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「ビデオゲームに固有のもの」とは何か？
──表象理論からのアプローチ



「テレビゲームの感性学には、テレビゲームがわれわれの感覚や身体、想像力にいかなる独自な
経験を与える（与えてきた）のか、それはアートやスポーツといった古くから存在した感性的文
化とどのくらい同一の次元で理解できるのか、あるいは逆にどこからが異質なのか、といっ
た、これまでの技術的観点や社会学的解釈ではアプローチできなかった様々な問題が含まれ
る。しかしその全体像を示すことは、この小論にはあまりに過重な課題である。本論ではその
ための第一歩として、テレビゲームの最も基本的な構成原理である「スクロール」という問題に
焦点を絞り、テレビゲームの感性学的アプローチの意義と方法を確認したい。」（p. 183）

吉田 寛「テレビゲームの感性学に向けて」（『多摩美術大学研究紀要』第22号、2007年）
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「テレビゲームの感性学に向けて」執筆の（隠された）動機

・ビデオゲームの感性的側面について然るべき考察がまだ行われていない。

・最近のビデオゲームに対する（主観的な）違和感・不満。

映画論、漫画論の分野では議論の蓄積がある。

「ビデオゲームに固有なもの」とは何か
（何だったのか）を考え直す必要がある。

・感性学（美学）という学問自体の有効性の再検証。

対象が「芸術」でない方がやりやすい。
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「漫画を漫画たらしめている内的法則の検討」（「はじめに」、p. 15）
「漫画に固有の表象システムの領域」（「はじめに」、p. 17）
「漫画を日常的に読みつけている人であれば、誰でもその読み方の順序から
風船の意味までの悉くを知っており、人に求められれば、おそらくはここで
私が試みたのとほぼ似たようなことを（多少の用語こそ違え）説明するだろ
うからである。（…）誰が書いても同じことだ。誰かが書きさえすればいい
のだ。」（「あとがき」、p. 381）

四方田犬彦『漫画原論』（筑摩書房、1994年）
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ビデオゲーム
に固有のもの

「ビデオゲームをビデオゲームたらしめている内的法則の検討」
「ビデオゲームに固有の表象システムの領域」
「ビデオゲームを日常的に遊んでいる人であれば、 誰でもその遊び方や楽しみ方を説明
できる。（…） 誰が書いても同じことだ。誰かが書きさえすればいいのだ。」

Video Game Specific
Representational System

→ビデオゲームを他のゲームやアート、スポーツから区別するものとは何か？

四方田犬彦『漫画原論』の問題設定をビデオゲームの場合に置き換えてみると…
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ビデオゲーム研究の諸領域

（Wolf & Perron, 2003）

（Frasca, 2004）

・ナラトロジー（Narratology）
・認知科学（Cognitive Studies）
・表象理論（Theories of Representation）
・ルドロジー（Ludology）

ゴンザロ・フラスカ

・ルドロジー（Ludology）
・マルチプレイヤースタディーズ（Multi Player Studies）
・シリアスゲーム（Serious Game）
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ビデオゲーム
に固有のもの

「ビデオゲームに固有のもの」とは何か？

・現実（自然界）とも非現実とも異なる法則を持った虚構世界？
・アメリカではAtari 2600（1977年発売）、日本ではファミリーコンピュー
タ（1983年発売）を通して、1980年代までにある程度完成された？
・「クールなメディア」（M・マクルーハン）としてのビデオゲーム？

「冷たいメディアは、話し言葉にしろ、写本にしろ、テレビにしろ、それを聞く人
や使う人が自分でやる余地を、熱いメディアよりはるかに多く残している。メディ
アが高い精細度のものであれば、参加の度合いは低い。」（マーシャル・マクルー
ハン『メディア論──人間の拡張』、1964年）
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ビデオゲーム
に固有のもの

プレイヤー行為

アルゴリズム

グラフィック インターフェース

「ビデオゲームを定義するためになされるあらゆるアプローチのなかで、幾つかの要素が──名称と説明
こそ違えども──繰り返し登場するように思われる。それらの要素はビデオゲームを独自のメディアたら
しめているものの中核に位置し、それらについてのあらゆる議論のなかで提起される必要がある。それら
の要素のうち最も根本的なものは、アルゴリズム、プレイヤー行為、インターフェース、グラフィックで
ある。」（Mark J. P. Wolf & Bernard Perron. The Video Game Theory Reader. 2003）

（Graphics）

（Player Activity）

（Algorithm）

（Interface）
・電子的スクリーン上の映像 ・ビデオゲームとプレイヤーの境界に

位置するすべてのもの（スクリーン、
スピーカー、マイク、インプット機
器、スクリーン上の映像）

・ゲーム世界（画面）内での行為
とその外での行為に区分できる。

・四つの役割＝表示（表象）、反
応、規則設計、ランダム性
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ビデオゲーム
に固有のもの

プレイヤー行為

アルゴリズム

グラフィック インターフェース

対戦

双方向性

空間・運動

抽象性

音・音楽

身体性

映像・映画研究、
音楽学

身体論、心理学

ルドロジー（遊戯学）、
スポーツ学

メディア研究

感性学・芸術学

記号学
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ビデオゲーム
に固有のもの

プレイヤー行為

空間・運動 音・音楽

対戦

アルゴリズム

グラフィック インターフェース

空間
・スペースインベーダー
（1985）
・グラディウス（1986）
・ゼビウス（1984）
・スカイキッド（1986）

高さ
・ゼビウス（1984）
・1942（1985）
・スターソルジャー（1986）
・ベースボール（1983）

奥行き ・ジャイラス（1988）
・スペースハリアー（1989）

重力

視点

・バルーンファイト（1985）
・アストロロボ SASA（1985）
・ツインビー（1986）

・プロ野球 ファミリースタジアム（1986）
・燃えろ!! プロ野球（1987）
・ウィザードリィ（1987）
・ドラゴンクエスト（1986） 記号

効果音から音楽
ゲームへ

・スペースインベーダー（1985）
・ドンキーコング（1983）
・エキサイトバイク（1984）

運動の表象

声の表象

・ベースボール（1983）
・ポートピア連続殺人事件（1985）
・ドラゴンクエストII（1987）

モードの表象

・スペースインベーダー（1985）
・パックマン（1983）
・スーパーマリオブラザーズ（1985）

・ワイルドガンマン（1984）
・シティーコネクション（1985）
・ジッピーレース（1985）

・ゼビウス（1984）
・マッピー（1984）
・オトッキー（1987）

・

・

盤上遊戯
・麻雀（1983）
・本将棋 内藤九段将棋秘伝
（1985）
・オセロ（1986）

一人用格闘

格闘技
・プロレス（1986）
・カラテチャンプ（1988）
・六三四の剣 ただいま修行中
（1986）

・北斗の拳（1986）
・スパルタンX（1985）
・イー・アル・カンフー
（1985）

対戦型格闘

・アーバンチャンピオン
（1984）
・キン肉マン マッスルタッグ
マッチ（1985）
・ダウンタウン熱血行進曲 そ
れゆけ大運動会（1990）
・マリオブラザーズ
（1983）

パズル
・クォース（1990）
・ぷよぷよ（1991）
・ヨッシーのクッキー（1992）
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（ふりがな）

※本用紙は御記入頂いた後、一度回収しますが、
ワークショップ終了後はお持ち帰り頂けます。
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