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62 音楽分野 (国内)

81 映画分野

Day２（5月31日）
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G&NS Segment

Sony Group Corporation

G&NS Segment 5th MRP Theme



Sony Group Corporation

FY94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Evolving Financial Profile with Increasing Operating Leverage

Note: FY23 is 1F projections as per FY24 Budget [TBC with final actuals]

OPERATING INCOME

SALES

$24B $44B $71B $107B $106B

$3B $2B $(4)B $9B $10B

Most Profitable Generation To-Date G&NS Segment

6
Note: U.S. dollar figures are based on the average U.S. dollar / yen exchange rate during each period; 
Figures for FY20 and before are based on US GAAP; figures after FY21 and onwards are based on IFRS



Sony Group Corporation

FY21-23

7

Capitalize on Momentum

Establish a Leading 
Position in this 

Console Generation

FY24-26

Drive Sustainable & Profitable 
Growth and Invest Thoughtfully 

in the Future of Play

G&NS Segment
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G&NS Segment

The PlayStation 
Experience

8Sony Group Corporation



Sony Group Corporation

The Best Place to The Best Place to

9

G&NS Segment

Sony Group Corporation



Sony Group Corporation

Continued Brand 
Momentum9K+

Games*

118M
MAU*

State-of-the-Art 
Console

10

G&NS Segment

Sony Group Corporation

*As of March 31, 2024
Note: Monthly Active Users (MAU) is an estimated total number of unique accounts that played games or used services 
on the PlayStation Network during the last month of the quarter and is based on company research, and may be updated in the future; 
Number of titles is an estimated number of PS4 and PS5 titles sold on the PlayStation Store, and may be updated in the future

Exceptional 
Games

Compelling
Service 
Offering

Innovative 
Peripherals



Sony Group Corporation

From AAA 
to Indies

Partners in 
Engagement 
& Monetization

Streamlining & 
Empowering

Deep 
Relationships

11

G&NS Segment

Sony Group Corporation*As of March 31, 2024

2K+
Publishers*



Sony Group Corporation

On Console 
and Beyond

Rich Narrative 
Experiences

Growing 
Live Services 
Capabilities

World Class 
Franchises

12

G&NS Segment

Sony Group Corporation



Sony Group Corporation

9K+ 
GAMES*
9K+ 

GAMES*

1313Sony Group Corporation

G&NS Segment

*As of March 31, 2024



Sony Group Corporation

Platform 
Business Group

G&NS Segment

14Sony Group Corporation



Sony Group Corporation

Content

Services

Peripherals

Player 
Lifetime 
Value

Differentiated and 
diverse content, available 
via PlayStation Store

Leading subscription 
multiplayer services 
and library

An expanding 
offering of innovative 
hardware

Ongoing value for 
players through the 
PlayStation Experience

PlayStation 5 | Lifetime of Value G&NS Segment

15

The PlayStation Console is a Gateway... ...to a Lifetime of Player Engagement and Value

IL
LU

ST
R
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Sony Group Corporation

FY20 21 22 23

7M

18M

35M

56M

Cumulative Sell-through Units

PlayStation 5 has established a significant 
installed base four years into the cycle...

...and has increased to half of 
Monthly Active Consoles...

...with higher engagement 
by gameplay hours

49M

49M

97M

Monthly Active Consoles* Total Gameplay Hours*

16

Engaged User Base G&NS Segment

3.8B

1.4B

2.4B

*As of April 30, 2024
Note: Cumulative sell-through units includes PS5 and PS5 Digital Edition; Monthly Active Consoles is an estimated total number of unique PS5 and PS4 consoles 
that were used to play games or used services on the PlayStation Network, based on company research, and may be updated in the future



Sony Group Corporation

Higher Life-to-Date (LTD) spend from PS5 versus PS4

(12)%

+57%
+34%

+176%

+26%$731

CONTENT 
‒ FULL GAME

SERVICES

PERIPHERALS

CONTENT 
‒ ADD-ON   

Note: Cumulative spend attributed per active device over the first 4 years of each console lifecycle (LTD to FY23 for PS5 and LTD to FY16 for PS4); 
Content includes third-party and PlayStation Studios game content (physical, digital and add-on) 17

Stronger Life-to-Date Spend G&NS Segment

$580

LTD Spend
Per Console

% Growth



Sony Group Corporation

Diverse content with 
high share of recurring 
and add-on content

Strong content- and services-focused revenue base

Growing Durable & Predictable Revenue

18

G&NS Segment

SERVICES

CONTENT

Evolving value proposition 
with profitable growth

FY23FY16

27%

25%

13%

CONTENT 
‒ FULL GAME

SERVICES

PERIPHERALS

CONTENT 
‒ ADD-ON   

CONSOLE 
& OTHER

% Total 
Revenue

Note: Content includes third-party and PlayStation Studios game content (physical, digital and add-on), plus licensed content; 
Services includes PlayStation Plus, PlayStation Network and other services



Sony Group Corporation

Stable base of revenue from major franchise 
titles, with a large share of ongoing content

19

PlayStation Store | Recurring & Diverse Content
Robust content strategy to attract and engage players

FY23FY22

9K+ 
Titles

8K+
Titles

FY21

51%
Revenue 

53%
Revenue 

Complemented by a diverse portfolio of 
titles to expand audience and engagement

G&NS Segment

7K+
Titles

51%
Revenue 

% PlayStation 
Store Revenue

Note: Number of titles is an estimated number of PS4 and PS5 titles sold on the PlayStation Store, and may be updated in the future



Sony Group Corporation

13% 16%

17% 19%

Content Value 
Strength, breadth and depth of 
titles appealing to key audiences

Live Services
Access to a wide live service 
games library and benefits

New Features
Including cloud streaming and 
Sony Pictures Core movie access

35%
Subscribed to 
PlayStation Plus 
Premium or Extra* 

FY22 FY23Subscriber Mix

20

G&NS Segment

Evolving value proposition... ...driving profitable subscriber growth

PlayStation Plus | Compelling & Profitable Services

*As of March 31, 2024



Sony Group Corporation

Expand 
Engagement

Enhance 
Experience

Build 
Loyalty

Explore New 
Opportunities

Audio

PersonalizationNew Use Cases Input Introduce Non-PS5 
Players to PlayStation 
via Peripherals

Drive 'Better 
Together' Consumer 
Value Proposition

Extend to 
New Devices

PlayStation Peripherals | Expanding Lineup

21

G&NS Segment



Sony Group Corporation 22

Evolve & Lead Through Innovation G&NS Segment

EXCEPTIONAL 
ENGINEERING

Leading engineering organization pioneering incubation and innovation

• Deep domain expertise throughout 
the hardware and software tech stack

• Incubating new products for novel 
and innovative experiences

• Innovating technology to drive scale, 
stability and efficiency

Combining the power of the
cloud with on-premise data 
centers to better serve players’ 
and creators’ demands

Proactive utilization of AI 
to drive enterprise-wide 
efficiencies and enhance 
player experiences

Strategic initiatives to maximize investment and impact, including:

HYBRID 
CLOUD

ARTIFICIAL 
INTELLIGENCE



Sony Group Corporation 23

Platform Business Group | FY24-26 Focus

Establish a Leading Position 
in this Console Generation

Drive Sustainable & Profitable Growth 
and Invest Thoughtfully in the Future of Play

118M
Total MAU

$731
Customer 
LTD Spend*

• Continued expansion of the installed base

• Drive consistent revenue from Content, 
Services and Peripherals

• Manage cost structure and invest in further 
efficiencies

• Thoughtful investments in key innovation 
and growth areas

G&NS Segment

FY24-26

*Cumulative spend on content, services and peripherals attributed per active device over the first 4 years of the PS5 console lifecycle (LTD to FY23)

FY21-23



Sony Group Corporation

G&NS Segment

Sony Group Corporation 24

Studio
Business Group



Sony Group Corporation

Acquired FY21-23

Single-Player, Narrative Focus Partner Studios

Evolving / Multi-Genre Live Service Focus

25

World Class Creative G&NS Segment

Global team with differentiated and complementary capabilities



Sony Group Corporation

Efficient development and consistent delivery
with a strong focus on profitability

PlayStation Studios Strategy 

IP POWERHOUSE

MULTI-FORMAT LEADERSHIP BUSINESS MODEL OPTIMIZATION

G&NS Segment

Extend games and IP to new devices Strengthen live service capabilities

Continue to enhance the portfolio of world class franchises

26

Unique IP portfolio powering expansion on console and beyond



Sony Group Corporation

EMERGING 
IP

MAJOR 
FRANCHISES

27

World Class Franchises

Expand audience
reach and engagement
through new formats 
and experiences 

G&NS Segment

Building lasting franchises that engage multiple audiences



Sony Group Corporation

G&NS SegmentRobust Development Framework

28

• Portfolio planning and prioritization

• Market risk assessment

• Studio capability alignment

PLANNING

• Milestone-based title reviews

• Scope management

• Shared tools, technology & services

• Outsourcing and co-development

EXECUTION

Consistently high-quality games delivered through clear planning and execution



Sony Group Corporation

G&NS SegmentStructured Content Portfolio

29

TENTPOLE

TRANSFORMATIONAL

EXPERIMENTAL

• Existing hit franchises / new IP with high ambition
• From studios with proven track records of quality and success

• Primarily live service games with ongoing content
• Differentiate through IP, themes, or gameplay

• Showcase innovation, unlock new audiences, target new genres
• High potential games, with discipline on scope and budget

Strong base of tentpoles augmented by transformational games and experimental opportunities



Sony Group Corporation

Great success for a major PlayStation 
Studios game series and category

30

90

Sony Group Corporation

G&NS Segment

*As of April 20, 2024
Ratings Source: Metacritic (as of April 30, 2024)

TENTPOLE SPOTLIGHT

RELEASE DATE October 20, 2023

GAME TYPE Single-Player, Action-Adventure

LAUNCH PROFILE PS5

SELL-THROUGH 11M+ Units*



Sony Group Corporation

Strong new entry to the PlayStation 
Studios live service portfolio

31Sony Group Corporation

G&NS Segment

*As of May 5, 2024 (PS5+PC)
Ratings Source: Metacritic (as of April 30, 2024)

TRANSFORMATIONAL SPOTLIGHT

RELEASE DATE February 8, 2024

GAME TYPE Live Service Focus

LAUNCH PROFILE PS5, PC

SELL-THROUGH 12M+ Units*
82



Sony Group Corporation

LIVE SERVICE GAMES | PS5 + PCPLAYSTATION 5 PC

32Note: Live service games to be released on Console and PC, except for MLB The Show (console-only)

Exciting New Releases G&NS Segment

Ongoing execution of the portfolio strategy across categories



Sony Group Corporation

Core 
Engineering

AI Innovation Domains

3D Asset Creation

Face Generation

Code Assist

Speech & Localization

Accelerated through ongoing collaboration 
between PlayStation Studios and Sony AI

Engine 
Development

Creation 
Infrastructure 
& Tools

Development 
Support 

AI Research & 
Innovation

33

Leading Through Technology

Online
Services

G&NS Segment

Pioneering game development through advancements in technology and services



Sony Group Corporation

FY24-26FY21-23

INVESTMENTS IN LEADING STUDIOS

STRENGTHENING OF FRANCHISES

34

Studio Business Group | FY24-26 Focus

• Strong new release slate and ongoing 
execution of live service roadmap

• Expansion of franchise reach

• Continued financial discipline

• Early returns from past acquisitions 
and investments

G&NS Segment

Establish a Leading Position 
in this Console Generation

Drive Sustainable & Profitable Growth 
and Invest Thoughtfully in the Future of Play



Sony Group Corporation 3535Sony Group Corporation

G&NS Segment

Concluding 
Remarks



Sony Group Corporation

AUDIENCE EXPANSION ACCELERATE INNOVATIONGLOBAL EXPANSION

36

PlayStation x Sony Group

IP EXPANSION

Multiple successful partnerships across Sony Group

G&NS Segment

36

Partner with Sony 
businesses for mutual 
audience expansion

Support impactful projects 
across Sony Group

Partner on Sony Group 
collaboration initiatives in 
China and India

PlayStation IP and Sony 
Group collaboration to 
build engaging experiences



Sony Group Corporation 37

Leading the Way with Responsible Growth

Forging an intentional path to do the right thing well

G&NS Segment

COMMUNITY ENGAGEMENT

GOVERNANCE

Partnering with the United 
Nations in the Playing for the 
Planet Alliance

SUSTAINABILITY

ENVIRONMENT

Reducing PS5 climate impact 
by developing more efficient 
controller battery charging 
and download scheduling

ACCESSIBILITY

SOCIAL

Launched the Access controller 
and ongoing implementation 
of best-in-class in-game 
accessibility features
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FY24-26 Focus | Capitalize on Momentum

Establish a Leading Position 
in this Console Generation

Drive Sustainable & Profitable Growth 
and Invest Thoughtfully in the Future of Play

$24.4B
$26.8B

$29.4B

FY21 22 23

$3.1B
$1.8B $2.0B

• Continued expansion of the installed base
• Drive consistent revenue from Content, Services and Peripherals
• Thoughtful investments in key innovation areas

Platform Business Group

• Strong release slate and ongoing execution of live service roadmap
• Expansion of franchise reach
• Continued financial discipline
• Early returns from past acquisitions and investments

Studio Business Group

• Agile and streamlined cost structure
• Further investments in efficiency

SALES

OPERATING INCOME
Profitability

G&NS Segment

FY24-26FY21-23

Note: U.S. dollar figures are based on the average U.S. dollar / yen exchange rate during each period



Sony Group Corporation

The PlayStation 
Experience | 
Lifetime of Value

Durable, 
Predictable 
Revenue Base

Established + 
Emerging 
IP Franchises

Investing 
for the Future | 
Console & Beyond

Positioned for Profitable Growth

Sony Group Corporation

G&NS Segment

39



MUSIC SEGMENT
(SMG)

Chairman, Sony Music Group 

CEO, Sony Music Entertainment

Rob  S t r i nge r
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

SMG & Market Performance

SMG Creative Focus & Growth Strategies

AGENDA
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

HISTORIC SMG FINANCIALS IN KEY METRICS

Revenues Streaming Revenues Adj. OIBDA2Adj. Operating Income2

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23 FY19 FY20 FY21 FY22 FY23 FY19 FY20 FY21 FY22 FY23 FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

FY23 all-time high;
Up +$3.6B since FY19

FY23 all-time high;
Up +$3.6B since FY19

1) Source:  IFPI
2) Adj. Operating Income and Adj. OIBDA (Adj. OIBDA = Operating Income + Depreciation and amortization expense – the profit and loss amount that Sony deems non-recurring) are not measures in accordance with IFRS or US GAAP. However, Sony believes 

that these disclosures may be useful information to investors.
*   Revenues and Streaming Revenues are based on US GAAP for the period for FY19 and FY20, and on IFRS for FY21 and onwards; CAGR is calculated as a simple comparison between FY19 result based on US GAAP and FY23 result based on IFRS

Outpaced market growth1;
Increased ~$3.1B since FY19

Outpaced market growth1;
Increased ~$3.1B since FY19

Industry-leading 
OI margins

Industry-leading 
OI margins

19.7%
4 Year CAGR
19.7%
4 Year CAGR

17.1%
4 Year CAGR
17.1%
4 Year CAGR

15.7%
4 Year CAGR
15.7%
4 Year CAGR

14.8%
4 Year CAGR
14.8%
4 Year CAGR

Industry-leading
mid-20% margins

Industry-leading
mid-20% margins
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

CHART AND MARKET SUCCESS IN CY23

Note: Sources include Luminate, Spotify, Apple, BPI, ARIA

Recorded
Music

30 Weeks
#1 Billboard Global Tracks

5 of Top 10
Tracks in United Kingdom

3 of Top 5
Billboard Latin Artists

5 of Top 10
Billboard Hot 100 Artists

4 of Top 10
Spotify Global Albums

27%+
Current Market Share

#1
Market Leader Since 2012

(Based On Revenues)

Music
Publishing

29% Share
SMP Share of Top 100 Songs

37 Weeks
Interest in #1 Songs

(Weekly Spotify Worldwide Chart in CY23)

SZAGrupo 
Frontera & 
Bad Bunny

Bad
Bunny

Tate 
McRae

Doja
Cat

Mariah 
Carey

Miley 
Cyrus

US RegionalGlobal

Harry
Styles

Peso
Pluma

SZABad
Bunny

LibiancaHarry
Styles

Calvin
Harris

RAYEMiley
Cyrus

Fuerza
Regida

Peso
Pluma

Bad
Bunny

Peso
Pluma

21
Savage

Miley
Cyrus

Luke
Combs

SZA

Quarterly US Billboard 
Hot 100 in CY23

#1 Chart Share
CY23 Spotify Top 100

Sweden
Germany
Australia

Spain
France
Netherlands

Italy
US
UK
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

GLOBAL CREATIVE SUCCESS
CY

23
CY

24

Miley Cyrus

Travis Scott

Beyoncé

SZA

Rod Wave

Future

Bad Bunny

Peso Pluma

Tate McRae

Olivia Rodrigo

Ashley Gorley

RAYE

#1 IFPI Single
Grammy ’24 Winner

#1 for 4 Weeks On
Billboard 200

#1 Billboard 200 Album
#1 Billboard Hot 100 
Single

#2 IFPI Album
Grammy ’24 Winner

#1 Billboard 200 Album
18 Songs Charted

2 Albums Debuted #1 
On Billboard 200 in 
March and April 2024

Spotify’s Most Streamed 
Album Globally of 2023

#1 Latin Album
Grammy ’24 Winner 

Top 10 Debut On 
Billboard 200

#1 Debut On Billboard 
200 With All 12 Tracks 
Charting in Top 40

75 #1 Songs On Billboard 
Country Airplay chart

Most Brit Award Wins In 
History With 6 in 2024
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Recorded Music Music Publishing

CONTINUED GLOBAL MARKET GROWTH

Note: 1) Source: IFPI;  2) Source: Music & Copyright; 3) Source: Sony;  4) Average Revenue Per User

Growth Drivers
Paid

Subscription
Digital

Ad Spend
New Revenue 

Channels
ARPU4

By Country
Sync

Market
Physical
Business

Projected mid-to-high single digit CAGR 
through CY273

$28.6B +10.2%
Growth
Vs. PY

+10.2%
Growth
Vs. PY

9th consecutive year of growth in CY23

Projected mid-to-high single digit CAGR 
through CY273

11th consecutive year of growth in CY23

$9.0B +10.9%
Growth
Vs. PY

+10.9%
Growth
Vs. PY

1 2
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

SMG & Market Performance

SMG Creative Focus & Growth Strategies

AGENDA
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Select Recent
Expansions

SMG CORE VALUE PROPOSITION

BROAD & GROWING ECOSYSTEM

Repertoire 
Centers

Label 
Services

Artist 
Services

DIY 
Distribution

Music 
Publishing

+24% New Tracks Released to DSPs1 in FY23 vs FY19
+28% Songs Administered Since FY19

Note: 1) DSP stands for Digital Streaming Platforms (e.g., Spotify, Apple Music, etc.)
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Asia

GLOBAL EXPANSION FOCUS

Latin America Middle East & Africa

+19%Market
Growth $0.2B Market

Size

Global Appeal of African
Artists & Songwriters

Strategic Action Principles
The Orchard / AWAL 

Integration
Expanding 

Repertoire Centers
Catalog 

Acquisitions
Strategic JV 
Partnerships

Ancillary Revenue 
Streams

+21% $3.7B Market
Size

#1 Major Label
Group in India

+19% Market
Growth $1.5B Market

Size

TemsDavido Wizkid TylaSME Signed /
Distributed Tracks

AltafonteSom Livre Rimas

# Market Share in All 
Territories in The Region1 Only Major Label Group on 

China DSP Top 10 Charts1

Catalogs /
Acquisitions

Market
Growth

Maximizing K-Pop 
in Global Market 

ATEEZ /
LISA

Note: Source: IFPI market growth for CY22 vs CY23, market sizes for CY23; 1) China domestic top 10 annual charts 2023: QQ Music, KuGou, and NetEase Cloud Music

‘To The Cloud’‘Mother & Daughter’

Sophia Huang Sophia Huang

‘Girl, Don’t Cry’‘Maybe’

Cheng Xiang KeKe
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

The
Beatles

CONSTANTLY EVOLVING CATALOG

Miley
Cyrus

Beyoncé Michael
Jackson

Elvis
Presley

AC/DC Harry
Styles Future

Doja
Cat

Queen

Tyler,
The Creator

Depeche
Mode

Lil
Durk

SZA Luke
Combs

Travis
Scott

Rod
Wave

Bruce
Springsteen

Chris
Brown

Bad
Bunny
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Free (Ad-Supported) Audio & VideoPaid Streaming

CONTINUED GROWTH IN STREAMING

Better monetization of the free (ad-supported) tier 
needed in mature markets to reflect its value proposition

Accelerated product innovation, strengthening the 
value of paid music product

Product features improved over time, diverging 
from its original goal of converting users to paid

500M+ Paid Streaming 
Accounts in CY231 2.5B+ Monthly Active 

Users in CY231+15.3% 3-yr CAGR ~720M in Mature Markets 
in CY231

73%73% Of Streaming Revenue in CY23 27%27% Of Streaming Revenue in CY23

Recent price increases, with more anticipated in the 
future, further widening the price gap

Significant revenue potential exists in revisiting the 
stagnant freemium model

Note: 1) Source: Internal estimate
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Industry Music Streams1

EXPLOSIVE GROWTH IN SHORT-CLIP

Significant revenue potential, yet some 
top platforms need to offer more value

Short-clip platforms are becoming core 
medium of consumption for younger 
users in terms of time spent2

71% of daily video creations on TikTok 
have music as a central feature3

~5 
Trillion
~5 

Trillion
~87 
Trillion
~87 
Trillion

Beginning of 
short-clip era
Beginning of 
short-clip era

19x growth driven 
mostly by short-clip
19x growth driven 

mostly by short-clip

FY18FY18 FY23FY23

Note: 1) Source: SME estimate of industry music (audio & video) streams across partners, excluding China; 2) Source: Morgan Stanley Full Stream Ahead (2023 Report; 18-29 demographics); 3) Source: Sony Music Custom Research (Feb 2023)
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

EMERGING CHANNELS

Gaming & Immersive

Created immersive experiences for artists and brands on third-party platforms

Created virtual production music videos delivering 2D and 3D assets

Playing video games is GenZ’s #1 entertainment activity1

43% of the population reported streaming music and playing video games2

C

Fortnite Roblox Virtual Production Tech Day 2024 3D Assets

Note: 1) Source: Deloitte; 2) Source: SME Custom Study (U.S., 2023)
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

NAVIGATING GEN AI IN MUSIC’S 
TRANSFORMATION ERA

79% of music fans feel human creativity remains essential to the creation of music1

Actively engaging with responsible partners to define additive business rights models

Engaged with 350+ organizations in the technology space since the start of CY23

Launched artist-led Gen AI fan experience

Implemented responsible AI tools empowering artists and songwriters’ creativity

Leaning Into Innovation

David Gilmour x The Orb AI Creative Tools

Note: 1) Source: IFPI Engaging With Music Study (2023)
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

NAVIGATING GEN AI IN MUSIC’S 
TRANSFORMATION ERA

Protecting Artists’ and Songwriters’ Content

20K+ takedowns issued of AI-generated content on DSPs in CY23

Sent 700+ letters to AI developers to opt our content out of training1

Actively pursuing regulation all over the world to shape policy and rights

Using AI to detect misuse of our creative work on distribution platforms

EU Regulation ELVIS AI ActU.S. Senate Forum on AI

Note: 1) Sent May 2024



55

Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

A COMMITMENT TO PARTNERSHIP & 
TRANSPARENCY WITH OUR TALENT

300+ Creative Representatives attended Gen AI 
information sessions globally since start of CY23

Supporting new innovative technology initiatives with input and 
formal consent from artists and songwriters

Connected 160+ SMG artists, songwriters and producers 
to philanthropic causes they care about1

 70K+ Users of Artist and Songwriter Portals2

 $140M+ Real Time Royalties & Cash Out paid to 
artists and songwriters3

• Real Time Data Reporting
• Advanced Analytic Tools
• Best-in-Class Payment Tools

• Legacy Unrecouped Program
• Counseling & Wellness Services
• US Healthcare Advocacy

Talent Offerings: 

Collaboration & Conversation Engagement & Empowerment

Note: 1) Artist connections since CY2020; 2) Cumulative users since first version of portal launched in 2016; 3) Royalties & Cash Out dollars since program started in CY2019
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

Merchandising Live & Experiential

SUPPORTING WIDER TALENT ENDEAVORS

And more…

Neighbouring Rights

99%+ Revenue CAGR FY21 to FY23
100+ Accounts Globally

15+ Companies Acquired 
Around the World 

~40 Locations

Studios Artist ManagementPremium Content Ticketing

Sold 24M+ tickets to 
~6,700 events in CY231

Note: 1) Across Live & Experiential and Ticketing businesses
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

SONY GROUP COLLABORATION

Network of 
Sony Companies
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

SONY GROUP COLLABORATION
Driving Synergies Across Companies While Creating and Developing 

New Products & Experiences 

Shared Office Space 

Infrastructure Joint Marketing Soundtrack Creation & Distribution

Live IP Extensions

Documentaries

Joint Used Studios

IP Merchandising

Animated Series

Immersive Music Experiences

Artist Product Campaigns

Podcasts

Experiential & Virtual Productions

Songwriting Camps

Virtual Production TechnologyArtist Documentaries Crunchyroll Partnerships Artist Brand Campaigns

JAPAN

Selected Examples:

Supporting Live, Merch, and 
Soundtrack opportunities for 

Crunchyroll brands

Developing documentaries with SPE 
that leverage artists’ musical 

catalogue & history

Partnering with our artists on 
brand campaigns with multiple 

Sony companies

Utilizing virtual production stage 
for artists’ music videos and 

immersive entertainment
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Music Segment (Global)

Sony Group Corporation

BUILDING FAN CONNECTIONS ACROSS 
ALL REVENUE STREAMS

FAN ENGAGEMENT STRATEGY

Dedicated FansSupporting FansCasual FansDiscovering

Better understand what consumers want from our creators;
connect creators with the right audiences 

STREAMING (PAID AND AD-SUPPORTED AUDIO & VIDEO)

SHORT-CLIP GAMING & IMMERSIVE GEN AI

MERCHANDISING LIVE & EXPERIENTIAL SONY COLLABORATIONS
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Music Segment (Global)

PeopleTalent CommunityTechnology Governance Environment Advocacy

Exceptional 
workplace committed 

to diversity, equity    
& inclusion

Industry-leading 
Artists &

Songwriters 
Forward programs

Contributed nearly
$49M to 2,000+

partners & Global Social 
Justice Fund recipients

Protect creators’ 
rights via legislation 

& regulatory 
landscape

Pursuing global 
environmental 
sustainability 

initiatives

Guided by 
highest 

standards of 
leadership

Innovation in 
service of 

company value 
proposition
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Music Segment (Global)

The crossroads of music, entertainment, and technology
61

Music Segment (Global)

Sony Group Corporation



音楽分野（SMEJ）

株式会社ソニー・ミュージックエンタテインメント

代表取締役社長CEO

村松 俊亮
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音楽分野 (SMEJ)FY23レビュー

Billboard Global excl. U.S. No.1
ストリーミング総再生回数７億回

（2024年4月時点）

YOASOBI “アイドル” Creepy Nuts “Bling-Bang-Bang-Born”

TVアニメ「マッシュル-MASHLE-」
海外30カ国以上のiTunes HIPHOPチャートで1位

リリースから約1ヵ月間でストリーミング再生回数1億回

©甲本一／集英社・マッシュル製作委員会
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音楽分野 (SMEJ)FY23レビュー

©吾峠呼世晴／集英社・アニプレックス・ufotable ©Solo Leveling Animation Partners

俺だけレベルアップな件ワールドツアー上映
「鬼滅の刃」

絆の奇跡、そして柱稽古へ

アニメのグローバル展開 Crunchyroll Anime Award

投票数：＊約3,400万票（昨年対比＋1,600万票）
＊200以上の国/地域
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音楽分野 (SMEJ)

事業間連携による海外展開の拡大

SMEJの優位性

IPを多面的に発信・展開できる事業の多様性

テクノロジーを活用した連携による新規事業の探索

ファンコミュニティの拡大と深化を生み出す
多様なソリューション機能

音楽 アニメ

ソリューション
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音楽分野 (SMEJ)

23%
14%

40%

23%

27%

26%

22%

29%

全体戦略

▼ 事業ポートフォリオマネジメントの継続
海外事業の強化推進▼

＋ 26.6%

海外売上

第4次中期
11％

第5次中期(目標)
14％

第3次中期
10％

SMEJ連結売上に占める海外売上比率（J-GAAP）

事業別売上

音楽

第3次中期
FY18-20
（J-GAAP）

第4次中期
FY21-23
（J-GAAP）

第5次中期(目標)
FY24-26
（J-GAAP）

＋12.1%

アニメ ゲーム ソリューション

30%

17%

28%

21%
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音楽分野 (SMEJ)

35%

65%

44%

56%

音楽事業の成長戦略

SMEJ音楽原盤売上推移

CAGR 
7.3%

国内音楽原盤市場売上推移

（億円）

76% 71% 68% 66% 65%

24%

2,997
2,726 2,832

3,074
3,372

29% 32% 34%
35%

CY21 CY22 CY23

フィジカル デジタル

CY19 CY20

※出典：一般社団法人日本レコード協会

フィジカル デジタル

FY19
（J-GAAP）

FY23
（J-GAAP）

26曲 36曲

※出典：GfK Entertainment Music-panelチャート

TOP100にランクインしているSMEJの楽曲数
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音楽分野 (SMEJ)音楽事業の成長戦略

ヒット創出によるシェア拡大

Omoinotake優里Creepy Nuts 宇多田ヒカル

米津玄師 キタニタツヤ乃木坂 46
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音楽分野 (SMEJ)音楽事業の成長戦略

国内音楽ライブチケット売上推移

4,237

589

1,547

3,946
4,266

CY19 CY20 CY21 CY22 CY23

（億円）

SMEJ所属アーティストの
興行物販売上推移

FY19
（J-GAAP）

※出典：ぴあ総研

FY23
（J-GAAP）

6アーティスト
/ 10公演

15アーティスト
/ 79公演

国内スタジアム・アリーナアーティスト数/公演数

CAGR 
28.4%
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音楽分野 (SMEJ)音楽事業の成長戦略

アーティストの開発・育成とソリューションの拡充

イベント制作

コンサート
ホール

コンサート
物販

ライブ制作 ファンクラブ

Eコマース

ソリューション
緑黄色社会 LiSA

YOASOBI
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音楽分野 (SMEJ)

継続的なファンダムグループの創発
音楽事業の成長戦略

NEXZ乃木坂 46 Stray Kids

ZEROBASEONE櫻坂 46 NiziU
©Sony Music Labels Inc.／JYP Entertainment
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音楽分野 (SMEJ)

アーティストの海外活動の推進
音楽事業の成長戦略

@アジアツアー予定@台北・Zepp New Taipei@Coachella ValleyMusicandArtsFestival

Creepy Nuts MILLENNIUM PARADE

LiSAmiletYOASOBI
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音楽分野 (SMEJ)

36%

12%

52% 25%

35%

40%

アニメ事業の成長戦略

アニメエンドユーザー市場

CY18 CY19 CY20 CY21 CY22

46%

31%

23%

48%

29%

23%

51%

25%

24%

48%

28%

24%

50%

27%

23%

21,807
25,145 24,199

27,422
29,277

（億円）

海外 商品化 その他

SMEJアニメ事業売上推移

CAGR 
11.5%

FY19
（J-GAAP）

FY23
（J-GAAP）

海外 商品化 その他

※1 海外：海外における放送・上映・ビデオ・配信・商品などのアニメ関連消費 ※3 商品化：デジタルを除くアニメ関連商品（ライセンスアウト含む）
※2 商品化：デジタルを除くアニメ関連商品

※出典：アニメ産業レポート 2023

※3※2※1 ※1
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音楽分野 (SMEJ)アニメ事業の成長戦略

海外事業のさらなる拡大、商品化事業の強化

ぼっち・ざ・ろっく！展ワールドツアー上映
「鬼滅の刃」絆の奇跡、そして柱稽古へ

©吾峠呼世晴／集英社・アニプレックス・ufotable Ⓒはまじあき／芳文社・アニプレックス
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音楽分野 (SMEJ)アニメ事業の成長戦略

継続的かつ多面的な展開による基幹IPの最大化

鬼滅の刃
（＋イベント/＋ゲーム）

魔法少女まどか☆マギカ
（＋映画/＋ゲーム）

©吾峠呼世晴／集英社・アニプレックス・ufotable ©「鬼滅の刃 ヒノカミ血風譚」製作委員会
©Magica Quartet/Aniplex,WR
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音楽分野 (SMEJ)アニメ事業の成長戦略

企画制作力強化による有力IPの新規開発/獲得

WIND BREAKER 〈物語〉シリーズ
オフ＆モンスターシーズン

逃げ上手の若君 俺だけレベルアップな件

©にいさとる・講談社／WIND BREAKER Project ©西尾維新／講談社・アニプレックス・シャフト
©松井優征／集英社・逃げ上手の若君製作委員会 ©Solo Leveling Animation Partners
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音楽分野 (SMEJ)

魔法少女まどか☆マギカ
Magia Exedra

Fate/Grand Order 鬼滅の刃
目指せ！最強隊士！

ゲーム事業の成長戦略

幅広いIPタイトルを最適なデバイスで展開

©TYPE-MOON / FGO PROJECT
©吾峠呼世晴／集英社・アニプレックス・ufotable ©「鬼滅の刃 目指せ！最強隊士！」製作委員会
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音楽分野 (SMEJ)ソリューション事業の成長戦略

ファンダム拡大に必要なソリューションの
充実とIP拡張

音楽 アニメ

V Tuber スポーツ
127サイト
178万会員数

（2024年3月末時点）

FY23年間
制作本数
560件以上

FAN CLUB
ファンクラブ運営

E-COMMERCE
Eコマース運営

EVENT
イベント制作・運営

強化ソリューション 強化IP

取扱高
470億円以上
（2024年3月末時点）
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音楽分野 (SMEJ)サステナビリティ

Entertainment × Sustainability,
Making the Standard

アニメ事業
Sustainable work

ソリューション事業
New packaging

音楽事業
Mental health

日本のアニメ制作の作業環境を
改善、デジタルトランス
フォーメーション化を推進

環境負荷軽減パッケージを
エンタテインメント業界の

スタンダードに

クリエイターとスタッフの
メンタルヘルスサポートを
日本の音楽業界へ拡大
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音楽分野 (SMEJ)経営方針

「クリエイティブと事業展開力の強化」

音楽分野 (SMEJ)

「環境変化への対応力」

「持続的な成長」



PICTURES SEGMENT

Chairman and CEO,
Sony Pictures Entertainment Inc.

Tony  V in c ique r ra
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Pictures Segment
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Pictures SegmentFISCAL YEAR-END-EARNINGS

FY2024 Forecast (year-on-year)
Sales: Essentially flat year-on-year

·(ー) Decrease in series deliveries in Television Productions mainly due to the impact of the 
strikes in Hollywood

·(+) Higher sales for Media Networks mainly for Crunchyroll
·(+) Higher sales for films to be released theatrically in FY24 including several franchise films

OI / Adjusted OIBDA: Essentially flat year-on-year
·(+) Impact of higher sales for Media Networks
·(ー) Impact of lower sales for Television Productions

Sales, Operating Income and Adjusted OIBDA

(Bln Yen)
Sales

Adjusted OIBDA

Operating Income

1,369.4
1,493.1 1,480

119.3 117.7 120
168.2 171.2 170

FY2023 (year-on-year)
The following analysis is on a U.S. dollar basis

Sales: 123.6 bln yen (9%) increase (U.S. dollar basis: +174 mil USD / +2%) 
·(+) Increase in theatrical releases
·(+) Higher revenues for Crunchyroll resulting from paid subscriber growth
·(ー) Decrease in series deliveries in Television Productions due to the impact of the strikes 
in Hollywood
·(ー) Lower licensing revenues from catalog product in Motion Pictures compared to FY22, 
which benefitted from the contribution of several franchise films released theatrically in 
FY21

OI: Essentially flat year-on-year (U.S. dollar basis: -86 mil USD / -10%) 
Adjusted OIBDA: Essentially flat year-on-year 
(U.S. dollar basis: -73 mil USD / -6%)

·(ー) Higher marketing costs in support of a greater number of theatrical releases
·(+) Impact of increase in sales

Note: Adjusted OIBDA (Adjusted OIBDA = Operating Income + Depreciation and amortization expense – the profit and loss 
amount that Sony deems non-recurring) is not a measure in accordance with IFRS. However, Sony believes that this 
disclosure may be useful information to investors. 

FY22 FY23 FY24 (Forecast)
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Pictures Segment
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Pictures Segment

Box Office: $191M Box Office: $691M Box Office: $200M Box Office: $189M Box Office: $220M

MOTION PICTURE GROUP HIGHLIGHTS

Source: Box Office Mojo; As of 5/1/2024
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Pictures Segment
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Pictures SegmentINDUSTRY’S LEADING INDEPENDENT CONTENT SUPPLIER
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIGHLIGHTS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIGHLIGHTS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIGHLIGHTS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIGHLIGHTS
HIT                             SHOWS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIGHLIGHTS

#1 Original Series
in CY2023

Source: Nielsen
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Pictures Segment
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Pictures SegmentU.S. GAME SHOWS



Sony Group Corporation | 91

Pictures Segment
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Pictures SegmentINVEST IN AREAS OF GROWTH

CURRENTLY   
13+ MILLION 
SUBSCRIBERS
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Pictures Segment
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Pictures Segment

$40.3B $41.5B $41.9B 

$11.7B 

$21.1B 
$25.5B 

$33.9B $31.5B 
$35.4B $37.9B $40.2B 

CY17
Actual

CY18
Actual

CY19
Actual

CY20
Actual

CY21
Actual

CY22
Actual

CY23
Actual

CY24
Forecast

CY25
Forecast

CY26
Forecast

CY27
Forecast

U.S. Box Office Rest of World Box Office (excl. China) China Box Office

Source: Gower Street, Omdia Research

CURRENT MEDIA & ENTERTAINMENT SPACE

TOTAL THEATRICAL MARKET
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Pictures Segment

Sony Group Corporation | 93

Pictures SegmentCURRENT MEDIA & ENTERTAINMENT SPACE

HOLLYWOOD FILMS’ SHARE OF CHINA’S BOX OFFICE HAS DECLINED

CY19
Total China Box Office: $9.2 Billion

CY23
Total China Box Office: $7.7 Billion 

$3.3B
U.S. Films

$1.2B
U.S. Films

$5.9B
Non-U.S. Films

$6.5B
Non-U.S. Films

Source: Artisan Gateway, Variety
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Pictures Segment
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Pictures SegmentCURRENT MEDIA & ENTERTAINMENT SPACE
STREAMING INVESTMENTS HAVE LED TO LOSSES

(1) Disney: Fiscal Year End October 1st. Direct-to-Consumer Business includes Disney+, Disney+ Hotstar, and Hulu. Represents segment operating results which reflect earnings before corporate and unallocated shared expenses, restructuring 
and impairment charges, net other income, net interest expense, income taxes and noncontrolling interests. Fiscal Year 2020 Direct-to-Consumer results under different reporting methodology.
Paramount Global: Fiscal Year End December 31st. Direct-to-Consumer segment includes Paramount’s portfolio of domestic and international pay and free streaming services. Represents Adjusted OIBDA (Operating Income excluding 
depreciation & amortization, stock-based compensation, restructuring charges, other corporate matters, programming charges, impairment charges and gains or losses on dispositions, where applicable).
Warner Bros. Discovery: Fiscal Year End December 31st. DTC business includes WBD’s streaming services, such as Max, HBO Max, and Discovery+ , and premium Pay-TV services, such as HBO. Represents Adjusted EBITDA (Operating Income 
excluding employee share-based compensation, D&A, restructuring and facility consolidation, certain impairment charges, gain and losses on business and asset dispositions, certain inter-segment eliminations, third-party transaction and 
integration costs, amortization of purchase accounting fair value step-up for content, amortization of capitalized interest for content, and other items impacting comparability).
NBCUniversal (Peacock): Fiscal Year End December 31st. Peacock is Comcast’s premium DTC streaming service, featuring NBCUniversal and third-party content. Represents Adjusted EBITDA (Net income attributable to Comcast Corporation 
before net income (loss) attributable to noncontrolling interests, income tax expense, investment and other income (loss), net, interest expense, depreciation and amortization expense, and other operating gains and losses, if any.
(2) Direct-to-Consumer financial results are non-GAAP financial measures.
(3) Source: Company Filings, Equity Research Reports, Variety, WSJ

Total Direct-to-Consumer Financial Results(1,2,3)

($ in Billions)

($2.9B)
($1.3B)

($3.4B) ($2.5B)
($0.2B)

($1.0B)

($1.8B)
($1.7B)

$0.3B 

($1.9B)

($2.1B)

$0.1B 

($0.7B)
($1.7B)

($2.5B)

($2.7B)($3.5B)
($5.8B)

($9.8B)

($6.8B)

2020 2021 2022 2023
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Pictures Segment
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Pictures Segment

1,310 

1,160 
1,226 1,221 

951 

 500

 700

 900

 1,100

 1,300

 1,500

CY19 CY20 CY21 CY22 CY23

CURRENT MEDIA & ENTERTAINMENT SPACE

New Series Orders Across Broadcast, Cable, and Streamers Have Fallen Considerably

New Series Orders

Source: Luminate Film & TV, Variety Intelligence
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES ENTERTAINMENT’S FOUR PILLAR STRATEGY

STRONG IP CONTENT LIBRARY INDEPENDENT STUDIO ONE SONY
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES’ RICH IP

KEY IP ACROSS FILM AND TVKEY IP ACROSS FILM AND TVKEY IP ACROSS FILM AND TV
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES’ RICH IP
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES’ RICH IP
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Pictures Segment

Sony Group Corporation | 100

Pictures SegmentSONY PICTURES UNIVERSE OF MARVEL CHARACTERS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSony Pictures Entertainment’s BOX OFFICE SUCCESS

Source: Box Office Mojo; As of 5/1/2024

$1.9B $1.1B $880M $507M $856M $204M $219M

$407M$962M $802M $427M $384M $691M $239M
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Pictures Segment
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Pictures SegmentPARTNERSHIP WITH APPLE
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Pictures Segment
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Pictures SegmentUPCOMING FILM SLATE
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES INTERNATIONAL PRODUCTIONS

FRANCHISE CUMULATIVE BOX OFFICE 
$127M 

FRANCHISE CUMULATIVE BOX OFFICE  
$47.5M 

FRANCHISE CUMULATIVE BOX OFFICE  
$15.9M

Source: Per Sony Pictures Internal Tracking as of 5/20/2024
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION
LEADING INDEPENDENT STUDIO
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION HIT SERIES

16 SERIES HITTING #1 IN FY23

Source: Netflix, Amazon Prime, Nielsen

Programs all hit #1 ranking on their respective platforms/networks at some point while they 
were available or on air.
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Pictures Segment
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Pictures SegmentBUILD AND EXPAND SONY PICTURES TELEVISION FRANCHISES
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Pictures Segment
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Pictures SegmentEXPANDING PREMIUM GAME SHOW IP
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION – KIDS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentADDITIONAL GROWTH AREAS

Sony Group Collaboration

Integration of Newly Acquired Businesses

Location-Based Entertainment
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY GROUP COLLABORATION
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Pictures Segment
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Pictures SegmentPLAYSTATION PRODUCTIONS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentPLAYSTATION PRODUCTIONS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY MUSIC GROUP COLLABORATIONS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES CORE
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Pictures Segment
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Pictures SegmentCRUNCHYROLL

COMMUNITY

Our “flywheel” 
approach 
offers 360°
anime access

COMMERCE

CONTENT
DATA
TECHNOLOGY
ANALYTICS

HOME ENT.STREAMING

THEATRICALECOMMERCE

MANGA

3RD PARTY
DIST.

LICENSING/
MERCH

GAMES
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Pictures Segment
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Pictures Segment

$31.2B

$60.1B

CY23
Actual

CY30
Forecast

Source: Grand View Research (February 2024)

ANIME 

9.8% 
CAGR

THE OVERALL GLOBAL ANIME MARKET IS PROJECTED TO GROW TO $60.1B BY CY2030

$ in Billions
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Pictures Segment
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Pictures SegmentSONY PICTURES TELEVISION – NONFICTION
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Pictures Segment
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Pictures SegmentPIXOMONDO
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Pictures Segment
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Pictures SegmentTORCHLIGHT
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Pictures Segment
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Pictures SegmentLOCATION-BASED ENTERTAINMENT
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Pictures SegmentESG AND DIVERSITY & INCLUSION

CONTENT PARTNERS COMMUNITYPEOPLE

Talent Pipeline Programs

Employee Engagement

Employee Business  
Resource Groups

Employee Education & 
Training

Diverse Directors Program

Diverse Writers Program

Diverse Actors Program

Creative Diversity Fund 

Leading & Empowering New 
Storytellers (LENS)

American Black Film Festival 
(ABFF)

Geena Davis Institute of 
Gender Studies

Black Information

Network

GLAAD

Coalition of Asian Pacifics in 
Entertainment (CAPE)

Hollywood CPR

Easterseals Disability 

Film Challenge

ACT Employee Volunteer
Program

SPE’S SIGNATURE 
PROGRAMS
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Pictures Segment
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Pictures SegmentESG AND SUSTAINABILITY

WORK TO REDUCE CARBON 
EMISSIONS GLOBALLY BY 25%

AIM TO ELIMINATE SINGLE-USE PLASTIC
ACROSS ALL BUSINESS FUNCTIONS
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Pictures Segment

©2024 Sony Pictures Entertainment Inc. All Rights Reserved. 
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エンタテインメント・
テクノロジー &
サービス分野

ソニー株式会社 代表取締役社長 兼 CEO

槙 公雄



Sony Group Corporation

ET&S分野

• ET&S事業方針

• 収益軸事業領域

• 成長軸事業領域

• 経営数値
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ET&S分野

ET&S 事業方針
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ET&S分野

クリエイターと共に新たなエンタテインメントを創造し続ける

Melissa Groo
Wildlife Conservation 
Photographer

James Cameron
Academy Award-Winning 
Director

Natasha Leonnet
Digital Intermediate Colorist
Spider-Man: Across the Spider-Verse

Dennis “ROC.am” Jones
Immersive Mixing Engineer, 
Producer & Artist
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ET&S分野

2023年度トピックス

130ソニーは、ワールドアスレティックス・及びワールドアスレティックスのイベントシリーズの協賛パートナーであり、個人アスリートとのパートナーシップ関係はございません。

サステナビリティ
シネマトグラフィー
VENICE / BURANOVENICE / BURANO

ビデオグラフィー
FX3FX3

サウンド
MDR-MV1MDR-MV1

フォトグラフィー
α9 Ⅲα9 Ⅲ

スポーツ
Alternative BroadcastAlternative Broadcast
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ET&S分野

経営数値レビュー

131

第4次中期計画実績

3年累計営業利益

年平均営業利益率

従業員数

2,917億円
4.6%

45,100人

5,798億円
8.0%

38,700人

+3.4%pt

▲14%※1

（億円)
23,206 

19,913 20,681 
23,392 24,760 24,537 

FY18 FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

765 873 
1,279 

2,129 
1,795 1,874 

3年累計営業キャッシュフロー 4,664億円 6,883億円+2,219億円 / +48%

+2,881億円 / +99%

第3次中期計画実績

売上※2

営業利益 ※2

※1 第3次中期計画実績は20年度期末、第4次中期計画実績は23年度期末 ET&S分野の従業員数を記載
※2 FY18~19の数値は米国会計基準(U.S. GAAP)を適用、FY20より国際財務報告基準（IFRS）を適用
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ET&S分野

Social

不安心理の常態化

高齢化の進展

Z世代の影響力拡大

Technology

現実空間と仮想空間を
リアルタイムで繋ぐ技術の発展

AI技術の加速度的進化と
実用化

Politics

地政学リスク

環境・人権・プライバシー
に関する政策強化

Economy

景気後退後の新たな局面へ

クリエイターエコノミーの
継続的拡大

経営環境・課題認識



サステナビリティ

経営方針

環境
アクセシビリティ

ダイバーシティ、エクイティ＆インクルージョン

未来を共創する
Open & Transparent
『異見』の尊重

失敗を恐れず思い切って挑戦できる風土

収益軸 成長軸

収益性維持と成長戦略を両立する事業構造の確立

クリエイター
クリエイター
コミュニティ
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ET&S分野

134

事業ポートフォリオのシフトと成長軸事業への展開加速

ET&S事業ポートフォリオ※1

領域拡大 成長

構造変革・転換

成長性
（21年度-26年度売上CAGR目標）

収益性
（26年度営業利益率目標）

収益軸事業 成長軸事業

レンズ

レンズ交換式カメラ

サウンド

シネマカメラ

ネットワークサービス スポーツ

ソフトウェアソリューション

ライフサイエンス

ビジュアルソリューション

スマートフォン テレビ

※1 主要事業のみを記載
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ET&S分野

135

収益軸 成長軸

収益軸事業領域
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ET&S分野構造変革・転換：テレビ / スマートフォン事業

オペレーションの変革 事業の転換

クリエイティブコンテンツ
フォーカス

データ通信端末として
機器連携強化

固定費削減を進め、ボラティリティを低減 

販売体制の再編成

製造拠点の最適化

柔軟な設計体制

販売

製造

設計

136
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ET&S分野領域拡大と成長 / 創出

137

リアルタイムクリエイションのテクノロジーでクリエイターと新たなエンタテインメントを創造

成長領域拡大

イメージング ビジュアルソリューション 空間コンテンツ

2024 世界室内陸上@グラスゴー 立体音響コンテンツ
360 Reality Audio

空間コンテンツ
制作ソリューション

短編映画
“EUROPA”

サウンド

Alternative Broadcast
“Funday Football”

スポーツ

創出

ソニーは、ワールドアスレティックス・及びワールドアスレティックスのイベントシリーズの協賛パートナーであり、個人アスリートとのパートナーシップ関係はございません。



Sony Group Corporation

ET&S分野

138

収益軸 成長軸

領域拡大
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ET&S分野領域拡大：イメージング事業
※1

139

多様化するイメージングにおいて、ハードウェアの強みを活かしたイメージングエコシステム強化

カメラ レンズ ソリューション

事業Item 3事業Item 2事業Item 1

※1 収益軸に含まれるデジタルカメラ・レンズ等、及び、成長軸に含まれるCinema Line・カメラSDK等を含む ※2 FY21～FY26を対象期間とした見通し ※3 FY21は実績、FY26は見通し
ソニーは、ワールドアスレティックス・及びワールドアスレティックスのイベントシリーズの協賛パートナーであり、個人アスリートとのパートナーシップ関係はございません。

イメージング事業
年平均売上成長率

+8％
※2

Item 1 Item 2 Item 3

5,000億円

※3※3FY21 FY26

フォトグラフィー

ビデオグラフィー

シネマトグラフィー

スポーツ：超望遠（300mmF2.8）

ビデオ: 大口径ズーム (24-70mmF2.8)

ライブストリーミング

3Dコンテンツ

リモート

シネマ: 大口径 (50mmF1.4) 

クリエイターの表現力拡張クリエイター層の多様化 イメージング領域の拡大
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ET&S分野

アーティストとの共創 eスポーツプロ選手との共創 クリエイティブソリューションの展開

領域拡大：サウンド事業

140

成長市場での事業拡大 / ブランド力の強化

ヘッドホン ゲーミング プロオーディオ

事業Item 3事業Item 2事業Item 1 ※4

※1 収益軸に含まれるヘッドホン・スピーカー・プロオーディオ等、及び、成長軸に含まれるゲーミング等を含む
※2 FY21～FY26を対象期間とした見通し ※3 FY21は実績、FY26は見通し ※4  ヘッドホンに加え、スピーカー等を含む

※1

Item 1 Item 2 Item 3

※3※3FY21 FY26

サウンド事業
年平均売上成長率

+7％

2,000億円

※4

※2
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ET&S分野

141

収益軸 成長軸

成長軸事業領域
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ET&S分野

判定支援 取得データの商用化 ファンエンゲージメント

競技 25+ / 国・地域 90+
パートナー 200+に展開

事業Item 3事業Item 2事業Item 1

判定支援からデータビジネスへ、そしてスポーツエンタテインメントへの発展

成長：スポーツ事業

新しいエンタテインメント
コンテンツ体験

スポーツ観戦の楽しみ方を拡張

Alternative Broadcast
視聴者層の拡大

142

※1 FY21～FY26を対象期間とした見通し ※2 FY21は実績、FY26は見通し

スポーツ事業
年平均売上成長率

+17％

Item 1 Item 2 Item 3

※2※2FY21 FY26

200億円

※1
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ET&S分野

トータルワークフローソリューションキャプチャリングデバイス
大型LED Wall リアルタイムソリューション

クリエイティブプロダクツ コンテンツ制作 / 提供

事業Item 2事業Item 1

映画・ドラマ・ミュージックビデオ・CM制作
バックドロップ等コンテンツ制作 / 提供

システムサービス

事業Item 3

143

成長：ビジュアルソリューション事業
クリエイターと新たな映像クリエイションを共創

※1 FY21～FY26を対象期間とした見通し ※2 FY21は実績、FY26は見通し

ビジュアルソリューション事業
年平均売上成長率

+20％
※1

Item 1 Item 2 Item 3

※2※2FY21 FY26

200億円
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ET&S分野

成長：ライフサイエンス / ネットワークサービス事業

144

※1 FY21～FY26を対象期間とした見通し ※2 FY21は実績、FY26は見通し

ネットワークサービスライフサイエンス

生命科学領域にイノベーションを起こし、持続可能な社会の実現に貢献 第四の固定通信キャリアへ 安心と感動を支えるインフラに

ライフサイエンス事業
年平均売上成長率

+25％
※1

200億円

※2※2FY21 FY26

NURO累計会員数 年平均成長率

+21％
※1

ネットワークサービス事業 年平均売上成長率

+10％
※1

2,000億円

※2※2FY21 FY26

100万件

※2※2FY21 FY26
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ET&S分野

インキュベーション 研究開発共創

事業Item 3事業Item 2事業Item 1

空間コンテンツ
制作ソリューション

145

更なる成長に向けてR&Dで培ったテクノロジーの社会実装を加速

事業機会創出

ボリュメトリックキャプチャ―

モーションキャプチャー 3D CG技術

通信技術
（多人数同時接続）

※1 FY21は実績、FY26は見通し

事業機会創出領域
研究費

200億円

※1※1FY21 FY26
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ET&S分野

146

女性活躍推進
（奈良女子大学連携）

アクセシビリティ ダイバーシティ、
エクイティ＆インクルージョン

インクルーシブデザインの推進ディスプレイ消費電力削減

多様な社員が活躍できる環境づくり

経営と企業文化の基盤

サステナビリティ

クリエイターの夢の実現を支える
Easterseals Disability Film Challenge

環境

バージンプラスチック使用量削減
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ET&S分野

経営数値

147
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ET&S分野

経営数値

収益軸事業領域 成長軸事業領域

148

※1 ET&S分野全体の売上に対する営業利益率
※2 営業利益額の23年度実績及び26年度目標のグラフは、ET&S分野の営業利益から、収益軸事業及び成長軸事業のいずれにも配賦されない一部の共通費用を控除した金額を表示しています。
この金額はIFRSに則った開示ではありません。

※3 ET&S分野全体の営業利益に対する割合

1/3以上

2兆4,537億円

売上高 営業利益率

※3

26年度目標23年度実績

3,969億円

2兆568億円

26年度目標23年度実績

7.6%※1 9% ※1

※2

※2



未来を共創する



イメージング &
センシング・
ソリューション分野

ソニーセミコンダクタソリューションズ株式会社

代表取締役社長 兼 CEO

清水 照士



Sony Group Corporation 151

1. 第4次中計レビュー・第5次中計方針

2. 事業領域別の方向性

3. 投資計画・経営数値

4. サステナビリティ

I&SS分野
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1. 第4次中計レビュー・第5次中計方針

2. 事業領域別の方向性

3. 投資計画・経営数値

4. サステナビリティ

I&SS分野
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I&SS：第4次中計レビュー（FY21～23）
I&SS分野

「中長期の成長へ向けた仕込み」

 事業環境認識：

• 不確実性が高く、変化が見通しにくい事業環境（半導体不足、地政学リスクなど)

 成果：

• イメージセンサーを中心に、市場の伸びを上回る事業成長を実現（FY21→FY23：売上高CAGR8％・USDベース）

• 成長機会を捉えるための設備投資・出資・研究開発投資を実施

 課題：

• 投資効率の悪化（歩留問題/熊本TEC未負荷など）→ 収益性改善が課題
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I&SS：第5次中計方針（FY24~26）
I&SS分野

 収益性を意識した投資効率の改善：

• 設備投資：成長投資は継続する一方、既存資産を有効活用し投資を厳選

• 研究開発投資：将来成長への継続的な仕込みとテーマの精査を通じた効率改善

• ROIC：FY23を底に改善をめざす

 開発力・製造力の再強化：

• 開発の完成度向上、量産へのスムーズな移行

 事業領域ごとの方向付け：

• 「成長牽引事業領域」、「収益事業領域」、「戦略事業領域」に分類し、方向性を明確化

「収益性を伴う成長に向けた経営基盤の再構築」「収益性を伴う成長に向けた経営基盤の再構築」
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1. 第4次中計レビュー・第5次中計方針

2. 事業領域別の方向性

3. 投資計画・経営数値

4. サステナビリティ

I&SS分野



Sony Group Corporation 156

I&SSの事業領域

収益事業領域 戦略事業領域

高い競争力を維持・強化し
収益を最大化

将来のビジネスの柱とすべく
成長領域に戦略的に投資

モバイル カメラ 車載 システム
ソリューション

産業・社会インフラ

イメージセンサー

イメージセンサー以外

ディスプレイ
デバイス
（OLEDマイクロ
ディスプレイなど）

アナログ
（レーザーなど）

I&SS分野

成長牽引事業領域

成長投資を継続し
中長期の事業成長を牽引

（インダストリ・セキュリティなど）
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19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

イメージセンサー市場の見通し（金額）

Actual Forecast

カメラ(AV)センシング（モバイル、車載、産業・社会インフラ） モバイルイメージング

※ソニー調べ。

FY

I&SS分野

Actual Forecast

CAGR
約9%

FY23→FY30

FY23事業説明会時点 FY24事業説明会時点

Now

CAGR
約9%

FY23→FY30

約1年遅れ
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12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

モバイルにおける動画活用の広がり
I&SS分野

動画によるクリエイション・コミュニケーションの増大

モバイル通信量推移（アプリケーション別）

（月間通信量（エクサバイト）※）

CAGR
約24%

FY23→FY29
(動画のみ)

※Ericssonのデータ（2023年11月時点）を元にソニーで作成

動画

その他

ライブ配信

ライブチャット

動画撮影・共有

ユースケース

etc.

FY

Actual Forecast
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モバイルカメラ性能の進化軸
静止画

• センサー大判化×AIで人間の眼に肉薄、一部超える

• 画像処理の効果を最大化するために、センサーの
特性は今後も求められる

動画

5つの特性はイメージセンサーの性能に大きく依存する

I&SS分野

感度・ノイズ

解像度 消費電力

読み出し速度ダイナミック
レンジ

特性

• 各特性においてさらなる性能向上が求められており、
技術進化の余地が大きい

• リアルタイム性が必要なため、
動画性能の優劣にセンサーの特性がより直結する

静止画

動画
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メイン
超広角 望遠

1/1.3~1型1/2.5型

撮影シーンや目的に
応じてカメラが切り替わる

遠方の被写体をズーム景色など広域を捉える 被写体にフォーカス

あらゆるシーンで高品質な動画を撮影するには
特にサブカメラの性能向上が必要

モバイルカメラ
（高級機種）

3つのカメラの役割

1/3.5~1/2型

切り替え 切り替え

サブ

3つのカメラの役割

主流の
サイズ

サブ
広角



Sony Group Corporation 161

静止画 動画

撮影シーン

メインカメラ（1型） メインカメラ（1型）

モバイルカメラ：性能比較

サブカメラ（1/2.5型）
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90%

110%

130%

150%

170%

190%

210%

230%

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

モバイル用イメージセンサー市場の大判化（高級機種帯）

Main Camera

Sub Camera

Total

FY

大判化

I&SS分野

※FY19の平均チップ面積を100%とした場合
※ソニー調べ

Actual Forecast
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一般的な車載カメラの構成（アウトキャビンのみ）
I&SS分野

約8個 約12個

カメラ構成

1 個
8Mp Tele 

フロント
センシング 

1 個
8Mp Wide 

2個
8Mp 

サラウンド
センシング 

4個
3Mp 

サラウンド
ビューイング 

FY24-25（予測） FY27-28（予測）

カメラ構成

2 個
8Mp Tele 

フロント
センシング 

1 個
8Mp Wide 

4 個
8Mp 

サラウンド
センシング 

5個
3Mp 

サラウンド
ビューイング 

※ソニー調べ
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I&SS分野

（数量）

Actual Forecast

※ソニー調べ。FY19を100%とした場合。インキャビン除く、200万画素以上の車載用イメージセンサー市場。

100%
111%

車載カメラ数量（市場）※

車両販売数量（市場）

FY 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

「多眼化」が進む車市場
668%

「多眼化」により
6倍を超える成長を見込む
（FY19→FY30）
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技術進化のトレンド(フロント・サラウンド)
長距離認識

小画素化・多画素化

ビューイング + センシングの融合

1つのカメラ（センサー）で
複数信号を同時出力

HDR※1 + LFM※2

LFMを実現しながら、
更なる飽和信号量の拡大

新製品従来製品

センシング用途ビューイング用途
サラウンド

ビューイング・センシング

フロントセンシング

※1 ハイダイナミックレンジ
※2 LEDフリッカー抑制
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車載用イメージセンサー金額シェア目標

※ソニー調べ。インキャビン除く、200万画素以上の車載用イメージセンサー市場における金額シェア。

FY22実績

他社ソニー

FY23実績 FY26目標

I&SS分野

車載用
イメージセンサー
金額シェア※

25％ 43％32％
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HDD：HAMR用半導体レーザー
I&SS分野

HDD記録技術の進化

HAMR：Heat-Assisted Magnetic Recording
熱アシスト磁気記録方式

HAMR方式の仕組み

HDDの大容量化には高密度化、高保磁力が必要

熱により保磁力を一時的に下げて記録する

「半導体レーザー」がキーデバイス
ソニーが世界に先駆けて量産化に成功

18 20 22 24 26 28 30

記
録
密
度
（TB/in

2

）

従来方式の限界を超え
記録密度を劇的に向上

半導体
レーザーHAMRHDD

CY

※ ASTC(Advanced Storage Technology Consortium)のデータを元にソニーで作成
※1 Perpendicular Magnetic Recording
※2 Energy-assisted Perpendicular Magnetic Recording
※3 Mircrowave Assisted Magnetic Recording

Actual Forecast
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データセンター市場におけるHDD数量・HAMR比率
I&SS分野

1%
7%

15%

25%

42%

57%

65%

73%

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30FY

30TB以上

HAMR
比率

HDD
（数量）

従来方式

HAMR方式
サーバー投資減による
消費電力減・
CO2排出減に貢献

記録密度向上

※ソニー予測

Actual Forecast
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20 21 22 23 24 25 26 27

OLEDマイクロディスプレイ

動画視聴 拡張モニター ゲーム体験

ヘッドマウント
ディスプレイ
（HMD）

ARグラス

アプリケーションOLEDマイクロディスプレイ市場

半導体技術を活用した
シリコンベースのディスプレイデバイス

OLED
マイクロディスプレイ

AR/VR

EVF※1
etc.

高解像度

※ソニー調べ。
※1 Electronic Viewfinder

CAGR
約68%

FY23→FY27
(AR/VRのみ)

（数量）

高輝度

I&SS分野

FY

Actual Forecast



Sony Group Corporation 170

AITRIOSビジネスの進捗
I&SS分野

Retail Logistics Factory

国内大手
コンビニエンスストア向け
など実運用が開始

国内の物流2024年問題を受け
引き合いが増加

パートナーと協業し、
エンド顧客（工場）での
ユースケース検証が進む

新製品の発売に向けて
協業が進捗

Raspberry Pi



Sony Group Corporation 171

AITRIOS：実運用例
I&SS分野

三井倉庫サプライチェーンソリューション

• 別デバイスが不要でシンプルなシステム構成
• 顧客のクラウドテナント上で運用可能なため導入が容易

セブン-イレブン・ジャパン

リテールメディアの推進

AIAI

IMX500によりメタデータのみ出力

• コンテンツごとにどのような来店客が視聴しているか
• その後どのような購買行動を起こしたか

可視化

店舗内デジタルサイネージの
視聴人数・時間などを自動検知

可視化

• 荷物の積卸し(荷役作業)にどの程度の時間がかかっているか
• ドライバーにどの程度の待ち時間が発生しているか

Why AITRIOS？

バース2バース1

：エッジデバイス 13-19

荷物積卸し場（バース）の
利用実績データ取得

車両のナンバープレートの認識により
入退出データを自動反映

• 小型AIデバイスで、システム導入がしやすく横展開が容易
• イニシャルコスト・ランニングコストともにリーズナブル

Why AITRIOS？

Hacobu社のトラック予約受付サービス
「MOVO Berth（ムーボ・バース）」
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1. 第4次中計レビュー・第5次中計方針

2. 事業領域別の方向性

3. 投資計画・経営数値

4. サステナビリティ

I&SS分野
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CY25目標

60%

I&SS分野

CY22実績

49%*2

他社ソニー

CY23実績

53%

イメージセンサー金額シェア

CY24見通し

58%イメージセンサー
金額シェア*1

*1 ソニー調べ。指紋認証センサー除く
*2 今回より、イメージセンサー金額シェアの算出方法を変更し、CYベースで表示しています。これにともない、FY23事業説明会資料で開示したFY22実績も、CYベースに組み替えて表示しています。

・・
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イメージセンサー設備投資 3カ年計画の推移

（億円）

約1,400 

約3,600 

約5,800 

約9,300 

12-14 15-17 18-20 21-23 24-26FY

Actual Forecast

I&SS分野

(US GAAP) (US GAAP) (US GAAP) (IFRS) (IFRS)

約70%
（FY21-FY23比）
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新工場：熊本県合志市
I&SS分野

※完成イメージ

将来の需要動向を見ながら

今後投資を判断



Sony Group Corporation 176

I&SS：研究開発費 3カ年計画の推移

15-17 18-20 21-23 24-26FY

Actual Forecast

売上高
研究開発費比率

研究開発費

将来の成長へ向けた
継続的な仕込み

テーマの精査を通じた
効率改善

I&SS分野

12-14

15.0% 14.6% 15.2% 15.7%

約2,500
約3,450

約4,500

約6,400

（億円）

(US GAAP) (IFRS)(US GAAP) (US GAAP) (IFRS)
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I&SS分野

I&SS：ROIC

ROIC※1

利益

投下資本

10%-13%
(IFRS)

• モバイル大判化により成長継続
• （研究開発など）投資効率の改善

＝

÷

※1 ROIC（投下資本利益率）の計算方法の詳細は、「2023年度第4四半期連結業績補足資料」の9ページをご参照ください。
ROICは国際財務報告基準（IFRS）に則った開示ではありませんが、ソニーは、この開示が投資家の皆様に有益な情報を提供すると考えています。

第5次中計目標（FY24-FY26）

成長投資は継続する一方、
既存資産を有効活用し投資を厳選

20%以上
(IFRS)

FY23実績

9%
(IFRS)

収益性を伴う成長に向けた
経営基盤の再構築

第6次中計以降目標

• 成長牽引事業のさらなる高付加価値化
• 戦略事業の刈り取り・収益化
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1. 第4次中計レビュー・第5次中計方針

2. 事業領域別の方向性

3. 投資計画・経営数値

4. サステナビリティ

I&SS分野
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I&SSのESG方針「サステナビリティコンパス」
I&SS分野
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I&SSがめざすアクセシビリティ

イメージング＆センシング技術のマルチモーダル化により
映像情報を他の感覚器官に届ける

イメージング＆センシング技術

視覚

触覚

聴覚
映像情報

I&SS分野
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I&SSのアクセシビリティの可能性

振動で通知

音声で通知商品を検知

危険を検知広域情報を捉える

ハードウェア 提供価値ユースケース

人々の不便を解消し
自立を支える

I&SS分野

特定のものを捉える



金融分野

ソニーフィナンシャルグループ株式会社

代表取締役社長 兼 CEO

遠藤 俊英
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金融分野

ソニーフィナンシャルグループ（以下「SFG」）は、ソニーフィナンシャルグループ株式会社（以下「SFGI」）と、その傘下のソニー生命保険株式会社（以下「ソニー生命」）、ソニー損害保険株式会社（以下「ソニー
損保」）及びソニー銀行株式会社（以下「ソニー銀行」）、ソニー・ライフケア株式会社（以下「SLC」）、ソニーフィナンシャルベンチャーズ株式会社ならびにそれらの子会社及び関連会社から構成される金融サー
ビスグループを指します。

SFGI、ソニー生命、ソニー損保及びソニー銀行の業績（連結・単体）は、それぞれ日本の会計基準に準拠して作成しており、その会計基準は、SFGI の親会社であるソニーグループ（株）（以下「SGC」）が開示
する連結業績の準拠する国際財務報告基準（以下「IFRS」）とは異なります。なお、本資料では、資本市場における国際的な財務情報の比較可能性の向上及びSGC及びSFGが重視する長期視点での経営
に適した経営指標を示す観点から、SFG各社のIFRS にもとづく過年度の業績及び将来の目標値を開示していますが、SGC及びSFG はこれらの開示が投資家の皆様に有益な情報を提供すると考えていま
す。これらのIFRS にもとづく開示は、日本の会計基準に則って開示されるSFGI、ソニー生命、ソニー損保及びソニー銀行の経営成績を代替するものではなく、追加的なものとしてご参照ください。本資料に記
載されているSFGI、ソニー生命、ソニー損保及びソニー銀行のIFRSにもとづく過年度の業績及び将来の目標値は公認会計士又は監査法人の監査及びレビューを受けていません。

本資料に掲載されている表示単位未満の数値や比率・増減率は、特に記載のない限り、四捨五入又は切り捨てで表示しています。

「ライフプランナー」及び「LiPSS」はソニー生命の登録商標です。その他、本説明会資料に掲載されている会社名・商品名は、各社の商標または登録商標です。

「MCEV （Market Consistent Embedded Value）」はStichting CFO Forum Foundation 2008が著作権を持つEuropean Insurance CFO Forum Market Consistent Embedded Value Principlesに準拠し
ています。

本資料に記載している修正純利益及び当期純利益（一過性要因調整後）ならびに修正ROE 及びROE（一過性要因調整後）はそれぞれ、一時的な損益の影響を含まないことから、事業の持続的な収益力を
表すとともに、金融事業を含むソニーグループ全体の投資とそのリターンの循環による中長期での事業拡大をマネジメントの観点から確認することができると考えています。これらの経営指標はIFRS及び日
本の会計基準に則った開示ではありませんが、SGC及びSFG はこれらの開示が投資家の皆様に有益な情報を提供すると考えています。修正純利益及び当期純利益（一過性要因調整後）ならびに修正ROE 
及びROE（一過性要因調整後）は、IFRS に則って開示されるSGC及び日本の会計基準に則って開示されるSFGI、ソニー生命、ソニー損保及びソニー銀行の経営成績を代替するものではなく、追加的なもの
としてご参照ください。
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金融分野

928 

1,167 
1,042 

2,278 

1,240 

ソニーフィナンシャルグループ (SFG)の概要

生命保険 銀行損害保険

2025年10月にパーシャル・スピンオフを実施し、
SGCのSFGI持分は20%未満へ

875 912 963 902 
705 

79 
146 111 

113 

68 

59 
57 54 79 

114 

1,048 
1,101 1,160 1,105 

894 

6.0% 6.2% 6.8% 

10.0% 
8.1% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ストラクチャー図 純利益及びROE

（億円）

注1：修正純利益及び当期純利益（一過性要因調整後）ならびに修正ROE及びROE（一過性要因調整後）の算式及び調整を含む詳細についてはP.73-P.78を参照（次頁以降も同じ）
注2：修正ROE及びROE（一過性要因調整後）は、修正純利益及び当期純利益（一過性要因調整後）をそれぞれ期中平均純資産（期首期末平均又は四半期平均）で除して算出（次頁以降も同じ）
注3：FY21 ROE（一過性要因調整後）の算定においてはソニー生命の債券含み損益を除いた期首期末平均純資産で算定

US-GAAP IFRS 4 IFRS 17

FY19~23共通

: SFG連結当期純利益

FY19~21

: ROE（一過性要因調整後）1, 2

: 当期純利益（一過性要因調整後）1

FY22~23

: 修正ROE1, 2

: 修正純利益1
: ソニー生命

: ソニー損保

: ソニー銀行

ベンチャー
キャピタル

介護

3

: その他
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金融分野

当期純利益（一
過性要因調整

後）／
修正純利益
の推移

主要計数

各子会社の特徴

事業概要・特徴

注1：IFRS新契約価値（税引後）はIFRSに基づく新契約CSM+新契約損失要素でIFRS新契約価値（税引前）を算定し、ソニー生命の実効税率を使用し税引後の数値を算定。特段の記載がない限り新契約価値は税引後の数値を記載。また、
FY19-21はIFRS移行時の遡及適用によって算定した数値を記載（次頁以降も同じ）
注2：IFRS新契約マージン（税引後）はIFRS新契約価値（税引後）を収入保険料現価で除して算定（次頁以降も同じ）
注3：コンバインドレシオは正味損害率＋正味事業費率で算定（次頁以降も同じ）

損害保険事業

ダイレクトチャネル

（億円）

（億円）

ダイレクト自動車保険シェアNo.1

1,191 1,303 1,416 1,465 1,547 
85.7% 78.8% 78.0% 84.5% 87.5% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

79 

146 
111 113 

68 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23
US-GAAP IFRS 4 IFRS 17

: 当期純利益（一過性要因調整後） : 修正純利益

生命保険事業

ライフプランナー (“LP”) 代理店

（億円）

（億円）

生産性の高い販売チャネル（ライフプランナー・代理店）
ファミリー層に顧客基盤を有する

1,136 640 
1,666 2,104 

2,618 7.7%

4.7% 

9.2% 9.9% 9.8% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

875 912 963 902 
705 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23
US-GAAP IFRS 4 IFRS 17

: 当期純利益（一過性要因調整後） : 修正純利益

: IFRS新契約価値（税引後）1

: IFRS新契約マージン（税引後）2
：元受正味保険料

：コンバインドレシオ3

銀行事業

ネット銀行 住宅ローン

（億円）

インターネット銀行
安定成長を続ける住宅ローン・利便性の高い外貨預金

59 57 54 79 
114 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

1.93 
2.36 2.59 

2.99 3.44 

4,532 
4,850 

4,577 5,011 
6,147 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

US-GAAP IFRS

: 当期純利益（一過性要因調整後） : 修正純利益

：住宅ローン残高（左・兆円）

：外貨預金残高（右・億円）
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金融分野公表目標値及び株主還元政策

1,200億円 （FY26）
修正純利益（IFRS 17適用ベース）

894

1,200

FY23 FY26

（億円）

40~50%前後（上場後）
配当性向

修正純利益の40~50%前後を配当する方針とし、

1株当たり配当額の安定的な増加を目指す

10%以上 （FY26）
修正ROE（IFRS 17適用ベース）

8.1%

10.0%以上

FY23 FY26

165～235%
グループ連結ESR1

198%
(FY23)

Target range

一定期間235%を超える場合は
追加的リスクテイク

・株主還元拡大等を検討

要因の分析や見通しの検討を
実施し、必要に応じ対応策に着手

リスク削減、利益蓄積
による資本水準の回復

資本増強を検討・
株主還元見直し

235%

165%

100%

目標水準

注1：ESRは大局的な経営判断に役立てることを目的に欧州ソルベンシーⅡやICS、国内の経済価値ベースのソルベンシー規制動向等を参考に算出。一部で簡易的な計算方法を採用しており、計算プロセス及び結果の妥当性に
関しては、第三者の検証等は受けていないことに留意（次頁以降も同じ）

2025年10月の上場時点では、日本の法定会計を適用予定。2026年度でのIFRSへの移行を予定
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2 SFG中期経営計画の概要

グループ・ハイライト1



188Sony Group Corporation

金融分野グループ・ハイライト

ソニー
フィナンシャル

グループ

ソニー生命の安定的利益成長

ダイレクト・インターネットに特化した“ソニー損保”・“ソニー銀行”

強固な財務基盤と積極的な株主還元方針
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2 SFG中期経営計画の概要

グループ・ハイライト1

1-1 ソニー生命の安定的利益成長

1-2 ダイレクト・インターネットに特化した“ソニー損保”・“ソニー銀行”

1-3 強固な財務基盤と積極的な株主還元方針
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金融分野

FY23当期純利益から修正純利益
への調整における控除項目

1)投資損益のうち変額保険関連損
益・為替差額（除くヘッジコスト相当
分等）（6,328億円）

2)保険金融損益のうち変額保険関連
損益・為替差額（▲6,162億円）

3)有価証券の売却益（38億円）

1,136 
640 

1,666 
2,104 

2,618 

7.7% 

4.7% 

9.2% 9.9% 9.8% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

IFRS新契約価値 IFRS新契約マージン

（億円）

821 746 

1,054 
1,285 

1,605 9,227 9,532 
10,540 11,144 12,065 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

新契約年換算保険料 保有契約年換算保険料

1,916 

909 902 

705 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ソニー生命 | グループにおける安定的な利益成長の礎

純利益、ROEの推移（単体） その他主要財務指標

修正純利益は、米短期金利上昇によるヘッジコストが増加した2023年度を除き、900億円前後で推移

年換算保険料、新契約価値ともに、堅調に増加基調。新契約マージンも高い水準を維持

875 912 963 

875 912 963 

5.6% 5.7% 
6.4% 

9.9% 

8.2% （億円）

注1：FY21 ROE（一過性要因調整後）の算定においてはソニー生命の債券含み損益を除いた期中平均純資産で算定

: 当期純利益 : 修正純利益

: 修正ROE: ROE

FY22当期純利益から修正純利益への調整に
おける控除項目

1)投資損益のうち変額保険関連損益・為替差
額（除くヘッジコスト相当分等）（256億円）

2)保険金融損益のうち変額保険関連損益・為
替差額（522億円）

3)有価証券の売却損益（36億円）

4)不動産売却による売却益（200億円）

US-GAAP IFRS 4 IFRS 17

1

（億円）
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金融分野

個人メイン 個人 + 法人顧客

ソニー生命 | チャネル×ターゲット顧客戦略によるシェア拡大

出所：インシュアランス生命保険統計号【最新・令和4年版】、会社資料
注1:チャネル別・ターゲット顧客別のIFRS新契約価値は、販売商品毎の新契約年換算保険料をLPチャネルと代理店チャネル・個人顧客と法人顧客での販売実績に分け、その割合で販売商品毎のIFRS新契約価値を按分し、
チャネル別・ターゲット顧客別に足し上げることで算定（次頁以降も同じ） 注2：ソニー生命全体の新契約価値2,618億円には、その他チャネル17億円が含まれることに留意
注3：個人保険・個人年金保険の新契約件数ベース合計を基に算出 注4：生命保険統計号に記載の個人保険・個人年金保険の合計注5：ソニー生命のシェアはソニー生命の新契約高を業界全体の新契約高で除して算出

主力のLPチャネルを通じファミリー層へ最適なサービスを提供。また、LP・代理店両チャネルを通じ法人向け市場の開拓にも成功
各種施策が奏功しシェアが着実に増加。FY22では業界トップのシェア5を達成（新契約高ベース）

（年齢帯）

ソニー生命業界平均

ソニー生命の新契約高4・本邦シェア5推移

（兆円）
15.2%

0.0%

6.0%

12.0%

18.0%

0

2

4

6

8

97 99 01 03 05 07 09 11 13 15 17 19 21

ソニー生命新契約高（左軸）

ソニー生命シェア（右軸）

顧客年齢層比較（FY22－新契約件数ベース）3 業界平均 vs. ソニー生命

0%

10%

20%

30%

40%

20代未満 20代 30代 40代 50代 60代以上

ファミリー層

チャネル×ターゲット顧客戦略

LP

代理店

成長セグメント

LP×法人

成長セグメント

代理店×法人

法人

570億円
FY23 IFRS新契約価値1

499億円
FY23 IFRS新契約価値1

主力セグメント

LP×個人

代理店×個人

個人

296億円
FY23 IFRS新契約価値1

1,237億円
FY23 IFRS新契約価値1

LiPSS

資本負荷の高い
商品

GLiP + Biz Plan

資本負荷の低い
商品

ライフプランナー
ライフプランナー

+ 代理店
チャネル

システム・

営業支援

商品

従来 現在

代理店チャネル
営業最適化プロジェクト

2,618億円2

FY23 IFRS新契約価値1

222018161412100806040200FY98
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金融分野

顧客顧客

LPチャネルによるIFRS新契約価値推移

673

306

747
1,003

1,237

158

160

349

409

499

832

466

1,096

1,412

1,736

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

個人向け 法人向け

ソニー生命 | 高い競争優位性を誇るライフプランナーチャネル

ライフプランナー数及びMDRT1会員数の割合

905 1,070 1,584 1,438 1,808 

5,146 5,191 5,338 5,402 5,516 

17.6% 20.6% 

29.7% 26.6% 
32.8% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

主力セグメントである個人顧客のみならず、法人顧客も強化

成長の源泉であるライフプランナー数は着実に増加。厳選採用の徹底、手厚い教育、自社開発の高度なコンサルシステムの活用
により、ライフプランナーは質の高いサービスを顧客へ提供。高いサービス品質と営業実績を兼ね備えたMDRT1会員数は業界最
高水準（30%超）

（億円）

出所：MDRT日本会、生命保険協会
注1: MDRT： Million Dollar Round Table（卓越した生命保険・金融プロフェッショナルの世界的な組織）
注2: 生命保険協会公表の登録営業職員数を分母に使用し、MDRT会員数はMDRT日本会公表の会員数から代理店分会の会員数を控除した数値を分子に使用

CAGR (FY19-23)

16.4%

33.2%

20.2%

個人向け個人向け

法人向け法人向け

LPチャネル
全体

LPチャネル
全体

LPチャネルを支えるライフプランナー及びMDRT会員

: MDRT会員数が全体のライフプランナー数に占める割合

チャネルチャネル システム・営業支援 商品

ライフプランナー

厳格な採用基準・独自の
カリキュラムによる徹底した
教育と訓練を受けた、保険・
経済・金融・税務等に関す
る幅広い知識と豊富な経験
を兼ね備えた営業職員

MDRT会員

営業職員の中でも特に卓越した専門知識、厳格な倫理
的行動、優れた顧客サービスを提供し、MDRTが設ける
厳格な基準を達成した者。生命保険および金融サービス
事業における最高水準として世界中で認知され、本邦生
保セクターの営業職員のうち、MDRT会員が占める割合

は3.0%2（FY22時点）

: ライフプランナーの内、MDRT会員の人数

（人）
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金融分野ソニー生命 | ライフプランナーチャネル・代理店チャネルをサポートする先進的なシステム

ソニーグループとソニー生命にて、ライフプランナーチャネル・代理店チャネルのコンサルティングをサポートする先進的なシステム
を共同開発

当該システムの活用により、サービス品質に加え、ライフプランナーチャネル・代理店チャネルの生産性が向上

個人のライフイベント・
リスクに係る費用と、

それを充足する資産形成をサポート

計画的な人生に導く 幅広い経営課題
の解決に導く

企業ニーズ毎の将来に
おけるリスクの可視化、

それによる対策をサポート

事業承継
（自社株評価・将来評価等）

財務分析
（与信分析、運転資金分析等）

退職金準備
（社長向け退職金等）

事業保障
（必要運転資金や借入金
返済資金等の分析等）

Biz-Plan
“企業”の経営コンサルティング

事業保障から財務分析・事業承継まで
企業ニーズを幅広くカバーした
総合コンサルティングツール

“個人”のライフプラン
コンサルティング

個人のライフプランに応じた

必要資金の現状と不足を可視化する事
で顧客ニーズを掘り起こすシステム

出産 子育て

教育

三大疾病
リスク

結婚

旅行 介護

マイカー
購入

相続

就労不能
リスク

マイホーム
購入

感染症・
天災リスク

顧客 チャネル システム・営業支援システム・営業支援 商品

GLiP1

注1：ゴールベースプランニング・資産形成・保障を統合して扱うプラットフォームは業界初であり、特許出願中
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金融分野ソニー生命 | 代理店チャネルの成長性

法人に強い代理店へのアプローチを強化し、前中期計画では業績を大きく牽引

代理店サポーターの採用に加え、生産性を大きく改善する取り組みが奏功

代理店チャネルによるIFRS新契約価値推移

代理店サポーター1名当たりIFRS新契約価値推移

1.3
0.7

2.3
2.6

3.2
232人 234人 245人

262人 271人

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

204

27

179 218
296

90

138

379

456

570

294

165

558

674

866

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

個人向け 法人向け
（億円）

代理店チャネルの強み

代理店サポーターの

コンサルティング力

データ分析に基づく

“営業最適化プロジェクト”

の推進

代理店サポーターの

採用・教育強化

「代理店から信頼される

パートナー」となるため、

金融リテラシーを備えた

コンサルティングサービスを

提供可能な人材を育成

“営業最適化プロジェクト”

（次頁に詳細）を通じて、

代理店サポーターの生産性

を大幅に改善

CAGR (FY19-23)

9.7%

58.7%

31.0%

個人向け個人向け

法人向け法人向け

代理店
チャネル全体

代理店
チャネル全体

代理店サポーター数

顧客顧客 チャネルチャネル システム・営業支援 商品

（億円）

注：「代理店サポーター」はソニー生命所属の代理店向け営業職員（次頁以降も同じ）
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金融分野

ソニー生命本社主導
イニシアチブ

お客様お客様

営業サポート

フィードバック

ソニー生命ソニー生命

代理店サポーター

代理店代理店

募集人

保険募集

ソニー生命 | データ分析を活用した代理店営業活動の最適化 “営業最適化プロジェクト”

ソニー生命本社が主導し、代理店サポーターの営業行動を可視化・標準化、代理店・募集人の行動特性を分析し、営業活動の改
善サイクルを構築

法人向け代理店からの新契約価値が大きく増加

代理店サポーターの営業活動を

可視（データ）化・標準化
代理店サポーターの活動実態の把握と活動量の底上げを伴う営業活動の標準化

代理店・募集人の営業活動を

行動特性分析に基づき最適化
代理店・募集人の販売実績や商品選好を分析し、ターゲット募集人を明確化

データ活用によるマネジメント強化と

PDCAサイクルの確立
代理店サポーターに対するデータ活用によるマネジメントの強化と

プロセス重視の評価制度の導入により営業活動の改善サイクルを確立

1

2

3

90億円 (FY19)
代理店×法人セグメントにおける

FY19 IFRS新契約価値

570億円 (FY23)
代理店×法人セグメントにおける

FY23 IFRS新契約価値

顧客 チャネル システム・営業支援システム・営業支援 商品
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金融分野ソニー生命 | 機動的な商品戦略を通じた収益性の高い商品ミックスへの変革

資本負荷の高い終身保険等の販売を抑制し、資本負荷の低い貯蓄性商品や保障性商品の販売へシフト

商品ミックスの推移（IFRS新契約価値ベース）

8.0% 
0.5% 

22.6% 37.1% 

27.5% 

50.1% 

41.8% 

12.2% 

FY19 FY23

医療

資本負荷の低い
商品－保障性

資本負荷の低い
商品－貯蓄性

資本負荷
の高い商品

商品販売戦略

 低金利環境の継続を背景に、終身保険等を中心に、資本負

荷（金利リスク）の高い商品の販売を抑制

資本負荷の

高い商品

 より収益性の高い商品開発に注力する代わりに、

類似商品が多数供給される医療保険においては

他社商品（メディケア生命）の販売に転換

 医療保険は手数料収入による貢献

医療

 個人向け：定期保険や収入保障保険の販売を強化

 法人向け：魅力的な商品・コンサルティング力を強みに、

変額定期保険を軸とした保障販売の強化

保障性

 終身保険等の販売を通じて提供していた「貯蓄」と「保障」をアンバンドル化

貯蓄性
 個人向け：最低保証の無い変額個人年金(SOVANI)

の販売が好調。フィービジネス化を実現

顧客 チャネル システム・営業支援 商品商品
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2 SFG中期経営計画の概要

グループ・ハイライト1

1-1 ソニー生命の安定的利益成長

1-2 ダイレクト・インターネットに特化した“ソニー損保”・“ソニー銀行”

1-3 強固な財務基盤と積極的な株主還元方針
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金融分野ソニー損保 | 安定成長と高い収益性を維持するダイレクト損保
ダイレクト自動車保険を核として、正味保険料収入は安定的に成長

コロナ禍における自動車事故減少に伴い、2020年度～2022年度は利益が上振れていたが、交通量回復に伴い損害率が上昇し
た2023年度においてもコンバインドレシオは90%を下回る収益性を維持

1,076 1,162 1,243 1,285 1,363 

22 50 81 85 85 
92 

89 
92 94 98 

1,191 
1,303 

1,416 1,465 1,547 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

自動車 火災 その他
（億円）

種目別元受正味保険料（J-GAAP）

58.1% 50.8% 51.4% 58.1% 61.0% 

27.6% 
28.0% 26.6% 

26.4% 26.5% 

85.7%
78.8% 78.0% 84.5% 87.5%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

正味損害率及び正味事業費率、コンバインドレシオ（J-GAAP）

113 

68 

113 

68 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

純利益、ROE1の推移

79 

146 

111 

79 

146 

111 

11.7% 

19.2% 

13.5% 13.9% 

8.4% 

: 当期純利益 : 修正純利益

（億円）

コロナ禍に伴う外出自
粛による自動車事故
の減少に起因した

利益の一過性の増大

注1：ROE及び修正ROEは当期純利益又は修正純利益をそれぞれ期中平均純資産で除して算出

: 修正ROE: ROE

: 正味損害率 : 正味事業費率

US-GAAP IFRS 4 IFRS 17
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金融分野ソニー損保 | 高い収益性を維持しつつダイレクト自動車保険市場の成長を牽引

自動車保険－J-GAAPコンバインドレシオ（FY19~FY22加重平均値）

65.4% 
正味損害率

56.1% 
58.3% 

27.2%

正味事業費率
26.2%

31.9%

92.6% 

82.2% 

90.2% 

ダイレクト系6社平均 ソニー損保 大手4社平均

100%

▲5.7%
正味事業費率
対大手4社平均

▲9.3%
正味損害費率
対ダイレクト

6社平均

本邦ダイレクト自動車保険市場規模1及び各社保険料1推移

0

200

400

600

800

1,000

1,200

1,400

1,600

1,800

2,000

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

4,500

FY97 99 01 03 05 07 09 11 13 15 17 19 21

ダイレクト市場規模 ソニー損保 A社

B社 C社 D社

E社 F社 G社

H社

各社保険料
（億円）

ダイレクト自動車保険の中で足元のシェアはNo.1であり、引き続き拡大している

ソニーブランドを活かした“ブランド認知”と、顧客満足度の高さから、価格競争を回避した収益性の高いプライシングが可能であり、
コンバインドレシオは競合他社対比で低い

市場規模
（億円）

出所：各社公表資料
注1：各社の自動車保険に係る元受正味保険料を合計し算定
注2：ダイレクト自動車市場規模に対する、ソニー損保元受正味保険料の割合として算定

FY22
ソニー損保
シェア2

31.5%
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金融分野ソニー損保 | 自動車保険事業の収益性を支える“ブランド力”及び“良質なサービス”

突出した
ブランド認知力

高い
顧客満足度

#1
本邦自動車保険の
第一想起ランキング

第1位1
#1

J.D. パワー自動車保険
事故対応満足度調査

第1位2

►外部機関であるJ.D. パワーによる調査において、総合CSI3で第1位
►ファクター別においても、「保険金支払」、「事故対応担当者」、「事故受付体

制」、「調査／認定結果」で最高評価

ソニー損保

注1：Evoked Set調査2022（2022年2月実施／トライバルメディアハウス“TMH”調べ）
注2：J.D. パワー2023年自動車保険事故対応満足度調査。過去2年以内に保険金請求を行った3,005名からの回答による。japan.jdpower.com/awards
注3：顧客満足度指数

ソニー損保の“強固なブランドイメージ” 顧客から支持される“良質な損害保険サービス”

2つの強みを活かして、他社対比での厚いマージンを確保

ソニーブランドに由来するソニー損保の高いブランド認知度と、顧客満足度No. 1の高いサービス品質が競争優位性の源泉

►外部機関であるTMH1の調査において自動車保険部門における

第一想起ブランドNo. 1
►ビジネスモデル特性により大手保険会社対比で低価格な商品を

提供しているという認知
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金融分野

59 57 

(120)

(62)

176 

54 
79 

283 

54 

79 

114 

FY19
(US-GAAP)

FY20
(US-GAAP)

FY21
(IFRS)

FY22
(IFRS)

FY23
(IFRS)

ソニー銀行 | 顧客満足度の高いインターネット銀行

利益は着実に成長し、収益性も向上。主力商品の住宅ローン・外貨預金では、顧客満足度No.1を獲得

主要事業における顧客満足度

#1
2023年 オリコン顧客満足度®調査

住宅ローン 総合1位

#1
2023年 オリコン顧客満足度®調査

外貨預金 総合1位

主要事業である住宅ローン部門及び
外貨預金部門において、顧客満足度 No. 1を獲得

純利益、ROEの推移（単体）

（億円）

121

7.6% 
6.7% 

5.8% 

7.9% 

10.2% 

コロナ禍に伴う
クレジットスプ
レッド拡大要
因（FVO1適用
債券評価損）

前年度影響
の戻入

注1：Fair Value Option（公正価値オプション）
注2：ソニーペイメントサービス株式会社（次頁以降も同じ）

: 当期純利益

: 一過性要因に係る調整

: 修正純利益

: 当期純利益（一過性要因調整後）

: 修正ROE

: ROE（一過性要因調整後）

出所：オリコン顧客満足度調査

FY23当期純利益から

修正純利益への調整
における控除項目

1)SPSV2株式譲渡関
連益（170億円）
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金融分野

（億円）

ソニー銀行 | 主力事業の内訳推移

円貨事業は、FY19からFY23において低金利環境が継続する中、住宅ローン残高の着実な増加により、安定した利益を確保

外貨事業は、FY21からFY23において金利上昇を捉えた運用が奏功し、収益が増加

4,532 4,850 4,577 5,011 6,147

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

期末外貨預金残高2の推移（J-GAAP単体）

1.93 2.36 2.59 2.99 3.44 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（兆円）

住宅ローン残高（J-GAAP単体）

2.02 2.35 2.71 2.98 3.46

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（兆円）

期末円預金残高の推移（J-GAAP単体）

円貨事業

円預金

住宅ローン

市場運用 等

外貨事業2

外貨預金

（為替取引等含む）

市場運用

その他

Sony Bank WALLET
投資信託 等

業務粗利益1の推移（IFRS単体）

233 234 

290 

398 
406 

118 132 
179 198 200 

99 84 

84 

169 172 

17 19 

27 

31 34 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（億円）

US-GAAP IFRS

注1：資金利益、 役務取引等利益、特定取引利益、その他業務利益の合計
注2：各年度末の為替相場による円換算額を記載
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金融分野

100 

110.7 

121.6 
133.1 

141.4 

60

80

100

120

140

16040

60

80

100

120

140

21/3 21/6 21/9 21/12 22/3 22/6 22/9 22/12 23/3 23/6 23/9 23/12 24/3

(21/3=100)

ソニー銀行（指数） 市場全体（指数）

ドル円レート（右軸）

円高

円安

ソニー銀行 | 主力事業の強み

1口座当たり預金残高（ソニー銀行 vs. 同業他社）

196 

130 

66 
53 
24 

FY19 FY20 FY21 FY22

ソニー銀行 A社 B社 C社 D社

（万円）

住宅ローン、円預金共に、顧客層が優良（例：低いデフォルト率・多い1口座当たり預金残高）

外貨預金は、利便性の高いサービスを通じて残高が安定的に増加、外貨運用の収益拡大を支えている

デフォルト率比較1（件数ベース） 外貨預金残高の推移2（市場全体 vs. ソニー銀行）

0.0%

0.1%

0.2%

0.3%

0.4%

0.5%

0.6%

0.7%

02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

ソニー銀行 住宅金融支援機構

出所：住宅金融支援機構、各社公表資料、日本銀行統計
注1：フラット35等を含む住宅金融支援機構データをベンチマークとして使用
注2： 個人預金における国内銀行の残高を市場全体として記載（その他の金融機関・自営業者を除く）し、ソニー銀行の残高と併せて21年3月を100として指数化

（市場シェア）
10.5%

ドル円レート

CY

127

85

151.3
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2 SFG中期経営計画の概要

グループ・ハイライト1

1-1 ソニー生命の安定的利益成長

1-2 ダイレクト・インターネットに特化した“ソニー損保”・“ソニー銀行”

1-3 強固な財務基盤と積極的な株主還元方針
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金融分野ALMを基本とした債券中心の運用ポートフォリオ

一般勘定資産の構成比（IFRS－ソニー生命単体）

健全性の適正水準維持のため、ALMを推進しており、運用資産の大宗は債券中心の円金利資産が占める保守的な運用方針

デュレーションギャップはほぼ解消されていたが、足元の金利上昇局面において再びデュレーションギャップが発生

運用方針

ALM運用

従前より、ソニー生命が保有する負債特性（保険期間

が長い）に鑑み、超長期国債の積極的な購入を実施

引き続きALM運用によって、経済価値ベースの健全性

（ESR）の適正水準を維持

将来的な金利変動に耐えうる運用ポートフォリオの構

築を目指す

外貨建債券

（ヘッジ無し）
13%

その他
4%

円貨建債券
83%

米ドル建て
保険負債の見合い

10.5兆円

FY23 一般勘定資産合計
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金融分野

62% 
59% 

56% 56% 
54% 

34% 
37% 39% 

35% 37% 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

リスクプロファイル及びリスク削減の状況

保険リスク
54%

市場リスク
37%

異常危険リスク
5%

オペレーショナルリスク
3%

信用リスク
1%

経済価値ベースのリスクプロファイルは、継続して保険リスクが中心

ただし、低金利環境時に、超長期債券の購入を通じて金利リスクをヘッジしていたため、足元の金利上昇により、市場リスクの割
合が緩やかに上昇

13,818億円

FY23時点リスク量
（分散効果考慮前）

ソニー生命 | 経済価値ベースリスクプロファイル（分散効果考慮前） ソニー生命 | 保険リスク及び市場リスク推移（分散効果考慮前）

：保険リスクの割合 ：市場リスクの割合

（ご参考）上場生保3社1平均(FY22)
保険リスク：39%
市場リスク：57%

注1：上場生保3社は、第一生命ホールディングス株式会社、株式会社T&Dホールディングス、株式会社かんぽ生命の3社
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金融分野強固な資本基盤

1.9
2.1 2.2 2.3 2.2

0.8 0.9 0.9 1.0
1.1

219%

240% 239%
224%

198%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

グループ連結ESR及び資本・リスク量

187%

164%

201%

185%

192%

FY23実績

金利50bp上昇

金利50bp低下

株式・不動産10%下落

為替10%円高

ソニー生命単体ESR感応度（FY23末時点）

高い健全性を維持、金利50bp上昇時シナリオでも十分なESR水準を確保

ただし、金利感応度の高さは課題と認識

ソニー生命単体ESR及び資本・リスク量

17,433 19,917 20,774 21,268 20,139

8,052 8,317 8,720 9,797 10,771

216%
239% 238%

217%
187%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

250%
旧目標水準上限

：経済価値資本1 ：経済価値税引後リスク量

180%
旧目標水準下限

：ESR ：経済価値資本1 ：経済価値税引後リスク量 ：ESR

235%
新目標水準上限

165%
新目標水準下限

注1：経済価値資本は経済価値ベースのEVにフリクショナル・コストを加算し算出。経済価値ベースのEVに関する詳細はP.54を参照

（兆円）

（億円）

▲23pts

+14pts

▲2pts

+5pts

vs. FY23実績
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金融分野

 比較的資本負荷が高く、為替変動による

流動性リスクのある、米ドル建終身保険

（平準払）の新契約の出再（開始済）

フロー再保険の活用

 SOVANIを中心とする変額年金（最低保

証無し）や、法人保険・家族収入保険など

の定期保険などの販売を推進

 引き続き終身保険は低水準を維持

商品ポートフォリオ変革

新契約への手当

ESR感応度低減に向けた取り組み（検討中も含む）

ESR感応度低減ESR感応度低減

 資本負荷の高い既契約の出再を検討

 債券先物の売り建て、金利スワップション

等を活用したヘッジの高度化も推進

既契約ブロックへの手当

IFRS利益ボラティリティ低減 + 必要資本量削減
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金融分野グループ資本戦略

循環的なERMを通じ、収益性・健全性の双方を両立させ、利益・株主還元の安定的成長を目指す

持株会社にて、SFG全体のキャッシュマネジメントを管理し、最適な資本配分を行う

上場後の株主還元方針

グループ・
資本マネジメント

(ERM)

グループ・
キャッシュマネジメントSFGI株主

利益

資本リスク

キャッシュ

蓄積

キャッシュ創出成長投資

ROE（資本効率）

利益の安定的成長

ESR（財務健全性）

保険リスク中心のポートフォリオを維持し、適正な資本を確保

ROR（リターンオンリスク）

リスクリターンを

判断軸に商品開発・

成長投資を実行

積極的な株主還元

内部成長・外部成長のための

投資に資金配分

子会社事業運営による

キャッシュ創出

持株会社(SFGI)
でキャッシュを

一元管理

修正純利益の40~50%前後を配当する方針とし、1株当たり配当額の安定的な増加を目指す
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1 グループ・ハイライト

SFG中期経営計画の概要2

2-1 中長期の目指す姿

2-2 成長戦略全体像

2-3 既存ビジネスの成長（“深化”）

2-4 更なる成長に向けたグループ横断の取り組み（“探索”）



人生100年時代、自分らしく生きていく。

お客さま中心
「自分らしく生きる人を支える」

事業

人生100年時代、ソニーフィナンシャルグループは「健康寿命」や「資産寿命」に加えて、
「感動寿命」を育み・伸ばすために、寄り添い・支える存在に。

ソニーフィナンシャルグループの

コアコンセプト

「経済的な健全性」

資産寿命

感動寿命
「自分らしく生きる」

「生きる土台」

健康寿命

持続的な
企業価値の向上



人に寄り添う力とテクノロジーの力で

私たちは支える存在であり続ける

心動かす体験を通じてワクワクするために

毎日の暮らしを守りつなぐために

いつまでもイキイキと過ごすために

感動寿命

資産寿命

健康寿命

ソニーフィナンシャルグループの

目指す姿
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1 グループ・ハイライト

SFG中期経営計画の概要2

2-1 中長期の目指す姿

2-2 成長戦略全体像

2-3 既存ビジネスの成長（“深化”）

2-4 更なる成長に向けたグループ横断の取り組み（“探索”）
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金融分野新中期計画の成長戦略全体像

“両利きの経営”における「深化」と「探索」に基づいた施策を計画

既存ビジネスの成長とグループ横断の取り組みにより、持続的な企業価値向上を目指す

~ FY30
中期経営計画 (FY24-26)

経営基盤の強化 サステナビリティガバナンス
（今年度中に指名委員会等設置会社へ移行予定）

 “探索” 更なる成長に向けたグループ横断の取り組みⅡ

“深化”
既存ビジネスの成長

Ⅰ グループ各事業のオーガニック成長を着実に実現

Z世代・若年層との
非金融~金融まで
連続的な接点構築

プレシニア・シニア層
への更なる価値提供

保険製作所を中心
とした準富裕層・
富裕層の開拓

31 2

ソニーグループとの連携強化4
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1 グループ・ハイライト

SFG中期経営計画の概要2

2-1 中長期の目指す姿

2-2 成長戦略全体像

2-3 既存ビジネスの成長（“深化”）

2-4 更なる成長に向けたグループ横断の取り組み（“探索”）
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金融分野“ソニー生命”の持続的なオーガニック成長

ライフプランナーの生産性向上に向けた取り組み（高生産性維持×陣容拡大）を継続

主力のファミリー層に加え、法人・富裕層やシニア層への価値提供を拡大

営業生産性の向上

 前中期経営計画で注力してきたライフプラン

ナーの営業生産性の向上について、今中期

計画期間においてはライフプランナートップ

層や代理店サポーターが、より付加価値の

高い業務に専念できる環境を整備

施策例

 DX活用等による高生産性維持

 事務作業の抜本的効率化の推進

 法人等セグメント戦略の強化

 代理店サポーター生産性向上・事務効率化

ライフプランナー（トップ層）・
代理店サポーターへの支援強化

顧客セグメントの拡大

 現在の法人向け事業保障の提供に加え、

事業承継・福利厚生領域を強化

 経営者に対する法人・個人両面でのアプ

ローチ強化により、後継者への保障提供と

個人保険への展開を企図

法人
提供価値の拡大

 AIを活用したシニアライフプランニングの高

度化

 シニア層のニーズに対応する商品・サービ

スの展開

 シニア向け保障を強化し最適な資産形成~
資産活用~資産承継の策定等を支援

シニア層
シニアライフプランニングの強化

FY26におけるKPI

FY23FY23 FY26（目標）FY26（目標）

2,618億円2,618億円 約2,600億円約2,600億円
IFRS

新契約価値

IFRS
新契約価値

2.3兆円2.3兆円 2.9兆円2.9兆円
IFRS

包括資本1
IFRS

包括資本1

705億円705億円 980億円980億円修正純利益修正純利益

中計最終年度であるFY26に向けて
3つのKPIを掲げ計画を推進

注1：IFRS包括資本はIFRS純資産と税後CSMを加算して算出



217Sony Group Corporation

金融分野

住宅ローン残高住宅ローン残高

3.4兆円3.4兆円

4.6兆円4.6兆円

“ソニー損保”及び“ソニー銀行”の持続的なオーガニック成長

自動車保険 | 潜在顧客開拓1

 大手損保契約者からの新規獲得強化

 契約・事故対応を一つの窓口で対応する新たなサービス導入

 自動車の技術革新への対応準備 （「探索」領域）

 コネクテッドカー保険の開発に向けた準備

火災保険 | 大手との差別化2

 リスク細分高度化等による、訴求力ある補償・プライシングの提供

 高効率なダイレクト広告、簡易なウェブ申込プロセス等、自動車保険で

培ったノウハウの活用

住宅ローン | 事業構造強化1

 多様な住処へのニーズに対応する戦略的な商品・チャネル・金利戦略を推進

 業務・審査プロセス高度化を通じた顧客満足度・生産性の向上

外貨事業 | 更なる競争力強化2

 ブランディング、利便性・商品性向上を通じた「外貨のソニー銀行」

ポジショニングの強化

 銀行代理業の強化、外貨実需ニーズの高い異業種企業との連携

顧客基盤・Life Time Value (LTV)の拡大3
 顧客基盤拡大に資する接点として、従来のライフイベント起点に加え、

エンタテインメントとの連携を中心にコミュニティ起点を強化

 一人ひとりに適した商品・サービスの提供を通じたLTV拡大

元受正味保険料元受正味保険料 コンバインドレシオコンバインドレシオ

FY23FY23

FY26
（目標）
FY26
（目標）

1,547億円1,547億円

1,850億円1,850億円

87.5%
損害率61.0%+事業費率26.5%

87.5%
損害率61.0%+事業費率26.5%

88.5%
損害率61.6%+事業費率26.9%

88.5%
損害率61.6%+事業費率26.9%

68億円68億円

90億円90億円

修正純利益修正純利益 口座数口座数

193万193万

236万236万

6,147億円6,147億円

7,600億円7,600億円

外貨預金残高外貨預金残高

114億円114億円

120億円120億円

修正純利益修正純利益

顧客基盤の拡大3

 ペット保険をはじめとした多種目化の推進

FY23FY23

FY26
（目標）
FY26
（目標）
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1 グループ・ハイライト

SFG中期経営計画の概要2

2-1 中長期の目指す姿

2-2 成長戦略全体像

2-3 既存ビジネスの成長（“深化”）

2-4 更なる成長に向けたグループ横断の取り組み（“探索”）
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金融分野

従来のファミリーを中心とした主力の顧客層に加え、その周辺の新たな顧客層である
Z世代・若年層、準富裕層～富裕層（法人オーナー） 、プレシニア・シニア層へとリーチし顧客基盤の拡大を目指す

顧客セグメントの拡張

ファミリー層

現在の主力セグメント

保障・資産形成を主軸にアプローチし、
創業以来のSFG顧客基盤の柱

将来の潜在的な顧客基盤

将来のファミリー層予備軍であり、
同時にSFGの新規顧客の強固な接点

ファミリー層のライフステージ
移行に伴う価値提供機会

プレシニア・シニア層へと移行する
ファミリー層を含む成長機会

Z世代・若年層

11

準富裕層～富裕層

幅広く独自のニーズを持つ法人オーナー

独自のニーズを有する将来価値の高い顧客。
ライフプランナートップ層のエンゲージメント力を活かした

顧客獲得ポテンシャルの高いゾーン

22

プレシニア・シニア層

33

20代未満 20代 30代 40代 50代 60代以上

ソニー生命の顧客層分布1

業界全体の顧客層分布1

11

22

33

出所：インシュアランス生命保険統計号【最新・令和4年版】、会社資料
注1：個人保険・個人年金保険の新契約件数ベース合計を基に算出
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金融分野

準富裕層～富裕層22

今までにない機能・役割を搭載した保険製作所
の展開により、準富裕層以上の顧客特有の
ニーズ（含むウェルスマネジメント）を満たし

新規獲得を目指す

それぞれのターゲット顧客層ごとに最適なアプローチを採用することで、SFG顧客基盤への取り込みを企図

顧客セグメント毎の戦略・方針（①～③）

Z世代・若年層11 プレシニア・シニア層33

50歳以上のプレシニア・シニア層のニーズに即した
商品開発・サービス提供を推進し、成長余地の

ある当該顧客層の新規獲得のみならず、
ファミリー層のリテンションを目指す

幅広い商品

とサービス

集う“場”

の提供

包括的な

コンサル

機能

生命保険に加え、IFA1に

よるサービスや不動産な

ど多様な商品を提供し、

顧客ニーズに対応

セミナーやイベント

の実施を通じて

コミュニティ化

専門知識を有する提携パー

トナー（税理士・弁護士・

SLC・医師・地方金融機関）

ライフプランナー

金融商品への接続
SFGの金融商品

エンタメと金融の架け橋
ライフイベント×金融サービス

エンタメの提供
教育コンテンツの提供やコミュニティの形成

をコンセプトとするリハビリ支援

生きがいに繋がる

セカンドキャリア支援

住み替えニーズに応じた

不動産仲介・相続支援

シニアライフプランニング×GLiP
プレシニア・シニア層

向け新規商品・サービス

ソニーのテクノロジーを活用した
Z世代・若年層との非金融接点

注1：Independent Financial Advisor
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金融分野ソニーグループとの連携強化④

パーシャル・スピンオフ以降も、ソニーブラン

ドを継続して使用

加えて、ソニーグループとの事業間連携を通

じてブランド価値のさらなる向上を目指す

エンタメ・IPを活用したブランド強化やSFG各

社の一体感醸成

1 2
Brand Technology

ソニーが強みを持つ技術活用により

顧客への提供価値を向上

AIを活用したアシスタントライフプランナー

エンタメ×デジタルバンク

（デジタル資産wallet、セキュリティトークン、

NFT）
データ分析技術を活用した介護事業の

オペレーション効率化

ブランド・テクノロジーの2軸でグループ連携の更なる強化を目指す

エンタテイメントを中心とした事業間連携により非金融から金融へのシームレスな顧客体験を創出する
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Appendix | ソニーフィナンシャルグループ
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金融分野取締役スキルマトリクス

当社が特に期待する経験・専門性1

グローバル
サステナビリ

ティ
IT・デジタル

法務・

コンプライアン
ス・リスク管理

財務
会計

金融経営役職取締役

✓✓✓✓✓✓代表取締役社長兼 CEO遠藤 俊英

✓✓✓✓専務取締役 兼 CFO2山田 和宏

✓✓✓✓取締役神戸 司郎

✓✓✓✓✓✓取締役松岡 直美

✓✓✓✓✓取締役（社外役員）池内 省吾

✓✓✓✓取締役（社外役員）吉澤 和弘

注1：対象取締役に対して特に期待する分野であり、対象取締役が有する全ての経験・専門性を表すものではないことに留意
注2：2024年6月20日に就任予定
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金融分野コンプライアンス強化に係る取り組み

コンプライアンス強化の取り組み内容（ソニー生命）

採用基準の厳格化、本社面接の導入採用基準の厳格化、本社面接の導入

資格・報酬制度への多面的評価導入資格・報酬制度への多面的評価導入

本社からお客さまへの直接確認体制の強化本社からお客さまへの直接確認体制の強化

2名体制での保全活動（共同保全）の推進2名体制での保全活動（共同保全）の推進

採用時の倫理観確認の導入採用時の倫理観確認の導入

社員情報管理の強化社員情報管理の強化

子会社管理や事務統制の強化（IDや口座管理等）子会社管理や事務統制の強化（IDや口座管理等）

資金払出に係る統制強化資金払出に係る統制強化

社外取締役の招聘（経営管理態勢の強化）社外取締役の招聘（経営管理態勢の強化）

経営トップの発信強化経営トップの発信強化 3線モデルに基づく組織組成とモニタリング態勢
（コンプライアンスオフィサー体制の強化等）
3線モデルに基づく組織組成とモニタリング態勢
（コンプライアンスオフィサー体制の強化等）

行動規範研修、コンプライアンス等研修強化
（不正防止に着目した全社員向け研修及びディスカッション等）
行動規範研修、コンプライアンス等研修強化
（不正防止に着目した全社員向け研修及びディスカッション等）

営業職員（営業管理職）に係る管理態勢強化

本社・子会社に係る管理態勢強化

ガバナンス態勢強化 ／ 倫理観・マインド醸成
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金融分野

人

社会

ソニーフィナンシャルグループのサステナビリティ

・受託者責任(FD)の徹底

・ライフプランナー活動の深化

・ライフプランニング授業

・金融教育

・ライフプランナーによる地域貢献

・森林整備

・協生農法

・GHG排出量削減

・ESG投融資

・ 女性活躍推進

・ インクルーシブデザイン

・人的資本経営

・人権対応

お客様本位の業務運営の実践

金融教育活動の充実

地域社会への貢献 気候変動対応

誰もが輝ける社会へ

自分らしく働ける会社へ

環境
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金融分野ソニーフィナンシャルグループの人材に対する考え方

社員 SFG

感動寿命を中心としたコアコンセプトを実現するため、
社員と会社が相互に高め合い、既存の枠組みを突き抜けた価値をお客様にお届けする

社員とSFGのパートナーシップ



227Sony Group Corporation

金融分野SFGIの配当額の推移

108 130
173

239 239 261 271
304

391 413

500

FY12 FY13 FY14 FY15 FY16 FY17 FY18 FY19 FY20 FY21 FY22

配当額推移

（億円）

435,100435,049435,025434,991434,947435,000
発行済株式数
（自己株式除く）
（千株）

115.095.090.070.062.560.055.055.040.030.025.01株当たりの配
当額（円）

2020年9月：

SGCによる、

ソニーフィナンシャルホールディングス
（現SFGI）の完全子会社化
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金融分野SFG顧客データ連携基盤

SFGの顧客基盤のさらなる拡大を目指し、複数契約者の状況把握・深い理解をもとにSFG各社の相互送客を促進

データ連携基盤構築のステップ SFG顧客データ連携基盤の発展イメージ

SFG顧客の

データ連携

SFG各社間の

相互送客

SGCや

外部顧客への

アプローチ

SFG各社間で顧客データを連携し顧客情報を

可視化することで、送客を円滑に実施

SFGの顧客像に基づき、顕在・潜在ニーズに関

する仮説を検証しながら、複数のSFG各社の

サービスを利用する顧客の増加を目指す

SFG顧客に対する深い理解に基づき、これまで

アプローチできていなかった顧客層に対しても

訴求を試み、顧客基盤の拡大を目指す

SGCや
外部の
顧客

ソニー生命

ソニー損保 ソニー銀行

1

2

3

1

2

3

SFG既存顧客
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金融分野SFGグループ内連携によるシナジー

注1：全体に占める割合の計算においては投資用マンション除く住宅ローン残高を分母に使用

ライフプランナーによる
販売未開始

ライフプランナーによる自動車保険販売件数（成約ベース）

21,413
26,610

29,610 27,495 29,977

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

4,145

7,767 7,141

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ライフプランナーによる火災保険販売件数（成約ベース）

2021年10月
取扱開始

6.4% 7.5% 7.9% 6.8%6.3%

6.9% 12.3% 10.2%

：ライフプランナー経由自動車保険販売件数が全体の自動車保険販売件数に占める割合

：ライフプランナー経由火災保険販売件数が全体の火災保険販売件数に占める割合

3,292
3,547 3,598

3,937

4,571

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ライフプランナー経由での住宅ローン残高

2020年9月
ライフプランナー優

遇金利開始

19.0% 18.5% 18.1% 18.5%20.5%

：ライフプランナー経由での住宅ローン残高が全体の住宅ローン残高に占める割合1

（億円）
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金融分野パーシャルスピンオフの期限付き特例措置の概要

スピンオフ実施法人にスピンオフ対象法人の一部の株式持分（20%未満）を残すスピンオフ（パーシャルスピンオフ）において、
一定の要件を満たせば株主及びスピンオフ実施法人に対する課税を繰り延べる特例措置が、2023年4月1日から2024年3月31日
までの1年間の期限付きの措置として認められた（その後、2024年度税制改正により、2028年3月までの5年間に延長された）

• 従前は、スピンオフ実施法人が、完全子会社であるスピンオフ対象法人の株式をす

べて現物配当する場合にのみ、課税繰り延べが認められていた

• 適格要件を満たす場合、現物配当を受けた株主においてみなし配当課税の適用がな

く、また、スピンオフ実施法人において譲渡損益を認識せず課税が発生しない

• ただし、2017年の制度化以降5年余り経過するも、当該制度を利用した取引事例は、

1件あるのみであった（事例として、コシダカによるカーブスのスピンオフ（2020年）が

挙げられる）

• 大企業からのカーブアウトの場合は、一部資本関係を残すことで、段階的な事業分離

を進めやすい（ブランドやシステムを一定期間継続利用したい）という実務上のニーズ

がある一方、従前はそのような取引は非適格となり、課税が生じてしまう問題があっ

た

• 今回の特例措置では、完全子会社であるスピンオフ対象法人株式のうち20%未満の

持分をスピンオフ実施法人に残したスピンオフ（パーシャルスピンオフ）においても、一

定の要件を満たす場合には株主及びスピンオフ実施法人における課税が繰り延べら

れる

• 今回の特例措置は、2023年度税制改正により2023年4月から1年限りの時限措置と

して定められたが、2024年度税制改正により要件を一部見直した上で2028年3月ま

での5年間に延長された

スピンオフ

実施法人

スピンオフ

対象法人

株主

スピンオフ

実施法人

スピンオフ

対象法人

株主

100%

100%

100%

>= 80%

子会社株式
の現物配当

< 20%

スピンオフ

実施法人

スピンオフ

対象法人

株主

スピンオフ

実施法人

スピンオフ

対象法人

株主

100%

100%

100%

100%

子会社株式
の現物配当

0%

出所：MARR 2022年12月28日、日本経済新聞2023年3月3日

従前の税制適格スピンオフ制度 期限付き特例措置（2023年4月1日～2028年3月31日）
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金融分野パーシャルスピンオフの税制適格要件（2023年度税制改正下のもの）

下記要件を充足することで、スピンオフ実施法人が、その完全子会社であるスピンオフ対象法人の持分を一部（20%未満）残す形での

株式分配（パーシャルスピンオフ）が税制適格となる。税制適格となるスピンオフには、スピンオフ対象法人株式の現物配当に当たっ
て、スピンオフ実施法人の株主にみなし配当課税が適用されることはなく、また、スピンオフ実施法人においてスピンオフ対象法人株
式に係る譲渡損益課税も生じず、課税が繰り延べられる

• 2023年4月1日から2024年3月31日までの間に産業競争力強化法の事業再編計画の認定を受けた法人（スピンオフ実施法人）が、特定剰余金配当とし

て行う現物配当であること1事業再編計画認定要件

• スピンオフ対象法人がスピンオフ実施法人の完全子会社であること完全子会社要件

• 株式分配の直後に、スピンオフ実施法人が有するスピンオフ対象法人の株式の数が発行済株式総数の20%未満となること分配要件

• 株式分配によって、スピンオフ対象法人株式がスピンオフ実施法人の株主の持株割合に応じて交付されること株式按分交付要件

• スピンオフ対象法人のスピンオフ直前の従業者の概ね90%以上がその業務に引き続き従事することが見込まれていること従業者引継要件

• スピンオフ実施法人が株式分配の直前に他の者による支配関係がなく、スピンオフ対象法人が株式分配後に他の者による支配関係があることとなること
が見込まれていないこと

非支配要件

• スピンオフ対象法人の主要な事業が引き続き行われることが見込まれていること主要事業引継要件

• 株式分配前のスピンオフ対象法人の特定役員の全てが株式分配に伴って退任するものではないこと特定役員引継要件

• スピンオフ対象法人の特定役員に対して新株予約権が付与され、又は付与される見込みがあること等の要件を満たすこと新株予約権等要件

下線部が100%スピンオフとの差異

出所：長島・大野・常松法律事務所ニュースレター2023年1月「税制適格パーシャルスピンオフの導入～『令和5年度税制改正大綱』を踏まえて」
注1：なお、パーシャルスピンオフの税制適格要件は2024年度税制改正により変更されているが、2024年3月31日までに事業再編計画の認定を受けた本件は2023年度税制改正当時の要件を前提として行われることになる
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Appendix | 事業子会社財務情報
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金融分野ソニー生命の概要：利益指標、解約・失効率、事業費率

経常収益の推移

解約・失効率の推移（契約高ベース）

経常利益の推移

事業費率（対収入保険料）

870
665

536

953

261

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（億円）

4.46%
3.87% 4.40%

6.69% 6.98%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

15,801
19,450 20,234 19,044

31,809

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（億円）

11.8%
13.3%

12.0% 11.4%
10.4%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー生命の概要：保有契約

51.4 53.6
57.6 61.1

66.5

816 837 
871 891 906 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

保有契約高 保有契約件数

保有契約高及び保有契約件数の推移1

（兆円） （万件）

2,013 2,087 2,137 2,157 2,133

9,227 9,532 
10,540 

11,144 
12,065 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

保有契約年換算保険料 うち、第三分野

保有契約年換算保険料の推移1

（億円）

注1：個人保険と個人年金保険の合計

－単体ベース－ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野

129 117 129 115 89

821 
746 

1,054 

1,285 

1,605 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

新契約年換算保険料 うち、第三分野

ソニー生命の概要：新契約

5.39 5.12

6.65

8.38

10.0563.6 

52.5 

61.5 

68.2 
72.0 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

新契約高 新契約件数

新契約高及び新契約件数の推移1

（兆円） （万件）

新契約年換算保険料の推移1

（億円）

注1：個人保険と個人年金保険の合計

－単体ベース－ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー生命の概要：財務基盤

25,658 

19,131 
15,044 

6,531 

(2,013)

(6,893)

533 
5,618 

14,680 

22,083 

18,764 

19,665 
20,663 21,211 20,070 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

修正純資産 保有契約価値

経済価値ベースのEV1の推移

（億円）

－単体ベース－

格付け情報2

AA A+
R&I S&P

2,476.3%

2,126.6% 2,191.1%
2,046.1%

1,887.6%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ソルベンシー ･マージン比率

ソルベンシー・マージン比率の推移 (J-GAAP)

注1：ソニー生命が従前開示していたMCEVと計算方法は同一であり、その詳細はソニー生命の2024年3月末経済価値ベースのエンベディット・バリューの開示を参照
注2：2024年2月8日時点

ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー生命の概要：運用

運用資産の構成（一般勘定）1

84.4% 83.1% 79.2% 78.0% 74.5%

9.8% 11.2% 13.9% 15.4% 17.0%

2.1% 1.9% 1.8% 1.8% 1.8%
0.8% 0.7% 1.5% 1.8% 3.1%
0.2% 0.4% 0.8% 1.1% 1.1%
0.9% 0.9% 0.8% 0.7% 0.7%
1.8% 1.8% 2.0% 1.2% 1.8%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

国内公社債 外国公社債
保険約款貸付金 現預金・コールローン
繰延税金資産 不動産
その他

一般勘定資産合計（兆円）

12.112.011.610.79.9

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

資産運用利回りと平均予定利率

2.17% 2.17% 
2.20% 

2.15% 

1.87% 

1.93% 1.92% 1.91%
1.93% 1.94%

1.70%

1.80%

1.90%

2.00%

2.10%

2.20%

2.30%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

基礎利益上の運用収支等の利回り（一般勘定）

平均予定利率（一般勘定）

0.00%

注1：貸借対照表価額ベース

ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー生命の期首期末における税引前CSM変動内訳（CSMムーブメント）

2,035 2,089 
1,948 

292 (151)

(55) 2,035 

364 (151)

(158)

FY22 FY23

期初CSM 新契約CSM CSM償却 その他 期末CSM（十億円）

6.9%
CSM償却割合1

6.7%
CSM償却割合1

注1：CSM償却割合は、期首CSMに新契約CSMとその他を加算した償却前CSMを分母として算出

－単体ベース, 国際基準(IFRS)－ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー損保の概要：自動車保険

元受正味保険料

（億円）

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

1,076 
1,162 

1,243 1,285 
1,363 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

正味損害率及び正味事業費率、コンバインドレシオ

59.8% 
52.4% 53.2% 

59.0% 62.1% 

26.6% 

27.2% 25.6% 
25.5% 

25.5% 

86.4%

79.6% 78.8%
84.5%

87.6%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

: 正味損害率 : 正味事業費率

ソニー生命 ソニー損保ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー損保の概要：財務基盤

単体ソルベンシー・マージン比率の推移単体ESRの推移

707 
798 

849 887 875 

322 331 360 358 342 

219%

241% 236%
247%

256%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

経済価値資本 経済価値リスク量 ESR

666
715

764 785 776

152 165 187 198 211

872% 862%
813% 790%

734%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

ソルベンシー・マージン総額

リスクの合計額

単体ソルベンシー・マージン比率

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

（億円） （億円）

注1：ソニー損保の経済価値資本及びリスク量の計測は、第三者の検証等は受けていない

1 1

ソニー生命 ソニー損保ソニー損保 ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー銀行の概要：口座数、預金残高

預金残高の推移口座数

150
158

166
178

193

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

20,286 
23,543 

27,134 
29,898 

34,649 

4,532 

4,850 

4,577 

5,011 

6,147 

24,818 

28,393 

31,712 

34,909 

40,796 

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

（万件） （億円）

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

: 円預金 : 外貨預金

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行ソニー銀行 その他
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金融分野ソニー銀行の概要：自己資本

8.85%
8.00%

8.62%

13.29%
12.41%

FY19 FY20 FY21 FY22 FY23

自己資本比率（単体）

2024年3月（百万円）

144,838普通株式又は強制転換条項付優先株式に係る株主資本の額1
67,000うち、資本金及び資本剰余金の額2
83,355うち、利益剰余金の額3

144,839コア資本に係る基礎項目の額（イ）4

7,534無形固形資産（モーゲージ・サービシング・ライツに
係るものを除く。）の額の合計額

5

7,534うち、のれん及びモーゲージ・サービシング・ライツに係るもの以外
の額

6

1,514適格引当金不足額7
9,048コア資本に係る調整項目の額（ロ）8

135,790自己資本の額（（イ）−（ロ））（ハ）9
628,680信用リスク・アセット額の合計額10
93,370オペレーショナル・リスク相当額の合計額を8%で除して得た額11

371,703フロア調整額12
1,093,755リスク・アセット等の額の合計額（ニ）13

12.41%自己資本比率（（ハ）/（ニ））14
1,093,755単体リスク・アセットの合計額15

43,750単体総所要自己資本額（国内基準）
（リスク・アセット額✕4%）

16

FY23自己資本の構成（単体）

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

注：FY22及びFY23は、令和4年金融庁告示第22号等による改正後の平成18年金融庁告示第19号に則り算出

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行ソニー銀行 その他
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金融分野ソニーライフ・コミュニケーションズ（保険製作所）の概要

事業内容 店舗展開

保険代理店 (生命保険、損害保険)

新体験型店舗「保険製作所」の運営

各種セミナーの企画・運営

全国主要都市10店舗

札幌駅前通、仙台一番町、東京二子玉川、横浜みなとみらい、
名古屋栄ミナミ、京都四条烏丸、大阪梅田、神戸三宮、
広島基町、福岡天神

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他その他

特徴

ライフプランナー×保険代理店

ライフプランナーがチームで対応する
来店型保険代理店

商品供給

生命保険 損害保険 住宅ローン

商品提供

SFG各子会社から
商品を供給

上質な店舗空間

上質な店舗空間を活用した
サービスの提供

幅広い商品

とサービス

来店型・

チーム制の

メリット

コンサル

機能
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金融分野ソニーライフケア（介護事業）の概要

ソニーライフケア（持株会社）、ライフケアデザイン（事業会社）及びプラウドライフ（事業会社）

100% 100%

介護事業の持株会社

2014年4月に現ソニーフィナンシャルグループ（SFGI）からの新設分割にて設立

介護事業の経営管理が目的

グループ従業員総数1,493名

ライフケアデザイン
株式会社

｢はなことば｣ブランドでホーム展開

2015年5月にSLCが一部出資、
2017年8月に100%子会社化

ボリューム層において計33ホーム運営

FY23 売上高 92億円 (IFRS)
はなことば鶴見寺尾

プラウドライフ
株式会社

2013年にSFH（現SFGI）が買収後、2014年SLC
設立とともにSLCの100%子会社となる

アッパーミドルからミドル層において
計11ホーム運営

FY23 売上高 57億円 (IFRS)

｢ソナーレ｣｢ぴあはーと｣ブランドでホーム展開

ソナーレ目黒不動前

（2024年3月末時点）

アッパーミドル層からボリューム層において、計44拠点、2,487室を運営

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行 その他その他
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金融分野SFGIの概要：財務諸表 (IFRS)

連結貸借対照表

（百万円）

FY23FY22資産の部

流動資産

913,815 756,493 現金及び現金同等物

398,153 328,358 金融分野における投資及び
貸付

127,016 127,413 営業債権、その他の債権及
び契約資産

57,254 47,044 その他の金融資産

50,487 16,029 その他の流動資産

1,546,725 1,275,337 流動資産合計

非流動資産

4,905 -持分法で会計処理されている
投資

18,939,794 18,237,761 金融分野における投資及び
貸付

14,162 15,316 有形固定資産

76,288 84,023 使用権資産

77,323 78,197 のれん及び無形資産（コンテ
ンツ資産含む）

-2,687 繰延税金資産

52,882 46,941 その他の金融資産

165,049 172,565 その他の非流動資産

19,330,403 18,637,490 非流動資産合計

20,877,128 19,912,827 資産の部合計

連結損益計算書

（百万円）

FY23FY22負債・純資産の部

流動負債

1,802,337 1,891,856 短期借入金

61,153 77,703 営業債務及びその他の債務

3,670,567 3,163,237 銀行ビジネスにおける顧客預金

10,050 15,213 未払法人所得税

77,523 77,605 その他の金融負債

209,555 194,174 その他の流動負債

5,831,185 5,419,788 流動負債合計

非流動負債

703,106 663,353 長期借入債務

39,284 37,183 退職給付に係る負債

36,368 60,554 繰延税金負債

12,931,995 12,364,973 保険契約負債

214,414 175,026 その他の金融負債

7,607 7,225 その他の非流動負債

13,932,774 13,308,314 非流動負債合計

19,763,959 18,728,102 負債の部合計

1,113,169 1,180,905 金融分野の株主に帰属する資本

-3,820 非支配持分

1,113,169 1,184,725 資本の部合計

20,877,128 19,912,827 負債・資本の部合計

（百万円）

FY23FY22

1,769,954 889,082 金融ビジネス収入

1,615,594 575,111 金融ビジネス費用

(19,271)(4,147)その他の営業損（益）（純額）

1,596,323 570,964 金融ビジネス費用・一般費用合計

(55)-持分法による投資利益（損失）

173,576 318,118 営業利益

173,576 318,118 税引前利益

49,063 89,897 法人所得税

124,513 228,221 当期純利益

123,986 227,849 金融分野の当期純利益

527 372 非支配持分に帰属する当期純利益

－連結ベース, 国際基準(IFRS)－

注：本資料に記載されているSFGIのIFRSに基づく財務データは未監査

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行SFGISFGI
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金融分野SFGIの概要：財務諸表 (J-GAAP)

連結貸借対照表

（百万円）
FY23FY22資産の部

824,905 696,193現金及び預貯金

88,909 60,300コールローン及び買入手形

12,669 19,727買入金銭債権

63,285 58,712金銭の信託

16,801,560 15,413,310有価証券

3,682,002 3,222,226貸出金

102,649 104,633有形固定資産

56,428 56,428土地

25,561 25,885建物

18,591 19,523リース資産

33 14建設仮勘定

2,034 2,781その他の有形固定資産

67,772 68,488無形固定資産

64,888 65,408ソフトウエア

2,857 3,037のれん

2 2リース資産

25 40その他の無形固定資産

2,476 2,382再保険貸

2,327 6,315外国為替

270,279 216,565その他資産

9,836 7,142退職給付に係る資産

156,755 145,424繰延税金資産

(1,669)(1,660)貸倒引当金

22,083,761 20,019,761資産の部合計

（百万円）
FY23FY22負債の部

15,072,758 13,446,823保険契約準備金

111,180 98,739支払備金

14,958,281 13,344,833責任準備金

3,296 3,251契約者配当準備金

3,464 2,731代理店借

4,976 4,778再保険借

3,845,606 3,306,981預金

209,410 264,637コールマネー及び売渡手形

938,854 791,777売現先勘定

566,039 765,874債券貸借取引受入担保金

467,716 408,039借用金

1,781 1,401外国為替

70,000 60,000社債

195,519 216,546その他負債

5,461 5,384賞与引当金

38,402 36,268退職給付に係る負債

67,622 63,562特別法上の準備金

67,622 63,562価格変動準備金

2,139 -持分法適用に伴う負債

21,489,753 19,374,806負債の部合計
純資産の部
株主資本

20,029 20,029 資本金

191,259 191,259 資本剰余金

452,945 461,805 利益剰余金

664,234 673,094 株主資本合計

その他の包括利益累計額

(70,773)(32,027)その他有価証券評価差額金

286 321 繰延ヘッジ損益

(2,720)(2,720)土地再評価差額金

2,981 2,429 退職給付に係る調整累計額

(70,226)(31,997)その他の包括利益累計額合計

-3,858 非支配株主持分

594,008 644,955 純資産の部合計

22,083,761 20,019,761 負債及び純資産の部合計

－連結ベース, 日本基準 (J-GAAP)－ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行SFGISFGI
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金融分野SFGIの概要：財務諸表 (J-GAAP)
連結損益計算書

FY23FY22（百万円）
3,450,3002,137,696経常収益
3,177,9361,900,978生命保険事業
1,742,4301,471,912保険料等収入
1,733,8231,464,765保険料

8,6067,146再保険収入
1,375,590368,142資産運用収益

229,540227,426利息及び配当金等収入
00金銭の信託運用益

2,388642売買目的有価証券運用益
17,2907,006有価証券売却益

312有価証券償還益
－5,088金融派生商品収益

169,87597,877為替差益
1,62674その他運用収益

954,86530,014特別勘定資産運用益
59,91560,923その他経常収益

152,082145,188損害保険事業
150,670143,866保険引受収益
150,540143,760正味収入保険料

129106積立保険料等運用益
1,3631,264資産運用収益
1,4801,371利息及び配当金収入

12–有価証券売却益
(129)(106)積立保険料等運用益振替

4857その他経常収益
105,28879,017銀行事業
77,89553,775資金運用収益
31,41926,942貸出金利息
38,42023,661有価証券利息配当金

2924コールローン利息及び買入手形利息
50146預け金利息

7,9182,928金利スワップ受入利息
5672その他の受入利息

22,01518,775役務取引等収益
1,7834,436その他業務収益
1,6623,109外国為替売買益

1201,326その他の業務収益
3,5932,030その他経常収益

14,99312,510その他
14,99312,510その他経常収益

FY23FY22（百万円）

3,395,9412,015,325経常費用

3,155,7491,809,876生命保険事業

1,054,636911,723保険金等支払金

134,384130,829保険金

19,83618,822年金

231,612238,363給付金

652,696503,425解約返戻金

9,04912,256その他返戻金

7,0558,027再保険料

1,612,051626,892責任準備金等繰入額

7,7362,374支払備金繰入額

1,604,314624,518責任準備金繰入額

00契約者配当金積立利息繰入額

221,90224,602資産運用費用

41,46717,756支払利息

44,6501,994有価証券売却損

1,817604有価証券評価損

190有価証券償還損

128,182－金融派生商品費用

4815貸倒引当金繰入額

1,0401,109賃貸用不動産等減価償却費

4,6783,120その他運用費用

182,182169,250事業費

84,97777,407その他経常費用

144,231133,884損害保険事業

106,66298,313保険引受費用

81,33973,419正味支払保険金

10,42110,086損害調査費

1,0611,174諸手数料及び集金費

4,7042,183支払備金繰入額

9,13311,449責任準備金繰入額

00その他保険引受費用

00資産運用費用

00その他運用費用

37,55435,558営業費及び一般管理費

1412その他経常費用

－連結ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

FY23FY22（百万円）
80,568 56,475 銀行事業
29,565 10,769 資金調達費用
23,909 8,523 預金利息

299 214 コールマネー利息及び売渡手形利息
5,254 1,937 売現先利息

－0 債券貸借取引支払利息
0 0 借用金利息
6 15 社債利息

95 78 その他の支払利息
16,667 13,679 役務取引等費用
2,080 4,506 その他業務費用

31,768 27,045 営業経費
486 474 その他経常費用

15,391 15,088 その他
15,391 15,088 その他経常費用
54,358 122,370 経常利益
13,502 50,055 特別利益

134 173 国庫補助金
－27,789 固定資産等処分益

13,367 －関係会社株式売却益
－22,093 在外子会社における資金回収による利益

4,716 4,837 特別損失
179 508 固定資産等処分損
92 58 減損損失

4,059 3,882 特別法上の準備金繰入額
4,059 3,882 価格変動準備金繰入額

38 －不動産圧縮損
346 387 その他特別損失

2,452 1,550 契約者配当準備金繰入額
60,691 166,037 税金等調整前当期純利益
15,179 51,654 法人税及び住民税等
3,846 (4,511)法人税等調整額

19,025 47,142 法人税等合計
41,665 118,895 当期純利益

489 369 非支配株主に帰属する当期純利益
41,176 118,525 親会社株主に帰属する当期純利益

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行SFGISFGI
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金融分野ソニー生命の概要：財務諸表 (IFRS)
損益計算書

－単体ベース, 国際基準(IFRS)－ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行SFGI

（百万円）

FY23FY22
445,729 420,951 保険収益

151,032 150,723 CSM1償却額

26,434 23,114 リスク調整の解放

156,618 146,757 予想発生保険金等2

108,934 97,385 保険獲得キャッシュ・フロー3の回収

2,711 2,972 その他
274,671 261,065 保険サービス費用
158,756 162,951 発生保険金等4

108,934 97,385 保険獲得キャッシュ・フロー3の償却額
6,981 729 その他

171,058 159,886 保険サービス損益
1,070,080 256,468 資産運用収益（純額）

100,566 214,368 資産運用収益（一般勘定）5

180,822 194,521 利息収益
(80,256)19,847 その他
969,514 42,101 資産運用収益（特別勘定）6

1,029,227 84,942 保険金融費用（収益）
685,726 (176,328)保険契約負債の変動

182,715 173,651 利息費用
160,786 87,619 その他
40,853 171,526 投資損益
46,677 42,219 その他営業費用7

38,788 19,260 その他
(85,465)(61,478)その他損益
126,445 269,934 税引前純利益（営業利益）

注：本資料に記載されているソニー生命のIFRSに基づく財務データは未監査
注1：契約上のサービス・マージン (Contractual Service Margin) 
注2：予想される発生保険金及び契約維持のための管理費
注3:保険契約の取得に直接起因する費用
注4:発生保険金及び契約維持のための管理費
注5:一般勘定とは、特別勘定に含まれない金融資産を管理するための勘定。一般勘定は、契約者に一定の利率の保証（保証利率）がされており、生命保険会社が運用のリスクを負うもの
注6:特別勘定とは、変額保険や変額個人年金保険などでその運用実績を直接保険金等に反映することを目的として、他の勘定と分離して運用する勘定
注7:保険契約の履行に直接起因しない諸経費
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金融分野ソニー生命の概要：財務諸表 (J-GAAP)
貸借対照表

FY23FY22資産の部

335,491 211,447現金及び預貯金

335,491 211,447預貯金

88,500 60,300コールローン

40 40金銭の信託

15,573,054 14,393,399有価証券

8,212,915 8,623,151国債

8,753 1,035地方債

1,028,591 966,153社債

33,414 26,773株式

2,340,266 2,081,697外国証券

3,949,112 2,694,587その他の証券

219,365 212,448貸付金

218,771 211,811保険約款貸付

593 636一般貸付

79,933 80,319有形固定資産

55,789 55,789土地

23,532 23,675建物

97 175リース資産

10 12建設仮勘定

502 666その他の有価固定資産

34,401 34,001無形固定資産

31,540 30,959ソフトウェア

2,857 3,037のれん

3 4その他の無形固定資産

2,193 1,956再保険貸

147,173 107,188その他資産

82,449 51,200未収金

3,741 3,698前払費用

32,370 30,891未収収益

6,139 5,942預託金

17,629 11,787先物取引差入証拠金

2,887 2,417先物取引差金勘定

－305金融派生商品

861 －金融商品等差入担保金

1,022 844仮払金

72 100その他の資産

5,473 4,881前払年金費用

138,934 126,467繰延税金資産

(720)(704)貸倒引当金

16,623,842 15,231,746資産の部合計

FY23FY22負債・純資産の部

14,828,502 13,216,405保険契約準備金

59,479 51,743支払備金

14,765,726 13,161,411責任準備金

3,296 3,251契約者配当準備金

3,464 2,731代理店借

3,644 3,912再保険借

1,342,395 1,466,663その他負債

712,973 625,426売現先勘定

566,039 765,874債券貸借取引受入担保金

47 8,705未払法人税等

4,157 14,865未払金

34,011 28,266未払費用

837 837前受収益

1,264 729預り金

8,524 4,119預り保証金

－771先物取引差金勘定

6,914 9,712金融派生商品

－176金融商品等受入担保金

114 202リース債務

1,748 1,729資産除去債務

3,071 2,386仮受金

2,690 2,860その他の負債

33,876 33,131退職給付引当金

67,222 63,201特別法上の準備金

67,222 63,201価格変動準備金
16,279,107 14,786,047負債の部合計

70,000 70,000資本金

5,865 5,865資本剰余金

5,865 5,865資本準備金

344,433 404,353利益剰余金

64,134 64,134利益準備金

280,298 340,218その他利益剰余金

280,298 340,218繰越利益剰余金

420,298 480,218株主資本合計

(72,841)(31,798)その他有価証券評価差額金

(2,720)(2,720)土地再評価差額金

(75,562)(34,518)評価・換算差額等合計
344,735445,699純資産の部合計

16,623,842 15,231,746負債及び純資産の部合計

損益計算書

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

（百万円）（百万円）

ソニー生命ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行SFGI

FY23FY22
3,180,9581,904,419経常収益

1,743,9771,473,844保険料等収入

1,735,3701,466,698保険料

8,6067,146再保険収入

1,375,599368,135資産運用収益

229,549227,429利息及び配当金等収入
93預貯金利息

212,295210,002有価証券利息・配当金

7,1516,990貸付金利息

9,2019,194不動産賃貸料

8911,239その他利息配当金

00金銭の信託運用益

2,388642売買目的有価証券運用益
17,2907,006有価証券売却益

312有価証券償還益

–5,088金融派生商品収益

169,87597,866為替差益

1,62674その他運用収益

954,86630,014特別勘定資産運用益

61,38162,439その他経常収益

3,2134,873年金特約取扱受入金
49,99554,125保険金据置受入金

8,1723,440その他の経常収益

3,154,8421,809,027経常費用

1,054,636911,723保険金等支払金

134,384130,829保険金

19,83618,822年金

231,612238,363給付金
652,696503,425解約返戻金

9,04912,256その他返戻金

7,0558,027再保険料

1,612,051626,892責任準備金等繰入額

7,7362,374支払備金繰入額

1,604,314624,518責任準備金繰入額

00契約者配当金積立利息繰入額

FY23FY22
221,90224,597資産運用費用

41,46717,752支払利息

44,6501,994有価証券売却損

1,817604有価証券評価損

190有価証券償還損

128,182–金融派生商品費用
4815貸倒引当金繰入額

1,0401,109賃貸用不動産等減価償却費

4,6773,120その他運用費用

181,617168,742事業費

84,63577,070その他経常費用

52,40246,856保険金据置支払金

20,08218,480税金
9,8369,324減価償却費

1,6032,375退職給付引当金繰入額

71033その他の経常費用

26,11595,392経常利益

–49,372特別利益

–27,782固定資産等処分益

–21,590子会社清算に伴う特別配当金

4,5334,463特別損失
116226固定資産等処分損

490減損損失

4,0213,848特別法上の準備金繰入額

4,0213,848価格変動準備金繰入額

346387子会社株式評価損

2,4521,550契約者配当準備金繰入額

19,128138,751税引前当期純利益
1,51941,905法人税及び住民税

4,029(3,925)法人税等調整額

5,54937,980法人税等合計

13,579100,770当期純利益
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金融分野ソニー損保の概要：財務諸表 (J-GAAP)
損益計算書貸借対照表

FY23FY22
152,088145,194経常収益

150,670143,866保険引受収益

150,540143,760正味収入保険料

129106積立保険料等運用益

1,3661,267資産運用収益

1,4831,374利息及び配当金収入

12–有価証券売却益

(129)(106)積立保険料等運用益振替

5260その他経常収益

145,610135,241経常費用

107,69799,270保険引受費用

81,33973,419正味支払保険金

10,42110,086損害調査費

2,0962,131諸手数料及び集金費

4,7042,183支払備金操入額

9,13311,449責任準備金繰入額

00その他保険引受費用

––資産運用費用

37,90235,964営業費及び一般管理費

96その他経常費用

96その他の経常費用

6,4789,953経常利益

––特別利益

5641特別損失

187固定資産処分損

3834特別法上の準備金繰入額

3834価格変動準備金繰入額

6,4219,911税引前当期純利益

1,6293,520法人税及び住民税

201(714)法人税等調整額

1,8312,805法人税等合計

4,5907,105当期純利益

FY23FY22資産の部

24,29031,731現金及び預貯金

00現金

24,29031,731預貯金

30,00030,000コールローン

189,056170,983有価証券

103,32785,352国債

40,56839,990地方債

44,05944,612社債

601531株式

499496外国証券

7451,054有形固定資産

9191建物

41建設仮勘定

649961その他の有形固定資産

21,49522,791無形固定資産

19,8409,615ソフトウェア

1,64313,165ソフトウェア仮勘定

1011その他の無形固定資産

23,01720,123その他資産

1,2241,231未収保険料

243152再保険貸

38273外国再保険貸

13,21111,626未収金

10699未収収益

700748預託金

7,4925,992仮払金

16,29716,414繰延税金資産

304,902293,100資産の部合計

FY23FY22負債の部

244,255230,417保険契約準備金

51,70046,995支払備金

192,554183,421責任準備金

17,15216,519その他負債

1,259817再保険借

7247外国再保険借

425870未払法人税等

8888預り金

6,2276,445未払金

9,0798,250仮受金

2,5792,481退職給付引当金

1,0481,124賞与引当金

118役員賞与引当金

399361特別法上の準備金

399361価格変動準備金

265,446250,914負債の部合計

純資産の部

株主資本

20,000 20,000資本金

3,389 3,389資本剰余金

3,389 3,389資本準備金

16,242 18,756利益剰余金

6,753 5,332利益準備金

9,489 13,424その他利益剰余金

9,489 13,424繰越利益剰余金

39,63242,146株主資本合計

評価・換算差額等

(176)39その他有価証券評価差額金

(176)39評価・換算差額等合計

39,45642,186純資産の部合計

304.902293,100負債及び純資産の部合計

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－ソニー生命 ソニー損保ソニー損保 ソニー銀行SFGI

（百万円） （百万円）
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金融分野ソニー銀行の概要：財務諸表 (J-GAAP)

貸借対照表

FY23FY22資産の部

680,574589,104 現金預け金

409－コールローン

12,66919,727 買入金銭債権

63,24458,671 金銭の信託

1,040,161849,493 有価証券

3,462,6053,009,746 貸出金

2,3276,315 外国為替

78,95060,212 その他資産

951971 有形固定資産

10,8598,000 無形固定資産

1,9332,502 繰延税金資産

(872)(879)貸倒引当金

5,353,8154,603,865 資産の部合計

FY23FY22負債の部

4,079,6953,490,971 預金

289,410319,637 コールマネー

225,880166,351 売現先勘定

463,900403,900 借用金

1,7811,401 外国為替

50,00040,000 社債

90,10355,430 その他負債

500480 賞与引当金

1,4581,399 退職給付引当金

202183 睡眠預金払戻損失引当金

5,202,9324,479,756 負債の部合計
純資産の部

38,500 38,500 資本金

28,500 28,500 資本剰余金

83,35558,794 利益剰余金

150,355125,794 株主資本合計

424(1,823)その他有価証券評価差額金

102137 繰延ヘッジ損益

150,882124,109 純資産の部合計

5,353,8154,603,865 負債及び純資産の部合計

損益計算書

FY23FY22
101,90672,390 経常収益

80,74653,775 資金運用収益

15,76412,124 役務取引等収益

1,7834,436 その他業務収益

3,6122,053 その他経常収益

77,82253,252 経常費用

29,57310,761 資金調達費用

18,37314,882 役務取引等費用

2,0804,513 その他業務費用

27,41222,637 営業経費

381456 その他経常費用

24,08419,137 経常利益

16,080－特別利益

11,2226,626 法人税等合計

28,94112,511 当期純利益

－単体ベース, 日本基準 (J-GAAP)－

（百万円） （百万円）

ソニー生命 ソニー損保 ソニー銀行ソニー銀行SFGI
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金融分野会計基準の差異による主な影響（生命保険事業：利益面）

• 新契約獲得費用が契約獲得時に一括して計上され、また、責任準備金の計上負担
が契約初期の比重が大きいため、新契約獲得が好調である（成長率が高い）ほど、
当年度の利益は伸び悩む傾向を持つ。

• 保険負債（責任準備金）に関する計算前提は法令等で定められているため、原則そ
の後の金利変動等の影響は受けない。

J-GAAP（日本会計基準、法定会計）

• 新契約獲得費用が繰り延べられて保険期間を通じて償却されるため、J-GAAPに比
べ新契約業績及び保険会社としての成績を適切に示すことが可能

• 保険負債に関しては原則契約時点の計算前提で評価される。

一方、変額保険・年金に関連する繰り延べられた新契約獲得費用及び最低給付に
対する保険債務は、期末時点の最善の見積の前提条件を使用することになるため、
市況変動等が利益額に影響を与える。

US-GAAP

• 保険負債は、①確率加重された割引後CF、②リスク調整、及び③未稼得利益を表
す契約上のサービスマージン（CSM）等から測定され、CSMは保険サービスの提供
に基づいて収益認識されるため、収益が保険期間を通じて平準化される傾向を持つ。

• 保険負債の計算前提は毎期更新され、将来CFの見通し変更の影響は、原則として、
残りの保険期間を通じ平準的に純利益として認識される。

IFRS 17（国際財務報告基準：保険契約）

この他に、銀行事業における住宅ローン契約時手数料の収益計上タイミングの差異、また、事業に
よらず、金融商品の価格変動による影響範囲（期間損益計上又は資本直入・その他包括利益(OCI)
計上）の差異がある。

利益

（各期に対応する）
新契約獲得費用
･責任準備金等

（期間）

新契約獲得が
好調な場合

【イメージ図】
収益の発生

契約日
▼

費用

利益

初期費用が保険期間を
通じて償却 会社全体の各期収益

【イメージ図】
<新契約獲得時の測定>

将
来
の
収
入
現
価

①将来の
支出現価

②リスク
調整

③CSM

平準的に償却
（利益計上）

以前に獲得し
た契約の
CSM償却

（期間）会社全体の各期収益

利益

初期費用等も①に含まれるため、
費用も期間償却されていると言える

収益の発生

利益

新契約獲得費用
･責任準備金等

新契約獲得が
好調な場合

契約日
▼

利益

販売手数料や医的診査
費用など契約初期に
集中的に費用が発生

（期間）

費用

会社全体の各期収益

【イメージ図】
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金融分野SFGIの修正純利益・修正ROEの定義（FY22以降）

SFGI連結当期純利益 － 調整項目
SFG連結

修正純利益

投資損益のうち変額保険関連損益1・為替差額（除くヘッジコスト相当分等2）

ソニー生命調整項目
（全て税引後）

保険金融損益のうち変額保険関連損益3・為替差額

有価証券の売却損益

その他一過性の損益

一過性の損益

SFGI、
ソニー損保、

ソニー銀行、

その他子会社

修正純利益÷純資産*
*分母となる純資産は四半期平均純資産を使用：（期首純資産＋各四半期末純資産）÷5

SFG連結

修正ROE

当期純利益から市況変動や一時的な要因等を除き、ベースとなる利益の成長を測定する指標として、「修正純利益」及び「修正ROE」
を導入する

注1：変額保険・変額個人年金保険見合いで有する、純損益を通じて公正価値で測定する金融資産から生じるもの 注2：ヘッジポジションを保持するために必要な取引手数料・マージンコスト。純損益を通じて公正価値で測定するもの
として指定(FVO指定)した債券から生じる当期の経過利息(期首金利に基づく)を含む 注3：変額保険・変額個人年金保険に係る基礎となる項目の変動ならびに金利及びその他金融リスクの変動による影響
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金融分野SFGIの当期純利益（一過性要因調整後）・ROE（一過性要因調整後）の定義（FY19からFY21）

SFGI連結当期純利益 － 調整項目

SFG連結

当期純利益（一過性要因調整後）

一過性の損益

SFGI、
ソニー生命、

ソニー損保、

ソニー銀行、

その他子会社

調整項目
（全て税引後）

当期純利益（一過性要因調整後）÷純資産*
*分母となる純資産は期首期末平均純資産を使用：（期首純資産＋期末純資産）÷2

SFG連結

ROE（一過性要因調整後）
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金融分野SFGIの当期純利益から修正純利益への調整表
FY23(IFRS 17)FY22(IFRS 17)FY21(IFRS 4)FY20(US-GAAP)FY19(US-GAAP)

税引後

法人税
及び

その他税引前税引後

法人税
及び

その他税引前税引後

法人税
及び

その他税引前税引後

法人税
及び

その他税引前税引後

法人税
及び

その他税引前（億円）

1,240 496 1,736 2,278 903 3,181 1,042 459 1,501 1,167 478 1,646 928 368 1,296 
SFG連結
税引前純利益（営業利益）／
税引後当期純利益

SFGI関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－(53)(21)(74)－－－介護事業に係る減損

－－－158 63 221 (118)(50)(168)－－－－－－不正送金事案に係る調整

－－－158 63 221 (118)(50)(168)(53)(21)(74)－－－小計：SFGI関連調整項目

ソニー生命関連一過性要因項目：

6,328 2,493 8,821 256 101 357 －－－－－－－－－
投資損益のうち変額保険関連損益1・為替差額
（除くヘッジコスト相当分等2）

(6,162)(2,428)(8,590)522 207 729 －－－－－－－－－保険金融損益のうち変額保険関連損益3・為替差額

38 15 53 36 14 50 －－－－－－－－－有価証券の売却損益

－－－200 79 280 －－－－－－－－－その他一過性の損益

204 80 284 1,015 402 1,417 －－－－－－－－－小計：ソニー生命関連調整項目

ソニー銀行関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－120 48 168 (121)(47)(168)公正価値オプション適用債券評価損益

142 56 198 －－－－－－－－－－－－SPSV株式譲渡関連益
142 56 198 －－－－－－120 48 168 (121)(47)(168)小計：ソニー銀行関連調整項目

ソニー損保関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－－－－－－－一過性損益

－－－－－－－－－－－－－－－小計：ソニー損保関連調整項目

その他子会社関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－－－－－－－一過性損益

－－－－－－－－－－－－－－－小計：その他子会社関連調整項目

346 136 482 1,173 465 1,638 (118)(50)(168)67 27 94 (121)(47)(168)調整項目合計

894 360 1,254 1,105 438 1,543 1,160 509 1,669 1,101 452 1,552 1,048 415 1,463 
税引前修正純利益・
税引前当期純利益（一過性要因調整後）
／税引後修正純利益（“修正純利益”）
・税引後当期純利益（一過性要因調整後）

注1：変額保険・変額個人年金保険見合いで有する、純損益を通じて公正価値で測定する金融資産から生じるもの 注2：ヘッジポジションを保持するために必要な取引手数料・マージンコスト。純損益を通じて公正価値で測定するもの
として指定(FVO指定)した債券から生じる当期の経過利息(期首金利に基づく)を含む 注3：変額保険・変額個人年金保険に係る基礎となる項目の変動ならびに金利及びその他金融リスクの変動による影響
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金融分野主要3子会社の修正純利益・修正ROEの定義（FY22以降）

単体当期純利益 － 調整項目

ソニー生命、ソニー損保、ソニー銀行単体

修正純利益

投資損益のうち変額保険関連損益1・為替差額（除くヘッジコスト相当分等2）

ソニー生命調整項目
（全て税引後）

保険金融損益のうち変額保険関連損益3・為替差額

有価証券の売却損益

その他一過性の損益

一過性の損益

ソニー損保、

ソニー銀行

修正純利益÷純資産*
*分母となる純資産は四半期平均純資産を使用：（期首純資産＋各四半期末純資産）÷5

ソニー生命、ソニー損保、ソニー銀行単体

修正ROE

注1：変額保険・変額個人年金保険見合いで有する、純損益を通じて公正価値で測定する金融資産から生じるもの 注2：ヘッジポジションを保持するために必要な取引手数料・マージンコスト。純損益を通じて公正価値で測定するもの
として指定(FVO指定)した債券から生じる当期の経過利息(期首金利に基づく)を含む 注3：変額保険・変額個人年金保険に係る基礎となる項目の変動ならびに金利及びその他金融リスクの変動による影響
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金融分野主要3子会社の当期純利益（一過性要因調整後）・ROE（一過性要因調整後）の定義
（FY19からFY21）

単体当期純利益 － 調整項目

ソニー生命、ソニー損保、ソニー銀行単体

当期純利益（一過性要因調整後）

一過性の損益

ソニー生命、

ソニー損保、

ソニー銀行

調整項目
（全て税引後）

当期純利益（一過性要因調整後）÷純資産*
*分母となる純資産は期首期末平均純資産を使用：（期首純資産＋期末純資産）÷2

ソニー生命、ソニー損保、ソニー銀行単体

ROE（一過性要因調整後）
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金融分野主要3子会社の当期純利益から修正純利益への調整表
FY23(IFRS 17)FY22(IFRS 17)FY21(IFRS 4)FY20(US-GAAP)FY19(US-GAAP)

税引後
法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前

ソニー生命
（億円）

909 356 1,264 1,916 783 2,699 9633791,4729123681,2808753601,235税引前純利益（営業利益）／
税引後当期純利益

ソニー生命関連一過性要因項目：

6,328 2,493 8,821 256 101 357 －－－－－－－－－
投資損益のうち変額保険関連損益1・為替差額
（除くヘッジコスト相当分等2）

(6,162)(2,428)(8,590)522 207 729 －－－－－－－－－保険金融損益のうち変額保険関連損益3・為替差額

38 15 53 36 14 50 －－－－－－－－－有価証券の売却損益

－－－200 79 280 －－－－－－－－－その他一過性の損益

204 80 284 1,015 402 1,417 －－－－－－－－－調整項目合計

705 276 980 902 381 1,282 9633131,2769123431,2558753601,235
税引前修正純利益・
税引前当期純利益（一過性要因調整後）
／税引後修正純利益（“修正純利益”）
・税引後当期純利益（一過性要因調整後）

税引後
法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前

ソニー損保
（億円）

6827951134415611145156146481937931110税引前純利益（営業利益）／
税引後当期純利益

ソニー損保関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－－－－－－－一過性の損益

－－－－－－－－－－－－－－－調整項目合計

6827951134415611145156146481937931110
税引前修正純利益・
税引前当期純利益（一過性要因調整後）
／税引後修正純利益（“修正純利益”）
・税引後当期純利益（一過性要因調整後）

税引後
法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前税引後

法人税及
びその他税引前

ソニー銀行
（億円）

283 115 399 795113054217617674250(62)(30)(92)税引前純利益（営業利益）／
税引後当期純利益

ソニー銀行関連一過性要因項目：

－－－－－－－－－12048168(121)(47)(168)公正価値オプション適用債券評価損益

170 65 234 －－－－－－－－－－－－SPSV株式譲渡関連益

170 65 234 －－－－－－12048168(121)(47)(168)調整項目合計

11451164 7951130542176572682591775
税引前修正純利益・
税引前当期純利益（一過性要因調整後）
／税引後修正純利益（“修正純利益”）
・税引後当期純利益（一過性要因調整後）

注1：変額保険・変額個人年金保険見合いで有する、純損益を通じて公正価値で測定する金融資産から生じるもの 注2：ヘッジポジションを保持するために必要な取引手数料・マージンコスト。純損益を通じて公正価値で測定するもの
として指定(FVO指定)した債券から生じる当期の経過利息(期首金利に基づく)を含む 注3：変額保険・変額個人年金保険に係る基礎となる項目の変動ならびに金利及びその他金融リスクの変動による影響
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将来に関する記述等についてのご注意

このスライドに記載されている、ソニーの現在の計画、見通し、戦略、確信などのうち、歴史的事実でないものは、将来の業績に関する見通しです。将来の業績に関する見通しは、将来の営
業活動や業績、出来事・状況に関する説明における「確信」、「期待」、「計画」、「戦略」、「見込み」、「想定」、「予測」、「予想」、「目的」、「意図」、「可能性」やその類義語
を用いたものには限定されません。口頭又は書面による見通し情報は、広く一般に開示される他の媒体にも度々含まれる可能性があります。これらの情報は、現在入手可能な情報から得られ
たソニーの経営陣の仮定、決定ならびに判断にもとづいています。実際の業績は、多くの重要なリスクや不確実な要素により、これら業績見通しと大きく異なる結果となりうるため、これら
業績見通しのみに全面的に依拠することは控えるようお願いします。また、新たな情報、将来の事象、その他の結果にかかわらず、常にソニーが将来の見通しを見直して改訂するとは限りま
せん。ソニーはそのような義務を負いません。実際の業績に影響を与えうるリスクや不確実な要素には、以下のようなものが含まれます。

（１） ソニーが製品品質を維持し、その製品及びサービスについて顧客満足を維持できること
（２） 激しい価格競争、継続的な新製品や新サービスの導入、急速な技術革新、ならびに主観的で変わりやすい顧客嗜好などを特徴とする激しい市場競争の中で、十分なコスト削減

を達成しつつ顧客に受け入れられる製品やサービス（イメージセンサー、ゲーム及びネットワークのプラットフォーム、スマートフォンならびにテレビを含む）をソニーが設
計・開発し続けていく能力

（３） ソニーがハードウェア、ソフトウェア及びコンテンツの融合戦略を成功させられること、新しい技術や配信プラットフォームを考慮に入れた販売戦略を立案し遂行できること
（４） ソニーと他社との買収、合弁、投資、資本的支出、構造改革その他戦略的施策の成否を含む（ただし必ずしもこれらに限定されない）ソニーの戦略及びその実行の効果
（５） ソニーや外部の供給業者、サービスプロバイダやビジネスパートナーが事業を営む市場における法規制及び政策の変化（課税、及び消費者の関心が高まっている企業の社会的

責任に関連するものを含む）
（６） ソニーが継続的に、大きな成長可能性を持つ製品、サービス、及び市場動向を見極め、研究開発に十分な資源を投入し、投資及び資本的支出の優先順位を正しくつけて行い、

技術開発や生産能力のために必要なものも含め、これらの投資及び資本的支出を回収することができること
（７） ソニーの製品及びサービスに使用される部品、ソフトウェア、ネットワークサービス等の調達、ソニーの製品の製造、マーケティング及び販売、ならびにその他ソニーの各種

事業活動における外部ビジネスパートナーへの依存
（８） ソニーの事業領域を取り巻くグローバルな経済・政治情勢、特に消費動向
（９） 国際金融市場における深刻かつ不安定な混乱状況や格付け低下の状況下においても、ソニーが事業運営及び流動性の必要条件を充足させられること
（10） ソニーが、需要を予測し、適切な調達及び在庫管理ができること
（11） 為替レート、特にソニーが極めて大きな売上や生産コストを計上し、又は資産・負債及び業績を表示する際に使用する米ドル、ユーロ又はその他の通貨と円との為替レート
（12） ソニーが、高い能力を持った人材を採用、確保できるとともに、それらの人材と良好な関係を維持できること
（13） ソニーが、知的財産の不正利用や窃取を防止し、知的財産に関するライセンス取得や更新を行い、第三者が保有する知的財産をソニーの製品やサービスが侵害しているという

主張から防御できること
（14） 金利の変動及び日本の株式市場における好ましくない状況や動向（市場の変動又はボラティリティを含む）が金融分野の収入及び営業利益に与える悪影響
（15） 生命保険など金融商品における顧客需要の変化、及び金融分野における適切なアセット・ライアビリティー・マネージメント遂行の成否
（16） 大規模な災害、紛争、感染症などに関するリスク
（17） ソニーあるいは外部のサービスプロバイダやビジネスパートナーがサイバーセキュリティに関するリスク（ソニーのビジネス情報や従業員や顧客の個人を特定できる情報への

不正なアクセスや事業活動の混乱、財務上の損失の発生を含む）を予測・管理できること
（18） 係争中又は将来発生しうる法的手続又は行政手続の結果

ただし、業績に不利な影響を与えうる要素はこれらに限定されるものではありません。ウクライナ・ロシア情勢及び中東情勢に関する変化は、上記のリスク及び不確実な要素の多くに悪影響
を与える可能性があります。重要なリスク及び不確実な要素については、ソニーの最新の有価証券報告書（その後に提出される四半期報告書を含む）又は米国証券取引委員会に提出された最
新の年次報告書（Form 20-F）も併せてご参照ください。
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