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本資料に記載されている当社の計画、見通し、戦略および考え方は、将来の業績に関する見通しを記述したものです。これらの記載は、本資料作成時点で入手可能な情報に依拠した、当社の経営者の仮定や判断に基づいています。従っ

て、これらの業績見通しに依拠されることは差し控えられますようお願いいたします。また、これらの業績見通しが、発表日以降も正確または有効な情報であると想定されることも差し控えて下さい。様々の要素により、実際の業績はこれらの

業績見通しとは大きく異なる可能性があり、これらの業績見通しに比べ悪い結果となる場合もあります。 
本資料に記載されている将来の業績見通しに関する情報は、2023 年 5 月 12 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2023 年 5 月 12 日以降に発生する事象などによって、見通しまたは予測など、当社の将来の業績に関する見通しを更

新しまたは修正する義務を負うものではありません。 
 

 

 

ただ今より、株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス

2023 年 3 月期（以下「当期」）決算説明会を開催します。 

本日の説明者は、 

代表取締役社長 松田 洋祐 

取締役 最高戦略責任者 桐生 隆司 

です。 

 

代表取締役の松田より当期決算の概要についてご説明した

後、取締役 最高戦略責任者の桐生よりさらなる成長の実現に

向けた今後の取り組み等についてご説明します。 

 

 

社長の松田です。当期決算の概要についてご説明します。 

 

当期の連結業績は、売上高 3,432 億円（前期比 220 億円

減）、営業利益 443 億円（同 149 億円減）、経常利益 547 億円

（同 160 億円減）、親会社株主に帰属する当期純利益 492 億円

（同 18 億円減）となり、残念ながら前期比で減収減益となりまし

た。2023 年 1 月 24 日に発売した「FORSPOKEN」は、厳しい結

果となったものの、アクションの要素においては高い評価を得ら

れたと考えています。 
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一方で、開発体制・タイトルポートフォリオの見直しおよびパブ

リッシング体制の強化等、今後のさらなる成長を実現すべく複数

の施策を当期に講じました。 

内製開発体制の強化として、「FORSPOKEN」を開発した株式

会社 Luminous Productions を株式会社スクウェア・エニックスに

吸収合併させることにより、グループ内における開発リソースの

統合を既に推進しており、今後の成果に繋がることを期待してい

ます。 

 

 

 

 セグメント別の業績です。 

 デジタルエンタテインメント事業は、売上高 2,455 億円（前期比

341 億円減）、営業利益 412 億円（同 177 億円減）でした。 

HD ゲームは、「CRISIS CORE -FINAL FANTASY VII- 

REUNION」、「FORSPOKEN」、「オクトパストラベラーII」等の発

売があったものの、「OUTRIDERS」、「NieR Replicant 

ver.1.22474487139...」、「Marvel’s Guardians of the Galaxy」を

発売した前年と比較して、新作タイトルによる収益が減少したこ

とにより、前期比で減収となりました。 

MMO は、「ファイナルファンタジーXIV」の拡張パッケージ発売

がなかったこと等により、前期比で減収となりました。 

 スマートデバイス・PC ブラウザ等は、既存タイトルの弱含み等 

により、前期比で減収となりました。 

 

 アミューズメント事業は、売上高 563 億円（前期比 105 億円

増）、営業利益 52 億円（同 32 億円増）でした。既存店売上高が

前年を大幅に上回ったことを受け、前期比で増収増益となりまし

た。 

 

 出版事業は、売上高 291 億円（前期比 1 億円増）、営業利益

116 億円（同 6 億円減）でした。デジタル販売及び紙媒体の販

売が堅調に推移した一方で、印刷用紙等の値上げに伴う原価

増に加えて、広告宣伝費の増加等により、前期比で減益となりま

した。 
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 ライツ・プロパティ等事業は、売上高 156 億円（前期比 16 億

円増）、営業利益 37 億円（同 2 億円減）でした。有力 IP にかか

る新規キャラクターグッズの販売が好調であったものの、商品別

の売上構成比が変化したこと等により、前期比で増収減益となり

ました。 

 当期決算の概要については、以上です。 

 

 

次に当期の連結業績及び各事業の状況についてご説明し

ます。 

 

当期の連結業績は、前期比で減収減益となりました。 

 

 デジタルエンタテインメント事業については、スマートデバイ

ス・PC ブラウザ等における既存タイトルの弱含み等により、前期

比で減収減益となりました。  
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当期に発売した HD ゲームの主な新作タイトルです。 

 

MMO は、様々な運営施策によるユーザーリテンションに注

力した結果、拡張パッケージの発売がなかったものの、底堅い

パフォーマンスを維持することができました。 

 

 スマートデバイス・PC ブラウザにおける運営中の主なタイトル

一覧です。 

  

 

デジタルエンタテインメント事業における、デジタルとパッケー

ジの売上高構成です。 
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 当期における地域別販売本数です。 

  

 

 
 

コンテンツ制作勘定残高とデジタルエンタテインメント事業の

売上高の推移です。 

 

 アミューズメント事業は、既存店売上高が前年を大幅に上回っ

たことにより、前期比で増収増益となりました。 

 

 出版事業は、紙媒体及びデジタル販売が堅調に推移した一

方で、営業利益は、印刷用紙の値上げ等による原価増や広告

宣伝費の増加等により、前期比で減益となりました。 
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 出版事業における、デジタルと紙媒体の売上高構成になりま

す。 

 

 ライツ・プロパティ等事業は、有力 IP にかかる新規キャラクタ

ーグッズの販売が好調のため、前期比で増収となりました。営

業利益は、商品別における売上構成比の変化等により、前期

比で減益となりました。 

 

株主還元に関しては、従来の方針である連結配当性向 30％

を目安とし、2023 年 3 月期の年間配当金は、1 株につき 124 円

を予定しています。 

 

取締役 最高戦略責任者の桐生です。 

中期業績目標及びさらなる成長の実現に向けた今後の取り

組みについてご説明します。 
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売上高 4,000～5,000 億円、営業利益 600～750 億円、売上

高営業利益率の改善を 3 か年の中期業績目標として掲げまし

た。 

 

 

まず、さらなる成長実現に向けた取り組みとして、既存事業で

あるデジタルエンタテインメント事業の強化に今後も注力したい

と考えています。同時に、当社の重点投資領域である、AI やク

ラウド、ブロックチェーンといった新規領域への挑戦にも引き続き

取り組んでいきます。 

 

次に、当期に実施した施策についてご説明します。 

 

当期は、デジタルエンタテインメント事業のサブセグメントであ

る HD ゲームおよびスマートデバイス・PC ブラウザ等の競争力、

収益性を高めるため、海外の複数スタジオ及び一部 IP の売

却、グループ全体での中長期タイトルポートフォリオ再編成に取

り組みました。 

当社の HD ゲームおよびスマートデバイス・PC ブラウザ等に

ついては、当社の主力事業としてさらなる強化を企図した取り組

みに今後も注力したいと考えています。 

 

 

また、グローバル市場での当社コンテンツの販売拡大を目的

としたパブリッシング体制の強化を実施しました。 

プロダクトアウトの志向が強かった従来の開発プロセスにマー

ケットインの志向を取り入れ、市場やユーザーのニーズをコンテ

ンツにさらに反映できる強固な体制構築を企図しています。 
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また、新規領域につきましても、様々な施策を実施しました。 

株式会社 gumi との資本・業務提携、国内外におけるスタート

アップ企業への出資等、オーガニックだけでなく、インオーガニ

ックの両面による取り組みから成長を志向したいと考えていま

す。 

 

 

インオーガニックでの取り組みにつきましては、複数の国内外

スタートアップ企業にマイノリティ出資を行い、当該領域における

情報収集および最先端の知見獲得に努めています。 

 

今後の方針に関して、既存事業からご説明します。 

既存事業については、HD ゲームおよびスマートデバイス・PC

ブラウザ等の収益性、競争力を向上させるべく、内製開発体制

の強化に取り組んでいきます。 

 

HD ゲームにおいては、株式会社 Luminous Productions を株

式会社スクウェア・エニックスに吸収合併し、グループ内におけ

る開発リソースのリソース統合を完了しました。しかしながら、コン

テンツ開発には人が携わる性質上、人及び文化の融合を 2024
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年 3 月期中に完了し、当社グループ一体での HD ゲーム開発

体制の整備を実施していきたいと考えています。 

 

また、スマートデバイス・PC ブラウザ等においては、開発力だ

けでなく、運営力も成功の鍵だと考えており、双方の強化を主目

的とした組織再編を実施しました。 

 

さらに、内製開発体制の強化に必要不可欠なエンジニアをは

じめとした開発人材の採用の強化にも注力します。新たな優秀

人材の獲得強化等を企図した基本給引き上げを 3 月に発表し

ています。 

 

また、外部有力開発リソースのグループ内への取り込みにつ

いては、インオーガニックの形にて M&A、新規スタジオ設立及

びマイノリティ出資を含め、グループへの取り込みを継続的に検

討したいと考えています。 

 

 

新規領域についても、今後の方針をご説明します。 

Web3 やブロックチェーンに関しては、次の成長を見据えた投

資フェーズだと考えています。インオーガニックの活動において

は、ダウンサイドリスクを限定し、投資活動を推進します。また、

オーガニックの活動においては、複数のタイトルリリースを通じ

て、ビジネス検証とマネタイズを並行して推進します。 

 

当社リソースを活用した施策につきましては、資産性ミリオン

アーサーや SYMBIOGENESIS のプロジェクトを進めることによ

り、ビジネスとマネタイズ要素の検証を行っていきます。 
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さらに、新規領域における成長を模索する中で、インオーガ

ニックの観点でも施策を進めていきます。既に財務面において

は、相応のリターンを得ていますが、今後は事業全体へのストラ

テジックリターンを重視し、事業パートナーとして高いコミットを得

られる企業との協業体制構築をマイノリティ投資により、ダウンサ

イドリスクを抑えながら進めたいと考えています。 

また、CVC 設立による投資ビークルの多様化や Web3 事業

整備を企図した海外法人設立の準備を進めます。 

 

 

2023 年 3 月期は海外体制を中心に変革を実施しましたが、

2024 年 3 月期におきましては、既存事業のさらなる強化と新規

領域への挑戦を同時に実現すべく、重点施策を推進します。 

 

最後に、2024 年 3 月期の業績予想についてご説明します。 

 

2024 年 3 月期の連結業績予想は、売上高 3,600 億円、営業

利益 550 億円、経常利益 550 億円、親会社株主に帰属する当

期純利益 385 億円としました。 

連結業績予想である営業利益 550 億円は、中期業績目標の

下限である 600 億円を下回っておりますが、中期業績目標の達

成を目指すことに変わりはありません。 

 

今回の連結業績予想に対する考えをご説明します。 
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トップラインにおける不確実性に加え、内製開発力の強化に

際しての人件費増等を勘案しつつ、売上高営業利益率の改善

に向けた取り組みも踏まえ、今回の業績予想に反映させていま

す。 

 

 

私からの説明は以上です。 



2023 年 5 月 12 日開催 株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 決算説明会 概要 

 
 

12 / 12 
 

本資料に記載されている当社の計画、見通し、戦略および考え方は、将来の業績に関する見通しを記述したものです。これらの記載は、本資料作成時点で入手可能な情報に依拠した、当社の経営者の仮定や判断に基づいています。従っ

て、これらの業績見通しに依拠されることは差し控えられますようお願いいたします。また、これらの業績見通しが、発表日以降も正確または有効な情報であると想定されることも差し控えて下さい。様々の要素により、実際の業績はこれらの

業績見通しとは大きく異なる可能性があり、これらの業績見通しに比べ悪い結果となる場合もあります。 
本資料に記載されている将来の業績見通しに関する情報は、2023 年 5 月 12 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2023 年 5 月 12 日以降に発生する事象などによって、見通しまたは予測など、当社の将来の業績に関する見通しを更

新しまたは修正する義務を負うものではありません。 
 

 

株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 

2023 年 3 月期 決算説明会 質疑応答 
 

日  時     ：2023 年 5 月 12 日（金） 18 時 30 分～19 時 30 分 

回答者    ：取締役 最高戦略責任者 桐生隆司 

 

【主な質疑応答内容】 

Q. 2024 年 3 月期連結業績予想にダウンサイドリスクで見込んでいる費用増の規模感は？ 

A. 人件費増等で、相応の規模を見込んでいるが、定量的なコメントは差し控える。 

 

Q. 収益性の改善を中期業績目標の 1 つに掲げているが、具体的な指標は？ 

A. 15%程度を目指す。 

 

Q. 2024 年 3 月期に HD ゲームの大型タイトル発売が予想されているが、現在の状況は？ 

A. 「FINAL FANTASY XVI」は 2023 年 6 月 22 日発売予定、「FINAL FANTASY VII REBIRTH」は来冬発売のステ

ータスから変更はない。 

 

Q. HD ゲーム事業における課題は何か？ 

A. 選択と集中が十分にできておらず、当社グループの開発リソースを中心とした経営資源が分散していることを課

題認識している。大型プロジェクトへ経営資源を集中させることが課題解消の鍵に繋がるのではないかと考え、リソー

ス統合の一例として、株式会社 Luminous Productions と株式会社スクウェア・エニックスの合併を実行した。 

 

Q. 内製開発体制の強化による、業績への効果はいつ期待できるのか？  

A. 開発が進んでいるタイトルに関しては、抜本的体制の見直しを行うことによって、品質やリリースタイミングに影響

を及ぼすリスクがあるため、短期的に業績面への効果を期待するのは難しい。したがって、業績への効果には相応に

時間を要する。 

 

Q. 「大型タイトルの定期的ローンチを可能とするパイプライン構築」と決算説明会資料に記載があるが、大型タイトル

が従前より短いサイクルでローンチされると理解してよいか？ 

A. 既存の有力大型タイトルに加えて、今後も複数の大型タイトルを育成し、安定した頻度で新作を投入できる体制

構築により、当社コンテンツの提供サイクルを短縮していきたい。 

 


