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ゲームソフトにみる。 イ / ベーシヨンの 新潮流 
- ポスト情報化社会 / こ 向けての ィ / ベーション。 理念。 発想の変容 

0 虞 聞正 ，渡辺 千何 ( 東工大社会理工学 ) 

序 曲安定しており、 産業として成熟していることが 伺われる。 
下 。 禰 旦 鼠     
個人消費と設備投資に 支えられた日本経済 は 堅調に復し、     

今秋には戦後最長の 景気拡大を持続すると 見られている。 

米国景気の減速が 懸念されているのに 対し、 日本経済を長 

く 苦しめた設備、 雇用、 債務の r 三つの過剰」が 解消するた   

め、 @ ロ金利」が解除された 日本の海外ショックに 対する 

抵抗力は格段に 強まるということによる、 7 月内閣府に発表 

された 2006 字実質成長率は 2.1% に上方修正された。 

日本経済復帰とともに、 生活に余裕を 持っている人がどん 
以上を背景に、 現在と未来のゲーム 業界のビジネスモデル、 

どん増えていく。 こういう環境のなかに、 ゲ @ ム業界はこの 
あ るいは市場の 勝ちパターンに 3 つの仮説が立てられる。 

2 、 3 年間で、 一段の成熟取るものと 見られている。 
仮説 1 . 技術進歩より、 ユーザ 一の心を把握 

それで、 この数年間の 国内総生産 (GDP) とゲーム市場 仮説 2: 有力シリーズを 保っ 、 新たなユーザーを 開拓 

( 国内パッケー・ ジ ゲームソフトとハードの 販売台数の合計 ) 
仮説 3 : 未来業界で販売ロングテールが 決め手 

の 推移を比較していくと。 図 1 に示すように、 ほぼ連動して 

いるという状況が 伺われる。 
  今までに、 ゲ - ム業界についての 研究は主に海外市場開拓         や 各ゲーム会社の 経営方針から 見る市場の展望やゲームの 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

  

  
  社会影響に関する 内容に集中しており、 近年の異常な 市場変 

  化 @ こついては、 知っている限り、 まだ研究されていない 状況 

であ る。 とくに、 ゲームの市場と 技術進歩やイノベーション 

の間にどういう 関係が存在しているかやどうのようなイノ 
    。 。 。 年 一 。 "' 

ベ - ションがゲームビジネスを 促せるかという 調査研究も 

図 a. 日本の名目国内生産 (G ㍗ ) と ゲーム市場規模 の 
されていない。 今回の初歩的な 研究および今後の 進み方向は 

2005 年の国内総生産 (G  D  P  ) は前年比 101.4% 。 で、 503.2 
主にゲーム市場の 技術進歩についての 研究であ る。 

兆円であ る。 ゲ - ム市場規模は 4,547.3 億円で、 GDP の う 

ち 0 ． 90% を割合となった。 もっと詳細に 見ていくと、 ゲ - 
  焦点 

ム 市場の GnP に対する割合は、 03 年は 0 ． 88% 。 にまで シェ 
ゲーム市場の 変化の原因というと、 もちろん日本経済の 復 

アを 落としてきているが、 2,3 午にわたって、 だんだん 0 ． 1% 
帰は 基礎として - つ であ るが、 もう - つ欠かさないのが 任天 

に 近づいた。 
堂 DS というゲーム 機の好調であ る。 図 3 に示すよ う に 、 

また、 図 2 に示すよさに、 全国勤務者世帯の 実収。 可 処分 D N S が 2004 午は月に発売され、 20 ケ 月にわたって 、 

所得推移から 見ると、 両者も前年比 1.0% 伸びを見ぜ、 可処 
万台を突破した 一 - 日本ゲーム市場史上最速の 普及となっ 

分所得自体 は 減少傾向にあ るものの、 ゲーム市場規模は 比較 
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3 。 ぇ 近年の定本ゲーム 市場変化 

まず、 日本のゲーム 市場の現状から 見ると。 日本のゲーム 

市場は、 1997 年から、 7 年にわたり、 「ゲーム離れⅡ こ よる市 

場縮小が続いてきましたが、 2005 年ようやくその 流れに歯 

止めがかかり、 国内市場は成長に 転じていく。 

示された。 

図 3, プラット フ オーム別本体普及台数推移   

ちなみに、 同時に販売された「 2% 世紀のウォークマン @ 

と言われた ソ ニ一の PS P は 、 数だけを見ればかなりの 数が 

普及していることに 違いないが、 NDS にくらべると 格段的 

な 差がついてしまった " なぜこ う い う 現象が起こるか。 将来 
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の ゲーム業界の 勝ち パタ @ ン がどうなるかという 問題を抱 図 4 。 日本のゲーム 市場の現状   

えて、 技術の進歩やイノベーションで、 例年の市場データ と 

この逆転の時期 は 2004 年の年末の PSP と NDS の発売 
調査を対象として 実証分析によって、 以上の仮説の 実証を対 

であ る。 前に、 両方とも次世代携帯型ゲーム 機と言われてい 
し 試みる。 

るが、 現時点から見ると、 ハードであ ろう、 ソフトであ ろう、 

任天堂の NDS が爆発的に普及してきた。 ハードといくつか 

のソフトもゲーム 歴史の普及記録を 更新し、 ソフトのミリオ 
本研究はまだ 初歩的な階段で、 詳しい分析が 今まで行われ 

ンセーラ @ が連発されている 状態となっている。 NDS と新 

ていないが、 まず、 この 2 、 3 年間のゲーム 市場と過去の ゲ 
しいジャンルのソフトの 発売をきっかけとして、 日本の ゲ一 

一ム市場のソフト キ ハードに関するデータと 今までの ゲ一 
ム 業界で地殻変動が 起きているというのは 過言ではない。 

ム 商品のデータを 使い、 ゲ一 ム 業界の変動とこの 原因を明ら 

かにする。 

3 。 2 技鰯 
ゲーム市場の 状況を解明した 上で、 この中に、 最近いくつ 

かの新たな現象を 紹介し、 手元のグラフとデータで 証明する。 
任天堂の NDS とソニ 一の PS P については、 もちろん 前 

また、 現象からいくつの 仮説を立て。 近く将来のゲーム 産業 
種 より。 だいぶ新たな 技術が用いられている。 N り S の 

注目されたポイント は タッチパネルとダブルスクリーン と 
の技術。 イノベーション 進歩や勝ちパタ @ ンに関わることを 

説明する。 
言 う 特徴であ る。 しかし、 プロセッサのクロック 周波数は 

67MHZ で。 ただ， P SP の六分の一であ る。 だからハード 
仮説 1 については、 それぞれ研究開発 

の 性能というと、 幹 S P はまさにリアルゲーム 志向の高性能 
費用と利益の 関係を表す。 仮説 2 に は 毎年トップに 至った ゲ 

ハ @ ド 機 といわれている。 
一々 の データ ( 販売 量や シリー・杓を 分析し、 説明したもの 

図 3 に示すよ う に、 最初、 両ハードの普及スピードは 差が 
を証明する。 仮説 3 は今まで成功した 産業を分析しながら、 

将来ゲーム市場のモデルを 予想し、 ロングテールになること 
なかったが、 2005 年 12 月から NDS の普及が生産側にも 予 

を 実証する。 
恕 されないほど 急に加速するため、 何ケ 用品切れが発生して 

しまう。 この現象の鍵は 任天堂の新たなジャンルゲームソフ 
この 3 の仮説の証明を 通じて、 ゲーム未来像を 検証する， 

ト であ る       「 月轡 トレ」 、 @ やわらかあ たま 塾 」と @ しゃべる     

DS お料理ナビ」など。 この種類のソフトは 今までの例の ゲ 

一 ムソフトに比べると、 勉強や生活や 旅行にとても 役立ちの 
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ソフ ㌃であ る。 ユーザ 一の範囲も従来の 若者と子供にこだわ 

る 傾向ではなく、 30 代 ， 40 代にも至る。 

図 5 からみると、 PS P 向けのソフトは 以前と同じように 

若者向けであ るが。 その反対に。 NDS は 10 代や袈代から 

50 代以上に上って、 まさに 2004 年提出された「ゲーム 人口 

拡大」というスローガンも 実現した。 

                  

                  
図 5. 年鹸別 ソフト分布 一 N め S 向け ( 左 ) PSP 向け ( 右 )   

確かに。 ュ -- ザ 一の拡大ほ今の 時期はちょうどいいであ る。 

6 に示すよ う に、 日本の少子化と 高齢化がだんだん 深刻に 

なっている。 

                  
本人口のピラミッド 変化 : 中位推定． 

こうい う 状況は急に改善されるわげがないので、 現実に向 

いて、 経営するのは 重要であ る。 この図から見ると 現時点の 

・ Rh 歳から 50 歳までの人が 20 年後日本人口の 半分に超える 

嫌いがあ る。 この年齢帯は 以前ゲ - ムと無縁と言えるが、 人 

口基数からみると 確かに大きな 市場ポテンシャルが 存在。 

調査によると、 ゲ - ムできない理由 は 殆ど二つであ る --1 . 

忙しい、 2. 難しい。 こつい う 結果から見て、 1 . 35 一 50 

歳の市場がたしかにあ る、 2. ゲームが気軽く 出来ると、 ニ 

@ ザ 一の心を把握できる。 従って、 NDS 予想覚の普及よい 

う より、 時代に応じた 経営変化による 結果に過ぎない。 

- ズ というのは。 簡単に言えばソフト 名前の後ろに 数字がつ 

けられたゲームソフト、 あ るいは、 前作と関係が 有るもの " 

いわゆる、 この ゲ レムなりの伝統があ り、 好評のため、 何年 

間 にもシリーズとして、 販売されている。 この種類のゲーム 

は固定ファンを 持ち、 ゲ @ ムソフトと言うより、 もうあ る意 

味として、 文化になっている。 一定の範囲で、 ブランド効果 

も持っているため、 映画、 音楽，出版物などの 周辺業界も進 

出で、 もっと利益を 獲得。 時に、 こういう ソフ ㌃の内容が悪 

くても、 売り上げ決して 悪くないとも 言える、 ファンたちが 

支持しているから。 新しいゲームにくらべると、 圧倒的な勢 

いがあ る r ベテラン」と 楡 える。 たしかに、 4996 年から 2005 

年までの 10 年間で、 毎年ゲームソフト 販売卜 ップ ㈹のデー 

タからみると、 有力なシリーズゲームソフトはまさにリスト 

のなかに 70% の割合を占めている。 ほ ほ 毎年のリストで は、 

半分はシリーズゲームであ る。 

青 さまでも無く。 一旦、 あ るソフトが好評され、 第一弾、 

第二弾など必ず 開発されるというシリーズ 勝ちパターンが 

何年間も続いているが、 2005 年はちょっと 状況が変わって 

いる。 トップ 10 のうちに、 半分は依然シリーズ 系が占めて 

いるが、 新たなジャンルも 半分であ る。 この五つのゲームす 

べて任天堂から 自社ゲーム機 DS 向けに作られる。 シリーズ 

ゲームには、 すべて Ps 2 に向けのソフトであ るが、 一つだ 

けがソニー自社開発される。 だから。 今年、 任天堂の異変な 

好調は当然であ る。 

以上の現状から、 シリーズとゲーム 人口開拓のためのソフ 

トは将来のゲーム 商戦の焦点であ る。 

3 。 4 未来業界で 鮫 黄白 ンダ テ一 

日本のゲーム 市場のもう一つ 特徴 は ソフトが短期間にし 

か売れなかった。 図 7 から見ると、 たしかに、 P S2 のトッ 

プ 3 0 の名作といっても、 4 週後販売はほぼ 0% に近づく。 

市場の不健全 は 見られます。 D5 のニューソフトについては、 

より長い販売寿命を 持っている 一 ロングテール。 

120X i    
 

ろひ驚 

40% 

? り Ⅹ 

0%           @@ @ @ 臼二さ 七ヱミ ニ 二空士ミス馬持 苦 

図 7. P S 2 ( トップ 3 0) との S 遠聞販売推移． 

さらに、 次世代ゲ - ム機と言われる W@ i(f 壬 天堂 ) と PS 
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3 ( ソニ一 ) ほ インターネット 対応にも期待されている。 今 

まで、 インターネットによる 商売モデルの 中には、 アマゾン 

などの先例のない 成功が見られる。 

従来の販売ビジネスにおいては、 売れ筋上位 2 割のアイテ 

ムが全体の収益の 8 割を稼ぎ出すという 状況であ り、 例年の 

トップソフトから 見て 、 確かにこ う い う モデルに当てはまっ 

ている。 インターネットには、 在庫や場所の 制約がないので、 

売れないニッチものをロンバテールのように 並べて。 一つ一 

つの収益はわずかでも、 積み重ねば大きな 収益の塊になるか 

もしれない。 こんな経営モデルのなかには、 販売寿命が長い 

ほど、 勝ちだと言える " 

以上から見て、 未来の商戦の 中に、 ロングテールも 要因の 

一つであ る。 

" あ 
轟簿軽 

めるゲームを 開発というより、 利用するのは 正しい。 技術的 

には成熟された 技であ る。 コストも低いし、 発売されたとき 

も PSP の 2 倍の販売 量 になった。 史上最速普及を 経過して、 

更に、 値下げを実施した。 コストリーダシップを 活かし尽き 

た @ 。 

ゲーム業界には。 技術進歩については、 加速すれ ばす るほ 

どスーザ一の 感覚からずれていくことになるかもしれない。 

ゲームはモノづくりを 通じて、 美術、 音楽と文化をあ わせ 

てから。 出来上がったアイテムであ る。 人によって、 感覚 は 

ぞ れぞれであ る。 研究開発費用が 増えるほど、 売り上げが高 

くなるわけではない。 一方、 インターイソト と DS のタッチ 

パネルの発展は 確かに大きな 利益をもたらした。 

したがって、 ゲームの技術進歩というより、 技術進歩の有 

  エ 総括 効 性は重要であ ると分かられる。 

ゲーム市場においての「新しい 遊び提案」や「ユーザー 拡 

大 」が重要と任天堂が 唱えてきたが、 2,3 年前までにまだ       4 。 3 

豪的イメージ -l や「理想Ⅱ こ 過ぎないと思われる。 ( i ) ゲームの歴史からみる 技術進歩 

2006 年までの状況から 見て 、 ; 売りすぎ」と 言えるでしょ ( 五 ) 欧米や中国のゲーム 市場の状況 

フ 。 日本の経済の 復帰はもちろん 基礎の基礎であ るが、 経営 ( 血 ) 技術進歩の有効性 

方針の中にぞれぞれの 巧みが築いたゲームなりの 勝利であ 
( わ ) インターネット 販売のロングテール 

る 。 技術の巧み : 今まで、 ゲーム業界の 発展傾向 は リアルゲ 
(v) オンラインゲームの 発展 

- ム 志向であ るが、 技術が行き着くところまでいったおかげ 

        海路 版 ソフト とノヘ一ド 0 市場 
で、 人の感覚を追い 越してしまう。 確かに、 ゲームというは 

じ めの印象 は 「簡単」、 「楽しさ」であ るから、 技術の進歩は 加 

速 すればするほど ユーザ 一の感覚からずれていくことにな 孝文献 

るかもしれないと 思われる。 Ds から見られたのは、 技術 進     株式会社インタ @ ブレイン、 「ファミ 通 ゲーム白書」 2006   

歩からもたらす 特性を活かし、 あ るいはゲームと 思われなか 2. 株式会社インターブレイン、 「ファミ 通 ゲーム白書」 200 5   

ったシリーズを 具現化であ る。 ソニーと任天堂のゲーム 研究 3. 産業経済 省 、 r ゲーム産業戦略 - ゲーム産業の 発展と未来像 - 」   

開発費から見ると、 ソニ一の費用は 任天堂の 4 倍にいたるが、 4. 任天堂ホームページ、 穂鰍 /www 田 ㎞㎝ do. …㎏   

利益と開発費はほとんど 相殺してしまう。 技術と理俳とも 利 5. ソニー。 コンピュータエンタテインメントホームページ 

用 して、 ソフトとハードから 相乗効果を生み 出すの ぼ 巧みで 
ね離 p 刀 WYVW.sCei.Coj 『   

あ る。 原点回帰の巧み : 今年から、 先ほどの人ロ 図から見る 
6. 人口問題研究所ホームページ、 睡 p://www.ip,s.go.jp/ind"X.ht 制   

と、 確かに、 日本人口の仕組みはちょうど 変化が起こし 始め 
7. ファミ 通 ホームページ、 ㎞ p Ⅱ www. 紐輻 tsu.com   

たところであ る。 こ う いう時、 先に機会を掴むものが 勝ち。 

コストの巧み : 率直に言えば、 タッチパネルや 誰でも楽し 
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