

第４章　今後の課題
　これまで多くの家庭用ゲームハードとそれにかかわるソフトが発売されてきた。しかしその数ある中でも成功をおさめられるのはごく一部でしかない。常に動き続けているこの業界中で柔軟に対応していかなくては成功することは不可能に近いだろう。また、再編が進みグループを形成するソフト開発販売会社など、その動きはユーザーやハードだけではないのである。権利に関する問題や表現規制など、一筋縄ではいかないのが この業界の特徴の一つであろう。こうした時代の流れや、問題を背負い苦戦を強いられながらも成長を続けてきたゲーム業界。もちろんここで終わるわけではない。新たな進化を 求めて加熱するゲームプラットフォーム戦争。果たして業界は今後どのような道をたどっていくのだろうか。
　2010 に発表された「ニンテンドー3DS」これはその名の通り、世界中でブームを巻き起 こした「DS」の紛れもない後継機である。前にも述べた通り、「DS」はゲーム以外の“生 態系”を育てることに成功した。例えば、電子書籍端末に関しても DS は重要な端末なので ある。任天堂の公式販売コンテンツ「DS ビジョン」では新潮社が 92 冊、文藝春秋が 28 冊 の電子書籍を販売しており、その他にもコミックなどが売られている。『日本文学 100 選な ど』など多くのパッケージソフトも出てきている。3DS にも、もちろんこういった多様性 は引き継がれる。だがしかし、3DS はゲームハードである。重要なのは「ゲーム」である ということは言うまでもない。3DS の目玉である機能は、専用の眼鏡をかけなくても裸眼 で立体的な画像のゲームを楽しめる点にある。特殊フィルムにより、奥行きのある 3 次元 映像を表示できる。「3D」長らく任天堂が取り組んできたテーマである。1995 年に発売し た「バーチャルボーイ」その得意誌故に不評、普及せずに終わってしまう。また「ゲーム キューブにも」対応回路を仕込んではいたのだが、3D ソフトは登場せずに終わってしまい、 ハード自体も大きな波を起こすことはできなかった。今回、3D を前面に出しているが、それは単に画像が立体的に見えるだけ。これだけでは 特に珍しいことではなく、大ヒットとなっていくことは難しいだろう。それ以外との組み 合わせが成功の鍵へとなっていくのではないだろうか。3DS にはゲーム機の動きや傾きを 察知するセンサーが搭載されている。このセンサーだけでは新しさは感じられないかもし れない。実際、既に傾きなどを感知するセンサーを取り入れているソフトは既に存在して いるし、Wii などでもはやおなじみとなっているだろう。

　しかし、3D と組み合わせること によって、新たな路が見えてくる可能性は大いにある。おそらく 3D とセンサーを取り入れたハードというのは存在していないのではないだろうか。これによりゲームの世界観が変わる可能性も秘めている。 また「情報端末」としての機能も拡張されている。中でも通信機能が強化され、歩きながらでも自動的に公衆無線 LAN を見つけ出し、情報を取り込むことができる。これはユー ザーによっては 3D 以上に嬉しいと感じるのではないだろうか。他にも 3D 映画を鑑賞する メディア端末としての機能も備えている上、立体写真が撮れる 3D カメラも内蔵している。 まるで多機能コンピュータ。岩田社長自身はこの情報端末としての部分はあくまでユーザーがゲーム触り続けるためのものであると、考えているようである。

　任天堂は、今後も基本戦略は大きく変えずにNintendo Switch ビジネスの勢いを安定して維持させることを目標としている。また、スマートデバイス事業にも参入したので、この事業をきっかけに任天堂 IP に触れる人口の最大化を目指し、収益の柱の一つとして育てていこうとしている。 ゲーム専用機事業との相乗効果を生み出すことで、任天堂の事業全体の最大化を目指すこ とを目標としている。

　ひとつは、巣篭もり消費で広がった市場の維持だろう。ワクチンによりコロナ騒動は正常化に向かっていて、ロックダウン時の巣ごもり消費が今後収束するかもしれない。このタイミングで新たなゲームを発表して、巣ごもり消費で増えたユーザーを繋ぎ止められるかが、ひとつのポイントだ。遊びたいゲームがなければ、せっかく身につきそうなゲーム習慣は失われ、ようやくできるようになったアウトドアの遊びに回帰する人が増えるだろう。もうひとつは、次期ハード機の開発だ。4K対応の「Nintendo Switch Pro」が噂されている。任天堂がいうには現在のSwitchはモデル中期だそうで、Proをミッドライフキッカーとして発売する機会を窺っていると思われる。まだ数年先の話だが、Switchの後継機にどうやって繋げるかがもっと大きな課題だ。Wiiは大ヒットしたがWii Uは早々に失速した。Switchがこれだけヒットしたので、Switchのゲーム資産を継承するWii Uのようなゲーム機が登場する可能性が高い。Switchは据え置き機とポータブル機の両方の需要を統合して成功したが、次にどのようなギミックを持ったゲーム専用機を開発できるか。Switchのゲーム資産を維持しながら新しさを出すのは1から開発できたSwitchよりも困難さを極める。当然、任天堂は次期ハード機の開発をしていると思うが、プレッシャーは半端ないと思う。とはいえ、次期ハード機への移行は3年以上先の話だ。それまでの間は、新しいゲームの販売を継続できれば、Switchの好調は続くと思われる。

　任天堂を取り巻く市場環境においては、世界中の人々の娯楽に対するニーズが高まる中で、技術の進歩とともに娯楽の多様化が進むだけでなく、ゲーム産業への参入企業が増加してきており、競争が一段と厳しさを増している。このような環境変化の中で、当社グループは、「娯楽を通じて人々を笑顔にする会社」として、どなたにでも直感的に楽しんでいただける「任天堂独自の遊び」を提供することを目指しています。この独自の娯楽体験を実現するために、ハード・ソフト一体型のゲーム専用機ビジネスを経営の中核に置き、どのような娯楽でも「いつかは必ず飽きられてしまう」という考えのもと、世界中のすべての人々に向けて独創的な商品やサービスの提案を続けていきたい。

　そして、この中核のビジネスを持続的に成長させるために、「任天堂IPに触れる人口の拡大」を基本戦略として掲げ、世界中に広く普及するスマートデバイスをはじめ、映像コンテンツやテーマパーク、キャラクターグッズなど、ゲーム専用機以外の分野でもお客様と任天堂IPとの接点を広げることによって、より多くのお客様にゲーム体験にも興味を持っていただくきっかけを作ります。　また、ニンテンドーアカウントを通じて、「ハード・ソフト一体型の遊び」を中心としたさまざまな娯楽体験がプラットフォームの世代を超えてつながる仕組みを構築し、お客様一人ひとりと長期的な関係を築くことに取り組んでいく。

　任天堂はこれからも「娯楽は他と違うからこそ価値がある」という「独創」の精神を大切にし、時代に合わせて自らを柔軟に変化させながら、当社の強みを活かしたユニークな娯楽を提案することによって持続的成長と企業価値の向上に努めていく。

　2022年3月期通期の業績予想について、Nintendo Switchハードウェアの通期の予想販売数量が、期初予想に対して150万台減の2400万台に修正したことを明らかにした。その理由について、同社では「半導体部品などの世界的な需要ひっ迫による影響を受け、生産計画を見直したことにともない、下記の出荷予定台数を引き下げたことによる」と説明している。いっぽう、Nintendo Switchソフトウェアについては、上期の販売実績を考慮し、1000万本増の2億本に変更した。なお、Nintendo Switchファミリーの累計セルスルーは2021年10月現在、9000万台を超えるとのこと。2020年春以降から販売ペースが加速しており、同期中に「累計セルスルーが1億台を超える」と見通しを示す。

　次に、同社は「基本的な戦略の振り返り」として、「ハードウェアとソフトウェアの両方を一体となって開発するからこそ可能になる」とする「任天堂独自の遊び」を提案し続けていることを強調。「年齢、性別、過去のゲーム体験を問わず、誰もが楽しめる」ものとして、取り組んできたという。これを踏まえて、今後の展望については、「任天堂は今後も、ハード・ソフト一体型のユニークな製品づくりを中核に事業を展開していく」とコメント。そのうえで、アカウントを基盤に、同社の事業と調和のとれたサービス開発を進めていくとしている。具体的には、「Nintendo Switchでは、ニンテンドーアカウントとの連携を導入し、今後のお客さまとの継続的なつながりを持つための土台を作った」として「中期的には、アカウントを通じて、お客さまと長きにわたる良好な関係を保ち続けられるようにしていく」と説明。あわせて、「ハード・ソフト一体型のビジネスとアカウントを基盤に提供されるサービスやコンテンツが好循環を生み出すことで、より多くのお客さまとの接点を生み、そして強化し、長期的かつお互いにとって、好ましい関係構築を進めていきたい」という。
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