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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～

日時　2001 年 11 月 10 日（土）10:00～17:00

場所　京都リサーチパーク１号館サイエンスホール

主催　京都府、（財）京都産業 21、京都リサーチパーク、

　　　立命館大学アート・リサーチセンター

後援　財団法人デジタルコンテンツ協会

細井浩一（立命館大学政策科学部教授）
hosoik@sps.ritsumei.ac.jp
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オープニング

　　山下 晃正（京都府商工部・産業推進課長）

（細井）　「ｇａｍｅ＋＋３」を始めさせていただ

きます。私は司会進行を務めさせていただきます立

命館大学の細井と申します。この企画を実行する母

体のゲームアーカイブプロジェクトの代表も務めさ

せていただいています。ゲームアーカイブプロジェ

クトの簡単なご紹介につきましては、最後のプログ

ラムで少しふれさせていただきたいと思いますが、

基本的にはテレビゲームについて、人材育成を柱に

活動をしています。テレビゲームを収集したり、そ

れについていろいろ研究をしたりすることも柱なの

ですが、その延長線上でこういうイベントやゲーム

について、さまざまな社会的な企画を考えたり、実

行するということもしています。本日の「ｇａｍｅ

＋＋３」はもう３回目になりますが、年に１度、テ

レビゲームについてさまざまな角度から、その可能

性や抱えている問題を含めて考えていくような企画

をしています。

　本日は、テーマが２つあります。１つは、テレビ

ゲームに起こっている異変ということでは同じです

が、これからテレビゲームを巡る動きは大きく変わ

っていくだろう。その１つが、おそらくネットワー

ク化、あるいはオンライン化というのでしょうか、

このかたちだろう。このかたちにつきましては、我

が日本というよりは韓国、米国の方が状況としては

進んでいますので、本日は韓国からゲストをお招き

して、ネットワークゲームの最前線といいますか、

今一番ホットな動きになっているところについてご

報告をいただき、ディスカッションをさせていただ

きます。これが１つのテーマです。もう１つのテー

マは、テレビゲームが誕生してから、大きなビジネ

スとして、きちんとかたちになってからおそらく 18

年ぐらいたつと思いますが、その間に遊びという枠

をかなり越え始めました。おそらく、いろいろなと

ころで越え始めています。あまりにもいろいろなと

ころで越え始めているので、全体的なイメージをと

らえることは少し難しいのですが、我々が気づいた

ところで、こういうところで少し越え始めている、

こういう分野への応用がおもしろいのではないかと

いうところを我々なりにディスカッションして、そ

のテーマに沿ってゲストをお招きして、ゲーム性の

拡張について考えてみようということです。健康福

祉の分野、出版の分野、あるいはエンターテインメ

ント全般といいましょうか、今までゲームではなか

ったようなエンターテインメント全般の分野に、ゲ

ーム性がどのように延長してきているのか、という

ことを考えてみたいというのが第２部です。

　それでは、お手元のプログラムに沿って、早速、

始めていきたいと思います。まずオープニングとい

うことで、このプロジェクト自身は産官学の体制で

進めていますので、その官の、京都府の代表としま

して、商工部産業課の山下課長からメッセージをい

ただきたいと思います。よろしくお願いします。

（山下）　おはようございます。京都府の産業推進

課長の山下です。こういうゲームの話に役人が出て

くるというのはあまりふさわしくないと思いますし、

お休みの日の朝一番に硬い話もいかがなものかと思

いますが、税金を使ってやっている事業ですので、

我々の意図をお話しさせていただいて、オープニン

グの役割を果たしたいと思っています。

　「ｇａｍｅ＋＋」というタイトルがついています。

なぜ「＋＋」という名前がついたかといいますと、

これは我々が一緒に考えてつけたわけですが、つけ

た方それぞれに思いがあると思います。私の思いは

２つあります。もともとの発想は「Ｃ＋＋」という

コンピュータ言語の「＋＋」です。この「ｇａｍｅ

＋＋」の１つの「＋」は、ゲームを元に人の開発を

しようという意味です。これは２つの側面がありま

して、ゲームを使うようなことを作っていく人、つ

まりクリエーターの開発をしようということが１つ。

それから、ゲーム研究とか、ゲームを通して能力開

発みたいなことができるのではないか。あとの話と

少し絡むかと思いますが、そのような能力開発や人

材開発などの思いを込めて、最初の「＋」がついて

います。２つ目の「＋」は、社会システムや産業シ

ステムの新しいありようをゲームを通して作ってい

こう、あるいは考えていこうということだったと記

憶しています。

　そういう思いでゲームを研究し始めましたが、当

時、日本のどの大学もゲームをまともに考えてやろ

う、人材開発や社会システムや産業政策のうえで考

えてやろうというところはほとんどなく、これを始

めるときには先生探しに往生しました。最初にご挨

拶された細井先生をようやく探し当てて、それで３

年たったということです。その間、私はものすごく

成長したなと思うのですが、ここの看板を見ていた

だきますと、主催、後援とあって、その右側に立命

館大学の新構想大学院（仮称）設置準備連動企画と

書いています。なぜこのようなことが書いてあるか

といいますと、まさしくゲームを真正面からとらえ

て、大学院で研究するような課程を作ろうというと

ころまで話が来ています。そういう意味でいいます

と、「＋＋」の２つの＋を最もベースに支えていただ

くような知能、創造活動が、まもなく非常に大きな

スケールで始まるのではないかと思っています。

　なぜ京都府がこういうことをやっているかといい

ますと、簡単な理由から申しますと、京都府の収入

は府税で成り立っていますが、府税納入者の第１番

目に大きな企業は京セラさんでも、オムロンさんで

も、ムラタ製作所さんでもなく、段違いで任天堂さ

んです。任天堂さんの今期中間決算はいいようです

が、もし赤字にでも転落されたら、今、我々は給与

カットを受けていますが、もう１段の給与カットを

受けざるをえないぐらいに多額の税金を納めていた

だいています。しかし、皆さんはそういう評価をし

ていません。産業界もあまりそういうことを思って

いないかもしれません。そこで、我々としてはそう

ではないということをもっとアピールしたい、これ

がベーシックなといいますか、単純な発想です。

　それは思いつきのような話ですが、実は、京都府

の産業政策を預かっているわけですが、京都府の産
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業政策をやるとき、いったいどういう基本ポリシー

でやるのかという議論をかなりしました。例えば、

アメリカの産業政策で一番成功しているのはスタン

フォードモデルだといわれていますが、あれと同じ

ようなことをしていいのかと。今、経済産業省も文

部科学省も何とかクラスターといってやっていて、

来年度以降の主要事業になるようですが、それはほ

とんどスタンフォードモデルを日本版に焼きつけた

という感じでやっています。では、あれを本当に日

本でできるのかと考えますと、僕は絶対できないと

思っています。スタンフォードモデルは、白紙の場

所で、自由かっ達にやっていいというフロンティア

が与えられてやられたシステムです。ところが、京

都のように規制がいっぱいあって、フロンティアで

はなく、1200 年の歴史があるところでは、ああいう

ことは絶対できないと考えています。

　しからば京都の産業政策は何かといいますと、文

化的な厚みを 21 世紀にどう出していくのかという

ことがないといけません。私がよく言うのですが、

京都の代表的な地場産業に西陣という織物がありま

す。その生命は何かといいますとデザインです。そ

のデザインをする方はどのように勉強されているか

といいますと、昔は夜、あの辺に上七軒という色町

がありますが、そこの芸者や舞妓さんに自分の開発

したデザインをよく聞かれました。彼女たちは非常

にデザインセンスにすぐれた女性たちです。それで

評価を得て、帯屋さんや着物屋さんは自分のデザイ

ンを修正されました。逆にいいますと、そういう西

陣の町に色町があって、そこで活躍しておられる舞

妓さんや芸妓さんはその文化を背景にして、そうい

う目利きができるような人材に育っていったわけで

す。これは非常にいい循環をしていました。産業が

あって、地域文化があって、遊びがあって、それが

くるくる回って、いいものづくりに展開されていた

わけです。ところが、色町がだんだん廃れてきて、

旦那さんがいなくなり、旦那遊びもできなくなると、

産業もだめになるし、文化もだめになります。やは

り、京都は文化を基盤にして新しい産業をやってい

くべし、ということだと思います。文化といいます

と非常に硬いことばかりをやるわけですが、実は人

間にとって最も根源的なところにある文化が遊びだ

と思います。そこからわき立てられるようなモチベ

ーションがものすごく大事なことだと思っています。

　それで、税金の話は別として、１つの京都文化の

象徴的なものとして、現代的なゲームをどう生かす

かということを考えようということで始めました。

幸い、今日の午後、関西学研に、亡くなられた大川

さんの遺産で作られた、大川センターという研究所

がオープンします。そこへＭＩＴメディアラボのチ

ェアマン、メグロポンテさんが来られて記念講演を

するので会いにいきます。京都の遊びの文化や京都

の持っている文化は、ＭＩＴから見られても新鮮で

おもしろい、あるいは魅力的に映っているようです。

細井先生にも入っていただくのですが、今度、西陣

の町屋で、ブロードバンド時代のコンテンツ開発を

産学連携で、町屋修復をしながらやります。それに

もＭＩＴの先生が入ってこられます。このように、

小さなことでも京都でやると国際的なネットワーク

を作れるポテンシャルがあります。これも白地の土

地ではなく、ある種の発信ができる土地としての魅

力があるということです。我々としてはこういうこ

とを生かしていきたいと思っています。

　来年には、今日のフォーラムを受けて人材育成を

やります。その人材育成をやった方の発表会を来年

の３月末にここでさせていただきます。これは「ｇ

ａｍｅ＋＋」のイベントの中ではなく、来年の３月

26 日から 28 日まで、ケータイ国際フォーラムとい

う、携帯モバイル、あるいはワイヤレスコンピュー

タなどをターゲットにしたものづくりとソフトウェ

アの一大イベントを京都を挙げてやりますが、その

最終日に発表会をさせていただくことでクロージン

グしようと思っています。そこまで、今日を皮切り

にいろいろな授業をやって、１つの区切りを迎える

ことになると思いますので、今日のお話をお聞きに

なった方はぜひとも人材育成のところにも１回顔を

出したり、のぞいていただいて、ケータイ国際フォ

ーラムの中で、今日のお話のどういう遺伝子が成長

しておもしろいことになっているか、見にきていた

だけたらありがたいと思っています。

　オープニングで少し硬い話をして申し訳なかった

のですが、我々の意図をご理解いただきたいと思い

ます。プラス、我々だけでこのイベント、プロジェ

クトでやっていても広がりがありませんので、ぜひ

とも皆さん方にも同じ土俵に上がっていただいて、

企画なり事業にご参画いただきたいことをお願いし

まして、最初のご説明にさせていただきます。本日

は本当にありがとうございました。

第１部　連続講演「韓国ネットゲームの魅力と

実力」

■ 金 良信（株式会社 JC エンターテインメント代

表取締役 (CEO) ）

　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
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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。

　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ＭＭ

ＯＧ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Ｍ

ＭＯＧ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
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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



ゲーム的創造力の拡張と応用

6

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
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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）。

【質疑応答】

（Ｑ）　アメリカの資料によりますと、オンライン

ゲームはソフトの開発コストよりも、サーバーとネ

ットワークの維持コストが非常に高いと聞きました。

では、韓国においては、やはりこの状況は同じでし

ょうか。

（金）　韓国ではオンラインは毎月2000円とか3000

円ぐらいです。アメリカの場合は 1000 円ぐらいで

す。ですから、韓国の３分の１ぐらいのお金です。

私の会社はスタートから安い単価を決定しましたか

ら、こういう結果になりました。アメリカでは初め

にパッケージを売ります。ですから、パッケージの

お金をもらえます。サーバーの費用はものすごく高

いです。でも、だんだん下がって、今、我々の場合

はあまり高くありません。ですから、１つのサーバ

ーにどれくらいのゲームを集めることができるか、

そういういろいろなことに対して、サーバーの費用

はもっともっと下がるのではないかと思います。

（Ｑ）　２つ質問があります。１つは、課金の方法

にはいくつの種類があるのかということです。もう

１つは、海外市場をターゲットとした場合、ネット

ワーク的な遅延が生じていると思うのですが、それ

らはゲームに影響しないのでしょうか。

（金）　種類というのは、我々の会社のゲームの種

類のことですか。我々の会社は今３社ありますが、

１つは 10 代、ローティーンをターゲットとしたオ

ンラインゲームです。もう１つは、20 代向けのオン

ラインゲーム。もう１つの Joycity は女性向けのオ

ンラインゲームです。我々はターゲットを決めて、

そのターゲット向けのオンラインゲームを作りまし

た。ですから、ほかの会社とはちょっと違う開発方

式です。韓国でも大体、ゲームを作る人間は自分が

作りたいゲームばかり考えます。でも私の場合は、

私は若いときにゲームをやらなかったので、私は社

長ですから、やはりターゲットを決めて、そのター

ゲット向けのゲームは何かを考えて決定します。

（細井）金さんのご講演から、韓国のゲームを巡る

産業の全体の状況がよくわかりました。その中で特

に固有の発展を示してきたオンラインゲームをネッ

トワークゲームと区別してお話しされたところが特

徴だと思います。固有の発展をしてきたオンライン

ゲームが、どういう問題を抱えているのか、あるい

は強みはどこにあるのか、問題点はどこにあるのか

ということについて、非常に体系的に整理をされて

お話しいただけたと思います。

　つづいて株式会社バンダイゲームベンチャーの取

締役、朴相洙さん、よろしくお願いします。固有の

発達をしてきたオンラインゲームの中で、韓国でユ

ーザー数が 1000 万人、韓国の人口の５分の１とい

う数にのぼっているポトリスというゲームがありま

すが、そのゲームをいよいよ日本に展開していこう

ということで、株式会社バンダイさんと合弁で作ら

れた会社の取締役であります朴さんの方から、その

ポトリスの話を中心に、韓国のオンラインゲームの

海外展開についてお話しいただきます。

■ 朴 相洙（株式会社バンダイゲームベンチャー取

締役）

　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ＭＭ

ＯＧ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
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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く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。Ａ

ＯＬ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 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
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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Ｎ

ＴＴ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、ＡＤ

ＳＬ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。Ｃ

ＣＲ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。
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　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ＡＤ

ＳＬ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）。

【質疑応答】

（Ｑ）　非常にいいお話を聞かせていただき、あり

がとうございます。たぶん日本人は聞くのが初めて

だと思いますので少し解説をしていただきたいので

すが、マルチプレイヤーのオンラインゲームには、

私が耳で聞いたことでは、ジャンニというものと、

ＭＭＯＧというものと２種類あるとおっしゃってい

ました。これの語源や韓国語の意味などを解説して

いただきたいのですが。これは金さんの方から説明

していただいたのですが、マルチプレイヤーオンラ

インゲームでは、１度だけプレイするゲーム、毎回

新しいゲームをすることになるゲームをジャンニと

呼んで、ゲームの記録が残っている、次のゲームを

するときにはアイテムの能力の記録が残っていて、

続きが遊べるゲームをＭＭＯＧと呼ぶと聞いたので

すが、それでよいのでしょうか。

（朴）　金さんの意見だとそういうことになります

が、まず、オンラインゲームを分けるとき、最初は

ＭＵＤ（Multi User Dungeon）というゲームの形

式がありましたが、それはテキストでゲームをやる

ということです。文字のやりとりで、「俺はここにい

て、こうやって攻めていくけれど、おまえはどうす

るの」という感じでやっていました。そういう環境

から最初に変わったのが、Nexon さんのＭＵＧゲー

ムです。グラフィックを持って、一般的に考えてい

るようなゲームの環境になったということです。

（Ｑ）　ＭＵＧというのも初めて聞きます。
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（朴）　マルチ・ユーザー・グラフィック（Multi User

Graphic）の略字です。

（細井）　概念に関するご質問だったと思います。

金さんの最初のお話で、ネットワークゲームとオン

ラインゲームは違う、定義的に韓国では分けて考え

ているという話がありました。それと今の話は少し

関係していると思います。金さんはホテルのロビー

のメタファーでお話しされましたが、オンラインゲ

ームは基本的に多人数が同時に接続をしながらゲー

ムをやっていって、それがずっと継続するといいま

すか、生きていくということです。いったんオフラ

インになってもその記録が残り、その状態を継続し

て、またオンラインになってそこから始まっていく、

こういうスタイルのものをオンラインゲームといい

ます。ネットゲームの場合もそういうケースもあり

ますが、基本的には１回１回で切れるところがポイ

ントです。接続する人数の形態やテクノロジーのこ

とで、概念を分けていないところがポイントだと伺

いました。その違いを踏まえたうえで、オンライン

ゲームの話を朴さんがされました。そのように理解

すると、ポトリスはオンラインゲームとネットワー

クゲームの中間ぐらいなのでしょうか。特性からい

くとそういう感じだと思います。

（Ｑ）　金さんの方にも同じ質問をさせていただく

ので恐縮ですが、ユーザーがお金を払う方法は何種

類あるのでしょうか。また、海外向けのサーバーに

アクセスした場合のネットワークの遅延、これらは

ゲームに影響しないのでしょうか。

（金）　韓国では、お金を払う方法はいろいろあり

ます。我々のケースでお話ししますと、Redmoon

というゲームと WarBible というゲームの場合は、

毎月、会員から費用をもらっています。毎月 3000

円ぐらいを出すことが無理な人は、電話やモバイル

フォンなどでつないで、１～２時間 200 円ぐらいで

できるようにもしています。Joycity の場合は、生

活のゲームのような感じですから、自分がその中で

食べないと歩くこともできないし、買わなければ服

もないというゲームですから、自分がリアルマネー

で全部１つずつ買います。サイバーマネーで買うも

のもあるし、リアルマネーで買うものもありますが、

たまに、リアルマネーで買わなければできないとい

うものもあります。ですから、ゲームのバランスと

違うところで我々がアイテムを１つずつ販売してい

ますから、ビジネスモデルもちょっと違います。そ

れと、韓国ではビリングを電話やモバイルフォンに

よるやさしい支払い方法になるように開発していま

すから、それで出すことはあまり問題ありません。

１つおもしろいのは、電話でする人間が多いという

ことです。それは、自分で電話費用を出さない、親

のお金で出すことになりますから、電話が一番多い

です。モバイルフォンや自分のカード、スマートカ

ードなどで出す人もいます。ですから、どのターゲ

ットの人々がお金を出すかによって、ビリングシス

テムも全部変えた方がいいのではないかと考えてい

ます。Redmoon の場合は、20 代の人ですから、大

体、毎月 3000 円ぐらいのお金を出す人が多いです。

ビジネスモデルやターゲットが違うことによって、

お金の支払い方法も違うのではないかと思います。

　サーバーのコネクションに問題があるとき、どう

するかという質問だと思います。やはりオンライン

ゲームをやるときの一番の問題はレイテンシー

（latency）です。自分のアバターが少し止まるとき

があります。やはりネットワークのスピードが問題

になったりして、いろいろなところで止まるときが

あります。それを我々はレイテンシーといいます。

そのレイテンシーがオンラインゲームにとっては一

番問題です。それには技術的な問題、ネットワーク

の問題など、いろいろな問題があります。我々の場

合、我々の会社の中でオンラインゲーム向きのネッ

トワークをやって、それをサービスします。アメリ

カで我々がサービスをするときは、一般的なＩＤＣ

センターでサービスをするのですが、アメリカのネ

ットワークは韓国よりレイテンシーが少ないのでは

ないかと。以前、韓国には大きな中心になる会社が

２つあったのですが、その２つの会社のネットワー

クのコネクションはよくありませんでした。そのた

め、Ａ社のネットワークを使う場合、Ｂ社のネット

ワークを使う我々とコネクションできなかったり、

レイテンシーが起こったりしていました。ですから、

我々の会社はＡ社、Ｂ社など、いろいろなネットワ

ーク会社のネットワークを全部連結して、それをサ

ービスしています。それは韓国の問題だと思います。

アメリカではそういう問題はありません。外国では

全部ＩＤＣセンターでサービスしています。韓国の

場合、通信会社の問題があります。ＰＣバンがどの

通信会社のネットワークを使うかによって全部起こ

ってくる問題が違います。その意味で、外国と違う

のではないかと思います。

（細井）　今、金さんが言われたことはよくわかり

ます。基本的にコミュニティーの話ですよね。コミ

ュニティーベースの話で、多少レイテンシーがあっ

ても、チャットが少し止まったりするだけの話だと

思います。ただ、もう少し動きがあるような対戦型

のゲームやアクションタイプのゲームだったらその

レイテンシーはどんな問題を持つかというご質問も

含んでいると思いますので、その辺、朴さん、ポト

リスについてはどうでしょうか。

（朴）　金さんの意見につけ加えさせていただきま

すと、日本で今、弊社のポトリスのサービスをして

いますが、そのサーバーは韓国に置いています。そ

れを海底ラインでつなげて、日本のＫＤＤＩさんと

一緒にやっています。ポトリス自体、30 メガ程度の、

そんなに重いゲームではありません。簡単にできる

ゲームです。会員数も何百万人までは行っていない

ので、今のところラックの問題などはありません。

ただし、負荷のかかるゲーム、いわば重たいＲＰＧ

などになりますと、インターネット専用のラインで

なければ海外と接続してゲームをすることは難しい

です。ＫＤＤＩさんの韓国とつながっているライン

は、通信網として普通の電話線も入っています。日

本のどこかの会社には韓国につなげているインター

ネット専用線がありますから、そういうところだと
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サービスの安定という問題に関しては全く問題がな

いと思います。しかし、現状としてはやはり、どう

しても海外へのサービスになりますと不安定性が生

じるかもしれません。

（Ｑ）　ありがとうございます。もう少し質問を続

けてよろしいでしょうか。例えば 100 ミリ秒を超え

るとゲームにならないとか、そういう具体的な数値

までは教えていただけるでしょうか。

（細井） それについては朴さんと一緒にお越しいた

だいているバンダイの志水さん（株式会社バンダイ・

戦略開発室マネージャー　志水毅氏）からお答えい

ただけるそうです。よろしくお願いします。

（志水）　韓国事情に詳しい日本人として説明させ

ていただきます。まず基本的にはインターネットの

パケット通信の中では、技術的に厳しいといわれて

います。理由としては、サーバーとクライアントと

いう関係を置いたときに、どういった経路を通るか、

もしくは何か所のルーターを通るか、ホップ数とい

いますが、どういう経路でいくつのルーターを通っ

てサーバーまで到達するかということが、基本的に

はパケット通信、インターネットのＴＣＰ／ＩＰの

通信では予測できない部分があります。ですから、

例えば昨今、カプコンさんなどが対戦ゲームで採用

しているのは、いわゆる「もしもしはいはい」の音

声通話の仕組み、回線交換といいますが、その仕組

みを使って、極力ダイレクトにユーザーとユーザー

をピア・トゥ・ピアでつなぐ環境を用意しようと動

かれています。いわゆる数ミリ秒の範囲内というか

たちになります。

　それに対しましてポトリスのようなゲームの場合、

例えば、８人が同じ研究室で戦っているとしますと、

それぞれいったん韓国のサーバーに飛んでいますが、

たぶん１～２秒画面がずれていると思いますが、そ

れはゲームの内容として許容できる範囲だと考えて

います。ゲームが終わったあと、「おつかれさま」と

言ったせりふが数百ミリ秒ずつぐらいずれたりする

と思いますが、それも許容の範囲かと思っています。

具体的にいいますと、200 ミリ秒以上のずれがあっ

ても基本的に問題はないと考えています。

　先程の韓国のサーバー、具体的にはハナロ通信の

ソウルのデータセンターに置いていますが、そちら

と日本の東京にありますＫＤＤＩさんのデータセン

ター、いわゆるＩＸ、インターネットのエクスチェ

ンジに近いところのデータセンターに中継地点を設

けています。例えば、仙台のお客様が韓国のハナロ

のサーバーのＩＰをたたいたときは、実際にどの経

路を通るかということはインターネットの仕組み上

特定できません。仙台のユーザーのＩＳＰが外資系

のＩＳＰだった場合は、日韓の水の下を通るよりも

アメリカ経由の方がいいという判断が入って、アメ

リカ経由になったりします。最大 60 ミリ秒ぐらい

の時間がかかってしまって、その間にいわゆるディ

レイと、パケット落ちという別の要因が入ってきて、

一部不安定になる可能性が出てきます。それに対し

て、いったん東京のＩＸを経由する、これはすごく

シンプルな仕組みで、要は東京のＩＸのルーターが

韓国のサーバーのなりすましを行って、自分自身に

パケットを投げてもらって、それをフォワードして

韓国のサーバーに投げるというかたちになりますが、

その結果、確実に東京経由、日韓の海底ケーブル経

由というかたちになりますので、大体ダイレクトで

１けた落ちるぐらいです。６ミリ秒とか、８ミリ秒

とか、それくらいの時間で到達するようなかたちに

なっています。正直、これは新しい試みですので、

今、サーバーとの相性等を調整している最中です。

100％その仕組みの実力を発揮できているかといい

ますと、現状は６～７割ぐらいの性能しか発揮でき

ていないと思います。今後は韓国側のサーバーの調

整とルーターの仕組みをうまく組み合わせて、より

パケットロスのない、ホップ数も少ない環境を用意

します。日本に比べて、韓国の通信環境とデータセ

ンターのコストは３分の１程度なので、効率よく韓

国にサーバーを置いた状態で日本のユーザーに向け

てサービスをするような仕組みを、来春に向けて構

築したいと考えています。

（金）　では、私は、ポトリスと Redmoon や Joycity

の違いを説明します。ポトリスはゲーム内容自体が

単式のものです。ですから、自分の単になればいい

わけですから、あまりネットワークの問題は起こり

ません。しかし、我々のゲームは全部リアルタイム

でやらなければできません。１人がしゃべると何千

人もの人がそれを聞きます。１つの場所で 800 人ぐ

らいの人を集めて戦争をやるときには大変です。そ

のときにはやはり、レイテンシーはどのサーバーで

も、どの機種でもできません。ですから、ゲームを

作るときに、単式のものもあるし、リアルタイム方

式もあるし、いろいろなところがありますから、そ

れによって機種的に全部分けてやらないとできませ

ん。Redmoon の場合、100 名ぐらい集める状態が

できないようにゲームを作るときに考えないといけ

ません。それはやはりゲームの内容の問題とつなげ

て考えないとできないのではないかと思います。ポ

トリスは一度に８名ぐらいですから、あまり問題が

ないのではないでしょうか。ですから韓国にサーバ

ーあって何でもいいですが、我々にはそれは難しい

です。我々の場合、サーバーはアメリカ、イギリス、

中国、台湾にあります。ほかの国は全部、アメリカ

のサーバーでやります。世界のネットワークすべて

アメリカ中心になっていますから、国自体がアメリ

カとつながることはあまり問題がありません。です

から、台湾と中国以外のアジアは、アメリカサーバ

ーでやるということで、我々はパッケージを販売し

ます。いろいろな内容、ゲーム方式が違いますから、

一般的に話すことは無理かと思います。

（細井）　ありがとうございました。金さんのとこ

ろの Joycity では、コミュニケーション以外に 8000

人が同時に格闘したりするというシチュエーション

がありえるわけですね。それはものすごいサーバー

の負荷がかかりますね。

（金）　10 名ぐらいでゲームをやるとき、ネットワ

ークの量はこのくらいずっと差が出ますが、やはり

30 名、50 名以上になったらカーブがこんなになり
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ます。

（細井）　指数関数的になりますよね。

（金）　ネットワークに上がる量がものすごく、こ

んなにありますから、たまにイベントをやるときは

大変です。

（Ｑ）　経路をアメリカ経由に向けたり、もしくは

韓国にダイレクトに振り分けるというお話でしたが、

それらは動的に行われているのか、もしくは人間が

その都度手で設定をされているのか、教えていただ

けないでしょうか。バンダイの志水さんお願いしま

す。

（志水）　ポトリスに限った話でよろしいですか。

入口の段階でサーバーが複数に分かれていて、ユー

ザーが選択できるようになっています。今、正直、

実験段階ですので、いくつかのサーバーを強制的に

東京のＩＸを通して韓国のサーバーにつなげるパタ

ーン、それ以外を一切制御せずに、基本的にはＴＣ

Ｐ／ＩＰの仕組みの中で、それぞれ独自に経路を決

めるというパターンと、２通り設けて実験をしてい

ます。そのようにまるっきり２つに分けているので、

ユーザーの動向を見ながら、結果的にユーザーの使

い勝手としてどちらがいいかという部分でも確認を

同時にとっているというかたちになっています。

（Ｑ）　ビジネスモデルについてお伺いします。主

に朴さんにお伺いしたいのですが、韓国の経験を参

考にして、日本という市場についてはどのようなか

たちを目標にされていますか。あと、課金モデルに

ついて、ゲーム会社そのものと通信事業者の役割や

割合はどのようにお考えでしょうか。

（朴）　まず、日本での課金の仕組みですが、韓国

ではとりあえず大きく２つに分けています。ＰＣ番

号と個人ユーザーへの有料化です。今、韓国でＣＣ

Ｒが収入として上げているところはＰＣバンだけで

す。個人の有料化は図っていません。先程の NCSOFT

さんやほかの会社では、ＰＣバンと個人有料化を同

時にやっているところもあります。それはもちろん、

威力としては、両方やっているところが儲かってい

ます。日本ではこれからですが、実際に日本のイン

ターネットカフェで収益を上げています。日本と韓

国、ほぼ同時になると思いますが、個人の有料化を

図るために、いろいろ策を練っています。たぶん来

春から日本でも韓国でも個人有料化になるのではな

いかという方向に行っています。

　今、韓国のいろいろなオンラインゲームの会社が

日本に入ってきています。NCSOFT さんなどは、

Yahoo！ＢＢと組んで、ＩＳＰのバンドルというか

たちで料金を取っています。このように長所と短所

が同時にあると思いますが、ＩＳＰバンドルという

ことになると、現状、ＡＤＳＬ環境は日本にはあま

り普及していないと思いますし、これからという状

態ですから、バンドルということになると１社とし

か組めませんから、市場への浸透力といいますか、

そういう面に関してはＩＳＰとバンドルするのもい

いのですが、個人的にはそれは１年後の方がいいの

ではないかと思っています。

（細井）　ＡＤＳＬとバンドルしてコンテンツで出

すのが１年後ですか。少し遅くないですか。

（朴）　NCSOFT が今やっていますが、実際、周り

の人に聞いたところ、ＡＤＳＬ、Yahoo！ＢＢを申

し込んでから４か月目になるけれど、まだ引いてい

ないと聞いています。そういう面からしますと、Ｉ

ＳＰそのものが普及、定着するまでに１年ぐらいか

かるのではないかということです。

（細井）　あといかがでしょうか。かなり専門的な

質問が続いていますが、もう少しプリミティブなお

話でも結構だと思います。

（Ｑ）　朴さんにお尋ねします。ターゲットユーザ

ーはどのようにお考えでしょうか。どうも聞いてい

ますと、ネットに入ってずっと滞在しているような

ヘビーユーザーを対象になさっているようなお話で

すが、ゲーマーの数はそれぐらいいるのでしょうか。

（朴）　それはポトリスのことですか。

（Ｑ）　ポトリスからお願いします。

（朴）　なぜポトリスかと聞いたかと言いますと、

今、金さんが言われたように、ポトリスはヘビーで

なくてライトなゲームになので、そういう面で区切

りがいるかなと思って言ったわけです。ターゲット

ユーザーについていいますと、一般的なインターネ

ットユーザーになります。一般のゲーマーとかけ離

れているところがあると思いますが、将来的にはお

父さん、お母さん、子どもが一緒に、家族ぐるみで

楽しめるゲームにしていきたいと思っています。

（Ｑ）　ポトリスのようなシミュレーションの要素

の高いゲームと風の王国や Joycity のようなＲＰＧ

色の強いゲームと、オンラインゲームのジャンルを

２種類紹介していただきましたが、それ以外のオン

ラインゲームのジャンルにはどのようなものがある

のでしょうか。

（朴）　今、韓国で一番人気があるのはＲＰＧとシ

ューティングゲームでしょうか。韓国ではポトリス

というゲームは、ポトリスという新しいジャンルに

なってしまいました。シミュレーションといえない

ところもありますが、簡単に弾が撃てるようなゲー

ムも入っています。これからはＲＰＧでありながら

も軽めのアクションも入っている、Starcraft のよう

な戦略でやるのではなく、戦いでいどむＲＰＧがは

やるだろうと個人的には思っています。

（金）　ジャンルに関しては、今まで韓国はオンラ

インゲームをずっとＲＰＧゲームでやってきました。

私の考え方では、初めにオンラインゲームでやると

き、ＲＰＧだったら連続性ができますから一番あた

るのではないかと思います。でも、これからは少し
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違ってきます。シューティングゲームをやった会社

もありました。しかし、これは全部失敗しましたか

ら、オンラインゲームにはあまり合わないのではな

いかと思います。シミュレーションゲームは、今始

まったゲームがありますが、まだまだです。それは

やはりオンラインゲームの連続性の問題ではないか

と思います。ですから、シミュレーションゲームで

もシューティングゲームでも、何でもできると思い

ますが、オンラインゲームの連続性を考えないとど

のジャンルもできないのではないかと思います。ジ

ャンルだけではなく、オンラインゲームの特性を入

れたらできるのだと思います。今、いろいろなジャ

ンルが出ています。

（朴）　今までのゲーム環境は人間対機械でした。

それが、オンラインゲームを申し込んでトークゲー

ムになりますと、人間対人間になります。こちらが

投げて、投げ返してくるという基本的なことがある

と、たいてい何でもありだと思います。先程、ゲー

ムに関して言わせていただきましたが、オンライン

ゲームはゲームというより、サービスに近いかたち

としていろいろなものが出てくるのではないかと。

例えばＵＦＯキャッチャーがありますよね。それの

オンライン版が実際にありますが、これからはゲー

ムというよりはサービスとして、いろいろなタイプ、

かたちのものが出てくるのではないかと思います。

想像できないところことが実際に韓国では起きてい

ます。

（細井）　最後におっしゃった、「ゲームではなく、

サービスとしてとらえる」、これはものすごく大きな

ポイントだと思います。ゲームをゲームとしてとら

えるとある種の型や分類にいつもはまると思います

が、サービスとしてとらえたとたんにものすごく拡

張性を持ち始めます。実は今日の第２部のお話はこ

ういう話で、ゲーム性をサービスととりなおして、

それをものすごくいろいろなジャンルにはめてみよ

う、応用してみようといったことが一度に出てくる

と思います。

（Ｑ）　１つだけ質問があります。オンラインゲー

ム、ネットワークゲームといったものが韓国や海外

で非常に隆盛をきざしていますが、日本にもオンラ

インゲームはないのかと今ずっと考えていました。

私はあまりゲームをしないのでわからないのですが、

日本のオンラインゲームは何だろうなと考えますと、

もう携帯電話でオンラインゲームができていると思

うのです。今、日本では携帯電話でオンラインゲー

ムができているということに対して、韓国のネット

ワークゲーム会社が日本に進出する際、どのような

戦略を持って携帯電話に対抗していこうとしている

のかということをお聞かせください。

（朴）　韓国はインターネットでは先進国といわれ

ていますが、モバイル、ラインのないところでは、

日本より４～５年は遅れていると思います。実際に

韓国でも携帯でできるゲームはありますが、まだま

だ未熟なものばかりで、これからというところです。

韓国ではＰＤＡの普及率も日本よりずっと低いので、

モバイルに関しては韓国はまだまだというところで

す。弊社の場合、媒体として、とりあえずはパソコ

ンでやっていただいて、次の媒体として、携帯、モ

バイルのことを考えています。

（金）　我々はモバイルフォンで Redmoon モバイ

ルを作りました。これはオンライン Redmoon その

ままではなく、モバイルフォンに合うように作りま

した。我々は真剣に作ったのですが、やはりモバイ

ルにはモバイル的なゲームがあるのではないかと。

今からサービスをするのですが、オンライン

Redmoon の考え方を変えてやれば、我々のサービ

スの経験でできると思います。

（細井）　日本よりオンラインが進んでいる韓国で

も、携帯の話は次のステップの大きなチャレンジだ

という気がします。そういう意味では「ｇａｍｅ＋

＋４」で、そのレベルのテーマを設定してやりたい

と思います。

　時間がだいぶ押してきましたので、一応ここで切

らせていただきます。まずお２人、どうもありがと

うございました（拍手）。大変いろいろなことが勉強

になりました。私自身も知らなかったことがたくさ

んありましたので、すごく勉強になりました。

　引き続き午後は、韓国やネットゲームの話ではな

く、日本の状況の中で、ゲームがある種サービス化

していったときにどんなことが起こるかということ

についてのパネルディスカッションをやりたいと思

います。株式会社セガさんのくら寿司のディスプレ

イでの注文システムとか、あるいはマクドナルドさ

んに入っているような新しいシステムを、実際にお

持ちいただいて、ここでさわれるような構造にもな

っていますので、なかなか楽しいディスカッション

ができるのではないかと期待しています。午後も引

き続きよろしくお願いします。

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」

（細井）それでは第２部を始めていきたいと思いま

す。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
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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』 1)と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】

■ 菅野 聡之（株式会社セガ・新規事業本部営業

   開発部部長）

　セガで新規事業を担当しています菅野と申します。

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Ｃ

Ｇ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、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、
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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

レーター。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ー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
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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くらいにし

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】

■ 河村 吉章（株式会社ナムコ・福祉事業部課長）

　初めまして。ナムコの河村と申します。福祉事業

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
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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
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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

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】

■ 安藤　摂（株式会社メディアファクトリー）

　メディアファクトリーの安藤と申します。前のお

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、という流れでお話しさせていただきます。
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　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

生に話を聞きに行ったり、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Ｊ

ＭＭ（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
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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）。

【ディスカッション】

（細井）　それでは、第２部のディスカッションの

方に入っていきたいと思います。３人のお話をお聞

かせいただいて、いくつか、２つ３つ焦点を結ぶ話

を整理して司会をしないといけないなと思って聞い

ていたのですが、これは難しいなと思い出しました。

といいますのは、お３人のお話に関連が全然ないわ

けではありませんし、もちろんいくつかの焦点を結

ぶ問題はすぐに浮かびますが、やはり１人１人の方々
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が真剣にやっているお仕事の世界というものは深い

です。それを安易にまとめて、これはこういう意味

だろうということを定義づけてもあまり意味がある

とは思えませんので、あえていくつかの問題をそこ

から絞り出すというよりは、確かに伺ったところで

のゲーム性の拡張といいますか、あるいはゲームそ

のものの異分野への応用といいますか、浸透といい

ますか、そのような具体的なかたちでいろいろある

のだということが、私にも、それから会場の皆さん

にも伝わったと思います。そこでまず、皆さん方か

ら率直に思ったこと、あるいは疑問に思ったこと、

聞いてみたい点等をいくつか出していただいて、そ

のご意見を元にパネラーの皆さんとディスカッショ

ンをしてみたいなと大枠で考えていました。

　そのうえで、あえて私の方から少しコメントをさ

せていただきますと、今言いましたように、簡単に

一言でいえるようなお仕事ではないなということは

もちろんあるのですが、菅野さんのお話と河村さん

のお話にはジャンルとフィールドの重なりがかなり

ありますので、それなりに重複するところが少し見

えたと思います。菅野さんのお話から見えてきたと

ころのゲーム性は、河村さんもそうですが、エンタ

ーテインメント性が一番大きな要素でした。エンタ

ーテインメントであるというところです。そのエン

ターテインメントであるというところがデジタルで

あるかどうかというところだけにこだわらない広が

りの持つ概念だと思いますが、そのエンターテイン

メント性は実は意外なところにものすごく応用が効

いて、そのエンターテインメント性を持ち込むこと

でいろいろなものが出発点から変わっていくという

お話だったと思います。お聞きしながら考えたイメ

ージでいいますと、どこにでもあるエンターテイン

メント性のようなものを掘り起こして、かたちにし

て出発点とする、普遍化を持たせるような、そうい

うお仕事を投機していらっしゃるのではないかとい

うイメージで僕はお聞きしました。

　河村さんのお話は、基本的にフィールドの足を置

いているところはよく似ているようなお話に伺いま

した。やはり、エンターテインメントというキーワ

ードが出てきます。ただし、医療の話、それから福

祉系の話、高齢者のお話というところに焦点を合わ

せて、地に足の着いたお仕事をされていますので、

そこから見えてくるフォーカスは、どこにでもある

というよりも、ご自身のご説明の中にも、パンフレ

ットの中にも、バリアフリーエンターテインメント

と出てきました。お話の中にも出てきましたが、高

齢者のお話に焦点が合っているのですが、子どもが

出てきたりする。子どもと高齢者の交流が、実は仕

掛けとして提出したエンターテインメント以上の効

果をひょっとしたら持ったのかもしれない、あるい

は持つのかもしれない、そういう視点が含まれてい

たような気がします。そのバリアフリーという視点

で、いろいろなバリアが日本にはたくさんあります

が、そのバリアの中にエンターテインメントを持ち

込んだときにどうなるかというお話だったような気

がします。これは菅野さんのどこにでもあるという

お話とはまた少し違う視点の議論かなと感じました。

バリアフリーエンターテインメントということです。

　３つ目の安藤さんのお話も非常に興味深かったで

す。テレビゲームとかゲーム性とは何かという話を

すると非常に難しい話になると思いますが、テレビ

ゲーム性のいくつか特徴づける要素の中に、物語性

をどう扱うということはやはりあると思います。そ

の物語性の中に対して、非常に参加性が強いという

のがゲームの特徴だということはおそらくそれほど

異論はないと思います。本というのは、読んではい

ますが、自分自身がそこに参加するわけではないで

すから、基本的には物語は変化しません。その物語

が変化しない本の中にある種トリックを仕掛けて、

参加可能性のようなものを擬似的に表現するような

小説、例えばミヒャエル・エンデの『ネバーエンデ

ィングストーリー』、ああいうものはそういうタイプ

ですよね。そういう仕掛けを作っておいて、擬似的

に参加するような、自己言及的なタイプの小説です

ね。でも、そうではなくて、テレビゲームというの

は本当にそこに参加することによって物語性が変化

し、結末もストーリーも変化するという、いわば可

変的な物語をインタラクティブに実現するというと

ころに大きな特徴があるのだろうと思います。それ

が本ではどういうやり方でもできないということを

ある種示したのがミヒャエル・エンデでもあると思

います。ところが逆に、本でもそういうやり方がで

きるのだという、さらにミヒャエル・エンデをひっ

くり返すようなチャレンジをしていると理解をする

と、これはとてもおもしろいパターンだろうという

気がします。

　その参加可能な物語性、あるいは変化する物語性

のようなものをゲーム性の核としてとらえたときに、

本といったメディアをもう１回どう使えるかという

話を考えて、その中にやはりこれはエンターテイン

メントという視点が先程の菅野さんや河村さんと同

じように出てくると思うのですが、そのエンターテ

インメント性のようなものをとらえるときのとらえ

方の枠のようなところは、ユビキタスとか、バリア

フリーという視点ではなくて、セルフ、自分という

ふうに私は理解しました。あるいは、セルフヒスト

リーと言ってもいいと思います。自分の記録として、

あるいは自分の作為として、自分の行為として、自

分の結果としての物語性を確認したい。それをゲー

ムの達成感というかたちで確認するのではなく、何

度でも読み返せるかたち、何度でも確認できるよう

なかたちでとっておきたい。自分史という話があり

ましたが、そういうスタンスでとらえ直したときに、

セルフヒストリーを志向するようなエンターテイン

メントといった枠のようにも見えてきます。

　そのそれぞれが、おそらくゲーム性がいろいろな

ところに拡張していくのではないかという今日のテ

ーマに全部関連するところだと思うのですが、それ

ぞれどういう方向に向かっていくのか、あるいは収

斂していくのか、関連していくのかというところに

ついて考えているうちに時間が終わってしまったと

いう感じがします。

　ここで会場の皆さんからもいろいろご意見あるい

は質問をいただいて、そういうものを手がかりに少

し考えていきたいと思います。いかがでしょうか。

どなたからでも。どういう角度からでも結構ですし、

全員に対してでも結構ですし、個別の方に対してで

も結構です。あるいは、個別の方がお話になった具
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体的な中身に関連してでも結構です。

（Ｑ）　セガの菅野さんにお尋ねします。意外とな

かなかおもしろいものだと思ったのですが、食べ物

屋さんでタッチパネルを使うと、おすしをつかんだ

手でタッチするのではないかなとか、案外そういう

思わぬところで引っかかるところがあるのではない

かなと想像したのですが、その点に関して何かコメ

ントなどがありましたらお願いします。

（菅野）　私どももそれは一番心配したところです。

タッチパネルというのは衛生上どうなのか、それと

耐久性は、という話だと思います。衛生面に関して

は、お店の方が頻繁に、手入れをするといった対処

の方法しかありません。「くら寿司」さんと「マクド

ナルド」さんは、キッチリとやっていただいている

ということです。耐久性に関しては、液晶ディスプ

レイ上に、ペンテル社製のタッチパネルをつけてい

ますが、かなり頑強です。ボールペンでつついても

壊れません。製品の品質、耐久性という点は、ゲー

ム会社にとって、それほど難しいことではないと言

えるのではないかと思います。

（細井）　意外なところで、全然考えていなかった

ですが、そういう観点はありますね。ほかはいかが

でしょうか。

（Ｑ）　ナムコの河村さんへの質問です。先程見た

いろいろなゲームマシンですが、ほとんどが現状あ

るものをカスタマイズしたかたちに見えました。独

自のインターフェースの開発とか、そういうものは

予定されているのかというのがまず第１点です。第

２点として、ビデオゲームそのものを利用した医療

効果の内容につきまして海外でもいろいろ報告され

ていると思いますが、ビデオゲームを利用した福祉

関係のインターフェースの開発の予定などはあるか

どうか、これをお伺いできたらと思います。松下な

どではそういうものを医療分野で今いろいろ使って

いますし、セガさんも障害者向けのコントローラー

を試作で開発されたことがあると思いますが、そう

いったところでナムコさんのご意見を伺いたいと思

います。そして、パネラーの方々にはインターフェ

ースという点で話を展開していただければと思いま

す。

（河村）　今のご質問ですが、ご覧になったように、

今までご紹介したものは既存のゲームマシンです。

それをお年寄りや障害を持っている方ができるよう

に、ちょっとしたくふうをしただけです。この理由

ですが、我々としては当然新しいものを送り出して

いきたいという思いがあります。ただ、このマーケ

ットの広さ、将来性、これがまだ見極めきれないと

いうことがありまして、そこにはまだ手を出してい

ません。それ以前に、ゲームのおもしろさというの

は実は子どもからお年寄りまで同じで、遊びの楽し

さというのは普遍的なものが多いと思っています。

そういう意味では既存のゲームマシンで十分に楽し

んでいただけることが、逆に言えば、検証されてい

ると思っています。ただ反面、一定の確証がとれて

いけば、我々はそういったものを作っていきたい。

観点としては、すでにリハビリの分野で成立してい

るさまざまなリハビリ促進器具がありまして、それ

にゲーム性を持たせて提供していきたいといった思

いはあります。それらを作っていくことで、こうい

った福祉医療の分野、そして実際のアミューズメン

トの分野、これを共通化していって、各々の機械の

コストダウンにもつながっていくだろうと考えてい

ます。

　２番目のご質問のビデオゲームのインターフェー

ス。これに関しましては時間の関係もあって説明不

足だったかと思いますが、お手元の資料の中に、平

成 13 年度福祉用具研究開発助成事業というものが

あります。2001 年５月、厚生労働省の助成事業で採

択されたものですが、バリアフリーコントローラー

といったものを製作し、今、実証評価実験中です。

これは高齢者の方でも、障害を持っている方でも、

いろいろなゲームができる。具体的にはプレイステ

ーション２をはじめとした、ドリームキャストはも

ちろんこと、そういった家庭用ゲーム機で障害を持

っている方、高齢者の方が遊べるようなものを開発

中です。福祉の分野といいますと非常に市場自体は

せまいものでありまして、こういった公的資金を充

当してやっていかなければいけないというところが

事実あります。今のはちょっと言い訳のところもあ

ったのですが、そういったインターフェースを今、

開発中です。

（菅野）　去年、東京・本郷の東大病院改築コンペ

があり応募しました。セガは、各病室のベッドサイ

ドのエンターテインメント・情報機器の提案をしま

した。ドリームキャストをベースに、タッチパネル

で患者さんが楽しめるエンターテインメントと情報

が収集できるシステムを提案したのですが、予算の

都合で導入は見送られました。そういう意味では、

インターフェースに関しては両極端にいくと思いま

す。ゲーム機のコントローラーが発展していくのと、

タッチパネルのように誰でも簡単に操作が出来る方

向です。そのため、病院の病室には、タッチパネル

を使ったインターフェースをご提案させていただき

ました。

（細井）　それはインターフェースの問題ではなく、

そういうものを入れると患者さんの血圧が上がって

健康上よくないとか、そういう話ではないのですか。

（菅野）　単純に予算の問題のようです。我々は、

先程見ていただいたような、ちょっといやし系のエ

ンターテインメントも入れさせていただこうかと提

案をしたんです。例えば、シルバー向けには盆栽を

作れるソフトとか、電子ペットが飼えるとか。そう

いうかたちのソフトウェアを提案しながら、タッチ

パネルで、エンターテインメントと、情報の収集を

していただくような端末を提案したのですが・・。

どこか取り入れてくれる病院は、ないでしょうか

（笑）。

（細井）　会場でもし関心のある方は、ぜひ手を挙

げていただきたいと思います。病院というのはおも
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しろいですね。

（Ｑ）　今のお話を伺っていて思ったのですが、今

日、セガさんの方からも、ナムコさんの方からも、

医療用という観点でお話がありました。ナムコさん

のレジュメを見させていただきますと、高齢者向け、

あるいは身体障害者向けの事業があるのですが、例

えばコミュニケーションツール的な要素を含めたと

ころで、精神障害者のリハビリや社会復帰のプログ

ラムなどに向けて、何か開発される動きとか、そう

いったものはありますか。

（河村）　ご要望は非常に多いです。実際、精神的

な障害にゲーム機を使えないかといったお話は多く

伺っています。我々の方としてはそれに関しては、

共同研究というレベルでゲームマシンをお貸しして、

一緒にどんな効果があるのかないのか、そういった

ことをやっています。ゼロからやるというよりは、

医療施設、さまざまな施設と一緒に既存のゲーム機

から発展させていく、発展といいますか、既存のゲ

ームを利用して、それを検証していくといったこと

をしています。

（細井）　対象はともかく、インターフェースとい

う話が出ていますので、安藤さん、いかがでしょう

か。本とコンピュータというお話を先程されていま

したが、インターフェースとしてはいずれにせよ、

デジタルな、バーチャルなものを利用したというと

ころがゲームの主流になっていくのか、それに対し

てもっとアミューズメント施設にあるような具体的

なものと融合していくのかということはあるのです

が、いずれにしても本とは少し遠ざかっていますよ

ね。そこに逆に本という投げかけをされる意味をも

う少しお聞かせください。

（安藤）　今はまだ時代的にＰＤＡなどを含めて携

帯端末や機器がそこまで発展してきていないので本

というかたちにならざるをえなかったというところ

はあります。最終的にはもしかしたらＰＤＡとか、

本のように読める本ではない電子機器みたいなもの、

インターフェースが入ってきてしまえば必要なかっ

たのかもしれませんが、今の段階ですと、家庭用ゲ

ーム機上ではテレビの中で遊んで、それを持ち歩く

のは、例えばＧＢＡなどを含めてありますが、まだ

ＰＳ２のときにはそういうものはないという中で考

えたところ、落としどころは本だったという感じで

す。

（細井）　あくまでもテレビゲームと対抗するとか、

それのいわば代替物ではなく、テレビゲームの楽し

み方の１つの補完的なもの、テレビゲームを外へ連

れ出してゲームボーイを持ち歩くように、そういう

ようなイメージの延長線上に本があったということ

ですか。

（安藤）　今回の発想はもともとゲームありきです

ので、そのゲームをより楽しんでもらうための１つ

の補完材としてそういうものを用意した。ただ、そ

れをやってみて、今は主従関係でいいますと本が従

という感じですが、そうではなくて、例えばゲーム

の中に本が伝説の書が出てくる。それをネットワー

クに登録しておけば、伝説の書が送りつけられてく

るといったかたちで組み合わせていくということも、

もしかしたらおもしろいかなと。あとは、携帯電話

機などでも今は場所がわかりますので、もしかした

らそれとつながれば場所によってゲームのストーリ

ーが違うとか、どこかのお店に行くと違うストーリ

ーが出てくるといったかたちで、あらゆるメディア

が組み合わされば、また別の違う楽しみも生まれて

くるのではないかなと思います。

（細井）　ゲームの中の世界と、現実の中のいろい

ろな世界の中の遊びや生活や経済のようなものを結

びつける、いろいろな線のようなものがあって、本

というものもあるだろう。先程、地図もあるだろう

とおっしゃいました。ナムコさんやセガさんがやっ

ているようなことでいけば、それぞれローカライゼ

ーションされた医療の現場というものもあるかもし

れない。さらに防災センター、あの話に僕はびっく

りしたのですが、消防署の方からお願いが来たと。

信じられないですね。たぶん役所の中で一番固いと

ころだと思うのですが、そういうところがアミュー

ズメントのノウハウで市民の啓蒙的な施設を作ると

いうことは、僕はものすごい意識の変化だと思うの

ですが、そういうところにもゲームの線がいっぱい

引かれる。そういう時代になってくる。

（安藤）　ですから、たぶん、生活の中に、今ある

ものの中にも入り込む余地はたくさんあると思いま

す。セガさんやナムコさんがやられていることがわ

りとそういうところで、いかにそれをエンターテイ

ンメントというかたちで組み込んでいくかというと

ころをやられていると思うのですが、逆に今あるゲ

ームを軸にしたときに生活をその中にもっと取り入

れていくといった軸もあるかなと思います。

（細井）　おもしろいですね。午前中の話とリンク

させますと、ＪＣエンターテインメントさんのゲー

ムの中で、少し講演の中でもおっしゃっていました

が、アイテムをゲットするときに、ゲームの中のル

ールで得たリソースで取ることもできるが、直接ク

レジットカードで買うこともできるという話があり

ました。これはすごくおもしろいなと思いました。

アイテムの服とか食料とか、いろいろなものがあっ

て、それをゲームの中でというのは何となくわかる

のですが、直接自分が買い物をする、買ってくると

いうことはｅコマースのビジネスと直接リンクする

可能性があります。そういうところはどうなのでし

ょうか。

（菅野）　実は新規事業本部の前に、ｅコマース推

進室を担当しておりましたので、一言申し上げます

と、おそらくある種の環境の中で、自然にそれが商

売につながっていく、もしくは欲しいと思ったとき

に、それがネットでつながっており、即購入できる

という状況は、ありでしょう。それは商売のネタと

して、かなりおもしろいと思っています。

　話は変わりますが、ぜひ、これをどなたかとご一
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緒にやりたいなと思っている企画があります。それ

をお話しします。ある専門学校からの依頼で、企画

立案中です。一言でいえば、学校のテーマパーク化

です。教室というのは、無味乾燥なものだと理解し

ていますが、例えば地球創生の話とか歴史、これは

年数がたっても授業の内容は、変わりようがないで

すよね。そういう基礎的な授業を、教室ごとテーマ

パーク化にしてしまおうと、教室自体を環境装置に

してしまおうということなんです。そういうご要望

がありましたら、日本の学校教育の改革のひとつと

して、ぜひ取り組んでみたいプロジェクトなので、

どなたかご一緒にやれる方がいらっしゃらないかな

と提案をします。

（細井）　意外な展開になってきました。そういう

話も含めて、他にいかがですか。

（Ｑ）　先程の教育現場の話と少々リンクする部分

もあるのですが、菅野さんが最初におっしゃられた

言葉の中に、海外に出る方と日本へ観光に来られる

方の人数の差という部分がありました。個人的な意

見を言わせていただくと、日本独自の歴史、文化と

いうものに着目して来られる方が多くて、それはエ

ンターテインメントの１つとして認識されているの

ですが、それを日本の側でエンターテインメントと

して提供しきれていない部分があると個人的には思

っています。私自身、歴史をもっとデータベース化

して、セガさんの映像技術などを使って、例えばか

つての歴史の遺産を映像として再生することは可能

だとは思います。そういったものを今度は逆に、例

えば屏風などを飾ってある部屋があるとすれば、そ

の屏風は今どこに現存していて、どういうところに

あるのかということをタッチパネル方式でデータを

呼び出す。あるいは逆にそうやって呼び出したデー

タをメディアファクトリーさんや電子出版のシステ

ムを利用して１つのガイドブックとて販売しなおす、

そういうシステムも可能だと思います。こういうも

のは確かにエンターテインメントではあるのですが、

実は以前にエデュテインメントという部分のリサー

チパークさんが主催されるフォーラムに参加させて

いただいたのですが、それにかなり近い形態になる

ような気はするのですが、そういったやり方もある

のではないか。特に京都に関していうならば、歴史

的にも転換点として非常に中心地になった場所でも

ありますし、そういったことが非常に有効なサンプ

ルになるのではないでしょうか。個人的にはそうい

う考え方もまたあるのではないかと思いますが、ど

うでしょうか。

（菅野）　おっしゃるとおりだと思います。重要な

演出の技法、手法として考えているのが、「ゲーム

的」、「アトラクション的」、「テーマパーク的」アプ

ローチだと思っています。「アトラクティブ」という

のは、魅惑するといった意味だと思いますが、日本

に、アトラクションという概念が入ってきたのは、

東京ディズニーランドからではないでしょうか。そ

ういった空間演出の手法や、ゲームのインターフェ

ース手法は、日本人として得意な分野ですので、将

来的には教育や医療分野で、是非生かしてみたいと

考えています。

京都は、ソフトウェア、おもてなしのコンセプト、

サービスのコンセプトにあふれていると思います。

アメリカのマニュアル文化以上のものが埋もれてい

る。実は京都の人がそれに気がついてないのではな

いか。私は個人的に京都が大好きで、去年 13 回、

今年が今日で８回目の入洛になりますが、住んでい

らっしゃる方もご存じないソフトウエア資産がある

と感じています。でも、それらのソフトウェアにア

クセスする方法がわからない。そのような状況を、

少しでも改善していただけるような公的機関、グル

ープ、運動があれば、京都はまちがいなく日本のホ

スピタリティ産業、エンターテインメント産業の中

心になると信じています。

（Ｑ）　それに関しては、アクセス方法に関しては、

少々個人的にも考えている方向があります。当方で

一応まとめている部分はあるのですが、なにぶん人

数の少ない事務所で運営しているものですから、常

にきりきり舞いしている状態なので、なかなかまと

めきれない部分もあります。そういった意味では、

新しいＰＤＡとか、そういった部分からのアクセス、

例えば駅構内などからの全く今まで考えていなかっ

たような、よりブロードバンド的な接続システムを

利用して実験的に提供していくといったシステムが

現在のところではいいのではないか。それと同時に

もう１つ、あと歴史的な資産を傷つけずにデータを

配信するために、日本航空電子さんか日本電子さん

かどちらかだったと思いますが、WindowsＣＥを使

ったタッチパネル方式の、壁掛け式の端末があった

のですが、そういったものをワイヤレスＬＡＮでリ

ンクさせて、大量のデータベースとブロードバンド

アクセスさせる、そういうシステムもまたありなの

ではないか。ほかにもそういったかたちのシステム

を利用した大学、教育現場は十分あるはずですので、

また既存の技術を利用して非常に短時間で構築可能

なのではないか。そういうかたちで考えています。

（菅野）　ぜひ個人的にも協力させてください。

（Ｑ）　ナムコの河村様に質問があります。リハビ

リ機といいますと、どうしても屋内施設なのですが、

屋外施設、例えば高齢者や障害者の方がより外へ出

ていくようなもの、車いすがしゃべるとか、そうい

った展開の予定はないのでしょうか。

（河村）　おっしゃるとおりで、高齢者と障害者の

マーケット、これはものすごく大きな広さがあって、

将来もあると思っています。今、我々のできること、

やれることは山ほどあると思っています。先程もご

質問いただいたような、精神障害の面でのゲーム機

の利用とか、今お話しいただいた屋外での利用、し

ゃべる車いす、こういったものは日常的な言葉とし

てやはり出てきています。ただ、まずは何といって

も商売にならないとしょうがない、これが先に立っ

ているので、営利企業である以上、そこの見極めを

つけてから入っていかなければいけません。その中

で極力リスクが低い部分から行くことになっていま

す。具体的には、先程ご紹介した中でトーキングエ
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イド、パソパルマルチ、ああいった重度身体障害者

向けのコミュニケーション装置で我々自体の事業部

署の売上、利益を立てながら、その中でいろいろな

試みをしています。したがいまして、その試みの中

で優先順序として、今、医療施設、福祉施設の中で

のアミューズメントというふうに進んできています。

この並列的なアイディアの中では、今おっしゃった

ようなことは本当に山ほどあります。できることは

山ほどあります。皆さんでご希望の方がいらっしゃ

いましたら、ぜひ来ていただければと思っています。

（Ｑ）　ありがとうございます。もう１つ、次はセ

ガの菅野さんに。先程、教育関係が出たものですか

ら。私は大学に勤めているのですが、大学の学生が

よく、授業のカリキュラムが非常にわかりにくいと

口にする。結局、大学の中には授業が何百もありま

して、それらがどうなっているのかを案内する人た

ちもよくわからないのです。大学のキャンパスライ

フにアミューズメント要素を取り入れるという方向

性はあるのでしょうか。

（菅野）　まちがいなく可能性はあります。先程の

専門学校というのは、大学もお持ちです。ですから、

そこに提案しようと思っています。基本になる９科

目は、テーマパーク的な演出の教室で学習をしても

らうということ。それから飲食施設、娯楽スペース

も充実させる。学校のテーマパーク化といいますと

遊びと結びついて印象が悪いのですが、教育とエン

ターテインメントのハッピーな結婚だと思えば、将

来は明るいのではないかと思います。

（Ｑ）　安藤さんにお尋ねします。ゲームが売れな

くなってきているとおっしゃっていました。確かに

ここ数年、やりたいゲームがあまり見当たらないと

いうこともあって、自分自身購買していないという

こともありますが、なぜそれが売れなくなってきて

いるのだろうかという原因に心当たりはあるのでし

ょうか。

（安藤）　その議論は業界内、会社の中、会社の外、

クリエイターの人を含めて、頻繁に出ます。その中

でよく言われていることの１つは、たくさん出すぎ

だよね、ということです。年間ものすごい量が出続

けてきました。それだけ出て、みんな買うのかとい

いますとそんなに買わないだろうというところと、

あとはやはり会社側の論理で、確実に売れることを

狙うために新しいものが出にくくなってきている。

パート２、パート３、パート 10 まで行ってしまう

というところでいいますと、新しいもののおもしろ

さを提供しきれないといいますか、ユーザーの方に

その刺激を感じられるほどのものを作る側は提供し

きれていない。それも大きな原因でしょう、あとは、

先程の話と通じるかもしれませんが、ゲームを作る

側の方がゲームを作るときに、どちらかというとこ

こ最近はビジュアルの方に重きが置かれていて、新

しい遊び方や遊びそのものが新しいというところを

クリエートしきれていないんではないかと思うんで

す。そこをもう少し刺激していけば、ゲーム１つ１

つのコンテンツに対してもう少し関心を持ってもら

えるのではないかなと思っています。

（細井）　最後の点ですが、その方向としてはやは

りネットワークゲームとかオンラインゲームという

のはあるのでしょうか。そういうふうに見ることが

できるのでしょうか。

（安藤）　ネットワークゲームといいますと、単純

にわりとよく対戦ゲームと言われます。任天堂の山

内社長も言っていますが、ネットワークは対戦だけ

ではない。対戦だけではネットワークはおもしろく

ないとよく言っています。ネットはつながるという

ことだと思うので、つながってやれることはたくさ

んあると思います。今までは、遊ぶときにはゲーム

がある家に行って、４人で対戦するとか、２人で対

戦するとか、こういう形態だったと思いますが、別

にいなくてもつながるということで、１つの場や流

れができるということだろうと思います。その場や

流れの中で、何を提供してあげられるかというとこ

ろがネットワークでつながったときの勝負になるの

ではないかなと思っています。

（Ｑ）　先程、セガの菅野さんとナムコの河村さん

の方から、お金が取れないと作れないというお話が

あったと思います。例えば、新規産業は特にそうだ

と思いますが、それが起爆剤になる可能性もあるわ

けですし、福祉などは特に国からの補助が出てもお

かしくない事業だと思います。私がよく韓国のゲー

ム会社のお話をお伺いしますと、そういう目的を持

って、エンターテインメントのテクニックをもって

それを事業化しましょうという話をすると、例えば

出資者が現れたり、国からの補助金が下りたりと、

かなり太いパイプライン、資金が下りてくるような

パイプラインみたいなものがあって、まず作って、

産業としてきちんと独り立ちできるまではどこから

か補助の手が出てくるという話をよく聞きます。日

本ではそういうシステムは全くないのでしょうか。

去年「ｇａｍｅ＋＋２」のときに細井先生が、もう

そろそろゲームはもっと認められていいのではない

か、このテクニックは日本にとってものすごい産業

の起爆剤になるというお話をされていたと思います

が、そのテーマに対してこたえてくれるような動き

などはないのでしょうか。

（菅野）　現在ないだろうと認識しています。アニ

マニウムというものをご紹介しましたが、あれは補

助金をいただいて作らせていただいたという経緯が

ありますので、ゲームということではなく、デジタ

ルコンテンツ分野では、補助金を使える可能性は十

分出てきています。もうひとついいますと、エンタ

ーテインメント施設分野でいいますと、中心市街地

活性化法というものがありまして、タウン・マネジ

メント・オーガニゼーション（ＴＭＯ）の設立が多

くなっています。これには中央省庁からかなりの補

助金がいただける仕組みがあります。各市町村が再

開発で遊びの核施設を作る際には適用できる余地が

あるのではないでしょうか。

　ただ、ゲームそのものに対しては今はないと思い

ます。ただし公共機関を、ゲーム産業振興に積極的
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にかかわらせてもいいのかなとの疑問もあります。

むしろ、余計なことはしてもらわなくても良いので

はないかという気もしてます。民間企業が努力でき

る部分は、民間だけでやってしまった方がいいので

はないか。その方が早いです。今はスピードがない

と絶対だめだと思いますので。

（河村）　菅野さんのおっしゃるとおりだと思いま

す。やはり民間がやることで付加価値が上がって、

結果サービスが上がる。これは１つの事実だと思い

ます。その点においては、先程の予算うんぬん、パ

ートナー、出資先、それとは矛盾するようですが、

やはり民間が独自にやること、これがサービスの付

加価値、楽しさを上げていく根っこの原動力になる

と思います。

（Ｑ）　日本シミュレーション・アンド・ゲーミン

グ学会事務局をしているものです。非常に楽しい話

でした。所属を言いましたのは宣伝の意味もありま

す。そういう学会があります。研究者が集まって実

務家と研究している団体です。非常におもしろい話

でした。ナムコの河村さんにご質問したいと思いま

す。コンピュータエンターテインメントソフトウエ

アアソシエーション（ＣＥＳＡ）の調査研究をかな

り詳しく読ませていただきました。日本シミュレー

ション・アンド・ゲーミング学会の研究者からそう

いう報告が出ているのですが、今日のお話の中にゲ

ームの潜在能力を生かすというお話がありました。

拡張とか進化といいますと、潜在能力とは何なのか

というところがすごく大きいのかなと。もちろんす

ぐ言葉にできるようなことではないと思います。そ

ういう意味では、安藤さんもそういうことで展開を

考えていらっしゃいます。物語とゲームの総合とな

りますと、ゲームの中に普通ゲームとして表出され

ない潜在的なものがあるのではないかということを

おっしゃっていて、それがたぶんおもしろさは達成

感だけではないというところに非常につながってい

るような気がします。その辺のところで、どういう

ことを潜在能力とお考えになっているかということ

を伺えればと思います。

（河村）　ゲームの潜在能力。ゲームが何をしてく

れるかという意味合いにもとれるのですが、我々の

やってきたところをベースに言えば、お年寄りの方々

がゲームによって思いもかけない改善があった、身

体能力、精神的能力の改善があった、これをストレ

ートに言っているわけです。これら自体、我々は本

当に考えてもいなかったことです。先程の説明に少

し加えさせていただければ、例えば今まで車いすで

しか移動できなかった人が、ゲートボールやりたさ

に思わず立ち上がって歩いていってしまった。これ

は周囲の介護の方が思わず支えてしまったというこ

とがあって、その方は２か月で車いすから離れてし

まいました。いまだにトイレの場所はわからないけ

れど、ゲートボールの場所だけはわかるという人も

いらっしゃいます。

　クレーンゲーム、我々は「スイートランド」とい

う商品名でやっていますが、あの機械に我々はリハ

ビリ効果があるとは思えませんでした。しかし、あ

の機械があることでお年寄りがいい場所を取りたい

と。スイートランドというのは４か所すくえる場所

があって、お菓子が取れるいい位置があるのです。

そのいい場所に行きたいがためにつえを放り投げて

走っていく。こういったシーンが連日のごとく見ら

れているということです。そういったこともあり、

今までできないと思われていたことが目の前で実証

されてきている。これらは、先程申し上げましたよ

うに、あくまでゲームはツールでしかない、それを

生かすも殺すも周囲の演出であったり、人であった

り、そこがあって初めてできるものだと。その中で

介護の人たちが放りっぱなしでいるかというとそう

ではなくて、それを一緒に喜び、一緒に悲しんでい

る。そんなこともあるわけです。先程のクレーンゲ

ームで取ったお菓子をどうするのかといいますと、

家に持って帰ってお孫さんにあげる。これがすごく

楽しみになっているわけです。お年寄りになると、

していただくことばかりになってしまう。その中で

クレーンゲームでお菓子を孫に持って帰ることで、

初めてしてあげられる方になると。これも大きな精

神的な刺激になっているわけです。

　そういった意味で、人があってこそというところ

があるのですが、ゲームがあることによる新たな能

力の引き出し、そういった意味で潜在能力という言

葉を使わせていただきました。

（細井）　今、最後におっしゃったインタラクティ

ブという言葉はよくあちこちで使いますが、そのイ

ンタラクティブという言葉自身は、数学でいいます

と無向ベクトルで、方向を示しません。あっちもこ

っちもあります。でも、ゲームというのは明らかに

やる方が主体的に自分のベクトルを示さないと動か

ないものですから、数学でいいますと有向グラフに

なるわけです。僕はここが決定的に違うだろうと思

います。お２人がおっしゃったことそのままですが、

主体的なインタラクティブ性の問題だろうというこ

とが１つポイントかなと、今、お話を伺っていて思

いました。

（Ｑ）　セガの菅野さんにお伺いします。タッチパ

ネルのゲームを見せていただいたのですが、あれは

ウェブ上のエデュテインメント系のコンテンツに似

ていると思います。ゲームの方からそういうウェブ

のコンテンツを作るということはあまり聞かないの

ですが、そういうことはあまりなさっていないので

しょうか。

（菅野）　私の部署ではないところで作っている可

能性がありますので、ちょっと確認をしてみないと

いけませんね。少なくとも私どもの部署からは、そ

のようなアプローチはしておりません。

（安藤）　メディアファクトリーもインターネット

をやっているのですが、なぜウェブでゲーム業界で

やっている方などがそのままやらないかといいます

と、ビジネスにならない。ウェブはただですよね。

プロモーションと考えてやることはあったとしても、

そのものを提供するにはまだ時期が早いといいます

か。これがブロードバンドになって、きちんと課金
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できる仕組みがあればきっと提供するようになるの

ではないか。セガさんなどもたくさんコンテンツを

持っていらっしゃるので、きっとそういうかたちに

なるのではないかなと思います。

（細井）　それに関して、せっかくですから聞きに

くいことを１回聞いてみたいのですが、今のお話で

は、やはりコンテンツ的なところが高いのですか。

それとも、このセットが高いのですか。

（菅野）　そんなに高くないです。液晶ディスプレ

イが松下製で、タッチパネルがペンテル製と申し上

げましたが、それが高いんです。それらの値段がほ

とんどです。コントロールユニットは、ドリームキ

ャストをベースに使っていますから、非常に安いで

す。

（細井）　小売りもするのですか。

（菅野）　小売りもします。トータルで 45 万円程

度です。ほとんどが液晶ディスプレイの値段ですね。

例えば、今、マクドナルドのソフトは外販していま

せんが、「フィッシュライフ」のソフトは販売してい

ます。これは１本１万 9800 円で売っています。

（Ｑ）　先程、ウェブに乗せるとお金が取れないと

いうお話もあったと思いますが、エンターテインメ

ントでお金を取っている産業といいますと、１つ、

観光というのがものすごいイメージとして出てきま

す。先程、京都ですとデータベース的にあちこちデ

ータを置いておいて、それにアクセスするような環

境をというお話も出たりしていました。データベー

ス的にアクセスするものは今までたくさんあったと

思いますが、これから先は、安藤さんがおっしゃる

ようなストーリー性のあるコンテンツを観光に結び

つける。観光というのは家の中にするものではなく、

外に行ってするものなので、家の中のゲームという

よりは、外に出てやるゲームがこれから伸びていく

のかというところでご意見をいただきたいと思いま

す。

（安藤）　観光という切り口で考えますと、僕はレ

クリエーションという遊びに非常に興味を持ってい

ます。要は、ある場所に行くと指令があるとか、そ

こに行くと何か宝物があって掘り出すと見つかると

いったものをうまく観光の中に組み込む。例えば、

昔のストーリーなどをうまく、その時代に生きた人

の思いみたいなものをうまくその中に組み込んでい

けば回っていくときにも楽しめるじゃないですか・・。

僕もわりと京都に頻繁に来るのですが、このお寺は

どういう人がどういう思いで、昔、使っていたのだ

ろうというところを、今はパンフレットにものすご

く固く難しいことが書いてあって、もらっても大体

そのままかばんの中に入れてしまうということが多

い。その辺を楽しみながら吸収できるようにできれ

ば、観光というビジネスももう少し違うかたちにな

っていくのではないかなと思います。

（菅野）　最後の最後にきて爆弾発言をしますと、

ネットワークでエンターテインメントコンテンツを

流すという概念と、ロケーション・ベースド・エン

ターテインメントというものは、全く対極の概念に

あると考えています。どういうことかといいますと、

エンターテインメント施設というのはやはり楽しい

から行く、「ファン・プレイス・トゥ・ゴー」なんで

すよね。ネットワークというのは逆で、楽しいもの

が、向こうから来てくれるという発想だと思います。

そういう意味からしますと、きわめて個人的な意見

になりますが、このふたつは相いれないのではない

かという考え方をしています。両方の概念がどのよ

うに融合していくかということは、実は僕の頭の中

で整理ができていません。これがおそらく、今後、

我々がいろいろなことをしていく中で、一番キーに

なっていくだろう。ネットワークとエンターテイン

メント施設が、融合するのだろうか、ゲームが融合

の媒介になるのだろうかといったことを常に考えて

いるという状況です。この点は様々な議論があろう

かと思いますので、次回の「ｇａｍｅ＋＋４」で（笑）。

私の頭の中でも整理できていないポイントでありま

して、ネットワーク、ネットワークと、ただ言って

いることに対しては、個人的には懐疑的である、と

いうことだけ申し添えておきたいと思います。

（細井）　見事に主催者の思うつぼにはまっていた

だいた発言をしていただきました。実は本当にそう

いうふうに考えています。今回、たぶんこういう企

画をすると、第１部と第２部はけんかするだろうと

いうイメージがありました。けんかというのは、第

１部は日本ではまだ見えていないオンラインのゲー

ム、ネットワークゲームなのですが、それがこのよ

うに展開していく可能性があって、第２部のような、

いわば質的な展開が、横の広がりみたいなものがあ

って、それが融合していくだろうとはそう簡単に僕

らもイメージしていません。どうもやはり、日本に

はネットワークゲームがパッと走らないそれなりの

理由があるだろう。ゲーム性が、福祉の方もそうで

すが、エンターテインメントとして空間的な広がり

をどんどん持っていくにはそれなりの理由があるだ

ろう。ひょっとしたらそれは本当に相いれないのか

もしれないというのは、勘としてもあります。ただ、

今回それをテーマにできるほどこなせなかったので、

２つの拡張として、並列してテーマにしたわけです。

　最後にセガさんがおっしゃったように、これは本

当に次のテーマの１つにしてもいいぐらいです。午

前中、携帯電話という変な口約束をしてしまいまし

たから、これは大変ですね。携帯電話も非常に大変

なことになるのですが、携帯電話がどうなるかとい

うことがひょっとしたら今の話に少し関連があるか

もしれません。日本人はなぜ携帯電話が好きかとい

うこともあるかもしれませんが、そういうテーマに

していきたいと思っています。

　下手な司会者の常で今の議論をまとめることはと

てもできませんが、非常に多様な論点が出たのでは

ないかと思います。最後に申し上げましたように、

ある種、半分我々の意図でもあったのですが、ネッ

トワーク的なものが来る。そのときの楽しみ方、エ

ンターテインメントやゲームのあり方と、そうでな

いところに今じわじわと見えてきた楽しみ方の質的
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な拡張はどんな関連にあるのかということが、実は

最大の主催者側の問題意識でした。会場の方からも

そういう問題意識がいくつか出てきたと思いますが、

まだそこについてはたぶん答えが見えていません。

しばらく試行錯誤の時期が続くのだろうと思います

が、そのような問題が今回たくさん出された、宿題

もたくさんいただいたということで、今回のイベン

トは締めさせていただきたいと思います。どうもあ

りがとうございました（拍手）。

クロージング

■ 細井 浩一（立命館大学教授／ＧＡＰ代表）

　それでは最後にごく簡単に、重たい話はちょっと

避けて、予定に従ってクロージングということでい

くつかのご案内を差し上げます。ご挨拶とご紹介が

後先になりました。本当はもう少し時間があればき

ちんとお話を差し上げるのですが、この企画を主催

していますゲームアーカイブプロジェクトとはいっ

たい何ものであるかというお話をいっさい差し上げ

ていませんでした。ご来場の皆様の中にはすでに我々

とディスカッションをされた方もたくさんいらっし

ゃいますので、そういう方はご存じだと思いますが、

全くご存じない方もいらっしゃると思いますので、

少しだけ説明の時間を取らせていただきます。スラ

イド２枚だけ作ってきました。

　我々のプロジェクトは、基本的に、まずテレビゲ

ームを集めて保存することを、とりあえず最低限の

統一目標にしています。テレビゲームは、今日のデ

ィスカッションにもありましたように、いろいろな

ものを含んでいる宝の山だと思います。それ自身の

産業としての宝の山ということもそうでしょうが、

いろいろなところに持っていくシーズを持っている

ものだと思います。それがたぶんまだ花が開いてい

ないのだろうと思いますが、花を開かせるためには

きちんとして、産業のかたちとしても、文化のかた

ちとしても、遊びのかたちとしても、いいものにし

ていかなければいけません。そういう課題が我々み

んなにあると思います。その最低限のことをするた

めに最低限のことをしましょうと。よく言われるの

ですが、日本はいろいろなもの、文化的なものや歴

史的なもののアーカイブや保存が非常に下手で、そ

の水準は発展途上国並みであるということは世界の

定着した評価になっています。テレビゲームも全く

例外ではありません。どこも保存をしていませんし、

整理もしていませんし、体系的研究もしていません。

そのことをきちんとゼロからやりましょうというこ

とでスタートしたプロジェクトで、最初にここでご

挨拶をいただいたように、京都府さんのご協力と京

都リサーチパークさんのご協力をいただいて、産官

学の体制でそういう仕組みを作っていけないかとい

う模索を 1998 年からやっている最中です。

　まず、現物が大事なので、任天堂さんのご協力、

セガさんのご協力をいただいて、ファミリーコンピ

ュータのソフトを中心に所蔵して、整理、分類、研

究の対象にするということをしています。ちょっと

珍しいものではアメリカの任天堂で発売されて、日

本ではなかなか手に入らないソフトも含めてコレク

ションをして、ミュージアムといいますか、図書館

のようなものを作れないかという活動をしています。

その目標としては、基本的に今日のような活動もそ

うなのですが、人材を作っていくための仕組みを作

りたいということです。要は、大学は人材を作る場

所ですが、大学の中に図書館がなくては話にならな

いということと同じように、ゲームに何かかかわっ

ていく人を作るには、その図書館がないと話になら

ないという前提で、アーカイブを作りたいというこ

とでやっています。

　そういう意味では、今、外に出せる成果はそんな

にありません。内々のプロジェクトといいますか、

研究のプロジェクトですから、内部の話がほとんど

なのですが、かろうじて少し外に出せるものとして

は、例えばファミリーコンピュータの現物を背景と

したきちんとした整理のデータ、これにつきまして

は今、ウェブで公開しています。これは国内だけで

はなく、外のものも含めたデータです。それから、

テレビゲームそのものは、あとでも少しお話をしま

すが、さわれるものではありませんから、知恵の固

まりですから、その知恵の固まり、情報の固まりみ

たいなものをアーカイブしていく仕組みは、本とは

少し違う仕組みとして考える必要があります。本は

さわれますが、ゲームはさわれません。そのさわれ

ないものをどうアーカイブするかということで、知

識のアーカイブ、ナレッジブルアーカイブというコ

ンセプトで、知識を図書館のようにどう固めていく

のかという、これはいろいろな試行錯誤の１つなの

ですが、そういうプロジェクトを走らせて、いろい

ろ試行錯誤しているという段階です。

　今ちらっと申しましたように、ゲームアーカイブ

というのは決してものだけではなく、今日１日で私

は非常にたくさんの方と知り合いになって、本当に

勉強になるお話を聞かせていただいたし、非常にあ

っと驚くような知見をいただいたわけですが、そう

いうもの、人のネットワーク、人的なネットワーク

もアーカイブの一部ですし、それを総合するかたち

の知恵のネットワーク、固まりがアーカイブであろ

う。そういうものを固まりとして作っていかないと、

ゲームソフトが並んでいるだけでゲーム図書館だと

いうわけにはいかないというのが我々の考え方です。

　背景に映っています絵は、今、我々が整理してい

るファミリーコンピュータのリストです。具体的な

現物です。そういうことをきちんとやっていくと見

えてくる世界はたくさんあると思います。今日はい

ちいちご紹介をしませんし、そういう戦略について

お話もしませんが、やはりいろいろな産業のあり方

にも影響を与えていくし、社会のあり方、生活のあ

り方にも影響を与えていくし、文化にも影響を与え

ていく。本という話が出てくるわけですが、本とい

うのは数千年のメディアです。それにすら影響を与

えてくる。映画などももちろんそうです。そういう

ものが社会構造の中にどういうふうにインパクトを

与えて変えていくのか、あるいはゲームに携わる産

業自身が新しい産業として、どういうふうに日本の

小泉内閣の進める構造改革の中にはまっていくのか

という話を考えますと、ジャンルがものすごくたく

さんあるわけです。産業政策、経済の話から、社会、
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心理、医療、福祉、いろいろなジャンルが出てきま

す。その中で全部我々ができるわけではありません

から、いろいろな方々、もし今日ここで関心を持っ

たという方がいらっしゃいましたら、積極的にアプ

ローチをしていただきたいと思います。我々は、ゲ

ームアーカイブというのは大体このあたりの、アー

カイブを作って、それをベースにして研究をして、

研究者のネットワークを作っていく。そこで知恵や

知識の固まりをお互いに交流するような場をどんど

ん作っていって、お互いにインスパイアしあいなが

ら、またそれぞれの仕事に戻っていくといった投機

ができないだろうかということをやっているわけで

す。

　詳しくご紹介したいことは山ほどあるのですが、

時間もだいぶオーバーしていますので、あとはイン

フォメーションを３つばかりしたいと思います。１

つは、最初に京都府の山下課長が少し宣伝をしてい

ました。今日はシンポジウムということで、みんな

で考えようという企画なのですが、それ以外に、そ

の延長線上に、具体的にゲームに近いものを作って

みたい、あるいはゲームそのものを作ってみたい、

あるいはゲームを応用して違うものを作ってみたい

といった人たちを具体的にバックアップして、人材

育成のカリキュラムを提供するかたちでお手伝いし

ようという企画もしています。

　去年もしたのですが、今年はケータイ国際フォー

ラムという大きなイベントが京都を中心にあります。

これに連動するかたちで、このケータイ国際フォー

ラムの中で公募されているコンペティションがあり

ます。これはビジネスモデルとデザイン部門ですが、

携帯電話に関する新しいビジネスのモデル、ゲーム

などはそれに当たると思いますが、そのビジネスモ

デルを考えたり、携帯電話そのもののデザインや、

あるいは携帯電話というビジネスのデザイン、周辺

機器のデザインでもいいのですが、そのものにかか

わるデザインのアイディアをもって応募された方を

コンペしようという企画です。この企画と連動する

かたちで、我々、ゲームアーカイブプロジェクト、

産官学の体制で進めているプロジェクトが、その中

の全員か、あるいは一部か、それは人数によって変

わりますが、それにプログラムを提供して、その企

画をブラッシュアップしていこうという考えで事業

を進めています。これに関心がある方は、締め切り

が 12 月 21 日ですので、ぜひご応募をしていただき

たいと思います。この締め切りは実際のコンテンツ

の締め切りではなく、私は応募するよと手を挙げて

いただく時期です。ですから、実際の作品の提出は

もう少しあとでもいいと思います。エントリーだけ

の締め切りですから、ぜひ何かアイディアをお持ち

の方は出していただきたいというのがご案内の１つ

です。

　それから、ご案内の２つ目は、この垂れ幕に書い

てあります立命館大学新構想大学院についてです。

実は、山下課長も少し言っていましたが、私が勤め

ている立命館大学で新しいタイプの大学院を作ると

いう事業があります。その中に公共、共生、生命、

表象という４つの柱を置くのですが、この表象とい

う部分の中に、テレビゲームに関する、あるいはイ

ンタラクティブなデジタルエンターテインメントに

関する専門的なプログラムを作るという構想があり

ます。いろいろ講師の選定も含めて話を詰めている

ところで、2003 年４月に開講する予定で事業を進め

ています。この企画は、その開設準備という位置づ

けでもあります。お手元の資料の中に参考になるパ

ンフレット、リーフレットを入れていますので、も

し関心のある方がいらっしゃいましたら、少しウオ

ッチしていただけたらと思っています。

　それから最後に、これは去年言い忘れて学生にえ

らく怒られたのですが、この企画が終わったあとに

毎年予定をしているＧＡＰオープンルームというも

のがあります。我々のゲームアーカイブプロジェク

トは、こちらの京都リサーチパークさんの道をはさ

んだ向かい側の建物の５階の部屋で活動をしていま

す。ファミリーコンピュータやセガさんのソフトの

アーカイブもそこで現物を整理しながら、もちろん

プレイするための機械も横に置いて、整理している

のか遊んでいるのかわからなくなるときがあります

が、そういう事業をしています。今日の５時からそ

このとびらを開けっ放しにしておきますので、もし

関心がある方は自由に来ていただいて、自由にグル

ープのメンバーとディスカッションしていただけれ

ばと思います。冷やかすだけでも結構ですので、ぜ

ひのぞいていただければと思います。

　以上で、全プログラムが終了したことになります。

だいぶ時間が押してしまいましたが、長時間どうも

ありがとうございました（拍手）。

解題と講師紹介

【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」 2)がプロデュースしているアカデミック
ゲームイベント「game++（げーむぷらぷら）3」

の記録である。このイベントは 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
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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。

【講師プロフィール】

● 金 良信（キム ヤンシン）氏

株式会社ＪＣエンターテインメント  代表取締役

(CEO)

・1977 年 2 月　ヨンセ大学物理学科卒業

・1978 年 8 月　日本コンピュータ株式会社

・1979 年 9 月　韓国電子計算株式会社

・1981 年 8 月　Shell Pacific Enterprise

・1991 年 3 月　(株) ウヨン システム

・1994 年 5 月　(株) ＪＣエンターテインメント

　　　　　　　　代表取締役

「ＪＣエンターテインメント株式会社」

所在地：韓国ソウル

設立：1994 年

代表者：代表取締役 キム ヤンシン

※マルチユーザー・オンライン・コミュニティーの

設立をコンセプトに、オンラインゲームの開発、イ

ンターネット・コンテンツの提供などを行う。自分

でキャラクターを創造し、3D の世界での中で演じ

ることができる娯楽ポータルなども展開する。

● 朴 相洙（パク サンスー ）氏

株式会社バンダイゲームベンチャー 取締役

・1972 年　韓国、釜山生まれ

・日本、東海大学広報学科卒業

・韓国ゲームベンチャー海外営業部チーフ

・株式会社バンダイゲームベンチャー取締役

「株式会社バンダイゲームベンチャー」

所在地：東京都台東区駒形 2－5－4

設立日： 2001 年 10 月 2 日
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資本金：1 千万円

代表者：代表取締役社長　石上幹雄（バンダイ常務

取締役と兼務）

株主　：株式会社バンダイ（60％）、ゲームベンチ

ャー株式会社（30％）大元 C．I．（10％）

※ 韓国で大人気のオンラインゲーム「ポトリス」（現

在登録ユーザー数は 1 千万人（韓国人口の 1／5））

の日本ローカライズ版サービスを中心に行う。今後

バンダイのキャラクターマーチャンダイジングのノ

ウハウを活かしたオリジナルゲーム開発や、韓国市

場でのオンラインゲームサービスなどブロードバン

ド時代に向けた事業も行う予定

● 菅野聡之（すがのとしゆき）氏

株式会社セガ 新規事業本部営業開発部部長

・1959 年　東京都生まれ

・1981 年　法政大学　経済学部卒業

・1981 年　株式会社オリエンタルランド入社

・1994 年　株式会社セガ入社

「株式会社セガ」

    所在地：東京都大田区羽田 1丁目 2番 12 号

設立日：昭和 35 年 6 月 3 日

資本金：1,179 億 1,800 万円

代表者：代表取締役社長　佐藤秀樹

※「新規事業本部」では、これまで培ってきた技術・

コンテンツ開発力、施設運営力、ディベロップメン

ト能力などを活用し、公共事業分野、飲食業分野、

映像・音楽分野、医療分野、教育分野など新しいエ

ンターテイメントビジネスの創造を推し進めている。

● 河村吉章（かわむらよしあき）氏

株式会社ナムコ　福祉事業部課長

・1958 年東京生まれ。明治大学卒。ロボット事業、

テーマパーク事業等を経て現在に至る。バリアフリ

ーエンターテインメント構想、ナムコハッスル倶楽

部計画を立案、南小樽病院通所施設を企画

「株式会社ナムコ」

所在地：東京都大田区矢口２丁目１番 21 号

設立日：1955 年(昭和 30 年)6 月 1 日

資本金： 27,369,117,031 円

代表者：会長兼社長/中村　雅哉（代表取締役）

※「福祉事業部」では 1999 年より「遊び」と「福

祉」の融合を本格的に目指す“バリアフリーエンタ

ーテインメント構想”を掲げ、リハビリテインメン

トマシンを中心とした機器開発、空間創りなどを行

い、障害者（児）と障害を持たない人、あるいは世

代を超えて高齢者と子供、高齢者と若者が対等の立

場で「遊び」を享受することを目指している。

● 安藤摂（あんどうおさむ）氏

株式会社メディアファクトリー シーリオスタジオ

・ゲームを中心としたエンターティメント分野のプ

ロモーションを主に担当。株式会社リクルートの調

査研究会社であるリクルートリサーチにて、新規事

業立ち上げのためのマーケティングリサーチや「情

報とメディアの関係」などをテーマに調査研究。そ

の後、現在も兼務している株式会社マリーガルマネ

ジメントでクリエイターのサポート、プロモーショ

ン分野を中心に担当し、その後現職と兼務。

「株式会社メディアファクトリー」

    所在地：東京都中央区銀座８－４－１７

設立日：昭和６１年１２月１日（株式会社リクルー

ト出版部の書籍部門を分離・独立）平成３年４月１

日（旧社名リクルート出版より現社名メディアファ

クトリーに変更）

資本金：１億円（株式会社リクルート １００％）

代表者：代表取締役　芳原世幸

※ゲームと出版のあり方の新しいスタイルを提案し

ている。株式会社コンテンツワークスと共同で、ゲ

ームソフトにおいて、ユーザーのプレイしたキャラ

クターのシナリオを本の形にしてオンデマンド出版

している。

● 細井浩一（ほそいこういち）

立命館大学 教授／GAP 代表

・立命館大学政策科学部教授

　Tel. 075-466-3107（ダイヤルイン）

　Fax. 075-465-7853

　Email: hosoik@sps.ritsumei.ac.jp

　URL: http://www.hosoik.net

「 GAP（Game Archive Project）」

※ 1998 年４月にスタートしたゲームアーカイブ・

プロジェクト（代表：細井浩一立命館大学教授）

は、「人材育成を目的としたテレビゲームのアーカ

イブ構築とその活用」を考える産官学協同プロジ

ェクトであり、京都府、京都リサーチパーク株式

会社、立命館大学の三者によって運営されている。

また、研究に不可欠なテレビゲームのハードウェ

アとソフトウェアについては、任天堂株式会社、

株式会社セガ・エンタープライゼスを始めとする

ゲーム関連企業から寄託等の協力を得ている。

【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。

2）　http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/

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/4rep/lec/online/12_1.html

　　「game++2」（2000 年 11 月 20 日）
　　http://www.kyoto-

　　one.ad.jp/gap/1gap/4rep/lec/online/16_1.html
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