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研究成果の概要（和文）： 
本研究の調査主題は、日本のアマチュアのゲーム制作文化の歴史と現状、規模、この文

化が日本のゲーム開発に果たした役割について明らかにすることであった。アマチュアの
ゲーム制作者約 70 名、アマチュア作品の販売・流通企業、アマチュア出身のゲーム会社、
アマチュア作品の商業化を手がけている企業の関係者約 20 名への聞き取り調査や参与観
察調査などから、独創的なアマチュアのゲーム制作を支援する文化・市場が日本で形成さ
れていること、様々な資本を蓄積したエリート開発者集団が登場していることなどを明ら
かにした。 
 
研究成果の概要（英文）： 
The purpose of this study is to clarify the history , the current state, the scale, 
and the social role of amateur's game production culture in Japan. Based on the hearing 
survey to about 70 amateur game developers and about 20 person who sell and circulate 
amateur games, and participatory observation etc., we clarified that the culture and 
the market are formed where the amateurs game productions are supported, and the elite 
developers accumulating various capitals appear and so on. 
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１．研究開始当初の背景 

今日、ゲーム・アニメ・マンガ・音楽・映
画などの「コンテンツ」は、富を生み出し、
人びとの生活を豊かにする知的財産として
認められ、各国とも自国のコンテンツ産業の

育成・振興に力を入れるようになっている。
日本では、とりわけ国際収支の黒字を計上す
るゲーム産業に対する期待が大きく、産業を
担う開発人材の育成とクロスメディア展開
の核となる作品の開発が、近年の重要課題と
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なっている。しかし、ゲーム開発教育を行う
学校は欧米諸国に比べ日本では少なく（特に
大学）、その数も減少傾向にある。また、ハ
ードの高性能化にともなう開発費の高騰は、
シリーズ作品の増加／オリジナル作・実験作
の減少という問題を発生させている。にもか
かわらず、日本のゲーム開発が世界的に優位
性を保持してきたのは、優れたゲーム開発者
を育成し、またゲーム表現の多様化をもたら
すアマチュアのゲーム制作文化が、ゲーム産
業の底部に歴史的に連綿と存在してきたた
めであると申請者は見ている。アマチュアた
ちは、学校のサークルやコミケットなどの同
人誌即売会で、パソコン用ゲームを制作・販
売しながら、プログラムや CG、シナリオにつ
いて腕を磨いてきた。近年では「The Queen of 
Heart」「月姫」「ひぐらしのなく頃に」「東方
Project」のように、数十万本以上の売り上
げを記録しメディア展開される作品も登場
している。 
 それゆえ、こうしたアマチュアのゲーム制
作文化の実態を正確に把握し、ここから優れ
た人材・表現を獲得することは、日本のゲー
ム開発、ひいてはコンテンツ産業全体の発展
のために重要であるが、この文化の実態を調
査した研究は、管見の限りほとんど見あたら
なかった。 
 
 
２．研究の目的 

上記のような現状に鑑み、アマチュアのゲ
ーム制作文化の歴史と現状、及びこれがわが
国のゲーム開発の発展に与えた影響につい
て、実証的に明らかにすることを、研究の目
的とした。 
 
 
３．研究の方法 

本研究のテーマは次の 4つである。a)アマ
チュアのゲーム制作文化の歴史と現状、b)ア
マチュア制作のゲームの規模、c)アマチュア
のゲーム制作文化の「人材育成」機能、d)ア
マチュアのゲーム制作文化の「表現の多様
化」機能。これらのテーマの探究のため、理
論的枠組として、A.ギデンズの「構造化理論」
や、P.ブルデューの「界の理論」を用い、イ
ンタビュー、参与観察、統計調査、文献調査
などの多様な調査手法を組み合わせて、デー
タの収集と分析を実施した。2年間を通して、
アマチュアのゲーム制作者約 70 名、アマチ
ュア作品の委託販売企業、アマチュア出身の
ゲーム会社、アマチュア作品の商業化を手が
けている企業などの社員約 20 名へのインタ
ビュー調査を実施するとともに、作品が開
発・販売・流通する場での参与観察、過去か
ら現在までの作品、開発マニュアルの収集と
分析、制作者への計量的調査を実施した。 

４．研究成果 
 研究の主な成果としては、次のようなもの
が挙げられる。 
 
(1) アマチュアのゲーム制作の特徴が、 
①志向性、②自律性、③柔軟性、④開発スピ
ード、⑤デバッグ、⑥流通、⑦ユーザーとの
距離、⑧売上、という 8つの観点から説明で
きること。 
 
(2) アマチュア制作のゲームを委託販売す
るショップの全国展開、通信販売やダウンロ
ード販売する企業の増加（全国流通の整備） 
、開発サービスを提供する企業の増加などの
社会基盤の整備を背景に、①数千本～1 万本
程度の売り上げる損益分岐点を越えるビジ
ネスユニットとエコシステム（経済的には約
30億円程度）が形成されていること、②この
エコシステムの中で、制作者の個性を反映し
た尖った作品、質の高い作品が持続的に開発
され、近年これらの作品をコアとしたメディ
ア展開も増加していること、③文化資本（ノ
ウハウ・開発設備）、経済資本（開発資金）、
社会関係資本（開発者ネットワーク）、象徴
資本（人気・知名度）を蓄積した開発者集団
が登場していること。 
 
(3) 委託販売企業の業務として、仕入、販
売、管理、通販、流通、広報などがあること、
また企業の所有資本（文化・金融・商業・社
会関係・象徴資本）の総量と構成が、マーケ
ットシェアを獲得するための戦略を方向づ
けていること。また、アマチュア開発者の価
値観を理解し、その信用を得ることが、経済
的利益の獲得に必要なこと。 
 
(4) アマチュア出身の商業ゲーム開発企業
については、アマチュア時代の資産――資金、
技能、信頼・信用、人脈――が、商業ゲーム
開発の基盤となっていること。 
 
(5) アマチュア制作の音楽やイラスト
（User Generated Contents）を商業ゲーム
開発に活用している企業については、作品や
ユーザーの文化を、短期的な経済的利益以上
に尊重している企業が、名誉や信用だけでな
く、長期的な経済的利益も獲得していること。 
 

こうした成果は、第一に、日本における持
続的な小規模ゲーム開発が社会的・経済的に
大きな可能性をもつことを示すものである。
第二に、アマチュアの制作文化を尊重し、こ
れを単に活用するだけでなく、その活動を支
援すること、そして、そのための技能や態度
を身につけることが、日本のゲーム・コンテ
ンツ産業の一層の発展のために必要不可欠
であることを明らかにしており、今後のコン



テンツ研究・開発の進むべき道を示している
点で、学術的・社会的意義があると考えてい
る。 

なお、本研究と並行しておこなった、マン
ガ家、ライトノベル作家、音楽制作者へのイ
ンタビューから、ゲーム制作文化と同様の構
造と機能が、他のコンテンツ領域でも見出し
うることが示唆された。そこで、今後の展望
としては、本研究で蓄積した質問票や分析方
法、仮説、分析枠組、人脈を用いて、ゲーム
以外の領域にも調査を拡張し、アマチュアの
コンテンツ制作文化の社会的機能に関する
調査研究を進める予定である。 
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