
 P.57 「 INSIGHT：遊技機市場の循環的な需要変動と遊技機事業
のポートフォリオ」

連結営業利益（損失）の推移

2004年10月
経営統合 過去最高益を記録

• パチスロ遊技機の好調な販売
• キッズカードゲームが爆発的ヒット

風適法施行規則等の 
改正の影響が顕在化
• アミューズメント施設事業の 
国内既存店舗売上高が 
前年割れ

• 経営統合以来初となる 
営業損失を計上

遊技機事業
パチスロ遊技機偏重から 
バランスの取れたポートフォリオへ

主な取り組み
• パチンコ遊技機事業の強化  （新たな開発体制への移行・盤面販売比率の向上）

• 遊技機周辺機器事業からの撤退　• 部材リユース等による原価低減

• 新工場、新流通センターを建設

大きく変わったこと
アミューズメント機器事業
アミューズメント施設事業
国内店舗数

主な取り組み
• 一部大型・高額機器の開発中止　

• 研究開発費・コンテンツ制作費の削減

• 新たなビジネスモデル（レベニューシェアモデル）の導入

• 収益性・将来性の低い店舗の閉店及び売却

• 施設の運営力強化
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営業利益は 
回復トレンドへ • パチスロ遊技機のシェアが

30%強に拡大

• アミューズメント施設事業が 
通期黒字化を達成

• パチンコ遊技機事業 
の販売台数が拡大

• コンシューマ事業が 
黒字化を達成

一時的な要因により減益
• パチスロ遊技機事業が 
一部主力タイトルの 
販売スケジュール見直しに
より販売台数減

• パチンコ遊技機事業が 
一部の大型タイトルへの 
需要偏重により販売台数減

コンシューマ事業
パッケージゲームソフトの 
タイトル数（SKUベース）

主な取り組み
• 欧米家庭用ゲームソフト分野の組織合理化

• 開発タイトル数の絞り込み　

• 研究開発費・コンテンツ制作費の削減

•  （株）セガネットワークスを設立

その他のコーポレートアクション
主な取り組み
• 希望退職者の募集による人員規模の適正化 

  （（株）セガ・（株）セガトイズ）

• 国内最高峰の映像開発技術を持つ子会社設立 

  （マーザ・アニメーションプラネット（株））

•  上場子会社の（株）サミーネットワークス、（株）セガトイズ、 

  （株）トムス・エンタテインメント、タイヨーエレック（株） 

 の完全子会社化

• 韓国のParadise Groupとの合弁により 

PARADISE SEGASAMMY Co., Ltd.を設立

• 複合型リゾート施設事業を手がけるフェニックスリゾート（株） 

の完全子会社化

• 韓国釡山広域市における複合施設開発に参画

• THQ Canada Inc.（現Relic Entertainment Inc.）及び 

開発タイトルに関わる知的財産の取得
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経営統合からこれまで

1,191億円

687億円

190億円

－58億円

セガサミーグループは、遊技機市場の急激な環境変化を背景とする遊技機事業の利益変動や、アミューズメント施設
事業、コンシューマ事業の収益性低下など、様々な経営課題に対処すると同時に、将来の収益拡大に向けた布石を打
ちながら、着実に事業構造の変革を果たしてきました。
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