
1．はじめに

コンピュータ技術とウェブ技術の進展と普及により，目

録のあり方も変容しつつある。カード目録や冊子目録か

ら，コンピュータ目録，さらにはオンライン目録と，その

形式が変化している。そのため，例えば図書館などのアー

カイブ機関においても，ウェブでのデータの公開や交換の

ための技術である Linked Data に対する注目が高まりつ

つある 1)2)3)。アーカイブ機関が生成し用いる膨大な情報

リソースと，その他のウェブオリエンテッドな情報リソー

スとの接続への期待は高く，例えば書誌データ及び典拠

ファイルの公開などにおいて，実践が進められつつある。

一方で，図書館コミュニティにおける目録作成の実践にお

いては，外部のウェブリソースとの接続よりも図書館のた

めのデータという方針，すなわち「純化」の傾向は依然と

して強いようにも感じられる。

また，近年の目録をめぐる環境の変化について考える上

で，実体関連型の概念モデルの台頭という論点についても

触れておきたい。それらはすなわち図書館コミュニティに

おける FRBR（Functional Requirements for Bibliographic 
Records）4) や IFLA（International Federation of Library 
Association and Institutions）図書館参照モデル 5) であ

り，これらが開発され採用が進む背景にも，やはり情報通

信技術の進展と図書館を取り巻く環境の変化がある。これ

らのモデルは，図書館が対象とする複製資料のための目録

のデータ構造（メタデータスキーマ）を対象とする参照モ

デルとして開発されたものであり，すでに 2010 年より

RDA（Resource Description and Access）として 6)7)，日

IFLA 図書館参照モデルなど新しい書誌データモデルの採用・実装が進んでいるが，それらモデルによる書誌データ作成の方法論やコス

トについて議論の余地が大きい。本研究はビデオゲーム資料の目録作成においてゲーム作品の典拠構築に Wikidata を活用した事例を通じ

て，オンラインコミュニティが生成したデータ活用の方法論について，網羅性・粒度・記録の完全性という 3 つの観点から検討した。こ

こでは所蔵資料の半数強のデータが接続され，コストや外部接続性について有効性が確認できた。一方で特定のデータセットだけを利用

することによる課題と複数データセットの統合戦略の有効性が示唆された。
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本国内では日本目録規則 2018 年度版として，社会的・技

術的な実装が始まっている。

一方，これらのモデルを用いた書誌作成の方法論につい

ては，これまで実験や理論的な検討は進められている

が 8)9)10)，実際の書誌作成がどのように行われているのか

あまり明らかになっておらず，データセットの公開も限ら

れており，議論の余地は大きい。

目録作成について，1990 年代以前はその簡易化が議論

されていたにもかかわらず，1990 年代後半から登場した

FRBR とそれに関連するデータモデルは，明確にユーザ

オリエンテッドとそのための情報のリッチネスを指向して

いる 11)。これは大きな方針の転換であり，新しく定義さ

れた実体のリソース作成の理論的課題だけではなく，方法

論やコストの課題が大きく，それらに目を向ける必要性も

高い。勿論，このような課題について，単に無為無策な提

案というわけではないだろう。やはり，コンピュータとウェ

ブへの期待が示唆されていると捉える事ができる。つま

り，機械学習などの技術を用いた計算機によるリソースの

自動変換や自動生成であり，オンラインコミュニティとの

協業や分業であり，これらの手法で問題を解決することを

射程としているのではないかということである。オンライ

ンコミュニティとの協業や多様なアクターの参加というア

プローチは，2．においても論じるところであるが，目録

作成に限らず，すでに数多く実践が進められており，近年

の図書館の動向にフィットしたものだと言えるだろう。

新しいモデルに基づく書誌データ作成の実態がなかなか

明らかになってこない原因としては，概念モデルならびに

RDA などの実装されるメタデータスキーマの改定が進行

中であることにもあるとも想定されるため，安易に論点化

しづらいところもある。とはいえ，ユーザオリエンテッド

なデータモデルとそのモデルに基づく目録作成を進めてい

くためには，本来的に多くの人々が論争に参加し，様々な

論点整理と方法論の試行ならびにそこで得られた知見の共

有を積み上げていくこと，そうすることで得られる着実な
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進捗が望まれるところであろう。

本研究では，ビデオゲームの所蔵目録を事例として，こ

のような環境下における目録作成の新しいアプローチ，す

なわち Wikipedia などに代表される様々なサービスのオ

ンラインコミュニティにより生成されたデータ（以下，コ

ミュニティ生成データと呼ぶ）を活用した方法論について

検討を行っていく。

2．先行研究

2.1　Wikipedia と図書館コミュニティ

コミュニティ生成データの活用は例えば図書館コミュニ

ティにおいても近年注目が集まるトピックである。例えば

図書館に代表されるアーカイブ機関における Wikipedia
および関連サービスの活用については，数多くの研究や実

践報告がある 12)13)14)15)。特に目録や書誌データという観

点では Wikidata に注目すべきだろう。Wikidata は「人

間とコンピューターの双方が平等に参照・編集できるフ

リーかつオープンな知識データベースサイト」であり，

「ウィキメディアの姉妹プロジェクト群（ウィキペディア

やウィキボヤージュ，ウィクショナリーなど）の構造化デー

タを集中的に保管・管理」することを目的とするサービス

である注 1)。機能的特徴としては，あらゆる概念を対象と

し得るデータモデル注 2) ならびにそれに基づく URI の発

行と，Wikipedia の各言語記事のハブとして用いられるこ

とによる言語間リンクの維持コストの低減がある 16)17)。

さらに外部のデータセットの識別子のハブ及び多言語記事

のリンクによる汎用シソーラスとしての機能などが期待さ

れている注 3)。

Wikidata では，Wikipedia と同様にオンラインコミュ

ニティによるデータ作成が進められているため，注目され

やすい概念とそうでないものとで，情報の登録の有無や情

報の密度に偏りがあると想定され，それは目録へのデータ

利用における懸念点である。ただし，このような識別上の

問題についても，多くの Wikidata のリソースは Wikipedia
の記事にリンクを持っているため，その記述により識別的

情報がカバー可能である 18)。このような姉妹サービスが

データリンクで相互補完的に機能する点も特徴として指摘

できる。

2.2　ビデオゲームのコミュニティ生成データ

グローバルな受容を通じて形成される巨大な市場を背景

に，インターネットではビデオゲームに関する活発なデー

タ生成とコミュニティ形成が進んでいる。例えば，

MMORPG（Massively Multiplayer Online Role-Playing 
Game）の代表的作品「World of Warcraft」のユーザ参加

型サービス「WoWWiki」注 4) では 106,202 件（2022 年 4
月 8 日時点）のページが公開されている。このような現

象に象徴される通り，ビデオゲーム文化における知識生成

性の高さには注目が集まっており 19)，そのような特徴を

踏まえて教育など社会応用分野では「シリアスゲーム」や

「ゲーミフィケーション」といった概念がよく知られるよ

うになってきており，いまやゲーム研究の一大トピックと

もなっている。

そのような文脈も踏まえて捉えるならば，ビデオゲーム

のようなポピュラー文化の領域は，コミュニティ生成デー

タの充実が期待される分野と言えるだろう。2022 年 4 月

8日時点でWikidataに登録された種別（P31）がビデオゲー

ム（Q7889）注 5)，すなわちビデオゲームリソースの件数は

47,658 件である。Wikipedia では，ゲームプラットフォー

ム別ゲームタイトル一覧が作成されているが注 6)，そこで

リストされるゲームのうち，およそ 6 割のゲーム作品に

ついて記事があることが確認できた。それらすべての記事

に対応する Wikidata のリソースが存在しており，

Wikidata に登録されるデータは CC0 ライセンスが設定さ

れ Linked Data 標準である URI 参照や，MediaWiki API
ならびに SPARQL エンドポイント（Wikidata Query 
Service）からデータ提供されており注 7)，目録への援用可

能性は高い。

その他に，ビデオゲームを専門とするデータ生成に特化

したコミュニティサービスはいくつか存在する。IGDB
（Internet Game Database）は，2014 年より公開された

ビデオゲームの「one-stop-infospot」を目指すサービス

であり，コミュニティ形成のためのソーシャル機能も有し

ている。同サービスではポリシーの一つとしてデータのア

クセス性向上が挙げられており，ビデオゲーム，プラット

フォーム，テーマ，ジャンル，企業，メンバー，など 38
件の実体からなるデータモデルが定義され注 8)，API で 15
万件を超えるビデオゲーム作品のデータ提供が行われてお

り，それらデータの再利用も可能である注 9)。フランチャ

イズやゲームシリーズやキャラクターなどのゲーム作品を

組織化する Superworks とも言うべき実体についてもデー

タ整備が進んでいる。定義された複数の実体とそれら関連

により精度の高いデータが生成されている点に特徴があ

る。英語を主とするサービスであり，日本語は別タイトル

などに散見されるのみでサポートは限定的である。

MobyGames はビデオゲームデータのコミュニティサー

ビスの中では歴史のあるサービスで，登録されるゲームの

総数は 284,391 件と他のサービスと比較して件数が多

い注 10)。ただし，異版なども 1 件のゲームとして扱うなど

粒度・書誌単位が他のサービスと必ずしも一致するわけで

はないため，他のサービスのリソース件数と単純に比較は

できない。API によるデータ提供が行われており，非営

利による利用が可能である。

これら以外にも，商用プラットフォームである Steam
や GiantBomb注 11)，thegamesdb.net注 12) など，ビデオゲー

ムのデータ生成のためのコミュニティサービスは存在す

る。これらのサービスに登録されるデータは，主にゲーム

作品を対象とし，リッチなデータが取得可能であるが，資

料実物やリリースに関する情報は限定的である。

近年，コミュニティ生成データの研究利用も活発化して

おり，例えば Vaan らは MobyGames に登録されるビデ

オゲームとその開発スタッフのデータを分析し，社会的な
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距離感がイノベーションにもたらす影響について検討し

た 20)。Mühleder らはメディア芸術データベース注 13)，

MobyGames と IGDB を接続したデータセット（Duct-
Taping Database）を作成し，日本のビデオゲームの歴史

的発展を可視化し，より理解をすすめるための枠組みを提

案している 21)。近年，広く人文学分野や社会科学分野に

おけるデータサイエンスの勃興もあり，このようなアプ

ローチは注目を集めており，これらに限らず複数の研究が

行われている 22)23)。研究ニーズという観点からもコミュ

ニティ生成データへの期待は大きいといえるだろう。

2.3　ビデオゲームの書誌データ

ビデオゲームの目録のためのデータモデルに関する研究

は 2010 年以降複数の研究蓄積がある 24)25)26)27)。総じて，

複製資料であるビデオゲームに対して FRBR および IFLA
図書館参照モデルによる記述アプローチはある程度有効で

あるものの，そこで定義される実体はそもそもコンピュー

タ・プログラムのようなものを想定したものではないた

め，その解釈や配置に「ずれ」が生じえる点が課題として

指摘されてきた。そのためこれらの概念モデルと相互運用

可能であり，かつビデオゲーム分野のユーザや開発者や研

究者やキュレーターのユーザタスクを満たすビデオゲーム

記述専用のデータモデルが必要となる，という論点が一定

の合意として導出される。

また，ビデオゲーム及びそれを含むポピュラー文化の書

誌データとコミュニティ生成データとの接続についていく

つかの実践が進んでいる。筑波大学での Wikipedia や

DBpedia を用いたメディア芸術の書誌データ組織

化 28)29)，ライプツィヒ大学図書館らによるビデオゲーム

のデータ接続プロジェクト「diggr.link」注 14)30)，アニメ・

ビジュアルノベルなどに焦点化した複数データセットの接

続をすすめるシュトゥットガルトメディア大学の

「Japanese Visual Media Graph」プロジェクト注 15) 等で

ある。

3．研究の目的・方法

3.1　研究の目的と方法

本研究はこのような背景や先行研究の状況を踏まえ，コ

ミュニティ生成データを用いたビデオゲーム目録のデータ

作成の方法論について議論したい。

前述のビデオゲーム記述モデルに関する先行研究におい

ても議論されてきたところであるが，記述対象としてのビ

デオゲーム作品の特徴として，作品間の関連の多様さが指

摘できる。例えば，シリーズやフランチャイズなど複数の

作品やメディアに関連する記述要素である。また，その開

発に関与する膨大なスタッフ，ゲームのストーリーや，舞

台・時期などの設定，登場するキャラクターなども挙げら

れる。これらは大小こそあれ，いずれもユーザによる検索

などのデータ利用ニーズに対応すると考えられる。このよ

うな複数の記述すべき要素の定義・語彙開発はまさしく膨

大というべき課題であり，ましてデータ作成を特定のアー

カイブ機関のエフォートだけで解決することは容易ではな

い。

2.2 で論じたとおり，複数のウェブサービスでゲーム作

品のデータセットが生成されており，またそれを作成・管

理するコミュニティも確立しているため，持続性も期待で

きる。本研究では，これらを典拠としてビデオゲーム資料

の書誌データと接続することによる目録作成を試行する。

目録作成に本方法論を採用することによるメリットとして

は，1）膨大な作品リソースとそれらの関連の記録が可能

であり，また目録作成のコスト削減につながること，2）
所蔵機関の目録作成者よりも作品に詳しい，換言すれば専

門性の高いユーザにより作成されたデータの利用が期待で

きること，3）コミュニティにより管理されるデータであ

るため，ともすれば主観的な記録になりやすいゲーム作品

などの抽象度の高い記述対象について妥当性の高いデータ

が取得できる可能性があること，4）外部データセットの

リンクが記録され Linked Data としての価値向上が見込

まれること，などが挙げられる。これらについて検討する

とともに，そこでの課題や展望を論じる。

本試行でサンプルの記述対象となるものは，立命館大学

ゲーム研究センター（RCGS）の所蔵資料である。筆者ら

はこれまで，ビデオゲームの記述モデルの開発と平行し

て，ビデオゲーム及びその関連資料の目録作成を進めてき

た 27)。ビデオゲームの記述のためのメタデータモデルを

開発し，それに基づき目録作成を進め，ここで作成した書

誌データは Omeka S を用いて開発されたオンライン目録

サービス「RCGS コレクション」注 16) やダンプデータとし

て公開されている。

本研究では，前述の目録作成におけるビデオゲーム作品

のコミュニティ生成データとして，Wikidata のデータセッ

トを採用した。その理由は，1）RCGS が所蔵するビデオ

ゲームのうち大部分を占める日本で頒布された作品の登録

が多いこと，2）サービスとして識別子のハブに焦点化し

ているため実際に外部 ID が膨大に登録されており

Linked Data として機能が高いと見込まれること，3）
RCGS コレクションの書誌データはメディア芸術データ

ベースとのデータ連携を想定しており Wikidata はゲーム

に限らずアニメやマンガに代表されるあらゆるメディアを

その対象とするものであるため，メディア横断性が高いこ

と，といった 3 つの要因である。

ここでは，本方法論における課題を明確化するため，と

りわけ以下について検討した注 17)。

   
1．網羅性

2．粒度

3．記録の完全性

   
メタデータモデルの概要とデータの作成については次章

で述べる。その上で 5．では，上記の課題の結果を示し，

関連する課題に基づいてこのデータ作成を評価する。
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3.2　メタデータモデルとデータ作成

筆者らは所蔵品の目録作成のために IFLA 図書館参照モ

デルと相互運用可能なデータモデルとして，ビデオゲーム

の記述のためのメタデータスキーマ（図 1）を設計し

た 32)。

図 1　データモデルの概要

各実体のプロパティの定義など詳細は，本メタデータス

キーマの仕様を示した記述セットプロファイル注 18) を参

照されたい。

データ作成作業は RCGS で 2018 年から 2020 年にかけ

て 2 年間の期間中に計 16 名のスタッフにより本データモ

デルに基づき進められた。作品リソースの作成は，

Wikidata リソースを検索し，あわせて Wikipedia の記事

の記述を参照し行われた。このため作品リソースはできる

限り Wikidata のビデオゲーム注 19) のリソースに基づき生

成され，リンクされる。

図 2 はゲーム作品「DARK SOULS 3」を事例として，

本データモデルに適用したデータの構造を示している。図

中には 5 つのパッケージのリソースが示されている。こ

のうち 2 つのパッケージのゲーム内容は同一だが，1 つは

通常版，もう 1 つは付録つきの数量限定版である。これ

らパッケージは 1 つのバリエーションの具体化であると

関連が記録される。バリエーションはゲームのソフトウェ

アバージョンである。さらに，4 つのバリエーションが 1
つの作品のバリエーションであるとして関連を持つ。作品

リソースは，Wikidata のビデオゲームのリソースにマッ

ピングプロパティ（skos:closeMatch）でリンクされ，フ

ランチャイズ，ゲームジャンル，外部 ID など，本目録の

作品リソースにマッピング可能な属性値が継承される。

4．目録作成を通じた課題検討の結果

4.1　網羅性

Wikidata Query Service によると，前述の通り 47,658
件のビデオゲームリソースが登録されている。これは少な

くはないが，すべてのビデオゲームを網羅するには不十分

といった数量である。

RCGS 所蔵品の目録作成では，7,680 件の作品リソース

が作成された。表 1 は，作成されたビデオゲームの各ク

ラスリソース数を示す。

表 1　各クラスのリソース数と関係数

クラス A. リソース数
B.  上位クラス

との関連数
B / A

作品 7,680 - -

バリエーション 8,615 8,609 0.999

パッケージ 9,569 8,610 0.899

個別資料 11,283 11,283 1

RCGS での目録作成は，資料現物によるパッケージと

個別資料の書誌作成から始まるため，一部作業途中であり

バリエーションに関連がないパッケージが存在するが，大

部分がバリエーションを経て作品への関連を有する。本目

録作成で生成された 7,680 件の作品リソースのうち，

Wikidata のリソースにリンクしたものは全体の 53％の

4,087 件であり，残りの作品リソースは Wikidata で発見

することはできなかった。ただし RCGS の所蔵は，ゲー

ム開発企業または収集家などからの寄贈や，研究目的の購

入など多様な由来で集積したものであり，サンプルとして

偏りが生じていることが想定される点には留意されたい。

つまり上記のリンクしたリソースの割合をどれだけ一般化

して捉える事ができるかについては今後検証が必要であ

る。一方，2022 年 6 月 7 日時点の SPARQL を用いたデー

タ分析によると，網羅的なデータセット作成が進められる

メディア芸術データベースによると家庭用ゲームパッケー

ジの総数は39,725件で，対してRCGSの家庭用ゲームパッ

ケージの所蔵数は 8,686 件とその 21.86％を占めておりサ

ンプルサイズは小さくない。そのため全く一般化できない

議論ではないとも言えるだろう。

図 2　メタデータモデルへの「DARK SOULS 3」の適用
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4.2　粒度

抽象的な実体である作品をどのように定義し，実際にど

のように識別するか，またはどのような粒度でリソースを

作成するか，ということは目録作成における 1 つの基礎

的な論点である。

ビデオゲームの場合，リメイクや続編やバージョン違

い，さらには移植やローカライズなど，多様な異版があり，

作品をどのように識別するか，ということについて客観的

に判断することが難しい場合がある。

Wikidata に登録される大部分のリソースは Wikipedia
の記事から生成されるが，Wikipedia では，記事の粒度に

関する基準を統一化していない。実際に，Wikipedia 日本

語版のガイドラインでは，その粒度の決定は各編集者に委

任されている注 20)。このような方針は，英語版でも「ビデ

オゲームのリメイク版の特徴的な受容についてのノンスタ

ブセクションと，その特徴的なゲーム開発やデザインにつ

いてのノンスタブセクションを書くのに十分な情報を確認

できるなら，そのリメイク版は独自の記事を書く資格があ

る。」と似通っており，言うならば敢えて粒度や書誌単位

を措定しないという方針を採用している。実際，本目録作

成で作成された作品では，本件に基づく問題がいくつか生

じた。ポケットモンスターなどの人気作品では，リメイク

版が別のレコードに収録されている一方，ドラゴンクエス

トなどそのほかの多くのリメイク版は親記事の一部として

記述されているなどといった事例である。これらは，上記

ポリシーに反するものではないが，書誌の記述単位と言う

観点からすると不統一ということになる。

4.3　記録の完全性

RCGS のメタデータスキーマでは，作品に 56 件のプロ

パティが定義されているが，これらのプロパティが十分に

記録されることで，特にゲームファンや開発者および研究

者などゲーム作品の内容の情報を必要とするユーザの要求

に対応した識別や探索などが期待できる。しかし，

Wikipedia 記事は，ユーザの自由な関与により生成された

ものであるため，品質に偏りがある。このような性質は

Wikidata にも一定程度継承されるものだと想定できる。

図 3 は，RCGS コレクションの作品リソースのうち，

Wikidata にマッピングされたリソースについてプロパ

ティの記録件数を降順にソートし，プロットしたものであ

る。最大数が79件であり，最小数は7件である。どのリソー

スにも，Wikidata へのマッピングと，バリエーションや

パッケージなど本データモデル特有の実体との関連およ

び，管理項目としてデータ出典と管理メタデータが記録さ

れているほか，データ作成実験においてジャンルと物語

ジャンルの記録を一部の作品について実施しているため，

各作品に 7〜9 件の記録がなされている。ただしそれ以外

の全てのプロパティの記録は Wikidata のデータのマッピ

ングで生成されたものであり，この分布は Wikidata の記

録の完全性と強く相関していると言える。ここでは，40
件以上の記録があるリソースは 111 件（2.71％）であるな

ど，ごく一部のリソースに記録が集中していることが観察

される。

4.4　評価

Wikidata による RCGS 所蔵品のゲーム作品の網羅率は

前述の通り 53％であった。半数強であるといえどコスト

という観点から有用性を評価できる。

Wikidata の書誌単位には課題はあるがコミュニティに

よりメンテナンスされるデータであるため，そこで継続的

にデータが再検討される機会があるという観点から一定の

信頼性は担保されるし，なにより広くユーザの認識にある

程度合致したものにはなることが期待できる。実際にカタ

ロガーからも，Wikidata を用いた作品リソースの作成作

業は，Wikidata にリソースが無い作品のリソース作成と

比べて，リソース単位あたりで短い時間で作業を完了で

き，また安定して作業を進められたという意見が集まった。

今回，作品リソースとリンクした Wikidata のほとんどが

Wikipedia 記事に基づくリソースであり，記事の記述と

セットになっているため，ビデオゲームにそれほど詳しく

ないカタロガーでも作業可能であるという点も，目録作成

における Wikidata の有用性を示す特徴となる。

また，Wikidata のリソースには，外部リソースの ID
が膨大に記録されるため，他のデータセットにおける記述

単位との「ずれ」に関する将来的な検証性を有していると

いう観点から肯定的に評価できる。ただし，IGDB と

MobyGames はカバー率がより高い可能性もあるため，こ

れらサービスに登録されたリソースによるゲーム作品リ

ソースの網羅率を改めて検討する価値はあると言えるだろ

う。

網羅性ならびに粒度に関連して，本データ作成で

Wikidata へ接続できなかったゲーム作品について触れて

おきたい。これらは主にスポーツゲーム，もしくはマンガ

や映像などを原作とするメディアフランチャイズ作品の割

合が多かった。4.2 での議論と関連しているところである

が，ある作品の翻案やリメイクなどその派生である作品を

どのように扱うかについて統一したポリシーのない，

Wikipedia とそれをもとにデータを作成する Wikidata の

特徴として指摘できるだろう。

記録の完全性の観点について，コミュニティにとって人

気のある，もしくは注目されやすい一部の作品でリッチな

記録がなされており，それ以外は記録が薄い場合が多く，

図 3　RCGS コレクションの作品リソースのプロパティ記録数
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偏りが生じることが明らかになった。Wikidata では

「WikiProject Video games」注 21) において，ビデオゲーム

の記述に用いるべきプロパティのリストが共有されるな

ど，スキーマを共通化するための施策が展開されている。

ただし，Wikidata はリソース毎に自由にスキーマを変更

できるため，共通化が行き届かない側面もある。このよう

な仕様は，上述の偏りを強めるのではないかとも想定され

る。本件は書誌データの品質の担保や平準化という観点か

ら 1 つの重要な課題である。Wikidata のリソースは継続

的に成長していくことが見込まれるため，将来的にはこの

問題は徐々に解決していく可能性はある。しかしそれだけ

では，短期的には確実な解決策にはなりえないため，他の

データセットの記録を補完的に利用することも検討してい

く価値があると考えられる。

5．考察

本研究は，IFLA 図書館参照モデルでいうところの体現

形に相当するゲームパッケージ，もしくは個別資料のよう

に物理的な特徴を記述するための実体と，作品やシリーズ

やフランチャイズやキャラクターといった抽象度が高く解

釈の余地が大きい実体を区分して，それらのデータ作成を

アーカイブ機関とウェブコミュニティによる分業と位置づ

け，それぞれが作成したデータを接続することで有効に書

誌データの構築が進められるのではないか，というアプ

ローチの提案であると言い換える事もできる。

目録作成にかかるコストの増大化と，特定のドメインの

専門性という観点において考えると，ある特定のアーカイ

ブ機関だけで高精度・高機能な書誌データを構築するとい

うことには限界があることは間違いない。もちろん，小規

模なコレクションに限定して，ルールオリエンテッドに閉

鎖系として完成度の高いデータを作成することは一つの有

力な戦略でもある。ただし，そのデータの粒度によっては，

外部とのリンクさらにはデータの調和が失われる可能性が

あるため，拡張性という観点では疑義が生じる。また，図

書館コミュニティに限らずカタロガー一般において，必ず

しもビデオゲームなどの特定のドメインの知識を持ってい

るとは限らない。むしろそのような人材は限られるのが実

際のところだろう。ましてや，ビデオゲームに詳しい開発

者や研究者などの専門家であっても，ここまで国際化や，

ジャンルの複雑化と細分化，さらにはインディーズ，アー

ト，UGC（User Generated Content）への展開や，オン

ラインリソース化と SNS 文化との融合などが並行して進

み文化としての多様化や厚みが増す中で，個人が知見を有

しえる範囲には限界がある。目録作成は，このような多様

なゲーム資料をフラットに対象とするものであり，閉じた

コミュニティでのみ目録作成を進めるのであれば，結局の

ところ厚くデータを記録できる資料群は限定されてしま

う。

そのような観点からすれば，総じて本研究のアプローチ

は有効なものであったと言えるのではないかと考えられ

る。特に，膨大なデータ登録と外部リンク機能の強化とい

う点から，専門性の高いデータ群と接続可能であり，これ

を REST API や Linked Data としてアクセスを提供する

ことで，データサイエンスの展開も期待できる。

つまり，これまでの図書館コミュニティで作成し流通し

てきた書誌以外に，より多くのアクターが関与するサービ

スやデータとの接続を指向し，そのようなコミュニティと

の協働の方法論を継続的に模索していくこと，また実際の

コミュニケーションとネットワークの強化を検討していく

方向性も検討すべき価値があるのではないかという結論が

提示できる。

ただし，5．において検証した網羅性，粒度，記録の完

全性の観点でそれぞれ課題が明らかになった。これらは前

述の通り，Wikidata のデータセット単体に限るために生

じた課題であるという側面がある。そのため Wikidata に

識別子が登録される外部データセットを補完的に用いるこ

とにより一定程度解決できる可能性がある。また，

Wikidata では，例えばゲームジャンルの属性値に観察さ

れるところであるが，その値を自由に追加できるため語彙

の統制が不完全である場合がある。本件に関しては，

IGDB や MobyGames などの定型的なメタデータスキー

マと統制語彙を持つビデオゲーム専門サービスのデータの

ほうが，精度が高いデータが提供されるだろう。つまり記

述要素の特性に従ってサービスごとに一長一短がありえ

る。これらデータセットを複合的に用いることでデータの

精度や網羅性・データ件数などを向上させることが可能に

なるだろうと想定される。ただし，それらデータセットの

統合についてより具体的な方策を策定するためには，改め

てデータセット間の比較検討などを通じて検証を行う必要

性があるだろう。

6．結論と今後の課題

本研究では，ビデオゲームの目録作成を事例に，コミュ

ニティ生成データを IFLA 図書館参照モデル型のメタデー

タスキーマを用いた目録作成に活用する試行を通じて，そ

の有効性を評価し課題を抽出した。

本研究で検討した目録作成の方法論は少なくともビデオ

ゲームの事例においては，とりわけコストや外部とのデー

タ接続性という観点から，有効性を否定できないと評価で

きる。ただし一方で課題も明確になった。またコミュニティ

生成データは 1 つに統合されず，並列して複数のデータ

セットの構築が進んでいる場合があるため，これらのリン

クを通じて補完的に運用すること，もしくは複数の典拠へ

リンクすることによる専門家の要求に対応した書誌データ

の拡充や精度向上という方向性が有効であろうことが示唆

された。本方法をビデオゲーム以外の領域へ応用する場

合，オンラインで再利用可能なデータセットが公開されて

いること，またそれを作成・維持管理するコミュニティが

確立していることが条件となるだろう。とりわけマンガや

アニメもしくは映画や音楽などのポピュラー文化の領域に

は応用性が高いと想定される。

また本研究で用いたデータモデルならびにメタデータス
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キーマやデータセットは記述や識別という観点では有用性

が高く，また本実践を通じてよりリッチ化が進んだといえ

るが，実体関連モデルそのままの形式では一般ユーザには

敷居が高いものになっているのではないかという懸念があ

る。データ構造を単純化し，広くユーザに遡及可能なオン

ライン目録に適用するといった施策も検討していきたい。

また本目録作成では，コミュニティ生成データと書誌

データの接合はカタロガーによる手作業で進められたが，

計算機による名寄せの方法論を検討することで，かなりの

省力化が可能であると想定される。このような自動化の可

能性についても，別途検証をすすめていきたい。

謝辞

本研究は JSPS 科研費 JP19K20637，21K12588 の助

成を受けたものです。

注・参照文献

注 1) https://www.wikidata.org/. (accessed 2022-04-08)
注 2) https://www.mediawiki.org/wiki/Wikibase/DataModel. 
 (accessed 2022-04-08)
注 3) van Veen, Theo. Wikidata as universal library thesaurus. 

2017. https://www.youtube.com/watch?v=1_NxKBnCOHM. 
 (accessed 2022-04-08)
注 4) https://wowwiki-archive.fandom.com/wiki/. 
 (accessed 2022-04-08)
注 5) ここでP31とQ7889はWikidataにおける IDを意味する。

注 6) https://ja.wikipedia.org/wiki/Category: ゲーム機別ゲーム

タイトル一覧. (accessed 2022-04-08)
注 7) https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Data_access/ja. 

(accessed 2022-04-08)
注 8) https://api-docs.igdb.com/#about. (accessed 2022-04-08)
注 9) https://www.igdb.com/api. (accessed 2022-04-08)
注 10) https://www.mobygames.com/moby_stats. 
 (accessed 2022-04-08)
注 11) https://www.giantbomb.com/. (accessed 2022-04-08)
注 12) https://thegamesdb.net/. (accessed 2022-04-08)
注 13) https://mediaarts-db.bunka.go.jp/. (accessed 2022-04-08)
注 14) https://diggr.link/. (accessed 2022-04-08)
注 15) https://jvmg.iuk.hdm-stuttgart.de/. (accessed 2022-04-08)
注 16) https://collection.rcgs.jp/. (accessed 2022-04-08)
注 17) 本事例にかかる記述は，Fukuda（2019）の記述を基礎

に 31)，最新の書誌状況に基づく内容に更新したほか，修正

と追記を行った。

注 18) http:/ /www.rcgs.jp/wp-content/uploads/2021/03/
DSPver136.xlsx. (accessed 2022-04-08)

注 19) https://www.wikidata.org/entity/Q7889. 
 (accessed 2022-04-08)
注 20) https://ja.wikipedia.org/wiki/プロジェクト : コンピュータ

ゲーム. (accessed 2022-04-08)
注 21) https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:WikiProject_

Video_games. (accessed 2022-04-08)
   
01) 渡邊隆弘．動向レビュー セマンティックウェブと図書館．カ

レントアウェアネス．2004，no.281，p.9–12．
02) 橋詰秋子．なぜ図書館は Linked Data に取り組むのか 欧米

の事例から．情報管理．2015，vol.58，no.2，p.127–134．
03) Smith-Yoshimura, K. Transitioning to the Next Generation 

of Metadata. 2020. https://doi.org/10.25333/rqgd-b343, 
 (accessed 2022-06-17)
04) IFLA Study Group on the Functional Requirements for 

Bibliographic Records. Functional Requirements for 
Bibliographic Records: Final Report. 2009. https://repository.

ifla.org/handle/123456789/811, (accessed 2022-06-17)
05) Riva, P. et al.  IFLA Library Refference Model:  A 

Conceptual Model for Bibliographic Information. 2018. 
 https://repository.ifla.org/handle/123456789/40, 
 (accessed 2022-06-17)
06) Tillett, B. B. et al. （酒井由紀子ほか訳）．RDA：資源の記述

と ア ク セ ス： 理 念 と 実 践． 樹 村 房，2014，383pp.，
ISBN978-4-88367-233-2．

07) 上田修一，蟹瀬智弘．RDA 入門：目録規則の新たな展開．

日本図書館協会，2014，ISBN978-4-8204-1319-6．
08) 橋詰秋子．FRBR からみた日本の図書館目録における著作の

傾 向： 慶 應 義 塾 大 学 OPAC を 例 と し て．Library and 
information science．2007，no.58，p.33–48．

09) 田辺浩介，原田隆史．FRBR モデルを前提とする集中型目録

と分散型目録の連携手法の検討．情報処理学会研究報告．情

報学基礎研究会報告．2009，vol.96，p.F1–F8．
10) 谷口祥一．FRBR OPAC 構築に向けた著作の機械的同定法の

検証 -JAPAN/MARC 書誌レコードによる実験．Library and 
information science．2009，no.61，p.119–151．

11) 和中幹雄．動向レビュー AACR2 改訂と FRBR をめぐって

-目録法の最新動向（小特集 電子情報提供の基盤）．カレント

アウェアネス．2002，no.274，p.11–14．
12) Bridges, L. M. et al. Wikipedia and Academic Libraries: A 

Global Project. Maize Books, 2021. https://doi.org/10.3998/
mpub.11778416, (accessed 2022-04-08)

13) Allison-Cassin, S., Scott, D. Wikidata: a platform for your 
library’s linked open data. Code4Lib Journal. 2018, no.40. 

 https://journal.code4lib.org/articles/13424, 
 (accessed 2022-04-08)
14) Klein, M., Kyrios, A. VIAFbot and the integration of 

library data on Wikipedia. Code4lib journal. 2013, no.22. 
 https://journal.code4lib.org/articles/8964, 
 (accessed 2022-06-17)
15) 伊達深雪．学校図書館による「地域探究」授業および活動の

支援：地域と共に開催するウィキペディアタウンより（特集 
情報リテラシーをめぐって 学校図書館を核に）．図書館雑誌

＝The Library journal．2019，vol.113，no.12，p.804–805．
16) Mitraka, E. et al. Wikidata: A platform for data integration 

and dissemination for the life sciences and beyond. bioRxiv. 
2015, https://doi.org/10.1101/031971, (accessed 2022-06-17)

17) 大向一輝．識別子としての Wikidata．情報の科学と技術．

2020，vol.70，no.11，p.559–562．
18) Erxleben, F. et al. Introducing Wikidata to the Linked 

Data Web. Proceedings of the 13th International Semantic 
Web Conference - Part I. Springer-Verlag New York, Inc., 
2014, p.50–65. https://doi.org/10.1007/978-3-319-11964-
9_4, (accessed 2022-04-08)

19) ジェイン・マクゴニガル（妹尾堅一郎ほか訳）．幸せな未来

は「ゲーム」が創る．早川書房，2011，542p．
20) De Vaan, M. et al. Game changer: The topology of 

creativity. American Journal of Sociology. 2015, vol.120, 
no.4, p.1144–1194.

21) Mühleder, P. et al. Duct-Taping Databases, or How to Use 
Fragmentary Online Data for Researching “Japanese” 
Videogames. Journal of the Japanese Association for 
Digital Humanities. 2020, vol.5, no.1, p.61–83.

22) Therrien, C. et al. Toward a Visualization of Video Game 
Cultural History: Grasping the French Touch. Games and 
Culture. 2021, vol.16, no.1, p.92–115.

23) 原泰史ほか．“ゲーム産業の規模と範囲を測定する―立命館

RCGS コレクションと企業情報データベースを用いた予備的

分析―”．日本デジタルゲーム学会第 11 回年次大会予稿集．

日本デジタルゲーム学会，2021，p.75–78．
24) McDonough, J. et al. Twisty Little Passages Almost All 

Alike: Applying the FRBR Model to a Classic Computer 
Game. Digital Humanities Quarterly. 2010, vol.4, no.2. 

 http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/4/2/000089/ 
000089.html, (accessed 2022-06-17)

情報の科学と技術　72 巻 8 号（2022）― 305 ―

https://www.wikidata.org/
https://www.mediawiki.org/wiki/Wikibase/DataModel
https://www.youtube.com/watch?v=1_NxKBnCOHM
https://wowwiki-archive.fandom.com/wiki/
https://ja.wikipedia.org/wiki/Category:ゲーム機別ゲームタイトル一覧
https://ja.wikipedia.org/wiki/Category:ゲーム機別ゲームタイトル一覧
https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Data_access/ja
https://api-docs.igdb.com/#about
https://www.igdb.com/api
https://www.mobygames.com/moby_stats
https://www.giantbomb.com/
https://thegamesdb.net/
https://mediaarts-db.bunka.go.jp/
https://diggr.link/
https://jvmg.iuk.hdm-stuttgart.de/
https://collection.rcgs.jp/
http://www.rcgs.jp/wp-content/uploads/2021/03/DSPver136.xlsx
http://www.rcgs.jp/wp-content/uploads/2021/03/DSPver136.xlsx
https://www.wikidata.org/entity/Q7889
https://ja.wikipedia.org/wiki/プロジェクト:コンピュータゲーム
https://ja.wikipedia.org/wiki/プロジェクト:コンピュータゲーム
https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:WikiProject_Video_games
https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:WikiProject_Video_games
https://doi.org/10.25333/rqgd-b343
https://repository.ifla.org/handle/123456789/811
https://repository.ifla.org/handle/123456789/811
https://repository.ifla.org/handle/123456789/40
https://doi.org/10.3998/mpub.11778416
https://doi.org/10.3998/mpub.11778416
https://journal.code4lib.org/articles/13424
https://journal.code4lib.org/articles/8964
https://doi.org/10.1101/031971
https://doi.org/10.1007/978-3-319-11964-9_4
https://doi.org/10.1007/978-3-319-11964-9_4
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/4/2/000089/000089.html
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/4/2/000089/000089.html


25) Jett, J. et al. A Conceptual Model for Video Games and 
Interactive Media. Journal of the Association for 
Information Science and Technology. 2016, vol.67, no.3, 
p.505–517.

26) Hoffmann, T. “Developing a Mediated Vocabulary for Video 
Game Research”. Proceedings of the Doctoral Symposium 
on Research on Online Databases in History 2019. 2019, 
p.11p. http://ceur-ws.org/Vol-2532/paper8.pdf.

27) 福田一史．ビデオゲームの保存と目録．情報の科学と技術．

2021，vol.71，no.8，p.366–371．
28) カブンリンほか．DBpedia を利用したマンガの書誌データか

らの Work の同定（「ディジタル図書館」ワークショップ第

44 回 発表論文）．ディジタル図書館．2013，no.44，p.11–19．
29) 内海祐希ほか．［P14］マンガ・アニメ・ゲームを対象とした

作品と出版物の構造的関係を記述した LOD データセット開

発．デジタルアーカイブ学会誌．2019，vol.3，no.2，
p.255–256．

30) Freybe, K. et al. “Praise the data ＼o／! Three data-driven 
perspectives on FromSoftware Videogames”. Replaying 
Japan Conference Abstract. 2019, p.162–163.

31) Fukuda, K. “Using Wikidata as Work Authority for Video 
Games”. Proc. Int’l Conf. on Dublin Core and Metadata 
Applications. Dublin Core Metadata Initiative, 2019, p.80–
87. https://dcpapers.dublincore.org/pubs/article/view/4245, 

 (accessed 2022-06-07)
32) 福田一史ほか．著作を含むビデオゲーム書誌データベースの

構築：Omeka S を用いた「RCGS Collection 試作版」によ

る所蔵書誌提供の事例．じんもんこん 2019 論文集．2019，
no.2019，p.77–84．

Special feature: Technical Processing and Documentation Forum 2021. A practice of cataloging based on 
community-generated data as authorities: A case of a video game catalog. Kazufumi FUKUDA (International 
Professional University of Technology in Osaka, 3-3-1 Umeda Kita-ku, Osaka, Japan)

Abstract: New bibliographic data models such as IFLA Library Reference Model are being adopted and 
implemented, but the cost and methodology of creating bibliographic data with the models remain subject to 
debate. This research examines the methodology for utilizing data generated by online communities from the 
three perspectives of comprehensiveness, granularity, and completeness of records, through a case study of the 
using Wikidata as an authority of video game works for cataloging. A half of the material of the collection was 
connected, so we confirmed the effectiveness in terms of cost and external connectivity. On the other hand, the 
subjects of using the specific dataset and the effectiveness of integration strategies for multiple datasets were 
suggested.
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