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古語で「遊び」は、「心身を実生活から解き放って熱中・陶酔すること」「狩猟・歌舞・酒宴を楽しむこと」

を意味し、決して否定されるものではありませんでした。それが現代では、「実社会に対して有意義な

働きをしていないこと」という極めて否定的な意味合いを持つ言葉に変わってしまっています。

物質的豊かさに溢れる一方で、精神的豊かさが失われている今こそ、当社は企業活動を通じて「遊

びの解放」と「余暇文化の再生」を実現し、国民の健全で豊かな文化的生活に寄与していきたいと考

えています。

経営理念経営理念

「遊びを解放し、余暇文化を再生する」「遊びを解放し、余暇文化を再生する」

そのために

「遊び」の本質を追究したサービスを提供する

複合型アミューズメント企業を目指し

さらなる成長を実現してまいります



経営戦略経営戦略

ドメインにおける「本質」を選択・集中ドメインにおける「本質」を選択・集中

質から質への再投資による競争優位性の確保質から質への再投資による競争優位性の確保

「遊び」の本質を「非日常性の演出」、

「熱中陶酔できる楽しさの提供」と捉え、

真のサービスを具現化してまいります



会社概要会社概要

８３名（平成16年5月末現在）従 業 員 数

日野 洋一代表取締役社長

アミューズメント施設の運営事 業 内 容

318,500千円資 本 金

東京都目黒区（※平成16年4月に東京都渋谷区より移転）本 社 所 在 地

平成11年12月14日設 立

株式会社鉄人化計画 （TETSUJIN.Inc）社 名



沿革沿革

成長期成長期事業基盤の確立期事業基盤の確立期創業期創業期
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売上高

（売上高） （経常利益）

当社設立

H11.12 H12.4

「カラオケの鉄人」

第1号店をオープン

H13.3

「カラオケの鉄人」

第5号店をオープン

H14.1

「カラオケの鉄人」

第10号店をオープン

新規事業に進出

H14.8～

オリジナルカラオケシステム「鉄人シス

テム2号」を開発

当社初となる郊外型店舗をオープン

リニューアル及び「鉄人システム2号」
の導入を積極的に推進

（平成11年12月
期）

（平成12年12月期） （平成13年12月期） （平成14年8月期） （平成15年8月期）

※第4期（平成14年8月期）は、決算期変更により8ヶ月

【業績の推移】 （百万円）



事業ドメイン(1) 【遊びの4分類と当社のドメイン】事業ドメイン(1) 【遊びの4分類と当社のドメイン】

「遊び」の「遊び」の44分類のうち、競争性と模擬性を提供する分類のうち、競争性と模擬性を提供する

アミューズメントに事業ドメインを設定し遊びの本質を追究アミューズメントに事業ドメインを設定し遊びの本質を追究

イリンクス（眩暈）ミミクリ（模擬）アレア（運）アゴン（競争）

遊びの4分類
（※）

・ ルールはない

・一時的に知覚の安定を破壊し、
意識を官能的なパニックに陥
れ、一種の痙攣、失神状態に
達するところに楽しさがある

・ ルールはない

・ 遊戯者が他者になったつもり
で振舞うところに楽しさがある

・一定のルールがある

・遊戯者の能力は勝敗に無関
係

・ リスクとリターンが吊り合って
いる必要がある

・ 厳格なルールがある

・ 遊戯者の能力が勝敗に影響
するところに楽しさがある

・ すべての遊戯者が平等のチャ
ンスを与えられている必要が
ある

子供の

「ぐるぐるめまい」

メリーゴーランド

ぶらんこ

ワルツ

縁日の乗り物機械

ジェットコースター

スキー

登山

空中サーカス

子供の物まね

空想の遊び

人形、おもち遊び

仮面

仮装服

演劇

見世物全般

じゃんけん

裏か表か遊び

賭け

ルーレット

単式富くじ

複式富くじ

繰越式富くじ

競走

取っ組み合い

運動競技

ボクシング

フェンシング

チェッカー

サッカー チェス

スポーツ競技全般

カラオケ

まんが喫茶

ビリヤード

※フランスの思想家

ロジェ＝カイヨワの著作

『遊びと人間』における遊
戯の4分類。
ただし、例えば麻雀（ア

レアとアゴン）など、二つ

以上の分類に跨る遊びも

多い。当社のドメインにお

いても同様。



事業ドメイン(2) 【各事業の紹介と事業比率】事業ドメイン(2) 【各事業の紹介と事業比率】

事業ドメインの中でも、空間に付加価値をつけて提供する事業ドメインの中でも、空間に付加価値をつけて提供する

時間消費型のアミューズメントに特化時間消費型のアミューズメントに特化
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カラオケルーム

運営事業

ビリヤード・ダーツ

遊技場運営事業

まんが喫茶（複合カフェ）

運営事業

当社の主力事業当社の主力事業

新規業態開発のための新規事業新規業態開発のための新規事業

（千円）

平成15年8月期 事業別売上高

カラオケルームの運営で蓄積したノウハ

ウを活用し、将来の持続的な成長に向け

た新たな収益源を早期に確立する

主な狙い



「カラオケの鉄人」の基本コンセプト「カラオケの鉄人」の基本コンセプト

カラオケを「遊び」の側面から捉えカラオケを「遊び」の側面から捉え

歌を歌うことの楽しさを高めるアミューズメントカラオケ歌を歌うことの楽しさを高めるアミューズメントカラオケ

豊富な楽曲数豊富な楽曲数豊富な楽曲数

優良な音質・音響優良な音質・音響優良な音質・音響

歌を楽しく歌うための演出サービス歌を楽しく歌うための演出サービス歌を楽しく歌うための演出サービス

コミュニケーションを支援する空間コミュニケーションを支援する空間コミュニケーションを支援する空間

どのドメインにも共通しているサービスではなく、「本質的サービス」での圧倒的な差別化を図る



アンケート１利用者アンケート 出典：平成15年7月カラオケビジネス（出版：綜合ユニコム㈱）



平成15年7月に発行された「カラオケビジネス」（出版：綜合ユニコム㈱）が実施した「カラオケ利用者アンケート調査分析」結果は以下のとおりです。
アンケート２アンケート１利用者アンケート 出典：平成15年7月カラオケビジネス（出版：綜合ユニコム㈱）
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アンケート１利用者アンケート 出典：平成15年7月カラオケビジネス（出版：綜合ユニコム㈱）



鉄人システム (1) 【主な特徴】鉄人システム (1) 【主な特徴】

戦略を具現化するオリジナルの「鉄人システム」により戦略を具現化するオリジナルの「鉄人システム」により

「鉄人システム」
（2号）

独自サービスの提供とオペレーションの効率化を実現独自サービスの提供とオペレーションの効率化を実現



鉄人システム(2) 【システム概要】鉄人システム(2) 【システム概要】

（ ）A号室 機種Aが設置してあるルーム 

A号室では機種Aの楽曲しか歌えない

（ ）Z号室 機種Bが設置してあるルーム 

Z号室では機種Bの楽曲しか歌えない

鉄人システム大多数のカラオケ店舗

管理サーバー



TOP画面



採点＆レシート
採点結果をレシートに出力採点結果をレシートに出力業界初の動画による採点業界初の動画による採点

②



・ モニター上で料金やご利用時

間の確認ができます

検索画面



飲食注文画面２



残り表時



利用金額表示



当社のビジネスモデル当社のビジネスモデル

独自の開発機能によりカラオケルームのビジネスモデルを構築し独自の開発機能によりカラオケルームのビジネスモデルを構築し

顧客の本質的ニーズに応えています顧客の本質的ニーズに応えています

一般的モデル（競合他社）一般的モデル（競合他社）

メーカー

オペレーター（競合他社）

飲 食 店舗設備

価 格 接 客

お 客 様 お 客 様

サービスの提供ルート

メーカー依存型メーカー依存型 ユーザー主導型ユーザー主導型

当社モデル当社モデル

曲 数 音 質

歌に関わる付随サービス

曲 数 音 質

歌に関わる付随サービス

飲 食 店舗設備

価 格 接 客

曲 数 音 質

歌に関わる付随サービス

メーカー

オペレーター（当社）

サービスの提供ルート



市場規模と当社売上高の推移比較
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カラオケルーム市場規模 当社売上高

主力ブランド「カラオケの鉄人」成長の軌跡主力ブランド「カラオケの鉄人」成長の軌跡

カラオケオペレーターマーケットの推移と当社の成長の軌跡カラオケオペレーターマーケットの推移と当社の成長の軌跡

参加人口と当社来店客数の推移比較
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（出所：「カラオケ白書2003」より）



店舗展開店舗展開

東京都と神奈川県を中心に、東京都と神奈川県を中心に、2525店舗を展開店舗を展開

「カラオケの鉄人」 16店舗

「カラオケ屋」 1店舗

「まんが帝国」 3店舗

「サンビリ」 5店舗

赤色はカラオケ事業、黄色は新規事業


