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研究成果の概要（和文）：本研究においては、パッケージゲーム市場の状況を踏まえたうえで、

パッケージゲームからオンラインゲームへのシフトによってもたらされる新たな取引の特徴を

示している。オンラインゲームにおいてはオンラインであるがゆえの特徴を活かすことによっ

て、既存の取引とは相違的な取引を実現することが可能になっている。とりわけ、オンライン

化を通じて継続的な取引を実現することが比較的に容易になっていることが重要であるといえ

る。 
 
研究成果の概要（英文）：This study indicates the features of new transactions brought about 
by the shift from packaged games to online games. The analysis takes into consideration 
the situation of the packaged game market. In the case of online games, it is possible 
to achieve transactions different from the existing ones by exploiting the feature wherein 
the game is online. More specifically, it is important that it becomes comparatively easy 
to realize continuous transactions through online interaction. 
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１．研究開始当初の背景 
情報通信技術によって、取引コストの節約

化が導かれる。情報通信技術の進化の影響を
コンテンツビジネスは強く受け、その市場規
模を拡大してきているが、一方で、知的財産
権を侵され正当な利益の享受に支障が生じ
てきているという側面もある。こうした問題
をいかに解決したらよいのか、その解決に向
けた接近が求められている。 
 

２．研究の目的 
本研究は、知的財産の取引コスト比較分析

に基づいて、取引を円滑にするための枠組み
を研究するものであり、とりわけ、日本、中
国および韓国に焦点を当てて、また、ゲーム
産業に焦点を当てて研究を進めるものであ
る。その目的は、コンテンツを含めたゲーム
の輸出国である日本のゲーム産業のさらな
る発展を支持するための取引円滑化の研究
を推進することである。 
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３．研究の方法 

本研究の目的を達成するためには、日本、
中国、韓国のゲーム産業に関する研究、知的
財産の取引に関する研究が必要不可欠であ
り、それらに関する先行研究を特定化するこ
とが重要な課題となる。そして、それらを踏
まえたうえで、３ヶ国のゲーム産業の現状に
ついて研究を進め、パッケージによって流通
するコンテンツであるパッケージコンテン
ツ、ネットワーク上で流通するコンテンツで
あるネットワークコンテンツなどの知的財
産について、海賊版市場が存在する場合の取
引コスト理論上の問題に関する研究を進め
る。 
 
４．研究成果 
継続事業体である企業にとって、新規顧客

との取引関係を実現すること、さらにはそれ
を継続することは重要な課題である。新規顧
客との取引関係を実現しようとするとき、直
面することとして、顧客にとっての取引特定
的投資をいかに引き下げたらよいのかとい
うことがある。取引コストの低下は、新規の
取引関係を締結するうえで重要な事柄のひ
とつである。新規顧客を獲得し、新たな取引
関係を開始するうえでは、特定性を引き下げ
ることが重要になるが、一旦獲得した顧客と
の取引関係を維持するためには、特定性を引
き上げることが重要になる。特定性の視点か
ら接近すると、必ずしも特定のハードウェア
に依存しない構造として、特定性の低い取引
関係が考えられる。しかしながら、ハードウ
ェアの特定性の低下は、それによる継続的取
引関係の実現を困難にさせる。そこで、ソフ
トウェアを通じた継続的取引関係の構築に
ついて検討することになるが、情報通信技術
の進化を背景に、ソフトウェアにはスタンド
アロンからオンラインによるものへとシフ
トが見られ、これを通じて新たな継続的取引
関係の構築が見出される。 
理論的基礎を取引コスト理論に求めると、

取引コストの影響変数として特定性に注目
することになる。それは、プラットフォーム
であるハードウェアとコンテンツであるソ
フトウェアによってゲームが構成されてお
り、ここに特定性が介在しているからにほか
ならない。そして、これが重要な問題になる
のは、プラットフォームであるハードウェア
の普及状況の如何によって、ソフトウェアの
売上の上限が規定されることにつながるか
らである。これは、顧客が一旦いずれかのハ
ードウェアを購入してしまうと、その顧客は
購入したハードウェア用のソフトウェアを
提供する企業との取引関係に閉じ込められ
てしまうからである。そして、このことが特
定性を高めるために、他のハードウェアに関

する取引コストを高くしてしまうことにつ
ながるのである。特定性は取引コストの程度
に影響を及ぼし、特定性が高くなればなるほ
ど取引コストもそれに応じて高くなり、特定
性が低くなればなるほど取引コストもそれ
に応じて低くなる。したがって、特定性が存
在しない場合の取引というものは単純なも
のになるが、それはスポット契約が可能であ
るからに他ならない。スポット契約によるこ
とが可能であるということは、現在の取引に
対しての代替的な取引を実現することが容
易であることを意味している。すなわち、代
替性の高さによって、取引コストが低いもの
になるということである。逆に、特定性が高
い場合であるが、これが意味するところはス
ポット契約を利用することの困難性であり、
ここにおいては、現在の取引に対しての代替
的な取引を実現することも困難になる。そし
て、この代替性の低さによって、取引コスト
が高くなるのである。顧客をひとつの取引関
係に閉じ込めるというのは、一度成功すれば
その範囲においては継続的取引関係を期待
しうるものになるため、顧客をつなぎとめる
という視点からすると確かに重要な一方策
であるが、もともと嗜好のない層を取り込も
うとする場合には、取引関係からの退出の困
難性を予期させてしまうことが要因となっ
て最初の取引の成立自体を妨げてしまう側
面があるということもまた否定しえない。ロ
ックインが特定の企業と顧客との間で発生
してしまうと、そのことは他社にとっての参
入障壁となる。それは、ロックインが一度実
現されると、その市場における占有状況を変
化させることが困難になるからにほかなら
ない。すでにトップシェアを占めている企業
にとっては、自社に対するロックインの状態
が実現されることは望ましいことであるが、
ゲーム機に使用する技術を変更するに際し
て、ロックインを解除せざるをえない状況が
生じることもある。 
オンラインゲームにおいては、まさにオン

ラインであるがゆえの特徴を活かすことに
よって、既存の取引関係とは相違的な取引関
係を実現することが可能になる。とりわけ、
オンラインを通じて継続的な取引を実現す
ることが比較的に容易になっていること、お
よび、それに伴って、企業が収益の実現を発
売当初に集中させる必要性が減じるため、ゲ
ームを始める際に顧客が負担すべき固定的
な費用負担を減じることも可能になること
から、費用の面から見るとゲームを始めるこ
とが比較的に容易になっていることは、オン
ラインゲームの特徴として重要である。すな
わち、特定性が低いという特徴である。 
中国のゲーム市場に目を向けてみると、著

作権に関わって生じている問題への対応が
ゲーム市場の変化を促進しているものと捉



 

 

えられる。すなわち、海賊版ソフトが流通す
るインフォーマルな市場が存在することに
よって、パッケージゲーム市場における著作
権ビジネスの成立が困難になったというこ
とが一方であり、そして、オンラインゲーム
市場においては比較的にそうした状況を回
避しやすいということが他方であることに
よって、パッケージゲームからオンラインゲ
ームへのシフトが生じたということである。
そうした問題は、韓国においても同様に観察
されており 、韓国においても海賊版ソフト
の存在はメーカーにとって対応すべき重要
な問題になったということである。つまり、
オンラインゲームへのシフトは、海賊版ソフ
トの問題に対応するためのひとつの方策と
しての側面があるということである。オンラ
インゲームの場合、パッケージゲームソフト
という形態で販売することを回避すること
が可能であることから、海賊版ソフトの登場
の回避可能性を高めることができる。 

パッケージに対する課金は、従来からパッ
ケージゲームにおける課金方法として採用
されているが、パッケージゲームについては
不法コピーの問題がある。パッケージ課金に
おいてはパッケージの販売を行うことによ
って収益が実現されるが、正規の取引過程を
経ない不法コピーの場合、課金されることな
しにユーザーへとコンテンツが渡る。ここに
おいてはソフトウェアメーカーとして本来
受け取るべき収益が実現なされないことに
なる。いかなるビジネスにおいても、財、サ
ービスの需要者から円滑にその対価を回収
することができなければ、供給者のビジネス
は長期にわたって存続することが困難とな
る。そうした状況は、コストをかけた継続的
な新製品開発に対するインセンティブを弱
めることにつながり、結果として、市場の縮
小、産業の衰退へとつながる。こうした状況
下において、比較的に対価の回収が容易なビ
ジネスモデルが求められることになる。 
オンラインゲームの場合、顧客が実際に利

用していく過程で生じる不具合、不都合を事
後的に修正していくことが可能であること
は重要である。ゲーム内に生じている不均衡
が、開発時に意図された、長期にわたって取
引を継続させるための仕組みとして用意さ
れたものであれば問題ないが、意図せざるも
のであるならば解決する必要がある。オンラ
インゲームの場合、オンラインという特徴を
活かすことによって、こうした問題に容易に
対処しうる。意図しない短命要因を解決でき
る可能性が高まるのである。パッケージゲー
ムでは、プロダクトを販売する段階でそれが
完成、完結していることが必要であるが、オ
ンラインゲームでは、プロダクトを販売する
段階において、必ずしも完成したものとして
完結させておくことが必要とはならず、事後

的なアップデートを通じて進化させていく
ことが可能になる。オンラインゲームのプロ
ダクトとしてのライフサイクルを延長する
効果が期待され、より長期にわたるアイテム
の取引等を促進する効果も導きうる。 
 長期にわたって取引を継続させるための
仕組みとして、オンラインゲーム上、重要に
なるのが、アイテムに関する取引である。ア
イテムに関する取引は部分有料制を構成す
るものであり、顧客からすると、部分有料制
はゲームを始めるために固定的に生じる費
用負担が減じられるものであるため、費用上、
ゲームを始めることが容易になっている。オ
ンラインゲームにおいて課金が議論の対象
になる背景としては、パッケージゲームと相
違的な取引形態に求められる。パッケージゲ
ームにおいては、メーカーから卸を通じ、小
売を経てユーザーである消費者へという従
来から見られる取引の連鎖によってその対
価の授受がなされてきた。オンラインゲーム
においては、卸や小売を経ずに直接にユーザ
ーへという現象が見られる。このことが課金
のタイミングを従来とは相違させる。そして
取引が継続的になることを含意する。取引が
継続的になるには、取引が摩擦なく完結する
ことが求められる。プロパティ・ライツ理論
によれば、プロパティ・ライツの交換を取引
と呼ぶが、そうした取引が摩擦なく、取引コ
ストを上昇させることなく、完結することが
求められるのである。 
プロパティ・ライツを行使することにより、

各個人は自己の効用を高めようとする。そし
て、各個人はそこから得られる効用を一層高
めようと、それに対して金銭的、非金銭的に
さまざまな努力を傾注するようになる。こう
したことが、プロパティ・ライツを当初の状
態から一層価値ある状態へと変化させる。そ
して、プロパティ・ライツから得られる効用
の高まりに応じて、さまざまな努力を傾注す
るインセンティブも増加する。しかしながら、
このようなインセンティブは、プロパティ・
ライツが安定的である時にこそ生じる。プロ
パティ・ライツが安定的でなければ、こうし
たインセンティブは著しく低下する。プロパ
ティ・ライツが何と結び付いて確保されるに
しろ、自己の意向に反してプロパティ・ライ
ツが他者へ移ってしまうようでは、プロパテ
ィ・ライツの価値を高めようとする努力が無
駄になってしまうからである。さまざまな努
力をすることによって効用を高める基盤を
構築したとしても、プロパティ・ライツが安
全でなければ、その効用は他者によって享受
されるかもしれない。何らかの努力をすると
いうことには、負の効用が伴う。そうであり
ながら努力をするのは、後にそれを補って余
りある効用の上昇がもたらされると信じて
いるからである。負の効用を伴う努力をした



 

 

後で、効用を得ようとするやいなや、それが
他者によって享受されうるような不安定な
プロパティ・ライツでは、負の効用を伴う努
力は控える結果となる。他者によっておびや
かされるようであれば、プロパティ・ライツ
を価値あるものとするインセンティブは大
きく減少することになる。オンラインゲーム
においては、金銭的、非金銭的に積み重ねら
れた負担の結果がユーザーのアカウント内
に保存されている。それは、その負担を負っ
てきた正規のユーザーによって将来利用さ
れる予定のものである。したがって、正規の
ユーザーではないものに利用されることに
よって、本来、正規のユーザーに生じるべき
効用が、正規のユーザーでないものに生じな
いようにすること、すなわち、正規のユーザ
ーに対して適切に効用が生じるようにする
ことが求められる。これについて、オンライ
ンゲームでは認証を通じて確保するのであ
る。 
 ネットワークコンテンツという形態によ
る取引は、認証機能によって、海賊版が存在
しにくい状況を創出することができ、課金の
容易性を高めることによって、取引の一連の
プロセスを円滑に完結しやすくする。取引の
一連のプロセス全体の中で、企業にとって重
要なことのひとつに、製品やサービスの提供
と引き換えに、対価を受け取るということが
ある。これを妨げるものとして、すなわち、
取引コストを上昇させる一因として、海賊版
のコンテンツの存在がある。しかしながら、
ネットワークコンテンツの場合には、認証機
能によって、課金を容易にすることが可能で
あり、取引において生じる摩擦、すなわち、
取引コストを引き下げることが可能になる。
パッケージコンテンツからネットワークコ
ンテンツへのシフトは、取引コストの低下を
導くものであるから、その意味からしても望
ましい。これはまた、ユーザーとソフトウェ
アメーカーを直接結びつけるものであり、プ
ロダクトの漸進的なアップデートを可能に
するという意味からも重要である。オンライ
ンゲームにおいては、オンラインを通じて企
業がユーザーと接点を保てることから、パッ
ケージゲームのように１回の販売時にすべ
ての収益を実現しなければならないという
ことはなく、追加的プログラムによってプロ
ダクトライフサイクルを長期化することに
より、課金の長期化を見込めるということが
あり、そうした点からオンライン化は企業に
とって望ましい。オンライン化によってプロ
ダクトとしての進化を内在させうるならば、
顧客にとっては一度始めたゲームからの離
脱が取引コストを高めることになり、企業と
しては継続的取引関係に対する期待が高ま
るといえる。 
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