	기업명
	株式会社セガ
	バンダイナムコ
エンターテインメント
	株式会社カプコン

	기업 이념
	~伝承と革新~
グロバルに輝くセガブランドへ
	アソビきれない毎日を

다양한 장르의 콘텐츠를 개발, ‘놀이와 학습의 결합’을 중시
	「笑顔」や「感動」を与える「感性開発企業」

게임의 재미와 혁신적인 요소를 개발의 중심에 두고 있고, 다양한 게임 장르와의 차별화된 경험 제공을 중시

	주요 사업
	・비디오 게임 개발 및 퍼블리싱

・아케이드 게임, 모바일 게임

・IP 관련 사업

	・비디오 게임 개발 및 퍼블리싱

・애니메이션, 장난감, 피규어 등의 사업(株式会社バンダイ와サンライズ와 협업)

・아케이드 기기 개발

・IP관련 사업

	・비디오 게임 개발 및 퍼블리싱

・콘솔 및 모바일 게임

・기존 IP의 다양화 시도

・지속적인 E스포츠 대회 개최 및 운영

	성과
	・‘소닉’과 같은 대표적인 캐릭터 및 브랜드를 보유

・그리고 이를 통한 게임 외적인 사업에서의 성과(소닉 더 헤지훅 약 3억 2천만 달러의 글로벌 수익)를 통한 IP의 수명 연장
	・건담, 드래곤볼, 원피스 등의 유명 IP를 보유

・애니메이션과 게임의 시너지 효과를 통해 영향력 행사

	・최근 타이틀 중 하나인 ‘몬스터 헌터: 월드’가 글로벌 시장에서 큰 성공을 거두고, 이를 통한 해당 IP의 다각화



	성장 전략
	・가지고 있는 IP를 기반으로 다양한 미디어 콘텐츠 진출 및 확장(영화, 모바일 게임 등)

・다른 기업들과 협업 및 합병을 통한 IP의 다양화(예: ATLUS와 합병, 페르소나 시리즈 IP 확보)

・글로벌 시장에서의 모바일 및 클라우드 게임 확장
	・게임, 애니메이션, 장난감 등을 결합한 멀티미디어 전략

・전 세계적인 IP확장(영화, TV, 피규어)
	・다른 게임사들과 마찬가지로 게임에만 국한되는 것이 아닌 자사의 IP를 영화화

・인기 시리즈의 지속적인 확장과 리메이크

・글로벌 시장을 겨냥한 대형 게임 개발

・클라우드 및 모바일 플랫폼을 포함한 다양한 플랫폼으로의 확장

	강점
	・뛰어난 IP와 강력한 브랜드 이미지

・아케이드 게임 분야에서의 풍부한 경험 그리고 이를 바탕으로 한 모바일 게임 진출
	・다채로운 IP와 그에 따른 높은 브랜드 가치

・게임, 애니메이션, 장난감 등 다양한 분야에서의 시너지 효과로 한 분야에서의 성과가 다른 분야에도 영향을 미침(예: 건담 영화의 매출 상승으로 인한 프라모델 구입 건수 증가)
	・강력한IP와 게임 품질에 대한 강한 집착, 그리고 IP의 장기적인 유지 보수

・위 장점에 따른 팬층과 커뮤니티의 충성도가 높음(시리즈 재구매율이 다른 기업들과 비교하여 高)

	약점
	・자체 하드웨어 사업에서의 실패(닌텐도나 소니와 같은 자체 하드웨어 제품이 없음)

・위의 단점으로 인한 콘솔 시장에서의 입지 축소
	・너무 많은 사업 분야에 걸쳐 있어서 때때로 상품 하나하나의 집중력이 부족하다는 평이 있음

・아케이드 기기 시장의 축소

	・높은 품질 유지를 위한 개발 기간의 지연(타 게임사들에 비해 한 해 발매하는 게임 타이틀의 수低)

・특정 시리즈 의존으로 인한 다양성 부족

	사풍
	・글로벌화 추구 및 다양한 문화와의 융합을 강조
	・다양한 사업 부서 간 협력과 시너지를 중시
	・품질과 혁신을 중시하는 문화
・직원들의 창의성과 도전정신을 적극적으로 지원하는 분위기




