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０．プロジェクト概要
【目的】

本プロジェクトにおいては、日本文化資源としての重要性を有していることが指摘されつつ

も、まとまったアーカイブ実践とそれに基づく研究が乏しい対象（ビデオゲーム、時代劇、地域映

像の関連資料）について、資料体の現状等を調査するとともに、LOD対応を前提としたメタデータ

設計を伴った実践的有用性を持つデータベースを構築し、それらの資源を活用した文化情報

学、文化資源（経営）学的な研究を実施する。

これらの領域は、いずれも昭和以降の日本における日常的な生活や娯楽の重要な局面を切り取っ

ている映像系資料の集合体ではあり、将来、「昭和」や「平成」の歴史を記述する際には重要な基礎資

料の一端を形成することは間違いないが、それ自体が持つ潜在価値に応分と言えるほどの研究や利

用がなされておらず、それらの意味や意義が不明なままゆるやかに喪失していく状況にある。

現時点でそれぞれの領域の文化資源のアーカイブに取り組んでいる若手研究者を中心として、そ

れぞれの資料体の有している意味や意義について、それ自体が内包する芸術性、作品性あるいは特

性、固有性、目的性に限定されない観点から評価、利用される可能性について実証的な研究を行

なう。



０．プロジェクト概要
【方法】

本プロジェクトでは、資料体それ自体と資料体の発生した場所や組織のテクスト

とコンテキストを逆転させるという営為を「アソビ」と捉え、資料体の特徴や背景か

ら大きく3つのパターンを想定する。

①【アソビI】資料体の文脈転換：「メタヒストリー」(Hayden White)としてのアソビ
物語性のある言語的構築物=歴史の構築の"され方"

②【アソビII】冷凍庫としての資料体：「記憶の場」(Pierre Nora)におけるアソビ
再記憶化、集合的記憶を表象する場、パブリック・メモリー

③【アソビIII】Digital Implementation：アソビIやIIを実現・促進するデータ実装のアソビ

インタフェース、xR技術、検索



１.映像制作資源
【概要】

• 映像制作分野における資源の調査・分析を行い、初学者の制作活動にとっ
て有益な資源のあり方について検討する。

【背景】

• 現在の高等教育機関では実写映像制作の分野において、プロの撮影所で機
能していた制作や育成のシステムを教育に援用することを念頭に置いたカリ
キュラム設計が行われている。また、総合芸術と評される映像制作分野にお
いて、映像制作に機能しうる資源に焦点をあてた研究事例は少ない。
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１.映像制作資源
【方法・目的】

• 高等教育機関で映像制作に取り組む学生や教員を対象に質的調査を行
い、映像制作に関わる資源の状態とその相互機能を把握することを目的とす
る。

【意義】

• 本研究によって、映像制作における創造性や生産性に寄与しうる未発見の資
源や既存のアーカイブ、資料体を見出す可能性があり、それら文脈転換され
た新たな価値が付与されるかを課題とする。

（アソビⅠ）
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6東映京都撮影所関係者へのインタビュー調査より作成



２.地域映像関連資料
【背景（経緯）】

・これまでの研究において、地域映像における目的的ではない文化資源的要素を新た

にメタデータとして設定する際の課題等について考察するなかで、映像の内容を詳細

に把握することがその第１歩として必要であることが示された。

【目的】

・地域映像に記録された目的的な映像以外の観点から、そこに同時に閉じ込められた

文化資源的要素を、様々な検索目的やルートから参照できるような地域映像アーカ

イブにおけるメタデータのモデルを研究する。
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２.地域映像関連資料
【概要】

・幅広く把握した映像の内容をもとにメタデータを設定する際のモデルと課題等につい
て考察する。

【方法】

・京都市が製作した「京都ニュース」の映像内容に関する調査を行い内容を把握する。

・映像（地域映像）に関するデジタルアーカイブのメタデータについて調査する。

・それらの分析と考察をもとに京都ニュースのデジタルアーカイブにおけるメタデータ
のモデルを生成し、その効果と課題について文化資源学的な研究に活用する視点に
おいて考察する。
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２.地域映像関連資料
【現状】

・京都市が製作した「京都ニュース」の映像内容に関する調査

→映像の文字起こしを行うとともに、その内容の確認に向けた準備中。

・映像（地域映像）に関するデジタルアーカイブのメタデータに関する調査

→NHKアーカイブスなどの、ニュース映像に関するメタデータの調査を実施。

【展望】

・上記の分析と考察をもとに京都ニュースのデジタルアーカイブにおけるメタデータの
モデルを生成し、その効果と課題について文化資源学的な研究に活用する視点にお
いて考察する。

9



２.地域映像関連資料
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３．ビデオゲーム関連資料

【概要】

• ＜アソビI＞に関わる研究として、ビデオゲーム専門誌以外の雑誌に掲載されたゲームに関する記事の目

次データベースを作成する。具体的な対象として、子どもの学習雑誌として発行されてきた小学館の学

年別学習雑誌（学年誌）における1970年以降のゲームの記事を扱う。

【背景】

• ビデオゲーム作品のデータベース → 「文化庁メディア芸術データベースゲーム分野」「RCGSコレクシ
ョン」

• 1970〜1980年代初頭のビデオゲーム黎明期 → 急速な技術の発達と表現方法の変化

• ビデオゲーム関連資料の役割 → その保存へ向けた動き

• ビデオゲーム内で表現できる表現や動作の機能の限界を、様々なゲーム関連の周辺アクター、例えば関連するマンガや

アニメーション、雑誌やチラシなどの広告等が補い、ゲームプレイヤーの想像力を高めていく時代であった
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３．ビデオゲーム関連資料

【方法】

• ゲーム関連資料としての小

学館の学年誌の目次DB作
成

• 国立国会図書館デジタル
コレクションにて公開さ

れている目次データの取

得

• ゲームに関する記事の抽

出と内容分析
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学年誌目次DBの例 13



【本プロジェクトの目標】

これらのサブプロジェクトにおいて資源価値の評価軸を異なるコ
ンテキストに転換すること、あるいは逆転させることについて
は、それが実現したことをもって終了としない。

元々研究者が想定している評価軸との関係性において新しい文
脈が発見され、相互に付加価値を豊かにしていく往還が生じるこ
と、そしてそのことによって、原資料のアーカイブにさらなる奥行
きのある意味づけや意義を見いだすことが可能となること、すなわ
ちアーカイブ自体の重層的な豊富化がなされていくことを目的とす
る。

高橋由一「螺旋展画閣」1881年


