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I. エグゼクティブサマリー 

 

本レポートは、株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス（以下、スクウェ

ア・エニックス）が 2024 年 5 月 13 日に発表した 2025 年 3 月期から 2027 年 3 月期

までの新中期経営計画「Square Enix Reboots and Awakens」が、同社の知的財産

（IP）及び無形資産戦略にどのような変革をもたらすかを分析するものである。同社

は、「量から質への転換」とマルチプラットフォーム展開を中核に据え、IP、技術、ブ

ランド、組織能力といった無形資産の創出、管理、活用方法を根本的に見直そうとして

いる。 

本レポートでは、まずスクウェア・エニックスの現行の IP・無形資産戦略を概観し、

その強みと課題を明らかにする。次に、新中期経営計画の主要戦略がこれらの無形資産

に具体的にどのような影響を与えるかを詳細に分析する。最後に、これらの分析を踏ま

え、同社の IP・無形資産戦略が今後取りうる複数のシナリオを提示し、それぞれの戦

略的含意を考察する。この「再起動」の成功は、戦略的転換を具体的なコンテンツ品質

の向上と市場の評価に結び付けられるかどうかにかかっている。 

 

II. はじめに：スクウェア・エニックスの戦略的転換点 – 「Reboots 
and Awakens 」の指令 

 

スクウェア・エニックスは、「ファイナルファンタジー」や「ドラゴンクエスト」とい

った象徴的な IP を基盤に、世界のゲーム産業で歴史的な地位を築いてきた。しかし、

2024 年 3 月期を最終年度とする前中期経営計画では、売上高 4,000 〜5,000 億円、



営業利益 60 0〜750 億円という野心的な目標を掲げたものの 1、AAA タイトルの一部

不振、SD（スマートフォン・PC ブラウザ）ゲームの成長鈍化、そして会社全体として

のタイトルポートフォリオ管理の課題が顕在化した 2。これらの課題認識のもと、20 25
年 3 月期から 20 27 年 3 月期までの 3 年間を「さらなる成長に向けた再起動の 3 年

間」と位置づけ、新中期経営計画「Square  Enix Reboots  and Awakens」が策定された 
1。 

本レポートにおける「知的財産・無形資産」とは、特許権、商標権、意匠権、著作権な

どの伝統的な知的財産権に加え、技術、ブランド、デザイン、コンテンツ、ソフトウェ

ア、データ、ノウハウ、顧客ネットワーク、信頼・レピュテーション、バリューチェー

ン、サプライチェーン、そしてそれらを生み出す組織能力やプロセスなど、広範な無形

資産を指す。この包括的な定義は、スクウェア・エニックスの戦略を多角的に分析する

上で不可欠である。 

「Reboots and Awakens」という計画名は、過去の躓きを認識し、無形資産価値の完

全な実現を妨げていた可能性のある旧弊な慣行や内部のサイロを意図的に排除しようと

する意志の表れと言える。「確かな面白さ」を持つコンテンツ提供に向けて、従来の事

業運営モードが持続可能ではなかったことの率直な認識がうかがえる。この計画の発表

時期が、ゲーム開発費の高騰 4 や業界再編が進む中で行われたことは、スクウェア・エ

ニックスに対し、内部の無形資産創出プロセスを洗練させるだけでなく、これらの資産

を競争の激しいグローバル市場で戦略的に位置付けるという大きなプレッシャーを与え

ている。この「再起動」は、投資家やパートナーに対する焦点の刷新と効率性向上を伝

える外部へのシグナルでもある。 

本レポートは、まずスクウェア・エニックスの現在の IP・無形資産エコシステムを分

析し、次に新中期経営計画の核心を解剖、最後に将来の戦略シナリオを予測・評価する

ことで、同社の進むべき方向性を深く考察することを目的とする。 

 

III. 現状分析：スクウェア・エニックスの知的財産・無形資産エコシ

ステム（FY2025 計画以前） 

 

スクウェア・エニックスの競争力は、長年にわたり蓄積されてきた多様な無形資産に深

く根差している。新中期経営計画の影響を評価する前提として、まずこれらの資産の現

状を把握する必要がある。 



A. 中核となる知的財産（IP）フランチャイズ 

スクウェア・エニックスの IP ポートフォリオは、世界的に認知された強力なフランチ

ャイズによって特徴づけられる。「ファイナルファンタジー」シリーズは累計 1 億

7,300 万本以上、「ドラゴンクエスト」シリーズは累計 8,500 万本以上、「キングダ

ム ハーツ」シリーズは累計 3,600 万本以上を出荷しており 5、これらは同社の収益基

盤であると同時に、ブランド価値の源泉でもある。これらの IP は、数十年にわたる歴

史の中で熱心なファンベースを形成し、ゲームソフト販売に留まらず、マーチャンダイ

ジングやライセンス事業においても大きな成功を収めている。実際に、ライツ・プロパ

ティ等事業は高い利益率を誇り、有力 IP のキャラクターグッズ販売が好調であると報

告されている 6。 

しかし、近年では一部の主力 HD（High-Definition ）ゲームの販売が期待に届かず 8、
2024 年度第 4 四半期の HD ゲーム売上が前年の「ファイナルファンタジーXVI」等と

比較して低調だったことが示されている 9。一方で、「ファイナルファンタジー

XVI」、「ファイナルファンタジー ピクセルリマスター」、「ドラゴンクエストモンス

ターズ３ 魔族の王子とエルフの旅」、「ファイナルファンタジーVII リバース」などが

HD ゲームの売上に貢献した面もある 10。この状況は、既存の巨大フランチャイズへの

高い依存度が、同時に集中リスクであることを示唆している。新規 IP の創出における

苦戦 8 は、「IP 創出」という組織能力における潜在的な弱点であり、「量から質への

転換」が既存のコアフランチャイズにとっても一層重要であることを意味する。2022
年の海外スタジオ及び一部 IP の売却は、ポートフォリオ再評価の一環であった 1。 

マーチャンダイジングによる IP の成功裡な収益化は、確立された IP の強力な「ブラン

ド・エクイティ」と「顧客ネットワーク」を示唆している。しかし、IP の今日性を維

持する主要な源泉であるコアなゲームコンテンツが失速すれば、この二次的な収益の流

れも長期的にはリスクに晒される可能性がある。ブランドという無形資産は、常に新し

い魅力的なコンテンツによって養われる必要があるからだ。 

B. 技術的インフラストラクチャ 

スクウェア・エニックスは、過去に「ルミナスエンジン」や「クリスタルツールズ」と

いった内製ゲームエンジンを活用してきたが、近年では「Unreal Engine」のような外

部エンジンも積極的に採用している 11。「ファイナルファンタジーVII リメイク」では

Unreal Engine を基盤としつつ、ライティングやスキニング、パーティクルなど多くの

要素を独自にカスタマイズし、高いレベルのビジュアル表現を実現した 12。この内製と

外部エンジンの併用戦略は実用的である一方、技術的専門知識や開発パイプラインの断

片化を招く可能性もはらむ。新計画が掲げる知識集約 13 の方針は、より標準化された



ツールセットへの移行を促す可能性があり、マルチプラットフォーム開発における汎用

性の高い Unreal Engine のようなエンジンが有利になるか、あるいは大幅に強化され広

範に採用される内製エンジンへと向かうかもしれない。 

AI 技術に関しても、スクウェア・エニックスは積極的に研究開発を進めている。20 24
年 7 月には、同社の AI 開発スタッフによるゲーム AI 解説書「スクウェア・エニック

スの AI」が発売され、キャラクターAI、メタ AI、ディープラーニング、QA（品質保

証）の自動化など、多岐にわたる知見が公開されている 14。同社の三宅陽一郎氏のよう

な人物へのインタビューからは、ゲームにおける AI に対して、単なる効率化ツールと

してではなく、より人間らしい、あるいは主体性を持つキャラクターの実現を目指す深

い哲学的アプローチがうかがえる 16。この先進的な AI 研究、特にその哲学的深さは、

もしゲームにうまく実装されれば、将来の「質」の高いゲームにおける大きな差別化要

因となり得る。しかし、最先端の AI 研究を、複数の大規模プロジェクトにわたって実

用的かつスケーラブルなゲームメカニクスに落とし込むことは大きな挑戦であり、研究

開発から製品化へのパイプラインにおける同社の「組織能力」が試されることになる。 

特許活動も継続的に行われており、ゲーム処理プログラムやチームプレイ型ゲームプロ

グラムなどに関する特許が登録されている 18。gBizINFO によれば、株式会社スクウェ

ア・エニックスの特許件数は 2688 件に上る 19。 

C. ブランド・エクイティと市場評価 

「ファイナルファンタジー」や「ドラゴンクエスト」といったフランチャイズは、数十

年にわたり築き上げられた絶大なブランド・ロイヤルティを享受しており、これは中核

的な無形資産である 5。しかし、スクウェア・エニックスという企業ブランド全体とし

ては、近年のゲーム品質のばらつき、一部タイトルにおける収益化戦略、あるいは物語

の複雑さに対する批判も見られる 8。 

主要 IP には強力で活発なファンコミュニティが存在するが、市場全体の信頼という点

では、リリース内容の一貫性のなさから影響を受けている可能性がある 2。個々のフラ

ンチャイズブランド（例：ファイナルファンタジー）の持続的な強さと、より変動しや

すいスクウェア・エニックスという企業ブランドの評価との間には、乖離が生じている

可能性がある。新計画の成功は、これらを整合させ、個々のゲームでの好ましい体験が

企業全体への信頼を再構築することにかかっている。マルチプラットフォームへの移行 
13 は顧客ネットワークを大幅に拡大する可能性があるが、多様なプラットフォーム

（PC、各種コンソール）間での一貫したブランドメッセージングと品質認識を確保す

ることは、同社のマーケティングおよびコミュニケーション能力（組織的無形資産）に

とって新たな課題となるだろう。 



D. 組織能力 

かつてのビジネスユニット（BU）制は、ローンチスケジュールの重複による自社タイ

トル間のカニバリゼーションや、一部経営管理基盤の未整備といった課題を抱えていた 
2。そのため、ビジネスユニット制を廃止し、一体運営型の組織体制を目指した開発体

制の再編が進められている 3。プロデューサーのミッション再定義や開発進捗管理プロ

セスの見直しも行われている 3。この組織再編は、特定された非効率性や結束力のある

ポートフォリオ管理の欠如に対する直接的な対応であり、IP の開発・管理方法に直接

影響を与える「組織能力」という無形資産を改善することを目的とした、最も重要な内

部変革と言えるだろう。 

スクウェア・エニックスには伝説的なクリエイターが在籍する一方で、新たな才能の確

保と育成、そして定着が課題となっている。過去には主要な人材の流出事例も見られる 
22。従業員の平均年齢や勤続年数 6 も、組織のダイナミズムや適応性を議論する上で考

慮すべき点かもしれない。経営層と開発現場の距離が遠のき、かつての「開発も理解す

る経営」が失われたとの指摘もある 24。北瀬佳範氏のようなプロデューサーは、開発チ

ームには枠にとらわれない新しいものを作ってもらいたいと考え、ファンの期待を超え

るチャレンジが重要であると述べている 25。 

組織再編は効率性と知識共有の向上を目指すものだが 13、少なくとも短期的には、確立

されたチームダイナミクスや創造的なワークフローを混乱させるリスクも伴う。「一体

運営」があまりにも画一性を強いると、多様な創造的アプローチを阻害する可能性もあ

る。この移行を、主要な才能を失ったり創造的な勢いを削いだりすることなく成功裏に

乗り切ることは、リーダーシップと変革管理（それ自体が重要な組織能力）の大きな試

金石となる。 

E. その他の主要な無形資産 

現代のゲーム企業は、GaaS（Games as a Service）モデルの運営、ゲームバランス調

整、マーケティングのためにプレイヤーデータを活用している。スクウェア・エニック

スもこの分野での成長の余地がある。RPG開発、物語設計、特定のアートスタイル

（例：ファイナルファンタジーの美的感覚）における数十年の経験は、重要な組込みノ

ウハウを形成している（「クロノ・トリガー」27 や「ニーア オートマタ」28 のような

象徴的なゲームに暗黙的に示されている）。プラットフォームホルダー（ソニー、任天

堂、マイクロソフト）との関係、流通ネットワーク、物理商品・マーチャンダイジング

の製造パートナーとの連携も重要である。マルチプラットフォームへの移行は、全ての

主要プラットフォームエコシステムとの関係強化を必要とするだろう。特許や商標はブ

ランド保護の基盤であり、事業戦略に沿った形で権利取得が進められている 18。 



ベテラン開発者やチームに組み込まれた「ノウハウ」は強力だが、主要な才能が流出す

れば脆弱な資産でもある 22。新しい組織構造 3 は、この重要な無形資産を維持・普及さ

せるために、知識移転と指導を優先する必要がある。スクウェア・エニックスがマルチ

プラットフォームや GaaS モデルにより深く進出するにつれて、「プレイヤーデー

タ」という無形資産の戦略的価値は大幅に増大するだろう。ゲーム改善、パーソナライ

ゼーション、ターゲットマーケティングのためのこのデータの効果的な収集、分析、適

用は、主要な競争優位性となり得るが、データインフラと分析能力への投資が必要とな

る。 

表 1：スクウェア・エニックスの主要無形資産プロファイル（2024 年初頭時点） 

資産カテゴリー 具体的内容・指標例 

主要 IP フランチャイズ ファイナルファンタジー (RPG、グローバル、ブ

ランド力: 高 5)、ドラゴンクエスト (RPG、主に

日本・アジア、ブランド力: 高 5)、キングダム 
ハーツ (ARPG、グローバル、ブランド力: 中～

高 5) 

技術資産 ゲームエンジン (内製/Unreal Engine 等外部エ

ンジン併用 11)、AI R&D (キャラクターAI、メタ

AI、ディープラーニング 14)、特許ポートフォリ

オ (2688 件 19) 

ブランド力指標 企業ブランド評価 (一部批判あり 8)、主要フラン

チャイズファンベース (大規模、高エンゲージ

メント) 

組織能力 開発体制 (BU 制廃止、一体運営へ移行中 3)、タ

レントマネジメント (ベテランクリエイター在

籍、新規育成に課題)、イノベーションプロセス 
(既存 IP 依存傾向、新規創出に課題 8) 

その他 主要ノウハウ (大規模 RPG 開発、物語設計、独

自のアートスタイル)、顧客ネットワーク (グロ

ーバルなファンベース、プラットフォーム依

存。参考：PSN MAU 1.24 億 31、Steam アクテ

ィブユーザー40 0 0 万超 33) 



この表は、新中期経営計画「Reboots and Awakens」の本格的な影響が現れる前の、

スクウェア・エニックスの無形資産の状況を概観するものである。これは、今後の変化

と将来シナリオを評価するための基準点となる。 

 

IV. 新中期経営計画（FY2025-FY2027）の解剖：「Square Enix 
Reboots and Awakens 」 

 

新中期経営計画「Square  Enix Reboots  and Awakens」は、スクウェア・エニックスが

直面する課題に対処し、持続的な成長軌道に復帰するための包括的な戦略転換を示すも

のである。その核心には、無形資産の創出と活用方法の根本的な見直しがある。 

A. 基本方針と戦略の柱 

● 「量から質への転換」： 
この方針は、開発リソースを、成果の上がらなかったタイトルを含む広範なライン

ナップから、よりポテンシャルの高い少数のタイトル、特に AAA ゲームに集中さ

せることを意味する 13。結果として、開発中のいくつかのタイトルが中止され、

そのリソースがより有望なプロジェクトに再配分されることになった 13。これ

は、221 億円のコンテンツ評価損の計上にも表れている。この転換は、IP 創出戦

略（新規の賭けを減らし、主要フランチャイズの大型タイトルや極めて有望な新規

IP に注力）、技術資産（エンジン、ツール）へのより高い「質」の要求、そして

卓越性を一貫して提供するための「組織能力」へのプレッシャーに直接影響する。 
● 積極的なマルチプラットフォーム戦略： 

主要タイトルを PC、PlayStation、Xbox、Nintendo といった複数のプラットフォ

ームで積極的にリリースし、リーチと販売本数を最大化することを目指す 13。具

体的な動きとして、Xbox 版「ファイナルファンタジーXIV」のリリースや、「フ

ァイナルファンタジーVII リメイク」三部作の Nintendo Switch 2 対応などが挙げ

られている 13。この戦略は、既存 IP をより広範な顧客ネットワークに展開し、多

様なハードウェアに対応可能な柔軟な技術資産（エンジン）を必要とし、複雑なマ

ルチプラットフォームプロジェクト管理とマーケティングのための組織能力を要求

する。 
● 組織再編： 

従来のビジネスユニット制を廃止し、より統合されたグループ全体の運営体制を構

築する 3。プロデューサーのような役割の再定義や開発進捗管理プロセスの全体的



な見直しも含まれる 3。これにより、サイロを解体し、知識共有を改善し 13、ポー

トフォリオ管理を強化し、意思決定を合理化することを目指す。これは、コンテン

ツやその他 IP のより効率的かつ効果的な創出と管理のために、「組織能力」と

「内部プロセス」を改善することを直接のターゲットとしている。 
● 開発ポートフォリオと投資の最適化： 

開発投資規模を規律ある形で管理する方針が示されている 13。国内スタジオの全

プロジェクト（HD および SD）を見直し、選択と集中を進める 13。これにより、

より厳格な承認プロセス、質の追求のためのより長期の開発サイクル、そしてより

厳選されたリリーススケジュールが予想される。これは、IP 創出と技術開発への

資金的裏付けに影響し、無形資産投資からのより高い ROI を要求することにな

る。 
● PC 重視戦略の強化： 

明確に「PC ユーザーの獲得」を目指すとしている 21。これには、タイムリーな

PC 版のリリースや、一部タイトルにおける PC ファースト開発の可能性も含まれ

る。Steam のアクティブユーザー数が 4,0 0 0 万人を超えるなど 33、巨大なグロ

ーバル市場へのアクセスを意味し、既存および新規 IP の顧客ネットワークを拡大

するとともに、PC 開発における技術的習熟を必要とする。 

B. 公表された目標と無形資産管理への影響 

● 目標：「確かな面白さ」を持つコンテンツをグローバルに提供する 1。 
○ 無形資産への影響：これは「コンテンツ」という資産の最終目標である。IP 創

出、デザイン、物語における卓越性を必要とし、堅牢な技術と組織能力によっ

て支えられる。「ブランド評価」はこれを一貫して達成することによって構築

される。 
● 目標：持続的な成長を達成し、収益性を向上させる 9。 

○ 無形資産への影響：全ての無形資産がこれに貢献しなければならない。IP は効

果的に収益化され、技術は費用対効果の高い高品質な生産を可能にし、ブラン

ドは販売を促進し、組織能力は効率的な運営を保証する必要がある。 
● 目標：タイトル間のカニバリゼーションや不振なローンチといった過去の欠点に対

処する 2。 
○ 無形資産への影響：ポートフォリオ管理、IP ライフサイクル計画、品質保証の

ためのより良い内部プロセスが必要となる。戦略計画と実行における組織能力

が鍵となる。 

「質より量へ」と「マルチプラットフォーム」戦略は深く結びついている。タイトルご

との投資額増加（質）を正当化するためには、スクウェア・エニックスは対象市場を最



大化（マルチプラットフォーム）しなければならない。これにより、主要な各リリース

が複数のエコシステムで批評的にも商業的にも成功を収める必要があるという、非常に

重要な状況が生まれる。組織再編 3 は、内部効率化を目的とすると同時に、業界が統合

に向かう中でスクウェア・エニックスを協力関係や M&A にとってより魅力的なパート

ナーにするための戦略的な動きでもあるかもしれない。明確に管理された IP を持つ、

合理化され効率的な組織は、より価値のある事業体となる。 

表 2：新中期経営計画「Square Enix Reboots and Awakens 」における中核的戦略転

換と無形資産への影響 

 

戦略の柱 主要なアクション 主な影響を受ける無

形資産の種類 
具体的な無形資産へ

の影響 

量から質への転換 少数の高ポテンシャ

ルタイトルに集中、

AAA 重視 

IP 創出、技術、ブラ

ンド、組織能力 
IP ごとの投資増、最

先端技術への要求、

トップタレントの必

要性 

積極的なマルチプラ

ットフォーム戦略 
PC、PS、Xbox、
Nintendo での主要タ

イトル展開 

IP、顧客ネットワー

ク、技術、組織能

力、ノウハウ 

エンジンの柔軟性、

顧客リーチ拡大、複

雑なプロジェクト管

理ノウハウ 

組織再編 ビジネスユニット制

廃止、スタジオ統

合、知識共有 

組織能力、内部プロ

セス、ノウハウ 
サイロ解体、効率

化、意思決定迅速

化、IP 管理プロセス

改善 

開発ポートフォリオ

と投資の最適化 
厳格な承認プロセ

ス、リソース配分の

選択と集中 

IP 創出、技術 投資対効果の重視、

開発費管理の厳格化 

PC 重視戦略の強化 タイムリーな PC リ

リース、PC ユーザー

獲得 

顧客ネットワーク、

IP、技術 
PC 市場へのアクセス

拡大、PC 開発技術の

向上 

この表は、新中期経営計画の核心的要素と、それらが様々な種類の無形資産に及ぼす直

接的な影響を体系的に結びつけるものである。これにより、広範な戦略的テーマをより

詳細な影響に分解し、戦略と無形資産管理との関連性を読者にとって明確かつ理解しや

すくする。 



 

V. 将来シナリオ：スクウェア・エニックスの IP・無形資産戦略の進

化（FY2025-FY2027） 

 

新中期経営計画「Reboots and Awakens」の実行に伴い、スクウェア・エニックスの

IP および無形資産戦略はいくつかの異なる方向に進化する可能性がある。以下に示す

シナリオは、必ずしも相互に排他的ではないが、それぞれが支配的な戦略的推進力を表

しており、無形資産に対する潜在的な道筋とその結果を明らかにするのに役立つ。 

A. シナリオ 1：「集中的再活性化」 – コアフランチャイズ価値の深化と既存資産の最

適化 

● 支配的論理： 「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」といった確立された大ヒット IP の価値を、高品質なリメイク、続編、

リマスター、そして慎重に選ばれたスピンオフを通じて最大化することを最優先す

る。新規 IP 創出は極めて選択的であり、実績のあるジャンルやクリエイターに関

連付けられる可能性が高い。 
● IP 創出への影響： 

○ 主要シリーズに対する、より少ないが予算の大きい新作。例：「ファイナルフ

ァンタジーVII リメイク」シリーズの継続、主要な「ドラゴンクエスト」新

作、「キングダム ハーツ」続編 13。 
○ これらのリリースがファンの大きな期待と批評家の称賛に応えることを保証す

るための「質」への高い重点 35。 
○ 新規 IP への挑戦は限定的で、市場調査のために外部委託されたり、小規模で

あったりする可能性がある。 
● 技術投資の焦点： 

○ Unreal Engine 12 を使用するか、統合された内製エンジンを使用するかにかかわ

らず、コアフランチャイズ向けの既存の開発パイプラインの改良と最適化。 
○ これらの大規模 RPGにおける没入感とゲームプレイを強化するための的を絞

った AI 実装（より信憑性のある NPC、ダイナミックな世界など）14。 
○ これらの主要タイトル向けの高忠実度グラフィックスとマルチプラットフォー

ム配信をサポートするツールへの投資。 
● ブランド戦略： 

○ コアブランドの伝統と名声を強化する。ノスタルジアと決定的な体験の約束を

活用したマーケティングキャンペーン。 



○ 愛されているシリーズで一貫して高品質な作品を提供することにより、信頼を

再構築することに焦点を当てる。 
● 組織能力とプロセス： 

○ 主要フランチャイズを中心にチームを構成し、深い専門知識と継続性を確保す

る。 
○ 大規模で長期間にわたる AAA 開発に最適化されたプロセス。 
○ 主要タイトルに対する強力な品質保証。 

● 顧客ネットワークと信頼： 
○ 既存のファンベースを再活性化する。マルチプラットフォームアプローチ 13 

は、離れていたファンを呼び戻し、確立された世界観に新しいファンを引き付

けることを目指す。 
○ 主要フランチャイズリリースの信頼性に基づいて構築された信頼。 

このシナリオは、既存の非常に価値のある無形資産（ブランド、キャラクター、世界

観）を活用するという点で最も「安全」である。しかし、「質」が「より美しくなった

だけで、内容は同じ」と同義になれば創造的な停滞のリスクがあり、また、新しい主要

IP を創出するという長期的な課題 8 を解決するものではない。このシナリオでの成功

は、長寿フランチャイズのクリエイティブチーム内での世代交代を管理する「組織能

力」に大きく依存する。オリジナルのクリエイターが引退したり異動したりする中で 
22、これらの IP の「真正性」と「質」を維持するためには、「ノウハウ」と「デザイ

ン哲学」（無形資産）を新しいリーダーシップに効果的に移転することが最も重要にな

る。 

B. シナリオ 2：「戦略的多様化とイノベーション」 – 新規 IP とトランスメディア展開

への計算された賭け 

● 支配的論理： コアフランチャイズを維持しつつ、リソースのかなりの部分を、グ

ローバルな魅力を持つ新しいオリジナル IP の創出に戦略的に割り当て、アニメ、

映画、現在のレベルを超えるマーチャンダイジングを通じて IP のリーチを積極的

に拡大する。 
● IP 創出への影響： 

○ 新規 IP 開発のための専用パイプライン。これには、より小規模でアジャイル

なチームや、革新的な外部スタジオとのパートナーシップが含まれる可能性が

ある。 
○ 自己カニバリゼーションを避けるための多様なジャンルとアートスタイルへの

重点 2。 
○ IP 創出プロセスの早い段階で統合されたトランスメディア開発。 



● 技術投資の焦点： 
○ 新しいゲームプレイのための高度な AI、新しい世界創造のためのプロシージャ

ル生成、市場状況が整えばユニークなデジタルコレクティブルのためのブロッ

クチェーン（これは憶測の域を出ないが）など、新興技術の探求。 
○ 多様なプロジェクトニーズに合わせて、柔軟なエンジン選択（小規模/モバイル

プロジェクト向けの Unity、大規模な新規 IP 向けの Unreal Engine など）。 
● ブランド戦略： 

○ 新しいブランドアイデンティティをゼロから構築する。これには、多大なマー

ケティング投資と忍耐が必要となる。 
○ 新規 IP の認知度とエンゲージメントを迅速に高めるためにトランスメディア

を活用する。 
● 組織能力とプロセス： 

○ リスクテイクと実験を奨励する内部文化を育成する。 
○ 新規 IP コンセプトのための独立した R&D またはインキュベーションユニッ

ト。 
○ トランスメディア制作とライセンス供与における強力な能力を開発する。 

● 顧客ネットワークと信頼： 
○ 従来の RPGファンベースを超えた新しい顧客セグメントを引き付ける。 
○ 単に過去の遺産に頼るのではなく、魅力的な新しい体験を提供するスクウェ

ア・エニックスの能力に対する信頼を構築する。 

このシナリオは、新規 IP 創出の弱点 8 に直接対処するが、新規事業ごとの財務リスク

は高くなる。「質」の指令は、これらの新規 IP が巧みに作られ、独創的であることを

保証することに適用される。成功すれば、スクウェア・エニックスの無形資産ポートフ

ォリオを大幅に多様化し、老朽化した巨大フランチャイズへの依存を減らすことになる

だろう。新規 IP に対する強力なトランスメディア展開は、あるメディアでの成功（例

えばアニメシリーズ）が別のメディア（ゲーム）でのエンゲージメントと販売を促進す

るという好循環を生み出し、「ブランド・エクイティ」と「顧客ネットワーク」を急速

に構築する可能性がある。しかし、これには、異なるフォーマット間で一貫した品質と

世界観を確保するための、洗練された「組織能力」が必要となる。 

C. シナリオ 3：「プラットフォーム＆エコシステム戦略」 – 持続的エンゲージメント

のための技術とコミュニティの活用 

● 支配的論理： 主要 IP を中心に、エンゲージメントの高い、ライフサイクルの長い

「ライブサービス」ゲームやゲームエコシステムを創出するために、プラットフォ

ームレベルの技術（独自の次世代エンジン、高度な AI 駆動型コンテンツ生成/パー



ソナライゼーションツール、コミュニティプラットフォームなど）の開発または習

得に注力する。 
● IP 創出への影響： 

○ 拡張性、社会的相互作用、継続的なコンテンツ更新（GaaS）のためにゼロか

ら設計された IP。 
○ 既存の主要 IP（例えば、「ファイナルファンタジーXIV」を超える、より野心

的なファイナルファンタジーオンラインユニバース）と、このモデルのために

構築された新規 IP の両方が含まれる可能性がある。 
● 技術投資の焦点： 

○ スケーラブルなサーバーインフラ、プレイヤー行動分析とコンテンツ適応のた

めの AI 16、高度な不正行為対策、迅速なコンテンツ展開のためのツールへの大

規模な R&D。 
○ ライブサービス運営とマルチプラットフォームリーチに最適化された、独自

の、適応性の高いエンジンの開発の可能性（カプコンの RE エンジン戦略 37 の
より野心的なバージョン）。 

● ブランド戦略： 
○ 永続的で進化する世界と強力なプレイヤーコミュニティに関連付けられたブラ

ンドを構築する。 
○ 主要なブランド健全性指標として、プレイヤー維持と長期的なエンゲージメン

トに焦点を当てる。 
● 組織能力とプロセス： 

○ GaaS 収益化、コミュニティ管理、データ分析の専門知識を持つ専任のライブ

運営チーム。 
○ 継続的な更新とプレイヤーフィードバックへの対応のためのアジャイル開発プ

ロセス。 
○ 強力な「顧客ネットワーク」管理能力。 

● 顧客ネットワークと信頼： 
○ IP の価値に不可欠となる、エンゲージメントの高い長期的なプレイヤーコミュ

ニティを育成する。PlaySta tion Ne twork 31、Steam 33、Xbox Game Pass  38 な
どのエコシステムは、エンゲージメントの高いオンラインオーディエンスの規

模を示している。 
○ 信頼できるサービス、公正な収益化、一貫したコンテンツ配信に基づいて構築

された信頼。 

このシナリオは、「技術」と「顧客ネットワーク」という無形資産に大きく依存する。

成功すれば、防御力の高い長期的な収益源を生み出すが、開発哲学と組織構造をサービ



スベースのモデルへと大幅に転換する必要がある。これはスクウェア・エニックスが

「ファイナルファンタジーXIV」で経験しているものの、拡大が必要となるだろう。ダ

イナミックなコンテンツ生成とプレイヤー体験のパーソナライゼーションのための AI
（三宅氏の研究 16 が示唆するように）を習得することが、このシナリオの「秘伝のタ

レ」となり得る。スクウェア・エニックスが、ライブサービスの世界をより応答性が高

く、進化し、個々のプレイヤーに合わせて調整されていると感じさせる AI を作成でき

れば、GaaS 分野における「質」を再定義し、比類のない「顧客ロイヤルティ」（「信

頼・評判」の構成要素）を構築する可能性がある。 

表 3：IP・無形資産戦略に関する予測シナリオの比較概要 

 

戦略的要素 シナリオ 1：集中的再

活性化 
シナリオ 2：戦略的多

様化とイノベーショ

ン 

シナリオ 3：プラット

フォーム＆エコシス

テム戦略 

主要 IP フォーカス 既存の大型 IP（FF、
DQ 等）の深化 

新規オリジナル IP の

創出と既存 IP の維持 
GaaS 中心の IP 展開

（既存・新規問わ

ず） 

主要技術推進力 既存パイプラインの

最適化、高品質化支

援技術 

新興技術の探求、多

様なエンジン活用 
プラットフォームレ

ベル技術（エンジ

ン、AI、サーバー）の

開発・習得 

ブランド構築アプロ

ーチ 
伝統・遺産の強調、

信頼回復 
新規ブランドアイデ

ンティティの構築、

トランスメディア活

用 

コミュニティ中心、

持続的エンゲージメ

ントによるブランド

形成 

主要組織能力の重点 大規模 AAA 開発体制

の強化 
アジャイルなイノベ

ーション、新規 IP イ

ンキュベーション能

力 

ライブ運営、データ

分析、GaaS 開発・運

営能力 

リスクプロファイル 低～中 中～高 高 

この表は、予測される各シナリオの明確な比較フレームワークを提供し、それぞれの戦

略的優先事項と無形資産への影響を理解するのに役立つ。 

 



VI. 戦略的含意と提言 

 

スクウェア・エニックスが「Reboots and Awakens」計画を通じて目指す変革は、同

社の IP および無形資産戦略に多大な影響を与える。各シナリオの潜在的な利点と欠点

を分析し、成功要因と課題を特定した上で、IP・無形資産戦略を最適化するための提言

を行う。 

A. 各シナリオの潜在的な利点と欠点の分析 

● 集中的再活性化（シナリオ 1）： 
○ 利点：リスクが比較的低く、既存の強力なブランドを活用でき 5、確立された

ファンベースからの収益化への明確な道筋がある。 
○ 欠点：創造的な陳腐化のリスク、新規 IP パイプラインの弱点を解決できず 8、

品質が低下した場合の長期的なブランド希薄化。 
● 戦略的多様化とイノベーション（シナリオ 2）： 

○ 利点：大規模な新しい成長エンジンの可能性、IP ポートフォリオの多様化、新

しい才能とオーディエンスの獲得。 
○ 欠点：新規 IP ごとの財務リスクが高く、未実証のコンセプトに対する長い開

発期間、ブランド構築は費用と時間がかかる。 
● プラットフォーム＆エコシステム戦略（シナリオ 3）： 

○ 利点：防御力の高い収益ストリーム、プレイヤーエンゲージメントとロイヤル

ティの深化、継続的改善のためのデータ活用。 
○ 欠点：大規模な先行技術投資が必要（カプコンの例 37）、GaaS への大幅な組

織的移行、ライブサービス市場での激しい競争。 

B. スクウェア・エニックスの主要な成功要因と潜在的な課題 

● 成功要因： 
○ 協力と効率性を促進するための組織再編の効果的な実行 3。 
○ トップクラスのクリエイティブおよび技術的人材の獲得、維持、権限付与 4。 
○ マルチプラットフォーム開発を習得し、対象となるすべてのシステムで一貫し

た品質を提供すること 13。 
○ IP 開発と技術投資のための賢明な資本配分。 
○ プレイヤーに共感を呼ぶ「質」への真摯なコミットメント（ユーザーの反応 

35）。 
● 課題： 



○ 再編中の変化に対する内部抵抗の克服。 
○ 特に新規 IP における、創造的なリスクテイクと財務的慎重さのバランス。 
○ AAA ゲーム開発の複雑化とコスト増大の管理 4。 
○ 強力な IP と技術を持つ他の大手パブリッシャーとの競争（例：カプコン 37、バ

ンダイナムコ 42）。 
○ 新しい品質管理策が迅速に効果を発揮しない場合の「コンテンツ制作勘定」評

価損のリスク 7。 

C. IP・無形資産戦略最適化のための提言 

● ハイブリッドアプローチの採用： コアフランチャイズに対する「集中的再活性

化」と、新規 IP 創出のための専門的かつ慎重に管理された「戦略的多様化」部門

を組み合わせたバランスの取れた戦略を採用する。真に画期的な技術的または IP
コンセプトが出現しない限り、未実証の GaaS モデル（シナリオ 3）に会社全体を

賭けることは避けるべきである。 
● 新規 IP インキュベーションの強化： 革新的なゲームプレイと強力な芸術的ビジョ

ンに焦点を当て、初期投資を抑えて新規 IP コンセプトを試作・テストするための

専門的な内部「スカンクワークス」を創設するか、選ばれたインディースタジオと

提携する。 
● 統一技術と知識共有への投資： 高品質なマルチプラットフォーム開発をサポート

する、非常に汎用性の高いコア技術スタック（Unreal Engine の専門知識 12 を基盤

とする可能性もある）の開発、またはより深い戦略的パートナーシップを優先す

る。13 で構想されているように、すべての開発チーム間で真の知識共有のための文

化を育成し、システムを導入する。 
● AI 統合の深化： 純粋に理論的な研究ではなく、ゲーム品質を直接向上させる実用

的な AI アプリケーション（より賢い NPC、より良い QA、パーソナライズされた

体験など）への投資を継続し、三宅氏のビジョン 16 が具体的なプレイヤーの利益

に結びつくようにする。 
● 積極的なタレントマネジメント： 人材育成、指導（特に主要フランチャイズのノ

ウハウ伝承のため）、定着のための堅牢なプログラムを実施する。クリエイティブ

リーダーが権限を与えられていると感じられる環境を創出する 25。 
● 透明性のある IP ロードマップ： 主要フランチャイズに関するより明確なロードマ

ップを（内部的に、そして適切な場合には外部的に）伝え、ファンの期待を管理

し、持続的な期待感を醸成し、一貫性のないリリースからの否定的な感情を軽減す

る 8。 
● 無形資産パフォーマンスの測定： 主要な無形資産（ブランドセンチメント、特定

IP のファンエンゲージメント、クリエイティブ職の従業員定着率、R&D アウトプ



ットなど）の健全性と成長を追跡するための内部指標を開発する。 

最大の戦略的含意は、スクウェア・エニックス内部の文化変革の必要性である。

「Reboots and Awakens」は単なる新しい PowerPoint スライドであってはならず、組

織全体でより大きな説明責任、協力、そしてプレイヤー体験への絶え間ない焦点へと意

識を変革し、「信頼」や「ブランド評価」といった無形資産を再構築・強化する必要が

ある。マルチプラットフォーム戦略 13 の成功は、スクウェア・エニックスがプラット

フォームホルダー（ソニー、マイクロソフト、任天堂）と有利な条件を交渉し、彼らの

進化するエコシステム戦略（Game Pass のようなサブスクリプションサービス 38 な
ど）を乗りこなす能力に大きく依存するだろう。この「バリューチェーン」と「顧客ネ

ットワーク」へのアクセスは、単なる技術的な移植スキルだけでなく、鋭敏な事業開発

能力を必要とする無形資産である。 

 

VII. 結論 

 

スクウェア・エニックスの野心的な「Reboots and Awakens」計画は、同社の IP およ

び無形資産戦略に深遠な変革をもたらす可能性を秘めている。「量から質への転換」、

積極的なマルチプラットフォーム展開、そして組織統合へのシフトは、事業運営の根本

的な見直しを意味する。 

既存 IP の豊富なポートフォリオの効果的な管理と活用、高品質な新しい体験の創出へ

の新たな注力、そしてそれを可能にする技術と組織能力の育成が最重要となる。この新

しい戦略がスクウェア・エニックスの競争上の地位を再構築し、持続的な成長への道筋

に戻す可能性を評価する上で、その道のりは困難であるものの、中核的な無形価値を活

性化させるという約束を秘めていることを強調したい。 

最終的に、この新計画の下でのスクウェア・エニックスの IP および無形資産戦略の変

革は、グローバルなオーディエンスのために一貫して「生涯の思い出」 47 を創造する

能力によって判断されるだろう。この感情的なつながりこそが、同社の最も価値のある

無形資産、すなわちブランド、キャラクター、そしてファンの永続的な忠誠心の基盤な

のである。 
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