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　抄　録　株式会社バンダイナムコエンターテインメントは，主に，スマートフォン向けゲームアプ
リケーションや家庭用ゲームの企画・配信・販売等を行っていることで知られている。最近では，同
社はアステラス製薬株式会社と共同開発契約を締結し，ゲームの要素を取り入れながら運動支援を行
うアプリケーションの開発にも取り組んでおり，社会課題の解決に挑戦している。
　会誌広報委員会では，ゲーム要素を他の分野に応用するゲーミフィケーションという考え方がこの
異業種間協業の基盤にあり，これによりヘルスケアの新しい形が示されるのではないかと考え，同社
へインタビューを行った。インタビューにおいて，同社では「楽しむ」ことを起点としてゲーミフィ
ケーションの考え方が潜在的に存在しており，アステラス製薬との協業においても「楽しく健康維持」
という観点からヘルスケアとゲーム要素とのシナジー創出を企図していることが見えてきた。

会 誌 広 報 委 員 会＊
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1 ．	はじめに

株式会社バンダイナムコエンターテインメン
ト（以下，バンダイナムコ）１）は，アステラス製
薬株式会社（以下，アステラス製薬）と2018年
10月に運動支援アプリに関する共同開発契約を

締結し，株式会社Moff（以下，Moff）が開発
した3Dモーション技術を用いた医学系研究用
のアプリ開発を進めてきた２）。そして2020年４
月，ゲーム性を取り入れた科学的根拠のある運
動プログラムの提供を通じて，運動の継続を支
援し，ユーザーの健康支援を行うスマートフォ
ンなどの携帯端末向けアプリの共同開発，試験
販売等に関する契約を締結したと発表した３）。
健康維持・促進のためにゲームを利用するこ
とを「ゲーミフィケーション」という言葉で表
現することがある。このゲーミフィケーション
という言葉は，広くは「ゲームに使われている
構造を，ゲームとは別の分野で応用すること」
をいい，2011年前後から使われるようになって
いる。バンダイナムコのスタッフにとってはこ
の言葉はどのように映っているのだろうか。ま
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た，健康維持・促進に寄与するアプリの開発に
対して同スタッフはどのような思い入れがある
のだろうか。
このような観点も含め，アステラス製薬とい
う製薬メーカーと共創することになった背景や
経緯，共創の狙い，共創を行う際の注意点，共
創により生じた知的財産権の扱いなど，興味を
引く点が多い。そこで，バンダイナムコの法務
知的財産室 法務知的財産部の恩田明生氏，青
木隆氏，第3IP事業ディビジョン ニュービジネ
スプロダクションの西本泰大氏，にお話を伺った。

2 ．	企業プロフィール

――まずは，御社のプロフィールをお聞かせ下
さい。

【恩田】弊社は，2005年にバンダイとナムコが
経営統合した会社で，バンダイナムコホール
ディングスの傘下に所属しています。グループ
会社の中にはユニットが５つありますが，弊社
はネットワークエンターテインメントユニット
の主幹会社として，主にスマートフォンゲーム
アプリや家庭用ゲームの企画・配信・販売やイ
ベントの企画・運営を行っております。
経営統合当時，弊社はバンダイナムコゲーム
スという社名でしたが，2015年に「アソビきれ
ない毎日を。」という企業理念を掲げて，ゲー
ムに閉じないエンターテインメントを届けてい
こうという想いから，バンダイナムコエンター
テインメントという社名に改名しました。
今回のアステラス製薬さんとの協業について
も，ゲームに閉じないところでの取り組みの１
つと考えております。

――知財部門は，ホールディングスに所属して
いるのですか，各事業会社に所属しているので
すか。

【恩田】知財部門はホールディングスではなく，
各事業会社に所属しています。事業会社同士の
横の連携はありますが，基本的には各事業会社
が独自に活動しています。

3 ．	ヘルスケアとゲーミフィケーション

3．1　ヘルスケアの入り口

――ファミリートレーナーというゲームがあり
ますが，御社では昔からヘルスケアに興味が
あったのでしょうか。

【恩田】そこまでヘルスケアを意識してはいな
かった，と個人的には思っています。最初のファ
ミリートレーナーは，マットの上で自由に動い
て遊ぶというタイプのゲームでした。ただそれ
は，ユーザーに運動をさせることが目的ではな
くて，体を動かして遊んでもらうというのが目
的だったと思っています。
【西本】我々はヘルスケアということはあまり
考えていなくて，企業理念の「アソビきれない
毎日を。」に基づき，ユーザーのみなさんに面
白いと思っていただけるものを提供したいとい
うことばかり考えています。身体を使った面白
いことというのは結構あると思います。特にリ
ズムに乗って身体を動かすというのは面白いと
思ってもらいやすいと考えており，中でも，ダ
ンスゲームはジャンルとして定着していて既に
一つの文化になっていますよね。
ゲームのコントローラーは十字キーとＡ・Ｂ
ボタンがあるのが伝統的だと思うのですが，
ファミリートレーナーはそこにとらわれずに，
身体を使って遊ぶところが面白く構成されてい
ますよね。
コンテンツも，映像を楽しむものもあれば，
ゲームで頭を使って楽しむものや，今回の身体
を使って楽しむものなどさまざまな内容がある
と思うので，そういうものをいろいろと提供し

※本文の複製、転載、改変、再配布を禁止します。



知　財　管　理　Vol. 71　No. 4　2021520

ていきたいという思いがあります。それゆえ，
ファミリートレーナーのような身体を使った
ゲームが出てきたという流れです。太鼓の達人４）

も同じ考え方です。
【青木】補足ですが，弊社の前身のナムコにお
いても，1990年代の終わり頃に，「ゲームセン
ターでスポーツを」というキャッチフレーズの
下，スキーゲームとか，競馬のゲームとかを出
したことがありました。そういったこともあっ
て，スポーツほどではないですが，実際に身体
を動かすような，「身体を使う」ゲームに関し
てゲームセンターで得た知見を，家庭用に落と
し込んでいくという流れもあるのかもしれない
ですね。

3．2　ゲーミフィケーション

――ゲーミフィケーションとはそもそもどのよ
うなものと考えていらっしゃいますか。

【西本】先ほどからの繰り返しになりますが，「ア
ソビきれない毎日を。」というフレーズを企業
理念にしている通り，ゲームは遊ぶものという
認識は，皆さんの中にもあると思います。とこ
ろが，毎日の生活の中で遊んでいない部分って
いっぱいあるなと。じゃあ，遊びのなかった部
分に遊びをもたらそう，という風に考えていま
す。今回の協業に関しても，治療は苦しいだけ
と思われがちだな，だったらそういうところを
楽しくしたいな，という想いから来ているので，
特にゲーミフィケーションと意識したことはな
いですね。あくまで，この企業理念をどうやっ
て実現していくかというところを考えています。

――ゲーム業界として，ゲーミフィケーション
という考え方は以前からあったのでしょうか。

【西本】私見ですけど，皆さん結構昔から気付
いているところはあったと思います。例えば，

FPS（ファーストパーソン・シューティング）５）

のゲームをやっている人は，やたら狙いを定め
るのが速いとか，集中力が持続するとか，雑多
なものの中から目的のものを見つけるのが速い
とか，様々な特性に気付くことがあります。ゲー
ムを集中して，連続して，継続的にやっている
うちに，そういう特性が上がってくるというの
は実際あったと思うのです。そういうところか
ら「このゲームにはこういう効果があるんだ」
ということが分かってきて，それだったらゲー
ムを別のところに活かせるのではないかという
考え方をしていますね。
他にも，例えば，株取引の練習をシミュレー
ションしていって，実際にやり方を覚えていく
ゲームも結構前からありました。
【青木】自動車教習所のドライブシミュレータ
もその一つですね。一時期，業務用ゲーム機と
して，ドライブシミュレータの開発に弊社が少
し関わったことはありました。弊社でいうと，
ゲーミフィケーションはかなり前の取り組みな
んですよね。10年以上前の取り組みで，現在そ
ういうのを専門にやっている部署は特にはない
状況です。例えば，ワニワニパニック６）の高齢
者向けのタイプも，20年以上前の取り組みだっ
たりします。

ゲーミフィケーションについて語る西本氏
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【恩田】ゲーミフィケーションはさまざまな定
義があり，「ゲームのノウハウを使っているもの」
という広義な捉え方があります。弊社でいうと，
10年ぐらい前に，ゲーム要素を使って学校の教
科書を作ったこともありました。それもいろい
ろ試行錯誤した取り組みの中の１つですね。
社名が，エンターテインメントという形に
なったので，ゲームに縛られない領域でいろい
ろ新しいことをやってみようという動きは，弊
社内に文化としてはあると思います。

――お話を伺って，ゲーミフィケーションとい
う考え方がもう既に企業の文化として根づいて
いるのかなと思いました。
高齢者向けのワニワニパニックや太鼓の達人
など，これらのゲームは，高齢者の方が楽しみ
ながら身体を動かすという目的で開発されてい
るものなのかなと思ったのですが，こういう
ゲームを開発して，リリースして，何か目覚ま
しい効果はあったのでしょうか。

【恩田】結構古い取り組みのため，はっきりと
は覚えていませんが，ただ好評だったという記
憶はありますね。
【西本】グループ内の「デイサービスセンター
かいかや」では，ワニワニパニックやドキドキ
へび退治７）を設置しておりました。ドキドキへ
び退治は，歩けない方でも安全な状態で下肢を
鍛えることができる日本で唯一の機器らしく
て，「デイサービスセンターかいかや」に見学
に行ったときに，それを90歳代のおばあちゃん
が一生懸命毎日やっているというのを聞いて，
「遊びの力」はすごいなと思いました。
また施設内の複数の人が一緒にこのゲームを
使って遊ぶことで，互いに競ったり，どうやっ
て攻略をすればいいかと工夫する過程で非常に
良いコミュニケーションを生んだりしていまし
た。また，毎日プレーするというモチベーショ

ンをアップさせる運営をされていて，そのよう
な取り組みを見ると，昔からやってきて積み上
げてきたものがうまく使われているなと思いま
した。

――具体的にゲームをして身体を動かすという
ことだけではなく，それをやるにあたっての周
りの人とのコミュニケーションというのもそこ
で引き出してこられるということですね。

【西本】そうですね。身体を動かすというのは「行
為」ですけど，それを続けないと効果には現れ
ませんので，どうやったら毎日継続してくれる
かというのを考えていくのも我々の仕事かなと
思っています。

――これらのゲームは病院のリハビリテーショ
ン部の准教授と共同開発をされていて，太鼓の
達人も音楽療法士の協力を得ているようです
ね。まず楽しむ，それを継続するということが
あって，その一方で，健康を目指すためには，
専門家の協力，意見をちゃんと考慮して，当時
からキチンとコラボしていたということになる
わけですね。

【西本】そうですね。我々としては，やっぱり「遊
びは面白いもの」ということを感じてもらいた
いので，いかに面白く使ってもらうか，という
ことをとても大事にしています。

――楽しむこと，身体を動かすことが健康につ
ながり，そこに加えて，健康面から考えるとど
ういう動かし方がいいかというところで，いろ
いろな専門家の情報が考慮されているというこ
とですね。

【青木】あと，付け加えさせていただくと，安
全性を重視しています。先ほどのワニワニパ
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ニックやドキドキへび退治については，リリー
ス前に筐体の安全性等について慎重にチェック
を行い，高齢者やリハビリ中の方が遊んでも怪
我しないようになど，安全を確保する事象対策
はしっかり練っていた記憶があります。
【恩田】そうですね。どの業務用ゲームでもそ
のような対策は行いますが，高齢者やリハビリ
中の方々に使用いただくものは，よりしっかり
とした形で対策しました。
【西本】「歩けない方でも安心してプレーできる
ゲーム」と自信を持って謳うことが出来るよう，
安全性のチェックを行いました。太鼓の達人も，
通常は筐体本体に太鼓がくっついているのです
が，車椅子の方とかも使えるように，太鼓は外
せるようになっています（図１）。
【西本】あと，私見ですけれど，高齢者向けのゲー
ム機だと，施設内の設置になって，メンテナン
ス性とかも問題になるので，タブレット端末の
ような汎用的なものがよく使われていますね。

©BANDAI	NAMCO	Entertainment	Inc.
図１　車椅子に対応した太鼓の達人

――ゲーミフィケーションという言葉は最近取
り沙汰されてきたのかなと思っていたのです
が，そのような認識は御社にとっては逆に違和
感があるという感じでしょうか。流行り言葉に

なりつつあるという気がしたのですがいかがで
しょう。

【恩田】むしろ「そんな言葉もあったね」の方
がニュアンス的に近いかもしれないですね。10
年くらい前に弊社において，ゲーミフィケー
ションという言葉を用いて，ゲームのノウハウ
を他業種に活かす試みがありました。
【西本】そうですね。少し前になりますが，取っ
付きにくい財務諸表に興味を持ってもらいやす
くするために，研修用の双六，ボードゲームを
制作したこともありました。現在でもまだ販売
していて，研修で使われていると聞いています。

――ゲームで楽しむ，それを別のところに転用
する。そこでコラボするのは当たり前である認
識だったということですか。

【青木】そうですね。弊社の企業文化としてそ
ういう認識のほうが多いかもしれないです。現
在弊社の中では年１回新規ビジネスの提案会が
実施されていますが，それは別にゲームに縛ら
れないですね。ただ，ゲームや弊社のノウハウ
を活かした上でというのはありますが，その企
業文化がずっと続いているので，さっきの社名
の話ではないですが，みんな，そういうのは当
たり前でしょうみたいな認識なのかもしれない
ですね。
【西本】あまり難しく考えてなくて，つまらな
い時間とかがあると，面白くしたいという，そ
ういうところでしょうね。

――まさにそれは業種の違いなのかもしれませ
ん。我々は，「ゲーミフィケーションという言
葉があったのか。ゲーム業界ではそういう形で，
こういうキーワードの下で協業を行っているの
か。」と考えておりました。ところが，実は御
社にとってはもっとその前から当たり前のこと
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であり，今回はたまたまそれがアステラス製薬
さんとの協業に至った，そういうイメージなの
でしょうか。
【西本】そうですね。

4 ．	協　　業

4．1　協業のきっかけ

【西本】では，その協業についてお話します。
アステラス製薬さんは，運動療法が特定の疾患
治療に有用であることを認識していますが，運
動はつらいですし続けることが難しいですよ
ね。既にお話している通り，我々は日々の生活
を楽しくしていきたいという想いのもと，当然
運動も面白くしていきたいというのがありまし
た。ここでアステラス製薬さんの考えと我々の
想いが重なって，この協業が始まりました。協
業に当たってゲーミフィケーションを特段意識
はしていませんでした。
何か運動をすると体質改善するということは
自分自身の体験からもよくわかっています。例
えば，リズム関連のダンスゲームを開発してい
るときにデバッグとして全曲チェックするので
すが，６時間くらいずっと踊り続けていたら５
キロくらい痩せました。しかしゲームの開発が
終わり，踊らなくなってからは，リバウンドし
てしまいました。そのことからも運動を楽しく
続けているといいことは絶対あるなとは思って
おり，それをゲームとして毎日続けられたらい
いのではと考えています。

――昔，ゲームは健康に悪い影響を与えるとい
うイメージがありました。それが最近は操作系
の進化に伴い社会のマインドチェンジ的なもの
があったように思えます。そこで，「楽しくで
きる分野」をゲーム以外にも適用するというア
プローチからヘルスケア分野との協業に結びつ
いたという流れでしょうか。

【西本】私はゲーミフィケーションの定義とい
うのが一意ではないように思えます。ただ，
「ゲームって面白いよね」という部分，つまり「面
白い」，「使いやすい」という部分を，つまらな
い，使いづらい部分に転用するといったイメー
ジなのでしょうね。そのイメージを我々は意識
せずに自分たちで創ろうとしています。

――今回の協業は，そういった観点から御社か
らアステラス製薬さんにアプローチしたという
ことでしょうか。その経緯をお聞かせ頂けます
でしょうか。

【西本】我々がモーションセンサーを使ったソ
フトとハード一体型の野球ゲームを作りまし
て，それをみたアステラス製薬さんから一緒に
面白いことができるのでは，とお声をかけて頂
きました。

4．2　ゲーム会社視点でのヘルスケア

【恩田】実は，ヘルスケアとゲームとの間には，
大きな違いがあると考えています。
ヘルスケアは健康になることが保証される必
要があります。一定の効果があることを示さな
いといけません。しかし，ゲームはそこまでは
要求されません。
我々には，お客さんの身体情報の取扱いに関
する知見，ノウハウはありませんが，アステラ
ス製薬さんはこの知見，ノウハウを持っていま
す。先にお話した我々が持つイメージと，アス
テラス製薬さんのノウハウが今回マッチしてい
るから実現した協業だと思います。
【西本】我々は，面白く作るのは得意ですが，
今までは医療のエビデンス等に対しては気にし
たことがありませんでした。そこは専門とする
アステラス製薬さんと協業する大きなポイント
だと考えます。
【恩田】過去にリリースしたゲームでヘルスケ
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アと謳っていない理由はそこにあります。あく
までも我々は「遊び」を提供しており，お客さ
んの健康まで手を拡げようとすると治験等の厳
密な検証が必要となるわけです。そうなると今
のビジネスモデルとは異なるモデルを模索しな
ければなりません。そういう観点でも，今回の
協業はある種良い形のモデルケースになったと
思います。

――少しハードウェアの観点でのお話も頂けれ
ばと思います。最近，ウェアラブルデバイスで
血中濃度などバイタルサインを計測できるもの
が増えてきており，薬事承認項目も新規追加さ
れました。そこで，医療機器としてのゲーム機
器という流れもありうるように思えますがこの
点はいかがでしょうか。

【西本】あってもおかしくないという点では同
意します。ただ実際，そこまでは想定していま
せん。やはり，根底にあるのは「アソビきれな
い毎日を。」なので，遊んでいない部分を毎日
の中でもっと見つけていきたいという想いの方
が強いです。ただ，ファミリートレーナーを発
売した後に子どもの肥満防止に当該製品を用い
た臨床試験に関する学術論文が発表されまし
た。したがって，ファミリートレーナーを医療
製品としてリリースしたいと思う企業さんが
あってもおかしくないですね。
【恩田】今回のアステラス製薬さんと弊社の協
業は先進的だと思います。西本から話を受けた
とき「そこまでやるんだ」というのが正直な印
象でした。
【西本】私見ですが，未病はビジネスに適さない，
と思考したことがありました。なぜなら，健康
なときは健康をありがたいものとは思わないで
すよね。
では高齢者はどうかと検討したことがありま

す。10年ほど前に60代の方に試験的に触っても

らったことがあり，需要がありそうとは感じま
したが，当時の高齢者はビデオゲームの経験が
少ない世代ですよね。そのため当時はそのアイ
デアは寝かせることになったのです。ただ，今
は高齢者にゲーム経験者が増えてきました。そ
のタイミングでこの協業が始まりました。
ただ，本当に未病は，未病対策で健康を売り

にしてもビジネス的には駄目だと思っていま
す。競合メーカーが成功しているのも，純粋に
ゲームの面白さを評価されているからだと考え
ています。

――ゲームを進めるために，たまたま体を動か
すということですね。

【西本】そうですね，東北大学の川島隆太先生
と仕事をした際もエビデンスの話があり，なる
ほどこういうアプローチもあるのだなと感じま
した。

――科学的なエビデンスは専門の先生がいない
と難しそうですね。

【西本】はい，とはいえ，やっぱりエビデンス
があると買いたくなる人は多いと思います。ト
クホの飲料が流行ったのもそれですよね。また
エビデンスがあればプロモーションで使用でき
るワードが広がります。

4．3　協業の進め方

――お話を伺っていますと，御社とアステラス
製薬さんとでは目的と手段が異なり，そこが互
いに補う関係となっているように思えます。そ
の点において，両企業の考え方が異なると，協
業を進めるにあたり意見が違ったり，難しかっ
たりと感じた点などはありましたか。

【西本】はい，ありました。やはり我々は面白
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ければいいという前提があります。面白い身体
の動かし方の追求です。一方でアステラス製薬
さんは医療のエビデンスとかを求めてきます。
つまり，「こういう運動をしたからこういう効
果がある」という「こういう運動」が前提とな
ります。これが制限という形になります。
とはいえ，ゲーム制作においては従前から制
限がつきものでした。8bit機という制限のなか
でどう面白いコンテンツを提供するか，いうな
れば制限の中でうまく楽しんでやるという設計
思想は続いているのです。

――制限があると，工夫しがいがあるというこ
とでしょうか。

【西本】そうですね。自身の楽しみとどうやっ
て面白くしていくかという意欲にもつながりま
すね。

――では，コンテンツを面白くするとは別に，
続けていくための仕掛けとしてはどういうもの
がありますか。

【西本】どうやって飽きさせないか，というこ
とですよね。これは色々なアプローチがあるの
ですが，同じことが続かないことが大事です。
変化をしっかり出してあげることが大事だと
思っています。モチベーションの維持ともいえ
ますが，これについては今まで制作してきた
ゲームで培ってきた知見が活かされてきます。
例えば，本能に訴えることですね。お気に入り
のキャラクターに「すごい，頑張ったね」と言
われたら嬉しいですよね。それだけでも繰り返
しに対するモチベーションとなります。

――とはいえ，医療的観点からするとやらない
といけないキツい動作などが増えてくると思い
ます。その点，どう飽きさせないようにしてい

るのでしょうか。また，その点について業種が
異なるアステラス製薬さんと見解の相違などは
ありますか。

【西本】仰る通り，実際は難しいことやクリア
が必要なことはあります。私にとっては，運動
の種類が固定されることに壁の高さを感じま
す。けれどもその点は，対策を練っています。
詳しくはお話しできませんが，楽しいことや面
白いことといった基本的アプローチは変わりま
せん。
また，アステラス製薬さんとの見解の相違で
すが，特にはないですね。むしろ社内のゲーム
制作者同士の方が喧嘩になりそうです，面白さ
の観点が違うので（笑）。

――Moffさんとの協業については，どうでしょ
うか。

【西本】Moffさんの役割は，モフバンドという
IoTデバイスを使って，運動する使用者の動き
をセンシングするためのハードウェアとソフト
ウェアを対応して頂いています。

Moffさんは2015年に当社から出資しています
し８），ゲームという事業面からの接点もありま
した。先ほど述べた野球ゲームも一緒に作って
おります。いわばその続きという流れですかね。

――協業にあたり，御社と相手企業とどちらが
先の方が多いとか，ファーストコンタクトに
よって開発の進め方などに違いはありますか。

【西本】これも私の知る限りでは，ケースバイ
ケースですね。お互いが持つ技術や知識に応じ
て適切な役割分担を最初に設定します。どちら
が先に声をかけたか，というのはあまり関係な
いと思います。
例えば，アイデア実現のために必要となる技
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術（を持つ企業）を探したときもありますし，
他社の新しい技術を見たときに使えそうだとア
イデアが創出されることもあります。

――今回の協業によるアプリは沢山の人の関心
を惹くと思います。ただ，運動による苦しさの
感じ方には個人差があると思います。その点，
何か工夫している点はありますか。

【西本】個人差の話はまさに仰る通りです。腕
立て伏せのような自重運動などは特にそうです
ね。そこは幅広くフォローできるように検討し
ています。とはいえ，基本的に，運動がサクサ
クできる人はターゲット外と思っています。腕
立て伏せの例でいえば足の膝をつくフォローが
ありますよね。そういったフォローパターンを
いくつも用意して，徐々に達成できるコンテン
ツにしています。できなかったことができるよ
うになる，という点が面白いと感じていただけ
るポイントとなっており，自分にとっての報酬
にもなります。モチベーションアップにも繋が
り継続性も担保できていると考えています。

5 ．	知財の取り扱い

――知財的観点で，協業で心掛けている点はあ
りますか。

【恩田】アステラス製薬さんとは，ビジネスの
今後の展望を一旦想定した上で，事業を長く続
けるために特許取得を検討しています。具体的
には，遊びの専門家の視点として我々からアス
テラス製薬さんに特許出願を提案して，アステ
ラス製薬さんから意見を頂いています。頂いた
意見を踏まえて内容をさらに検討して，最終的
に出願をしていく，というような作業を行って
います。我々はあくまで遊びの部分の専門家な
ので，遊びと今回の協業をどう絡められるかを
常に考えています。ちなみに，大体ヒットした

ゲームは，面白い肝の部分は特許出願されてい
ることが多く，ヒットの肝は特許文献として公
開されています。こういった中から使える技術，
これらの技術の中にあるアソビのヒント等の蓄
積を踏まえ，今回の協業にうまく当て嵌めがで
きるか検討しています。新しい効果があれば進
歩性主張もできるので，我々が考えたアイデア
を漏れなく権利取得するという想いで発明発掘
を行っています。

――将来実施の予定のある形態も盛り込んで出
願しているのでしょうか。

【恩田】そのとおりです。ビジネスが５年後，
10年後どのような形で続くのかイメージしなが
ら出願を考えています。
「過去にこういう技術があったんだけど，こ
れだと特定の課題が解決できないから，その課
題を解決するには何かもう少し考えないといけ
ないよね」「その改良した部分を出願できそう
かもしれないね」といった感じで互いにディス
カッションしながら，少しずつ形にしていくよ
うにしています。

――知財といえば特許の他に商標や意匠があり

知財の取り扱いについて語る恩田氏
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ますが，ゲーム業界ではどの権利が重要ですか。

【恩田】特許以外だと著作権と商標が重要です。
【青木】意匠は少ないですね。
【恩田】ゲームの画面は，意匠法上の保護対象
から除外されていますのでそれも理由の一つか
もしれません。

――健康関連のアプリケーションではユーザー
インターフェースが重要と聞いたことがありま
す。御社の方で拘っている点はありますか。

【西本】使う人をちゃんと想定しています。例
えば，ターゲットの年齢を考慮し，字の大きさ
に気を付けたりしています。

――アステラス製薬さんとの協業において，知
財部門から開発担当者にどのようなアドバイス
をしていますか。

【青木】やはり他社特許の調査をしっかりするよ
うに伝えています。問題となる特許が見つかっ
た場合は，侵害回避の方策を検討しています。

――同じ業界での特許検索は知見もあり漏れな
く調査はできるかと思いますが，異業種との協
業における特許検索において，何か苦労された
点はありますか。

【恩田】調査で苦労したことはありませんでし
た。アステラス製薬さんも調査して頂いていま
すので，お互いすり合わせて確認し，GO・
STOPの判断を出しました。
【青木】すり合わせはすごい回数でした。その
中で特許調査だけでなく，工夫した点などの特
許出願の相談も行いました。例えば，西本が話
した動きの制限や継続利用を可能とする部分
を，ゲームなりの遊びでうまく処理するといっ

た内容を含めた形で特許出願をしました。

6 ．		ゲーミフィケーションの今後の展
望など

――ゲーミフィケーションの今後の展望と海外
の動向について，お聞かせいただけますでしょ
うか。

【西本】ゲームは熱中して，繰り返し遊びます
よね。ゲームが魅力的に面白く感じる仕組みを，
辛くて続かないとか，継続しない，という領域
に活用しているなと感じています。今回の協業
のように，ヘルスケア分野等において，今，続々
とゲームコンテンツが採用されていると思いま
す。日本では，今年が本当のデジタル治療の元
年と言われているくらいですので，私としては，
「ああ，やっと時代が来たのかな」というよう
に思っております。
例えば，子どもが治療を受ける際は，当然治
療を嫌がりますよね。そこで，ゲームコンテン
ツを，子供の治療を継続させるために有効に使
われるようにしていきたいと考えています。

――ゲームが普及している国，していない国で

すり合わせを語る青木氏
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の採用可能性に違いはありますか。

【西本】私見となりますが，ゲームがなかった
国と地域にゲーム機を投入すると，まず若者が
飛びつきます。これは日本でもよく見られた現
象で，国による違いはないと感じています。
今回のヘルスケアとの絡みでお話しますと，
ゲームコンテンツをグローバル展開する際，グ
ラフィックやゲームシステムなどの部分で，国
と地域によっては問題となることがあります。
これと同様の事案は，今後デジタル治療でも発
生し得ると思っており，気を付ける必要があり
そうです。
知財面で気を付けるという点でいえば，最近
はアプリでヘルスケア実践という新しい要素に
注目が集まりがちですが，これも結局はそのア
プリの基本的な部分において既存のソフトウェ
ア特許が同じように関わってくるのではと思っ
ています。基本的な部分の例としてリズムアク
ションを取り上げると，リズムアクションは作
りやすく楽しみやすいため数多く開発されてい
ますが，その分多くの特許が出願されるので，
そこを我々開発員は気を付けなければなりませ
ん。おかげで知財にはかなり詳しくなりました。
開発会社さんの持ち込み技術も，既存特許を意
識してコンテンツを精査しています。

――人気のある要素は各社が集中して採用する
し，その分知財も集中するということですね。
では，実際に開発している中で，特許が存在し
たために開発を断念したケースはありましたか。

【恩田】分野によります。特許を回避するため
に仕様を変更したら，結果つまらなくなった
ケースもありましたが，逆にヒットしたケース
もありました。

――いわゆるテレビゲームが出て40年です。基

本的な部分はジェネリックになっているので
しょうか。

【恩田】はい。現在主流になっているゲームシ
ステムの原型が生まれてから，20年以上が経過
しています。ゲームを支える描画技術や，基礎
技術の進歩は，一段落したところだと思います。
ただ，そこにネットワークや新たな技術が追加
され新たなアソビが生まれています。
最近は，ネットワーク機能が重要になってき
ています。例えばゲームを有利に進めるための
抽選をインターネット上で行うガシャなど，
ネットワーク要素を使った部分について特許出
願がたくさんされていて，次のキーポイントと
なってくると思っています。
まずハードウェアの特許があり，それが一通
り切れたタイミングでオンデマンドやオンライ
ンの特許が中心になっていっているといったイ
メージです。

――電気機器業界も，アナログの特許が切れて，
次にネットワーク関連の特許が中心になってい
る製品が多いですので，状況は非常に似ている
のですね。

【恩田】殆どの業界は，そうなってきているよう
に思います。そのため，ネットワーク技術が不
可欠になります。そこに致命的な特許があると
ビジネスモデルそのものを揺るがしかねないの
で，その分野でいい特許を取れるように頑張る
訳です。

――やはり新しい技術は出にくくなってきてい
るでしょうか。

【恩田】これもケースバイケースです。ただ，ゲー
ム業界は特に回転が速いように思えます。です
ので，可能性がある技術が沢山ある場合，事業
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としてはどれか１個をチョイスする必要があり
ますが，我々知財はチョイスできないのです。
どれも等しく可能性があるので。だから，実製
品はなくても，漏れなく可能性を囲めるように，
西本とか，開発のメンバーとディスカッション
しています。
「この分野はこう発展しそうなんだけど，ど
う思います？」みたいな，将来的なパテントの
ビジョンみたいなものを描きながら，「じゃあ，
ここでこういうパターンでこういう仕様とこう
いうゲームを考えると，どんな形になるかな」
というのを知財と現場とでディスカッションす
るわけです。
我々知財はそのディスカッションに基づき，
特許を出願して権利化して，将来該当分野に
我々の事業が流れたときに，とりあえず旗は立
てていますという形を作るよう意識していま
す。製品はまだ追いついていないけれども，と
りあえずそこに旗は立っているから，うちの領
土だよというのが言えるようにはなりたいな
と。もちろんその旗は，何人か同時に立ててい
ると思うので，その中の１本ぐらいは我々が立
てるようなポジションで仕事をするようには心
がけていますね。そこは知財主導の開発を巻き
込んだ特許戦略みたいな形ですかね。

――そういった活動は，やりたくてもなかなか
出来ることではないと思います。

【恩田】我々の場合，開発者がフランクなのが
大きいと思います。
ただ，ベテランの開発者とは割とよく会話し
ますが，新人開発者とはそうはいきません。我々
もそこは課題として認識していて，社内報を出
すなど，特許のファンを作るという取り組みを
しています。また，社員だけでなく経営者に向
けても情報発信しています。多分どこの会社も
同じ課題を抱えているとは思いますが，どうし

ても特許って近寄りがたいイメージがあります
よね。そうすると，いい発明が生まれてきませ
んし，他社の特許を平気で踏んでしまうといっ
た文化につながりかねないので，そこは常に改
善していこうと意識しています。

――今日は貴重なお時間をいただき，ありがと
うございました。私自身，ゲームをして育って
きた自覚はありましたが，その中でどこに着目
してゲームを開発してきたかという観点はとて
も新鮮でした。特に，普段の生活の中で遊びの
ないところにもっと遊びの要素をもたらす，と
いう点や，その先として，つらい場面もある医
療に遊びの要素を盛り込んでいくという点が，
響きました。今日のインタビューは，とても「楽
しく，面白かった」なという率直な感想です。
どうもありがとうございました。

7 ．	おわりに

最後に，インタビューで紹介した内容を振り
返りつつ，異業種間での協業について考察する。
バンダイナムコでは，古くはファミリート
レーナーやワニワニパニック，2000年代に入っ
てからは太鼓の達人と，日本人であれば誰もが
知っている数多くのゲームを生み出してきた。
これらに共通することは，単純にコントロー
ラーを使って遊ぶのではなく，身体を動かしな
がら楽しむゲームであるという点にある。
これは「アソビきれない毎日を。」というバ
ンダイナムコの企業理念を追求し，身体を使っ
て楽しむものがあっても良いのではないか，と
の想いから生み出されてきたものであり，決し
てヘルスケアを意識して開発されてきたもので
はない。しかしながら，高齢者の機能訓練の一
環として高齢者用のワニワニパニックやドキド
キへび退治の開発に20年近くも前から取り組ん
でいるなど，昨今の健康志向の高まりにより注
目されつつあるゲーミフィケーションに似た考
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え方が，バンダイナムコでは10年以上も前から，
既に企業文化として根付いていたと言えるので
はないだろうか。
そのバンダイナムコが今回，アステラス製薬

との協業に至った経緯についても，経営理念で
ある「アソビきれない毎日を。」が大きく関係
している。そもそもアステラス製薬は身体を動
かす，運動するということが病気の改善や健康
維持に繋がるという医学的な根拠についての知
見を持ち合わせていたが，一方で，運動は辛く
て続かないという悩みを抱えていた。そこで，
身体を動かしながら楽しむゲームを数多く手が
けていたバンダイナムコに白羽の矢が立った。
バンダイナムコには，医学的な知見は無いが，
身体を動かしながら遊ぶという，これまでの知
見を活用して運動自体を面白くすれば良いので
はないかという想いがあり，両社のシナジー効
果を狙った協業が実現した。
このような，異業種間での協業について，学

習院大学の柴田友厚教授は，連載記事９）におい
て，「異分野間の技術融合は，･･それぞれの技
術分野には独自の評価基準や進化のスピードが
あるので，･･異なる分野の技術者同士が場を共
有しながら丁寧な議論を積み重ねていく必要が
あります。仮に技術戦略の相違が存在しても，
「なぜ相手はこのように考えるか」という相手
の事情や考え方にまでさかのぼることで，言葉
では表せない暗黙知レベルで相手の考え方を理
解できるようになります。このような能力がな
ければ技術融合は実現できないでしょう。」と
述べられている。一方で，同連載記事において，
すり合わせ能力の硬直化についても述べられて
おり，すり合わせは互いの信頼関係構築に非常
に大きな役割を果たす一方で，細やかな点にま
で配慮し過ぎるあまり，大局的・俯瞰的な視点
を持ちにくくなることを問題点として指摘して
いる。
この点について，今回のバンダイナムコとア

ステラス製薬との協業に翻って見てみると，開
発や知財戦略に関して，事前に明確な役割分担
を決めておきながらも，最終的には両社でしっ
かりと内容のすり合わせが行われている。より
具体的には，今回の協業における特許出願に関
しては，例えばゲームに関する内容については，
バンダイナムコ側がアソビの専門家の視点に立
ち，５年後，10年後のビジネスをイメージしな
がらゲームの中心的な要素だけでなく，周辺要
素も含めてアステラス製薬に特許出願の提案を
行い，アステラス製薬の意見も取り込みながら，
出願に繋げているとのことであった。また，特
許侵害調査に関しても，お互いが得意とする視
点からの調査を実施し，互いにすり合わせを
行ったとのことであった。インタビューにおい
て青木氏は「すり合わせはすごい回数だった」
と述べられており，今回の協業は，互いにしっ
かりと内容のすり合わせを行いつつも，俯瞰的
な視点から，５年後，10年後のビジネスをイメー
ジして出願の検討がなされており，まさに，異
業種間で協業を進める上でのお手本のような事
例であると考えられる。
昨今のヘルスケアブームにCOVID-19の流行
も相まって，ゲーミフィケーションを活用した
サービスは今後も拡大していくと考えられる。
本稿では，バンダイナムコのアステラス製薬と
の協業における取り組みに焦点を当て，協業に
至った経緯や，実際の取り組み方について紹介
してきた。ゲーム業界に限らず，今後，様々な
分野で事業の多角化が加速することが考えられ
る。本稿が，そうした異業種企業との協業への
取り組みにおいて，会員企業の知財担当者が，
知財戦略を検討する上での一助となれば幸いで
ある。
本稿は2020年度会誌広報委員会の長田達朗

（ソシオネクスト），中山健太郎（凸版印刷），
谷端章史（ダイフク），植木一彦（富士通）， 
井上昌章（JSR），二階堂宏央（サントリーホー

※本文の複製、転載、改変、再配布を禁止します。



知　財　管　理　Vol. 71　No. 4　2021 531

ルディングス），渡辺崇仁（キヤノン）が担当
した。

注　記

 1） 株式会社バンダイナムコエンターテインメント
  https://www.bandainamcoent.co.jp/
 2） バンダイナムコエンターテインメント社プレス

リリース
  https://www.bandainamcoent.co.jp/corporate/

press/top/single.html?q=xEspTYA0a
 3） バンダイナムコエンターテインメント社プレス

リリース
  https://www.bandainamcoent.co.jp/corporate/

press/top/single.html?q=LAuDtFKvp

 4） 音楽・リズムに合わせて太鼓を叩いてスコアを
競うゲーム。

 5） 操作するキャラクター本人の視点でゲーム内の
空間を移動したり，戦闘を行ったりするゲーム。

 6） ランダムに現れるワニをハンマーで叩いてスコ
アを競うゲーム。

 7） ランダムに顔を出すへびを足で踏んで退治する
ゲーム。

 8） TechCrunch
  https://jp.techcrunch.com/2015/09/07/moff -

raised/
 9） 日経クロステック
  https://xtech.nikkei.com/dm/article/COLUMN/ 

20131106/314409/?P=2
（URL参照日は全て2021年１月25日）

（原稿受領日　2021年１月16日）

恩田氏，青木氏，西本氏とインタビュー参加者（左から）
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