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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．時代劇関連資料
【⽬的】
『京都新聞』に⻑期間掲載されたロケ地データに基づき、京都における時代劇映画のロ
ケ地データの地理的、場所的な可視化を⾏う。

【⽅法】
①データ収集およびマップ化(アソビI)

『京都新聞』の該当箇所からのロケ地情報をピックアップとExcelへの記録
Googleマップでの簡易的なマップ化

②デジタルインプリメンテーションの考察(アソビIII)
ARC内の別プロジェクトで開発される「遊び要素」を持ったシステムへのインポートの検討
資料閲覧のエンターテイメント化について模索



１．時代劇関連資料
【期待される成果】
未整理データの整理と可視化の試みによる、新たな資料体の構築
「時代劇」制作者や研究者のみならず、他分野（地理学・観光学・京都学など）への援⽤
可能性

マップ化のイメージ図



２．地域映像関連資料
【⽬的】
地域において製作された映像が有する、⽬的の対象と同時に閉じ込められた、⾵俗や習俗、
習慣、祭礼、儀礼、仕事、⽣活、⾐装、遊戯などの⽂化資源的要素を、新たにメタデータ
として設定する際における課題等について実証的に考察する。

【⽅法】
①対象の調査(アソビII)

地域における、映像のアーカイブの設置状況の俯瞰的な整理
研究対象としていずれかのアーカイブの選定、設定されているメタデータの調査

②デジタルインプリメンテーションの考察(アソビIII)
再設定のモデルの検討
双⽅のモデル⽐較より、再設定における課題の考察



２．地域映像関連資料
【現状】
地域における映像アーカイブの整理
対象とするアーカイブの選定基準の検討
アーカイブを整理するための参照軸の設定と資料体の構築

【今後の計画】
アーカイブの整理と対象の選定（８⽉中に完了予定）
事例の調査（〜１０⽉）
メタデータ再設定（〜１２⽉）
検討・考察（〜１⽉）
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３．ビデオゲーム関連資料
【⽬的】
家庭にゲームが普及した1980年代から90年代初期のゲームは、⼈々にどのように新たなメディアであ
るゲームが映ったかを残す貴重な時代である。それと同時に広告資料からは、当時においても表現の
制約が多かったゲームをどう魅⼒的に⾒せようとしたかについて、様々な関係者の営為が読み取れる
可能性が⾼い。その時代の、未だ研究対象にはなっているとは⾔い難い資料の持つ多様な価値につい
て分析、考察する。

【⽅法】

①資料のデジタル化(アソビI)
ビデオゲームの広告資料（雑誌掲載、チラシ）の画像データベース構築

②デジタルインプリメンテーションの考察(アソビIII)
様々な検索⽬的やルートから参照できるような利⽤モデルの考察
多様な利⽤を想定した場合のメタデータ設計にむけて資料の分析



他の表現文化（浮世絵や江戸時代の演劇）等への接続が期待できるもの

著作権保護のため画像調整



宣伝のためのイラストとゲームのビジュアル表現の関係の考察の可能性がある広告

著作権保護のため画像調整



４．玩具／アナログゲーム関連資料
【⽬的】
本学史資料センター所蔵の戦時資料（⼤河⼀義コレクション）における
玩具、アナログゲームを対象として、現物調査、デジタライズ、整理⼿法、
メタデータ設計などの基礎研究を⾏う。

【⽅法】
①対象の調査(アソビII)
⼤河コレクションにおける対象資料の抽出、メタデータ設計

②資料のデジタル化(アソビI)
デジタライズについての予備調査、デジタライズ⼿法の決定とトライアル





【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。


