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　 まずは簡単に私のプロフ ィールを紹介させ

てい ただ きたい と思い ます。1994年 にセ ガ

に入社 しゲーム制作 を主に してお りました。

その後、2000年 にマ イクロソフ トに移 り、

そち らでも同 じくゲー ム制作の仕事 に携 わ り

ました。2003年 か らは 自ら会社 を日本で設

立 をし、今現在、170名 ぐらいの制作 ス タジ

オ と して仕 事 を してお ります。その傍 ら、

2003年 ごろか らイ ンタラクテ ィブなコンテ

ンツ制作の講義 を行 いたい と思い、東京工科

大学の メデ ィア学部 にて2004年 か ら実際 に

ゲー ム教 育 プログラムを実施 しま した。 ま

た、現在CG-ARTS協 会 さんの協会員 な ど

もや らせていただいてお ります。

　は じめに、私が所属 しているのはデ ジタル

コンテ ンツ産業、主 にゲーム業界です が、

ゲー ム産業 が抱 える10個 程 の課題 とい うの

がございます。それ らは経産省が出している

『ゲーム産業戦略2006』 に記載 されてお りま

す。シンガポールでは、それ らの課題 を打破

するために個 々に応 じた政 策が積極的に出さ

れてお りますが、 目本 は、この課題 に気づ い

ているものの、具体的 な政策 にはなかなか結

びついていないな というのが私 自身の印象 で

す。

　なかなか 日本で解決で きない問題の一つ と

して、私 もここ6年 間ほど実際に企業 を独立

して経 営して感 じているのは 日本の産業界 の

高齢化 です。私がアジアに行 って驚 くのは、

皆 さん若い とい うこ とです。官僚 も若い し産

業のブレー ンも若い。そ して企業経営者 も若

い。私 も6年 前 に31歳 で独立 しま したが、

今では世の中的 にはアラフ ォーと呼ばれる世

代に入 り、40代 も目前です。それで も若い、

若い と言われますが、中国、香港、台湾に行

くと もう年配の部類 に入 ります。 したが っ

て、こうした問題を解決 しなければいけない

と官僚 の方々 も気づ いてはいつつ も、解決策

をつ くれない とい うのが現在の 日本の問題点

です。そ して、そのつ くれない原因が産業界

が高齢化 して若い人の感性が なかなか伝わ り

に くくなっているからなので は、と思ってい

ます。

　そんな中、デジ タル コンテ ンツ産業がどん

な分野 を含め るのかとい うと、これは私の持

論で もあるので一般論 とはちょっと違 うとこ

ろがあるか もしれませんが、主にデ ジタルコ

ンテ ンツと 言うと、 日本 で もゲーム、ウェ

ブ、そ してCD、 これは コンピュー ターグラ

フィックスを使ったコマーシャルや映画 など

も含 まれます。それか らアニ メ制作 といった

ような もの も含まれると思っています。

　 口本は長い歴史を持つ一方、業界はバ ラバ

ラで、 ゲーム産業 であればCESA、 アニメ

産業では動 画協会がある と言った具合で、産

業構造 もてんでバラバ ラです。 しか し、ア ジ

ア各国 を回ってみるとシンガポールの政策に

もあ るとお り、メディアフユージョンとい う

か、メディアを軸にしたコンテンッ産業が 一

体化 してきています。技術的なレベルで再整

理す る と、HTMLが あ り、 フラッシュがあ

り、それか らアニ メ制作 の世 界が あ り、CD

の映像制作の世界があ り、 さらに行 き着 くと

ころにゲーム制作の世界 もあ ります。私 自身

はゲーム産業にいたが故に、ゲーム産業その

もののポテ ンシャルを非常に強 く感 じている

人間であ ります。

　 そん な中、デ ジ タル コンテ ンツそ のもの

は、 今、3DCGと い う技術 と一体 化 して連

携 可能 になって きてい ると感 じてい ます。

ゲー ム業界 の方 に とって は釈迦 に説法 なの

で、細かい説明は省かせていただきたいと思

います。ただ、ゲーム産業にいる人にとって

は割 と当 た り前 ですが、あ る広い空 間を見

て、それが実 はCGで 、実際に歩 き回れる と

なると、非 常に感激 して しまいます。映画で

見 ると当た り前の世界ですが、広い空間の中

でキ ャラクターが自由に動 けるということは

非 常に技術的 な価値があ ります。この価値 に

なかなか、 日本の官僚の方 は気づい ていない

です し、ゲーム産業の中で もこの技術的な、

海外 の企 業のア ドバ ンテー ジに気づい てない

人はまだた くさんい ると思 っています。

　 そ して、 目本のゲーム旅業は大分、この5

年ほ どで海外 、特 に欧米の企業に技術的に追

い抜 かれて きたなと実感 しています。彼 らの

システムとしてとて も優れていると思われる

点が、中国 ・シンガポールをは じめ、CGの

データがおお よそア ジアでつ くられていると

い うことです 。北米に ももちろん技術 はあ り

ます。企画をつ くった りコンセプ トワークを

した りするのは北米のスタジオが行ってい ま

すが、 そこ とは別 に、ア ジア、一ヒ海に、200

人、300人 規模の大 きなス タジオが3つ 、4

つ、あ るのだ と思い ます。 シンガポールに も

当然、EAやUPIと い う会社 が進 出 してい

ます。

　 その理 由と して、CGの 作成 に費用がかか

りす ぎて しまうのを抑 えるため に、それで も

数 卜億 円相当の資金をかけて、アジアにCG

の会社 を設立 しているとい う説 を聞いたこ と

があ ります。 アウ トソースを外 に出 して コス

トを削減 しているのです。

　 ところがEI本 は、残念なが らアジアのアウ

トソー スを うま く活用 した例 が ない と私 は

思 って います。ゲー ム業 界で は、 もちろん

コーエーさんが頑張 ってお られ るのは知って

います し、幾つかのスタジオ、ゲーム会社が

中国に現地法人をつ くって、 オペ レー ション

を して いる とい う話は聞 いた ことがあ りま

す。 しか し、 なかなかその成果 を日本の企業

力淳 受 したとい う話 は聞かず、そのような話

があったと して も、「大変だった」、「辛か っ

た」、「うま くいか ない」、 または 「泥沼の よ
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うな制作現場が待 っている」 とい うことを聞

きます。何故だろうということを常 々私 自身

は考 えなが ら、この数年間を過ご して きまし

た。

　ゲーム制作 と同時に我が社が取 り組 んでい

る教育支援事業を、簡単にご紹介 します。そ

もそもゲー ム産業 には国内向けに新 しい若手

を育成 しない と、いい人が入って きません。

これ は、先 ほど申し上げた日本は高齢化 して

いるという点に関連 しますが、高齢化 と同時

に起 きてい る問題で、依然 として存在する、

アニメ、ゲームは低俗であるという職業意識

に寄 ります。 しかし、アジアの国々、例えば

シンガポー ルや中国、台湾、香港 などでは、

ゲー ムクリエイ ターの仕事は推奨され、親か

ら積極的に支援 を受け られ ます。そ して、そ

のための学校が存在 します。 ところが 日本の

大学では極端に少 ないのが現状です。

　アジアで は、本気で クリエイ ター をつ くろ

うとしています。しか し、そのために 口本で

やっている専門学校教育の ような形で ッール

を教 えれば、ゲームやアニメができる、 とい

う簡単なものではあ りません。ここが今、 日

本国内のゲーム産業が弱体化 している一番の

原因だと私 は考えてい ます。すなわち、 日本

で も少子化 とはいえ、せっか く優秀 な入たち

が大学 にも行 き、一流企業 を目指 そうとす る

中において、人材育成そのもののシステムが

崩壊 しているのです。

　そ して もう一つ、日本のゲーム産業のマー

ケ ッ トが少 な くなっています。ソフ トウエア

マーケッ トが小 さくなっているというのは、

最近 よく言われてい ます。1998年 に5,000億

ぐらいあ ったマーケ ッ トが今、3,800億 、 あ

るい は3,000億 ほ どに ドがってい ます。これ

は、私自身 も自覚 してい ますが、理 由として

団塊 ジュニアの世代が ゲームを買わな くなっ

たか らだと思っています。す なわち 日本の人

口は団塊 の世代 と団塊 のジュニアの あいだ

で、1学 年200万 か ら300万 くらいの世代が

いるわけですが、そのボリュームゾーンであ

る今 の50代 の団塊 世代 がゲー ムマ ーケ ッ ト

に参入 していないのです。

　 私 は今38歳 ですの で、 ジャス ト・フ ァ ミ

コン世代で す。 この10年 、私 は仕事 をし、

子供 を育ててきま した。ゲームはやってい ま

せ ん。大学生 まではた くさんゲームをしてい

ましたし、社会人になって3年 目ぐらいまで

は、仕事で疲れた らゲームをしてい ました。

しか し、それ以降はゲームをしな くなりまし

た。私 の周 りに聞いてもほ とんどの人が、購

買するためのお金がない、時間がない、 とい

うところに行 き着いて しまってい ます。

　 ただ、私 も時間ができればゲームをしたい

な と思 います し、1二供 たち も私の教 えを受け

てゲー ムを喜 んでやっています。最近の ドラ

クエ は、親子で対戦できるように意識 しなが

らつ くられてお り、きっと、 この数年で 日本

の国内マーケッ トが、 これ以r　 ちてい くこ

とはないのではないか と思 っています。

　一方で、国内マーケッ トに頼 り過 ぎていた

ことが 日本のゲーム産業が落 ち込んだ原因で

もあると思い ます。 自国内で 自国マーケ ット

だけに依存 して きたこの5年 、6年 の結果、

今の ような事態になっているのではないか と

思 っています。そうした意味で海外マーケッ

トを意識 した物づ くりも、 これか らクリエ イ

ター としてはしなければいけ ません。現在、

私たち としては海外 教育機関へ の支援 、それ

か ら教 育支援 ツールの作 成 などを してい ま

す。

　 国内のゲーム産業の話 は2004年 ぐらいか

ら東京工科大学で行ってお りますが、あちら

の大学でもこち らの大学で もや りましょう、

と簡単に広がるものではあ りません。 日本は

それぞれ規制 も厳 しいので、こうした取 り組

みが全国に広がるには、まだ時間がかか るの

ではないか と思ってお ります。

　そんな中、海外のほ うか らは様 々なお話を

聞 く機会があ り、私たちは幾つかの地域で人

材育 成に取 り組 んで来ま した。 まず、2008

年、香港政府のバ ックアップのもと、ソニー

コンピュータエ ンターテイメントアジアさん

とIT企 業の複合体であるサイバ ーポー トさ

んが協力 し、 シェア リー ドソー スを共 有 し

て、 インティベーシ ョンセ ンターを設立 しま

した。 これにより、企業がデジタル コンテ ン

ツをつ くりやすい環境が実現 しま したが、肝

心のつ くれる人材がいない。そこで、その よ

うな人材 を育成すべ く、2008年5月 か ら、

2009年 の1月 まで毎週土曜 目に約200人 、そ

して絞 り込 んだ実践 コースでは40人 の クラ

ス を開設 し、実 際にプ レステー シ ョン3の

ゲームを発 表する とい う形のプロジェク トを

実現 しました。

　 それから、 シンガポールのNYPと いう学

校か らも、2009年 の4月 か ら6月 の末 まで

3名 の教 員 を、弊社へ 招いて トレーニ ング

し、さらに現地では、その教員たちを軸によ

り多 くの学生 たちの ト1/一ニングを行ってい

ます。

　 そ して台湾で も2009年 の7月 に既 に教員

指 導 を実施 し、 同年9月 に は、300名 規模

で、高雄 と台北 と2拠 点で開講を しようと現

在動いてお ります。

　 また、人材 を育成す ると同時に、教材開発

などもしてお ります。基本的 にはパ ソコン、

ウェブ 上で トレーニングをす る場面が ツー ル

になってい ますが、 これ らは感覚的 に言うと

補助教材です。メインではもちろん ッールを

使って実際に トレーニ ング しなければな りま

せんが、いわゆるハ ウ ・トゥー本 を本ではな

く、デジタル コテンッなどで実際操作を して

展 開パ ター ンを見た り、問違えるとブザーが

鳴った り、イ ンタラクティブなものになって

い ます。 もちろん、 この技術 自体は、ほかの

教育 に も応用 できますが、 まずはCGク リエ

イティブの ような非常 に高度なところで、イ

ンタラクテ ィブなERMシ ステム を構 築 し

ようと思っています。こちらのコンテ ンツに

関 しては、e-learningコ ンテ ンツなので、

サーバーアクセス型のコンテ ンツという性質

より、基本的には世界中の どこか らで も割 と

近 い拠点に置か ない とネッ トの回線等(中 国

は国内通信料 が高かった りす るので)、 いろ

いろ問題があるのですが、その様な中でも積

極的 に展 開を してお ります。

　現在では、 こうしたッールを使い中国の広

州で ライセ ンスを発行 して、サーバ ーサー ビ

ス として提供 してい ます。通年で600名 ぐら

いの学生たちにこれを補助教材 として勉強 し

て もらえれば と思っています。

　 そもそ も、ゲーム業界に必 要な人材 のスキ

ルは何か と申 します と、 これは私が2004年

か らず っとお伝 えしていることですが、一般

常識 の上に総合的なスキル、そ してその一1二に

映像 のスキル、そして最後にデジタルのスキ

ルを載せていかない と、思 うとお りにゲー ム

がつ くれない と思 っています。 日本では、実

はこの創造スキルについては、例 えば芸大 ・

美大 で教 えていた りします。映像ス キルとな

ると、教 えてい る学校 がほ とんど見 つか ら

ず、専 門学校 で勉強 をするとい う形 にな りま

す。

　 一般常識、 もちろん国語や数学、英語な ど

が得 意な人はた くさん 日本 にいてそ れぞれ勉

強 しています。 しか し、いきなりデジタルス

キルに飛 んで しまう傾向があ り、何 とかパソ

コンを使 って色々なものをつ くるこ とはで き

ますが、創造スキルや映像 スキルは実質、身
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につ きませ ん。一般 常識 とデ ジタルスキルが

結びつ くと、私の同級生がや っている楽天の

ような、基本的なサービス をつ くり上げるこ

とはできると思 っていますが、創造的なコ ン

テンツをつ くる、あ るいは映像 的なビジュア

ルインパ ク トを与 えるというところにおいて

は、基本的には現代の 日本の大学教育では全

く実現できないとい うこ とになってい ます。

　私は、そ うした部分を 自ら自覚 し、その中

でそ うした ものを、 トレーニ ングツールを使

い具体的に創造 スキル、映像 スキルをスキル

アップ してい くようなカ リキュラムを構築 し

て、H本 のみな らず、そ もそもアジァと連携

して物をつ くるためのプラ ッ トフォームをつ

くりたいと考えてい ます。ク リエイターを育

てる環境 をつ く り、 きちん と技術 を体系化

し、ハイブリッ ドな人聞を育 てることが肝心

です。最近流行 っている 「モ ンス ターVSエ

イ リアン」な どの飛 び出す 映像や3Dを 使 う

ような映像作品をつ くるに当たっては、単純

にCGク リエイ ターだけではだめで、それ以

上 の知識が求め られてい ます 。

　 現在、特 に中 国に行 って 人か らよ く言 わ

れ、私 自信実感するのは、アーティス トの育

成 よ りも、ソフ トウエアのプログラマーの育

成が重要であるということです。現実問題 、

プログラマーとい う職種 について、彼 らは ど

の ように生計 をたてていけばよいか困惑 して

いるようです。

　 そ してク リエイ ターは実際のところたくさ

んいます。本当にた くさんの人たちがCGの

モデ リングや アニメーシ ョンをつ くってい ま

す。そういう意味で、割 と気軽 に応募 をして

くる人たちが多いので、競争 も激 しく、特 に

優秀 な人たちは日本 のクリエイター以上の実

力 を持っていると感 じています。

　 そ して、質の高いコンテ ンッを トータルで

ソフ トウエァとデザインを組 み合わせてパ ッ

ケージに してつ くり上げ るというところにお

いては、単純 な美術力だけではなく、全体 を

統合 し、 コンポ ジットす る技術力が必要 とな

る というこ とにな ります。 しか し、まだまだ
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中国国内、あるいはアジア内のエ リアで、そ

こを きちん とマネージメン トす るような環境

は まだ育っていない状況です。だか らこそ、

各国のアジア政府は、その点を確立で きてい

る口本企業 との連携 を模索 したい とい うとこ

ろがあ ります。

　ただ、ス ピー ド感 で言 うと欧米の企業のほ

うが圧倒的に早 くて、体力があ り、資金を投

下 して動か している ような印象があ ります。

　今後 のコンテンツ産業 には、問題点が幾つ

かあ ります。アジアマーケ ッ トは年々拡大 し

てい く一方です。国内需要は多少回復 すると

して も、 日本の国内市場 は一定の ところで止

まって しまうと思います。そんな中、技術 も

進んできます し、開発費 も高 くな り、流通 も

多様化 に走 ります。一昔前な らプレステが一

人勝ちとか、任天堂が一人勝 ちの世の中で し

たが、現在 ではそ うした状況でもな くなって

いる ところ もあ ります。一方 でiPhoneの

ゲームや、携 帯、モバイル、スマー トフォン

などの進化の影響を考 えると、携帯ゲーム機

とい うマーケ ットが どうなってい くのかとい

うのは私 自身 も予測 がつかない部分が あ りま

す。 さらに、クラウ ドコンピューテ ィングと

呼 ばれてい る技術 を使 えば、実際の ところ

ハー ドウエアその ものの性能が な くて も、快

適 な通信速度さえ維持で きれば、サーバー側

で処理をしてインタラクティブなコンテンツ

で楽 しませ ることも、技術的には可能だと言

われています。そ ういう意味で流通 の多様化

はこれからも進んでい くだろ うと思ってい ま

す。

　そんな中、私 としては日本だけでは生 き残

れない とここ数年間 自覚 してお り、 日本の得

意 なところももちろんあ りますが、マーケ ッ

トはアジア地域の さまざまな国の入たちの得

意 な分野 にあると思います。このマーケッ ト

を無視 して 日本向けのものをつ くるだけであ

れば、アジアの人たちとは単なるアウ トソー

ス関係を結ぶに過 ぎません。 しか し、 もしア

ジアのマーケ ットを同時 に自分たちが攻略 し

たい と考 えた場合には、やは りもう少 し踏み

込んだパ 　 hナ ーシップ、 これを私はビジネ

スプ ラッ トフォームと呼んでいますが、そ う

したプラ ッ トフォームを構築 し、1対1の 企

業間取 引きではな くて、より多 くの企業間同

士の連携がで きる体制 を構築 しなければいけ

ない というふ うに考えています。

　 そ ういう意味でいろんな技術、要望、それ

か ら評価基準な どを標準化 しなければな りま

せん。言語 について も、英語 でビジネスをそ

の まま進めていけば、それほ ど誤解 がなかっ

た ことも、 日本語で ビジネスをすることに慣

れ親 しんで しまったがゆえに、誤解 が生 じて

しまった りします。そうしたことをある種 の

技術 的な部分だけではなくて、コ ミュニケー

ションの部分においても統一 しなが ら、協 同

する ビジネスプラッ トフォームをつ くってい

けた ら、 ますます 日本 とアジアの ビジネス交

友が進 むのではないかと思 ってい ます。

　 そ して現在、 アジアの地域 のク リエ イター

を評価する基準 はあ りませ ん。この基準は確

実につ くらないとまず いと私 自身は思 ってお

ります。ア ジア地域 でのアウ トソースは徐 々

に増 えてい ますが、なかなか成功す る事例が

なか った り、 コス トダウ ンも10パ ーセ ン ト

か ら20パ ー セン トに とどまってい るところ

も多 いのが現状です。

　 そんな中、中国 ・韓国 ・台湾 ・シンガポー

ル を含めてASEAN諸 国の技術 レベ ルは非

常に向上 しているのにも関わ らず、各国の レ

ベル にお いて も基準が統一 されてお りませ

ん。 それぞれの各国の カルチ ャーに応 じた、

得手不得手がある中で各企業が個別に撃破 し

ていて は、なかなか非効率です。私 として は

そう した技術者あるい は制作 者同士の連携 を

深めるためにも、こうした制度構築 をしてい

きたいな と考えてお ります。

　個人的にはアジアマーケ ッ トだけを攻めた

いわ けで はな く、 アメ リカ、 ヨー ロ ッパの

マーケ ッ トがあ り、そ うしたマーケ ッ トと日

本を含む アジア とで手 を結 んで攻 略 し、結

果、豊かなコンテンツ産業を引き続 き創造 し

ていけた らと考えてい ます。


