
セガサミーホールディングスPrinted in Japan

〒105-0021　東京都港区東新橋一丁目9番2号
www.segasammy.co.jp

An abridged edition of Integrated Report 2017



セガサミー事業概況

革新者としての挑戦を続ける 
総合 エンタテインメントグループ
セガサミーグループは、数々の「業界初」「世界初」のエンタテインメントを世界に送り出してきた
セガグループとサミー（株）の経営統合により誕生した総合 エンタテインメント企業グループです。

「感動体験を創造し続ける」ために、業界の革新者としての挑戦を続けています。

遊技機事業
圧倒的なブランド力を誇るパチスロ遊技機と、確実に競争力を高めているパチンコ遊
技機を両輪に展開しています。社是「積極進取」を具現化する開発力、業界屈指の生
産能力を誇る製造体制、営業力の三位一体の体制により、市場ニーズに応える製品を
タイムリーに供給。環境変化を乗り越え、「業界の革新者たれ～新しいものはサミーか
ら～」を実現するべく、収益構造並びに製品の競争力強化を推し進めています。

リゾート事業
リゾート事業では、IR（統合型リゾート）施設や複合リゾート施設の運営を手掛けてい
ます。2017年4月には、韓国初の IR（統合型リゾート）施設「パラダイスシティ」を 
開業。カジノオペレーションをはじめ IR（統合型リゾート）施設の開発・運営に必要な
ノウハウを蓄積し、国内 IR 事業への参入を目指しています。日本有数の複合リゾート
施設「フェニックス・シーガイア・リゾート」では、当グループのエンタテインメントノウ
ハウを活用し、これまでにないリゾート空間を創造・提供しています。

エンタテインメントコンテンツ事業
デジタルゲーム、パッケージゲーム、アミューズメント機器、アミューズメント施設、そ
して映像・玩具など、幅広い領域で展開しています。基盤事業で安定収益を確保しつ
つ、スマートフォンや PCオンラインゲームを中心としたデジタルゲーム分野を成長領
域と位置付け、重点投資を進めています。

【Road to 2020】ロゴデザイン案（修正） 2017/5/8  サミー㈱盤面デザイン GR　KOTAKE
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■design concept■
３つの矢印は「株主・従業員・協力会社」のステークホルダーを表しています。
３者が一体になり、同じ方向を向き、同じ目標に向かっていく様子をイメージしました。

セガサミーグループは、構造改革期を経て構築した筋肉質な収益構造と、強化を進めた事業ポートフォリオ管理の枠組みを
土台に、長期構想を描き、その実現に向けた2020年3月期までの取り組みである「Road to 2020」を策定しました。グループ
が一丸となって具体的な施策を遂行し、不透明な経営環境を乗り越え、中期業績目標の実現とその先の持続的企業価値の
拡大を目指していきます。
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Value（価値観・DNA）

Mission
（存在意義）

Vision
（ありたい姿）

Goal
（具体的目標）

「創造は生命」×「積極進取」

「感動体験を創造し続ける」
～ 社会をもっと元気に、カラフルに。～

Be a Game Changer
～革新者たれ～

 営業利益率 15% 以上
 ROA*1 5% 以上

営業利益率　30% 以上 *2
売上高 　3,000億円以上
営業利益 　300億円以上
営業利益率　10% 以上

IR 事業の成功
ブランド認知の向上

業界の革新者たれ
～新しいものはサミーから～

Be a Game Changer
～革新者たれ～

Experiential Innovator
～感動体験の革新者たれ～

リゾート事業エンタテインメント
コンテンツ事業遊技機事業

*1 ROA（%）＝親会社株主に帰属する当期純利益 ／総資産
*2 遊技機事業の「その他 ／消去等」を除いた営業利益率



構造改革により成長軌道への回帰に向けた準備が完了
当グループは2014年5月、「グループ構造改革本部」を設置し、構造改革を推進してきました。2015年3月期には、意識改革ならびに固定
費の削減を中心とするコスト構造改革を実施し、収益構造の強化を推進。年間60億円の固定費削減を実現しました。2016年3月期には、
売上規模から「利益率」へと明確に経営のスタンスをシフトし、事業構造改革を断行しました。全事業を「成長投資事業」と「基盤事業」等
に分類し、事業ポートフォリオ戦略の明確化並びに、事業効率の向上に軸足を置いた施策を打ち出すとともに、ノンコア事業の整理も実施
しました。こうして足場を固めた上で迎えたのが、戦略の「実行期」と位置付ける2017年3月期でした。

「Road to 2020」で描いた成長の道筋に基づき、各事業及び、事業分野で重要課題を明確化し、施策を着実に実行しています。

構造改革振り返り 「Road to 2020」の事業別戦略

2015年3月期 2016年3月期 2017年3月期

売上高

営業利益

営業利益率

固定費を年間60億円削減

コスト構造改革

事業 ポートフォリオ見直し

事業効率向上

成長投資事業

成長事業への投資
売上成長

開発・生産リソースの集約及び 
効率化

ノンコア事業の整理

基盤事業

収益構造への変革
ファン顧客の拡大

事業構造改革

デジタルゲーム

遊技機

エンタテインメントコンテンツ

遊技機

IR（統合型リゾート）

パッケージゲーム

その他新規領域

アミューズメント機器
アミューズメント施設

映像

成長投資事業

資産効率の向上
• 「ジョイポリス」譲渡
• 釜山における複合施設開発中止

基盤事業

PCゲーム強化
•  PCゲーム開発会社「Amplitude 

Studios SAS」の買収

資産効率の向上
•  心斎橋の土地売却

（株）ユニバーサルエンターテイン
メントとの合弁会社「（株）ジーグ」
設立

各種施策の実施

リゾート

パッケージゲーム

アミューズメント施設

遊技機

実行期

2018年3月期（計画）

8.0%
5.3%4.7% 5.1%

3,669億円

3,800億円

3,668億円 3,479億円

174億円 176億円

295億円
200億円

意識改革

成長投資事業

IR（統合型リゾート）ノウハウ蓄積
•  「PARADISE CITY」開業 
（2017年4月20日）

各種施策の実施

リゾート

成長期へ

基
盤
事
業

成
長
投
資
事
業

ビジョン
Experiential Innovator ～感動体験の革新者たれ～

セグメント目標　
IR（統合型リゾート）事業の成功
ブランド認知の向上

重点課題

IR 事業の成功に向けたノウハウの取得
リゾート施設の運営ノウハウの取得並びに、IR（統合型リゾート）の開発・運営ノウハウの蓄積
を進め、国内 IR 事業への参画を目指します。　

リゾート事業

ビジョン
Be a Game Changer ～革新者たれ～

セグメント目標　
売上高　3,000億円以上
営業利益　300億円以上
営業利益率　10% 以上

重点課題

グローバルヒットタイトルの創出（デジタル・パッケージ分野）
デジタルゲーム及びパッケージゲームを中心とし、厳選したタイトルへの集中投資並びに、グロー
バル展開を促進する事業構造の構築によって、グローバルマーケットでビッグヒットの創出を目
指します。

エンタテインメント
コンテンツ事業

ビジョン
業界の革新者たれ ～新しいものはサミーから～

セグメント目標　
営業利益率 *　30% 以上
* 遊技機事業の「その他 ／消去等」を除いた営業利益率

重点課題

リユース推進
部材のリユース品目数の増大及び共通部材比率の向上によって収益構造の強化を進めます。

業界プラットフォームの構築
（株）ジーグを中核とし、部材・筐体の共通化を推進し、製品力の向上と原価改善、さらには 

業界全体の効率性向上と活性化に貢献していきます。

開発効率の改善
タイトル数の絞り込みと1タイトルの人員増を通じ、開発効率の大幅な改善を図るとともに、 
品質評価プロセスの強化も進めることで、品質も確保していきます。

B to C* 施策
エンドユーザーとのダイレクトコミュニケーションを強化し、業界の活性化に貢献していきます。
* Business to Consumer

遊技機事業

統合レポート 
2017
P.62

統合レポート 
2017
P.58

統合レポート 
2017
P.50
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 遊技機の許認可プロセス

 パチンコ遊技機の「盤面」と「枠」

 遊技機市場におけるセガサミー

遊技機メーカーは新機種の販売を行う際に、「風俗営業等の規制
及び業務の適正化等に関する法律施行規則」（以下、風適法施行
規則）に基づく複数の許認可プロセスを経ることが義務付けられて
います。まず保安通信協会に型式試験申請を行い、材質・性能・遊
技性などが風適法施行規則で定める規格に適合している旨の適合
認定を取得します。その後、各都道府県公安委員会の検定取得を
経て、パチンコホールに販売・納入します。パチンコホールも営業を
開始する際には、所轄の警察署の認可を取得する必要があります。
　風適法施行規則や業界団体による内規は、業界の健全な発展を
主眼とした改正・見直しがたびたび行われており、そのたびに遊技
機市場に影響を与えてきました。

「枠」は、パチンコ玉の射出や払い出しを物理的に制御するパチンコ
遊技機の筐体部分です。「盤面」は液晶画面や役物、無数の釘が配
置され、演出や抽選等の遊技性、出玉をコントロールする制御基
板・センサー等の電子部材が搭載されており、遊技性を決定付け
ます。「枠」は一定期間継続的に使用できるため、同一メーカーか
ら新しい「盤面」を購入し、設置済の「枠」にはめ込むだけで新台の
導入が可能です。本体（枠＋盤面）よりも安価であるため、パチンコ
ホールは設備投資負担を軽減でき、遊技機メーカーにとっては、「盤
面」販売は本体販売よりも利益率が高く、また枠の設置による継続
的な需要創出も期待できる販売 モデルです。

盤面を枠にはめ込むだけで
新台の導入が可能

「ぱちんこCR 蒼天の拳天帰」
© 原哲夫・武論尊 /NSP 
2001, 版権許諾証 YDM-406 
©Sammy

「ぱちんこCR 
モンスターハンター4」 
©CAPCOM CO., LTD.  
ALL RIGHTS RESERVED. 
©Sammy

枠 盤面

保安通信協会（保通協）

各都道府県公安委員会

パチンコ・パチスロホール

所轄警察署

7. 認可

8. 営業開始

6. 承認申請

5. 契約・納品

4. 検定通知書交付
3. 検定申請

1. 型式試験申請
2. 型式試験結果交付

遊技機メーカー

20062005 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2016201520142013

各年度（7月〜6月の間に迎える決算期）

34.0%
1位

7.1%
5位

31.8%
1位

21.8%
1位

21.3%
1位

10.8%
5位

30.9%
1位

11.8%
3位

23.9%
1位

12.8%
3位

15.3%
2位

8.7%
5位

21.7%
1位

16.8%
1位 14.7%

2位

24.3%
1位

9.7%
4位 12.0%

5位
10.5%

（6位）
8.8%

（6位）

11.7%
3位

3.4%
（8位）

3.5%
（8位）

 パチスロ遊技機台数シェア　  パチンコ遊技機台数シェア
出所：矢野経済研究所

13.5%
3位

外
部
導
入
I
P
の
例

「初音ミク× セガ  
プロジェクト」シリーズ

2009年 52作品 約550万（本 ／DL） 
（パッケージ、デジタル合計）

「北斗の拳」 
シリーズ

2002年 33作品 約274万台 
（パチスロ・パチンコ遊技機、 

アミューズメント機器合計）

「蒼天の拳」 
シリーズ

2009年 9作品 約44万台 
（パチスロ・パチンコ遊技機合計）

買
収
I
P
の
例

 
IPタイトル

 
初登場

 
多面展開

累計 
シリーズ数

累計販売本数 ／台数 ／ 
ダウンロード数（DL）

「女神転生」 
シリーズ

1987年 28作品 約720万本 
（パッケージ、デジタル合計）

「ペルソナ」 
シリーズ

1996年 13作品 約850万本 
（パッケージ、デジタル合計）

「世界樹の迷宮」 
シリーズ

2007年 9作品 約180万本 
（パッケージ、デジタル合計）

遊技機 パッケージ 
ゲーム

デジタルゲーム アミューズメント
機器

玩具等

自
社
開
発
I
P
の
例

 
IPタイトル

 
初登場

 
多面展開

累計 
シリーズ数 累計販売本数 ／台数 ／ダウンロード数（DL）

「ソニック」 
シリーズ

1991年 — 約3億6,000万（本 ／DL） 
（パッケージ、デジタル合計）

「ぷよぷよ」 
シリーズ

1991年*1 — 約2,500万（本 ／DL ／ ID） 
（パッケージ、デジタル、AM登録ID総数 
（IP取得後からの累計））

「龍が如く」 
シリーズ

2005年 75作品 約1,050万（本 ／DL） 
（パッケージ、デジタル合計）

「アラジン」 
シリーズ

1989年 14作品 約57万台 
（パチスロ・パチンコ遊技機、 

アミューズメント機器合計）

「獣王」シリーズ 2001年 15作品 約49万台 
（パチスロ・パチンコ遊技機、 

アミューズメント機器合計）

「ファンタシー
スター」シリーズ

1987年 — 約450万 ID*2 
（累計登録 ID 数）

「チェイン 
クロニクル」シリーズ

2013年 2作品 約1,000万 DL 
（パッケージ、デジタル合計）

白黒印刷用

カラー印刷用

色の変更については都度ご相談ください。

*1 （株）セガが権利を取得したのは1998年。累計販売本数は権利取得以降に（株）セガから販売されたタイトルのみを集計
*2  ファンタシースターオンライン2における集計値
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遊技機市場とセガサミー IP 価値の最大化に向けて


