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概要　本論文の目的は、「なぜ多様で良質なオリジナルの同人ゲームが日本で開発されているか？」と
いう問いを探究することである。この目的のため、ブルデューらの分析枠組に基づき質的データの解釈
を行うことにより、同人ゲームの内容に影響を与える 3 つの社会的条件として、１）既存コンテンツに
関する知識や技能、２）開発者の人生経験、３）商業界と同人界の規範、を指摘し、それぞれが同人ゲー
ムの内容にいかに影響を与えているかについて、考察を行った。本研究の知見は、遊びを目的とした個
人のゲーム制作が、産業や社会に様々な影響を与えている現状を明らかにしている。
キーワード  同人，ブルデュー，文化生産界の理論，シカゴ学派，文化生産論，質的データ分析

1.　問題設定
　日本において、マンガやアニメ、ゲームのコアなユー
ザーが、それらを消費するだけでなく、また仕事とし
てではなく遊びとして、パロディ同人誌やMADムー
ビー、MODのようなコンテンツ（User Generated 
Content。UGC、ユーザー生成コンテンツ）を制作し
ているという事実は、広く知られている所である。ア
マチュアによるデジタルゲーム（以下、本稿では「同
人ゲーム」と表記）の制作も、日本では1970 年代か
ら見られるDo It Yourselfの活動である。小山[1]は、イ
ンターネット調査に基づき、日本に住む20 ～ 40代の
男性の約20％、女性の約 7 ％にゲーム制作の経験があ
ると指摘している。マンガや小説ほどではないが、ゲー
ム制作も多くの人々に共有された遊びであると言うこ
とができる。
　こうしたゲームは、主にパソコン用に制作され、コ
ミックマーケット（コミケット）のような同人誌即売
会（個人や集団が作品を即売する場）やインターネッ
ト、全国各地の委託販売ショップなどで頒布・販売さ
れている。同人誌即売会としては最大規模（ 3 日間で
55万人参加）のコミケットに参加するサークル 3 万 5 
千サークルのうち、同人ゲーム制作サークル数は500

～ 600サークルであり、単体の産業規模も30 ～ 40億
円程度（ショップ調査より推計）で、規模としては大
きくない。しかし、シリーズ・リメイク・移植作品中
心の家庭用商業ゲームや、パロディ（二次創作）中心
のマンガ同人誌と異なり、独創的な実験作や、無料～
2,000円程度の低価格でありながら数十時間遊べる良
質のゲーム、多様なジャンルのオリジナル（一次創作）
作品が多い点に、その特徴が見られる。近年では、即
売会やショップを中心にシリーズで数十万万本以上の
売り上げを記録する作品（「東方Project」(1)「ひぐらし
のなく頃に」(2)）、インターネットやダウンロード販売
サービス（AppStoreやSteamなど）を媒介に世界中
で流通する作品、商業移植される作品などが相次いで
制作されており、日本のゲーム開発、ひいてはコンテ
ンツ開発に大きな影響を与えつつある[2]。
　では、なぜ、多様なジャンルの、良質のオリジナル
の同人ゲームが、日本で制作されているのだろうか。

「ひぐらしのなく頃に」や「東方Project」などのヒッ
トにより、同人ゲームについて言及する研究や記事は
たしかに増加している。しかしこれらの多くは、一部
の（目立った）制作者や作品に注目するだけのもので
あり、そうした作品が相次いで制作されている社会的・
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文化的条件を、先行研究のレビューと十分なデータに
依拠して探究した研究であったとは言い難い。
　しかしながら、いくつかの研究は、この問いに照
準を合わせた経験的分析を行って来た。たとえば、
Ito[3]、七邊[4]は、ゲームの開発ツールの登場が実験的
内容の同人ゲーム制作を促進させたことを明らかにし
ている。また、東[5]は「ひぐらしのなく頃に」、福嶋[6]

は「東方Project」の制作資源として、日本のキャラ
クター文化を指摘している。また、マンガ同人誌に関
する文化研究（小林[7]、金田[8]など）は、ミシェル・ド・
セルトーやピエール・ブルデューの理論をもとに、同
人誌制作者の生産活動の前提条件としてのメディア資
源を指摘している。これらの研究は、著名な作品だけ
を検討していたり、アマチュアのコンテンツ制作活動
の条件の一部にのみ焦点を当てたものではあるけれど
も、これらを参照し、また、文化作品の内容に影響を
与える条件に関する社会学の分析枠組と、社会調査に
よって収集された経験的データを用いることにより、

「なぜ、多様なジャンルの、良質のオリジナルの同人
ゲームが、日本で制作されているのか？」という問い
に、一定の解を呈示することができると考えられる。
　この問いに答えるため、本稿が分析枠組として依拠
するのが、「文化表現の生産の場の構造や文化が、表
現物にいかなる影響を与えるか？」を探究するために
形成されてきた、社会学の 2 つのアプローチである。
　1 つ が「 文 化 生 産 論（The Production of Culture 
Approach）」である。生産の手段や過程が文化的表現
にいかなる影響を与えるかを理解することを目的とす
るこの立場は、1970年代初期の産業組織社会学や、職
業・専門職の社会学に由来するものであり、企業の経
済分析のモデルや、シカゴ学派の（とりわけE.ヒュー
ズやH.ブルーマーの）相互作用論的アプローチを、芸
術家の世界や文化産業の調査研究に応用したものであ
る[9] [10]。この視点が登場した背景には、社会学や文化
研究、とりわけ「文化は社会の反映である」という機
能主義やマルクス主義（とりわけアドルノ）の社会反
映論的研究が、文化的表現が生産される現場（開発・
流通プロセスや、企業の組織構造、産業の規範、法制
度など）の経験的調査や理論的分析をほとんど試みず

に、文化的表現物を分析していたことへの批判があ
る[11］。ハワード・ベッカーやリチャード・ピーターソ
ン、ルイス・コーザーなどアメリカの社会学者によっ
て主導されたこの理論は、社会学の遺産になっており、
現在にいたるまで、この枠組を利用した音楽産業や芸
術界に関する研究が行われている[12][13][14]。
　もう 1 つのアプローチが、フランスの社会学者ピ
エール・ブルデューとその学派が発展させてきた、「文
化生産界の理論（The Field of Cultural Production 
Theory」である。この立場は、文化生産論と近似
する関心に基づき、作品間の関係が作品内容を規定
するとするフーコーらの内的分析と、社会が作品内
容を規定するというルカーチらの外的分析の双方を
批判し、文化生産の場／界（The Field of Cultural 
Production）の構造や規範、及びそれらを身体化した
制作者の実践が、作品の内容にいかなる影響を与える
かについて、文学・音楽・芸術・マンガなどの制作・
販売・流通・消費に関する研究を蓄積してきた[15][16][17]。
ゲーム学でも、DiGRA で活躍するコンサルボが、ゲー
ムプレイヤーと産業の分析に、ブルデューの文化資本
概念を利用している[18]。筆者もこの枠組を援用し、商
業界から相対的に自律した空間としての同人誌・同人
ゲーム制作者や媒介者、消費者の社会的世界の独特の
構造・規範と、彼らの物の見方や関心などについて、
分析を行っている[19]。
　ベッカーらの文化生産論と、ブルデューらの文化生
産界の理論との間には、制作者間の相互作用に注目す
るか、界の構造的規定性に注目するかといった対立が
存在するが[14] 1、本稿では 2 つのアプローチのうち、主
として文化生産界の理論を参照し、同人界と作品内容
との関係について、経験的分析を試みることにしたい。

2.　分析枠組
　ブルデューの「文化生産の界」に関する理論を、本
稿に関係する範囲で再構成する。社会現象の関係論的
分析のために、彼は「界（champ, field）」という概念
を導入する。界とは、「位置（地位）同士の客観的関

1　さらに文化生産論の中でも、構造と文化のいずれに注目
するかという点で多様性がある。
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係の織りなす空間」「明確に異なりつつ共存する複数
の位置の集合」として定義される［20］。界の構造とは、
そこに位置を占める者の卓越化戦略を方向づける、さ
まざまな種類の権力（資本）の分配状態である。資本
には、「経済資本」の他に、文化に関わる有形・無形
の獲得物・所有物（知識、技能など）を意味する「文
化資本」、界の参加者からの人気や承認を意味する「象
徴資本」、社会的ネットワークの所有と結びついてい
る、現実的・潜在的資源の総体を意味する「社会関係
資本」などがある。文化生産の界は、文化資本と経
済資本という 2 つの資本の総量と比率で描くことがで
き、界の参加者は、この二次元空間の一点に客観的に
位置づけられる。
　界は、その界の特定資本＝賭け金をめぐる闘争の空
間でもある。界に参加する行為者は、この賭け金を信
仰＝承認（賭け金の恣意性を誤認）し、その分配をめ
ぐり競争する（ことにより界が再生産される）。それ
ぞれの界は固有のメカニズムを有するが、芸術界、文
学界、音楽界のような「文化生産の界」は、経済的利
益の追求を否認・抑圧し、非経済的利益＝象徴的利益
＝「象徴資本」の追求を評価するという論理（規範・
ルール）に基づいて動く界である。この界で歴史的に
生成されてきた資源や構造・論理を体得する、すなわ
ち界の客観的構造に適合したハビトゥス（知覚・評価・
行動を産み出す性向）を獲得することにより、行為者
は界の賭け金を得る（他者に「本物」と認知される）
ことができるが、逆にこの構造・論理を身体化しなけ
れば、賭金を得ることが出来ない。そして、参加者が
獲得した賭け金＝象徴資本は、経済資本・社会関係資
本・文化資本に変換される[21]。
　行為者の位置空間と「作品の空間」は、「可能態の
空間」が媒介している。「可能態の空間」とは、歴史
的に累積されてきた文化的遺産＝コード2であり、文
化生産界の参加者が作品制作のために頭に入れておか

2　可能態の空間（可能性の集合）は、客観的状態（過去の
作品、教科書など）と身体的状態（制作者の身体）で存在する。
過去の作品に触れたり、教科書を読んだり、周囲の他者と
相互作用することを通じて、またそれぞれの所有資本（客
観的位置）に応じて、これらのいくつかを制作者は獲得し、
使いこなすことができるようになっていく。

なければならない問題、知的指標、概念、様式、形式、
手法、ジャンルなどを規定することにより、その探求
を方向づけるものである[22]。行為者は、自身のハビトゥ
スに基づいて、可能態の空間を（ときにほとんど無意
識のうちに）知覚し、その制約を受けつつこれを継承
することにより、自らの作品を生産＝現実化すること
ができる[16]。
　ブルデューの界の理論は、政治、経済、法律、芸術、
学術、宗教など様々な社会現象の分析に利用され、そ
の妥当性が確かめられている。本稿では、ブルデュー
が作り出した文化生産の界に関する理論、作品科学[20]

の枠組を援用し、日本の同人ゲーム界におけるゲーム
制作の条件を分析していく。

3.　調査方法とデータ
　同人ゲームの内容に影響を与える社会的条件（ゲー
ム制作を制約する資源や規範）に関するデータを取得
する方法には複数の調査法が考えられる。本稿では、
同人ゲーム制作者に固有の物の見方や、知識、技能、
人脈、収入、資源、経験、語彙、規範、生活履歴（キャ
リア）に関するデータを幅広く得るため、また、当事
者の特性を計量的に測定するための基礎データを得る
ため3、当事者との直接的な接触（相互作用）に基づ
くインタビューと参与観察という民族誌的調査法を選
択した。
　調査期間は、2004 年10 月から2009 年11 月であり

（その後も実施中）、同人ゲーム制作者63名（45サーク
ル）、ショップ・関係者ら17名に聞き取りを行った。
18サークルが会場壁側に配置される人気サークル（「大
手」「壁」と呼ばれる）である。年齢は20 代後半から
30 代半ばが中心、女性が 6 名（ 3 サークル）である。

3　質的データを得ることにより、当事者の視点からものご
とを見ることができるようになり、当事者の慣習や価値の
特性を測るための適切な質問項目、尺度、仮説をつくるこ
とができるようになる。筆者たちも、本稿の質的データを
ベースの 1 つとして、東京工業大学・東京大学・芝浦工業
大学の研究者と、コミケット準備会とともに、コミックマー
ケット参加者（制作者、スタッフ、一般参加者［消費者］）
に対する大規模計量的調査を2009 ～ 2010年に設計・実施し
ている。現在、制作者3万名、スタッフ 2 千名、一般参加者

（消費者）2 千名から得たデータを集計・分析している。単
純集計の一部は、『コミケット80カタログ』（2011年夏刊行）
に掲載される予定である。
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適切な質問を実施するため、各サークルのウェブサイ
トを見てサークルの構成員・歴史・作品をリスト化し
て頭に入れるとともに、可能な限り、各サークルが制
作したゲームを事前に購入し、プレイするようにした。
　依頼方法は、①日本デジタルゲーム学会で開催さ
れた公開講座「同人ゲームの潮流」（2008 年 9、10 
月）で依頼、②国際ゲーム開発者協会日本（IGDA日
本） 同人・インディーゲーム部会（SIG-INDIE。2009
年 5 ～ 10月。筆者が世話人）の研究会で依頼、③同人
誌即売会で依頼、④サークルのウェブサイトから依頼、
⑤知人の紹介を受けて依頼、という方法を取った。ま
た、口頭やメールでの依頼の際は、本学会の「同人ゲー
ムの潮流」や、SIG-INDIEの活動を報道したメディア
記事などを紹介して、調査者の意図と理解レベルが伝
わりやすくなるようにした4。
　質問文の概要を事前に連絡し、話の流れに応じて詳
しい質問を行う半構造化面接を実施した。場所は都内
の喫茶店・居酒屋、制作者の作業場などであり、別
の研究者・開発者が同席する場合もあった。こうし
たフォーマルな聞き取り5に加え、イベント会場や研
究会、制作者との飲み会などでインフォーマルな対
話や会話、制作者の態度や語彙、規範などの観察を

4　メディアの記事のおかげで、著者が2004年に行っていた
同人誌制作者への調査（8名) [23]よりはるかに容易に、同人ゲー
ム制作者への聞き取り調査を行うことができた。
5　被調査者の属性（年齢、性別、制作ジャンル、サークル
の人気、商業ゲーム開発経験の有無など）の事前調査に基
づき、それぞれ質問リストを作成したが、概ね以下の質問
を行った。また、インタビュー後には謝金（2000円程度）
を支払った。
　・ゲーム制作、サークル発足の経緯
　・ゲーム制作を学んだ手段
　・影響を受けた作品
　・発表作品
　・サークルの構成
　・ゲーム制作のプロセス、スケジュール管理の方法
　・制作環境
　・技法（テキスト、世界観、キャラクター、構成など）
　・制作を通じて学ばれた技術
　・現在の仕事との関係
　・ソフトの頒布数（可能な範囲で）
　・委託ショップ、プレス会社
　・評価（ユーザー、制作仲間、レビューサイト）
　・制作者間の交流、ネットワーク、そこでの話
　・将来の目標、今後の見通し
　・意識しているサークル、同人らしいサークル
　・同人と商業の違い
　・同人という場の可能性と問題点について

行った。その上で、ブルデューらの理論と、質的デー
タの分析に関する書籍[24][25]、質的データ分析ソフト

（MAXQDA2007）を参照・利用して、データの記述
と解釈を行った6。

4.　 同人ゲームの内容に影響を与える条件
の分類
　本稿では、文化生産の界の理論と、「影響を受けた
作品」「制作にいたる経緯」「同人という場の問題点」「場
における規範」といった質問に対する回答とを照合さ
せて、同人ゲームの内容に影響を与える客観的条件（及
びその条件下での制作者の戦略）を次のように分類し
た。
　①　可能態の空間…既存コンテンツの知識、技術
　②　ハビトゥス…①が身体化されたもの、人生経験
　③　界の規範…商業界・同人界の規制
　④　②以外の資本（文化・経済・象徴・社会関係資本）
　⑤　文化媒介者…開発・流通サービスの提供者7

筆者は、上の④⑤についてすでに考察を行ってい
る8。そこで本稿では、①～③に着目し、これらが作
品内容にいかなる影響を与えているかについて、検討
を行うことにしたい。

5.　同人ゲーム制作の条件
5.1　コンテンツの知識・技術と人生経験
　ゲームは、たとえ「オリジナル」作品であっても、
ゼロから作られるわけではない。既存の作品に影響を
受けたか質問したところ、ほぼ全サークル（42サーク
ル）が影響を受けた作品やジャンルを挙げている。社
会には、様々なコンテンツ、その世界観、技法が存在
し、ゲーム制作者の想像力は、これらに制約・方向づ
けられるとともに、これらによって可能になる9。
6　すべてのデータ取得後に解釈を行ったのではなく、得ら
れたデータの解釈と並行して、聞き取りを行った。また、
問題関心や理論枠組も、調査に先行してあったというより、
データ解釈や周囲の研究者の指導に基づいて選択していっ
た（当初は、A.ギデンズの構造化理論を用いていたが[2][23]、
現在はブルデューやシカゴ学派の枠組を用いている）。
7　同人ゲームを取り扱う、委託販売ショップなど。
8　④については七邊[19]、⑤については七邊[26][27]を参照。
9　「……」は筆者が省略した部分である。また個人やサーク
ルの特定につながるような単語は極力伏せている。
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――最初から対戦格闘ゲーム制作に行くというのが
［技術的に］すごいところではあるんですけど。
Ａ　あの頃は「スト2」(3)というかSNK、カプコンが
本当に華々しい時代だったんで。やっぱりあれがな
かったら作ろうという気にはならなかったですね
Ｂ　他にはまっていたゲームみたいなのはあるには
あるんですけど、格闘ゲームほどはまってなかった
んで。当時のブームだったと思うんで、それでやっ
ぱり作るなら格闘ゲームしか選択肢がなかったんだ
と思います。

Ｃ　自分がファンタジーとかって読んだことがない
んですね。自分が読んできた本というのはもうどっ
ちかというとハードボイルドというかリアルな話が
好きで、そういう本しか読んだことがないんで、逆
にそういうものしか書けない。それをうまくどう
ギャルゲー、PCゲーのキャラと組み合わせる、組
み合わせられたら面白いな、っていうのは［ある］。
――作品内に、スタイリストの女の子がいるじゃな
いですか。彼女はナナ［少女マンガ「NANA」の
主人公］を意識されてますか？
Ｃ　そうですね。たまたま「NANA」を読んでいて。
その［制作の］前に。で、キャラ出しする前に、こ
んなキャラいたら格好いいなと思って。

――○○［作品］は視点がマルチ［プレイヤーが複
数のキャラクターの視点から出来事を見る形式］で
すが、「街」(4)の影響があったんですか。
Ｅ　いや「街」は僕、人が横でやっていたのを見て
いただけなんで。じゃなくて、あれは「ブギーポッ
プ」［ライトノベル］。「ブギーポップ」はほとんど
そうなんですけど、いろんな人の視点から話が進ん
でいくっていう小説なんで。「ブギーポップ」の影
響はでかいと思うんですよね、ノベルゲームへの。

Ｅ　いろんな作品を読んでいくと「こういう傾向が
ある」みたいのがあるじゃないですか。で、その傾
向がどんどん好きになっていくと、また自分でも
やってみたい。……そういう素地ができてきて、

こういうのもできるな、みたいな。そしたらいろん
な影響を受けたもので自分でも何か作れる感じがす
る。
――色々遊ばれたり、読まれたりしました？
Ｅ　マンガ喫茶に行くのがすごい好きで、行って、
死ぬほど読んでくる。で読んで頭の中がぐちゃぐ
ちゃになって数日とか経つと、何かこういうものが
作りたいって［なる］。

　Ａ～Ｅの言葉にある通り、制作者たちは、日本で体
験できる家庭用・PCゲーム、マンガ、アニメノベル
に影響を受け、これを深く身体化している。そしてこ
れらの作品や、それらを身体化した性向＝ハビトゥス

（Eの言う「素地」）に基づいて、新しい作品を創り出
している。
　東は、①制作者の人生経験に基づいて作られる自然
主義小説と比較して、ノベルゲームのようなキャラク
ター小説や現代的コンテンツの多くが、マンガ、アニ
メなどの虚構のキャラクターの「データベース」に基
づいて作られていること、②ユーザーはこのデータ
ベースを読み込むことによって、新しい作品（一次
／二次創作）を自由に構築していること、を指摘し
ている[5][27]。Cが少女マンガのキャラクターを転用し
ているように、この指摘は部分的に正しい。ただし、

「データベース」は、キャラクターに関するそれに限
定されず、ゲームシステムや世界観のように、より
多くのものが参照されている。また、「データベース
は、誰でもが知覚でき、ユーザーの読み込み方によっ
て自由に新しい作品が制作できる」という表現は、必
ずしも適切ではないように思われる。AやCの言葉、

「それしか知らないので、そういうものしか考えられ
なかった」に示されるように、「データベース」が知覚・
利用できるか、どのように知覚・利用できるかは、制
作者の性向、文化資本によって規定されているし、そ
うした性向の定着（客観視された文化資本の身体化）
には訓練時間とそれを奨励し評価する環境が必要であ
る。また、歴史的に社会に蓄積されてきた「データベー
ス」は、制作者が必ずしも意識しているものではなく、
半ば無自覚のうちに参照している（利用するよう方向
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づけられている）集合的遺産である。それは、制作者
が思考できるものと思考できないものを規定し、思い
つきうるアイデア、作りうる作品、取り得る態度など
を制約している。
　具体的に言えば、シューティングゲームやアクショ
ンゲームなどプログラミング技能が必要なゲームの制
作に方向づけられる者は、幼少時からゲーム制作を
行っている者が多いのに対し、ノベルゲームのような
プログラム技術が必要でないゲームの制作に方向づけ
られる者は、大学生や社会人になってからゲームを作
り始めたものが多い。ゲームプログラミングの技術の

「データベース」（可能態の空間）には、形式的には容
易にアクセスできる。しかし、それを「自由に」使い
こなすことができるかどうか、そもそも利用したいと
考えるかどうかは、制作者の性向や技能による。また、
どういうゲームを作りたいと考えるかも、制作者が価
値あるものと考えて身につけてきた「データベース」
によって異なるのである（2Dのシューティングを作
りたいか、３DのFPSを作りたいか、というように）。
　さらに加えれば、東の指摘と異なり、自然主義と同
様、同人ゲーム制作でも、制作者の人生経験が作品を
構成する要素として用いられることも一般的である。
本学会主催の公開講座（本号所収）で語られている通
り、「ひぐらしのなく頃に」には、制作者（竜騎士07氏）
の社会人経験（公務員経験）が投影されている10。また、
筆者の調査からは、商業ゲームが主として専業のゲー
ム開発者に制作されるの対し、同人ゲーム制作には、
商業ゲーム制作者の他に、大学生、ライトノベル作家、
マンガ原作者、アパレル販売員、ITプログラマー、
システムエンジニア、ウェブデザイナーなど多様な職
業・学歴経験を持つ者が参加していることが明らかに
なっている。回答数で見ると、45サークルが会社・学
校・家庭等で身につけた知識や技術（プログラム技術
や人材マネジメントスキル）が制作に影響していると

10　前島[29]も参照。なお、IGDA日本 同人・インディーゲー
ム部会の研究会で、神奈川電子技術研究所のisao氏は、作品
の元ネタとして、「既存のキャラクター」の他に、「ゲーム
システム」「ゲームの動き」「本物」「理論や学問」「人生経験」
を挙げている。彼はこれらに「インスパイア」され、ネタ
を流用して作品を作る、アイデアは「思いつく」ものでな
く「思い出す」ものであると語っている[30]

回答し、また 7 サークルが自身の特異な経験をゲーム
の元ネタにしていた。たとえば、次のＤとＥは、学生
生活や就職活動を、作品の元ネタにしている。

――書きたいものの元ネタとして、学生時代の思い
出とか、部活、寮の経験とかはありますか。
D　そういうのはありますね。学校時代の思い出と
か他人が学校時代どうあったのという話を聞いたり
とか。○○［作品］の設定とかは、［サークルメンバー
の］Ｆ君が△△学園出身で全寮制だったので、それ
は全部、根掘り葉掘り聞いて。Ｆ君が学校で□□［病
気］で隔離されたという話が面白かったんで、じゃ
あその設定をもらおうと。

――就職活動をテーマにしたのは何か経験から？
Ｅ　私が就職活動をやってて、すっごいむかつく面
接官がいたんですよ。こいつってずっと思っていて、
もしあたしが男だったらお前やってるぞって思った
ので、［男性キャラクター間の性愛をテーマにした
ボーイズラブ・ゲームを］作りたいって。色んな会
社の面接官の人……、どこの会社でもいける、落と
せるみたいなゲームが作りたいって言って。

　さらに、制作者は、Cの「リアルな話とギャルゲー
のキャラクターを組み合わせてみたい」という言葉に
も見られるように、「可能態の空間」に独自のアイデ
アや技法を加えていく。

――世界観があってシューティングがあって、言っ
てみれば「ゼビウス」(5)以来のもの。一応シューティ
ングの進化論みたいのはありますよね。そういう系
譜を意識されて、より進化させたみたいな所はあり
ますか。
Ｇ　この作品の場合は割とモダンというか、ここ最
近の流行を取り入れた上でシナリオなり何なり入れ
ようということで、あんまり奇抜なことはしている
つもりはないですね。……ノベルゲーの文法［シナ
リオ分岐］をもってきたくらいだとは思うんで。
……ただ作る上でどうやっても［シューティングと
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しての］テンポは悪くなる。割と古参のゲーマーは
そういうところを嫌うので、その辺の折り合いをど
うつけるのかが［問題］。……［次の作品では］リ
プレイの続きから再開できる。クリアした後に取ら
れたリプレイで、３ 面の続きからやるとなれば、
ノベルゲーム特有の序盤のだるい所をスキップでき
る。エンディング直前からやれる［遊べる］とか、
そういうシステムは入れてます。

Ｈ　演出の部分では色々と［やりたいことは］挙がっ
てはいますね。キャラクターの立ち絵が切り替わる
瞬間をアニメーションで表現したいなとか。お話を
長さで一つ一つ区切って、アニメみたいに10分ごと
にインターバルを入れて、中にアイキャッチを入れ
てみたいなとか。アニメに近づけたいなという気は
しないんですけど、ノベルゲームをノベルらしく見
せる演出というのは何なのか、っていうことを常々
考えてはいますね。

　彼らは既存の「可能態の空間」に制約されつつ、そ
れを利用し、従来結びつけて考えられてこなかった複
数の要素を新たに組み合わせることで、これまでに現
実化されてこなかった、新しい作品と文法を生み出し
ている。たとえば次のような具合である。

・美少女ゲームのキャラクター＋対戦格闘（※）＋
ネットワーク（※）［A・B］

・弾幕STG＋ノベルゲームのマルチシナリオ（※）
＋双子キャラ（※）［G］
・新宿のアンダーグラウンド世界＋アニメ絵のキャ

ラクター（※）［C］
・ノベルゲーム＋アニメ的な演出（※） ［H］
・ホラーノベル＋視点切替（※）＋人生経験（※）［D］
・BLゲーム＋人生経験（※）［E］

　（※が新たに加わった要素）。
　こうした同人ゲームの特徴を明らかにするため、こ
れを家庭用ゲームと比較してみよう。家庭用ゲーム市
場では確実な利益の見込めない作品、実験的な作品は、
企画の会議の段階で落とされてしまったり、制作され
づらくなっている[31]。また、ゲーム開発者たちは、ゲー

ム会社に社員として所属して、空間・時間を共有して
仕事を行い、同じ職場・職業の者と（他の職場・職業
の者とより）語り合う機会が多いことから、同質的な
習慣・態度・文化・発想を持つ傾向があると考えられ
る11。
　これに対し、同人ゲーム制作は商業開発ほど経済的
制約に縛られず、また多様な職業・学歴・性別の者が
それに参加している。このため、それぞれの経験に基
づいた、バラエティに富んだ「多様な」作品や、商業
市場では作りづらくなっている、制作者の好みや希望、
技術が盛り込まれた「実験的」作品、大きな売上が見
込めそうにないジャンルの作品（たとえば 2Dシュー
ティングやホラーノベル）が作られやすいのだ、と解
釈することができる。

5.2　商業界・同人界の規範
　同人ゲーム制作においては、商業企業からの二次創
作ゲームに対する規制と、「経済的利益追求を否定的
に評価し、象徴的利益追求を肯定的に評価する」とい
う、同人界の規範が存在する[19]。これらも制作される
ゲームの内容に影響を与える。商業企業の規制につい
て 8 サークル、同人界の規範について35サークルが言
及している。本節では、これらの規範・規制がいかに
作品の内容に影響を与えるかについて考察する。
　まず、商業企業の規制について。IとGは、商業作
品の二次創作ゲームを作ることが、二次創作マンガを
作ることよりも困難であることを、次のように語る。

Ｉ　商業作品の同人ゲーを出したいと思っている人
は多いと思うんですよ。「ハルヒ［涼宮ハルヒの憂
鬱］」とか「らき☆すた」とか。ただ、大々的にやっ
たら怒られるなと思ってやらないって人がいると思

11　フィッシャー [32]は、特定の構造的位置（職業など）に水
路づけられることによって、間接的に文化的同質性が助長
されるとともに、こうした文化的同質性が、社会的分離を
強化する社会的メカニズムを、次のように説明している。「ひ
とたびある構造的位置に参入し――たとえば、ある仕事に
雇われ――、社会的相互作用のなかで集団文化を採用する
ようになると、個人は仲間集団成員の集まりが部外者の集
まりよりもずっと心地よいものであり、ずっと楽しいもの
であることに気づく。……社会的分離によって生じる文化
的な相違は、その分離を強化するのである」（pp27）。
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うんで。まあ、そういうのも作れるようになったら、
たとえば、「ガンダム」の同人ゲーが作れるように
なったらいいなと思うんですけど、その前にはすご
い壁があると思うので難しいでしょうし。……「ガ
ンダム」のエロ本は怒らんなくて、何で「ガンダム」
の同人ゲームは怒られんの、というのは疑問ですね。
G　問題点というと、まだ結局、二次創作［ゲーム］
がいっぱいあって、そこはクリアにならないと［同
人ゲームは］表にはなかなか出れないかなと。大手
出版社なんかから見ると、二次創作ゲーなんてもう、
海賊版みたいなもんですから。サークルがちっこい
うちはまあいいんですけど1000、2000［本］売れる
ようになったサークルが、このまま二次創作やれる
かというと、それはなくて。

　二次創作マンガに比べると、二次創作ゲームへの商
業企業による規制は厳しい。理由としては、

①同人ゲームの単価・売上が大きく12、趣味の範囲
を越えていて許容できないと、版権元が考えるこ
と

②著作権使用契約を結んだ企業が開発したゲーム
と、同人の二次創作ゲームが競合すること

③マンガ同人誌のように、二次創作の制作者が商業
作品の制作者だったり、将来の制作者になる可能
性が少ない（と思われている）こと

などが考えられる。こうした規制のため、Gが言うよ
うに、二次創作ゲームを目立つ形で販売することは難
しい。実際、ある商業ゲームの二次創作ゲームの流通・
販売に対しては、著作権使用料（ロイヤリティ）を払っ
ている企業が版権元にクレームを出し、版権元が制作
サークルに注意を行ったという話も聞いた。また、「涼
宮ハルヒの憂鬱」や「サイバーフォーミュラ」の二次
創作ゲームは、②の理由から、版権元の命令でサーク
ルが頒布を中止している。こうした事実が 1 つの制約
条件となり、同人誌に比べ、同人ゲームでは、二次創
作の比率が低く、全年齢・アダルト作品を問わず、一
次創作の比率が高い。

12　多くの同人誌の単価が500 ～ 1000円であるのに対し、同
人ゲームの単価は1000 ～ 3000円である。

　同人ゲーム制作の規範的条件として、もう一つ注目
したいのが、同人界で共有されている規範である。七
邊[19]で詳細に分析したが、同人界には、経済的利益を
否定し、「活動自体の楽しさ」「仲間からの承認」と
いった象徴的利益の追求を肯定する、独特の規範があ
る13。遊びの研究者、ロジェ・カイヨワ[33]の概念を用
いるなら、同人界は、活動それ自体を楽しむ「遊」の
空間であり（あるべきであり）、活動を経済的利益の
手段とする「俗」の空間である商業界からは切り離さ
れて成立する（べき）場であると当事者からは考えら
れている、ということである14。
　商業ゲーム開発の長い経験の後に、同人界に参加し
たＪは、「儲かった」「売れた」と語って、「儲けやがっ
た」と批判された経験に困惑を表明する。こうした独
特の「批判」について筆者が質問したところ、商業雑
誌でもマンガを書きながら、長く同人活動を行ってい
るマンガ家のKは、同人界では、「お金儲けのためで
はなく好きでやっている」という姿勢、「形式でない
形式」を取らないといけない。「儲けたい」という姿
勢が見えると、他の制作者、即売会スタッフ、ユーザー
に嫌われる、と教えてくれた。コミックマーケットの
スタッフＬの次の発言は、ＪやＫの説明を裏づけるも
のになっている。少し長いが引用しよう。

Ｌ　同人ゾーンにいるのはあくまでアマチュア、で

13　同人界では、売れるために作品を作る行為は「商業的」、
そういう行為をする者は「商業同人」「プロ同人」「職業同
人」と定義・解釈され、否定的に評価される。「同人／商業」
という分類図式は、この界の参加者を分類する基準として
日常的に用いられているものである。上記公開講座の前に、
参加者から質問を募集したが、もっとも多かった質問も、「竜
騎士07氏は（まだ）同人なのか、（もう）商業なのか」とい
うものだった。
14　同人界の規範や、同人に期待される態度・役割は、フォー
マルな聞き取りに対する回答からだけでなく、著者たちが
開催した同人ゲーム制作に関する研究会に対する、制作者
たちの直接的な、あるいはtwitterなどでの（批判的）反応
や感想から、「当事者」として学習・理解することができた。
エマーソンら[25]の言葉はこの状況を適切に理解させてくれ
る。「現場に溶けこんで民族誌的調査をおこなう場合には、
局外者的で受動的な観察者の立場でフィールド・リサーチ
をおこなうなどということはできなくなる」「現場に溶けこ
むことによって、調査の対象者となる人々が日常生活を送
る上でしたがっている通常の決まりごとや条件、および日
常生活にともなう制約やプレッシャーの双方を、自分自身
の問題として直接的に、またいやおうなく体験することが
可能になる」（pp24-25。傍線は筆者）。
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きれば儲けすぎない、非営利の集団であるサークル
であってほしいと。一方で企業は企業ブースにちゃ
んとお金払って出展してほしい。というような棲み
分けは重んじてます。ですので基本的には、企業の
申込は参加資格がないとして落選になるんですけど
も、もはや企業かどうか厳密には判定のしようがな
いですよね。……
――コミケットの中で法人でゲームを作られている
サークルもあると思うんですけれど。
Ｌ　実際、法人で作られているところも、税金の処
理なんか考えると、同人ソフトでたくさん出してい
るところは、法人の処理してない方がおかしいとは
思うんですね。ただ、あくまで表面は、同人サーク
ルである、趣味でやってますっていう形、コミケッ
トのお約束を理解して守ってくれている限りは拒絶
しませんよ。だからお約束をわかってるかなんです
ね。だからたとえば、○○さんなんか非常に手広く
やっていて、完全に商業的に儲かっていると。ただ
一方でお約束も非常によく分かっていると。だから
そういう意味でいうと、Kさんの話なんかがさっき
出てましたけど、Kさんみたいに長い人だとその辺
のお約束もよくわかってると思うので、お約束を
守ってる分にはいいし、むしろお約束を守ってくれ
るんだったら［商業界からの］出戻りも歓迎すると
いう姿勢はちゃんと見せてますね。

　以上の説明からも明らかな通り、同人界では、「お
金のためではなく、遊びや趣味でやっている」という
態度や姿勢が期待され、また義務として考えられてい
る、ということができる。
同人界の規範と関連してここで検討しておきたいの
が、同人ゲームの商業移植についてである。近年では、

「ひぐらしのなく頃に」や「東方Project」の一連の作
品のような大ヒット作が登場していることから、商業
移植によって大きな売上を期待できる「優良コンテン
ツ」として、同人ゲームに関心を持つ企業が増加して
いる。しかし、作品の商業化、同人コンテンツを中心
としたメディアミックスは、サークルや作品の評価を
下げたり、人気に水を差す結果になることも多い。な

ぜなら、「金銭のために、同人をしている」という疑
いをかけられやすいからである。ポスト「ひぐらしの
なく頃に」として企業からの注目が高かった作品「Z」
に言及しながら、制作者Aと、同人ショップ店員Mは、

「作品の開発や発売に企業が関わっていることを知る
と、金銭目当てであると見なして、サークルや作品の
評価を下げる」という、同人界の参加者の独特の考え
方を論じている。

Ａ　「Z」が潰れた、というとちょっと言い方が悪
いですけど、メディアに潰されちゃったな、という
気は［します］。早すぎたんですよね、みんなが持
ち上げちゃうのが。……商業的な発展をしちゃって、
水面下でファンが、「俺だけが知ってる」みたい［に
思う］時期がなさすぎた。

Ｍ　「Z」も当然最初のソフトとしては相当売れて
るとは思うんですが、「ひぐらし」や「月姫」(6)、「東
方」さんと違うのは、単純に周りがちょっと騒ぎす
ぎてるのかなという所ですかね。
――周りというのはファンじゃなくて？
Ｍ　ファンじゃなくて、ショップであったりとか、
あと出版社様であったりとか、ゲーム会社様であっ
たりとか。いわゆる第二の「ひぐらし」であるとい
うのを早々に出回りすぎてしまったので。「ひぐら
し」とか例えばTYPE-MOONさんの「月姫」にせよ、
非常に大きいなあと思うのは、コミュニティーの広
がりが小さいところからどんどん広がっていった形
で、その後爆発的にヒットしたという流れがちゃん
とあったので売れているとは思うんですね。「Z」
とか、他のソフトというのは、結構最初から売れる
ぞと。これは第二の「ひぐらし」であるみたいな所
があるので、どのショップも結構発注数を最初から
どーんと出して大きく展開していこうみたいな所が
あるので。そうするとユーザーとしては、結構あま
のじゃくなユーザーが多いので、ショップがそれだ
け推してくるということは売りたいんでしょ、みた
いな所からみなさん入ってこられて、意外と［売上
の］伸びが少ないというのはあるんですね。
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――［ファン主導の］盛り上げ方をショップさんか
ら行うのは難しいですか？
Ｍ　ショップから行ったことも、実は何回かはあり
ます。理屈が分ってるので、やったらできるんじゃ
ないか、という考えがあって、そういう仕掛けをやっ
たり。［でも］やってはみるんですけど、ユーザー
というのは勘がもっと鋭くて、だいたい途中で気づ
くんですね。これは何か、仕掛けてる感がすごい強
いとか、何か噂が出ていったりとか。そうするとユー
ザーが「あ、やっぱりか」みたいな。あくまでアマ
チュアが頑張っているからっていう、『［少年］ジャ
ンプ』思想と同じで、「弱い奴が頑張ってるから強
くなってきた」みたいな印象だと、応援したいとか、
次も買ってあげようとか、買ってみようってなるみ
たいなんですけど、企業が裏にいると「どうせ金が
欲しくてやってんでしょ」みたいな、ユーザー心理
があって。どんなに面白いものでも、まずマイナス
から入りますよね。企業がやってるのだから、それ
くらいできて当たり前じゃないか。逆に言えば、ジャ
ンプより面白くないよね、ってことですね。

　ただし、同人界の規範は、制約として働くばかりで
はない。行為者はそれに拘束されつつ、逆にそれを利
用することもできる。「好きだから作るのが同人」と
いう規範に意識的、あるいは暗黙のうちに従う、同じ
ことだが、同人「役割15」を獲得することにより、制
作者は、他の制作者やファンの「同人界の規範を理解、
尊重する仲間（同人）である」という認知・評価や、「仲
間として応援したい」という動機に基づく支援を受け

15　他者に期待される行動や態度。特定の社会的世界のメ
ンバーとの相互作用を通して、他者の態度・役割を取得す
ることにより、個人は、この世界のメンバーとして考え、
感じ、ふるまうことができるようになり、また、他者（メ
ンバー）の行動や態度を理解できるようになり、さらに、
その世界の成員として他者から承認される（評価される）
ことができる。自我と社会の発生に関するG.H.ミードのプラ
グマティズムの理論に基づいて、シカゴ学派の社会学者や
その伝統を継承する研究者（前述のベッカーやフィッシャー
ら）は、都市の社会的世界や下位文化に関する民族誌的・
計量的研究を行っている。また、シカゴ学派の「社会的世界」

「下位文化」概念は、カルチュラルスタディーズを経由して、
ファインのようなシカゴ学派の流れを組む社会学者のゲー
ム研究[34]や、コンサルヴォやマイラらゲーム学者の研究にも
利用されている[18][35]。

やすくなる。このうち、後者の支援の例としては、情
緒的支援（対面・オンラインでの激励、飲み会への誘
い）、情報的支援（バグ報告やゲーム内容に対する要
望）などを挙げることができる。制作者はこれらの声
によって、やる気を高めたり、作品内容を改善するこ
とができる[2]。以下のMの発言は、同人制作者が得る
ことのできる支援を、またJの発言は、経済的利益か
ら距離を取ることの効用を、それぞれ示している。

Ｍ　インディーズ作品で共通しているのは、ファン
が育てていってる力みたいなものを蓄えて、最終的
にそのコンテンツの力を大きくしていっている［こ
と］……。［その力を］最初から消化していってし
まうと結構すぐなくなってしまって、ヒットに繋が
らないイメージはあるのですね。……もともと、イ
ンディーズ作品がそれだけの莫大な力を持っている
かというと、まずは小さい力だと思うんですね。そ
れをファンが引き延ばしていったり、こうした方が
いいよ、ああした方がいいよ、という流れがちょっ
とずつ口コミであったり、流れで広がって。それが
改善されたり直ったりしていくので、さらに見守る
輪が増えて。で、口コミで、ネットの世界でも広がっ
ていくから、持ってるパワーをどんどん引き上げて
いく。

Ｊ　売れても、「困ってます、大変です、厳しいです、
死にそうです」と言うと、途端にみんな優しくなる
んですよね。……そういう人たちを黙らせるには、
常に謙虚で控えめで質素な生活を行っていればいい
みたいなのね。

　収支管理・税金対策・社会的信用のため法人化した
同人サークル（拙調査では、インフォーマントの約4
分の1）は、同人でありながら企業でもあるという矛
盾したあり方をしており、また売上も大きいことか
ら、仲間や企業など多方面からの疑問や批判に直面す
るリスクが高い。このため、彼らは同人界・商業界双
方の規範をもっとも強く意識する傾向がある。彼らは、
サークルが企業であることが認知されると、「経済的
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利益の追求を目的としている」と思われ、同人誌即売
会に同人サークルとしての参加を禁止される、ファン
の反感を買って評価が下がったり支援を受けられなく
なる、商業企業の水準の商品やサービスを期待される
ようになる、などの影響があるため、そのほとんどが
法人名を表（サークルの公式サイトなど）に出してい
ない。
　また、商業作品の二次創作も抑えている。Nは、ファ
ンと企業のそれぞれから「商業的」と見られることを
避けるため、法人設立にあたり商業作品の二次創作は
自重するようになったと語る。同様に、他の「法人サー
クル」も、開発作品の内容を、商業作品の二次創作から、
オリジナル作品の制作や、同人ゲームの二次創作16に
シフトさせている17。
　前節と同様、家庭用ゲーム市場との対比で考えると、
家庭用ゲーム市場では、「オリジナル」作品より、シリー
ズ・リメイク・版権物の作品が制作される傾向がある。
また専門部署が広報・サポートを行うため、現場開発
者にはユーザーからのフィードバックが届かず、彼ら、
彼女らが自社の作品のファンを直接見たり話をするこ
ともほとんどない。制作者とユーザーの区別がはっき
りしており、両者の距離は物理的・精神的に遠い[2]。
これに対し、同人ゲーム界では、①商業界の二次創作
ゲームへの規制が、「オリジナル」のゲームを増加さ
せており、②同人界の規範に従うことにより、制作者
はユーザーや他の制作者の情緒的・技術的支援を受け、
ゲーム内容を改善し、「良質」のゲーム（商業レベル
とは行かずとも数十時間遊べるゲーム）を制作するこ
とができる。LinuxやWikipedia、あるいは近年のソー
シャルゲームのような、ユーザーの情報や技術を活か
した、ボトムアップのソフト開発・流通が、同人ゲー
ム界でも部分的に見られる、と言うことができよう。

6.　結論
　本稿の目的は、「なぜ、多様なジャンルの、良質の

16　多くの同人サークルは、公的に二次創作を許容している。
17　これが、2000年代に商業ゲーム（たとえば、LeafやKey
の作品）の二次創作が減少し、「東方Project」や「ひぐらし
のなく頃に」の二次創作ゲームが増加した要因の一つであ
る。

オリジナルの同人ゲームが、日本で制作されているの
か？」という問いに、妥当性の高い一つの解釈を提出
することであった。同人ゲームの内容に影響を与える
条件について、ブルデューの理論枠組と、民族誌的調
査法に基づいて、同人ゲームの内容に影響を与える条
件を整理した上で、①「可能態の空間」、②「ハビトゥ
ス」、③「商業界・同人界の規範」に注目し、分析を行っ
たところ、次の知見を得た。

i）同人ゲーム界において、制作者はコンテンツの知
識・技能を習得している。また多様な職業・学歴・
性別の者が同人ゲーム制作に参加している。彼／
彼女らは、これらの知識・技能・人生経験を作品
に投入することにより、「多様な」作品を創り出
している。

ii）制作者は、商業界による二次創作の規制に従うこ
とにより、「オリジナル」の作品を生産している。

iii）制作者は、同人界の規範に従うことで、この社会
的世界のメンバーであるユーザーや、他の開発者
の支援を受けることができる。これにより作品内
容を改善し、「良質の」ゲームを生産している。

　この知見は、同人ゲームの制作条件の検討から導か
れたものであるが、同人文化にのみ関係するものでは
ない。同人誌即売会、Pixiv、ニコニコ動画などでの
アマチュアの活動に見られるように、個人制作者や
ユーザーによるコンテンツの創造とその消費は、2000
年代に入ってきわめて一般的なものになった。こうし
た動向は、トップダウン型広報・宣伝の効果の減退、
企業・ユーザーの相互作用による流行の創出、ユーザー
による新しい遊び方や楽しみ方の創造[18]、ユーザーの
ボトムアップの力を支援・活用する企業の成長[27]、産
業構造の再編とも結びついている。アマチュアの創作
活動は、その一つ一つは小さなものであっても、長期
的には、産業や社会のあり方に様々な重要な影響を与
えていく。新[36]や星野[37]も指摘する通り、海外のゲー
ム産業は、ゲーム制作やUGC、MODを行うアマチュ
ア・コミュニティの活動を支援することにより、急速
な経済的・技術的発展を達成した。これに対し日本の
ゲーム産業は、一部例外を除き、むしろUGCやMOD
を規制する方針を取ってきたが、このことが世界市場
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における日本の開発力・売上・作品価値の相対的低下
の要因の一つとなったと考えられる。しかし、個人制
作者やユーザーの「文化資本」あるいは「ゲーム資本」
[18] が増大し、コンテンツの創作やその意味の創出がア
マチュア・クリエイターやクリエイティブ・ユーザー
に担われていく時代に、ゲームはもっぱら企業が作る
もの、ユーザーは単なる受動的な消費者、アマチュア
制作者の活動は単なる「例外状況」と見なし続けるこ
とは、日本のゲーム産業や教育機関を一層の苦境に陥
らせていくことになるだろう。
　それでは、こうした困難をいかに乗り越えることが
できるだろうか。一つの解決策は、この「例外状況」
と向き合い、個人制作者やユーザーの積極的活動の源
泉やその社会的・経済的効果に関する研究成果を、
ゲーム開発・教育に導入することである。これによっ
て、アマチュア・クリエイターやクリエイティブ・ユー
ザーの力を組み込んだ次世代コンテンツの開発、ある
いは、そうしたコンテンツを制作可能な人材創造教育
への道が開かれる。開発者とアマチュア・クリエイター
やクリエイティブ・ユーザーとの分離という「問題状
況」を正確に認識・評価し、この問題の解決策を計画、
実行することのできる人材を接続的に生み出していく
ゲーム教育制度を支援し、また確立することにより、
日本のゲーム産業は、世界のゲーム市場の中でかつて
の輝きを取り戻し、21世紀の日本をリードする基幹産
業として、さらなる発展を遂げていくことができるの
ではないだろうか。
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　本研究は科学研究費補助金・若手研究（B）「アマチュ
アのゲーム制作文化が日本のゲーム開発に果たした役
割に関する調査研究」（21700275）、中山隼雄科学技術
文化財団、科学技術融合振興財団の研究助成を受けて
います。また、調査研究の機会を与えて下さった本学
会、IGDA日本、東京大学、東京工業大学エージェン
トベース社会システム科学研究センターの皆さまに感
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Why are many original high-quality doujin games are developed in Japan?
－Three social conditions giving influerces to contents of doujin games－
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Abstract  The purpose of this paper is to search for the question from the production of culture perspective, 
"Why are many original high-quality doujin games are developed in Japan?”. Based on Bourdieu’s theory and 
qualitative analysis, we clarify three social conditions giving influences to contents of doujin games, 1)knowledges 
about popular culture, 2)developers’ experience, 3)the regulation from contents industries and the norm of 
doujin field. These results suggest now individual game developments for play change industry and society.
Keyword  Doujin, Bourdieu, the Field of Cultural Production Theory, Chicago School, The Production of 
Culture Approach, Qualitative Date Analysis


