化のための定番商品（アンパンマン、お茶犬）マー
ケティングの強化
・ムシキングの定番化
・中期に向けたＮＥＷコンテンツの創造と育成～米国メーカー
との共同開発「爆丸」における新マーケティングへのチャレ
ンジ（７月）

ＮＥＷコ
ンテンツ
ビジネス
事業
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Ⅲ-(4)2006年度 事業別見通し

124%6,2485,019売上総利益

298%307103営 業 利 益

141%849602営 業 利 益

48%184382営 業 利 益

- %100△30営 業 利 益

合 計

そ の 他 事 業

前期比予 算

136%

118%

212%

198%

138%

137%

98%

87%

106%

105%

1,4411,059営 業 利 益

17,00014,400売 上 高

705332売上総利益

2,7331,377売 上 高

2,9542,143売上総利益

6,7084,887売 上 高
ＮＥＷコンテンツ
ビ ジ ネ ス 事 業

1,4721,490売上総利益

4,8865,608売 上 高フ ァ ミ リ ー
エンターテイメン
ト 事 業

1,1151,052売上総利益

2,6712,526売 上 高
エデ ュ テイ メン
ト 事 業

２００６年度見通し2005年
度実績

〔単位：百万円〕
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Ⅲ-(5)中期経営数値目標
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2004200420042004 2005200520052005 2006200620062006 2007200720072007 2008200820082008 2009200920092009

売上高 経常利益
（単位：億円）

2009年度 売上高５００億円に向けて

５０億円２３億円経常利益

５００億円２３０億円売上高

2009年度2007年度2006年度で
第１次中期経営計画が終了し、

2007年度からスタートする
第２次中期経営計画を策定

第１次中期経営計画 第１次中期経営計画第２次中期経営計画 第２次中期経営計画
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