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【発表概要】 

近年、多くのボードゲームが制作・頒布されるようになった。しかし、これらゲームは未だ図
書館など既存のアーカイブ機関のスコープには入っておらず、すでに多くのゲームが失われつつ
あり、保存スキームの構築が急務である。本研究では、そのような背景を踏まえ 2022 年に設立
された一般社団法人アナログゲームミュージアム運営委員会による、所蔵品検索システムの開発
を軸として、その資料の整理・記述・デジタイズ・アクセス提供といった施策について述べる。 
同機関はゲームユーザの集合で成り立つ自律的でグラスルーツ型の組織であるため、低コストな
事業推進が一つの命題となる。そのために如何に低コストで効果的なアクセス提供が可能となる
か、そのための効率的なフロー構築について集中的に検討と試行をすすめてきた点に特徴があ
る。 本施策を通じて明らかになったノウハウや課題を整理することで、メディアを介在した地
域に限定されないコミュニティのためのアーカイブ構築の方法論への知見を整理する。 

 
1. 背景と問題意識 

近年、制作・発表されるボードゲームは囲
碁や将棋のような伝統ゲームと異なり、作者
が明確なことが特徴である。ボードゲームの
人気は徐々に広がりを見せており、専門店だ
けでなく、一般量販店でも購入することがで
きるようになりつつある。ボードゲームとス
ペースを一般客が利用できるボードゲームカ
フェは全国各地に展開しており、著名で競技
性の高いボードゲームは各地で大会が開催さ
れている。ボードゲームは、そのオリジナリ
ティのあるルール、優れた世界観、美しいデ
ザインが魅力で、ドイツやアメリカで制作さ
れたボードゲームも知られているが、日本で
も多くの作品が制作されている。しかし評判
のよい作品でも、販売点数が少なくアクセス
がすぐに困難になることが多い。 

これらゲームは図書館など既存のアーカイ
ブ機関で徐々に取り扱われるようになりつつ
あるが[1]、その資料の特徴を踏まえた保存体

制の構築は限定的ですでに多くのゲームが失
われつつある。その保存活動を活性化するた
め、保存スキームの構築が急務である。 

ボードゲーム保存については、アメリカで
の図書館目録の登録に関する検討[2][3]やデー
タモデリング[4][5]などが展開されている。 

 
2. 研究の目的と方法 
2. 1 研究の目的 

本研究の目的は、ボードゲームの保存事業
におけるアクセス提供やデータ作成プラット
フォームとしてのオンライン目録についてそ
の開発事例を通じてその要件と仕様を示すこ
と、またポピュラー文化でより重視すべきと
想定される効率的なアーカイブ構築の方法論
について実践の中で明らかになった知見とそ
の課題・展望を議論することにある。 

ここでは事例として、2022 年に設立された
一般社団法人アナログゲームミュージアム運
営委員会による「アナログゲームミュージア
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ム（AGM）」プロジェクトのオンライン目録
システムの開発を取り上げる。同プロジェク
トは、グラスルーツ（草の根）のコミュニテ
ィ型プロジェクトであり、その持続的な運営
のためには、低コストな運営を可能とする方
法論開発が一つの命題となる。 

前述の通り、ボードゲームなど新しい大衆
文化は、既存のアーカイブ機関のスコープ外
であり後ろ盾がない場合が多く、自律的な体
制づくりが求められることになる。このよう
な考え方は、地域などコミュニティが主体と
なって、その利益のために自身に関する記録
の収集・管理・活用に取り組む事業であるコ
ミュニティアーカイブと近しいものと位置づ
けることができるし[6][7]、限られたリソース
で運営し広範な学術ネットワークと接続させ
ようという「裾野のモデル」やデジタルアー
カイブの「スリムモデル」とも関連するもの
である[8]。 
2. 2 研究の方法 

筆者らは本研究の事例となる AGM のプロ
ジェクトに設立当初から関わってきた。その
ためアクション・リサーチの方法を採用する。
これはフィールドワーク手法の一種で、現実
の問題を解決する手段としての実践的研究で
ある[9]。AGM の活動に関する情報源として
は、著者らのメモ、同機関の議事録、チャッ
トアプリのログ、ウェブページなどを用いる。 

 
3. 事例概要 
3. 1 活動の展開経緯 

AGM の活動が始まったのは 2020 年 11 月
であり代表の草場純氏らの呼びかけをきっか
けにゲームデザイナー、ゲームユーザ、図書
館員、研究者などが集まり発足のための準備
委員会が結成された。これに先立つ 2020 年初
頭からボードゲームカタロギング WG という
目録作成の方法論開発のための研究会が活動
を開始しており、AGMではアーカイブ構築を
担当することになった。 

AGMでは構成員が全国各地に在住すること
もあり、2021 年 2 月以降月 1 回のオンライン
事務局会議を継続的に実施し、Discord など
オンラインチャットツールを用いてバーチャ
ルチーム形式で活動を展開している。2021 年
9 月には一般社団法人アナログゲームミュー

ジアム運営委員会を設立し、2023 年 5 月に設
立記念トークイベントがゲームマーケットで
開催された[10]。同日より会員募集を開始し、
アーカイブ構築とともにコミュニティ形成の
ための施策を進めている。 
3. 2 所蔵品 

所蔵品として核になるものは国内最大のア
ナログゲームの販売イベントのゲームマーケ
ットの出展者見本品である。ゲームマーケッ
ト 2021 大阪以降、運営者の株式会社アークラ
イトより継続的に見本品の寄贈を受け入れる
予定である。ゲームマーケットは 2000 年に始
まった国内最大規模のアナログゲームのイベ
ントであり、東京で 2 回、大阪で 1 回、計年
3 回開催されてきた。2023 年 5 月には東京ビ
ッグサイトにてゲームマーケット 2023 春が行
われ、企業と個人で合計 600 件超のブースが
出展し、12,000 名の参加者が集まる[11]。本
イベントの出展品は国内で公開されるボード
ゲームの大部分をカバーしており、これを継
続的に収集することで、今は公的な保存スキ
ームが無く日々失われつつあるボードゲーム
を数多く所蔵し、アクセス可能とすることが
できるものと期待される。また、これ以外に
もコレクターからの寄贈も受け付けており、
1990 年代以前のボードゲームなど大規模な寄
贈を受け入れた実績がある。 

現在、データ作成中の資料が存在するため
明らかでない部分もあるが、現時点で 1,436
点の資料のインデックス登録が行われており、
未登録のものを含めて 2,000 点以上の資料が
大磯の所蔵館に所蔵されている。 

 
4. AGMのアーカイブ構築 
4.1 アーカイブの方針策定 

ボードゲームカタロギング WG では、AGM
のアーカイブの方針策定について月 1 回の会
議を実施し議論を行った。そこで策定された
ものを要約すると以下の通りである。まず、
1) ボードゲームの独自の情報要求を踏まえた
データモデリングを通じてオントロジーを構
築する。2) ⻑期保存の観点から構築するシス
テムの陳腐化は重視すべき課題であり、オー
プンな標準の形式でデータ及びデータセット
を構築し、オープンライセンスでアクセス可
能とする。3) ボードゲーム資料の形式は動的
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であるため、配架のための分類・方法はシン
プルで変更の必要性の低いものとする。4) マ
ンパワーが少ないためまず最低限のメタデー
タのみで浅く広くデータ化を進める。その後、
遠隔からアクセス可能なシステムを用いて⻑
期的にリッチなメタデータを付加する。 

本プロジェクトはバーチャルチーム形式で
進められウェブでの情報発信を強く意識して
おり、また同時にグラスルーツ型組織である
ため出来る限り手のかからない効率性を重視
した方針とした。 
4.2 オンライン目録 AGMサーチの開発 

共同利用するコレクション管理において目
録は不可欠であるが、ボードゲームの特性を
踏まえたメタデータスキーマの開発は一つの
課題となる。そのためまずデータモデリング
によりオントロジーとメタデータスキーマを
構築した[4]。システム開発に当たっては前述
のスキーマのうち、資料管理に必要なクラス
のみを選出して記録することとした（下図）。 
 

 
図. AGM サーチのデータモデル 

 
システム開発のための要件としては、オン

トロジーを読み込んで複数のクラスのスキー
マ を 登 録 ・ 検 索 可 能 と す る こ と 、 Linked 
Data や IIIF などの標準 API によるデータ公
開または出力が可能であること、CSV などの
標準ファイル形式の書誌データ一括登録が可
能であること、画像ファイルを登録・管理可
能であること、メタデータ・画像などコンテ
ンツの検索 GUI が提供可能であること、メタ
データの入力 GUI が提供可能であること、等
が挙げられる。これら要件を踏まえここでは
Omeka S を用いて「AGM サーチ」を開発し、
2021 年に公開した。 
4.3 資料受け入れ 

資料を受け入れるに当たって、収蔵の方法
論の開発も一つの論点となった。資料は、以

下の通りその形式により、A) 大きな箱型資料、
B) 小さな箱型資料、C) 自立しないまたは不
定形の資料、D) 冊子の資料、の 4 つに分類し、
特定のアルファベットとシリアルナンバーで
構成される個別資料管理 ID のラベルを作成し、
すべての資料に貼付することとした。また配
架も ID 体系に沿って、同じ種別の資料をシリ
アルナンバー順に並べることとした。 
4.4 メタデータ作成 

メタデータは、まず資料受け入れ時に個別
資料管理 ID と対応する形式でインデックスデ
ータを作成する。Google スプレッドシートで
共同編集可能な表データに種別・名前・バー
コード・個別資料管理 ID・説明・由来・登録
日といった項目で記述する。このデータを
AGM で実体される定義ごとの CSV ファイル
に整形し、登録する。これでオンライン目録
での最低限の検索・閲覧環境は提供される。 

更にその後機会を設けて、個別のインスタ
ンス（作品の個別・物質的な体現を反映する
リソース[11]）のデータは資料現物か画像デ
ータを元に記述する。同作業は構成員のエフ
ォートを得て進めるか、図書館総合展のイベ
ント[12]や大学講義などにおいてワークショ
ップ形式で参加型の作成を進めた実績がある。 
4.5 受け入れた資料のサムネイルの作成 

受け入れた資料は、資料を識別するための
サムネイルを作成する。スキャナを用いてパ
ッケージの撮影を行った後、ImageMagick 
を用いて余白の削除、画像の縮小を行う。画
像フォーマットは、近年 Web ブラウザの対応
が進んだ WebP を選択した[14]。作成したサ
ムネイルは AGM サーチで公開している。 

人的なリソースの不足により、受け入れた
資料のうちサムネイルが作成できたものは一
部分に限られている。高画質の画像の利用や、
説明書、コンポーネントの撮影は、メタデー
タ入力作業の分散や、資料の劣化対策として
極めて有用と考えられる。しかし、前述のリ
ソースの問題に加え、著作者の権利と利用の
バランスを考える必要がある等、課題も多い。 

 
5. 結論及び課題と展望 
 要件を定義しオープンな標準技術と OSS 等
を活用することで効率的にアーカイブを構築
するためのフローを設計し、それを実装した。
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これにより、これまで多くが失われてきたボ
ードゲームを今後継続的に収集・保存するた
めの枠組みができた点が最も重要な成果であ
る。ただし、メタデータ作成は高コストであ
るため資料画像を用いた OCR とウェブページ
での全文検索とスニペット表示など計算機を
用いた効率化の施策開発が課題である。 

初期段階では法人化がされておらず会員制
度も未整備で、施策展開のための資金獲得ス
キームが機能していなかったが、そのような
体制でも少額の自己資金で実装できた。ただ
し本研究はあくまで事例研究でありその効率
性やサービスそのものの評価については別途
検討の機会を設ける必要性がある。今後、本
研究の知見はメディア芸術など様々なオーソ
ライズされ難い文化のアーカイブ構築のため
の参照すべきモデル開発につなげていくこと
ができるのではないかと考えられる。これら
を過去の類似モデルと比較し特有の知見を模
索していきたい。 
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