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修士論文要旨 

 

 日本においてビデオゲームが一般の知るところとなったのは 1978 年発売の『スペースイン
ベーダー』(タイトー、アーケードゲーム)からである。ビデオゲームはもっとも新しいメディ
アということができ、文学・映画・マンガなどと比べて、その歴史はきわめて浅い。しかし現

在、ビデオゲームは他のあらゆるメディアの特性を吸収したため、その表現できる範囲は、他

のいずれのメディアにも増して広い。 
しかしながら、現状ではビデオゲームに関する研究が十分なされているとはいいがたい。た

とえば心理学では、ビデオゲームのプレイヤーに対する悪影響に関する研究があるが、ビデオ

ゲームのメディア特性に関してはまるで無関心であり、杜撰な研究が繰り返されている。ビデ

オゲームが人間に悪影響を与えるのであれば、ビデオゲームのどの部分が悪影響を与えるのか

を検討すべきであるのだが、ビデオゲームの中身に関する研究、ビデオゲームのメディア特性

を明らかにしようという研究は皆無に近いというのが現状である。そこで、ビデオゲームのメ

ディア特性を明らかにするために、従来は主人公などと呼ばれてきたプレイヤーキャラクター

(PC)というビデオゲーム特有の存在に関して検討したのが本研究である。 
 現在ほとんどのビデオゲームは物語性を有していることを示し、その観点から映画や小説な

どのメディアとの比較のために、ビデオゲーム独自の物語性がどのように展開されているかを

示した。また、ビデオゲーム特有のいわば物語に参加するためのヒューマンインターフェイス

としての PC に着目して、そのあり方と機能を検討した。それと並行して、現在流通している
ビデオゲームは狭義のゲームであるとか、ビデオゲームはプレイヤーが主人公になるメディア

であるとか、プレイヤーは PCにのみ感情移入するといった「常識」に対して反論を試みた。 
 映画のメディア特性を吸収したビデオゲームは、映画がそうであるように、プレイヤーは PC
にのみ感情移入するわけではない。また、ビデオゲームの物語は PC の視点のみから語られな
ければならないわけでもない。ビデオゲームのプレイヤーは複眼的な視点を有するのである。

その意味で、旧来からの「ビデオゲームはプレイヤーが主人公となるメディアである」といっ

た短絡的解釈はもはや通用しない。 
ビデオゲームがいかなるメディアであるのかを分析することは、心理学などの分野でビデオ

ゲームの影響を研究する際などにも的確な研究手法をとるうえで基礎的事項となるはずである

し、CAIをより楽しく学習できるものとするとか、パソコンのアプリケーションのユーザビリ
ティを向上させるなどにビデオゲームの特長を応用することにも繋がるはずである。ビデオゲ

ーム研究の一層の発展を期待したい。 
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