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1. はじめに

近年、ゲーム企業によるアーカイブ活動が盛んにな

っており、博物館も建設予定であることが話題に上って

いる。第 104 回国際 ARC セミナー1)における小出治都

子氏の発表はそのような状況を踏まえて、アーカイブ

の成果発表として注目されるゲーム展示の展望と課題

について考えることをテーマとするものであった。 

2. 発表内容

発表はまず、日本における企業博物館の成り立ちと、

その定義から始められた。企業博物館とは企業が設立

し、企業の生業に関わる資料を保存・展示・公開し、地

域社会の文化開発に貢献しているものと定義される。

博物館法に則った公立博物館とは違い、企業のフィラ

ンソロピー活動の一つとして社会貢献を目的としてきた

が、フィランソロピーの枠組みを超えて、より積極的な

活動を求められるようになり、さらに娯楽施設としての

傾向と企業ブランディングのためのコーポレート活動が

見られるようになってきた。エンタテインメント性の強い

企業博物館もあり、その点は教育性の強い公立博物

館とは立場を異にしているが、公立博物館においても

娯楽と教育は相反するものではなく、教育のきっかけと

いったような学習促進のための娯楽を考えることは重

要であるともされる。しかし一方で娯楽性を重視するあ

まりアミューズメント施設との差異がなくなることの危険

性も指摘されている。

では、企業博物館の位置づけをどのように考えれば

よいのかという点について、小出氏は企業博物館を学

芸員制度との関係という観点から考察した上で、日本

においてどのようなゲーム展示の可能性があるのかを

論じる。 

現行の博物館法の区分に則ると、企業博物館は登

録博物館・博物館相当施設・博物館類似施設のうち博

物館類似施設に該当する。そのため博物館資料の収

集、保管、展示及び調査研究をつかさどる専門的職員

である学芸員を置く必要がなく、2017 年の段階で約 6

割の企業博物館に学芸員がいない。開館後に継続し

て行っている資料収集は、ほとんどの場合企業の従業

員が行っている。そのため学芸員という存在を企業博

物館が今後どのように活かしていくことができるかが鍵

となる。 

日本以外の例えばアメリカやイギリスは、博物館職

員の名称が資料収集、展示など職務によって異なって

いるように、職務の分化が進んでいる。一方で日本の

場合は多面的な業務を行うことが一般的であるという。 

現在、日本におけるゲーム展示はアメリカやイギリス

のような常設展示はまだ行われておらず、企画展・特

別展という形でなされている。展示内容はソフト基盤な

ど原物の展示とプレイ可能な状態での実機の展示が

多い。また、開発資料やキャラクター・デザインの原画

なども近年は展示されるようになっている。つまり、特定

の人気ゲームのプレイ経験がある人が制作の裏側を

知ることや、懐かしさから展示を見に来ることで成り立

っているという。しかし、往年のゲーム機でプレイした経

験を持つ人口は減少していくことを考えると、原物や実

機だけでゲーム展示を構成することへの意義や、博物

館資料としてゲーム資料をどのように定義づけるかとい

う問題、そして何よりも来館者に何を伝えたいのかを明

確に打ち出したキュレーションの重要性が指摘された。 

その上で、小出氏が関わった 3 つの展覧会の概要

とコンセプトが紹介され、最後に、次のような今後の展

望と課題が示された。 

1） ゲームを体験した世代に懐かしさ等から足を運

んでもらうだけでなく、ゲームを題材にしていか

にキュレーションしていくか。

2） 学芸員の人材育成の重要性。今の学芸員課程

の中でどのようにしてゲームに関連する学芸員

を育てていくには、他の分野の視点からメディ

アミックス的にゲームをとらえるアプローチが必

要。

3） 企業博物館ならではの可能性。ゲーム企業が

アーカイブ活動や企業博物館を作っていく中

で、公立博物館と比較して自由である立場を活

かし、どのようにゲームに関するキュレーション

や学芸員の人材育成に関わっていくか。

3. コラボ事例から考えるゲーム展示の可能性

本発表の最も重要な点は、大学博物館の学芸員

や学芸員課程を担当した経験を持つ研究者から、今
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後の学芸員養成という課題、特にゲーム展示専門の

学芸員を養成することが困難な現状に対して、他分野

の視点からゲームをキュレーションしていくアプローチ

の可能性が示されたことである。 

では、そうした他分野からのアプローチにはどのよう

な方法と可能性が考えられるだろうか。ここで、報告者

が知る過去のゲーム作品とゲーム以外の分野のコラボ

レーション企画の事例から考えてみたい。 

すぐに思い当たるのが、文学や美術に関わった実

在の人物をモデルとしたキャラクターが活躍するゲー

ム作品とコラボした文学や美術の展覧会である。例え

ば、文学であればゲーム「文豪とアルケミスト」のキャラ

クターのモデルとなった文豪にまつわる記念館や文学

館といった博物館でのコラボ企画がある。美術であれ

ばゲームを中心としたメディアミックス作品「明治東亰

恋伽」が美術館とのコラボ企画を行っている。 

「文豪とアルケミスト」はこれまでに数多くの文学館と

コラボした展示を行っている。展示内容は、モデルとな

った文豪についての解説や人物相関図、等身大のゲ

ームキャラクター・パネルなどの展示、そしてお決まり

の限定コラボグッズの販売が行われている。例えば、

小樽文学館ではゲームでキャラクターの声を担当した

声優による文学作品の朗読が行われた他 2)、さいたま

文学館ではゲームのプロデューサーが登壇し、トーク

イベントが行われた 3)。複数の館による共同でのスタン

プラリーも実施されており、ゲームのファンがゲームに

登場するキャラクターにゆかりのある文学館を聖地巡

礼のようにめぐるきっかけになるような企画が行われて

いる 4)。 

「明治東亰恋伽」の場合は、ゲーム作品そのものの

展示ではないが、菱田春草や横山大観などの作中に

登場するキャラクターと美術館の展示のコラボが行わ

れている。例えば 2021 年に岡田美術館で開催された

展覧会「東西の日本画 ―大観・春草・松園―」におけ

るコラボイベント 5)でも、やはりコラボグッズやコラボデザ

インのチケットの販売、併設カフェでのコラボメニュー

の提供、学芸員によるゲームの登場キャラクターのモ

デルとなった人物のエピソードを交えたギャラリートー

クなどが行われている。 

これらのコラボ企画での展示内容の多くは、キャラク

ターパネルといった容易に制作できるものがほとんど

である。これは主にゲーム作品のファンがコラボをきっ

かけに文学作品や美術作品、ゲーム上のキャラクター

のモデルになった人物に関する展示を見てもらうため

のきっかけにはなっているが、本発表で言及されてい

たようなキュレーションされたゲーム展示が行われてい

るわけではない。ゲームという娯楽メディアをきっかけと

して、やや敷居の高い文化領域の展示に足を運んで

もらうという方向だけでなく、逆に文学ファンがゲームに

ついての展示に興味を持つような方向の流れも作るこ

とができれば、ゲームを体験した世代の集客のみに頼

らないゲーム展示・ゲーム博物館の可能性が見えるの

ではないだろうか。 

例に挙げた「文豪とアルケミスト」や「明治東亰恋伽」

のような実在の人物や作品がモデルになっているゲー

ムであれば、史実に基づいたエピソードがいかにゲー

ム作品に盛り込まれているか、という点で文学ファンや

美術ファンに興味を持ってもらいやすくなるかもしれな

い。例えばその文学作品や作家がどのようにモデルと

なってゲームに活かされ表現されているのか。元の作

品のメディアミックス的な広がりを知ることができるような

展示を考えることもできるだろう。 

これらの事例はゲーム作品とコラボした文学や美術

の展覧会であった。他分野からアプローチしたゲーム

の展示を行うには、コラボ企画にとどまることなくゲーム

の視点も他分野の視点も交えてキュレーションしていく

ことが必要である。 

4. おわりに 

 本発表ではゲーム専門の学芸員養成が困難な現状

から、他分野からアプローチするゲーム展示の可能性

が示された。「文豪とアルケミスト」や「明治東亰恋伽」と

文学館や美術館のコラボのように、他分野とのメディア

ミックス的な視点からアプローチできる可能性は十分に

ある。ゲーム企業によるアーカイブ活動が活発になっ

ていく中で、企業博物館においてどのようにエンタテイ

ンメント性を活かし、博物館としての教育性とのバラン

スを保つのか。また、いかにゲームのプレイ経験者に

限らない来館者を見込んだ展示ができるか。学芸員が

いない企業博物館も多い現状において、今後学芸員

が他分野の視点も交えたキュレーションを行うことで可

能性が広がり、充実したゲーム展示が増えることが期

待される。 

［注］ 

1） 第 104 回国際 ARC セミナーは 2022 年 6 月 29 日

に開催された。 

https://www.arc.ritsumei.ac.jp/j/news/pc/01522

4.html 

2） 2018 年 8 月 4 日～10 月 28 日に開催された企画

展「小樽に残した文豪の足跡」において、コラボ展

示が行われた。 

http://otarubungakusha.com/past/2018093135 

3） 2020 年 1 月 18 日～2 月 28 日に開催された企画

展「太宰治と埼玉の文豪展」においてタイアップが

行われた。 

http://www.saitama-

bungakukan.org/index.php?key=jojup7851-

607#_607 

4） 2018 年 3 月 3 日～3 月 31 日の期間に金沢市主

催のもと『金沢三文豪×文豪とアルケミスト』と題し

た徳田秋聲記念館、室生犀星記念館、泉鏡花記

念館をめぐるスタンプラリー企画が行われた。 

https://bungo.dmmgames.com/news/180124_03.

html 

5） 2021 年 6 月 25 日～9 月 26 日の期間に開催され

た。 

https://www.okada-

museum.com/event/204.html 
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