
2019.10 1国民生活

特集

オンラインゲームで
何が起きているか

一般社団法人日本オンラインゲーム協会（以
下、JOGA）では毎年、オンラインゲーム業界の
市場統計調査を実施しています。この市場規模
は2015年に初めて１兆円を超え、2017年度
には１兆3000億円を超えました。
特にこの15年余りで、ここまで大きく、か
つ急速に成長した理由としては、インターネッ

はじめに トの普及・高速化、スマートフォンの登場が挙
げられます。この20余年にわたるゲーム業界
での大きな変革の流れと、業界団体として消費
者とどう向き合っているかを紹介します。

日本における家庭用ゲーム機の歴史は、1983
年の任天堂のファミリーコンピュータの登場に
より始まります。ファミコンが一大ムーブメン
トを巻き起こし、家庭用ゲーム機の市場をほぼ
独占するなか、数多くの名作ゲームが任天堂だ
けでなくサードパーティ＊１からも発売され、市
場を一大産業へと押し上げたことで、この頃か
ら日本＝ゲーム大国と世界中に認識されるよう
になりました。
1995年頃になると当時、次世代機と呼ばれ

たセガサターン、プレイステーションといった
32bitの処理能力の高いゲーム機が登場し、そ
れに伴いグラフィックや表現力など格段に進化
したゲームソフトが発売されました。3Dポリ
ゴンでキャラクターが表現されたゲームが続々
と登場したのもこの頃です。
その後もXboxをはじめ、NINTENDO64、

家庭用ゲーム機の勃興

2001年株式会社ゲームポット創業。数多くのオンラインゲームをプロデュース。2005年上場。
オンラインゲームの黎明期から成長期にかけての業界発展に尽力。
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＊１	 ゲーム機本体のメーカー以外のソフトウェアを開発・発売する会社のこと。
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図 オンラインゲーム市場規模の推移

出典：JOGAオンラインゲーム市場調査レポート2019
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ドリームキャスト、プレイステーション２など
さらに進化を遂げたハードウェアが次々と発売
されました。それに呼応し、さらにハイスペッ
クなゲームソフトが開発され、家庭用ゲーム機
の市場は全盛期を迎えました。
その一方、移動時も手軽にゲームを楽しめる
ように設計された機器としてゲームボーイやプ
レイステーション・ポータブル、ゲームボーイア
ドバンス、ニンテンドーDSが登場し、「ポケッ
トモンスター」のような国民的ゲームも生まれ、
携帯型ゲーム機も広く普及していきました。

長らくゲームといえば家庭用ゲームが代名詞
でしたが、ゲームの遊び方からビジネスモデル
までをも大きく変化させたきっかけはインター
ネットの出現です。ゲームはよりインタラクティ
ブな双方向での遊びに変化していき、その中で
世界初めてのMMORPG＊２といわれる「ウルティ
マオンライン」（1997年）が登場しました。こ
のゲームがもたらした衝撃は大きく、ユーザー
はネットを通じ、ゲーム内で他のユーザーとコ
ミュニティを形成し、没入するようになりまし
た。また、生産や狩り、アイテムの売買などを
とおして経済活動を行えるなど、画期的な自由
度の高さで、20年以上経った今でも多くのユー
ザーに愛される、オンラインゲームの基礎を
作った名作とされています。これを皮切りに、
インターネット環境の普及も相まって、オンラ
インゲームが続々と登場しました。
この頃オンラインゲーム先進国として台頭し

ていたのが韓国です。1997年に起こったIMF
通貨危機の際に、国策として取り組んだIT政策
の一貫で高速インターネット通信網が整備さ
れ、次々とオンラインゲーム会社が誕生し、「リ
ネージュ」「ラグナロクオンライン」など全世界で
ヒットしたゲームが開発されました。特にアジ

インターネットによるゲーム革命

ア圏においては2000年代に入ると瞬く間にオ
ンラインゲームのブームが起こり、わずか10
年足らずの間に巨大なマーケットを形成するま
でになりました。

オンラインゲームが爆発的に普及していった
背景の１つに、そのビジネスモデルが挙げられ
ます。従来型の家庭用ゲームソフトはソフト自
体を売るパッケージ販売が主流であったのに対
し、オンラインゲームは無料でプレイができ、
ゲーム内のアイテムに課金していくアイテム課
金型のビジネスモデルが主流です。いわゆる
「Free	to	Play」と呼ばれる販売手法は、多く
のユーザーに利用してもらえるもので、アイテ
ムを購入することで、ゲームを有利に進めるこ
とができるようになっています。高速インター
ネット網の普及に伴い、「Free	to	Play」モデ
ルを武器に、ハイクオリティで楽しめるオンラ
インゲームは徐々に市場を形成していき、今で
は無料でこうしたゲームを始められることが当
たり前の時代になりました。
これに伴いアイテム課金型ビジネスの登場

は、さまざまな販売手法を生み出すきっかけと
もなりました。コラボ商品と呼ばれる他の商材
（アニメ等）を使ったアイテムやボイス（声）をア
イテム化して販売したり、いわゆるガチャと呼
ばれるレアアイテムをランダムで提供する販売
手法はゲームユーザーを過熱させる要因とな
り、業界の規模が拡大するきっかけとなりまし
た。この販売手法は、のちにソーシャルゲーム
というジャンルが登場した際にさらに過熱して
いきます。

ソーシャルゲームとは主にSNS上における

新しいビジネスモデル

ソーシャルゲームの登場による
コンプガチャ問題

＊２	 Massively	Multiplayer	Online	Role-Playing	Gameの略。大規模多人数同時参加型オンラインRPGのこと。
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2012年頃からはスマホゲーム市場が急激に
拡大し、今までゲームになじみの薄かった主婦
層などにもユーザー層が広がりました。代表的
なコンテンツとして「パズル&ドラゴンズ」が挙
げられます。同時にゲーム会社のみならず多く
の新規参入会社がスマホゲームの市場に参入し
ていきました。のちに「モンスターストライク」
「Pokémon	Go」などもリリースされ、社会現
象を巻き起こすまでになっています。スマホ
ゲームがゲーム業界を牽

けん
引
いん
し、2015年には国

内のオンラインゲーム市場は初めて１兆円を超
える規模となりました。

昨今、ゲーム業界には新しいムーブメントが
起こりつつあります。皆さんも最近、eスポー
ツという言葉をメディア等でよく耳にするかと
思います。eスポーツとはエレクトロニック・
スポーツの略称で、競技性の高いゲームを使っ
て行われる対戦競技であり、またそうしたゲー
ムをスポーツとしてとらえた名称のことです。
2010年初頭くらいから欧米・アジアを中心に
広がりが見られる新しい分野です。eスポーツ
といってもさまざまなジャンルがあり、日本人
になじみのある格闘ゲームからスポーツゲー
ム、欧米やアジアで人気のあるMOBA＊４、
FPS＊５、カードゲームなどのジャンルが存在し
ます。
世界のeスポーツの流れから遅れをとってい

た日本ですが、ここ２、３年eスポーツの波が急
速に広がりつつあります。流行のきっかけとし
て挙げられるのが動画メディアです。世界的な
eスポーツの大会などがネットをとおして日本
の熱狂的なゲーマー達にも広がり、ゲーム実況
など競技性の高いゲームのネット配信などが日

eスポーツの広がり

ソーシャルグラフ＊３を利用したゲームであり、
日本では当初、主に携帯電話でDeNAとグリー
の２社がソーシャルゲームプラットフォームと
して、ユーザーの獲得にしのぎを削っていまし
た。急速に市場が拡大し、ソーシャルゲームへ
の参入企業も続々と増え、各社がガチャの販売
手法をめぐってさまざまなしくみを手がけてい
きました。そのため、射幸心をあおるようなガ
チャの販売手法が増えていき、結果、レアアイ
テムを求めるため高額課金者が急増し、いわゆ
るコンプガチャと呼ばれる販売手法が景品表示
法（絵合わせの手法）に抵触するという発表が、
消費者庁からなされました。
もちろんのこと業界内には大きな衝撃が走り
ました。当時ソーシャルゲームには数多くのベ
ンチャー企業がこぞって参入していたこともあ
り、事業拡大を優先して、コンプライアンスに
対しての意識が薄く、消費者保護の観点からも
十分な内部体制を整えている会社が少なかった
といえます。これをきっかけに、各業界団体お
よび各企業にて消費者を守るという意識が生ま
れ、ガイドラインを制定したり、コンプガチャを
廃止するなど、問題収束のため、対応を行いま
した。そして新たにソーシャルゲームのプラッ
トフォームの業界団体が設立され、自主規制を
強める傾向がみられるようになりました。

2007年に発売されたiPhoneは、のちにゲー
ム市場を大きく塗り替えることになります。
Googleで開発されたAndroidと合わせて、家
庭用ゲーム・PCゲームの時代から一気にスマー
トフォンのゲームの時代へと、世界中の人々の
プレイスタイルを大きく変革させました。

スマートフォンの出現による
ライフスタイルの激変

＊３	 Web上での人間の相関関係や、そのつながり、結びつきを意味する概念。
＊４	 	Multiplayer	online	battle	arenaの略。プレイヤーが２つのチームにわかれ、各プレイヤーがキャラクターを操作し、敵チームの本拠地を破

壊する、というルールを基本としたゲームジャンル。
＊５	 First	Person	shooterの略。一人称視点でキャラクターを操作し、銃器等のアイテムを用いて敵対するキャラクターを打倒するゲームジャンル。
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めざす若者たちも増えてきています。近年では
日本で初めてのプロゲーマーの専門学校が開校
したり、各大学のサークルや高校の部活でeス
ポーツのクラブが続々と立ち上がったりしてい
ます。2018年からは毎日新聞社主催による全
国高校eスポーツ選手権が開催され、100校近く
の高校が全国からエントリーし、熱い戦いを繰
り広げました。最近の調査によると、男子中学生
の将来なりたい職業としてプロeスポーツの選
手が２位に挙げられるなど、主に若者を中心に
eスポーツへの憧れが広がってきています＊６。

ここで業界団体としての取り組みをいくつか
紹介したいと思います。JOGAはオンライン
ゲームの産業振興および健全な発展のために
2007年に設立された業界団体です。オンライン
ゲームの魅力といえばネット上で多くのユーザー
とつながって一緒にプレイできる点ですが、同時
にネット上でのトラブルも発生しており、トラブ
ルの未然防止のため、オンラインゲームをプレ
イする際のガイドラインの制定、ユーザーに対
しての啓発活動など地道な活動を行っています。
オンラインゲーム上の消費者トラブルで多い

ものとして、自分のアカウントが他人に乗っ取
られてしまうアカウントハックや利用規約等で
禁止されているゲーム内アイテムの取引を知ら
ない人と行ってしまい、自分のアカウントが利
用停止になってしまうケース、または子どもが
親のクレジットカードを勝手に利用して気づい
たら高額課金をしてしまっている事例などがあ
ります。未成年ゲームユーザーの過課金の大半
は、クレジットカード利用によるものであるた
め、JOGAは、日本クレジットカード協会と
連携して子どものクレジットカード利用に関す
る注意喚起を行う啓発キャンペーンを実施した
り、また、国民生活センターおよび日本クレジッ

ゲームと消費者

本でも行われるようになり、eスポーツファンが
増えていきました。2018年末には、流行語大
賞にeスポーツがノミネートされるに至ってい
ます。
eスポーツの浸透は世界的な流れもあります
が、日本では各ゲームの製造運営事業者が中心
となりCESA、JOGAといったゲーム業界団体
の全面協力のもと、日本eスポーツ連合（JeSU)
が結成されたことも大きいでしょう。プロゲー
マーのライセンス制度の導入や、景品表示等の
法規制への対応整備を前提とした大会運営など
が、今まで草の根的に行われてきたeスポーツ
の大会をメジャーに押し上げています。

日本ではゲーム大会の延長戦といったイメー
ジがまだ強いかと思いますが、将来的には「eス
ポーツ」がオリンピック種目にならないかとい
う議論もみられます。残念ながら現在のところ
IOCは否定的であり、2020東京五輪では実現
されませんが、2018年のジャカルタのアジア
競技大会ではエキシビションマッチとしてeス
ポーツの競技が行われ、日本から参加した選手
が見事、金メダルを獲得しました。また、2022
年に杭

こう
州
しゅう
で開催されるアジア競技大会では正式

種目としてeスポーツが採用されることが有力
視されています。世界的に見ても着実に競技ス
ポーツとしての機運が高まってきています。
日本においても、2019年10月に茨城国体
の文化プログラムとしてeスポーツが採用され
ました。また、2020年１月には東京都主催の
eスポーツ大会の開催が予定されるなど、全国
の自治体での注目度も高まっています。

日本でもプロゲーマーが誕生して各メディア
でも話題になってきていますが、プロゲーマーを

オリンピック種目に？

若者とeスポーツ

＊６	 ソニー生命保険株式会社「中高生が思い描く将来についての意識調査2019」
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ンは、少し前までの画面でチャットを使ったも
のから、ゲーム内でボイスチャットを使ったも
のとなり、また、見ず知らずの「フレンド」＊８

と会話をしながら協力プレイを楽しんだり、時
にはオフ会を開いてリアルの場での親交を深め
たりなど、人との繋

つな
がりの場にもなっています。

一方でユーザー同士のトラブルも後を絶ちま
せん。一定のルールのもとにゲームの楽しさが
あることを教えていくことも我々の仕事だと認
識しています。
消費者とゲーム産業との課題は日々変わって

きています。今までも高額課金者問題、なりす
まし、RMT（リアルマネートレード）、未成年
対策、コミュニケーショントラブル等々、ユー
ザーを取り巻く環境を少しでも改善するため、
業界団体として真

しん
摯
し
に向き合ってきましたが、

特に今、業界全体の課題として取り組んでいる
のが、ゲーム障害です。2019年の５月に世界
保健機関（WHO）より「国際疾病分類」に位置づ
けられたことを受け、業界としては真摯に向き
合い、実態把握から今後の方針づくりにまさに
取り組んでいる最中です。ユーザーが健全なか
たちでゲームプレイを楽しめるバランスのとれ
た業界でありたいと望んでいます。

これまでみてきたとおりゲームのイノベー
ションによって我々の生活環境にも影響を及ぼ
す事象がたくさん起きています。テクノロジー
の面から見てもAR、VR、AI、同時通信技術と、
新しいテクノロジーはゲームを通じても我々の
生活環境を豊かにするツールとして、今までも
これからも導いてくれるものと感じています。
JOGAもゲームが与える喜びや爽快感・達成
感、プレイヤー同士がつながることができる安
心感など、多くの消費者の心身にプラスとなる
存在であり続けたいと切に願っています。

最後に

ト協会に協力してもらい、子どものクレジット
カード利用に関する「管理」「確認」「話し合い」を
促す啓発キャンペーンをインターネット上で実
施しています＊７。また、消費者庁が「インター
ネット通販」「口コミ」「サクラサイト」「オンライ
ンゲーム」の４分野に重点を置いたインター
ネット消費者トラブル防止キャンペーンを実施
した際に、JOGAおよび会員企業はこのキャ
ンペーンに賛同し協力しています。
さらにJOGAは、消費者だけでなく、その消
費者と日々向き合っている全国の消費生活相談
員にもより的確に状況を把握いただけるよう、
相談員向けにオンラインゲームビジネスのしく
みやトラブル事例、専門用語等を分かりやすく
解説したガイドを自主的に制作し、全国消費生
活相談員協会にて説明会を開催するなどの活動
も行なっています。また、全国各地の自治体や
行政からの要望があれば、オンラインゲームを
きっかけに起こっている消費者トラブルの事例
や業界として取り組んでいるガイドラインの説
明を行うなどしています。
例えば、学生たちにも親しみを持ってもらい

つつ、オンラインゲームに起因するトラブルか
ら子どもたちを守るために、京都府と共同で
行ったITリテラシーに関する消費者啓発キャ
ンペーンでは漫画を制作して、多くの学生たち
に啓発活動を行いました。

我々のような利用者の多くに未成年者を抱え
る産業は、常に産業の発展と同時に青少年たち
が健全にゲームを楽しんでくれる環境作りが必
要であると感じています。ゲームの提供の仕方
もこの30年間で大きく変化し、時代時代のデ
バイスやネットワークの進化によって、子ども
たちのゲームに対しての向き合い方も変わって
きています。ユーザー同士のコミュニケーショ

消費者に向けた課題と取り組み

＊７	「子どものスマートフォン課金トラブルを防ぎましょう」：	https://japanonlinegame.org/Campaign_Credit/
＊８	 オンラインゲームやインターネット等のみで繋がっている友達や知り合い。

https://japanonlinegame.org/Campaign_Credit/

