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要旨
ゲームのアーカイブを持続可能な形で維持・運営していくためには、多面的な専門性をもった人材を連
携させていくことが必要とされる。では、ゲームの所蔵館にとって、具体的にはどのような人材がどのよう
な側面において必要となるのか。本稿は、その具体的な状況を明示的に示すことを目的としている。国
内外の20以上のビデオゲーム所蔵館における実践の状況に対するヒアリングをもとに、必要とされる専門
性とその定義を示すことで、ゲームアーカイブにとって必要とされる能力を検討したい。

abstract
In order to maintain and operate video game archives in a sustainable manner, it is necessary to 

coordinate human resources with multifaceted expertise. The purpose of this article is to show explicitly the 
specific situation of what kind of human resources are needed and in what aspects. Based on interviews 
with more than 20 video game museums in Japan and abroad, this article presents the expertise required.

1　研究の目的と対象

ビデオゲームが、現代文化の一角として大きな文
化的・経済的な影響力をもっていることは、すでに
多くの論者が指摘する通りである。しかし、国内外
においてビデオゲームの保存は進んできているもの
の、ビデオゲームの文化保存に関わる取り組みは、
まだ多くの難点を抱えている1）。
ここ十数年の状況は、アーカイブを試験的にとりく
みつつ、何が論点なのか、現時点で何が足りてい
ないのかの整理を行ってきている状況であると言え
るだろう。
その結果、具体的な論点の一覧などについては、
すでに知見が蓄積されつつある2）。アメリカのストロ

ング遊戯博物館や、スタンフォード大学、ドイツのコ
ンピュータ遊戯博物館、ゲーム保存協会といったい
くつかの組織ではすでに多面的な課題に対して、同
時並行的に取り組みが行われてきている。しかし、
具体的な課題は判明しつつあるものの、それに対
応した専門性は何なのか、どのような専門家が必要
とされているのか、といった点については未だ充分
に議論が整理されているとは言い難い状況にある。
筆者らは2015年より、国内外の20以上のビデオ

ゲーム保存に取り組んでいる大学の研究プロジェク
ト、博物館、図書館、NPO団体などに対して、文
化庁のプロジェクトの一環としてヒアリングを実施 3）し
てきた。このヒアリングの結果をもとに、ビデオゲー
ム保存に必要とされる専門性の定義を提示すること
で、ゲームアーカイブにとって必要とされる能力を検
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討したい。

表1　インタビューを実施した組織 4）

分類 インタビュー対象

大学

アリゾナ大学、スタンフォード大学、ワシントン大学、コペン

ハーゲン IT大学、タンペレ大学、トゥルク大学、ライプツィ

ヒ大学、東京工科大学、明治大学

図書館
BnF（フランス国立図書館）、デンマーク王立図書館、国

立国会図書館（日本）

博物館

ストロング遊戯博物館、VIGAMUS（ビデオゲーム・ミュー

ジアム・ローマ）、ナショナル・ビデオゲーム・ミュージアム

（アメリカ）、コンピュータ遊戯博物館（ドイツ）、ナショナル・

ビデオゲーム・アーケード（イギリス）、ネクソン・コンピュー

タ・ミュージアム、おもちゃのまちバンダイミュージアム、日

本ゲーム博物館、ナツゲーミュージアム

NPO団体 MO5、ゲーム保存協会、日本レトロゲーム協会

企業

Perfect World社（中国）、株式会社バンダイナムコスタジ

オ、株式会社セガゲームス、株式会社ネクソン、株式会

社 Gzブレイン、株式会社コーエーテクモゲームス、ハウス

テンボス株式会社

なお本稿における対象とするゲームのアーカイブ
は原則として、ビデオゲームのアーカイブであり、ア
ナログゲームは調査の対象とはしていない 5）。

2　必要となる専門性

ゲームアーカイブに必要とされる専門性は多岐に
わたるが、大きく分ければ、（1）ビデオゲームそれ
自体のアーカイブに必要とされる技能、（2）ゲーム
アーカイブを統合的に扱っていくためのデータベース
設計・構築・運営に必要とされる技能、（3）収集
したゲームを社会的に意義のある形で、還元してい
くため利活用の技能、（4）上記の技能をもつ人 を々
組織としてまとめあげ、運営していくための技能、
の4つに分けることができるだろう。
長期的なゲームアーカイブの構築を考えた場合、

それぞれの技能をもった人材が、可能な限り同じ組
織ないし連携可能な近い関係において、相互の協
力関係が構築されていることが必須になるものと考
えられる。

2.1　アーカイブ自体の専門性

ビデオゲームのアーカイブといった場合にもっとも
理解されやすい専門性は、ビデオゲームそのものを
収集・選定していくための知識であろう。ビデオゲー
ムそのものについてのいわゆる「マニアック」とされ
るような知識や、ビデオゲームのハードウェアをメン
テナンスしていくための知識は当然、必要とされる。
これについて、より細分化すると次のように整理す
ることができるだろう。

（1） コレクションの収集と選定に関わる知識（ビ
デオゲーム史の専門家）
第一にコレクションの収集と選定についての知識

である。これは、何が「貴重」な資料なのかを理
解するための、ビデオゲームの歴史についての専
門的な知識である。ただし、それだけではなく、よ
り体系的なアプローチも必要とされる。
たとえば、アーケードゲームの保存について言え
ば、VAPS（Vintage Arcade Preservation Society）6）

において、どこの誰が何を持っているのかという統
合目録的なものが作られている。家庭用ゲームや
PCゲームについては、OCLCによる統合目録World 

Cat7）からコレクションの重要性を判断することができ
る。また、日本の家庭用ゲームの概況について言え
ば、筆者らが毎年更新しているビデオゲームのアー
カイブ重点対象マップ 8）も、何を優先して保存すべき
かについてのガイドとなる。こういった統合目録の作
成などに積極的に参加しつつ、アーカイブを構築し
ていくことが求められる。

（2） 地域特有のゲームアーカイブに関わる知識
（地域のビデオゲーム史の専門家）
第二は、地域固有のゲーム史を反映したアーカイ

ブである。世界の様 な々ビデオゲームの展示をみる
と多くの展示において、アタリ、任天堂、セガといっ
たハードウェアや、世界的にヒットした作品が扱われ
ていることが多い。この結果として地域固有のビデ
オゲームの歴史が扱われなくなっている傾向が見ら
れる。しかし、旧共産圏や、その隣接地域におい
ては独特のゲーム史が展開していたことが知られて
いる。ゲーム産業はグローバル産業でありがなら、
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特徴的な地域固有の展開も並列して存在していた
ことが明らかになりつつある。
特にフィンランドでは、地域固有のビデオゲーム史

を研究する流れが成立しつつあり9）、地域特有の歴
史研究の知見などを還元した、博物館運営がなさ
れている。フィンランドゲーム博物館では、その展
示のほとんどがフィンランドにおいて作られた作品の
展示をしている。こういった各地域固有のゲーム史
の構築は1970年代、1980年代に産業形成をに
なった各地の当事者たちが高齢になりつつある現
時点においては、重要なアーカイブとなる。
また、自国のゲーム史だけでなく、第三世界や、
旧共産圏などのゲーム史など、関係した当事者た
ちに歴史記録を構築する動機と意思が見えにくい
地域における、ゲームのアーカイブを作ることも、重
視されつつある。この点に関しては、たとえばアリ
ゾナ大学は南米や共産圏におけるビデオゲーム史
上のゲームソフトやそのハードウェア 10）を収集すると
いった取り組みを行っている。
世界的に見ても希少性のあるアーカイブを構築し

ていくためには、地域固有の歴史研究の知見を還
元できることが望ましい。

（3） エミュレーションに関わる知識（電子機器の
専門家）

第三は、エミュレーションの構築である。特にソフ
トウェアエミュレーションでは、違法な形でビデオゲー
ムのデジタル・データが多く流通している。そのた
め結果的にデジタル・データのある程度の保全がさ
れている状況でもある。
一方で、ハードウェアレベルでのエミュレーション

の環境構築は未整備な状況にある。CPUやPPUの
実際の挙動は、ソフトウェアエミュレータだけでは、
再現しきれない。この問題の解決のためには、ゲー
ムのハードウェア・メーカーが持つ技術資料へのアク
セスを担保しなければならない。たとえば、立命館
では、任天堂と協力する形で、ファミリーコンピュー
タのハードウェアエミュレータを作成している11）。
ソフトウェアエミュレーションについては、ゲームエ

ンジンやミドルウェアなどのハードとソフトウェアをつな
ぐ低層の技術知識が必要とされる。また、ハードウェ
アレベルのエミュレーションについては、1970年代

や1980年代の半導体など電子部品の知識が要請
される。

（4） デジタイズの知識（デジタル・アーキビスト）
第四は、デジタルアーカイブの構築である。これ

は、ビデオゲームの中のソースコードを抜き出すと
いったことではなく、アナログのパッケージデータの
撮影、企画書や原画などのビデオゲーム関連資料
のデジタル化といったことが挙げられる。
これについては、デジタルアーカイブを構築する
ための専門性が必要となる。主として取り組んでい
る組織としては、スタンフォード大学、ゲーム保存協
会、立命館大学などがある。たとえばカラースケー
ルや定規などを同時に撮影するとともに光量の均等
化の調整を施し、再現可能な形のデジタル・データ
の構築する能力が求められる。

（5） メンテナンスの知識（ビデオゲームのオペ
レーター、博物館学芸員など）
第五は、ビデオゲーム自体のメンテナンスに関わ

る知識である。特に、アーケードゲームの保存では
シビアに求められる。電気工学的に故障対応をして
いくための知識に加えて、カビなどに対応していく
化学的な知識なども求められる。
こうした知識は、ある程度は既存の希少資料の
保存の知識ともつながっている。たとえば、保存庫
内における湿度・温度管理のための細かなノウハ
ウなどは、博物館などで培われた知識が応用可能
でもある。一方でフロッピーや、CD、DVDなどの
光学メディアなどに特有の性質を把握していく必要
もある。

図1　スタンフォード大学でのデジタイズの事例 12）
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これらの、メンテナンス知識は、それぞれの所蔵
館が重視しているアーカイブの特性によって蓄積さ
れている知見が異なる状況にある。たとえば、アー
ケードゲームの保全を中心に行っている日本ゲーム
博物館などでは、もともとアーケードゲームの修理を
専門業務としていた人材と強固な協力関係を築い
ている。また、PCゲームの保存を重視しているゲー
ム保存協会ではフロッピーのカビ対策のための知見
を重視している。
特に、一般向けにビデオゲームの展示を行なう場
合には、コントローラーなどのインターフェイスの故
障が極めて頻繁に起こることが、ほとんどのケース
で問題となっている。この故障に対応できるスタッフ
がいなければ、中長期の展示イベントの実施自体が
極めて困難となっている。

（6） アーカイブに関する挑戦的な課題への取り組
みを成立させる能力
現時点において、ビデオゲームの「保存」が極

めて難しい領域として、オンラインゲームの保存や
復元が極めて困難であることがたびたび指摘され
ている13）。
この課題については、いまだ系統的な取り組みを
成立させるための枠組みが成立しておらず、今後
の保全も困難になる可能性が高い。現在、試験的
な取り組みとしては、たとえば、ネクソン・コンピュー
タ・ミュージアムでは、ネクソンが95年にリリースした
MMORPGである『風の王国』の最初期のバージョ
ンをネクソン社内の資料をもとに再構築した例や、ス
タンフォード大学とオークランドビデオゲーム博物館で
は1979年の『MUD（Multi User Dungeon）』を、作
者であるリチャード・バートルらの協力を得て再現し
たソースコードを再配布している例がある。
こうした取り組みを具体化していくのは、オンライ

ンゲームに関して言えば、オンラインゲーム自体の知
識や、情報処理に関わる知識が必要となるといえ

る。より幅広く言えば、適切なゴールを設定し、段
階的に困難な目的を達成していくという、抽象度の
高い目的を遂行していく能力が問われることになる
だろう。

以上は、アーカイブの対象そのものに関わる技能
であるが、次項からは、そのアーカイブを管理、活
用、維持していくためのスキルについて整理する。

2.2　データベースについての専門性

（1） メタデータの設計（図書館情報学の研究者など）
第一に、ビデオゲームを単に集めただけでは、こ

れを活用・維持していくことは難しい。次に必要と
なってくるのは、集めた対象をどのように、データ
ベースとして扱っていくかという点についての専門
性である。
最小限のデータベースとして、しばしば見られる

のは、表計算ソフト（Microsoft Office Excelなど）
に、所蔵品の一覧を打ち込んで管理していく方式で
ある。この方式でも考えようによっては、短期的な
要求は満たしているとは言えるかもしれない。しか
し、中長期的な管理となると、こうした目録だと同じ
ものがいくつあるのか、他の所蔵館のデータとの連
携は可能かといった点について問題を抱えることに
なる。
こうした問題を回避しつつ、データを長期にわたっ
て統合的に維持・運営をしていくためには、データ
の構造化についての知識が必要となる。
なお、ビデオゲーム分野のメタデータ・モデルとし
て公開されているものとしては、RCGS Collection

書誌データの仕様（立命館大学）15）、GAMECIP（ス
タンフォード大学とカリフォルニア大学サンタクルーズ
校の協働プロジェクト）16）、GAMERの文書（ワシント
ン大学）17）などを参照することができる。

（2）カタロギングについての知識（カタロガー）
第二に、データベース構築プロセスにおいては、
実際に個別の資料を手に取りながら現物の情報に
沿って入力作業を実施していく、カタロギングの技
能を持った人材が必要とされる。
たとえば、スタンフォード大学では、図書館情報図2　公開されている『MUD』のソースコード 14）
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学や図書館司書の知識を持ったスタッフが、ビデオ
ゲーム分野特有のメタデータの定義 18）に準拠した入
力作業を実施している。また、立命館大学におい
ては、大学院生などのスタッフが数ヶ月にわたってメ
タデータの仕様 19）を学んだのちに入力作業を実施し
ている。

2.3　利活用についての専門性

次にアーカイブの利活用に関わる専門性につい
て整理する。アーカイブの利活用の方向は、様 な々
方法が考えられるが、現時点で主に想定されてい
るものとしては、展示、貸出、教育活用、研究活
用、再現資料、裁判資料としての活用などであろ
う。それぞれにまったく異なる専門性が要請される。

（1）展示に関わる知識（キュレーター）
第一に、考えられるのはアーカイブを用いた展示

である。ビデオゲームに関わる展示イベント自体は、
近年数多く開催されており、ビデオゲーム全体の歴
史を扱ったものから、特定のビデオゲームのシリー
ズなどを扱ったものまで、様 な々展覧会が実施され
ている20）。
たとえば、イギリスのナショナル・ビデオゲーム・

アーケードでは、ゲームの歴史研究者であるJames 

Newman氏と、キュレーターであるIain Simon氏が
共同で 21）、展示コンセプトを工夫し、ある種のメディ
ア・アート的な空間としてビデオゲームの展示を行っ
ている。
ビデオゲームに関する知識と展示に関するノウハ
ウの双方を有するキュレーターはまだ多くないが、
ゲームに関わる展示を複数回手掛けるキュレーター
も登場しつつある22）。

（2）図書館の運営業務（図書館司書）
第二に、アーカイブ利活用の一般的な形として、
通常の図書館における図書資料などと同じく、ゲー
ムの貸出業務を実施するということが考えられる。
多くの所蔵館におけるケースでは、貸出システム

や、試遊の仕組みはそれほど大規模化されていな
いことが多く、一般的なデータベースのソフトウェア
（Filemakerなど）を用いて、小規模な形で貸出対

応をしている実状にある。
利用者への貸出を、一般の図書館利用とほぼ同
水準での閲覧利用環境を大規模に整備している組
織としては、スタンフォード大学図書館と、BnF（フ
ランス国立図書館）が挙げられる。これらの図書
館では、所蔵されているビデオゲームの貸出が通
常の図書の貸出システムの中で行われている。ただ
し、ビデオゲームソフトの館外利用は行われておら
ず、館内で遊ぶためのゲームマシンが設置された
場所があり、多様なゲームソフトを遊ぶための環境
が維持・整備されている。
こうした環境の構築は既存の大学図書館や、国
会図書館などの様 な々資源を利用するだけでなく、
新たに試遊するための空間を他の閲覧者を遮らな
い形で構築する必要があり、その国ごとの図書館
に関連する制度との調整を図ることが求められる。
こうした環境の整備は、いずれも図書館に属する研
究者やスタッフが中心となって実施されている。

（3）教育活用（ビデオゲームに関わる教育者）
第三に、ビデオゲームについて学びたい学生の

ための教育資源としての活用といった点が挙げられ
る。典型例を挙げると、ニューヨーク大学は、ゲー
ムクリエイター教育のための学科があり、そうした
学科では、学生にゲームを教えるにあたってゲーム
そのものを遊ばせる必要があることから、ゲームアー
カイブがなされている。
また、ゲームの開発会社などにおいては、新人
教育や、アイデアを出すためにゲームのアーカイブ
を整備しているといった事例も見受けられる23）。
教育活用のためには、ビデオゲームに関わる教
育関係者の知見が必要とされる。そのため、ゲー
ムアーカイブの担当者自身が教育活動に関わるか、
教育関係者と連携してアーカイブを活用していくこと
が求められる。

（4）研究活用（ビデオゲームの研究者）
第四に、ビデオゲームに関わる研究活用が挙げ

られる。ビデオゲームに関わる研究拠点としては、コ
ペンハーゲン IT大学、タンペレ大学、コンコーディ
ア大学、立命館大学などがあるが、いくつかの大
学では研究資料としてビデオゲームのアーカイブ化、
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データベース化をすすめるとともに、研究資料とし
て活用している。
大学のような研究機関の主導で行われている

アーカイブのプロジェクトであれば、担当者自身が研
究者であるが、研究者がプロジェクト内部にいない
場合は、研究組織との連携を模索することが必要と
なる。

（5）再現資料としての活用（ゲーム開発者）
第五に、ビデオゲームの開発に関わる要請として、

もっとも一般的なのは、過去にリリースされたビデオ
ゲームの復刻版やリメイク版を作成するための資料
としてビデオゲームを保存しているというケースであ
る。

2020年度から文化庁メディア芸術関連事業の一
環として実施されているビデオゲームの関連企業へ
のアーカイブ状況調査では、系統だってゲームが保
存されている事例はそれほど多く見受けられない。
多くの企業において自社がかつて開発したゲームの
資料でさえ散逸している状況が散見される24）。しか
し、バンダイナムコ 25）やコーエーテクモなど一部の企
業においては、社内の熱心なスタッフを中心とする
活動の結果、開発資料のアーカイブ化の取り組み
が進みつつある。
また、中国のオンラインゲームの開発会社である

Perfect World社においては、戦略的にアーカイブ
のためにコストを割くことによって、「復刻イベント」
などのビデオゲームのサービス運営を効率化してい
る。このようにアーカイブを通じて企業の営利にも直
接つながるような状況を構築している事例が見られ
る。
なお、こうしたゲーム会社内のアーカイブの状況
については、近年ワシントン大学の研究グループか
ら開発資料保存のための指針となる資料もリリース
されている26）。

（6）裁判資料としての活用（法務の専門家）
第六に、ゲーム関連企業においてアーカイブの有

用性が高く評価されやすいのは、裁判資料として
である。ビデオゲーム関連企業はしばしば知的財
産権（特許権、著作権など）を争う裁判に関わって
いる。こうした裁判において自社の作品がいつ、ど

のタイミングでリリースされたか、それぞれのバージョ
ンが具体的にどのような実装を伴っているか、といっ
た点を示す裁判資料としてアーカイブが活用される
事例が、しばしば見受けられる。
こうした利活用は主に、社内の法務部などを通じ
てなされている。

2.4　運営基盤構築についての専門性

最後の大きな論点として、「組織」を運営していく
制度設計の問題について論じたい。具体的には、
一組織としての持続可能性担保と、社会全体として
の組織連携維持の二点である。

（1）経営基盤の構築（経営者）
これはあらゆる組織について言えることだが、ビ
デオゲームのアーカイブを続けていく組織も、組織で
ある限り組織をまとめ上げ運営していく経営者として
機能する人物が必要とされる。
マネジメントとしての職能を有する人物であれば
誰でも良いのかどうかという点については、いささ
か難しい論点も孕んでいる。組織を黒字で維持して
いくという観点から、一般企業のマネジメントと同じ
観点で所蔵館が運営されることは実際にあり、それ
で成立している事例もある。しかしながら、利益を
出すことが最優先課題とされる場合には、アーカイ
ブの長期保存に対してあまり配慮がなされない形で
ゲームの展示が実施される場合があり、こういった
ケースについては評価が難しい。
とは言え、運営に関わる人材や資金を維持する
ための枠組みを構築することそれ自体は必要であ
り、10年以上の長期にわたって維持・経営をしてい
る組織は、多くの場合、アーカイブの利活用による
収益に加えて、寄付や補助金の獲得などの多面的
な経営上の努力がなされている。

（2）組織間連携（コミュニティ運営者）
最後に組織間連携の構築について述べたい。す

でに述べてきた通り、ビデオゲームのアーカイブを長
期にわたって維持・運営していくためには極めて多
彩な専門性をもつ人材が必要とされている。一つの
組織のみで、あらゆる面についての環境や人材を
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整えることは困難であると言わざるを得ず、それぞ
れの専門性をもった人材の連携基盤を構築していく
ことが重要になる。
このためには図書館、大学、行政、民間企業な

どをまたぎ異なるインセンティブをもった組織をつな
いでいくことが必要となり27）、こうした連携組織の構
築も重要な要素となってきている。国際的なネットワー
クとしては、IVDN（国際ビデオゲームデータネット
ワーク）、国内においては、ゲームアーカイブ推進連
絡協議会、欧州においてはEFGAMP（欧州ビデオ
ゲームアーカイブス、博物館、保存プロジェクト連
盟）28）などの組織が現在形成されつつある。
また、ゲームアーカイブに関わる市井のコレクター
などを含めた様 な々ステイクホルダーが所属するも
のとしては、ゲーム保存協会 29）や、フランスのMO530）

などがある。

3　総括と展望

3.1　ビデオゲームアーカイブに特有の知識

改めてビデオゲームのアーカイブに必要とされる
多様な専門性をまとめると表2のように整理される。
（なお、とくにビデオゲームのアーカイブ自体におい
て要請される特有の専門知についてはヤマカッコ〈〉
で括った）
ここまで見てきたとおり、ビデオゲームの長期的な
維持・保存のためには、ゲームそのものの知識の
みならず、多面的な専門性が必要となることを確認
してきた。
現在、比較的大規模なアーカイブを構築・展開し

ている組織（ストロング遊戯博物館や、スタンフォー
ド大学図書館など）では、すべてではないにせよ、
これらの多様な側面を担うスタッフが、様 な々専門家
と協業しながら、プロジェクトを維持・運営している。
よって今後、ゲームアーカイブの維持・運営体制
を構築していく組織にとっての課題としては次の2点
が挙げられる。
第一に、これらの専門性を完璧に備えた人材を

すぐに用意することは難しくとも、中長期の目標とし

て、ビデオゲームに関わる人材を育成していくことで
ある。
第二に、アーカイブの意義が社会的に理解される

とともに、活用されやすく、保存しやすい社会的な
仕組みを構築していくために、これらの専門家を協
業させていくことである。
こうした形でのビデオゲームのアーカイブに関わる
社会・組織を形成し、図3に示すような循環を構築
していくことで、長期に渡るアーカイブの維持・運営
が実現されるものと考えられる。

 7 
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よ、これらの多様な側⾯を担うスタッフが、様々な
専⾨家と協業しながら、プロジェクトを維持・運営
している。 
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第⼆に、アーカイブの意義が社会的に理解される
とともに、活⽤されやすく、保存しやすい社会的な
仕組みを構築していくために、これらの専⾨家を協
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図3　専門家の連携イメージ

表2　ビデオゲームアーカイブに要求される知識 31）

事項 重要な知識分野・能力

ア
ー
カ
イ
ブ

コレクションの収集
と選定

〈ゲーム史を中心としたゲームに関す
る様 な々知識〉、〈ゲームの流通につ
いての知識〉

地域特有の
アーカイブ 〈地域固有のゲーム史〉

エミュレータ
ソフト・ハード両面についてのコン
ピュータの知識、〈特にゲーム・ハード
ウェアの知識〉

デジタイズ デジタルアーカイブの専門知

メンテナンス
アーキビストの知識、化学知識、電
気工学の知識、〈ゲーム媒体特有の
メンテナンス条件についての知識〉

オンラインゲームの
保存・復元

〈オンラインゲームの知識〉、サーバー
などを含むプログラミングの知識

データ
ベース

メタデータ設計 データ・モデルについての専門知

カタロギング 図書館情報学、〈ゲームのカタロギン
グの基準についての知識〉

利活用

展示 キュレーターとしての知識、〈ゲーム分
野についての知識〉

貸出 図書館の運営業務

教育活用 研究教育の知識、〈ゲーム開発の知
識〉

研究活用 研究者としての知識、〈ゲーム研究の
知識〉

再現 〈ゲーム開発の知識〉

裁判利用 法務の知識

運営
基盤

組織間連携 各組織・個人間の調整能力など

経営基盤の構築 経営基盤の構築、組織間連携
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3.2　本論の限界

最後に本論の限界について整理したい。
第一に、本稿で主な議論の対象としているのは、
大学、国公立の図書館、NPO団体といった組織化
されたゲーム所蔵館の維持、運営をベースとしてお
り、個人のコレクターによる活動を対象としているも
のではない。むろん、個人コレクターによる保存活
動は、大きな意義のあるものであり、本稿において
述べたような論点に加えて、個人コレクターの活動
と評価・連携していく枠組みを構築できることが望ま
しいが、個人コレクターの実態については本稿では
扱っておらずこの点については今後の課題となる。
第二に、ビデオゲームに限らず我が国における博
物館学芸員の育成についても様 な々課題が指摘さ
れており32）、本稿の議論を、博物館学芸員の制度設
計などと関連する形で今後発展させていく必要があ
るだろう。
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本稿は、2015年度より文化庁メディア芸術関連事業の一
環として立命館大学ゲーム研究センターが携わってきた調
査に大きく準拠しており、文化庁における事業報告書に記
載されているものと一部重なっている。個別の所蔵館にお
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報告書の内容を参照されたい。また、ヒアリング調査にご
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〔注釈〕
1） McDonough (2010a), Niklas (2015), 後藤敏行（2010）
2） Dyson (2017), 毛利（2020）
3） 各館のヒアリングの詳細については、立命館大学ゲー
ム研究センター（2016），（2017），（2018），（2019a），
（2020）を参照されたい。

4） 類似する名称の組織が他国にある場合のみ ()内に
国名を記している。なお、スタンフォード大学、ライプ
ツィヒ大学については、大学図書館と連携してプロジェ
クトがすすめられており、この2大学については、厳
密には「大学および大学図書館」というカテゴリーと
なる。

5） ただし、慣用的に「ゲーム会社」はビデオゲームを対

象としたものであり、「ビデオゲーム会社」とは表記し
ない。「家庭用ゲーム」「PCゲーム」「アーケードゲー
ム」「ゲームアーカイブ」などの用語も同様に本稿で
は、原則としてビデオゲームを対象とした語彙である。

6） VAPS https://www.arcade-museum.com/vaps/ 

(Accessed 2021-2-04)

7） WORLD CAT (OCLC) https://www.worldcat.org/ 

(Accessed 2021-2-04)

8） 立命館大学ゲーム研究センター（2016），（2017），
（2018），（2019a），（2020）を参照。

9） Suominen (2020)

10） たとえば、アルゼンチンで流通していたと思われる
『Telematch』（panoramic社製，1977）や、旧ソ連の
ゲームソフトなどが収蔵されている。アーカイブの一
覧については、アリゾナ大学のLearning Games 

Initiativeのウェブサイトにて公開されている。 http://

lgira.mesmernet.org/items/browse (Accessed 2021-2-

12)

11） 細井（2019）
12） Stanford Libraries検索結果 https://searchworks.stan 

ford.edu/view/hx355qw2331(Accessed 2021-2-12)

13） Winget (2011), 鎌田 et al (2015)

14） Stanford Libraries検索結果 https://searchworks.stan 

ford.edu/catalog?f%5Bcollection%5D%5B%5D=554 

4519

15） RCGS Collection（立命館大学）https://collection.

rcgs.jp/doc/about (Accessed 2021-2-04)

16） GAME CIP（UCSCおよびスタンフォード大学）https://

gamecip.soe.ucsc.edu/ (Accessed 2021-2-12)

17） GAMER（ワシントン大学）https://gamer.ischool.

uw.edu/ (Accessed 2021-2-04)

18） GAME CIP（UCSCおよびスタンフォード大学）https://

gamecip.soe.ucsc.edu/ (Accessed 2021-2-12)

19） 立命館大学ゲーム研究センター（2019b）
20） 立命館大学ゲーム研究センター（2016），（2017），
（2018），（2019a），（2020）を参照。

21） Newman (2011), Newman, James, and Iain Simons. 

(2018)

22） なお、本稿の著者の一人である尾鼻崇も、『ゲーム展
TEN』（2018）『「ギャラクシアン」→「ギャラガ」→
「ギャプラス」展』（2019）『Ludo-Musica』（2021）な
どに関わっている。

23） たとえば、バンダイナムコなどでは、そういった活用
が部分的に行われている。

24） 立命館大学ゲーム研究センター（2021）
25） 岸本・兵藤（2019）
26） Lee et al., (2020)

27） 川口（2019）
28） EFGAMP: European Federation of Video Game 

Archives, Museums and Preservation projects https://

efgamp.eu/ (Accessed 2021-2-04)

29） ルドン・ルドン（2019），特定非営利活動法人ゲーム保
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存協会 https://www.gamepres.org/

30） MO5　https://mo5.com/site/ (Accessed 2021-2-04)

31） 表のスペース上の問題で、この表の中のみ「ビデオ
ゲーム」をゲームとして表記する。

32） 浜田（2016），（2020）
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