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＊立命館大学衣笠総合研究機構
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動向レビュー

ビデオゲームの目録作成と
メタデータモデルを巡る研究動向
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1.　背景
　今や、ビデオゲームは世界中で幅広く受容される文
化資源となった。さらには、ビデオゲームをテーマと
するカンファレンスが多数開催され、専門的にビデオ
ゲーム開発を教える教育機関も各地に設置されるな
ど、多くの教育・研究実践が展開されている（1）。
　そのような背景も踏まえ、図書館が知的資源として
ビデオゲームを所蔵するということも一般的な事に
なりつつある。米国図書館協会（ALA）のGame and 
Gaming Round Table（GameRT）らが展開する、図書
館でゲームをする活動を推進するイニシアチブであ
る“International Games Day”は2011年にスタートし、
2016年には“International Games Week（IGW）”に変更
され、成長しつつあるムーブメントとして注目されてい
る（CA1888参照）。IGWの2017年度の最終報告による
と、世界各地で1,620館の図書館が参加したという（2）。
　また、OCLCが運営する世界最大の図書館ネット
ワークの総合目録であるWorldCat（3）でフォーマット
を「ゲーム」と指定して検索すると、2018年3月時点
で8万5,810件のビデオゲーム資料の登録が確認でき
る（4）。これらの資料を言語ごとに見ると、英語が5万
5,943件と圧倒的に多く、フランス語が7,462件、未確
定が5,006件、日本語が2,879件と続く。
　筆者らが行った調査でも明らかになったところであ
るが、国内では国立国会図書館（NDL）以外の図書館や
博物館によるゲームの所蔵事例は数少なく、それらの
所蔵数は総じて数百件程度と小規模である（5）（6）。国内
に限って言えば、図書館によるビデオゲームの所蔵は
不十分な状況といえる。
　国内の状況はともあれ、ビデオゲームの所蔵館や所
蔵資料数が増えたことで、ビデオゲーム資料に適切に
もしくは効率的にアクセスするための方法論について
議論の必要性が生じているといえるだろう。そのため、
目録作成やメタデータモデルの設計に関する研究には
国際的に注目が集まるようになった。一方で国内では、
ビデオゲームの目録作成実践も、その方法論に関する
議論も不十分な状況にあると考えられる。
　本稿では、このような背景を踏まえ、ゲーム目録作
成の先行研究について、その動向を論じる（2章）。さ
らにこれら研究動向を踏まえ、筆者らが設計を進める

目録作成のためのメタデータモデルについて概要を紹
介し、主要な論点について議論する（3章）。その上で、
最後に研究展望を論じる（4章）。

2.　先行研究
　2010年代に入り、ビデオゲームの目録作成およびメ
タデータの観点から複数の研究が発表されるように
なった。全ての研究について触れることは紙幅の都合
から難しいため、主要な3つの拠点による研究を紹介
する。筆者らが進める研究活動については、3章におい
て触れる。

2.1.　米・イリノイ州：Preserving Virtual Worlds Project 
　初期の研究のうち、特に注目すべきものとし
て、“Preserving Virtual Worlds Project（PVWP）”

（CA1719参照）と、その関連諸研究があげられる。同
プロジェクトは米国議会図書館（LC）の全米デジタル
情報基盤整備・保存プログラム（NDIIPP；CA1502参照）
の支援を受けて進められたものであり、事例研究を通
じて仮想世界（Virtual Worlds）を包括的に保存するた
めのスキームを検討することを目的としている。ここ
では、仮想世界は「複数のユーザにインタラクティブ
な体験、または一貫した遊びを提供できる安定したデ
ジタル環境」と定義されており、ビデオゲーム一般を
対象に含むものだとされている。PVWPの最終報告書

（E1107参照）については、筆者らがその論点を整理し
た研究がある。それもあわせて参照されたい（7）。
　PVWPに関連する目録作成の研究は、プロジェクト
リーダーである米・イリノイ大学のマクドノー（Jerome 
McDonough）准教授が中心となり展開されている。彼
らはPVWPの最終報告書において、伝統的な書誌記述
は、コンピュータゲーム及びインタラクティブ・フィ
クション（テキストによるゲーム）に適さないと論じ
ている（8）。例えば、LCのPCゲームの書誌レコードを
例に挙げ、主にゲーム研究者が必要とするであろう、
バージョンやエディションなど版の違いにおける情報
が不足している点を指摘している。さらに、FRBRモ
デル（CA1480参照）のゲーム資料についての記述可能
性を検証している（9）（10）。ここでは、FRBRモデルは、版
の違いを記録するために、完全でないながらも合理的で
あると評価されている。あわせて以下の2つの問題点が
強調された。第1が、ゲームにはシリーズなど多数の派
生的著作が存在すること、さらにそれらはシリーズ間の
クロスオーバーなどにより、もつれた関係性を有するこ
とである。そのためFRBRモデルについて、「著作」の実
体をグループ化する“Superworks”の機能の必要性が論
じられている。第2が、ゲームは文学や法律・経済学・
目録など複数の分析的観点を有するため、多様なユー
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ザにとって利用しやすい目録記述を行うためには多様
な専門性が求められることである。

2.2.　米・カリフォルニア州：GAMECIP
　米・スタンフォード大学図書館も、ゲームを対象
とする目録研究拠点の一つとして挙げられる。彼ら
は、1990年代後半に同大学卒業生のカブリーンティ

（Stephen M. Cabrinety）氏の遺品である大規模なゲー
ムコレクションの寄贈を受け入れた（11）。このことを契
機に、ゲーム保存研究さらには目録研究が展開される
ようになった。そのうち、ゲームのメタデータを対象
とする活動が、博物館・図書館サービス機構（IMLS）
により資金提供を受け2010年代中盤に展開された
“Game Metadata and Citation Project（GAMECIP）”
プロジェクトである（12）。
　本拠点の研究成果のうち、まず挙げられるものとし
てGroat（13）の研究がある。彼女は米国内の図書館の目
録作成でゲームがどのように記述されてきたかについ
て、MARCの各フィールドの記録から、目録作成の黎
明期における混乱した状況と、その標準化が進む経緯
を論じている。
　さらに、より実践的な研究としてプラットフォームと
メディア形式の統制語彙を設計したKaltmanほか（14）が
ある。MontfortとBogost（15）は、プラットフォームとは

「抽象」もしくは、単にその特定の実装における特定の
「標準」か「仕様」であると定義している。デジタル技術
を基盤とするビデオゲームにおいて、プラットフォーム
はプレイするため（もしくは内容を確認するため）の技
術的「標準」もしくは「仕様」であり、ゲーム研究におい
ても重要な分析概念の一つだとされている（16）。一方、メ
ディア形式とは「なんらかのゲームデータの集まりを物
理的メディアにカプセル化したもの」（17）であり、一般的
にプラットフォームに従属するものである。彼等は設計
した統制語彙をウェブサイト（18）とメタデータ・統制語
彙等のレジストリであるOpen Metadata Registryで公
開している。一般ユーザにとっても、「ファミリーコン
ピュータのゲーム」、「プレイステーション4のゲーム」、

「Android端末向けのゲーム」といったように、プラット
フォームでゲームを認識・区別するということはかなり
幅広く行われることだと想定される。そのため、ゲーム
目録においても不可欠な機能の一つになると考えられ
る。プラットフォームを、ファミリーコンピュータなど
の「ハードウェアプラットフォーム」とWindowsやiOS
などの「ソフトウェアプラットフォーム」に大別する点
も有効性の高いアプローチだと思われる。ただし、現時
点では、この統制語彙で対応可能な範囲が狭い点、すな
わち網羅性が低いことが課題として挙げられるだろう。
　さらに、彼らが中心となり進めるプロジェクトの成

果として「ビデオゲーム目録作成のベストプラクティ
ス」がある（19）。これは目録標準であるRDA（Resource 
Description and Access；CA1766参照）によるゲーム
の目録作成のための実践ガイドというべきものであ
る。RDAのいわゆるコアエレメントを中心に項目立て
し、目録作成の標準を提案する文書である。MARC 21
による書誌作成を企図したものであるため、とりわけ
図書館における目録作成を検討する上で、標準化に資
する提案であると評価できる。

2.3.　米・ワシントン州：GAMER Group
　近年、最も精力的に研究活動を展開している拠点の
1つが、シアトルにある米・ワシントン大学iスクー
ルのリー（Jin Ha Lee）准教授を中心とするGAME 
Research GROUP（GAMER Group）である。同グルー
プの活動のうち目録作成・メタデータに関わるものと
して3つのプロジェクトが存在する。
　第1のプロジェクトが、ビデオゲームとインタラク
ティブメディアのためのメタデータスキーマの構築で
ある。Leeほか（20）は、米・シアトルインタラクティブ
メディアミュージアムとの共同研究でメタデータス
キーマの構築を進めた。ここでは、プレイヤー、プレイ
ヤーの親、収集家、研究者、ゲーム開発者、図書館員と
いう6つのペルソナの立場から、メタデータの候補リ
ストの要素を1つずつ評価するというアプローチによ
り、16件のコアとなるメタデータ要素（CORE16）が選
出された。さらにLeeほか（21）では、ユーザデータ調査
とファセット分析を通じて、CORE16を含む推奨され
る46の要素が提案されている。
　第2がビデオゲームとインタラクティブフィクション
のための概念データモデルの設計である。Jettほか（22）

は、FRBRモデルは、特有の記述属性・記録するレベル
の分散・ビデオゲーム間の関連の3点を記録する上で不
適当であると批判的に捉えた上で、ビデオゲームのため
の専用のデータモデルを設計し、提案している。Game、
Edition、Local Release、Distribution Packageという4
つの実体のヒエラルキーを軸とするモデルであり、さら
に最上位の実体であるGameをグループ化するための
実体としてSeriesとFranchiseならびにUniverseが定
義されている。また、責任主体を記録するためのAgent
の他に、CollectionやAdditional Contentというコンピ
レーションや複数のバージョンを解きほぐし記録する
ための実体が定義されている。Leeほか（23）は、これらの
実体間の関連の記録に着目しリスティングを行うほか、
それらを標準的モデルにマッピングしている。
　第3が、ビデオゲームの視覚的スタイルなどの統制
語彙の開発である。作品の雰囲気（24）や、マンガ・アニ
メ風やピクセルアートなどの視覚的スタイル（25）、ゲー
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ムプレイならびに物語のジャンル（26）（27）などに関する
研究がある。
　これらの成果は、彼らのウェブサイトにおいて、メ
タデータスキーマならびに統制語彙として仕様が文書
化され、公開されている（28）。

3.　目録作成のためのメタデータモデルの設計
　このように多様な研究が存在するが、いずれの研究
においても、メタデータモデルに関して考える上で標
準モデル、とりわけ書誌データを記録するためのモデ
ルであるFRBRモデルは、議論の軸になっていると
いって良いだろう。例えばマクドノーらはFRBRモデ
ルの合理性を評価しているし、リーらはそれを批判的
に捉えており専用モデルの開発を志向している。メタ
データモデルを考える上で、「標準モデル対専用モデ
ル」という論点は1つの立脚点になる。
　このような中、筆者らは、立命館大学ゲーム研究
センター（RCGS）の目録作成実践を通じて、研究活
動を展開している（29）。目録作成の対象となるものは、
RCGSが所蔵するビデオゲームと、専門誌や研究関連
書籍などの関連資料である。これらについては、簡易
なリスト化の後、下記で紹介するメタデータモデルに
よる目録作業を進めており、立命館大学ゲーム研究セ
ンター所蔵品オンライン目録（RCGS-OPAC）でその一
部を公開している（30）。またRCGSは、文化庁の運営す
るメディア芸術データベース（開発版）のゲーム分野
の構築と運用を担当しており、これらの書誌データ作
成を進めている（31）。開発版では、前述の通り国内のビ
デオゲームの所蔵が少なく、それに伴い書誌データの
生産量・流通量も限られることから、製品カタログや
ゲーム専門誌などの二次資料を用いて、国内で流通す
るビデオゲームについてできる限り網羅的な書誌デー
タ作成を進めた（32）。2020年に公開が予定される正式
版は、文化資源をより適切に記述することができ標準
化に資するメタデータモデルを設計すること、LOD技
術（CA1746参照）を採用しメタデータの再利用や他の
データベースとの接続を進めること、作成された書誌
データをユーザにとって利用しやすい形でシステムに
実装すること、などに焦点化し開発が進められている。
　筆者らのビデオゲームのメタデータモデルに関する
直近の研究として福田・三原（33）がある。ここで設計さ
れたモデルは、2017年に国際図書館連盟（IFLA）によ
り発表されたFRBRとFRADならびにFRSADを統
合したモデルであるIFLA Library Reference Model

（IFLA LRM；CA1923参照）（34）に基づくものである。
IFLA LRMはRivaほか（35）の冒頭で述べられるとおり、
高次の概念参照モデルとして設計されたものであり、
多様な書誌データをカバーすることを企図している。

そのため、ここではIFLA LRMの適用モデルを設計
するという手法でモデリングを行った。ここでは、著
作・表現形・体現形・個別資料といった4つの実体の
定義やレコード区分の基準ならびに、できる限り汎用
的にビデオゲームの目録作成に用いることができるよ
うに、書誌的関連の語彙を作成した。また、各実体の属
性は、国際目録標準であるRDAと日本目録規則（NCR）
2018年度版（36）を参考に設計を進めた。
　Jettらが批判する通り（37）、FRBRモデルではとりわ
け表現形や著作といった抽象的実体の記述レベルの分
散が問題となり得る。例えば、ビデオゲームのリメイ
クは表現形で区別するのか、もしくは著作で区別する
のか、といった具体的な論点について、FRBRにおけ
る実体の定義だけでは明確でないため、各機関の目録
に不統一が生じる場合などが考えられる。そのため、
本モデルは、各実体の区分の基準のみならず、書誌的
関連を明示している。そうすることで、目録もしくは
データセット全体における基準が明確化し、分散の問
題を解消できるのではないかと考えられる。
　前述の標準モデル対専用モデルという対立軸でいえ
ば、本モデルは標準モデルに近いアプローチである。
専用モデルに比べると、記述ポテンシャルで劣る可能
性も考えられるが、同アプローチには、以下で挙げら
れるような3つの利点があると考えられる。
　第1の利点が、標準モデルへのマッピングが容易で
あるため、書誌データの再利用性が高いことである。
第2の利点は、標準モデルのために開発されたマニュ
アルや統制語彙など、様々なユーティリティを活用で
きるということである。第3の利点は、他の形式の資
源との関連記述のポテンシャルが高いことである。メ
ディア芸術データベースで扱われるマンガ・アニメ・
ゲーム・メディアアートといった文化資源は、それぞ
れ深く、場合によってはもつれた関連性を有している。
例えば「マンガの翻案であるゲーム」、もしくは「ゲー
ムの一部であるアニメ」といった場合などが考えられ
る。これらについて、FRBRモデルなどを統一的に用
いることで、とりわけ抽象的実体の間の関連を記録
することが比較的容易となる。また、ビデオゲームに
限ったとしても、その文化の記述という観点からすれ
ば関連性の高い資源は多様に存在する。例えば、「パッ
クマン」というゲームがあるが、それについて詳しく
ない人間がゲームをプレイしただけで、その文化的影
響力を把握することができるだろうか。そのような観
点からすれば、専門誌、攻略本、サウンドトラック、研
究文献、販促物、ライセンス商品、企画書や仕様書の
ようなゲーム開発における中間生成物など、多様な関
連資料を一様に記録可能であり、さらにそれらの間の
関連を記述するポテンシャルがある方法論を採用する
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ことは、ビデオゲームの目録作成において有効なアプ
ローチであるといえるだろう。

4.　今後の展望
　ビデオゲームという資源は、情報通信技術の進展に
強く影響を受け、そのあり方を様々に変化させている。
10年前の時点では、携帯電話というプラットフォーム
でビデオゲームがここまで普及するとは、まだ想定さ
れていなかっただろう。また同時に、ビデオゲームの
オンラインリソース化も幅広く普及した。このような
形式的変化により、その内容も様変わりしつつある。
　ビデオゲームが持つこのような性質によるところで
もあるといえるが、各研究拠点におけるメタデータモ
デルもしくはスキーマの設計は、まだ途上にある。そ
れぞれがより良い設計を行うために、研究活動を展開
させているという状況である。
　2017年9月には独・ライプツィヒ大学で（38）、2018年
2月には米・スタンフォード大学で（39）、目録作成に関
連する研究者が集まるワークショップが開催された。
2018年の世界図書館情報会議（WLIC）・国際図書館連
盟（IFLA）年次大会では、IFLAの視聴覚・マルチメ
ディア分科会によるビデオゲームをテーマとするオー
プンセッションが開催予定であるなど、各地のビデオ
ゲームの目録作成というテーマに限ったとしても、研
究交流の機会は増加傾向にある。このように研究交流
が活発化することにより、相互により良いフィード
バックが生じることが期待される。
　また、研究者に限らず所蔵館の実務家など多様な関
係者を交えて、目録やメタデータモデルに関する実践
的な議論が行われること、さらにはそこでの議論がメ
タデータの設計に反映されることも重要度の高い論
点としてあげられる。なぜならば、現時点における研
究上の問題点として、実践的なフィードバックが不十
分な点が指摘できるからである。データモデルの提案
に留まらず、目録作成と、作成された目録・書誌デー
タとその仕様に関する文書の公開などといった形で、
様々なステークホルダーの関与の機会を設けること
で、より具体的な課題・問題点が明らかになる。より
良いモデルを検討する上で、そのような実践に基づく
フィードバックは必要不可欠である。
　このようなデータや文書の公開は、書誌データの相
互運用や、データを利活用した研究など、新たな研究
的地平を切り開くことだろう。
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