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ゲームソフトメーカーの成長戦略
—スクウェアによるゲーム開発とコンテンツ産業における共進化—

近　藤　　　光　

要旨

　現在，様々なコンテンツにおいてCGを活用した３D表現が導入されている。

日本では，先端技術としてのCGがハードウェア性能で優位に立つアーケード

ゲーム市場において導入され，やがて家庭用ゲーム機の性能向上によって家庭

用ゲームソフトにも展開されていった（近藤，2021）。

　スクウェア（現スクウェア・エニックス）が1997年に発売した「ファイナルファ

ンタジーⅦ」の成功はRPGというジャンルにおける3DCGの展開という意味で

大きな転機となった。ゲームへの３D技術の導入としてはセガ，ナムコといっ

た企業よりも後発といえるが，スクウェアは急速に技術力を高め，「ファイナ

ルファンタジーⅧ」，「ファイナルファンタジーⅩ」を発売，そしてフルCGの

長編アニメーション映画「ファイナルファンタジー：The Sprits Within」を

公開するに至った。

　本研究では，1983年の創業から2003年エニックスと合併するまでのスクウェ

アの企業活動に着目して，どのような戦略的意図を持って技術開発が行われた

のかを明らかにする。また，スクウェアの技術開発重視の姿勢とゲーム産業に

おける「技術」の重要性について論じる。
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このうち，近藤（2021）はビデオゲーム市場において，如何にCG技術が展開

されていったのか，その一因を３つの企業グループに着目して明らかにした。

日本においては，先端技術としてのCGがハードウェア性能で優位に立つアー

ケードゲーム市場において導入され，それがやがて家庭用ゲーム機の性能向上

によって家庭用ゲームソフトにも展開されていった。そこには家庭用ゲーム機

の開発競争が大きな影響を与えていたことも明らかになった。

　家庭用ゲーム機はあくまでゲームをプレイするための機械であり，普及には

優れたソフトの存在が不可欠である。３Dの活用は，レースゲーム，シューティン

グゲーム，アクション（格闘ゲーム含む）といったジャンルが先行したが１，日

本のゲーム市場においてはロールプレイングゲームが売り上げの面で大きな意

味を持っていたこともあり，同ジャンルへの展開が重要であったと考えられる。

　スクウェア（現スクウェア・エニックス）が1997年に発売した「ファイナルファ

ンタジーⅦ」の発売と商業的成功はRPGというジャンルへのCGの展開という

意味で大きな転機となったといえる。同社は３D技術の導入としてはセガ，ナ

ムコといった企業よりも後発といえるが，急速に技術力を高め，その後も「ファ

イナルファンタジーⅧ（1999）」，「ファイナルファンタジーⅩ（2001）」を発表

しただけでなく，フルCGの長編アニメーション映画「ファイナルファンタジー：

The Sprits Within」を制作・公開するに至った。

　本研究では，1983年から2003年までのスクウェアの企業活動に着目して，ど

のような意図を持って技術開発が行われていったのかを明らかにする。また，

後述するように映画は商業的には失敗と扱われているが，その一方でその後の

同社の作品や日本のCG技術のレベルにも一定の影響を与えているとも考えら

れる。その点についても言及する。

　以下，まずスクウェアの設立から次世代機であるプレイステーション参入前

までの流れを整理する。そこでは先行研究にも触れながら，家庭用ゲーム機の

１  近藤（2021）。
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競争環境の変化についても論じる。その後，プレイステーションへの参入決定

後，同社の戦略的展開をゲーム市場の変化と合わせて分析する。そして，スク

ウェアの技術開発重視の姿勢とゲーム産業における「技術」の重要性について

論じる。

１．スクウェア創業からファイナルファンタジーの成功

　株式会社スクウェア（以下，スクウェア）の前身は1983年に電気工事会社の「電

友社」内に設立されたソフトウェア開発部門である２。電友社はスクウェアの

初代社長である宮本雅史の父が経営する会社だった。宮本は横浜市に「サロン」

を開業し，主に大学生を相手にPCの時間貸しを行いながら，その利用者から

プログラミングのできる人材を探したという３。

　電友社にアルバイトとして入社した坂口博信はソフトウェア開発のスタッフ

となり，1984年にPC88などパソコン向けのゲームとして「ザ・デストラップ」

を制作・販売している４。同ゲームは当時流行していたアドベンチャーゲーム

であった５。さらに1985年には続編にあたる「Will-ザ・デストラップ2-」を販

売している。当時は実現が困難であったアニメーション表現を取り入れるなど，

グラフィックに力を入れたもので，この時期から高い技術を用いたビジュアル

とアニメーションによる差別化という方向性が現れていた６。坂口はこれらの

２  電友社は徳島の企業であるが，同部門は神奈川県横浜市に設立された。

　（日経BP社 ゲーム産業取材班（2016），p.176）
３  藤井（2005）p.279。サロンはPCのほか漫画や雑誌などが置かれており，現代でいう

ところのインターネットカフェや漫画喫茶のようなものであった。
４  GameBusiness.jp ホームページ（2016）「【レポート】「黒川塾 (四十) 」アルバイトか

らゲーム界のレジェンドへ。坂口博信，そのクリエイター人生を振り返る」（https://

www.gamebusiness.jp/article/2016/10/04/12629.html）2022年９月20日閲覧。
５  当時のパソコンは画像を高速で切り替えることは不得意であったという技術的な制約

もありアドベンチャーゲームが数多く開発されたと考えられる。
６  ゲーム起動時のオープニング画面などで，キャラクターが瞬きするアニメーションが

導入された。ドット絵によるアニメーションの導入は当時としては珍しかった。
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ゲームソフトの開発を主導し，チームを編成し，シナリオも担当したという７。

このように設立当初はパソコン向けのゲームを作成していた。当時，家庭用ゲー

ム市場では1983年に発売されたファミリーコンピュータ（以下，ファミコン）

が急速に販売台数を伸ばしていた。そこで宮本はファミコン市場への参入を決

定し，第一弾として「テグザー」が1985年12月に発売された８。

　1986年９月に家庭用ゲームソフトの開発を目的に電友社のソフトウェア部

門を引き継いだ形で株式会社スクウェアがスタートしている。設立当時のス

クウェア社内ではファミコン向けゲームの開発には複雑な思いがあったとい

う。この点については創業時からのメンバーで後に社長も務める鈴木尚が，お

もちゃのゲームを作っちゃいけないというムードが当時社内では支配的であっ

たと述べている９。ファミコン参入を決めた1985年以降もスクウェアはPC向け

ゲームの開発を継続した。例えば1986年にはPC-88向けに「クルーズチェイサー 

ブラスティー」を発売しているが，同タイトルはフルアニメーションを売りに

しており，そのアニメーションはガンダムなどを手掛けるサンライズが担当す

るなど，同社が得意とするグラフィックに力を入れたものであった。ゲームと

は別に小説版が展開されるなど，現在のメディアミックスに近い展開が図られ

た点も注目できる10。しかし，同作品以降はパソコンソフトの販売が振るわな

かったためか，ファミコン市場へと注力することとなった。そしてスクウェア

は1986年9月発売の「キングスナイト」から1987年12月発売の「JJ とびだせ大

作戦パート２11」まで12本のソフトを発売したが，技術的にすぐれたソフトも

７  前掲 ’GameBusiness.jp ホームページ（2016）。
８  オリジナル版の「テグザー」はゲームアーツによって1985年に作成されている。スク

ウェアはそれをFCに移植して販売した。クレジットは「株式会社電友社 スクウェア」

となっている。なお，実際の開発は外部企業が行っている。
９  藤井（2005）p.285。
10  同作品の小説版はホビージャパンと朝日ソノラマから出版されているが，前者は1986

年８月号から1988年５月号まで連載された。一方，後者は1990年から1992年にソノラ

マ文庫として出版された。
11  「とびだせ大作戦」の続編で，セガが当時アーケードゲームとしてヒットさせた「スペー
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あるもののどれも大ヒットとはならなかった。

　上手くヒット作が出てこない状況下，同年最後のタイトルとして「ファイナ

ルファンタジー」が発売され，51万本のヒットとなった12。「ファイナルファ

ンタジー」はロールプレイングゲーム（RPG）に分類されるが，すでにエニッ

クスが「ドラゴンクエスト」を1985年に発売（販売数150万本）しており，ファ

ミコン市場でもRPGが受け入れられる状況が整っていた。「ドラゴンクエスト」

の成功は，「ファミコンでRPGは無理」と考えていた坂口にとって衝撃であり，

スクウェアとして「ファイナルファンタジー」の制作に乗り出したという13。

「ファイナルファンタジー」は51万本を売り上げたものの，同年発売された「ド

ラゴンクエスト２」の売り上げは240万本であり，当時はまだライバルとは言

い難い状況であった14。しかし，スクウェアは比較的速いペースでシリーズ作

品を開発し，その都度に販売本数を増やし，やがて２大RPGとして認知され

るようになっていった15。

　スクウェアが発売した1996年までのタイトルを図表４にまとめた。まず1985

年から1990年までに合計21本のファミコンソフト（ディスクシステムを含む），

２本のゲームボーイソフトを発売している16。ジャンルに注目すると，初期は

スハリアー」（1985年発売）に強く影響を受けたものである。疑似３Dを用いるなど

技術的には優れたタイトルだった。
12  藤井（2005）p.291。坂口によれば「ファイナルファンタジー」が売れなければ大学

に戻ろうと考えていたという。
13  前掲，GameBusiness.jp ホームページ（2016）。坂口によれば初期のファミコンソフ

トにはバッテリーバックアップなどのセーブ機能がなかったため，セーブが必要な

RPGは技術的にも難しいと考えていたという。
14  初回は40万本であり，51万本は累計販売本数。当初20万本生産予定だったが，坂口の

要求で40万本になったという。『ファミコン通信』2007年２月10日号を参照。なお，「ファ

イナルファンタジーⅡ」は1988年に発売され76万本であった。
15  エニックスのドラゴンクエストの発売年はⅠ（1986），Ⅱ（1987），Ⅲ（1988），Ⅳ（1990），

Ⅴ（1992），Ⅵ（1995），Ⅶ（2000）と次第に発売の間隔が開きはじめ，ファイナルファ

ンタジーと逆転している。
16  これにはスクウェアが開発をしたが他社名義で発売されたソフトは除外している。ま

た，1994年に「ファイナルファンタジーⅠ・Ⅱ」を発売しており，ファミリーコンピュー
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シューティングから始まり，アドベンチャー，アクション，RPGと多様であっ

たが，「ファイナルファンタジー」のヒット以降はジャンルが絞られており，

RPGを軸に特化していることがわかる。スーパーファミコンに参入したのは

1991年で1996年までに19本のスーパーファミコンソフト，２本のゲームボーイ，

１本のファミコンソフトを発売している。

図表１　スクウェアの財務諸表の推移（単位：千円）

 

出所：スクウェア社の有価証券報告書より作成。

　同時期の売上高などの推移は図表１の通りである。スクウェアは1991年3月

期に売上高が100億を超えた。1990年は「ファイナルファンタジーⅢ」が発売

された年である。同作品は140万本を出荷しており，スクウェア初のミリオン

タイトルとなった。『ファイナルファンタジー』シリーズはその後，スーパー

ファミコンに移行してⅣ（1991），Ⅴ（1992），Ⅵ（1994）と発売された。この

時期のスクウェアは企業理念として「ユーザーに満足していただける商品質・

高感度の家庭用ゲームソフトを開発・販売すること」を掲げ，それを実現する

ために開発体制を強化している17。ソフトメーカーには主に自社内でソフト開

発から販売まで行う企業とソフト開発は主に外部に委託する企業があるが，ス

タ（含むディスクシステム）向けのソフトは合計すると22本となる。
17  スクウェア『有価証券報告書』（1995）p.15。
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パーファミコンに移行してⅣ（1991），Ⅴ（ 1992），Ⅵ（1994）と発売された。

この時期のスクウェアは企業理念として「ユーザーに満足していただける商品

質・高感度の家庭用ゲームソフトを開発・販売すること」を掲げ，それを実現

するために開発体制を強化している 17。ソフトメーカーには主に自社内でソ

フト開発から販売まで行う企業とソフト開発は主に外部に委託する企業がある

が，スクウェアは内部開発を重視しており，そのため複数タイトルの開発とタ

 
17 スクウェア『有価証券報告書』（1995）p.15。  
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クウェアは内部開発を重視しており，そのため複数タイトルの開発とタイトル

自体の大規模化によって従業員数が大幅に増加している18。

　『ファイナルファンタジー』シリーズはスクウェアを代表するブランドとなっ

たが，その他にも『サガ（Sa Ga）』シリーズや『聖剣伝説』シリーズを開発し，

RPG市場をリードする存在となった。複数の大作RPGを作成することで売り

上げを安定させる同社の戦略は納期管理を厳格化することによって実現されて

いた19。

　この時期にスクウェアは業界をリードする企業に成長していく。当時のゲー

ムは２D表現が基本であり，特にRPGにおいては３D表現の導入は行われな

かった20。主人公，敵などのキャラクターや背景をいかに表現するのか，グラ

フィックの優劣はドット絵の作り込みにあらわれていた。スクウェアは早い段

階からグラフィックの重要性を認識しており，それを強みとしていった。小規

模だった頃はデザイン部門も少人数で運営されていたが21，シリーズが進み，

ゲームのボリュームが増加するにつれて必要な人数は増加していった。それに

18  同社の有価証券報告書によれば1995年の開発体制は第１部～第６部および大阪開発部

という７部門体制であるが，1997年には第１部～第８部と大阪開発第１部～第２部の

10部門へと拡大している。ただし，その時の開発タイトル数によって部門は増減する。
19  藤井（2005）p.296。
20  「ウィザードリィ」（日本ではASCIIが発売）やその影響を受けている「ディープダン

ジョン」（スクウェア，アスミック）のような３DダンジョンRPGはファミコン初期

から存在しているが，いわゆるポリゴンを用いたゲームが出てくるのはプレイステー

ション以降である。なお，近藤（2021）でも言及しているようにレースゲームでは擬

似３Dを用いたタイトルがいくつも存在している。スクウェアも1987年に「ハイウェ

イスター」というファミコンとしては非常にクオリティーの高い３Dレースゲームを

発売している。
21  スクウェアで初期からグラフィックを担当している渋谷員子によると「ファイナ

ルファンタジーⅡ」の時は，プログラマー２名，絵描き２名，全体でⅩ名足らず

という体制だったという。また，渋谷によるとGBの「聖剣伝説」も同様に小規模

体制だった。4Gamer.net ホームページ，「FF誕生以前から，アルバム「FINAL 

FANTASY TRIBUTE ～ THANKS ～」までを，スクウェア・エニックスのデザイ

ナー・渋谷員子氏に振り返ってもらった」（https://www.4gamer.net/games/064/

G006480/20130227073/index_2.html）2022年９月15日閲覧。
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合わせて研究開発費（主に人件費）は増加しており，1994年３月期は売上高に占

める割合は6.1％だったのが，1997年３月期は21％まで増加している（図表１）。

　1993年２月の『日経ビジネス』の記事によれば，『ファイナルファンタジー』

を担当する開発第１部はプロジェクトリーダー１名，チームリーダー１名，グ

ラフィック制作10名，企画５名，プログラム５名，作曲・翻訳２名という体制

であった。当時，スクウェアはゲーム作成に必要な工程をすべて社内で行うこ

とがクオリティー維持に重要であるという考えを持っていた。この点，ライバ

ルであったエニックスが各工程を外部に委託する仕組みだったことと対象的で

ある。そのため，タイトル数の増加と大容量化にあわせて人員が必要となり，

積極的な採用活動を行っている。スクウェアの従業員数は1991年３月期58名

だったところ，1997年３月期には464名と急速に増えていることがわかる。同

社の従業員の大部分は研究・開発にかかわっている22。

２．次世代機競争とプレイステーションへの参入

　1994年にセガサターンとプレイステーションが発売され，1996年にはニンテ

ンドー 64が発売されるなど，家庭用ゲーム市場を巡っていわゆる次世代機戦

争が起こった（近藤，2017）。この時期はハードの発売で先行していたセガと

ソニーが競争の中心であった23。

　スーパーファミコンから次世代機に移行するなかで大きな変化が生じた。そ

れはソフトを記録するメディアがROMカセットから光学メディア（CD-ROM）

に変化したこと，そしてポリゴン処理など３DCGの利用が可能になったこと

である24。1980年代後半から性能面で優位に立っていたアーケードゲームで３

22  1997年３月期末，スクウェア単体の従業員の87.5％，連結では78.5％が研究開発活動

に従事しているという。スクウェア『有価証券報告書』（1997）p.15。
23  分類によって異なるが，小山によればゲーム機世代としては第５世代にあたる。小山

（2020）p.20。
24  各世代のゲーム機の特徴については近藤（2017）を参照。
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DCGの活用が始まった。そこではアーケードゲームに強みを持っていたナム

コやセガが技術をリードしていた。セガは自社のハードにその技術を活かし，

ナムコはソニーのハードに協力する形で３DCGのゲームを展開していくこと

となった25。

　セガサターンもプレイステーションもスーパーファミコンに比べて圧倒的な

性能の向上と大容量化を実現しており，市場でも互角の戦いを繰り広げていた。

前者は『バーチャファイター』シリーズや『デイトナ』シリーズをキラーコン

テンツに順調に台数を伸ばしていたし，後者もナムコが「リッジレーサー」や

「鉄拳」といった人気タイトルを展開していた。セガサターンはプレイステー

ションよりも早く100万台を出荷するなど，1995年末の時点では優位に立って

いたという26。しかし，1996年１月にスクウェアが「ファイナルファンタジーⅦ」

をプレイステーションでリリースすると発表したことで状況が大きく変わっ

た。スクウェアにとって次世代ゲーム機の選択は様々な要因で決定されたと考

えられる。任天堂のニンテンドー 64はポリゴン処理能力に優れており，その

点で選択肢になり得たが，メディアがROMカセットであり大容量化するため

のコストという面で不利であった。また，スクウェアは当時，流通改革にも意

欲的でありコンビニでのソフト販売などを行うデジキューブを1996年２月に設

立しているが，この動機には任天堂（と初心会）によるソフトウェア流通への

不満があったと言われており27，それを実現するためには任天堂陣営から一定

の距離を置く必要もあったと考えられる。

　自社の目指しているグラフィックを重視した映画的な作品作りに合致すると

25  アーケードから家庭用ゲーム機に３DCGが展開されていく流れについては近藤

（2021）を参照。
26  電ファミニコゲーマー ホームページ，「セガ社員と「創業からのセガの歴史」を振り

返ってみた【PR】」

　 （https://news.denfaminicogamer.jp/kikakuthetower/191015a/2）2022年 9 月25日

閲覧。同記事ではセガの社員からみた当時の状況が語られている。
27  藤井（2004）。
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考えたスクウェアはプレイステーションへの参入を決め，以後エニックスとの

合併までプレイステーション向けのゲームに集中することになる28。プレイス

テーション参入第二弾の「ファイナルファンタジーⅦ」は1997年１月末に発売

され，発売２日で200万本を販売，最終的には国内で400万本を出荷した29。こ

のゲームは３DCGを駆使しており，美麗なムービーを用いていた。映画的な

作りは消費者を惹きつけたが，一方でプレイステーション向けのソフトが平均

１億円の開発費といわれるなか，同タイトルは30億円の費用が掛かっていたと

される30。この作品作りの流れは，続編の「ファイナルファンタジーⅧ（1999）」

にも引き継がれ，さらにプレイステーション２でリリースされた「ファイナル

ファンタジー X（2001）」につながっていく。

　この開発費の高騰によって売上高の増加ほどには利益が上がらない構造に

なっている。1991年３月期から1997年３月期までは経常利益は平均21.4％（単

体）であるが，1998年３月期から2003年３月期までのそれは平均14.8％（単体）

となっている。研究開発費も上昇しており，2001年３月期は142億８千万円（連

結売上高に対して18.9%），2002年３月期は約97億６千万円（同26.6％）であった。

研究開発費の高さは自社開発を行うスクウェアの戦略によるところが大きい。

例えば2001年３月期に連結で1210名，単独で774名の従業員がいるが，このう

ち研究・開発に関わる人員は連結で920名（76％），単独で675名（87.2％）と極め

て多い31。開発スタッフの多さとしばしば取り上げられていた業界における高

28  パソコン向けは例外であり「ファイナルファンタジー X」のWindows版などを販売

している。
29  スクウェア参入第一弾は３D格闘ゲームの「トバルNo.1」であった。同タイトルには

「ファイナルファンタジーⅦ」の体験版が同梱されたこともあり大いに注目された。
30  「スクウェア，前期75％減益，映画に近づくゲーム事業――大作追求にリスク」『日経

産業新聞』1997年６月２日，p.28。
31  同時期，エニックスの売上高と研究開発費について見ると，2000年３月期で売上高約

182億円，研究開発費約６億６千万円（比率3.6%），2001年３月期で売上高約452億円，

研究開発費約４億2600万円（比率１％）である。スクウェアは従業員の大半が開発ス

タッフであり，その人件費が研究開発費に計上されていること，エニックスは開発を
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外部に委託する方式であること，またゲーム以外にも出版部門などもあるなど，単純

な比較はできないが両者の違いは明確である。各数値はエニックス『有価証券報告書』

を参照。
32  『週刊ダイヤモンド』（1994年），『日経ビジネス』（1998）などで，ソフトの売り上げ

に応じたボーナスの支給や給与水準の高さなど人件費の高さ示唆されている。
33  大規模多人数同時参加型オンラインRPGのこと。

待遇による高コスト体質は，同社の大作主義へとつながったとも考えられる32。

図表２　スクウェアの財務諸表の推移（単位：千円）

 

出所：スクウェア社の有価証券報告書より作成。

　プレイステーション参入後，エニックスとの合併までの間に75タイトルを発

売している（図表５および図表６）が，それ以前と変わらずRPGとその派生

ジャンルが中心であることがわかる。ただし，バンダイが発売した携帯ゲーム

機ワンダースワンカラー（WSC）向けを除いて，ほとんどのソフトでポリゴ

ンを活用した３D表現が用いられている。当時ゲーム市場ではポリゴンを用い

た３Dゲームは標準となっており，それだけでは優位をもたらさなかったとも

いえる。この間，ゲーム機は2000年に発売されたプレイステーション２へと世

代交代を果たしている。この時期の新しい試みとしては2002年にPS2で発売さ

れた「ファイナルファンタジーⅪ」が挙げられる。同タイトルはMMORPG33
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32 『週刊ダイヤモンド』（1994 年），『日経ビジネス』（1998）などで，ソ

フトの売り上げに応じたボーナスの支給や給与水準の高さなど人件費の高さ示

唆されている。  
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としては早い段階でスタートしたサービスで，Xbox 360やPC向けにも展開さ

れ，2022年現在もサービスが継続されている34。

３．映画ファイナルファンタジーの公開とエニックスとの統合

　スクウェアは「ファイナルファンタジーⅦ」の開発をきっかけとして，最先

端のCG技術の獲得のため映画への接近を進めた。これについて坂口は「FFⅦ

から，技術的なハードルが高い３Dに映画的要素を入れ始めたが，この技術力

を持つことが開発力の命運を決するに違いない」と確信したという35。そもそ

もプレイステーションを選択した時も坂口はインタビューで次のように述べて

いる36。

　格闘やレーシングの分野は３Ｄ（三次元動画）を利用した次世代のゲームに

衣替えした。ところがロール・プレーイング・ゲーム（RPG）は刺激的なソ

フトがなく，ファンが離れるのではないかという気持ちが強かった。このまま

では市場が縮小してしまうという危機感が開発内部の共通認識だった

　３D技術の獲得を目指してスクウェアはハワイのホノルルにスタジオを作り

映画プロジェクトは進められていった。FF映画は当初7000万ドル（84億円）

の費用を見込んでいたが，結果的には映画制作費用は１億3700万ドル（164億円）

にまで膨らんだ37。2000年に入り，映画やゲームなどでコストは増加を続ける

34  PS2版とXbox 360版は2016年３月にサービスが終了しており，Windows版のみが継

続中である。https://www.famitsu.com/news/202005/16198334.html
35  2000年４月22日号「CG映画にオンライン・ゲーム「ファイナルファンタジーの戦略」」

『週刊ダイヤモンド』pp.140-142。
36  「ＰＳにゲームソフト供給，ファン離れに危機感――スクウェア坂口博信副社長に聞

く。」『日経産業新聞』1996年２月27日，p.3。
37  「スクウェア，映画から撤退，制作子会社売却も検討。」『日経産業新聞』2001年10月３日，

p.5。
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一方，ゲーム事業は不振となり，スクウェアは単体・連結の双方で赤字に転じ

た。坂口は責任を取る形で2001年２月８日副社長を退任した38。

　映画は2001年７月11日から全米公開されたが，映画公開後も興行面で振るわ

ずその費用を回収することはできなかった。スクウェアは2001年10月９日に

1120万株の第三者割当増資を実施し，ソニー・コンピュータエンタテインメン

トが全株取得する形で支援を受けた39。

　上記の結果から坂口による映画への注力は失敗と見なされる向きがあるが，

スクウェアによる映画への挑戦は上述の通り技術獲得の面もあり，投資と捉え

ることもできる。そこで獲得された技術は2001年７月発売の「ファイナルファ

ンタジーⅩ」などにも活かされており，ゲームのクオリティは高く，販売本数

も300万本を超えた。ゲーム業界におけるCG技術の向上という点だけでなく，

映画とゲームという接近しつつも当時は異なった産業間の人材交流という点で

も評価されるべき面があると考えられる。

　1997年の「ファイナルファンタジーⅦ」発売から，2001年の「ファイナルファ

ンタジー X」発売とフルCG映画の公開は技術開発重視で突き進んでいったス

クウェアのひとつのピークといえる。一方，ゲーム産業は2000年代に入ると転

換期に入っていった。転換を促した要因は，国内ゲーム市場の限界や海外市場

の成長，携帯・スマートフォンの普及やインターネットを始めとする技術の発

展など様々挙げられる。そのような変化のなか2003年４月スクウェアはエニッ

クスと合併しスクウェア・エニックスとなった。両者の統合は戦略の違いから

相互補完性が高いものであった。

４．スクウェアによる技術戦略：ゲーム産業における「技術」の重要性

　以上，ファミコンへの参入から映画FFの発表とエニックスとの統合までを

38  その後も数年契約を結びエグゼクティブプロデューサーとしてゲーム開発に参加して

いる。
39  スクウェア『有価証券報告書』（2002）p.82。
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整理した。この間，スクウェアは新たな技術の獲得に積極的であったといえる。

　設立初期のスクウェアは高度なプログラミング技術によるビジュアル表現を

強みとしており，PC市場で差別化を図っていた。その後，ビジネスチャンス

を求めてファミコン市場に移行し，「ファイナルファンタジー」で飛躍するきっ

かけを掴んだ。同タイトルは「ドラゴンクエスト」とは異なる三人称視点の戦

闘画面などプレイヤーを引き込む表現を取り入れていた。

　ファミコンカセットの大容量化，スーパーファミコンへの移行によるハード

性能の向上などに合わせたグラフィックの作り込みと，それを実現するための

採用活動など技術開発への投資を積極的に行った。スクウェアはソフトウェア

開発において外部委託を行わず，自社開発を重視していた。この開発体制は開

発コストの高騰にもつながったと考えられるが，新しい技術を獲得しようとす

る動機を強めることにもなったと推察される。

　1990年代に３DCGに関する技術が飛躍的に進化すると，それがアーケード

ゲームや家庭用ゲームにも影響を与えた。グラフィックを重視するソフトづく

りをしていたスクウェアにとって，３DCGという新たな技術への投資は当然

の選択となった。ただし，その投資は想定以上のコストとなったため，スクウェ

アの経営を揺るがすことにもなったといえる。

　そもそもコンピュータゲームはコンピュータ技術の発展によって生まれたも

のであり，技術によって大きく影響を受ける産業である。

　パソコンの普及と性能向上，ゲーム専用機の普及と性能向上といったハード

ウェアの発展に合わせて表現の幅が広がり，そのなかでクリエイターが創造性

を発揮して優れたゲームを開発してきた。1990年代に入りCG技術が発展する

と，それをゲーム機に応用する流れが生じ，さらにそのハード上で新たな表現

を用いたゲームが誕生する。日本においてはCG技術の発展はゲーム業界が大

きな役割を果たした。近藤（2021）によれば，それはアーケードゲームが先行し，

次第に家庭用ゲーム機に展開されていったが，海外では映画が重要な位置づけ

にあり、コンテンツ産業において大きな影響力を持っている。ゲーム産業でプ
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レイステーションとセガサターンが次世代ゲーム競争を繰り広げているその時

期，日本でも1996年にフルCGの長編アニメ『トイ・ストーリー』が公開された。

　この時期，それぞれの産業においてCG技術が飛躍的に発展したといえる。

スクウェアによる映画への投資はゲーム産業と映画産業の人材の交流という点

で意義があった。ゲーム産業と映画産業がCGという技術を通じて共進化する

関係を築いた一つのケースといえるのではないだろうか。

　本稿で考察したように，ゲーム産業は新たな技術の誕生によって大きく影響

を受ける。スクウェアは2002年にオンラインゲーム「ファイナルファンタジー

Ⅺ」を発表し，2010年には「ファイナルファンタジー XIV」をスタートさせ

ている。これは通信技術の発達に大きく影響を受けたものである。ゲーム産業

をめぐる状況は大きく変化してきた，統合後のスクウェア・エニックスがどの

ように外部環境の変化と新たな技術に対応していったのかについては今後の研

究課題としたい。

附記　本稿は科学研究費基盤研究（C）研究代表者 ：近藤光「企業の多角化と

メディアミックスの経営史：日本クリエイティブ産業企業の比較研究」（研

究課題/領域番号18K01769），科学研究費基盤研究（C）研究代表者：近藤

光「企業の共創活動とメディアミックスの経営史:クリエイティブ産業共

進化の歴史分析」（研究課題/領域番号22K01681）による成果である。
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図表４　スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（1985年～ 1996年まで）

 

出所：『CESAゲーム白書』含む各種資料から作成。

＊スーパーファミコン向けのゲーム配信サービス「サテラビュー」向けのタイトルは除

外した。
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図表４ スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（1985 年〜1996 年まで）  

 
出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  

*スーパーファミコン向けのゲーム配信サービス「サテラビュー」向けのタイ

トルは除外した。  
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図表５　スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（1996年～ 1999年まで）

 

出所：『CESAゲーム白書』含む各種資料から作成。
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図表５ スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（1996 年〜1999 年まで）  

 
出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  
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図表６　スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（2000年～ 2003年３月）

 

出所：『CESAゲーム白書』含む各種資料から作成。

図表７　歴代ファイナルファンタジーの出荷本数（国内）

 

　　　　　　　　出所：『CESAゲーム白書』含む各種資料から作成。
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図表６ スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（2000 年〜2003 年 3 月）  

 

出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  

 

図表７ 歴代ファイナルファンタジーの出荷本数（国内）  

 

出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  
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図表６ スクウェアの家庭用ゲーム向けタイトル（2000 年〜2003 年 3 月）  

 

出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  

 

図表７ 歴代ファイナルファンタジーの出荷本数（国内）  

 

出所：『CESA ゲーム白書』含む各種資料から作成。  
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図表８　スクウェア統合までの年表（1983 ～ 2003年まで）

 

出所：各種資料をもとに筆者作成。
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図表８ スクウェア統合までの年表（1983〜2003 年まで）  

 

出所：各種資料をもとに筆者作成。  

 


