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本研究は、これらの背景を踏ま
えて、 の多層的特性を整理し
、日本における現状と課題を明
らかにすることを目的とする。
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文献調査及び現地調査。
特に国内外の調査を通じて、
「太陽の家」の「
」、博物館や美術館における
ゲーム展示などの実践例を収
集した。
ゲーム制作者や担当者などへ
の聞き取り調査も行った。
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開発側の工夫
国際ゲーム開発者協会（ ）による『ゲーム・アクセ

シビリティ白書』発行（ 年）などガイドラインやサポ
ート体制の整備

法律・制度的アプローチの拡大
• 制定の影製品・サービスのアクセシビリティ向上を促す
各国の法律や「欧州アクセシビリティ法」（

シリアスゲーム分野からの展開
国際協力財団や関連機関などの連携
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社会福祉法人「太陽の家」 スポーツ施設「 」

年、設立した「日本ゲームアクセシビリティ協会」

高齢者向けゲームを用いたワークショップやイベント
アクセシブルゲームの増加

目目目目目

①ガイドラインの欠如
欧米に比べ、日本は標準的な基準が未整備。日本国内の状況に応じた指針が必要。
②情報提供体制の脆弱性
コミュニティ内に閉じた情報共有。開発者・利用者への周知不足。教育機関・企業
・行政との連携不足。
③多様なプレイヤーへの対応
高齢者や公共文化施設での活用に配慮が不十分。公共文化施設での展示・イベント
におけるアクセシビリティ確保が新たな課題
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可能性を深掘りするためには日本国内ガイドラインの策定と検証のみな
らず、研究者・開発者・団体の連携体制構築、教育・福祉・文化領域へ
の応用展開をめぐる研究が必要である。

• 参考文献 ＊
＊ ＊田

中みゆき 『誰のためのアクセシビリティ？』リトル・モア＊
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：「 」
（上）と「

」（下）の様子

： 年
設立し、 問題に積
極的に取り込んでい
る

。

６：「太陽の家」にある「 の様子
（ 年 月 日、別府、発表者撮影）

： 『

』の紹介
ページ
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2021; Yuan et al. 2011 日日日日
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#GamesForAll 日日日日日日日日
日日日 MicrosoftMicrosoft 日
Ubisoft 日日日日 AAAAAAAAA日日日日日日AAA日日日AAA
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：ゲーム・ア
クセシビリティを用いた
多様なコントローラー
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１：平均年齢、
歳の スポーツチーム

「 」
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