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To Our Stakeholders
統合レポート2026では、社内取締役からのメッセージに加え、中期計画における

様々な取り組みを現場担当者が登場して、解説しています。ESG情報について

は、独立社外取締役からのメッセージ等を通じて経営の監督機能としての目線

を伝えています。本統合レポートを通じて、バンダイナムコグループの目指す方向

性や最新の取り組みをぜひご理解ください。

WEBサイトでは、「IR・投資家情報」や「サステナビリティへの取り組み」など、

バンダイナムコグループの様々な情報を掲載しています。当レポートと併せてご

覧ください。

浅古 有寿
代表取締役社長 CEO

株式会社バンダイナムコホールディングス
www.bandainamco.co.jp

統合レポート2026について

　当レポートの編集にあたっては、IFRS
財団の「国際統合報告フレームワーク」お

よび、SASBスタンダード分 類の「おも

ちゃ、スポーツ用品」「ソフトウェア・ITサー

ビス」の開示基準、TCFD提言を参照して

います。

見通しに関する留意事項

　当レポートに掲載されている将来に関

する記述は、バンダイナムコグループが

2026年8月時点で入手可能な情報から

得られた判断に基づいておりますが、リス

クや不確実性を含んでおります。従って、

実際の業績は様々な要因により、記述さ

れている業績予想とは大きく異なる結果

となり得ることをご承知おきください。実

際の業績に影響を与え得る重要な要因

には、バンダイナムコグループの事業を取

り巻く経済環境、市場動向、為替レートの

変動などが含まれます。

（注） 1.  当レポートに記載されている数値は、端数
を切り捨てた値です。

 2.  各種数値は、記載があるものを除き
2026年8月時点のものです。

 3.  本誌はPDF版を当社WEBサイトに掲載
しています。本誌に修正があった場合は
PDF版を修正します。

バンダイナムコグループ理念体系図
Bandai Namco Group Philosophy

ミッション（ユニットが果たすべき使命）

中期ビジョン（中期で目指す姿）

バリュー（行動規範）

企業理念
・ ミッション（企業が果たすべき使命）／ビジョン（目指す姿）
・ バリュー（行動規範）
 注：すべてはグループパーパスに紐づく

Bandai Namco’s Purpose

各事業会社

ユニット

事業

グループ
最上位概念

中長期ビジョン

CONTENTS
Bandai Namco Group INTEGRATED REPORT 2026
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IPラインナップ

バンダイナムコグループでは、年間600以上のIP*を活用し、商品・サービスを展開しています。

ここでは定番IPの一部をご紹介します。

年間
取扱IP数  600IP LINEUP

!!

「ACE COMBAT」シリーズ

「ELDEN RING」

「リトルナイトメア」シリーズ

「ガンダムシリーズ」

「ラブライブ！シリーズ」

「太鼓の達人」シリーズ

「アイドリッシュセブン」

「アイカツ！シリーズ」

「プリキュア」シリーズ

「THE★JOJO WORLD」

「攻殻機動隊」シリーズ

「コードギアス」シリーズ

「ブルーロック」シリーズ

「ポラポリポスポ」

「仮面ライダー」シリーズ

「アイドルマスター」シリーズ

「パックマン」

「NAMJATOWN（ナンジャタウン）」

MEWLIVE PROJECT

「デジモン」シリーズ

「テイルズ オブ」シリーズ

「たまごっち」シリーズ

「DRAGON BALL」シリーズ 「銀魂」シリーズ

「それいけ！アンパンマン」

「PROJECT R.E.D.」シリーズ

「鉄拳」シリーズ 「釣りスピリッツ」シリーズ

「転生したらスライムだった件」 
シリーズ

「ウルトラマン」シリーズ

「サンライズ50周年」プロジェクト

「ONE PIECE」

「NARUTO-ナルト-」シリーズ

* キャラクターなどの知的財産
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多彩な事業領域

Cards
カード

 Toys
玩具

Capsule Toys
カプセルトイ

Confectionery & 
Foods

菓子・食品

Licensing
ライセンス

Network Content
ネットワークコンテンツ

DIVERSE BUSINESS FIELDS

Toys and Hobby Unit
トイホビーユニット

玩具、カプセルトイ、カード、菓子・食品、アパレル、 
生活用品、プラモデル、景品、文具などの企画・開発・
製造・販売

Digital Unit
デジタルユニット

家庭用ゲーム、ネットワークコンテンツの企画・開発・ 
販売・配信、エンターテインメントコンテンツの制作・ 
販売など

Visual and Music Unit
映 像 音 楽ユニット

アニメーションなどの映像・音楽コンテンツの 
企画製作・運用、著作権・版権の管理・運用、 
アーティストの発掘・育成、 
ライブエンターテインメント事業

Amusement Unit
アミューズメントユニット

アミューズメント機器の企画・開発・生産・販売・ 
アフターサービス、テーマパークや 
インドアプレイグラウンドを含むアミューズメント施設
の企画・運営など

Lifestyle
ライフスタイル

Movies
映画

Visual & Music 
Content

映像・音楽

Live  
Entertainment

ライブエンターテインメント

Video on Demand 
Content
ビデオ・オン・デマンド

Works
作品制作

Amusement 
Machines

業務用ゲーム

Model Kits
プラモデル

Collection Toys
コレクショントイ

Amusement 
Facilities

アミューズメント施設

Home Console 
Games

家庭用ゲーム
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前期比

+8.6% 

前期比

+5.2% 

前期比

-0.3pt 

前期比

-0.4pt

前期比

+0.4pt

前期比

+0.0pt 

前期比

+9.9% 

財務実績 ESGデータ（詳細データは、別冊「FACT BOOK 2026」参照）

IP商品・サービス売上高（グループ合計）

バンダイナムコグループの1年の成果

1兆3,482億円

1,895億円

17.0%

17.6%

72.3%

0.02倍

217.49円

廃棄物量

7,507t
独立役員数

5名／14名中

連結従業員数

11,457人

リサイクル量

2,439t

「ガンダムシリーズ」

2,543億円

「ウルトラマン」シリーズ

96億円

「ONE PIECE」

1,393億円

前期

307億円

前期

1,906億円

前期

1,535億円

前期

140億円

前期

1,395億円

「仮面ライダー」シリーズ

297億円

「DRAGON BALL」シリーズ

1,380億円

Bandai Namco Group

1 YEAR OF RESULTS  

売上高

営業利益

「たまごっち」シリーズは2026年で30周年！

 ROE
（自己資本当期純利益率）

ROA
（総資産経常利益率）

自己資本比率

 デット・エクイティ・
レシオ*

1株当たり当期純利益
（EPS）

注： 本バンダイナムコグループの1年の成果は  
1996年に誕生した「たまごっち」をイメージしてデザインしています。

* デット・エクイティ・レシオ：有利子負債 ÷ 自己資本

注： 1. セグメント間取引消去前売上高で計算 
2. グループ主要会社のIP別売上高を集計

2026年3月期　注：詳細データは P114、P115
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バンダイナムコホールディングス取締役

DIRECTORS

Left to Right

BANDAI NAMCO 
浅古 有寿
代表取締役社長 CEO

島田 俊夫
取締役（非常勤、社外）

生野 由紀
取締役（非常勤、社外）

野間 幹晴
取締役（非常勤、社外）

桃井 信彦
取締役副社長

藤田 訓子
取締役

辻 隆志
取締役

金子 秀
取締役 監査等委員

小宮 孝之
取締役 監査等委員

（非常勤、社外）

村岡 香奈子
取締役 監査等委員

（非常勤、社外）

竹中 一博
取締役（非常勤）
株式会社バンダイ  
代表取締役社長

宇田川 南欧
取締役（非常勤）
株式会社バンダイナムコエンターテインメント　
代表取締役社長

浅沼 誠
取締役（非常勤）
株式会社バンダイナムコフィルムワークス　
代表取締役会長

川﨑 寛
取締役（非常勤）
株式会社バンダイナムコ
エクスペリエンス
代表取締役社長
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社長メッセージ

浅古 有寿
株式会社バンダイナムコホールディングス

代表取締役社長 CEO

“ ”売上高とすべての利益で
過去最高を更新
⸺
　今中期計画初年度の2026年3月期は、IP軸戦略の

もと、世界中のファンとつながるための様々な施策をグ

ループ一丸となり進めたことにより、売上高1兆3,482
億円、営業利益1,895億円をはじめ、すべての利益にお

いて過去最高業績を更新することができました。また、

「ガンダムシリーズ」の売上高が、前期から約1,000億円 
伸長し、初めて2,500億円を超えました。

　セグメント別でも、全事業が期初の業績予想を上回

りました。まずトイホビー事業は、国内外で全カテゴ

リーが好調を継続し、8期連続で過去最高業績を更新

しました。デジタル事業では、開発プロセスの見直しを

推進するとともに、ネットワークコンテンツの好調によ

り、安定的な収益基盤に厚みをもたらすことができま

した。映像音楽事業では、「ガンダムシリーズ」の新作

映像作品がファン層を拡大するとともにグループの商

品・サービスの好調に波及しました。アミューズメント

事業では、様々なIPの世界観とバンダイナムコならで

はの企画・運営力を掛け合わせた独自施設が好評で、

4期連続で過去最高業績を更新しました。

　業績数値の伸びはもとより、今後を見据えた施策の

実施という面でも、良い形で今中期計画をスタートで

きたと評価しています。

中期計画（2025年4月～2028年3月）

2年目に向けて
⸺
　当社グループが手掛ける事業は非常に多様で、ビジ

ネスのサイクルも様々です。今中期計画においては、

リードタイムが短くスピーディな対応が可能なトイホ

ビー事業を業績の牽引役と位置付け、デジタル事業に

ついては安定した収益基盤確立に向けた取り組みを推

進していきます。また、映像音楽事業はIP軸戦略の中

核となるIPの創出や音楽事業の強化を、アミューズメン

ト事業についてはバンダイナムコならではの強みを活

かした場の展開により、企業価値の向上を目指してい

きます。

　次に、取り組みの進捗状況と今後への課題について

ご説明します。

 IP軸：「ガンダムシリーズ」の持続的成長へ

　中期計画初年度は、「ガンダムシリーズ」の売上高が

大きく伸長しました。IPビジネスにおいては、常に右肩

上がりの成長を前提とすることは難しいですが、「ガン

ダムシリーズ」は、継続的に高品質な映像作品を創出

し、ガンプラを筆頭に幅広いカテゴリーの商品・サービ

スが連携することで、ファンの裾野を広げています。ま

た近年、海外においても映像や商品・サービスの展開

が拡大しています。継続的に高いレンジ内で業績をあ

げることができる土壌が整いつつあると考えており、 
グローバル市場でのIP価値最大化に向けて、「ガンダム

シリーズ」のポテンシャルをさらに高めていきたいと思

います。（  P48）

 事業軸：2027年3月期の取り組み

トイホビー事業

　中期計画初年度、国内トイホビー事業における売上

高が1,000億円を超えた「ガンダムシリーズ」は、2027
年3月期も、同規模の売上高を見込んでいます。拡大す

る需要に対応すべく、新たな生産拠点の稼働（  P58）

やトレーディングカードゲームの生産拠点の集約を中

心に、生産体制の強化を推進していきます。また、イ

ベントや直営店の海外展開拡大、誕生30周年を迎え

IPとしての人気が広がっている「たまごっち」（  P62）

や、テーブルトップゲームの新ブランド投入（  P60） 
など、様々な形で商品カテゴリーとエリア、ファンとの

タッチポイントを拡大していく方針です。なお、原油価

格上昇の影響は、業績に一定程度織り込んでいます

が、仕様の工夫や生産の効率化などにスピーディに対

応することで、事業全体では過去最高業績の更新を目

指したいと思います。

デジタル事業

　最適なタイトルポートフォリオの構築に向けた取り組

みを、引き続き推進します。事業面では、ネットワークコン

テンツの主力タイトルの安定的展開に努めつつ、家庭用

ゲームにおいてはワールドワイド向けの大型タイトルや

旬を捉えたIPタイトルなど多彩な新作タイトルの投入、ダ

ウンロードコンテンツやイベントなど、長く遊んでいただ

ける取り組みにより収益基盤の底上げを目指します。

浅古 有寿
株式会社バンダイナムコホールディングス

代表取締役社長 CEO

世界を笑顔でつなぎ、次の成長ステージへ

PRESIDENT’S
MESSAGE
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あらゆるステークホルダーとの
つながりを深める
⸺
　パーパス「Fun for All into the Future」のもと、グルー

プが目指す姿を示す中長期ビジョン「Connect with 
Fans」の「Fans」には、IPファン、ビジネスパートナー、

株主、従業員、社会と様々な意味を込めています。この

1年間のグループの歩みに照らし合わせると、IPファンや

ビジネスパートナーとのつながりの拡大効果は、2026
年3月期の業績にも反映されています。引き続き、IPや

商品・サービスに愛情を持って愚直に向き合い、世界中

のファンとのつながりを広げ、深め、世界を笑顔でつな

いでいきたいと思います。従業員とつながる人的資本経

営の推進についても、一定の進捗がありました。また、

社会とのつながりの例としては、大阪・関西万博出展や

事業を通じたサステナブル活動、渋谷の多目的ライブ

ホール開業（  P68）などが挙げられるでしょう。そして、

株主とのつながりに関しては、株主の皆様とより長く 
つながることを目的に、株主還元の基本方針の変更を

行いました。今後も資本コストを意識した経営を徹底

し、1株当たり当期純利益（EPS）を着実に向上させるこ

と。資本市場との適切なコミュニケーションを通じ、当

社グループへの理解と成長期待を高めていくこと。こう

した施策により企業価値を持続的に向上することで、投

資家の皆様とWin–Winの関係を築いていきたいと思い

ます。「IP×事業×エリア」の3軸のポートフォリオでさら

なる飛躍を目指すバンダイナムコグループに、より一層

のご支援を賜りますようお願い申し上げます。

 2026年9月

社長メッセージ

映像音楽事業

　「ガンダムシリーズ」においては、実写版映画「GUNDAM
（仮称）」を含む複数の映像作品（  P51）の制作が進ん

でいます。また、「ガンダムシリーズ」のワールドワイド

でのさらなる事業拡大と、多様なIPの創出・育成、バン

ダイナムコらしい音楽事業の強化を目指し、2026年4
月に、ユニット内再編を実施しました。音楽事業の強化

に向けては、同年5月、（株）ウドー音楽事務所との戦

略的パートナーシップ（  P28）を構築しています。

アミューズメント事業

　IPの世界観を活かした体験型公式ショップ「THE★

JOJO WORLD」（  P70）や、グループ内のIP・商品を

一堂に集めた「バンダイナムコ Cross Store」（  P71）

などのバンダイナムコならではの施設が幅広い層から

の支持を集め好調に推移するとともに、トイホビー事

業の好調を後押ししています。人材面では、2025年 
3月期の組織再編が効果を挙げており、引き続き、採用

育成力強化に向けた取り組みを推進していきます。

 エリア軸：海外売上高比率の向上

　中長期での成長という観点で海外売上高比率の向

上は、非常に重要なテーマです。これまでの「IP×事

業」に加え、「IP×事業×エリア」の3軸でポートフォリ

オを整備していくことで、収益基盤に厚みをもたらすこ

とができると考えています。デジタル事業はもともと海

外売上高比率が高いため、さらなる比率向上には、ト

イホビー事業における取り組みが不可欠となります。ト

イホビー事業では、グループ全体戦略同様、北米およ

び中国市場を重点エリア（  P72–73）と位置付けてい

ます。北米では、トレーディングカードゲームなど新た

なカテゴリーも好調です。また中国においても、当社グ

ループの商品は高い熱量で迎えられています。今中期

計画では、この2つのエリアで成長を追求するとともに、

より長期の視点から、新たな市場の発掘も検討してい

きます。

　中期計画2年目となる2027年3月期は、初年度で 
見えた課題を遅滞なくキャッチアップし、順調な分野は

より盤石な体制を、そして環境変化には迅速に対応し

ます。短期的には商品・サービス構成の変化により業

績が上下することはありますが、中期計画ごとに平均

営業利益を着実に厚くし、次の成長ステージに向けた

基盤をより強固なものにしていきたいと思います。

新たな経営体制は上々の滑り出し
⸺
　新たなグループ経営体制となり、1年が経ちました。

持株会社である当社の社内取締役（監査等委員を除

く）は、私を含む常勤取締役4名、各ユニットのトップで

ある4名の、計8名で構成されています。事業側の課題

については事業側に権限移譲を行うことでスピーディ

に対処すべきであり、持株会社の役割は、彼らが事業

に専念できるよう、人材や資金、情報といった経営資源

を適正配分することにある、というのが私の信念です。

ユニットトップ4名の取締役が、それぞれ足元の課題に

取り組みつつ、必要に応じて全体最適の視点から、 
共通の課題について議論し合うのが、バンダイナムコ

ならではのグループガバナンスです。

　一方、➀事業領域の狭間にある領域、➁従来の取り

組みでは不十分だった領域、➂より長期的な課題、こ

れらについて、全体最適の視点から種まきや挑戦を行

うのが、「CW360」を統括する桃井副社長の役目です。

また、辻CFOと藤田CIO／CISO／CSOは、私がかつ

て対応していたテーマに、より高い水準で取り組んでく

れています。全体的に見て、新たな経営体制は非常に

順調にスタートすることができたと評価しています。

風通しの良いボードカルチャー
⸺
　当社の取締役会は、社外取締役5名（  P91）を含む

計14名の取締役で構成されています。社外取締役5名

中3名は、先般の第21回定時株主総会で新たに取締

役に選任されました。

　社外取締役（監査等委員）2名のうち、小宮取締役

は、公認会計士・税理士であり、会計・税務の専門家

です。新任の村岡取締役は、弁護士であり、企業法務

の専門家です。また、社外取締役（監査等委員を除く）

3名のうち、新任の生野取締役は、外資系証券会社や

海外でのキャリアが豊富です。同じく新任の野間取締

役は、学識経験者であり、財務・会計や人的資本経営

の専門家です。また筆頭独立社外取締役である島田

取締役は、上場会社のトップを長年にわたり務めた経

験から、企業経営全般の知見が豊富です。

　当社取締役会の特徴は「風通しの良いボードカル

チャー」にあります。社外取締役から寄せられる忌憚の

ないご意見はもとより、社内取締役同士が互いに疑問

をぶつけあう場面も多く見られます。社内・社外ともに

バランスのとれた顔ぶれであり、健全な牽制機能が発

揮されていると考えています。

従業員が挑戦できる土壌づくり
⸺
　2026年3月期は、国内における退職金制度の改定

や福利厚生に関する共通のプラットフォームづくりなど

のグループ各社における制度の標準化にも注力しまし

た。また、人材育成に関しても、グループ横断の枠組み

として、従来手薄だった中堅社員向けの教育プログラ

ムを、この春から新たにスタートさせました。とはいえ、

取り組むべきテーマはまだ多くあります。例えば、コー

ポレート人材やグローバル人材の育成強化は、引き続

き大きなテーマです。また、教育プログラムについても、

グループとして標準化すべき核の部分と、個社の特性

に合わせるべき応用部分を整理する必要があります。

当社グループの1番の財産であり成長のためのエン

ジンは従業員です。今後も従業員が安心して働き挑戦

できる土壌を強固にしていきたいと思います。

――    「I P×事業×エリア」の3軸のポートフォリオで 
さらなる飛躍を目指していきます。
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バンダイナムコグループの

価値創造プロセス

グループ社員

社会

株主

ビジネス 
パートナー

お客様 
（IPファン）

世界中のファンとともに未来をつくる
バンダイナムコグループは、グループを取り巻く課題に対し、パーパス「Fun for All into the Future」のもと独自の経営資源を融

合することで、グループ最大の強みでありビジネスモデルでもある「IP軸戦略」をワールドワイドに展開し、IPの魅力を活かした 
商品・サービスを提供しています。同時にサステナブルな社会の実現に向けた責任を果たしながら、人と世界がつながる未来づくり

に貢献していきます。

多様な人材

連結従業員数

11,457人
（2026年3月末時点）

中期計画の成長投資

3年間で

約6,000億円
（2025年4月～2028年3月）

企画・開発力

年間取扱IP数

600以上

外部とのオープンな 
パートナーシップ

技術力

ゲームコンテンツ開発投資

681億円 
（2026年3月期）

販売・マーケティング力

広告宣伝費

826億円 
（2026年3月期）

安定した財務基盤

自己資本比率

72.3% 
（2026年3月期）

知的財産

特許保有件数

2,686件
（2026年3月末時点  

日本国内のみ）

多彩な事業領域

IPの魅力を活かした商品・ 
サービス

18以上の事業領域

商品点数

年間取扱商品点数

40,000点以上

Bandai Namco's Purpose

価値創造の未来

IPの魅力を活かした商品・サービスの提供とサステナブルな社会の実現に向けた責任を果たすことでより多くのFansとつながり続ける

中長期ビジョン

重要な

経営資源 IP軸戦略

バンダイナムコグループは

エンターテインメントが生み出す 

心の豊かさで、人と人、人と社会、 

人と世界がつながる未来を 

あらゆるステークホルダーとともに 

創ります。

マテリアリティ

強み

    価値創造の成果         価値創造の源泉と戦略     

社会価値

   GHG排出量

  廃棄物（リサイクル量）

  環境配慮商品生産数

  顧客満足度

  人権デューディリジェンス実施状況

  男女育児休暇取得率

  エンゲージメント

  障がい者雇用率

経済価値

 売上高

 営業利益

 海外売上高比率（仕向地別）

 営業利益率

 エクイティスプレッド

 総還元性向

 1株当たり当期純利益

地球環境との共生

適正な商品・サービスの提供

知的財産の適切な活用と保護

尊重しあえる社会の実現

コミュニティとの共創

P.79

中期計画
P.22

サステナビリティ
P.78

人材戦略
P.76

コーポレートガバナンス
P.100

よ
り
多
く
のFans

と
つ
な
が
る
こ

と
で

成
長

す
る
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最適な 
タイミング

最適な
地域

最適な
出口

ノウハウの蓄積

IPへの投資

世界観を活かした 
商品・サービスの  

投入

育成 共創

IPの価値を  
最大化

創出

バンダイナムコグループは、4つのユニット体制のもと、多彩なエンターテインメントを創出しています。

また、IP（キャラクターなどの知的財産）の世界観や特性を活かし、最適なタイミングで、最適な商品・サービスとして、最適な地域に向けて

提供することにより、IP価値の最大化をはかる「IP軸戦略」を強みとしています。

地域統括会社

 Bandai Namco Holdings USA Inc.
 Bandai Namco Holdings Europe S.A.S.
 Bandai Namco Holdings Asia Co., Ltd.
 Bandai Namco Holdings China Co., Ltd.

組織体制とIP軸戦略

注：この概念図は、IP軸展開の一例です。

IP軸戦略

MOVIES

VISUAL and  
MUSIC CONTENT 

LIVE  
ENTERTAINMENT

NETWORK 
CONTENT

NEW
DEVICES

VIDEO ON DEMAND 
CONTENT

CARDS LIFESTYLE
CONFECTIONERY 

and FOODS

WORKS

AMUSEMENT
MACHINES

HOME CONSOLE 
GAMES

MODEL KITS

CAPSULE TOYS

COLLECTION 
TOYS

LICENSING

TOYS
AMUSEMENT
FACILITIES

アミューズメントユニット  Amusement Unit

関連事業会社  Affiliated Business Companies

デジタルユニット  Digital Unit

事業統括会社：（株）バンダイナムコエンターテインメント
家庭用ゲーム、ネットワークコンテンツの企画・開発・販売・配信、エンターテインメントコンテンツの制作・ 
販売など

トイホビーユニット  Toys and Hobby Unit

事業統括会社：（株）バンダイ
玩具、カプセルトイ、カード、菓子・食品、アパレル、生活用品、プラモデル、景品、文具などの企画・開発・ 
製造・販売

映像音楽ユニット  Visual and Music Unit

事業統括会社：（株）バンダイナムコフィルムワークス
アニメーションなどの映像・音楽コンテンツの企画・製作・運用、著作権・版権の管理・運用、 
アーティストの発掘・育成、ライブエンターテインメント事業

事業統括会社：（株）バンダイナムコエクスペリエンス
アミューズメント機器の企画・開発・生産・販売・アフターサービス、テーマパークや 
インドアプレイグラウンドを含むアミューズメント施設の企画・運営など
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「ガンダムシリーズ」のIP軸戦略の軌跡

THE HISTORY OF GUNDAM
「ガンダムシリーズ」には45年以上紡いできた歴史があります。長い歴史の中で生み出された様々なガンダム作品は、それぞれ多様な国や

地域、幅広い年齢層のファンに楽しんでいただいています。「ガンダムシリーズ」は、バンダイナムコグループの多彩な事業領域におけるワー

ルドワイドでの展開、そして外部パートナーとの連携を含め様々な取り組みを推進していくことで、IPの価値を最大化しています。

1991

   機動戦士ガンダムF91
  機動戦士ガンダム0083 STARDUST MEMORY 

1993

   機動戦士Vガンダム

1994

  機動武闘伝Gガンダム

1995

  新機動戦記ガンダムW

1996

  機動戦士ガンダム  
第08MS小隊

  機動新世紀ガンダムX

1979

  機動戦士ガンダム

1985

  機動戦士Zガンダム

1986

  機動戦士ガンダムZZ

1988

   機動戦士ガンダム逆襲のシャア

1989

   機動戦士ガンダム0080 ポケットの中の戦争

2010

RG 1/1 ガンダムプロジェクト実物大ガンダム立像
（日本・静岡）へ移設
現在は設置終了

2017
実物大ユニコーンガンダム 
立像が公開（日本・東京）
現在は設置終了

2000
アメリカで「新機動戦記ガンダムW」が放送開始

2009
実物大ガンダム 立像公開 

（日本・東京）
現在は設置終了

2020

GUNDAM FACTORY  
YOKOHAMA
“動くガンダム”が公開 

（日本・神奈川）
現在は設置終了

2021
実物大フリーダムガンダム 
立像が公開（中国・上海）

2022
実物大νガンダム立像が 
公開（日本・福岡）

2025
日本国際博覧会

（大阪・関西万博）に 
「GUNDAM NEXT FUTURE  

PAVILION」を出展

2011

  機動戦士ガンダムAGE

2013

  ガンダムビルド ファイターズ

2014

  Gのレコンギスタ
  ガンダムビルド ファイターズトライ

2015

  機動戦士ガンダム THE ORIGIN
  機動戦士ガンダム 鉄血のオルフェンズ
  機動戦士ガンダム サンダーボルト

2018

  ガンダムビルドダイバーズ

1999

  ∀ガンダム

2002

  機動戦士ガンダムSEED

2004

  SDガンダムフォース
  機動戦士ガンダムSEED  
DESTINY

2007

  機動戦士ガンダム00

2010

  機動戦士ガンダムUC 
  SDガンダム三国伝 Brave Battle Warriors

2019

  機動戦士ガンダム THE ORIGIN 前夜 赤い彗星

2021

  SDガンダムワールド ヒーローズ
  機動戦士ガンダム 閃光のハサウェイ

2022

  機動戦士ガンダム  
ククルス・ドアンの島

  機動戦士ガンダム  
水星の魔女

2024

  機動戦士ガンダム  
復讐のレクイエム

  機動戦士ガンダム：銀灰の幻影

2024

  機動戦士ガンダムSEED  
FREEDOM

2025

  機動戦士Gundam GQuuuuuuX

2026

  機動戦士ガンダム  
閃光のハサウェイ  
キルケーの魔女

「ガンダム50周年 
プロジェクト」始動！

トピックス

主な作品

多彩な事業展開

「ガンプラ」の愛称で親しまれている「ガンダ

ムシリーズ」のプラモデルは新機軸を次々

と打ち出し、“進化するプラモデル”として

ファンの期待に応えてきました。ファンに向

けたIPへの入口を広げる重要な役割を果

たしています。

2029年のガンダム50周年に向け、

作品展開や商品・サービス、イベン

トなど、IPの可能性を拡大する施

策をさらに加速させていきます。

映像作品

50作品以上

出版・外伝作品

130作品以上

IP
創出

ビデオ・オン・デマンド

作品制作

バンダイナムコグループ「ガンダムシリーズ」売上推移（直近11年）
（億円）IPの価値を

最大化

1979

カプセルトイ

カード

ライブエンターテインメント

菓子・食品

ネットワークコンテンツ

ライフスタイル

コレクショントイ

家庭用ゲーム

映画

映像・音楽

アミューズメント施設

業務用ゲーム

New Devices

プラモデル

ガンプラ全世界出荷数

8億個突破

ゲーム作品

200作品以上

映像PKG

1,900万本以上

『機動戦士ガンダム』TV放送開始

2,543億円

786億円

20262016

3,000

2,000

1,000

0

3月31日に終了した会計年度
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バンダイナムコグループ中期計画（2025年4月～2028年3月）

パーパスのもとバンダイナムコグループが目指す姿を前中期計画に引き続き「Connect with Fans」とし、中長期 

ビジョンへと位置付けを変更したうえで、その第2章のアクションフェーズとして、これまで以上に新しい挑戦を積極的に

行うことで、世界中のFans（IPファン、ビジネスパートナー、株主、グループ社員、社会）と全方位でつながり、広く、深く、

複雑につながる存在を目指します。

    中長期ビジョン     

より多くのFansと
つながることで成長する株主

より長く応援していただく 
ための取り組み

社会
社会的責任を 

果たすための取り組み

売上高 

1兆4,500億円

営業利益 

2,000億円

営業利益率

12%以上

エクイティスプレッド

5%以上

海外売上高比率（仕向地別）

50%以上

継続的な目標 

共通テーマ

さらなる 
事業規模の拡大

新たな事業の柱の獲得

長期利益を 
生み出す体制構築

キーテーマ  1

いいものつくる

ブランド力強化 
（IP・レーベル・商品・サービス）

データの利活用 

制作・開発・生産 

新規IP創出 

カテゴリー拡大 

エリア拡大 

アライアンス強化  

多彩な人材の活用

キーテーマ  2

もっとひろげる

キーテーマ  3

そだてつづける  

キーテーマ  4

みがきふかめる

中期計画テーマ
　バンダイナムコグループが持続的な成長をしていくために、「さらなる事業規模の拡大」「新たな事業の柱の獲得」「長期利益を生み出す体制

構築」の3つを共通テーマとしました。この共通テーマに基づき、さらに4つのキーテーマ、「いいものつくる」「もっとひろげる」「そだてつづける」

「みがきふかめる」と、それらを具体的に表す8つの項目を設定しています。

中期計画全体図 
　4つのキーテーマ、「いいものつくる」「もっとひろげる」「そだてつづける」「みがきふかめる」と、それらを具体的に表す8つの項目からなる

中期計画全体図で示す中央の2つの円には、「デジタル＆フィジカル」「攻めと守り」「遠心力と求心力」といった両輪をイメージさせる様々な

意味合いを込めています。

　パーパス「Fun for All into the Future」、そして中長期ビジョン「Connect with Fans」のもと、IPが持つ可能性を広げ、世界中のFans（IP
ファン、ビジネスパートナー、株主、グループ社員、社会）と全方位の様々なつながりを強化することで、バンダイナムコグループはさらなる

成長を目指します。

IP 価値 
最大化
Maximize 

IP Potential

アライアンス強化 多彩な人材の活用 

IP価値 
最大化

そだてつづける

ブランド力強化

いいものつくる

制作・開発・生産

新規IP創出

もっとひろげる   

カテゴリー拡大

エリア拡大

みがきふかめる

データの利活用

社員とともに

I
P
フ
ァ
ン
と
と
も
に

パ
ー
ト
ナ
ー
と
と
も
に

IPが持つ可能性を広げ、世界のファンとともに、さらなる笑顔の連鎖を生み出す事業展開 

Connect with Fans
中長期ビジョン

中期計画最終年度（2028年3月期）計数目標（2025年2月発表） 

IPファン
未来につながる 

IP価値最大化に向けた 
取り組み

ビジネス 
パートナー

グループの可能性を 
広げる取り組み

グループ社員
多彩な人材の 

さらなる成長を促す 
取り組み

CFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ

副社長  
メッセージ

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデル
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バンダイナムコグループ中期計画（2025年4月～2028年3月）

  キーテーマ  1   いいものつくる

  キーテーマ  3   そだてつづける  

  キーテーマ  2   もっとひろげる

  キーテーマ  4   みがきふかめる
ブランド力強化 （IP・レーベル・商品・サービス） データの利活用 

制作・開発・生産 新規IP創出 カテゴリー拡大 エリア拡大 

アライアンス強化  

多彩な人材の活用

　 中 長 期 ビ ジョン の「Connect with 
Fans」のもと、「360度、全方位のFansとつ

ながる」という意味を込めて「Connect 
with 360」を省略した「CW360」という部

署を（株）バンダイナムコホールディングス

内に新設しました。「CW360」は、これまで

時間や予算等の制約から「やりたくても手

を伸ばせなかった領域」に、グループ全体

の視点で、失敗を恐れずアプローチし、ビ

ジネスパートナーと、プロジェクト、協業、

提携等と様々な形でつながっていきます。

これら事業成長を後押しする取り組みが、

バンダイナムコグループ全体のさらなる長

期的な成長につながると考えています。

　グループの事業成長に伴うグローバル人材の育成、コーポレート人材や部門の強化、環境や体制の整備等、多彩な社員が安心して生き

生きと働くことができるよう、各種施策を推進し、盤石なものとしていきます。

　「CW360」による外部パートナーとのアライアンス強化の取り組みは、「人材育成の機会」にもつながると考えています。外部パートナーと

のプロジェクトや協業、合弁会社による展開等、「CW360」が生み出す様々な機会を、次世代を担う人材の育成につなげていきます。

資本政策
　今中期計画では、持続的な成長に向け、IP価値最大化による企業価値の向上と、長期的な利益創造に向けて、EPSとエクイティスプレッド

を意識し、ROEの上昇に注力するとともに、株式市場とのコミュニケーションに努めます。

パートナー企業とのアライアンス強化を目的とした「CW360」を2025年4月に 
（株）バンダイナムコホールディングス内に新設

事業成長を後押しし、グループ全体の成長につなげる

CW360
（Connect with 360）

・全方位のパートナーとつながる 
・新たな展開領域へのアプローチ 

・複数事業との接続

トイホビー

企業価値向上
長期利益創造

エクイティスプレッド
継続的に5%以上を目指す

PBRの 
上昇

EPSの 
上昇

ROEの上昇

株式市場への 
理解促進

各事業と接続パートナー企業

デジタル

映像音楽

アミューズメント

株主資本コスト（8%程度と認識）

IP 価値 
最大化を通じ 

実現

資本効率向上

売上の増加 利益率の向上

資本効率向上 回転率上昇

事業成長に向けた取り組み

適切な株主還元

自己資本のコントロール

資本政策

資本コスト

期待値向上

アライアンス強化 キャピタル・アロケーション開示

無形資産価値向上 市場との対話機会の充実

ESG対応 見込み精度向上

QCD改善 IPの活用

株主資本コストの低下（リスク低下）

　バンダイナムコグループの原点は、「ものづくり」です。
バンダイナムコらしいユニークな体験価値を世界中のFansに届ける
ためのゲーム開発・アニメ制作・商品の企画・生産、また新しいサー
ビスの創出を推進するとともに、新規IP創出においては、映像作品に
加え、商品・サービス発、グループ横断プロジェクト発など、あらゆる
方向から継続的に取り組んでいきます。
　その取り組みのひとつとして、外部クリエイターやスタジオ、IPホル
ダーとともに新たな切り口のIP共創を強化していきます。
　また、制作・開発・生産の面では効率化を推進し、より質の高い 

「ものづくり」に取り組んでいきます。

「ものづくり」はグループの原点。
バンダイナムコらしいユニークな発想で

商品・サービスを生み出す。

  バンダイナムコらしい新たな体験価値の創出
  新規IP創出に継続してチャレンジ
  効率性の追求

Point

　前中期計画において、グループのデータ接続と集約を行い活用する
データユニバース構想を推進し、複数事業で活用の着手を始めてい
ます。今中期計画においては、蓄積したデータの活用を本格的にス
タートし、深掘りしていきます。これにより、最適なマーケティングプ
ランの立案や商品企画、需要予測の精度を向上させることで、各事業
におけるビジネスを磨き上げていきます。また、主にゲーム開発や映
像制作の分野においては、外部パートナーと自社スタジオや研究開
発部門との協業や連携による新技術の研究や活用を積極的に進めま
す。これらの取り組みにより、「みがきふかめる」を実現させます。

これまでに蓄積したデータを最大限活用し、
ビジネスを「みがきふかめる」ことで進化させる。

  データユニバースの活用
  新技術の活用

Point

　トイホビー事業では、ハイターゲット（大人）層向け商品やトレー
ディングカード、カプセルトイなどの展開を拡大しています。さらに、 
アミューズメント事業との連携による公式ショップ、体験会やイベント
などにより、遊びの定着やFansとのつながりを深めます。また、現地
発IPや現地企業とのコラボレーションも積極的に行っていきます。こ
のほか、各地域においてECの強化を進めています。
　デジタル事業では、日米が連動したワールドワイドのマーケティング
を行う体制をさらにブラッシュアップし、意思決定と情報共有のスピー
ドアップをはかります。
　映像音楽事業では、北米に映像音楽事業会社を設立。ハリウッド
実写版映画「GUNDAM（仮称）」の全世界公開に向けて、新会社が制
作投資窓口となり、海外におけるガンダムのライセンスやプロモー
ション、イベントなどを強化し、ガンダムIPの価値最大化を目指します。

展開エリアと合わせてカテゴリーも拡大し、 
世界中のFansに「ひろげる」ことを目指す。

  既存事業の展開エリア拡大
 現地に根差した販売網の確立
  商品・サービスの輪を広げ、ファンに届ける

Point

　バンダイナムコグループの強みであるIP軸戦略を核とするIPの創出
だけではなく、IPを「そだてつづける」ことも重要と捉えています。
　今中期計画では、グループIPのライセンス事業を強化するとともに、
グループの事業領域以外にもIPの世界観を広げます。ゲームタイトル
については、シリーズタイトルの人気拡大や継続的なシリーズ展開、有
効活用により定着とブランド力強化をはかります。
　また、トイホビー事業の商品ではガンプラをはじめ様々な原材料に
プラスチックを使用しているため、「バンダイナムコグループプラスチッ
ク環境配慮方針」を制定しました。これまでもファン参加型のリサイ
クルや代替素材の活用などの取り組みを進めてきましたが、今後もこ
の方針のもと、プラスチックの使用をできる限り削減したうえで、再生
プラスチックや代替素材の活用、リサイクルの推進をさらに進めてい
きます。社会の一員として、グループ一丸となって環境配慮に取り組
むことは、IPや商品ブランドの価値向上にもつながると考えています。

生み出したものを「そだてつづける」ことが重要。 
強く、広く、長く愛されるブランドに育てる。

  ライセンス事業の強化
 IPファンとともに世界を創り、ブランド力を高める

Point

副社長  
メッセージ

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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次
期
中
期
計
画
に
向
け
た
事
業
基
盤
・
体
制
整
備

バンダイナムコグループ中期計画（2025年4月～2028年3月）

2005年9月、（株）バンダイと（株）ナムコの経営統合により、バンダイナムコグループが誕生しました。

統合後、相乗効果の発揮に向け社内整備を急ぐ一方で、市場や顧客の変化に対応できずスピードが低下するとともに各社の強みを活かしき

れず、業績が低迷しました。2010年4月に「IP軸戦略」のもと、スピードあるグループへの変革を目指す「リスタートプラン」を導入し、IPという

共通価値の最大化に向けて、グループ一丸となって取り組むことで業績が回復しました。

2022年4月に制定したパーパス「Fun for All into the Future」のもと、前中期計画で掲げた中期ビジョン「Connect with Fans」の 

位置付けを中長期ビジョンに変更し、2026年3月期より今中期計画をスタートしています。

3,785 3,941

4,542
4,872

5,654 5,755

7,323 7,239
7,409

営業利益
（単位：億円）

売上高
（単位：億円）

422
356

334

223

163

346

486 446

4,5914,508 4,604

4,263

5,076

18

6,783

2006 2019 2020 2023 2024 20262025 202720222021

6,200

2007 2008 2009 20122010 2013 201620152014 201820172011

2007.3–2009.3 

中期計画
2010.3–2012.3

中期計画

2016.3–2018.3

中期計画

2013.3–2015.3

中期計画

2019.3–2021.3

中期計画

2023.3–2025.3 

中期計画
2026.3–2028.3

中期計画

スピードの低下
社会の変化に対応できず

テーマ： 
ポートフォリオ経営の 
強化・充実・拡大

テーマ： 
グローバル成長基盤の整備

中期ビジョン： 
挑戦・成長・進化

中期ビジョン： 
CHANGE for the NEXT 
挑戦・成長・進化

中期ビジョン： 
NEXT STAGE 
挑戦・成長・進化

中期ビジョン： 
Connect with Fans

8,892

9,900

10,502

12,415

13,482

 1,895

1,254 1,164

906

1,802

563
496

840
787

846

750

632

経
営
統
合

3月31日に終了した会計年度

中期計画の軌跡

リスタートプラン導入
 スピードあるグループへの変革
 「IP軸戦略」がグループへ浸透

RESTART! 「IP軸戦略」の浸透から進化へ

中長期ビジョン

副社長  
メッセージ

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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副社長メッセージ

VICE PRESIDENT’S
MESSAGE

“

Nobuhiko Momoi
桃井 信彦

株式会社バンダイナムコホールディングス

取締役副社長

グループ戦略担当（CW360）

”
国内外のパートナーとの共創を推進し、
世界中のFansに多くの驚きと感動を提供していきます

異なる強みから生まれる化学反応

　今中期計画から発足した「CW360（Connect with 360）」

は、時間や単年度予算などの制約から事業ユニットだけでは手

を伸ばすことが難しい領域へ、長期的な視点のもと、グループ

横断で360度あらゆる方向へ戦略投資を実施する新部署です。

最初の具体的な取り組みとして、2025年5月、ソニーグループ

（株）（以下、ソニー）および（株）Gaudiy Group（以下、Gaudiy）

との戦略的パートナーシップを構築しました。当社とソニーが

Gaudiyに対して資本参画し、3社間で様々な協業を進めてい

ます。また、ソニーとは2025年7月に戦略的業務提携契約を締

結し、同社が当社の株式を取得しました。

　3社のパートナーシップでは、Gaudiyグループ傘下のコミュ

ニティサイト「MyAnimeList」のデータから、日本IPへの海外

ファンのニーズを、かつてない解像度で捉えられるようになって

きました。今後は、商品・サービスの需要予測に活用が始まっ

ている当社のデータユニバースといかに接続していくかも大き

なテーマとなります。

　ソニーとのパートナーシップでは、取り組みの1つとして映像

制作におけるAI活用の可能性について、事業会社も交えて 

検討を進め、様々な知見を共有しています。また、2026年1月

に日本武道館で開催した「アイドルマスター」のアイドル「如月

千早」の単独公演では、ソニーの持つ最先端の技術力と、バン

ダイナムコならではの演出力との掛け合わせで、素晴らしいス

テージ演出の化学反応が創出されました。こうしたWin-Win
の関係性を今後さらに強化し、新しい驚きや感動を生み出すこ

とでより本格的なビジネスにつなげていきたいと考えています。

協業・組織再編による音楽事業の活性化

　当社グループでは2026年4月に映像音楽事業の再編を行いま

した。音楽事業が取り組むべき課題は、次の3つに整理できます。

第一に、日本に閉じず海外進出していくこと。第二に、アニメの主

題歌等の枠にとらわれない事業基盤の構築、そして第三に、リア

ルなファンとの接点であるライブイベント事業をより一層伸ばす必

要があるということです。そこでバンダイナムコらしい音楽事業を

創出するためのグループ横断プロジェクトをCW360が立ち上げ、

様々な可能性を検討してきました。その中で実現したのが2026年

5月の、（株）ウドー音楽事務所（以下、UDO）との戦略的パート

ナーシップ構築です。（株）バンダイナムコミュージックライブが

UDOに出資し、音楽事業の活性化等に向けた幅広い協業を推進

していく枠組みです。UDOは、コンサート運営の豊富な実績、国内

外の多くのアーティストとの信頼関係を持つ日本有数の音楽プロ

モーターで、当社グループの力強いパートナーになるはずです。

業界全体の環境づくりへの貢献

　日本のエンターテインメント産業全体の将来を考え、社会的

発信を強めていくことも、CW360の重要な役割だと考えていま

す。私自身、経済産業省「エンタメ・クリエイティブ産業政策研

究会 ステアリングコミッティー」の委員として、業界の諸課題を

政策当局と共有すべく、様々な提言を行っています。こうした場

での議論は、経済産業省が策定した「コンテンツ産業支援メ

ニュー（IP360）」の中にも活かされています。

　当社グループが重視するのは、民間企業の自主自立と自助の

精神です。その前提を踏まえたうえで、業界全体の振興につな

がる環境づくりの議論には、今後とも積極的に参加し、リーダー

シップを発揮していきたいと考えています。特に我々の業界で

最も重要なのは、作品への愛情が背景にあるという部分ですの

で、論理整合性だけの議論にならないように、いつも「そこに愛

はあるのか」を唱え続けています。

ファンとの出会いから生まれる想い

　CW360が事務局を務めた大阪・関西万博への出展は、ガンダム

のIP価値最大化に加え、ファンとのつながりや従業員のモチ

ベーション向上という面でも、非常に貴重な機会となりました。

私も現地で多くのファンの方々と出会いました。特に、軌道エレ

ベーターの映像に目を見張る子どもたちの姿や、熱心に自身の

ガンダム愛を語る海外からのお客様の姿が、いまだに脳裏に焼

き付いています。

　このように、当社グループが手掛けているのは、モノの手触り

やヒトとの触れ合いといった、人間にとって根源的な価値を提

供する事業です。商品・サービスにおけるあらゆるタッチポイン

トを通じて、全方位で人の心を動かし、ファンとつながるエンター

テインメントを届けていきたいと思っています。

　CW360の取り組みは、まだスタートしたばかりです。日本発

のエンターテインメントを世界へ広げていく。その先頭を走る存

在でありたいという想いのもと、グループの地力を着実に底上

げし、パートナーとの共創をより大胆に進めることで、世界中の

Fansに驚きと感動を提供していきます。

バンダイナムコグループ中期計画 副社長  
メッセージ

ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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CFOメッセージ

CFO’S
MESSAGE

“

Takashi Tsuji
辻 隆志

株式会社バンダイナムコホールディングス

取締役

チーフファイナンシャルオフィサー（CFO）

経営企画本部長

”「ガンダムシリーズ」の好調が業績を牽引

　今中期計画の初年度となる2026年3月期は、全セグメント

が年初計画を達成し、連結業績は売上高・利益項目すべてに

おいて過去最高を更新しました。映像音楽事業が製作する複

数の映像作品公開や大阪・関西万博を通じたガンダム人気の

高まりを背景に、「ガンダムシリーズ」の売上高が2,543億円

（前期比65.7%増）に伸長し、グループ業績を牽引しました。そ

の効果は様々な事業や商品・サービスに及んでおり、特にゲー

ム分野でガンダムタイトルのヒットが出たことに、確かな手応

えを感じています。

　こうした成長局面のもと、国内外で各カテゴリーが好調なトイ

ホビー事業では、生産体制の抜本的強化を進めています。すでに

プラモデルやトレーディングカードゲームの自社工場を増強しま

したが、今後も生産体制を強化し拡大する需要に対応していきま

す。またデジタル事業では、この領域特有のボラティリティを低減

すべく、最適なタイトルポートフォリオ構築や開発体制の強化に努

め、減損発生等のリスクの抑制につなげています。

「海外を伸ばす」意識の重要性

　今中期計画で掲げたKPIのうち、最終年度目標50%以上を掲げ

ている海外売上高比率（仕向地別）の2026年3月期実績は約42%
となりました。海外事業そのものは順調に成長していますが、それ

以上に国内事業が好調です。国内市場で培ったIPやビジネスの強

さは、将来的には、海外事業を伸ばす力になっていくはずですので、

グローバル市場での事業拡大を目指し取り組んでいきます。

　海外展開を加速するうえで鍵を握るのは、IP軸戦略を理解し

た各地域の人材と、現地の状況を理解した日本の人材、そして

事業を支えるコーポレート人材の育成・獲得です。時間のかか

るテーマですが、「海外事業を伸ばす」という目標としっかり向

き合い、地道な取り組みを継続していきます。

成長投資は計画通り順調に進捗

　今中期計画では、グループ横断的な成長投資（➀ゲーム・映像

製作への投資、➁通常の設備投資、➂あらゆるステークホルダー

とつながる“360”投資）として、約6,000億円の投資枠を設けていま

す。従来にない規模の投資計画ながら、初年度の進捗状況は順調

です。このうち今中期計画で1,500億円の投資を想定している

“360”投資の実績としては、ソニーグループ （株）や（株）Gaudiy 
Groupとの戦略的パートナーシップ構築、大阪・関西万博への出

展、サプライチェーン強化に向けた出資、後述する自己株式取得な

どがあり、そのほかにも、水面下で複数の案件が進行しています。

　こうした投資のスピーディかつ円滑な実施という観点からも、

また財務規律強化の観点からも、各エリア拠点に資金を集約する

「キャッシュプーリング」は重要です。すでに導入を完了した日本・

アメリカ・中国に続き、2027年3月期中には、欧州全域でこの枠

組みを導入する計画です。併せてグループ資金管理システムの拡

充を並行して進め、財務モニタリングのさらなる精度向上を目指

します。

資本コストへの意識と株主還元

　政策保有株式に関しては、グループとして保有するすべての

上場・非上場銘柄を対象に、取締役会で年1回、継続保有の是

非を様々な角度から検証し、保有意義が薄れた銘柄については

流動化を行っています。一方で、価値共創の観点から十分な保

有意義が認められる銘柄もあり、これらについては、今後も保

有を継続していく方針です。

　株主還元については、総還元性向50%以上を基本方針として

います。DOE（純資産配当率）3.60%を下限とし長期安定配当

に努めつつ、資本コストを意識して自己株式の取得を適宜、実

施することとしています。2026年3月期の年間配当金は1株当た

り73円（ベース配当46円、業績連動配当27円）、DOEは5.7%と

なりました。また、247億円の自己株式取得に伴い、総還元性向

は51.0%となりました。なお、当社は2026年4月30日付で、保

有する自己株式500万株を消却しています。

　今後も引き続き、株主還元に関する基本方針に基づき、適正

な還元を実施していきます。

CFO就任1年を振り返って

　CFOが負うべき責任とは、資本コストを意識した経営の推進

にあります。その具体的方法論を盛り込んだのが当社グループ

の今中期計画であり、これを着実に実行していくことが、私に課

せられた最大の使命です。

　今中期計画では、「継続的に5%以上のエクイティスプレッド

（=ROE–株主資本コスト）」という新たな計数目標を設けまし

た。株主資本コストの低減に最も寄与するのは、資本市場から

の信頼です。当社ではこの信頼をより強固なものとすべく、適時

適切な情報開示やIR活動、業績予想の着実な達成、ガバナンス

体制の強化などに努めています。

　今中期計画の策定にあたっては、グループ内で徹底的な議論

を重ねました。そうしたプロセスを通じ、組織の様々なレベルに、

中長期的なIP価値最大化を何より重視する考え方、海外市場に

対する意識、そして長期利益の創造のための安定基盤強化とい

う考え方が根付いてきたように感じます。私は経営陣の一員とし

て、こうした前向きな変化をさらに加速するとともに、その進捗

状況を投資家の皆様へ丁寧にお伝えし、資本市場からの理解と

支持を獲得していきたいと考えています。

キャピタル・アロケーション

IN

3年間の 
営業 

キャッシュ・フロー

約4,500億円
2023～2025 
中期計画対比

約1.5倍に拡大

2026～2028
3月31日に終了する会計年度

参考：
2023～2025

2026～2028

OUT

成長投資

株主還元

成長投資

ゲーム・映像 
製作費

前中期計画の約1.5倍である
約6,000億円を 

3年間で機動的に活用し、 
成長投資および株主還元を実施

金型、開発用機器 等

アライアンス強化による事業成長投資、
人的投資、設備投資（工場・ライブ会場
等）、自己株式取得 等

DOE 3.60%を下限とし、
長期的に安定的な配当を実施

株主還元
配当

定期的な 
事業設備の取得

資本コストへの意識を徹底し、「長期」「海外」の
2つの軸から事業価値最大化を実現していきます

バンダイナムコグループ中期計画 副社長  
メッセージ

ユニット別ビジネスモデルユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

CFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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CIO／CISOメッセージ

CIO/CISO’S
MESSAGE

“

Noriko Fujita
藤田 訓子

株式会社バンダイナムコホールディングス

取締役

チーフインフォメーションオフィサー（CIO）

チーフインフォメーションセキュリティオフィサー（CISO）

チーフサステナビリティオフィサー（CSO）

グループ管理本部長 
株式会社バンダイナムコビジネスアーク 代表取締役社長

”
事業領域におけるデータ利活用を「守り」の
デジタル戦略で支え、グループの成長に貢献していきます

IT基盤と情報セキュリティの一体的強化

　当社（持株会社）CIO／CISOである私の任務は、大きく2つ

に分けられます。まず第一に、CIOとして、経営管理やデータガ

バナンスなど、グループの成長に欠かせないIT基盤の整備をは

かることです。そして第二に、CISOとして、ファンやビジネスパー

トナーと安心してつながっていけるような情報セキュリティに努

めることです。就任1年を振り返ると、こうした方向性の必要性

を再認識することができたとともに、具体的な施策の進め方等

を巡り、様々な気づきがありました。

　当社グループの多彩な事業ポートフォリオやビジネスモデル

は、強さの源である一方、IT／情報セキュリティの観点からは、

特有の課題が生じます。今後グループ全体で共通化すべき部

分と、ユニットや個社単位で管理すべき部分を見極め、実効性

あるITガバナンスを確立していきます。

　なお、2026年4月よりこれら施策を推進する担当部署（情報

システム部）を「デジタル統括部」へ改称しました。より意味の

広がりを持ち、イメージしやすい「デジタル」という言葉を用い

ることで、経営・事業課題に直結した取り組みをグループ横断

で推進していきたいと思います。

「多様な事業の成長を支えるIT基盤の構築」

　現在、グループ各事業が連携し、展開エリアを広げ、成長を続け

ています。その足元を支え、未来の成長を加速させていくためにも

グループにおけるIT基盤の整備は重要です。事業特性に応じた個

社独自のIT領域とグループ横断で共通化できる領域を整理し、ERP
導入やマスターの統合を通じて、情報の整合性やスピード、集計業

務の効率化、データ利活用、セキュリティ向上等につなげていきま

す。また、これまでは個社独自のシステムを専任人材の経験値で支

えてきましたが、組織再編や海外連携にも柔軟に対応できるよう、

グループERPを通じてIT人材の育成も進めていきたいと思います。

AI活用とデータガバナンスの整備

　当社グループでは事業とコーポレートの両面でAI活用が進ん

でおり、ERP導入やマスター統合によりデータの粒度がそろってい

くことで経営管理やバックオフィス業務におけるグループ横断で

の効果が発揮できると考えています。

　また、これまで事業特性に応じた活用を中心としていましたが、

その成果や知見をグループ内で展開し、より活用の幅が広がる場

面も増えてきました。このような状況を受け、安心してAI活用がで

きるよう、データガバナンスの整備を進めています。そのデータは

誰の責任のもと誰が見てよいのか、体制やガイドライン、ルールの

周知を行い、活用と効果を後押しすることで、事業そしてグループ

社員がそれぞれの強みをより高めてほしいと思います。

グループ情報セキュリティの強化

　情報セキュリティ対策に関しては、2026年3月期、枠組みの変

更を行いました。当社が直接、個社をモニタリングする従来の体

制から、事業統括会社や地域統括会社と連携したモニタリング

へ移行したものです。事業や地域特有のリスク特性を踏まえた

この枠組みにより、施策の実行力とスピードを高めていきます。

　従業員一人ひとりのITリテラシー向上も重要です。各種研修

プログラムの実施や啓発ツールの配布などにより、当社からの

発信力を強化する一方、発信内容が各自の業務に落とし込ま

れ、各社の現場に浸透していくよう、各社のCISOと連携してい

きます。

　なお、2025年11月に発生した動画配信サービス「バンダイ

チャンネル」の事案を、CISOとして重く受け止めています。第一

報の段階では、不正アクセスによる個人情報漏えいのおそれが

否定できなかったため、サービスの一時停止という緊急措置を

とりました。その後、外部機関による調査を行い、事案の原因や

被害状況を精査し、対策を実施しました。全体的に初動対応は

スムーズだったものの、原因究明に予想外の時間を要したこと

などは反省点です。

　今後も、異常の早期検知、拡大防止と合わせセキュリティ体

制の実効性について、グループ横断で点検を進めていきます。

「攻め」と「守り」のデジタル戦略

　サイバー攻撃の手法が急激に進化する中、セキュリティ事案

の完全な防止は、困難な課題になりつつあります。むしろ「事案

が起きることを前提に、より早い復旧を目指す」というBCP（事

業継続計画）のもと、実効性の点検を各事業と連携し実施して

いきます。そういった意味でも、グループ内でのシステム運用や

データ保管の在り方を、平時のうちから見直していくことが重要

であり、CISOの視点（情報セキュリティの確立）とCIOの視点（IT
基盤の整備）は、このように表裏一体だと捉えています。

　ファンの予想と期待を超えた商品・サービスの提供には、事

業部門における積極的なデータ利活用が欠かせません。こうし

た「攻め」のデジタル戦略を、強固なIT基盤と情報セキュリティ

の追求という「守り」のデジタル戦略で支えることで、グループの

成長に貢献していきます。

グループ情報セキュリティ委員会

バンダイナムコホールディングス
情報セキュリティ担当取締役*

（グループCISO）

グループ情報セキュリティ対策責任者

事業統括会社情報セキュリティ担当役員（CISO）

グループ情報システム責任者

グループ公開WEBサービス管理責任者 その他指名者

グループ情報セキュリティ委員会事務局
バンダイナムコホールディングス

デジタル統括部 
リスクマネジメント部

グループ情報セキュリティ体制図

* デジタル統括部管掌取締役

バンダイナムコホールディングスおよび 
グループ会社（各社別体制）

情報セキュリティ担当取締役（CISO）

情報システム責任者

公開WEBサービス管理責任者

報告指示・命令

情報セキュリティ対策責任者

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

副社長  
メッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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過去最高業績を更新し、 
中期計画初年度を力強くスタート

　トイホビーユニットは、2026年3月期に

8期連続で過去最高業績を更新しました。

中期計画の初年度として、非常に力強い

スタートを切ることができたと受け止めて

います。ガンプラ、一番くじ、カード、ガシャ

ポン、菓子、ステーショナリーなど、すべて

のカテゴリーが好調に推移し、IPでは特に

ガンダムが映像展開と連動しながら、多

様な事業で大きく成長しました。また、玩

具 で は「Tamagotchi Paradise」が 世

界的に支持を広げるなど、長く育ててきた

IPが新たなファン層とつながる手応えも

得ています。

　好調の背景には、日本発IPへの関心

がワールドワイドで高まっていることに加

え、私たちが長年培ってきた企画・開発力

をもとに、旬なIPをスピード感を持って商

品化、展開するビジネスモデルが奏功し

たことがあります。今後も特定のカテゴ

リーに依存せず、カテゴリー、エリア、タッ

チポイントを広げながら、より強いポート

フォリオを築いていきます。原材料価格や

物流コストの上昇に対しては、動向を注視

しつつ、仕様の見直しや生産面での効率

化などにより、引き続き収益性の維持・

向上に取り組みます。

グローバル、供給体制、 
ポートフォリオをさらに強化

　グローバル展開では、北米において 
ガンプラ、ONE PIECEおよびガンダムのト

レーディングカードゲーム、「Tamagotchi 
Paradise」などが好調に推移しています。

中国内地でも、これらの商品を中心に成果

が出ていることに加え、現地IPの商品化な

ど地産地消型の商品展開も進んでいます。

今後も日本で磨いてきたビジネスモデルを

グローバルに展開しつつ、地域ごとの嗜好

や流通特性に合わせたローカライズを進

め、IPを軸にしたイベントや販売網の拡充

を通じて、世界中のファンとの接点をさら

に増やしていきます。

　また、全世界的に拡大する需要に応え

るため、供給体制の強化に取り組み続け

ます。ガンプラでは、新工場（  P58）の

本格稼働により、プラモデルの生産体制

全体で2024年3月期比約35%の増産が

可能となる見込みです。トレーディング

カードゲームについても、多言語タイトル

の展開、海外におけるマーケティングの

強化とともに、生産体制の増強を進めて

います。商品を欲しいと思ってくださるお

客様に、適切なタイミングで商品をお届

けすることは、IP価値を守り、高めること

につながります。

　加えて、商品とお客様の接点そのもの

を進化させることも重要です。世界で800
万人を超える会員基盤を持つプレミアム

バンダイをはじめ、ECやブランドショップ

などのリアル店舗は、お客様と直接つな

がる接点であり、ダイレクトマーケティン

グを通じて嗜好や購買行動を把握できる

強みがあります。オンラインとリアルを連

動させ、より良い商品提案や再購入の機

会を生み出すことで、お客様との関係を

継続的に深めていきます。

子どもたちの夢を、次の世代、
そして世界へつなぐ

　トイホビーユニットの原点は、子どもた

ちに夢を届けることです。ハイターゲット

向け商品が好調な今だからこそ、子ども

向けIPや商品・サービスにも全力で取り

組み続けます。ウルトラマン、仮面ライ

ダー、プリキュアなど、親世代にも認知度

の高いIPを多く商品展開できることは

我々の大きな強みです。子どもの頃に

キャラクターやおもちゃに触れた体験が、

大人になっても胸に残り、次の世代へ受

け継がれていく。そうした世代を超え

ファンであり続けていただける商品・サー

ビスを生み出すことこそ、バンダイナムコ

が担う大切な役割です。30周年を迎える

「たまごっち」も、まさにその象徴です。こ

れまで大切に育ててきたIPが、玩具、デ

ジタル商品、店舗体験、ライセンスアウト

を通じて、再び世界中に広がっています。

私たちは、「たまごっち」を“遠い未来にお

いても愛され続けるIP”へとさらに成長さ

せて、グループの強い柱とすべく、これか

らも総力を挙げて取り組んでいきます。

　トイホビーユニットは、ただモノをつく

り、売るだけの存在ではありません。世

代と世代、IPとファンの間に会話や思い

出などの体験価値を生み出し、一人ひと

りの人生に残るストーリーをつくる存在

でありたい。我々の商品は、時代を超え

て人の心を動かす力を持っています。そ

の価値を次の世代へ、さらに世界中の

ファンの日常へ深く届けていくことが、私

たちトイホビーユニットの挑戦です。

ユニット事業統括会社代表取締役からのメッセージ

株式会社バンダイナムコホールディングス　取締役（非常勤）

トイホビーユニット担当

株式会社バンダイ　 
代表取締役社長

“ ”
世界中のファンの日常に、
世代を超えて心を動かす体験価値を届けていきます

Kazuhiro Takenaka
竹中 一博

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

副社長  
メッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
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中期計画初年度における成果

　デジタルユニットの2026年3月期は、

複数の大型タイトルの大ヒットがあった前

期とのタイトル編成の違いが業績に影響

しましたが、新規タイトルが想定以上の

ヒットになるなど、開発体制強化に向け

た取り組みの効果が表れた年となりまし

た。中でもネットワークコンテンツの新作

タイトル「SDガンダム ジージェネレー

ション エターナル」は、「ガンダムシリーズ」

の映像作品や商品・サービスとタイムリー

に連携した展開ができたことで、業績に

大きく貢献しました。デジタルユニットと

しても、ガンダムIPの価値向上に寄与で

きたと受け止めています。

　また、デジタルユニットのIP資産を多彩な

エンターテインメント領域へ展開するため、

2025年4月に立ち上げたライセンス事業部

も着実に成果を上げています。対応窓口を

一本化したことで、他社や自治体とのコラボ

レーションが進みやすくなり、意思決定のス

ピードも上がりました。具体的には「PAC-
MAN」の45周年を盛り上げるなど、ゲームIP
を別の収益源へ広げる基盤が整ってきまし

た。家庭用タイトル「ELDEN RING」の実写

映画化プロジェクトも2028年のグローバル

での公開に向けて進行しており、ゲームと

映像の連動は、今後ますます重要になる領

域だと捉えています。

ゲームポートフォリオの最適化と 
開発力の強化で、 
安定的にヒットを生み出せる体制へ

　ゲームは非常にクリエイティブな領域

ですが、良い作品を継続的に生み出して

いくには、作り手の情熱や創造性に加え、

ゲームポートフォリオ、開発体制といった

事業基盤が欠かせません。だからこそ、

どの領域に注力し、どのIPにどのゲーム

ジャンルを掛け合わせ、どこに投資する

のかを明確にし、そのうえでクリエイティ

ビティを最大限に発揮できる体制を整え

ることが重要です。また、私たちは、単年

のヒットだけを見ているわけではありま

せん。開発期間の長いタイトルと、時代

やIPの旬を捉えて短期間で展開するタイ

トルの両方で、最適なゲームポートフォリ

オを構築し、安定性と成長性を両立させ

る方針です。これにより、ファンに「買って

よかった」「遊んでよかった」と思ってもら

えるタイトルを継続的に提供していきた

いと考えています。

　開発力の強化という点では、会社とし

てどのタイトルの開発を進めるかを各部

門の責任者が俯瞰的に考え、共有し、優

先順位やリソース配分を議論できる体制

へと変えてきました。これにより、IP間の

連動や事業部をまたいだ協働が進み、

個々のタイトルだけでなく、事業全体で

の価値最大化を目指す開発体制へと進

化しています。さらにこの横断的な視点

での開発を推進するため、当社ではIPの

特性に応じて、デジタルユニットのノウハ

ウを活かした内製開発と外部パートナー

との開発を最適に組み合わせ、それぞれ

の知見を相互に活用することで、開発力

の一層の強化をはかっています。

　また、内製ゲームエンジン「SOL-AVES」

の導入によって、開発効率の向上に加

え、IPの世界観や遊びの個性をより反映

しやすいゲームづくりや、ノウハウの蓄積

も進めていきます。様々なパートナーと

の取り組みが広がり、新たな発想や斬新

なタイトルの創出につながることを期待

しています。

　そして、開発の効率化だけでなく、ゲー

ムタイトルを通じて世界中にIPを広げ、

グループのリソースを最大限に活用しな

がら、多彩なエンターテインメントを提供

していくことも重要です。そのために、

ファンとのつながりを深化させることは

最も大切なテーマです。SNSなどを通じ

た発信に加え、リアルイベントによる接点

の強化・拡大も重視しています。同じ場

所に集まり、体験を共有することが、より

深いつながりを生みます。そうした場を

通じて、ゲームから生まれたIPがゲーム

の枠を超えて、ファンとの新たな接点と

なって作品の世界観を広げ、より大きな

価値を生んでいます。

自社の成長にとどまらず、
業界全体の存在感を世界へ
広げていきたい

　ゲーム開発投資は金額規模が大きく、

投資を続けるには、強い収益基盤が必要

です。だからこそ、まずは安定した運営を

維持しているネットワークコンテンツや既

存の家庭用タイトルの売り伸ばしを中心に

強固な基盤をつくり、そのうえでファンの期

待を超えるヒットタイトルを生み出すこと

で、グループ全体のさらなる盛り上がりに

つなげていきたいと考えています。さらに

グループの枠だけにとどまらず、外部企業

とパートナーシップを組みながら、エンター

テインメント業界全体の存在感を世界へと

広げていくことも、強く意識していきます。

そして、その先頭に立つことが、私たちデジ

タルユニットの挑戦であり、使命です。

ユニット事業統括会社代表取締役からのメッセージ

株式会社バンダイナムコホールディングス　取締役（非常勤）

デジタルユニット担当

株式会社バンダイナムコエンターテインメント

代表取締役社長

“ ”
強固な事業基盤をつくるとともに
ファンの期待を超えるタイトルを生み出していきます

Nao Udagawa
宇田川 南欧

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

副社長  
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中期計画2年目とユニット再編の狙い

　映像音楽ユニットの2026年3月期は、

「機動戦士Gundam G
ジ ー ク ア ク ス

QuuuuuuX」の人

気が「ガンダムシリーズ」のファン層を拡大

するとともに、グループの商品・サービスの

ヒットにも波及し、業績に大きく貢献しま 
した。

　中期計画2年目の2027年3月期におい

ては、映像事業で生み出した新規IPや豊

富な定番IPを活用し、グローバルでライ

センス事業を拡大するとともに、音楽やラ

イブイベント事業では、バンダイナムコらし

い音楽事業の創出を進めていきます。

　こうした戦略の推進に向け、2026年4月

にユニット内の組織再編を実施しました。

ガンダム関連の機能とIPプロデュース機能

を（株）バンダイナムコフィルムワークスへ、

また音楽資産の活用機能を（株）バンダイ

ナムコミュージックフロンティアへ集約す

ることで、意思決定の迅速化・精度向上を

はかるのが目的です。

　一方、海外事業の拡大に向けては、北米

地域において、現地法人Bandai Namco 
Filmworks America Inc.（BNFA）が、 

「ガンダムシリーズ」に関するブランディング

施策を本格的にスタートしています。今後

は他のIPについても、こうしたBNFAによる

自律的展開を進めていく方針です。

映像事業： 
映画事業とライセンス事業の強化

　強化を進める映画事業においては、

2026年3月期は幅広いラインナップで劇

場版25作品を手掛けました。これだけ

の作品数が実現できたのは、自社スタジ

オによる内製と外部パートナースタジオ

による協業とを両立する、独自の制作体

制があるからです。この体制は展開作品

数の確保につながるだけでなく、原作起

点の映画化や自社オリジナル作品のどち

らも手掛けられるなど、幅広いチャレン

ジにもつながっています。映像事業では、

テレビアニメと映画作品の両輪でヒット

作を創出することが重要であり、相互に

補完し合いながらIPの価値最大化を目

指していきます。

　ライセンス事業の強化では、抜本的な

体制強化を進めています。体制のみなら

ず、私たちがこれまで積み上げてきたIP
のライブラリーこそが価値の源泉であり、

これをいかに広げ、活用していくかがライ

センス事業の肝になります。大きな節目

として2027年がアニバーサリーイヤーと

なる「サンライズ50周年」プロジェクトで

は、長きにわたり作品を支えてくださった

ファンの皆様へ感謝をお伝えするととも

に2028年にかけて多角的な記念事業を

展開します。「既存ファンがより楽しめる

にはどうするか」「新しいファンをどう獲

得するか」といった視点を持ちながら、一

歩踏み込んだ施策を推進していきます。

　また海外では、最大の有望市場である

北米地域における取り組みを強化します。

ハリウッド実写版映画「GUNDAM（仮称）」

の共同制作においても、継続的な投資を

実施しながら、BNFAを拠点に鋭意制作

が進行しており、最適な公開形態やグルー

プ商品・サービスとの連携を行うべく準備

をしています。

音楽・ライブイベント事業： 
バンダイナムコらしい価値の創出へ

　音楽事業については、楽曲のヒットに

向けて、拡散力の高いTVアニメなど映像

作品とのタイアップが欠かせません。逆

に言えば、そうした映像作品を自前で用

意できる当社グループには、相対的優位

性があります。

　ライブイベントで多くのファンを動員する

「ラブライブ！シリーズ」などに象徴される

ように、ファンはリアルな「つながり」を求

めています。こうした中、年間800本以上

のライブイベントを手掛ける（株）バンダイ

ナムコミュージックライブでは、新たに稼

働したライブホール「Shibuya LOVEZ」を

有効活用していきます。また、（株）ウドー

音楽事務所との戦略的パートナーシップ

により、両社の強みを掛け合わせ、新たな

価値創造を目指し、より魅力的なライブ 
体験をファンへ届けていきたいと思います。

時代を超える「価値」の担い手として

　当社グループのビジネスの中で、映像音

楽ユニットは独自の立ち位置を占めていま

す。それは、グループのIP軸戦略を根底の

部分で支え、50年後、100年後も通用する

ような、時代を超えた「普遍的価値」の創

出を目指す役割を担っているからです。

　世界で高く評価される日本発アニメー

ションの一翼を担う私たちの根本にある

のは、「おもしろい作品をつくる」ことに尽

きます。この「おもしろい」は、単純に笑え

る面白さもあれば、深く考えさせられるよ

うな面白さもあり、多種多様な「おもしろ

さ」があるはずです。それこそが普遍的価

値につながります。私たちグループのパー

パスに共感し、「普遍的価値」の創造に飛

び込んできてくれる志の高い人々ととも

に、未来を築いていきたいと考えています。

ユニット事業統括会社代表取締役からのメッセージ

“ ”
時代を超える「価値」を創出し
グループのグローバル展開に貢献していきます

株式会社バンダイナムコホールディングス　取締役（非常勤）

映像音楽ユニット担当

株式会社バンダイナムコフィルムワークス

代表取締役会長

Makoto Asanuma
浅沼 誠

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

副社長  
メッセージ

ユニット別ビジネスモデルCFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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高まるリアルプラットフォームとして
の存在感

　2026年3月期のアミューズメントユニッ

トは、施設事業において国内既存店売上

高が前期比107%となるなど好調が継続

し、業務用ゲーム機事業の前期とのタイト

ルラインナップの違いをカバーしたことで、

4期連続で過去最高業績を更新すること

ができました。特に、IPやグループの商

品・サービスブランドとのリアルな接点と

して展開してきた事業領域が好調に推移

したことは意味が大きく、グループのリア

ルプラットフォームとして、アミューズメン

トユニットの存在感が高まったと実感して

います。

組織再編で、“場”を創り育てる 
体制へ進化する

　2025年4月に実施した組織再編の目的

は、短期的に業績を押し上げることではな

く、将来の成長に向けた顧客起点での取り

組みです。（株）バンダイナムコエクスペリ

エンスが事業創出を担い、（株）バンダイナ

ムコアミューズメントが施設運営に特化、

（株）バンダイナムコアミューズメントラボが

アミューズメント機器開発機能を担うこと

で、それぞれの役割を明確化しています。こ

れにより、「三位一体で新たな体験価値を

提供する」という考え方の具体化に向け、ア

ミューズメント施設、IP体験型リテール施

設、オリジナルアクティビティ施設、施設開

発や機器開発も含めて、事業そのものを顧

客起点で育てていく体制へ移行しています。

　この再編は、人材戦略の面でも大きな意

味を持ちます。現場で働く従業員にとって、自

分が何を担い、どのようにステップアップして

いくのかが以前よりも格段に分かりやすくな

りました。採用段階から入口を分け、バンダ

イナムコアミューズメントでは、よりキャリア

採用や地域採用も強化し、地域採用におい

ては原則転勤なしの考え方も進めていま

す。施設運営の現場力を高めるだけでなく、

働く人が長く成長できる基盤を整えること

が、将来の持続的な競争力につながると考

えています。再編後も情報共有や方針共有

は従来通り緊密に行いながら、よりお客様

に近い判断ができる体制になってきました。

　一方で業務用ゲーム機開発や技術系

人材については、長く貢献してきた熟練層

の知見をいかに次世代につないでいくか

が重要なテーマです。運営と開発の双方

で、継続的な人材基盤の強化が必要だと

認識しています。

“場”を担う存在として、 
新たな価値を創造する存在に進化

　今後は、海外展開も強化していきます。

日本のIPはワールドワイドで確実に存在感

を高めており、リアルな接点の価値も国内

にとどまりません。IPやグループの商品・

サービスとお客様の接点となる場（施設）

についてはイギリスで先行して展開が進

み、北米でも良い手応えを得て、次の展開

に入っています。一方で、海外は地域ごと

に市場特性も大きく異なるため、現地パー

トナーとの連携やフランチャイズ方式も含

め、慎重かつ柔軟に進めていく必要があり

ます。だからこそ、単に施設数を増やすの

ではなく、バンダイナムコならではの価値

をどう届けるかを見極めながら広げていか

なくてはいけません。

　私たちは、アミューズメントユニットの役

割を単なる施設運営事業として捉えていま

せん。目指しているのは、バンダイナムコ

グループのIPや商品、サービスが集まり、

ファンが直接体験できる“場”を創り、育て

ていく姿です。「バンダイナムコ Cross 
Store」などを通じ、グループ各社との協業

によるIP軸戦略の成果が目に見える形で

表れ始めています。「THE★JOJO WORLD」

のようなIP体験型リテールも、単なる商品

販売ではなく、IPの世界観そのものを体験

してもらう場として価値を高めています。こ

うした形でグループのファンとの直接接点

としての“場”を担う存在として、新たな価

値を創造する存在に進化してきました。私

たちはその流れをさらに進め、グループか

らも頼られる“場”を提供する存在へと進化

していきたいと考えています。

　アミューズメントユニットとしては、「Boost 
Unique Fun」という独自のビジョンも掲

げています。ファンとつながることに加え、

リアルな接点ならではのユニークさを研

ぎ澄まし、唯一無二の存在として価値を

高めていくことが、私たちの役割です。

ユニット事業統括会社代表取締役からのメッセージ
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“ ”
ファンとのリアルな接点としてグループの“場”を担い、
唯一無二の体験価値を広げていきます

株式会社バンダイナムコホールディングス　取締役（非常勤）

アミューズメントユニット担当 
株式会社バンダイナムコエクスペリエンス 
代表取締役社長

Hiroshi Kawasaki
川﨑 寛

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデル副社長  
メッセージ

CFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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ユニット別ビジネスモデル

トイホビーユニットにおけるビジネスモデルの一例（他社IPを活用する場合）

他ユニット
連動

協業

商品・サービス提供

商品・サービス提供

「それいけ！アンパンマン」

105億円

「ウルトラマン」シリーズ

55億円

 
 

「仮面ライダー」シリーズ 

221億円

「ガンダムシリーズ」

1,063億円

「スーパー戦隊」
「PROJECT R.E.D.」 
シリーズ

60億円

「DRAGON BALL」 
シリーズ

294億円

「プリキュア」シリーズ

92億円

「ポケモン」

133億円

 
 

「ONE PIECE」 

951億円

版権元

開発・生産パートナー

 
メディア

店舗・Eコマース
TV／映画／配信／出版／

WEB／イベント 等

商品化許諾

番組提供・出資 IP使用許諾

プロモーション・
メディア展開

  IPのワールドワイドMD最大化
  北米・中国エリア強化
  ダイレクトマーケティング強化
  未来・クリエイション推進

売上高 6,900億円

セグメント利益 1,270億円

IP商品・サービス売上高（国内トイホビー）

2026年3月期業績関連データ

バンダイナムコグループ

トイホビーユニット

トイホビーユニット重点戦略

2027年3月期計数目標

注：2026年5月時点の業績予想を記載

デジタルユニットにおけるビジネスモデルの一例（自社IPを活用する場合）

他ユニット

協業

IP使用許諾

連動

ダウンロードコンテンツ・ 
アップデート・イベント開催

ゲーム
コンテンツ

ダウンロードコンテンツ・ 
アップデート・イベント開催

ゲーム
コンテンツ

お客様（ファン）お客様（ファン）

クリエイター
開発パートナー

他社

 
メディア

プラットフォーム
TV／映画／配信／出版／

WEB／イベント 等

プロモーション・ 
メディア展開

プロモーション・
メディア展開

  ゲームポートフォリオ推進
  開発力の強化
  IP軸ビジネス拡大・挑戦

売上高 4,600億円

セグメント利益 510億円

主要カテゴリー別売上高

2026年3月期業績関連データ

バンダイナムコグループ

デジタルユニット

デジタルユニット重点戦略

2027年3月期計数目標

注：2026年5月時点の業績予想を記載

ネットワークコンテンツ

2,285億円

海外売上高比率*

42%

販売本数

4,587万本

フルパッケージのダウンロード販売比率

57%

家庭用ゲーム

1,991億円

ネットワークコンテンツ 家庭用ゲーム

*  ネットワークコンテンツ売上高のうち 
海外での発生比率

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデル副社長  
メッセージ

CFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ

4342
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アミューズメントユニットにおけるビジネスモデルの一例

連動
出店

協業

商品・ 
サービス提供

商品化・イベント・ 
キャンペーン・施設企画の許諾

商品・ 
サービス提供

販売・バージョンアップ

お客様（ファン）

  TRANSFORM 2.0  事業改革
  CONTROL 2.0 統制強化
  UNITE 2.0 連携推進
   SUSTAINABILITY  
持続可能な基盤構築

売上高 1,550億円

セグメント利益 100億円

主要カテゴリー別売上高

アミューズメント施設数（国内外合計）

2026年3月期業績関連データ

バンダイナムコ 
グループ

アミューズメントユニット重点戦略

2027年3月期計数目標

注：2026年5月時点の業績予想を記載

他社運営施設

デベロッパー

生産・開発パートナー

他 
ユニット

業務用ゲーム

279億円

アミューズメント施設

1,219億円

直営店

234施設

その他直営店

109施設

レベニューシェア*

907施設

合計

1,250施設

アミューズメント 
ユニット

版権元

業務用ゲーム開発

自社運営施設

* 業務用ゲームのオペレーション売上歩率配分方式による契約店舗

映像音楽ユニットにおけるビジネスモデルの一例

IP使用許諾

協業

連動

製作作品販売 プロモーション・
メディア展開

製作作品提供

映像・音楽パッケージ 
ライブイベント等

商品・ 
サービス提供

プロモーション・
メディア展開

商品・ 
サービス提供

著作権保有コンテンツ数／ 
総時間数

1,213作品／ 

6,146時間

管理楽曲数 
（株）バンダイナムコミュージックライブ 

原盤管理楽曲数 

約80,100曲

出版管理楽曲数 

約46,100曲
注：2017年3月期より自社管理楽曲数を集計

公演回数*

イベント 854回

お客様（ファン）

プロモーション・
メディア展開

  IP創出力強化 
・ライセンス事業の拡大 
・映画事業の強化・拡大 
・グローバル事業の拡大

  音楽・ライブ事業強化拡大
  人材戦略

売上高 950億円

セグメント利益 120億円

 映像音楽事業の著作権保有数（2026年3月末現在）

ライブイベント開催回数

2026年3月期業績関連データ

バンダイナムコグループ

映像音楽ユニット重点戦略

2027年3月期計数目標

注：2026年5月時点の業績予想を記載

* （株）バンダイナムコミュージックライブが実施した公演回数

他社

外部パートナー・クリエイター・
アーティスト

  メディア TV／映画／配信／出版／
WEB／イベント 等

映像音楽ユニット

映像

ライブ 
イベント音楽

他ユニット

ユニット別ビジネスモデル

バンダイナムコグループ中期計画 ユニット事業統括会社  
代表取締役からのメッセージ

ユニット別ビジネスモデル副社長  
メッセージ

CFO 
メッセージ

CIO／CISO 
メッセージ
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