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9.3.3 実施体制 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 9-2 体制図 

9.3.4 実施内容 

 

図 9-3 令和 3 年度 MAGMA sessions のキービジュアル 

昨年度の MAGMA sessions が幅広く一般向けを意識して、アーカイブとは何か等の認知拡大や活

動周知を主としたのに対し、今年度のトークセッションでは、アーカイブ事業に携わる事業内外の

関係者を対象として、各分野の有識者を招き、より深掘りしたテーマを設定して議論した。 

また昨年度同様、本事業やアーカイブ活動の認知拡大に向けた事例取材として、下記取材先に対

して、メディア芸術 4 分野、アーカイブ推進支援事業及び利活用分科会に関するインタビュー取材

を実施した。昨年度が各論的な取組み取材が主だったのに対し、今年度は総論的なテーマを軸に取

材を実施した。今年度のトークセッション及びインタビューの内容は、MAGMA sessions の特設ウ

＜有識者タスクチーム 全体プロデューサー＞ 

山内 康裕（レインボーバード合同会社／一般社団法人マンガナイト代表） 

メディア芸術コンソーシアム JV 事務局 

＜クリエイティブディレクター＞ 

小田 雄太（COMPOUND 合同会社） 
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ェブサイト内にて映像化・記事化して配信した。 

なお、今年度から MAGMA sessions サイトの配信期日を通年とし、昨年度の MAGMA sessions

サイト（https://mediag.bunka.go.jp/magmasessions/2020）も配信を再開させた。 

 

【MAGMA sessions トークセッション】 

※肩書は各登壇者よりご指示いただき MAGMA sessions サイト等で掲載したものを記載。 

配信日：令和 4 年 3 月 4 日（金） 

・分野横断トークセッション（マンガ分野・アニメーション分野） 

タイトル：メタバース、NFT アート、オンライン上映－コロナ禍を経たリアル・バーチャル展

示とアーカイブの活用 

登壇者 ：岡本 美津子（プロデューサー／東京藝術大学副学長、同大学院 映像研究科 教授） 

中村 太一（Anique Inc CEO） 

芦川 朋子（WAITINGROOM オーナー・ディレクター） 

山内 康裕（MAGMA sessions 総合ディレクター／一般社団法人マンガナイト 代表

理事）※ファシリテーター 

 

配信日：令和 4 年 3 月 18 日（金） 

・分野横断トークセッション（ゲーム分野・メディアアート分野） 

タイトル：作品体験やインタラクティブ作品をいかにアーカイブすべきか－ゲーム・メディア

アートの保存方法を探る 

登壇者 ：久保田 晃弘（多摩美術大学 メディア芸術コース 教授／アートアーカイヴセンター 

所長） 

松永 伸司（京都大学大学院 文学研究科 准教授） 

鴫原 盛之（フリーライター／日本デジタルゲーム学会ゲームメディア SIG 代表） 

田中 みゆき（キュレーター・プロデューサー） 

高橋 ミレイ（合同会社 CuePoint 代表／編集者 リサーチャー）※ファシリテーター 

・利活用分科会 

タイトル：メディア芸術データベースの利活用について－地域活性化をキーワードに  

登壇者 ：大向 一輝（東京大学 准教授） 

岡本 健（近畿大学 総合社会学部 総合社会学科 社会・マスメディア系専攻 准教授） 

是住 久美子（田原市図書館長） 

渡辺 智暁（国際大学 GLOCOM 主幹研究員／教授）※ファシリテーター 

・アーカイブ推進支援事業 

タイトル：令和 3 年度メディア芸術アーカイブ推進支援事業 採択事業事例紹介 「日本特撮ア

ーカイブ」地域でアーカイブを育む―須賀川市・ATAC・森ビルの取り組み 

登壇者 ：尾上 克郎（特撮監督／VFX スーパーバイザー、特定非営利活動法人アニメ特撮アー
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カイブ機構（ATAC）発起人） 

安藤 基寛（福島県須賀川市 副市長） 

河合 隆平（森ビル株式会社） 

山川 道子（株式会社プロダクション・アイジー）※ファシリテーター 

 

【MAGMA sessions インタビュー】 

※肩書は各登壇者・取材先よりご指示いただきMAGMA sessionsサイト等で掲載したものを記載。 

配信日：令和 4 年 2 月 16 日（水） 

・アーカイブ推進支援事業 

タイトル：令和 3 年度メディア芸術アーカイブ推進支援事業 採択事業の紹介 「日本特撮アー

カイブ」の取り組みについて 

登壇者 ：河合 隆平（森ビル株式会社） 

 

 配信日：令和 4 年 3 月 4 日（金） 

・マンガ分野 

タイトル：マンガアーカイブの軌跡とこれからの課題－時代の変遷と共に高まるアーカイブへ

の期待  

取材先 ：吉村 和真（京都精華大学 専務理事／マンガ学部 教授） 

・アニメーション分野 

タイトル：アニメーション分野におけるデータベースの必要性と可能性－制作者の功績を遺し

て文化を繋ぐ  

取材先 ：大坪 英之（一般社団法人日本アニメーター演出協会 事務局長／特定非営利活動法

人アニメ特撮アーカイブ機構（ATAC）） 

・ゲーム分野 

タイトル：ゲームアーカイブは歌舞伎にならう－技術とともに進化するコンテンツを保存する

ために 

取材先 ：細井 浩一（立命館大学 映像学部 教授／立命館大学 アート・リサーチセンター長） 

・メディアアート分野 

タイトル：メディアアートアーカイブへの挑戦－作家による「設計図」が、作品の再現性を高め

ていく  

取材先 ：関口 敦仁（美術作家／愛知県立芸術大学 美術学部 教授） 

 

配信日：令和 4 年 3 月 11 日（金） 

・マンガ分野 

タイトル：マンガの雑誌・単行本を後世に継承する－熊本で培われてきた文化とは 

取材先 ：鈴木 寛之（熊本大学大学院 人文社会科学研究部（文学系） 准教授） 
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・アニメーション分野 

タイトル：「地域」がアニメーションアーカイブの担い手に－『輪廻のラグランジェ』の事例 

取材先 ：柿崎 俊道（聖地巡礼プロデューサー／株式会社聖地会議 代表取締役） 

・ゲーム分野 

タイトル：急増するゲーム展示－広がるアーカイブの活用 

取材先 ：尾鼻 崇（立命館大学ゲーム研究センター 研究員／大阪国際工科専門職大学 准教授） 

小出 治都子（大阪樟蔭女子大学 学芸学部化粧ファッション学科 講師） 

・メディアアート分野 

タイトル：教育現場での「メディアアート史年表」の活用－研究対象としてのメディアアートの

これから 

取材先 ：関口 敦仁（美術作家／愛知県立芸術大学 美術学部 教授） 

 

配信日：令和 4 年 3 月 18 日（金） 

・利活用分科会 

タイトル：「MADB Lab メディア芸術データベース・ラボ」がスタート－メディア芸術データ

ベース活用の新たな可能性 

取材先 ：渡辺 智暁（国際大学 GLOCOM 主幹研究員／教授） 

大向 一輝（東京大学 准教授） 

 

【令和 3 年度メディア芸術連携基盤等整備推進事業 最終報告会】 

配信日：令和 4 年 2 月 22 日（火） ※YouTube Live によるライブ中継配信のみ 

今年度の分野別強化事業に関する各団体による事業成果発表及び事務局の調査事業に関する最終

報告を、オンラインにて実施した。有識者検討委員会主査より事業報告に対する総括も行い、報告会

の様子は昨年度同様、MAGMA sessions 内にて YouTube Live を利用したライブ中継で配信した。 

9.4 統合的な広報サイトの構築に向けた要件整理、マイルストン策定 

9.4.1 実施目的 

文化庁では広報用ウェブサイト「メディア芸術カレントコンテンツ」（以下、カレントコンテンツ）

を構築、一般公開し、メディア芸術各分野の書籍・作品・催事・展覧会情報等を共有するために定

期的に情報を発信している。 

今後更に文化庁における各事業の周知を図り、関係機関等における効果的な連携・協力関係等の

確立を促進し、メディア芸術の振興に資する内容を企図し、本事業の各種成果についてカレントコ

ンテンツでこれまで行ってきた情報発信に加えて、本事業成果の幅広い公開・普及を検討する必要

がある。 

そこで、今年度は、現在のカレントコンテンツ記事の発信も継続して保守・運用しながら、セキュ
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リティレベルの高いサーバへの移設を行い、同時に来年度以降の統合的な広報サイト構築に向けた

要件整理とマイルストン策定を行った。 

9.4.2 企画概要 

■カレントコンテンツの位置づけ 

カレントコンテンツは平成 23 年から一般公開を開始しているが、サイトを立ち上げた当初から

現在までに 10 年近く経過しており、毎年改良しながらサイト運用を行ってきた経緯の中で、発信

する情報の性質や求められる役割が変わってきている。そのため、統合的な広報サイトの検討に

おいては、改めて現状のカレントコンテンツの分析を行い、UI やアクセシビリティの改善点、ま

た発信情報や位置づけなどを含めて検討を行うこととした。 

 

■統合的な広報サイトの全体方針 

統合的な広報サイトでは、本事業における“ハブ基盤”サイトとして、未来に向けて継続的な

情報発信を行う。カレントコンテンツを発展的に見直し、必要な要素を統廃合しながら、事業の顔

となるサイトを構築する方針とした。 

来年度以降に構築するサイトでは、横断的なテーマをきちんと整理し、ヘッドラインや各記事

のカテゴリーを構成し、各コンテンツを見やすくシンプルに明示するようなサイトデザインを目

指す。また、ステートメントやコンセプトをはっきりさせ、ブランド感を持たせてユーザー認知に

つなげる。事業内の既存サイトはそれぞれの持つ特徴をそのままにリンク誘導する形で検討する。 

 

■意義・役割 

統合的な広報サイトの意義や役割については、下記のようなテーマや視点に基づく掲載要素や

機能を検討した。 

＜アーカイブ＞ 

本事業に関する意義や成果、及びメディア芸術全般に関する情報発信 

＜コミュニティ＞ 

認知拡大や仲間作りの促進に向けた個性の見える化（ブランディング） 

＜人材育成＞ 

イベントやトークセッションを通じた次世代育成とその情報発信 

 

■ターゲット 

統合的な広報サイトのターゲットについては下記を想定する。 

＜メイン＞ 

メディア芸術・メディア芸術アーカイブに興味がある研究者、業界関係者 

＜サブ＞ 

メディア芸術・メディア芸術アーカイブに興味があるクリエイター、学生、ファン等 
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■発信内容 

統合的な広報サイトで発信する情報については下記を想定する。 

＜本事業における成果報告＞ 

位置づけ：ターゲットに観［み］てもらえるよう的確に誘導 

本事業の全体に関するサマリーや実施報告書、ポンチ絵等の活用 

 

＜オピニオンベースのストック型記事＞ 

位置づけ：統合的な広報サイトの根幹 

事業内コンテンツへの誘導／海外事例／分野横断／分野個別／講座等の記事発信 

 

＜ファクトベースのニュース記事＞ 

位置づけ：メディア芸術に関連するニュース・イベント情報発信 

アンテナ催事情報、各サイトや活動へ誘導するものとして事業関連をベースに発信 

 

＜セッションコンテンツ等の展開＞ 

ミートアップ：オフラインの来場・参加できるセッション等の定期的な実施及び配信 

オンラインセッション：オンライン配信ディスカッション ※MAGMA sessions との連携 

 

＜期間（年度）ごとのアーカイブ化＞ 

ウェブ発信記事のコンテンツ冊子化と頒布（現状カレントコンテンツの冊子化・PDF） 

 

■編集体制案 

編集方針をしっかりと定めた上での、メディアとしての個性やステートメントの設計が重要と

考え、取捨選択された情報をしっかりと読者に届けていくため、来年度以降、定期的な編集方針会

議を行う予定である。年間本数や更新サイクルを考慮に入れた計画の策定、事業間連携、分野横

断、産学官連携企画の創出、ミートアップ・MAGMA sessions との整理などを計画する。 

 

■サイトタイトル案 

昨年度から開始した公開イベントである MAGMA sessions を基に、サイトタイトル案に関して

アイデア出しを開始した。 

※MAGMA は Manga・Animation・Game・MediaArt の頭文字を用いて表現している造語。 

9.5 事業成果の公開と普及及びメディア芸術の情報発信 

カレントコンテンツに掲載する情報の作成、更新業務及びセキュリティレベルの高いサーバへの

移設・改修、継続しての保守・運用を実施した。また、年度末にかけて発信記事を活用した事業報告

集（日英バイリンガル）を作成した。 
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9.5.1 サイト運用 

■記事更新業務 

＜レポート・レビュー・インタビュー・コラム＞ 

イベントや出版物などについての報告や論評、インタビューなどの記事を発信した。また、文化

庁メディア芸術祭についても、関連トークセッションやワークショップの開催の報告内容等を引

き続き幅広く発信した。 

 

＜プロジェクト＞ 

文化庁が実施する「メディア芸術連携基盤等整備推進事業」において実施される事業の告知や

レポート、調査研究の成果などを掲載した。 

本事業に関する情報発信としては下記について取材し記事を発信した。 

・中間報告会、最終報告会のサイト掲載 

・利活用分科会のサイト掲載 

・アーカイブ推進支援事業に関する掲載 

 

＜アンテナ＞ 

イベント情報やスケジュールを紹介するため、既存の外部サイトへのリンク集を掲載した。 

 

■意見等の集約、対応方法の検討及びアクセス管理 

サイト閲覧者からの意見等があった場合には文化庁担当者と対応を協議した。また、カレント

コンテンツへのアクセス状況を統計的に測定し、月に一度報告を実施した。 

 

■事業報告集 

本活動を広く知ってもらうため、上記記事更新業務で発信した今年度のコンテンツを活用し、

A4 サイズ／日・英バイリンガルの事業報告集を作成した。 

 

■全体工程管理業務 

上記業務の実施に当たり円滑に業務が遂行できる体制を整えた。記事掲載に当たっては編集長

が記事の公開前に校正、確認作業を行い、サイトへのアップを行った。同様に事業報告集の制作に

おいても文化庁と協議の上、進行した。 

9.5.2 サーバ移設 

■既存環境から新設サーバ環境への移設 

これまでに運用してきた既存の制作環境から新設するセキュリティレベルの高いサーバ環境へ

移設するとともに、既存の記事コンテンツを全て移行した。また、一部プロジェクトページで展開

している成果報告の枠組みに、新たにメディア芸術連携基盤等整備推進事業を掲載する枠組みを
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設置する改修を実施した。 

 

＜システムリリース事前作業＞ 

【令和 3 年 10 月 5 日（火）～12 日（火）】 

既存環境による更新停止及びダンプデータを取得 

 

＜システムリリース作業＞ 

【令和 3 年 10 月 13（水）～14 日（木）】 

ドメイン切替えまでは既存環境を利用し、切替え後に新環境にて動作確認後、公開した。既存サ

イトのサービスを停止しコンテンツを全て移行した。また、同時に記事更新の際のサイト公開運

用手順の見直しも実施した。 

 

＜プロジェクトページ改修＞ 

【令和 3 年 11 月 22 日（月）】 

プロジェクトページへメディア芸術連携基盤等整備推進事業の新設を行う改修を実施した。 

 
図 9-4 プロジェクトページ 

 

■サーバホスティング及び保守 

仕様書のシステム運用・機能要件に基づき、サーバのホスティング及び保守に関わる役務の全

般、サーバの監視、バックアップ、修正パッチの適用、障害時の対応などを行えるような体制を整

え、運用した。 
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9.6 総括 

今年度のコミュニティ分科会では、上述のとおり、昨年度に実施した自治体連携会議や MAGMA 

sessions の活動を更に継続発展させ、メディア芸術に関わる関係者・機関等をつなぎ、連携に必要

な議論の場の提供を目指した。 

自治体連携会議においては、コロナ禍による影響や近年の災害対策に関するアンケート収集、ア

ニメーション分野におけるアーカイブ活用事例や技術革新等に関する動向共有を行い、参加者同士

による交流の機会を設けることができた。 

特に本会議体に関しては、オンライン会議の特性を最大限活用した実施を目指しており、全国各

地より、各自治体や施設参加者の表情が見える状態での意見交換の場、アーカイブを提供する側・利

用する側の双方のコメントを寄せ合える場として位置づけ、実質的な連携機会として重要な意味合

いを有する。また、その意味においては、夏期に実施をした「ゲンガノミカタ展」の巡回支援につい

ても、双方に対する実質的な連携創出の好例と言える。 

MAGMA sessions においては、今年度は本事業内で推し進めるメディア芸術 4 分野における分野

別強化事業や、アーカイブ推進支援事業、各分科会の活動の取組みを取材テーマとして発信する方

針とし、トークセッションにおいては産・学・館（官）の多様な関係者による議論を交わした結果、

新たな知見の共有や課題抽出につなげられたと考える。 

また、今年度から新たに本事業内にて推進する運びとなったメディア芸術カレントコンテンツに

ついては、引き続き、各分野の書籍・作品・催事・展覧会情報等に関する情報発信を継続しながら、

現行サイトの改善を含めて、今後一層事業成果や意義を広く発信し、各方面との連携の輪を広げて

いく方法について検討を重ねた。 

これら各種意見交換の場や、情報発信するコンテンツへの接点をきっかけとして、また新たな仲

間として参画する関係者の増加や相互交流を促し、更に継続的な取組みとしての発展が望まれる。 
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第 10 章 メディア芸術アーカイブ推進支援事業 

10.1 採択事業概要 

採択 16 件の事業概要は以下のとおりである。なお、事業概要は各団体より提出された事業概要紹

介資料の原稿を元に、JV 事務局にて一部加筆・修正した。 

 

・団体名：慶應義塾大学アート・センター 

・事業名：中嶋興／VIC を基軸としたビデオアート関連資料のデジタル化・レコード化 Ⅱ 

・補助金の額：2,740 千円 

 

本事業は令和 2 年度メディア芸術アーカイブ推進事業「中嶋興／VIC を基軸としたビデオアート

関連資料のデジタル化・レコード化」*を引き継ぐものである。戦後から現代にいたる日本のメディ

ア芸術の諸活動を、「インターメディア」という枠組みにおいてとらえ直し、中嶋興（1941～）と VIC

（Video Information Center, 1972～）の関連資料群を通して、ビデオアートが包含し得る縦軸であ

る芸術史・映像史と横軸である同時代の多様な芸術活動との連関から、日本のメディア芸術史をよ

りよく精査可能にするための基盤構築を目指した。そのため、中嶋と VIC のビデオテープのデジタ

ル化、レコード化及びリスト整備、中嶋のアトリエにあったビデオテープのリスト化、写真資料のリ

スト整備を行った。また、ビデオとアーカイブの問題について考えるためのインタビュー／ディス

カッションを行った。 

*詳細は次の報告書を参照。『ビデオとアーカイヴ』慶應義塾大学アート・センター、2021 年 

（http://www.art-c.keio.ac.jp/research/research-projects/vic02/） 

 

・団体名：日本アニメーション株式会社 

・事業名：新グリム名作劇場全 23 話のデジタライズ 

・補助金の額：2,680 千円 

 

日本アニメーション株式会社は日本のアニメーション制作黎明期から日本のアニメーション文化

発展のため、数々の作品を制作してきた。「フランダースの犬」や「あらいぐまラスカル」に代表さ

れる「世界名作劇場」シリーズ、1990 年 1 月 7 日の放送開始から現在も放送が続く「ちびまる子ち

ゃん」などの製作のアニメーション作品は、国内外問わず多くの視聴者（ユーザー）の支持を得てい

る。 

一方で過去に人気を博した作品であっても、現代のマネタイズ事情により埋もれている作品が日

本アニメーション株式会社のライブラリーに存在し、このような作品をどのように将来にわたって

残していくかが課題であった。更にフィルムは TAC ベースで作られており、時間がたつにつれ、ビ

ネガーシンドロームというフィルム特有の病気を引き起こす可能性もあった。 

昨年度の本支援事業において 1987 年に放映された「グリム名作劇場」全 24 話の 35 ㎜ネガフィ
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ルムを 2K にてデジタライズし、それらを Youtube にて公開した結果、反響を得られた。今回は 1988

年放映「新グリム名作劇場」全 23 話のデジタライズを行い、日本アニメーション株式会社の公式

Youtube チャンネルにて 2021 年 11 月 26 日から 2022 年 1 月 14 日まで期間限定にて公開した。 

 

・団体名：株式会社ドーガ 

・事業名：CG アニメコンテストの入選作品及びその関連情報を収集し、データベース化等の整理 

を行った上で、web 等で公開する作業 

・補助金の額：3,170 千円 

 

自主制作 CG アニメ界は、現在国内外で活躍する商業アニメ監督などを多数輩出しており、人材

や技術を育てる土壌となってきた。中でも、CG アニメコンテストは、CG アニメの黎明期である

1988 年から現在まで継続して行われている唯一のコンテストであり、その入選作群は、CG アニメ

の発展を語る上で重要な作品のほとんどを網羅している。 

しかし、それらの作品や関連情報などが、HDD などの記録媒体の破損などによって、現在刻々と

失われつつあった。そこで本事業では、自主制作 CG アニメ作品とそれに関する情報を収集し、デ

ータベース化の上、公開を行った。 

 

・団体名：公益財団法人山口市文化振興財団 

・事業名：大友良英＋青山泰知《without records》の修復・整理・保存 

・補助金の額：3,170 千円 

 

音楽家の大友良英と美術家の青山泰知が山口情報芸術センター（YCAM）で制作・発表したイン

スタレーション作品《without records（ウィズアウト・レコーズ）》（2008 年）は、改造した中古の

ポータブルレコードプレイヤーを主要な素材として用いており、会場に合わせて作品の規模が伸縮

する特徴を持っている。そのために、長期的な維持や保管に難点を抱えている。 

本事業では、本作の制作時の資料調査と、作家へのヒアリングなども実施しながら、作品の保管状

況の改善や展示のインストラクションの作成など、作品が後世に受け継がれるような取り組みを進

めた。 

 

・団体名：特定非営利活動法人ゲーム保存協会 

・事業名：国内レトロ PC ゲーム データベース情報入力 

・補助金の額：4,370 千円 

 

ゲーム保存協会は 1980 年代の国産パソコンゲームをはじめとする、貴重なゲーム資料の保存を行

う団体である。 

データベースがなければ、1970 年代以降国内にどんなゲームが出ていたのか、その歴史の正確な
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把握は不可能である。数多くの原物資料を所有するゲーム保存協会では、実際に資料を確認し、信ぴ

ょう性の高いデータベースを作っている。雑誌に掲載されたプログラムなども調査登録、マイナー

な機種のソフトなど、特殊な作品も対象に加え作業している。 

ゲーム資料の多くは磁気媒体で、経年劣化によるデータ消滅の恐れがある。今年度は所有する資

料のデータベースを作ると同時に、資料そのもののマイグレーションというデータ移行による保存

作業も進め、日本のゲームの歴史を未来に残す取り組みを行った。 

 

・団体名：学校法人立命館 

・事業名：ビデオゲーム資料アクセス向上のための調査事業 

・補助金の額：4,840 千円 

 

これまでに、立命館大学ゲーム研究センター（RCGS）では、所蔵するビデオゲーム（約 9,500 件）

とゲーム関連資料（約 6,800 件）の書誌作成が完了した。書誌はオンライン閲覧目録である「RCGS

コレクション」において公開されており、基礎的な書誌構築と公開が完了したと言える。 

今年度は、研究者に加え一般の利用者も使いやすく、資料の内容に、より深くアクセス可能なデー

タの公開を行った。また、コロナ禍の影響によりオンラインのプレゼンスが高まり、ICT 教育の分

野で更なる活用が期待されるシリアスゲームの基礎的な調査を行った。 

 

・団体名：学校法人明治大学 

・事業名：明治大学現代マンガ図書館所蔵マンガ本目録データ作成 

・補助金の額：5,000 千円 

 

明治大学現代マンガ図書館は、設立者の故・内記稔夫（ないきとしお）氏が半世紀にわたり収集し

たマンガの単行本や雑誌、関連資料 27 万点を保有する、国内でも最大級の蔵書を持つマンガ専門図

書館である。 

本事業では、これまでデジタルデータ化されていなかった現代マンガ図書館所蔵マンガ本の目録

データを作成すると共に、目録データベースの構築を進め、インターネットでの蔵書検索システム

を公開した。 

 

・団体名：森ビル株式会社 

・事業名：日本特撮アーカイブ 

・補助金の額：3,920 千円 

 

日本特撮アーカイブは、特撮に関する中間制作物の保管・保全を第一の目的としている。中でもミ

ニチュアなど一次資料となる現品は、適切な環境で永続的に保存していかなければならない。また、

それらの展示・講演会・ワークショップ・上映会などを通して特撮の魅力を後世に伝えることで、特
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撮文化の継承につなげていくことを目指している。 

本事業では、須賀川特撮アーカイブセンターの所蔵リストの整備を進めるとともに、特撮中間生

成物の 3D スキャン、デジタルアーカイブに加え、取得したデータの公開手法の模索を行った。な

お、これら成果は同センターでのモニター上映などを通して広く一般に向けて公開している。 

 

・団体名：一般財団法人大阪国際児童文学振興財団 

・事業名：明治、大正、昭和初期の子ども向け雑誌のデジタル化 

・補助金の額：3,570 千円 

 

明治、大正、昭和初期の子ども向け雑誌には多くのマンガや絵物語が掲載されており、同時代や後

代のマンガ家・画家等に少なからず影響を与えたことはよく知られている。しかし、資料の所蔵機関

が少ないためその全貌は明らかではなく、現代のマンガ文化等との影響関係に関する議論を困難に

している。そのような状況の中、大阪府立中央図書館国際児童文学館には『月刊子供マンガ』『良友』、

幼女向けや画報系の雑誌など、明治期から昭和初期に発行された多くの貴重な児童雑誌が所蔵され

ており、国際児童文学館にしか所蔵がない巻号も多く含まれる。 

資料の劣化が激しいこれらの雑誌をデジタル画像化し、内容目次を含めて公開することは我が国

のメディア文化の発展に大きな意義がある。 

本事業では『月刊子供マンガ』『良友』、幼女向けの雑誌や画報系等の雑誌の保存のためのデジタル

化、内容目次の入力を行った。なお、これら成果は、大阪府立中央図書館国際児童文学館にて利用・

公開するほか、文化庁のメディア芸術データベースへのデータ提供も行った。 

 

・団体名：学校法人多摩美術大学 

・事業名：山口勝弘ビデオ彫刻アーカイブ事業 

・補助金の額：1,510 千円 

 

メディアアートの元祖と呼ばれる山口勝弘は、淡路島の一宮町（現 淡路市）に創作アトリエ「山

勝工場」を建設し、同地で行政とともに「環境芸術村」構想を推進しようとした。没後、ここに往年

の作品が保管されたままになっており、その劣化が危惧されている。 

本事業では、「山勝工場」に保管されている遺作を調査し、修復・復元展示を行い、そのプロセス

をマニュアル化することで、再現展示可能な状態で後世に受け継がれるように取り組んだ。 

 

・団体名：特定非営利活動法人プラネット映画保存ネットワーク 

・事業名：神戸映画資料館所蔵アニメーションフィルムのデジタルアーカイブ事業 

・補助金の額：5,000 千円 

 

神戸映画資料館は、その母体であるプラネット映画資料図書館が 1970 年代から収集・保存してき
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た 18,000 本以上の映画フィルムを収蔵しており、中でも日本アニメーションの揺籃［ようらん］期

に作られた漫画映画のコレクションは、他のアーカイブが所蔵していない貴重なフィルムを有して

いる。その中には複製化やデジタル化ができていないフィルム、更には題名等が欠落し詳細が不明

の作品が多数あるが、令和2年度の本事業によりデジタル化と内容調査が始まり成果を上げている。

ネット環境の進化により視聴と情報共有が容易になったために映像研究やロストフィルムの発掘が

グローバル化している今、いまだ詳細調査にいたっていないコレクションのデジタル化は、資料保

存と価値発見促進というアーカイブ業務の両側面から不可欠の手続と言える。 

今年度は、引き続きデジタル化と内容調査をおこない、その調査結果を公開した。また、本団体代

表の安井喜雄がかつて企画編集した書籍「日本アニメーション映画史」（1977 年、有文社刊）の作品

目録のデータベース作成を行った。 

 

・団体名：湯前町 

・事業名：那須良輔作品及び関連資料群アーカイブ化事業 

・補助金の額：2,730 千円 

 

湯前まんが美術館は、那須良輔のデビューから晩年に至るまでの作品及び関連資料およそ 7,000

点が収蔵されると言われていたが、その正確な総数や内容は把握されていなかった。また紙台帳は

作成されていたが目録化されていなかったため、検索性の低さや重複や抜けがあるなど台帳として

の機能に課題があった。 

令和 2 年度の本事業により総数と内訳が把握されたが、更に詳細調査が必要な状況にあった。風

刺漫画を中心とする作品の性質上、時代の流れに大きく影響され、解説なしではその意味が理解さ

れなくなる可能性もあり、早期に描かれた背景を調査しておく必要があった。また、当館は那須良輔

と親しかった漫画家や文化人とのつながりもあるが、彼らからの那須の人物像や逸話の聞き取りも

時期的制約が懸念された。 

今年度は、原画約 7,200 点、書誌約 4,000 点、作品関連資料約 1,000 点のアーカイブ化を進めた。

風刺漫画においては時代背景調査なども含めた資料のデータベース化、原画等の電子画像化を行い、

現物の保存処理や収蔵においては、専門家の助言を得ながら改善を図った。また、アーカイブ化の成

果を今後の活用等につなげるための検討を併せて行った。 

 

・団体名：一般社団法人日本脚本アーカイブズ推進コンソーシアム  

・事業名：アニメ脚本と脚本家のデータベース構築  

・補助金の額：3,900 千円 

 

日本脚本アーカイブズ推進コンソーシアムでは放送番組の脚本を中心に収集し、公的機関での公

開活動を行ってきた。その対象としてアニメーション（放送・映画・VOD）の脚本・企画書・絵コ

ンテ・ポスター等の資料が含まれており、現在 9,000 点以上に及ぶ。特に昭和期のアニメーション
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脚本等の資料は、放送局・制作会社での保存が少なく、1970 年代以前の放送作品は、ほとんどが失

われ、紙の劣化も激しくその「デジタル化保存」は急務である。アニメーションの脚本は、絵コンテ

が作られる前段階の設計図であり、作品情報を検索する第一次資料として、非常に有効なメディア

芸術のジャンルの一つと言える。また、放送草創期を支えた脚本家は高齢化しており、オーラルヒス

トリーの作業も、アニメーション史をひも解く上で重要な作業であると同時に急務と言える。 

本事業では、これら第一次資料・証言を収集、データ化及びデジタル化し「アニメ脚本と脚本家の

データベース」の構築を目的とし、作品紹介のあらすじを作成し英訳とともに発信した。また、全国

の図書館・文学館に地域資料として分散保存されているアニメ脚本資料の所在調査を行い、今まで

にないアニメ資料に特化した「アニメ脚本統合検索サイト」の基礎研究を行った。 

 

・団体名：公益財団法人東京都歴史文化財団東京都現代美術館  

・事業名：特撮美術監督 井上泰幸関連作品を中心とする特撮アーカイブ  

・補助金の額：2,630 千円 

 

日本の映像史上、重要な「特撮」領域において、大きな足跡を遺［のこ］した特撮美術監督、井上

泰幸（1922～2012）の個展（主催：東京都現代美術館、朝日新聞社）を成果公開の一つとして、井

上の携わった特撮作品多数を中心に調査・デジタルデータ化を実施し、貴重なアーカイブとして、展

示や図録への利活用を行った。2022 年に生誕百年を迎える井上は、円谷英二監督のもと、1954 年

の「ゴジラ」から本格的に特撮美術の実装に従事し、大きく貢献した。上記展（2022 年 3 月 19 日

～6 月 19 日）に向け、遺族宅に保管中の未整理資料の散逸や劣化を避けるため、スケッチ、デザイ

ン画、絵コンテ、記録写真、ミニチュアやプロップを調査・整理分析・スキャン・リスト化した。 

 

・団体名：公益財団法人東京都歴史文化財団東京都写真美術館  

・事業名：東京都写真美術館所蔵作品・資料の保存修復とデジタル化  

・補助金の額：3,990 千円 

 

東京都写真美術館の収蔵映像作品・資料、及び主催事業に関連する作品・資料の中で、メディアア

ート作品と映像作品の調査、保存、修復、デジタル化、アーカイブ化の作業を行った。対象となる藤

幡正樹《Beyond Pages》（1995 年）は、作品に使用されているハードウェアとソフトウェアの調査

及び修復を行った。 

経年劣化が問題となるフィルム作品に関しては、昨年度に引き続き、飯村隆彦作品から《AI

（LOVE）》（1962 年）の 4K スキャン作業を行った。 

 

・団体名：国立大学法人熊本大学  

・事業名：橋本博コレクション貴重資料のメディア芸術データベース登録へ向けての試行  

・補助金の額：1,780 千円 
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「メディア芸術データベース」にも未登録の貴重資料を持つ個人コレクターは全国各地に存在す

るが、その高齢化に伴い、コレクションの多くが個人では維持困難な段階を迎えている。本事業で

は、既存データベースに未登録の貴重なマンガコレクションの代表例として、熊本の橋本博コレク

ション十数万点の中から特に貴重な資料（約 800 点）を精選し、メディア芸術データベースに登録

するための準備を進めた。橋本氏は 1948 年生で戦後マンガ文化の歩みを体感してきた世代に属し、

特定非営利活動法人熊本マンガミュージアムプロジェクト（通称「クママン」）代表理事・合志マン

ガミュージアム館長などの役職を務め、マンガ文化の価値を社会的に発信する活動に従事してきた。

コレクションの中には、1990 年代半ばの貴重な漫画家インタビューの映像資料も含まれる。 

10.2 合同情報交換会 

10.2.1 実施目的 

昨年度、初の試みとして情報交換の場となる合同情報交換会をオンラインで開催したところ、今

後もこうしたコミュニケーションの機会を継続して持つべきとの意見で一致し、今年度も開催する

運びとなった。開催にあたり、採択団体同士の連携強化目的に講演とワークショップの 2 部構成で

計画した。講演では、アーカイブ推進支援事業での活動事例を採択団体に紹介していただいた。ま

た、ワークショップについては、参加団体が共通課題として情報交換しやすいテーマについて事前

アンケート行い、「利活用」、「保存と収集」、「保存対象の取捨」を設定し、三つのチームに各テーマ

を割り当て実施した。 

10.2.2 実施内容  

日時：令和 3 年 11 月 18 日（木） 13：00～15：00 

場所：大日本印刷株式会社 DNP 市谷加賀町ビル会議室及びオンライン会議 

参加者 

有識者タスクチーム員 

三原鉄也・山川道子 

令和 3 年度メディア芸術アーカイブ推進支援事業採択団体（※五十音順） 

土居安子（一般財団法人大阪国際児童文学振興財団） 

石橋映里・入山さと子（一般社団法人日本脚本アーカイブズ推進コンソーシアム） 

鎌田優（株式会社ドーガ） 

森脇裕之（学校法人多摩美術大学） 

久保仁志（慶應義塾大学アート・センター） 

森山朋絵・新畑清恵（公益財団法人東京都歴史文化財団 東京都現代美術館） 

田坂博子・多田かおり（公益財団法人東京都歴史文化財団 東京都写真美術館） 

渡邉朋也（公益財団法人山口市文化振興財団 山口情報芸術センター） 

鈴木寛之（国立大学法人熊本大学） 
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勝又大介（寺田倉庫株式会社） 

ルドン・ジョゼフ（特定非営利活動法人ゲーム保存協会） 

水谷卓也（日本アニメーション株式会社） 

出渕美奈子・河合隆平（森ビル株式会社） 

文化庁 

椎名ゆかり・吉光紗綾子・中西睦美・牛嶋興平・沼下桂子 

JV 事務局 

高橋知之・星合信宏・桜井陽子・藤本真之介・佐原一江 

 

【日本特撮アーカイブ事例発表（発表者：森ビル株式会社 河合隆平氏）】 

・日本特撮アーカイブは、特撮に関する中間制作物の保全を第一の目的としており、各種イベント

への協力により保管品が一般の方々の目に触れる機会を増やし、特撮文化の継承につなげること

が最大の目的である。2017 年に特撮関係者やアニメ関係者らが組織的なアーカイブ活動を推進す

るために特定非営利活動法人アニメ特撮アーカイブ機構（以下、ATAC）を立ち上げ、趣旨に賛同

する福島県須賀川市と連携体制を構築、2020 年に同市内に須賀川特撮アーカイブセンターを開設

した。 

・多くの映像作品で用いられてきた特撮技術であるが、表現の拡張とコストダウンの観点から CG

技術が台頭してきた結果、特撮技術の活躍の場、関連資料が失われつつある中で、2012 年夏に開

催された「館長 庵野秀明 特撮博物館 ミニチュアで見る昭和平成の技」を契機に、資料保存の議

論が展開された。 

・須賀川特撮アーカイブセンターは、特撮に関連する資料等の収集、保存、修復及び調査研究を行っ

ている。館内及び収蔵庫の一部は見学可能で、特撮関連の中間制作物や図書、映像、ミニチュアセ

ットなどを見学でき、収蔵点数は約 1,000 点になる。 

・この取り組みは、文化庁メディア芸術情報拠点・コンソーシアム構築事業において 2012 年度に行

った調査研究からスタートし、特撮に関係する監督や有識者などによって特撮の文化的価値の検

証や、特撮に関する情報や文献の整理・体系化を実施し、2017 年度より資料の保管・修復のため

の活動に発展、継続をしており、収蔵品のリスト化作業のほか、テストケースとして『日本海大海

戦』に登場した約 6m の戦艦「三笠」模型の修復・復元を実施。2020 年度からは劣化の激しい立

体物の 3D スキャニングによるデジタルアーカイブにも挑戦している。また、イベント等の事業 

を通して、特撮の魅力を後世に伝える活動も行っている。 

・2018 年には福島県、須賀川市、地元商工会議所、専門学校、特撮関係者からなる特撮文化推進事

業実行委員会が設立された。さらには須賀川市内の特撮アーカイブセンター、円谷英二ミュージ

アム、二つの施設とも連携し特撮文化の保存・継承・価値の創出に取り組んでいる。 

 

【事例発表に対する質疑応答】 

・須賀川市と特撮アーカイブセンターの在り方は興味深い。須賀川市としては「特撮でまちおこし」
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にモチベーションがあると思うが、特撮アーカイブが設立された経緯、須賀川市の既存施設との

連携体制について伺いたい。（三原氏） 

⇒森ビル株式会社は都市開発を生業としており、須賀川市からも特撮を軸にしたまちづくりの御相

談を頂いたのがきっかけである。連携体制については、どこかが強くイニシアチブを取っている

わけではない。シティプロモーションの分野等で弊社に御協力できるところがあれば、他自治体

での経験も生かしてお手伝いをしている。（河合氏） 

 

・館は須賀川市が運営しているのか。（三原氏） 

⇒須賀川特撮アーカイブセンター、円谷英二ミュージアム、いずれも須賀川市が運営している。（河

合氏） 

⇒各館はそれぞれ須賀川市が運営しており、アーカイブ的な取組にも森ビルがサポートしておられ

る理解で相違ないか。（三原氏） 

⇒そういった御理解で概ね相違ない。特撮アーカイブについては事務局として須賀川市、ATAC の

お手伝いをしており、その他シティプロモーション分野では企業として須賀川市から依頼を受け

て取り組んでいる。（河合氏） 

 

【合同情報交換会ワークショップ】 

・アーカイブ推進支援事業では、協力委員として審査を担当した。幾つかの団体と 1on1 に近い形で

課題や取組を伺い、シェアしてディスカッションしていくべき情報が多かった結果、今回の企画

を立ち上げる運びとなった。（三原氏） 

 

・私自身も事業の補助を受けて作業した経験があり、その経験が各地のネットワークづくりに生き

ている。館の規模、御担当のお立場等、様々な事情があるかと思うが、アーカイブ活動について気

軽に相談し合える場となれば幸いである。（山川氏） 

 

・事前アンケートでは、財務、収集保管、利活用、人材、保存対象の取捨に関する課題が上位にあり、

コメントを見る限りでは、各団体の活動内容やテーマは似ている部分があると感じた。（事務局） 

 

【ルーム 1：保存対象の取捨】 

・慶應アート・センターは、ビデオ・アーティストの中嶋興氏及び多様なイベントの記録を行った運

動体である VIC（Video Information Center）の資料を対象にアーカイブ化を進めている。中嶋氏

は御自身の活動を網羅的に記録しておられるため、中嶋氏のビデオテープのリスト化を目標にし

ているが、どこに何があるか分からない状況から整理し、段ボール及びコンテナ約 60 箱の物量に

なった。箱には通し番号をつけ、オンラインでリスト化を進めると同時に、オープンリール、U-

matic、miniDV、Hi8、VHS などのビデオテープのデジタル化、写真メディアのリスト化にも取

り組んでいる。（久保氏） 
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・写真美術館では、2016 年度はエクスパンデッド・シネマの修復・再展示、2020 年度はメディアア

ーティスト・エキソニモの展覧会とインターネット作品の修復を実施した。インスタレーション

作品やエクスパンデッド・シネマの場合、何をして保存修復と考えるかがポイントとなり、最初の

段階では必要な費用が分からない場合が多いため、一気にデジタル化の数を増やすことは難しい。

また、当時のプログラムの再現が難しい場合、アウトプットの見掛けは同じでも、中身のプログラ

ムを交換しても修復と呼ぶのかという問題もある。そのため作品情報のドキュメント化を進めて

いたが、美術館の共通システムでは管理しきれず、独自のデータベースを構築した。今後、デジタ

ル化したエキソニモの作品は、ウェブサイトや紀要で情報公開していきたい。（田坂氏） 

 

・山口情報芸術センター [YCAM] は、開館した 2003 年以降に制作・発表されたインスタレーショ

ン作品の修復と保存を進めている。今年度事業を進めている大友良英氏と青山泰知氏のサウンド・

インスタレーション『without records』（2008 年）は、空間に合わせて伸び縮みする要素が多い

特殊な作品で、各所で展示する際も空間に合わせて展示している。非可逆的に壊れてしまうパー

ツの存在や、所有権や展示権など法的に曖昧な部分への対応が課題で、作家や弁護士と相談しな

がら作品に合った適切な管理運用体制を構築する必要がある。また、動作状況などを記録しなが

ら目録を作成する作業にも取り組んでいる。（渡邉氏） 

 

・複数のメディアを用いている作品は、そのメディアの中で優先順位をどう考えるかが共通の問題

だと感じた。（久保氏） 

 

・日本アニメーションで制作した作品のライセンスを担当し、旧作のリマスタリングを行っている。

根強いファンのいる作品は、各種展開の利益からリマスターの諸費用を捻出できるが、マネタイ

ズが難しい作品はリマスターできない点が課題である。特に古い作品は劣化のおそれがあるフィ

ルムで保管されているため、リマスターして後世に残せるよう本事業に申請して修復を進めてい

る。（水谷氏） 

⇒取捨選択の基準に関する問題は似たところがあり、世間的ニーズを考える一方で、理念的にどの

作品を残すべきか、作家にとって重要な作品はどれなのかなどの複数の基準の中で選択を行って

いる。（久保氏） 

 

【ルーム 2：利活用】 

・脚本の収集保存、公開の活動をしている。アニメーションの脚本と同時に絵コンテやポスターも

集まり、扱い方が分からなかったところから本事業に申請した。（石橋氏） 

・ドラマ以外を手掛けた放送作家が多く、アニメの脚本も多数集まっている。現在データ的には切

り離しているが、今後、どう連携させていくかを模索している。（入山氏） 

⇒脚本はアーカイブ対象も多岐にわたるのではないか。（森脇氏） 

⇒脚本は 10 万点を超え、うち 7 万点以上が放送、アニメーション分野は 1 万点になる。ただ保存し
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ているだけではなく、見てもらうための広報が今後の課題である。（石橋氏） 

 

・特撮美術監督・井上泰幸氏の展覧会を前提とした事業を実施しており、佐世保市の展覧会に出た

作品、井上氏の御遺族からお預かりした資料を整理している。（森山氏） 

⇒現代美術館で企画された特撮展がきっかけになったのか。（森脇氏） 

⇒関係者が資料・技術継承に問題意識を持ってくださり、様々な取組に発展した。この事業でも利活

用として具現化したいと思っている。（森山氏） 

 

・メディアアートの先駆者・山口勝弘氏のビデオ彫刻アーカイブ事業を実施し、作品の修復、再展示

を行い、後世への伝達を重要な使命としている。（森脇氏） 

 

・脚本は図書に近いため、他の資料よりは保管・公開しやすいとは思っているが、「デジタル脚本ミ

ュージアム」のような形で見せていけないかを考えている。（石橋氏） 

⇒公開時の著作権対応について伺いたい。（森脇氏） 

⇒著作権者に確認しているが、お金の支払の有無、全て見せていいのかどうかが問題になっており、

古いものはオーファン的な作品もあるため、まずは 300 点程度を活用に向けて着手したい。また、

脚本を写真としてデジタル化すると内容の文字列で検索できないため、青空文庫のように有志で

テキスト化できないかと考えている。（石橋氏） 

 

・メディアアート資料のデジタル化を進めているが、30～40 年前の海外の作家に利活用の許諾を取

ることが現実的ではない点が課題になっている。（森脇氏） 

 

・違う領域とコラボすることで、思いもよらない新しい形の展覧会に発展する可能性がある。文字

中心のアーカイブだけではなく、体感できる見せ方をし、後世にその意義を伝えていくことも重

要だろう。（森山氏） 

 

・事例紹介にあった特撮文化が顕著な例だが、どのアーカイブも、後世でも保存と継承を続けてい

くことが前提となるような、意義や評価が形成される活動が必要である。（森脇氏） 

 

【ルーム 3：収集と保管】 

・株式会社ドーガは、500 本以上の CG アニメコンテスト入選作品と、その詳細情報を集めてデー

タベース化し、ネット上で公開したいと考えている。（鎌田氏） 

・ゲーム保存協会では、国産のレトロゲームのデータベース作成、パッケージ、磁気媒体のデジタル

化、マイコン雑誌のインデックス化を行っている。（ルドン･ジョゼフ氏） 

・熊本大学では、マンガの雑誌と単行本のアーカイブのほか、MADB に未登録のマンガ・資料の精

選、作家インタビュー動画のデジタルアーカイブを実施している。（鈴木氏） 
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・寺田倉庫では、フィルムやテープを約 1,200 万点保管している。加水分解等で傷んでしまうフィ

ルムを救う一環で、デジタル化施設を倉庫内につくった。（勝又氏） 

・国際児童文学館のマンガが含まれる明治から昭和期の雑誌をデジタル化し、目次の作成を進めて

いる。（土居氏） 

 

・フィルムの温湿度管理のために冷蔵倉庫をつくり、フィルムに異変があれば権利者に連絡してい

る。2025 年には磁気テープ再生機がなくなるといわれているため、デジタル化を進めているが、

マネタイズが難しい作品は資金面で苦慮している。（勝又氏） 

⇒マネタイズが難しい古い作品については、セット販売する手法は考えられないか。（三原氏） 

⇒現状は作品ごとに売れるかどうかの判断にとどまっている。この事業では、マネタイズは難しい

が歴史的価値のある作品を対象としている。（勝又氏） 

 

・収蔵スペースが問題で、1 か所での集約は難しく、広域連携で分散型アーカイブを構築したい。ま

た、雑誌は原本を見ていただく以外の利活用方法は実現が難しい。（鈴木氏） 

⇒分散させる際、カテゴリー分けなどの考え方はあるか。（土居氏） 

⇒資料は活用用と保管用の二段構えが必要であり、保存用は出版社別、活用用は見せ方を変えてテ

ーマ別や作家別を考えている。（鈴木氏） 

 

・資料の劣化は避けられないため、保管技術を磨きながらデジタル化を進めている。ゲームの保管

もフィルムと同じく温湿度管理が重要である。また、作業場所の確保、古いゲームソフトの収集が

課題になっている。（ルドン・ジョゼフ氏） 

 

・保管場所のスペックで重視されている点について伺いたい。（三原氏） 

⇒広さと設備のバランスが重要で、保管場所で作業できれば理想だ。（ルドン・ジョゼフ氏） 

⇒モノを収容できるスペースと家賃の兼ね合いである。（鈴木氏） 

⇒磁気テープ再生機の問題に加え、HDD を長期保存する方法が見えていない。（鎌田氏） 

⇒寺田倉庫ではテープ・フィルムのほか、データの保管も請け負っている。（寺田氏） 

 

・資料の管理と組織運営が分かれているメリット・デメリットはあるか。（三原氏） 

⇒連絡を取りながら進めているので、大きな問題はない。（土居氏） 

 

【各ブレイクアウトルームの内容共有・全体討議】 

・作品の同一性の問題として、現存作家に絵画や彫刻の修復を依頼すると、新しいイメージが加わ

って直ってきて、それを止めるのが難しいような話もよく聞く。どこを完成として見立てるかは

非常に難しい問題なので、議論する場を設けるべきだろう。（久保氏） 
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・作品のエミュレーションによる再現については、ゲーム保存協会からも同じ話題が出ていたが、

他のドメインでもある問題だと感じた。（三原氏） 

⇒例えばブラウン管の液晶への置換は、一時期議論された典型である。（久保氏） 

⇒山口勝弘氏が御存命中に機器を置き換えてもいいかと尋ねたところ、「自分の作品に限り、最新の

技術を使ってもかまわない」との答えを頂き、亡くなられてからの修復作業も先生の御意思とし

て迷いなく進めている。（森脇氏） 

⇒仮に作家から置換の意向があったとしても、どう実装するかの問題は残る。見た目が似ていれば

大きな問題にならないかもしれないが、例えばブラウンから液晶モニターに置き換えれば、かな

り見た目にも違うものになってしまう。（久保氏） 

⇒作家の存命中、細かくヒアリングしておくべきだろう。今は 3D シミュレーション、3D スキャナ

ーもあるので、実際に可視化した上で作家の意向を伺うことができる。（森山氏） 

 

・アーカイブは、古いものを残すだけではなく、そこから先はドメインや環境によって千差万別な

アプローチがあり、そのドメインの中で知的作業として実践しておられる方々と、お互いの顔を

見ながら議論できたことをうれしく思う。対象や主体の数に比例して、「アーカイブとはこうある

べきだ」というバリエーションがあると思うが、それぞれがきちんとステートメントを出せるこ

とが重要であり、そこに技術なり議論をフォーカスさせ、お互いより深くシェアできるコミュニ

ティづくりにつながれば幸いである。（三原氏） 

 

・違う分野の実践者が一堂に会することで化学反応が起き、利活用の部屋では参加メンバーで展示

会をするような流れになっていた。JAXA の國中均氏は『宇宙戦艦ヤマト』に影響を受けて宇宙の

分野に入った方だが、アニメーションや特撮に影響されてリアルが生まれ、リアルに影響されて

宇宙を舞台にした作品がつくられていくように、知の循環、創作の循環が生まれていってほしい。

倉庫で傷つかないように保管することが全てではなく、分野を横断して資料が活用され、新しい

ものが生み出されてほしい。（山川氏） 
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調査レポート 1 

オンラインコンテンツの市場動向とビジネスモデル 

日本のオンラインコンテンツ関連分野の動向 

新型コロナウイルス感染症拡大により、日本では 2021 年 4 月に緊急事態宣言が発出され、外出自

粛の影響もあり、スマートフォン等の普及及び産業分野並びに個人の行動におけるデジタル化が進

んでいたことから、各産業のデジタルトランスフォーメーション（DX）を更に進展させた。さらに、

個人の生活においても、感染症対策として人との接触を減らすことが推奨されていたこと等を背景

とし、オンラインでの商品注文・購入、インターネットでの動画視聴といった各種のサービスの利用

など自宅で消費できる「巣ごもり消費」が伸びており、消費行動にも変化が生じている。また、リモ

ートワークが増え、通勤時間がなくなれば余暇も増えることから、オンラインで楽しむことができ

る電子書籍、動画配信サービス、ゲーム等のオンラインコンテンツへの需要も拡大している。 

総務省の「ウィズコロナにおけるデジタル活用の実態と利用者意識の変化に関する調査研究」に

よると、1 回目の緊急事態宣言時に利用されたサービスとしては、インターネットショッピング

（57.1％）、電子マネー・電子決済・QR コード決済（44.0％）、ネット動画配信（39.9％）、非接触型

の検温（34.7％）の順で多くなっている。加えて、オンラインコンテンツ関連としては、ゲーム

（24.2％）、電子書籍・電子コミック（20.4％）、音楽配信（19.2％）、オンラインイベントの視聴・

参加（11.5％）となっている。 

個別分野としては、「ファミ通ゲーム白書 2021」によると、2020 年の国内ゲーム人口は、家庭用、

PC、スマホアプリの 3 カテゴリーの合計が前年比約 110％の 5,273 万人となった。2015 年の調査開

始以降初の 5,000 万人超えであり、「巣ごもり消費」が数字に表れた結果となっている。 

コンテンツ流通においては、マンガ、アニメ、ゲーム等に代表されるコンテンツは、従来、それぞ

れ固有の流通経路により提供されていたが、スマートフォン等の普及によりオンラインコンテンツ

関連サービスの個人利用が一般化したこともあり、現在はインターネットを通じた配信が主流にな

りつつある。この変化により、コンテンツ消費分野ではその中心が、書籍や DVD、モノとしてのゲ

ームソフトといった個別のモノの購買や地上波テレビでの視聴から、オンラインによる視聴・閲覧、

ゲームのプレイへと移り変わっている。 

加えて、Google や Apple による運営サービスを代表とするグローバルな配信プラットフォームサ

ービスは、グローバル規模のコンテンツ流通市場の拡大を実現している。動画配信サービスにおい

てもグローバル企業が提供するサービスの利用が拡大しており、動画配信サービスを含むプラット

フォーム事業者は、圧倒的な資本力による顧客囲い込み及び消費者の嗜好［しこう］に関するデータ

を武器にして、コンテンツの制作分野にも参入している。 

また、サービスの形態としては、商品やサービスの代金を都度支払うのでなく、一定期間利用する

ことを前提に利用料を支払うビジネスモデルである、サブスクリプション（以下、「サブスク」）での

サービス提供が浸透してきたことも、近年の特徴としてあげられ、マンガ、アニメ、ゲーム等のオン
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ラインコンテンツ分野でも広く提供されている。 

1.マンガ市場 

日本のマンガ（コミック）市場規模① 

出版科学研究所調べによると、電子コミックを含まない紙媒体の日本のコミック市場規模は、21

世紀に入ってからは縮小傾向となっていたが、2014 年から集計対象に加わった電子コミック市場は

毎年成長しており、2019 年にはコミック市場全体の 50％を超えて、コミック市場を牽引する役割を

担っている。2020 年のコミック市場（紙と電子合計）は推計 6,126 億円（前年比 23.0％増）、その

うち、電子コミックは全体の 55.8％に当たる 3,420 億円（前年比 31.9％増）となり、コロナ禍によ

る巣ごもり需要もあり急成長している。 

電子コミックのニーズが高まったことから、現在は紙の単行本の多くは、店頭販売と同時に電子

コミックとして電子書籍ストアでも販売される状況になっており、過去、ほとんどの紙コミックは

単行本も電子化されている。 

日本のコミック市場規模の推移 

 
出典：出版科学研究所「出版指標年報 2021 年版」より作成 

（億円） 

（年） 
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日本のマンガ（コミック）市場規模②電子書籍市場におけるコミック 

インプレス総合研究所の「電子書籍ビジネス調査報告書 2021」による、2020 年度の電子コミッ

ク市場規模は 4,002 億円となっている。電子書籍市場全体が伸びているが、電子コミックの伸びが

より堅調なため、電子書籍市場に占める電子コミックの割合は 2011 年度の 79％から、2020 年度に

は 83％に増加している。 

電子書籍のジャンル別市場規模の推移 

 
出典：インプレス総合研究所「電子書籍ビジネス調査報告書 2021」より作成 

https://research.impress.co.jp/report/list/ebook/501228 

 
電子出版の立ち上げと発展を目的に 1986 年に日本電子出版協会が設立されて以降、電子書籍及び

デジタルコンテンツとしてのコミック市場は創成、普及、拡大に合わせて、業界団体が設立されてい

る。最近の動きとしては、日本電子書籍出版社協会は、デジタルコミック協議会の権利義務全てを承

継し、デジコミ協は解散すると 2021 年 8 月 27 日に官報公示されている。 

 

＜電子書籍関連等の業界団体と設立年＞ 

1986 年 日本電子出版協会（JEPA） 

2006 年 デジタルコミック協議会（ABJ、デジコミ協） ※2021 年 8 月解散 

2010 年 日本電子書籍出版社協会（EBPAJ、電書協） 

2010 年 電子出版制作・流通協議会（AEBS、電流協） 

（億円） 

（年度） 
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日本のマンガ（コミック）市場規模③マンガアプリ 

広告型のビジネスモデルにより、無料でマンガを読めるマンガアプリの利用が引き続き拡大して

おり、「電子書籍ビジネス調査報告書 2021」による、2020 年度のマンガアプリの広告市場は前年か

ら 50 億円増加の 260 億円となっている。 

マンガアプリのサービスを提供する事業者への売上げや収益には、無料対象外の作品・巻への課

金等による広告以外の収益もあるため、マンガアプリでは最大規模の LINE マンガとピッコマの

2020 年の年間売上げは 300～400 億円規模となっている（公開されている範囲での決算資料より）。

マンガアプリ市場は成長を続けており、大企業が運営するサービスも多いことから、新規利用者の

獲得を狙って、有名タレントを起用した数多くのマンガアプリのテレビ CM が放映されている。ま

た、インターネット広告による露出も多いだけでなく、「おすすめ無料マンガアプリ」といったまと

めサイトも多数存在している。 

マンガアプリ広告市場規模の推移 

 
出典：インプレス総合研究所「電子書籍ビジネス調査報告書 2021」より作成 

https://research.impress.co.jp/report/list/ebook/501228 

 
  

（年度） 

（億円） 
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電子コミックを提供するオンラインサービスの分類 

パソコンやスマートフォン等にオンラインで電子コミックを提供しているサービスは、主に作品・

巻ごとに購入する電子書籍ストアと、多くの無料コミックを提供しているマンガアプリによるサー

ビスがある。 

電子書籍市場では、電子コミックが 83％（2020 年度）を占めているため、電子書籍ストアの中に

はマンガ専門のストアもあり、マンガ専門ではないストアでもマンガを主役級の扱いとしているケ

ースも多い。 

電子コミックを提供するオンラインサービスの分類 

分類 概要 
主な事業者 

（サービス名） 

提供形態 

（収益源） 

電子書籍ストア 

• 電子書籍全般を扱うストア

と、マンガを専門にしたスト

アがある 

• ほとんどのストアで、コミッ

クの 1 巻は無料、無料サンプ

ル等、無料コンテンツを用意

している 

Kindle ストア（Amazon 

Kindle） 

楽天 Kobo 

DMM 電子書籍 

d ブック 

honto 

BookLive! 

Google Play Books 

ebookjapan 

コミックシーモア 

Renta! など 

• 書籍（コミックの巻）ごとに購入す

るストアが多い 

• 一部のストアでは時間を限定した

レンタルでも提供している 

• 「コミックシーモア読み放題」な

ど、対象を限定した定額読み放題

サービスもある 

マンガアプリ 

• 無料でダウンロードできるア

プリを使い、多くの電子コミ

ックを無料で読めるサービス 

• 人気作品の提供に力を入れる

などサービスごとに特色があ

り、無料対象の作品数の差は

大きい 

comico 

LINE マンガ 

マンガ BANG！ 

少年ジャンプ＋ 

ピッコマ 

めちゃコミック 

マンガ UP！など 

• 多くは無料で提供されており、広

告収入と無料対象以外への課金を

組み合わせた、それぞれのビジネ

スモデルとなっている 

− アドネットワーク等を介した

広告 

− 無料ではない作品、話数単位

での課金 

− 閲覧時間や閲覧話数の回復へ

の課金 

− 紙の単行本、関連グッズ等の

販売 

その他の配信サービス 

• 動画配信サービスに組み込ま

れて、コミックも提供されて

いるケースもある 

U-NEXT 

FOD プレミアムなど 

• 定額制で他のコンテンツと合わせ

て提供されている 
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無料マンガアプリの状況 

マンガアプリにはネット系企業や出版社を中心に多くの事業者が参入してきており、早期に参入

した人気アプリの累積ダウンロード数は 2,000 万を超えている。ただ、全体としては、利用者は増

えつつも飽和状態とも言われており、既に淘汰［とうた］されたアプリもある。そのため、差別化・

独自色を出すために、オリジナル作品を提供しているアプリも多い。また、表示形式は、横読み、縦

読み、両方対応とアプリにより異なっている。 

2020 年 12 月には双葉社公式マンガ書店アプリ「マンガがうがう」がリリースされるなど、新た

なアプリの提供が続いているが、早い時期にサービスを開始し、累積ダウンロード数も多くなって

いるものとして、2017 年までにリリースされた主な無料マンガアプリの提供事業者と提供状況を示

す。 

2017 年までにリリースされた主な無料マンガアプリ 

アプリ名 事業者名 リリース日 
累計ダウン 

ロード数 

LINE マンガ LINE Digital Frontier 2013 年 4 月 3,200 万 

comico（コミコ） NHN comico 2013 年 10 月 
国内 2,000 万 

世界 3,500 万 

GANMA! （ガンマ） 
コミックスマート 

（セプティーニの子会社） 
2013 年 12 月 1,500 万 

マンガボックス 

マンガボックス 

（主要株主は TBS ホールディングス、

DeNA） 

2013 年 12 月 1,500 万 

マンガ BANG！ 
Amazia 

（東証マザーズ上場の独立系企業） 
2014 年 2 月 2,000 万 

少年ジャンプ＋ 集英社 2014 年 9 月 1,700 万 

マンガワン 小学館 2014 年 12 月 2,400 万 

マガポケ 講談社 2015 年 7 月 1,300 万 

ピッコマ カカオジャパン 2016 年 4 月 2,800 万 

サンデーうぇぶり 小学館 2016 年 7 月 740 万 

マンガ UP！ スクウェア・エニックス 2017 年 1 月 1,600 万 

マンガ Park 白泉社 2017 年 8 月 800 万 

出典：インプレス総合研究所「電子書籍ビジネス調査報告書 2021」より作成 

https://research.impress.co.jp/report/list/ebook/501228 
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マンガアプリを使ったマンガの閲覧の流れ 

マンガアプリのサービス提供では、広告モデルをベースに F2P（Free to Play）モデルを組み合わ

せているケースが多い。ゲームアプリでも多く取り入れられている F2P は、基本無料ではあるが、

追加的な利用には課金されるものであり、最新作、人気作品、オリジナル作品を提供するなどして、

アプリの差別化、独自色により収益に結び付けている。 

ほとんどのアプリでは、メダル・ポイント・チケットといった数量化できるアイテムを用意し、こ

れを利用開始時や定期的等に付与して、一定量若しくは一定期間は無料で閲覧できる仕組みをとっ

ており、追加的な閲覧には課金が発生する。 

マンガアプリの一般的な利用フロー 

 

 

①アプリの入手 • アプリ提供のプラットフォーム（App Store、Google Play）からダウンロ

ード 

②マンガの閲覧 • 常に多くのマンガが提供されている（アプリによって異なるが数百作品以

上） 

• 無料枠や付与されたメダル・ポイントを使って閲覧 

③追加されるマンガの閲覧 • 毎日、毎週等、決まった日時に追加的に新しい作品・話が配信される 

• 保有するメダル・ポイントの分は無料で閲覧 

④特別なマンガの閲覧 • 課金対象の作品や無料閲覧の権利がなくなった場合は課金対象になる 

• メダル・ポイントが足りない場合はアプリ内課金で購入 

• 有料のプレミアム会員は広告非表示のアプリもある 

 

 

  



調査レポート 1 

 

251 
 

電子書籍コンテンツの流通の概要 

マンガを含む電子書籍コンテンツの流通においては、紙の出版物の場合と同様に、取次ぎ事業者

が出版社とストアを繋ぐ役割を担っており、電子書籍市場全体として、2020 年度には約 5,000 億円

規模の市場となっている。 

紙の出版物の取次ぎは日本出版販売とトーハンが大手であるが、電子書籍取次ぎの最大手はメデ

ィアドゥであり、メディアドゥの IR 資料（2020 年 2 月期）によると、メディアドゥの流通総額は

1,580 億円となり、電子書籍流通の 35％はメディアドゥ経由となっている。 

マンガを含む電子書籍コンテンツの流れ 

 

 

①コンテンツ提供 各種権利者 

（作者等） 

• 小説、マンガ等の作品を提供する 

②編集・電子化等 出版社 • 紙での出版だけでなく、電子書籍化を行う 

• 出版社だけでなく、編集プロダクションや印刷会社も関与する場

合も多い 

③集約・取次ぎ 電子書籍取次ぎ事業

者 

• ストア等への取次ぎを行う主な取次ぎ事業者を示す 

- メディアドゥ（業界最大手） 

- モバイルブック・ジェーピー 

- アルド・エージェンシー・グローバル 

- ブックウォーカー 

- クリーク・アンド・リバー社 

- ブックリスタ 

• 電子書籍プラットフォームを提供している事業者もある 

④販売等 電子書籍ストア • 各ストアのビジネスモデルにより、エンドユーザー向けに販売、

提供する 

⑤閲覧 エンドユーザー • 各々のデバイスを使い、ブラウザやストアが提供するアプリをリ

ーダーとしてコンテンツを閲覧する 
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マンガコンテンツの提供における相関関係 

マンガコンテンツを購入して読みたいユーザーは電子書籍ストア、できれば無料で読みたいユー

ザーはマンガアプリを利用すると考えられ、それぞれビジネスモデルも異なっている。 

電子書籍ストアでは、書籍（コミックの巻）ごとの購入が基本形になるが、購入より安価なレンタ

ル方式、サブスク形式の定額読み放題サービスでの提供を行っているストアもある。 

マンガアプリの多くは、ゲームアプリでも取り入れられている広告をベースにした F2P を採用し

ており、アプリのダウンロードや初期利用は基本無料であり、その後の利用で発生する課金はアプ

リを介して行われるケースが多い。 

オンラインでのマンガコンテンツにおける相関関係 
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2.アニメ市場 

日本のアニメ市場規模① 

「アニメ産業レポート 2021」による、2020 年の広義のアニメ市場（アニメ産業市場）は 2 兆 4,261

億円、狭義のアニメ市場（アニメ業界市場）は 2,744 億円の規模となっている。市場は 10 程度の個

別の項目（次ページ参照）により構成されており、オンラインでの配信に関わる売上げの比率は広

義、狭義ともにまだ全体の 10％以下ではあるが、長期的には確実に成長している。 

広義／狭義のアニメ市場の推移 

 

 
出典：一般社団法人日本動画協会「アニメ産業レポート 2021」サマリー版より作成 

https://aja.gr.jp/jigyou/chousa/sangyo_toukei 

広義（アニメ産業市場：エンドユーザー売上） （億円） 

狭義（アニメ業界市場：製作・制作会社売上） （億円） 

（年） 

（年） 
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日本のアニメ市場規模②直近 3 年間の項目別の状況 

広義のアニメ市場（アニメ産業市場）はユーザーが支払った金額を推定しているのに対し、狭義の

アニメ市場（アニメ業界市場）は全ての商業アニメ制作企業の売上げを推定して規模を算出してお

り、内訳の項目④配信は、オンラインコンテンツとしてのアニメの市場規模を示している。なお、⑥

音楽にも配信の売上げ・収益が含まれているが、アニメ動画ではなく音楽配信の扱いとする。 

2020 年の国内アニメ映像配信売上げ（広義④配信）は、前年比 35.8％増の 930 億円と TV アニメ

市場（広義①TV）の 839 億円を逆転して上回り、コロナ禍の巣ごもり需要を背景にアニメの視聴ウ

ィンドウが配信へと大きくシフトしたことが表れている。 

広義／狭義のアニメ市場の項目別の比較（億円） 

 

出典：一般社団法人日本動画協会「アニメ産業レポート 2021」サマリー版より作成 

https://aja.gr.jp/jigyou/chousa/sangyo_toukei 

オンラインコンテンツ関連項目の内容 

 広義のアニメ市場 狭義のアニメ市場 

④配信 映像配信サイトのアニメ配信売上げの合算 
製作・制作会社における配信アニメ売上げ、配信収

入分配の合算 

⑥音楽 
アニメ関連音楽のエンドユーザー売上げの

合算（音楽配信を含む） 

製作・制作会社におけるアニメ関連音楽の収入分配

の合算（音楽配信を含む） 
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日本のアニメ市場規模③配信とパッケージ 

「アニメ産業レポート 2021」による広義のアニメ市場（ユーザーが支払った金額を推定しもの）

における国内アニメ映像配信は、2019 年は前年比 15.1％増の 685 億円、2020 年は前年比 35.8％増

の 930 億円となり、2018 年に逆転したアニメビデオパッケージ市場を更に引き離し、約 2 倍の規模

となっている。 

配信とビデオパッケージの逆転の背景としては、映像配信プラットフォームの普及に伴い、放送

のない地域で作品を視聴するニーズなどの多くが配信に置き換わったことをあげている。また、前

年と比べて 2020 年には配信が急増し、ビデオパッケージが急減していることについては、巣ごもり

消費による配信需要が一因にあるとしている。 

アニメ配信とアニメビデオパッケージの市場規模 

 
出典：一般社団法人日本動画協会「アニメ産業レポート 2021」サマリー版より作成 

https://aja.gr.jp/jigyou/chousa/sangyo_toukei 

 
 

  

（億円） 

（年） 
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オンラインでのアニメ配信サービスの分類 

パソコン・スマートフォン等にオンラインでアニメコンテンツを配信しているサービスには、ア

ニメのみを扱うアニメ専門の動画配信サービスと、映画・ドラマ・音楽等多くの動画コンテンツを配

信している中で一つのカテゴリーとしてアニメを提供している定額制動画配信サービスがある。 

他の配信サービスでは視聴できない独自配信のタイトルを用意するだけでなく、配信オリジナル

アニメを制作して、集客を図るケースもある。 

アニメ配信サービスの分類 

分類 概要 主な配信サービス 料金体系 

アニメ専門の動画配信サ

ービス 

• アニメを専門に配信 

• タイトル名や数を公表して、

集客を図っている 

• Amazon や Apple の配信プ

ラットフォームを利用して

いるサービスもある 

d アニメストア 

アニメ放題 

バンダイチャンネル 

アニメタイム（2021 年 8 月開

始） 

アニメカ（2021 年 8 月開始） 

• 基本は定額見放題のサブス

クサービス 

• d アニメストア等では、別途

都度課金されるレンタル対

象の作品がある 

定額制動画配信サービス 

• 映画、ドラマ、音楽などの多

くのカテゴリーのコンテン

ツを配信 

• ランキングからアニメは人

気コンテンツとなっている

が、加入前にはタイトル数は

分かり難い 

U-NEXT 

Amazon Prime Video 

Netflix 

FOD プレミアム 

Hulu 

Paravi 

TELASA 

ビデオマーケットなど 

• 基本はアニメ以外の動画も

含めた、定額見放題のサブス

クサービス 

※ディズニープラスは外国コンテンツ中心のため除外 
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アニメ専門の動画配信サービスの状況 

アニメ専門の動画配信サービスでは、利用料の安さと見放題対象のタイトル数の多さから、アニ

メ専門の d アニメストアとアニメ放題が 2 強と言われているが、2021 年 8 月には、利用条件がある

ものの二つのサービスが開始されている。 

それぞれ、配信サービスのホームページ掲載情報から、アニメ専門動画配信サービスのサービス

提供状況を以下に示す。なお、TV シリーズの作品数は、1 シーズンごとに 1 作品とカウントするケ

ースが多い。 

アニメ専門の動画配信サービスのサービス提供状況 

サービス名 事業者名 提供形態 
利用料 

（税込み） 

タイトル数 

（作品数） 
特徴 

d アニメストア NTT ドコモ 

定額見放題 

レンタル 

（都度課金） 

月額 440 円 

レンタルは 

500～1,000 円前

後が多い 

4,400 作品以上 
• 国内最大級のアニメ見放題作品数 

• 話題作のグッズも多数販売 

アニメ放題 U-NEXT 定額見放題 月額 440 円 3,400 本 

• TV 放送中の最新アニメも配信 

• 2020 年 10月ソフトバンクから U-

NEXT に運営が移管 

• 新規登録はソフトバンクユーザー

のみ 

• パソコンでのサービス提供は終了 

バンダイチャン

ネル 

バンダイナムコ

ライツマーケテ

ィング 

定額見放題 

レンタル 

（都度課金） 

月額 1,100 円 

レンタルは 

500～1,000 円前

後が多い 

4,650 作品 

見放題は 

2,253 作品 

（特撮作品を含

む） 

• 幅広い年代・ジャンルのアニメを

提供 

• 1 年単位の制作年代で検索可能 

• セリフをテキスト検索し、該当シ

ーンから視聴開始（対象作品のみ） 

アニメタイムズ 

（2021 年 8 月開

始） 

アニメタイムズ

社（エイベック

ス・グループ） 

定額見放題 

月額 437 円 

（Amazon プラ

イム会員である

ことが条件） 

約 500 作品 

• Amazon Prime Video チャンネル

としての提供 

• 株主でもある講談社、集英社、小学

館の話題作や懐かしの名作アニメ

が大集結 

アニメカ 

（2021 年 8 月開

始） 

アニメカ有限責

任事業組合 
定額見放題 月額 450 円 約 500 作品 

• Apple TV アプリでサブスクを登

録して視聴 

• 法人組合員は、東映アニメーショ

ン、テレビ東京、集英社など 

出典：各配信サービスのホームページ 
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利用している有料動画配信サービス 

インプレスによる調査結果では、有料動画配信サービスの利用者のうち 70％近くが Amazon 

Prime Video を利用しており、アニメ専門の d アニメストアも 5％が利用している。同様に ICT 総

研による調査結果では、d アニメストアを 7％が利用している。ほとんどの有料動画配信サービスは

アニメコンテンツも提供しており、視聴状況からもアニメコンテンツが集客のための重要なコンテ

ンツになっている。（後述の「定額制動画配信サービス タイトル別ランキング」参照） 

利用している有料の動画配信サービス TOP10 

 
出典：インプレスホールディングス「動画配信ビジネス調査報告書 2021」より作成 

https://ictr.co.jp/report/20210817.html/ 

 

利用している有料動画配信サービス 

 
出典：ICT 総研「2021 年 有料動画配信サービス利用動向に関する調査」より作成 

https://ictr.co.jp/report/20210817.html/ 

有料動画配信サービスを利用し

ている 1,378 人に対する Web ア

ンケート調査結果（複数回答） 

2021 年,n=1274（複数回答） 
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アニメの制作方式 

元請のアニメ制作会社に支払われる制作費は、スポンサーからの広告費、製作委員会による出資、

動画配信事業者の負担による主に三つの方式により調達され、それぞれ異なるビジネスモデルとな

る。 

1990 年代後半から製作委員会方式によるテレビの深夜枠のアニメ番組が増え、主流の方式となっ

ているが、近年は Netflix を中心とした動画配信事業者によるオリジナルアニメの制作も増えつつあ

る。 

アニメの制作方式 

制作費支払者 

（方式） 
概要 対象作品 著作権の保有者 

テレビ局 

（スポンサーからの

広告費） 

• スポンサーからの広告費を原資に

テレビ局が放映権料を支払い、制

作会社が TV アニメを制作 

• テレビ局と元請制作会社は、制作

委託や二次利用の利益配分等の契

約を結ぶ 

• コナンやドラえもんといっ

たメジャーな TV アニメ番

組 

• 1990 年代までの TV アニメ

では主流の方式 

• 元請のアニメ制作会社 

• テレビ局と共同保有するケ

ースもある 

製作委員会 

• 複数の企業が製作費を出資し、テ

レビ局は製作委員会を通じてアニ

メ作品の供給を受ける 

• 当初は劇場公開のアニメ映画制作

で用いられ、1995 年に放送された

TV アニメ「新世紀エヴァンゲリオ

ン」のヒットにより注目を集め拡

大していった 

• 劇場公開のアニメ映画 

• 深夜アニメ番組から始ま

り、現在は広く定着 

• 出資者である製作委員会 

動画配信事業者 

• 動画配信事業者が制作費を支払

い、制作会社がオリジナルアニメ

を制作 

• 加えて配信権料も支払い、配信事

業者は独占配信する 

• 主にインターネット環境で

提供されるオリジナルの作

品 

• 配信権以外の権利は元請の

アニメ制作会社が保有する

ケースが多い 
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アニメコンテンツのビジネス相関図（製作委員会方式による TV アニメの場合） 

主流となっている製作委員会方式では、製作委員会が深夜帯の番組放送枠を買い取り、放映後に

コアファンへの作品ビデオや関連グッズの販売などの二次利用収入で製作費を回収していたが、近

年はビデオパッケージの売上げが減ってきていることから、動画配信サービスへのコンテンツ提供

の対価が代わりの収益源になっていると考えられる。 

製作委員会方式の TV アニメにおける相関関係 

 

Z 世代（1990 年代中盤から 2000 年代終盤生まれの世代）の多くは、Twitter や YouTube といっ

た SNS で新しく見るアニメを探すという調査結果もあり、アニメやマンガの視聴や関連サービスの

利用には SNS が影響を与えている。そのため、マンガを含む電子書籍の業界最大手の取次ぎ事業者

でもあるメディアドゥは、世界最大級のアニメ・マンガのコミュニティサイト MyAnimeList（マイ

アニメリスト）の運営会社である MyAnimeList, LLC（米国）を 2019 年 3 月に子会社を通じて買

収している。買収した際のリリースによると、MyAnimeList は、2005 年に開設されたアニメ・マ

ンガ情報サイトであり、ユーザー同士によって登録・更新されていくコミュニティサイト。月間の利

用者は 1,000 万人。月間ページビュー数は 1 億 3,000 万 PV を超えていると伝えている。 
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配信されるアニメコンテンツの分類 

アニメ作品では、TV アニメ、アニメ映画、OVA、Web アニメといった分類がされるが、サービス

や統計等で多少異なっており、必ずしも統一はされていない。 

定額見放題のサービスで配信されるアニメ作品は、その動画配信サービスに加入しないと詳細な

タイトルは分からないケースが多いものの、数量的には多数の新旧の TV アニメで構成されている。 

見放題サービスも提供しているバンダイチャンネルでは、サービス提供サイトから、制作年代を

10 年単位（1990 年からは 1 年単位）で指定して作品を検索できる。その状況からは、年代に関係な

く都度課金のレンタル対象作品は多数あり、旧作だから見放題の対象という状況にはなってはいな

い。また、タイトルに劇場版とあるアニメ映画では、見放題の対象となっている作品もあるが、都度

課金の作品が多くなっている。 

配信されるアニメコンテンツの分類 

分類 概要 作品提供の状況 補足説明 

TV アニメ 

主にテレビで放送されたアニ

メ番組で、現在放送中の作品

から新旧まで幅広い 

全体に占める割合は圧倒

的に多く、話数（エピソー

ド数）の総数は作品数の

10 倍以上 

• キー局以外で放送された番組も含む 

• 差別化のために、新作アニメには 1 社

独占として配信される作品もある 

アニメ映画 

『劇場版「進撃の巨人」～クロ

ニクル～』というように、近年

は劇場版として、映画館で公開

されるアニメ作品 

映画（劇場版）を条件に検

索できる配信サービスも

ある 

• 都度課金のレンタル料金設定があるサ

ービスでは、レンタルにより提供され

るケースが多い 

OVA（オリジナル・

ビデオ・アニメーシ

ョン） 

記録媒体でのパッケージ発売

やレンタルを主たる販路とし

て作られるアニメ作品 

OVA として分類されて提

供されてはいない 

• 深夜アニメの続編やサブストーリーを

OVA で展開しているケースも多い 

Web アニメ 

インターネット環境での公開

を前提に制作されたアニメ作

品 

Web アニメとして分類し

ている配信サービスは多

くはない 

• 動画配信サイト、YouTube、独自サイト

等で公開され、後にテレビで放映され

る作品もある 

その他のコンテン

ツ 

一部の配信サービスでは、ア

ニメ作品以外のアニメに関連

した映像を配信している 

配信数は少ない 

• 2.5 次元舞台等のイベントの映像やア

ニメソングなどがある 

• バンダイチャンネルでは、ウルトラマ

ン、仮面ライダー等の特撮作品を配信 
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TV アニメタイトル数 

「アニメ産業レポート 2021」では、1963 年以降の TV アニメタイトル数について、その年の新規

作品と以前からの継続放送作品に分けて公表しており、2018 年までの増加傾向は、海外需要の拡大

と映像配信ビジネスの成長が追い風になっている。しかし、近年は「ファーストウィンドウの多角

化」や「アニメ制作ラインの逼迫［ひっぱく］」などにより、制作本数は減少傾向にあると分析して

いる。 

2020 年は更に「コロナ禍による制作スケジュールの遅れ」というイレギュラーな要因が加わり、

放送延期となる作品が散見されたが、2021 年から減少分が吸収されつつある。TV アニメは依然と

して日本アニメ産業の中心にあり、このまま TV アニメ市場が一直線に縮小するとは考え難く、延

期となったタイトル数が消化されて企画が一巡する 2022 年度以降に、コロナ禍を含めた TV アニメ

の現状が見えてくるとしている。 

なお、2001 年から 2020 年までの 20 年間のその年の新規作品の TV アニメ制作タイトル数は、合

計 1,565 本となっている。 

TV アニメタイトル数 

 
出典：一般社団法人日本動画協会「アニメ産業レポート 2021」サマリー版より作成 

https://aja.gr.jp/jigyou/chousa/sangyo_toukei 

 
 

  

（本） 

（年） 
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劇場アニメ制作タイトル数 

「アニメ産業レポート 2021」によると、2019 年の劇場アニメの制作タイトル数は過去最高の 91

本となっており、2000 年以降、減る年はあっても中長期的には増加傾向にある。しかし、2020 年は

66 本となっており、コロナ禍の影響を受けて、2013 年以来 7 年振りとなる低い水準にとどまって

いる。 

2019 年に国内公開された邦画 689 本に比べると 1 割強ほどの制作本数にすぎないが、劇場アニメ

が邦画全体の興行収入の 48.7％を占めており、こうした背景から各社の劇場アニメ事業の強化や新

規参入が相次ぐ状況になっていると分析している。コロナ禍の影響を受けた 2020 年については、多

くの作品が公開を見送った結果、「名探偵コナン 緋色の弾丸」や「シン・エヴァンゲリオン劇場版」

といった人気作品が公開延期後の 2021 年にヒットする一方で、例年より興行収入を落とす作品も見

られたと分析している。 

なお、2001 年から 2020 年までの 20 年間の劇場アニメ制作タイトル数は、合計 1,127 本となっ

ている。 

劇場アニメ制作タイトル数 

 

出典：一般社団法人日本動画協会「アニメ産業レポート 2021」サマリー版より作成 

https://aja.gr.jp/jigyou/chousa/sangyo_toukei 

 
 

  

（年） 

（本） 
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定額制動画配信サービスにおけるアニメの状況 

調査会社（GEM Partners）が定額制動画配信サービスで視聴されているタイトルを調査した結果

では、トップ 7 までがアニメ、トップ 20 のうち 15 がアニメとなっており、定額制の配信サービス

の利用を牽引していることがうかがえる。個々のタイトルからは、名探偵コナン、ワンピース、エヴ

ァンゲリオンといった古くからある人気作品も視聴されていることや、劇場版公開の影響も反映さ

れることもうかがえる。 

定額制動画配信サービス タイトル別ランキング 

2021 年上半期 全体 TOP20 

 
※タイトル別調査のため「ゆるキャン」はアニメ版・実写版の区別はつかない 

数字（視聴者数 pt）は実査日において、過去 1 週間以内にそのタイトルを見た人の多さを示す 

調査対象期間は 2021 年 1 月～6 月、実査日は土曜日 

出典：GEM Standard（ジェムスタンダード）のホームページより作成 

https://gem-standard.com/news_releases/291 

 

  

トップ 20 のうち、次の 5 タイトル

以外の 15 タイトルはアニメ作品 

（8 位）ドキュメンタル 

（9 位）ウォーキング・デッド 

（13 位）愛の不時着 

（16 位）孤独のグルメ 

（19 位）相席食堂 
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3.ゲーム市場 

日本のゲーム市場規模 

「ファミ通ゲーム白書 2021」によると、国内ゲーム市場規模は 2020 年に 2 兆円を初めて超えた。

そのうち、オンラインプラットフォーム（スマートデバイス、PC など）の大半を占めるゲームアプ

リ市場は 1 兆 3,164 億円と前年比 8.4％増となった。また、「あつまれ どうぶつの森」が歴史的な売

上げを記録した家庭用ゲームの中では、オンライン市場が前年比でほぼ倍増の 2,134 億円となって

いる。 

 
出典：角川アスキー総合研究所「ファミ通ゲーム白書 2021」 

https://www.famitsu.com/news/202107/15227212.html 

一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会（CESA）の関連団体でもある、特定非営利

活動法人コンピュータエンターテインメントレーティング機構（CERO）では、家庭用ゲームソフト

や一部の PC ゲーム等を対象にその内容や表現を審査し、それぞれのゲームソフトに応じた年齢別

レーティング区分を指定している。CERO から審査を受けたゲームソフトには、年齢別に定められ

た「A」～「Z」のマークがパッケージやオンライン購入時の画面に表示されており、ゲームソフト

を購入する際の参考にすることができ、「Z」指定のものは制限を伴う指定であるため、18 歳未満の

者は買うことができない。 
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オンラインゲームの分類 

オンラインゲームはプレイするデバイスにより、スマホゲーム（タブレットを含む）、PC ゲーム、

家庭用ゲームがあり、加えて、ブラウザがあればインストール不要のブラウザゲームも浸透してい

る。なお、e スポーツで用いるゲームには、PC ゲーム（主に Windows）とゲーム機（Xbox を含む）

向けのタイトルが多い。 

オンラインゲームの分類 

種類 

（同義のもの） 
概要 ゲームの入手方法 

スマホゲーム 

（モバイル向けのネイティブ

ゲーム/ゲームアプリ） 

スマートフォン（タブレットを含む）向け

のモバイルゲーム。スマホにアプリをダウ

ンロードして、オンラインでプレイする。 

主に App Store や Google Play といったプラ

ットフォームから購入して、スマホにインスト

ールする。 

ブラウザゲーム 

（Web アプリ/Web ゲーム） 

ソーシャルゲーム中心に提供されており、

スマホや PC でプレイする。ブラウザでプ

レイできるため、アプリのインストールが

不必要。 

主にオンラインゲームサービス事業者のゲー

ム用のサイトにアクセスする。プラットフォー

ムを利用するケースや多数のゲームを掲載す

る紹介サイトを経由して利用するケースもあ

る。 

PC ゲーム 

（PC 向けのネイティブゲーム

/ゲームアプリ） 

PC 向けゲームであり、スマホゲームを PC

版として提供するケースも多い。 

以前はサイト（Microsoft ストア等）や店頭で

パッケージ版を購入して始める方法が多かっ

たが、無料で始められるタイトルも多くなり、

PC ゲーム向けプラットフォームも台頭し、入

り口は多岐にわたる。 

家庭用ゲーム機向け 

（据置き型デバイスのコンソ

ールゲーム機） 

主に Nintendo Switch、PlayStation 向け

のゲーム。「あつまれどうぶつの森」のよ

うにオンラインマルチプレイで楽しむ。 

新作はダウンロードや店頭で購入。Nintendo 

Switch Online、PlayStation Network といっ

た有料サービスに加入するとオンラインマル

チプレイや旧作を楽しむことができる。 

注：ほかにゲームセンターで提供されるアーケード用ゲームにもオンライン対応のものもあるが、今回は省略した 
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オンラインゲームのプレイ料金の種類 

2007 年に設立された一般社団法人 日本オンラインゲーム協会では、オンラインゲームを安心・

安全にプレイするために、「安全に楽しむために ～決済・セキュリティ・犯罪予防～」のページを

用意して情報発信を行っている。 

その中では、オンラインゲームのプレイ料金種類例として、パッケージ販売、ダウンロード販売、

期間課金、アイテム課金、及びこれらの組み合わせた課金方式があるとしている。 

オンラインゲームの主なプレイ料金の種類 

料金の種類 
日本オンラインゲーム協会による定義 

（ホームページでの説明内容） 

パッケージ販売 
ゲームをプレイするためにゲームのパッケージソフトが必要な場合は、利用者はそのソフ

トの料金を支払う必要があります。 

ダウンロード販売 

ゲームをプレイするためにゲームのアプリケーション（アプリ）やソフトウェア（ソフト）

のダウンロードが必要な場合は、利用者は、そのアプリやソフト、及び、ゲームの追加要

素となるコンテンツのデータ等を購入するために料金を支払う必要があります。 

期間課金 

ゲームをプレイするために、一定の期間ごとにプレイ料金を支払う必要がある場合があり

ます。例えば、ゲームをプレイするために 1 か月ごとにプレイ料金を支払う「月額料金制」 

といったサブスクリプションモデルなどがあります。 

アイテム課金 

ゲーム内のキャラクター、プレイを有利にする機能のあるアイテム、使用するキャラクタ

ーの姿形を変えることができるアバターアイテム等を、料金を支払うことにより取得する

ことができる場合があります。 

利用者が専用の有料ポイントを購入し、それを使ってアイテム等と引き換える場合がほと

んどですが、ポイントを介さずに、料金を直接決済することでアイテム等を手に入れる場

合もあります。 

その他の課金方式 上記のほかにも、これらを組み合わせた課金方式などがあります。 

出典：一般社団法人 日本オンラインゲーム協会 

https://japanonlinegame.org/campaign_onlinegameguide/safety.html 
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オンラインゲーム市場の動向 

日本のオンラインゲーム市場は、近年はスマートフォン向けが全体の 9 割以上を占めているが、

2016 年以降、スマートフォン向け国内市場は成熟し硬直化しつつある。2018 年以降は中国のタイ

トルを中心に海外から直接配信を行うオンラインゲームが急増しており、海外のゲームについては、

日本法人を閉鎖して直接本国から配信する会社もあることから、売上げ等の正確な数字を把握する

ことが難しくなっている。こうした海外タイトルが 2020 年には、App Store と Google Play 売上げ

ランキング上位 50 の 30％前後を占めるようになっている。 

 

日本オンラインゲーム協会の「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」では、二人の専

門家（大学の研究者）の分析をもとに市場の動向について解説しており、大きなポイントは二つあ

る。一つ目のポイントとしては、2020 年の日本のオンラインゲーム市場は若干縮小し、その背景に

は中国からの直接配信のタイトルが増えたことがあり、その影響もあって、市場の奪い合いによる

競争の激化を指摘している。 

- オンラインゲーム市場の大部分を占めるモバイルゲーム（スマートフォン＆タブレット）で

は、2020 年の市場規模 1.18 兆円と 2019 年の 1.27 兆円から、1,000 億円程度市場規模が縮

小している。コロナ禍の巣ごもり需要で、世界の市場規模が前年比 25.6％増の 9.66 兆円と急

拡大した中、日本市場の停滞ぶりが目立っている。その背景には、海外、とりわけ中国から直

接配信するタイトルが増え、日本でもかなり人気となっていることがある。 

- そのような中、頭打ちの市場を奪い合おうと競争が激化している。1 タイトル当たりのスタッ

フ数は近年急速に増加し（この 3 年間で倍）、運営コストも増加、開発費は 3 億円を超えよう

としている（前年より 6,700 億円増）。かつて PSP ゲームの平均開発費が 1 億円と言われて

いたため、急速にリッチ化が進んでいる。 

二つ目のポイントとして、先行して大規模化が行きつくところまで行った家庭用ゲームと同様に、

スマホゲームでも大規模化が進んでいるため、シリーズ化した名作による固定化が起こり、新規タ

イトルが出にくくなっており、その結果、ゲーム業界が停滞してしまうことを危惧している。しか

し、業界の停滞を突破する新しい業態として、e スポーツの今後の可能性について期待している。 

- 近年のスマホゲームは大規模化が著しく、ランキングで上位に来る人気ゲームになると、開

発費 5 億円以上、年間運営費 3 億円以上となるタイトルも多く、大規模化の趨勢［すうせい］

はまだ止まっておらず、更に進む。 

- ゲーム自体の市場規模が拡大しているときは、大規模化したゲームが次々と登場してもそれ

に見合う売上げをあげられるが、1 人当たり課金額もプレイヤー数もそろそろ頭打ちで、市場

は飽和しつつある。そうなると、次に来るのは先行する有名ゲームが既に市場を押さえ、新規

参入が困難になる事態である。 

- シリーズ化した名作が市場の大半となった家庭用ゲームと同様に、スマホゲームでも、パズ

ル型ならパズドラ、アクションならモンスト、オープンワールドなら原神、FPS なら PUBG

のような定番タイトルによる固形化の事態が危惧される。 
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日本のオンラインゲーム市場規模：全体 

「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」によると、2020 年の日本のオンラインゲー

ム市場規模は約 1 兆 2,600 億円であり、2016 年以降は 1.3 兆円前後で増減していて横ばい傾向にあ

る。スマートフォンが普及したこともあり、近年はスマートフォン向けが全体の 9 割以上を占めて

いる。100 億円程度まで縮小したフィーチャーフォンの通信方式である 3G 方式は、au の 2022 年 3

月終了から順次サービス提供が終了していくこととなっている。 

家庭用ゲーム機のビジネスモデルは、ゲームソフトのパッケージ販売が主なビジネスモデルのた

め、オンラインサービスは無償で提供されるものもあり、スマートフォン向けと比べて市場規模は

かなり小さくなっているが、アイテム課金を行うタイトルは増加してきている。また、家庭用ゲーム

機メーカーでもあるソニー及び任天堂では、それぞれオンラインプレイ向けに定額サービスを提供

している。 

日本のオンラインゲーム市場規模 

 

 

出典：一般社団法人 日本オンラインゲーム協会「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」より作成 

  

（億円） 
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日本のオンラインゲーム市場規模：スマホ向け 

日本のオンラインゲーム市場の 9 割以上を占めるスマートフォン（タブレットを含む）向けの市

場は、2013 年の調査開始以降、市場規模は拡大していたが、2018 年からは増減を繰り返すように

なり、2020 年は前年比 3％減の 1 兆 1,845 億円となっている。内訳を見ると、Web ゲームは 2013

年が最大規模であり、2016 年以降はデバイスにインストールが必要なネイティブゲーム（ゲームア

プリ）が約 8 割を占めている。しかし、2017 年以降はネイティブゲームの成長が止まったこともあ

り、スマートフォン向け全体が横ばい状態となっている。 

なお、スマートフォン向けの市場規模には、OS が同じであり、同じプラットフォームからゲーム

アプリをダウンロードするタブレットでの利用分も含まれている。 

スマホ向けのオンラインゲーム市場規模 

 

出典：一般社団法人 日本オンラインゲーム協会「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」より作成 

ネイティブゲームを利用する際には、利用者はプラットフォーム（ストア）を経由する必要があ

り、ストアは利用売上げに応じた手数料を得ていて、市場規模にはストアでの売上げも含まれるこ

とになる。ストアが徴収する売上手数料は、主要ストアの例として、アプリのダウンロード 30％、

アプリ内購入 30％、サブスク利用 15％といった水準になっている。 

  

（億円） 
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オンラインゲームの利用形態（スマホ/PC） 

スマホゲームのほとんどのゲームタイトルは、App Store や Google Play といったプラットフォ

ーム（ストア）で配信されているため、利用者はプラットフォーム上にあるアプリを購入（無料の場

合もあり）して、インストールし利用を開始する。主要なプラットフォームが徴収する手数料は、ア

プリのダウンロード及びアプリ内購入ではパブリッシャー売上げの 30％、サブスクでは 15％が長

年続いていたが、独占・寡占批判もあって、条件付き等で変更の動きが出てきている。 

スマホでのオンラインゲーム利用形態 

 

PC ゲームでは、オンラインゲームサービス事業者はゲームの提供だけでなく課金決済なども管理

しているのが一般的である。近年では PC ゲーム向けのプラットフォームも人気があり、Steam、

Epic Games ストア、PS Now（SONY が運営しており PS4 がなくても PC 上で PS 向けタイトルを

遊べる）、UBI Store などがあり、プラットフォームでは、オンラインでのゲームソフト販売やダウ

ンロードコンテンツ提供、ランキングや協力プレイなどを管理している。また、スマホからでも PC

からでも同じ内容のゲームをいつでもどこでも楽しめる、ブラウザゲームのプラットフォームもあ

る。 

PC でのオンラインゲーム利用形態 
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日本のオンラインゲームの ARPU/ARPPU 

ARPU（Average Revenue Per User）はゲームユーザー1 人当たりの平均課金額を示し、ARPPU

（Average Revenue Per Paid User）は課金しているユーザー1 人当たりの平均課金額を示す指標に

なる。「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」によると、オンラインゲームの

ARPU/ARPPU はスマートフォンよりも PC の方が高く、共に年々増加しており、PC の ARPPU は

2016 年に月 1 万円を超え、スマートフォンでも 2020 年に 1 万円を超えていることから、課金誘導

の過熱が危惧されている。 

なお、似た指標にアカウントあたり（Per Account）で算出する ARPA/ARPPA があり、個別サー

ビスの収益性等を分析する際には、サービスの課金対象単位でもあるアカウントあたりの指標の

ARPA/ARPPA を用いる方が適していると考えられる。 

PC とスマートフォンの ARPU（上）/ ARPPU（下）の推移 

 

 
※スマートフォンにはタブレットを含む 

出典：一般社団法人 日本オンラインゲーム協会「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」より作成 

（円/月） ARPU 

（円/月） ARPPU 
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PC/家庭用ゲーム機向けのタイトル数 

PC、家庭用ゲーム機（据置き型のコンソールゲーム機）のオンラインゲームのサービスタイトル

数は、新規と継続を合わせた数では中期的には増減を繰り返しており、PC ゲームにおける MMO

（Massively Multiplayer Online：大規模多人数型オンライン）タイトルの減少と Web ゲーム（ブ

ラウザゲーム）タイトルの増加、家庭用ゲーム機における旧機種対応タイトルの減少と新機種のオ

ンライン対応タイトルの増加が要因としてあげられている。なお、新規のタイトル数は PC 向けよ

りも家庭用ゲーム機向けの方が多い傾向にある。 

PC（上）/家庭用ゲーム機向け（下）のサービスタイトル数の推移 

 

 
出典：一般社団法人 日本オンラインゲーム協会「JOGA オンラインゲーム市場調査レポート 2021」より作成 

  

（年） 

（年） 

PC 向け 

家庭用ゲーム機向け 
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日本の e スポーツ市場規模 

ファミ通では、2020 年の日本 e スポーツ市場規模は、前年比 109％の 66.8 億円となった発表し

ている。市場の内訳としてはスポンサー収入が 2/3 を占めているが、市場規模は今後も拡大すると

予測している。なお、IT ナビゲーター2021 年版（野村総合研究所）のゲームタイトル・コンテンツ

課金売上げを含まない日本の e スポーツ市場規模は、56 億円（2019 年度）となっている。 

日本 e スポーツ市場規模 

 
※2021 年以降の数値は 2021 年 4 月時点での予測 

2020 年日本 e スポーツ市場規模の項目別割合 

 
出典：ファミ通（角川アスキー総合研究所調べ）より作成 

https://www.famitsu.com/news/202104/16217981.html

（億円） 

（年） 
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調査レポート 2 

メディア芸術データベースの登録データの網羅性把握のための件数比較調査 

第 1 章 調査概要 

1.1 調査の目的 

本事業では、その前身（平成 22 年度メディア芸術デジタルアーカイブ事業、メディア芸術情報拠

点・コンソーシアム事業 他）を含めて、日本国内でこれまでに創造されてきたメディア芸術の把握

に関する調査を行ってきた。その取組の成果としてメディア芸術分野の共通データベースの整備が

進められ、今日のメディア芸術データベース（以下、MADB）ベータ版に至っている。したがって、

MADBには日本国内のメディア芸術に関するデータが網羅的に登録されていることが望ましい在り

方の一つと言えるが、その実態はこれまでほとんど検証されてこなかった。そこで本調査では、この

MADB の網羅性を把握し、これまでの事業の成果を客観的に評価するために、各分野・業界のデフ

ァクトと目されるデータとの年別の登録件数の比較を行う。 

 

本調査の MADB に対する具体的な貢献として以下の三つが挙げられる。 

 

（1）メディア芸術各分野の基礎データ・情報基盤としての価値評価 

メディア芸術の各分野は戦後急速に普及、拡大し、近年になって新しく価値が認められてきた文

化領域であり、その資料やデータの体系的な整理・組織化は他の伝統的な文化領域や社会公共分野

に比べて非常に立ち遅れていた。そのためメディア芸術分野における社会基盤としての十分な厳密

性や規模を備えた台帳や統計データはごく少ない。過去の関連事業ではそうした背景を踏まえて

MADB が整備されてきたため、MADB がメディア芸術の社会基盤データとしての役割を果たすべ

きことは自明である。したがって、MADB の登録データとメディア芸術を構成する各分野の代表的

なデータとの規模の比較を行うことで、MADB が果たし得る使命に対して実際に達成している価値

を評価することができる。 

近年の MADB の開発ではウェブ空間においてメディア芸術作品や資料を識別するための識別子

（ID）を発行する機能が強調されており、ジャパンサーチや「知的財産推進戦略 2021」等の分野・

所管を超えた施策においてもメディア芸術分野の公的な情報基盤として位置付けられている。公的

な ID 発行機能においては、その規模や網羅性が重要な評価指標である。MADB の登録データ件数

はすなわち ID の発行件数と言い換えることができ、したがって、本調査による比較は MADB が果

たしている役割の規模の評価と言える。 

また裏を返せば、この比較を通じてメディア芸術の各分野の実態把握が実現できるということで

もある。特にメディア芸術の各作品は短期間で急速にその数を増やしているものばかりで、年別に

比較を行うことでその発展のダイナミズムをデータ整備の程度と合わせて可視化することができる。 
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（2）登録データの品質・妥当性検証 

MADB は過去のデータ登録対象についての資料が欠けており、MADB 単一ではそうしたデータ

の不適切な部分を発見することは困難である。他データとの比較によって、比較対象との局所的な

乖離や傾向の不一致があり、その論理的な要因が見いだせない場合はデータの整合性が十分でない

と疑われることとなり、不適切部分を発見することにつながる。 

特に MADB はベータ版公開以降、メタデータスキーマによってそれぞれの登録対象・提供データ

についての概念的な定義を明示している。しかし登録されている実際のデータはメタデータスキー

マ策定以前のデータに由来するものも多く、その定義が厳格に適応されている状況とは言えない。

複数の情報源について、その登録対象を 1 件としてカウントする条件も踏まえて比較することで、

登録対象の揺れの程度を推定し、メタデータスキーマに則したデータ整備の達成具合を検証するこ

とができる。 

加えて、比較作業の中でデータの峻別・整形を行う必要があるが、こうしたデータ操作の過程で

MADB の登録データの不備を発見することができる。 

 

（3）今後のデータ整備についてのフィードバック 

先に述べた MADB の達成価値やメディア芸術分野の実態、データ品質や妥当性の課題については

そのまま MADB の今後のデータ整備についての有用なフィードバックになる。MADB は現在、過

去生まれた作品に関する遡及的な把握調査・新規作品の網羅的な登録・連携機関の成果物の登録と

いったデータ登録に関するものだけでも様々なタスクを抱えている。今回の調査結果はこうしたタ

スクについて、それぞれの優先度や具体的な達成目標となる規模・時期の設定に貢献すると考えら

れる。 

これまでの MADB の評価やフィードバックが有識者や事業に近い関係者による「あるべき姿」の

提案に中心であったことに対し、本調査は MADB の「現在ある姿」を明らかにし、そこからあるべ

き姿を現実的に目指す方策について検討する足掛かりになる。 

本調査では、関連事業の取組の成果物であり、今後 MADB の情報源として採用し登録することを

予定しているデータを積極的に用いた。今回の調査でこれらのデータを精査することで、MADB へ

登録する際の規模や課題の把握をすることができる。 

1.2 過去の調査・取組 

先に述べたように、メディア芸術分野全般についての作品・資料の動向について包括的な調査は

例が少ない。平成 22 年度メディア芸術情報拠点・コンソーシアム構築事業で実施された「メディア

芸術に関連する統計データ収集 調査研究」10は 2000 年～2010 年を対象にマンガ・アニメーショ

ン・ゲーム・メディアアートの各分野の作品タイトル数、業界団体数、市場規模、関連展覧会等に関

する統計データを取りまとめたものである。2017 年度～2019 年度に実施された日本芸術文化振興

                                                  
10 森ビル株式会社「メディア芸術に関連する統計データ収集 調査研究 報告書」（2011.3） 
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会「令和元年度メディア芸術分野実態調査」11は同じく 4 分野の「創作活動」「展覧会・催事・顕彰」

「アーカイブ機関」「研究機関・論文・書籍」の四つに関する文献を調査し、統計情報を取りまとめ

ている。なお、「令和元年度～」では MADB もその調査対象としてデータが掲載されている。いず

れの調査についても、本調査で扱う登録データの件数に相当するデータについては各分野業界の業

界団体や調査会社が発行する産業統計を引用している。 

また、マンガ単行本については、令和 2 年度メディア芸術連携基盤等整備推進事業12の中で、国立

国会図書館（NDL）と公共図書館における MADB に登録されている 1978 年～2019 年に出版され

たマンガ単行本の所蔵状況についての調査がある。特に NDL との比較はすなわちマンガ単行本の

納本制度による収集・保存状況を示すものであり、本調査と趣旨を同じくするものである。 

1.3 調査の対象及び方法 

MADB の登録データは、作品を体現する資料を表す「アイテム」とアイテムの集合を表す「コレ

クション」の二つに分類されるが、本調査ではアイテムに分類されるものを主に調査の対象とした。

これは過去の事業の調査における主要な対象がアイテムに分類されるものであり、その結果 MADB

に登録されているデータの内アイテムに分類されているデータが相対的に量・質ともに充実してい

るためである。また、アイテムは書籍やゲームソフトといった具体物に相当するもので、対象の捉え

方についての解釈の揺れが比較的少ないことも考慮した（しかしながら、それでもデータごとに解

釈の揺れが小さくないことには注意を要する）。なお MADB の登録データのある 4 分野の内、メデ

ィアアート分野については、近年のデータモデルの改訂に伴ったアイテムのデータの整理が十分で

はない状況や比較対象の探索が困難であったため、今回の調査対象からは除き、マンガ・アニメーシ

ョン・ゲーム分野の登録データを調査の対象とした。 

調査に当たって、MADB の登録データとして MADB ベータ版に 2022 年 1 月時点までに登録さ

れているものを利用した。MADB と比較するデータは先行する取組と同様に既存の産業統計や所蔵

目録等のデータを用いた。個々の比較対象の選定に当たっては、各分野・業界で網羅性・信頼性が高

いものを選択するというポリシーに基づき、先行する取組で採用されているものを踏襲した上で、

これまでの事業の取組の中で入手されたものの中からポリシーに見合うものを加えた。 

調査対象とした具体的な各分野の登録データや比較したデータについては各分野の解説にて述べ

る。比較したデータの内、1.2 節で紹介した調査で用いられているものについての解説はそちらの報

告書に記載されているため、ここでの詳述は省いた。 

また、本調査の実施と報告の取りまとめは本事業有識者タスクチーム員、メディア芸術アーカイ

ブ推進支援事業協力者会議委員の三原鉄也氏が担当した。アニメーション分野におけるリスト DB

の登録件数の計上に際しては、過去・関連事業でリスト DB の分析を進めてきた本事業有識者タス

                                                  
11 独立行政法人日本芸術文化振興会「令和元年度 メディア芸術分野実態調査 報告書」（2020.3）
https://www.ntj.jac.go.jp/assets/files/kikin/artscouncil/mediahoukoku.pdf 
12 メディア芸術コンソーシアム JV「令和 2 年度 メディア芸術連携基盤等整備推進事業 実施報

告書」（2021.3）https://www.bunka.go.jp/seisaku/geijutsubunka/media_art/pdf/93373101_01.pdf 
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クチーム員の大坪英之氏の助力を得た。  
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第 2 章 マンガ分野 —マンガ単行本・マンガ雑誌 

2.1 比較の対象 

マンガ分野については、1950 年～1980 年のマンガ単行本とマンガ雑誌巻号を対象とした件数比

較を行った。 

 

マンガ単行本は既に 1.2 節で紹介した令和 2 年度メディア芸術連携基盤等整備推進事業にて件数

比較が行われているが、1977 年以前の登録件数については比較するデータの不足や同時期のデータ

の明らかな整備不足を理由に比較の対象から除かれている。この時期は戦後のマンガ単行本の勃興

期とも言える、貸本や赤本といった全国的な書籍流通とは異なるルートでの出版の隆盛と衰退を経

て、コミックスと呼ばれる現在の形態・流通ルートが定着するに至る時期である。したがって、NDL

への納本状況は悪く、組織化された資料も極めて限られていて、その実態はいまだ明らかでない部

分も多い。本調査では、先の調査で比較されている MADB に登録されているマンガ単行本の内 NDL

に所蔵があるものに加えて、出版ニュース社「出版年鑑」の 1951 年版から 1981 年版に掲載されて

いる目録と明治大学現代マンガ図書館の整理済み所蔵目録データの記載件数を計上し、比較を行っ

た。 

「出版年鑑」は 2018 年まで年 1 冊毎年発行されていた出版業界の年鑑で、表題の前年に発行され

た全書籍の目録が掲載されている。本調査では、この目録の項目の分類・著者・出版社・判型・価格

からマンガ単行本に相当するものを判別し、計上した。このマンガの判別はマンガを扱う専門図書

館の司書に協力を依頼し、実施した。 

明治大学現代マンガ図書館は 1978 年に内記稔夫氏が、自身が経営する貸本屋の蔵書を基に開館し

た、日本で専らマンガを所蔵する図書館としては最初期に設立されたものである。平成 27 年（2015

年）度～令和 2 年（2020 年）度のメディア芸術アーカイブ推進支援事業に採択され、同事業の中で

所蔵資料の目録データ整備が進められており、MADB へのデータ登録も予定されている。同館の所

蔵はこの時期におけるマンガ単行本のものとしては最大規模のものであると目されるため、今回の

比較に用いた。 

マンガ雑誌巻号は MADB に登録されているマンガ雑誌の内 NDL に所蔵があるもの、及び出版科

学研究所「出版月報」及び「出版指標年報」に掲載されたマンガ雑誌（同資料では一貫して「コミッ

ク誌」）との比較を行った13。 

MADBではマンガ雑誌については逐次刊行物の一般的な書誌データの作成単位である雑誌タイト

ルのデータ（マンガ雑誌全号）とそれらの個別の巻号（マンガ雑誌巻号）の 2 種類のデータがある。

個別の巻号単位のデータの方が細粒度であり、巻号の抜け等も反映されたデータであるが、「出版月

                                                  
13 1965 年〜2008 年については「出版月報 2009 年 9 月号 特集 いまコミック産業に何が起きて

いるか」の「コミック誌 銘柄数の推移（表④）」、2008 年〜2017 年については「出版指標年報」の

2013 年版、2017 年版の「週刊誌発行銘柄数」「月刊誌発行銘柄数」に掲載されている件数を用い

た。 
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報」「出版指標年報」を含め巻号単位での発行件数のデータは見られない。そこで本調査では「出版

月報」「出版指標年報」に掲載されたコミック誌の銘柄数のデータを用いて巻号単位の出版点数の推

計を行い、比較した。 

「出版月報」「出版指標年報」での週刊誌・月刊誌の銘柄数の算出方法が 1991 年までは年間の平

均発行件数、1992 年以降は当該年中に 1 号でも刊行があった銘柄を発行回数に関係なく 1 件と計上

しているため、1991 年までについては、週刊誌は銘柄数に週数 52、月刊誌は月数 12 を乗じた数を

発行件数とし、1992 年以降については MADB に登録されている週刊誌、月刊誌の平均年間発行件

数を年ごとに算出14し、その数を銘柄数に乗じて発行件数とした上で、週刊誌と月刊誌の推定発行件

数の和を当該年の推定発行件数とした 

2.2 比較の結果 

表 2.1 は 1950～1980 年の MADB・NDL・出版年鑑・現代マンガ図書館の単行本書誌データ・目

録掲載件数、図 2.1 はその推移を示したものである。 

この時期を通じて、比較対象にした出版年鑑・現代マンガ図書館の件数が MADB 及び NDL の件

数を全体的に上回っており、この時期の MADB や NDL の登録データの網羅性が十分ではないこと

が分かる。特に貸本漫画が最も活発に出版された 1950 年代後半から現在の形態のマンガ単行本流通

が定着する 1970 年台初頭までの現代マンガ図書館の充実が目立ち、MADB への登録によって現在

不足しているこの時期の網羅性を高めることが見込める。一方で 1950 年初頭から中頃までにかけて

は出版年鑑の件数が他の三つを大きく上回っており、この時期の登録データを充実させるためには

出版年鑑の目録の活用が効果的であると考えられる。1970 年後半以降については MADB のデータ

件数が最も多く、この時期以降については MADB の網羅性は相当に高いと推察される。 

 

表 2.2 は MADB・NDL・出版指標年報／出版月報の雑誌巻号書誌データ登録件数及び推定発行件

数、図 2.2～2.4 は 1946～1964 年・1965～1991 年・1992～2017 年の三つの時期に分けたそれらの

推移を示したものである。 

全体を通じた傾向としては、やはり NDL に対して MADB の方が 2 割程度多い。ここで計上した

NDL の件数は MADB に登録されている雑誌巻号の中から NDL に所蔵があるものであり、したが

って MADB と NDL の登録基準は同一であることから、MADB の登録基準に則したマンガ雑誌に

ついては NDL の網羅性は十分ではなく、それらは MADB の連携機関によってよく補完されている

ことが分かる。これは令和 2 年度メディア芸術連携基盤等整備推進事業で示されたマンガ単行本の

状況と共通する傾向である。なお 1945 年以前について MADB に相当数の件数があるが、これはス

トーリーマンガが中心である現代の一般的なマンガではなく、風刺画・戯画としてのマンガ（漫画）

であるものがほとんどである。 

                                                  
14 MADB の「マンガ雑誌全号」の中で、週刊誌については発行頻度が「週刊」となっているものに

所属する「マンガ雑誌巻号」の件数の平均、月刊誌については「週刊」及び「不定期」等の定期刊

行物とはみなされないものを除いたものに所属する「マンガ雑誌巻号」の件数の平均を算出した。 
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1965 年以降の出版指標年報の推定件数は MADB・NDL と共通の増減傾向を見せ、件数でも 1990

年代初頭までは MADB とほぼ同じである。これは推定の妥当性と MADB の網羅性の高さを共に示

していると言えるだろう。1980 年代末期から 2000 年代末期は、それまで拮抗［きっこう］してい

た MADB との件数が大きく開いている。この時期はマンガ専門誌以外の特定の題材を扱う雑誌（マ

ージャン雑誌やゴルフ雑誌など）においてもマンガが掲載されたり、マンガに特化した別冊が数多

く発行されたりした時期と一致する。出版指標年報はマンガを専門に扱う雑誌をコミック誌として

計上していると見られる一方で、MADB はこうした非マンガ専門誌も登録していると見られ、登録

基準の違いがこの差に影響していると推察される。また、この時期の出版指標年報の推定件数はむ

しろ NDL と拮抗しているが、これは MADB に登録されているものの NDL への納本状況が芳しく

ない成人向け雑誌について出版指標年報にも計上されていない可能性がある。出版指標年報におけ

る成人向け雑誌の扱いは明記されていないが、集計データとともに掲載されているマンガ（コミッ

クス）に関する記事等で言及がなく、集計データにも該当するカテゴリーが見られないことから、成

人向け雑誌がマンガ雑誌の計上に含まれていない可能性が示唆される。 
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表 2.1 1950～1980 年の MADB・NDL・出版年鑑・現代マンガ図書館の単行本書誌データ・目録掲載件数 

発行年 MADB NDL 出版年鑑 現代マンガ 

1950 109 16 159 27 

1951 39 11 185 41 

1952 49 13 279 46 

1953 100 70 261 39 

1954 72 36 487 107 

1955 104 78 563 195 

1956 69 31 477 221 

1957 108 47 542 408 

1958 121 48 640 648 

1959 92 35 450 464 

1960 81 37 257 399 

1961 70 25 205 327 

1962 73 15 154 386 

1963 119 15 90 403 

1964 96 23 21 326 

1965 71 19 22 208 

1966 104 68 83 243 

1967 166 90 101 338 

1968 296 202 234 510 

1969 342 232 347 537 

1970 410 289 398 630 

1971 430 288 287 526 

1972 405 301 348 490 

1973 502 301 295 571 

1974 636 398 414 803 

1975 858 500 520 1,135 

1976 1,685 1,217 1,105 1,770 

1977 1,630 1,060 940 1,647 

1978 1,682 918 688 1,841 

1979 1,597 793 665 1,793 

1980 1,776 892 707 1,978 

計 13,892 8,068 11,924 19,057 



調査レポート 2 

 

283 
 

図 2.1 1950～1980 年の MADB・NDL・出版年鑑・現代マンガ図書館の単行本書誌データ・目録掲載件数の推移 
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表 2.2 MADB・NDL・出版指標年報（推定値）の雑誌巻号書誌データ・目録掲載件数 

発行年 MADB NDL  発行年 MADB NDL 
出版指標 

年報・推定 
 発行年 MADB NDL 

出版指標 
年報・推定 

1945 以前 2,584 0  1965 748 394 592  1992 3,208 2,426 3,014 

1946 118 9  1966 756 428 616  1993 3,376 2,579 3,065 

1947 248 23  1967 946 473 776  1994 3,472 2,689 3,109 

1948 353 43  1968 1,162 735 960  1995 3,761 2,943 3,215 

1949 359 81  1969 1,177 758 1,072  1996 3,838 3,086 3,431 

1950 378 62  1970 1,330 931 1,204  1997 3,731 3,117 3,362 

1951 301 50  1971 1,378 975 1,252  1998 3,998 3,296 3,380 

1952 275 56  1972 1,572 1,140 1,300  1999 4,087 3,384 3,578 

1953 220 45  1973 1,562 1,188 1,360  2000 4,017 3,446 3,647 

1954 238 56  1974 1,415 1,137 1,260  2001 4,129 3,554 3,577 

1955 263 92  1975 1,486 1,172 1,416  2002 4,076 3,524 3,482 

1956 244 90  1976 1,669 1,288 1,596  2003 3,870 3,351 3,573 

1957 314 128  1977 1,805 1,395 1,728  2004 3,997 3,480 3,669 

1958 462 160  1978 1,976 1,482 1,884  2005 4,072 3,594 3,933 

1959 582 291  1979 2,073 1,437 2,012  2006 4,021 3,691 3,698 

1960 671 376  1980 2,021 1,449 2,060  2007 4,298 3,993 3,977 

1961 681 396  1981 2,067 1,518 2,160  2008 4,349 4,118 3,907 

1962 657 373  1982 2,125 1,555 2,192  2009 4,319 4,009 3,712 

1963 668 416  1983 2,150 1,574 2,312  2010 3,518 3,303 3,572 

1964 720 410  1984 2,301 1,680 2,492  2011 3,357 3,164 3,604 
    1985 2,417 1,812 2,504  2012 3,296 3,129 3,662 
    1986 2,548 1,869 2,704  2013 3,204 3,041 3,437 
    1987 2,665 1,962 2,740  2014 3,309 3,161 3,486 
    1988 2,701 2,039 2,672  2015 3,210 3,115 3,248 
    1989 3,043 2,133 2,808  2016 2,941 2,906 3,259 
    1990 3,132 2,215 2,916  2017 2,745 2,730 3,023 
    1991 3,168 2,345 3,000  2018 以降 1,252 1,252 - 

         発表年不

明 
11,490 11,175 - 

             

         計 170,670 137,497 - 
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図 2.2 MADB・NDL の雑誌各号書誌データ・目録掲載件数（1946～1964 年） 

 

図 2.3 MADB・NDL・出版指標年報（推定値）の雑誌巻号書誌データ・目録掲載件数（1965～1991 年） 
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図 2.4 MADB・NDL・出版指標年報（推定値）の雑誌巻号書誌データ・目録掲載件数（1992～2017 年） 
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第 3 章 アニメーション分野 —テレビ番組／テレビ番組シリーズ・劇場上映・ビデオパッケージ 

3.1 比較の対象 

アニメーション分野については、テレビ番組・劇場上映・ビデオパッケージを対象とした件数比較

を行った。 

テレビ番組については、MADB ではテレビで放送されたアニメーション作品の放送回を単位とし

ている。この放送回を単位とした登録データはその整備が十分でなく、アニメーションに関する放

送回単位での統計データもほとんど見られないことから、作品の連続した内容の周期的な放送を単

位とするテレビ番組シリーズの件数も補足的に比較した。劇場上映は劇場用映画として製作・上映

されたアニメーション作品である。ビデオパッケージとは販売・レンタルを目的としてアニメーシ

ョン作品を記録したパッケージ商品である。 

テレビ番組・劇場上映の比較対象にはリスト製作委員会「リスト DB」を用いた。「リスト DB」と

は原口正宏氏が主催するリスト制作委員会が私的に蓄積したアニメーション作品の作品と各話の情

報、クレジット、役名、役職、キャスト等を実際の映像から書き起こし、まとめたリストである。ア

ニメーション業界では最も網羅性の高いデータとして認識されており、書籍やアニメーション専門

誌の年間作品リスト、日本動画協会の調査レポート情報源にも用いられている。MADB でも過去に

はリスト DB を出典とする書籍・雑誌に掲載されたリストを登録データの情報源の一つとして用い

られていた他、過去の事業においてリスト DB のデータを直接 MADB に登録するための検討が進め

られている15。 

ビデオパッケージの比較対象には、映像ソフト販売・レンタル事業大手企業のカルチュア・コンビ

ニエンス・クラブ株式会社から過去の事業にて調達されたデータ（CCC データ）を用いた。ビデオ

パッケージは NDL への納本も少なく、大規模なアーカイブ機関もほぼ見られないため、データはほ

とんど存在しない。したがって、MADB の登録データも充実していない状況にあるが、CCC データ

の 12 万件超のデータ件数はアニメーションにフォーカスしたビデオパッケージのデータとしては

類を見ないものである。特に市販されているビデオパッケージ（セルソフト）のみならず、レンタル

専用のビデオパッケージも登録されていることが大きな特徴である。 

3.2 比較の結果 

表 3.1 は MADB・リスト DB のテレビ番組シリーズ、テレビ番組のデータ件数、図 3.1, 3.2 はそ

の推移を示したものである。表 3.1 のテレビ番組の MADB について放送年が不明なデータ件数（括

弧書きされたもの）はテレビ番組ではなくテレビ番組シリーズの件数である。これは放送年が不明

である理由が、テレビ番組シリーズは登録されているものの、その各回（すなわちそのテレビ番組シ

                                                  
15 一般社団法人日本アニメーター・演出協会「リスト DB からメディア芸術データベース（ベータ

版）への登録、及び、全録サーバのテキスト抽出の検証 実施報告書」（2021.2） 
https://mediag.bunka.go.jp/mediag_wp/wp-content/uploads/2021/05/56b8e93fe42397f597e987e92
bd95d61.pdf 
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リーズを構成するテレビ番組）についての調査やデータ登録が行われておらず、回数単位での件数

自体が不明であることによる。 

テレビ番組シリーズについては、1960 年台～1990 年代初頭まで MADB とリスト DB がほぼ一致

するのに対し、90 年代以降はリスト DB の方が件数が多い傾向が続く。これは前者の期間では、二

次的な参照も含めてリスト DB が MADB のデータの主要な情報源となっていると推察される一方

で、後者の期間についてはそうではないということになる。後者の期間においてもリスト DB やそ

の二次資料を情報源から除外する積極的な理由が見当たらないことから、当該年の時期に作成され

た情報源のデータ、すなわち当時のリスト DB と現在時点でのリスト DB の件数の乖離があるので

はないかと考えられる。リスト DB は実際の映像のクレジットを書き起こすという作成手法や個人

の活動に依存しておりデータの作成・整備に多くの時間を必要とし、データが作成完了するのにラ

グが生じる。このラグがデータの乖離に影響しているのではないかと考えられる。 

放送回単位であるテレビ番組についてもテレビ番組シリーズと同様の傾向が見られるが、2010 年

を境に MADB の登録件数がリスト DB を大幅に上回る。この時期は本事業の前身事業が開始された

時期であり、リスト DB とは異なる情報源も合わせた独自のデータ整備によりリスト DB より充実

した登録がなされていると推察される。特にテレビ番組シリーズと比べてその傾向がより強く現れ

ていることから、登録すべき件数が増大する放送回単位のデータ登録においてデータ作成のラグの

影響がより顕著であると推察される。逆説的に言えば、この時期の登録データはリスト DB が行っ

ているような詳細な項目の入力が行われていない可能性が高く、この時期以前のデータに比べ件数

は多くともその品質は劣る可能性があることは留意すべきである。 

 

表 3.2 は劇場上映についての MADB・リスト DB のデータ件数、図 3.4 は 1917～1966 年及び

1967 年～2017 年の期間におけるその推移を示したものである。両者の比較においては基本的にテ

レビ番組と同様の傾向が見られる。 

 

表 3.3 はビデオパッケージについての MADB・CCC データのデータ件数、図 3.5 はその推移を

示したものである。MADB は CCC データと比して総件数で 10 倍以上の開きがあり、網羅性におい

ては全く不十分であることが分かる。CCC のデータ件数はアニメーション分野全体の登録件数に匹

敵するものであり、CCCデータを登録することでMADBの網羅性はほぼ倍増することが見込める。

データの希少性も鑑みると、その速やかな登録が望まれる。ただし、CCC データは本来アニメーシ

ョンに限らない全ての取扱い映像ソフトを対象にしたデータベースからアニメーションに分類され

るデータを抽出して作成されたものであると見られ、したがってその分類・抽出ルールが厳密でな

いことにより、アニメーションが全く登場しない映像ソフトも含まれていると見られる（数百件以

上、詳細不明）。登録に際してはこうした登録対象のフィルタリングや、項目の解釈、整備具合に関

する調査検討は不可欠である。 

 

全体を通じた傾向である 2017 年以降のデータ件数の急速な減少は実際の放送・公開・販売件数が
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減少したのではなく、データ整備が追いついていないことに起因するものである。また放送年が不

明である件数がリスト DB に比べ MADB の方が数倍多く、データの品質を疑うべきものが多いこと

が読み取れる。また 2018 年、2019 年にテレビ番組の MADB の登録件数だけが多いが、これは

MADB 開発版からのデータに加えて、新たに別の情報源から追加されたものであり、MADB 開発版

からのデータしか登録されていない他の種別のデータとは異なる状況であるためである。 

  



調査レポート 2 

 

290 
 

表 3.1 MADB・リスト DB のテレビ番組／テレビ番組シリーズのデータ件数 

放送年 
テレビ番組シリーズ テレビ番組 

MADB リスト DB MADB リスト DB 
1958 0 1 0 0 
1959 0 0 0 0 
1960 1 1 0 1 
1961 1 1 0 28 
1962 2 3 0 0 
1963 8 10 59 63 
1964 3 5 99 149 
1965 15 16 76 283 
1966 12 12 45 257 
1967 17 18 0 264 
1968 16 16 0 388 
1969 19 20 0 312 
1970 19 20 0 411 
1971 17 17 10 791 
1972 16 16 13 639 
1973 20 20 0 381 
1974 22 22 65 572 
1975 22 21 13 472 
1976 25 26 0 420 
1977 32 32 0 467 
1978 25 27 0 487 
1979 36 44 39 741 
1980 38 46 4 801 
1981 41 52 0 512 
1982 41 48 0 346 
1983 43 46 0 309 
1984 41 42 0 277 
1985 23 26 0 271 
1986 38 43 0 192 
1987 34 38 0 138 
1988 42 46 0 76 
1989 47 50 0 162 
1990 39 43 350 1,666 
1991 58 65 1,749 2,699 
1992 65 73 1,944 2,490 
1993 45 69 1,741 2,156 
1994 75 100 1,919 2,429 
1995 81 123 1,838 2,911 
1996 67 102 2,000 2,806 
1997 68 113 1,899 2,852 
1998 107 173 2,699 4,054 
1999 118 178 2,948 4,108 
2000 100 153 3,401 4,078 
2001 145 189 3,850 4,805 
2002 149 188 4,000 4,694 
2003 166 221 4,501 5,469 
2004 196 219 4,775 6,057 
2005 178 219 5,080 6,436 
2006 240 258 6,222 7,195 
2007 234 292 6,015 7,094 
2008 244 286 5,978 6,997 
2009 204 251 5,276 5,598 
2010 182 220 4,589 4,615 
2011 193 238 4,345 3,986 
2012 207 237 5,319 4,352 
2013 240 238 5,564 4,317 
2014 295 279 6,730 4,737 
2015 275 284 6,199 4,590 
2016 317 276 7,044 4,562 
2017 169 276 4,022 3,799 
2018 0 1 5,108 30 
2019 0 0 5,063 1 

放送年不明 207 9 2,142 (476) 
計 5,380 6,158 124,733 131,793 
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図 3.1 MADB・リスト DB のテレビ番組シリーズのデータ件数の推移（1958～2017 年） 

図 3.2 MADB・リスト DB のテレビ番組のデータ件数の推移（1958～2017 年） 
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表 3.2 MADB・リスト DB の劇場上映のデータ件数 

公開年 MADB リスト DB  公開年 MADB リスト DB 

1917 12 19  1968 7 9 

1918 12 12  1969 11 11 

1919 0 0  1970 19 20 

1920 0 0  1971 22 23 

1921 0 1  1972 15 16 

1922 0 0  1973 22 23 

1923 1 0  1974 12 15 

1924 0 2  1975 14 16 

1925 0 1  1976 17 18 

1926 3 3  1977 14 17 

1927 1 4  1978 17 17 

1928 3 3  1979 19 18 

1929 0 0  1980 20 23 

1930 2 3  1981 29 30 

1931 1 4  1982 25 28 

1932 0 0  1983 24 29 

1933 2 8  1984 25 27 

1934 3 14  1985 35 36 

1935 1 13  1986 49 50 

1936 0 6  1987 34 35 

1937 0 1  1988 37 42 

1938 1 5  1989 50 57 

1939 3 9  1990 52 59 

1940 4 8  1991 35 40 

1941 3 6  1992 40 44 

1942 16 29  1993 40 46 

1943 8 11  1994 46 51 

1944 1 1  1995 48 54 

1945 1 2  1996 43 50 

1946 0 1  1997 54 64 

1947 4 4  1998 42 55 

1948 2 2  1999 43 53 

1949 0 3  2000 32 46 

1950 0 0  2001 45 44 

1951 0 0  2002 48 57 

1952 0 0  2003 35 39 

1953 1 0  2004 39 50 

1954 0 2  2005 51 41 

1955 1 0  2006 52 58 

1956 0 3  2007 65 42 

1957 5 3  2008 45 42 

1958 2 4  2009 65 58 

1959 6 9  2010 65 68 

1960 1 5  2011 56 54 

1961 2 5  2012 62 61 

1962 5 9  2013 69 76 

1963 3 4  2014 77 86 

1964 15 11  2015 91 74 

1965 11 13  2016 96 2 

1966 3 5  2017 19 0 

1967 7 9  公開年不明 458 1 

    計 2,576 2,232 
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図 3.3 MADB・リスト DB の劇場上映のデータ件数の推移（1917～1966 年） 

 

図 3.4 MADB・リスト DB の劇場上映のデータ件数の推移（1967～2017 年） 

 

0

5

10

15

20

25

30

1917 1920 1925 1930 1935 1940 1945 1950 1955 1960 1965

MADB

リストDB

（年） 

（件） 

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

1967 1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010 201517

MADB

リストDB

（年） 

（件） 



調査レポート 2 

 

294 
 

表 3.3 MADB・CCC データのビデオパッケージのデータ件数 

発売年 MADB CCC データ 
1982 以前 0 24 

1983 1 57 
1984 6 277 
1985 30 326 
1986 29 334 
1987 16 736 
1988 150 905 
1989 214 1,317 
1990 31 1,473 
1991 1 1,343 
1992 1 1,484 
1993 1 1,956 
1994 0 1,675 
1995 1 2,038 
1996 1 2,348 
1997 1 2,499 
1998 6 2,768 
1999 39 3,413 
2000 42 3,595 
2001 53 3,578 
2002 126 4,568 
2003 101 5,832 
2004 224 7,606 
2005 273 8,278 
2006 157 7,942 
2007 262 7,422 
2008 79 7,205 
2009 83 6,962 
2010 42 5,889 
2011 354 5,308 
2012 1,067 5,344 
2013 1,223 5,414 
2014 1,428 5,468 
2015 529 4,957 
2016 566 4,302 
2017 16 2,232 
2018 0 18 

発売年不明 2,038 703 
計 9,191 127,596 
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図 3.5 MADB・CCC データのビデオパッケージのデータ件数の推移 
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第 4 章 ゲーム分野 —家庭用ゲーム機用ゲームソフト 

4.1 比較の対象 

ゲーム分野については、アイテムとしてゲームパッケージとの分類でデータが登録されているが、

実際には家庭用ゲーム機向けゲームソフト・PC 向けゲームソフト・アーケードゲームの 3 種に大別

される。本調査ではこれまでの事業で整備に最も注力されてきた家庭用ゲーム機用ゲームソフトを

対象に比較を行った。PC 用ゲームソフト・アーケードゲームは比較対象とする網羅的なデータとし

て期待できるものが存在せず、比較の対象から除いた。家庭用ゲーム機用ゲームソフトとして比較

を行った家庭用ゲーム機用ゲームソフトと見なした登録データは、記述項目「ゲームプラットフォ

ーム」が下記の 36 種の内いずれかになるものである。 

 

 

比較対象にはメディアクリエイト「ゲーム産業白書」16を用いた。ゲーム産業白書は 1998 年より

年 1 回発行されている全国の協力小売店の取扱商品データを集計した統計資料で、MADB のゲーム

パッケージと基本的に同一の商品パッケージを単位として件数が計上されている。各年の全タイト

ル数が明確に掲載されていない年も多く、機種別・ジャンル別・月別といったテーマ別に全タイトル

数が掲載されている。本調査では 1998 年～2001 年は「機種別全タイトル数」、2002 年～2008 年は

「ジャンル別全タイトル数」、2009 年以降は「月別発売タイトル数」の総和を各年の件数として用

いた。 

MADBはダウンロード販売等の物理メディアを伴わないオンラインパッケージについても登録さ

                                                  
16 正確な書名は「テレビゲーム流通白書」（1998 年〜2000 年）、「テレビゲーム産業白書」（2001 年

〜2011 年）、「ゲーム産業白書」（2012 年〜）と変遷する。 
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れているが、ゲーム産業白書には登録されていない。そこで MADB の登録データについては物理パ

ッケージとオンラインパッケージに分けて集計し比較した。その他に「初回限定版」等の同時に発売

される同一ゲームの複数のパッケージバージョンについて MADB では別個のデータとして登録さ

れているが、ゲーム産業白書では共通のデータとして登録されている点で違いがある。 

4.2 比較の結果 

表 4.1 は MADB・ゲーム産業白書における家庭用ゲーム機向けゲームソフトのデータ件数、図 4.1

は MADB 物理パッケージ・ゲーム産業白書における家庭用ゲーム機用ゲームソフトのデータ件数の

推移を表したものである。いずれの年でも MADB の物理パッケージの登録件数がゲーム産業白書の

件数を上回った。これは MADB がゲーム産業白書では同一のタイトルとして扱っているパッケージ

バージョンを別個に扱っている影響であると考えられる。パッケージバージョンを考慮すれば、

MADB の方がゲーム産業白書に比べてより網羅性が高いと言える。全体的なデータ増減の傾向は

MADB・ゲーム産業白書で共通しており、共にゲームの発売状況を十分に代表しているデータだと

推察できる。 

 

図 4.2 は MADB における家庭用ゲーム機用ゲームソフトの物理パッケージ・オンラインパッケー

ジのデータ件数の推移を示したものである。2005 年以降オンラインパッケージの件数が増加し、

2010 年台前半からはオンラインパッケージが物理パッケージの件数を上回っている。新しいゲーム

機・プラットフォームが登場するとそれらで動作する過去のゲームが販売されることが多く、オン

ラインパッケージについては必ずしもその時期に制作されたゲームではないことに注意は必要だが、

全体の半数がオンラインパッケージを占める、つまりほとんどのゲームで物理パッケージとオンラ

インパッケージは共に提供される現状において網羅性の高いデータとしては物理パッケージだけで

なくオンラインパッケージも登録していく必要があると考えられる 
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表 4.1 MADB（物理パッケージ／オンラインパッケージ）・ゲーム産業白書における家庭用ゲーム機用ゲームソフトのデー

タ件数 

発売年 
MADB ゲーム 

産業白書 物理 オンライン 小計 

1983 13 0 13 - 
1984 13 0 13 - 
1985 42 0 42 - 
1986 55 0 55 - 
1987 73 0 73 - 
1988 83 0 83 - 
1989 191 0 191 - 
1990 382 0 382 - 
1991 480 0 480 - 
1992 569 0 569 - 
1993 599 0 599 - 
1994 851 0 851 - 
1995 1,000 0 1,000 - 
1996 1,090 0 1,090 - 
1997 1,124 0 1,124 966 
1998 1,204 0 1,204 1,111 
1999 1,373 0 1,373 1,080 
2000 1,446 0 1,446 1,170 
2001 1,266 0 1,266 948 
2002 1,366 0 1,366 1,277 
2003 1,196 0 1,196 1,093 
2004 1,167 0 1,167 1,036 
2005 1,207 14 1,221 1,094 
2006 1,311 92 1,403 1,221 
2007 1,375 417 1,792 1,245 
2008 1,359 404 1,763 1,233 
2009 1,280 787 2,067 1,064 
2010 1,188 875 2,063 1,000 
2011 1,073 596 1,669 872 
2012 1,087 681 1,768 875 
2013 962 1,063 2,025 765 
2014 844 1,256 2,100 669 
2015 812 1,149 1,961 526 
2016 654 1,258 1,912 514 
2017 656 1,524 2,180 512 
2018 9 0 9 522 
2019 1 0 1 522 
2020 0 0 0 460 

発売年不明 144 1 145 - 
計 29,545 10,117 39,662 21,775 
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図 4.1 MADB 物理パッケージ・ゲーム産業白書における家庭用ゲーム機用ゲームソフトのデータ件数の推移 

図 4.2 MADB における家庭用ゲーム機用ゲームソフトの物理パッケージ・オンラインパッケージのデータ件数の推移 
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第 5 章 終わりに 

5.1 全体考察 

本調査では、MADB に登録されたデータの網羅性の把握を目的として、マンガ・アニメーション・

ゲームの各分野について、最も網羅性が高い統計等のデータとの年別の登録件数の比較を行った。 

 

本調査の結果として、マンガ雑誌及び家庭用ゲーム機向けソフトウェアについては既存の比較対

象を上回る網羅性を有していることが明らかになった。過去の調査で同じく高い網羅性が示されて

いる 1980 年以降のマンガ単行本も含めて、これらについてはこれまでの事業の中でデータの十分な

把握がなされていると言える。 

また、明らかに登録件数に開きがあるアニメーション分野のビデオパッケージの場合を除いて、

MADB と比較対象の件数の増減の傾向は全般的に一致していた。MADB が比較対象のデータと同

等以上に母集団である各分野の件数を捕捉できていると評価できる。 

加えて、MADB に件数の不足が見られる 1950 年～1980 年のマンガ単行本、及びアニメーション

のテレビ番組・劇場上映・ビデオパッケージについても既に MADB の登録が検討されているデータ

を用いることで大きく網羅性を向上させることができ、先に挙げたものと同等の網羅性を確保する

ことが期待できると分かった。 

 

MADB の特筆すべき点として、既存のデータと同等以上の網羅性を有しつつ、それらにはない

Linked Open Data 形式で構造化されたデータセットやウェブ API によるデータ提供やパブリック

ライセンスに基づく利用が可能であることは強調すべきである。NDL の書誌データ（NDL 全国書

誌）を除き、今回比較対象としたデータは全て出版物に記載されたものや一般的な公開がなされて

いないものであり、幅広い活用が著しく困難である。高い網羅性を有しつつ、豊富なデータが自由に

かつ機械的な処理がしやすい形で提供されている点を鑑みれば、MADB が我が国のメディア芸術作

品に関連するデータの中では最も優れたものの一つであろう。何より本調査自体が、こうした近年

の事業による登録データの利活用性向上の成果である。 

 

本調査によって MADB の登録データの網羅性が示せたということは、MADB が社会基盤を担う

ための自己言及を備えることにつながると期待できる。社会基盤の担い手にはその規模のみならず、

それ自身の提供サービスやポリシーについて広く説明可能であることが求められる。本調査は

MADB について初の全体的な評価を試みるものであり、その結果は MADB の社会基盤的機能の保

障に貢献し得る。また今後の MADB のデータ整備方針の検討における有用な参考情報、エビデンス

として活用し得る。 
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5.2 今後の課題 

今回調査の対象とすることができた MADB の登録データは全体の一部にとどまった。調査から除

いたコレクションに分類されるデータ、メディアアート分野のデータはその調査方法と並行してデ

ータ整備の手法確立や情報源の確保が急務である。 

また、いずれの分野の登録データについても近年のデータが登録されていない状況が目立った。

データの登録が継続的に行われているデータはマンガ単行本のみであり、その他のデータは 2017 年

度を最後に大規模な追加がされていない。最終更新から既に 4 年が経過しており、この間の空白を

埋めるのは相応の労力が必要であり、空白期間が延びればその分だけ必要な労力は増大する。今後

MADBの網羅性を維持向上するためには、この空白を埋めるための取組を速やかに進めると同時に、

各分野の新規データを継続して登録する仕組みの構築が求められる。一方で作成が困難で整備に時

間を要するデータの存在も明確になった。登録の迅速性を踏まえた登録対象の再検討やデータ登録

の在り方の議論も行うべきだろう。 

特に多くの登録データについて、近年の登録件数がそれまでの急速な件数増とは異なり横ばい若

しくは減少の傾向が共通して見られた。これはゲーム分野の物理パッケージ・オンラインパッケー

ジの比較に示されるように、オンライン配信を中心とした作品の流通形態への移行の影響が考えら

れる。現状の MADB は各分野とも有形物・物理メディアを対象としたデータ登録が中心であるが、

このポリシーでは既に近年のメディア芸術作品の網羅的な捕捉が不十分であり、その欠落は年々大

きくなると危惧される。全ての分野についてデジタルデータで流通しているコンテンツのデータ登

録、とりわけそれらの新規発生に対する継続的な登録は早急に進められるべきである。 

 

登録データの分野を共通した傾向として、登録対象ごとに時期によるデータ登録や記述内容の品

質に大きなばらつきが存在していた。これはデータベースの外側からは把握することが難しい一方

で、実際にデータを利用する際に利用者に対して即座に顕在化するため、自身の信頼性を大きく毀

損する要因になりかねない。安定的なデータ登録・更新のプロセスの中で、各分野の複数の専門家に

よる整備状況の確認と不足部分の検出及び対応が定期的に行われることが望ましい。また、本調査

のように事業の一環として自身でデータを利用する機会を増やすことで品質のチェックを行うこと

が可能である。第三者の利用を増やし、適宜データの不足を発見することも有効であるが、そのため

には利用者からのフィードバックを得やすい運用体制が必要となる。 

今回の調査対象の中では網羅性・品質の両面からアニメーション分野の立ち遅れが目立った。ア

ニメーション分野、映像・放送業界の歴史の長さに比してのデータ整備の遅れに起因するものであ

ると考えられるが、アニメーション分野のデータ整備を進め先行する分野と同等の網羅性を確保す

るには重点的な取組が必要であろう。特に迅速なデータ登録が可能な情報源の確保は喫緊の課題で

ある。 

 

件数が多いデータについても課題が見られた。最も重要な課題はその件数が網羅の充実に起因す

るものではなく登録基準の揺れによるものである場合が広く見られたことである。メディア芸術の
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各分野はその対象について明確な定義を持ちえているとは言えず、各分野のいずれのデータに該当

する対象なのか、という最も粗いレベルの判断でさえ難しい場合も存在する。そうした境界的なケ

ースは常に起こり得るため、定義や登録基準を厳密に運用することには限界があり、網羅性や利用

者の便益がかえって低下するという事態も起こり得る。したがって、対象を厳密に扱い外れるもの

を排除するよりも、個々のデータの種別をより詳細化したり、登録の履歴や経緯を十分に記録し、デ

ータの出自をバックトレースできるようにしたりすることが現実的な対応策だと考えられる。また、

そうした登録基準を明示化して関係者や利用者に提示することも重要である。 

 

本調査は登録件数というデータベースの最も基本的な事項についての調査であったが、それでも

MADB の記述項目や整備の経緯についての詳細な理解が必要なものであった。これはメディア芸術

分野の特性や歴史的経緯もさることながら、MADB のデータ仕様が明示化されてこなかったことに

起因することが大きい。これは MADB を活用できる人材がごく限られることを意味しており、デー

タの利活用の大きな妨げである。MADB はメタデータスキーマを公開するなど、データ仕様の明示

化の取組を進めているが、今後これを一層促進し、登録基準やデータの容態についての利用者への

情報提供を充実させるべきである。 
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調査レポート 3 

自然災害対策に関する調査 

 

「阪神・淡路大震災」と「東日本大震災」 

1995（平成 7）年の阪神・淡路大震災、2011（平成 23）年の東日本大震災では美術館・博物館で

も大規模な自然災害に遭い、被害状況を記録するとともに地震をはじめとする災害対策に活用する

ことを目的に一般社団法人 全国美術館会議では『阪神大震災美術館・博物館総合調査報告』1996（平

成 8）年、『東日本大震災美術館・博物館総合調査報告』2014（平成 26）年を発行した。避難誘導や

展覧会中止の決定に至る過程、ライフライン復旧までの対処などについても記述されており、将来

起こりうる大災害への対策に役立つ情報や経験が記載されている。阪神・淡路大震災では、被災した

文化財等を救出するため、国立美術館、国立博物館、国立文化財研究所及び文化財保護関係の 4 団

体が、文化庁の呼びかけに応じて、阪神・淡路大震災被災文化財等救援委員会を組織し、東京国立文

化財研究所に事務局をおいて被災地での救援活動を行った。地震後に発生した大規模な火災による

被害も多かった。東日本大震災では津波によって美術館・博物館が損壊し、汚泥や汚水による被害も

報告されている。日本列島には 4 枚の大陸プレートが横たわり、頻繁に地震が発生することに加え、

近年では世界的規模での気候変動により台風、豪雨、洪水などの被害も続いている状況を考慮する

と自然災害への防災・減災への対応は今現在も急務である。 

平成 19 年度 文部科学省委託 地域とともに歩む博物館育成事業「博物館における施設管理・リス

クマネージメントに関する調査研究報告」は利用しやすいようにガイドブック形式でまとめられて

いる。東日本大震災発生事前の報告書であるがこの時期にも神戸、福岡、新潟など日本各地で大型の

地震が発生しており、地震災害の教訓から「何を学んだか」を情報共有し、「何をどのように対処し

なければならないのか」を整理しておくことが必要だと本報告書の意義が記載されている。「リスク

ごとの対応」として地震以外にも細かく分類された各リスクへの対応について記載されている。 

リスクの種類は以下の通りである。 

 

「自然災害」（地震、風水害、火山、雪害） 

「事故」（火災、停電等の設備故障・事故、周辺施設・環境の事故） 

「騒動等」不審者（来館者騒動・破壊行為・テロ行為） 

不審物（爆発物、爆発予告等） 

放火、情報漏洩［ろうえい］、感染症・食中毒、アスベスト、風評被害 

 

「美術手帖」2021 年 4 月号 （特集 アーカイヴの創造性）に金沢 21 世紀美術館コンサヴァター

の相澤邦彦氏が「自然災害と美術館の保存の機能」と題した論考を著している。東日本大震災によっ

て引き起こされた津波の被害に遭った陸前高田市立博物館所蔵の美術品のレスキュー活動をはじめ

とする自らの数々の経験を踏まえ、美術館・博物館の保全修復や防災・減災対策について解説し、美



調査レポート 3 

 

304 
 

術館を含む「ミュージアム」の保存の機能が重要であると提言している。 

「日本では諸外国以上に自然災害が頻発することも含めて、気候風土が過酷であること。そして自

然現象の頻発化や甚大化は、少なからず現代社会の構造に起因すること。そもそも現代社会の様々

な状況（経済活動全般、変化の激しさなど）は、「保存」の行為や概念と対立関係にあるかもしれな

いこと。おそらくこれらを背景として、じつはいまの日本社会では『保存すること（存在を保つこ

と、大切な何かを守り残すことまたは記録すること』が本質的に難しいのではないか。だからこそ、

美術館を含む「ミュージアム」の保存の機能が重要ではないか。あるいは、その機能性の再検討も必

要ではないか」（相澤 2021、p97）。 

 

「川崎市市民ミュージアムの台風 19 号による被害」 

メディア芸術分野において特に衝撃的であったのは 2019（令和元）年の台風 19 号（令和元年東

日本台風）による洪水で川崎市市民ミュージアムの約 26 万点の収蔵品のうち、約 23 万点が水没し

たという報道であった。同館は 1988（昭和 63）年 11 月に開館し、川崎の歴史と郷土資料のほか、

都市とそこに生きる人間の営みで生まれた文化、芸術に着目し、近代の複製芸術である写真、マン

ガ、映画、映像、ポスターなど全国最大級のコレクションを収蔵していた。約 26 万点の収蔵品の大

半は館内の収蔵庫に収められていた。このように多用な分野にわたって収蔵、展示を行ってきた同

館の被害の概要が示すものは、様々な種類の収蔵品が考えられるメディア芸術分野における所蔵館

や所蔵館を運営する自治体にとって示唆に富むものであり、今後の災害対策、減災対策に役立つも

のである。また被害直後の対応、レスキュー活動体制の組成、修復作業、被災後の方向性の検討とい

う過程を同館が「記録」、「保存」、「公開」していることを振り返り、その意義を検証する。 

同館はハザードマップ上で洪水の危険性が示されていたという指摘もあったが、川崎市が 2020

（令和 2）年 4 月に公表した「令和元年東日本台風による市民ミュージアムの対応に係る検証報告

書」に詳細に被害の状況が記録されている。被害をもたらした台風 19 号は 2019（令和元）年 10 月

6 日に発生し、10 月 12 日 19 時前に大型で強い勢力で伊豆半島に上陸した。その後、関東地方を通

過した。13 日 12 時に温帯低気圧に変わった。この台風により多摩川が計画高水位を超える過去に

ない河川水位となったためマンホールなどから水があふれ出した。ミュージアム備付けのポンプで

排水を試みたが大量の雨水に排水が追い付かず、収蔵庫がある地下階への浸水し、電源が喪失した。

電気、空調など大半の制御装置が地下階にあったため、施設機能が停止した。被害の翌日には川崎市

災害対策本部では消防局に要請しポンプ車による排水作業が開始されたが一向に水量は減らず、被

害 2 日後には国土交通省に支援を要請した。大型ポンプ車 2 台が 24 時間体制で作業に当たり、10

月 14 日～18 日の間に約 5 万立方メートルの排水を行い、完了した。排水後に収蔵庫を確認したと

ころ、全ての収蔵庫に約 2 メートルの浸水が確認され、大部分の収蔵品が被害を受けたことが判明

した。レスキュー活動が開始されたのは、文化庁へ 10 月 18 日に状況の説明を行ったことから始ま

った。10 月 23 日付けで救援等に関わる技術的支援の要請を行った。翌 24 日には文化庁文化財等災

害対策委員会が技術的支援の実施を決定し、文化遺産防災ネットワーク推進会議加盟団体から専門

家の派遣が直ちに行われた。 
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外部支援団体や専門家による収蔵品の応急処置から修復に至るレスキュー活動が続けられた。ま

た同館では 2020（令和 2）年 12 月からホームページ上に「川崎市市民ミュージアム被災収蔵品レ

スキューの映像記録」というタイトルで被災してから 1 年間の収蔵品レスキューの様子を収めたド

キュメンタリー映像（企画・制作：川崎市市民ミュージアム 協力：独立行政法人 国立文化財機構）

を公開している。同館の事例を幅広く周知させることで、今後の文化財の保全に活［い］かしてもら

うこと、そして防災対策を考える機会になればと冒頭で「記録」「保存」「公開」の意義を説明してい

る。 

レスキュー活動の手順は、「収蔵庫から運ぶ出すルート開拓（搬出経路の確保）」、「搬出・応急処

理・燻蒸［くんじょう］・保管する場所の確保」、「安全な作業環境の整備」、「修復の検討」である。 

約 22 万 9,000 点の被災収蔵品のうち、2021（令和 3）年 2 月 28 日時点では、応急処置が施され

たものが 4 万 9,000 点、修復中のものが 4,833 点、修復済み又は修復不要のものが 567 点、そして

処分されるものが 4 万 2,237 点（雑誌を冊数、フィルムを巻数で集計した場合）と報告されている。

その内訳は、1987 年に寄贈された「藁大蛇」や、1991（平成 3）年の企画展に併せて制作された「カ

シマニンギョウ」「ドウソジンサン」といった民俗資料のほか、『花とゆめ』『LaLa』『週刊少年キン

グ』などのマンガ雑誌となっている。 

2021（令和 3）年 8 月 30 日の川崎市議会文教委員会で約 2 年に年にわたり休館中の川崎市市民ミ

ュージアムの取壊しが公表された。日程や詳細は未定。再建は「移転ありき」で検討される。浸水被

害を受け、川崎市は、同館の被災後の方向性を検討するため 2020（令和 2）年 7 月に「市民ミュー

ジアムあり方検討部会」を設置し、外部有識者らで議論を進めた。同部会は、立地や構造耐力などの

観点から新施設は「現施設・現在地でのミュージアム機能の再開は行わないこと」「被災リスクので

きるだけ少ない場所に設置すること」を市長に答申した。博物館としては、「展示を通して同館の被

災の事実や収蔵品の修復で得た知見を次世代へ継承する」また「市の歴史や成り立ち、歩みを総合的

に伝え継ぐ」。美術館としては「市全域の文化や美術を幅広く紹介し、芸術活動の拠点として学習や

創作活動の機会を提供」「教育機関や団体、その他の文化施設との連携も進めていく」ことが表明さ

れた。市は今後、2022（令和 4）度以降に「基本的な考え方」に基づく「基本構想」を策定した後、

時期などを具体的に示す「基本計画」を策定するとしている。 

同館は、2019（令和元）年の台風 19 号（令和元年東日本台風）による被災から 2 年という節目を

迎えるのに当たり、2021（令和 3）年 9 月 7 日（火）～10 月 31 日（日）の期間、川崎市内の東海

道かわさき宿交流館にて「救う過去、つなぐ未来―川崎市市民ミュージアム被災後活動報告展―」を

開催した。開催に当たり大野正勝館長は収蔵資料と施設が被った事態を見据え、引き続き応急処置

や修復を進めるとともに、被災資料が持つ意味とそれらの活用の意義を考えていく必要があると開

催意図を表明している。 

 

「メディア芸術分野における全国の自治体による防災への意識について」 

文化庁令和 3 年度メディア芸術連携基盤等整備推進事業の調査研究の中に、過年度から継続的に

実施してきた自治体連携会議を発展させ、人的ネットワークの構築・強化を目指すためのネットワ

https://bijutsutecho.com/magazine/news/headline/23331
https://bijutsutecho.com/magazine/news/headline/23331
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ーク構築ミーティング「自治体連携会議」を設置し、今年度 2 回開催した。 

2021（令和 3）年 8 月 31 日に実施された第 1 回自治体連携会議では、全国的にも深刻に受け止め

られていると思われる課題の一つとして、自然災害によるアーカイブへの被害対策についても事前

にアンケートを実施し、会議で共有・協議を行った。主だった意見は以下の通りである。 

 

合志マンガミュージアム 

「当初は当方のアーカイブ施設は川沿いにありこれまで洪水に度々襲われてきた。水ぬれした資料

は復元困難なので水没の恐れのない二階の施設に移転した。資料の大敵はやはり水であることを

痛感。資料を 2 階に運び上げるとき、手間がかかるが幸いベルトコンベアがあるので助かってい

る。 

新しい収蔵庫が地震に見舞われたときは本棚や段ボールが転倒してもとに戻すのは大変だった

が資料自体へのダメージは水害よりは少なかった。対策としては本棚の転倒防止工事、段ボール

を高く積まないなどの方法しか取っていない。建物の損傷も大きかったので収蔵庫を移転したい

が、膨大な在庫量のため代替施設が見つからず手付かずの状態である。」 

 

新潟市文化スポーツ部 文化政策課 文化創造推進室マンガ・アニメチーム 

「マンガ・アニメ関連の寄贈品等として、イラストや色紙等を保有しており、保管については、水害

等の影響を受けにくい、高層階（5 階）を倉庫として利用している。」 

 

京都国際マンガミュージアム 

「定例の建物検査や防災訓練は実施しているが、貴重書庫の設置場所の見直しなど、水害対策が喫

緊の課題と認識してはいるが、規模が大きいため予算的にも厳しい。」 

 

鳥取県 交流人口拡大本部  

観光交流局 まんが王国官房 

「令和 7 年度中に開館を目指す鳥取県立美術館では収蔵庫を 2 階に設置する見込み。」 

 

北九州市漫画ミュージアム 

「水害：ビルの 5 階・6 階に位置するためリスクは低い 

地震：ビルの免震構造と収蔵庫内の耐震措置（収蔵棚のネット等） 

火災：収蔵庫の耐火扉と庫内消火設備を含む通常の防火設備全般 

 

課題：作家又はその家族から、作家の肉筆原画一式を、当館での寄託・寄贈収蔵に向けて、数万点規

模でお預かりし、整理を進めているが、万一何らかの被災があった場合、未整理分については

その被災状況の明確化が困難（被災前の数量や状態が不正確なため）であること。現在のお預

かり分について概略での仕分と可視化を急いでいる。ただ、作家の手元で管理しかねる状況
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となった原画のレスキュー的収蔵においては付きまとう問題であるため、抜本的な対策に苦

慮している。」 

 

新潟市マンガ・アニメ情報館 

「館独自に原稿などのアーカイブは行っていませんが、館全体、常設・企画展展示物の保護について

は保険、対応マニュアル、入居施設との定期的な訓練などを通し備えている。」 

 

横手市 まちづくり推進部 文化振興課 

横手市増田まんが美術館 

「当まんが美術館はハザードマップ上安全な場所に位置しているが、最近の自然災害は予測が付か

ず万全の体制を構築することが難しい。職員の訓練も含む一般的な防災対応は行っているが、東

日本大震災の経験からすると、長期間の停電による照明や空調の停止は特に収蔵原画の状況確認

も含めた対応が遅れてしまうというのが現実である。デジタルアーカイブデータについては、理

想で言えば、データ保管を分散化し、一つは遠隔地に保管することが望ましいが費用面が大きな

課題となる。また、他館との連携も必要と思われるが、災害が大規模又は広範囲になると、体制を

構築できていても現実に連携や状況把握、情報共有を図ることは困難である。そのような中で一

番重要なのは状況に応じた職員の対応であり、有事の際の職員の動き・対応についてマニュアル

化が急務となっている。同時に発災前の職員研修等を行い、職員として取るべき流れを各職員が

把握しておくようにすることが必要と感じている。」 

 

高知県 

文化生活スポーツ部 まんが王国土佐推進課 

「震災対策：施設の耐震化 

高知まんが BASE の施設がある高知県立公文書館は、職員の利用が多い集中管理書庫は、書棚（5

段）のうち上部 3 段は棚板を｢スライド棚」にし、揺れによる落下防止対策を取っている。」 

 

株式会社聖地会議 

「アニメ作品『輪廻のラグランジェ』の原画や資料を作品舞台である千葉県鴨川市が預かり保管し

ていたが、2019（令和元）年に台風 19 号が接近し、海沿いの倉庫から急きょ運び出した。制作会

社や市役所の呼びかけで集まったうち半分ほどは有志のアニメ好きの方々であった。」 

 

札幌芸術の森美術館 

「地震による転倒・落下防止、火災発生時に水を使わないハロン消火設備などで対応するなど、ごく

一般的な対策は取っている。北海道では近年多発する台風・水害による被害は少ないものの、そう

いったことへの対処のしようがない、ということが課題。水害に関しては建物ごと何とかしなけ

ればならず、全国的に今後の課題だと認識している。」 
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川崎市市民ミュージアムの事例の影響と推測されるが、地震や火災だけでなく、特に浸水による

被害を大きなリスクとして認識し、資料を 2 階以上の場所で保管される等の対応を取っているとこ

ろが複数見受けられる。しかし適切なスペースがない、予算が厳しいなどの理由で対策ができてい

ないところも多い。横手市増田まんが美術館では、自然災害は予測が付かず万全の体制を構築する

ことが難しいとした上で、東日本大震災の経験から、長期間の停電による収蔵するマンガ原画の対

応への懸念やマンガ原画をスキャンした高精細なデジタルデータの保管を遠隔地に分散化し、保管

することが望ましいといったデジタルデータの災害対策についても言及していた。川崎市市民ミュ

ージアムの被災でも雨水による浸水の被害とともに、電源喪失により被害の拡大が免れなかったこ

とが報告されている。文化庁メディア芸術連携基盤等整備推進事業の中でマンガ分野は他のメディ

ア芸術分野と比較して物理的アーカイブやデジタルのアーカイブでの取組みや連携が進んでいる。

膨大な量のマンガ原画の物理的なアーカイブのための収容スペースを確保するために全国の所蔵館

が連携して分散収容することが奨励、模索されているが、自然災害への対策、リスク回避という視点

からも、デジタルデータのアーカイブも含めて、所蔵館連携、分散収容という取組みの重要性が浮か

び上がってきた。昨年度の自治体連携会議ではコロナ禍により閉館を余儀なくされたことによる来

場者数の減少などが続く中、コロナ禍の影響やオンラインなどを活用した事例についての協議に多

くの時間を割いた。自然災害への対策というテーマも日本国内ばかりでなく、世界的規模で大きな

自然災害が頻発している中、メディア芸術分野の所蔵館また博物館や美術館を運営する全国の自治

体の方々とも防災、減災について協議を行い、先進的な事例、対策などの情報共有を行っていくこと

は、メディア芸術分野のこれまで培ってきた業績を継承し、未来へと発展させるという観点からも

重要なテーマであると言える。 
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