
7ネットゲームは広告宣伝の場となりうるか

■インターネット広告への
疑問

わが国では、政府を先頭にIT、

ITの合唱のオンパレードである。

一方、本家本元の米国では、IT

あるいはインターネットが経済発

展の牽引役だったというのは幻想

ではないか、といった疑問も出始

めている。IT関連企業の株価は

急落し、｢.com（ドット・コム）」

を社名から外す企業が続出してい

る。従来のインターネット広告の

効果は皆無に近い、という極論も

ささやかれている。

そもそも、ホームページにアク

セスする人々は、そのページの情

報が欲しいからアクセスするので

あり、バナー（リンクを定義づけ

られた長方形のボタン）などで他

のホームページに飛ぶのは好まな

い。こうした理由から、従来のバ

ナー広告などについては効果が低

いとされているようだ。

確かに、自らを省みても、イン

ターネットを活用し始めた段階で

はそうでもなかったが、最近では

バナー広告などはほとんど無視す

るというか、そもそも存在自体を

感じないほど印象が希薄なものに

なっている。

インターネット上の広告は、ど

うもIT偏重的な面が強く、手

段・方法については多面的な検討

がなされていないように思われ

る。そこで本稿では、筆者がイン

ターネット広告の方向性を検討し

ているなかで出てきたアイデアの

１つについて述べてみたい。

■インターネットだから
できること

そもそも、広告という観点で、

｢今までこんなことができたら良

いのにと思いついても実現する方

法がなかったが、インターネット

によってそれが実現可能になっ

た」といったアイデアは、どの程

度実現されているのだろうか。

バナー、クッキー（ユーザーを

識別・管理するための仕組み）の

類は確かにインターネット上で実

現された手法であるが、何か違う

気がする。

個人のアクセス行動を逐一監視

してその行動を分析し、買う可能

性の高い商品の広告を見せるとい

った手法（クッキー系の高度な広

告モデル）は、話を聞くとすごい

ネットゲームは広告宣伝の場となりうるか
藤井正隆

インターネット上には、ネット上の仮想社会やネットゲームなどのように、ホーム

ページとは異なるコンテンツがある。こうしたバーチャルな生活の場は、広告宣伝の

場としての可能性が高いと思われるが、その活用法は十分に検討されていない。特に

ネットゲームは、ゲーム専用機への通信機能搭載、高速通信回線料金の低廉化などに

より確実に普及すると考えられ、広告宣伝の場として期待される。ネットゲームを広

告宣伝の場として活用する手法として、｢プロネットゲーマー」という新たな職業を

創造し、企業名入りの口コミ情報がネット上に流れるようにすることが有望である。
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ことのような気がする。しかし、

得られた個人行動データ（この場

合、インターネット上でのアクセ

スログ）を分析する手法もまだ十

分に確立しているとはいいがたい

状況で、購買につながる可能性は

低いのが実情である。

また、どれだけ手法が高度化し

たとしても、得られた情報の精度

（クッキーを食われた場合以外は

情報は残らない等）の問題や、そ

もそも個人情報保護の観点から好

ましくないといった社会情勢など

から、今後メインの広告モデルと

はなりにくい状況である。

他方、総ページ数等のアクセス

関連指標を活用した料金設定によ

るバナー広告など、旧来メディア

の手法を活用した方法もあるが、

筆者にはこれもどうもピンと来な

い（実際に購買につながったホー

ムページの内容・レイアウトなど

の定性指標を定量化し、それらを

加えて分析するとそれなりになる

とは思うのだが）。

それでは、他にどのような方法

があるのか。筆者が着目している

｢インターネットと広告」という

観点からの特質としては、たとえ

ば次の３点があげられる。

①巨大な口コミ空間

②匿名空間（ネット人格など）

③いつでも、どこでも、だれで

も参加可能

周知のように、口コミは最も購

買につながる可能性が高い情報の

１つである。かつて、山手線の中

で某商品の話をし続けて口コミに

のせるという宣伝活動が実際に行

われたことがあったが、口コミに

のせることの重要性はいうまでも

ない。

実は、NRI野村総合研究所でも

数年前に、口コミの効果に関する

実験を行ったことがある。その結

果、予想以上の高速度でうわさが

広がることが実証され、大いに驚

かされた。

インターネットは、口コミ的情

報が爆発的速度で伝播する恐るべ

きメディアである。したがって、

｢インターネット上での口コミに

のりやすい情報の態様」について

検討することが、きわめて重要で

ある。

次に、匿名性が広告と何の関係

があるのか、と思われる方が多い

かもしれない。しかし、インター

ネット上ではリアルな世界とは異

なる自分を演じている人々が数多

く存在しているので、こういった

人々の嗜好を理解することは、有

効な広告宣伝活動を実現していく

うえで重要である。

こうしたインターネット上での

み存在している人格をうまく活用

して、口コミにのせた方が有効な

ケースも想定される。たとえば、

インターネット上で有名な○○氏

（ハンドルネーム）が某商品につ

いて△△な発言をしたといった情

報の方が、単にインターネット上

に広告を設置するよりも速く広範

に認知される可能性が高い。

そして、いつでも、どこからで

も、だれでもアクセスできる場で

口コミ的情報をうまく発信するこ

とができれば、きわめて有効な広

告手段となるだろう。その場とし

て今回考察したのがネットゲーム

である。

■確実に普及する
ネットゲーム

わが国はゲーム先進国である。

ゲームやアニメ、３D（３次元）

コンテンツといったソフトは、国

際的に最も高く評価されている輸

出品の１つである。なぜ国がこう

いった産業の支援をもっとしない

のか、不思議でならない。労働集

約的側面も強いこうした産業をも

っと活性化すれば、失業対策にも

有効であろう。

それはさておき、わが国はゲー

ム先進国であるが、ネットゲーム

となるとむしろ遅れている状況に

ある。ゲーム専用機が主体となっ

てゲームが普及したことや、通信
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料金が高いことなどがその要因で

ある。

たとえば、隣の韓国では、日本

製のゲーム専用機は一般人が買え

るほど安くなかったため、かえっ

てパソコンを活用したネットゲー

ムを販売する店舗などが数多く出

現し、パソコン・ネットゲームが

わが国よりも普及するに至ってい

る。

しかし、ゲーム専用機にも通信

機能が搭載され、また高速通信回

線の料金が安くなった後は、ネッ

トゲームが確実に普及していくだ

ろう。そこで以下では、ネットゲ

ームがある程度普及した状況下で

考えられる広告宣伝モデルについ

て述べたい。

■「プロネットゲーマー」の
創造

いうまでもなく、ネットゲーム

をやっているゲーマーは、ゲーム

をやるためにインターネットにア

クセスしている。そのため、そこ

に企業などの宣伝活動を下手に入

れるとシラケてしまい、逆効果で

ある。また、１つのゲームの旬の

期間は短く、広告宣伝活動を行う

地盤としては心許ないことも事実

である。

したがって、特定のゲームに依

存しないで、かつ広告宣伝活動を

継続的に行う方法はないか考えて

みた。

その１つとして、｢プロネット

ゲーマー」という新たな職業を創

造することが考えられる。インタ

ーネット上でだけ成立する職業と

して、それ自体宣伝効果があるだ

ろうし、場合によってはそのゲー

マーをプレーヤーキラー（ゲーム

内で他のプレーヤーを抹殺するこ

とを目的とするプレーヤー）が付

け狙うなどの状況も想定される。

そうしたリアルタイムの状況がす

べてインターネット上に情報とし

てのるたびに、宣伝効果が見込ま

れるわけである。

要は、インターネット上におい

て仮想有名人をつくり、自然発生

的な企業名入りの口コミ情報がイ

ンターネット上に流れるようにす

ることが狙いである。加えて、プ

ロネットゲーマーにはある意味で

だれでもなりうるので、だれもが

参加可能という意味で話題になり

やすい、という狙いもある。

■プロの実現に向けた課題

当然、プロとして認定される基

準やルールが必要だろう。プロの

団体なども必要になるかもしれな

いし、プロ同士のトーナメントな

ども想定される。プロのランキン

グなども重要かもしれない。

インターネット上では当然、匿

名であるがゆえに他人になりすま

すことも簡単であり、偽プロが発

生する可能性がある。このため、

プロをプロとして認識できる技術

が必要になるだろう。

ゲームソフト上でプロを認識で

きるようにするためには、ゲーム

ソフト自体に認識を可能にする機

能を盛り込む必要があるかもしれ

ない。これは、プロ所属企業で登

録されている認証情報等との照合

技術や暗号技術を活用した電子認

証などになるだろう。

また、他社のプロが自社のソフ

ト上で活動することを制限すると

いった動きも発生する可能性があ

るので、この辺も業界的なルール

づくりが必要となる。

このように一企業では解決不能

な問題が数多く発生するため、も

しプロネットゲーマーという職業

を本格的に立ち上げるとなれば、

関係者一同を召集して十分な検討

をする必要がある。
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