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研究成果の概要（和文）：　本研究では、インターネットを利用した大規模調査に基づき、日本におけるアナロ
グ・ゲーム普及の実態や社会的影響を初めて明らかにした。ゲームのブームは、20代から30代の若い世代に支え
られていること、彼らは、ゲームをプレイすることに肯定的で、ゲーム体験は現実の世界で役立つ可能性がある
と考えている等が明らかになった。
　また、日本のゲーム開発主体は、プロでないでない一般の人々が中心の独立系ゲームデザイナーで、特に、知
的財産に関わる権利関係の処理が海外と比較して認識面、実態面とも不十分である実態を明らかにし、その解決
へ向けて、特定の分野だけに着目するのではなく、俯瞰的かつ総合的な研究の必要性を示した。

研究成果の概要（英文）：This study is the first to reveal the actual situation and social impact of 
the popularity of analog games in Japan based on a large-scale Internet-based questionnaire survey. 
The survey revealed that the young generation in their 20s and 30s is the driving force behind the 
analog game boom. They are positive about playing games and believe that their gaming experiences 
are useful in the real world. They are willing to play games and believe that their gaming 
experience will be useful in the real world.
In addition, it is clear that game developers in Japan are mainly non-professional, independent game
 designers.  Their handling of rights related to intellectual property was found to be insufficient 
in both recognition and reality compared to other countries. In order to solve these issues, it is 
necessary to conduct comprehensive and overarching research rather than focusing only on specific 
areas.

研究分野：ゲーミングシミュレーション

キーワード： ゲーム・エコシステム　アナログ・ゲーム　デジタル・ゲーム　二次創作物　無形資産

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
　本研究では、インターネットを利用した大規模調査に基づき、日本におけるアナログ・ゲーム普及の実態や社
会的影響を初めて明らかにした。ゲームのブームは、20代から30代の若い世代に支えられていること、女性より
も男性が活動的プレイヤーである傾向があったこと、彼らは、ゲームをプレイすることに肯定的で、ゲームは現
実の世界と繋がりがあり、ゲーム体験は現実の世界で役立つ可能性があると考えている等が明らかになった。
　また、日本のゲーム開発主体は、プロでないでない一般の人々が中心の独立系ゲームデザイナーで、特に、知
的財産に関わる権利関係の処理が海外と比較して認識面、実態面とも不十分である実態を明らかにした。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景 

アナログおよびデジタル・ゲームは、娯楽分野だけではなく、教育や研究など様々な分野で活

用され、その可能性を大きく拡げている。デジタル・ゲームは、コンピュータ能力の飛躍的向上、

インターネットやモバイル環境の整備、さらに仮想現実（VR）や拡張現実（AR）の実用化などが

進み、テクノロジーの発展によって生まれたゲームが、社会に置いて大きな影響を与える状況と

なっている。 

実際に、ゲームデザイン、制作・開発、流通・管理、実施・教育など関係するプレイヤーや関

連分野は多岐に渡っており、特にデジタル・ゲームに関しては、産業の巨大化に伴い、制度面や

運用面においても整備や新規の取り組みが進んでいる。 

それに対して、アナログ・ゲームは、長い歴史があり、多くのゲームが開発されてきているに

もかかわらず、旧態依然とした流通、管理、教育システムの中で、特に、我が国においては、一

部の専門家コミュニティにおいて扱われているのみで、ゲームをどのようにして公開、配布する

かについては、これまで体系的に検討されていない。そして、市場の急速な拡大や多くのゲーム

の開発が行われているにも関わらず、海賊版などに対する権利の保護や、２次使用３次使用によ

って質の確保が難しくなってくるという問題、さらには実際にアナログ・ゲームの利用者の実態

すら把握されていない状況となっている。 

 
２．研究の目的 

本研究では、ゲーム利用者やゲーム開発者、そしてその関係者に対する調査を踏まえ、我が国

におけるアナログ・ゲームの実態を明らかにすることが目的である。 

その上で、技術的な面からライセンス管理や頒布が容易であることから、プラットホーム化が

先行しているデジタル・ゲームを基礎にしながら、アナログおよびデジタル・ゲームに関連する

デザイン、制作・開発、流通・管理、実施・教育、法制度や社会的影響など、相互に関連してい

ることを踏まえ、特定の分野だけに着目するのではなく、俯瞰的かつ総合的な研究として、それ

ら関連する分野全てを包括した概念を「ゲーム・エコシステム」と名付け、アナログやデジタル

に限定しない、新しい研究対象・分野・領域としての「ゲーム・エコシステム学」構築の可能性

を検討する。 

 
３．研究の方法 

本研究では、ゲームの開発者、ゲーム会社、ゲーム研究者をはじめとした関連分野のステイク

ホルダーへのインタビュー調査や活動・事例について調査し、またゲームの収集とその制作・開

発、流通・管理、実施・教育体制等の整理・分類を踏まえ、我が国におけるアナログ・ゲームの

実態を明らかにする。そして、先行するデジタル・ゲームのプラットホームの分析、アナログ・

ゲームとデジタル・ゲームの俯瞰的・総合的な比較検討を行い、アナログおよびデジタル・ゲー

ムを包括する「ゲーム・エコシステム」の概念および体系を明らかし、「ゲーム・エコシステム

学」構築の可能性の検討を進める。 

具体的には、NTT コムリサーチの協力を得て、我が国のインターネットを利用した大規模なゲ

ームに関する調査を２回実施した。第１回は、首都圏在住者を対象としたアナログゲームに関す

るインターネットを用いた大規模な調査（「アナログゲーム（非電源系ゲーム）に関する調査結

果」https://research.nttcoms.com/database/data/002111/）を 2018 年 6 月に実施し、アナロ

グ・ゲーム利用者の実像を明らかにしている。このようなアナログ・ゲーム利用者に対する大規

模な調査は世界的にも珍しい。さらに、本調査結果を踏まえ、首都圏のみならず全国を対象とし



たインターネットを用いた大規模調査を 2019 年９月にも実施し、日本におけるアナログ・ゲー

ムを中心としたアクティブなゲームプレイヤーの特性について明らかにした。 

また、ドイツ・エッセンで毎年秋に開催されている世界最大のゲーム展示会である SPIEL

（https://www.spiel-messe.com/en/）および、日本の東京で春と秋、大阪で春に世界３位の規

模で開催される「ゲームマーケット（http://gamemarket.jp/）」を継続的に訪問し、ゲーム開発

メーカー、ゲーム開発者および関係者へのインタビュー調査を実施した。さらに、ゲーミングを

主たる研究対象とする日本シミュレーション＆ゲーミング学会（JASAG）および、International 

Simulation & Gaming Association（ISAGA）におけるオランダやドイツ、オーストリア、タイと

いった世界のゲーム研究者やゲーム開発者に対してもインタビュー調査を実施すると共に、国

際会議等にてセッションを企画し、専門家との間で議論を深めた。 

しかしながら、世界的な COVID-19 の流行により、これらのイベントの多くが中止となり、関係

者との交流する機会が大幅に減少したこともあり、本研究を進めるにあたり、十分な調査を実施

できない事態となった。 

 
４．研究成果 

本研究の成果として、まず第１に日本における主なアナログ・ゲームを対象とする現状につい

て、2018 年 6月と 2019 年 9 月の 2回のインターネットを利用した大規模調査を 20 歳から 69 歳

までのアクティブなゲームプレイヤーを対象に実施し、その社会的影響を明らかにした点にあ

る（Hiroyuki Matsui, Junkichi Sugiura, Toshiko Kikkawa, The Current Status of Japanese 

Game Players and Its Impact on the Society, Gaming as a Cultural Commons Risks, 

Challenges, and Opportunities, Springer 2022, p.73-89）。 

調査データから、最近の日本でのアナログ・ゲームの人気ブームは、20 代から 30 代の若い世

代に支えられていることが明らかとなった。これらの世代は、子供の頃のカードゲーム体験が、

成長するにつれて、他のカードゲームやボードゲームに移行するように促したと考えられる。 

そして、ゲームをより頻繁にプレイし、ゲームやゲーム関連の活動に、多くのお金を費やして

いるという意味で活動的なゲームプレイヤーについては、男性は女性よりも活動的である傾向

があった。本調査では、アクティブなゲームプレイヤーは 16％を超えており、ロジャースのイ

ノベーション理論の普及のしきい値を超えていることからも、アナログ・ゲームが特別なもので

はなく、大多数の人々がゲームを楽しむ状況になっていると推定できる。 

さらに、主に若い男性で構成されるアクティブなゲームプレーヤーは、ゲームをプレーするこ

とを極めて肯定的に評価しており、ゲームは現実の世界と繋がりがあり、ゲーム体験は現実の世

界で役立つ可能性があると考えていることも明らかとなった。 

第２に、日本におけるアナログ・ゲーム開発者の状況が、海外と大きく異なることを明らかに

した点である。東京と大阪で開催される「ゲームマーケット」は、参加者数で、世界第３位の規

模を誇っているが、その大きな特徴が、出展者が主に独立系ゲームデザイナーであるにもかかわ

らず、ゲーム開発を実質的には趣味としているプロでない一般の人々である。例えば、2018 年

の春に開催されたゲームマーケットでは、454 の出店者のうち、350 は独立系ゲームデザイナー

である。それに対して、1200 を超える出展に対して、４日間で 20 万人を超える来場者が訪れる

ドイツで開催される世界で最も規模が大きい SPIEL では、規模の大小はあるが、商業ゲームデザ

イナーが中心となっている。そのため、ゲームのアイデアに関する意識と体制が大きく異なるこ

とが明らかとなった。 

例えば、ドイツのニュルンベルクにあるドイツゲームアーカイブでは、法的な紛争が発生した



場合の保護手段として、ゲームデザイナーにゲームのアイデアを預けておく場所を提供する

Authors’ depot （ https://museums.nuernberg.de/german-games-archive/visitor-

services/authors-depot)と呼ばれる制度が存在している。 

第３に、アナログ・ゲーム開発者の状況の違いに伴う問題と課題を明らかにした点である。特

に、ゲームのアイディアの独自性やオリジナリティを示すことは非常に困難である。そのため、

デジタル・ゲームのみならず、多くのゲームでは、キャラクターや音楽など著作権が明確な部分

の権利を明確にしているが、ゲームのアイディアについての扱いが、ドイツなど海外と比べて、

意識が低いと考えれる。実際に、日本におけるゲームデザイナーにインタビューすると、ゲーム

のアイディアを守る意識が低いことが明らかとなった。より正確に言えば、守ることが困難なの

で、模倣されることが仕方がないと考えている傾向が強い。そのため、逆に、他のゲームのアイ

ディアを模倣することに対する罪悪感も乏しい状況となっている。 

具体的な弊害として、２つ挙げておく。まず、東京や大阪で開催されている「ゲームマーケッ

ト」において、欧米のゲームメーカーがデザインを買うために訪れて、そのアイディアを買って、

ゲームを制作し、世界に販売するという状況が生まれてきている。本来ならば、新しい産業の創

出にもつながる話であるが、日本にそのノウハウがないため、アイディアだけを買われている一

方的な状況となっている。さらに、権利を適切な価格で売買されていれば良いが、実質的には対

価も払われず、アイデアが盗まれるような場合も多々存在する。 

次に、主に教育分野や研修分野で見受けられる事例であるが、海賊版であるにもかかわらず、

オリジナルのゲームと称して、研修等で利用されている。海賊版などに対する権利の保護や、２

次使用３次使用によってゲームの質の確保がなされないまま利用されている状況について改善

が必要とされている。 

実際に新しく制作されているゲームで、既存のゲームを参考にしていない場合はほとんどあり

得ないが、権利関係を明確にしている事例は極めて少数である。上記のドイツの Authors’ depo

制度は、権利関係を明確にするための 1つの手段であるが、まだまだ検討すべき事柄は多い。 

以上を踏まえ、本研究では、アナログおよびデジタル・ゲームを包括する「ゲーム・エコシス

テム」の概念および体系を明らかし、「ゲーム・エコシステム学」構築の可能性を検討すること

を目的としてきた。しかしながら、世界的な COVID-19 の流行により、ゲームに関連するイベン

トの多くが中止となり、交流する機会が大幅に減少したこともあり、関係者への調査の実施が大

幅に制約を受けることとなった。その結果、本来の目的である「ゲーム・エコシステム学」構築

に向けた取り組みは不十分と判断せざるを得ないことから、本研究テーマについて、今後、継続

的な研究を続ける予定である。 
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