
1．はじめに：背景

今日までにビデオゲーム文化は全世界的な普及を遂げ，

今や 10 万種類を優に超える膨大なビデオゲームが頒布さ

れるまでに至った注 1)。さらに，各地でビデオゲームの研

究コミュニティの形成や教育活動が活発化し，その知的・

文化情報資源としての側面にも注目が集まりつつある。こ

れらを研究・教育に用いる資料として共同的に保存・管理

し利活用するための方法論の整備が求められている。

OCLC（Online Computer Library Center）が運営す

る国際的な図書館の総合目録である Worldcat 注 2) で検索

すると明らかであるが，すでにアメリカやヨーロッパなど

の西洋諸国では，多くの公共図書館や大学図書館において

ビデオゲームが所蔵されるようになっている。大学教育で

もオープンライブラリーを持つニューヨーク大学ゲームセ

ンター注 3) のようにビデオゲームを資料として利用したカ

リキュラムが設計された例もある 1)。

ビデオゲームは文化および産業として注目される表現・

形式であり，目録において記述される対象であるところの

「作品」や「資料」は，様々な議論の根拠になりえるもの

である。その意味で，ビデオゲームの書誌データは所蔵品

管理やアクセシビリティ向上という以上の社会的価値，例

えば経営戦略構築，マーケティング，知財管理，キャラク

ターや世界観などの内容分析，など産業・学術分野の調査・

研究に資するものとしても期待が集まるところである。

このような背景に基づき，ビデオゲームの目録をいかに

構築するかということは，ビデオゲームの産業やユーザも

ビデオゲームに関わる教育や研究活動が国際的に活発化しており，ビデオゲームの知的情報資源としての側面に注目が集まりつつある。

膨大に頒布されるビデオゲーム群を保存し，資料体として共同で管理し運用するためには，目録が必要不可欠である。本稿ではビデオゲー

ムの目録作成とりわけそのデータ構造について着目し，先行研究を概観した上で，立命館大学ゲーム研究センターのゲーム保存の事例を

通じて，その記述的特性を踏まえた機能要件の抽出とデータモデルの策定ならびに目録作成や，オンライン目録などによるデータ公開の

手法を論じる。
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しくは学術コミュニティにとって，また近年の図書館コ

ミュニティにとっても一つの重要な課題であるといえるで

あろう。そこで本稿では，先行研究やこれまでに公開され

たビデオゲームの書誌データについて概観し課題を整理す

る。その上で，筆者らの実践事例の紹介を通じて，目録の

記述対象としてのビデオゲーム，その特徴とユーザの情報

要求に基づくデータモデル策定や書誌データの公開サービ

スやデータ活用などについて触れたのちに，今後のさらな

る課題や展望について議論する。

2．ビデオゲームの目録の機能要件

2.1　先行研究

de Groat（2015）が示す通り，ビデオゲームはすでに

1970 年代後半から複数のアメリカの図書館において所蔵

され，目録作成が行われている。ただし，ビデオゲームは

技術標準の移り変わりにより，デバイスやメディアの変更

が短い期間で生じる。そのため統一的なメディアの形式に

関するデータや記述規則は初期には存在していなかった

が，徐々に統制語彙として整備が進んだ。一方で，本タイ

トルの採用法や件名記述などは未だ課題を抱えたままの状

況である 2)。

とりわけ記述要素の不統一などについては，図書館の次

世代の国際目録標準として 2010 年に公開された RDA
（Resource Description and Access）とデータ形式として

利用される MARC 21 が，特に物理的な特徴の記述という

観点において共通化にポジティブな影響を与えていると評

価されており，スタンフォード大学図書館らによりこれら

を用いたビデオゲームの目録作成のためのベストプラク

ティスも提案されている 3)。

国内の図書館としては国立国会図書館が目録作成や書誌

データの公開を行うなど，すでに国内外の図書館におい

て，記述もしくは記述規則策定の実践が行われている状況

である。ただし，これら書誌データは，主に図書を中心と

する図書館資料を記述するためのデータ構造（データモデ
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ル，メタデータスキーマ）に基づくものである。ここで，

そのデータ構造とは RDA であり，また日本目録規則によ

り定義される。しかし，これらではビデオゲームの情報要

求を全て満たすことは難しい。ビデオゲームのユーザやコ

ミュニティが必要とする情報要求に基づくデータ構造を検

討する必要があり，その設計は同分野の研究者やユーザた

ちに委ねられるところであろう。

2010 年代以降，そのようなデータ構造についての研究

も展開されるようになった注 4)。McDonoughら（2010）は，

図書館資料を対象とする概念モデルである FRBR4) につい

てビデオゲームに用いる際の有効性を評価した 5)。彼ら

は，その有効性を認めつつも，特に作品などに記録される

内容やそれらの関連のねじれといった記述の難しさを指摘

した。また Senan & Sugimoto（2018）は，そのような

作品間のねじれた関連の一部を適切に記述するために，作

品のデータを組織化する Superwork の実体，さらにその

サブタイプとして Franchise を定義し識別する方法につ

いて検証した 6)。

また，Jett ら（2016）は同じく FRBR で定義される実

体の解釈や配置について批判的に捉え，ビデオゲーム，ゲー

ム・エディション，ローカル・リリース，流通パッケージ

などからなるデータモデルを提案した 7)。

メディア芸術データベースのマンガ・アニメ・ゲームの

レコードと Wikipedia のデータを， FRBR で定義される

Work や Manifestation などからなるデータ構造で識別し

Linked Open Data（LOD）形式のデータセットを構築す

るといった試行もある 8)。

これらの他に筆者らの研究もあるが，それらは 3．の事

例紹介において触れることとする。

2.2　書誌データの現況

このようにビデオゲームの書誌データの構造に関する研

究と，目録作成の実践が並行して進んでいる状況である

が，実際に図書館で作成されたデータにどのような課題が

あるかを検討しておく。

国内の図書館では，現時点では国立国会図書館以外の所

蔵はまだ数少ない状況である 1)。また，国立国会図書館の

所蔵数は全国書誌に対する請求記号を用いた検索による

と，2021 年 5 月時点で 5,125 件であった注 5)。これらの資

料については同館により書誌データが公開されている。

ビデオゲーム特有の情報要求のうち代表的なものとし

て，例えば「ジャンル」や「プラットフォーム」がある。

前者のジャンルとは，ゲームの内容的特性を分類したもの

であり，代表的な値として例えばアクション，パズル，ロー

ル・プレイング，シミュレーションが挙げられる。より精

密には Game Play Genre などとも呼ばれる。一方で，プ

ラットフォームには，PlayStation 2 や Nintendo Switch
などのゲームデバイスや Windows 10 などの OS が記録さ

れることが期待される。つまり，ゲームをプレイするため

のシステム要件や技術環境であり，技術的な標準や仕様と

言い換える事ができる 9)。一つのゲーム作品が複数のプ

ラットフォームの製品として頒布されることは広く行われ

ており，指定のプラットフォームでなければ特定のゲーム

をプレイすることはできない。ここで示したジャンルとプ

ラットフォームは，いずれもゲームのユーザにとっては重

要な識別的特徴であると言って差し支えないであろう。

実際に公開された国立国会図書館によるビデオゲームの

書誌データを確認すると，まずジャンルは記録されていな

い。これはフィクション作品などについては件名を記録し

ないという方針に基づくものだと想定される。海外の図書

館で作成された書誌データではジャンルが記録されること

もある。ただし，実際のところそれらの語彙の統制には課

題がある。これはジャンルがゲームの識別の方法として広

くユーザに認識されている一方で，Clarke ら（2015）が

指摘する通り，その分類や記録の方法を確立することが難

しいことに拠るところが大きい 10)。一方で，プラット

フォームについては記録がある。ただしこれらは，注記の

記述項目での「システム要件：PlayStation 4」といった

形式のデータとなる。全文検索や，記述項目を指定した文

字列の一致などで選択することは可能ではあるものの，そ

もそも注記はその他の記述項目で記録できなかったデータ

の登録先として用い得る雑多になりがちな記述項目であ

り，さらにシステム要件は一つのリソースに複数登録され

ることも多いことから，その識別的機能は限定されること

になる。また，前述した RDA によるビデオゲーム目録作

成のベストプラクティス 3) では，プラットフォームを版

表示に記録することが推奨されているなど，記述項目の選

択や解釈の段階で見解が分かれる状況にある。

ここでは主に国立国会図書館の公開する書誌データを例

に，図書館の書誌データについてその課題を議論したが，

本論の趣旨として特定の機関の書誌データを批判するとい

うものではないことは留意されたい。図書館は彼らが所

蔵・収集する多様な資料を記述するという目的に基づき，

抽象度が高いデータ構造を定義している。あくまで，それ

が特定のドメインの情報要求を必ずしも満たすものではな

いということを示すものである。

ここまで図書館の書誌データについて議論してきたが，

ウェブではビデオゲームのデータベース型サービスが数多

く公開されており，それらについても触れておくこととす

る。

総合的にゲームを広く対象とする代表的なサービスとし

ては，MobyGames 注 6) や Wikidata 注 7) などのユーザ参加

型サービスや，VGChartz 注 8) や f-ism 注 9) などビジネス

情報を含むサービスがある。プラットフォーム運営者，出

版者，小売店による製品を紹介するサービスなども存在す

る。これらのサービスの多くはゲームユーザ向けであるこ

とから，先程示したジャンルやプラットフォームといっ

た，ビデオゲーム特有の記述的特徴が特定の項目で記録さ

れているほか，特定の用途に従い網羅的なデータが登録さ

れていることから，それぞれデータセットとして有用性が

高い。ただし，図書館が得意とするような資料の物理的特

徴に関する記述は不足する事が多いほか，項目や統制語彙
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の不一致や API の未整備など，サービスを横断しデータ

を相互運用するための機能が弱い場合が多い。

3． 立命館大学ゲーム研究センターにおける目録

作成とデータ公開

3.1　ゲーム保存

立命館大学では1998年よりゲーム・アーカイブプロジェ

クトとしてゲーム保存のためのプロジェクトが設立され，

ゲームの保存とともにゲーム研究全般に渡る拠点化が推進

されてきた。その成果として 2011 年には立命館大学ゲー

ム研究センター（RCGS）が設立され，その研究活動はよ

り発展的に展開されている。2021年 5月時点で同センター

が所蔵するゲームパッケージは約 11,301 点である。その

主要な部分は家庭用ゲームであり，一部は PC ゲームや

ボードゲームで構成される。そして，図書，雑誌，フライ

ヤーなどのゲーム関連資料が 7,592 点である。所蔵資料は

資料種別ごとに分類され，保存されている（図 1）。

図 1　RCGS の所蔵資料

3.2　ゲームの書誌データの機能要件

筆者らは RCGS が所蔵するビデオゲーム資料をサンプ

ルとして書誌データの構造を策定するための機能要件を分

析した。

ビデオゲームは複製資料であり，基礎的な記述的性質は

図書と近しいものである。そのため，図書の書誌データの

ための記述要素はその多くを共通的に用いることができ

る。一方で前述の通り，ビデオゲームの特有の要件もある。

以下にその主要な論点について示す。

ビデオゲームでは，多様な異版の形式が存在する。まず，

再販や廉価版，もしくは付録が特典として付属する豪華版

などといった，内容が共通する物理的なパッケージの異版

がある。また当然，内容そのものが異なる場合もあり，こ

の違いにビデオゲームのメディアや創作としての特性が確

認できる。内容の違いとは，マルチプラットフォーム戦略

に基づくプラットフォーム，対象地域ごとの言語や表現，

リメイク，映像の精細さ，移植，増補などのアップデート，

さらには『ポケットモンスター赤・緑』のような相補関係

などである。このような多様な要因に基づき存在する膨大

な異版を適切に記述可能とし，さらにそれらの関連を記録

可能とすることでリソース間の識別や記述単位を明確化す

ることができる。

パッケージに表示されるタイトルの表記揺れも一つの特

徴として指摘できる。アルファベットとカタカナの表記が

併記される場合や，サブタイトルの有無，シリーズのタイ

トルと判断可能な表示をタイトルに含むか否かなどといっ

た，論点である。これは複数のタイトルを記述可能とする

ことで一定程度解決可能であるが，これらのうちいずれを

本タイトルとして採用するかといった点については課題が

残る。ビデオゲームでは奥付を記録する慣習がないことに

起因するところも大きい。

さらに，ビデオゲームのパッケージは，ゲーム内容が記

録されるメディア，容器，説明書であるブックレット，そ

の他の添付物といったパターンからなる複数の構成物を含

む場合がほとんどである。これらを適切に記述可能とする

データ構造が求められる。

また，ビデオゲーム特有の記述要素と統制語彙の整備が

必要である。プラットフォームやジャンルの他に代表的な

ものとして，メディア形式，プレイヤー数，対象者の制限

である年齢レーティング，その他に内容を記述するための

記述要素として物語ジャンル，シリーズ，フランチャイズ，

キャラクターがある。とりわけ後者の内容に関する記述要

素は Senan らが指摘するような作品の組織化や，メディ

アミックス環境下の作品データの接続にも有用である。

創作としてビデオゲームを捉えた場合には，そのほとん

どに複数の人々が関わるという点も不可欠な特徴である。

ゲームのルールの複雑化や表現の精細化などにより，ビデ

オゲームの開発に必要とされるスタッフの人数は経時的に

増加傾向にある。AAA タイトルと呼ばれる膨大な予算が

投じられる大規模なゲーム作品では，数百名のスタッフが

開発に参加する。個別の貢献について表示や役割，個人や

団体との関連などを記録できるデータ構造が求められる。

入力時の作業分量が膨大であるとともに，個別の役割も多

様であるため統制も容易ではないだろう。

このようなビデオゲーム特有の機能要件を踏まえつつ，

図書館資料を記述するための概念モデルである FRBR と

IFLA LRM11) を参照するとともに，それらを参照する書

誌データを記述するための実装モデルである RDA と

BIBFRAME と，筆者らの活動と並行してワシントン大学

のグループらにより構築が進みつつあった VGMS（Video 
Game Metadata Schema）注 10) を参考とし，目録作成なら

びに目録公開を実装するためのデータモデルを策定した

（図 2）。同データモデルは LOD 形式でのデータ提供を企

図し，RDF で記述可能なデータ構造を有する。

本モデルで定義される主要な実体の定義は，下記の通り

である。

   
作品（rcgs:Work）

ビデオゲームの個別の創作の内容

バリエーション（rcgs:Variation）
同一の経験を提供するビデオゲームの内容

パッケージ（rcgs:Package）
ビデオゲームの頒布単位，内容か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（rcgs:Item）

実際に手にするもしくは目にすることができる資料現
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物

主体（rcgs:Agent）
作品の創作や制作，頒布物の頒布，個別資料の所有な

どに責任・権利を持つ個人や団体

トピック（rcgs:Topic）
作品内容を記述するためのジャンル，キャラクター，

シリーズ，フランチャイズなどの概念

   
それぞれの実体の属性や関連など具体的な仕様について

は，公開されている記述セットプロファイルやオントロ

ジーファイルを参照されたい注 11)。

3.3　目録作成

作成したゲーム目録マニュアル注 11) に基づき，本データ

モデルで定義される実体毎に Filemaker で作成したデー

タ入力用フォームを用いて目録作成作業を展開した。パッ

ケージ，バリエーション，個別資料の実体については，資

料に基づき目録作成が行われ，これまでに所蔵資料のほぼ

全てのデータ作成が完了している。その他の実体について

は資料に基づく目録作成と平行して，多くの外部 ID が登

録される Wikidata からデータを収集し，書誌データを構

築した 12)。

RCGS の所蔵資料としてはゲーム以外に，図書，学術

雑誌，報告書，ゲーム攻略本，ゲーム専門誌，付録，パン

フレットなどからなるゲーム以外の資料がある。これらは

「ゲーム関連資料」として定義された実体のリソースとし

て，資料種別を分類するタクソノミーを用いて目録作成が

行われた。

3.4　オンライン目録と書誌データ提供

目録作成で構築した書誌データを用いて，資料へのアク

セス性向上を目的に，オンライン目録「RCGS コレクショ

ン」を構築した（図 3）。本システムの開発は，オンライ

ンコレクションを公開するためのアプリケーションである

Omeka S 注 12) を用いて行われ，一部追加機能も実装され

た注 13)。

本サービスでは，データモデルで定義された実体の全て

のレコードに一意の ID および URI が定義され，それぞ

れのリソースの詳細ページにアクセス可能であるほか，個

別リソースのメタデータ（N-Triples，Turtle，JSON，

JSON-LD，RDF/XML）も取得可能となっている。検索

機能としては，キーワードによる全文検索や，クラスやプ

ロパティとその値を指定した詳細検索がある。またデータ

モデルに基づく実体間のリンク機能なども実装されてい

る。

また，オンライン目録の公開と並行して，書誌データは

LOD のデータセットに変換され，ダンプファイル注 11) と

SPARQL エンドポイントが公開されている注 14)。

3.5　「つなぎ役」へのデータ提供

マンガ，アニメーション，ゲーム，メディアアートなどから

なるメディア芸術分野のアーカイブのつなぎ役（アグリゲー

ター）を担う「メディア芸術データベース（MADB）注 15)」

へのデータ提供についても触れておきたい。

MADB は文化庁により運営されるサービスであり，

2015 年より開発版が公開された後，データ構造やデータ

提供方法について大幅な見直しがなされ 2019 年よりベー

タ版が公開された。

MADB のゲーム分野のメタデータスキーマ注 16) は，

RCGS コレクションと相互運用可能なものが採用されて

おり，RCGSの書誌データの多くはすでに登録済みである。

その他には，国立国会図書館の所蔵データも登録されてい

る。

今後，本 DB の活動を通じて，メディア芸術分野のメタ

データの共通化・標準化や目録作成の方法論の確立が進む

ことで，登録機関と登録される書誌データの拡充が望まれ

る。

また，『ポケットモンスター』や『ドラゴンボール』な

どの代表例に見られる通り，複数のメディア形式で特定の

世界観やキャラクターが派生的に展開する「メディアミッ

クス」は国内で多数の事例があり，日本の現代的メディア

文化の特徴として議論されてきたところである 13)。その

図 3　「RCGS コレクション」リソース詳細画面（一部）
図 2　モデル概要
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ような環境を踏まえた，シリーズ，フランチャイズ，キャ

ラクターや個人，団体などといった典拠データは，アニメ

とゲーム，マンガとゲームなど異なる形式の作品を接続す

るものとして用い得る。今後，このようなデータセットに

関する議論や構築実践が進むことを通じて，さらなるメ

ディア芸術資料へのアクセシビリティの向上とデータ活用

の拡大が期待されるところである。

4．おわりに：課題と展望

本稿では，紙幅の都合も有り簡潔ではあったが，背景な

らびに先行研究の動向を踏まえつつ，RCGS の書誌デー

タの設計・作成・公開といった実践を通じて，ゲーム保存

における目録の主要な論点について述べた。

本件は進行中のプロジェクトであり多くの課題がある

が，筆者らが重視している論点としては，専門家に限らな

い多様なゲームユーザへの情報提供という観点における，

オンライン目録のデザイン改修とりわけその平易化が挙げ

られる。現時点では，データモデルで定義される実体毎に

データが登録されており，特定の資料のデータが分散的に

配置されてしまっており一覧性が低い。例えば，あるパッ

ケージについて，その内容的特徴であるジャンルの値を取

得するためには，別のリソースとして登録される作品の

データを参照する必要があるといったものである。このよ

うな実体・関連で記述されるデータの閲覧のための実装に

ついては目録分野の先行研究が不足しているところであ

り，UI や IA（情報アーキテクチャ）といった観点から議

論を構築し実装を再検討する必要がある。

メディア芸術分野における目録作成は，図書館コミュニ

ティにとって新規性が高い論点であり，それら資料の位置

づけや活用のあり方に関する検討を通じて図書館そのもの

のあり方を再考するために，今後より重視されるのではな

いかと考えられる。また，デジタル・ヒューマニティーズ

の世界的隆盛に見られる通り，作品内容のデータ化やデー

タサイエンス的活用などといったアプローチは，今後の発

展が展望できる一つの方向性であり，各メディア芸術分野

の方法論や知見に新たな可能性を拓くものになりえるだろ

う。そのような知的情報基盤を構築するための作品のデー

タのハブとして，RCGS コレクションや MADB のデータ

セットが用いられること，さらには同分野のデータ構築や

データドリブンな研究手法とそれらをめぐるエコシステム

の発展のために，多くの人々の参画を期待している。
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Special feature: Libraries and Games. Video game preservation and the catalog. Kazufumi FUKUDA 
(International Professional University of Technology in Osaka, Ritsumeikan University, 3-3-1 Umeda, Kita-
ku, Osaka, Japan)

Abstract: Video game research and educations are becoming more active, and the attention is being paid to the 
aspect of video games as intellectual information resources. To preserve the huge number of video games 
distributed, and to manage and operate them as research materials, the catalog is indispensable. This 
research focuses on the video game cataloging, especially the data model. After reviewing previous studies, we 
discuss the extraction of functional requirements of description based on their characteristics, the 
development of a data model, and methods for data publication, such as online cataloging, through a case 
study of the preservation of games owned by Ritsumeikan Center for Game Studies, Ritsumeikan University 
(RCGS).
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