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1. はじめに 

情報伝達の分野におけるデジタル化は、何よりもモ

ノの必要体積を圧縮した

m.endo@game.t-kougei.ac.jp 

概要長年、ゲームはパッケージとして販売されてきた。しかし昨今は、ダウンロード販売も浸透している。二つ

の販売方法の違いをユーザーはどう感じ、どちらの方法で購入しているかを、アンケート調査によって明らかにし

た。ユーザーがそれぞれの販売方法に期待していることも含め、今後の販売形態について考察した。 
キーワードデジタルゲーム、パッケージ版、ダウンロード版、販売形態 

[1,2]。電子書籍は最もイメージ

しやすい具体例だ[3]。その波はゲームにも例外なくおよ

び、ダウンロード販売はもはや日常的に利用されてい

る。その長所の１つがコンテンツ取得にかかる時間の

短さである[4,5]。 

一方、直接手で触れられるカセット、光学ディスク

に対し、実体のないダウンロード販売されたゲームへ

の不安や、慣れ親しんだ媒体からの切り替えに抵抗を

覚える者もいる[6]。 

本研究はダウンロード販売が伸びている中で[7]

 あなたはダウンロード版とパッケージ版の両方が

あるゲームの場合、どちらを利用しますか？ 

、パッ

ケージ販売とダウンロード販売に対するユーザーの意

識を調査によって明らかにした。 

 

2. 本研究の目的と手法 
 本研究の目的は、ゲームソフトの販売におけるパッ

ケージ版とダウンロード版の利用の比率、それぞれの

方法を選択した理由、そして期待していることについ

て考察することである。 

インターネットで「パッケージとダウンロード」に

関するアンケートを行った。告知は twitter と各種 SNS

を利用した。 

設問内容は以下の通りである。 

・ダウンロード 

・どちらかといえばダウンロード 

・どちらかといえばパッケージ 

・パッケージ 

 その理由は何ですか？：自由記述 

 年齢性別：性別と 20 歳未満、20 歳代、30 歳代、

40 歳代、50 歳以上に区分けした年齢について十択

より回答 

 

3. 調査結果 
 回答数は 273、このうち有効回答数は 266。回答者の

構成と各回答数を以下の表 1 に示す。 
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表 1 回答者の年齢分布と回答数 

  20 歳未満 20 歳代 30 歳代 40 歳代 50 歳以上 計  割合 

  男 女 男 女 男 女 男 女 男 女   

ダウンロード 1 0 15 1 24 1 18 1 2 0 63 23.08% 

どちらかといえばダウンロード 0 0 9 6 22 3 18 2 0 1 61 22.34% 

どちらかといえばパッケージ 2 1 16 3 16 7 23 5 0 0 73 26.74% 

パッケージ 3 1 19 12 22 7 10 1 1 0 76 27.84% 

計 6 2 59 22 84 18 69 9 3 1 273 100.00% 

年代別計 8 81 102 78 4   

次に選択の根拠について GTA 法より分析した。抽出

された要素をダウンロード版とパッケージ版それぞれ

に分類し、以下に示す。 

 

 ダウンロード版 

・いつでも購入できる 

・期間限定割引がある 

・起動に手間がかからない 

・ロード時間が短い 

・ソフトの入れ替えが不要 

・コンテンツの置き場所が不要 

・履歴が残る 

・重複購入を防げる 

 

 パッケージ版 

・手元にモノが残る 

・端末を交換できる 

・コレクションできる 

・説明書が欲しい 

・貸し借りができる 

・中古販売がある 

・端末メモリーを圧迫しない 

・ソフト交換が楽しい 

・ネット環境不要 

 

4. 考察 
抽出された要素のうち、「期間限定割引がある」と「中

古販売がある」は価格に関する同様の内容で、ダウン

ロードとパッケージには差がないと考えた。 

ダウンロード版は第一に「いつでも購入できる」が

挙げられる。販売日の午前 0 時になると同時に、それ

以降は常時購入が可能になり、店に足を運ぶ手間を省

くことができ、即刻購入ができる。 

「起動に時間がかからない」、「ロード時間が短い」、

「ソフトの入れ替えが不要」、はダウンロード版プレイ

開始時の購入後の利点であり、時間短縮が図れる。 

「コンテンツの置き場所が不要」は物理的な空間コ

ストの削減に繋がり、所有ソフト管理の観点からも「履

歴が残る」、「重複購入を防ぐ」の付加価値がある。 

パッケージ版はまず「手元にモノが残る」が挙がる。

続く「貸し借りができる」、「中古販売がある」も現物

があるからできるパッケージの重要な要素である。 

同様に「端末を交換できる」、「説明書が欲しい」は

ダウンロード販売が始まってから浮き彫りになったパ

ッケージ版の付加価値と考えた。 

「コレクションできる」は現物を並べるという意味

ではパッケージ版に関する要素だが、ダウンロード版

において画面上のアイコンがこれに該当し、「並んでい

るアイコンがコレクションとなる」という意見もあっ

た。これは現物として集めるかデータとして集めるか、

の違いであるため、大きな相違点とはなり得ないと考

えた。 
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5. まとめ 
ダウンロード販売は今後一層の拡大が予想される[9]。 

しかし、一方でパッケージ版が消滅してしまうことは

考えにくい[10]

[1] 勝俣隆 (1997)情報化社会における研究・教育の
あり方に関する諸問題教育実践研究指導センター
年報, No.9, pp.11-18; 1997 

。 

 今回の研究で「今後ダウンロード販売のみのものが

主流になってもゲームソフト一つにつき、一枚、ダウ

ンロード用のコードの載る、カードや盾のような並べ

て飾れるものとして売って欲しい」という販売形式に

関係なく何らかの現物を望む意見があった。我々は新

しい販売形式として既存のダウンロードコードが印字

されたカードの表面にイラストを加えることでコレク

ション性を満足させられると考えた。方法はダウンロ

ードだが見ていて楽しい、集めがいがある、100枚単位

になってもスペースをさほど意識させない。よって、

ダウンロード版の利点を確保した上で、パッケージ版

の「手元にモノが残る」、「物理的なコレクションがで

きる」という要素を充分満たすことができるのだ。 
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