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１ 前書き 

 

インターネットを利用したゲームが近年話題

を呼んでいる．外に出ることなく自宅から他人

とゲームができるという世の中になりつつあ

る．そうした中，既存のゲームセンター店舗で

もまた店舗同士・個人とのネットワークにイン

ターネットを利用する環境が整備されつつあ

る．本発表では，数店舗の協力によるネットワ

ークを構築し，ホームページ運営を行った実践

例を基にインターネットのもたらす影響を考察

する． 

 

２ ゲーム環境について 

 

昨年の国内のインターネット利用者が 7,730

万人になり，人口普及率が初めて 60%を超えた．

ブロードバンド回線利用世帯も 47.8%と 5 割に

迫る勢いで，インターネットがより一般化，そ

して高速化が進んでいることが，総務省がまと

めた「平成 15 年通信利用動向調査」で明らかに

なった．そうした中，ゲームというものも，自

然とインターネットを利用するようになってき

ている．ゲームと一言に表しているが，修学旅

行中に輪を作って遊ぶトランプや，縁側にて将

棋・囲碁を指すというアナログなものから，テ

レビゲームやパソコンゲームなどのデジタルな

ものまである．そして現在ではほとんどのゲー

ムというものがインターネットを利用してでき

る環境になっている．ここでは，デジタルゲー

ムについて考察していく．先に覚えていて欲し
いことがある．「人と人との触れ合いが少なくな
る」，「健康を害する」と言った問題をよく耳に

するが，それは利用法によるものであり，我々

はコンピュータに依存してしまうのではなく，

コンピュータを利用・活用・応用するといった

原則を忘れてはいけないということである． 

 

デジタルゲームを行う媒体を大きく 4 つに分

ける． 

 

① 家庭内用ゲーム機 

任天堂のファミリーコンピュータを皮切りに

広まっていった家庭内用ゲーム機．現在では技

術が発達し，ゲーム機を用いてホームページを

テレビ画面で閲覧が可能であったり，ネットワ

ークを介して，オンラインで対戦や協力をして

楽しむことができ，子供たちの間で年々普及し

ていっている． 

② パソコン 

最近ではインターネットに繋がっていない方

が珍しいのではないのかと感じる程のパソコ

ン．ヤフーゲームやホームページ上で遊べるゲ

ームから，大人数同時接続型ネットワークゲー

ムまで，もっともインターネットの恩恵を受け

ている． 

③ 携帯電話 

総務省調べによる人口普及率は 67.9%．すなわ

ち 3 人に 2 人が携帯電話を持つ世の中になって

いる．技術の向上で i アプリなどをはじめ，フ

ァミリーコンピュータのソフトを携帯電話端末

でプレー可能となり，インターネットを利用し

てゲームもできるようになってきている． 
④ 専用筐体（業者向け） 
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家庭用ゲームが出るより以前に，インベーダ

ーゲームなどで普及したデジタルゲームの祖．

大型のものが多く，ゲームセンターに大量に並

び，若者たちに人気がある． 

①-③のインターネットとの関わり方は上記

のとおりであるが，④について，その重い特性

からインターネットと関わり難い．しかしなが

ら，インターネットの情報発信能力を活用する

ことによって専用筐体の利用が活発になるとい

うのならば，インターネットを活用しない手は

ない． 

 

３ インターネット利用 

 

 インターネットの特性に，情報ネットワーク

が構築できることがある．数多くの人がそれぞ

れの情報を発信し，それを共有していくことが 

できる．そこで，実際にプレーをする人たちの

交流サイトとなるスペースを用意し，そこに，

ゲームの大会などの情報・大会結果等を載せ，

注目が集まる決勝戦などを収録したものを映像

配信行うといった形でインターネットを利用

し，専用筐体を用いたゲームの活発化を試みた．

 新宿にあるゲームセンターＡの副店長と，そ

の紹介の大阪にあるゲームセンターＣの店長の

ご了解をいただき，6都府県 7店舗の協力を得る

ことができた．東京と大阪を中心に，九州・四

国地方の店舗と同時に大会を共同で行えるのも

インターネットの特性のおかげである．地方に

居ながらして都心部との共通意識を持ちながら

ゲームを楽しめるといったことから多くのプレ

イヤーの参加があった． 

最初に，団体名を決定し，その名前に適した 

ドメインを取得し，ホームページを作成した． 

リーグ表（例）



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ページ内容は，サイトの目的と，大会情報・共

通のルール・用紙などを掲載し，WEB エントリー

の受付や大会の結果情報，撮影・収録した動画

を圧縮したものの公開である． 

 

４ 考察：反響と問題点の抽出 

 

専用筐体を用いたゲームをするプレイヤー

は，パソコンも良く利用し，インターネットの

活用も心得ている者が多い．その結果，情報公

開に対する反応も高かった．ホームページ誕生 

からわずか数週間で 1 万人のアクセスがあり，

プレイヤーの口コミもあって，半年で 15 万のヒ

ット数を示した．情報掲示板などではその存在

からゲームの内容・攻略方法・有名プレイヤー

などの話題などが行きかい，大会への参加数も

増えていった． 

WEBサイト上で，大会にて上位に入選すると

いう事実が公開され，インターネットを介して

情報が喧伝され，都市でも地方でも有名になれ

る．「一旗あげよう」というプレイヤーや実力は

あるが今まで目立たなかったプレイヤーらが現 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

れる．ここで，専用筐体の活発利用促進という

我々が考えたシステム的な目論見と個々人が相

乗していった．練習のために，日々専用筐体を

用い，大会間近になると個々のプレイヤーが自 

主的に集まって草大会が行われ，ゲームセンタ

ーにも活気が見られた．この試みは成功し，雑

誌に取り上げられまでになり，我々のホームペ

ージでのランキング上位者が，ゲームメーカー

主催の全国大会において良い結果を残す活躍を

見せた。 

運営を行う上で，いくつか問題点があった． 

① 情報公開のタイミング 

② 映像配信 

③ サーバ処理能力 

④ 回線容量 

⑤ システム構成 

 

① 店舗と WEB スタッフとの連絡が潤滑に行え 

ない場合が多くあり，大会の結果発表が遅 

れた．大会の結果発表とそのコラムについ 

て，アクセス数が高くユーザーのニーズが 

予想を上回る多さであったため，そこから 

ランキング（例）



る．今一度情報システムと，情報管理体制 
及びページ構成を作り直す必要がある．現 

場のスタッフが情報をより発信しやすいよ 

う，発信された情報をそのままデータベー 

  スに取り込めるようにする，また，連絡を 

  週に 1度必ず取るというルールを設け，連 

  絡を密にする必要性がある． 

 
５ 今後の活用方法 

 

 インターネットを利用し，ゲームをサポート

する形の環境を構築するにことによって，専用

筐体媒体においてもその恩恵を受けることがで

きたと言えよう．問題に上がった構成を構築し

なおすこと，そして，協力者・店舗数をさらに

増やすことによって他の媒体と同じように，も

しくはそれ以上に活用できるのではないかと考

える．サーバの管理・運営に関して費用がかか

るようになっていくと予想できるが，大会参加

費や大会映像をまとめた PV（プロモーションビ

デオ・DVD）などの販売によって賄えると推測す

る．営利団体としての活動は想定せず，より広

く，より多くのユーザーが集まる団体を目指し

たい． 

 

最後に，この計画に協力をしてくださった方々

に心よりの感謝をします． 

 

 信頼問題が発生してしまった． 

② 収録された映像の編集時間と手間が大き 
  い．大会結果や記事の整理に加え，映像 

  編集に時間がかかってしまった．より多く 

  の動画ファイルを配信したいため，ファイ 

  ルの容量は可能な限り軽くする．しかし， 

  画質の劣化をするにあたって，どの程度の 

  クォリティを保持するか． 

③ 映像配信にかかるサーバの負荷が，ニーズ

に追いつかなかったのである．サービスを

向上させるにつれサーバ負荷は高くなって

いく．レンタルサーバでは負荷が高すぎた

ため，契約を打ち切られてしまった．レン

タルサーバの許容量を超えるほどの反響が

あったことは喜ばしいことであるが情報シ

ステムと見た場合は，自前のサーバを立て

る必要があることがわかった．無論，高価

な配信サーバをレンタルしない場合であ

る． 

④ しかしながら，回線の太さについては改善

する事はできず，アクセス制限・公開ファ

イルを数時間ごとに別ファイルに交換する

といった手法を用いた．さらに分散処理を

試みたものの，ユーザービリティが下がる

結果になった． 

⑤ これらの問題は必ずしも独立した問題では

なくそれぞれが関連しあっているものであ 
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