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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

たな情報や今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。
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1.1. 当社の位置付け当社の位置付け

3. 3. 当社の事業戦略当社の事業戦略

2. 2. 環境変化と新たな事業機会環境変化と新たな事業機会
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最も成功した二大フランチャイズを保有最も成功した二大フランチャイズを保有
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現在、世界のゲーム会社中、企業価値で第５位現在、世界のゲーム会社中、企業価値で第５位

時価総額時価総額 (2004(2004年年11月月2727日現在日現在))

(単位：百万ドル)

(出所：ブルームバーグデータよりスクウェア・エニックスが作成)
430

672

710

1,152

1,194

1,413

1,425

1,593

1,672

2,311

3,009

3,476

13,300

14,562

14,579

ELECTRONIC ARTS

ソニー・コンピュータ・エンターテインメント(SCE)

コナミ

スクウェア・エニックス

バンダイ

セガ

ACTIVISION

TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE

ナムコ

NCSOFT COPORATION

コーエー

カプコン

THQ

ATARI

任天堂

(USD1=110円, USD1=1.17ユーロ, USD1=1,170ウォン) 【SCEは、2003年11月28日の日経新聞の記事より引用】



6

全ての事業セグメントで全ての事業セグメントで2020--40%40%の営業利益率を見込むの営業利益率を見込む

売上高

営業利益
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連連 結結 合合 計計

当社のオンライン事業のフラッグシップであるPlayOnline™は、
日本と北米合計で会員数が50万人を超え、全世界でトップレ
ベルのオンラインコミュニティに成長している

PCオンラインゲーム｢クロスゲート｣のアジアにおける累積登
録者数は、1,200万人を超え中国では、オンラインゲームのト
ップブランドの1つとしての地位を確立している　

売上は、昨年度の２倍の水準まで急成長し、
今期、北米市場への参入も開始された

グローバルでミリオンセラーの｢FINAL FANTASY X-2｣
と｢DRAGON QUEST V｣の2タイトルを含む

　　｢鋼の錬金術師｣のヒットによりコミックス、雑誌の販売が
　伸長している

((40.2%)40.2%)

(22.7%)(22.7%)

(33.3%)(33.3%)

((20.6%)20.6%)

(25.8%)(25.8%)

(25.7%)(25.7%)

(営業利益率)

2004年3月期セグメント別事業計画
（単位：億円）

*

*消去又は全社費用46億円を控除後
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１１.. 当社の位置付け当社の位置付け

3. 3. 当社の事業戦略当社の事業戦略

2.2. 環境変化と新たな事業機会環境変化と新たな事業機会
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ゲームソフト市場は、グローバルには成長を当面維持ゲームソフト市場は、グローバルには成長を当面維持

全世界コンソールゲームソフト市場全世界コンソールゲームソフト市場
(単位：百万USドル)

(出所:スクウェア・エニックス)

* FY2002は、2003年3月に終了した会計年度
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今後、ゲーム業界の生態系に大きな変化が生ずる今後、ゲーム業界の生態系に大きな変化が生ずる

• PC等の端末のグラフィックス能力
の進化により、ゲームコンソール
は、ユーザインターフェイスとしとし
ての優位性を失う。ての優位性を失う。

• ユーザーの関心は、ネットワーク
を前提としたエンタテインメント
に向かっている。

•顧客オーナーシップが構造的に
変化。

• 様々なエンタテインメントコン
テンツに対応する端末の登場。

生態系の変化要因 生態系の変化
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ゲームコンソールは、ユーザーインターフェイスとしての優位性を失い、様々なゲームコンソールは、ユーザーインターフェイスとしての優位性を失い、様々な
端末が複数のコンテンツをサポートし始める端末が複数のコンテンツをサポートし始める

端 末 現在

これから

・ゲームコンテンツは様々な端末
上で楽しむ多くのエンタテインメント
の1つになる

ゲーム
コンソール

PC
DVD

プレイヤー
テレビ 携帯電話

ゲーム
コンテンツ

映画(DVD)

テレビ番組

音楽

チャット

E-mail

電話

CD
プレイヤー

コ
ン
テ
ン
ツ

ポータブル
エンタテインメント
デバイス

・端末は、多機能化の進展とともに
融合していく
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（出所:INFORMA MEDIA GROUP “The Dynamics of Games” 3rd edition, August 2003 )

ユーザーの関心は、ネットワークを前提としたエンタテインメントへユーザーの関心は、ネットワークを前提としたエンタテインメントへ
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ネットワークは、顧客オーナーシップに構造的変化をもたらすネットワークは、顧客オーナーシップに構造的変化をもたらす

ネットワークによる事業構造変化

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。
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スクウェア・エニックスは新しい生態系への対応能力に優れるスクウェア・エニックスは新しい生態系への対応能力に優れる

効果的かつ効率的なオンライン・
コミュニティマネジメント能力。

多機能端末に適した新しいタイプ
のコンテンツを創造する能力。

インタラクティブなコンテンツを創造してきた経
験が、新しい端末に新たなオリジナルコンテン
ツを展開する事を可能に。

2002年5月から様々な経験を通じて蓄積された
コミュニティマネジメントのノウハウ。

グローバルな環境でのコミュニティマネジメント
の経験知。

新しい生態系の下での成功の鍵 当社の競争優位当社の競争優位

インテルやUIEvolutionsなどの最先端の事業
基盤プレイヤーとの連携。

最先端のプラットフォーム技術に
対する深い理解。
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3. 3. 当社の事業戦略当社の事業戦略

１１.. 当社の位置付け当社の位置付け

2. 2. 環境変化と新たな事業機会環境変化と新たな事業機会
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・ネットワーク環境を活用した新しい
エンタテインメントの創造に向けた
試みに挑戦。

新しいｴﾝﾀﾃｲﾝﾒﾝﾄ
の創造

既存フランチャイズの
一層の拡充

グローバル展開
の推進

オンライン/モバイル
事業の強化

・「ファイナルファンタジー」「ドラゴンクエスト」「キングダムハー
ツ」等の既存フランチャイズを引き続き拡充。

・北米、欧州、アジア拠点のフル機能化。

・オンライン/モバイルコンテンツ事業のポテ
ンシャルを捉え、リソースを傾斜配分。

収益に貢献する時期

足元を固めつつ、中期的戦略課題に注力足元を固めつつ、中期的戦略課題に注力
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既存フランチャイズの一層の拡充既存フランチャイズの一層の拡充

ファイナルファンタジー

ドラゴンクエスト

“ファイナルファンタジー XII”

“ドラゴンクエスト V”

キングダムハーツ

“ファイナルファンタジー VII
アドベントチルドレン”

“キングダムハーツ II”

“キングダムハーツ　チェインオブ
メモリーズ”

2004年夏

2004年夏

2004年
3月25日

“ドラゴンクエスト VIII” 開発中

開発中

2004年

PS2

DVD

PS2

PS2

PS2

GBA

フランチャイズ タイトル ﾌﾟﾗｯﾄﾌｫｰﾑ 発売時期
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事業セグメント事業セグメント//機能をグローバルに拡充機能をグローバルに拡充

開発

パブリッシング/流通

コミュニティマネジメント

日本

ゲーム事業

オンライン事業

モバイルコンテンツ事業

　出版・その他

北米 欧州 アジア
事業セグメント

機能

現状 将来

日本 北米 欧州 アジア

機能小 機能大 要強化部分
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““３３つのマルチつのマルチ””のコンセプトのもとにオンラインのコンセプトのもとにオンライン

事業を積極展開事業を積極展開

• PS2, PC, 携帯等の複数のプラットフォームに
　またがるクロスプラットフォーム・オンライン
　コミュニティの創造。

• 日本、北米、欧州、アジア等、世界中からアク
　セスできるクロス・カルチャー・コミュニティの創造。

• 多様な顧客ニーズに応えるコンテンツの拡充。
• 様々なコンテンツ毎に形成されるコミュニティが
　次第に重層化。

マルチ・プラットフォーム

マルチ・カントリー

マルチ･コンテンツ
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・北米、欧州、アジアにおいて早期に事業立ち上げ。
・UIEvolutionの技術の活用による、対応携帯
　端末の拡充。

・ メッセｰジングツール等の携帯電話向け非ゲーム
　コンテンツ を開発・提供。
例： “ちょこメ～と”（グループウェア･ツール）

・ パッケージゲーム、オンラインゲーム等の他の
　 コンテンツとの融合。
・ 他コンテンツをサポートする機能の付加。
例： FFXI for モバイル

モバイルコンテンツ事業のグローバル展開モバイルコンテンツ事業のグローバル展開

非ゲームコンテンツの創造

他のコンテンツとの融合

グローバルプレゼンスの確立
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新しい生態系に最も適応する基軸は、

“Polymorphic Content”（ﾎﾟﾘﾓｰﾌｨｯｸ・ｺﾝﾃﾝﾂ）である

““PolymorphicPolymorphic ContentContent””従来の二次利用的コンテンツ展開　　　　　　　　　　　　

DVD

小説

映画

DVD

ゲーム

音楽
小説 映画ゲーム 音楽DVD

オリジナルコンテンツ

・当初より表現形態を超えたレベルで創造されたオリジナ
ルコンテンツは、同時に様々な形態に変容可能。　
・最も拡張性があり、一方で制作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のみが競
　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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地域別セグメント(売上高)

北米市場を中心に海外売上の割合が増加。

ネットワークを前提とした、ビジネス（オンラインゲ
ーム事業、モバイル・コンテンツ事業）が、ゲーム事
業と同じ規模に。

中期目標として３年間で売上高を倍増中期目標として３年間で売上高を倍増

事業別セグメント(売上高)

日本

北米

欧州

アジア

×2

ゲーム

オンラインゲーム

　　モバイル・コンテンツ

出版
その他

×2

FY2003

FY2003 FY2006

FY2006


