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1A13 Tv ゲームソフト 産業の競争力分析 : 

東京ゲームソフトクラスタ 一の提案 

0 馬場 靖憲 ( 東大人工物 ), 渋谷真人 ( アスタリック ) 

    はじめに 

楽観が許されない デ、 ジタルコンテンツ 産業において、 日本企業の健闘が 目を引くのが、 日 

本から生まれた W ゲームソフト 分野であ る。 家庭用ゲーム 機というプラットフォームのもと、 
メディアがプロバラムによって 統合されて成立する W ゲームは ェ ンタティンメント 産業の - 
分野として幅広いユーザーを 獲得し、 1997 年には国内市場は 6,000 億円規模に成長した。 また、 
同年 - における日本製 W ゲ一 ムソフトの海覚出荷額は 1,500 億円に迫り、 ゲームソフトは デジ 
タ ルコンテンツのなかで 日本が貿易収支において 黒字を誇る例外的な 分野となっている [1]o 

このように、 ゲームソフトは 日本のデジタルコンテンツの 将来を考えるうえで 戦略的な分 

野 であ る。 しかし、 開発主体にべンチャービジネス 的出自を持つ 中小企業が多数を 占めるこ 
とに加え、 行政が同分野の 組織的な保護育成に 積極的ではなかったことから、 ゲームソフト 
産業の実態を 体系的に調査分析する 試みは過去において 十分ではなかった。 通産省の支援の 
下 、 業界団体として 1 9 9 7 年に設立さ ォ Ⅰ た 社団法人コンピュータエンターティンメントソ ウ @ ア 協会 (CESA) は同年以降、 「 CESA ゲーム白書」を 公刊しているが、 調査の対象 
となっている 企業は 1 0 0 社程度であ り、 業界の全体像を 展望することはできない。 

研究実績をふまえ、 本研究は日本のデジタルコンテンツ 産業の将来を 考えるにあ たり下町 
欠 な設問、 すな ね ち、 デージタルコンテンツの 開発環境として 恵まれていない 日本にあ って 、 
W ゲームソフトの 開発はどのように 行なわれているのか、 企業の空間分布に 注目する産業 ク 
ラスタ一の視点を 中心に考察を 行かう。 

調査方法としては、 まず、 独自のデータベースを 構築し可能な 限り定量分析を 行な う こと 
をめざした。 具体的なデータベースとしては、 ゲームソフト 開発企業 2 9 8 社を対象に 2 3 
項目からなる 調査項目を設定した。 データベースの 対象となる個別企業の 選択と具体的な 入 
カデ一 タに 関しては、 複数の ゲ一 ムソフト企業の 人事・広報担当者の 意見を参考に、 二次 資 
料としては最も 詳細で正確な 情報を記載している 平林人相著、 ファミ 通 編集部 編 、 「ゲーム 

業界就職読本、 9 8 年度版」 [5] に依拠する。 よって以下に 述べる日本の W ゲームソフトの 商 
業像 はあ くまでも 1 9 9 7 年時点のスナップ・ショットということになる。 

紹介したデータベース 分析の結果は 筆者が 1997 一 98 年にかけて行なったゲームソフト 企業 

10 社に対する聞き 取り調査の調査結果 [1] と照合され、 本論文に示される 仮説が形成された ， 
調査結果、 また、 仮説の妥当性に 関しては、 第三者的立場にたっ「業界」 通 、 すな ね ち、 「 xXi] 
連 教育機関の複数の 就職担当者に 内容の検討を 依頼している。 

2. ゲームソフト 企業の諸特性 : カテゴリ一分析 

現在、 同じゲームソフト 開発に従 宇 する企業であ っても、 その企業が市場に 参入するにあ 
たっての具体的経緯、 また現時点における 事業展開など、 さまざまな点で 異なった背景を 持 
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つ 企業が併存しているのが 産業の実態であ る。 本研究では、 企業を 2 段層で分類し 類型化す 
るカテゴリ一分析を 行なう。 われわれが類型化の 際に採用する 2 種類の分類基準を 以下に説 
明する。 

㈲関連市場分類一 - 一 ゲームソフトといっても 純粋のエンタティンメント 目的のものから、 
現在では教育効果を 狙ったソフト、 ビジネスやギャンブルに 関するソフトなどソフトの 種類 
は 多様であ る。 また、 ゲームソフトがプロバラミンバ、 映像、 音楽などさまざまな 技術・ メ 
ディアを統合して 成立する製品であ るため、 多くの企業は 保有する経営資源を 活用してゲー 
ムソフト以覚の 製品分野に事業展開を 行なっている。 この ょ うな実態を踏まえ、 関連市場覚 
類はそれぞれのゲームソフト 企業が現時点でどのような 関連製品市場に 事業を展開している 
か明らかにする。 

ば ) 異業種参入分類一現在、 W ゲームソフトを 開発している 企業は多数にのぼっている 
が、 当初、 ゲームソフトを 開発していたのは 少数のアミューズメント 専業メーカ一であ った。 
2.] で示した通り、 現在、 観察されるゲームソフト 企業の多くは 産業の成長と 伴に事業を多角 
化し、 関連会社の設立、 また出資という 形式でゲームソフト 開発に参入した 後発企業であ る。 
異業種参入分類は、 それぞれの企業が 元来どのような 業種において 事業を行なっていたのか 
を 明らかにする。 

データを総合的に 解釈すると、 1 9 9 7 年時点の ゲ一 ムソフト産業においてはビジネス 向 
け コンピュータソフト 開発を従来付ない、 ゲームソフト 市場に参入しながらも 依然として ビ 
、 ジネス向けソフト 開発を行なっている 企業が最も主流派となる。 次に多いパターンは 従来か 
ら 映像・音楽のコンテンツ 関連事業を行ないゲームソフト 開発に参入した 企業であ る。 前パ 
ターンと同じように、 この種の企業も 従来からのコンテンツビジネスを 継続していると 考え 

られる。 産業を引っ張るにあ たり主導的役割を 果たしたアミューズメント・ 機器メーカーは 、 
電気・電子製造業からの 参入という形になり、 現在、 関連市場としてはアミューズメント 分 
野 で活躍していることになる。 

3, 東京ゲームソフトクラスタ 一の提案 

近年、 特定の場にさまざまな 相互連関を持つ 企業、 関連機関が集まることによって 経済的 
利益が発生する 事実に注目が 集まっている [2][3][41 「 5][6] 「 7] 。 本論文では以上の 見解を代表す 
るポータ一の 分析枠組に依拠 し 現象を産業クラスターという 概念によって 分析する [8] 。 われ 
われは複雑な 構造を持っゲームソフト 開発をめぐる 組織連携の実体を 明らかにする 必要性を 
認めながら、 本研究においては 紙幅の関係上、 ゲームソフト 企業の集積化に 論点を絞り分析 
を行な う 。 w ゲームソフト 企業の立地に 注目すると、 われわれが採用するゲームソフト 企業 
のサンプル 2 9 8 社のうち、 1 9 9 社                                                                                                   を考慮し 
ても、 ゲームソフト 企業の活動の 6 割から 7 割近くが東京に 集中しており、 東京はゲームソ 
フト開発に関しては 世界的なレベルの 集積地であ ることがわかる。 
それでは、 企業の形成するクラスターは 具体的にどのような 空間的構造を 持っているので 
あ ろうか。 東京におけるゲームソフト 企業のクラスター 化現象をより 詳細な形で考察するこ 
とが以下の論文の 主要な課題となる。 われわれは実際に 東京に立地する 1 9 9 社を地図上に 
プロット し 、 地図に示されたゲームソフト 企業の分布を 前節で紹介した 個別企業に対する ； 

テゴリ一分析の 視点から検討した。 そこで、 聞き取り調査の 結果を参考に、 立地における 企 
業の空間的な 密集の度合 いと 社会的距離を 決定する大きな 要因としての 公共交通機関の 存在 を 考慮して、 W ゲームソフト 企業と関連機関の 立地に関する 東京ゲームソフトク タ を 
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提案する。 すな ね ち、 われわれは東京のなかに 図 1 が示す 2 3 に 、 ゲームソフト 開発に関す 
る クラスタ一群が 形成されていると 考える。 

く 図 1 ノ 

われわれの提案する 東京ゲームソフトクラスターを 構成するクラスタ 一の内訳は以下の 通 
りであ る。 
(1) 東部クラスター、 (2) 秋葉原クラスター、 (3) 銀座・赤坂クラスター、 (4) 外 
堀 Ⅴ合 い クラスター、 (5) 山手線Ⅱ ヒ部 クラスタⅠ (6) m 手練雨音トクラスター、 (7) 中 
央線 クラスター、 (8) 京 Y 兵 クラスター、 (9) その他 

前節のゲームソフト 企業のカテゴリ 一分析で明らかにしたように、 多様な技術とメディア 
を ゲームソフトという 製品にまとめあ げる個々の企業は、 多彩な社歴と 開発能力を持ち、 そ 
の 技術・スキルを 活用して他市場に 渡る事業展開をしている。 本研究の特徴は 個別のゲーム 
ソフト企業の 特性を考慮に 入れてゲームソフト 産業の実態を 分析するところにあ り、 提案し 
た ゲームソフト 企業のクラスター 形成の説明に 際しても、 ゲームソフト 企業のカテゴリ 一分 
析の調査結果を 利用する。 具体的には、 カテゴリ一分析の 関連市場分類と 異業種参入分類を 
東京に立地するゲームソフト 企業 1 9 9 社を対象に計算する。 それぞれの分類に 対する東京 
の 平均値をべンチマー ク 化し各クラスタ 一の数値と比較することによって、 各クラスタ一の 
特性を定量的に 明らかにした。 

4.  まとめ 

ゲームソフトとは 映像・音楽などさまざまなメディアとプロバラミンバ 等の情報技術から 
構成される複雑なシステム 製品 口 であ る。 開発主体はその 保有する特定の 技術・ノウハウ・ 人 
脈等を コア・コンピタンス ( 競争のための 中核能力 ) としてゲームソフト 開発に参入する。 
この視点からは、 ゲームソフト 産業への参入は㈲ 川上としてビジネス・ソフトウェア 開発 
の経 ，験に体なうプロバラミンバ   能力をコア・コンピタンスとする 場合と、 ( 田川下としての 

コンテンツ ( アニメーション、 出版、 放送、 映像など ) 開発の経験に 体なう人材・ 技術・ / 
ウハウを利用する 場合、 また ( Ⅲ ) さまさまな産業に 属する企業が 余剰資金をゲーム ツフト 
開発に投入する 場合に大別される。 

次に、 参入時における 企業形態に着目してみよう。 ゲームソフト 産業への参入パターンに 
は、 ㈲特定のコア・コンピタンスを 持っ個人が場を 共有して補完関係を 結びゲームソフト 
の 開発をする企業を 新しく起業する 場合と、 ㎝ ) 従来から存在する 企業が内部に 蓄積して ぃ 
る 経営資源を利用して 成長が見込まれ                   ト 開発に多角化という 形で参入する 場合 
を区別することができる。 

ゲームソフトなどデジタルコンテンツ 産業では、 設備費の負担が 少ないため 小 資本でも 起 
業 が可能なこと、 また、 新分野であ るため業界団体・ 官庁からの規制、 因習に縛られず 自由 
に 参入できることが 指摘されてきた。 理論的には、 能力と情報機器がそろえば 企業はインタ 
ーネットによって 情報を交換して 立地条件にかかわらず 起業できることになる。 

このような理解に 対して、 本論文はゲームソフト 開発に関する 産業ダイナミズムは 特定の 
地域のなかに 空間的に形成される 産業クラスタ 一に注目して 分析して初めて 正確に理解でき 
ると主張する 0 米国のサンフランシスコとニューヨークを 対象とした調査によっても、 コン 
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テン ッ 企業は特定の 場に集積して 存在することが 知られている [5][71 。 われわれが提案する 束 京 ゲームソフトクラスターは 東京には構成企業の 特性を反映して 明らかに異なる ク タ 

群が 併存していることを 明らかにしており、 企業の空間的集積のあ り方がその競争力に 多大 
な 影響を与えていることを 強く示唆している。 

企業の競争力を 左右する空間的集積の 形成プロセスをまとめてみれば、 クラス タ 一のなか 
にはゲームソフト 企業を生み出す 既存産業の立地パターンに 依存して形成されたものが 存在 
する。 まず、 ビジネ 、 スソフト開発から 参入するタイプであ り、 この場合、 派生したゲームソ 
フト企業は従来から 立地していたビジネス 地域の周辺に 置かれる傾向があ る。 山手線北部、 
また、 秋葉原クラスタ 一においてこの 現象が典型的に 見られる。 対照的なのが 各種のコンテ 
ンツ ビジネスにおいて 蓄積した技術・ノウハウ・ 人脈をいかしてゲームソフト 開発に参人 す 
る タイプであ る。 この種の企業はそれぞれの 開発拠点の立地する 山手線南部、 銀座・赤坂、 
外堀沿いクラスタ 一の近隣でソフト 開発を展開することになる。 

一方、 アーケードゲームの 時代からゲーム 事業に本腰を 入れてきた玩具メーカ 一にとって、 
アミューズメント 産業の一環としてのゲームソフト 開発はあ くまでも本業の 延長線上に位置 

する。 このタイプに 関しては、 従来からの開発拠点があ る地域で事業を 継続する東部クラス 
タ一に立地する 企業 群と、 よ り良 い 産業立地を求めて 京浜クラスタ 一に立地する 企業と、 企 
業 戦略は 2 種類に分化している。 

一方、 開発者が起業 し ゲームソフト 産業に参入しようとする 場合、 まず、 第 1 段階として 
住宅地にあ る自宅や近接するマンション 等において少数スタッフと 数台のパソコンによって 
ゲームソフト 開発を開始する。 このような形態の 企業は東京全域で 観察されているが、 関連 
会社の記載状況から 判断すると、 クラスタ一に 属さな い 離散系企業 ( 無記載 1 9 社 ) 、 また、 
中央線クラスター ( 無記載 1 1 社 ) に属する企業のなかにこの 種の企業が多く 認められる。 
この種の企業が 成長してくると、 まず、 ビジネス 街 近くのマンション、 ならびに賃貸ビル 
に 専用オフィスを 構えることになる。 そして、 従業者が十数人、 売上げ高が数億円程度にな 
って法人化の 段階を迎える。 この段階の企業が 立地する代表的なクラスターとしては、 山手 
線 北部クラスター ( 関連会社無記載 2 5 社 ) をあ げることができる。 さらに事業の 成長が ガ，荒 
き関連市場分野の 内容も多彩なものになった 企業がその立地として 選択する代表的なクラス 
タ一 が山手線南部クラスタ 一であ る。 

興味深いのは、 ゲームソフト 企業の母体となる 企業がたまたまデジタルコンテンツ 開発に 
適した環境に 立地する場合であ る。 この時、 多角化によって 生まれる企業と 起業して誕生す 
る 企業は同一地域に 密集して立地する。 ひとたび、 良好な開発環境において 産業クラスタ 一 
の中核部分が 形成されると、 企業のクラスターへの 集中化を促進しクラスタ 一の形成は加速 
化される。 本論文では、 このような現象が 現在、 山手線クラスタ 一において進行中であ るこ 
とを示した。 

本論文を通じて、 東京に展開されているゲームソフト 企業の空間的集積を 明らかにした。 
しかし、 東京になぜ産業クラスターが 形成され、 東京がコンテンツ 分野における 成長の可能 

， 性を持つ場であ ることを説得的に 示すためには、 ゲームソフトに 関する産業クラスターを 構 
成する教育機関、 流通チャンネル、 サプライヤー、 そして顧客など 多彩な連携組織を 考慮に 
入 れることが必要になる。 そのような要因を 明示的にとり 込んで総合的に 分析を進めること 
によって、 なぜオフィス 単価が高 い 地域にもクラスターが 形成されたのかなと       クラスター 

の形成要因に 関する一般，性のあ る考察が可能になる [gL 。 
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最後に確認してみれば、 「東京ゲームソフトクラスター」の 形成に関して 行政は い かなる 
政策的役割も 果たしていない。 しかし、 政策的に産業クラスターを 持続的に育成していく 努 
力は 本当に不要であ ろうか。 東京のコンテンツ 産業一般に対して 持っ可能性の 大きさを考慮 
すると、 その可能性を 最大限に発揮するために、 東京をクラスタ 一群へと細分化し、 地域 ご 、 
とにきめ細かい 政策対応、 をとることを 模索することが 必要となろ う 。 
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図 1 ゲームソフト 企業の空間分布 : 東京ゲームソフトクラスタ 一の提案 
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