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株式会社カプコンおよび連結子会社 3月31日に終了した各事業年度
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デジタルコンテンツ事業

売上高 （百万円）

コンシューマ （億円）

パッケージ （億円）

デジタル （億円）

モバイルコンテンツ （億円）

営業利益 （百万円）

営業利益率 （％）

資産 （百万円）

総資産利益率（ROA） （％）

コンシューマ（パッケージ＋本編DLC）
ゲーム販売

総販売本数 （千本）

主要タイトル販売本数 （千本）

マーケット情報 （10億ドル）※２

合計

モバイルコンテンツ

家庭用ゲーム機

PC

項目名

※1 『モンスターハンターワールド：アイスボーン マスターエディション』を含む
※2 出典：「Newzoo Global Games Market Report May 2025」
※3 出典：「アミューズメント産業界の実態調査報告書」
※4 出典：矢野経済研究所「パチンコ関連機器市場に関する調査（2024年）」を基に当社作成
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アミューズメント施設事業
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アミューズメント機器事業
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マーケット情報 （億円）

アミューズメント施設　市場規模※3

遊技機市場※4　パチスロ機

パチンコ機
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➡詳細はIRサイトをご確認ください。
　https://www.capcom.co.jp/ir/

財務分析・企業情報サステナビリティ価値創造の歩みと
ビジョン

開発戦略中長期の成長戦略価値創造戦略 コーポレート・
ガバナンス
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