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（20）例えば、「make」（エム、エイ、ケイ、イー）は頻繁に「rnake
（アール、エヌ、エイ、ケイ、イー）」と誤変換される。「rnake
（アール、エヌ、エイ、ケイ、イー）」で、検索してみると、
いくつかヒットする。

　　“rnake”. Google ブックス .
　　http://books.google.co.jp/books?q=rnake, （ 参 照 2010-05-

14）.
（21）例えば、Google ブックス、Internet Archive など。

CA1719■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

デジタルゲームのアーカイブについて
―国際的な動向とその本質的な課題―

1. Before It's Too Late
　世界的に活動しているゲーム開発者、研究者の
NPO 組織「国際ゲーム開発者協会」（International 
Game Developers Association：IGDA）の専門部会で
ある「ゲーム保存研究会」（Game Preservation SIG）は、
2009 年 3 月、最近のデジタルゲーム保存の現状と課題
についての白書（以下、「ゲーム保存白書」と称する）
を取りまとめた。それは、次のような書き出しで始まっ
ている。

　「デジタルゲームの保存は急を要している。毎年、
何千ものゲームが、他のすべてのデジタルメディア
を脅かしている寿命の問題、すなわち情報の欠落と
旧式化によって失われつつある。デジタルメディア
は、原材料の経年劣化によって驚くほど寿命が短く、
メディアフォーマットが絶えず変化するために急速
に陳腐化する。そして、それらを動かすためのハー
ドウェアも同様である。」（1）

　デジタルゲームは、マンガやアニメーションとな
らんで現代のポップカルチャーを代表する表現文化
であり、コンテンツであるが、その収集、保存、伝
承が極めて危機的な状況にあることは間違いない。
その危機は、他の分野が主な保存形式としている紙
媒体、画像、映像、文字記録などより、おそらくは
るかに深刻な状況である。同白書にも整理されてい
るように、それはデジタルゲームの多くがメディア

（ROM カートリッジ、磁気ディスク、光学ディスク等）
とその再生装置（ゲームプラットフォーム）の組み
合わせによって成立しており、そのそれぞれが物理
的、技術的、法的な意味において、現実性のある長
期保存のプロセスを確定することを困難にしている
ことに起因する（2）。
　また、同白書は保存する対象を「デジタルゲーム」
と表記しているが、情報通信技術の劇的な変革に伴
い、デジタル技術を基盤とするゲームとして認識さ
れる対象は、いわゆるビデオゲーム（日本ではテレ
ビゲーム）やアーケードゲームだけでなく、オンラ
インゲームや携帯電話等によるモバイルゲームなど
を含む多メディアに展開し、またその内容について
も、ごくシンプルなライトゲームから重厚なストー
リーと世界観を備えた複雑なインタラクティブ・エ
ンタテインメントまで、非常に大きな振幅を持つよ

動向レビュー



カレントアウェアネス　NO.304（2010.6）

12

うになっている。そのため、ゲームの収集や保存、アー
カイブと一口に言っても、具体的で統一的な手法や
プロセスをイメージしにくい状況になっている現実
がある。
　旧来のパッケージ型のゲームであれば、ゲームソ
フト本体とゲームハードウェア、およびソフトのパッ
ケージや取扱説明書などがさしあたりの保存対象と
なり、劣化や陳腐化の問題は免れないとしても、ゲー
ム保存のプロセスに一定の具体性を見いだすことは
困難ではない。しかし、パソコンとネットワークを
使うオンラインゲームや携帯電話でのモバイルゲー
ムの場合は、特にゲームのプログラムが依存するプ
ラットフォームの多様性と変化のスピードがネック
となって、パッケージ型のゲームよりはるかにその
保存の方法やプロセスが見通しにくい。
　このような状況を総合的に踏まえて、IGDA のゲー
ム保存白書のタイトルは “Before It's Too Late” と
なっている。まさに「手遅れになる前に」であるが、
本稿では、ゲームをめぐる状況と変化を踏まえなが
ら、ゲームの保存あるいはアーカイブという取り組
みの現状がどうなっているのか、またそれをさらに
進めて行くために必要な条件や課題がどこにあるか
について簡単な整理を試みたい。

2. ゲームアーカイブのコンセプトとアーキテクチャ
　筆者は、1998 年に京都府と立命館大学および任天
堂株式会社、株式会社セガ等による産学公連携でゲー
ムを保存、利活用するプロジェクト「ゲームアーカ
イブ・プロジェクト」を立ち上げた。プロジェクト
では、多種多様な展開を見せるデジタルゲームであっ
ても、その原点はビデオゲームであり、そのアーカ
イブの構築は他のすべてのデジタルゲームのアーカ
イブに対するフィージビリティスタディ（実現可能
性調査）となりうるという仮説的前提を置きつつ、
実験的なゲームアーカイブを構築してきた（3）。その
活動と経験の中で、ビデオゲームのアーカイブにつ
いて以下のような基本要件を確定してきた。

2.1. ゲームアーカイブの対象
　ビデオゲームは、その多くが文化的側面をもつ商
業的な科学技術知財であり、通常のリニア的動画類
と比較すると、プレイヤーとしてのユーザによる相
互操作性を内包する特異なコンテンツであることか
ら、保存しなければならない基本的な対象は次のよ
うな内容を持つ（4）。
　①動画キャラクタと背景画
　②効果音と背景音楽
　③ゲームの展開順序

　④コントローラのボタン操作とゲーム画面の関係
　⑤ゲーム全般の操作感覚（ゲームプレイ感覚）

2.2. ゲームアーカイブの方法と目的
　次にゲーム保存の方法について、一般的なビデオ
ゲームを想定する場合、現状では下記の 3 種類の方
法が考えられる。
　a）「現物保存」：ゲームのハードウェア本体とソフ

ト及び取扱説明書類等の付属資料を現物保存す
る。

　b）「エミュレータ」：ゲームのハードウェアと同じ
機能を有するエミュレータをパソコン等の汎用
コンピュータ上で作動させ、エミュレータソフ
ト及びゲームソフトをデータとして保存する。

　c）「ビデオ映像」：ゲームを実際に利用している映
像（プレイ映像）を VTR やパソコンを使用して
ビデオ映像データとして保存する。

　もちろん、それぞれの方法には、物理的、技術的、
法的な課題（5）があるが、加えて、保存すべき対象と
の相関において下記のような特徴および限界がある
点に留意が必要である。
　「現物保存」は、保存対象①～⑤の全てをアーカイ
ブすることが可能である。しかし、現物保存である
ために多くの利用者が同時に活用出来る研究素材と
しては適さない。「エミュレータ」も、保存対象①～
⑤の全てをアーカイブすることが可能である。しか
もデータ状態での保存のため、多くの利用者が同時
に活用することができる。「ビデオ映像」は、保存対
象①～③はアーカイブ可能であるが、コントローラ
操作に関する保存対象④と⑤の情報を記録すること
はできない（6）。しかし多くの利用者が同時に活用す
る事ができる上、利用者が自らゲームプレイをする
必要がないため、利用者が直接プレイできない操作
の複雑なゲームに関しても参照、研究する事が可能
である。また映画や放送等の映像資料を保存するた
めに開発された仕組みを活用して保存することも可
能となる。
　したがって、これらの方法は相互補完的であり、
どれか一つを採用するのではなく、保存すべきゲー
ムの種別や量に応じて組み合わせた形でアーカイブ
のための方法論とすべきものである。
　そして、ゲームアーカイブの目的については、さ
しあたり他の標準的な文化的アーカイブにならって

「保存・所蔵」、「展示・展覧」、「利用・活用」という
大まかなカテゴリーを想定するならば、ゲームアー
カイブのための手段と目的のコンビネーションは図 1
のように示される。
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　また、具体的なゲームアーカイブには、このコン
ビネーションに加えて、収集対象とするゲームの属
性（種別、プラットフォーム、発売地域や時期など）
によるその包括性（特定のゲームだけをアーカイブ
するか、全般的なゲームアーカイブを目標とするか）
という第三の軸が存在するが、現状のゲームアーカ
イブの試みは、どのような機関や組織が主体である
かによって、このようなパースペクティブを明示化
しているケースとそうでないケースがある。

3. 国内外におけるゲームアーカイブの現状
3.1. 海外における状況
　IGDA ゲーム保存白書における、具体的なアーカイ
ブ機関や組織、プロジェクトの活動内容の記載は限定
的で、北米 5、欧州 7 の機関・団体と、オンラインアー
カイブ 2 組織が記載されているだけであるが、ゲーム
保存研究会による情報提供の呼びかけと調査によっ
て、継続的に情報がアップデートされている（7）。
　同白書の筆頭著者であるデヴィン・モネン（Devin 
Monnens）が 2010 年 2 月の学会発表で公表した最
新リストでは、以下のように大幅に情報が拡充され、
種別ごとに整理、紹介されている（8）。

①ゲームライブラリとゲームアーカイブズ：The 
American Classic Arcade Museum at Funspot

（米国・ニューハンプシャー州ラコニア）、 
Association MO5.com（フランス・パリ）など 41
機関、組織、グループ。内訳は、米国 22、英国
4、フランス 4、日本 2、カナダ、ドイツ、ニュー
ジーランド、オランダ、ロシア、イタリアが各 1、
国を特定しないあるいはネット上のみの活動 3 と
なっている（9）。

②ゲーム企業によるコレクション：Nintendo of 
America Museum（米国・ワシントン州レドモ

ンド）、The SEGA Game Archive（米国・カリフォ
ルニア州サンフランシスコ）の 2 企業。

③ゲーム保存を提唱するプロジェクト：Internet 
Archive の Classic Software Preservation 
Society（CLASP；米国）、Historia Komputera

（ポーランド）、NDIIPP の Preservation Virtual 
Worlds Project（米国）など 14 機関、組織、グルー
プ。内訳は、米国 5、英国、ポーランド、オラン
ダ、オーストリアが各 1、国を特定しないあるい
はネット上のみの活動 5 となっている。

④コンピュータの歴史博物館：American Computer 
Museum（米国・モンタナ州ロゼモン）、Computer 
Museum（イタリア・ノヴァラ）、ENTER-Museum

（スイス・ソロトゥルン）、Kiev Computermuseum
（ロシア）、Museo do Computador（ブラジル・サ
ンパウロ）など 17 機関。内訳は、米国 7、ロシア
2、英国 2、ドイツ、イタリア、スイス、ブラジル、
カナダ、オランダが各 1 となっている。

⑤オンラインのアーカイブ：The Arcade Flyer 
Archive、AtariArchive.org、Virtual Worlds 
Timeline など 10 団体。

　これらの情報から見えてくることは、一つには、
図 1 に示したゲームアーカイブのパースペクティブ
で言えば「現物保存」＋「保存・所蔵」（あるいは「展
示・展覧」）を主とするタイプの試みが着実に増加し、
グローバルに展開していることである。とりわけ注
目したいのは、The Early New Zealand Software 
Database（ビクトリア大学；ニュージーランド・ウェ
リントン）のような、特定のゲームプラットフォーム、
特定の地域に限定したゲームアーカイブの動向であ
る（10）。
　このプロジェクトは、ニュージーランドのビク
トリア大学のメラニー・スワルウェル（Melanie 
Swalwell）博士が主催し、1970 年代後半から 1980
年代にかけての同国の初期的なゲーム状況（セガ社
のゲーム機 SC3000 が市場を牽引して、オリジナル
のソフトウェアハウスが多数誕生した）を記録する
ためのゲームアーカイブを構築しているもので、日
本や米国などとは異なった発展を見せた地域に固有
のゲーム文化を保存、伝承しようとするものである。
このようなアーカイブは、全般的なゲームアーカイ
ブを構築しようとする試みとはやや異なる動機とイ
ンセンティブによって運営されており、国や地域の
歴史研究、社会文化研究などの重要な資料を提供す
ることによって、独自の存在意義を獲得していく可
能性が考えられる。
　また、もう一つは、全米デジタル情報基盤整備・

図 1　ゲームアーカイブのパースペクティブ
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保存プログラム（NDIIPP）が推進する “Preserving 
Virtual Worlds” のようなデジタル情報の包括的保存
プロジェクトである（11）。同プロジェクトの基幹組織
の一つであるメリーランド大学のMaryland Institute 
for Technology in the Humanities（MITH）の所長
であるネイル・フライスタット（Neil Fraistat）教
授によれば、このプロジェクトは、MMORPG（多人
数同時参加型オンラインゲーム）のようなネットワー
クゲームから、リンデンラボ社が運営するセカンド
ライフのようなメタバース（仮想空間）まで、デジ
タルなデータとしてネットワーク上に存在するもの
を、プラットフォームやコンピュータプログラムの
種別を超えて一次的にそのまま保存する技術とその
再現技術の総合的な研究スキームである。現状では、
データの保存に際して現行のソフトウェアを提供し
ている企業等の協力がないと不可能であることから、
リンデンラボ社などが研究体制に加わっていること
で一定の目処が立っているようであるが、それらを
保存した後にどのように再現する環境を構築、維持
していくかについては、まだ研究課題として検討段
階ということであった（12）。
　とはいえ、このような有力な総合大学を横断する
メガプロジェクトは、現状では、図 1 における「エミュ
レータ」や「ビデオ映像」を組み合わせる形でしか
実現を試みることが出来ない、ゲーム自体とそのイ
ンタラクティブな特性のデジタル情報化による保存
に対して、革新的なアプローチを生み出す可能性を
十分に秘めており、引き続き注目していく必要があ
る。

3.2. 日本の状況
　日本におけるゲームアーカイブは、納本制度に基
づく国立国会図書館による継続的な収集を除くと、
立命館大学の「ゲームアーカイブ・プロジェクト」
以外には組織的な取り組みは見られない（13）。
　ゲームアーカイブ・プロジェクトは、図 1 でいえ
ば目的と手段のコンビネーション全体を横断的に指
向するプロジェクトであるが、収集、保存する対象
についてはデジタルゲーム全般ではなく、日本で制
作されたビデオゲーム（海外販売されているものも
含む）に限定している。また、方法としては図 1 の 3
つのアプローチを複合してゲームアーカイブを構築
しており、そこから現段階で以下のような経験と知
見が得られている。
　「現物保存」は、ハードウェアの物理的限界が明白
であったとしても、散逸の恐れのあるソフトウェア
が多数存在する現状では最も必要性の高いアプロー
チであるといえる。プロジェクトでは、まず日本お

よび世界における初期的なゲーム状況の中で最も重
要な位置づけを持つ任天堂ファミリーコンピュータ

（ファミコン）の全ソフト（1,769 タイトル）に加えて、
セガ系、マイクロソフト系の各種ソフトウェアをお
よそ 500 タイトル収集し、シュリンク（透明フィル
ム）によるパッケージ保護を含む現物保存環境の構
築とともに、著作権表記を含む制作者情報、パッケー
ジ画像、取扱説明書の一部などをデータベース化し
ている（14）。
　また、2009 年度より、これまでアーカイブしたソ
フトウェア情報について、フルテキストサーチに加
えて、ジャンル、プラットフォーム、発売日、レーティ
ング、売上規模などを検索キーとして検索すること
が可能な新しいデータベースモジュールに移行する
準備を進めている。昨今の UGC（ユーザー・ジェネ
レイテッド・コンテンツ）の潮流にも対応し、利用
者が必要に応じて、ゲーム概要やタグ、外部リンク
などのアップデート情報をデータベースに追記でき
る機能や、動画共有サイトの Embed コード挿入機能、
動画アップロード機能についても、許諾関係の課題
が整理されれば実装を検討する予定である。

　「エミュレータ」によるゲーム保存は、ゲーム内容
の保存についてはバランスのとれた方法である。プ
ロジェクトでは、このようなエミュレータによるゲー
ム保存のフィージビリティスタディとして、任天堂
株式会社の許諾を得てファミコンのハードウェア・
エミュレータ「FDL」を開発し、ゲーム保存の観点
から運用実験を行っている。

図 2　ゲームデータベース「Ludoly」（開発中の画面）
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　しかし、「ゲーム全般の操作感覚（ゲームプレイ感
覚）」については、ゲームハード、特にコントローラ
の特性に依存する性格が強いため、ソフトウェア・
エミュレータによる保存では限界がある。エミュレー
タによるゲーム保存の可能性としては、開発コスト、
ランニングコスト、技術リスク、インタフェース、
総合的な操作感等のトータルバランスをどう実現す
るかという課題を踏まえて、エミュレーションのハー
ドウェアとソフトウェアをデリケートにデザインし
ていく必要がある。
　「ビデオ映像」によるゲーム保存は、全く新しい
ゲームアーカイブのアプローチであるが、プレイヤー
の操作情報を内包した保存になるため、「コントロー
ラのボタン操作とゲーム画面の関係」および「ゲー
ム全般の操作感覚（ゲームプレイ感覚）」が欠落する
構造になる（15）。しかし、デジタルゲームは、同じ映
像創作物である映画等とは違い、その映像を操作し
たユーザの感性も同時に付加される所に今までにな
かった新しい創作物の特性があると考えられる。こ
のような観点からすれば、ゲームの映像保存アーカ
イブは、「創作者と遊び手の感性の記録・保存」として、
ゲーム開発者の感性だけでなく、遊び手の感性も同

時に記録・保存することが可能となり、後々に参照、
研究素材として価値あるものとなることが十分に予
想される（16）。
　収集しているソフトウェアのビデオ映像を順次撮
影してアーカイブするという段階にはまだ至ってい
ないが、このような観点から、ゲームアーカイブ・
プロジェクトでは、立命館大学内のゲームアーカイ
ブ利用者の研究テーマ（ゲーム中のユーザ心理とコ
ントローラの操作の相関研究など）に即して、研究
資料としてのビデオ映像を撮影して蓄積している（17）。

4. After It's Too Late
　以上、ゲームアーカイブをめぐる国内外の最新動
向を簡単に紹介してきたが、IGDA のゲーム保存白
書が警告するように、デジタルゲームの素材的属性
から考えて、すでに多くの資産が失われているかそ
の間際である可能性がある。もちろん、「手遅れにな
る前に」できることはまだ多くあると信じたいが、
すでにそうなりつつあるという現実を率直に認めた
上で、いくつかの新しい展望について指摘して本稿
を締めくくりたい。
　一つは、3.1. に見たように、世界のそれぞれの国や
地域で、固有の若者文化として定着したゲーム文化
をアーカイブしておこうという動きが活発になって
いることである。どこか一つの機関や組織が全体と
してのゲームアーカイブを達成することは困難であ
るとしても、それらの試みをネットワーク化したバー
チャルなゲームアーカイブは現実的な実現可能性が
ある。
　もう一つは、いままでゲームアーカイブの主体と
しては想定されてこなかった個人、グループによる
活動である。筆者は、あるフランス人ゲームコレク
ターのアーカイブ（18）を紹介されて感嘆したことがあ
るが、公開性と長期保存という観点からは限界があ
るこのような個人的な試み（コレクション）につい
ても、なんらかの組織化を通じてバーチャルで継続
性を持つゲームアーカイブに転換していく方法を検
討してもよいであろう。
　ただし、いずれの場合にも、デジタルゲームとい
う特異な属性を持つ素材をどのように扱い、保存し、
利活用する道筋をつけていくかについて、ゲームの
開発販売者、ユーザ、研究教育者とゲームアーカイ
ブに関わる機関や組織、グループ、個人が共通して
理解、納得しうる考え方とルールづくりが前提であ
る。IGDA などのゲーム開発者団体、デジタルゲー
ム研究協会（Digtal Games Research Association）、
日本デジタルゲーム学会、ゲーム学会などの学術団
体においても、このテーマの議論を広く公開しつつ

 図 3　ファミコンエミュレータ「FDL」

図 4　記録されたビデオ映像の例（右下がボタン映像）
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より一層活発に取り組んでいく必要がある。
（立命館大学：細

ほそ

井
い

浩
こう

一
いち

）
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