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（億円） 

2015年度 
上半期実績 

2016年度 
上半期前回見込 

2016年度 
上半期実績 

前年同期比 前回見込比 

売上高 2,727 2,900 2,945 +218 +45 

営業利益 311 320 389 +78 +69 

経常利益 332 320 382 +50 +62 

親会社株主に帰属する 
当期純利益 227 240 301 +74 +61 

設備投資 99 90 94 ▲5 +4 

減価償却実施額 97 110 94 ▲3 ▲16 

開発投資 270 250 271 +１ +21 

広告宣伝費 159 170 164 +5 ▲6 

人件費 258 240 257 ▲1 +17 



（億円） 

2015年度 
上半期実績 

2016年度 
上半期 
前回見込 

2016年度 
上半期実績 

前年同期比 前回見込比 

トイホビー 
売上高 1,039 1,000 911 ▲128 ▲89 

セグメント利益 115 65 69 ▲46 +4 

ネットワーク 
エンターテインメント 

売上高 1,472 1,700 1,797 +325 +97 

セグメント利益 147 215 258 +111 +43 

映像音楽 
プロデュース 

売上高 235 240 275 +40 +35 

セグメント利益 59 60 80 +21 +20 

その他 
売上高 134 140 130 ▲4 ▲10 

セグメント利益 5 5 5 ０ ０ 

全社消去 
売上高 ▲154 ▲180 ▲168 ▲14 +12 

セグメント利益 ▲16 ▲25 ▲25 ▲9 ０ 

合計 
売上高 2,727 2,900 2,945 +218 +45 

営業利益 311 320 389 +78 +69 



トイホビー 

各地域の定番IP商品好調 
年初計画に対し概ね順調 

ネットワークエンターテインメント 

家庭用ゲームソフト 
 ダークソウルⅢ大ヒット 

ネットワークコンテンツ 
 国内：既存主力・新規タイトル好調 
 海外：ＷＷ配信・中国配信好調 海外比率17％ 
アミューズメント施設 国内既存店好調  

映像音楽プロデュース 

ガールズ＆パンツァー 映像・音楽PKGがヒット 
ラブライブ！シリーズの人気継続 
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2015年度 
2016年度 
前回見込 

2016年度 
今回見込 

前期比 前回見込比 

売上高 5,755 5,800 5,900 +145 +100 

営業利益 496 500 570 +74 +70 

経常利益 507 510 570 +63 +60 

親会社株主に帰属する 
当期純利益 345 350 390 +45 +40 

設備投資 213 200 200 ▲13 ０ 

減価償却実施額 216 240 240 +24 ０ 

開発投資 545 550 550 +5 ０ 

広告宣伝費 377 400 415 +38 +15 

人件費 504 500 510 +6 +10 

（億円） 



（億円） 

2015年度 
2016年度 
前回見込 

2016年度 
今回見込 

前期比 前回見込比 

トイホビー 
売上高 2,064 2,100 2,000 ▲64 ▲100 

セグメント利益 166 160 140 ▲26 ▲20 

ネットワーク 
エンターテインメント 

売上高 3,209 3,400 3,500 +291 +100 

セグメント利益 239 280 345 +106 +65 

映像音楽 
プロデュース 

売上高 519 430 470 ▲49 +40 

セグメント利益 116 90 120 +4 +30 

その他 
売上高 274 280 280 +6 ０ 

セグメント利益 11 10 10 ▲1 ０ 

全社消去 
売上高 ▲312 ▲410 ▲350 ▲38 +60 

セグメント利益 ▲37 ▲40 ▲45 ▲8 ▲5 

合計 
売上高 5,755 5,800 5,900 +145 +100 

営業利益 496 500 570 +74 +70 



（億円） 

2016年度上半期 2016年度下半期 2016年度通期 

トイホビー 
売上高 911 1,089 2,000 

セグメント利益 69 71 140 

2016年度上半期 2016年度下半期 2016年度通期 

ネットワーク 
エンターテインメント 

売上高 1,797 1,703 3,500 

セグメント利益 258 87 345 

2016年度上半期 2016年度下半期 2016年度通期 

映像音楽 
プロデュース 

売上高 275 195 470 
セグメント利益 80 40 120 

国内：プロダクトミックスが変化する見込み 
海外：下期 パワーレンジャー大型プロモーション等の投資を実施 

下期 ネットワークコンテンツ コスト先行（新規タイトル増・WW大型プロモーション） 
下期 来期以降の成長に向けたインキュベーション投資を実施 
下期 家庭用タイトル編成 リピート・他社タイトル販売を大きく見込めず 
 

「ラブライブ！」 「ガールズ＆パンツァー」など上期に大型タイトル集中 





中期ビジョン 

次のステージに進むために 

ＩＰ軸戦略の進化 グローバル市場での成長 



売上高 5,000億円 
営業利益 500億円 

を安定的に達成 

挑戦とイノベーションの積み重ね 



IP創出・育成力の強化 

I P軸戦略の進化  

新ターゲット層の獲得 

新IPビジネス＝出口の拡大 

IP軸戦略強化への投資拡大 
IPホルダーとの関係強化 

企画開発力強化      etc 

IP戦略本部設置 
複数の横断プロジェクト進行中 
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アジア：ガンダム人気の拡大 
           ネットワークコンテンツ事業の本格展開 

グローバル市場での成長  

欧米 ：家庭用ゲーム、ネットワークコンテンツ事業拡大 
      各ビジネスのラインナップを強化 



売上高 ６,000億円 営業利益 600億円 

中計最終年度(2017年度) 計数計画 



Ｃ 



新IP投入⇒IPポートフォリオ強化 

機動戦士ガンダム  

日本 

仮面ライダー 

小学生 
男児向け新IP  



ガンダム新作海外同時配信 
マーケティング展開強化 
（イベント、プロモーション等） 
  

女児向け新IP投入 

既存IP強化 

IPラインナップ拡大 

アジア 

欧米 

IP人気の拡大 

北米来年～新番組 
   3月～映画公開に向け 
 プロモーション強化 

カテゴリー拡大 

コレクターズ商材など 
           カテゴリー拡大 
ゲーム・アプリと連動し 
  ドラゴンボール展開に着手 



4月発売 海外370万本突破 

強力タイトル継続投入 

新プラットフォームへの挑戦 

既存タイトルの人気継続 

IP軸戦略×技術力 

家庭用ゲームソフト ネットワークコンテンツ 

国内外へ新規タイトル投入 

イベント等、各種施策により好調維持 

【海外】10月発売 
 （アジアは12月発売） 
【国内】11月発売  
  初回140万本突破 

【海外】 

【国内】 大型プロモーション
実施 
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場+バンダイナムコらしさで新たな顧客創造 
 バンダイナムコならではの差別化が好調 

機器×施設のビジネスプロジェクト進行中 

アミューズメント施設 

アミューズメント機器 

×技術力 ×アニソン ×謎とき ×新規コラボ 

VR ZONEのノウハウを 
新たな展開へ 

例：VR+AM施設 
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IPの創出力とプロデュース力を同時強化 

ファンとともにIPを育成 

IPの創出と育成 

ビジネスの裾野拡大 既存IPの展開拡大 

ファンクラブビジネス 
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