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ゲームの世界からこれからの図書館を考える 

～文化資源に対して図書館はどう向き合うのか～ 

 

【講師】     福田 一史 （立命館大学大学院 先端総合学術研究課） 

【冒頭メッセージ】   近藤 茂生 （立命館大学 学術情報部 次長） 

【進行】     木村 麻美子 （株式会社キャリアパワー 取締役本部長） 

 

【キャリアパワー：木村】 

それでは定刻となりましたので、ただいま

から第２２回図書館総合展、キャリアパワ

ー主催のフォーラムを開催させていただき

ます。本日は御多忙の中、全国から多数の図

書館関係者の皆様にご参加いただきまして

誠にありがとうございます。本日、司会を務

めさせていただきます、株式会社キャリア

パワー事業本部の木村と申します。どうぞ

よろしくお願いいたします。 

 

私どもキャリアパワーは、京都に本社をお

く総合人材サービスの企業です。なかでも、

この図書館という業界、大学・教育機関とい

う業界にご縁をいただきまして、現在おか

げさまで多くの大学様とお取引をさせてい

ただき、全国の大学図書館で、図書館運営の

お手伝いをさせていただいております。 

さて、今年の図書館総合展はすべてオンラ

インでの開催となりました。新型コロナウ

イルスの影響で、多くの大学図書館におい

て利用制限がかかり、これまでとはまった

く違う運用を余儀なくされました。いつま

でこの状況が続くのか、これまでの日常は

戻るのか、そんな不安を感じる中で、私たち

にできることは何なのか、と考え、今年 6 月

から、週 1 回のオンラインミニセミナーを

開催し始めました。はじめは、オンラインと

いうことにも慣れていない状況もありまし

たので、Zoom や Teams といったツールの

使い方、といったところからスタートし、在

宅勤務における労務管理、WEB 面接のポイ

ント、等、今必要とされているテーマは何だ

ろう、と試行錯誤しながら、毎週継続してい

ます。 

その中で、「他の図書館がどのようにコロナ

対策を行い、様々な制限のあるなかでどの

ようにサービスを提供しているのか知りた

い」、といったお声を多数いただき、8 月末

のオンラインミニセミナーでは、立命館大

学学術情報部次長の近藤茂生様に、立命館

大学図書館でのコロナ禍における取り組み

についてご講演をいただきました。 

 

本日のフォーラムテーマは、「ゲームの世界

からこれからの図書館を考える ～文化資

源に対して図書館はどう向き合うのか～」

です。実はこのテーマについてアドバイス

いただき、本日の講師である福田先生をご

紹介いただいたのが、オンラインミニセミ

ナーにご登壇演いただきました、立命館大

学学術情報部次長の近藤茂生様です。 

8 月にご講演いただいた際に非常に多くの

反響をいただきましたので「これを１回限

りで終わらせるのではなく、いろいろな視

点から大学図書館のあり方や今後の姿につ

いて考えてみたい。バトンリレーのように

いろいろな視点をつないでいきたい。」と近
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藤次長様に相談させていただき、ヒントを

いただいたことで、本日のフォーラムが実

現しました。 

『ゲーム』と聞いてまず初めに感じたこと

は、率直に言って「何か図書館の参考になる

のだろうか？」ということです。でも「ゲー

ムもひとつの文化資源なのだよ。」と聞いて

「なるほど」と。そして話を聞いていくうち

に、図書館外の組織だからこそ見えてくる

図書館の未来、というものがあるのではな

いか、そんな風に感じました。 

 

本日のフォーラムを通じて、ゲームという

少し違った視点から、図書館のことを考え

るひとつのきっかけになれば、と思ってお

ります。どうぞよろしくお願いいたします。 

 

 

【立命館大学：近藤茂生 冒頭メッセージ】 

皆さんこんにちは。8 月 26 日のキャリアパ

ワー様のオンラインミニセミナーでは、「w

ith コロナ時代を考える」というテーマで報

告をさせていただきました、立命館大学学

術情報部の近藤でございます。 

その後、大学も秋学期を迎えて、きっと皆さ

んもお忙しくされているのではないかと思

います。さて、そうした中で今年の図書館総

合展のオンラインフォーラムの講師として

皆さんにご紹介したいのが立命館大学大学

院 先端総合学術研究課の福田一史先生で

す。 

 

私と福田先生との出会いはちょうど 3 年ほ

ど前だったと思います。とある先生から「今

ゲームの目録作成をしているのだけれども

作業現場を見に来ませんか。」とお声がけを

いただきました。私も図書館員として大変

興味を惹かれましたので、研究室をお尋ね

したのがきっかけです。研究室に入ります

と、壁面にはビデオゲームのパッケージや

攻略本がずらりと並んでいて大変驚いたこ

とを覚えています。また研究室の中では大

学院生のみなさんが黙々とゲームの目録作

業（コーディング作業）をしておられまし

た。そして、その院生たちの指導と監督をさ

れていたのが福田先生でした。これが、福田

先生との最初の出会いでした。 

その時にふと作業中のテーブルを見ますと、

一冊のコーディングマニュアルが目に留ま

りまして、パラパラとめくってみますと、目

録作成において RDA が実装されており、大

変驚きました。RDA を選択した経緯をお聞

きしてみますと「色々な規則を見たのだけ

れども結局、ゲームを記述するのには RDA

が 1 番適しているんだ。」とのご説明でした。

私たち図書館では RDA がまだ十分に咀嚼

されているとは言えないところもあると思

っていましたので、RDA を実装するという

福田先生の思い切りの良さと行動力には大

変感銘を受けました。 

目録は図書館の十八番だと思います。大学

において、「ゲームという新しい文化資源の

目録作成が、図書館以外の場所で、RDA を

使って行われている」ということは、青天の
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霹靂というか非常に驚きましたし、図書館

員の端くれとして正直焦りを感じたという

のも事実です。 

 

私たちは図書館では伝統的な学術資料を日

常的に扱ってきました。ゲームという見慣

れない学術資料、それから私たちが扱って

いかなければならない新しい文化資源を目

の前にして、どう取り扱っていくか、戸惑い

を感じる気持ちは正直心のどこかに潜んで

いるのではないでしょうか。 

しかし、大学や社会、それから学術をめぐる

情勢がどんどんと変わっていく中で、私た

ち図書館員がこの変化を機敏に感じ取って

スピード感をもって対応していく姿勢とい

うのは非常に重要だと思います。そして何

よりも「行動していく」ことが、現在図書館

を覆っている様々な困難や閉塞感を打ち破

ることに繋がっていくのではないかと思い

ます。福田先生のお話はきっと皆さんに元

気と勇気を与えていただけるのではないか

なと思います。 

では、福田先生、今日はバトンをお預かりし

ていますので、お渡ししたいと思います。福

田先生よろしくお願いいたします。 

 

【立命館大学大学院：福田一史 講演】 

今バトンを受け取りました福田と申します。

よろしくお願いいたします。まさか、バトン

が本当に送られてくるとは思わなかったの

でちょっと驚いています。今日はキャリア

パワーさんにこういう場を与えていただき

ましたので、冒頭に今日のトークの概要と、

私の自己紹介をさせていただこうかと思い

ます。今日のテーマは、「ゲームの世界から

これからの図書館を考える ～文化資源に

対して図書館はどう向き合うのか～」です。

 

先ほど近藤次長よりご紹介いただいた通り

ですが、トーク中、みなさんからもチャット

や SNS でいろいろご意見をいけたければ助

かります。聞きながらディスカッションし

ていただいても全然構いませんので、どん

どん盛り上がっていただけたらいいかなと

思っています。ぜひ、よろしくお願いしま

す。 

 

最初に自己紹介をしてから、図書館とゲー

ムの関係についてお話をさせていただきま

す。そのあと、私が専門にしているメタデー

タのことをお話しさせていただく予定です。

私たちの取り組みや世界的な動向から見え

てきた課題を話させていただいた上で、最

後に「ゲームの世界からこれからの図書館

を考える」トピックを提起させていただく

ことを考えています。全体で 40 分程度の長

い時間になりますがどうぞよろしくお願い

いたします。 

 

まず、今日の資料をチャットでお送りさせ

ていただきました。（https://twitter.com/fu
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kudakz/status/1324229262484754432）私

自身のことに関しては、researchmap を合

わせてご確認ください。（https://researchm

ap.jp/fukudakz） 

 

私自身はずっと大学に所属している研究者

です。立命館大学でかなり長い間、ゲーム

の保存やゲーム自体のこと、またそれに関

する教育で活動展開しています。立命館大

学には「ゲーム研究センター」という風変

わりな研究拠点がございまして、そちらの

立ち上げやメンバーとして活動してきまし

た。最近では文化庁などによりメディア芸

術（アニメ・漫画・ゲーム・メディアアー

トなど）というキーワードを用いて支援し

たり、シーンを盛り上げたりする政策が展

開されていますが、そういったところで

も、いろいろ活動しています。特にデータ

ベース（メディア芸術データベース）の構

築やそのための調査などです。専門分野と

してはゲーム研究がメインで、それからメ

タデータやアーカイブ、そのほか社会科学

分野のビジネスなどについても研究してい

ます。 

つまり、私自身は、図書館プロパーではあり

ません。図書館員だった経験もありません

し、図書館司書の資格も持っていません。あ

くまで図書館のコミュニティの外から言え

ること、日々感じていることはありますの

で、今日はそのことをお話しさせていただ

こうかと思います。少々無責任だと思われ

る部分もあるかもしれませんが、ご了承い

ただければと思います。 

 

「立命館大学ゲーム研究センター」という

ところが活動の拠点になっています。こち

らのデータ作りが今の私たちのメインの仕

事の 1 つです。ゲームの総合的研究を目的

に 2011 年に設立したゲームの研究センタ

ーなのですが、世界的にゲーム研究という

のはかなり盛り上がっている分野です。そ

ういう意味では、日本のゲーム研究の拠点

のようなものを目指して設立して、そのた

めの活動をやっているということです。そ

の活動の 1 つとして、アーカイブの構築と

いうものがあります。このプロジェクト自

体は、もううちの大学では 20 年くらい、

かなり古くからやっています。こつこつと

所蔵や、スキルやノウハウを貯めてきて、

今ではそれなりに形になってきたかなとい

うところです。 

 

写真の左下のこのあたりはスタッフがデー

タ入力をしているところです。右の方は所

蔵品を保存箱で管理している様子が見える

かと思います。 

 

図書館外部の人間からではあるのですが、

本日は図書館とゲームのことについて先に

お話させていただこうと思います。 




