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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、2004年 5月 20日現在のものです。当社は、新たな情報や 2004年 5月 20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。 
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20042004年年33月期　決算説明会月期　決算説明会

20042004年年55月月2020日日

 

 
ただいまより、株式会社スクウェア・エニックス 2004年 3月期決算説明会を始めます。 
 
本日の決算説明会は、3部構成になっております。 
 
第 1部は、2004年 3月期決算実績についての概要のご報告です。 
第 2部は、今期の事業計画についてのご説明です。 
第 3部は、当社の中期的な事業戦略についてのご説明です。 
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　当資料に記載されている株式会社スクウェア・エニックス及び連結子会社（以下、スクウェア・エニックス）の計画、

見通し、戦略及び考え方は、スクウェア・エニックスの将来の業績に関する見通しを記載したものです。

　当資料は、当資料が作成された時点で入手可能な情報に依拠した経営者の判断や考え方であり、当資料の見通

しに依拠されることはお控えください。また、将来にわたって当資料が正確または有効な情報であると想定されること

もお控えください。

　様々の要素により、実際の業績はこれらの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。実際の業績に影響を与えうる要素には、以下のようなものが含まれますが、これらに限

定されるわけではありません。

　1. スクウェア・エニックスの事業に影響を与える経済環境の変化
　2. 特に米ドル、ユーロと日本円との為替レートの変動
　3. 継続的な新製品とサービスの導入、急速な技術革新及び主観的で変わりやすい消費者の嗜好に特徴づけ
　　 られる競争の激しい市場において、消費者に受け入れられる製品とサービスを提供し続けることのできるスク

ウェア・エニックスの能力

　4. ゲーム、オンラインゲーム、モバイル・コンテンツに関する事業において、国際的な事業拡大を成功させるスク
ウェア・エニックスの能力

　5. 法規制の改正とそれに対応するスクウェア・エニックスの能力
　当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、当資料が作成された時点のものです。スクウェア・エ

ニックスは、新たな情報や発表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、スクウェア・エニックス

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。

　当資料には旧エニックス及び旧スクウェアの2社のヒストリカルデータに調整を加えずに合計した（単純合算）した
試算を含めています。
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第第11部部 20042004年年33月期月期 決算実績決算実績

 

第 1部 2004年 3月期決算実績 
 
まず、2004年 3月期決算実績についてのご報告です。 
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2004年3月期 連結決算実績

 

 
上段に B/S、下段に P/Lを表示しております。前年度が合併初年度となることから、
対前年度の比較対象がございませんので、旧㈱エニックスおよび旧㈱スクウェアの併
記、並びに単純合算をご参考として載せております。両者の間に取引はありませんから、
ほとんど単純合算で比較できるのですが、会計方針等にずれがあることから、正確なも
のではございません。あくまでもご参考としてご覧頂ければと思います。 
 

B/Sのところなのですが、前年度末の資産合計で 1,106億 33百万円、前々年度末と
比較し、サイズはほとんど変わっておりませんが、若干構成が変わっております。 
ワーキングキャピタルは、期末直前にどういうタイトルがあるかによって変動するも
のであり、前年度末の大きなタイトルである｢ドラゴンクエスト V｣は、ほとんど出荷し
終わった形になっておりますので、あまり B/S には計上されず、流動資産は、減って
おります。 
一方で固定資産が、単純合算ベースとの比較で 44 億 79 百万円増加しております。
これは、お手許の決算短信 10ページをご覧頂きますと、旧㈱エニックス、旧㈱スクウ
ェアの前年度末残高の併記があり、右側が新会社の実績になっておりますが、無形固
定資産が 75億 50百万計上されております。これは、2004年 3月にシアトルにありま
す UIEVOLUTION社を買収したことによる暖簾代 63億円が大部分です。 

 
次に負債と資本ですが、流動負債が減っており、固定負債が少し増えております。流
動負債については、先程の流動資産と対応するものであり、固定負債に関しましては、
短信の注記にもございます退職給付引当金等、引当絡みの増加になっております。 
具体的には、旧会社双方共簡便法を採用していたものが原則法に基準が変わった結
果、増加したというものであります。構成メンバーも実際の退職条件も変わっておりま
せんが、簡便法から移行したことにより引当が増加したことが固定負債の増加要因にな
っております。少数株主持分の減少は、中間決算時にも申し上げましたが、主要因は、
エレクトリック・アーツ社との合弁事業の解消によるものであります。 
 
従業員が 315人増加していますが、要因は、2つあり、①実際の純増と②連結対象の
変更の 2 つです。開発スタッフの契約社員が約 100 人増加しております、残りの 210
人は連結対象を変更したことによる増加であります。例えば SQUARE ENIX 
WEBSTAR(中国)は、170人弱おりますが、前々年度は、連結対象ではありませんでし
たから、これが入ったことによって大幅に増加しております。あとは、UIEVOLUTION
の 20人等が増加要因になっております。 

 
次に決算短信の１ページ目、(３)連結キャッシュフローをご覧下さい。営業活動によ
るキャッシュフローが、141億 39百万円でございますが、投資活動によるキャッシュ
フロー、および財務活動によるキャッシュフローが大きくマイナスになっております。
これらは、一時的な要因がございますのでご説明申し上げます。 
営業活動によるキャッシュフローはほとんど正常な状態でございます。 
投資活動によるキャッシュフローは２つ要因がございます。１つは、

UIEVOLUTION社の買収。もう１つは、合併に伴い旧両社の社員を１つの社屋に集結
させており、この引越し関連の費用が計上されております。開発機材関連の投資や、オ
ンライン関連の投資が増加しているということではなく、この２つの要因が影響して▲
105億 79百万円になっています。 
財務活動によるキャッシュフローは、合併に伴い、配当金に変わって合併交付金を旧
㈱スクウェアの株主に対してお支払いしていることが大きく、▲67億 39百万円となっ
ています。 

 
今後につきましては、投資活動によるキャッシュフローは、よほどの買収案件がない
限り大きくなりません。おそらく開発機材関連についての増加分も徐々にしか出ません
から年間で数十億以上になるような影響にはならないと思います。 
財務活動によるキャッシュフローも配当以外は、別段、考えておりませんので、これ
も通常の予想配当から逆算される数字以外は、現段階で想定されるものはありません。 

 
次にＰ/Ｌについてです。売上高が 632億 2百万円、営業利益 193億 98百万円、経
常利益 182億 48百万円、当期純利益 109億 93百万円となっております。当期純利益
につきましては、前々年度の旧㈱スクウェアが映画の償却以降特殊な状態になっており
ましたので増減の見え方がおかしいのですが、単純合算ベースで増収、増益で過去最高
益という実績が計上されております。 

2004年 4月 16日に上方修正した際に売上で 630億円、経常利益で 180億円として
おり、実績差異はほとんどありませんでしたが、当期純利益に関しましては 87億円と
しておりました。これは、日程的に連結の財務数値を締めた直後の数字になっておりま
すので、税関係の計算がかなり保守的になっていたというのが、原因でございまして、
実際には、ほぼ実効税率を掛けた数字になりました。 

 
  
減価償却費については、同水準で推移しております。設備投資につきましては、前々
年度の単純合算ベース16億27百万円に対して前年度27億4百万円になっております。
この増加分は社屋の移転に伴うものがほとんどであり、一時的なものです。 
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デジキューブの破産宣告に伴う影響につきましては、決算短信 12ページの営業外費
用の持分法による投資損失 7億 60百万円。それから細かい話になりますが、一番下の
法人税等調整額に 2億強の影響がありますので、ネットで約 5億円が連結の P/Lに与
えた影響になっております。返品その他に関しましては、返品調整引当金の範囲内で処
理できましたので、P/Lには、影響を与えておりません。以上、連結財務諸表につきま
してご説明申し上げました。売上と営業利益につきましては、次のセグメント別のご説
明で代替させて頂きます。 
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2004年3月期　連結事業別セグメント

 

 
前年度の連結セグメントに関してですが、ご覧頂いている数字になっております。最
上段が前年度の実績、中段が単純合算ベースを今のセグメントに置き換えた参考値で
す。 
 
ゲーム事業の販売本数で多かったのは、｢FINAL FANTASY  X－2｣の北米版、欧州
版が、合計で 220万本弱。次に多かったのが期末に国内で発売した｢ドラゴンクエスト
V｣で 130万本。｢FINAL FANTASY TACTICS ADVANCE｣は、北米、欧州の発売がお
よそ 110 万本となり、超大作はありませんでしたが、ミリオン以上がいくつか計上さ
れ、ご覧頂いた数字になっております。 
オンライン事業に関しましては、前年度は、期初から黒字となっており、売上で 89
億 24百万円、営業利益で 23億 48百万円の計上になっております。利益のほとんどが
｢FINAL FANTASY  XI（FFXI）｣ですが、あとは中国の｢クロスゲート｣等になってお
ります。80億近くが FFXIの売上になっており、残りの 8億位が中国の売上になって
おります。FFXIの北米のサービスに関しましては、PC版は、昨年秋から、PS2版は、
3 月からの開始になっております。ですから年間フルでの計上ではありませんけれど
も、北米の貢献が売上ですでに 20億円ほどあります。オンライン事業全体では、前々
年度の単純合算ベースで売上約 40億円に対しまして前年度 89億 24百万円と着々と前
進しております。 
モバイル・コンテンツ事業に関しましても前々年度の単純合算 16億 96百万円が 27
億 93百万円と順調に成長しております。 
出版事業は、前々年度 64億 17百万円の売上に対して 96億 71百万円と急激に伸長
しておりまして、これは、「鋼の錬金術師」の影響が大きくなっています。現状 7巻ま
で発売されている｢鋼の錬金術師｣関連のコミックス、ファンブックその他、また掲載し
ております月刊｢少年ガンガン｣等飛躍的に伸長致し、非常に大きく貢献しております。
攻略本に関しましては、前年度は大きなものは計上されておりません。 
その他事業は、売上は同じレベルなのですが、前々年度の利益率が異常に高くなって
おります。これは、｢ファイナルファンタジー｣の映画の影響で、この二次利用、三次利
用の売上がほぼそのまま利益として計上されているためです。業務の実態としては営業
利益率で 2‐3割という前年度の実績がベースになります。 
消去又は全社につきましては、47億 22百万円です。これも合併することによってい
かにコントロールするかが、1つのポイントだったのですが、合併前よりも若干セーブ
して終わることができました。 
全体で売上高 632億 2百万円、営業利益 193億 98百万円、営業利益率 30.7％で、
過去最高の営業利益額、利益率達成という状況になっております。 
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2004年3月期　海外売上高

※旧エニックスの2003年3月期の売上高は、海外比率が10％未満のため全て日本で合算しております。

 

 
次に、海外売上高です。実際に最終商品がどの地域で売れたかを示した数字です。前々
年度と前年度を比較しますと日本が下がって北米が上がってということになっており
ます。今の工程は、まず日本語版を開発し、次にローカライズ作業を施して、輸出する
という形になっておりますので、大きなタイトルが１年おきに国内、海外が入れ替わる
ようになっております。今後は徐々に平準化していこうと思っております。 
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2004年3月期実績～ゲームソフト販売本数

※｢剣神ドラゴンクエスト　甦りし伝説の剣｣の販売個数も上記、販売本数に含んでおります。

 

 
次に販売本数です。日本が 493万本、北米が 585万本、欧州が 274万本、アジア等
が 10万本となりました。販売本数には、スタンドアロンゲームに加えて、オンライン
ゲームのパッケージ部分の本数も加算されており、また、｢剣神ドラゴンクエスト｣は、
パッケージソフトではないのですが、｢ドラゴンクエスト｣シリーズということで 50万
本程が、日本の販売本数に含まれております。 
日本の場合は値引き販売がほとんどありませんので、ほぼそのままそれぞれのタイト
ルの卸値が売上に計上されてきますが、北米、欧州に関しましては、発売後、時間の経
過とともに価格の調整をかなり入れますので、本数と売上がそれほどリンクしません。
なお、アジア等の 10万本には、｢クロスゲート｣等の分は入っていません。プリペイド
カードによる方法になっておりますので、板の枚数としては、カウントしておりません。 
どうしてもオンラインタイトルということになると本数以外の要素が入ってきます
ので、事業実態とは少し離れた形になっておりますけれども、ご参考としてご報告致
します。 
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2004年3月期決算実績～単体

 

 
最後に単体の実績です。こちらは、連結ベースでご説明したポイントとほとんど変わり
ません。こちらも単純合算ベースの比較をご参考として記載させて頂いております。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9

第第22部　部　20052005年年33月期月期 事業計画事業計画

 

 

第 2部 2005年 3月期事業計画 
 
 
次に、2005年 3月期の事業計画をご説明申し上げます。 
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2005年3月期事業計画～連結/単体

 

 
連結売上高で 760億円、営業利益・経常利益 215億円、当期利益 115億円を計画し
ております。かなりの増収増益ですが、合併発表時の 2002 年 11 月に前期と当期につ
きまして、合併後 2 年間がどういう数字になるのかを発表しており、ほぼその時に発
表した数値に近いです。 
大体、今のところは計画通りで、およそ 2 年前に計画していた既定路線で進行して
おります。減価償却費が動いていますが、これは先程お話しました UIEVOLUTION
の暖簾代が 5年均等償却によって 12億円ずつ P/Lに計上されるためです。 
設備投資額については、本社移転関係がなくなりますので、また元の水準に戻ってお
ります。 
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2005年3月期事業計画～連結事業別セグメント

 

 
セグメント別には、ご覧頂いている計画です。 
ゲーム事業は、プロジェクト毎の収支管理をしております。あるタイトルを作ると言
うことになると、足切り利益率が何％以上だったら始めるというプロジェクト毎の管理
をしており、ゲームの開発費につきましては、コンテンツ制作勘定として資産計上しま
すので、実際に販売された段階での利益率につきましては、計画通りに行えば、ほぼそ
の通りに計上されます。1つ1つのプロジェクトの収支管理をしている合成体ですから、
一定の固定費を回収した後は、ほぼこの利益率に収まるようになっています。 
ではその固定費とは何かというと広告宣伝や営業部隊の費用と間接経費などの販管
費です。現状の事業状況から、ボリュームとしては、ほとんどがゲーム事業に計上され
ていますので、固定費も大きく見えます。従って上期と下期でレベニューのアンバラン
スが生じた場合には、利益率が一旦落ちたように見えますけれども、通期では、固定費
を回収し、ご覧の利益率になるように計画しています。 
オンラインゲーム事業は、最初にパッケージ販売したときはゲーム事業と同じような
見え方になるのですが、会員に対してサービスを提供しつづけるという側面があります
ので、固定費を会費でカバーするというモデルになります。今年は、先行投資的な期間
になると思います。先般、発表致しました｢エバークエスト２｣の日本でのパブリッシン
グ、ディストリビューション、コミュニティマネジメントを行うという計画は、従前の
旧㈱エニックス、旧㈱スクウェアにはなかった発想ですけれども、コミュニティマネジ
メントをさらに強化するとか、オンラインゲームにおける外部との関わりはどのような
ものになるのかとか、あのようなタイプのゲームをどうすれば日本で売れるのかなど
様々な実験的な意味合いがあります。これも１つのチャレンジですから先行投資的なも
のになります。前期 89 億円の売上に対して 115 億円の売上、一方、費用の方は、65
億 75 百万円から 91 億円になっております。米国の強化、それから欧州についてもサ
ービスを開始致しますので、先行投資が発生します。 
モバイル・コンテンツについては、タイトルやサービスが非常に多岐多様になり、事
業全体として管理しますので、開発費もキャピタライズはせず、全て費用で落としてお
ります。このためリリースタイミングとのずれにより、かなり利益率が動きます。今期
に関しましては、新しいタイプのコンテンツを制作するとともに海外の展開に拍車をか
けようと思っております。今年度はもう少し踏み込んでやっていこうということで費用
が非常に増えております。これは、ほとんど制作関連で、海外スタッフの増員も考えて
いるということです。 
出版に関しましては、｢鋼の錬金術師｣効果というのは、前年度ほど見込むことは出来
ませんので割と保守的にみております。｢鋼の錬金術師｣の分が少し落ちる分だけ攻略本
が入ってきます。この辺りのバランスでこの数字にしております。 

 
全体的にいいますとかなりの増収なものの、営業利益につきましては、そこそこの計
画にあえてしております。今年、来年とそれ以降にむけて展開するための布石をいかに
打つかがポイントだと思っておりますので、全社で営業利益率 25－30％を出せるよう
な水準ギリギリまで、できるだけ間口を広げる、根を深くするという所に注力していこ
うということでございます。 
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（2002年度までは合併前旧両社の単純合算数値、1995年度～2000年度の旧エニックスは単体数値を合算)

(単位：百万円)

連結営業利益 連結営業利益率

1 2 ,8 9 0

1 6 ,2 2 4
1 7 ,1 0 7 1 7 ,1 9 7

2 1 ,5 0 0

1 9 ,3 9 8

1 7 ,4 1 1

8 ,3 5 5

1 1 ,6 3 7

5 ,3 7 0

9 ,4 48

2 1%
2 6 %

9 %

1 4%
1 7 %

9 %
14 %

2 1 %

2 8 %

31 % 2 8 %

2005年
3月期計画

2004年
3月期

2003年
3月期

2002年
3月期

2001年
3月期

2000年
3月期

1999年
3月期

1998年
3月期

1997年
3月期

1996年
3月期

1995年
3月期

連結営業利益推移

 

 
次に、連結営業利益の単純合算と単純合算ベースで計算した利益率の推移をご覧頂き
ます。前年度 31％で今年度の計画は 28％ですが、大体 25－30％の利益率をターゲッ
トとして経営していくというのは、ここ何年間か申し上げている通りであります。215
億円という水準は、これも過去からご覧頂きますと頭一つ出ており、1つ上の大台を狙
っていきたいということです。 
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2005年3月期事業計画～ゲームソフト販売本数

日 本 北 米 欧 州 ア ジ ア 等 合 計

806万本 280万本 121万本 3万本 1,210万本

構　成　比 67% 23% 10% 0% 100%

※493万本 585万本 274万本 10万本 1,362万本

構　成　比 36% 43% 20% 1% 100%

対前年度
増 減

313万本 △ 305万本 △ 153万本 △ 7万本 △ 152万本

2004年3月期
実　績

2005年3月期
計　画

※｢剣神ドラゴンクエスト　甦りし伝説の剣｣の販売個数も上記、販売本数に含んでおります。

 

 
これもご参考で販売本数を載せております。｢ファイナルファンタジー XII｣はいつ発
売されるのかとか｢ドラゴンクエスト VIII｣はどうするのかなどおそらくご質問が出る
と思うのですが、毎回同じ申し上げ方をしているのですが、事業計画を立てるときに個
別タイトルの積み上げでは作っていません。パイプラインにどの位タイトルがあってそ
のリリースタイミングを考えながらどの数字に落としていくかという計画の立て方を
致します。パイプラインというのがどういうことかと申しますと、お手許の短信 10ペ
ージの B/S 資産部分に｢コンテンツ制作勘定｣というものがございます。これが、キャ
ピタライズしている開発費です。これだけの仕掛品があるということです。万一、中止
ということになると、開発中止損として特別損失が発生します。リスクの測定は、この
コンテンツ制作勘定と特別損失との過去のバランスから、どの位きちんと出てくるかと
いうことを見ていただければ良いのではと思います。 
この表をお見せしたかった趣旨と致しましては、何万本ということよりも内外のバラ
ンスです。先程も申し上げましたが、大きいものが国内で出てそれを輸出するというや
り方をしておりますので、これまで、国内と海外の入れ替わりがあり、今年度もまだ残
念ながらそうなっております。 
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2005年3月期　中間期　事業計画～連結/単体

 

 
次に中間期の事業計画です。上期、下期のバランスについて申し上げます。連結・単
体ともかなり下期偏重になります。 
前年度と同様に下期にタイトルが集中するという状況になっておりますので、中間期
だけ見ますとこのような数字になっております。 
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2005年3月期　中間期　セグメント事業計画

 

 
 
次に中間期のセグメント計画です。 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
以上が当期の事業計画でございます。 
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第第33部　中期経営戦略部　中期経営戦略

 

 

第 3部 中期経営戦略 
 
｢ドラゴンクエスト｣、「ファイナルファンタジー」という非常に強力なフランチャイ
ズを更に強化していくことは勿論なのですが、新しいフランチャイズをどうたてていく
かということにも継続して注力してまいります。２年前に発売しました「キングダムハ
ーツ」ですとか、昨年ブレイク致しました「鋼の錬金術師」ですとか、十分に一つのフ
ランチャイズと名乗れるものが各年に１つずつ発売されております。それをいかに継続
するかというのが、大きな課題であります。さらに品質を向上して、事業の収益に繋げ
ていくというのは、勿論でございます。 
今から第３部で申し上げますのは、それは当然のこととして、さらにこれからの環境
変化にどう立ち向かっていくかという概念的なお話です。 
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　いつでも、どこからでも、ゲームを楽しむ事が出来る

　
　コミュニケーションは、新たなゲームの楽しみ

Network is Game

Everything does Game

ネットワークは、エンタテインメントに
本質的な変化をもたらしつつある

 

 
E3でも申し上げたのですけれどもユーザーさんからみた環境が非常に大きく変わる
タイミングにあると見ております。ネットワークという環境がエンタテインメントの分
野全体に本質的な変化をもたらしつつあるということを考えております。 
キャッチフレーズ的に、｢Network is Game｣と｢Everything does Game｣この 2つ
を申し上げておきます。 

 
｢Network is Game｣とは、コミュニケーション自体が新しいコンテンツの重要な１
要素であってそれ自体が新しいゲームの楽しみであるということです。ゲームが他のエ
ンタテインメントと最も違うのは、テクノロジーの進化をテコにして面白さの広がりを
作ってきたところだと思います。今の時代に即していえば、ネットワーク環境と不可分
な新しいテクノロジーを、どう新しい面白さに繋げるかがポイントであるということを
表現しています。 

 
｢Everything does Game｣とは、ユーザーさんが接する端末も多機能化、高機能化が
進んで参りますので、いつでもどこからでも場所も端末も選ばずに、デジタルコンテン
ツ、デジタルエンタテインメントに接する機会が提供されるということです。これは、
今よりもかなり豊かな環境になるということです。 
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ソフトウェア

Network is Game：
ユーザー間のコミュニケーション自体が
ネットワークコンテンツの不可欠な要素

•ユーザー間の
　コミュニケーション

•ユーザーが作成する
　　　　　コンテンツ

・
・

・
・

•洗練されたシナリオ

•3D技術などを駆使した
　美麗なグラフィックス

•クオリティの高い音楽

コミュニティ

・
・

 

 
繰り返しますと、｢Network is Game｣というのは、ユーザー間のコミュニケーショ
ン自体が不可欠な要素である、今までのソフトウェアに加えてコミュニティ自体がコン
テンツの１つの重要な要素になってくる、そういう問題意識です。 
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Everything does Game：
端末の多機能化により、コンテンツへのアクセス
の仕方も多様化

端　　末 コンテンツ

　ユーザーはどこからでも同一のコンテ
　ンツにアクセス出来るようになる

Access from anywhere：

　ユーザーは1つの端末から様々な種類
　のコンテンツにアクセス出来るよう
になる

Access to everything：

 

 
｢Everything does Game｣というのは、①どこからでも１つのコンテンツに入ってい
くことができる、PSからも入れるし PCからも入れるし携帯からも入れるということ
と、②例えば PS2 であれば、ゲームも出来るし DVD プレイヤーで映画も見ることが
できるし、PSX になったら更に違う情報コンテンツの楽しみ方も増えている、という
ことです。 
非常に多様なコンテンツにアクセスできると、この双方が合わさることによって、ユ
ーザーさんに提供される環境が非常に厚みを持ったものになるということを表現して
おります。 
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PS/ PS2 X-box

…

これまでこれまで これからこれから

コンテンツ

ネットワーク

端末

– PS2など端末の種類ごとにバーティカルに統合
された単一プラットフォームの事業構造。コン
テンツプロバイダにとっては、コンソールメーカー
との緊密な関係が最重要。

– プロダクトアウト的な発想。

– オープンネットワークによって、端末ごとの垂直統合
が崩壊。複数プラットフォームにまたがる基盤技術を
押えることが重要に。

– 端末、ネットワーク環境の違いの重要性が低下し、顧
客オーナーシップがコンテンツプロバイダにシフト。

– 顧客からのフィードバックを的確に捉え、サービスに
反映させていくコミュニティマネジメントが鍵となる。

それは、産業アーキテクチャーにも
変化をもたらす

 

 
こういうことが起きるとどうなるかと言うと、産業アーキテクチャーが全く変わって
しまうと思っております。合併の発表をした際に、生態系が変わるとか産業が変わると
かいろいろな表現をしていましたけれども一言で申しますとこういうことでございま
す。これまでは、端末の種類毎にそれぞれ縦に統合された事業構造が形成されていまし
た。ゲームコンソールがコンテンツとユーザーとの関係を繋いでいて、コンソールメー
カーとどう向き合うかというのが、ユーザーさんにとっても、プロバイダ側のソフトメ
ーカーにとっても重要だったのですが、それがいつでも、どこからでもという環境にな
ってしまうと、端末自体が透明になってくるというイメージです。 
オープンネットワークにより、端末毎の垂直統合が水平的になって来るということで
す。PC業界で何年か前に起こった事象と非常に似ているのではないかと思います。そ
うするとこの中でどんなことに注意しながらどこのカテゴリーの付加価値を高めてい
くかというのがポイントになると思います。 
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コミュニティマネジメントの強化

“ポリモーフィック･コンテンツ”の展開

新たなプラットフォームの組成

新たなアーキテクチャーに対応する
当社の戦略は、・・・・・

 

 
この新しい産業アーキテクチャーに対応する当社の戦略として挙げておりますのが
コミュニティマネジメントの強化であり、このカテゴリーは従来なかったものです。先
ほど、コンテンツを構成するのは、ソフトウェアとコミュニティの 2 つがあると申し
上げましたけれども、コミュニティという観点が世の中になかったものですから、これ
をどうマネージするかとか質をどう高めていくかといった問題意識自体がなかったの
です。ところが我々は、オンラインゲームの開発・運営の経験から、この質をいかに高
めていくかがユーザーさんに提供できる大きな付加価値になるという問題意識を持つ
ことができております。オンラインゲーム、モバイル・コンテンツその他ネットワーク
関連のサービスには、非常に注力しようと考えております。 
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“ポリモーフィック･コンテンツ”従来の二次利用的コンテンツ展開　　　　　　　　　　　　

・当初より表現形態を超えたレベルでオリジナルの世界観
を創造することにより、同時に様々な形態に変容可能とする。　
・最も拡張性がある一方で開発が困難なインタラクティブ･
デザインの能力があるコンテンツメーカーが競争力を持つ。

・ある単一の表現形態で作られたコンテンツを異なった
形態で二次利用展開していく。
・二次利用の度にコンテンツの鮮度は薄れ、ユーザー
数は逓減。
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“ﾎﾟﾘﾓｰﾌｨｯｸ・ｺﾝﾃﾝﾂ”（Polymorphic Content ）
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 の展開

 

 
次にポリモーフィックコンテンツの展開です。少しわかりにくい言葉かもしれません
が、従来の二次利用的な展開ですとご覧頂いているような状況になります。小説があっ
てそれが映画になって、その映画は、DVD、地上波等になり、それをゲーム化して、
キャラクターグッズ等が出て行くという順番になります。ところが、１つの端末から
様々なエンタテインメントに接することができるということになると、ユーザーさんの
嗜好の広がりをある１つのコンテンツで捉えようと思った時にどういうマーケティン
グがあるかを考える必要があり、そこから出てきた我々の考え方がポリモーフィック・
コンテンツです。１つのものを作って順番に二次展開するのではなく、端末の特性や表
現形態の特性を織り込んでオリジナルの世界観を作り、それを多面展開していくという
やり方です。我々がオリジナルコンテンツにこだわってきたという所を武器として高め
ていきたいと思っています。具体例がこれから順次出てまいりますので、その都度ご説
明が出来るようになると思いますが、概念的にこういうことをやっていこうということ
を、前もってお伝えしてしておこうと思います。 
先般の E3でもそうなのですが、スポーツや映画など既にコンテンツとして成立して
いるものをいかにゲーム化するか、ゲームが二次利用商品として特化していく傾向が顕
著です。しかし、既存のコンテンツの表現形態、文法をゲームに応用するということに
なりますので、世界観の広がり自体に一定の制約が加えられるのではないか、従ってそ
んなに長くは続かないのではないかと考えています。また、二次利用商品ということに
なると、１つの端末からいろんなコンテンツに接することが出来るという環境になった
ときに、根源的な権利を持っている所に収益が収斂していくと思います。結果、オリジ
ナルコンテンツを持っていないと非常に辛くなって来るだろうと考え、こういうタイプ
の展開にしようと思っております。 
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新たなプラットフォーム組成への取り組み

Intel社との協力

UIEvolution社の買収

グローバル展開の強化

•高度なネットワーク技術力の獲得

•半導体、チップセット等の
基盤技術での協力

•全拠点フル装備

・
・
・

 

 
最後に｢新たなプラットフォームの組成｣ですが、これは、ハードメーカーになろうと
いうことではありません。従前のゲームコンソールは、１つの筐体として自己完結して
いたのですが、ネットワーク化、多機能化等々を考えますとプラットフォームというの
は、１社で構成されない、あるいは１つの筐体で構成されなくなると考えております。
産業アーキテクチャーが変わっていくときに、他社さんの動きを非常に精密に予測しな
いとどんどん錯綜して、結果、ある１つの出口に限定されたビジネスの展開になってし
まいます。従って、広い意味でのプラットフォームが何であるのかを概念的に組み立て
ることが、大きな仕事だと思っております。その脈略で UIEVOLUTION の買収を行
い、INTELさんとロードマップその他の情報交換を始めました。グローバル展開とい
うのも、各拠点に収益の出口は全部持っており、かつ本社機能も持っている状況を作る
必要があるので、北米・欧州・中国の全拠点ともトップレベルの人材を確保しながらフ
ル装備にしていくことにしました。 



 
 
2004年 05月 20日開催 スクウェア・エニックス 決算説明会 概要 

   10/10 
 
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、2004年 5月 20日現在のものです。当社は、新たな情報や 2004年 5月 20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。 
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本日の決算説明会概要は、後日、下記サイトに掲載致します。
http:/ / ir.square-enix.co.jp/

 

 
以上、2004年 3月期の決算のご報告と本年度の事業計画、そして、中期的な戦略に
ついてご説明させて頂きました。 

 
なお、本日発表致しました決算短信の最後のページで人事につき記載があります。合
併後１年経ちまして新会社として軌道にのったということで新体制の取締役の人事に
ついて発表しております。これは、株主総会で承認をいただいた後の体制になりますが、
現状の福嶋会長、社長の和田、本多副社長、千田取締役、成毛取締役という体制から、
和田、本多、千田、成毛はそのまま、旧㈱スクウェア創業時から関わったクリエイター
のトップである河津とグローバル展開をしていくうえで連結ベースに動いて行かなけ
ればなりませんので、財務担当の松田を取締役に加えております。 
福嶋会長につきましては、取締役としての再任ではなく、相談役名誉会長ということ
で、今後とも私どもにアドバイス頂くということになっております。 

 


