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前回講義のコメントより

• 「アーカイブする難しさや、保存方法やそのシステムを作る上での
困難が、人にあるのが大変だと思った。」

• 「そもそもの資源化の必要性を考えることができたのは新鮮な機会
でした」

• 「今後はグループディスカッションもあるのでしょうか」

• 「メディアコンテンツのアーカイブの実例だけでなく、メディアコ
ンテンツが社会で実践的に活用されている例についても知りたいで
す。地域との関わり、観光での活用例（次回以降の授業で扱われる
ようですが・・・）」



前回講義のコメントより

•「保存する手段があるならば、それをせずに私たちだけが消費
するのは少しずるいように思えてしまう」

•「（メディア芸術の保存について）やっぱり大々的に残すとい
うよりかは、春画とかみたいに個人で残す、みたいになるん
じゃないかなと思います」

•「授業で紹介されたコンテンツを実際に使用する時間などがあ
ればより良いと感じた。」

•「作者本人の残す意志を尊重すべきで、本人が残したくないも
のは残すべきではないという意見は一理ある」



前回講義のコメントより

• 「作品としての演劇より、そうした営みとしての演劇をこそ記録化
しないと、演劇をのちのち研究などで取り扱うことが難しくなって
くるのではないかと思う」

• 「当時と同じようにプレイすることは不可能となってしまうため、
近年のゲームほど元の状態での保存が難しい」

• 「メディア芸術とこれまでに扱われてきた芸術(古典)は相互作用す
るものだと思います。」

• 「（みんなで翻刻について）翻刻に詳しいとは限らない市民も関わ
るので解読の正解率が気になりましたが、調べると90%後半に上っ
ていて驚きました」



コンテンツ

1. 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



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
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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）

• MADB Lab
• SPARQLエンドポイントとデータセットの提供

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
https://mediag.bunka.go.jp/madb_lab/


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



メディア芸術DB活用コ
ンテスト

• https://www.mediaarts-db-contest.com/

• メディア芸術データベースでは、利活

用の展開が一つの課題

• そのような前提で開催される施策

• 専門家や所蔵館以外にも数多くの人々にコ

ミットしてもらうための施策

• 対象は、メディア芸術に興味を持つ人やビ

ジネス創出・社会課題解決、オープンデー

タ関係者、それらに関連する学生など

https://www.mediaarts-db-contest.com/

