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図. 講義ウェブサイトリンク（QRコード）
※LMSの資料のページにもリンクがあります
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前回講義のコメントより
• 「ウィキデータ難しかった。しかし全世界共通の記号でリスト表⽰
できるのはすごいなと思った。」
• 「（Wikidataについて）その意味付けの作業が膨⼤」
• 「専⾨的なデータ分析を実践できて楽しかった…（⼀⽅で）苦戦し
ています」
• 「（IIIFは）URLを少し操作するだけで画像を操作できるというプロ
ジェクトという認識で合っていますでしょうか。また、IIIFの対象に
なっているのは、著作権が切れた作品がほとんどなのでしょう
か。」



前回講義のコメントより

•「linked dataとは、物事に様々な属性・ジャンルを付与し、そ
れらを関係性に応じてネットワークのように結びつけること、
というような理解で良いのでしょうか︖」
•「あまりに過剰に情報化されていってはないか、と少し懐疑的
に受け取ってしまった」
•「分類のためにラベリングが必須であり、これが差別のもとに
なったり、ラベリングが現実とかみ合わないものであったりな
ど、検索するものにもよりますがまだまだ難しい」



前回講義のコメントより

•「スヌーピーを調べてから⽝のキャラクターの⼀覧を作ろうと
試みました。しかし…そもそもスヌーピー⾃体が「⽝」ではな
く「ビーグル」で登録されていた…」
• Wikidataクエリサンプル

•「あつ森の例は去年授業の個⼈発表で少し調べたことがあった
のですが、なぜ画像をやり取りできているのか⼀年越しにきち
んと理解できて良かったです。」

https://w.wiki/4Qrw


コンテンツ
1. デジタル技術を⽤いた⽂化資源の分析（つづき）
2. メディア芸術のアーカイブ構築に関する事例研究︓
メディア芸術データベース



デジタル技術を⽤いた
⽂化資源の分析（つづき）
計量的に⽂化を記述し、分析する



Linked Data

• リンクト・データ
• ワールド・ワイド・ウェブを通じて機械可読性の⾼い
データを公開するための技術。

• 特にオープンデータとして公開するものをLinked Open 
Data (LOD)と呼ぶ。

• セマンティックウェブを構成するための主要技術の⼀
つ。

図. The Linked Open Data Cloud. https://lod-cloud.net/.

https://lod-cloud.net/


Linked Data

•⽂書のウェブからデータのウェブへの転換
• Tim Berners-Leeの提案するLinked Dataの原則

1. Use URIs as names for things
2. Use HTTP URIs so that people can look up those names.
3. When someone looks up a URI, provide useful information, using the 

standards (RDF*, SPARQL)
4. Include links to other URIs. so that they can discover more things.

• Linked Data – Design Issues. https://www.w3.org/DesignIssues/LinkedData.html.

•より詳しくは以下論⽂など参照のこと
• ⼤向⼀輝. 2013. “オープンデータ活⽤︓1. オープンデータとLinked Open 

Data.” 情報処理 54 (12): 1204–10. http://id.nii.ac.jp/1001/00095922/.

https://www.w3.org/DesignIssues/LinkedData.html
http://id.nii.ac.jp/1001/00095922/


図. ゲームボーイ版テトリスのRDFによる書誌データのグラフ
The Web of Kanzaki – RDFグラフの視覚化により⽣成



機械学習
• KuroNetくずし字認識ビューア
• ⼈⽂学オープンデータ共同利⽤センターが提供する、ディープラーニ
ングを⽤いたくずし字のOCRサービス。
• http://codh.rois.ac.jp/kuronet/

http://codh.rois.ac.jp/kuronet/


集合知・クラウド
ソーシング

• みんなで翻刻
• https://honkoku.org/
• 「すでに『みんなで翻刻』では、
5000⼈の⼈々により600万⽂字もの史
料が翻刻されています。」
• https://honkoku.org/

• コミュニティ維持のためにゲーミ
フィケーションの⽅法論を採⽤。

https://honkoku.org/
https://honkoku.org/


DHの⽅向性
• 既存の⽂化研究のブラックボックス化を危惧し、デジタル技術を⽤
いて横串を指す／透明化をすすめる。
• オープン化や標準化により、⽂化資源へのアクセシビリティを向上
させ、持続的に提供可能とし、知識基盤を確⽴する。
• 特にオープンな標準や、コミュニティで維持するオープンソースを指向する。
⽅法論の共有地（Methodological Commons）。

• アクセシビリティが向上することにより、これまで想定していな
かった新しい⽅法論や知⾒が登場。
• 「デジタル・ヒューマニティーズ⼊⾨」
• デジタル・ヒューマニティーズ—⼈⽂学と情報学の接点が導く新たな知識の世界. 

https://www.youtube.com/watch?v=aemYqznZM-8 (accessed 2021-04-15)

https://www.youtube.com/watch?v=aemYqznZM-8


メディア芸術のアーカイブ構築に
関する事例研究︓
メディア芸術データベース
マンガ・アニメ・ゲーム・メディアアートの総合⽬録



そもそも、メディア芸術の資源化って必要︖

•メディア芸術＝マンガ・アニメ・ゲーム・メディアアート
• 現代的な視覚⽂化・視覚メディアと⾔い換えることもできる
• 特にマンガ・アニメ・ゲームが特定の⽂化的まとまりとして認識され
ているといのは確か（メディアアートが微妙に仲間外れ︖）

•これらは…
• 教育の対象となり得るのか︖
• 調査や研究の対象となり得るのか︖
• 社会そのものや⼈々の考え⽅・認識に強い影響があるのか︖
• 誇らしいものなのか︖恥ずかしいものなのか︖
• 資源化されてきていないからこそ、⽂化として認められていない︖



アーカイブの対象としてのメディア芸術の特徴

•著作権がある（In Copyright）作品が多い
• コンテンツを複製して公開できない＞収集・アクセスの提供に焦点化
• 継続的にビジネス的価値が⾒いだされており、企業によるアーカイブ
も⼀部において活発

図. ファミリーコンピュータ & スーパーファミコン
Nintendo Switch Online

図. BOOK☆WALKER 図. ピッコマ
https://www.kakao.co.jp/ser

vice/

https://www.nintendo.co.jp/hardware/switch/onlineservice/fc/
https://bookwalker.jp/top/
https://www.kakao.co.jp/service/


アーカイブの対象としてのメディア芸術の特徴

•複製され頒布される
• 図書資料に近い性質
• ただし専⽤の電⼦装置が
必要とされる場合も多く、
メディアの形式が多様
• 保存や利⽤が課題に

• 放送やオンラインなど形
のないものも近年増加傾
向にある

図. さまざまなメディア芸術のメディア

図. オンライン配信プラットフォーム「Steam」

https://store.steampowered.com/?l=japanese


アーカイブの対象としてのメディア芸術の特徴

•メディアミックスによりメディア横断的
に展開する
• マンガ原作のアニメ、ゲーム原作のアニメ
など

•⽇本発で、全世界的な影響⼒

図. メディアミックスに関する研究書



メディア芸術データベース
• https://mediaarts-db.bunka.go.jp/
•マンガ・アニメ・ゲーム・メディアアートの作品・所蔵情報の
データベース（DB）。
• 2015年より試験版、2019年よりベータ版が公開される。
•マンガ所蔵館やゲーム所蔵館などの協⼒機関の作成する書誌
データを収集する他、独⾃に作品情報などを作成・整理し公開。

図. メディア芸術データベースベータ版

https://mediaarts-db.bunka.go.jp/


位置づけ
•⽂化芸術振興基本法の第九条「メディア芸術の振興」に基づき
展開される施策
• e-Gov https://elaws.e-gov.go.jp/document?lawid=413AC1000000148

•メディア芸術の振興の施策（⽂化庁ウェブサイトより）
1. ⽂化庁メディア芸術グローバル展開事業
2. メディア芸術の⼈材育成
3. メディア芸術連携基盤等整備推進事業

https://elaws.e-gov.go.jp/document?lawid=413AC1000000148
https://www.bunka.go.jp/seisaku/geijutsubunka/media_art/


メディア芸術のアーカイブ集約

メディア芸術DB

明治⼤学
⽶沢嘉博記
念図書館

国⽴国会図
書館

京都国際マ
ンガミュー
ジアム

⼤阪府⽴中央
図書館国際
児童⽂学館

北九州市漫画
ミュージアム

⽴命館⼤学
ゲーム研究
センター

国⽴国会図
書館

アニメ特撮
アーカイブ
機構: ATAC

マンガ分野 アニメ分野 ゲーム分野 メディアアート分野

その他協⼒
機関

その他協⼒
機関

その他協⼒
機関

協⼒機関

ジャパンサーチ接続準備中



メディア芸術DB︓
参考資料・データ
• パンフレット「よくわかるメディア芸術デー
タベース 〜つながるデータで構築する未来
へのアーカイブ〜（右図）」（PDF）
• LODデータセット（Github）
• メタデータスキーマ仕様書（PDF）
• メディア芸術データベースの説明動画

• 「メディア芸術データベース活⽤コンテスト2021説明
会」（Youtube; 15:50ごろから）

図. パンフレット「よくわかるメディア芸術データベース」

図. メタデータスキーマ仕様書

https://mediaarts-db.bunka.go.jp/resources/pdf/mediaartsdb_webpamphlet.pdf
https://github.com/mediaarts-db/dataset
https://github.com/mediaarts-db/dataset/blob/main/doc/MADB%E3%83%A1%E3%82%BF%E3%83%87%E3%83%BC%E3%82%BF%E3%82%B9%E3%82%AD%E3%83%BC%E3%83%9E%E4%BB%95%E6%A7%98%E6%9B%B8%EF%BC%88Ver.1.0%EF%BC%89.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ITH_rpnBLH0&t=949s


メディア芸術DBの現況（とりわけ課題⾯）

•メディア芸術分野の⽬録やアーカイブの専⾨家は少ない
• 研究者もメディア研究の専⾨家で⼤部分が構成される

•マンガ分野以外のデータ登録機関が少ない
• マンガは「図書」であるため既存の図書館所蔵管理（データ作成）シ
ステムの多くを援⽤可能
• ゲーム分野の⽴命館⼤学ゲーム研究センターとアニメ分野のATAC（予
定）以外はまだ明確なデータ登録機関がない
• 1) データの⼊⼒系の整備（データ登録簡易化）と、2) 関連機関の専⾨
性の⾼度化、の両⽅を充実させていく必要性がある


