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近年，多くのテーブルトップゲームが創作され消費されるようになった．また図書館でのボードゲ

ームの活用が進むなど文化資源として注目が集まっている．すでにいくつかの民間のデータベースな

ど実践が存在するが，体系的な目録作成や利用には課題がある．本研究は，1) 既存 DB の記述要素分

析，2) サンプル資料の分析，3) 産学で組織したワーキンググループでの検討，を通じて概念モデル

を策定した．記述テストにより本モデルの有効性が確認できたものの，その妥当性検証や精緻化など

の課題が示唆された． 
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In recent years, many tabletop games have been created and consumed. In addition, it is attracting attention as 

a cultural resource, such as the use of board games in libraries. Some private databases are published, but there are 
problems in systematic cataloging and use. This study proposes a conceptual model for describing tabletop games, 
through 1) analysis of descriptive elements of existing DB, 2) analysis of sample materials, and 3) examination by 
working groups organized by industry and academia. Although the effectiveness of this model was confirmed by 
a describing test, problems such as validity verification and refinement were implicated. 
 

１．研究の背景 

1.1 テーブルトップゲーム 
近年，日本最大級のボードゲーム展示会である

ゲームマーケット[1]の活況などに見られる通り，
数多くのテーブルトップゲーム（Tabletop Game）
が創作され消費されるようになった．テーブルト
ップゲームとは，テーブルのように主に水平な平
面上でプレイするゲーム，すなわち卓上ゲームで
ある．補助的にスマートフォンやタブレットなど
で動作する専用アプリケーションを用いるもの
も一部に存在するが，ほとんどはビデオゲームの

ようにコンピュータを用いない．盤やコマを用い
るボードゲームや複数のカードを用いるカード
ゲームはその代表的ゲームタイプといえる．また，
戦争を題材とし，軍隊に見立てたコマを用いてそ
のシミュレーションを行うウォーゲームや，使い
捨ての専用用紙に直接記入して進行するペーパ
ーアンドペンシルゲーム，ルールブックと呼ばれ
る冊子に基づいて各自でキャラクターを創作し，
シナリオとプレイヤー間の会話によってゲーム
を進行するテーブルトーク・ロールプレイングゲ
ーム（TRPG），デジタルデータの形で配布され
遊ぶときにプレイヤーが各自で印刷してゲーム
を行うプリントアンドプレイいったものもテー
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ブルトップゲームに含まれる．近年ではマーダー
ミステリーと呼ばれる即興劇に似たゲームも広
まっており，テーブルトップゲームが含むゲーム
の種類は更に増えていくことが予想される． 

テーブルトップゲームは，国内外の図書館で広
く活用され [2][3]，シリアスゲームとしての活用
も広がるなど[4][5]，注目が集まっている．近年で
は研究者による専門領域の紹介[6]や学習教材[7]，
また従業員研修といった用途[8]のボードゲーム
の開発も行われている． 

国内最大のボードゲームのデータベースサー
ビスである「ボドゲーマ」によると，日本国内で
流通しているテーブルトップゲームは総計
18,000 件以上存在することが確認できる[9]．ゲー
ムマーケットでは 2019 年度で 1,730 本ほどの新
作が発表されたと発表されており[10]，さらに各
年の発表数は増加傾向にある．また，ボードゲー
ムのユーザ参加型ウェブデータベースサービス
である「BoardGameGeek」によると欧米圏では今
までに 1,200 万本を超えるボードゲームが発表さ
れたことが確認できる[11]． 

こうしたテーブルトップゲームのメタデータ
は，ファンコミュニティによりデータベースを通
じて集約・提供されている．特にボードゲームに
ついては，かなり網羅性の高いデータセットが構
築されつつある． 

これらのデータベースは一般ユーザが自分の
好みに合うゲームを探すために使用されている
だけではなく，ボードゲームのデザイナーによる
類似作品の検索や，出版者による権利関係の調査
にも使用されている．こうした開発・出版業務に
かかる調査には，収録されている各ボードゲーム
について権利者や外形的特徴，採用されているメ
カニクスやモチーフなどの正確かつ網羅的なデ
ータが必要である．これらの情報は今後ボードゲ
ームが学術的な研究対象となるにつれ，重要性を
増すことが想定される． 

しかしながら既存のデータベースによって，テ
ーブルトップゲームのメタデータスキーマの標
準が確立したとは言い難い状況であり，情報入力
の多くを非専門家であるボランティアに依存し
ているため，不正確な表記や分類のばらつき，情
報の欠落も散見される．データの形式も各データ
ベース間での互換性に課題があり，外部からの参
照や統計分析といった二次利用が容易でない側
面もある．また，図書館の目録に採用されるメタ
データスキーマでも，例えばメカニクスやプレイ
ヤー数などドメイン特有の情報を適切に構造化
することは難しい． 

ボードゲームのデータをユーザ，デザイナー，
出版者，教員や研究者といった多様なステークホ
ルダー間で共有し，更なる利用促進とボードゲー
ム研究に資するデータベースならびにその構造
を規定するテーブルトップゲーム領域の専門家
の知見に基づく，概念モデルやメタデータスキー

マの設計が求められている．さらにボードゲーム
以外の形式のテーブルトップゲームについては，
情報の集約も活発でなく，同様に資料や作品の発
見のための方法論検討が必要である． 

1.2先行研究 
コンピュータでプレイするビデオゲームにつ

いては，目録・メタデータに関する先行研究が数
多く存在する．例えば，概念モデルの検討[12][13]，
メタデータ記述要素の析出[14]，RDA による記録
ガイド[15]，オンライン目録の開発[16]などが挙
げられる．一方で，テーブルトップゲームのメタ
データについては，ボードゲームメカニクスの記
述に関する検討や[17]，図書館における RDA と
MARC を用いた目録作成に関する検討などがあ
るが[18][19]，ビデオゲームのそれと比べると研
究蓄積は少ない． 

1.3テーブルトップゲームの特徴 
テーブルトップゲームは，ビデオゲームと同様

に創作的内容を含む頒布物であり，図書館資料と
近しい性質を有している．そのため，図書館資料
を記述するための概念モデルである IFLA 図書館
参照モデル[20]の応用可能性は高いと想定される．
また，ビデオゲームの記述モデル[6][7]について
も同様である． 

ただし，ビデオゲームのモデルやメタデータス
キーマで記述できない記述的特徴がある．物理的
な側面に関しては，1) ボードゲームを構成する
「コンポーネント」と呼ばれる，コマやカードや
盤などのサブユニットとして位置づけられる複
数の部品で構成されること，2) 海外での頒布品
がローカライズされる場合，ラベルを貼りかえた
り説明書のシートを封入したりすることで国内
頒布品として流通する場合も多い，ことがあげら
れる．すなわち，版の形式が多様であり，識別上
の困難が生じる可能性が指摘できる． 

また内容的側面について，その識別のための基
準が異なる．ビデオゲームでは，その表現はプロ
グラムやデータに基づきコンピュータを媒介し
て表出するが，ボードゲームはコンピュータや機
器を媒介することなく，ボードゲームのパッケー
ジに含まれるコンポーネントと説明書のセット
で作品が表現される．つまり，実体として別途，
内容の実体を定義する必要性が指摘できる． 
 内容を記述するための属性や件名についても，
別途定義する必要がある．例えば，ビデオゲーム
では「アクション」「ロールプレイング」「パズ
ル」などといったゲーム内容を類型化するための
「ゲームプレイジャンル」と呼ばれる分類が一般
的に用いられており，ビデオゲームのメタデータ
スキーマにおいてもそれらが定義されることは
一般的である．一方，これらをテーブルトップゲ
ームにそのまま用いることは妥当ではない．テー
ブルトップゲームでは，ゲームとしての特徴を記
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述するための要素として，ゲームの構造を規定す
る仕組みを「メカニクス」として記述される場合
が多い[21][22]．例えば「オークション」「ダイス
ロール」「交換・貿易」「拡大再生産」などがそ
の値の代表である．また内容以外でもビデオゲー
ムをプレイするための共通仕様であるゲームプ
ラットフォームやシステム要件などはテーブル
トップゲームには一般的に不要であるほか，プレ
イヤー数・ゲームスケール・シミュレーションレ
ベル・プレイ時間などテーブルトップゲーム特有
もしくはそれを特徴づける記述要素が存在する． 
 作成者（Creator）や貢献者（Contributor）とい
った，資料や作品と個人や団体などの主体（Agent）
との関連についても，その開発プロセスの違いに
基づきビデオゲームのそれとは違う体系が存在
している．役割の形式化も進んでいることからプ
ロパティとして個別に設計することも可能とな
ると想定される． 

さらにテーブルトップゲームは販売される地
域や時期によってパッケージやタイトルが異な
ることがしばしばある．また「拡張セット」「サ
プリメント」などによりルールや内容物が増補さ
れることがある．TRPG など冊子の形態の頒布物
である場合は増補を受けて改訂されることもあ
り，バリエーションが多様性も特徴として指摘で
きる． 

このように，単にゲームといっても，テーブル
トップゲームとビデオゲームの形式や特徴に類
似性は発見できるものの，多くの違いを有してお
り，別個のドメインとして認識すべきであろう．
それはユーザグループやコミュニティの違いと
いう観点からも説明可能である．Linked Data など
セマンティックウェブ技術を前提としてドメイ
ン特有の知識をいかに構造化するかということ
は，コンピュータを用いた人文学的調査研究にお
ける重要な論点であり，とりわけニーズの多様化
が進んでいるテーブルトップゲームを適切に識
別・検索・情報取得するためのデータモデル検討
の価値は高いと想定される． 

２．研究の目的と方法 

2.1 研究の目的 
本研究では，テーブルトップゲームの資料と作

品を記述するための概念モデルの構築を目的と
する．ここで策定する概念モデルは，テーブルト
ップゲームを記述するためのメタデータスキー
マやオントロジーの開発において参照されるこ
とを想定するものである．また複数の同様の記述
対象を対象とするメタデータの交換ならびに流
通のための基盤となること，さらにはテーブルト
ップゲームのメタデータスキーマ策定のための
論点整理を行い，今後の方向性を示すこと，であ
る．そのため，本研究で開発するモデルは直接的
に Linked Data としての記述の仕様を提供するも

のではなく，抽象度の高い概念モデルと位置づけ
られるものである．ここでは，実体や関連や属性
などが定義される． 

2.3 研究の方法 
大部分のテーブルトップゲームは複製型の創

作物であるため，図書館資料と近しい性質を有す
ると考えられる．そのため，本研究は IFLA 図書
館参照モデル[16]に基づくモデル開発を実施する．
また，前述の通り，ビデオゲームと記述的類似性
もあるため，既存のビデオゲームの記述モデルに
ついても参照した[6][7][10]． 

その上で，テーブルトップゲームの記述的特徴
を抽出するために，以下の検討を行った． 
 
1) 既存データベースの記述要素の分析 
2) サンプル資料の分析 
3) ワーキンググループでの要件抽出 
 

既存のデータベースの記述要素の分析につい
ては，BoardGameGeek とボドゲーマを主たる対象
として，それらの記述要素を抽出し，種別ごとに
整理したものが表 1 である． 
 
表 1. BoardGameGeek とボドゲーマの記述要素 
種別 BoardGameGeek ボドゲーマ 

名前 name タイトル 
 alternateName 原題 

説明 description キャッチコピー 
 Additional Suggestions 説明 

主体 Designer ゲームデザイン 
 Artists アートワーク 
 Publishers 関連企業/団体 

アクセス Official Links 参考価格 

日付 yearpublished 発売時期 

プレイヤー数 minplayers 参加人数 
 maxplayers  

プレイ時間 Playing Time プレイ時間 

利用者 Age 対象年齢 

画像 thumbnail イメージ 

 image  

件名 Categories テーマ/フレーバー 
 Mechanism メカニクス 
 Type タグ 
 Family  

 Awards & Honors  

 Community Tags  

関連 Reimplemented By 拡張/関連 
 Versions  

 Accessories  

 Contains  

 Contained In  

 Reimplements  

 Videogame Adaptations  
 Integrates With  
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 BoardGameGeek ではボードゲームの特徴を踏
まえた記述要素に焦点化した記述要素が採用さ
れている．特に資料間の関連記述と内容などを記
述する件名を精密化している点に特徴がある．た
だし件名の項目名は区別がつけ難く，データにも
不 統 一 性 が 確 認 さ れ た ． ボ ド ゲ ー マ と
BoardGameGeek の記述要素の基本的構成は類似
している．記述要素はより絞り込まれており，統
制された値と記述ルールで関連性の高い資料を
再検索することが想定された設計となっている
と考えられる． 

サンプル資料の分析としては 60 件のテーブル
トップゲームを選定し，特にインストラクション
やコンテナの奥付に着目し（図 1），そこから取
得可能な記述要素を分析した．特に表記される，
プレイヤー数やプレイ時間や年齢などのドメイ
ン特有の記述要素を取得するとともにデータの
形式や記述ルールを分析した．さらに，クレジッ
トなどから作成者や貢献者の役割（デザイナー・
アーティスト・翻訳・造形など）を取得し，それ
らを分類するとともに貢献の形式の種別をリス
ト化した． 
 

図 1. サンプル「テラフォーミング・マーズ」 
 

ワーキンググループでの要件抽出と概念モデ
ル策定としては，筆者らで組織した研究ミーティ
ング「ボードゲーム・カタログ・ワーキンググル
ープ（BGCWG）」（9 回開催）において，前述の
プロセスで抽出した記述要素を元に，本概念モデ
ルで採用する記述要素の評価ならびに選定と，実
体と属性・関連の定義によるモデル策定を行った．
同ワーキンググループは，テーブルトップゲーム
開発企業，図書館員・司書，ユーザ，研究者らで
組織し，ステークスホルダーである各アクターの
立場で議論を行った．ここで策定したモデルにつ
いては，３．においてその概要を示す． 

また，本モデルの妥当性を検証するために，サ
ンプルを用いた記述テストを実施した．その結果
は４．において記す． 

３．モデル概要 

3.1 スコープ 
本モデルの記述対象となる資料・作品は，創作

活動に基づきその体現であるパッケージが頒布

されたテーブルトップゲームである．そのサブタ
イプとして定義できるゲームは，ボードゲーム，
カードゲーム，テーブルトーク RPG，ウォーゲー
ムである． 

また，このうち伝統的テーブルトップゲーム，
例えば将棋や囲碁やバックギャモンやトランプ
などはスコープ外とする．これらは記述可能な創
作活動（作品）として位置づけ難いものであり，
同一のコンポーネントで複数の遊びが実現され
る，現代的なテーブルトップゲームとは別のモデ
ルで記述されるべきものだと考えられる． 

また「マジック：ザ・ギャザリング」や「遊戯
王オフィシャルカードゲーム」などに代表される
トレーディングカードゲームについても，パッケ
ージにランダムで資料が封入されるなどいわゆ
る図書館資料と性質を異にするものであり，スコ
ープ外とする． 

さらに，本文冒頭で紹介したペーパーアンドペ
ンシルゲームやプリントアンドプレイなどは，前
述の定義に該当しない，もしくはボーダーライン
ケースであるため，これらもスコープ外とした． 

3.2 モデルで定義する実体と属性・関連 
本モデルの対象となるテーブルトップゲーム

は，創作された作品であり，またそれを体現する
資料である．一つの作品から，複数のローカライ
ズ，版違いや増補が派生し，生成される場合が多
い．これらの特徴は図書館資料と共通するところ
であり，ここではそのための概念モデルである
IFLA 図書館参照モデルの基礎的構造を参照し，
概念モデルを定義する． 

本モデルで定義される主要な実体は表 2 の通
りである． 
 

表 2. 本モデルで定義される主要な実体 
名称 定義 

作品 個別の創作的内容 

作品バリエ

ーション 

同一のゲーム経験を提供するコンポーネ

ントが示す記号やルールブックのテキス

トのセット 

パッケージ テーブルトップゲームの頒布単位，内容や

形式やデザインが違う場合，区別して記録

される 

個別資料 実際に手にするもしくは見ることができ

る資料現物 

主体 作品の創作，パッケージの頒布などに権利

を有するまたは貢献した個人や団体 

トピック 作品などの内容を記述するための件名 

 
 作品は個別の創作に基づく内容を記録する実
体である．主にタイトルによって関連づけられ，
単数もしくは複数の作品バリエーションに実現
され，パッケージにより体現される．全く別個の
責任主体による創作活動であるリメイクとして
認識される場合，新しいインスタンスとして記録
される． 
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 作品バリエーションは，同一のゲーム経験を提
供するルールブックやゲームコンポーネントの
ある組み合わせである．同じ作品の実現であって
も，ルールブックが改訂される，もしくはコンポ
ーネントの構成が変更される場合，新しいインス
タンスとして記録される．作品バリエーションの
増補は，同じ作品の一部の作品バリエーションと
して記録され，増補される作品バリエーションと
の関連が記録される． 
 パッケージは作品や作品バリエーションを体
現・具体化するものであり，内容と物理的形態の
組み合わせによって識別されるテーブルトップ
ゲームの頒布単位である．普及版や豪華版などは
新しいインスタンスとして記録される． 
 個別資料は実際に手にするもしくは見る事が
できる資料現物であり，パッケージの例示である．
同じパッケージの複製物が複数存在する場合，そ
れらは区別して記録される． 
 主体は前述の 4 つの実体で記録される作品・資
料に責任や権利を有する個人や団体である．トピ
ックは，作品などの内容を記述するための件名を
記録するための実体である．「メカニクス」「物
語ジャンル」などのサブタイプごとに体系化され
識別・記録される． 

以下の実体は，サブタイプが各々定義される． 
 
￮ 作品 

- ボードゲーム 
- カードゲーム 
- テーブルトーク RPG 
- ウォーゲーム 

￮ 主体 
- 個人 
- 団体 

￮ トピック 
- メカニクス 
- 物語ジャンル 
- モチーフ 
- キャラクター 
- シリーズ 
- フランチャイズ 
- 時期 
- 舞台 
- テーマ 
- メカニクス 

 
各実体に定義される属性は下記の通りである． 

 
￮ 作品 

- タイトル 
- 代替タイトル 
- 内容の要約 
- 作成日 
- 作成地 

- 想定される対象者 
￮ 作品バリエーション 

- 難易度 
- シミュレーションレベル 
- ゲームスケール 
- プレイヤー数 
- プレイ時間 
- 受賞 
- 言語 

￮ パッケージ 
- エディション 
- 部編 
- 公開日 
- モデルナンバー 
- ISBN 
- バーコード 
- 形式 

- 数量 
- 大きさ 
- 重さ 

- コンポーネント 
- 内容レーティング 
- プレイスペース要件 
- システム要件 
- コンタクト情報 
- 価格 

 
ここでリストに提示したもの以外に全ての実

体に共通する属性として，説明，外部 ID を定義
した．また主体，トピックおよび個別資料といっ
た汎用性の高い実体については，本モデルで属性
を設定していない．これらの属性は既存のモデル
の定義を用いることが可能であると想定される． 
 また，各実体に定義される関連は下記の通りで
ある．各関連の名称の末尾において括弧で示され
るものは値域（Range）である．逆の関連はここ
では省略した． 
 
￮ 作品 

- ゲームプレイジャンル（トピック） 
- 物語ジャンル（トピック） 
- モチーフ（トピック） 
- キャラクター（トピック） 
- シリーズ（トピック） 
- フランチャイズ（トピック） 
- 設定（トピック） 

- 年代（トピック） 
- 舞台（トピック） 

- テーマ（トピック） 
- メカニクス（トピック） 

￮ 作品バリエーション 
- プロデューサー（主体） 
- ディレクター（主体） 
- デザイナー（主体） 
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- メインデザイナー（主体） 
- コ・デザイナー（主体） 

- 編集者（主体） 
- 監修者（主体） 
- アーティスト（主体） 

- イラストレーター（主体） 
- グラフィックデザイナー（主体） 
- 造形師（主体） 

- 翻訳者（主体） 
- テストプレイヤー（主体） 
- 貢献者（主体） 

- 役割 
- 所属 

- 実現する（作品） 
- 要件である（作品バリエーション） 
- 増補である（作品バリエーション） 
- 翻案である（作品バリエーション） 
- リメイクである（作品バリエーション） 

￮ パッケージ 
- 出版者（主体） 
- 頒布者（主体） 
- 製造者（主体） 
- 具現化する（作品バリエーション） 

￮ 個別資料 
- 所有者（主体） 
- 例示する（パッケージ） 

 
また，これら以外の各実体に共通する関連とし

て「部分である」を定義した． 
 図 2 はモデルの概要を図示したものである． 
 

 
図 2. モデル概要 

４．サンプルデータ作成と検証 
本モデルに基づき，実際のゲームパッケージを

もとにサンプルデータを作成した． 

4.1 サンプルについて 
例として採り上げたのは「Geister」（Alex 

Randolph 作，翻訳名「ガイスター」）[23]である．

タイトルはドイツ語で「おばけ（幽霊）」を意味
しており，チェスや将棋のような盤上で赤・青 2
種のピンがついたコマを，ピンの色が相手に見え
ないようにして動かす一種の心理戦ゲームであ
る．1982 年ドイツ年間ゲーム大賞（Spiel des Jahres）
のノミネート作であり，発売から 40 年近くが経
つ現在も世界各国で様々なタイトルのもとで販
売されている． 

本作をサンプルに選んだのは，1) 比較的知名
度が高いこと，2) 同作の複数バリエーションが
手元にあったこと，3) バリエーションのひとつ
がドイツ版でも日本版でもないこと，4) 対象年
齢層が広いゲームであり分類に関連性が高いこ
とが主な選定理由である． 

具体的に記述したのは，イタリア語版の頒布用
パッケージ，日本国内の頒布用パッケージ，ビデ
オゲームソフト[24]の付録であるパッケージの 3
種である．特にイタリア語版（翻訳名「ファンタ
スミ」）のパッケージおよび付属物には原題であ
る「Geister」の表記がない． 

4.2 サンプルの記述と検証 
まず，前述 3 件のサンプルについて，本モデル

に基づき，RDF（Turtle 形式）で記述した．ここ
では仮に Linked Data として用い得るプロパティ
を設定した．図 3 はそのデータをグラフとして表
現したものである． 
 

 
図 3. 「ガイスター」の RDF グラフ 
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3 件のパッケージは一つの作品を体現している．

これらに共通するのは，デザイナー名および「ル
ールおよび使用するボード・コマの役割」だけで
あり，表示されるタイトル，コンポーネントなど
の大きさ，出版者，著作権年などはいずれも異な
る．ただし，日本語の 2 つのパッケージはルール
とコンポーネントの構成を同じくしており，一つ
の作品バリエーションを体現するものであると
解釈できる． 

このような考え方に基づき，1 つの作品と 2 つ
の作品バリエーション，3 つのパッケージとして
インスタンスが識別され，それらの関連とともに
記録される．このように，1 つの作品に対してパ
ッケージのバリエーションを集約していくこと
で，物理的・内容的なバージョンが整理され，ま
た作品などのインスタンスのデータを共有する
ことで統合的な識別や記述が可能となる． 
 注意すべき点としては「大きさ」や「コンポー
ネント」などが，パッケージを区別する上で重要
な属性になると想定されるため，その仕様を明確
化する必要性がある． 

4.3 記述検証を通じて明確化した課題 
ゲームをプレイするための盤やコマである「コ

ンポーネント」およびその数量の記述には，記述
ルール設定の必要性が認識された．同じコンポー
ネントの構成でも表記が非統一である可能性が
ある．また付録とそれ以外のパッケージではコン
ポーネント数量表記における粒度の違いがあっ
た．数量の単位についてもピンを「個」「本」「無
記載」とカウントされるなど，表記揺れが確認出
来た．単に転記だけでは同定や識別における問題
が生じる可能性がある． 
 また，現時点で 3 件のパッケージの作品バリエ
ーションを記載した本データでは，作成日，すな
わち初めて作品が公開された日付に関する表記
がない．外部の情報源からの補記をどのように実
施すべきか，またその場合出典をどのように記録
するかについて，より具体的に検討する必要性が
あると考えられる． 

５．結論と課題および今後の展望 
ワーキンググループでの議論とサンプルデー

タ作成を通じて，本モデルが既存のデータベース
のスキーマよりも，とりわけ実体関連モデルであ
るため版の識別や関連やその論理構造に基づき，
適切な識別や記述のポテンシャルを有している
ことが確認できた． 

ただし，本研究はその端緒であり，数多くの課
題が存在しており，今後さらなる発展が必要とさ
れる． 

まず重要な課題として，概念モデルの妥当性の
検証があげられる．多様なステークホルダーの観
点に基づく検討をおこなうことや，インタビュー

調査などを通じてユーザタスクを明確化し，要件
をより具体化し，本モデルを再検討することによ
り，モデルの有用性は向上するだろう． 

また，概念モデルの更なる精緻化が必要である．
現時点では，ボードゲーム以外のサブタイプのデ
ータおよびサンプル資料の数量が限られるため，
それらのゲームの要件抽出が充分でない可能性
がある．特にそれらサブタイプのテーブルトップ
ゲームでは版違いや増補などに特徴が観察され
るため，作品や作品バリエーション間の関連など
についてより深く検討することが可能となると
想定される． 

概念モデルから派生する論点としてデータ作
成のためのツール開発や，トピックのサブタイプ
毎のリスト作成などがある．特にメカニズムは，
ボードゲームを中心とするテーブルトップゲー
ムを特徴づける記述要素であるが，既存のリスト
はファンコミュニティにより開発されたもので
あるため，再検討の余地がある．さらには，概念
モデルに基づくオントロジーの開発，メタデータ
作成実践のための方法論開発とそのためにカタ
ロガーに求められる専門知識などのスタッフ要
件の策定や外部データセットとの接続によるデ
ータ生成の自動化などといった展望も示唆され
た． 
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