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1　研究の目的と対象

　2017年6月、文化芸術振興基本法が改正され、
文化芸術基本法1）となった。そのうちの第九条はマ
ンガ、アニメ、ゲーム、メディアアートを総称したメ 
ディア芸術の項目である。この法律の改正により、
メディア芸術の展示・保存・継承の支援と芸術祭
の開催に関する内容が新たに加わった。つまり、
国の動きとして、これまでの文化芸術の保存、蓄
積のみならず、よりメディア芸術の活用の動きが宣
言されたことになる。
　大規模なメディア芸術の展示に関して言えば、近年 
では大英博物館でのThe Citi exhibition Manga2）

の展示において、一部ゲームも展示されたことが

記憶に新しく、また、国内外のビデオゲームの展
示に関する調査や研究3）が行われるなど、活用に
向けた準備も進んでいると言える。
　ビデオゲームを文化資源として活用していくため
には、各館や組織が所蔵する資料を把握し、その
情報を組織化することで円滑になる。ゲーム資料
の組織化に関する議論としては、福田が論じてい
るように、ビデオゲームの文化資源に適切にアクセ
スするための方法論があり、目録作成やメタデー
タモデルの設計が挙げられる4）。国内においても「文
化庁メディア芸術データベース（開発版）5）」など、
メディア芸術の文化資源を横断的に検索するため
のデータベースが作成されつつある。
　このような国内外の動向の中で、ビデオゲーム
の保存活動は、国内では散発的かつ点在しており、
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特にビデオゲームの「保存対象」と「保存のため
の適切な方法」についての議論は未だ成熟した整
理がなされていない。
　石原は、映画のアーカイブ活動史をまとめてい
るが、これまでの紙資料とは異なる視聴覚資料の
アーカイブ活動は1990年代に体系化されたとし、
「視聴覚アーカイブは、アーカイブズ機関（公文書館）
等から派生したのではなく、実に多様な起源を持ち
ながら、サウンドアーカイブ、フィルムアーカイブ、テ 
レビアーカイブ等、各々のアイデンティティを獲得し、
独自に発展して次第に社会に認知されてきた6）」と
述べる。
　20世紀後半に生まれたビデオゲームは、視聴覚
資料のように資料そのものはデジタル情報である
一方、プレイヤーによる「操作」が必要なことから、
一度演じられたものは二度と同じようには再現さ
れない演劇や音楽の演奏と同じ特性を持っている。
ビデオゲームの保存を考えていく際には、これまで
のアーカイブズ学等の知見に加えて「操作」するこ
とをどう考えていくかがポイントになると考えられる。
　このような特性を持つビデオゲームを保存する場
合、その対象はソフトウェアだけにとどまらない。
そこで、本稿ではビデオゲームを保存する場合に、
ビデオゲームはどんな特徴を持ったメディアと捉えら
れ、何を対象に保存されようとしてきたのか、その
「対象」と「方法」を中心に整理するとともに、その
課題について考察したい。これは、ゲーム資料の
組織化と活用についての前提として位置づけるこ
とができる7）。
　本稿では、想定されるビデオゲームには、ボー
ドゲームやカードゲームといったコンピュータプログ
ラムを用いない非デジタルゲームは含まない。なお、
CESA8）の定義に従えば、デジタルゲームは「コン
ピュータプログラムを利用したデジタルコンテンツ9）」
とされており、ゲーム専用機を使う業務用ゲーム10）、
家庭用ゲームと、汎用機（非ゲーム専用機）を使う
パソコン用ゲーム、スマートフォン・タブレット用ゲー
ム、携帯電話用ゲームに分類されている。業務用
ゲームはその小分類の中でもアーケードゲームと呼
ばれることもある業務用ビデオゲームのみを扱って
いる。以上から、本稿では家庭用ゲーム、パソコ
ン用ゲーム、スマートフォン・タブレット用ゲーム、携

帯電話用ゲーム、そして業務用ゲームの小分類であ
る業務用ビデオゲームを対象とする。次章からは
引用等でない限り、それらを「ゲーム」と表記する。

2　ゲーム資料の利用者と保存対象

　図書館情報学領域では利用者研究の歴史が
1930年代から始まる。初期には利用者としては研
究者を主に取り上げていたが、1980年ごろから市
民や生徒、学生など一般の人々へ利用者の対象
は拡大していった11）。ゲームの利用者については、
利用者が未知のゲームをどのように探すのか、つ
まり未知のゲームに関する情報要求を、質問応答
サイトの質問から検討した毛利 et.al.による研究12）

がある。この研究では、利用者の属性は定めてい
ないが、一般的なゲームユーザーとされ、ゲーム
資料はゲームソフトを対象にしている。サイト利用
者の質問の目的としても、ゲームは全体的に今すぐ
プレイできることが前提とされていた。
　このようにゲーム資料の利用には、比較的新し 
く、今すぐにプレイできるという利用が想定される
一方で、種々の歴史を明らかにするための資料と
してや博物館等での展示利用も考えられる。この
ような対象となるゲームの年代の範囲は利用者に
よって異なり、ゲームの生成期から直近の現代まで
全てを含むと言える。ゲーム資料を研究利用という
前提で論じるNewman・Iainは、ゲームそのもの
に関心がある場合でも、ゲームの操作、ゲーム音楽、
ゲームの表現方法に関心がある人では求める資料
自体が異なること、さらに、一部のステークホルダー
にとってはプレイ可能な状態で保存されたゲームよ
りも、その周辺にあるゲームが制作される過程に生
じた開発資料やプレイヤーのプレイの仕方を記録し
た資料の方が有益である可能性があると述べてい
る13）。
　このように、ゲーム資料の利活用はそれを利用
する人の目的によって異なり、必要な資料も異なる。
そのため、ゲームを保存するという活動の対象とし
ては、何らかの恣意性において優先できる単一の
アプローチはあり得ず、Newman・Iainが保存の活

 
 

The O
bjects and M

ethods of V
id

eo G
am

e P
reservation A

ctivities: C
ritical R

eview
 of D

om
estic and Foreign P

ractices and S
tud

ies



	
A

RT RESEA
RC

H  v
o

l.20

23

動をゲームの「長期的なプレイアビリティの維持」と
「ドキュメンテーション、記録、および収集」の2つの
包括的なカテゴリに分割したように14）、保存対象を
分けて議論をし始めるべきであると考える。
　この立場の背景には、ゲームというメディアの脆
弱性のためにゲームが今後失われるという懸念だ
けでなく、ゲームソフトそのものをプレイアブルな状
態で保存するだけでは失われてしまうゲームのコ
ンテクストがあるという指摘が重要な示唆としてあ
る15）。
　例えば、Bettiviaはゲームのプログラミングのコー
ドとその当時のコンピューティング環境の作業コピー
を保持することよりも、むしろゲームの保存としては、
例えば、ある時代に発売されたゲームについての
その当時の人の感情経験と、後世の人は何を持っ
てその理解が促進されるかを理解することがより
重要である可能性があるとしている。McDonough
を参照しつつ述べているように、特定の場所と時
間の重要性、つまりゲームの社会的解釈可能性を
理解することが可能になる資料を残すべきだとす
るのである16）。
　また、遊戯と文化の歴史博物館であり、ゲーム
を遊戯史の文脈に位置付けるという明確なミッション
を持つ米国のストロング遊戯博物館17）（The Strong 
National Museum of Play）では、ゲームセンター
でプレイヤーたちが他のプレイヤーたちとした会話、
MMO（Massively Multiplayer Onlinegame）で
のプレイヤーのコミュニティ、ゲーム販売店での売
り切れの光景、音、匂いといったゲームがプレイさ
れたコンテキストは、ゲームそのものを保存するだ
けでは失われてしまう環境情報であり、ゲームその
ものではなく、それに関する出来事や人々のゲー
ムを通じたやりとりの仕方まで展示の対象、保存の
対象の範囲にも含まれる可能性があるとしている。
そのため、ゲームの物理的なコピーに加えて、ゲー
ムが販売された当時のゲームの社会的および文化
的背景に関する情報を有する対象物、例えばゲー
ム業界やプレイヤーに関する資料なども収集してい
る18）。
　もちろん、ゲーム以外の分野においても、その
保存対象を考える際に当該対象とそれが生み出
す、またはそれより生み出されるコンテキストの記

録は考慮されていると考えられるが、ゲームの本
質は活動であり19）、ゲームは遊ばれたときに真価を
発揮する20）という特徴に鑑みて、コンテキストの保
存という視点が他の分野のメディアに比べてより重
視されると考えられる。そのため、ゲームを保存す
る活動においては、当然ゲームそのものであるソフ
トウェアやその再生機器が対象になる一方で、そ
れぞれの資料から残せる情報は異なるために、ゲー
ムの関連資料、または通常は形として残らない活
動の保存が議論され、保存する対象の資料は拡大
してきた経緯がある。
　以上のように、ゲーム資料の利用者の目的が異な
る結果として、ゲーム資料の保存対象は通常は形
に残りにくい活動にまで範囲は拡大してきた。現在
の国内外におけるゲーム保存の諸活動を俯瞰した
上で、保存対象として概念化しうるものを分類する
と、現段階では概ね以下の4つになると考えられる。

　1）ゲームとその再生機器
　2）制作に関わる資料
　3）プレイによって生じる資料
　4）場と空間に関わる資料

　次章からはこの分類に沿って、それぞれの保存
の対象と方法について考察する。

3　ゲーム保存の対象と方法

3.1　ゲームとその再生機器

　なによりも、ゲームソフトそのものの保存は当然
ながら重要である。ゲームソフトの保存の際には、
ソフトウェアがROMカセットやCDなどのメディア
に記録され、物理パッケージが存在するもの（家庭
用ゲームとパソコンゲーム）とアーケードゲーム、そ
して物理パッケージが存在しないもの（オンライン
ゲーム）に分かれて実践と議論が進んでいる。
　保存方法としては、McDonough et.al.による
方法と課題の検討21）や、後藤がまとめている「現
物保存」、「マイグレーション」、「エミュレーション22）」
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がよく知られている23）。
　他の視聴覚メディアの長期保存と共有する課題
が存在するとともに、とりわけプレイヤーによる操作
が必要になるゲームは、再生行為に必要な機器類
の多様さ、例えばコントローラやディスプレイなどの
ハードウェアが複雑であり、さらにゲームプレイのコ
ンマ数秒のずれによるゲームプレイ経験の差の発
生などのゲーム固有の課題が多く存在する24）。

3.1.1　物理パッケージを持つゲームソフト
　日本で発売、または流通した家庭用ゲームソフト
の全体像は、立命館大学ゲーム研究センター（以
下、RCGS）の研究と調査により概ね明らかになっ
ている。RCGSは、「文化庁メディア芸術データベー
ス（開発版）」のゲーム分野の構築と運用を担当し
ている。アーケードゲームに関してはタイトルの全
容が明らかになっているわけではないが、それら
を所蔵する日本ゲーム博物館、天野ゲーム博物館、
ナツゲーミュージアム等へのインタビュー調査25）を
実施し、現在も目録作成を継続的に続けている。
2019年11月時点で、文化庁メディア芸術データ
ベース（開発版）には家庭用ゲームが40,654タイト
ル、アーケードゲームが5,078タイトル、PCゲーム
が2,227タイトル、合計47,959タイトルが登録され
ている26）。
　国内のゲームの所蔵館の調査は、全585館中回
答を得られた国公立図書館（118）、博物館（30）、
美術館（27）、大学図書館（164）、専門学校（23）、
その他機関（11）の合計372館を対象に、ゲームソ
フト所蔵の有無について質問紙調査にて実施され
た。それによれば、ゲームソフトの所蔵館数は回
答を得られた372館のうち、8%の30機関であり、
図書機関（大学図書館・専門図書館）や博物館・
美術館においてゲームを所蔵している機関は非常
に限定的であることが明らかになっている27）。
　次に、具体的な国内外の所蔵機関を見ていく。
国立国会図書館では、2000年から納本制度の所
蔵対象に電子媒体が加わったことにより、2015年4
月時点では4,639件の、パッケージ化されたゲーム
ソフトを所蔵している28）。利用に関しては、公用又
は学術の調査と研究目的に限り特定の閲覧室にて
ゲームソフトを利用可能である。その際、再生機器

も貸し出している29）とのことだが、詳細な所蔵品は
明らかになっていない。
　RCGSでは、RCGS Collection試作版（Proto- 
type）30）を制作して、ゲームソフト、書籍、雑誌、
店頭チラシなどの広報資料の所蔵品の公開を行っ
ている。それによれば、ゲームソフトは重複を除く
と8,607件の所蔵が確認される。
　NPO法人ゲーム保存協会は、2011年に設立さ
れた特定非営利活動法人であり、ゲームを文化財
としてとらえ、活動の使命としてゲーム文化を未来
に伝えることを目的とした組織である31）。ホーム 
ページでは1980年代に発売されたPCゲームソフト
等が6,374件確認でき32）、予約制のアーカイブ室で
雑誌等も含めて一部公開されている。
　世界的な総合目録であるWorldCatは、ゲーム
の登録が所蔵館に依存しているため網羅的ではな
いにせよ、ゲームソフトの検索が可能である。2019
年11月4日現在では、日本語で検索する場合、詳
細検索でSubject（件名）にComputer games33）と
入力して検索した後、さらにフォーマットを「すべて
のフォーマット」から「ゲーム」のみを選択して検索
できるゲームは19,978件あり、言語をJapaneseに
絞り込むと1,366件が検索される。
　国内においてゲームの所蔵館と呼べるものは多く
はないが、上記の組織の取り組みによりこれまでに
発売されたゲームソフトの全体像の把握は一定進
捗していると評価してよいだろう。海外においては、
国内においてよりも規模の大きなゲーム所蔵館が存
在し、それぞれにおいてゲームとその再生機器が
多数保存されている。例えば、大学や公共図書館
であればスタンフォード大学（Stanford University, 
米国）やライプツィヒ大学（Leipzig University, ドイ
ツ）、フランス国立図書館（Bibliothèque nationale 
de France, フランス）などがあり、それ以外では上
述のストロング遊戯博物館（米国）やナショナルビデ
オゲーム博物館（National Videogame Museum, 
米国）、ナショナルビデオゲーム博物館（National 
Videogame Museum, 英国）、コンピュータ遊戯博
物館（Computerspielemuseum, ドイツ）、ローマビ
デオゲーム博物館（Video game museum Roma, 
イタリア）などが代表的なゲーム所蔵館である。
　細井によれば、それらの海外の所蔵館全体に
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共通する特徴としては、「①大型筐体を持つアー
ケードゲームを含めた豊富なコレクションとバックヤー
ドがある、②行政や大学等と連携したゲームに関
する研究、教育、人材育成のための学習環境、
スキームの整備を進めている、③ゲームの歴史に
向き合う独自の哲学を持ったコレクションの公開や
創意のある展示を積極的に行っている、 ④子供
（家族連れ）が多く来館しており、子供向けのゲーム
教育イベント等も多数実施している、⑤運営費の
捻出における創意工夫（入場料、独自事業、行
政支援、寄附・メセナ等）があること34）」とされて
いる。これらは、いずれも国内の公的な収蔵館で
はほぼ未達成の特徴であり、ゲームとその再生機
器を対象とする保存活動における地域間（国別）
格差が相当に大きいことが想像できる。この原因
については、博物館・美術館の歴史的成り立ちと
その社会における受容の構造に大きな相違がある
ことが根底にある35）が、それに加えて、社会的、
教育的な文脈における「遊び」とその表現形である
「ゲーム」の重要性を、どの程度パブリックに考えて
いくべきかについての社会的合意の程度の相違が
要因であると考えられる。
　また、RCGSが行う文化庁のメディア芸術連携
促進事業連携共同事業の調査成果の一つとして、
日本で流通した家庭用ゲームの所蔵状況のマップ
作成がある。立命館大学、明治大学、国立国会
図書館、日本ゲーム博物館、ライプツィヒ大学（ドイ
ツ）、ストロング遊戯博物館（米国）の6つの国内外
のゲームソフト所蔵館が所蔵するゲームソフトを照
合させることで、プラットフォームごと、また年代ご
とにどの程度ゲームが所蔵されているかが明確に
なっている36）。アーケードゲームは、一部の目録作
成がなされているものの所蔵情報が不十分である、
また物理パッケージが存在しないオンラインゲーム
などのモバイル分野は把握が困難であるとして、
現状では家庭用ゲームのみを対象にマップが作成
されている37）。しかし、これによってアーカイブされ
ているゲームの偏りと収集すべきゲームが可視化さ
れた面があり、有益な情報整理であると言える38）。
　ゲームソフトの保存は、まずは現物保存が第一
であり、そこへマイグレーションやエミュレーション
の手法を組み合わせることで長期的な保存が可能

になる。一方で、ゲームのハードウェアやコントロー
ラー、コード類といったゲームを再生するのに必要
な周辺機器については、共有可能な目録の作成は
まったく進んでおらず、所蔵館内で簡易な目録が
作成されている程度であると想定される。ハードウェ
アに付属している説明書等や広告、ゲームの専門
雑誌等からそれらの情報は取得できるはずであり、
収集と目録の作成が急がれる。

3.1.2　オンラインゲーム 
　オンラインゲームは、その定義が必ずしも同定さ
れていないため、保存の対象としての議論が未成
熟な段階であるが、鎌田 et.al.は、オンラインゲー
ムが有している従来の物理パッケージを持つゲーム
とは全く異なる特有の性質として、「インターネット
接続」、「マルチプラットフォーム」、「アップデート」
の3つを挙げた39）。これらの特徴により、サーバー
や仮想世界自体の情報の保存方法に関して、独自
の手続的、技術的課題があるが、その解決策は
いまだ展望が見えないとされている40）。
　国立国会図書館では、オンラインの資料を「イン
ターネット等により出版（公開）される電子情報で、
図書または逐次刊行物に相当するものであり、電
子書籍、電子雑誌等41）」と定義している。そのうち
民間から出版されているものは、2013年7月1日か
ら、納本制度に準じて無償かつDRM（技術的制
限手段）のないものに限定して収集されている42）

が、現在のところ、オンラインゲームは含まれては
いない43）。
　オンラインゲームとして配信されているゲームの
網羅的な目録を作成するにあたり、現在のところそ
もそもオンラインゲームの総数が明らかになってお
らず、その収集方法も確立されていない点が、大
きな課題として概ね共有されている44）。さらに、鎌
田 et.al.によれば、「パッケージ型の家庭用ゲーム
等に比べ、オンラインゲームの設計構造は日本と海
外とで根本的に異なっている可能性があり、必ず
しも同一の手法でアーカイブすることが適切かどう
か定かではない45）」とされ、国内でのオンラインゲー
ムの実態の調査を行なった上でのアーカイブ手法
の検討が急務となっている46）。このように、オンラ
インゲームは総数の把握と保存方法に対する課題

 
 

ビ
デ
オ
ゲ
ー
ム
の
保
存
活
動
に
お
け
る
対
象
と
方
法
―
国
内
外
の
実
践
事
例
お
よ
び
研
究
の
批
判
的
検
討



	
A

RT RESEA
RC

H  v
o

l.20

26

が多い。

3.2　制作に関わる資料

　ゲームデザインの先駆者たちの資料からは、ゲー
ムがどのように制作されたかについての貴重な洞
察が提供され47）、ゲーム開発資料からは、制作の
過程において、ゲームの企画者や制作者などが当
時持っていた情熱、数あるアイデアの取捨選択の
軌跡などが読み取れる48）とされている。また、ゲー
ムが他のゲームの影響を受けていくというゲーム同
士の相互関係性や、ゲームと制作者の関係性など
もまたゲームとその意義を理解する上で重要である
という指摘もある49）。

3.2.1　ゲーム開発資料
　ストロング遊戯博物館では、ゲーム業界の主要
な個人や企業からアーカイブ資料を収集し、博物
館で保存している。中でもAtari社のコインオペレー
ション部門のコレクションは、ゲームの産業の成立
やゲーム制作の黎明期であることからも歴史研究
者にとって重要な価値がある。同館は、博物館の
立場として、来館者には懐かしんでもらうだけでな
くゲームが重要な理由、そして彼らがどうゲームと
関係するかを理解してもらうことが重要であるとい
う明確なメッセージを有している50）。
　博物館等の施設ではなく企業が主体となって行
う保存活動も存在するが、それらは企業にとって
の明確な利益が得られる見込みがないとその活動
に限界が生じると考えられる。川口によれば、2010
年以降のゲーム産業はゲーム専用機が必要なコン
ソールゲームからオンラインゲームへの売り上げ主
体がシフトし、オンラインゲームに従事する人が増
えていることもあり、ゲーム産業初期のゲームをほ
ぼ知らない社員は多いと想定され、さらに、ゲーム
業界と大学などの研究機関の連携が未だ進んでい
ない点も指摘されている51）。
　その一方で、企業アーカイブの必要性の訴えも
散見されるようになった。2018年に開催された
CEDEC 201852）で「ビデオゲーム黎明期の開発資
料を紐解くナムコ開発資料のアーカイブ化とその活
用」と題したセッションが開催され、1980年代のアー

ケードゲーム黎明期におけるナムコのゲーム開発
資料の保存とその研究利用の可能性が発表され
た53）。ナムコ開発資料とは「主に旧株式会社ナム
コの開発チームが作成あるいは収集した一次資料
（紙資料中心）54）」とされている。
　また、RCGSの調査として、バンダイナムコスタ
ジオのアーカイブの状況についてのヒアリングが行
われ、以下のことが明らかになった。
　資料の活用としては、教育機関や一般への公開
として一次資料の博物館等への常設展示の可能
性55）が挙げられるとともに、「エモーショナルエクイ
ティ（感情的資産）」と名付けられた企業価値の確
立や企業内の制作者の誇りへ繋がること56）が期待
されている。
　課題としては、資料整理や歴史の解明にあたっ
て、ゲームソフトの知識だけでなく、技術面やコン
ピュータをはじめとしたデジタル機器の歴史の知識
を切り離すことはできず、当時関わった人物へのヒ
アリングを含めて行う必要があることが挙げられた。
また、ゲーム産業の揺籃期から1995年ごろまでの
開発資料は基本的には紙資料が多いが、そこか
ら現在まではデータがボーンデジタルであることが
多く、紙資料以上に失われやすい危険性もある57）。
　ゲームの特徴を的確に把握した分類方法と知 
識、そして企業に固有性のある情報の知見が求め
られるために、企業資料のアーカイブ化は困難な
状況にあるといえる。同ヒアリングでは、資料の全
体像を把握するための資料整理と分類に関して
アーカイブ専門の企業に整理を頼んだところ、ゲー
ムソフトや資料同士の関係が無視されて整理され
てしまった事例が明らかにされている58）。
　ゲームは長期にわたって発売されるシリーズが多
く、さらに新たなハードウェアが発売されるに伴っ
て旧ハードウェアのリメイク作品が制作されることが
よくある。保存の動機として、ゲームの開発の記念
などのきっかけで歴史の必要性を感じていると予想
される。同時に、1970年代のゲーム産業創世記
に主力であったクリエイターたちが定年退職の時
期に来ており、歴史を継承することの意識が高まっ
てきているのであろう。
　企業によっては、保存場所の容量の問題から重
要な資料を廃棄してしまっていることも考えられる。
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しかし、岸本・兵藤が、ゲームに関する企業アーカ
イブの現状調査59）を行っているが、国内のゲーム
開発企業の関連資料の状況についてはまだ明ら
かになっていない点が多く、今後継続的に把握し
ていく必要がある。

3.2.2　オーラルヒストリー
　モノとして残るゲームの開発資料同士の間にあ
るコンテキストの解明に役立つこととして、ゲーム
開発者や企業人などへのオーラルヒストリーのプロ
ジェクトが存在する。
　オーラルヒストリーの方法論をまとめたものとして
は、福田 et.al.の取り組みがあり、インタビュー前、
インタビューの実施、インタビュー後の3つに段階を
分け、各段階での方法論を整理している60）。
　現在行われている国内のオーラルヒストリーの主
要なプロジェクトとしては、一橋大学イノベーション
研究センター、RCGS、筑波大学に所属する研究
者で構成されたゲーム・オーラルヒストリープロジェ
クトや、日本デジタルゲーム学会のオーラルヒストリー
タスクフォースがある。
　ゲーム・オーラルヒストリープロジェクトは、「日本
のゲームビジネスの草創期に活躍した人物のオー
ラル・ヒストリーを収集すること61）」を目的としており、
これまでに実施されたオーラルヒストリーは、一橋
大学イノベーション研究センターリサーチライブラリ
において公開されている62）。日本デジタルゲーム
学会におけるオーラルヒストリーではゲーム開発技
術を主な対象にしており、それによりゲーム開発の
歴史を明らかにしようとしている。ここでゲーム開
発技術は、「純粋な技術のみならず、開発ノウハウ、
デザインまでを指す言葉63）」とされる。三宅は、ハー
ドウェアと違って、ソフトウェアは必ずしも設計書が
なければならないわけではなく、また少人数開発
ではメインプログラマの頭脳だけに設計書があると
いうケースも多いと想定されるという重要な指摘を
しており64）、これらが保存されるにはオーラルヒスト
リーの手法は適していると言える。

3.3　プレイによって生じる資料

　プレイとプレイヤーの記録は、ゲームそのものだ

けの保存では失われるコンテクストがあるという問
題意識の中から生じてきた保存対象である。「プレ
イ（play）」は、保存対象を限定するに際して、必
ずしも適切な用語ではないかもしれないが、ゲー
ムを人がプレイすることで生じる行為であり、ゲー
ムとプレイヤーのやりとりの仕方の記録と定義する。
したがって、必然的にそこにはプレイヤーの感情
的な要素も含まれることになる。
　資料としては書籍や雑誌、あるいはSNSやイン
ターネット上のブログ、ゲームの攻略法などをまと
めたWebサイトに掲載されるゲームの批評、評価、
意見、創作などが考えられる。これについては、
まずはプレイヤーとプレイヤーの関係は含まずに、
ゲームとプレイヤーの間に生じる活動とその結果生
じる情報を元にした資料と定義するのが適切だと
考える。

3.3.1　ゲーム攻略と実況動画
　ゲームと人のやりとりの中で生じる活動を静的に
記録する資料として、ゲームを進めていく過程と方
法を記録するゲームの攻略法がある。海外では攻
略はウォークスルー（walkthrough）と呼ばれてお 
り、Newmanは、これまでのゲーム保存の活動に
見落とされてきた資料としてウォークスルーの保存
可能性を検討したことがある65）。この研究に対し、
Niklasは、多くのウォークスルーは不完全であり、
また分析以前に、人気のないゲームや古すぎるゲー
ムなどは公開さえされないこと、ゲームプレイヤー
の間で用いられる専門用語やジャーゴンのニュアン
スと意味の理解と保存という課題を述べた66）。
　さらに、Niklasは「Letʼs playビデオ67）」のアー
カイブ利用について検討を行っている68）。2010年
にXbox 360用にリリースされた「Alan Wake」と
いうゲームのLetʼs playビデオを、3人のフィンラン
ド人の動画登録者の比較により検証した。当該の3
人は、動画の登録者数やアップロードされたビデオ
の数、またフェイスカメラを導入しているか否かが
異なっている。分析の結果、登録者が多いとパ
フォーマンス性が高く、ややプレイヤーの反応は誇
張されており、自然なプレイにはならない傾向があ
ることがわかった。加えて、今後の検討課題として、
保存に際してのゲームプレイヤーの属性について
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議論する必要性が指摘されている。ゲーム愛好家、
研究者、文化史家、または完全な部外者といった
属性によるゲームプレイの差異、ゲームプレイの不
均一性の問題からプレイヤー属性の記録が必要で
あるという指摘である69）。
　総じて、Let's Playビデオを保存することによっ 
て、プレイヤーがプレイの最中に見せる感情的な
反応、フェイスカメラを使用している場合はプレイ
ヤーの表情、プレイ中に選択肢が現れた場合にな
ぜその選択をしたかの口頭での説明、他のゲーム
との関連性、といった人々がゲームをプレイする方
法や環境に関する貴重なコンテキスト情報を残すこ
とができると考えられる70）。
　ゲームプレイにはバグや裏技などのゲーム制作
者が公にせずに仕組んだものを探すプレイや、プ
レイヤーが定めた目標のもとに行われるプレイといっ
たようにプレイの仕方はいかようにもある。Haleは、
Letʼs playビデオの分析によって、「カジュアルな攻
略」、「純粋な攻略」、「100%完全なプレイ」、「エ
キスパートラン」、「チャレンジラン」、そしてチャレン
ジランの小分類である「スピードラン」の6つのゲー
ムプレイの分類が可能であると述べたが 71）、他方
でそれでは網羅できていないという指摘もある72）。
これらの分類にはまだ議論の余地があるにせよ、
プレイの目的によって、作成されたビデオには有す
る情報が異なることがわかっているため、例えば
カジュアルなプレイ動画か、ゲーム内で可能な限り
行えることを記録する動画かといったような、長期
保存に適したLet's Playビデオの検討も必要であ
る73）。
　ゲームプレイの動画は、具体的にどのように保存
していくかの方法は議論されておらず、対象の選
定の議論にとどまっている。また、国内では未だこ
のような動画を保存へ活かすことができるかといっ
た研究自体が見られない。

3.3.2　ゲームプレイの直接的な記録
　前述のようなプレイの様子を記録したビデオでは、
コントローラ操作の正確な入力、つまりどのタイミン
グでどのボタンを押したかという記録の保存にはな
らない。上村・尾鼻は、ゲームの本質を遊びだと
捉え、ゲームという遊びが持つインタラクティブ性は

「映像やアニメーション、テレビ番組等の、他の多
くの映像メディアとの決定的な相違点として挙げら
れるビデオゲーム固有のメディア特性74）」と考えて
いる。そのため、ゲームプレイヤーとその遊び方を
保存するために、ゲームプレイヤーのコントローラ
操作履歴を定量データとして記録する方法論を検
討した。この方法では、①ゲームの映像（キャプ 
チャ）、②コントローラーのボタン操作情報、③プレイ
ヤーのゲームプレイ時の音声、④プレイヤーのゲー
ムプレイ中の表情、が記録される。さらに、最後に
プレイヤーがゲームをプレイし終わった後に印象に
ついてインタビューとアンケートを行う、という構成
になっている75）。
　これにより、プレイヤーがどのようにゲームと操
作のやりとりをしたかという記録が、定量および定
性データとなって記録される。この資料を長期的に
保存することができれば、記録を取った年代にゲー
ムプレイが具体的にどのようになされたかについて、
コントローラーの電気信号に基づく厳密な記録とな
る。このようなプレイした瞬間自体の記録は通常残
ることがなく意図的に収集する必要があり、その
方法論が検討されたことは意義があると言える。
　一方で、前節のLet's Playビデオ動画にも言え
ることであるが、ゲームを進めるためには必ず誰
か人間がプレイする必要がある。誰がプレイした
のかという記録、またそれを長期保存のために利
用することに対する承諾は必ず取る必要があり、
それを行わないことで動画の公開が不可になるこ
ともあるだろう。インタラクティブなメディアが持つ 
特有の問題として、プレイヤーの扱いは今後も念頭
に置かれるべきである。

3.4　場と空間に関わる資料

　ゲーム保存の対象としての場と空間とは、ゲーム
が制作された現場やゲームがプレイされた環境を
指す。一般に博物館では、しばしばそのような文
脈において場や空間の再現展示が行われる。
　ストロング遊戯博物館では、最初期のゲーム開
発者として著名なRalph Henry Baerより寄贈され
たコレクションを有しており、Baerの作業机と作業
エリアの再現展示を博物館で行っている76）。Baer
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は1972年にMagnavox Odysseyとして発売され
た家庭用ゲーム機の試作品であるブラウンボックス
を発明した人物であり、これは初めて制作された
家庭用ゲーム機だとされている77）。これにより、最
初期の家庭用ゲーム機がどのような「場」において
創作され、どのような経緯において誕生したのか
を知ることができる。
　コンピュータ遊戯博物館78）では、家庭用ゲーム
がプレイされた場の再現展示を行っている。展示
はその時代ごとの調度品とともに1970年代はリビ 
ングルーム、1980年代は屋根裏部屋、1990年代
は寝室が舞台となっており、ゲームが家庭内の家
族とともに過ごす空間からプライベートな空間へ移
動していったという実例を表現している79）。同様の
事例としては、Espositoによる家庭内でゲームが
プレイされた4つの「場」をWeb空間上に再現す 
る研究などもある80）。国内でも、毛利 et.al.による
「Ritsumeikan Game Week 特別展 テレビゲーム
とその時代展①昭和編」展にて、1986年の日本
の茶の間というゲームプレイが行われた「場」の再
現展示が行われた81）。
　一方で、アーケードゲームの研究やその保存に
ついて考える場合には、ゲームが設置される「場」
という要因が非常に本質的な側面を有することに
なる。
　国内のゲームセンターの店舗形態には、それぞ
れの分類の議論があるが、店舗形態によって設置
されるゲーム機や主たる客層が異なる82）ため、ゲー
ム機が置かれる場によってそのコンテクストは大きく
変わる。例えば、喫茶店に置かれていたテーブル
筐体のゲーム機は、ゲームセンター業界側としては
新たな市場へのゲーム機の導入、喫茶店側として
は、ゲーム機をテーブルの代用にすることで、コス
トをかけずにサービスを拡充出来た点がマッチした
と考えられる83）。本来飲食をする場である喫茶店
に置かれたゲームという場と空間の観点が失われ
るならば、同種のゲームの爆発的な普及の要因を
正しく理解することができなくなる。
　Pelletierは、ゲームセンターの魅力と潜在的な
社会的機能を説明するには、ゲームセンターにお
ける利用者とゲーム機の有り様、およびゲームセン
ターという空間の間で具体的に生じている出来事

を経験的に調査することが不可欠であるとして、
非参与観察法による独立店舗型ゲームセンターの
調査を行った。
　それによれば、ゲームセンターは飲食、勉強、
読書をしたりすることもあることから、人々の社交
場として機能する面があり、ゲームをプレイするこ
とが他の多くの活動の一つに過ぎないこともありう
る。そのため、日本ではむしろ、ゲームをプレイせ
ずにそれを観戦して楽しむ客層の「場」としてテー
ブルと椅子が設置されることもある。そして、その
ような観客たちがアーケードの社会構造的な構成物
として重要な要素となっているとされる。また、ゲー
ムセンターの店員（従業員）とプレイヤーの関係か
ら生じる経験も、他のゲームにはない特徴であると
され、さらに、ゲームセンターの分析は、その内部
だけにとどまらず、店の外観や近隣の店との関係
の分析といったゲームセンターの外部も含みうる。
なぜなら、学校や会社からの帰宅途中に立ち寄り
やすいように設計されていたり、待ち合わせの場
所として使われることで親しみやすさを得ていたこ
ともあるからである84）。
　このように、Pelletierによれば、アーケードゲー
ムにとってゲームセンターは、ゲームとプレイヤーか
ら生じるゲームプレイ以上のものをコンテキストとし
て有するのであり、アーケードゲームはゲームをプ
レイする機械としてだけでなく、空間とともにコン
テキストとして見られることも重要であるとされてい
る85）。1980年代のゲーム産業の深刻な不況により
北米のアーケードゲームが大打撃を受けた一方、
日本のアーケード産業は縮小しつつも現在まで生き
残っているという特徴があり86）、独自の発展を遂げ
た日本のアーケードゲームを考える上で、場と空間
の視点は欠かせないという主張である。
　ゲームとそれを取り巻く空間は当時のプレイヤー
にとって懐かしさを感じさせるものであるだけでは
なく、ゲームを正しく理解するために必要不可欠な
コンテキストまでも含んでいると言える。現段階で 
は、そのような研究や保存の実践事例は限定的、
端緒的であるが、今後の充実が期待される所以
である。
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4　考察と展望

　これまでに、ゲームの保存対象を大きく4つに分
類して検討してきた。以下では、その背景にある
保存のための方法についても考察しながら再整理
を行い、最後に全体を俯瞰して明らかになった課
題と展望を述べたい。
　「ゲームとその再生機器」の保存対象は、ゲーム
としては、物理パッケージを持つゲームソフト（家庭
用、パソコン）とアーケードゲーム、またオンライン
ゲームがあり、その再生機器などの周辺機器とし
てゲーム機、コントローラー、ディスプレイ等がある。
保存方法については、物理パッケージを持つゲー
ムソフトは現物の収集、マイグレーション、エミュレー
ションが標準的なアプローチとなるが、オンライン 
ゲームに関しては、その保存方法が未だ確立して
いない。また、再生機器は共有可能な目録がなく、
保存状況は不明である。
　「制作に関わる資料」の対象は、ゲームの開発
資料、ゲーム制作技術、ゲーム制作者や経営者の
活動である。その保存方法としては、ゲームの開
発資料については現物保存が主たるアプローチで
あり、制作技術と人の活動総体についてはオーラ
ルヒストリーや、企業への調査研究で明らかすると
いうヒアリング情報が中心となっている。
　「プレイによって生じる資料」の対象は、活動で
あり、基本的には残らないゲームのプレイのやり方
である。そのため、残す方法としては、プレイの
道筋を示したゲーム攻略のテキストや実況動画に
よって内包された情報を保存するというアプローチ
が取られる。さらに、より具体的で直接的な方法と
して、プレイヤーが行ったコントローラ入力履歴を
抽出する手法も実践的に取り組まれている。
　「場と空間に関わる資料」の対象は、ある特定の
年代の空間やゲームセンターなどの具体的な場で
ある。方法としては、非参与観察法などの社会学
の手法による調査、ゲームに限らず風俗史や他の
メディアの歴史とのすり合わせで時代考証等を行う
ことが中心である。あわせて、対象とした時代に
存在した象徴的価値を有するモノを保存しておき、
それらを的確に空間配置することで再現する方法

も展示では行われている。

4.1　考察

　以上を整理し俯瞰して見たところ、「モノとして
残る」ものと「モノとして残らない」ものでは保存方
法のアプローチが異なることがわかる。モノは、ゲー
ムおよびそれをプレイすることに直接関わる環境や
モノの全体であり、主に「ゲームとその再生機器」
や「制作に関わる資料」の範囲にあるゲーム開発
資料などが対象となり、加えて「場と空間に関わる
資料」の再現に必要なモノがある。オンラインゲー
ムはボーンデジタルであり物理的なキャリアをもたな
いが、動作可能なコンテンツとして一体性を有して
提供されているという点から考えて、本稿ではモノ
として捉える。
　モノの保存に関しては、「ゲームとその再生機器」
では保存に取り組む主体が数多くあることがわかり、
また本稿ではカバーしきれていないような個人の
コレクター等によっても収集が進んでいると予想さ
れる。しかし、保存されるモノに偏りがあり、個人
で活動するコレクターも多いと予想されることから、
RCGSで行ったようなマッピングの成果を生かしな
がら、どの主体が何を保存するのかの戦略を共有
し、分担しながら保存がされていくべきである。「制
作に関わる資料」は、何が残されているのかの調
査から始める必要がある。
　一方のモノとして残らない資料は、時間と空間
に紐付く活動や、ゲームに関する知識・経験が対
象となり、意図的に紙媒体や視聴覚メディアへ落と
し込まなければ消えていく。これらはさらに、時間
と空間に紐づくプレイの様子や手順として「時空間
の保存」と、ゲームに関する「知識・経験の保存」
の2つに分かれ、取られる保存方法も異なる。
　まず時空間の保存としては、「プレイによって生
じる資料」で述べられたゲーム実況動画、ゲーム
プレイヤーのコントローラ操作履歴の保存、そして
「場と空間に関わる資料」で議論されたゲームセン
ターを社会学の手法で研究し、保存する方法があ
る。ゲームがプレイされる場の社会的、空間的位
置づけなどは、歴史的な文脈を持ちつつも現代的
な事象である。それを記録、考察していくためには、
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社会観察研究、ゲームが置かれた喫茶店という場
の役割を見直す目的で川崎が行ったインタビュー調
査87）や、オルデンバーグのサード・プレイス概念を援
用したシンの都市社会学的な考察88）なども有益だ
と考えられ、多角的で複合的なアプローチが必須
である。
　知識・経験の保存方法としては、「制作に関わ
る資料」においてのオーラルヒストリーが方法論と
してまとめられつつあり、ゲーム制作やそれと関連
したビジネスの保存は近年力が入れられている。
一方で、調査対象がゲーム産業関係者と限定的
である。例えば、ゲームプレイヤーの知識と経験を
対象とすることもできるはずである。
　本稿で保存対象を4つに細分し、整理したことで、
ゲーム保存の不十分性の輪郭が明確になった。そ
こで明らかになったのは、国内においてはモノの
収集が中心となっており、「制作に関わる資料」に
おけるオーラルヒストリーが一部されつつあるもの
の、ゲームの本質の一つが操作することにあるに
も関わらず、「プレイによって生じる資料」、またアー 
ケードゲーム以外の「場と空間に関わる資料」の保
存が進んでいないということである。つまり、一般
的なプレイヤーがどのようにゲームをプレイするの
か、家庭用ゲームがどのような場でプレイされるの
かという点が保存の取り組みの射程に入っていな
いのである。
　やや視点を変えて、ゲームと同じように対象その
ものが時間とともに消えていく古典芸能、特に庶民
にも親しまれ身近な存在であった江戸時代の歌舞
伎や人形浄瑠璃について考えてみたい。これらが
現代の我 も々目にすることができ、江戸時代の上
演の様子などが研究可能なのは、形に残らない技
芸が人から人へ、つまり人間が入れ物となって保
存がなされてきたことに加えて、台本などの話の
筋書きが記録される資料や、大量に残された役者
絵や番付等の摺物といった資料群が保存されてき
たからである89）。特に役者絵は、役者の絵だけで
なく演劇の中の重要なシーンや観客も加えたものも
あり、それらの資料は「場と空間に関わる資料」で
あり、観劇の様子がわかると言うことは直接の操
作がない点では異なるが、ゲームで言うところのプ
レイの様子がわかる資料、つまり「プレイによって

生じる資料」に相当するものであると言えるかもし
れない。
　本稿で強調したいことは、このままゲームでモノ
主体の保存が続くと、仮にモノが残ったとしても、
それが保存された意義やプレイのされ方といった
重要な情報が抜け落ちる可能性があるという点で
ある。コンピュータ技術の進化に伴って、制作の面
でもプレイのされ方の面でも急速に変化してしまっ
たゲームは、「時空間の保存」と「知識・経験の
保存」の2つも保存対象にしていくことで、より保
存を強化していくことができる。

4.2　展望

　最後に、これらの考察を踏まえた上での展望を
述べて本稿を締め括りたい。
　1つ目は、より詳細な保存対象の議論が求められ
る。ゲームソフト以外に生じる資料を関連資料とし、
その整理に向けた議論90）がある。そこでは「制作
に関わる資料」の資料の分類で生じるモノや、「プ
レイによって生じる資料」をテキストや視聴覚メディ
アで記録した資料などをリスト化しているが、完全
な整理に至っていないと言える。今回分類した4つ
の対象の中にも、例えば、ゲームの宣伝のための
広報資料、売り上げなどの産業情報、ぬいぐるみ
などのグッズ類が含まれる。本稿ではこれらの整
理ができなかったため、今後の課題としたい。そ
の際には、それらはゲームの何が残せるのか、資
料の持つ情報の種類に着目して分析を進める必要
がある。
　2つ目は、日本国内でのゲームのモノ以外の保
存へのアプローチである。日本では「プレイによっ
て生じる資料」やゲームセンターとアーケードゲーム
の関係以外の「場と空間に関わる資料」の議論が
少ないことを述べた。これらの保存の方法として
一つ考えられるのは、既に生成されている新聞記
事、雑誌、書籍、Webの記事といったメディアに「プ
レイによって生じる資料」や「場と空間に関わる資
料」が含まれていないか検討することである。例
えば、国内では既に廃刊になったものも含めてゲー
ム専門誌が数多く発売されているが、その全貌は
解明されておらず、十分に研究利用されていると
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は言えない。まずはこのような資料を発見した上で、
その中に含まれる情報を分析していく必要があり、
その手法としては、例えば中川がまとめているよう
な雑誌分析の手法91）等を用いて分析できると考え
られる。その上で、抜け落ちている情報が確認で
きれば、プレイヤーへの質的調査等を行う土台とも
なる。
　最後に、日本で重要だと考えられるゲームの保
存とはなにか、検討すべきである。ゲームの保存
の方向性は議論され続けている最中であり、各
国のゲーム保存には自国のゲームの歴史に重要な
ゲームや関連資料から考えられていくのが当然で
あろう。つまり、国内で重要であると考えられる 
ゲームは海外とは異なるのであり、海外の保存の
研究を過度に重視すると、日本のゲームのコンテク
ストが失われる可能性が生じる。したがって、日本
にとって重要なゲームの保存は何かを考え、日本で
のゲームのコンテクストを明らかにする必要がある
ことになる。
　それはもちろんゲームという一分野の中だけで考
えられるものではない。表現の面では同時期のメ
ディア芸術やそれ以前からの表現芸術との関わり
合いがあり、産業製品という面からは日本の技術
史、そして、遊びであることからは玩具史、遊戯
史といった分野に関わる現実と活動の中から生まれ
ていることを見落とすべきではないだろう。

〔注釈〕
1） 文化庁「文化芸術基本法（平成十三年法律第

百四十八号）改正　平成二十九年六月二十三日」
2017. http://www.bunka.go.jp/seisaku/bunka_
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04)
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