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オンラインゲームの最新動向

川口 洋司　日本オンラインゲーム協会 事務局長

ネットブックでも簡単に遊べるブラウザーゲームの台頭
違法コピーの難しさから、広がる国際展開のチャンス

2000年に、日本に現在のスタイルのオンラインゲーム
が登場して、今年でちょうど10年になる。それ以前のオ
ンラインゲームは、ユーザーがゲームのパッケージソフト
を店頭で購入後、そのソフトを起動してインターネット
に接続し、ゲームのプレイ料金を月額で支払うというビ
ジネスモデルがほとんどだった。

一方、韓国では、ブロードバンド通信インフラの普及
が進み、ユーザーはゲームソフトを無料でダウンロード
して入手し、その後月額の有料サービスに移行するとい
うビジネスモデルが生まれた。

後者のモデルのゲームは、2000年日本に登場し、ほか
のアジア各国にも普及していったが、2002年頃から日
本でもこの手のタイトルが徐々に増えていった。その
後、市場が拡大して定額課金タイトルが増加するに従
い、新規にサービスを行うゲームが既存のタイトルのな
かに参入することが、次第に困難な状況になっていた。

アイテム課金モデルの登場
そこで登場したのが、ユーザーがゲームソフトを無料

でダウンロードして入手し、その後も基本的には無料で
ゲームをプレイできるが、ゲーム中の特殊なサービスや
アバターなどを有料で取得するという「アイテム課金」
モデルのゲームである。

このビジネスモデルのタイトルは、PCオンラインゲー
ムでは2004年は12タイトルだったが、2008年には154
タイトルになった。5年間で1283％の増加率である。

現在サービスされているPCオンラインゲームタイトル
の大半は、アイテム課金のビジネスモデルを採用してい

る。パッケージ販売のコンソールゲームも、タイトル数は
それほど多くないが2007年からこのモデルを採用して
いるものもある。

2009年のPCオンラインゲームの動向
PCオンラインゲームは、市場調査を開始した2004年

以来市場が拡大している。
登録ユーザーのアカウント数で見てみると、同年1942

万アカウントであったものが、その後年々増加し、2009
年には8893万アカウントになった。6年間で約460％の
増加率である（資料1-1-8）。また、PCオンラインゲームの
市場規模は、2009年のデータはまだ出ていないため
2008年のデータになるが、2004年に578億円であった
ものが2008年には1239億円に拡大しており、5年間で
214％の規模に成長している（資料1-1-9）。

これらは、PCとコンソールゲームの売り上げを元に算
出されているが、前述のPC、モバイルのソーシャルゲー
ムの売り上げは含まれていないため、狭義のオンライン
ゲームの市場データということになる。

このように、年々成長を続けるオンラインゲームだが、
2009年のトピックスとして特筆されるのが、Flashで開
発されたブラウザーゲーム（ウェブゲーム）のヒットだろう。

従来、オンラインゲームといえば、MMO（Massively 
Multiplayer Online）やMO（Multiplayer Online）とい
う大人数および少人数同時参加型のタイトルがほとん
どだった。しかし、2008年後半からネットブックが普及
し、それらPCのスペックではMMOやMOのゲームよ
りもブラウザーゲームのほうが快適にプレイできるた
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め、ユーザーのニーズに合わせる形でこのタイプのゲー
ムが増加した。

そのなかでも、2009年最もヒットしたゲームが『ブラ
ウザ三国志』だ。このタイトルは、AQインタラクティブ
が運営サービスを行っているシミュレーションゲームで、
ゲーム開発はONE-UPが行っている。このタイトルのほ
かにもヒットタイトルが複数登場し、PCオンラインゲー
ムビジネスにおいてブラウザーゲームというジャンルが
定着した感がある。

また、ブラウザーゲームもSNS内で展開されるソー
シャルゲームも、ともにFlashで開発されているため、オ
ンラインゲーム会社のなかには自社サービスのタイトル
をSNS内でもサービスする会社が少しずつ増えている。
さらに、SNSサービス各社に続き、4月から動画投稿
サービスの「ニコニコ動画」もオンラインゲームサービス
に本格的に参入した。

拡大を続けるオンラインゲームビジネス
2000年以降登場したインターネットビジネスにおい

て、広告モデル以外のビジネスモデルで成功した数少な
いビジネスがオンラインゲームである。

景気の影響を受けて広告収入が減少している昨今、

ネットワークコンテンツサービスというオンラインゲーム
のビジネスモデル、そのなかでも最も有効なアイテム課
金というビジネスモデルが、デバイスやコンテンツ、サー
ビスのカテゴリーを超えて急速にさまざまなネットワー
クビジネスに普及している。

2010年4月、日本最大のオンラインゲームポータルサイ
ト「ハンゲーム」を運営するNHN Japanは、ライブドアの
株式を取得したが、同社のサービスとライブドアのイン
ターネットサービスが近い将来融合すると予想される。

また、オンラインゲームは、ゲームの内容が随時更新
されるというコンテンツの特性上、パッケージコンテンツ
とは異なってコピーが難しいため、比較的容易に海外
進出ができる。

実際、GPコアエッジは、2008 年同社のブラウザー
ゲームタイトルを、ニューヨークを拠点にして北米で
サービスを開始しているほか、2010年4月サイバーエー
ジェントは、西海岸を拠点に「Facebook」でジークレス
トとコンテンツサービスを開始した。

このように、オンラインゲームを核にしたネットワーク
ビジネスの融合は、国内や海外という地域、インター
ネットサービス、デバイスを問わず今後ますます加速し
ていくものと思われる。

資料 1-1-8  オンラインゲーム市場規模の推移［2004年
-2008年］
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資料1-1-9  オンラインゲームユーザーアカウント数の推移
［2004年 -2009年］
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出所　オンラインゲーム協会の調査 出所　オンラインゲーム協会の調査
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