








ナチュラル志向への転換
　回復傾向が見られ始めたプリントシール機だが、2010年になると市場規模はとうとう増加に転じた。

　ちょうどこの頃、シール機の写りにも大きな変化が起こってくる。目のサイズの拡大化に歯止めがかかったのだ。たとえば2010年春発売

の『Eye mix -アイミク－』（バンダイナムコゲームス）では目の大きさが3つの中から選べるようになり、同時期に発売された『PRIDE』（ア

イ・エム・エス）ではラクガキ時に目の大きさが変えられるようになった。ユーザーに選択肢が与えられたわけである。

　一方、別の手段でこの案件にアプローチする動きもあった。ユーザーが目を大きくしたがるのは、大きいほうが可愛いと思っているから

だが、それはつまり目の大きさが「かわいい（キレイ）」の評価基準になっているということ。ここでの試みは、その評価基準自体を別の価値

基準に置き換えてしまおうというものである。2011年7月発売の『LADY BY TOKYO』（フリュー）がそれで、このとき提示された新たな価

値基準が「ナチュラル」。自然体であるほうが本当は美しいのではと問い掛けるものである。そのため取られたのが、加工重視から原画重視

への発想の転換。原画をより美しく撮影することで、そのぶん加工工程の処理数を減らし、加工感の少ないナチュラルな仕上がりを目指す

ものだ。もちろん、加工処理を減らすといってもそこはプリントシール機、その要諦である「盛る」自体を楽しませることは外せない。ナチュラ

ルな写真のように見えていながらも、ちゃんと盛れているという写りを目指したのだ。

　こうした動きを受ける形で、やがて業界全体にナチュラル志向へと傾く流れができていく。それ以降は、白肌や透明肌、やわ肌など、理想

とされる肌の質感の再現にこだわったり、ふんわりなどの淡いイメージの創出を目指す機種が増えていった。

進化するシール機
　シール機の顔である外装デザインも、この頃になると洗練されたものへとどんどん進化を遂げていく。以前は派手な色使いのデザインを

背景に製品ロゴを大きく打ち出すスタイルであったが、2007年あたりより美人モデルが外装デザインの一部に使われ始め、2010年あた

りになるとモデルを全面に使用するのが通常のデザインスタイルとなった。モデルも名の通ったモデルや芸能人、あるいは外国人モデルを

起用するケースが目立って増えていく。

　魅力的な全身撮影を行うのもこの時期からの傾向である。広角レンズを使って単に全身を撮影するだけでなく、ハイアングルカメラによ

り全身を写しつつも顔の表情をしっかり押さえたり、ローアングルカメラにより足長・美脚に見せたり、斜め上から撮ることで立体感ある写

真を創出するなど、様々な工夫が見られる。その他、スマホ時代の到来を受け、SNSのプロフィールに使える各種画像や短時間ムービーな

ど、モバイル向けアイテムのダウンロードサービスが充実してきているのも最近の特徴の一つである。また『PLATINUM BALANCE』（バ

ンダイナムコゲームス）では1プレイ200円（シール払い出しなし）が実施されるなど新たな潮流も生まれた。

　なお、ゲームセンター側でも最近は、以前流行った「コスプリ」サービスを全国規模で展開したり、独自の世界観で統一した専門コー

ナーを展開したり、大学生・社会人でも利用しやすいようファッションビル内にプリントシール機だけを集めた専門店を開設するなど、様々

な工夫を凝らす企業が出始めている。

シール機市場に活況が戻ってきた。そのけん引役となった「デカ目」の後を受け、「ナチュラル」という新たな写りの方向
性が誕生した。外装デザインも垢抜け洗練されていった。「コスプリ」も大きな復活を遂げた。

2010年〜2015年
デカ目からナチュラルへ

※記事中における各製品のメーカー名は製品発売当時のものを標記しております

加工し過ぎることなく、けれども可
愛く盛れる「新・極上ナチュラル」
な写りを実現した
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できる。外装デザインにきゃりーぱ
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㈱アイ・エム・エス
2012年
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「整える」という新基準を打ち出
す。1プレイ200円（シールの払い
出しなし）を実施した

㈱バンダイナムコゲームス
2014年
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年間売上高 ※下記グラフでは対比をわかりやすくするためX軸の数値が異なる二つのグラフが混在しています。
プリントシール機（AMベンダー）についてはグラフの左側に記している数値をご参照下さい。

（単位：百万円）
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ゲームセンター全体プリントシール機（AMベンダー）

	 プリントシール機（AMベンダー）	 ゲームセンター全体
1996 年	 60,351	 642,288

1997年	 101,330	 643,400

1998 年	 41,793	 628,892

1999 年	 39,543	 619,545

2000 年	 51,050	 596,403

2001年	 56,444	 590,294

2002 年	 60,537	 605,521

2003 年	 58,541	 637,744

2004 年	 53,442	 649,223

2005 年	 42,299	 682,458

2006 年	 34,293	 702,857

2007年	 30,701	 678,099

2008 年	 25,405	 573,104

2009 年	 23,804	 504,271

2010 年	 24,676	 495,767

2011年	 32,491	 487,500

2012 年	 26,641	 469,950

2013 年	 26,684	 456,354



1台あたりの年間売上高

（単位：万円）
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ゲーム機全体における1台あたりの年間売上高1台あたりのプリントシール機（AMベンダー）年間売上高

	 1台あたりのプリントシール機の売上高	 ゲーム機全体における1台あたりの売上高

1996 年	 170.3		 72.1	

1997年	 201.7		 73.1	

1998 年	 89.4		 72.6	

1999 年	 99.4		 71.6	

2000 年	 122.1		 74.0	

2001年	 156.9		 76.3	

2002 年	 165.6		 82.6	

2003 年	 199.1		 91.9	

2004 年	 195.0		 94.8	

2005 年	 205.6		 97.6	

2006 年	 171.2		 98.2	

2007年	 155.4		 97.4	

2008 年	 137.3		 84.7	

2009 年	 153.3		 84.3	

2010 年	 163.9		 84.5	

2011年	 196.9		 84.9	

2012 年	 209.6		 86.0	

2013 年	 204.5		 86.9	



設置台数 ※下記グラフでは対比をわかりやすくするためX軸の数値が異なる二つのグラフが混在しています。
プリントシール機（AMベンダー）についてはグラフの左側に記している数値をご参照下さい。
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ゲーム機全設置台数プリントシール機（AMベンダー）の設置台数

（単位：台）	 プリントシール機の設置台数	 ゲーム機全設置台数
1996 年	 35,436	 890,610

1997年	 50,228	 880,592

1998 年	 46,768	 866,679

1999 年	 39,770	 865,661

2000 年	 41,814	 806,354

2001年	 35,971	 773,337

2002 年	 36,546	 732,879

2003 年	 29,400	 693,764

2004 年	 27,400	 684,507

2005 年	 20,572	 699,236

2006 年	 20,031	 716,075

2007年	 19,760	 695,866

2008 年	 18,509	 676,474

2009 年	 15,530	 598,181

2010 年	 15,053	 586,845

2011年	 16,503	 574,154

2012 年	 12,711	 546,595

2013 年	 13,050	 525,278



国内向け製品販売高
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※下記グラフでは対比をわかりやすくするためX軸の数値が異なる二つのグラフが混在しています。
プリントシール機（AMベンダー）についてはグラフの左側に記している数値をご参照下さい。
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※分類無し

（単位：百万円）	 プリントシール機筐体	 基板ソフト	 用紙	 プリントシール機合計	 全製品販売高

1996 年	 ---	 ---	 ---	 32,024	 160,480

1997年	 14,827	 18,918	 15,155	 48,901	 167,130

1998 年	 4,904	 2,709	 6,933	 14,546	 149,758

1999 年	 3,092	 701	 6,655	 10,447	 145,231

2000 年	 5,729	 431	 6,988	 13,148	 120,194

2001年	 7,741	 463	 9,796	 17,999	 120,157

2002 年	 5,642	 456	 12,715	 18,812	 134,514

2003 年	 5,248	 533	 12,710	 18,491	 163,993

2004 年	 5,858	 795	 12,830	 19,483	 167,729

2005 年	 7,114	 1,048	 11,161	 19,323	 188,649

2006 年	 6,113	 901	 11,398	 18,413	 210,160

2007年	 5,451	 773	 10,632	 16,856	 205,506

2008 年	 3,619	 670	 7,786	 12,075	 182,827

2009 年	 3,019	 469	 6,668	 10,157	 156,621

2010 年	 3,452	 303	 7,217	 10,972	 161,633

2011年	 4,179	 321	 9,509	 14,009	 173,798

2012 年	 5,476	 264	 8,264	 14,004	 167,532

2013 年	 4,581	 90	 8,636	 13,307	 163,511


