
Column 1

ゲームはなんでできている？

女の子はお砂糖やスパイスといったすてきな物

でできていますが、コンピューターゲームはなん

でできているのでしょうか。

細かいところまで見ていくとすべてがデジタル

ビットデータになってしまうでしょう。おおよそす

べての構成がコンピューターによって作られてい

ますが、それら全てがプログラムではありません。

むしろプログラムはほんの一部分にすぎない場

合がほとんどです。

1.1 ゲームという名の著作物

コンピューターゲームが著作物であり、日本国内

の裁判で初めて認められたのは昭和59年の「パッ

クマン事件判決」でした。

ここにきて初めてゲームというコンテンツが一

著作物であり、著作者の元、権利を有することが

認められたものです。

私はあまり法関連に詳しくないので端折ります

が、ポイントとしてこの判決でコンピューターゲー

ムは映画の著作物と同等の扱いを受け、それを元

に著作権を認められました。

ここにおける「映画の著作物」とは視聴覚効果

を持ち、美術的音楽的であるというもので、それ

ら影像および音声がコンピューターによって再生

されていても十二分に「映画的」であると認めら

れたものです。

逆に被告側の主張は「ゲームはルール付けされ

たものであり影像もそのコマにすぎず、それは将

棋やチェスのようなものであり、本質的に代わる

ものではない」、といったものでこれも十分に興味

深いところです。

被告側のゲームとルールという主張はプログラ

ム的概念で、原告側はその上にある芸術的価値に

著作権を主張した形です。

ゲームには芸術的側面があり、創作的なもので

あるという事がこの判例から読み取れます。また

これら映画の著作物はプログラムコードという著

作物とは別のものであるとも記述されています。

以上文献 [1]

1.2 ゲームを作るということ

Shawn Hargreaves 氏による「オープンソース

ゲームをプレイする」という文書があります。

これは、Shawn 氏がゲーム製作という舞台から

オープンソース界を眺めて、ゲーム製作業界とは

これくらい違うということを書きつづっているも

のです。違いを指摘するだけでなく、ゲーム界に

おいてどこまでがオープンソース化できるものか

を実に的確に指摘しています。

Shawn氏自身商用ゲームのプログラマーであり、

それゆえに実にするどく、同業者は深く頷きなが

ら同意すること請け合いです。

その中で最も興味深いのが「ゲームは描かれる

ものでプログラムされるものではない」というタ

イトルの章です。

ようするに、ゲームの主役は絵であると。プログ

ラムはその主役を動かす映写機でしかないのです。

以上文献 [2]

1.3 芸術的要素を持つものとし

て

ゲームにおいて重要な要素はなんでしょう。
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2 COLUMN 1. ゲームはなんでできている？

迫力ある画像？魅力的なキャラ？感情を高める

音楽？あっと驚くどんでん返しのシナリオ？

そう考えていってプログラムコードは何番目に

出てくるでしょうか。

パックマン判決以降ゲームは芸術的商品として

著作権を確立しました。オープンソースな世界に

おける秩序のみでそういった芸術部分までカバー

できるものなのでしょうか。

ひょっとしたら従来のゲームにそわない、オー

プンワールドならではの芸術的表現手法とその保

護方法というのもあるのかも知れません。

だれでも自由に使える映画館と映写機が用意さ

れていても、肝心のフィルムが無いと映画を楽し

むことはできません。

そして自由に扱えるフィルムというのはあまり

多いものではありません。面白そうなフィルムに

限ってどっか遠いところにあるんですよね。

でも、自分で撮った映画というのも面白そうで

はないですか？



Column 2

オープンソースのおもしろいところ

2.1 どこがすごい？

オープンソースですよ、オープンソース。オー

プンソースといえばあの巨人 IBMですら屈するぐ

らいすごいんですよ。とにかく今はオープンソー

スなんですよ。無料だし。

ちょっとまった。

オープンソースであることはイコール無料とい

うことではありません。逆に無料でもオープンで

ないコードの方が世の中には多く存在しています。

オープンソースを理解し、正しく扱えることに

よってプログラム以外のジャンルの物にもオープン

ワールドを適用できるのではないかと考え、オー

プンソースの特色を見ていこうと思います。1

2.2 オープンソースの定義

ここでは記述を簡易にするために、Freeware界

における様々なオープンコードライセンスを総称し

て「オープンソース」と記述させていただきます。

GPL, MIT/X license, BSD license 等々色々な

ライセンスの持つ基本的で中間的な事柄について

書く様努めますがうっかり特定のライセンスに限

定されていることを書いてしまうかもしれません。

ライセンス形態については「Free Software Li-

censing」 [3] という文章に簡潔にまとめられてお

りますので興味のある方はそちらをどうぞ。

1私自身正しく理解しているかどうか怪しいので間違いがあ
りましたらご指摘願えると幸いです。

2.3 オープンソースの特徴点

オープンソースが意図し、定義しているものは

「自由」です。「フリー」と書いてもそれは「無料」

という意味ではなく「自由」という意味です。

オープンソースライセンスのフリーウェアは利

用者が「自由」に使えることを保証します。

オープンソースコードを創作物であり著作物と

いう観点から見た場合、他の著作物には無い物凄

く大きな特徴があります。それは、「改変の自由と

改変後の再配布」を認めているところです。

逆にこれがオープンソースの骨子でもあり、皆

で作り上げていく事を可能にしている権利部分で

しょう。

自作の文章、絵画もしくは芸術的彫像といった

ものに対し「勝手に改造したものを勝手に配って

も良いよ」と言っている人はあまり見たことがあ

りません。大抵の場合は著作物に対し勝手に改変

をくわえる事は作者の意図せぬ範疇であり、平た

くいうと「気分の良くないもの」である場合が多

いのではないでしょうか。

自分が手塩にかけ制作したものをすべて公開し、

あまつさえ他人が改変する事を喜んで許可する。

プログラマーをやっているとわりと当たり前の光

景ですが、これ自体が特異なものではないでしょ

うか。

私はオープンソース以前にプログラムというも

のの特異性がそこにあるのではないかと思います。

プログラムは芸術的で文学的なものでしょうか？

普段プログラムを書いたり読んだりしていると、

それが文学などと同じく芸術的な作品である様に

思えます。私もそう思っています。

ですが、人 が々プログラムを評価する場合、ソー
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4 COLUMN 2. オープンソースのおもしろいところ

スコードを見てそのソースの美しさに賛辞の言葉

を浴びせかけるという場面はほぼ皆無に近いと思

います。

ほとんどの場合はそのプログラムの「実行結果」

をみて評価するのではないでしょうか。この「結

果」が評価され「そのもの」はあまり注視されな

いというあたりにオープンソースという権利を受

け入れる素地があったのではないでしょうか。

かたや、絵画や文学その他芸術的創造物は創造

された「そのもの」に対しての評価になります。そ

れゆえ制作者でないと評価に値するものは制作・

創造できませんし、その芸術的オブジェクトに対

し手を加えることは多くの場合制作者の喜ばない

結果を生むのだと思います。

コンピュータープログラムというものは何か結

果を期待して制作されます。その「結果」を求め

るための「手法」は幾通りも存在するものです。

文学作品も「ストーリー」を求めるためだけだっ

たら「表現手法」や「文体」はどうでも良いよう

な気もしますが、「表現手法」や「文体」は実際読

者が目にするものなのでやはりそれらも評価の対

象となりますし、多くの場合は「ストーリー」よ

り「表現手法」の方が求められたりします。かた

や、プログラムは「結果」がほとんどです。どん

なに汚くて危なげなコードでも「すばらしい働き」

をしてくれれば、それはすばらしいプログラムと

されます。2

つまり、誰がそれを書こうとも「すばらしい働

き」をしてくれれば良いわけで。自分以外の誰か

が改変して「より良い働き」をするプログラムに

なることはコード自体の権利より喜ばしいことな

のではないでしょうか。

2.4 「ねえ、こんなの作ったんだ
よ、みてみて」

これを読んでいる方は、趣味でプログラムを組

む楽しさを知っている方が多いと思いますし、今

更それについて語る必要も無いのではないでしょ

うか。

プログラムを組むことは素晴らしいし楽しい、

2オープンソース界においてはソースを読む人も多いので
コード作法はある程度尊重されますが。

そしてそれを自由に扱えるオープンソースはそれ

を増長させる素晴らしい概念だと語るのに異論は

ありません。ですがこれだけでは不十分で、決定

的に重要な要素があります。それは「他の人に見

せ」そして「使ってもらう」事です。使ってもらっ

た感想が返ってきたりしたらより完璧で最高のも

のになるでしょう。

この「人に見せて」「楽しんでもらって」「あわ

よくばその賛辞を聞きたい」というのはかなり根

本的な欲求だと思います。

オープンソースのすべてがそれだとは言いませ

んし本道でもないのですが、割と重要な隠れた要

素なんではないかと思います。

これほどストレートでないにせよ、大体同じよ

うな事が「ノウアスフィアの開墾」 [4]の中でも触

れられています。

この公開の楽しみと利用者とのコミュニケーショ

ンというのはどのような創造物 (製作物)にも当て

はまるものですよね？

ちょいと WEB をサーフィンするまでもなく、

個人の創作物を公開しているサイトにぶつかりま

すし日頃そういったサイトを楽しんで眺めていま

す。かわいい娘絵だけでなく、芸術的な絵画、思

わずのめり込むショート小節やWEB日記。あら

ゆるジャンルで自作の逸品をさあ見てくださいと

惜し気もなく掲載しています。

どのような創作物でも「作る楽しみ」「見せる喜

び」は持ち合わせています。ということはオープ

ンソースと同じ世界に引き込める可能性もあるの

ではない無いでしょうか。

一般的な芸術作品がオープンソースと同様の「フ

リー」となり推奨されるためには唯一と言っても

良い差異である「改変してより良くなったことを

喜べる環境」を持ち込めるか否かではないでしょ

うか。オープンソースという歴史の浅い権利形態

を素地に従来のメディアに新しい楽しみと幸せを

持ち込めるかもしれないのです。



Column 3

ゲームがオープンであること

3.1 みんなの手に委ねられるコ
ンテンツ

ゲームにおける権利を明確にして行き現状の問

題点等が見えてくればゲームにおいてもオープン

ワールドな思想は適用できるんではないかと模索

していたとき、ＪＡＧＡＲＬ氏1 から貴重なコメ

ントをいただきました。

「メーカーのホームページに掲げられている『ゲ

ーム内容の二次利用について』を参考にするのは

どうでしょう。」

残念ながら、このとき求めていた答えは違うも

のだったのですが、この意見から見えてきたもの

がありました。

コンテンツや芸術作品には二次利用という形態

があり、むしろそちらの方が利用権利として重要

なのです。

3.2 はっぱと同人誌

Leafというゲームブランドがあります。

説明する必要も無いとは思いますが。

「雫」というヒットで基盤を固め、「痕」という

大ヒットで大きく伸びたこのブランド (＆会社)は

WEBホームページ上で画期的とも言える方針を

打ち出しました。

同人誌製作といった二次利用に対し明確なボーダ

ーラインを設置し、同人活動を公に認めたのです。

これとほぼ同時に「リーフ出たがり宣言」と称

し、色々な同人誌即売会にLeaf御大が出展するこ

1xkanon の作者であり xvn-devel ML の運営者
(jagarl@creator.club.ne.jp)

とをチラシ2にて明言しました。3

著作権に関し曖昧でアンダーグラウンド的だっ

た同人世界において、それを前提とした規約が存

在することは福音たるものでした。また、Leaf作

品においては自由に同人活動を行って良いと言わ

れたようなものでしたし、Leafのゲームは二次創

作として世界を膨らませることが楽しいほど良く

できた作品でした。

その後、似たような規定を定めたブランドも幾

つかありますが、Leaf以外で最も大きな成功を納

めたのは「ONE～輝く季節へ～」のTacticsと「

KANON」のKeyでしょう。

これらタイトルはゲームの人気と相まって爆発

的な同人活動の広がりを見せることとなります。

3.3 同人活動における二次創作

ここで同人活動に詳しくない方々の為に軽くそ

の世界を説明します。

同人 (個人)活動っていうのは原則的に商業ベー

スの流通に乗らない物で、個人的創作物です。自

作の俳句や休日に描いた風景画みたいな物ですね。

基本的に個人が創作した物ですから制作自体に制

限事項は特に存在しません。

ですけれども、面白い映画を見た後とか、すご

くためになる本を読んだときなどどうしても他の

人に教えたくなりませんか？

そして、同じ映画を見た友だちとその映画の凄

さを語り合うことはこれまた楽しいものですよね？

2初回版「To HEART」に同梱されていました
3現在はブランド規模が大きくなりすぎたため Leaf自身の

出展は無くなりました。コミケットでの紙袋など名物ではあり
ましたが行列の元でもあったのは確かです。

5



6 COLUMN 3. ゲームがオープンであること

二次創作的同人活動はそういったコミュニケー

ション形態の一つです。

自分の好きなアニメのキャラは自分の手でも描

いてみたいというのはファンとしての当然の欲求

です。そしてそれを他の人に見てもらう事やその

絵を元に一次配布物 (ここではアニメ)について熱

く語り合う事はその次に当然訪れる事象でしょう。

そういった個人レベルでの二次創作物を集めフ

リーマーケット的に配布するのが同人誌即売会と

いわれるものです。夏と冬にビッグサイトで行わ

れる「コミックマーケット」が最も有名で大規模

ですが、様々な規模でいろんな即売会が開かれて

います。

念のために書いておきますが「同人活動＝二次

創作活動」ではありません。オリジナルと呼ばれ

る一次創作活動をしている方々もたくさんおられ

ます。

3.4 世界を広げる物

Leafの話に戻りますが、Leafが同人活動を認め

た直後「To HEART」と言う超ヒットタイトルを

世に放ちます。

最初は「痕」あたりのファン層が飛び付いていた

のですが、その後口コミでどんどんとプレイヤー

層が広がります。丁度世の中は恋愛ゲームブーム
4で、その波にうまく乗ったというのも効を奏して

いたと思います。

ここでLeafのファン層に異変が生じます。

それまでは「雫」「痕」といったダーク系タイト

ル故にファン層もずいぶんとコアなものでした。

同人業界においても、ファンはいても絵描きはあ

まりおらず、パッション放出でビリビリと伝わる

ような同人誌はあったのですが絵的なクオリティ

が高いものはほとんど無かったのが実情だと思い

ます。ところが「To HEART」はその口当たりの

良さから絵描きにも支持され始めました。顕著な

例としてはごとＰ氏5が絵を描くようになったとい

4ときめきメモリアルが絶頂のころ。
To HEART の直前には True Love Story、そのちょっと前に
はPiaキャロットへようこそ! といった良作が産み出されてお
り、それら作品は相互に影響しあっていた形跡があると思いま
す。

5http://www.mirai.ne.jp/ gotop/
実際には氏は痕からLeaf作品をプレイしており初出のCGも
痕のものでした。ここでは影響力の大きさということで例題と

う所でしょうか。

そういった様に著名な絵師が同人世界のジャン

ル的に参入すると、受け手は喜んでそれを買い求

める。んで、なんか人気らしいと他の絵師もプレ

イ。こりゃ売れるでとどんどん参入。市場がどん

どん膨らむ。といった感じで雪だるま式に世界が

広がって行きます。

重ねて二次創作市場ほどじゃないにせよ一次創

作者にもその恩恵はバックしていくわけです。

ここで同人誌世界の面白さが如実に現れます。

各二次創作者はキャラクターを元に、その世界

観を保持しながらオリジナルな世界を作っていき

ます。たとえどんな世界であってもキャラクター

が逸脱しておらず、おおよそ想像の付く行動を取っ

ていれば良いわけです。

そのことが、ゲームという一つの完成した世界

をさらに引き延ばし、より広く完成度の高い世界

を構築して行きました。

SSと呼ばれる二次創作小説において一次創作物

の時間軸前後の物語が多く描かれているあたりが

わかりやすい例でしょうか。

そういった二次創作によって広げられた世界は

通常的にはそこで潰えるものですが、あまりにも

情報の共有者が多い場合は暗黙の了解的に広がり、

最終的には一次創作と並ぶ情報となり得ました。

3.5 二次創作が一次創作に影響

を与えるとき

こうして「To HEART」の世界は二次創作によっ

てどんどん広げられていったわけですが、ここで

一つ事件が起こります。

ちょいと経路は違うのですがオフィシャル認可

で商業のCDドラマが発売されました。その中で

の主人公は「セリオ」であり、舞台も違う場所の

サイドストーリーでした。

元々セリオというキャラクターはマルチの対比

であり、本編ではマルチを際立たせるために存在

していたものだと私は思います。ですが、二次創

作の世界においてセリオの人気が増していきまし

た。セリオの設定やバックグラウンドがほとんど

無い状態ゆえに二次創作者が追加の世界を好き勝

させていただいております。



3.7. 今後のありかた 7

手作っていたといったところだったのですが、そ

こに突然オフィシャルなセリオの世界がCDドラ

マという形で降臨しました。

二次創作活動がなかったら絶対に起り得なかっ

た事象だと思います。

このことは PlayStation版「To HEART」の綾

香シナリオでも同等と言えるかもしれません。

3.6 ゲーム世界とオープンワー

ルド

かなり土俵は違いますが、Leaf の例における

二次創作とコンテンツワールドの拡大というのは

オープンワールドな事例として有効なものだと思

います。

ゲームにおいては一次創作者が二次創作の成果

をマージするといった部分が大変困難ではありま

すけど、可能性がないわけではなりません。また、

無理にオープンソースの形態を持ち込むも必要な

く、二次創作を大切にしその中での広がりを許容

するだけでも十分にオープンコンテンツと言える

のではないでしょうか。

かなり前の話になりますがニュースグループの

fj.rec.games.video.charactersにて鬼塚氏6 が以下

のようなポストをしたことがあります。

(原文うろおぼえ)

「ゲームをプレイする、楽しむ、面

白かったので人に薦める、他の人と面白

さについて語り合う、ゲームを元に二次

創作を行う、その二次創作を販売等で広

める、より多くの人とゲームについて語

り合える、どんどん世界が広がっていく。

これら全てが『ゲームを遊ぶ』という事

である」

この文を読んだときには後頭部を殴られたよう

な衝撃に駆られました。まさにこの通りだと思う

からです。

そしてゲームコンテンツにおけるオープン形態

というのはまさにここにあるのではないかとも思

うわけです。

6fj.rec.games.video.characters の設置提案者
http://plaza.harmonix.ne.jp/ onizuka/welcome.html

ただし、現状その発端となるゲームというのは

多くのプレイヤーのココロを打ったものでありそ

れにしかオープンコンテンツの可能性が与えられ

ないわけであります。そういったタイトルは年に

数本出るか出ないかといった状況であり、現状年

に 1000タイトル以上発売されていることから狙っ

てできる事じゃないという難しさはあります。

3.7 今後のありかた

現状二次創作を認めたところで一次創作者には

直接利益が入ってこないのですけれども、でもそ

れを認めると間接的に益となる、といった部分が

「体系化」し「確立」されると賛同企業も増えて来

ると思います。

なんにせよゲームはオープンだから支持される

というものではなく、それ以前にコンテンツの良

し悪しから始まるというのが厳しいところです。

プレイヤー側としては個人的に面白いゲームに

出会えたらそれをどんどん宣伝しちゃいましょう、

できれば同人活動もガンガンしましょう。

そしてその同人活動を一次創作者に認めてもら

える様にしていくというのが今現在できることな

のではないでしょうか。





Column 4

使い捨てにされる文化

4.1 オープンソースの特異点

Linux をはじめとしたオープンソース文化の素

晴らしいところは、みんなで力を合わせてそれを

支えている所だと思います。と、そんな話をここ

で書くまでもないことでしょう。

この「みんなが (自分の興味のあるところだけで

も)参加して一つの事に取り組む」という姿勢をい

ま一つ考えて見ましょう。

4.2 プログラム、そしてアプリケ

ーション

何か動作するプログラムをオープンソースとし

て公開したとします。そのプログラムを入手し実

行したところいくつか不具合を見付けたので、利

用者がソースを見てその不具合を修正し元の作者

にパッチを送るという行為。

割とメジャーな形のオープンソース例だと思い

ます。

ここで注目したいのは利用者が「修正したい」

という欲求に駆られる部分です。おおよそこの欲

求が無いと上記形態は現れないでしょうし、そも

そもソースをオープンにする必要も無いことにな

ります。

ではなんで「修正したい」と思うのでしょうか？

おそらくそのプログラムがその利用者にとって非

常に有益なものだったからでしょう。そして、今後

も使い続けて行くにあたって自分が見付けた不具

合があっては困るからどうにか回避したいと思っ

たからじゃないでしょうか。

これらはとても自然な流れであり、プログラムが

フリーであって欲しいという理由でありましょう。

このことは「不具合の修正」が特定の利用者だ

けでなく大勢の利用者によって益になる行為であ

るという事と、おおよそのプログラムは「使い続

ける」ものだというあたりでまとめておきます。

4.3 ゲームとその起動時間

コンピューターゲームを入手したとしてあなた

はどれくらいそれで遊んでいるでしょうか。

昔のゲームはアクションゲームが主で、特に明確

な終わりも設定されていなかったのでプレイヤー

の腕次第とか少し遊んでおもしろかったとかいっ

た形態のものが多かったと思います。

最近は物語性や面構成が重視され明確に始まり

と終わりが存在するようになりました。シューティ

ングゲームにもエンディングがある程です。

特にアドベンチャーやロールプレイングといっ

た物語性が大きいジャンルではゲームの肥大化に

ともない「繰り返し遊ぶ」というプレイヤー姿勢

が失われつつあります。さらに、日本では「難し

いほど良いゲームだ」という概念はほぼ完全に無

くなり通り一辺済ますのもそんなに困難では無く

なっています。

つまり、ゲームは大多数の人において「一回遊

んだらそれまで」という物になっているのです。

本当に面白いゲームは何度もやる (読む)よ、と

いう声もあるかもしれませんがそういうタイトル

はほんの一握りではないでしょうか。また誰もが

繰り返し読むという行為に至るわけでもないと思

います。

9
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4.4 使い捨てにされる文化

ゲームを作成するのにはかなりのお金と人手を

要します。

市販ゲームなら数千万から数億円、期間は数ヵ

月から数年。そこに若い労働力が (苛酷な労働条件

の元)たくさん投与されひーひーいいながら作った

物が店頭に並ぶわけです。

そういった数多くの創造力と労働力を投じたも

のがプレイヤーにとっては数時間のプレイ時間で

しかないのです。なおかつ通り一辺遊んだら二度

と起動されないわけですし、年間販売タイトルは

1000以上にのぼる数あるわけですから、この業界

はいかに文化の浪費が激しいかが見てとれます。

このゲームというものの消費文化と先程のオー

プンソース文化を比べてみるとおおよそ反してい

るものと言えるのではないでしょうか。

4.5 ゲームを高めていくために
は

そのように繰り返しプレイすることのないゲー

ムというメディアにとっては、プレイヤーが「修正

したい」という欲求がほとんど現れないものです。

たとえ「あの立ち絵が気に入らないから直した

い」と思っても完全に同じ絵が描けるわけでもない

し、それ以前にシナリオや絵に対する不満という

のは個人の好みの問題ですのでそれを修正するこ

とが大多数への益につながる事が約束されません。

アドベンチャーやRPGだと「修正」出来る部分

はパラメーターバランスとか、フラグミスとか、

誤字脱字くらいなものでしょうか。

逆に考えてみて、プレイ時間がそこそこ短く何

度も繰り返し遊ぶようなゲームタイトルならば、

皆で高めていけるとも言えます。たとえば将棋や

囲碁のようなテーブルゲームを作ったとして、そ

のルールを皆で精錬していくことができるのでは

ないでしょうか。(マージャンやUNOの地方ルー

ルみたいなもんです) アクションゲームで「もう

少しここの難易度が」とか言ってバランスをどん

どん高めて行くβテストのような形もあるかもし

れません。

どのようなメディアでもごく一部の人に見せて

意見を聞きフィードバックするフィールドテスト

は行われるものですが、それはオープンソースで

あるとは言えないのでここでは別にしておきます。

オープンソースである限りユーザー全員が誰でも

自由にソースを入手できなくなくてはならないの

ですから。

4.6 プログラムとそうでないも
の

今回はゲームだけにしぼりましたけど、映画・

小説・音楽、その他の娯楽に関するメディアのほ

ぼ全てがゲームと同等の通り過ぎ文化であること

を追記しておきます。

ある意味プログラムの世界が特殊なのではない

かということを提起し、全ての事項をプログラム

と同等に見てはいけないという注意を喚起したい

と思います。



Column 5

プロジェクトとその規模

5.1 プロジェクト形態の変化

コラムの方と平行して掲示板の方でも幾つか意

見をいただいています。掲示板の頭の方で交され

た話題として、「絵とプログラムの相違点」があり

色々な意見をいただきました。

要するにプログラムにパッチを当てるように絵

にパッチを当てたらそれに価値はあるものなのか、

絵をライブラリ化できるものなのかといった観点

からオープンソースの特徴を見つめてみようといっ

たところで。

その中でごう氏1 の発言に

オープンソースってのは、「一人の職

人芸」から「工房」へのシフト

という文があり非常に気にいったのでこれに注視

して書いてみようと思います。お題は「プロジェ

クトとその規模について」。

5.2 プロジェクトの発生

プロジェクトと呼ばれる物があります。日本語

に当てはめると「計画」「くわだて」「考案」といっ

たところですが、仕事においては作業が始まって

からのこともプロジェクトと呼びますす。主に複

数人で何かを企画しそれを実行する事を指してい

ます。

一人で作業実行することもプロジェクトと言え

ますが明確な計画案があってそれにそっている場

合でない限りはあまり呼ばれないようです。ここ

では複数人が集まって一つの作業をするというと

1http://www.denpa.org/ go/

ころに着目し、それを指してプロジェクトと呼ぶ

ことにします。

なにか作業をしていて一人で全部こなせれば問

題ないのですが、ある程度の規模になるとなにか

と無理な部分が出てきます。

その一人の人には出来ないスキルを要したり、

時間がかかるので分担する必要があったり、それ

までとは異なる環境が必要だったりすると作業は

進行しなくなります。そして他の人間の力が必要

になり、協力を求め、共同作業が始まります。こ

うしてプロジェクトはその規模を増すわけです。

もっともわかりやすい例で言うと会社であり企

業であり「経営」と「雇用」であるわけです。

5.3 オープンソースというプロ
ジェクト形態

オープンソースというのはソースを公開してい

てそのソースの利用の自由が保証されているプロ

ジェクトを指しています。ここでソースを公開し

ている意図についてちょっと考えてみましょう。

取り敢えず思いつくところで以下のような項目、

� 自分のソースを他の人の勉強に役立てて貰う

� ソースを公開し自分のプログラミングの技術

力をアピールする

� 他者が利用する事で自分のコードの名声を高

める

� (流行りの)オープンソースに参加していると

いうステータスを得る

� 他の人が自由にカスタマイズ出来るように

11
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� 自分の環境では取りきれないバグを調査して

貰える様に

� 他者がデバッグ、改良してくれるのを期待して

前四つは直接的な利益でないし意図して成功す

るものでもないと思われます。大抵の場合におい

ては後半三つを期待しているのではないでしょう

か。まとめると「自分一人あるいは現状のプロジェ

クトチームだけでは手が出せない範囲のサポート

を外部の手に期待する」といったところです。

ようするにプロジェクトの拡大を期待している

のに nearyで、自分の持つスキル以外のものを求

めていることになります。自分一人だけでなく、世

界中の優秀な人物に指摘参加して貰うことにより

より大きくて確実なソフトウェアを製作する。

これこそが「職人技から工房へのシフト」とい

うごう氏の指摘であり、オープンソースが (従来の

フリーウェアに比べ)優れていると言われるところ

でしょう。

作業人数が増えれば必然的にそれらをまとめる

リーダーの存在が必要となってきます。オープン

ソースにおいてはおおよそ「発起人＝リーダー」

となっていますが、優れたリーダーというのはイ

コール発起人というわけでもないのでその管理と

維持が成功するとは保証されません。逆に多数の人

が参加するプロジェクトに発展したオープンソー

スプロジェクトは優秀なリーダーが存在しないと

(おそらく)破錠します。

オープンソースといっても単にソースを公開す

るだけでは本来の意味を成し得ないという一例で

しょうか。

5.4 オープンソースを絵の世界
に当てはめる

そういったプロジェクトと参画人数という観点

において、絵や音楽の世界を眺めてみるとプログ

ラムの世界とほとんど変わるところはありません。

例えば漫画家。アマチュアや無名の頃は作家一

人で作品を創ります。ある程度までは一人で作業

しますが人気が出て枚数をこなさなければならな

いようになるとアシスタントを雇い作業を分担す

るようになります。また、商品として売れるもの

を創るために編集と打ち合わせをしますし、ネタ

もそこから持ってきたりもします。アニメーショ

ンなんかは最初から大資本大人数で製作に取り掛

からなくてはならないので、アプリケーションソ

フト製作の現場に近いかもしれません。

この漫画家におけるアシスタントの起用とかが

個人ソフトからオープンソースへのシフトに近いん

じゃないかと思います。幾分乱暴ではありますが。

5.5 ゲーム製作のプロジェクト

それら参画人数とプロジェクトとオープンソー

スというものを踏まえてゲーム製作の現場に目を

向けます。

単刀直入にいってゲーム製作は個人の研究レベ

ルではありません。アプリケーションソフトウェ

アを作成するに等価です。

なぜならそれを製作するのに、プログラマー、デ

ザイナー、コンポーザー、シナリオライター、企

画者、ディレクターと最低でもこれだけの人間が

携わらなければならないからです。

もちろんそれら作業を兼業して一人 (もしくは数

人)で創りあげるのならば個人的実験場の範疇で収

まるかもしれませんが、全てにおいて市場のもの

と同じクオリティにするのはまず無理でしょう。

逆に言ってそれだけの人手が集められれば製作

することは可能だと思います。オープンソース形

態であろうが、そうでなかろうが。

個人研究の範囲で収まらないので人手を集める。

後はそれら協力者に対する「報酬」次第だと思い

ます。下世話な様ですが重要なファクターです。も

ちろん報酬は金品とは限りませんので、志が同じ

者が集まればフリーウェアを完成させる事ができ

るわけです。

5.6 要点

どうも話があちこちに飛んでわかりにくくなっ

てしまいましたが要するになにが言いたいのかと

いうと、

「なぜオープンソースプロジェクトからコンシ

ューマー機並のゲームが出てこないのか」



5.7. 追記 13

ということでありその理由であろう事象の一つ

を提示してみたということです。

5.7 追記

掲示板の方の話の流れを見ていない人のために、

ごう氏の「工房」という単語が出てきた経緯を補

足説明します。

私が第二回コラムにからめて、プログラムは直

接ユーザーに評価されずその動作結果が評価の対

象となるのに対し絵は直接そのものが評価される、

と書きました。プログラムはある程度型があり誰

が作っても同じような物だけれども、絵はそうで

はないといった点の強調からです。

それに対し、ごう氏が補足で確かにゲームの絵

的評価は原画マンに対して行なわれるが実際の製

作はグラフィッカー (塗師)が大量に投与され、そ

ういった作業的な部分においては原画によらない

作業となると書かれました。

そこからオープンソースにおける作業人員規模

の話になっていったのです。





Column 6

エンターテイメントにおけるオープンプ
ロジェクト

6.1 オープンへの歩み寄り

第三回コラムでは、ゲームにおけるオープンワー

ルドの典型は二次創作の世界ではないかと提起し

ました。

では一次創作をオープン化するとしたらどこま

でできるものでしょうか。

この命題は第四回コラムで少々触れているよう

に、ゲームやエンターテイメントコンテンツは原

則としてオープンコンテンツになりにくい (もしく

はならない) という前提を踏まえています。です

が本当にそうなのかな、ということでどこまでな

らオープン化できるかが今回のお題です。

6.2 パーツの再利用

オープンソースやフリーウェアが持つメリット

の一つとしてコードの再利用や複数人による作業

があると思います。また、他人のコードを参考に

学習したりライブラリーという形で利用したりと、

様々な利用形態とメリットが存在します。

いま、このメリットの一つを「ソースコードの

再利用」として注目し、その形態を他のコンテン

ツ (主にエンターテイメント系)に応用することは

本当に出来ないのかということを今一つ考えてみ

たいと思います。

これまでにゲームゲームと連呼してきましたけ

れども、Rogue や Nethack の様にソースが公開

されており、なおかつ (ものすごく)面白いオープ

ンソース形態のゲームタイトルというのも存在し

ます。むろんこれらタイトルを無視している訳で

はありませんが、今ここで「エンターテイメント

コンテンツ」と定義しているものはそれらとは異

なります。

ここで「ゲーム」と定義しているのはコンシュー

マーゲーム機や PC用の画面が派手もしくは綺麗

で、サウンドもガンガンに入っている市販ゲーム

の事を指していると思ってください。

要するにここで「ゲーム」や「エンターテイメ

ントコンテンツ」と呼んでいるものをオープン化

するということは「画像」と「音声」をオープン

化するということに近似されます。

Rogue 系がゲームコンテンツでありながらオー

プンソース形式であり得ていることの理由につい

ては第四回コラムを御参照ください。

6.3 なぜ使い回せないか

エンターテイメントコンテンツに期待されるこ

との中心として「画像」と「音声」そして「文章」

であるとします。これらとプログラムが組み合わ

さり一つの表現を持ったものが「エンターテイメ

ントコンテンツ」であり、その形態の最たるもの

が「ゲーム」であると定義します。

故に「ゲーム」をオープンコンテンツ化するた

めにはプログラムだけでなく画像や音声や文書、

その他全てをオープン化出来なくてはなりません。

この「プログラムと同等に扱う」という事の難

しさが現在日本で主流の形態のゲームがそのまま

の形でオープンソース界に現れない問題点になっ

ていると考えます。取り敢えずここでは画像に論

点を絞り検討してきたいと思います。

15
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ゲームの売り上げのを決定する理由の二番目は

この画像の良し悪しにかかっていると言っても良

いですから。1

プログラムにおけるオープンソース化について

は第二回コラムにて考察してきました。それと全

く同じ形態で画像は扱えないのでしょうか？

プログラムと比べて画像が含んでいる問題は以

下の点だと思います

� 絵そのものが評価されること

� 誰が描いたかが重要な価値観を持つこと

� 同じ絵 (絵柄)を他者が描くのが困難なこと

� 作者が権利を誇示すること

上の 3つは「他者の製作物に修正を当てた物を

再配布する」というオープン化において問題とな

ります。不都合部分に手を入れるにも同じような

絵は描きにくいわけですし、もしそっくりに似せ

たまま修正を加えたとしても元の絵とは違うわけ

ですから価値観が継続しているかどうかは難しい

と思います。

アニメーション業界においては「キャラクター

原案」「キャラクターデザイン」「作画監督」「原画」

「動画」「色指定」「彩色」と様々な人たちが働いて

おり、多人数で一つの映像コンテンツを描いてい

ます。原画、動画、彩色においては沢山の人間が

関与していますので、多人数で絵をシェアするこ

とは不可能ではないと思われます。ただし、やは

り各原画担当が描く絵にはばらつきがありますの

で、どうしても一人の手によって描き直して統一

化してやらなければなりません。それが作画監督

の仕事です。

そうして多人数で造りあげた映像を公開した際

真っ先に評価されるのはキャラクター原案とキャ

ラクターデザインでしょう。ちょっと通になると

作画監督の名前が気になってきますが、かなりマ

ニアックな視点となります。

こうして考えるとアニメーション業界はソフト

ウェアプロジェクトに近い形態の様な気がします。

ただ、オープンソース界では原画、動画、彩色に

あたる部分を「プログラミングが楽しくてしょう

1一番目はネームバリュー :-J

がない」というボランティアが支えています。こ

れと同じ感覚を持ち込めないとなりません。

最後の権利の主張は案外大きな問題かもしれま

せん。これは単にいままでそういうものだったから

という形で定着しているからだと思います。オー

プンコンテンツに理解を示し、そこに楽しさを見

いだす事ができる絵描きが出てくれば事態は前進

するかもしれません。

6.4 使い回し以外の形でのオー
プン化

画像の直接的な加工再配布といった問題点を踏

まえ、それ以外の形式でのオープン化については

第三回コラムにて述べました。二次創作という形

式を中心に語りましたが、もうちょっと大局にみ

て「シェアドワールド」という形ならば十分にオー

プンコンテンツとして扱えるだろうという話でし

た。ですが、全くのオリジナルの段階からシェア

ドワールド (世界観)を構築し提供することはあま

り成功はしないでしょう。なぜならあまり面白く

ないからです。

同人界とかでは題材となるコンテンツが先に存

在します。そしてそれについてみんなで語り合う

という形で設定・キャラクター・世界を share す

るものです。これがまったくのオリジナルだった

場合、どんなに面白い物であってもスタート時は

無名です、その時点での人気は無いでしょう。オ

リジナルでそれなりの人気を持っているとしたら

それは作家のネームバリューによるところが大き

いのではないかと思います。

もちろん、オリジナルコンテンツでもそれが面

白ければ口コミで広がって行くかもしれません。2

そういった世界観とか、アイディア持ち寄りと

いった形態は十分にオープンであり得ますし、み

んなで参加している手ごたえは十分だと思います。

ゲームに置き換えると、絵そのものや音楽そのも

のはオープンにしにくいかも知れませんが、プロッ

トや各種設定はオープン化可能であるのではない

でしょうか。

また、そういった世界設定は「次回作に引き継

ぎ」とか出来ますよね。ゲームでも「前作の 5年

2ただし良いものが必ず売れるわけではありません
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後が舞台」とかで世界を引き継いでいる続編を良

く見掛けます。

6.5 オープンゲーム製作プロジェ

クト

話はちょっと戻りますが、先ほどのアニメーショ

ン業界のお話。あの話の中にあった「原画、動画」

という担当部位をゲーム製作に投影してみて、そ

のポジションにあたる方々が積極的に (楽しんで)

参加してオープンなゲーム作りをするという選択

肢は無い物でしょうか？

例えばアドベンチャー系ゲームを作るとして、背

景を描いてくれる人、色を塗ってくれる人、画像

を加工してくれる人、原画を担当してくれる人…。

そういった人々の参加が活発になれば可能性はあ

りますね。

むろん基本的にはボランティア作業に近くなりま

すから金銭的報酬以外のものに価値観を見いだせ

ないと楽しく参加してもらえないかもしれません。

でも案外多いんじゃないでしょうかねえ、「ゲー

ムを作ってみたい、将来ゲームクリエータになる

ためにスキルを磨きたい、でも絵 (文)しかとりえ

がなくて」とかいって沈んでいる方々。

6.6 オープンコンテンツ化した
ゲームは本当に面白いのか

上記で検討してきた事柄を最大限に活かしてオー

プン化できるところはオープン化し、みんなで一

つの大きなタイトルを作ったとします。

ところでそれってゲームとして本当に面白いん

でしょうか？

製作に関わった人間はまあ大体内容を知ってい

ますから自分でプレイしても驚きとかは無いでしょ

うね。

アドベンチャーゲームシステム開発の話になる

と良く話題に上るのが「シナリオデータのセキュ

ア化」だったりします。ベタのテキストとかだとプ

レイヤーが覗いてしまうので何らかしらのスクラ

ンブルをかけるという事なんですが、けどこれっ

て覗かれて困るものでしょうかね？

ゲームというのはプログラム、画像、音声、文

章、その他が一体となって始めてコンテンツとし

ての魅力を持ちます。ほとんどのプレイヤーはそ

の事を理解していますからプレイするときはまず

一通り素の状態なのではないでしょうか。ようす

るに見ない人は見ないわけで、覗くような人はほっ

ておいても良いんじゃないんでしょうかねえ。

アクションゲーム (パズル含む)の場合作り手も

楽しめるという可能性はありますが、それ以外の場

合は制作者はそんなに楽しめないかもしれません。

そのかわり「作る楽しさ」「遊んで貰う楽しさ」

というものがあります。その喜びというのもまた

格別なものなんですよ。
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まとめとして

ごちゃごちゃとコラム形式で書いてきましたが、

最終的な結論は出せていません。結論が出せない

ことは当初から見えていたことなのですが、書きっ

ぱなしというのも良いことではないので軽くまと

めておこうと思います。

開始当初から私の中にあったことを何回かに分

けてコラムという形で提示したものとお考えくだ

さい。ほとんど一方通行で申し訳なかったですけ

れども、皆様におきまして何かしら考えるきっか

けとなってくれれば幸です。

7.1 無償という形から

ゲームを始めとしたエンターテイメントコンテ

ンツを「無償」という形の「フリー」、つまりフ

リーウェアにすることですがこれはまったく問題

ないとでしょう。

全ては権利者によりますので、各人の判断次第

です。

ただし、GPL等オープンソース系のコードを含

んでいる場合、再配布やソースの公開をせねばな

りませんのでそれを考慮しなくてはいけないでし

ょう。

7.2 改変の自由という形から

GPLは大変素晴らしい思想の一つであり、これ

を支持することは良い選択であると思います。

ですがその範囲はプログラムへの適用のみであ

り、ゲームを構成する他の要素への適用は難しい

と考えています。権利的にはそう指定すれば良い

ので出来ないことではないのですが、それがソー

スコードと同じだけのメリットを生むかどうかと

いう部分については疑問です。

従来の著作物は改変の自由というものを認めて

いない場合が多く、それにたいするメリットもあ

まり無いことから、過去のしきたりとの軋轢も考

慮する必要があるかもしれません。

7.3 プロジェクトという形から

オープンコンテンツにすることにより、他者の

協力を求め、ネットワーク上で共同作業を行なう

という点に関してはゲーム等にも十分応用ができ

るものと思われます。

特にゲームは様々なメディアが一つに束ねられ

て構成されているものですから、より多くの人々

の参加というのは望ましいものだと思います。

ただ、それをやりたくなるような欲求というと

ちょっと弱いかもしれません。実際に物作りを始

めると後は苦労の道ですから。

7.4 ゲームでオープンにできる
部位

ソースコード、画像、音声、シナリオ等々、ゲー

ムを構成する全ての要素がオープンに出来るかと

いう事を考えると、逆に全てをオープン化する必

要はないのではないかとも思えてきます。

ゲームを楽しむためのコンテンツ隠蔽性という

のは別の問題になるので取り敢えずおいておきま

すが、その他の部分オープンにしないほうが問題

が少ない部位があるのではないでしょうか。

では、どういった部分がオープン化できるか。一

19
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番なのは舞台設定といった世界観なんだと思いま

す。企画や仕様といった製作以前の設定段階にお

いては多くの意見を採り入れる必要がありますの

で、ここがもっともオープン化にふさわしいので

はないかと思います。

企業にとってはその企画の部分がいわゆる他者

との勝負どころになりますので、商業ベースでは

絶対に語られる事は無いでしょう。

7.5 Linux 上でゲームコンテン
ツはどうあるべきか

早い話、Linux 上だからといってゲームコンテ

ンツがオープンである必要は無いと思います。む

しろオープン化する方が難しいでしょう。

ゲームにはゲームの都合があることをわざわざ

コラムという形で書き起こしたつもりです。Linux

上ではオープンコンテンツが美徳とされ、そうで

ないものは Linux に非ず的な風潮がありますが、

やはりそれが全てでは無いと。やむを得ずオープ

ンになっていないものもあるのです、そういった

ことを踏まえた上で取捨選択していただきたいと

思います。

時にゲームもプログラム、意図せずしてバグが

混在する可能性があります。そしてそのバグが楽

しいゲームプレイを阻害するという悲しい結果を

まねきます。

PC 用ソフトであれば後日パッチとしてバグフ

ィックスできますよね。それ自体良いことではあり

ませんが、できるだけでも良いことだと思います。

ですが、ソースが公開されていればユーザーが

不具合に出会った際ソースを読むことになりそれ

がバグであるということを発見できます。場合に

よってはバグフィックスを自分の手でやってしま

うかもしれません。それはそれで理想かと。

というわけで、プログラム部分はやはりソース

の公開とある程度の利用許可がなされていて欲し

いものです。

7.6 ついでとして

当サイトも設立時から「全コンテンツを GPL

には出来ないのでタイトル毎に利用権を定めます」

としています。それを受けて「なんだ GPL じゃ

ないのか、じゃいらない」と見捨てないでくださ

い。さみしいですから。

要するにそのさみしいという事だけが言いたい

だけだったり。
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