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1 研究背景と目的 

ゲーム産業の世界動向を調査したデータ年鑑である『ファミ通ゲーム白書 2023』（角

川アスキー総合研究所）によると、日本では家庭用ゲームは PC ゲームよりその市場規

模が大きく、ユーザー人口も多い。逆に中国では、PC ゲームと比べて家庭用ゲーム市場

の占有率が低い。このように、日本と中国にはゲームプレイの際に利用するデバイスが

異なっている。 

「図表 1」2022 年日本ゲームコンテンツ市場規模  「図表 2」2022 年中国ゲームコンテンツ市場規模 

  

       （出典：『ファミ通ゲーム白書 2023』をもとに筆者作成） 

 

またデジタルゲーム産業はクラウドゲームやクロスプラットフォームなど多様なサー

ビス展開を行っており、この産業の特徴は複雑化の度合いを増している。さらに、日本と

中国には「遊ぶ場」としてのデバイスが違うだけでなく、従来形成されてきた日本のゲー

ムセンターと中国のネットカフェという「遊ぶ場」としての現実空間においても大いに異

なっている。従って、この産業を対象とした研究として、新たなアクセス型ゲームの時代

の特徴を定式化し、再考する。そして日本と中国のデジタルゲーム産業を比較する際に、

共通の時代区分が求められる。またそれを踏まえて「遊ぶ場」の概念及びその変遷につい

て論究を必要としている。 

 

2 研究方法 

本論文は、日本と中国におけるデジタルゲーム産業を、（1）「遊ぶ場」としての現実

空間、（2）「遊ぶ場」としてのデバイス、（3）「遊ぶ場」としてのコミュニケーション・

ツールのように三つの側面から比較する。 

まず「遊ぶ場」としての現実空間、そし「遊ぶ場」としてのデバイスの相違点を産業

の史的発展の分析を通じて、ビジネスモデル、アーキテクチャ論で考察する。そして、

「遊ぶ場」としてのコミュニケーション・ツールに存在するオンライン上のゲームコミ

ュニティのなかで、実践するコミュニケーションのあり方を比較して明らかにしたい。

そのため、日本と中国のゲーマーが使用するコミュニケーション・ツールについてフィ

ールドワークを実施し、各国ごとに 5名ほどの利用者に半構造インタビューを行い、ゲ

ームプレイの習慣及びゲームコミュニティへの参加について分析する。最後に、「実践

家庭用ゲーム機

14%

PC

11%

ゲームアプリ

75%

家庭用ゲーム機 PC ゲームアプリ

家庭用ゲーム機と

ブラウザゲーム

4%

PC

23%

ゲームアプ

リ

73%

家庭用ゲーム機とブラウザゲーム PC ゲームアプリ



コミュニティ」という枠組みを通じて、日本と中国におけるデジタルゲーム産業「遊ぶ

場」の変遷及びその位置付けと役割について比較して論じる。 

 

3 結果 

中国と日本のデジタルゲーム産業は図表 3のようにこの三つの「遊ぶ場」が異なって

いることが本論文の考察を通じて明らかになった。 

 

「図表 3」日本と中国における「遊ぶ場」の比較 
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日本はデジタルゲームの黎明期から、ゲーム機を軸にゲーム産業を展開し、今でもその

中心が変わらない。中国は後発で参入し、海賊版流通と政府におけるゲーム機禁止法の影

響で家庭用ゲームを中心としたゲーム産業はなかなか成立できなかったが、ネットサービ

ス企業はオンライゲームを利用して、ゲームに関わるネットサービスを中心としたゲーム

産業が急速に発展してきた。こうした産業の特徴の違いにより、「遊ぶ場」としての現実

空間は日本において、そのゲーム機を体験する場のことを意味する一方で、中国において

は、ネットサービスを楽しむ場のことを表している。 

そして、日本と中国のゲーム産業をリーダーする大手企業の事業展開に関して、日本

の任天堂やソニーはゲーム企業として、ゲーム機というハードウェアも製造する。中国

のテンセントや NETEASE 等はもともとネットサービスの企業であるが、オンラインゲー



ムもそのサービスの一環として事業を拡大するにしたがって、ゲーム企業とも呼ばれる

ようになった。そして、アーキテクチャ論で製品の特性を分析すると、ゲーム機はクロ

ーズ的なアーキテクチャ製品であり、ゲームのために製造されたため、ゲーム企業はゲ

ーム機を軸にゲームソフトを開発し、ゲームプレイが主な機能である。パソコンはオー

プン的なアーキテクチャ製品であり、ゲーム以外のソフトやネットサービスも楽しめる

ことから、中国のゲームが活用しているというように、日本と中国における「遊ぶ場」

としてのデバイスも異なっている。 

 

「図表 4」ゲームプレイの流れ 

 

（出典：筆者作成） 

 

 最後に、日本と中国における「遊ぶ場」としてのコミュニケーション・ツールについ

て、パソコンでゲームを楽しむプレイヤーを対象として、その利用状況についてヒヤリ

ング調査を実施した。その結果、ゲームプレイの流れとゲームコミュニティへの参加に

ついて明らかになった（図表 4）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



「図表 5」ゲームコミュニティの比較 

 

（出典：筆者作成） 

 

「遊ぶ場」としてのコミュニケーションはプレイヤーが情報収集、メンバー募集、マ

ルチプレイをする際にコミュニケーションを取るための場であることが同様である。ま

た、それらの利用目的とコミュニティの特徴により、プレイヤーが利用するゲームコミ

ュニティは五つ区分される（図表 5）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



「図表 6」実践コミュニティであるゲームコミュニティの違い 

 

 

（出典：筆者作成） 

 

その中、実践コミュニティとしてのゲームコミュニティはマルチプレイ中心のゲーム

コミュニティと、メンバー中心のゲームコミュニティである。図表 6 で示したように、

この二つのコミュニティは実践コミュニティを構成する要素への重視度が異なってい

る。マルチプレイ中心のゲームコミュニティは、１ゲームタイトルを領域として、メン

バーが複数のコミュニティに渡って、周辺的に参加しているので、「領域重視型実践コ

ミュニティ」とも言えるが、メンバー中心のゲームコミュニティは、中心部で参加する

固定メンバーが活動することが基本であるが、領域が変動するということから見ると、

「コミュニティ重視型実践コミュニティ」であると考えられる。そして、日本の対象者

は現実の繋がりが少ない流動的なメンバーとゲームをプレイする一方、中国の対象者は

現実の繋がりが強い固定的なメンバーとゲームをプレイするという特徴から見ると、日

本はマルチプレイ中心のゲームコミュニティを流動的に参加するが多く、中国はメンバ

ー中心のゲームコミュニティを優先的に利用することが基本である。 

その原因を考えてみると、リアルの友人はハードウェアの利用に関して、日本は家庭

用ゲーム機でゲームプレイすることが多いが、中国は PC でゲームプレイすることが多

い。また、他人に自分が好きなゲームを紹介して、一緒に遊ばせるという時に、中国に



は海賊版が存在することにより、ゲーム試しという参入障壁は、日本と比べてより低い

からである。したがって、PC でゲームを遊ぶプレイヤーを入口とした「遊ぶ場」として

のコミュニケーション・ツールの利用には日本と中国にも異なっていると明らかになっ

た。 

 

4 考察 

「遊ぶ場」としての現実空間の新動向 

外でゲームを楽しめる場として、日本はゲームセンター、中国はネットカフェという

のが特徴的である。しかし、日本の対象者はメンバーとオフラインに会ってからゲーム

を一緒に遊ぶ場として e-スポーツ向けネットカフェを利用する。このように日本にお

いて、e-スポーツ向けネットカフェと複合型ネットカフェは同じくネットカフェである

が、意味合いと役割が異なり、これからの行動に関して、更なる考察が必要である。 

一方中国の対象によると、スーパーマーケットでは、Switch や PS が置かれるコーナ

ーが用意され、誰でも自由にゲーム機を借りて、その場でゲームを楽しめることもでき

る。そのほか、家庭用ゲーム機を体験できる「電玩室」という存在もある。このように、

中国における「遊ぶ場」としての現実空間はパソコンを利用するネットカフェ、アーケ

ードゲームを体験するゲームセンターのほか、家庭用ゲーム機でプレイする場としては

家庭以外に、「家庭用ゲーム機コーナー」、「電玩室」という存在もある。こうした家庭

用ゲーム機を利用して商売を行うことはどのように定義し、またその役割への考察が求

められる。 

 

ゲームコミュニティ間の知識移転がなぜ早いのか―ゲーム以外への応用について 

どんなゲームコミュニティでも、メンバー同士がゲームという領域で共通し、自分な

りの目的を持ちながら、参加することが基本である。プレイヤーはコミュニティに参加

する価値を判断し、複数のコミュニティへの参加の度合いも違う。そのため、プレイヤ

ーたちは、多くのゲームコミュニティへの参加が容易であり、人間関係を配慮せずに、

負担のない参加や離脱が多く発生するため、個々のゲームコミュニティの形成も衰退も

迅速である。このように、参加条件の緩さ及び単一ゲームコミュニティの脆弱性がある

からこそ、ゲームコミュニティ全体が活発であり、知識も素早く移転できると考えられ

る。 

 さらに、ゲームコミュニティのあり方は、ゲーム以外の実践コミュニティにも参考で

きると考えられる。企業における実践コミュニティに関しても、社員ではない関係者を

呼び寄せ、共に課題解決することが実践の形成に役立つという可能性を示唆している。

また他部門 ・他企業の活動に流動的に周辺参加し、得られた情報などを自分の部門に伝

えることが企業 ・産業全体の知識移転に対しても、効果的であると推測する。実際にゲ

ームコミュニティのあり方を他コミュニティへの導入については、さらなる考察が必要

である。 

 

中国における家庭用ゲーム機市場にめぐる問題点 

家庭用ゲーム機は中国での事業展開が順調ではないとも言えるが、中国の対象者によ

れば、全員が Switch を利用することから見ると、プレイヤーの利用とデータにはズレ

が生じたとも言えるだろう。家庭用ゲーム機の市場規模と利用側面の間に何かが問題が



発生したと考えられる。 

 

ゲームのプレイ方とゲームの意味合い 

違う姿勢を取るプレイヤーは、ゲームに対する意味合いの認識、ゲームをプレイする

度合い、ゲームコミュニティへの利用も異なるだろう。このように、異なるプレイする

姿勢とゲームの意味合いの関連性については、またフィールドワークを行なって、さら

なる検証が必要となる。 

 

デジタルゲーム産業における分類の曖昧さ 

ゲームのクロスプラットフォーム化及びクラウド化により、マルチプレイを前提とす

るオンラインゲームとソーシャルゲームは、1ゲームタイトルは多様な端末に対応でき

るようになった。そうすると、従来ゲーム産業の史的発展を議論する先行研究では、区

分されてきた①アーケードゲーム、②家庭用ゲーム、③PC ゲーム、④オンラインゲー

ム、⑤ソーシャルゲームという分類の境界がますます曖昧になってきていることが考え

られる。このように、クロスプラットフォーム化とクラウド化が進んでいるアクセス型

ゲームの時代においては、デジタルゲーム産業の分類が更新すべきだと考えられる。 

 

5 今後の課題 

ゲームコミュニティの考察に対して、ゲームと性別を規定していないため、特定のゲ

ームタイトルにおけるゲームコミュニティの特徴への考察が不十分である。そしてメン

バー構成に関して、男性が多いコミュニティと女性が多いコミュニティの特徴について

もまだ明らかではない。 

また、ゲームコンテンツのゲームデザインにもプレイヤーが「遊ぶ場」としてのコミ

ュニケーション・ツールの利用を影響すると考えられ、デバイスの利用によらず、異な

るゲームタイトルにはそれなりに形成するゲームコミュニティの様子も異なるだろう。

ゲームコンテンツの特性がいかにゲームプレイ及びゲームコミュニティの形成を影響

するかということは今後更なる考察が必要となる。 

そして、日本と中国におけるデジタルゲーム産業の事業展開に関して、政策や大手企

業の動向によって、常に変化しているため、そこに関して継続的にフォローすることも

求められる。そして、ゲーム産業から派生したビジネスである e-スポーツ、ライブ、二

次創作、ゲーム代行などに関して、更なる考察が期待されている。 

さらに、デジタルゲーム産業におけるゲームのパブリッシングについて、中国の場合、

ゲームタイトルを商業化する際に「版号」という政府からの許可が必要となっている。

政府から「版号」を発行しなければ、企業がゲームの正式運営を開始することはできな

い。一方、日本の場合、CERO （Computer Entertainment Rating Organization）や IAR

C（International Age Rating Coalition）のレーティング審査を通らなければ、ゲー

ムコンテンツを販売できない。こうした日本と中国におけるゲームのパブリッシングの

違い及びゲーム産業への影響についての考察が求められる。 
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