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「ゼロ世代／Generation Z」とは
一般には1990年代中頃〜2000年代に誕生した人口統計学的集団を指す

ゼロ世代WEBコンテンツ／ Generation Z Web Contents

とは

同時期の1995-2000頃までにwww上で展開したこの時期に新しい文化形態、
すなわち一般ユーザがブラウザを介してWEB上に公開、ないしはWEB上で
制作した映像・音楽・小説・ゲーム等々の作品群とそれらの受容に伴って
形成されたコミュニティとそこでのコミュニケーション言語を指す



ゼロ世代WEBコンテンツ保存プロジェクトとは

今年度のプロジェクトメンバー

竹中 悠美 (立命館大学 先端総合学術研究科 教授）代表者

向江 駿佑 (先端研 一貫制D7）ゲーム担当

森 敬洋 (先端研 一貫制D4）動画／メディアアート担当

＋

ムン ゼヒ (先端研 一貫制D2)  韓国のゲーム・動画担当

学術的研究資料としてゼロ世代WEBコンテンツを探索・収集し、
コンテンツ情報を分類してメタ・データベースを作成するともに
オリジナル形式あるいは変換後の形式での保存を目的として、
2019年度よりARC研究拠点形成支援プログラムとして開始



なぜゼロ世代WEBコンテンツを保存するのか

１．電子掲示板への書き込みが「電車男」として小説、映画、ドラマに
なったり、ボーカロイドによる音楽作品が大ヒットしてバーチャルアイド
ルを生み出し、CDやカラオケになったように、WEBコンテンツがメディ
アミックス化して、WEBに収まらない広範囲の文化現象をもたらした。

２．2000年代半ばにはWeb 2.0へと潮流が向かうことによって早くも時代
の最先端からは退いたが、日本においては阪神・淡路大震災、オウム真理
教事件、リーマンショック、そして東日本大震災をも含む時代の変化とと
もにあった文化であり、歴史的研究対象へと移行している。



なぜゼロ世代WEBコンテンツを保存するのか

３．ゼロ世代の主要な音楽や動画のオーサリングツールであるShockwave
やFlashは更新されず、 Shockwaveを再生するプラグインは2019年で、
Flashの再生アプリAdobe Flash Playerは2020年末で使用不可に

４．Shockwave、Flash以外にも多数のフリーソフトによってさまざまな
コンテンツが個人によって制作され、ホームページで公開されていたが、
ホームページの閉鎖やサーバのサービス終了などで消滅しつつある
なかでも1994年にアメリカで始まった無料ホームページサービス「ジオシ
ティーズ」を受け継いだ「Yahoo！ジオシティーズ」が2019年3月にサー
ビスを終了したことの影響は大きい

⬇
消滅の危機にあるWEBコンテンツの保存とサルベージは喫緊の課題



消滅危惧WEBコンテンツを保存する試み

Flashのコンテンツを保存・共有しようとする試み

BlueMaxima's Flashpoint (http://bluemaxima.org/flashpoint/)

http://bluemaxima.org/flashpoint/


消滅危惧WEBコンテンツを保存する試み

もう落とせない!フリーゲーム補完スレ第50章
https://mao.5ch.net/test/read.cgi/gameama
/1562852142/l50

フリーゲーム愛好家たちつながりによる

サルベージの可能性

https://mao.5ch.net/test/read.cgi/gameama/1562852142/l50


国内の主要なWEBコンテンツ・アーカイブ

• 国会図書館インターネット資料収集保存事業

https://warp.da.ndl.go.jp

• 文化庁 メディア芸術データベース

https://mediaarts-db.bunka.go.jp

• RCGS-OPAC 

http://www.dh-jac.net/db/rcgs/search.php?enter=default

https://warp.da.ndl.go.jp/
https://mediaarts-db.bunka.go.jp/
http://www.dh-jac.net/db/rcgs/search.php?enter=default


ゼロ世代WEBコンテンツの例：動画

タイトル: quino

作者: ポエ山

公開: 2001 

自らのHPで公開していたポエ山の作品は
注目を浴びていた。
本作品は惑星を舞台にしたシリアスな
完全オリジナルストーリー作品で、
それまでの「ジョーク、MAD動画」
というフラッシュ動画のイメージが
払拭された最初期にあたる作品。



ゼロ世代WEBコンテンツの例：ゲーム

タイトル: 青鬼

作者: noprops

公開: 2004

ゼロ世代ゲームを代表するホラーゲーム
RPGツクールXP製にもかかわらず、2010年代
以降も人気YouTuberの実況動画やアニメ化な
どで人気が持続しており、ゼロ年代以降のカ
ルチャーへと繋がるゼロ世代作品の好例



ゼロ世代WEBコンテンツの例：韓国のゲーム

タイトル: 선생님안볼때춤추기
英訳タイトル: Dancing when 

the teacher isn't looking
作者: 농약중독자
公開：2008

先生が黒板に向かっている間に

こっそり踊るゲーム

先生に見つかるとゲームオーバー

Space barで踊り、Zキーでアイテム使用
人気が高く、企業からゲームデザインを

コピーされたこともあり

作者がスマートフォンゲームにリメイク



ゼロ世代WEBコンテンツの収集方法：動画
検索エンジン・サイトやファン・サイト

FLASH・動画板Wiki 
https://www20.atwiki.jp/flaita/
現在は放置状態

wayback machine
https://web.archive.org/
一定数の動画は遡って鑑賞可能

https://www20.atwiki.jp/flaita/
https://web.archive.org/


ゼロ世代WEBコンテンツの収集方法：動画
書籍

ばるぼら『ウェブアニメーション大百科』
BNN出版、2006年

2000年初期から2000年代中頃にかけての
フラッシュ動画データベース



Flash動画DB作成における問題

・フラッシュ動画の現存数

2019年よりGoogleはFlashのコンテンツを検索対象から除外

・Yahoo!ジオシティーズを始めすでに廃止されたサーバーを利用していた
サイトを中心に、多くのコンテンツが当時視聴可能であったサイトを経由
して鑑賞することができなくなっている

但し、wayback machineを用いて一定数の動画は遡って鑑賞可能



Flash動画DB作成における問題

作品の収集：可能な限り.swfファイルの収集に努める

.swf以外の動画をどうするか
・オリジナルは現存しないが、.mp4とされてニコニコ動画やYouTube
等に登録されているものもある
・オリジナルの動画が消去されているものについてはメタデータの収集

統一された環境の不在
Flash動画は後に登場するニコニコ動画やYouTubeと比較し、統一され
たフォーマットの動画投稿サイトが存在しない
そのため、特定の動画の再生回数や動画がいかにユーザー間にて受容さ
れていたのかを明確化することは困難であった



ゼロ世代WEBコンテンツの収集方法：ゲーム
検索エンジン・サイトやファン・サイトならびに作者のサイト

Freem！https://www.freem.ne.jp MEET INVADE http://www.meetinvade.com



ゼロ世代WEBコンテンツの収集方法：ゲーム
雑誌付属のDVD等

『ベストフリーゲーム300+α inDVD 』
ムック、2008

『次世代フリーゲームの殿堂』
ムック、2007



ゲームDB作成における問題

・公的機関によるなサイト → フリーコンテンツ、個人コンテンツが少ない

・ 個人・有志によるサイト → 掲載データ・項目に統一性がない

データの信頼性への問題も

・検索サイト →網羅性に優れる反面、ランキングやジャンルに限定される

これらの問題を解決するには以下の点が求められる
a) 刊行物などの客観的に検証可能な情報源の提示
b) 既存のDBと接続・相互参照可能な整合性
c) 製作者・製作年・タグ・動作環境など多角的な検索可能性
d) 作者・配布サイトへのリンクなど作品入手につながる情報

上記にくわえ、コンテクストの保存の観点から、同世代の言説・批評・レ
ビューなどとの紐付けを目指す



DB(体現形)の項目

Record No. 

Title/(Translated Title)/Original Title

Author/Author (Japanese)

Year

Location

Publisher

Rating

Number of Players

Source/URL/Access Date

Machine/OS/Media/Size/System 
requirements/System recommended

Copyright

References/URL/Access Date

Remarks

Memo (Closed)

Category/Subcategory/Tag; Term



DBイメージ

FileMaker(体現系)

体現系データ

体現系(動作環境)



DBの学術的利用例：タイトル分析

巨視的観点からの分析

• e.g., フリーゲームのタイトルの文字数を計量的に分析し、家庭用
のそれと比較することで、Web専用・個人作成コンテンツならで
はの利点と制約を探る

• cf. 福田 et al.「家庭用ゲームソフトのタイトルに関する研究
―DBを活用した文字数・文字種の観点からみたマクロ的分析」
『アート・リサーチ』, 立命館大学アート・リサーチセンター,
2017.



DBの学術的利用例：タイトル分析

登録済みタイトル375本(2001〜8年)

• 平均: 11文字 (『おジャ魔女ファイターズ』(2003)など)

• 最短: 2文字 (『遠来』(2003), 『時流』(2006)など)

• 最長: 37文字 (『Holy Knights 〜忘れられた手紙〜
Director‘s Cut』(2004)など)

• メタデータ参照元の書籍の刊行年度から、2003年以前グ
ループ(269本)と2004-2008年グループ(106本)にわけたとこ
ろ、ともに平均11字

• 先行研究で指摘されていた2003年度までで文字数増加が頭
打ちした現象は、フリーゲームでもみられる可能性



DBの学術的利用例：タイトル分析

登録済みタイトル中の頻出語の傾向
https://textmining.userlocal.jp/results/uzNPhbbtFKh25p9L

6gqGjT2ropypGy3C

テキストマイニング

e.g., タイトル(や紹介文・レビューなど)に

頻出するキーワードを抽出することで、

製作者・配布者・プレイヤーそれぞれが

何を享楽していたのかというコンテクスト

分析やその変遷についての歴史的検証可能

https://textmining.userlocal.jp/results/uzNPhbbtFKh25p9L6gqGjT2ropypGy3C


2019年度の活動と成果

・初年度として調査・設計に主眼

「ゼロ世代Web文化関連資料」「フリーゲーム関連資料(比較用の家庭用・PCゲーム資料を含

む)」「アーカイブ作業関連資料」「ゼロ世代批評関連資料」の4つのカテゴリー、e.g.,『2

ちゃんねる公式ガイド2002』『ベストフリーゲーム300+α』

・RCGSでの作業経験をもとにβ版DB構築に向けたメタデータを入力

DB作成のための調査: FRBRやIFRAなどの概念モデルの参照、整合性の確保

→ メタデータの項目に反映

実入力数: FRBRモデルの体現形データ 375(ゲーム)＋308(フラッシュ動画)/632(全体)個

・コンテクスト保存のための研究会

外部講師(愛知淑徳大学 松井広志氏: メイル(手紙)ゲーム・模型の記憶論)による講演

関連書籍・サイトの入手およびリスト化と、批評言説の整理



2019年度の活動での問題点と2020年度への持ち越し課題

➢映画・音楽のアーカイブが難航

→ 複数メディアのアーカイブによる

ユーザー主導Web文化の横断的検証は

現時点では困難、別の方法で共時的な

コンテクストを示せないか

➢プロジェクトの規模からみて、Webコ

ンテンツに限定しても網羅的なDB作成

とそのすべての保守・更新は非現実的

→ 当面は引き続き「ゼロ世代」を主眼

とし、作業手順を各メディアで共通化

するマニュアルと作業自体の自動化が

必須

➢ ランキング上位や入賞作品など影響力のある／あった

ゲームと、次節で説明するインターネットミームを軸

に、中韓のゼロ世代Webコンテンツ(当面ゲーム中心)の

デーも加えることで東アジア圏Web文化の相互作用の可

視化と比較をおこなう

→ 両国出身の学生をメンバーに、国内外日本文化研究

者にも周知してβ版DBへのフィードバックと情報提供の

多角化をはかる

➢ 作品の同時代的な受容の可視化のための調査の継続と

DBへの導入

→ 2ちゃんねる (現5ちゃんねる) 過去ログやレビューサ

イトでのコメントと作品の紐づけ

➢ Pythonによるメタデータの自動収集

➢ 作業環境を全面的にFileMakerに移行し、20年度中に試

作DBを公開



2020年度の活動

・コンテンツの収集とDB化を継続

・先端総合学術研究科の院生プロジェクト研究助成金（研究力向上型）を獲得済

⬇

韓国からの留学生ムン ゼヒ（一貫制D2)や中国留学生である張藝馨(一貫制D1)の協力を

得て、日本国内だけでなく韓国や中国でのコンテンツの収集を開始し、DBデータの

英訳作業も進める。

＋

さらに対面ないしオンラインでの国際ワークショップを開催し、に東アジアの研究者や

ゼロ世代WEBコンテンツについての知見を持つ人々とのネットワーク形成を目指す。



主要参考文献

赤間亮、鈴木桂子、八村広三郎、矢野桂司編『文化情報学ガイドブック』

勉誠出版, 2014.

円堂都司昭『ゼロ年代の論点—ウェブ・郊外・カルチャー』ソフトバンク

クリエイティブ, 2011.

岡本健, 松井広志編『ポスト情報メディア論』ナカニシヤ出版, 2018.

ばるぼら, さやわか『僕たちのインターネット史』亜紀書房, 2017.

柳与志夫編『入門デジタルアーカイブ—まなぶ・つくる・つかう』勉誠出

版,  2017.


