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 ゲーム立国ニッポンの復権は可能か？ 
 ～「ｇａｍｅ＋＋4」講演とシンポジウムの記録～ 

日時：2002 年 11 月 22 日（金）13:00～17:30 
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 
共催：立命館大学大学院先端総合学術研究科、IGDA東京
後援：近畿経済産業局 
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「オープニングスピーチ」 

 京都府商工部産業活力支援室室長 

  山下晃正氏 

 

「基調講演」 

 韓国ゲーム総合支援センター初代所長 

 世宗大学映像大学院院長 

  金 東絃氏 

 

「パネルディスカッション」 

  金 東絃氏 

 経済産業省商務情報政策局文化情報関連産業課 

  片岡宏一郎氏 

（株）七音社 ＣＧクリエーター 

  松浦季里氏 

 IGDA 東京コーディネーター、メディアライター 

  新清士氏 

 立命館大学政策科学部 

  細井浩一（司会） 

 
-------------------------------------------------- 
 
【オープニングスピーチ】 

 

（山下）京都府の山下でございます。今日はご多忙の

ところご出席いただき、本当にありがとうございます。

「ゲームぷらぷら」も今回で 4 回目ということになり

ます。京都府がゲーム業界のことに取り組もうと言っ

た頃は、行政がこういう分野に手を出すことはあまり

ありませんでした。ただ、われわれはこれからの時代

はエンターテイメントがいかに生活の中で重要にな

るか、あらゆるシーンで重要になるのではないか、ま

たエンターテイメントの中で人の能力の開発が行わ

れることもあるのじゃないか、例えば、自閉症の方が

病気から脱出する、高齢者の方が失われつつある機能

を回復する、そんな部分も含めて人の開発みたいなこ

とがエンターテイメントを通してできないか、という

思いでもって立ち上げをさせていただきました。幸い、

立命館大学、京都リサーチパーク、任天堂さん、セガ

さん、ソニーさんなどゲーム関係の企業の方にもお世

話になって今回を迎えることができました。特に今回、

まだ正式には下りていないようですが、来年の 4 月か

ら立命館大学の新しい大学院の中で、われわれがこの

4 年間取り組んできたことを受け継いだような授業

が始まるということです。たいへん嬉しく思っている

次第です。 

 先日この場所で、「日中ベンチャー・フォーラム」

が開かれ、私も参加していくつか感じたことがござい

ます。両方ともベンチャーさんですが、中国のベンチ

ャーさんは 20代 30代で、日本は 40代 50代 60代で、

年齢差が格段に違う。私が思うに、年齢によってでき

る失敗と、できない失敗があるのではないか。20 代

でできる失敗をやれるような環境を作ることが非常

に大事なことだと思っております。したがって、今度

大学でエンターテイメントをキーワードに新しい人

材育成が始まったら、その年代で大いにチャレンジし

ていただいて失敗ができることをわれわれもサポー

トしたいし、そういう中から新しい分野が開けると確

信しています。そういうチャレンジフルなプロジェク

トにご支援を賜りたいと思います。 

 今日は長時間でございますが、韓国や東京から講師

の先生にわざわざ来ていただいていますので、実りの

多いセミナーになりますよう期待しています。ありが

とうございます。 

 

【基調講演】 

「韓国ゲーム産業の現状及び展望－ 

       ゲーム立国を目標とする韓国」 

 

（司会）続きましてメインゲストのキム・ドンヒョン

先生より、第一部の基調講演をお願いしたいと思いま

す。先生は、韓国ゲーム総合支援センターの初代所長

を務められて、クリエイターの養成やゲーム関連企業

の育成に取り組まれるとともに、ゲーム産業の発展に

携わってこられました。現在、韓国の世宗大学の映像

大学院院長として教育に携わるとともに、株式会社デ

ジタル・シルクロード代表取締役も務めておられ、韓

国ゲーム産業の立て役者として活躍されています。本

日は、韓国ゲーム産業発展の歴史と現状、今度の展望

などに関してご講演をお願いしたいと思います。それ

では、キム先生よろしくお願いいたします。 

 

（金）ただいまご紹介にあずかりましたキムと申しま

す。まず、この「ゲームぷらぷら」で講演をすること

ができ、たいへん光栄に思います。それからこのイベ

ントの関係者の皆様に感謝を申し上げます。実は、私

は大阪大学で博士号をとって、1991 年に韓国に帰り

ましたので、日本語で大勢の方の前でしゃべるのはち

ょうど 12 年ぶりです。ですから変な日本語が出まし

たらお許し願いたいと思います。今日は、韓国のゲー

ム産業についてご紹介することになっているのです

が、最初この依頼を受けたとき、ゲーム先進国である

日本が、ゲーム後進国の韓国のゲーム産業に興味を持

っているのかということで、あれっ？と思いました。

最近、韓国では政府が前に出てゲーム産業を押してい

こうという点では、どんどん発展していることは事実

です。その内容について説明させていただきます。 
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1．韓国ゲーム産業の発展史 

 最初にゲーム産業の発展について、20 数年前から

今日まで韓国のゲーム産業がどうやってきたのかを

説明し、その次に政府によるゲーム産業の育成方法、

現在のゲーム産業の現状を数字的に示しまして、それ

からみなさんが興味を持たれているオンラインゲー

ム産業について説明します。続いて、次世代ゲームの

ための動き、働きについて私個人が考えていることを

お話ししたいと思います。 

 まず、これまでの韓国のゲーム産業について説明さ

せていただきます。韓国にゲームが入ったのは 1972

年です。その時にアメリカ製のゲームが最初に輸入さ

れて、たぶんポンだと思います。その頃はゲームセン

ターというものがなかったので、最初は喫茶店のテー

ブル代わりにゲーム機が入りました。その後 1978 年

に日本製のゲームの輸入が始まりました。この頃から、

電子娯楽室というゲームセンターが登場したわけで

す。1980 年代でも韓国では自前でゲームは作られず

に、日本製のゲームが 90％、残り 10％くらいがアメ

リカ製のゲームでした。やがて韓国で国産の複製品が

流通し始めました。スペースインベーダーは韓国では

ヒットしませんでしたが、それと似ているギャラガと

いうゲームが 1982 年に大ヒットして電子娯楽室が急

速に広がっていきました。それとともに、不正コピー

が氾濫しました。その時には韓国の法律ではコピーは

違法ではありませんでしたので、コピー製品を作って

輸出して国から表彰してもらった会社もあるくらい

で、たくさんの不正コピーが作られました。その後、

1985 年前後に MSX とファミコンが販売され、家庭用

ゲームの市場が始まりました。87 年には韓国製のＭ

ＳＸゲームとかアップル用のゲームが発売されまし

た。それからが問題ですが、1991 年に科学技術処が

著作権法の立法予告をしました。これによって今まで

コピー製品を作っていたゲーム会社が、「これは先が

ないなあ」とカラオケやＰＣボードの会社に転身し、

ゲームからみんな逃げ出しました。残りの数社くらい

が、自分のオリジナルな物を作りたいとがんばったの

ですが、それまでコピーばかりしていたので、全然開

発能力もないし人材もないので、みんな苦労していま

した。私が 1991 年に韓国に帰ったときの状況はそう

いったものでした。 

 そのときに、私が科学技術処傘下の国立研究所で画

像関連の研究室長をやっていましたから、科学技術処

に行って「ゲーム産業を政府が育成しましょう」と進

言しました。そのとき政府の担当事務官から、「ここ

をどこだと思って、そんなことを言うんだ？」と言わ

れて、「ここは政府じゃないの？」と答えました。当

時、ゲームの担当は風俗営業を担当している保健福祉

部でした。要するに、酒場で働いている女性たちを管

理して身体検査や保険証を出すところが、ゲームも担

当するという考えだったのです。ですから、「私がゲ

ーム産業を育成しましょう」と言ったら、「変な奴だ、

変人が来た」という感じだったのです。 

 このとき私が新たに学会を作って、大学の先生を集

めてＣＧの研究会を作りました。その時に、「これか

らＣＧはゲームにたくさん使われるから、ゲームの勉

強をしましょう」と言ったら、「大学の先生がなんで

ゲームなんか研究しないといけないんだ？！」と猛烈

に反対されたわけです。それでも私はずっと言い続け

ました。話がなかなか通じなくて苦労しました。 

 その間、1992 年に始めて韓国製のＰＣゲーム機が

発売されました。93 年著作権法がスタートしました。

その時初めて韓国製の２Ｄベースのアーケードゲー

ムが発売されました。これが大失敗でした。というの

は、セガさんが、バーチャファイターみたいなアーケ

ードゲームがすぐに作られて、韓国製２Ｄアーケード

ゲームは花も咲かずにどんどん破れてしまったわけ

です。それで韓国では、やる気がなくなって、お手上

げという状況でした。 

 それでも何とか物にしようと、私は作戦を変えまし

た。私が言うことを誰も信じてくれないので、自分の

発言権を高めるために、遠回りして、まず映画に手を

出そうと。「九尾の狐」という昔の伝説を現代に翻案

した映画ですが、そこで狐が人間の形に変わるのを、

ＣＧを使って表現しました。この映画は 30 万人くら

い動員があり大ヒットして、夢が軌道に乗ったわけで

す。これで「何とか自分の言いたいことが言える」と

思って、一生懸命あちこちで、「ゲームと映画はこれ

から韓国が生き残るための産業として重要だ」という

ことを主張したのです。 

 うまいことに、1995 年にソフトウェア産業が情報

通信部といって、日本の昔の郵政省みたいなところで

すが、そこにソフトウェア関連業務が全部集められま

した。それまで産業資源部とか科学技術庁とかあちこ

ちばらばらであったものが、一カ所に集められたので

す。私が 1991 年に「ゲーム産業を育成しましょう」

と言ったときにボロクソに言った事務官が、ちょうど

そのソフトウェア産業振興課の課長になったのです。

情報通信部はお金がたくさんあるところですから、こ

の課長が科学技術庁では自分の年間予算が 50 億ウォ

ンだったのが、情報通信部に移ってそれが一気に 500

億ウォンを自分が扱うようになったのです。10 倍に

なっているので使い道が分からないのです。それで、

私に電話してきて「おまえ、ゲームを育成して、ちゃ

んとモノにする自信があるか？」と聞いてきたわけで

す。「自信があるから、とにかくやりましょうよ」と

いうことで、1995 年に 1 年間作業をして、1996 年に
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情報通信部から情報化促進資金を使って、ゲーム産業

を支援することになったのです。実はこのときにゲー

ム産業支援の対象として具体的な範囲を決めなけれ

ばいけなかったのです。そのとき、「３Ｄアーケード

ゲーム企業を支援する」とちゃんと書いて発表してい

たのに、実際に後でこの資金を支援してもらったのは

オンラインゲーム会社だったのです。というのは、ア

ーケードゲーム会社はみんな不正コピーばかりやっ

ていた人だから、まさか国が日陰者の自分たちを支援

するなどと誰も思わなかったのです。 

 一方、オンラインゲーム会社は、みな若いし学歴も

あるので、政府が要求する研究計画書をちゃんと書け

たのです。しかし、アーケードゲーム会社は、支援の

ことを知っていても研究計画書が書けないので応募

できなかったのです。それでそのとき韓国で初めてグ

ラフィックを使ったオンラインゲーム「風の国」が開

発されサービスが開始されました。 

 その後 97 年にインターネットＰＣバンが登場しま

した。これは最初日本と同じインターネットカフェの

形だったのですが、そこにゲームを入れてサービスを

することを考えた人が釜山の人でした。このＰＣバン

は釜山からスタートしたのです。それでどんどん北に

上がってソウルまで来ました。1998 年に韓国の経済

が破綻してＩＭＦ管理下で国全体が構造改革をやっ

ている最中にたくさんの失業者が出たわけです。この

失業者達が退職金をもらって何か新しい仕事をやら

なければなりません。それがだいたい 5000 万ウォン

から 1 億ウォンくらいの退職金を得ていたので、ＰＣ

バン開業とぴったり合ったわけです。1998 年 1 年間

でＰＣバンが 1 万件オープンしました。これには、オ

ンラインゲームのスタークラフトが大ヒットしたの

が一番の役割でした。このＰＣバンがどんどんオープ

ンしていくちょうどそのときに情報通信部がブロー

ドバンドをどんどん引いていく事業をやっているの

と、タイミングが合ったわけです。韓国通信などのい

ろんな通信会社が競争的に安くＰＣバンにブロード

バンドを引いてあげたのです。ほぼ、ただでした。と

いうのは、ブロードバンドを広げるために、政府から

ＰＣバンに支援金が出たのです。インターネットの高

速回線を引くのにほぼ無料で引けるようになってい

るので、経営者は、ＰＣだけを買ったらすぐ事業がで

きましたので、ＰＣバンがどんどん増えていったので

す。 

 実はこのとき私は、情報通信部に「ＰＣバンを積極

的に支援するのをやめろ」と言ったのです。今、その

とき私が予測したような状況になっているのですが、

ブロードバンドはやがて家まで行きます。韓国ではＰ

Ｃバンをどんどん作っていきながら、もう一方で家ま

でブロードバンドを引くので、ＰＣバンに行く必要が

なくなりＰＣバンの営業ができなくなります。それで

も当時はどんどん支援していたわけです。今はＰＣバ

ンがだいぶ苦労しています。どこでも家でブロードバ

ンドができるようになっていますから。 

 1998 年にゲーム産業が保健・福祉部から、文化・

観光部に移管されました。ちょうど今のキム・デジュ

ンが大統領になって国の組織を変えるときに、「自分

は文化大統領になりたい」と宣言しました。つまり、

21 世紀の国家の基幹産業として文化産業を育成する、

と言明したわけです。そのころ、21 世紀をリードす

る産業は何か？というときに、民間や各界でいろいろ

な話し合いがあり、「21 世紀に金になるビジネスは、

食べる、観る、遊ぶ、の３つだろう」という見解が多

く出ました。20 世紀は、製造業中心の産業構造で、

不便なことを便利にするために一生懸命モノを作っ

たわけです。21 世紀はある程度不便なことはなくな

ったから、人間の生活の質を上げるようなビジネスが

求められる。そういうことで文化産業が一番重要であ

る、と大統領が指示したわけです。これを受けて、文

化観光部が、文化産業の中でランクをつけたのです。

というのは、韓国は狭い国だし人口もそう多くないの

で、この小さい国で自分の国が持っている潜在力と世

界市場での競争力などいろんなことを分析して、ラン

クを決めました。一番目がゲーム、二番目がアニメー

ション、三番目が音楽、四番目がキャラクター、五番

目が映画という順でした。当時、映画に一番力があり

ました、それを差し置いてなぜゲームやアニメーショ

ンが前に出たかというと、ゲームやアニメーションに

は韓国人が出ないからです。黄色い顔の東洋人の出る

映画を西洋人はあまり観ないので、悪いけど映画は下

がってもらおうと。人工的に作るキャラクターで世界

と勝負しようということで、ゲームとアニメーション

が前に出たのです。 

 このようにゲーム産業を育成することを 1998 年に

文化観光部が発表して、その一番目の事業として「ゲ

ーム総合支援センター」を設立することを発表しまし

た。この記事を新聞で見て、文化観光部に行って、「ゲ

ーム総合支援センターの事業計画書を私が書きたい。

私は 1991 年からずっとゲーム産業を育成したいと言

い続けてきたから、どうやったらいいのかある程度分

かるから」と頼んで、事業計画書を書いて提出したの

です。一ヶ月ほど経ってから文化観光部から呼ばれて

「ゲーム総合支援センター所長になってくれ」と言わ

れて、研究所をやめてそこの所長になりました。この

ゲーム総合支援センターの事業内容は後ほど説明し

ますが。1999 年から 2 年から所長を務めた中で一番

力を入れたのは、ゲーム関連の規制を全部なくそうと

働きかけたことです。政府組織の全部がゲーム関連の

規制にかかわっていたので、それをいちいち当たって
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説得することが大変でした。いくつか裏話を紹介した

いと思います。 

 まず、税金や国のお金の政策を決める財政経済部と

いうとことでは、ゲームには特別消費税として 25％

くらい税金がかかり、それに風俗営業税が 10％、日

本の消費税にあたる付加価値税が 10％、あわせて

45％がゲームにかけられていました。担当の事務官に

「ゲーム産業を育成するためには、この特別消費税を

なくさないといけないですよ」と一生懸命言ったとこ

ろ、この事務官は 98 年に特別消費税をゲームからい

くら取ったか？と調べたようです。98 年に韓国のゲ

ーム市場の規模は 8000 億ウォンでした。そうしたら

2000 億ウォンが特別消費税として国に入るはずです。

しかし、実際に入ったのは 3 億ウォンだったのです。

というのは、全部領収書なしで裏でビジネスをやって

いたのです。担当事務官から「払ってもいない税金を、

なんでなくせと言うのか」と言われました。私は、「付

加価値税をもらいたいのなら。これをなくしたら付加

価値税の 10％くらいは払うんじゃない？国にとって

も利益だよ」と言ったところ、「よし、なくそう」と

いうことになり、99 年夏に撤廃されました。 

 その次に、産業資源部関係では、家庭用ゲーム機、

ハードウェアは輸入禁止でした。任天堂のスーパーフ

ァミコン以降、韓国では輸入先多変化品目という制度

があって、これは貿易赤字がたくさん出る国からの輸

入品について、いくつかの品目を輸入禁止にする制度

でした。98 年に輸入先多変化品目から家庭用ゲーム

機を除外しました。 

 文化観光部では、ゲームセンターの業務が移管され、

青少年向きのゲームと成人向けゲームが同時にサー

ビスされるよう総合娯楽室ができたわけです。中では

成人専用のゲームは間仕切りがしてあって独立空間

にならないといけないという規制があります。これに

よってゲームセンターがどんどん大型化しました。 

建設交通部では、ゲームセンターはできるだけできて

ほしくない、行ってほしくないものでしたから、50

坪以上は許可できないという面積制限がありました。

これをなくして無制限にしました。 

 保健福祉部では、営業場内で飲料の販売ができなか

ったのをできるようにしました。警察庁に関しては、

ゲームセンターの営業時間について夜 10 時までとい

う制限がありましたが、これを 24 時間に変えました。

未成年者は 10 時までしか入れません。これは規制緩

和というより支援策の一つですが、統計上で標準産業

分類コードが日本でもあると思いますが、ここにゲー

ム、アニメーション、映画、音楽などを文化産業とし

て産業分類コードに入れました。これによって国の統

計数値や市場規模が正確にわかるようになりました。 

 日本では理解できないことかもしれませんが、韓国

には兵役義務がありますが、国策で重要な産業に勤め

ている人は 5 年間ここで働いたら兵役を免除される

という法律があり、ゲーム会社もその兵役特例の対象

となりました。ですから、ゲームをうまく作ってある

資格を得たら、軍隊に行かずにゲーム会社で 5 年間働

くことができます。 

 こういうふうに、1999 年から国を挙げてゲームを

どんどん支援、育成していきましたから、民間レベル

でもゲームに関してブームになりました。1999 年に

は、プロゲーマーというものができました。野球選手

のプロ球団のように、チームに所属して年俸をもらっ

てゲーム試合をする人もいますし、個人で賞金稼ぎを

する人もいます。うまい人たちは、20 歳前後で年間 1

億ウォンから 2 億ウォンくらいの収入があるそうで

す。さらにゲーム大会やプロゲームリーグもスタート

しました。プロゲームリーグは、月一回リーグをやっ

ていって年末にワールドーグのように決勝戦をしま

す。ゲーム大会は大企業が自分の会社の宣伝のために

イベントとして開催したり、ゲームを開発した会社が

お客さんを集めるためにやるものです。このようなゲ

ーム大会が年間 40 日くらい開催されています。99 年

から、ゲームの教育機関の設置がスタートしました。 

 今のところ大学院でゲーム専攻を持っている大学

院が 5 つ、学部レベルでは 7 つ、それからインターネ

ットで勉強する 4 年制のサイバー大学のゲーム学科

が 4 つ、短大のゲーム学科が 22 です。高校レベルで

は、商業高校の需要がなくなり情報高校などにどんど

ん名前を変えていっていますが、ゲーム学科もあるの

が 5 つあります。そのうち一つは来年オープンします

が、情報高校のゲーム学科ではなくて、高校自体がゲ

ーム高校となって、デザイン学科、プログラム学科な

どに分かれています。 

 1999 年からの政府の育成策が、2000 年になって少

しずつ結果が出始めました。ご存じかと思いますが、

KOSDAQに上場したゲーム会社は10社くらいあります。

2000 年にはＩＴバブルで、ドットコム会社には目を

つぶって投資するという状況でした。ＩＴ関連の会社

ならその会社が何をやっている会社なのかも聞きも

せずに投資をするという意味の、「聞くな投資」とい

う言葉すらあったほどです。しかし、2001 年からＩ

Ｔバブルがなくなってどんどん会社がつぶれていき

ましたが、ゲーム会社、特にオンラインゲーム会社は

売り上げがどんどんのびています。ですから韓国のベ

ンチャーキャピタルは、不景気で投資を軒並み手控え

ている中ゲームと映画だけには投資をしています。 

 2000 年に、第三次日本大衆文化開放がありました。

私もその審議委員会の委員ですが、今まで映画、音楽、

ゲーム、マンガ、テレビのアニメなど日本の大衆文化

は、すべて輸入禁止だったのです。日本製品は輸入で
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きますが、ただ日本語が出ていてはいけないというこ

とでした。2000 年になって、まずコンソールゲーム

がまだ残りましたが、テレビゲームとＰＣゲームは日

本語のままで輸入していいということになりました。

もともと今年コンソールゲームも輸入開放になるは

ずだったのですが、去年の教科書問題などで、たぶん

来年にのびると思います。 

 1999 年にゲーム関連教育機関がたくさん作られま

したが、大きな問題が起きました。勉強したい人もい

る、教える場所もいる、政府からの支援もある、しか

し、教える人がいないのです。ちゃんとゲームを勉強

した人がいないので、教える人がいないのです。それ

でゲーム総合支援センター内に、ゲーム講師を育成す

るための公共のゲームアカデミーを設立したわけで

す。そこにはゲーム関連での経歴が 3 年以上ある人達

を集めて、再教育して今年の 12 月に最初の卒業生が

出る予定です。 

 2000 年には、ゲーム専用のケーブルテレビ局がで

きました。3 社ほどが一日中ゲームばかりを放映して

います。これは子どもが大好きな番組です。韓国では

ケーブルテレビはほとんど失敗しているのですが、ゲ

ームチャンネル、碁のチャンネル、ホームショッピン

グの番組の 3 つだけが成功しています。 

それから、これも大きな話に多分なると思うのですが、

国際大会が開催されました。オリンピックという言葉

を使うにはＩＯＣの使用許可が必要で、その許可はも

らえなかったのですが、ワールドサイバーゲームとい

うイベントが今年も行われました。37 カ国から参加

し、第二回は 57 カ国が参加しました。オリンピック

のように、国家代表が参加して 4 つのゲームの種目ご

とに予選を通った代表選手が韓国に集まって、10 日

間試合をやりました。これは三星グループが主催して

いますが、三星グループのイー会長がＩＯＣ委員でも

あります。ＩＯＣサマランチ会長にオリンピックの使

用許可を依頼しているようですが、既定ではオリンピ

ック種目になるためには参加国が 97 カ国以上必要だ

そうで、今参加国を一生懸命に増やしているようです。

97 カ国以上になったら名前もゲームオリンピックに

変わると思います。 

2001 年にゲーム専用のデジタル衛星放送が開局され

ました。ゲームＴＶという名前のチャンネルです。デ

ジダル放送ですから、双方向でできるはずですが、視

聴者からの送信方法が定着していなくて、今は一方向

でサービスされています。以上、1972 年から 2001 年

までの韓国のゲーム産業の流れを整理してみました。 

 

２．韓国政府のゲーム産業育成 

 これから、韓国政府が具体的にどのような形でゲー

ム産業を育成したのかを説明します。 

 最初に、ゲーム産業を育成するための目標を決めま

した。99 年からスタートするものだったのですが、

2003 年までに世界３大ゲーム強国への侵入を目標と

して、世界ゲーム市場占有率 10％以上達成を目標と

しています。そのためにどうやったらいいのかを、企

業、研究所、学会の人などいろんな人たちと委員会を

作りました。それを、簡単にまとめました。何を支援

するのかということでは、まず人、それから技術、輸

出、情報、資金の５つを支援したら全部できるのでは

ないかと。それを総合的に実現するため支援センター

として、ゲーム総合支援センターを作ったわけです。 

 資金の方ではさっき申しました情報通信部の情報

化促進資金で低利融資をゲーム会社に行いました。そ

れが 96 年でした。その資金は 2 年後から返さないと

いけない資金だったのですが、ちょうど 98 年にＩＭ

Ｆ体制で韓国経済が潰れてしまって、国から借りた資

金を返せなくなって多くの会社が潰れてしまいまし

た。これでは支援になりません。国から支援して会社

が潰れるのは国のためにはよくないのじゃないかと

いうことで、リスクを国と民間が分け合っていこうと

投資組合を作ることになりました。国も投資するし民

間も投資する。それをベンチャーキャピタルが管理す

る。国はその投資先を決めるのに干渉できない、とい

う法律です。要するに市場経済に任せるということで

す。ベンチャーキャピタルも自分のお金を出している

から必死になって考えて、どの会社がいいのかを判断

して、そこに投資するのでリスクも減ります。民間の

資金が入りやすくするため、投資組合のファンドが赤

字になったときには国のお金を優先的に削る、という

ことにしました。管理責任がありますから、民間ファ

ンドは一番最後に削ります。そこまで削る事態になっ

たら投資組合全体が潰れるということで、それはあり

えません。ですから、民間の投資資金がこの投資組合

に競争的にどんどん入ったのです。半分くらいを国が

出し、10％をベンチャーキャピタルが出しました。残

り 40％が民間の資金でした。ゲームの方で第三号の

投資組合までできたのですが、全部の資金をあわせる

と 400 億ウォンが今くらい集まっています。それをど

んどん投資して、KOSDAQ に上場してお金を返す。そ

のような状況にまで育っています。 

 それから技術支援メニューです。アーケードゲーム

やオンラインゲームになるとありとあらゆる先端技

術が必要となります。それを一つの会社で全部持つと

いうことは非常に難しい。それから、例えばモーショ

ンキャプチャリングシステムとか、３Ｄスキャナーと

かの機械は高価ですから小さなゲーム会社には買え

ません。それで、ゲーム研究所に高価な装備を設置し

て、ゲーム開発者に安く貸してあげる。ただ貸してあ

げるだけではなく、ちゃんとオペレーターがいて依頼
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されたら処理してあげる。機械の使い方を開発者が知

る必要はありませんから。これを作るために、いろん

な所の支援センターを全部ベンチマーキングしてみ

たのですが、国が作った支援施設は普通民間の人が使

わないのです。なぜかと分析してみたら、勤務時間が

公務員と同じく朝から 6 時まで。仕事が終わったら閉

鎖です。しかし、ゲーム関連の人たちは夜働いていま

す。夜、支援センターに行っても閉まっている。支援

センターの職員はサービスというよりも管理という

観念になっている。機械をちゃんと管理するためには

どうしたらいいと思いますか？使わせないのが一番

です。ややこしい申請書を書かせるなどして、なるべ

くお客さんが来ないようにするわけです。それで、ゲ

ーム支援センターでは民間企業に委託管理させまし

た。機械代や建物の賃貸料は不要ですから、「その分

を値下げして運営資金だけでサービスしろ、それで儲

かった分はあんた達のものだよ」となれば、サービス

する人たちが一生懸命にやるんです。ですから他の支

援センターと比べると活用率が高くなりました。 

 次に、輸出振興です。私が最初にゲーム総合支援セ

ンターの所長になって、ゲーム会社、ベンチャー企業

の社長を集めて話をしてみたら、彼らが一番困ってい

たのはマーケティングでした。最初からマーケティン

グという概念がないのです。社会的経験もないし、ゲ

ームオタクみたいにゲームのことばかりやっていた

ので、どうやって売るのか分からない。たとえば、海

外に展示に行っても、誰もバイヤーが目を向けてくれ

ない。「こんなに良いものを作っているのに、なんで

買ってくれないの？」と怒っているわけです。「それ

は、あなたがたにマーケティング概念がないからだ

よ」と。ある程度できるまでは、それを支援センター

がやらないといけない。現地事務所を作ったり、海外

展示会を一つのブースでまとめるなどのことをやり

ました。今、現地事務所は東京、北京、ロサンゼルス

にあります。多分どんどん増えていくと思います。 

 次に情報支援です。支援センターの中にゲームポー

タルサイトを作って、ゲーム関連の情報をどんどん集

めました。英語の資料でしたらある程度読めるのです

が、日本の資料は読める人は少ない。ゲーム関連の資

料は日本が一番多いのですが、ほとんどのゲーム会社

には日本語のできる人がいません。支援センターがま

とめて韓国語に翻訳して情報を流すようにしました。

こういう形で情報支援をしました。 

 そんな事業を展開しながら、2000 年になってこの

事業をまとめてみたいということで、マーケティング

概念を入れた支援活動をしようということで、支援セ

ンターがやっている事業を全部マーケティング概念

で整理してみました。アクティブ・マーケティングと、

パッシブ・マーケティング。アクティブ・マーケティ

ングはどんどん打って出るということです。パッシ

ブ・マーケティングでは、バイヤーが買いたくなるよ

うなゲームをつくることです。アクティブ・マーケテ

ィングでは、海外展示会、東京ゲームショウ、アメリ

カのＥ３などに、「ゲーム・インフィニティ」という

一つのブランド名で出店するということを支援しま

した。それと現地事務所の運営です。集積化というの

が、ゲーム・インフィニティの発想ですが、共同ブラ

ンドをつくることです。韓国のゲーム会社はまだブラ

ンド力がないので、いくらいい物を作ってもＢ級にな

るのです。いくら良いものでも量が少ないので見えな

いのです。それをゲーム・インフィニティというブラ

ンドマークを全部付けていたら、目が向くでしょう。

こういうことで共同ブランドを開発したわけです。パ

ッシブ・マーケティングは先ほどお話ししたことです

ので飛ばします。 

 韓国のゲーム産業発展の基盤を簡単にまとめます

と、ネットワークインフラと政府の体系的な支援の二

つが重なって、それでゲームブームになっているとい

うことです。昔は、韓国でゲーム会社を 10 年以上や

っている社長さんたちに「昔と今と比べてよくなった

ことを一つ挙げて」聞いたら、みんな同じ答えでした。

「自分の子どもに、お父さんはゲームを作っている、

と自信を持って言える」と。昔は暴力団も関わるよう

な「陰地産業」だったのですが、それが高付加価値産

業として韓国全体に認められました。それが一番の大

きなことじゃないかと思います。 

 韓国のゲーム産業の現況を数字で見ますと、今オン

ラインゲームがどんどんのびています。2000 年まで

は 300 億ウォン足らずだったのですが、それが 9 倍に

なり、今年も 1.5 倍になると思っています。このよう

な予想通りになるかどうかが問題です。ＰＣベースの

オンラインゲームは頭打ちだと思っています。という

のは、ビデオゲーム、コンソールゲームがオンライン

化されたら、それがどんどんこっちに入ってくるので、

シェアはコンソールゲームになるだろうと思ってい

ます。モバイルゲームも伸びているのですが、市場全

体の規模が大きくないので、モバイルゲームで儲かっ

ている会社は 5 社くらいしかありません。アーケード

ゲームは停止状態にありますが、オンラインゲームは

どんどん伸びています。アーケードゲームが苦労して

いるのは、日本のアーケードゲームも元気がなく新し

い製品が出ないので、韓国に輸入される物もありませ

ん。ですからブームになりません。子供たちが売り場

に行ってもいつも同じ物しかないので、どんどんＰＣ

バンに行っています。それでも続いているのは、成人

用のゲーム、賭博関係のゲームがどんどん入っていて、

ゲームセンターの売り上げはほとんど変わらないの

ですが、実際青少年向きのゲームはほとんど作られて
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いない状況です。 

 政権が変われば状況も変わると思います。これも釜

山からスタートしているのですが、韓国ではパチンコ

は禁止されているのですが、日本のパチンコの流行機

がどんどん輸入され、不法営業がどんどんやられてい

ます。現在、韓国は今、政権末期で大統領の言うこと

が下まで通じない状態です。警察もお手上げでパチン

コ店がどんどん営業しています。これも政権が変われ

ば元に戻ると思います。 

 

３．ネットワークゲームの隆盛とその課題 

 オンラインゲームについて話したいことがありま

す。韓国でブームになり、日本でも使われているので

すが、オンラインゲームの特徴を説明しますと、「風

の国」みたいに、仮想空間の中に数千人、何万人の人

たちが入って、そのなかでお互いに試合をやりながら

自分の力をどんどん上げていくゲームです。ですから

相手が誰かも知らずにやっているのです。チャットも

しながらやっているのです。それ以外に、パッケージ

ゲームにオンライン機能が付いたものがあります。要

するにパッケージを売ることです。スタークラフトな

どは、パッケージを売って、ネットワークサービスは

ただでやってあげる。オンラインゲームはパッケージ

がないのです。ゲームプログラムをネットワークでダ

ウンロードして、それを動かしてやっているのでパッ

ケージがいらないのです。ですからこの意味では非常

に良いビジネスです。流通がないわけですから。メー

カーと消費者の間の直販になりますからどんどん利

益が上がります。 

 もうひとつインターネットゲームというものがあ

ります。これは軽いゲームです。トランプとかいろん

なボードゲームです。それをたくさん入れる。50 個

とか 100 個とかを一つのサイトにして、会員になって

ID をもらったら、そのサイトに入って 100 くらいの

ゲームを何でも自由に使える形です。問題はオンライ

ンゲームですが、ビジネスモデルとしては、一回作っ

たらその後はネットワーク管理だけやったらいいの

です。たとえばこの「リニージ」というゲームは売り

上げに対する収益率が 70％くらいです。非常にいい

ビジネスです。ただ、問題はいつ切るか、です。とい

うのは、ある程度売り上げが下がるとこれを切って、

他のサービスをやらないと売り上げが上がらない。そ

れを途中で切ってしまうと、例えば 100 万人の会員が

50 万人になったときに、そこで切ってしまうと 50 万

人の全部が怒るでしょう？「俺はやりたいのに何でサ

ービスが終わるんだ？」と。どこで切るのかがオンラ

インゲーム会社みんなの悩みです。 

 それともう一つは会員数で勝負するオンラインゲ

ームの場合はメーカー直販だから、メーカーが消費者

にサービスしないといけない。しかし、ゲームの開発

ばかりやっていた人はサービス概念があまりない。オ

ンラインゲームの業界に参入したての会社はマーケ

ティングなどで非常に苦労します。今、韓国でやって

いるマーケティング方法は、オープンベターとクロー

ズベターというプロセスがあります。クローズベター

というのは、それを市販、オープンする前にある程度

選ばれた人たち、たとえば 1000 人くらい集めて、た

だでサービスします。それでたくさんの人たちが入っ

たときに何か問題が起きないかをデバッグするため

のプロセスです。それを 3～6 ヶ月くらいやります。

その後に、オープンベターというプロセスに入ります。

オープンベターというのがマーケティング活動です

が、6ヶ月か1年間ただで無制限のサービスをします。

たとえば 100 万人くらい集まった時点で有料化しま

す。そこから儲かることになります。今平均的に有料

化するとだいたい 10％位の会員が残ります。100 万人

いたのが、10 万人がお金を払ってもやりますといっ

て会員になる。ですから、できるだけ無料会員をたく

さん集めるのが、後で儲かることに直結しますから必

死です。問題は、オンラインゲームは端末で動いてい

るだけでなくサーバーの運営も開発しないといけな

いので、普通、開発までに 2 年くらいかかります。そ

して開発資金も 30 億ウォンくらいかかります。 

 今までのゲームは開発が終わったらそこから儲か

るので 2 年以内で投資回収期に入れます。オープンベ

ータサービス、クローズベータサービスをやると、開

発を始めてからお金が入るまで最悪 5 年近くかかり

ます。それで、もしオープンしても会員が誰も入って

こない、入っても「これはおもしろくない」と批評す

る。オンラインゲームをやっている人たちはインター

ネットでチャッティングをしながら開発者と関係な

く勝手に自分たちでコミュニケーションをしながら

そのゲームを批評しますから、宣伝広告などでマーケ

ティングをいくらやっても通らないのです。「やって

みたけどおもしろくない」と全国にばらまかれたらア

ウトです。ですから、成功と失敗が確実に分かれるの

です。成功したら大金持ちになれますが、失敗したら

ゼロです。2～3年の開発期間と30億ウォンもかけて、

もとを取れなかったらこれは潰れるしかない。非常に

リスクの高いビジネスです。 

 韓国のオンラインゲーム市場をもう少し説明しま

す。去年 2600 億ウォンのオンラインゲーム市場のほ

ぼ半分 1200 億ウォンが大ヒットしたゲームを作った

ＮＣソフト一社の売り上げです。ですから、オンライ

ンゲームは一位しか残れない厳しいビジネスです。そ

れでもその一位になりたいと思って、約 300 タイトル

のオンラインゲームがクローズであるいはオープン

で有料化を待っています。そのうち 290 くらいは潰れ
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るでしょう。韓国がゲームブームにあるのは私として

もいいことですが、すっかりゲーム消費王国になりま

した。政府がゲームは良いと一生懸命言うから、子供

が親に「政府も良いと言っているでしょう？勉強しな

いでゲームをやるよ」と言われたら強く言えない状況

になっているのです。また、韓国が非常にいい市場に

なっているので、海外ゲーム企業の攻勢にさらされつ

つあり、多くの企業が韓国に支社を置くようになりま

した。競争がどんどん激しくなっています。 

 それから中間サイズのオンラインゲームというの

は、先ほど言ったインターネットゲーム、ボードゲー

ムなどの簡単なものが急上昇して、それがまたまとも

なオンラインゲームよりサービス料が安いのです。こ

っちにたくさんの人たちが集まっています。オンライ

ンゲームの会社の収入を分析すると、半分がＰＣバン、

半分が個人からの収入です。今ＰＣバンがどんどん潰

れていっています。潰れていくのは家でもブロードバ

ンドができるからです。ＰＣバンが潰れるとなぜ市場

が縮小するかというと、ＰＣバンは基本的にいいゲー

ムだったら全てのＩＤを買わなければいけない。親は

子どもに家でオンラインゲームをするためのＩＤを

いくつも買ってやらない。こうして市場全体が縮まる、

というわけです。 

 いろんな事情で、オンラインゲーム市場が危機に晒

されるような出来事がありました。ジャンルが一つに

傾いているということです。戦略シュミレーションゲ

ームばかりでゲームの中で仮想的にいろんなことが

できますから、その中で行われることが問題になった

事件がありました。「リニージ」というゲームです。

リニージは、仮想世界の中で闘いもできるし、いろん

なアイテムがあります。相手と戦って彼を殺すと、そ

の武器を奪うことができます。武器をたくさん奪うと

自分がどんどん強くなるのです。アイテムを取られた

人は、仮想世界の中のどこかで働いてサイバーマネー

を稼ぐことができます。そのサイバーマネーでアイテ

ムを買い取ることができる仕組みです。サイバー世界

の中だけならいいのですが、実際の世界でアイテム販

売が行われています。たくさんのアイテムを集めてＰ

Ｃバンで売ることもできます。アイテムを買うために

2000 万ウォンを使った、大学生が話題になったりし

て、大変なことになっています。それがお金になりま

すから、ゲームが好きで家出した高校生を隠れた場所

に集めて、一日中ゲームをさせてアイテムを集めさせ、

それを売る商売もでてきています。2 週間くらい前、

テレビでそういう問題の特別番組を見て、私もびっく

りしました。そういう問題が起きているから、最近

18 歳以上限定に指定されました。 

 もう一つ社会的に悪いことに、その戦略シュミレー

ションゲームではＰＫ(Player Killing)というのが

あります。相手を殺したらアイテムを奪うのですが、

何人かが集まって相手を集中的にいじめる。ひとりぼ

っちで歩いている人を 5 人が集まって殴りかかって

奪う。これは普通の不良、暴力団の世界です。そうい

うことがゲームの中でできますから、一つ間違うと実

世界でも同じことをやってもいい、と子どもが思う可

能性もあるでしょう？そんな事情もあって、ゲームの

等級審議制度が強化されました。それともう一つは中

毒症です。ゲームはおもしろくなければならない。ゲ

ーム性です。それと中毒性はあまり変わりません。そ

れに実際にお金が行ったり来たりします。42 歳の人

が家出して、ＰＣバンでゲームばかりやっているので

会社をクビになって妻からも離婚され独りぼっちに

なった、というニュースもあります。完全に賭博の世

界という状況がゲームの世界にも起きています。日本

ではオンラインゲームがあまり流行っていませんが、

コンソールゲームがオンライン化されるときに、こう

いう問題を日本のメーカーや業界の人たちがちゃん

と考えていかないと、たぶん自分の首を絞めることに

なるでしょう。韓国は完全にそうなっています。 

 韓国でのゲーム産業を立ち上げるために、私がいろ

いろ働いていることがあります。まず一つは、ゲーム

中毒の人たちを治療するゲームクリニックです。ラス

ベガスにカジノクリニックがあるのと同じです。医師

に訊いてみたら、ゲーム中毒は精神病らしいです。精

神病と同じように治療しなければいけません。最初は、

韓国の情報文化センターにゲームクリニックができ

ています。ここは、その人が中毒症かどうかを判断、

チェックしてあげるだけです。本格的な治療は自分で

医者に行くしかありません。 

 ゲームがドラッグのような形、あるいは暴力性など

悪い目で見られている状況を少しずつ変えるために、

教育関係の人たちはエデュテイメントといって、ゲー

ムを使った教育プログラムをどんどん作っています。

私が取り組んでいるのはシルバー産業としてゲーム

を入れるということです。実はこれは、私が作った会

社と国の研究所の画像系研究室といっしょに、痴呆老

人老人の治療のためのゲームを今開発しています。ゲ

ームをどんどんやったら痴呆を予防、治療できる。そ

れを医師とともに開発中です。も一つは、これからゲ

ーム産業として、特にアーケードゲームの場合は子ど

もたちに飽きられてしまっています。これまでたくさ

んのゲームを作っているので、新しいアイデアや新し

い発想、企画のネタがほとんどなくなっているのです。 

 

４．次世代のゲーム産業と人材育成について 

 それでは、次の世代のゲームはどこに行くのか？と

いうことです。今、ゲーム産業で子どもたちが要求す

るものが何かと一言で整理してみたら、アーケードゲ
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ームの場合はバーチャルリアリティを使った体感型

です。コンソールゲームはどんどん実写に近いイメー

ジにいっている。ゲームボーイやＰＤＡゲーム、携帯

電話ゲームは、ポータビリティ、いつでもどこでもゲ

ームができる移動性を強調しています。それからオン

ラインゲームはハイスピードコミュニケーションで

す。いろんな人とコミュニケーションしながらゲーム

をやりたい。これらの要求を満足させるゲームがだい

たい埋まっているのですが、ここが残っています。体

感型でハイスピードコミュニケーションができるゲ

ームはまだありません。ですから、こういうゲームが

できたら新しい需要を生むと考えて、今 40 社くらい

ゲーム会社を集めて、ネットワークアーケードゲーム

研究会を作って勉強しています。オンラインゲームの

ときも同じだったと思うのですが、今までのサービス

のやり方が違うので、お金をどこでもらうのか、ゲー

ム機に入るのはコインだけでいいのか、オンラインネ

ットワークサービスする、どこかで課金をしたらいい

のかといった問題や、コンテンツの面でどういうゲー

ムでどういうものが生まれるのかを今研究していま

す。 

 最後に、ゲームの人材育成についてです。今日の第

二部でのテーマになっていますが、私もゲーム産業の

人材育成に関わっていますが、実際にかなりの問題が

起きています。今私がやっていることは、ゲーム人材

育成のために既存の制度権教育、一般的な中等教育か

らどう切り離すのか。日本もたぶん同じだと思います

が、中学生や高校生は受験勉強を一生懸命させられて

いますが、どんどん想像力がなくなっていきます。ど

れだけ暗記をたくさんするのかが受験勉強ですから。

そこからどうやって切り離すかということで、ゲーム

関連高校を特殊目的校に格上げしたいということを

国に一生懸命言っています。たぶん来年からそうなる

と思います。今は、高校のゲーム学科は実業系で、実

業系高校のカリキュラムは基本的には大学に行けな

いことになっています。ゲーム学科を特殊目的校にす

るということは、韓国では音楽や美術をやっている芸

術高校があり、芸術大学に上がることができます。そ

れと同じようにゲーム高校もしたい。 

 それからゲーム講師が未だに足りません。大学院ま

で作りましたが最初の卒業生がようやく今年から出

るので、講義ができる人がまだまだ少ない。それで高

級ゲーム人力養成センターを情報通信部と一緒につ

くりにかかっています。講師がいても教科書がありま

せん。標準カリキュラムとゲーム教科書の発刊に今年

末をめどに取り組んでいます。 

 次の問題は大学制度です。四年制大学でゲーム学科

ができましたが、ほとんど工学部か芸術学部にできて

います。そこでどういう問題が起きるかといいますと、

まずゲーム高校を出た人が大学のゲーム学科に入れ

ないのです。工学部の試験科目を習っていませんから。

それから大学の教授を募集するのにも苦労します。韓

国では教授に対する評価があります。ある点数の評価

を上げなかったらクビになります。その評価項目に、

たとえば海外でジャーナルに論文をいくつか出さな

ければいけない。ゲームは語学だけでできるものでは

ありません。 

 デザインもあります。デザイン専攻の教授がゲーム

学科の教授になれないのです。入っても評価できない

ので次の年にクビになりますから。ですから芸術学部

みたいに、たとえばコンテンツ学部、文化産業学部、

あるいはゲーム学部として既存の学部から切り離さ

ないといろんな問題が起きます。そのことを国に一生

懸命言っているのですが、情報通信部や文化観光部は

分かってくれるのですが、教育を担当している教育人

的資源部の人たちはものすごく頭が固い。「俺は教育

者を管理する部署だから、生意気なことを言うな」と

いう感じです。さきほどお話ししたように政府の規制

を全部一気に緩和したのですが、教育部関連の法律だ

けは規制緩和ができません。学校から 200 メートル以

内の所ではゲームセンターやＰＣバンの許可が出な

いのです。それは間違いじゃないか、「学校から 200

メートル先に行ったらあなたたちの生徒が何をやっ

てもいいのに、自分の目に見える範囲ではゲームをし

てはいけないというのか」、だからこれはなくしまし

ょうと。「学校の近くにゲームセンターがあったら、

先生が退勤するときに自分の生徒が何をやっている

か監視も出来ていいんじゃないですか？」。そう言い

ましたがダメでした。韓国の教育界の人たちは頭が固

いので、たぶん大学制度の改善が一番重要ですが、一

番難しいと思います。資料の下に私の悩みを書いてい

ますが、後ほど機会があればお話させていただきます。

どうもありがとうございました。 

 

【パネルディスカッション】 

「ゲーム人材育成の課題と展望」 

 

（細井）第二部はパネルディスカッションです。第一

部でもキム先生がお話されましたが、人材育成をテー

マにしてシンポジウム、フリートークに近いところま

でいければいいなあと思っています。私が進行を務め

させていただきます立命館大学の細井と申します。こ

の企画の実行母体であるゲームアーカイブ・プロジェ

クト（ＧＡＰ）の代表も務めています。 

 先ほどキム先生のお話を聞かせていただいて、僕は

いくつかずっと疑問に思っていたことがたくさん氷

解しました。やはり実際に現場で政策を取扱っていた

方のお話を聞かないと分からないことがたくさんあ
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るんだなあ、とつくづく思いました。なるほど、ここ

でこういう政策的なポイントがあって、政策的なとこ

ろを切り崩して、いわば突破口を作っていかれた当の

ご本人にお話しいただくと分かることがたくさんあ

りました。第二部では、「じゃあ、日本ではどうだ？」

という話になります。果たして今伺ったような韓国の

見事に絵に描いた突破のシナリオが日本では描ける

のか？が大きなポイントになると思います。そのあた

りの所をお話しいただくディスカッサントとして、３

人の方にお越しいただいています。キム先生について

はご紹介を省略しまして、それぞれの方について私の

方から簡単にご紹介させていただきます。 

 まず、片岡宏一郎さんです。現在は経済産業省の商

務情報政策局文化情報関連産業課、略してメディアコ

ンテンツ課の課長補佐をされています。お隣が松浦季

里さんです。学生時代からコンピュータグラフィック

スの制作をはじめとして短編作品を作っておられて、

1993 年に七音社を設立され、現在ビジュアルプロデ

ューサーとしてゲーム企画やグラフィックスやキャ

ラクターデザインに関わっておられます。若い方でし

たら、「パラッパラッパー」の開発者だと言うとすぐ

にお分かりになるんじゃないかと思います。お隣が、

新清士さん。1996 年に（株）シナジ幾何学、（株）ア

トラスでゲームの制作に関わられて、現在は『ゲーム

批評』や、『アスキー』でゲームライターとして活躍

されています。2002 年の 4 月から IGDA という国際的

なゲーム開発者のための NPO 組織の東京でのコーデ

ィネーターをされています。最近、『「サムライ」はこ

うして作られた アクワイア制作 2 課の 660 日戦争』

というゲームソフト制作過程についての著書を出さ

れています。 

 それでは、お三方からゲームに関する、あるいは、

ご自分のお仕事に関するところでの人材育成のテー

マについて 30 分程度プレゼンテーションをしていた

だいて、その後、会場の皆さんからもご意見をいただ

きながらディスカッションをしていきたいと思いま

す。まず片岡さんからお願いします。 

 

（片岡）キム先生のお話を聞いてたいへん感銘を受け

ました。非常に体系だってゲーム産業の政策をやって

おられると感じました。それに比べると、われわれ日

本政府のやっていることは非常に心細い気がしまし

た。と言うのは、文化情報関連産業課というのは、い

ろんなコンテンツを見ているのです。例えば映画、ア

ニメ、ゲーム、出版、音楽、印刷、広告、新聞・・・・。

その 7 つか 8 つの産業をわずか 13 人の人員でみてい

ます。僕自身がそれを総括しているのですが、ゲーム

産業をみている課が韓国にはあるということでした

が、私の所ではゲーム産業をみている係が一人います。

非常にさみしい実態です。 

 今日は人材育成についてしゃべれ、ということです

が、正直申し上げれば、まず第一に断っておかなけれ

ばいけないのですが、ゲーム産業の人材育成というこ

とは経済産業省では一切やっていません。個別の産業

ごとの人材育成はほとんどやっていないという状況

です。人材育成に対してゲーム産業係の人が資料を書

いてくれたのですが、「育成を取ってくれ」言いまし

た。政府が人材を育成するということはなかなかない

のだろう、と。何かスパイ育成という感じになります

ね。育成というよりも、むしろ環境の整備をしていく

のが政府の役割じゃないかと常々思っています。そう

いう話をしたいと思います。 

 大体、紙に書いてあることは公式答弁なのですが、

口頭でしゃべっていることはほとんど個人的見解を

もとに話していますので、あまり経済産業省そのもの

とか、日本政府そのものの公式答弁ではないかもしれ

ません。その辺をことわっておきます。 

 産業の発展とは、いい人材が拡大再生産していくこ

とによってできあがるのだろう。いい人がどんどん入

ってきて産業が発展して、さらにいい人が入ってくる

と。どんなに優秀な人材を引きつけられるのかという

ことが産業の発展にとって勝負だと思います。そのた

めの条件は二つくらいあると思います。 

一つは、産業の中での新陳代謝、よく言われる言葉で

は競争、産業の中で活発な競争が行われる。新しい企

業がたくさんできて、負ける企業はどんどん退出して

いき、また新しい企業が入ってくる。そういう形でや

る気のある新しい企業がどんどん生まれては消えて

いくと。優勝劣敗が起こる。これが一つの条件だと思

います。日本の企業においては、開業率や廃業率が下

がってきていることは憂慮すべき状況だと思います。

ゲームはその点、競争が極めて活発に行われていると

思っています。 

 二つ目に、これは産業そのものだけでは解決できな

い話かもしれませんが、消費者のライフスタイル、消

費者の支持をうまく受ける、ライフスタイルに合致し

た形でニーズをくみ取れるということがどんどん行

われることが重要ではないか。どんないいものを作っ

てもライフスタイルにあわなければ産業としては成

り立たないわけですから、そういう形でうまくニーズ

をくみ取れる柔軟性がある。競争と柔軟性が産業にと

って重要ではないか。 

 元気な産業であれば、当然人材はどんどん集まって

くる。若い優秀な人がその産業に入ってみたい、仕事

をしてみたいということであれば、当然民間で、大学

や教育機関を含めて言っているのですが、そういう機

関がその人達を育成していくのだろうと思います。政

府が育成しろとか、こういう人材が必要だというので
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はなく、そういうニーズがあれば自ずとそういうサー

ビス、教育が行われていくのではないかと思います。

身近な例で言うとスポーツがそうです。若い男の子は

野球やサッカーをしますが、イチローや松井、中田な

どお金だけでなく名誉とか人気もありますが、やって

みたい、ああいう人になりたいということであれば、

いい人材がどんどんきます。そうするとサッカースク

ールや野球チームができ、指導する大人もいたり、育

てる体制ができてくるのだと思います。最近人気がな

くなった相撲なんか悲惨です。新弟子検査といっても

5 人くらいしか新弟子に通っていなくて、そのうち 3

人か 4 人は外国人という状況になっています。そのよ

うに産業として魅力があれば、人材がどんどん出てく

ると思っています。 

 ゲームは昔からずっとそうだった、今も、今日のプ

レゼンテーションではゲーム産業はやばいのじゃな

いか？と警鐘をならしに来た面があるのですが、ゲー

ムは黎明期からそういうことがあったのではないか

と思っています。僕がまだ高校生だった頃、20 年弱

前ですが、オタクみたいな奴が全然学校に来ないなあ、

と思っていると、作ったゲームをあてて 100 万円や

200 万円を手に入れた奴が何人も僕の高校にいまし

た。そういう一発屋の人たちもゲーム業界に入ってき

て、やっていこうという機運があった業界だと思いま

す。 

 つい最近もコンテンツ業界の人と話をすると、「人

がいない、人がいない、若い人がいない。」と言って、

さらに「ゲームの人がうらやましい。最近いい人材は

全部ゲームに行ってしまう。昔から伝統のあるアニメ

や映像、映画にはなかなか来ない。」という話をよく

聞きました。ゲームの中にはプロデューサーも含めて

こういう人材になってみたいという理想像があり、頑

張った人に大きなリターンが返ってくるということ

があったのではないかと思っています。ただ、どんな

にいいものを作っても、先ほどの二番目の条件でいう、

ライフスタイルとあわないと産業としてはどうなの

かな、と思います。僕は生まれも育ちも京都で、家は

西陣で呉服の仕事をずっとやっていまして、僕は着物

の方が服よりも良いと思うんです。でも、着物を着て

いると車も自転車も乗れないし、ライフスタイルに合

わないんです。その結果として産業として衰退してな

くなっちゃいました、と。着物なんかどうしようもな

いと思うんです。僕が所管している業界でいえば、映

画がそういう産業だと思います。昭和 30 年代の映画

全盛期には年間 12 億人が映画を観ました。つまり一

人 10 回くらい映画館に通っていたのです。現在、映

画の動員人数は 1 億 2000 万人です。年に 1 回行くか

どうか。何回もいっている人もいますから、大半の人

は映画に行かないという状況になってしまった。やは

りライフスタイルに合わないんです。都心部の映画館

にわざわざ足を運んで 2 時間拘束されて映画を観る

ということに日本人の生活が合わなくなってきたの

かなあと思っています。アメリカでは映画館も含めて

映画産業ががんばっています。アメリカ人は日本人と

比べて 10 倍くらい映画を観ます。簡単にもっと安く、

たとえばショッピングモールには必ずシネコンプレ

ックスがあって、5、6 本映画をやっている。いつで

も入れてすぐ観れますよ、という努力をしてきたこと

が、映画産業を残した。日本では産業努力がやや足り

なくてライフスタイルの変化についていけずに産業

自体が滅びつつあるというか、趣味の世界に陥ってい

るのではないかと思っています。 

 ゲーム産業の現状は、着物はしょうがないとしても、

映画になっては困る。やはり世界に発信している産業

ですからそうなっては困る。そういう意味の警鐘を鳴

らすために、そういうデータを用意しました。じゃあ

政府は何もしなくていいのか、放っておいていいのか。

じゃあ政府ができることは何か。さっき申し上げた産

業の発展の条件。新陳代謝を活発化する、ライフスタ

イルに合致した形での産業のニーズ把握ができる環

境を作っていく。環境整備として何があるのかを議論

したいと思います。 

 ゲームだけに限らずコンテンツ全体について、たと

えばキム先生の話にありましたが、ブロードバンドイ

ンフラを立ち上げていくとか。海外でゲームやアニメ、

音楽など海賊版でどんどんやられていますが、政府と

しても外交交渉を通じて退治していって、それでもっ

と儲かる環境を作っていく。いろんなことを別途やっ

ています。他には、あんまり強い人が弱い人を搾取す

る、自由経済なので一定程度はいいのですが、それが

あんまり構造的になってしまうと産業自身が死んで

しまいますから、そうならないように独占禁止法とい

う法律を使って競争政策を活用するということもや

っています。 

 今回のテーマは人材ということですから、それにや

や近いものを二つピックアップしています。一つはゲ

ームのクリエーターというよりむしろプロデューサ

ーです。いかにクリエーターと呼ばれる才能のある人

にお金を回すか。お金を回してくる人はクリエーター

そのものではないんです。ちゃんとビジネス化して回

していく、媒介していくプロデューサーの機能をどう

いうふうに高めていくのか。それが一つ日本のコンテ

ンツの課題になっていると思っています。 

 二つ目には、個々の企業がライフスタイルにあわせ

た形で投資をしていく、トライをしていく。それを支

援する形で技術開発に支援を一定程度しています。こ

れについて簡単にご説明します。何でゲーム産業が危

ないと思っているのかですが、ゲームの市場データで
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すが、日本のゲームソフトの国内販売額は 1997 年以

降どんどん減っています。子どもが少なくなっている

とか、日本の子どもは集中力をなくしているからゲー

ムができなくなっているという噂がありますが、その

要因もあるかもしれません。国内販売の減少を海外が

増えていることで補っている状況になっています。海

外といっても、アジアは海賊版天国でなかなか出られ

ないので、任天堂さんをはじめとしてアメリカ、ヨー

ロッパが増えています。ゲームの産業構造はやや複雑

になっています。ゲームのプロダクションが約 600

社とありますが、ここでクリエーターの方が案をつく

ったり、絵を描いたりするわけです。それをゲームパ

ブリッシャーといっしょになってゲームはできあが

ります。こっちはハードです。それが国内やネットの

方に流れていく。国内以外は全部海外に行っていると

考えていいと思います。 

 いろんな卸を通じて小売りに行ってユーザーに行

きます。最近、中古の問題が出ていますが、「ゲーム

の売り上げが落ちているのは中古で売買しているか

らだ」と言う人がいますが、これは一定程度マーケッ

トメカニズムが働いている、消費者が高いと思ってい

ることの表れかなあと思っています。国内 6400 億円

くらいですが、大きいと言っていいのか、小さいと言

っていいのか。自動車産業は関連業界も含めるとだい

たい 40 兆円以上あります。たとえば電力とかは 14

兆円。それから比べればさすがに小さいです。映画の

日本国内の興行は 2000 億円弱くらいです。そう考え

ると大きな市場かなあと。ネットユーザーはまだまだ

小さいです。これが今後どうなっていくのかが考えな

ければならない一つのポイントです。 

 最近ゲームをなかなかやらなくなっている。ゲーム

のメーカー団体の CESA が非常に詳細な『ゲーム白書』

を作っていまして、そのデータがあります。1999 年、

2000 年、2001 年と一般生活者に「ゲームをどれだけ

やりますか」と聞いたゲーム接触経験の数字を見ると、

「以前はよくやったが今はほとんどやらない」という

人が、31％、39％、44％と毎年増えているのが非常に

気にかかります。その理由を見ると、一番上の「一般

生活者・休眠顧客」では、「仕事が忙しい」「家事育児

が忙しい」みんな忙しいのですね。なかなか根を詰め

てゲームを何時間もやる状況にはない。それから、先

ほど中古の話が出ましたが「ゲームソフトが高い」と。

この辺が大きな理由として挙げられています。一番上

だけ説明しました。 

 一方、デジタルコンテンツ全体の市場の中で、真ん

中に「ゲーム系コンテンツ、家庭用ゲーム、PC ゲー

ム」、ネットワークの中で「ゲーム系コンテンツ」が

あります。上の方のゲーム系コンテンツは、プレステ

とか任天堂とか家庭用のソフトの市場です。PC ゲー

ムとはパソコンゲームです。下の方はキム先生が仰っ

ていたネットワークゲームです。これを見ると圧倒的

に大きいのが家庭用ゲームの4710億円（2002年予測）

です。PC ゲームはまだ小さくて 121 億円。ネットワ

ークゲームは更に小さくて2001年ではわずか14億円。

ただ倍々ゲームで増えるだろうと思っています。 

 これは若干データが古いのですが、特許庁が取って

いるデータがあります。パソコン、携帯電話、家庭用

ゲーム機のハードの台数です。家庭用ゲーム機は非常

にゆっくりと伸びている。パソコンはもう少し伸びて

いる。携帯電話はご存じの通りものすごく伸びている。

さっきの消費者の思い、たとえば「なかなか時間がな

い。」とか「忙しい。」とか、それに加えてこういうハ

ードの普及状況を考えますと、日本はこれまでの歴史

上、圧倒的にコンソールゲーム、家庭用ゲーム機が強

いし、大きな産業なんですが、それ以外にいろんなラ

イフスタイルにあわせたゲームの遊ばせ方というか、

モデルの提示ということもそろそろやっていくよう

に考えた方がいいのではないかと。そんなことを言う

と「そんなこと分かっている。」とゲーム産業の人か

ら怒られそうですが、「みなさん、そんなことを考え

たらどうですか？」と最近私は言っています。そんな

状況になっています。 

 政府の方の役割ですけれど、さっき申し上げたよう

に、クリエーターにちゃんとお金が廻ってくると、ク

リエーターにいい人が入ってきますから、お金を廻し

てくる仕組みが必要です。それがさっき申し上げたプ

ロデューサーの機能だと思っています。大上段に構え

ていますが、音楽、映像、ゲームなどコンテンツ産業

の競争力強化は、最近あちこちで流行のように国家的

課題として言われています。最近、世界のテレビアニ

メの 6 割が日本製だと。実際には正確なデータがない

のですが、みんながそう言っているのでそうかなと思

って書きましたが。それから、ご存じのように『千と

千尋の神隠し』がベルリン映画祭で金熊賞という最高

の賞を取って、評価が非常に高まっている。それから

家庭用ゲーム機のソフトの生産額は、米国と並んでソ

フトの生産はトップです。日本のハード、ソフトをあ

わせた生産額の 65％が輸出に回っています。日本経

済が苦しい中で、こういう形で海外に売っていける、

自動車などとともに「優秀な」業界となっています。

それから他のコンテンツも含めて、さっき海賊版の話

がありましたが、アジアでニーズが広まっています。 

 そういうこともあって、政府レベルでいろんな戦略

が書いてあります。最近戦略ばかりがたくさんできて

います。「経済活性化戦略」「知的財産戦略大綱」それ

から「e-JAPAN 重点計画」など、全部総理大臣がヘッ

ドになっています。総理大臣がヘッドというのは最近

の流行で、いかにリーダーシップを取っているかとい
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うことなんですが、実態は「大事だ大事だ」というこ

とは言われています。ここにも「人材の育成」という

ことが書いてあります。しかし、実際には政府がどう

やって人材を育成するのかはむずしいのです。このよ

うに一つのブームになっているということです。 

 先ほど申し上げたように、コンテンツとは一つの知

財なんです。知財をいかに活用して経済的な価値を高

めていくのかという関点では、僕はダイヤモンドの原

石だと思っています。たとえば、マンガがアニメにな

って海外に行ったり、さらにゲームになったり、さら

には実写のハリウッド映画になったり、キャラクター

ビジネスも出てくる。このように何倍にもその価値が

膨れあがります。ただ、日本では、本当にその価値が

最大化されているのかということです。アイデアや企

画の所では、スタジオジブリがディスニーと包括契約

を結んでいます。20 世紀フォックスが「ドラゴンボ

ール」を買ったとか。テクモのホラーゲーム「零」を

スピルバーグの会社ドリームワークスが獲得したり。

このようにみんなネタを探しに来ているのです。ハリ

ウッドもなかなか企画のネタがないものですから、ゲ

ームやアニメから良い素材を取って来れないかと、鵜

の目鷹の目で狙っています。こういうコンテンツが出

てくるためには、最初の所に戻りますと、クリエーシ

ョン、さっきの人材の効果です、がんばりです。優秀

な人材のクリエーションがビジネスに結びついて、そ

れがちゃんと利益として返ってくる。それでさらに優

秀な人が入ってくるという、知的創造サイクルの好循

環が重要ではないか。問題は、現状ではそれが十分実

現できているか、最大化しているでしょうか。ほんと

うはもっともっと儲かるのじゃないか。その前提とし

ては、海外を含めて契約がなかなかうまく結べないと

か、資金調達ももっとうまくやれば民間資金も集めて

もっと大きくできるのに、それが十分できていないと

か。こういったプロデュース機能が弱いのではないか。

そんな思いがあります。 

 したがって、そういう知識、ノウハウを体系化して、

一種の市場の共有財産として投入していきたい。これ

を一定程度ちゃんと身につければ、国際的に活躍でき

るプロデューサーとしてやっていけるのではないか。

単に映画というジャンルだけではなく、アニメやゲー

ム、キャラクターも含めてトータルな設計をするプロ

デューサーという意味です。そのために、今概算要求

中ですが、1 億円の要求をしています。海外調査もや

っていますのでそれも含めてプログラムを作って、講

師を雇って、制作プロダクション、クリエーターの社

会人を対象に来年度実験的にセミナーやコースを作

ってみたいと考えています。プログラムを最初作って、

後半は大学や企業、団体とやりたいと思っています。

各地にプロモーションをしているのですが、ぜひ自治

体の方でやってみたという方がいれば、関心をもって

いただければと思います。 

 以上が、プロデュース機能を高めていけば、クリエ

ーターにもっとお金が廻るのじゃないか、ちゃんとク

リエーションの方にお金が廻ればいい人が入ってく

るのではないかということです。 

 次に二つ目の課題である技術開発です。消費者のラ

イフスタイルやニーズに合致していこう、常に新しい

ものを出していって消費者の気を引こうとすれば、相

当な技術開発の金がいります。大きな企業はそれがで

きますから、基本的には民間の仕事ではありますが、

なかなかクリエーターだけではできないとか、小さな

企業もたくさんありますから、そういうところに対し

て過去随意予算を投入しています。昔、補正予算とい

うのがあって、補正予算でこういのが大事だと言って、

お金をたくさん取れました。これを使って技術開発、

ネットワークゲームとか、それ以外のＣＧ とか、映

像関係の技術、ネットのプラットフォーム系の技術な

ど 59 件を支援しています。その後も随時、12 年、13

年、14 年トータルで毎年 6～7 億円くらい国費を投入

して10件～30件程度の案件に対して技術開発の支援

をしてきました。財務省も最近は厳しくて、「IT 関連

のこういう技術開発で成果はどうなったのか？ 定

量的に示せ。」と言われます。 補助を出して委託をし

て開発したら、それでいくら雇用が生まれたか、いく

ら儲かったのかを示せと。そもそも、儲かるものなら

補助をしません。技術開発ですから、ある程度国がリ

スクを取って支援をしているわけです。僕はよく言う

のですが「目に見える成果として、これがいくら稼い

だかということはなかなか申し上げられません。実は

儲かっていません。ただし、これを通じて、これに関

わることによって様々な人材がさらにそのアイデア

を発展させてビジネスをしたり、そこからスピンアウ

トして別のビジネスをやるということで、日本全体の

知的資本は上がっているんです。したがって、こうい

う技術開発の案件については大きな目と大きな心で

見守ってください。」と言っているのですが、毎年予

算を取りに行くたびに厳しく詰められるという状況

になっています。 

 おもなわれわれの政策は以上の通りですが、当然こ

れ以外にも政策としてはあり得ると思います。たとえ

ば、民間でやっていますが、いいものを表彰する、が

んばったと表彰するのも政策かなあと思っています。

ゲーム業界の中ではゲームアワードとか新しい才能

の発掘に努めていますが、どう国がお墨付きをするの

かしないのかはありますが、政策の一つになり得ると

思います。場合によっては近い将来、文化勲章をゲー

ムのクリエーターがもらう時代が来るかもしれませ

ん。それがいいのか悪いのかということは当然ありま
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すが。やはり頑張った人にはそれをちゃんと賞賛する、

評価することが非常に重要ではないかと思います。 

 それから教育につきましては、先ほど政府がやる仕

事ではないと申し上げましたが、当然そういうニーズ

があれば民間でどんどん出てくるでしょう。もっと大

事なのは、キム先生のお話にありましたが、初等中等

教育から創造性を大事にする、いろんなアイデアやク

リエーションをもっと伸ばしてやるような教育が必

要ではないかと思っています。とりわけ、ゲームのク

リエーターになっている人は、とても受験戦争には勝

ち抜けない人なんです。そういうのには合わないけれ

ど、別の分野で活躍できるルートをもっともっと広げ

ていくことで、全体のレベルアップが図られていくと

思っています。 

 以上が私の簡単なプレゼンテーションですが、キム

先生のように体系だってやっているわけではありま

せんが、ゲームもコンテンツ産業の一つとして非常に

重要な分野であると考えて、こういう政策をすすめて

います。どうもありがとうございました。 

 

（細井）片岡さんのお話しの中に「ゲーム文化勲章」

というお話がありましたが、次にその第一号にぜひな

っていただきたい松浦さんの方からお願いします。 

 

（松浦）こんにちは。松浦季里です。七音社は非常に

小さな会社で、ご存知ない方がほとんどだと思います

ので、今日の発表では七音社がどんなことをしている

会社なのかについて紹介させていただきます。残りの

時間で、今日のテーマであるゲームと人材についての

考え方を述べさせていただきたいと思います。まず七

音社のゲーム作品集をご覧下さい。 

 1996 年に「パラッパラッパー」を発表してから、

今ご覧いただいたように、プレイステーションやワン

ダースワン向けの音楽ゲームなどを作成しています。

デモには入っていないのですが、一番下にある「70

万倍速人・麗子」が現在発表されている最新作です。

お手元にパンフレットをお配りしていますが、ＮＴＴ

コミュニケーションズの音声認識技術を使ったサー

ビスでＶポータルというのがあって、そのコンテンツ

として制作しました。これはパッケージではなくて電

話をかけるだけで遊べるゲームです。V ポータルの番

号に電話して「70 万倍速人・麗子」とおっしゃって

いただくだけで、ゲームがスタートします。変なタイ

トルですが人間の 70 万倍のスピードで成長する麗子

と電話でお話ししながら育てていくというゲームで

す。固定電話でも携帯電話でも電話代だけで遊べるの

でぜひやってみてください。 

 さて、1993 年に創業しました七音社ですが、もと

もとゲーム会社としてスタートしたわけではありま

せん。そのバックグラウンドについてお話しします。

弊社の代表の松浦雅也は 1984 年に大学を卒業しまし

て、当時のＣＢＳソニーレコードからサイズというバ

ンドでデビューしたミュージシャンです。私はその頃

美術を学んでいまして、大学在学中にＣＧに魅せられ

まして、当時「ゴルゴ３０」の映画のＣＧ部分を作っ

てらっしゃった大阪大学の大村皓一先生のところで

研究生となり、ＣＧアーティストとして短編のアニメ

ーション作品などを作っていました。当時としては、

珍しくコンピュータを使って制作するもの同士とし

て学生時代に知り合って、一緒に作品を作ることにな

りました。これがたぶん七音社のゲームの種みたいな

ものです。残念ながら、その時の種は商品になること

はなくて、ほどなく別々に創作活動をするようになり

ました。 

 1990 年くらいにマルチメディアブームがありまし

て、ＣＤ－ＲＯＭが流行しましたが、松浦のバンドも

ミュージシャンとして初めてＣＤ－ＲＯＭ作品を発表

しました。今のゲームの技術から考えますと、かなり

稚拙だったのかもしれませんが、私たちはそこに音楽

と映像の新しい可能性を感じまして、七音社をつくり

ました。そのときソニーさんがプレイステーションを

開発していたのですが、グループ会社のソニーレコー

ドのアーティストにＣＤ－ＲＯＭに興味のある松浦と

いう者がいる、ということで、「何かおもしろいもの

を作りませんか？」というお話しがあり、「やりまし

ょう！」ということになって作ったのが「パラッパラ

ッパー」でした。 

 世代的にもそうなんですが、ゲームとしては作り手

としても遊び手としてもほとんど知識がないままの

スタートでした。プロデューサーの松浦雅也は東京の

自宅スタジオで音楽を制作しまして、東京郊外にあり

ますプログラマーの会社に出向いてディレクション

をしていました。当時私は、大阪でそのためにマンシ

ョンを借りまして、教え子や知り合いを集めましてＣ

Ｇを手探りで作りました。ＣＧの経験者は私ともう一

人しかいなくて、他の人はＣＧもしたことがない、も

ちろんゲームもしたことがないという状況でした。こ

うして完成したパラッパラッパ－ は元祖音ゲーとし

て評判になりまして、アジア、ヨーロッパ、アメリカ

などオフィシャルに分かっているだけで 70 カ国で発

売されることになりました。現在は東京の目黒にオフ

ィスとスタジオを集めて作っていますが、基本的には

当時と変わらず少人数で、1 年から 2 年に 1 本タイト

ルくらいを制作しています。 

 このような成り立ちの会社ですから、大きなゲーム

会社とはかなり違った制作方法をとっていると思い

ますので、七音社のゲーム制作の特徴をまとめますと

こんな感じです。 
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 ・プロジェクトベースの物づくり  

 ・プロデューサー中心のコラボレーション   

 ・ディレクタレスの制作 

・社内 LAN を利用した意見交換システム 

 

 新しいプロジェクトが立ち上がると、それに必要な

人材を集めてきます。現場は目黒の事務所内とは限ら

ず、新しい場所を借りたり、開発会社となったりプロ

ジェクトごとに変わります。それからプロデューサー

と現場スタッフの間に連絡係的な人とか、演出担当の

ディレクターという存在はなくて直接やりとりの中

で試行錯誤をすすめ完成させていくというスタイル

をとっています。たとえば、パラッパラッパーを作っ

た当初は、子ども向けの英語学習ソフトというスター

トだったのですが、できあがりはあのような形になっ

てしまいました。少人数チームということもあります

が、会社的な階層はありません。それぞれが意見を出

し合いながらまとめ上げていくという感じです。その

ためにプロジェクトごとに wiki というソフトを使っ

て知識を共有したり、討議を行ったりしています。

wiki というのはアメリカのフリーソフトですが、一

言に言うと、簡単にコンテンツが作ることができるウ

ェブソフトです。七音社では wiki を使って各自が自

分のページを作って、そこに進捗やスケジュールを報

告したり、担当している仕事のページを自主的に立ち

上げて意見を述べたり試作を発表したり、チームのみ

んなに意見を問うということをしています。公開で討

議のやりとりをしていますから、スタッフ全員でその

情報を共有していることになります。たとえば私の場

合、現在進行中のプロジェクトでは、松浦季里という

ページとストーリー、キャラクター、ストーリーボー

ドみたいなページを持っていまして、そこでキャラク

ターだったら紙に書いた落書きみたいなスケッチを

上げてたりして、みんなから「それはかわいくない」

「これがいい」とかいう意見をもらいながらどんどん

進めていっています。実際、ゲーム性の部分には特に

関連していないことが多いのですが、ビジュアルに関

係するところでは積極的に意見を述べたり、自分のペ

ージにリンクして意見を述べたりしています。社内風

景のビデオがありますのでご覧下さい。 

 こんな感じで、今のがうちのスタッフ全員です。今、

プロジェクトが一つ終わって更に人が減っているん

ですが、こんな感じで朝遅くから夜遅くまで毎日制作

しています。いろんな人がビデオに出てきましたが、

どんな人材を集めているのかをまとめてみました。面

接の時に注意するポイントです。 

 まず、専門分野があること。当然なのですが、学生

時代からインターンとして来てもらって仕事をして

もらいながらというケースも前はあったのですが、最

近はそんな悠長なこともできにくくなっていまして、

即戦力になる人を捜すことが多いです。ゲームのバッ

クグラウンドが全くなくても、別の分野できちんとや

ってこられた人は新しい視点で活躍してもらえるこ

とが多いので、今でもゲーム制作の経験者を優遇して

いるということはありません。その人自身がおもしろ

い人、ということを優先しています。それからコミュ

ニケーション能力が高い人。いろんな人が集まって能

力を出しあって制作していますから、自分の意見をき

ちんと述べることができて、人の意見も受けとめるこ

とができる、また日本人じゃない方もいますから新し

い言葉や文化との接触にこだわりがないということ

もチームでやっていくうえで必要です。それから柔軟

な考え方ができるということ。七音社は最新のゲーム

機のためのソフトと思えないようなゲームをたくさ

ん作っていまして、私たちのコンセプトとしては今ま

で見たことのないゲームを作ろうということをモッ

トーにしていますので、既成概念に縛られ過ぎて「ゲ

ームはこうじゃなくっちゃ。」という部分が多い人は、

本人が精神的に大変になってしまうようです。それか

ら学び続ける力、自己活性能力のある人。ゲーム自身

日々進んでいる技術のうえで成り立っている産業で

すので、常に学び続けていく姿勢は重要です。でも、

ゲームだけに限らず、いろんなことに興味を持って自

分の発想を広げることがもっと大事だと思います。た

ぶん、これはどんな仕事でも必要な力だともいます。

それから、自己管理能力が高いこと。ゲームの開発は

とても時間がかかりますから、自分自身の身体や精神

を健康に保っていくことが本当に一番大切なことで

す。たいていの人は一人暮らしですからいろんなこと

を自分で管理できないと長期間がんばり続けること

ができないということです。 

 というようなことを面接していますが、七音社はそ

んな人材をどこで調達しているのか。今までのスタッ

フの出所を調べてみますと、こんな感じになりました。 

 

・知り合い（仕事仲間・教え子） 

 ・紹介 

・WEB や取材記事などをみて応募 

 

 音楽業界、ＣＧ業界、ゲーム業界の知人に「一緒に

やりませんか？」と直接声をかけたり、「いい人いま

せんか？」と知人から紹介してもらったりという場合

がほとんどです。プロジェクトベースですから、その

人の所属がフリーランスか会社員か、どこかの企業の

研究所か、などに関係なく、企業の人なら出向で来て

いただいたり、会社ごとにチームだったり、会社と一

緒にやりませんかとコラボレーション中心になって
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いますから、やりたいと思った人には直接声をかけま

す。たまに履歴書と作品を送ってこられた方でそのま

ま採用になるケースもあります。さっき「13 月。」と

言っていたアメリカのアニメーターの方は、「母の国

が日本なんですが、お宅のゲームがとても好きなので、

仕事をやらせてくれませんか？」とアメリカから e

メールを送ってきまして、「じゃあ、面接に来てくだ

さい。」ということで、来てもらって今一緒に仕事を

しています。 

 七音社の人材確保ポリシーですが、国籍、性別、経

験、年齢を問わず獲得ということす。もう一つ加えま

すと、所属を問わずということになります。国籍、性

別、経験、年齢を問わずということは、七音社のゲー

ムのユーザー層の考え方と全く一致することで、「い

ろんな人と作って、いろんな人に遊んでもらいたい」

ということです。 

 以上、七音社での制作と人材についての考え方につ

いてお話しをさせていただきましたが、ちゃんとした

ゲーム会社と比べると会社の成り立ち方も、ゲームの

作り方もかなり違うと思います。ですから、制作会社

の代表として受け取るのではなく、特殊なケースとし

てご参考になさってください。残りの時間を使いまし

て、今回のテーマである日本において今後のゲーム産

業を担う人材をどう育成していくべきかという、巨大

なテーマについて私の考え方をお話ししたいと思い

ます。 

 まず、ゲームとは何かを、私なりに考えてみました。

ゲームはまず科学・理論・技術という分野と、経済・

産業という分野と、芸術・娯楽のいずれにも関わる総

合的な分野ということができます。たとえば、科学・

理論・技術と、芸術・娯楽の間であれば、メディアア

ートみたいなもの。科学・理論・技術と、経済・産業

的なことであれば、産業ロボットということとか。芸

術・娯楽と経済・産業であれば、デザインみたいなこ

とかなあと、私なりに考えているのですが、たいへん

大雑把な考え方ですが、ゲームの成り立ちにはいろい

ろな要素が必要で、当然制作に関わる人たちもこの中

で自分の立つ位置、すなわち自分の独自の専門を持っ

てそれを活かすことが必要だということが私の意見

です。みなさん個人が立つ位置はこの中でどのあたり

になるのでしょうか？ 私はこの辺かな。産業にはあ

まり関係ない。これまでの人生では、科学・理論とか

全く縁のない人生だったのですが、新しいゲームを作

っていく中では苦手なことも学ばざるを得ない状況

です。自分の専門分野とは矛盾する違いを超えてもっ

ともっと中心に近づく、あるいは反対側になるとか、

この中には全然ないですがたとえば医学であるとか、

関係ない分野をこの 3 つの円に足していく、可塑性を

もっていくことが必要かと思います。 

 そして、ゲームをめぐる人材について 3 つくらい意

見があります。 

 まず、可塑性ということをさっき言いましたが、自

分の立つ位置を変えていく柔軟な力ということです。

七音社はゲーム業界では全く外様だったので、さっき

の図で見ると中心に行くためにはすごいエネルギー

が必要だったわけです。そのエネルギーそのものがゲ

ームを生み出したように思います。ですから、最初か

らゲームだった人、ゲームを作っていた会社というこ

ともそうだと思いますが、新しくエネルギーを得るた

めには一旦真ん中の所から離れる必要があるのかも

しれません。たとえば、ゲームの仕事をしていてボク

サーになる。それで再びゲームの世界に戻ってくる。

そうすると、全てボクシングの見方でゲームを見る。

そのくらいのダイナミックさがあってもいいんじゃ

ないかと思っています。 

 同じ作業ばかり、同じ考え方ばかりの組み立て工場

的な制作環境だと、仕事に関する新鮮味を失ってしま

うし、惰性的に作っていっておもしろいゲームができ

るほどこの業界はヤワではないということはみなさ

んもご存知かと思います。 

 それから、雇用の流動性ということについて。社内

でのトレーニング的人材育成はどの会社でも積極的

に取り入れていると思いますが、社外の教育について

はどうでしょうか。私はもともとＣＧをやっていまし

たから、新しいアプリケーションの発表会によく行く

のですが、その参加者のタイプがゲーム以前、ゲーム

以降で大きく違いがみられます。ゲーム以前はどうだ

ったかといいますと、ＣＧ業界の人は会社を越えたつ

ながりが強くてあちこちで談笑していう風景が見ら

れました。シーグラフとか NI グラフとかＣＧ業界の

発表の場が国内、海外ともありますから、そこで知り

合ったりすることも多かったのですが、当時のＣＧ業

界は会社がどんどん新しくできて、どんどん潰れてい

くということでしたので、同僚も上司も含めてどんど

ん転職していき、会社を渡り歩く人が非常に多かった

のです。ですから、転職ではなくて業界内転部と言っ

ていたくらいです。ですから、あちこちにつながりと

知り合いが多かったという感じです。 

 ＣＧアプリケーションの発表会に行くと、一人ぼっ

ちで誰とも話さない人がとても多い。世代的なことも

あるのかもしれませんが、何となく暗い感じがして、

たとえば声をかけたとしても、ゲーム会社のスタッフ

の人は名刺を持っていなかったり、メールアドレスを

持っていなかったりということも多くて、「他社の人

とは話すな」という通達があるのかなあと感じました。

勿論、ゲームは大きな産業となっていますから、守秘

義務はありますし、それを守ることは会社の利益のた

めに当然必要なことと思います。でも、自分の専門性
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を越えて自分の立つ新しい位置を作っていくために

は、多くの人と話し合ったり、出会ったり、違う会社

のプロジェクトに参加したりすることがとても重要

なことだと思います。人材の流動性が結果的にゲーム

業界の人材育成を図っていくのではないかと思いま

す。鮭の放流みたいな感じでしょうか、あるいは、「か

わいい子には旅をさせよ。」ということでしょうか、

優秀な人を「一回り大きくなって帰って来いよ。」と

外に出して、また、戻ってきてその人達が成長してい

く、そういう活性化のやり方があるのではないでしょ

うか。 

 それから、ゲームクリエーター教育について。新卒

の人材について思っていることがあります。ゲームの

専門学校がたくさんあり、「ゲームが好きだから」「ゲ

ームを仕事にしたいから」という理由でたくさんの学

生がそこで学んでいます。パンフレットには実践的な

教育と書かれていますが、実際には実践的に使える学

生に出会ったことはありません。ゲーム会社によって

作り方が全く違うでしょうから、実践的風の技術だけ

を学んでもどうにもならないという場合が多いです。

産業として創作物として、誰かがお金を出して買って

くれるものを作ることの意味とか責任感を理解でき

ない人がとても多い。残念なことに、会社に入ってそ

れが身に付くかというと、先輩や同僚から学ぶ機会も

少ない。それについて何とかならないのかといつも思

っています。少し飛躍した意見ですが、そういう専門

学校では、まず人間とは何かとか、自分なりにまとめ

るくらいの大きな課題を出して、広い分野の興味を持

って自分で考えるという力を付けることが、小手先の

技術を身につけるより、人材予備軍のためには必要だ

と思います。 

 今回の発表を通して、よい人材について考えました。

よい人材とはゲーム業界に限らず、どんな業界にとっ

てもいい人材だといえると思います。ただ、ゲームを

作るということは、他の産業と比べて人間そのものが

原材料になると考えられますから、その重要度はもっ

と高いのではないか。人材はお料理の材料みたいだと

いつも思います。調理方法が違っていても、よい材料

を使うとかなりの確率でおいしいものが作れます。い

ろんなよい素材でいろんなおいしい料理を作り続け

て、料理人も料理を食べる人も、みんなが幸せになっ

て、どのお店も繁盛する、そんなゲーム業界になった

らいいと思っています。ゲームを作ることで作り手も

成長し、ユーザーも楽しみ、会社も儲かる。なんて素

敵なんでしょう。私は周りから「幸せ教」と呼ばれる

のですが、特定な宗教ではないのですが。自分だけが

儲かったらいい、自分だけが楽しかったらいいという

のではダメで、みんながゲームをすることによって幸

せになる、そんな社会になったらいいなあと思ってい

ます。そういう産業に関わっていることは私自身幸せ

だと思います。みんながそう思って、ゲーム産業がど

んどん盛り上がっていけばいいなあと思っています。

ありがとうございました。 

 

（細井）「幸せ教」っていいいですね。次のゲームの

タイトルになりませんかね。それではラストに新さん

お願いします。 

 

（新）IGDA 東京の新と申します。もともと、私はゲ

ーム会社で営業経験と海外のタイトルを日本で販売

した経験、それからゲーム開発そのものでも 1 本経験

しています。最後のタイトルをやった時に身体を壊し

まして、1 年間くらい倒れていました。ゲーム界のこ

とは、何をやっているのか外からは全く見えないだろ

うと思うんです。ゲームの開発のプロセスも分からな

い、ゲームに関する情報もない、それは何かおかしい

んじゃないだろうかと思う点から、ライターとして書

いてみようという形でライターの仕事に移るように

なりました。今年の 6 月に私が出した本、『「侍」はこ

うして作られた－アクワイア制作 2 課の 660 日戦争』

ですが、1 年間半あまり一つのプロジェクトを毎週行

ってはインタビューを繰り返し、一つのプロジェクト

がどういうふうに進行していって、どういうふうにメ

チャクチャになっていって、それがどういうふうに収

束して、最終的にお客さんのところに商品として届く

のかを多くの人に知ってもらいたいという目標があ

りました。それで一つたどり着けたと。 

 実は、IGDA というのはまさに開発者同士の情報交

換をサポートする組織としてできあがった団体で、ま

さに今松浦さんがおっしゃったことなんですが、日本

では企業間で情報を交換することを禁止するような

異常な状態が続いているんです。そのためにほとんど

外に情報が出なくて、どういうふうにしてゲーム会社

が人を育てているのかというと、まさにオンタイムジ

ョブという形で社員を雇って実地教育で 1、2 タイト

ルを作らせてみて、サポートをやらせるとだんだん分

かってくるから、じゃあメインにしていこうか、とい

うふうに。だけど、せっかく育てたと思ったら、他の

会社にどんどん移っちゃう。それが困るからできるだ

け押さえようと。実際に流動性は起きていないのかと

いうと、非常に起きていて、特に東京の企業では一つ

のプロジェクトが終わると半分くらいの人間がやめ

るということはよくあることです。実はそこでミスマ

ッチがあって、ゲーム会社の現場の人間はちゃんと情

報交換をしたくて、会社でもフォローしたいと思って

いる。だけど実際には情報交換も何もできなくて、情

報交換がおもしろそうな所があったらポッ動くこと

の繰り返しが続いているのです。それはちょっとおか
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しいだろうと。 

 もう一つ紹介しますが、IGDA というのはゲーム開

発者を対象とした NPO（非営利団体）です。NPO とい

うことで基本的には利益なしという形です。ボランテ

ィアでできていて、ゲーム開発者自身によって設立さ

れて、ゲーム開発者自身によって運営されている組織

です。どちらかというと企業ではなく、ゲーム開発を

やっている個々人を対象とした組織です。1985 年に

IGDA はスタートしました。写真に写っているのは、

クリス・クロフォードという人です。80 年代に米ソ

冷戦をテーマにしたＰＣゲーム、『バランス・オブ・

パワー』というゲームを出した人です。それで非常に

有名になった人ですが、彼を中心にしてアメリカ国内

の方、サンフランシスコ周辺で情報交換するというこ

とを何かやろうと言い出したのがスタートランです。

それで、GDC(Game Developers Conference)というゲ

ーム会社同士で情報交換する機会がつくられました。

第一回が 1985 年に行われて、その時の参加者が 500

名でした。現在はものすごく大きな規模になってきて

参加人数は 1 万人です。松浦雅也さんも毎年呼ばれて

行って、3 回くらい話されています。松浦雅也さんの

講演は日本では聞けないのですが、アメリカに行った

ら聞けるんです。宮本茂さんも日本では一度も講演を

したことがないのですが、そこで講演を行っています。

セガＡＭ２研の鈴木裕さんも講演を行われている。そ

ういうような状況で、アメリカに行って GDC に参加す

ると、日本人のトップクリエーターの講演が聴ける。

ところが日本ではそういうことがほとんどできない、

というおかしな状況になっています。 

 GDC には全世界から人が集まってきます。北米から

の参加者が 70％くらいで、残りの参加者は海外、特

にヨーロッパ、オーストラリア、ニュージーランドが

多い。そして今年は特に韓国、台湾からの参加者がも

のすごく多かった。私は、去年と今年と両方参加して

いるのですが、日本人の参加人数を数えてみましたが

20 人以下でした。それはなぜかというと、一つは、

GDC がＰＣ系のテクノロジーを中心とした団体とし

て始まったので、ほとんど日本の開発現場に関係する

情報がなかったということもあると思います。もう一

つは、英語の壁があると思います。ただ、去年私はラ

イターとして取材に行ったのですが、日本から取材に

行っていたのは私とその連れの二人だけだったとい

う状況でした。それはどうもおかしいだろう。行くと

ものすごいショックを受けます。向こうのトップクリ

エーター、デベロッパーの人たちがまさに今自分が作

っているプロジェクトの最新テクノロジーから、その

プロジェクトが終了して何がどういうふうに起こっ

たのかについて、朝から晩まで 270 もの講演が行われ

ます。ものすごく規模のでかいものです。 

 実は IGDA の初期の段階が始まったときに、1993 年

に初めて GDC の運営を始めたのですが、NPO として事

務作業量が膨大になりすぎて、オーバーしてしまいま

した。GDC が巨大化したときに、イギリスの出版社で

ある CMP 社に GDC の運営権を売却します。そのときに

再度 IGDA という形で、メンバーのサポート組織とし

て残ろうという形で残っています。この CMP 社という

のは、「Game Developer Magazine」という雑誌を発行

している出版社で、この雑誌は多分世界で唯一のゲー

ム開発の専門誌です。非常に高い権威を持っている雑

誌で、たとえば一つのプロジェクトが終了したときに

そのプロジェクトの終了について丸々特集を組んだ

り、最新テクノロジーのツールについての解説を行っ

たり、また、Gama Network というゲーム開発者向け

の専門情報を出しているメーカーのウェブサイトの

運営元でもあります。そのあと GDC は非常に発達し、

1 万人規模にどんどん大きくなっていくのですが、

IGDA そのものはアイデンティティがあやふやになっ

てしまった時期が 90 年代にありました。それが 2000

年に大きな再編成が行われます。一つは GDC そのもの

が経理システムが弱かったので、事務関係の経理シス

テム、お金の支出のところまで CMP に移管しています。

特にメンバーシップはどういうふうな人間がメンバ

ーシップとしてルールにできるのか、メンバーシップ

になるとどういう特典があるのか、全世界で共通にで

きるようなウェブページをちゃんと作ろう。各支部の

設立支援をするものを作ろうというルールができま

す。事務局がきちんと立ち上げられました。IGDA は

基本的にボランティアですが、NPO 組織にも事務局は

必要でして、6 名前後の人間が現在給料をもらって専

門の事務局運営を行っています。そのときに急激な発

展の基礎ができます。特に 2001 年から 2002 年にかけ

て急激に大きくなるのですが、チャプター（支部）は、

サンフランシスコ、ロサンゼルス、ニューヨーク、モ

ントリオールなど都市ごとに作られます。2001 年に

急激に支部が増えて 35 になります。このころは、ア

ジアの方では台湾と韓国に動きが少しずつ出ていま

した。2002 年今年に入って、シンガポールに 9 月に

チャプターが立ち上がって、インドにもチェンナイと

ムンバイの二つに立ち上がっています。その後すぐに

パキスタンのイスラマバードにも立ち上がりました。

イスラマバードにゲーム会社があるのだろうかと非

常に不思議に思いましたが。そんな形でほぼ全世界的

なネットワークができてきていて、残っているのが中

国本土とロシア地域くらいです。ヨーロッパにはほと

んどあります。こういう組織が日本になかったという

ことそのものが不思議でならないですね。 

 IGDA の存在そのものを私も知らなかったのですが、

実際に行って向こうの人たちと「日本にはそういった
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ものがなくてやる人がいない」と話していると、「じ

ゃあしょうがないから私が引き受けます」という形に

なって、私がコーディネーターをやることになりまし

た。加盟企業制度も作られまして、今年、Sega of 

America が加盟しました。あと、id Software とかア

メリカでは非常に有名なＰＣゲームを作っているメ

ーカーなども加盟しました。特に独立系のメーカーが

作っていたので。これは CESA との日本のゲーム企業

の関係とも微妙に似ているのですが、IDSA という E3

を運営しているアメリカの大手企業の経営者団体が

あります。それと一方反対に個々のデベロッパーをサ

ポートしようという形で機能分けを行っています。

IDSAと IGDAは基本的に連携した形を取っていまして、

IGDAの活動をやっているからといってIDSAの会社の

人たちが怒って「そういうことはやめろ」と言うこと

は起きない状況ができています。 

 チャプターが何をやっているのかというのは、基本

的にはミーティングを行って情報交換会をやってく

ださい、というレベルです。非常に簡単に言えば、月

に一回くらい飲みましょうというレベルからです。と

にかく連絡先を作って、そういうものを作ろうという

流れとして来ています。スポンサーも今年システムが

できまして、非常に増加してきています。一つはマイ

クロソフト研究所、クライアントサーバー運用ソフト

ウェアといったミドルウェアツールの企業、あとは３

Ｄ関係の企業などもスポンサーという形で IGDA に資

金提供を行っています。ただし運営資金は年額 100

ドルの個人個人の年間費用で大半が補われています。 

 2002 年に入って非常に大きな成果が出てくるよう

になりました。一つは、オンラインゲーム委員会が作

り上げたものです。IGDA には、専門の委員会組織が

いくつかありまして、今年、オンラインゲーム委員会

というものが「オンラインゲーム白書」を刊行しまし

た。これはインターネット上で無料配布されているも

のにもかかわらず、60 ページにも及ぶすさまじい内

容のもので、基本的なビジネスモデルから課金モデル、

開発形態についての可能性が、それぞれの専門的な開

発者によって、ボランティアによって書かれている内

容です。現在でもフリーで公開されています。 

 もう一つは教育委員会が行っていることです。IGDA

はもともと教育に力を入れてきたのですが、特に学術

教育機関とゲーム業界との架け橋的存在を作ること

に力を入れています。今年の GDC で IGDA が主催とい

う形で 2 日間、アカデミックサミットというものが行

われています。そこでは既にアメリカの方で、どうい

うカリキュラムを大学の方で整備すべきかというこ

とが始まっています。これもフリーでインターネット

から手に入れることができます。これは、ゲーム開発

の現場の人間と大学関係者とが議論しながら詰めて

いるという現在の段階では非常に水準の高いもので

す。 

 今、アメリカ、ヨーロッパでもゲーム学部の新設が

続いています。一番有名なのが、MIT が始めている

「Game-to-Tech」プロジェクトというのがあります。

これはマイクロソフト研究所がスポンサーする形で

MIT のメディアラボの中にゲームを専門的に教える

と同時に、研究をするというものです。特に物理演算、

エンジニアリングとか数学的知識や高等物理をどう

いうふうに表現していくのかという意味ではレベル

の高いもので、ただ単にゲームを学ぶという水準を超

えているプロジェクトです。今年 2 年目に入っていま

す。また、スタンフォード大学でも既にゲーム開発コ

ースが始まっています。具体的な成果はまだ出ていま

せんがスタートしています。あとカリフォルニア州に

ある大学もいろいろ動いていまして、カリフォルニア

大学でも既に今年からプロジェクトが動いています。

アメリカでもゲームの開発者が大学の教授になるケ

ースが出てきています。id Software にいて、いろい

ろ事情があって辞めた有名なゲームデザイナーであ

るジョン・ロメロがテキサス州立大学でこの 9 月から

客員教授になっています。その意味で世界的な流れで

もあるんです。また、ゲームの国際学会の準備が既に

始まっています。やっぱり IGDA と連携した形で、特

に英語圏ということでアメリカとヨーロッパが既に

くっついた形です。理事長をやっているのがフィンラ

ンドの人で、事務の中にアメリカだけじゃなくてイギ

リスなど、すでに国際学会として準備が始まっていま

す。 

 これが（写真）教育委員会の中で大きな役割を果た

している二人です。右側はウィル・ライトでシムシリ

ーズの開発者で有名な人です。彼は教育にものすごく

情熱を注いでいる人です。彼は自分が持っているアイ

デアを丸ごと全部教えてくれるんです。人が自分のア

イデアを言ったときも、どうすればいいのかを徹底し

てアドバイスしてくれる人で、アメリカでもっとも尊

敬されているゲーム開発者の一人です。私自身も直接

彼と話したんですが、ほんとうに気さくな人です。彼

のプレゼンテーションが去年と今年行われたのです

が、「ここまで物を考えているのか」と聞いた人は誰

でもショックを受けるくらい高い水準のプレゼンテ

ーションを行いました。左の人はウォーレン・スペク

ターといいまして、日本ではあまり有名ではありませ

んが、オースチンにある ION Storm という会社の３Ｄ

エンジンの開発者として非常に有名な人です。彼が教

育委員会の委員長をやって、教育委員会全体を引っ張

っています。 

 IGDA はそもそも何をするためにできた団体かと言

いますと、二つ大きなものがあります。一つはゲーム
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産業そのものを成長させること。そして、ゲームその

ものをより優れたものにしていくということです。 

 もう一つが、メンバーが専門技術をお互いが刺激し

ながら学ぶことができるように、ゲーム開発者のコミ

ュニティをつくることです。ボランティアで非営利と

いう基本的精神がルールになっていますから、数人の

常勤の事務局員がいるだけで、すべての人間がボラン

ティアとして協力しています。ディレクター、理事に

あたる人は２年ごとに選挙制度が実施されていて、今

年新しい人間が選ばれています。これが（写真）GDC

の中で行われている年次総会の様子です。今年 IGDA

東京として東京ゲームショウの時、実は右側にいるデ

ィレクターの一人、ロバート・ヒューブナーに来日し

てもらって、講演してもらっています。海外の人から

講演をしてもらうのが一番分かりやすいだろうとい

うことで、CESA さんにも協力いただいて場所を提供

していただいて幕張メッセに場所を借り、彼がまさに

作っている最中のタイトルに関する情報で今直面し

ている技術についての講演をしてもらっています。 

 NPO とは非常におもしろい組織で、最近 NHK で「世

紀を超えて」のシリーズの中にも何度も登場している

のですが、NPO の国際的役割は非常に高まっていると

同時に、簡単に潰れないんです。なぜかというと、ボ

ランティアベースで「こういうことをやりたい」とい

う人が手を挙げたら、「じゃあ、やってください」と

お願いすると、そうすると当たらし機能が勝手に追加

されていくわけです。 

 また、財政面では IGDA が既に数千のメンバーが全

世界にいることから、問題はクリアされています。そ

れで自己増殖的に勝手に増えていく力を持っていま

す。また、IGDA のメンバーであるということで、ど

このコミュニティに属しているゲーム開発者に対し

ても、われわれは接触する権利を持っているんです。

たとえば先月私はニューヨークに取材に行ったので

すが、ニューヨークチャプターの人と会いました。し

ゃべっているうちに昔からボードゲームをつくって

いる非常に有名な人だったということが話している

うちに分かってきました。企業間を通すと現状ではむ

ずかしいことが、IGDA というコミュニティ組織を通

すと簡単にすり抜けてしまうというおもしろさがあ

ります。 

 IGDA は基本的に開発者個人を対象にしています。

集まった資金は最初の目的であるゲーム産業をすす

めて、コミュニティを作るという目的にそのまま再投

資されます。利益団体ではないので、利益を生む必要

はないんです。非常に根が強い組織です。今年世界的

に爆発的に広がっていった理由には、そういった準備

が整って、ついに広がる時期になったのだろうと思い

ます。実は韓国でも IGDA Korea は非常に強い組織と

して立ち上がっていまして、韓国宣伝発明協会という

政府の外郭団体を中心に、3 ヶ月に 1 回くらいは外国

から人を呼んでワークショップをやっています。 

 日本でどういうことが起きているか。現場の開発者

の人は、日本の状況は間違いなく危機的であるという

認識があります。一つは技術とニーズが多様化し過ぎ

ていること。日本の市場の成熟化が進んでいて、海外

の市場は分化が進んでいるのですが、日本のゲームは

世界で強いと思われているかもしれませんが、それは

完全な間違いです。一定の意味では強いのですが、実

はアメリカの市場シェアでも 35～36％しか持ってい

ないんです。今、アメリカでは爆発的にゲームが経済

環境をバックボーンに普及期に入っていて、ヒットタ

イトルが続出しているのは全てアメリカとヨーロッ

パの地域で作られたゲームです。日本のゲームタイト

ルが爆発的に売れたという例はあまり多くないんで

す。だからファイナルファンタジーやポケモンといっ

た数少ないタイトルは行きますが、数十万本や数万本

しか売れないようなタイトルは海外に持っていって

もほとんど商売にならないんです。日本国内の売り上

げでもっていた企業が淘汰されてきている。 

 もう一つが、そもそもファミコンが始まったときに

は、ゲームは既に枯れた技術だったんです。既に先端

を行っていたものを後から追いかければいい技術だ

ったのが、逆に最先端技術になってしまったのです。

特に今は PS2 でも Xbox でもそうですが、それを作る

ために、たとえば SIGGRAPH に乗っていた論文をそ

のまま転用するくらいの技術力が要求されるように

なってきています。その最先端情報をどのようにして

得ていけばいいのか。日本人同士ではもう情報はない

ので、私がリサーチしていろんな人にお話を聞いてい

る限りでは、だいたいどこの会社にも何とか英語圏の

情報を英語能力がなくても調べ回る人がいて、その人

を中心にして海外の情報が入って来て何とか持たせ

ているパターンが多いように私は感じています。その

人が辞めると、そこから技術がドタッと落ちて、その

会社は何を作っていたのか分からなくなるという状

況が起きる。とにかく今までは家内製手工業的だった

のが、最先端技術を追っかけていくような状況へと変

わり、簡単ではなくなってきている。 

 もう一つが、雇用状態の不安定性です。ゲーム業界

がそもそも年功序列制度がだんだん崩れていった業

界ですが、問題は年功序列制度によって維持されてい

たのは技術の継承です。年功序列制度が崩れかけてい

たときに、外の会社に行かれては困る、自分で育てた

ので困るという形で情報閉鎖が行われていたのです

が、実際それがもう崩れてしまって、現状はもう少な

くとも東京のゲーム会社であれば契約社員、もしくは

アルバイトがほとんどで、生活が保証されていないの
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が普通です。プロジェクトが潰れれば、そこから会社

をクビになる、もしくは解雇されるという非常に不安

定な雇用状態にある。そうなってくると開発者個々人

が、今どういうふうな状況があってどういうふうなス

キルを自分が身に付けたらいいのかという情報さえ

も、企業の側から提供されなくなってきている。そう

なってくると、そういうものを作らないといけない。

IGDA は今非常に多くの方から支持されつつあるとい

うのは、そういうニーズも含まれているんだと思いま

す。とにかく企業で育てる余裕がなくなってきている。

もっと開発者向けの情報が入ってくるような仕組み

を作らないといけないと私は思っています。 

 開発方法そのものが大きく変化してきている。特に

英語圏で今何が行われているのかという情報で、たと

えば韓国と比べると、ネットワークゲームに関するノ

ウハウは日本は既に数年遅れています。そこの間に積

み上がっている情報を私は取材し続けているのです

が、日本の企業がかなり遅れているのは事実です。そ

ういった情報が入ってきて、情報交換できる仕組みを

作らないとまずいと思います。 

 一つは根本的にあるのが、ランゲージデバイドです。

日本語圏にはゲームの開発者が自分で勉強するため

の開発者情報はほんとうにないんです。自分で努力さ

れた方は分かると思います。ほんとうに情報がないん

です。ところが英語圏の情報を探したとたんに、今度

は永遠に読み切れないくらいの膨大な情報があるん

です。これはオープンソースなどの既にそういったコ

ミュニティが作られるノウハウを持っている影響だ

と思うのですが、GDC で行われている論文を読んでい

るだけでも1ヶ月や2ヶ月は余裕で潰れるくらいの大

量の情報量が英語圏にはあります。とにかく最先端情

報が入ってくるような仕組みにしていかなければな

らない。 

 もう一つは学術分野としてのゲームです。MIT やカ

リフォルニア大学で起きている状況は、ひとつは 60

年代に映画学部が大量に作られた時期と重ねられて

今説明されています。この後に、スピルバーグやルー

カスが出きます。そういった人たちのバックボーンを

支えているのは、やはりそういった高等教育機関なん

です。専門学校教育を批判するわけではないんですが、

専門学校教育の限界というのは、たとえばコンピュー

タサイエンスの基礎をほとんど学ばないで入ってし

まうという問題点があります。そのためテクノロジー

が大きく変わったときに全くついていけなくなる人

が出てしまう。技術そのものがどういうふうに変化し

てしまうのかということに関して、基礎能力を育てる

ことが大学の持っている能力だと思います。それがな

いとついていけなくなるとますます思っています。先

ほどお話ししましたように、学会などに関しても、ア

メリカでは既にゲーム学会が動いています。たとえば

SIGGRAPH でもそうですが、アメリカの根本的な強み

とは、彼らはメソッドを作り始めるとものすごく強く

なるということです。映画でもそうです。映画の開発

のシナリオ 1 本とってみても、そのメソッドは死ぬほ

どあるんです。それがいいか悪いかは分かりません。

本当にいいゲームを作る方法としてそれが正しいか

どうかは分からないのですが、産業としてそれが強く

なるのは間違いありません。だから日本でも進んでい

かなければならない。 

 実は、日本の映画産業、アニメ産業が潰れていった

プロセスにも、今の状況を重ねて話されることがよく

あります。アニメ産業はアニメ業界そのものに魅力が

なくなっているわけではなくて、労働雇用状態が非常

に悪化していて、たとえば初任給 6 万円とかで 5～6

年働かなければならない。これは無理なんです。だか

ら、ゲーム業界はまだ食えるから、ゲーム業界に来る

んです。映画産業もそうです。監督としてデビューで

きるのは、もしかして 40 歳くらいになってからかも

しれない。もしかしたらアルバイトで月 15 万円とか

で暮らしていかなければいけないという雇用状態そ

のものが崩壊している。それはその産業が衰退して当

然なんです。だからいくらスタジオジブリが賞を取ろ

うが、スタジオジブリの初任給は 15 万円です。それ

でもアニメ業界内ではすごく高いと言われている。そ

んな実状がある限り、日本のゲーム業界でも同じよう

なことが起きてくるのは間違いない。 

 そういうことを防ぐためには、一つは IGDA が日本

に本当に定着するかどうか私にも分かりませんが、そ

れはボランティアとして手を挙げてくださる人と通

じてやってみるしかないと思っています。少なくとも

日本にはボランティアカルチャーはほとんどありま

せんし、NPO が、たとえば福祉とか教育では分かりや

すいのですが、特定職業、特定業種の成長を目標とし

た NPO 組織は私も聞いたことがないので、この新しい

概念が日本に定着するかどうかは私にも分かりませ

ん。少なくとも IGDA 東京としては、情報交換をやる

機会を作ればいいのだなということです。IGDA 東京

では過去 3 回セミナーを行い、来週の土曜日には 4

回目のセミナーを行います。「インターネットゲーム

の可能性を探る」という内容でして、このセミナーも

IGDA のおもしろさを使おうと思って、韓国のＮＣソ

フトさんに講演してもらおうと思っています。さらに

そこにカプコンさんとかナムコさんにもご協力をい

ただけたので、そこで講演を行っていただいて、情報

交換を行う機会を作ろうと思っています。もしかして

経営者側の人にとって問題になった時は、その時にな

って悩みましょうというスタンスで進んでいます。 

 もう一つは GDC そのものの情報収集にもっと力を
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入れ、日本でも状況を知ってもらわないといけないと

思っています。ゲームを論文にまとめていくことが正

しいかどうかは、かなりクエスチョンがあるのは確か

です。IGDA のアカデミックサミットでも、ゲーム開

発者の現場の人と議論になったのは、ゲーム開発者は

「論文を書いている時間があったらゲームを作る」と

言います。それも事実です。GDC では個々のセッショ

ンで、個々の作っている人間が話すことによってプラ

イオリティをとっている。もしかしたら、そういう制

度の方がゲーム業界には落ち着きやすいのではと思

っている部分もあります。 

もうひとつは、日本でも、CESA さんが行っている毎

年９月に行われるセデック（CEDEC）という GDC に近

い、ゲーム開発者向けに情報交換を行う仕組みがある

のですが、そこをもっと強化していく必要があると思

っています。来年以降、CEDEC に対して IGDA は全面

的に関わっていく体制をとるように話を進めている

ところです。これは（写真）第 2 回セミナーのときの

ことですが、秋葉原のリナックスカフェというところ

で行ったのですが、SCE のあるディレクターとプロデ

ューサーの方から話をしていただきました。実は会社

に黙ってやっています。SCE さんから怒られるかもし

れないけど、がんばってやりました。結局怒られず、

後で、ご理解をいただくことができました。集まった

人数は 60 人くらいで、想定した人数を超えて立ち見

の人も出ました。 

 これは東京ゲームショウの時にやったセミナーの

状況です。上に写っているのが Xbox を開発したシェ

ーマス・ブラックリィという人です。作った直後にす

ぐ辞めたという問題のある人間ですが、彼に何かしゃ

べってくれと言ってお願いしました。先ほどお話しし

た、ロバート・ヒューブナーもここで話しています。

このときの参加者は 90 人くらいでした。その後実は

今年は、マイクロソフトさんが日本の IGDA の立ち上

げに関わっておきたいという意図もあったと思うの

ですが、ラッキーなことに全面的にスポンサードして

いただき、東京ゲームショウのときにパーティを行い

ました。330 人が参加し、日本人はもちろん、アメリ

カ人、韓国人など全く国籍を問わない形で、各企業も

役職を全く問わないでやったパーティになりました。

こういうパーティは東京ゲームショウでは過去行わ

れたことがなかったと思います。多くの人から「ほん

とうに楽しかった、勉強になった」と言っていただい

て、何とかいい成果を作れたと思っています。この規

模のパーティを来年もできるかどうかは分かりませ

んが、努力していきたいと思います。 

 IGDA は基本的に参加型の組織です。NPO として「私

はこういうことを手伝えませんか」と言ってくださる

ことから全てが始まるんです。IGDA の発展そのもの

はそれぞれの個人にやってもらわなければなりませ

ん。都市ごとに支部を作りますから、たとえば京都に

あっても、大阪にあっても、広島にあっても、福岡に

あってもいいんです。それをやろうと言って、手を挙

げてくれる人がいれば、その人にお任せして、どう運

営していくのかについては IGDA 東京の事務局として

も全面的にサポートしていきたいと考えています。ア

カデミックレポート、ゲーム白書など原著は英語です

から、「それを日本語化する作業をやってみたいんだ

けど」と言っていただければ、完全にお任せします。

その作業をすれば、日本が進む形になります。実は今

日、お配りしている資料「IGDA 年次報告書日本語版」

も編集、翻訳ともボランティアでやったものです。印

刷に関しては、ボーンデジタルさんという企業が協力

してくれました。 

 IGDA としてもう少し分かりやすいメリットとして、

特典も準備していこうとすすめています。ひとつはセ

デックの参加費を安くしていただいたりとか、ボーン

デジタルから発売されている「ゲームプログラミング

ジェムズ」とか、「コンピュータゲームのための数学」

といった高額な技術書籍を、IGDA メンバーはインタ

ーネットで 1 割引が自動的に行われます。メンバー向

けのツアーサービスなども検討しています。もう一つ、

メンバーになると、英語の情報ですが Game Developer 

Magazine が世界中どこに住んでいても送られてきま

す。それによって少なくとも開発者向けの情報が入っ

てくる。これは CMP 社が発行しているのですが、これ

は日本から年間購読すると 70 ドルくらいしますから、

それだけでも非常にお得です。IGDA の年会費は 100

ドルです。実は学生は 35 ドルなんです。学生に対し

ても非常に力を入れていまして、ホームページでクレ

ジットカードで申し込んでいただく必要があります

が、35 ドルでこれが自動的に送られてきます。 

 IGDA はこういった形でどんどん動いています。今

日、見ていただいて IGDA の存在を知っていただいた

ことがスタートになりますから、今後とも継続的なご

協力をお願いします。ありがとうございました。 

 

（細井）今お三方からお話しをいただきました。キム

先生の話に入る前に、私の方で交通整理をしておきた

いと思います。概ねお話を聞いていると、前半のキム

先生のお話のところであったキーワードは、規制緩和

と政策のパワーをどう使うかということだったと思

います。規制そのものをどうやって緩和させて、それ

を政策パワーに転換させるか。そこに韓国が突破した

大きなポイントがあるだろうというお話しだったと

思います。 

 経済産業省の片岡さんから伺った話は、プロデュー

ス力を政策にしないといけない、政策のプロデュース
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力をどう付けるのかというお話しだったと思います。

直接人を育てたり、直接産業を育成したりというダイ

レクトパワーではなくて、環境を作って誘導して、イ

ニシアティブを与えていくという形で、プロデュース

の力を政策的にどう発揮できるのかというところに

主眼が置かれていました。ちょうどキム先生が、ゲー

ムをがんばらなければとだいぶやっておられた時期

に日本はあたっているのかなあ、と思うのですが。経

済産業省以外のいろんな官庁との横のつながりや政

策的な協調であるとかが、これからの課題になるのか

なあと考えながらお聞きしました。 

 七音社の松浦さんのお話しは現場の話で非常に分

かりやすくて、直感的に理解できるところがたくさん

あったのですが、一言で言うと「プロジェクト的専門

性とは何か」という話しだったと思います。専門性が

大事である。ただの専門家ではダメだ。プロジェクト

のようなものを動かしていく柔軟性とかフレキシビ

リティであるとか、手の抜き方であるとか、力の入れ

方であるとか、人との仲良く仕方であるとか、自分の

力の評価の仕方、人の評価の仕方、そういうようなプ

ロジェクト型の組織運営やものの作り方にマッチす

る専門性、そういうものがないとダメだというお話し

だったと思います。これは、大学人としては非常に耳

に痛い話です。一般に専門的な能力を養成することは

困難ではないのですが、できあがった人間は専門バカ

になってしまう場合もあります。そういうのは大概プ

ロジェクト的には役に立たないというのがほとんど

のケースですので、その両方のアンヴィバレントなも

のを両立させなければいけないという、現場からのご

意見だったと思います。 

 IGDA の新さんのお話しは、そういう話を全部吹っ

飛ばしかねないパワーのあるお話しでした。「いや、

もうそんな段階じゃないよ。世界はもうそういうレベ

ルではない」と。基本的にはリナックスのコミュニテ

ィベースのような開発のパワーが渦巻いていて、企業

の個別の戦略であるとか個別企業のシェア競合のレ

ベルを超えた、極めて強い力を持ち始めている。その

力をうまく味方に付けて、ゲームという世界を強めて

いくのか、あるいはそうじゃないのかという選択が迫

られている。たとえて言えば、「黒船みたいなものが

浦賀の沖にもう来ているよ。黒船はこんなものである

けれど、さあみんなどうするんだ。とりあえず学生は

25 ドル払って会員になろう」というお話だったと思

います。私は 25 ドルではなく 100 ドル払わなければ

いけませんが。 

 これらを組み立てると、今日の話はイメージがよく

分かってきたなあ、と私は思っているのですが。韓国

型の強烈なリーダーシップのあるモデルがある。キム

大統領が重点分野を決めるところから、その政策が雪

崩を打つように進んでいって、キム先生が実際の現場

をどんどん掘り起こして転換させていったわけです。

そういうタイプのものの作り方、政策の押し進め方み

たいのと、一方ではリナックスのように UNIX の開発

コミュニティのような利害を超えた技術とか面白味

だけで横につながるようなインターネットコミュニ

ティの独特のパワーみたいなものがある。そのパワー

の両極端の世界が今見えてきているんですね。日本は

どうかというと、片岡さんがきちんとご自分でお認め

になったように、日本政府としてはそのどっちをやっ

ているわけではない。基本的には両方をにらみながら

日本型のプロデュースのあり方を考えておられる、と

いう話だったと思うのですが。おそらく経済産業省の

考え方通り、外から見ていると日本はどっちのパター

ンでもないなあ、と見えていると思うんです。ファジ

ーな形に見えている気がする。さて、そこでじゃあ、

日本のやれる方向があるのか。こういう話になると思

います。私が大雑把な整理をしましたので、少し前後

しますが、今までのお話を聞いていて、キム先生の方

からコメントをいただきたいのですが。今までは立場

の違う日本の方からの人材やゲーム産業に関わるス

タンスや意見をお聞きになっての、コメントをよろし

くお願いします。 

 

（金）私も教育現場で働いています。世宗大学の映像

大学院を紹介しますと、ゲーム学科、アニメーション

学科、映画学科の 3 つの学科があります。そのなかで

私は主にゲーム学科で講義を行っています。私が担当

している科目が、遊び文化論、エンターテイメントビ

ジネス論、画像現実論の 3 つです。どう見ても工学博

士がやる科目ではない。遊び文化論を文学部の先生に

頼んだら、文学部の先生はやさしい話もえらいむずか

しくする技術を持っていらっしゃるのでみんな寝て

しまうのです。それにエンターテイメントビジネス論

は実際にマーケティングを中心に講義を頼んでみた

ら、今のマーケティング理論はほとんど製造業のため

のマーケティング理論です。要するに触れる、見られ

る、使える。「使ってみていいなら買いなさい」とい

うことです。映画やゲームは手に触れないものです。

これをどうマーケティングするのか。映画を観る前に

はその映画がいいか悪いかは分かりません。入場料を

払って入ってみて、「今日はダメだった」「今日は涙が

出るくらいよかった」と。いい映画だったらたくさん

お金を取って、悪い映画だったら少しお金を取るとい

うことができないんです。そういうのがエンターテイ

メントビジネスです。買う前にゲーム機を見ても、自

分の顔しか写らないでしょ。そういうものに対するマ

ーケティングをどうするのかを、日本はどうか知りま

せんが、韓国の経済学部の先生はなかなか教えてくれ
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ません。しょうがないから私が勉強して、学生たちと

一緒に勉強しながら講義をやっています。 

 今、ゲーム制作スキル、ゲームをどうやって作るの

かというのは、今の工学部とか文学部の学生でも十分

できると思います。たださっきの話にもあったように、

プロデューサーをどうするのかという問題がありま

す。プロデューサーは文学、経済、芸術的デザイン、

工学も全部知っていなければなりません。そういう人

をどうやって作るのか。発想をちょっと転換して考え

ると、今の学校制度がいつできたのかを考えると答え

が出ると思います。今の大学の制度、専門分野ができ

たのはたぶん産業革命以降だと思います。西洋人が人

間を動物として効率よく扱うために作った分野分け

がそのまま大学制度になって、いまだに続いているわ

けです。 

 じゃあ、東洋人はどうだったか。大工とか陶工いう

職種があります。日本にもたくさんいらっしゃると思

います。陶工で後ろに工という字が付いているでしょ

う？土器を作っている方です。その土器を作っている

方は技術者ですか、芸術家ですか？その区別はないで

しょう。大工さんも同じです。後ろに工学部の工が付

いているのに、この人は建築デザイナーなのか建築技

術者なのか。東洋にはそういう区別がなかったんです。 

 要するに今のゲームプロデューサーみたいな人材

を育成するノウハウは昔からもっていたわけです。西

洋人は自分たちが切り離したものを、今、マルチディ

シプリンというような言葉で学問の融合を考えてい

ますが、東洋人はもともとそういうノウハウをもって

いるから、それをどうやって現在のゲーム産業や文化

産業に適応させるのかということで答えが出るのじ

ゃないかと思います。 

 全く例がないのではなくて、建築学科を見るとそれ

をベンチマーキングできると思います。私も建築学科

の出身ですが、建築学科では建築法も教えます。デザ

インも教えますし、芸術史、芸術哲学、それから施行

計画、強度計算、全部やるんです。自分が卒業すると

きにあるところに専門的に行きたい人が、3 年生か 4

年生のときから集中的にあそこに行く。そういう形で

す。 

 ですからそれを考えると、コンテンツ産業への人材

育成は建築学科を参考にしたら、すぐに何かできるの

じゃないかと思います。もちろんそれをやるためには

さっきの発表の時に申しましたように、教育制度その

ものからどうやって切り離すかということが一番大

事じゃないかと思います。以上です。 

 

（細井）なるほどなあと思いました。一種のアーキテ

クトを作るような、徒弟的な人材育成といいましょう

か。環境型の人材育成に変えないと、カリキュラムが

いくら精緻化したり近代化したり、情報交換をやって

いるだけではたぶんダメだという、こういうご指摘で

すよね。ある種、西洋的人材育成から東洋的人材育成

への転換ということ。今のカリキュラム、学校での仕

組みを捨ててしまうことが急にできるかどうかは別

にして、やはりプロデューサーのようなものが必要だ

というところに焦点が当たっているような気がする

んですが。今のキムさんのお話しはクリエーターに近

い話かもしれない。あるいはクリエーターとプロデュ

ーサーの区別すらもはやアンシャンな話なんだとい

うことかもしれません。プロデューサーがクリエータ

ーと違うものだとすると、一番むずかしいのはプロデ

ューサーじゃないかというニュアンスがあったと思

うんです。もう一度国の政策というスタンスから見て、

片岡さん、プロデューサーの育成についていかがでし

ょうか。先ほどキム先生は横のいろんな省庁をザーッ

と説得されて規制を緩和されたということでしたが、

そういうことは今の日本ではできるのでしょうか。 

 

（片岡）最初に断っておきたいのは、キム先生がやら

れたみたいに、各省庁にいろいろな規制があってゲー

ム産業の発展を阻害しているという状況は日本には

ないと思います。各省庁を説得するためにリーダーシ

ップが要るかというと、僕は基本的にはいらないと思

っています。あそこで挙げられていた規制はいっさい

日本には当てはまりません。 

 次に育成です。まずプロデューサー機能とクリエー

ター機能と二つ分けたときに、さっきの新さんの話し

もそうだと思いますが、技能とアイデアの二つがあり

ます。まず技能の方から話しをしますが、技能はある

程度標準化するでしょう。標準化するというのはリナ

ックスタイプのああいうやり方もあれば、あるいは徒

弟制度の中で社内で標準化する方法もあるだろうし、

やり方は日本モデルと西洋モデルかで違うかと思い

ますが、それは一つの方法論はあるからやったらいい

と思います。 

 もう一つ大事なのは、アイデアです。技能はある程

度教育すればできると思いますが、コンテンツはアイ

デア勝負ですから。技能は標準化する必要はあるが、

アイデアは標準化すると死んでしまう。僕はアイデア

の方を育てるということは基本的には無理だと思っ

ています。最後に申し上げたように、国の教育システ

ムそのものをある程度標準的な人間を作っていくと

いう主義から個性を伸ばしていく方向に行って、みん

なでそれを賞賛する社会を作らないとしょうがない

かなあと思っています。 

 

（細井）その最後の点ですが、今、学力低下というこ

とが話題になっていますが、個性化教育について長年
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議論を重ねて進めてきたのに、個性化教育が始まった

とたんに「もう要らないんじゃないか」という声がだ

いぶでかくなって、学力低下を何とかするためにもう

ちょっとキチッした古い教育をという声が出ていま

すね。 

 

（片岡）やっていない段階から評価するのはむずかし

いと思うのですが、教育というものは誰もが経験した

ことがあるので、一過言持っているんです。だから言

いたくなるのは分かるんですが、これまでの大量生産

方式のもとで画一的なステレオタイプ人間を作って

いく方向は見直すべきだと。ストーリーはそうだと思

うんです。あとは方法論として何を教えるのか。「π

は 3.14 じゃなくて 3 でいいですか、よくないですか」

という議論は方法論としてはあると思います。あるい

は総合学習の時間をどう使うんですかという方法論

はあると思います。ただ方向性自体、僕は正しい方向

に進んでいると思います。それも「ああしろ、こうし

ろ」とお上が言うのではなく、地域のコミュニティを

中心として教育がどうあるべきか、親と学校と子ども

が三位一体になって「どうやっていくべきか」という

議論がされることの方が重要じゃないかと思います。 

 

（細井）地域教育とか学校教育とかに話を広げると少

し大変なんですが、本質はたぶん同じだと思うんです。

ゲームやクリエーターの教育ということに話を絞ら

せていただくと、今の基本的な話は技能的やカリキュ

ラムライズできるとことはともかくとして、クリエイ

ティビティについては無理だというお話しですよね。

たぶんそこを引き受けなければならないのは現場だ

と思うのですが、現場の松浦さん、プロデューサーの

育成はＯＪＴという形で仕事の中で可能ですか？  

 

（松浦）どうでしょうねえ。普通の会社にはお勤めし

たことが一度もないので、普通の会社もゲーム会社も

知らないのですが、上の人がいて、その人の下に中間

の人がいて、その人に言われたことをその日のうちに

終わって、それを週でやって月でやって年でやってみ

たいなことをやっているんじゃないか。かなり古い方

法なのかもしれませんが、そういうことを想像してい

るんですけど。実際に大きなゲーム会社がそうやって

いるのかどうかは私自身は知りませんが、うちの場合

はプロデューサーとクリエーターは近い感じです。プ

ロデューサー的能力のないクリエーターの人はいづ

らいというか、ワープロの専門家だった人が職を失っ

たように、作るものが変わってしまったり、ハードが

変わってしまったりするといらない職業になってし

まう可能性があるので、クリエーターの人もプロデュ

ーサー的考え方を持っていないと、これからはダメか

なあというふうに思っています。うちの場合はそうい

うふうになるように仕事をやっています。 

 さっき IGDA の話を伺ったときに、アメリカ的リナ

ックス的にボランティア精神で、日本ではボランティ

アというと福祉関係のことのように使われています

が、実際には「私やります」というふうに立ち上がる

ということだと思うのです。私がさっき言ったウッキ

ーのシステムも自分で立ち上げるということをやっ

ていかないといけないんです。自分の知識を人に教え

ましょう、知っていることは教えたいし、あなたのこ

とも教えてみたいという相互関係が、アメリカでは当

たり前のことになっているのに、日本の会社的な人事

関係とか管理系ではすごくやりにくいのかなあと思

っています。 

 もう一つ、グループウェアを開発しようとしている

方が「日本の会社でみんなが自由に意見をのべられる

ようなソフトを作っているんです」と言ったときに、

「うちでは wiki というただのソフトを使ってます

よ」と言いましたら、「どうやって使っているのか教

えてください」と一度ヒアリングに来られたんです。

「こういうふうに意見を出すんです」と説明したら、

たぶんそのソフトをノーツみたいな感じで有料で全

員がもって書くようにしたとしても、書く前に上司の

承諾を得ないといけないとか、自分の考えを述べてい

いのか、課としてしゃべらないといけないのか、とい

う。サポートシステムとしてはちゃんとワークするけ

れど、実際にその中で活発に議論が行われるかと言っ

たら、事後報告書の代わりになるだけで、実際にワー

クしないんじゃないかということで、かなりがっかり

されていました。 

 ですから現場的に言うと、クリエーター一人ずつが

プロデューサー的要素を兼ね備えて、実際にはいろい

ろなことを決めていくのはプロデューサーだと思い

ますが、そういうことを活発に行えるような仕組みを

作っていけば育っていくんじゃないかと思います。 

 

（細井）それは仕組みなんですか。それともクリエー

ターの中から一定の確率でプロデューサーになる人

が生物学的に進化していくんですか？ 

 

（松浦）うちでもいくらそういう話をしても、全然興

味がない、職人的に物を作るのがすごく好きな人もい

て、やはりそれはパーソナリティの問題なので、実際

には現場で作るのが好きという人もいると思うんで

す。人数の確率と言うよりも、会社組織で押さえてい

る人の中に、大きな種を持っている人がいるんじゃな

いかな。それが組織のやり方の関係で、プロデューサ

ー魂が育たないような仕組みになっているところが

あるのではないか。 
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（細井）環境と文化の問題だということですね。ちょ

っと新さんにお伺いしたいのですが、プロデューサー

みたいな人が育たないといけないというのは、世界の

ゲーム開発の現場では問題になっているんですか。 

 

（新）そういうわけではないと思うんです。ただプロ

デュースそのものを販売とかそういうものと考える

のか、それともゲームのタイトルをまとめていくとい

うのと考えるかで、またちょっと違ってくると思いま

す。私が存じ上げているプロデューサーの方というの

は、確かにたどり着くまではみんなメチャクチャな履

歴なんです。共通項がそんなにないという印象を持っ

ています。そこに何となくたどり着いて、そこに発生

したプロジェクトに対して、そのプロジェクトにあっ

たような運営形態を作るような人を中心に、ちゃんと

チームとして回り始めるという印象があります。プロ

デューサー教育をやるとしても、その人がプロデュー

サーになれるかというと、たぶんどの会社でも御免蒙

りますというのが現状だと思います。ただ販売の方の

プロデュースという意味では、日本でもその状態がだ

んだん進んできていると思うのですが、アメリカの場

合だと開発会社とそれをパブリッシュする会社とい

うのは非常に明確に分かれてきていています。それも

エレクトロニックアーツ型と言われていますが、エレ

クトロニックアーツがいろんな小さな開発会社のゲ

ームを買い上げて、それを編集販売する。販売すると

ころに関してはうちがもつ、と。こういった仕組みは

日本でもキチンと比較的やっている。意識的にやって

いる会社はコナミさんとか、任天堂さんも当然タイト

ルの中でやっているものもありますし。パブリッシン

グのプロデュースという面と、デベロップのプロデュ

ースは別の側面だと思います。ゲームに関しては全世

界に発売していくためのプロデュース方法はほぼ確

立されつつあると、現状でも言えると思います。 

 

（細井）ここでの中心問題は前者だと思うんです。ク

リエイティビティがコンテンツの命ですから、そうい

うものをチームワークやグループで作っていくとき

の人材が必要だと。それには二つに分かれて、一つが

クリエーションをする人と、一つは全体を作り上げて

いく人。クリエーションについては比較的見えてきた

気がします。大学の中でもクリエーションに的を絞っ

た細分化が行われてきています。ところが最後に残る

のがプロデューサーの問題です。組織化や体系化は無

理かもしれませんが。 

 

（片岡）そうなんですよね。最初、プロデューサー人

材養成事業と書いていたのですが、やめたんです。そ

れこそさっき新さんが仰っていたように、プロデュー

サーなんて養成できないんです。どんな形態を取るか

分からないし、どんなバックグラウンド、どんな状況

によって成功するか分からないので、「何人プロデュ

ーサーを養成しましょう」というのは無理なんです。

したがって、われわれが言っているのは、プロデュー

サー基盤の強化ということです。プロデューサーにそ

ういう機能をもってやりたいなと思った人が、そのノ

ウハウを得られるようにしてあげること。たとえば、

販売のノウハウであったり、契約のノウハウであった

り、あるいは資金管理のノウハウであったり。そうい

う知識を得る場があまりにもないのではないか。こう

いう問題意識です。 

 

（細井）キム先生にお伺いします。僕も以前韓国に調

査に行ったときに何校か大学を回ったのですが、そこ

でお話を伺ったら、クリエーターであるとかグラフィ

ックを描いている学生、ゲームのシナリオを書いてい

る学生やそれを教えている先生がおられたのですが、

ゲームそのものを全体的にプロデューシングしたり、

産業的にチームをマネージしたりすることに特化し

たカリキュラムや学科科目はあるのでしょうか？  

 

（金）今現在はほとんどないです。世宗大学の映像学

科はそれを目指していますが。さっき私が担当してい

る科目を言いましたが、それ以外にプロジェクトマネ

ジメントとかゲーム心理学とかの科目があります。こ

れは技術と芸術、心理学、経済学の全てを少しずつで

も学んで、少なくとも卒業するときには、たとえば経

営分野では自分は何を知らないのかくらいは分かっ

てほしい。大学院の二年間でそれを全て教えるのは無

理ですから、少しずつあたってみて行き先を教える、

現場に出たら自分で勉強するしかないと思います。 

 

（細井）それではプロデューシビリティの話はこれく

らいにして、もう一つお話ししたい論点があります。

いつもこういう場や、いろんな審議会でプロデューシ

ビリティの話をしていますが、どこに行っても解決し

ないですね。良案が出てきた記憶もない。それほどむ

ずかしい問題だと思いますが、これは引き続き大きな

テーマとして会場のみなさんもいっしょに考えてい

ただきたいということで締めさせていただいて、もう

一つ今回の議論で私が論点にしたいと思う点に移ら

せていただきます。 

 特に松浦さんと新さんがお話しされたことです。松

浦さんはプロデューサーもクリエーターも含めての

ことだと思うのですが、人材の基本がしっかりしてい

れば、あと大事なのはオープン性や流動性だというこ

とをおっしゃいました。それも自由にやっていい、そ
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の方がむしろ強くなると。新さんの話では、世界はそ

ういう状況にとっくに突入していて、ゲームはもう会

社の枠とか自分の開発しているものの枠を超えて、自

分が作っているものそのものを見せてしまうところ

まで来ているんだよ、というお話でしたよね。 

 僕はさっきリナックスモデルという話になぞらえ

ましたが、そういうオープン化の話だと思うのです。

この話は、みんなが共通して使う OS であるとか社会

基盤のようなところには比較的分かりやすいのです

が、個別の人は嗜好性や好み、やり方も違いますから、

嗜好性の高いゲームは、商業的なポジションとしては

非常に厳しいポジションに置かれていると思います。

そういう世界で、オープンなゲーム開発というのは本

当に成立するのでしょうか｡世界がそうだから日本で

も活発化するのか、あるいは活発化した方がいいのか、

ということも含めて、現場と NPO と立場が違いますが、

お二人どうでしょうか。 

 

（新）むしろ、それはアメリカの事情をお話しした方

がいいと思います。たぶん日本では育っていないので

すが、フォースパーティという概念が今出始めていま

す。ファーストパーティ、セカンドパーティという形

で、ファーストがその会社のプラットフォームホルダ

ーのとことで、セカンドがプラットフォームホルダー

に非常に近い会社、サードはそこのライセンシー会社。

さらにフォースパーティという概念がある。それは何

をやる人かというと、出てきたゲームそのものに付属

してくるような開発ツールを使って、さらに違うゲー

ムを作ってしまう人です。それはアメリカンＰＣゲー

ムのカルチャーに出ていまして、実は全ての経済統計

に出てこないにもかかわらず、いまだに全世界で遊ば

れ続けているもっとも強力なゲーム、それは『カウン

ターストライク』というゲームです。 テロリストと

アンチテロリストに分かれて、銃を撃ちあうゲームな

んです。インターネット上でフリーで手に入るんです。

サーバーも勝手に立ち上げられる。もともと『ハーフ

ライフ』というゲームのソフトとして出たものが、全

部技術情報が開示されたものだから、それを使ってユ

ーザーが勝手に作っちゃたんです。ユーザーが最初に

リリースしたものを、まさにリナックスのようにみん

ながああしろ、こうしろと言う間に、どんどん発展し

ちゃったんです。韓国も中国も『カウンターストライ

ク』がＰＣバンの普及期に大きな役割を担っているの

は間違いないんです。作った人のところにはお金は行

かないんです。カウンターストライクの別のバージョ

ン、第二次大戦をテーマにしたものが最近出てきてい

ています。デイズ・オブ・デフィートというドイツ軍

とアメリカ軍とが戦うゲームです。こういう人たちが

作るのをフォースパーティと呼んでいます。 

 最初は開発ツールがばらばらだったのですが、どん

どん標準化が進んできて、それそのもの、買うとシナ

リオ一本ができてしまうようなツールが付いている。

日本のコンシューマー文化ではゲームを基本的にい

じれなかったので、そういうものはなかったのですが、

逆にそれにあたる存在がたとえば同人誌だったので

す。日本でのコミュニティの同人誌がフォースパーテ

ィにあたる存在です。マイクロソフトの Xbox が非常

に苦しくなったときには、彼らはデータをオープンに

する。内部をさわっても構わないという条件をとって

くる可能性があると思います。そうすると一気に普及

する可能性がある。そういう意味で時間の問題だと思

っています。 

 

（細井）日本の「開国」は時間の問題だということで

しょうか。 

 

（新）日本が開国するかどうかは分からないのですが、

世界がそちらの方向に否が応でも引きずられている

のは事実です。 

 

（細井）なるほど。松浦さんどうですか。ビジネスの

立場から、オープンやフリーな世界が広がったら困り

ますか？  

 

（松浦）ハードを売って日本の産業を振興することを

基盤に考えているように、私からは見えます。だから、

ソフトを自由にしたらハードも売れると言ったら、日

本もそうしかねない。うちのように企画とソフトを作

ることで成り立っている仕事にとっては、うーんと思

います。 

 フォースパーティについて考えるのは、たとえばう

ちがパッパラッパーを出したときに考えていたこと

もあるのですが、たくさんのメーカーが同じ方法で音

楽ゲームを作られたときに、「パッパラッパが出たか

ら作りやすくなった」「上司の承諾が取れた」という

ふうに、「パクリました」ということを宣言している

ようなインタビュー記事もたくさん読みました。その

ときに、「パクリなのか、そうじゃないのか」という

ところに入り込んでしまうと、裁判とか面倒くさいこ

とになるのですが、作り手としては新しいこと、「誰

かがやっているのだったら、別のことを考えたらいい

やん」と次々に考えていける力を持てるかどうかが、

やはり大事だと思います。まず作り手の方としては、

次々考えていって、最初に作った人にはちゃんとお金

が入るような仕組みになっていることが大切だと思

います。 

 それからもう一つ、音楽業界が、先ほど新さんが心

配されているような状況になってきて、大きなレコー
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ド会社で出したからといって売れるとは限らなくて、

大きな会社でもそれを隠して小さなインディーズレ

ーベルにしているということもあります。ちょっとず

ついろんな嗜好のものが売れる仕組みになってきて

います。ゲームも開発にはものすごくお金がかかるよ

うになってきていますが、大きな会社を辞めたプログ

ラマーの人とグラフィックの人が、自分たちでストー

リーも全部考えてやって、手売りするみたいなことが

この間のゲームショウにも出ていました。こういう感

じになっていく部分もどんどん増えていくのではな

いか。そうするとコミケみたいに「手売りで 3000 本、

3000 円で売れたらいいや」ということになったら、

それでは産業ではないですね。見えないところでやり

取りされている趣味みたいな。だからゲームがホビー

みたいになることは心配なことです。 

 

（細井）最後の点ですがほんとうにそうですね。アン

ダーエコノミーになってしまうということもあり得

ます。 

 

（新）ちょっとだけ補足すると、今でもアメリカのＰ

Ｃマーケットは、昨年の経済好調で消費市場が拡大し

たにもかかわらず縮小しました。その原因がたぶんフ

ォースパーティの存在が強くなりすぎたためだと言

われています。 

 

（細井）地下に潜ったわけですよね。片岡さん、どう

ですか。それはまずいんじゃないですか？  

 

（片岡）公式にはまずいでしょうね。つまり政府の役

割とは国富の増大、つまり雇用の確保ですから。それ

で食っていく人がいなくなったら大変だと思います。

ただし、それも含めて、サービスを選ぶのは消費者で

す。いくらいい物でも買ってくれなければ産業になら

ないわけですから。そこはまさに知恵比べ、消費者の

心を誰がどうつかんでいくのかということしかない

という気がします。 

 

（細井）地下経済化ということでは、経済産業省では

何か政策的な対応はあるのですか？ 

  

（片岡）さっきのフリーソフトを自由に改変して楽し

んでいくということは全くフリーです。しかし、「そ

れは嫌だ。このコンテンツには著作権があって自分の

ものだ」と言っているものをネット上で勝手に配布す

るとか、コピーするとか、改変することは法律で止め

られています。一方でピアツーピアも含めてネット上

ではなかなか不正行為が捕捉ができないということ

があるので、これについては技術開発をすることによ

って追跡ができるようにすることはやっています。 

 

（細井）片岡さんを責めるわけでもないし、まったく

片岡さんの責任でもないのですが、やっぱり後手、現

状追認型ですよね。むしろもっと先に出て、そういう

状況の経済を新しいモデルとして提案して、その新し

い経済で人の雇用とお金が回る仕組みをどう作るか

ということが政策的ポイントだと思うのですが。日本

全体の政策的スタンスがひっくり返っているような

気がします。 

 

（片岡）インターネットの世界は手が付けられないと

いうことがあります。コンテンツ屋さんのところにさ

っきの音楽レーベルとか含めて、あるいは映画会社も

含めて、ネットよりもセキュアなメディアといわれる

ものになるべく寄っていったらいいのじゃないか、と

言う人もいます。そっちの方がつまらなければ、つま

り、金を払うほどの価値がないわな、安い方で十分満

足だということになってしまえば、どうしようもない

世界にならざるを得ない。 

 

（細井）なるほど、よく分かりました。一応、ご案内

している時間に近づいてきているのですが、こういう

メンバーで集まる機会はめったにないと思いますの

で、もし会場の方からお話を聞いていて質問やご意見

などがありましたら遠慮なくお寄せいただきたいと

思います。 

 

【会場との質疑応答】 

 

（質問者１）松浦さんのお話で、七音社が専門家の集

団だと言われました。七音社が作っているゲームは新

しい物が次々に出ていると思います。最初、音楽とＣ

Ｇの出会いがあったと言われましたが、ゲームにする

にあたって、ゲームそのもの、システムとかルールを

どうしても乗せないとゲームにならないと思います

が、その部分の専門家はいるのでしょうか。いるとし

たらその人達は育成されてきた人たちなのでしょう

か？ 

 

（松浦）イエスかノーかでお答えするとしたら、ノー

です。実際にいません。プロデューサーである松浦雅

也が「こんな感じかな」と、どんどんルールを決めて

います。だからゲームっぽくないと言えるのかもしれ

ません。実は私は全然ゲームができなくて、自分のと

こで出したゲームはどれもクリアできずに最終まで

行ったことはないのですが、ゲーム性に関してもビブ

リボンだったら、私は○×△の位置も覚えられないし、

だったら最初からボタンを４つ使うところからスタ
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ートしてほしい、という小さな願望を集めていってル

ールになっていくという感じです。プログラマーは外

にお願いすることが多いのですが、嫌がられることは

仕様書がないということです。仕様書がないというこ

とは世間的には大変なことらしいのです。しょうがな

いので途中で仕様書みたいなものを聞き書きしてル

ールをゲーム性に基づいて作ってもらったりします。

仕様書も途中で変わってしまって、最後まで行くとい

うことがなく、ビルド・アンド・スクラップ方式で作

っては潰しています。能率的にはほんとうはよくない

と思います。 

 

（質問者１）僕も現場にいるのですが、仕様書はすご

く切実です。新さんの著作もまさにそういう現場を書

いています。みなさんにも是非ご一読をすすめます。 

 

（質問者２）私は、ゲームを作っている人間ですので、

あまり公的な人と話す機会がなかったので、かねがね

そういう方のお話を聞きたいと思っていて、今日はた

いへん参考になりました。片岡さんにお伺いしたいの

ですが、私どもはゲームを作っていると、日本の国内

の場合は CESA とかで倫理規定があったり、業界団体

で取締まりがある。映画の場合でも映検という形で業

界団体で取締まりをやって、みんなで規準を決めよう

というフェアなやり方、民主的なやり方ですすめてい

ると思います。ところが他の国になりますと、公式な

場では自由自由と言っているのに、いざ映画を出そう

ゲームを出そうとした場合に、政府がそれを見て検閲

をして、政府の方針にあわなかったらそこを削除する

という行為が平気で出されているわけです。しかもそ

の行為の理由付けが、犯罪を抑制するためだとされて

います。それを言っている国は、日本より犯罪率が非

常に高い国がほとんどです。国の成り立ちや国民性が

違うので、一概にその国が間違っているとは思わない

のですが、これだけ矛盾がはっきりしているのですか

ら、日本側からも「それはおかしい、そういうことは

変えてほしい」と日本の参考事例をもっと指し示して

もいいと思うのですが。そういう宣伝活動はされてい

るのでしょうか。 

 

（片岡）非常にむずかしいご質問ですね。あんまりや

るとアジアの国々からひどく責められかねません。日

本では、検閲はしてはならないと憲法で保証されてい

ますから、いずれの場合もみんなで話し合ってみんな

の自主的な規制でやっています。韓国ではそうなって

いないことが当然あって、文化の観点やその国の歴史

に基づいています。WTO（世界貿易機構）が、そうい

う非関税障壁をなくしていきましょう、なるべく自由

な取引をしていきましょうと言っているのですが、

WTO の場でさえも「文化は別だ、その人やその民族に

とって大事だから」と、文化の分野はなかなか進みが

たいという現実の認識があります。非常にご苦労され

ていると思いますが、引き続きご苦労してください、

がんばってくださいとしか言いようがない。本当に理

不尽であれば政府間の協議で言うことも可能ですが、

なかなか言いづらいところかなあという気がしてい

ます。 

 

（細井）今日は特に人材育成といっても現場に踏み込

んだ細かい話よりも、もうちょっと大きな枠でお話を

させていただいたので、現場の問題意識で来られた方

は食い足りないと思っておられる方もいらっしゃる

かもしれませんが、今、大局的に問題なのはここで議

論された大きな枠だと思います。日本は、グローバル

スタンダードと呼ばれているアメリカやヨーロッパ

型のやり方とも違うし、キム先生が話された韓国のよ

うな日本人よりももっとうまい集団の使い方、組織の

使い方でグッと一点を突破して全面的に展開すると

いうやり方も、バブルの崩壊以降はあまりうまく機能

できない構造になった。どうも真ん中でフニャフニャ

して、それが全て悪い方向に出てしまっている。特に

最近は、主な政策的課題が銀行や金融であって、不良

債権の処理であったり、要するに過去の時間をどう精

算するのかに限定されてしまっているような気がし

ます。ゲームみたいな新しい産業をどう作るかという

ことは、未来をどう作るかという話ですから根本的に

違う。そのあたりからもどうしても抜け出せないなあ

ということが今日も感じたことです。ただいつもと違

って、一個一個の問題点については、さすがに現場の

専門家の方をお呼びしましたので、より深まったと思

いますし、私自身も勉強になったことが山ほどありま

した。たいへん有意義な時間を過ごさせていただいた

と思っています。今日は長時間ありがとうございまし

た。 

 

【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」*1 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）4」の記録で

ある。このイベントは 1999 年から数えて４回目であ

り、前回につづいて今回もゲーム立国をめざす韓国か

らメインゲストをお迎えして、2002年 11月 22日（金）

に京都リサーチパークで開催した。*2 

  第一部の講演者、金東絃氏は、韓国ゲーム産業を

国家的な戦略産業に育て上げた立て役者であり、この

講演において 1990 年代後半以降に急速に国際競争力
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を向上させてきた韓国のメディア産業の「謎」があま

すところなく明らかにされている。韓国が財閥主導型

の経済に起因する構造的な不況に陥る中、当初、「陰

地産業」と呼ばれていた映画やマンガ、ゲームなどの

メディアコンテンツ産業は、大統領のリーダーシップ

もあって急速に戦略産業としての地位を獲得してい

くのであるが、そのプロセスは単なる時代の流れのよ

うなものではなく、金氏のようなゲーム産業の理解者

＝プロデューサーによる政策的努力の積み重ねによ

って進められてきたのである。ネットワークゲーム、

オンラインゲームと呼ばれる次世代型の新しいゲー

ムにおいて良質ともに韓国がリードし始めているの

もこのような歴史的前提があるからであり、日本のゲ

ーム産業の今後を考える上でも大変示唆に富んだ講

演であった。 

 第二部のパネルディスカッションは、人材育成をキ

ーワードとして我が国のゲーム産業の現状と課題を

考えるという趣旨でおこなわれた。 

経済産業省の片岡宏一郎氏は、冒頭、日本のゲーム

産業の危機と斜陽について問題提起され、あわせて韓

国の現状と対比して国情や政策決定過程の相違から

同じような産業育成のプロセスは考えにくく、日本的

な発展の道筋を考えるべきであると主張された。パラ

ッパラッパーなどのヒットで有名な松浦季里氏は、か

ならずしもテレビゲーム制作の伝統的な手法や文化

にこだわらないところに新しいインタラクティブメ

ディア性を豊かに表現できる作品が生まれる可能性

を示唆され、そのような新しい方向のゲーム制作には、

オープンで専門性の高いフレキシブルなチームワー

クが必要であると述べられた。ゲーム開発者の国際Ｎ

ＰＯであるＩＧＤＡの東京代表であり、メディアライ

ターの新清士氏からは、特に技術開発のスピードと内

容の高度化に伴って、閉鎖的なタイプのゲーム開発が

困難になりつつある現状が紹介され、世界的なレベル

でゲーム開発者の情報交換、トレーニング、学術研究

を進める組織が立ち上がっていることが示された。ま

た、第一部のゲストである金氏からも、韓国のゲーム

人材育成がすでに高等学校のレベルから取り組まれ

ていること、また大学においても従来型の縦割り的な

学問体系にこだわっていては、総合性の高いゲームの

ようなメディアコンテンツの人材育成は困難である

という認識が広まっている現状が示された。 

 総じて、このパネルディスカッションで明らかにな

ったことは、パッケージ型のテレビゲームで先行した

日本の優位性は失われつつあり、国家戦略として中高

等レベルの教育改革を前提としつつ人材育成を進め

ている韓国やオープンな文化やマインドを背景にし

た高度な欧米型の協調ネットワーキングが急速に追

い上げつつある、という現状である。かつての日本産

業を彷彿とさせる官民組織力を示す韓国と、オープン

ソースの強大な文化と力学を背景に持つ欧米の間に

挟まれ、どちらでもなく斜陽していく日本、という構

図である。もちろん、会場とのディスカッションも含

めて、このような現状と問題点についてなんらかの解

決策が示されたわけではないが、ゲームとアニメは日

本の十八番で強い国際競争力をもった産業であると

いう一般的な理解が、実はかなり困難な状況にあると

いう認識を参加者と共有した。 

 そして、逆説的に考えれば、韓国の歴史から緻密な

政策的な戦略化と教育課程全体のリデザインを学び、

欧米の事例からオープン化、ネットワーク化によるシ

ナジー効果的なクリエイティビティの切磋琢磨を学

べば、一見閉塞状況にあるかに見える日本のゲーム産

業における人材育成のヒントが得られるように思わ

れる。 

 パネリストのお一人、松浦氏らが開発しているゲー

ムは、どちらかといえば従来型のテレビゲームという

よりネットワークサービスやデジタルアート、インタ

ラクティブアートという側面の強い作品であるが、会

場で紹介されたような非常にオープンな人材育成の

環境もあわせて考えると、このような方向にも新しい

日本発のゲーム的世界が示唆されているのかもしれ

ない。 

 

 

1） ゲームアーカイブ・プロジェクト（ＧＡＰ）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。 

  http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/ 

 

2） 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/game/ 

・「game++2」（2000 年 11 月 20 日） 

http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game2/ 

 ・「game++3」（2001 年 11 月 10 日） 

http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game3/ 

 


