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ゲーム的創造力の拡張と応用

－ －「game++3」講演とシンポジウムの記録

（本学政策科学部教授）細井浩一
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2001年11月10日（土） 於：京都リサーチパーク１号館サイエンスホール

第１部 連続講演

「韓国ネットゲームの魅力と実力」

金 良信

JCエンターテインメント代表の金です。私どもの

会社がオンラインのゲームを作り出してから6年にな

ります。私どもの会社が、まだ日本が持っていない、

さまざまなオンラインゲームの経験を持っているの

ではないかということで、お招きいただいたのだろう

と理解しています。昨日、私が日本に来て、何人か

の方と話をしているときに、ネットゲームについて、

さまざまな考え方があることがわかりました。

まず、オンラインゲームとネットゲームの違いにつ

いて少し申し上げたいと思います。韓国では、オン

ラインゲームとネットゲームのジャンルを完全に分離

して認知していますが、日本の場合はそれを統合し

て、ネットゲームとして認識しているのではないかと

思います。アメリカの場合はオンラインゲーム、もしく

はMassively Multiplayer Online Gameといってい

ます。多くの人がゲームをすることと、少数の人が一

緒にゲームをすることの領域を分けて考えています。

なぜそういうことになったかといいますと、4人、8人

程度でやるゲーム、もともとはＰＣゲーム、１人対パ

ソコンでやっていたゲームが発展したかたちでネッ

ト化されたものを、韓国や日本ではネットゲームと呼

んでいるようです。しかし、今日、私が皆さんにお話

ししたいMMOG（Massively Multiplayer Online

Game）というものは、今までの4人や8人のゲームと

はジャンルが全然違うゲームだと認識してください。

これをアメリカではMMOGといいますが、韓国では

オンラインと簡単にいっています。

2つのジャンルの違いを申しますと、オンラインゲ

ームとは、何千人もの人が入って楽しむゲームです。

1万人以内で1つのゲームを同時に楽しみます。一

方、日本で皆さんがいうネットゲームは、何千人の

人が入口までは入りますが、そこでいろいろな人と

出会って、それぞれの部屋に入るというかたちにな

ります。ホテルで考えてみますと、ホテルのロビーま

ではたくさんの人が集まります。何人かの人たちが1

号室に入ってこういうゲームをしましょう、2号室に入

りましょう、3号室に入りましょうと、それぞれの部屋を

ロビーで決めます。そして、4人用ゲームならば4人

以上がその部屋に入れないように部屋のドアを閉

めます。4人だけでそのゲームを楽しむわけですが、

そのほかの人はロビーから部屋には入れません。

韓国では、そういったゲームをネットゲームといって

います。日本ではシングルゲームが発展したかたち

がネットゲームの概念のようです。
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MMOGのオンラインゲームは、ホテルロビーの何

千人もの人たちが同時に部屋に入ったり、またその

部屋から自由自在に入ったり出たりすることができ

ます。1号室でゲームをしている間でも、ほかの人が

その部屋に入ることができます。部屋のドアを開け

たままするゲームだということです。その中でゲーム

をしている人たちは、新しく部屋に入った人たちに

よって、楽しみや内容が変わることがあります。部屋

のドアが開いていますから、入る人数にも制限があ

りません。また、ゲームの内容も変わってきます。4

人や8人でやるゲームより、おもしろいゲームを楽し

めます。これがMMOGです。

一番重要なことは、MMOGは自分のゲームの記

録、獲得したいろいろなアイテム、能力などが、その

次の日にそのゲームに入ったときにも、そのまま残

っているということです。また翌日、前日のゲームの

延長として、そのままできるということです。ところが、

ネットゲームの場合、ゲームが終わればそれはゲー

ムオーバーで何も残りません。前日に4人が一緒に

やったゲームで得られた能力やアイテムなど、すべ

てのものが、翌日には何も残っていません。連続性

がない、1ゲームだけを楽しむということになります。

MMOGの場合はゲームの連続性がずっと続きます。

このような違いがあります。同じゲームという言葉で

人々は考えるかもしれませんが、実際にMMOGとい

うものはネットゲームのおもしろさ、開発の考え、す

べての発想が全然違う分野だと思います。

現在、韓国はMMOGが大変発達している国の1

つです。韓国がMMOGをたくさん作っている国だか

ら、あるいはユーザー数が多いから、韓国が先頭を

走っているという説明をする方もいますが、これは数

字的な問題だけではありません。アメリカやヨーロッ

パ、またアジアなども、今後発展していく領域だとい

うことで、MMOGの開発に力を注いでいます。ユー

ザーが急激に増えていますから、韓国が先頭を走

っていると言い切れるかどうか、私はよくわかりませ

ん。ただ、現在言えることは、韓国のたくさんのゲー

マーたちが、皆さんの想像以上にMMOGを楽しん

でいるということだけです。

私の顔を見て、日本人と変わらないと思っている

方がいらっしゃるかもしれません。私は1年間、日本

で生活をしたことがありますが、そのとき日本人と韓

国人は本当に違う人種だなと感じました。ゲームを

楽しむ人たちも、韓国と日本では大変大きく違うと

思います。私たちは今、3つの商品に関して、アメリ

カ、韓国、東南アジア、中国、台湾、ヨーロッパなど

にサービスをしていますが、日本だけ、このサービ

スができていません。その理由は、一番日本が入り

込みにくい国だからです。それはなぜかといいます

と、韓国のやり方を日本人が本当に理解できるのか

どうか、という考えからです。2つ目として、日本人の

ゲーマーはビデオゲームに慣れています。MMOG

はチャットをしなければおもしろくないのですが、キ

ーボードがついているコンピュータを用いてゲーム

を楽しむという発想の転換が、ビデオゲームに慣れ

ている日本人に可能かどうか。これが2つ目の考え

方です。そういった意味で、あえて言わせていただ

きますと、日本人の方がスローペースで、ほかがど

のように満足しているかを見てから、やっとそれに従

って楽しむという考え方を持っているのではないか

と思います。ですから、ほかの人がやっていないも

のに果敢に入り込む日本人の数が、韓国人よりは

少ないのではないかと思っています。そういう意味

では、日本の市場は一番遅くに参入してもいい市

場ではないかと思っています。私はまだ日本の市

場でゲームのサービスをしていません。でも、数年

の調査によりますと、来年ぐらいには日本のゲーマ

ーにもMMOGを楽しむ考え方が出てくる、きっかけ

になるのではないかと思っていますので、今は一生

懸命用意している段階です。

講演タイトルは「韓国オンラインゲームの魅力と実

力」です。実力に関しては言いにくいですが、少な

くともオンラインゲームの魅力を通して、私が話とし

て伝えたい部分があります。まず、韓国市場の環境、

インターネット環境についてお話しします。それから、

韓国オンラインゲーム業界の動向について、また、

韓国のゲームの強みと弱みについて皆さんに申し

上げたいと思います。4つ目は、韓国のMMOG開発

業者の海外市場開発について。私どもの会社も含

めて、MMOGを作る多くの会社の海外進出が活発
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に行われています。日本でゲームを作っている多く

の会社も、韓国が世界を独占する前に、日本も一

緒にこの世界市場に入り込もうという点について、

少しお話ししたいと思います。

韓国のインターネット利用者は2200万人にのぼ

っています。韓国の人口は日本より大変少なく4500

万人です。インターネットを利用している人が2200

万人ということは、50％に近い人がインターネットを

楽しんでいるということです。老人や子どもの年齢

層を除けば、ほとんど全国民がインターネットを利

用していると言えます。韓国の超高速網の現状で

すが、インターネット人口の3人中1人が超高速網を

利用しています。もちろんADSLラインもありますし、

ケーブルテレビラインもあります。2001年末には54

％、2003年には75％の家庭に超高速網が普及する

と予想されています。現在は700万世帯が超高速網

を利用しています。昨年のOECD報告書によれば、

韓国では月2000円以下で超高速網を利用すること

ができます。日本は最近まで、超高速網の利用に

は5000円近くかかりましたが、今は急激に安くなり、

60ドルからだいぶ減っています。これぐらいのレベ

ルまで下がってくるのであれば、日本もインターネッ

トの利用者がだいぶ増えると同時に、インターネット

を使ってのMMOGを使用する方も増えてくるのでは

ないかと思われます。基本的には、すべての国が

韓国と同じような方向に動いています。皆さんがよく

知っているビデオゲームはこのグラフのどこにも入

っていません。これはどういうことかといいますと、韓

国ではビデオゲームを楽しむ人はほんのわずかで

す。この図表に描けないぐらいの人たちがビデオゲ

ームを楽しんでいます。それは中国も同じです。も

ちろん国家的な輸入制限といった政策的な結果で

もありますが、オンラインゲームが登場する前は、

PCゲーム、パソコンでのゲームが普通でした。それ

から、ゲームセンターでやっているようなアーケード

ゲームがこの市場をひっぱってきました。

今、韓国では、モバイルゲームは図表にやっと線

で描けるぐらいです。韓国の場合、PCゲームは外

国産のゲームが多いです。スタークラフトやディア

ブロといったアメリカのゲームが市場を占めてきまし

た。オンラインゲームに関しては、韓国が独占して

います。アメリカのオンラインゲームが入ってきたこ

ともありますが、大体失敗に終わりました。失敗した

理由はまた申し上げたいと思います。文化の違いも

あります。オンラインゲームの特徴でもあります人と

のかかわり、ゲームを楽しむ人との関係やかかわり

によって、そのゲームを1年、2年と連続的にできる

わけです。一度やりはじめたゲームから離れること

ができなくなります。外国のゲームが入ってきて失

敗した理由は、そこが１つあると思います。

このグラフは、世界のゲーム市場との比較です。

大変違うところは、ビデオゲームはこのようになって

います。この線がビデオゲームの線です。韓国のグ

ラフとは全然違う分布になっています。これは、日

本、アメリカ、ヨーロッパのグラフだと思います。中国

や韓国の市場ではビデオゲームはわずかな部分に

なります。今まで、世界の市場のグラフはこういう分

布になっています。ところが、韓国市場のグラフだけ

が違います。独特のものになっています。そういう意

味では、オンラインゲームが8倍、ビデオゲームは

608倍に達しています。おもしろいことに、全世界の

市場は2002年には2687億ドルと、市場が28％伸び

ると予測されていますが、オンラインゲームは全世

界の市場で35％の増加が予想されています。これ

は、全体の市場の発展スピードと全然違うと思いま

す。韓国だけではなく、全世界のゲームの市場もオ

ンラインゲームへ急激に移行していくということです。

これが、私が皆さんに申し上げたい、大きなメッセ

ージの1つです。なぜかといいますと、最初、私たち

が韓国でオンラインゲームを始めたとき、シングル

ゲームに慣れ親しんだPCゲームのゲーマーたちは、

それはゲームではないと考えていました。「何のおも

しろみもない。それはゲームではない」と言ったにも

かかわらず、韓国でオンラインゲームはユーザーを

急激に拡大していきました。日本の多くのゲーマー

は、MMOGのおもしろさ、楽しさをあまり知らないと

思います。今は市場がありませんが、そのおもしろさ

は今までのものとは全然違うので、MMOGの日本市

場が拡大していくことは明白です。これは日本市場

だけではなく、世界市場がこのように拡大する動き
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になると考えられます。

韓国のオンラインゲームの市場が急激に変わっ

てきましたが、皆さんもご存じのように、テキストでゲ

ームをするテキストゲームが、韓国ではPC通信のモ

デム時代にはやったことがあります。1994年にはや

りました。これが韓国でMMOGを発達させた基盤に

なりました。その前のテキストでのオンラインゲーム

のかたちはこういうものでした。初期の時代、1997年、

最初のゲームはこういうかたちでした。このゲームが

発展したものが一番下にあるものです。1998年、韓

国のIMF時代、このときオンラインゲームの全売上

額は出額は30億ウォンでした。1999年は200億ウォ

ン、2000年は1300億ウォン、そして今は3000億ウォ

ン近くと、急激に発展しています。ゲーマーの数も

増えていますが、市場そのものの規模が、だれも想

像をしなかったぐらいの急激な発展を成し遂げまし

た。

今、PCバンだけが飽和状態ではなく、オンライン

ゲームも楽しむ人もこれ以上増えないのではないか

と思うほど、すべてのゲーマーがオンラインゲーム

をやっています。オンラインゲームの市場が限界に

達しつつありますので、海外進出を試みています。

Nexonという会社はアメリカや日本、シンガポールで

現地法人を設立したり、ヨーロッパへ輸出をしたりし

ています。NCSOFTも台湾で大変成功を収めてい

ます。2000年には現地に法人を設立したり、皆さん

よくご存じのようにウルティマのRichard Garriott氏

を400億ウォンで迎え入れるほど大きくなりました。ま

た、香港で法人を設立したり、日本のソフトバンク会

社と合弁会社を設立したりしています。JCエンター

テインメントは私の会社ですが、2000年からアメリカ

でサービスを行っています。台湾、中国、アメリカ、

ヨーロッパ、中国に輸出されています。このように現

地法人化をするケースとパートナーを決めて一緒に

輸出する場合と2つの方法があります。それで海外

に進出する方法を考えています。韓国と比較すれ

ばまだ小さな市場ですが、これが急激に拡大してい

くことをみんな想像していますので、海外進出を急

いでいます。

韓国のオンラインゲームの最近の動向について

申し上げます。現在、オンラインゲームを作る会社

は200社ぐらいと推算されます。ゲームを作る会社

は500社、1500社あるなどといろいろ話されていま

すが、皆さんもご存じのように、ゲームを作るチーム

には3～4人のものもあれば、数百人規模で作る会

社もありますので、会社に関してはよく把握できませ

ん。オンラインゲームを作る会社は200社ぐらいです。

韓国の人口が日本の人口の3分の1であることを考

えたとき、200社という数字がどれほどの意味を持つ

か、想像ができると思います。最初、オンラインゲー

ムを作るときは、わずか10億ウォン（1億円）以下で

作れましたが、今、韓国でもオンラインゲームを作る

ために投入される費用は100億ウォン（10億円）と、

そこまで大きくなっています。これは韓国のオンライ

ンゲームの開発業態が韓国市場を土台にして、世

界との競争力を持つために努力をした結果であり、

韓国のゲーマーが多くの資本を回転させた結果で

す。世界との競争力を持つ規模として大きく成長し

ていると思います。

もう1つ注目すべきことは、大手の企業がオンライ

ンゲームに進出してきたことです。これは特有な現

象ですが、成功するかどうかはまだはっきりわかりま

せん。失敗した大手企業もあります。もちろん小さな

企業も失敗すると思います。ただ、大手企業のすべ

てが失敗するとも限りません。しかし、ゲームソフトと

いうのはエンターテインメント産業なので、大手企業

にとって可能なビジネスかどうかはまだはっきりわか

りません。

次に、韓国のゲームの強みと弱みです。韓国が

ゲームの強国だと申し上げると皆さんにたたかれる

かもしれませんが、韓国のオンラインゲームの強み

は、世界で初めて常用化したことです。これには非

常に大事な意味があると思います。常用する場合、

無料でサービスをすると、いろいろな問題があって

ゲームがダウンしてもだれも電話をかけてきません。

お金を支払うことで、会社で仕事ができないほど電

話が爆発的にかかってきます。お金をもらってゲー

ムを提供するということは、それぐらいの準備ができ

ていないとサービスができないということです。有料

化する、つまり商業化するということは、それだけの
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安全性を持っているという意味です。また、情報通

信も超高速網も、こういう最高のレベルに急激に発

展したことで、安定も増してきました。

それから、企業は競争力の強い能力のハードウ

ェアを持っています。皆さんよくご存じのゲームボー

イアドバンスがありますが、ゲームボーイよりもっと人

気があって、性能のいい携帯用のゲームがあります。

それは小さな企業が作りましたが、だれにも注目さ

れていません。しかし、韓国ではそれにすごく関心

を持って、いろいろな会社が一緒に仕事をしようと

考えています。だれも注目しないときに、韓国がハ

ードウェアの強みをゲーム分野に生かしてやろうと

しています。もう1つは、オンラインソフトのプラットフ

ォームの運用技術です。ゲームの内容も大事です

が、もっと大事なことはサービスを運用するテクニッ

クです。これは日本のビデオゲームを作った会社が

まだ入っていない分野だと思います。24時間365日、

1日のすき間もなく安定的にサービスを行う、運用す

る力や技術の経験からしますと、むしろ開発より大

変な部分かもしれません。韓国のゲーマーの血と汗

の努力結果、運用技術を高めてきたことが韓国企

業の強みだと思います。

もう1つはネットサーバー技術です。1つのサーバ

ーにたくさん入れられるかどうか、これが韓国企業

の最大の関心事です。ここにもっと大きなテクニック

を持ってどうやってゲーマーを確保するか、これが

一番大きな関心事です。この分野に関しましては、

日本の有名なゲーム会社が韓国を訪問して、こうい

う技術の転移が可能かどうか、そういった話をするこ

とがあります。技術力につきましては韓国は短い時

間でやってきましたが、創造力、企画力はまだ足り

ない部分だと思います。これはほかの産業にも適用

されることですが、特にゲームに関しては、創造的、

創意的な企画力不足が指摘されています。皆さん

が目で確認してください。私が説明しなくてもよくわ

かる部分だと思います。

では、マーケティング的な強みはどういうことでし

ょうか。この市場が拡大したとき、韓国のオンライン

ゲームが成長した1つの大きな理由は、韓国のオン

ラインゲーム会社が多様なビジネスモデルを開発し

てきたことです。我が社のジョイシティの月会費は取

っていません。もちろん毎月会費を取っているもの

もあります。毎月3万ウォン（3000円）ぐらいの会費を

支払ってもらっているものもあります。1年、2年、会

費を支払っている人がいます。しかし、ジョイシティ

は会費なしで、だれでも入れるようにしています。た

だし、ゲームをするために必要なアイテムはお金を

払って買ってもらっています。これがいいモデルに

なるかどうか、これは非常に問題です。韓国でもま

だ正確に発表していませんが、実は会費より、こう

いうかたちでお金を落とす方がもっと大きなビジネス

チャンスとなります。私たちもそれに関してはいろい

ろ考えていますが、大きな会社が多様なモデルを

開発しています。こういったものはどの国でもまだ試

みられていません。韓国で試みられて、成功を収め

つつあるところです。こういう意味で、企業が作るわ

けではありませんが、周りを巻き込んで、いろいろな

企業がビリングシステムを作り出して、それを連動し

ながら発展していくのだろうと思います。そのほかに

もいくつかの状況がありますが、マーケティング的な

強みがあると思います。

これからの課題は、韓国のオンラインゲームが全

世界的にブランドになっていくかどうか、ということで

す。これにつきましては、企業が悩んでいるところで

す。ファイナルファンタジーなどといったブランドを

持ったゲームが誕生してくる時期ですが、韓国にと

っては、そういった分野はまだ課題です。

では、進出事例に関して、皆さんにお話しします。

顧客満足サービスということですが、先程申し上げ

ましたように、オンラインゲームはサービス商品です。

たくさんのゲーム会社がこのことを見過ごしましたが、

私たちはこの分野が一番大事だということを知りまし

た。また、韓国のPCバンのマーケティングで活路を

開いていますが、同じ人が家でやるときとPCバンで

やるときの質問を受けます。例えばお酒を飲むとき、

家で飲むお酒と居酒屋でみんなと飲むお酒、どち

らがおいしいでしょうか。そういうことだと思います。

家で楽しんでいる人たちがPCバンにも来て、またゲ

ームを楽しむこともあります。顧客満足がPCバンを

もっと満足させるかなどの問題、これがオンラインゲ
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ームにおいては大事な要素になっています。それ

から、ゲーム性もないし、マーケティングもないという

ことですが、オンラインのゲームも、結局ゲーム性が

なければいいゲームではないということで、連続して

ずっと楽しんでいただくことは難しいです。一番難し

いことは、従来のゲームとは違い、ライフサイクルが

6か月ではないということです。私たちの一番短いサ

ービスでも、モバイルの場合、すでに3年半以上サ

ービスを行っています。我が社のレッドムーンは2年

半、ジョイシティは1年ぐらいやってきました。1つの

ゲームで1年、2年、3年と、継続的に楽しみを与える

ためにはどうやればいいのか、考えてみてください。

そういう意味で、オンラインゲームはまずゲーム性が

優先されなければいけません。これが結局、海外進

出においても大事な要素になってきます。特化戦

略ですが、目標市場を細分化する、コミュニティー

ゲームや女性のゲーム、子どものためのゲームなど、

多様なゲームがあります。差別化して、いろいろな

特化したゲームを開発することが大事な要素になっ

てきました。私たちはこういうことを切実に考えてい

ます。

では、アジア市場におけるオンラインゲームを韓

国が本当に占めているのかどうか。台湾はどうでしょ

うか。今、台湾ではやっているゲームはほとんどが

韓国産です。中国も同じです。アジア市場全般に

おいては拡大していますが、韓国が全部を占めて

いるかといいますと、それはまだ先程の問題があり

ます。またそこで、日本のゲーム会社が韓国の会社

と競争することがあるかと思います。その結果がどう

なるか、私もわかりませんし、皆さんも一番気になる

ところかと思います。私は、日本のゲームがオンライ

ンゲーム化されて、私たちと客観的な競争を繰り広

げる時代がすぐ来ると思っていますし、それを楽し

みに待っています。皆さんが考えられないほどのゲ

ームの市場がまだたくさん残されています。これは

アジアだけではなく、全世界的に残っています。こ

こで日本と韓国の会社が、お互いにいい結果をも

たらすことができるように頑張っていきたいと思いま

す。以上で、私の話を終わります（拍手）。

朴 相洙

バンダイゲームベンチャーの朴です。まず、オン

ラインゲームの歴史と展望に関してお話しさせてい

ただきます。金さんから、オンラインゲームとMMOG

に関してすごく詳しいお話がありましたので、重なる

ところがありましたら飛ばしてお話しさせていただき

ますので、その辺、よろしくお願いします。皆さんに

一番お伝えしたいことは、現在、ゲームの概念が変

わってきているということです。今までゲームといい

ますと、アーケードゲームとビデオゲームと受け止

められてきましたが、これからはオンラインゲームと

いうものが出てきます。これが日本や世界でどういう

ふうに繰り広げられていくのか、これが1つの概念で

す。もう1つは、既存のゲームとの差異です。先程申

し上げました、今までのゲームとどういうところが違っ

ているのかということについて説明させていただきま

す。あと、韓国では実際にどういうものがはやってい

るのか。オンラインゲームはこれからだというところで

すが、ビジネスとしての可能性はどれぐらいあるの

かとうことに関してお話しさせていただきます。

オンラインゲームの定義です。オンラインゲームと

ネットワークゲームの差異に関しては、先程金さん

からお話していただきましたので、私はPCゲームと

オンラインゲームの差異について説明させていただ

きたいと思います。PCゲームで一番有名なものにス

タークラフトがあります。皆さんはその延長と考えら

れておられると思いますが、そう考えることは、これ

からオンラインゲームを理解するにあたっては、い

けないといえます。オンラインゲームは、すでに開

発されているものよりは、これから開発されるものが

多いといえます。具体的にどういうところが違うかと

いいますと、まず媒体が違います。アーケードゲー

ムにはアーケードゲームのゲーム機があります。ビ

デオゲーム機でしたら、任天堂さんのファミコンから

始まったプレイステーションや、セガさんのドリーム

キャストなどがあります。しかし、そういうゲーム機専

用の媒体ではなく、普通に使われているPCを媒体

としてゲームが楽しめるということです。今までゲー

ム技術は、ディスプレイがあって、そこでゲームと画

面をつないでゲームを楽しんでいましたが、これか
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らはそこにサーバーが入ります。サーバーを通じた

技術力があります。そして、オンラインゲーム独自の

歴史ができます。ディストリビューションの場合、今ま

でのパッケージで販売していたものではなく、ゲー

ム会社のサイトなどからダウンロードするといった流

通の仕方もあります。

マーケットは、今までのゲーム機のユーザー層と

重なるところもありますが、女性のユーザーが参入

してきているといえます。キーポイントとしては、ヘビ

ーユーザーをひきつけ、維持管理する究極の方法

としては、コミュニティー化です。コミュニティー化し

ておき、その中でユーザーどうしが楽しくやってい

けるような環境づくりに力を入れています。そして、

開発者は顧客を続けて満足させることが重要です。

これはどういうことかといいますと、先程の話と同じ

ですが、コミュニティー性です。今やっていて楽しい

という、そこで終わるのではなくて、次のコミュニティ

ーに入って、いろいろな人といろいろなゲームをや

りたいという認識づけが大事だと思います。ここで根

本的に違っているところは、日本人の皆さんが考え

ていることはゲームということだと思いますが、僕が

一番主張したいことは、オンラインゲームはゲームと

いうよりは、インターネットの1つのコンテンツとしての

サービスだということです。インターネットに入って何

かおもしろいことをやりたいが、楽しいことがないか

な、おもしろいことがないかなという感じで始まった

ものがオンラインゲームのサービスです。

1969年ぐらいからオンラインゲームの歴史はあり

ますが、それは現在とは結構かけ離れた話です。

1982年のEric Goldberg氏のMadMazeというものが

挙げられます。CBSとAT&TとIBMが共同で開発した

ものですが、これをもってオンラインゲームが常用

化された最初のゲームだといえます。しかし、ただ1

つ限界があります。ゲーマーたちのリアルタイムコミ

ュニケーションログの不在、すべてのゲーマーのソ

ロプレイ、あるいはファンタジーベースボールゲーム

のように1日または1週間単位で、アッププレイヤー

たちにｅメールでコミュニケーションをとるもので、す

なわちリアルタイムでチャットができなかったというこ

とです。

1992年度になると、シエラ社がシエラネットワーク

をリリースします。これはオンラインゲームだけの専

用サーバーです。シエラ製品だけをサービスしまし

た。そして、この会社を1996年にAOL社が引き受け

ました。これは常用化サービスとともに掲示板の機

能が入っているところが特徴だといえます。

1993年になるとIT社のドゥームというゲームが出

ますが、これが一番本格的なオンラインゲームだと

いえます。ドゥームのあとに、ドゥアンゴという最初の

アグリゲーターが出現しました。それをIPXemulator

として採用して、このゲームをもって本当のマルチ

プレイスタイルで普及することになります。

1994年から1995年の間、アメリカのコマースオン

ラインサービスの衰退によって、AOL社だけが本当

のオンライン会社として残ります。IBM社、シエラ社

はオンラインゲームから遠ざかることになり、AOLだ

けが本当のオンライン会社として残ることになります。

AOLの大きな変化は定額制の実施です。AOLのゲ

ーム提供者に収益も被害も与える結果になってしま

うということでの改定です。AOLはEngage社の新し

いゲームもサービスしていました。これは、本格的な

有料化に向かって具体的な動きが出てきたころな

のですが、実際、1996年から99年にかけて、オンラ

インゲームの売り上げが下落してしまうといった結果

になってしまいました。

整理をしますとご覧のとおりになります。一番下を

ご覧になるとおわかりになるように、AOLやマイクロ

ソフトのような大手企業中心のゲーム市場に改編さ

れたしまったということがいえます。マニア向けのゲ

ームから、おもしろくて、やさしい、家族中心のゲー

ムに人気が出るということがわかりました。そして、伝

統的なオンラインゲーム会社たちが、テキスト中心

からビジュアルに移りました。テキストからビジュアル

へとゲーム制作の方向が展開しました。

韓国のオンラインゲームの歴史ですが、1994年

度のジュラシックパーク。これはテキストのゲームで

すが、これが韓国初のオンラインゲームだといわれ

ています。こういうところに移動の命令語がありまし

て、テキスト上でゲームを進行させていくというかた

ちをとっていました。そして、1996年になりますと
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Nexonというところから世界初のMUG（グラフィックオ

ンラインゲーム）が出ます。これは韓国初の本格的

オンラインゲームといわれています。これは世界で

も初めてのグラフィックオンラインゲームなので、結

構意味のあることだと思います。そして、1997年度

から有料化になり、小さい市場として成り立ち始めま

した。全部で大体3億円の売り上げでしたが、「風の

王国」というNexonさんのゲームが4000万円の売り

上げで、最初はNexonさんだけが大儲けしました。

1998年度になりますと、韓国のオンラインゲームの

跳躍期となります。Nexonさんの例を通じて、本格的

な市場性があるとわかったので、オンラインゲーム

を新しい産業の1つとして取り扱うようになりました。

そして、スタークラフトの人気を背景にした、PCバン

の急速な変化がありました。韓国でのオンラインゲ

ームといいますと、PCバンの存在抜きではいえない

ところがありますので、PCバンに関しましては、後程

詳しくお話しさせていただきます。そして、1999年度

になりますと、ご覧のとおりの動きが出てきました。

その中で、弊社の「ポトリス2」がサービスを始めまし

た。2000年の売上高は200億円です。主なゲームと

しては、ポトリス2、NECソフトのリニージ、風の王国、

JCエンターテインメントのレッドムーンなどがありま

す。

韓国のオンラインゲームについては、先ほど金さ

んがお話の通りPCバンの存在が大きいです。今、

日本ではPCバンはインターネットカフェといわれて

います。韓国では、大体2万2000軒から2万4000軒

の間だといわれています。正確な数字が出てこない

のは、つぶれたり新しくできたりするPCバンが多い

からです。韓国では、PCバンのパソコンはほとんど

ペンティアム2以上です。回線を提供しているところ

は韓国通信（KT）です。これは日本のNTTさんと同

じようなところです。そこが基幹の通信事業社として、

一番幅広く占めています。そして、韓国通信の次は、

ここでは6番目となっていますが、ハナロ通信となっ

ています。回線速度は、韓国では速く速くという文

化がありますから、速いものが主流となっています。

512Kbpsとか、T1とか、ADSL環境ですね。今、家で

使っているユーザーさんも、ほとんどがADSLです。

時間あたりの料金は、ごく一般的なソウルでの値段

としては、大体2000ウォン（200円）以下です。

韓国でのゲームセンターですが、2万5000軒ほど

あります。やっているゲームは、景品ゲームやアクシ

ョンゲームが多いです。ゲームセンターの現状です

が、こちらも10代と20代が多いです。人気ゲームは

鉄拳、パンプなどです。インターネットPCバンの利

用者は、男性が70％、女性が30％です。年齢は10

代から20代前半がほとんどです。ゲームセンターは

男性が66％、女性が34％です。最初、韓国のPCバ

ンはすごく暗い感じがありました。たばこの煙も立っ

ていて、女性はなかなか入れないところがありました。

日本に関していえば、最初のパチンコ屋さんと同じ

ような感覚です。最近は女性向けのパチンコ屋さん

もできてきて、日本のパチンコ屋さんも変わってきて

います。そういう感覚だと受け止めてください。

そして、ゲーム時間ですが、1時間から2時間の間

も多いですが、4時間以上という人が多いです。な

かなか信じられないでしょうが、弊社のポトリスを3日

間ぶっ通しでやっていた方もいらっしゃいます。韓

国でも弁護士になるために司法試験があります。み

んな1～2年勉強しないと合格できない、結構難しい

試験です。韓国のソウル大学の近くで、ポトリスには

まってしまって、弁護士になるための試験をあきら

めて、自分でPCバンを設けた人がいます。PCバン

オーナーになって、いいポトリスの宣伝をしてくださ

っています。そういう例もあります。

一番好きなゲームジャンルですが、ゲームセンタ

ーの場合、シミュレーションゲームが一番多いです。

PCバンの場合は、スタークラフト、ディアブロ、ポトリ

スの順となります。ゲームセンターの応答者というの

は、ゲームセンターでできるゲームだけではなく、普

通のゲームとして調査をしているので、ポトリスなど

の普通のオンラインゲームも入っています。

韓国で一番はやっているゲームを紹介させてい

ただきます。弊社のポトリス2というゲームです。CCR

という会社は開発会社で、GVという会社はマーケテ

ィング会社です。これは制限時間内にユーザーが

順番に相手を攻撃する楽しいゲームです。秋の東

京ゲームショーにも出展させていただき、好評でし
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た。ご覧のとおり、グラフィックなどもあまり難しくあり

ませんし、ゲームそのものも難しくありません。本当

にライトなゲームで、ゲームではなくサービスだとい

う認識にぴったりのゲームだと思います。韓国では

会員が1000万人を超えていますが、なぜ1000万人

ものユーザーがいるのか、これは日本人にはわかり

にくいところだと思います。韓国で会員が1000万人

を超えているサイトはいくつぐらいあると思いますか。

今、パッと思いつくだけでも5つ以上です。一番会

員数を獲得しているところはタウンというサイトです

が、そこは1700万人ほど確保しています。日本人の

感覚としては理解しづらいと思いますが、韓国では

何百万人というオンラインゲームのユーザーは、普

通とはいえませんが、まあまあ見られます。

リニージというゲームは、NCSOFTさんのゲーム

で、Nexonさんの次に出てきたゲームです。韓国に

おいて、売り上げの面でも、会員数の面でも、弊社

のポトリスの方が勝っているのではないかと思いま

すが、韓国の代表的なゲームだといわれています。

あと、Nexonさんの風の王国、これもRPGです。これ

は韓国特有の文化や歴史に基づいているので、な

かなか日本人にはわかりづらいところがあると思い

ます。この暗闇の伝説もNexonさんのRPGです。こ

れはハンゲームというサイトです。このサイトも1000

万人以上の会員を持っていますが、ゲームというよ

りはコンテンツです。花札やトランプなどをやってい

ます。そういうゲームだけでもユーザーは1000万人

を超えています。これはミルの伝説という、Actozさ

んのゲームです。あと、JCエンターテインメントさん

のレッドムーン。これは韓国でも人気がありますが、

どちらかといいますと、韓国よりも台湾の方で人気が

あります。これは千年というゲームです。これは最後

の王国というゲームです。これもRPGで、Actozさん

のゲームです。そして、これが先程金さんがご説明

された、JCエンターテインメントさんのジョイシティで

す。

ビジネスモデルとしていろいろ書いてありますが、

ビジネスモデルの区分といいますと、広告収益モデ

ルと課金モデルの2つに分けられます。どちらかとい

いますと、韓国では広告収益モデルより課金モデ

ルの方が進んでいますし、実際に実績を上げてい

ます。広告収益モデルは一応かたちとしては残って

いますが、これからは課金モデルの方が先行される

のではないかと認識しています。

今後の展望に関してです。ビジネスモデルの現

況は、先程、金さんがおっしゃっていましたように、

いろいろなサイトがあり、飽和状態に近くなっていま

す。そして、広告市場はせまく、ビジネスモデルとし

てはあまり成り立っていないということがあります。韓

国にはオンラインゲーム開発会社が200軒ほどある

といわれていますが、そこで収入のある会社は20社

程度です。20社の中でも、上位の3社ぐらいがほと

んどの売り上げを占めています。このように極端に

分けられています。課題となっていることは、ビジネ

スモデルを作るのではなく、ビジネスモデルに合わ

せた製品の開発が重要だということです。どのように

したら収入が増えるかを考えるのではなく、こういう

ビジネスモデルがあって、試しにそういうゲームを開

発して、かけてみるということです。

広告の成功ですが、オンラインゲーム提供者の

場合は、印刷媒体よりはオンライン広告を利用する

傾向があります。インターネットで探す人はオンライ

ンゲームに関心を持つし、ゲームをよく知っていると

いうことで、ゲームサイトでの広告もやっています。

これは広告とはちょっとかけ離れた話かもしれませ

んが、弊社のポトリスのサイトで同時接続者を平均

しますと、12万人ほどいるといわれています。1か月

ほど前、新聞社から電話がかかってきました。救急

患者が出た、血液型がRHマイナスの人を探してい

るということで、テレビだと伝播力はすごいけれどロ

イヤルティー面では落ちるので、ポトリスのサイトで

救急患者の血液募集を出したらどうかという依頼が

来ました。やってみたところ、3時間で2人の応募者

が出てきて、1人の命を救うことができました。そうい

うことからいえることは集中力です。ロイヤルティー

性につきましては、一般の今までの媒体よりは高い

ということがいえます。

あと、オンラインゲームは、ゆっくりゆっくりやって

いくものです。すぐに結果を求めるのは早すぎます。

弊社のポトリスの場合、最初は少数のユーザーから
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始まり、それが口コミでだんだん広がり始めて、12月

には800万人になりました。そして、ある程度、会員

の獲得ができたところで有料化を図りました。今はと

りあえず順調に行っています。

未来のビジネスモデルについてです。日本では

これからだと思いますが、韓国ではもう爆発的な増

加は期待できません。「爆発的」という意味が問題

だと思いますが、数は増えます。先程申し上げまし

たように、何百万人のユーザーのオンラインゲーム

は韓国にいくらでもあります。では、そこからどうやっ

て収益を上げるかという問題になりますが、そういう

面での爆発的な増加ということです。一番いけない

ことは、一般のユーザーの認識です。オンラインゲ

ームは無料だという体制です。それを覆すことはな

かなか難しく、無料から有料に転換するとき、どうい

うやり方をとるのか、これが一番問題になってきます。

それも含めてのマーケティング活動が重要になりま

す。

ビジネスモデルの結論ですが、広告からお金を

稼ぐマスオーディエンス志向のゲームは生き残りま

す。この広告は今までの広告とは違うかたちで、ゲ

ームの途中に広告が出たりするものもありますし、ア

イテムごとの広告もあります。既存の小売店のチャ

ンネルは、結局ブロードバンド流通によって消えま

す。韓国では、これからはパッケージよりはダウンロ

ードの数が増えるだろうと予想されています。定額

制が業界の標準になっていくでしょう。

エピローグです。韓国のオンラインゲームのこと

ですが、ゲーム利用の年齢が10代中心から離れて、

全年齢層に広がっています。20代の人もたくさんい

ます。僕は今29歳ですが、周りを見てもゲームをや

っている人はたくさんいます。これからは家族ぐるみ

で楽しめる関係になるのではないかなと思います。

インターネットの普及はオンラインゲームの大衆化

につながります。韓国では、小学1年生になると学

校から宿題が出ますが、インターネット上でこういう

ものを探してきなさいという宿題がたくさんあります。

インターネットの普及なしではオンラインゲームはま

ず考えられません。韓国では、インフラ面に政府の

支援があったので、今はほとんどADSLです。モデ

ムは残ってはいますが、ほとんど使われていません。

また、シングルプレイよりはマルチプレイを好むゲー

ム環境になるでしょう。そして、すべての現実と創造

のゲーム化が可能でしょう。これからは、一般の生

活がそのままゲームに移るといったことがテーマに

なってくると思います。オンラインゲーム産業の発展

は爆発的で、オンラインゲームはゲームというよりは

インターネットのコンテンツのサービスだという、その

2つを主張したいと思います（拍手）。

第２部 シンポジウム

「ゲ－ム的ポテンシャルの可能性を探る」

それでは第2部を始めていきたいと思います。細井

第1部では、テレビゲームをめぐる最近の動きの中

で、大きく空間的な拡張、あるいは物理的な拡張に

ついて考える材料をいただきました。ゲームが機械

を相手にして1人でやるものではないという段階に

なったときに、おそらく今までに考えつかなかった新

しいいろいろなことが起こってくるだろうということは

容易に想像ができると思います。しかし、まだ我々

日本ではそういうことを経験していませんから、一足

先にそういう状況になっている韓国のお話をお2人

のゲストにレクチャーしていただいて考えてきました。

第2部は、その空間的な拡張に対して、あえて言

えば、質的な拡張、内容的な拡張というのでしょうか、

ちょうど第1部のディスカッションの最後の方に朴さ

んから、ある面ではゲームというとらえ方をするので

すが、違う面ではゲームではなくてインターネットの

コンテンツ、あるいはサービスなのだというとらえ方

をするというお話がありました。最近、『経験経済』と
( 1 )

いう理論的に注目されている本があります。商品や

サービスは「コモディティー」の段階があって、「商

品」の段階があって、「サービス」の段階があって、

次は「経験」の段階があって、最後は「変身」の段階

になるという新しい経済のフレームワークを考えてい

る本なのですが、僕はその話を少し思い出しながら

話を聞いていました。ゲームというものは、今は1つ

の商品あるいはサービスですが、ある段階を越える

と経験の段階、さらには変身産業の段階に来るだろ
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う。そう考えたときに、おそらく、個人が機械を相手

に遊ぶということを越えた世界に、そのゲーム的なも

のはどんどん広がっていくだろう。それはビジネスか

もしれないし、生活の他の分野かもしれないし、ある

いはもっと違う、病院とか、学校とか、居酒屋とか、

すし屋さんとか、思いもよらなかったところに思いも

よらなかったかたちでそのゲーム性のようなものが

出現して、それが今までのビジネスのモデルも含め

て、あるいはバックオフィスのシステム、経営を作っ

ているシステムも含めて変えていく可能性がある。

そういう可能性について、現在もっとも先端的なとこ

ろに携わっておられるゲストをお招きしてディスカッ

ションしてみたいというのが第2部の趣旨です。

「ニューエンターテインメント」

セガで新規事業を担当しています菅野と申菅野

します。今日の私のプレゼンテーションは、前半、

後半の2つにはっきりと分けさせていただきます。前

半は、セガの新規事業本部で働くサラリーマンとし

て、オフィシャルな立場から責任あるお話を、させて

いただきたいと思います。後半は一個人として、ふ

だんから考えていることを、セガ社の見解ではない

という前提をご承知いただいたうえで、少し述べさ

せていただきます。

早速ですが、まず最初に、前半のセガ・オフィシ

ャルな立場としてのプレゼンテーションでお伝えし

たいことを一言で要約し申し上げておきたいと思い

ます。「セガはあらゆる業種・業態のエンターテイン

メント化を積極的に推進してまいります」ということで

す。これが前半のプレゼンテーションでお伝えした

いこととご理解ください。このことが皆さんに伝われ

ば、私のプレゼンテーションの責任は果たせたかな

と思っています。今日のパネルディスカッションのテ

ーマを絡めて言い換えますと、「ゲーム的なポテン

シャルを駆使して、あらゆる分野のエンターテインメ

ント化の可能性を探っていこうではないか」ということ

にでもなるのでしょうか。

今日は、セガが長年ゲームなどの制作を通じて

培ってきました技術を応用し製作。飲食店舗に導

入し好評を得ている実例を持参しましたので、ご紹

介をしたいと思います。地元の方ならご存じかもし

れませんが、回転ずしの「くら寿司」さん向けに開発

させていただいたタッチ式注文システムです。名づ

けて「タッチでポン！」。安易な命名だと思われるか

もしれませんが、液晶ディスプレイとタッチパネルの

組み合わせによって、さわって楽しみながら注文が

出来るということです。CGエンジンの描写力はドリ

ームキャスト並みとご理解ください。回転寿司店舗

内のテーブルに、このシステムが設置されており、

液晶ディスプレイには魚たちが泳ぐ海底の世界が

CGで表現されています。ひとしきり学び、遊んでい

ただいたあとで寿司を注文をしていただきます。1皿

から5皿注文まであり、実際に注文しますと音声でキ

チンと応答してくれます。さび抜きとわさび入りも選

択できます。キッチンに端末が設置され、イカが注

文されたということを調理人がわかります。それを見

て作り、回転ベルトコンベアに乗せ、それをお客さ

んが受け取るという流れになっています。これは実

は音声認識のシステムもあり、声でも注文できます。

このシステムは今年2月、大阪堺市のくら寿司・泉北

店に16台設置されたのを皮切りに、現在、河内長

野店、平野店の合計3店舗導入されています。

次にマクドナルドの例をご紹介したいと思います。

マクドナルドさん向けに開発させていただいたソフト

を、セガではデジタルプレイ機器と呼んでいます。

名づけて「タッチであそぼ！」。このソフトをご紹介し

ましょう。この機器は今年の9月から試験的に設置さ

れています。この近くですと大阪・吹田市のマクドナ

ルド緑地公園店に設置されていますので、ぜひ一

度お試しいただければと思います。これには6つの

遊びが入っています。注文システムとは違いまして、

マクドナルドの店舗にスタンドアローンで置かれ、子

どもたちがタッチをして遊んで楽しむという機器です。

6つの遊びの中から一番自信があります「レッツむし

とり」をご紹介します。森のなかが、CGで表現されて

います。例えばセミをタッチします。クローズアップさ

れ、先程と同じように学習も出来、CGですから全方

位から自由に見ることも可能、ゲーム会社なので、

若干のゲーム的な機能も加えています。これが導

入され11月1日にオープンした横浜の荏田西店は、
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次世代型のマクドナルド店舗という、実験店舗に位

置づけられています。マクドナルドさんは、かなり先

進的な実験をしていまして、当社の機器以外にも

「マックBB（ブロードバンド）」、「タッチオーダーパネ

ル」（他社製）が導入されています。関東に行かれる

方は、横浜市青葉区の港北ニュータウンの近くので

すので、機会があればぜひ見ていただければと思

います。そのなかでも「タッチであそぼ！」は、評判

がいいということなので、順次設置されていくことに

なるだろうと考えています。

現在の、このような飲食店舗のエンターテインメン

ト化を、セガが積極的に手がけるようになったいきさ

つを、ご説明させていただきたいと思います。まず、

セガの新規事業に対するオフィシャルなスタンスを

ご紹介します。「これまで培ってきた技術、コンテン

ツ開発力、ノウハウを活用して新たな事業分野への

進出や新たなビジネスモデルの創造を行う」というこ

とであります。一言でいいますと、今までのリソース

を使って新しいことをしていこうではないかとご理解

いただければと思います。セガの新規事業の、そも

そもの出発点をご紹介します。1993年、当時の社長

である中山隼雄氏の命により、アミューズメントテー

マパーク構想という構想を立ち上げました。日本全

国にアミューズメント施設とアトラクション施設を一体

化したミニテーマパークを50か所も作ってしまおうと

いう事業です。この事業を始めたことが今のセガに

おける新規事業、いわゆる非ゲーム部門の拡大の

きっかけになっていると考えています。その1号施設

が、1994年4月、今から7年前にオープンしました大

阪南港の「ATCガルボ」という施設で、開業当初か

ら大成功を収めました。1996年7月には、東京・お

台場に「東京ジョイポリス」をオープンさせ、さらに、

1997年7月、京都駅ビル・伊勢丹内に「京都ジョイポ

リス」がオープン。アトラクションのひとつ「アクアリー

ナ」が設置されました。オールCGによる疑似水族館

とご理解いただければ良いと思います。これが回転

寿司まで発展していくわけです。CG水族館の実績

を活用し、岐阜県川島町との第3セクター設立によ

るオアシスパーク内での水中探検レストランですが、

250インチの大スクリーンを3面連続させ、あたかも

水中で食事が楽しめるという施設です。これもおか

げさまで大成功しております。

そして、遊べるインテリア「フィッシュライフ」。タッ

チパネルを使って、魚と遊び、楽しめる製品です。

オアシスパークプロジェクトの膨大なデータを有効

に活用し、開発した製品です。販売開始が2000年7

月。それらの原点は京都ジョイポリスの「アクアリー

ナ」にあったということなんです。「フィッシュライフ」

をご覧になったマクドナルドさんが、マクドナルド向

けに、もっと面白いものをということで「タッチであそ

ぼ！」が生み出されました。これが今年の9月で、タ

ッチ式システムの最新作ということになります。

さらにジョイポリスのアトラクションを作っていた未

来研究開発部が生み出した独自の技術として、CG

アニメーション制作ソフト「アニマニウム」というのもあ

ります。これは来年2月発売予定です。さらに「京都

ジョイポリス」の消防査察に訪れた京都市の消防局

の方が、セガがこんなに面白いものを作るのだった

らと、九条にある京都市民防災センターのリニュー

アルコンペに参加させていただき、その結果、当選

してしまいました。3Dシミュレーターと3Dサウンドシ

ステム、それから「消防士・ブレーブファイヤーファイ

ターズ」等、これが全部無料で体験できますので、

お近くですから、是非行かれてみてください。それ

から自動車教習所用シミュレータ。来年夏ぐらいに

は、全国の自動車教習所にセガ製のシミュレータが

導入できるのではないかと思っています。これもジョ

イポリスのアトラクションを作っていたチームが製作

を担当しています。

セガの新規事業紹介のまとめとして、これからどう

いう事業分野に進出するかということを簡単にご説

明します。2つあります。1つ目が、LBE（ロケーション

・ベースド・エンターテインメント）事業です。エンタ

ーテインメントを提供する施設を生み出していくとい

うことになりますが、新業態の施設、つまり今までの

アミューズメント施設ではないものを新たな業態とし

て企画し、開発し、運営していくということを考えて

います。2つ目はコンテンツ事業です。先程の「フィ

ッシュライフ」等にありましたように、製品システムの

開発、それから「アニマニウム」に代表されるような
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映像ソフトの開発・製作、それらをまとめてコンテン

ツ事業と呼んでいます。さらに将来の目標を見ます

と、業態開発力とコンテンツ開発力をベースに、現

在進出しているのが飲食業であります。今後、映像

事業、公共事業にもどんどん出ていきたいと考えて

います。そして、自信がついてきましたら、学校・教

育、病院・医療といった分野のエンターテインメント

化にチャレンジしていきたいと考えでいます。再度、

セガとしてお伝えしたいことを申し上げたいと思いま

す。「セガは、あらゆる業種・業態のエンターテインメ

ント化を積極的に推進していきたいと考えていま

す」これに尽きます。

以上で、前半のオフィシャル・セガのパートを終

了しまして、後半の個人的な意見を述べさせていた

だきたいと思います。これからはセガという看板をは

ずした状態で、個人的な意見を述べさせていただく、

というスタンスをご理解ください。

先程からエンターテインメント化と言っていますが、

言葉として、適当かどうかわかりませんが、いつごろ

からそんなことを意識しはじめたかということをご紹

介します。日本の過去18年間というのは、まさしくエ

ンターテインメント化の波が急速に進行した18年だ

ろうと考えています。どうして20年間ではなく18年か

と思われる方がいらっしゃると思いますが、今から18

年前を思い出していただくと、勘のいい方はなるほ

どとおわかりいただけると思います。1983年、この年

が何かということですが、この年が将来エンターテイ

ンメント産業というかたちで日本国内で産業基盤が

確立したときに、必ずやエンターテインメント化元年

と言われる年だろうと思っています。その理由は2つ

あります。1つ目が、1983年4月15日の東京ディズニ

ーランドのオープン。2つ目が、1983年7月の任天堂

のファミリーコンピュータの発売であります。この2つ

のエポックメーキングなことが両方とも1983年に起こ

っているということです。この18年間、東京ディズニ

ーランドの影響を受けて、物販店や飲食店、複合

商業施設を中心に、日本のさまざまな店舗や施設

は確実に、美しくエンターテインメント化の道を歩ん

でいることはまちがいないと思います。居酒屋も最

近は価格が安いだけではいきません。おしゃれな

内装の店で、安いところに我々は行きます。おしゃ

れな内装に慣れてしまうと、汚いところには、なかな

か入れなくなりますよね。そういうことで汚い店が淘

汰され、全体のレベルが上がっていくということにな

るのです。

私自身も最近、痛切にこの18年間のエンターテ

インメント化の波の影響を受けていると感じた例をご

紹介します。9月4日に千葉県浦安にオープンした

「東京ディズニーシー」を見た際の話です。アトラク

ション「インディ・ジョーンズ」ですが、おそらく150億

円以上の投資額だと推定しますが、体験後、「まあ、

こんなものかな」と感じてしまっている自分がいるの

です。「東京ディズニーランド」で、初めてアトラクシ

ョンを体験したときの新鮮な感動は、はるか遠い昔、

よく言えば目が肥えてしまった、悪く言えば随分贅

沢になってしまったと、実感しました。「東京ディズニ

ーランド」から「東京ディズニーシー」、関西でいいま

すと「ユニバーサルスタジオ・ジャパン」の成功、ファ

ミコンの発売以来、プレイステーション、ドリームキャ

スト、ゲームキューブ、果てはXボックスまで、家庭

用ゲーム機の高性能化など、この18年間、ゆっくり

と着実に日本はエンターテインメント化の道を歩ん

できていると考えています。

日本独自のエンターテインメント産業の萌芽とで

もいうべき、オリジナリティにあふれた能力を持つ若

い人材も、映像などのユニークなソフトも、内・外装

などのハードにも大変すばらしいものが出てきてい

ますので、日本型エンターテインメント産業の基盤

の輪郭らしきものが見えてきつつあると感じていま

す。景気の先行きも不透明なこの時期、再度、日本

として大きな国家目標というか、戦略的なビジョンが

必要であると思っています。エンターテインメント化

しつつある日本が、目指す次なるビジョンということ

で、生意気ですが、「エンターテインメント立国」とい

うものをぜひ国是として広く提言していきたいと考え

ています。これは、集客する、人を楽しませる、とい

った観点からしますと、「観光立国」とか、「おもてな

し・ホスピタリティ立国」といったようにも、言い換えら

れるかなと考えています。このビジョンが実際に具

現化される際には、その活動の中心地は京都にな



40

アート・リサーチ Vol.２

るであろうとも思います。京都が、非常に重要な国

家戦略的役割を果たす時期が近い、と予言してみ

たいと思います。現在の日本の観光客の状況を見

ると一目でわかるのですが、1999年の統計数字で

すと、日本の海外旅行者数は1600万人超です。そ

れに対して、日本を訪問してくれた外国人の旅行

者は444万人で約４分の1。圧倒的に海外に出る日

本人の方が多いわけです。これは少し情けない数

字なのではないか。少し古い数字ですが、1997年

に発表されている数字によりますと、外国人の旅行

者受入数を諸外国と比較しますと、日本はなんと32

位。1位がフランスで6700万人以上。マレーシアや

シンガポールといった国の600万人にも負けている

のです。これは日本国内の観光資源の持つ魅力度

からしますと、地理的なハンディキャップを克服する

交通機関やインフラが整備されれば、外国人旅行

者が今の2倍ぐらいには増えるのではないかなと考

えています。

まあ、個人的なビジョンの披露はこれぐらいにしま

して、最後にもう一度だけ繰り返して申し上げます。

「セガとしては、あらゆる業種・業態のエンターテイ

ンメント化を積極的に推進しています」。オフィシャ

ルな立場では、これを推進しながら、個人としての、

思い入れビジョンであります「エンターテインメント立

国」をどうやって実現させていくかということになるわ

けです。企業活動、事業創造、仲間との理念共有

などを通じ、オフィシャルにも、またプライベートでも

「エンターテインメント立国」の実現を目指して、活

動していきたいと考えています。以上で終了させて

いただきたいと思います。ありがとうございました（拍

手）。

「健康・福祉」

初めまして。ナムコの河村と申します。福祉河村

事業部という部署に所属しています。今、ビデオで

ご覧いただいたのは、今年7月、小樽に新しくオー

プンした病院の通所リハビリテーションの舞台です。

ナムコにおける福祉の分野への取り組みは、実は

かなり以前から行っておりました。その歴史の概要

からご説明させて頂きたいと思います。

ナムコの福祉事業は、1985年、トーキングエイド

という重度身体障害者向けのコミュニケーション機

器の開発からスタートしました。脳性まひ等によっ

て言葉をしゃべる機能を失ってしまった方の代わり

にしゃべる機械です。この機械は、機械上のキー

ボードに伝えたいコメントを入力することによって意

思を伝えるものです。これがナムコの福祉事業の始

まりでした。発売以降、様々なエピソードがありまし

た。脳性まひの60歳を超えるおばあさんでした。言

葉を発することができず、障害は知能まで影響を及

ぼしていたと思われていました。しかし、このトーキ

ングエイドを渡したところ、おばあさんは、子どもの

ころのお母さんの思い出、初恋のこと、様々なこと

を一気にあふれ出すように語りだしたのです。

こういった機械を開発し、販売する中で、さまざま

な医療関係者、福祉関係者の方々とのネットワーク

が構築されてきました。その中で、ゲームマシンをリ

ハビリテーションの場に持ってきたらどうかという言

葉が医療関係者の間から発せられてきたのです。

それらの意向を受けてやってみたのが「ワニワニパ

ニック」というワニをたたく機械をベースにしたリハビ

リテーションマシンの研究、開発でした。当時、この

試みが通産省の助成事業に採択され、実際に医

療の現場での効果測定を行いました。しかしながら

「モチベーションの向上」という点での効果は今一

つでした。ある意味でのゲーム性を変更したマシン

はオモシロミに乏しく人気がありませんでした。そう

いう中で、入院患者、先生方から、実際のゲームを

持ってきたらどうなのかという意見が持ち上がり、改

めてこのワニワニパニックそのものを持っていった

のです。効果はあきらかに違いました。とたんに人

気が出て、リハビリの時間になる前から皆さんが集

まってきて、その後、やる人たちの間でお昼ごはん

のおかずなどのかけごとが始まってしまったのです。

それらの経験の中で我々のこういった試み、実際

に需要があるのではないかということが考えられて

いきました。

その後、医療関係者、福祉事業者さんの間でさ

まざまなトライをする中、1999年、横浜のワールドポ

ーターズというショッピングセンターにリハビリテイン
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メントマシンを出展いたしました。そのときに提唱し

たのが「バリアフリーエンターテインメント構想」です。

これは、障害を持った方も、そうでない方も一緒に

楽しめるような空間、そしてお年を召されて体の機

能が落ちた方でも一緒に楽しめるような空間、そん

な空間の創造を目指します、という我々の思いを表

現したものでした。今後のマーケットの方向性を模

索する意味も含めて、その構想を発表したところ、リ

ハビリテインメントマシンの具体的なオーダーが全

国各地から寄せられました。デイサービスセンター、

通所リハビリテーションセンター、リハビリテーション

病院などへのゲーム機の導入が求められたわけで

す。

それらの中で、ナムコに出資の申し込みが来まし

た。高齢者施設、具体的には有料老人ホームです。

それらを複数展開しようとする民間の会社でした。

そこの会社は、痴呆の進行の遅延、痴呆の発症の

遅延をアミューズメント要素の活用で抑えられない

かどうかといったことを研究のテーマの一つにして

おり、そこの部分に非常に共感を得て手を組んで

いこうということになったのです。それが民間介護サ

ービス研究所という会社です。そこの複数展開の

第1号施設が2000年10月に千葉県の検見川浜に

オープンしました。その施設に併設された千草会ク

リニックが行う通所リハビリテーションを、空間を含

めてナムコで企画・プロデュースさせていただきま

した。この写真にありますように、空間を船のデッキ

に見立てて、通所リハビリテーション施設を構成す

る空間を作っていきました。例えば船の舵を上肢訓

練機器に見立てて、舵を回せば上半身が回るとい

ったものとして作っていく、要は、演出修景の中にリ

ハビリ動作を促進する遊びの仕掛けを織り込んで

いこうということです。これを我々はリハビリテインメ

ントスケープと呼んでいます。千草会クリニックの通

所リハビリテーションは、そのような新たな作りもの、

そしてリハビリテインメントマシンという、ワニワニパ

ニックをはじめとしたリハビリ動作を促進するゲーム

機、それらによって構成されています。それらを企

画・開発することでさらなる高齢者マーケットの創造

に向かっていこうということを考えて進めてきました。

その下にあるものは、社会福祉法人クビド・フェ

アという施設です。これは北海道の岩見沢市にあり

ます。ここは高齢者の通所施設、入所施設、そして

障害を持たれた方の通所施設や入所施設、それら

によって構成されている大型の福祉タウンです。そ

こに、やはりリハビリを促進することを目的で「ファミ

リーボウル」というボーリング、こういったものを納め

させていただきました。その後、茨城県の一貫堂の

クリニック、九州大学医学部へのプロップサイクル

の納入、そして群馬県のやまゆり荘といったところ

に納めさせていただいています。

なかでも、九州大学とは非常に懇意にさせてい

ただいております。医療の現場においてこういった

アミューズメントマシンが認められていくようにさまざ

まな検証をしていこうという思いのもと、我々と九州

大学と最初にご購入いただいた青森県八戸市の

デイサービスセンター、そして検見川浜のクリニック、

そこで研究会を行っています。九州大学の方に作

っていただいた、リハビリテインメントマシンの評価

基準、九大基準と呼んでいますが、その基準に基

づいて、今言った施設の中でいろいろなデータ取

りをしていきます。そして、実際にこういったゲーム

機が医療や福祉の現場で本当に効果があるのか

ないのかを検証していこうと考えています。これらが

認められることによって、我々にとって今後の高齢

者マーケットが大きくふくらんでいくだろうと確信を

している次第です。

高齢者マーケットに対する我々の思いですが、

近い将来、人口の4分の1が65歳以上の方々にな

っていきます。そのころは、私をはじめとして、ゲー

ムで育った世代がその多くを占めていきます。現状

の数値でもありますが、実際、お年寄りとして介護

を必要とする人たちは、高齢者人口のうちの10％

にすぎないと言われています。残り9割が元気な方

々です。将来的には、ゲームで育った、ゲームにア

レルギーのない方々が高齢者マーケットの多くを占

めていくわけです。そこにおいては付加価値のある、

パーソナル性豊かな高品質、そういったものを求め

る方々で構成されるわけです。したがって、今まで

のようなある意味で「時間を消費していくこと」がメイ
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ンとなってしまう余生のすごし方ではない空間、豊

かに楽しく過ごせる空間といったものが求められる

ようになると考えています。それらを企画・開発して

いく中で、私どもとしましては、今まで培ってきたさ

まざまなアミューズメント上の経験をぜひ使っていき

たいと考えています。

そこで大きく1つの大事な部分を占めているもの

がテーマパークのノウハウです。ナムコは1989～90

年ごろからテーマパークの開発を行ってきました。

二子玉川にあったワンダーエッグを第1号パークと

して、1994年にはタマゴ帝国という、ワンダーエッグ

の隣接テーマパークを建設しています。そして、96

年には池袋にナンジャタウンというテーマパークを

オープンしました。このナンジャタウンは一つの切り

口として「空間と遊ぼう」ということを大きなテーマに

しております。演出された昔懐かしい空間の中に、

さまざまなインタラクティブ性豊かな仕掛けを盛り込

んで構成されています。我々はこれらノウハウをぜ

ひ高齢者の施設づくりに反映していきたいと考えて

います。つまり、高齢者ホーム、具体的には有料老

人ホームが楽しげな空間として作られていく、そこ

には、さまざまなインタラクティブ性豊かな刺激があ

って、かつ毎日が楽しく暮らせるような空間を作っ

ていきたいということなのです。それが、言ってみれ

ば、我々の提唱しているハッスル倶楽部計画という

ことなのです。高齢者社会、もう超高齢社会になる

と言えるわけですが、それらを実際に構成する我々

自身が楽しく付加価値豊かに暮らせるような空間

づくりをしていきたい、自分が行きたくなるような、住

みたくなるような空間を作っていきたい、これが我

々の高齢者事業の最終目標だと考えています。そ

れらの過程において、冒頭にご覧いただいたような

病院でのトライアル、高齢者ホームでのトライアル

があるわけです。

施設へのリハビリテインメントマシンの販売を軸

にさまざまな試みをしているわけですが、イベントも

いくつもしています。つい最近やったものは、東京

八王子市にある特別養護老人ホームとのタイアッ

プイベントでした。お年寄りと子どもで行う「ゲームと

美容でいきいきと」をテーマとするイベントです。我

々はこのような試みをする中で、高齢者施設にお

ける付加価値がどんなものなのかを考えています。

そのイベントで痛感したことですが、ゲームはある

意味では1つのきっかけでしかありませんでした。

高齢者美容も言ってみれば同じであり、いかに楽し

く時間が過ごせるか、いい空間が作れるか、そのツ

ールでしかありません。やはり、それらを生かすも

殺すも、それらに携わる人たちの気持ちによるもの

だということをあらためて感じたのです。非常に特

徴的に思われたのが次のことでした。ワニをたたい

てご老人と子どもたちが一緒にイベントをする、そ

れだけで非常に楽しく刺激的な時間は作れました。

そして最後に介護の職員の方からの申し出によっ

てみんなで記念撮影をすることになったのです。ご

老人の間に子どもさんたちが入って、ひざの上に

座りました。介護の人たちから「写真撮影を終わっ

てももうしばらく座っていてあげてください、子どもた

ちの肌って気持ちいいでしょう」という言葉が投げか

けられました。この子たちはみんないい子だったよ

うで、その間おとなしく座っているのです。そんなシ

ーンを見てしまうと、ワニをたたこうが何をしようが、

やはりこういったことにはかなわないなと思わざるを

得ませんでした。やはりいい空間、いい時間、それ

らを作るには子どもというものはすごくいいものだと

感じられました。このあと心理学の先生などにお話

を聞いたところ、やはり子どもの言葉というのはひと

つ独特なストロークがあるのだということでした。同

じような発言を我々がするのと子どもがするのとで

は、明らかに受け取り方が違うと。一見、子どもは残

酷な言葉をはくことがあっても、受け取り方が全然

違って、傷つくことはない。しかし、我々が言うとい

たく傷ついたりする。そういうことがあると話されてい

ました。いずれにしても、こういった経験を積む中で、

我々としては将来、ある意味でのシニアコミュニティ

の建設に繋げていき、これを最終の目標として考え

ています。

実際、先程ご覧いただいた南小樽病院での実

例もありますが、その中でさまざまなエピソードが生

じています。お手元の資料の最後のページに、リハ

ビリテインメントマシンの使用の場でできたさまざま
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な出来事が載っています。これら自体、我々自身、

非常に驚いていることが多いです。身体的変化、

精神的変化はもちろんのこと、介護する方々の変

化までがいろいろ起きている。特にインタラクティブ

な空間が作り出すことの一つに積極的な動作の促

進があると思われます。例えば、送迎車から降りる

と、今までは車いすで移動していた人が、実際に

自分で靴を履き替えて、遊びたいゲームのところに

行く、今までお風呂とトイレしか行くところがなかっ

たのが、いろいろなものがあるために、自分でいろ

いろ動く、といったことが起きています。また、このワ

ニワニパニックで生じた実例ですが、パーキンソン

病の方のすくみ足がワニワニパニックをやることで

一時的に改善された、固縮という症状、体がぐっと

固まってしまうことですが、そういったものが一時的

に改善された、などが起きています。また、先程の

映像の中でも出ましたが、脳血管障害でまひの生

じた側の手でハンマーを使うようになっていく、その

ようなことも起きています。

この他にもいろいろな話があるのですが、一つ言

えるのは、お年寄りの方々の精神的、肉体的な潜

在能力を引き出す可能性や要素がゲームマシンの

潜在能力として潜んでいるのであるのではないか、

といったことです。このようなことに、先程もお話しさ

せていただきましたが、九州大学医学部の先生が

非常に興味を持たれたのです。本来はリハビリをや

って腕が何度動いたとか、そういったことはある意

味ではどうでもいい。昨日より今日、今日より明日、

どれだけ笑顔が増えたのか、言葉が増えたのか、

そういったことが大事なのだ。その点においては、

ゲームマシンの持つ潜在能力はものすごく大きい

ものがある、と。九州大学の先生は、医療従事者の

立場としてそれを医療の世界に証明していきたい、

とおっしゃってくださっています。そういったことが

証明されていけば、具体的な話になりますが、実際

に医療の現場における保険点数の対象になる、医

療施設、福祉施設を設立する際の補助の対象にな

る、などなっていけば、アミューズメントの高齢者マ

ーケットは一気に広がっていくだろうと思っています。

目の前にある超高齢社会を構成する一員となる、

これはわかりきっている話です。そこがいかに付加

価値豊かに楽しめる第2の人生になるのか、そうい

った場所を作っていきたい、というのが我々の思い

です。だれしもそうだと思いますが、就職するにあ

たって、結婚するにあたって、いろいろ諦めてしま

ったことが実はたくさんあったのではないか。技術

的な問題、才能的な問題、環境的な問題、いろい

ろな問題の中で諦めてきてしまったわけですが、こ

の第２の人生においては、それを生業としてではな

く、自分のためにやっていけるような場所を作って

いきたい。これが先程申し上げました、我々の目指

すシニアコミュニティの建設につながっていくことだ

と思っています。以上です。どうもありがとうございま

した（拍手）。

「出版・メディア」

メディアファクトリーの安藤と申します。前の安藤

お二方は、自社で持っていらっしゃるノウハウを別

の業態に生かすという点で今回のテーマである“進

化”というところと接点があると思いますが、私の場

合はちょっと違う視点になります。どちらかといいま

すと、今回私がお話することは、ある1つのアイディ

アを実現まで持っていったというそのプロセスや行

為自体にあります。私は株式会社メディアファクトリ

ーに所属しています。株式会社メディアファクトリー

は、そもそもリクルートの出版会社から出発していま

す。皆さん、リクルートはよくご存じいただいている

かと思いますが、リクルートの出版会社として一般の

書籍を取り扱うところから始めて、皆さんご存じのポ

ケモンカードがヒットし、映画やアニメや音楽、そし

て私が中心でやっていますゲームなど、今ではエン

ターテインメントのさまざまな領域に手を広げていま

す。ですので、出発点がゲームそのものから来てい

るというかたちではなく、リクルート的なやり方の全く

違う業界から来ているところが1つ、大きな特徴にな

るかと思います。

今回、オンデマンド出版をゲームと融合させると

いうことを試みたのですが、1つめになぜそういうこと

をしようと思ったのか、2つ目はその経緯を、3つ目

は実際それをしてみてどういう可能性を感じたのか、
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という流れでお話しさせていただきます。

この「五分後の世界」というのは、ご存じの方も多

々いらっしゃると思いますが、村上龍さんの作品で

ある『五分後の世界』という小説が題材になっていま

す。村上龍さんの作品の中でもわりと濃いファンが

多い作品です。どういう題材かといいますと、第2次

大戦後、もし日本が戦争を続けていたら、というのが

テーマになっています。その5分ずれた戦争を続け

ている日本の別の世界に現代を生きている我々と

同じ、ある主人公が、足を踏み入れたときにどういう

行動をしていくのかというものを小説にしたものです。

この『五分後の世界』を原作にして、ゲーム化を試

みを行いました。実際のゲームのスタイルはサウン

ドノベルです。『街』などはサウンドノベルがわりと有

名なところだと思いますが、今回の「五分後の世界」

はサウンドノベルを進化させたチェーンノベルと我

々は呼んでいます。なぜチェーンノベルかといいま

すと、7人の主人公がゲームの中に出てくるのです

が、ある1人の主人公のストーリーをやっていくと、別

の主人公のストーリーに影響していくというかたちで、

それぞれが自分が1人のプレイヤーとして進んでい

くと、そのとき判断したことが次に自分がプレイする

他の登場人物に影響し、結果的にその瞬間の判断

が、また自分に返ってくるといったゲームになってい

ます。

本日、本当はあまり外に出してはいけないのです

が、ゲームの仕様書を持ってきました。これがある1

人の主人公のストーリーの部分です。この青いとこ

ろが分岐になっていて、ここで自分の行動を選ぶと

その次の分岐が変わっていくというかたちになって

います。この1つの四角いところに1000字ぐらいの

字が入っているというように見ていただければと思

います。要は、大量なテキストデータがPS2のゲーム

ソフトの中に入っているのです。先程言いましたよう

に、自分が選択した行動がどんどんと次のストーリ

ーを変えていく。しかも、その選んだ行動が、別の

登場人物のストーリーに影響しながら、またそこから

分岐が発生していくといったかたちで、別の人がゲ

ームをすると全く別のストーリーになるのです。なの

で、このゲームをプレイした人同士が話しをしても全

く話がかみ合わないということが多々あるゲームで

す。ですから、100人100通りのストーリー、エンディ

ングがあるゲームです。

こういう五分後の世界ですが、なぜ実際にオンデ

マンド出版をしたのかという話をする前に、オンデマ

ンド出版とは何かということを簡単にご説明させてい

ただきます。皆さんにお配りしたお手元の資料にコ

ンテンツワークスさんの資料があると思いますが、こ

ちらの方を見ていただきながらご説明をします。オ

ンデマンド出版というのは、ここ最近話題になってい

る出版の新しい形態です。顧客の注文に応じて1冊

から本を作成することができます。そのことによって

印刷や製本などの初期コストや重版コストを抑えて、

低コストで、少ないロットでも出版を可能にする新し

い出版形態です。よく使われているのが、学術論文

などをアーカイブ的にきちんとストックしておいて、

欲しい人だけが出版して手に入れるといったかたち

であったり、今わりと皆さんも見ていらっしゃると思い

ますが、メールマガジンというフローな情報をある時

期たまった段階で出版化するといったかたちでの取

り組みなどをされています。あとは、村上龍さんなど

もやっていらっしゃるのですが、著名な小説家の方

が出版社にとらわれずに自分の作品を世の中に送

りだしていくというかたちでトライアルされています。

このオンデマンド出版の仕組みを使ってゲームソ

フト「五分後の世界」のオンデマンド出版を行いまし

た。実際の本は、このようにあるプレーヤーのプレイ

のシナリオを1冊の本にまとめるというかたちにして

あります。ゲーム発売後に攻略本を出すことは多い

ですが、それとは違い、プレーヤーのプレイしたシ

ナリオをそのまま本にするということを試みました。

本当は各プレーヤーのプレイしたデータをそのまま

オンデマンド出版するという試みをしたかったので

すが、データ的に制約があったために今回はできま

せんでした。ポイントはプレーヤーの方に注目した

ところです。

では次に、この「五分後の世界」をオンデマンド

出版したアイディアの源泉や背景をお話ししたいと

思います。私はもともとはリクルートの社員で、そこ

からリクルートリサーチという調査研究会社に出向し
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ておりました。リクルートの事業というのは、就職情

報誌や『カーセンサー』、『住宅情報』、『フロム・エ

ー』などの各種情報誌のビジネスを中心に、ISIZE

（以前はMixJuice）というインターネット事業なども行

っています。それらの事業のマーケティングサポー

トという仕事の中で、情報とメディアがどうかかわっ

ていくのか、今後どういうかかわり方をしていくのかと

いうことを研究のテーマにしていました。そのとき、

『本とコンピュータ』という雑誌や、情報やメディアな

どを研究されている大学の先生に話を聞きにいっ

たり、ありとあらゆる情報という言葉があるものにつ

いては首を突っ込み、話を聞きかじるといった行動

をしていました。そのときに興味を持ったのが、eブッ

クなどとも言われていますが、本が電子メディアに

置き替わるといったことが言われていて、それが頭

の中の引っかかりとして1つありました。

原作の村上龍さんはいろいろな新しい試みをや

られています。オンデマンド出版だけで書籍が手に

入るというかたちであったり、インターネット上だけで

小説が読めるといったものをやっていらっしゃいまし

た。そのほかに今、メールマガジンを使ったJMM（ジ

ャパンメールメディア）というものも村上さんはやって

いらっしゃるのですが、もしかしたらそこに何か接点

があるかもしれないというのが最初のアイディアにひ

らめきでした。そのあと、コンテンツワークスさんのホ

ームページをチェックし、その担当者の方に直接メ

ールをしました。「何かおもしろいことをしてみたい

のですが一緒にやりませんか」という話を持ちかけ

たところから、今回の企画がスタートしたわけです。

その他にも私が今回の企画を実現しようと考えた

いくつかの要因があります。ここ最近普及しているイ

ンターネットによって、コミュニケーションスタイルや

意識が大きく変化しはじめているのではないかとい

うことを日々思っていました。その大きなところでい

いますと、皆さんはたぶんご存じだと思いますが、

「2ちゃんねる」というものがあります。ここでは、ゲー

ムの話題に関していえば出す前からそのゲームに

ついていろんなことが書かれます。もちろんいいこと

も書かれるのですが、大体悪口が目に付きます。か

つてはそういう話題1つ1つの点が線となって面まで

行く広がりを持つまでになかなか至らなかったのが、

こういうったインターネットで結びつくコミュニティー

が広がっていくことで、点がすぐ線、面まですぐに広

がっていくようになっています。そういった広がりの

中で、同一化しながら他人とはちょっとした違いを

気にする人たちが多くなってきているという実感を

持っています。

その観点から考えると、ゲームソフト「五分後の世

界」というのは膨大なシナリオが入っていて、プレイ

をしてみるとほかの人と違うシナリオが生まれるとい

う特徴があり、他の人はいったいどんなシナリオを

辿っているのだろう、そのときどういう思いで、どう選

択したのだろうということが気になるゲームです。そ

れは実際に遊んでみていただけるとわかると思いま

す。そのときに、単純に攻略本を出してこのゲーム

の本当の楽しさが伝わるか、もしくは楽しみ方を伝

えきれるかというところで考えたのが、このオンデマ

ンド出版という企画です。自分と他人の選択、視点、

感じ方の違いを楽しんでもらう方法をサポートしてあ

げるという視点を持ち込んだわけです。

それを持ち込んだのにはもう1つ理由があります。

“自分史”というものを皆さんご存じでしょうか。自分

が生きてきた様をそのままストックしていくと、最後に、

死ぬ前に1冊の本になって返ってくるということを新

規事業の中で検討していたことがあるのですが、自

分がやったことをかたちにして残してあげる、もしく

はそれがかたちとして残って戻ってくるというところ

が、もしかしたら新しいビジネスのチャンスになるか

もしれないということも考えました。それは、自分で

プレイをしたゲームのリプレイデータを、そのあとに

見る行為をしたいとか、もしくは、そのゲームの終わ

ったときに何かかたちにしておきたいといった記念

物を作ることに対しての欲求が自分自身にもあると

いうところも含めて。これは、ディズニーランドに行っ

て、例えばジェットコースターなどで手を挙げて写

真を撮られたものがあると、ついお金を払って持っ

て帰るということに近い発想です。

また別の角度から時代を見たときに、若者の活字

離れということが前から言われています。本がゲー

ムと同じように売れにくくなっているという環境の中
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で、そういう時代だからこそ活字に戻ってもらうすべ

はないか。メディアファクトリーは出版の会社でもあ

るので、それを頭に思い描いたときに、本をゲーム

にして、ゲームを本にしてもう1回返すというような発

想を持ち込んだわけです。こういうかたちで実際に

実現したオンデマンド出版ですが、実際にやってみ

て感じた可能性をお話ししたいと思います。ゲーム

の楽しみ方というのは攻略をして達成感を味わうと

いうものが多いのですが、それ以外にもいろいろな

楽しみ方はあると思っています。もし、今回のような

試みを別のかたちに転換できれば、ゲームもパッケ

ージの中だけで納まるのではなく、ゲームのパッケ

ージ以外のメディアを組み合わせることで新しい楽

しみ方ができるという可能性を感じました。今回のゲ

ームでは、実際ゲーム自体を作る時点でシステムと

して組み込めなかったため、1人1人がプレイしたも

のをオンデマンド出版することができなかったので

すが、最初からきちんとフラグを立てデータを吸収

できるようにしてあげれば、その人個人だけのシナリ

オによる本を実現することも可能です。また、これか

らネットワークゲームが増えていくと思いますが、も

しかしたら攻略情報そのものもカスタマイズした攻略

本にして出版するということもできるかもしれません。

さらには、シミュレーションゲームの中で、自分が作

った都市、もしくは町を地図にするなど、ゲームの

中だけで納まっていたものを別のかたちにして記念

に残すということや、他の人のプレイをそういった形

で提示してあげるような方法もあるのではないかと

思っています。

最後に、今回のような企画をやってみて、あくま

でも主観ですが、今後、ゲームがどうなっていって

ほしいかというところをお話しして終わりたいと思い

ます。先ほどもお話したように、現在、ゲーム業界に

は沈滞ムードが漂っています。その中でセガさんや

ナムコさんは今まで持っていらっしゃった資産を別

の業態に使われるとか、もちろんゲームそのものに

ついてもビッグヒットを出すようなゲーム作りを目指し

て努力しています。しかし、その中で別の視点を持

つ我々などが、ゲームを通してどのように世の中と

かかわり合いを持っていけばいいのかということを考

えたときに、“わくわく”、“どきどき”するような新しい

楽しみを、パッケージングされたメディアの中だけに

とらわれずに別の仕組みやメディアと融合させること

で、新しい驚きやおもしろさを見せていくこともでき

るのではないかと思っています。もちろんパッケー

ジされた中の内容そのものも大事ですが、それだけ

ではないそれを飛び越えたこところにも活路や可能

性を感じています。僕自身はゲーム業界ではないと

ころから来ているということもあり、そういう違う仕組

みやシステムを導入していくことで、新しい驚き、も

しくは楽しさを提供するような展開、仕掛けを今後も

作っていければと思っています。この中にもいろい

ろゲームにかかわりを持っていらっしゃる方、もしく

は楽しむ側の方がいらっしゃると思いますが、身近

にあるいろいろなツールや仕組みをゲームに取り込

むとどうなるのだろうというところを考えていただくと、

ゲーム業界自身ももっと活性化していくのではない

かなと思っています。ぜひ皆さんもそういう発想を持

っていただければと思います。どうもありがとうござ

いました（拍手）。

解題

本稿は、テレビゲームの保存と活用を研究する

産官学プロジェクトである「ゲームアーカイブ・プロ

ジェクト」がプロデュースしているアカデミックゲーム
( 2 )

イベント「game+ + 3 」の記録である。このイベントは
げ ー む ぷ ら ぷ ら

1999年から数えて3回目であり、今回はネットワーク

先進国の韓国からネット系ゲームの先端的な事業

を開発しておられるゲストをお迎えして、2001年11

月10日（土）に京都リサーチパークで開催した。
( 3 )

テレビゲームは、我が国の一般的な状況では、

ソフトウェアとの孤独なインタラクティビティに閉ざさ

れている遊びである。しかし、昨年頃から、そのゲ

ーム世界に2つの異なる方向での「拡張」が見られ

るようになっている。

一つは、韓国やアメリカにおいて先行するネット

ワークゲームあるいはオンラインゲームの本格化で

ある。その特徴は、不特定多数のユーザーの共時
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的なインタラクティビティを遊びとして成立させるとこ

ろにあるが、製作にはパッケージ型のゲームコンテ

ンツとは本質的にかなり異なる技術とノウハウが必

要とされる。第１部の金氏の講演からは、韓国がゲ

ーム産業の育成を最初からネットワーク対応で進め

ており、サーバーの接続管理、課金システム、コン

テンツの多様性などの基礎的な課題への適応をか

なりのレベルでクリアしつつあること。また、ネットワ

ークゲームの先進国であるアメリカを始め、パッケ

ージゲームの段階を飛び越えていきなりネットワー

クゲームの一大消費地になろうとしている東アジア

地域やヨーロッパなどへの展開もスピーディであり、

あきらかに国際競争力を確保するための差別化戦

略を明瞭に打ち出していることが理解できる。

本格的なパッケージ型テレビゲームの母国であ

り、他国にないゲーム文化の成熟を有している日

本は、またそれゆえにネットワーク指向への転換に

到っていない。もちろん、その背景には、アメリカや

韓国から3～5年は遅れているといわれるブロード

バンドネットワークや、公共的なネットワーク利用環

境の不備など社会インフラや政策的貧困の問題が

ある。そして、その遅れに対して、少なくとも政策的

には展望が見えだしてきたのが昨年であり、ブロー

ドバンド普及の最初の起爆剤はコンテンツ、特にス

ポーツとゲームであろうということが大方の予想にな

っている。

ネットワークゲームで先行する韓国において最

大のユーザーを抱える「ポトリス」を日本に持ち込ん

だ朴氏の講演は、本格的なパッケージゲームの世

界観や仮想空間をそのまま拡張する形のネットワ

ークゲームではなく、生活の一部としてのコミュニケ

ーション活動を気軽に拡張する手段としてのゲー

ム世界。すなわち、「コモディティ」ではなく「経験」

を提供するインターネットコンテンツの一つとしてネ

ットワークゲームを創造する可能性について示唆し

ている。ネットワークを通じたインタラクティビティの

共時性を、遊技空間を通じての新たなコミュニティ

形成の機会としてとらえ直せば、遊び以外の多様

で豊かなコミュニケーションのプラットフォームとして

のゲーム空間を創造しうる。すなわち「一般の生活

がそのままゲームに移るということがテーマになる」

のである。

しかし、この意味におけるゲーム性の生活への

拡張、あるいは、生活のゲーム的な拡張は韓国に

固有の現象ではない、ネットワークゲームというアプ

ローチではないが、世界に類のないパッケージゲ

ームの蓄積を背景としつつ、その技術とノウハウを

他分野に展開するというアプローチによって、むし

ろ日本が先行し始めているともいえる。第2部シン

ポジウムのテーマはここにある。

セガの菅野氏の報告は、ゲーム的なポテンシャ

ルを駆使することで、外食産業を始めとして、公共

機関や教育、医療の領域まであらゆる業種・業態

のエンタテインメント化をはかる可能性を展望して

おり、さらにそれが生じさせる文化的転換が新しい

基幹産業としてのエンタテインメントビジネスを生み

出す可能性と意義についても語っている。ナムコの

河村氏の報告からは、福祉・医療分野における有

効なコミュニケーションツールとしてのゲームが、実

践的な現場からのニーズとして理解できる。さらに、

高齢化社会の到来を前提として考えるならば、ゲ

ーム自体も従来のように楽しく時間を消費するため

のツールではなく、ある種の住める空間として同世

代、世代間のより深いコミュニケーションを可能する

ためのツールになるべきであるという興味深い主張

がなされている。メディアファクトリーの安藤氏は、

ゲームユーザーが世代的に社会の中核に入りつ

つある時代ということを確認した上で、彼／彼女た

ちの認識や理解がネットワー ク的特性によって強

力な平板化をうけることに対して、自分と他人の選

択、視点、感じ方の違いを楽しんでもらう新しい視

点のメディアについて報告している。古いメディア

である「自分史」のメタファーによって、個としてのユ

ーザーの差分的な行動とオンデマンド出版を結び

つける新しい発想が誕生した。

これら一連の報告とディスカッションから、パッケ

ージゲームやアーケードゲームなどにおいて蓄積

されてきた日本の高いゲーム的創造力は、それを

応用したまったく新しいアプリケーションとドメインを

生み出しつつあることがわかる。第1部の講演によ
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って明らかになった韓国におけるネットワーク指向

で、不特定多数の仮想的なゲーム空間の急速な

普及とその日本への展開を合わせて考えると、ゲ

ームをめぐる空間的な拡張と質的な拡張は、互い

に通底しつつ、成熟した個的で消費指向型の社会

におけるエンタテインメントとして一般的な生活のレ

ベルに浸透し始めていると考えてよいだろう。この

ことがもたらす社会的な意味や変容、あるいは産業

経済の文化的トランスフォーメーションの形はまだ

明確ではないが、それを考えていくための材料が

豊富にちりばめられていた講演とシンポジウムであ

った。

主催者を代表した京都府商工部産業推進課長・

山下晃正氏のメッセージ、講演の質疑応答とシン

ポジウムのディスカッション部分は紙数の関係でや

むをえず割愛した。細井研究室のウェブサイトにあ

わせて全文を収録しているので参照いただければ

幸いである。
( 4 )

注

(１)B. J. パインとJ. H. ギルモア『経験経済』流通

科学大学出版、2000年。

http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/(２)

(３)過去の「game++」の概要と記録については以下

のURLを参照されたい。

「game++」（1999年11月17日）

http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/1gap/4re

p/lec/online/12_1.html

「game++2」（2000年11月20日）

http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/1gap/4re

p/lec/online/16_1.html

http://www.hosoik.net/works/others/game3.(４)

pdf


