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大学院教育におけるデジタルアーカイブの活用：

『あつまれどうぶつの森』を題材に

千葉大学 人文社会科学系教育研究機構 助教

小風尚樹



発表の流れ

1. 自己紹介

2. 大学院講義の構成と狙い

3. YouTube企画
「人文情報学研究者から見た『あつまれ どうぶつの森』」の紹介

4. 学生さんからのフィードバック例

5. まとめ
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1. 自己紹介

• 2016年4月～
• 東京大学西洋史学専門分野博士課程
• 20世紀転換期イギリス海事史
• 東京大学 「デジタル・ヒューマニティーズ」副専攻プログラム 履修

• 2018年10月～2019年9月
• キングス・カレッジ・ロンドン デジタル・ヒューマニティーズ修士課程修了

• 2020年4月～
• 千葉大学人文社会科学系教育研究機構 助教
• デジタル・ヒューマニティーズ（DH）の大学院教育に従事
• 今年度の担当：DH入門（全学向け）；人文学とデータサイエンス；テキストマイニング実習
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2. 大学院講義の構成と狙い
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2.1. 大学院講義「DH入門」の構成：
「情報の入手」と「情報の分析」
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2.2.デジタルアーカイブを使った授業の狙い

• 身の回りにコンテンツやデータが溢れる時代だからこそ、
データの扱いに関する研究倫理を、世界的に流行しているゲームから
実践的に学んでもらうことを意図した

• 実際に、「大学院講義のネタとしての『あつまれどうぶつの森』」
というブログ記事で、発表者が教材として用いた内容

1. アメリカのゲティ美術館が開発したAnimal Crossing Art Generator
というツールを通して、文化・学術コンテンツの画像を
ゲーム内に取り込めるようになったことの技術的背景

2. 同ツールの変換結果に付与されるコンテンツ利用に関する
ライセンス規定にみる、知的所有権・著作権の問題

https://note.com/naokkz/n/n8caa80d1e458


2.2.1. ゲームの概要

• 2020年3月20日に任天堂から発売された任天堂Switch用ソフト
『あつまれどうぶつの森』（通称：あつ森）

• 無人島でスローライフを送りながら、通信機能等を使った
コミュニケーションで世界中のプレイヤーと交流できる

• コロナ禍の巣ごもり需要やSNSの普及も相まって、
2020年12月末時点で、累計3118万本の売上

• ファッションやインテリアブランド、美術館や博物館などの
文化・学術機関が提供するコンテンツをゲーム内で無償利用できる
ことも、世界的な流行の要因のひとつ
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ゲティ美術館 エディンバラ大学

V&A美術館 国立歴史民俗博物館

https://experiments.getty.edu/ac-art-generator
https://blogs.ed.ac.uk/dlam/2020/04/23/animal-crossing/
https://www.vam.ac.uk/blog/digital/william-morris-meets-nintendo
https://www.metaresource.jp/atsumori/


2.2.2. DH的に注目しうるポイントの例と
学びにつながる問いかけの例

• ゲーム内の機能を通じて、世界中の文化・学術機関が所蔵品の
画像をゲーム内に取り込めるようにしたこと
（cf. 2020/4/17付 AUTOMATON誌の記事など）

• 誰が、どのような目的で、ゲーム内世界をアウトリーチの場とするのか？

• 技術的にはどのようにして可能になっているのか？

• 無人島に飾ることのできる美術品を画商のキャラクターから購入できる
が、中には真作の一部を改変した贋作が存在すること
• 文化・学術コンテンツの改変表示やライセンスの規定を
どのようにクリアしているのか？

https://automaton-media.com/articles/newsjp/20200417-121746/


2.2.3. DH関連の国際学会での『あつ森』

• Fun with IIIF @IIIF Week 2020

• Lighting Talks in Animal Crossings: New Horizons @Digital 
Humanities 2020 Ottawa

• Animal Crossing Artificial Intelligence Workshop @ACAI 2020

https://blogs.bl.uk/digital-scholarship/2020/05/iiif-week-2020.html
https://twitter.com/quinnanya/status/1283826622211059712
https://acaiworkshop.com/index.html


3. YouTube企画@UTDHチャンネル
「人文情報学研究者から見た
『あつまれどうぶつの森』」の紹介

https://www.youtube.com/playlist?list=PLW
r6KR1hONCfTFUViu7LlsfHrQYFq6O8c
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3.1. 企画趣旨

• 『あつ森』を題材に、ゲーム研究・博物館学・デジタルアーカイブ
といった観点から人文情報学界隈の研究者が対談をする企画

• 千葉大学の「DH入門」履修者にも、動画教材として提供

• 参加者
• 大向一輝（東京大学）
• 後藤真（国立歴史民俗博物館）
• 永崎研宣（人文情報学研究所）
• 中村覚（東京大学史料編纂所）
• 福田一史（立命館大学）
• 小風尚樹（千葉大学、企画者）
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3.2. 対談内容



3.3. 配信の補足（歴博後藤先生）

• 博物館としては、IIIFという一つのものに対応するだけで、他のチャンネルでも
応用できるようになったりしたメリットは大きい。
何かこの手のものに対応する作業がad hocなものでなくなるため、
参入障壁が大きく下がった点もメリットになっている。

• 博物館の様々な資料を見せるというだけではなく、ここから原資料などに当た
るような入り口になると良いと思う。単にアウトリーチとしてゲームの中で完結
するのではなく、博物館的に展示して「キュレーション」してみたりすることで、
ゲームをやる人が資料からなんらかの学びを得たりできるとよい。

• さらに、そのようなキュレーションの様子が博物館関係者に知られることで、
その資料の特性などに気づきを得られるような循環プロセスが生成されると、
理想型ではある。そこまでたどり着くのは難しいかもしれないが、
「あつ森」は、しかけとしては可能になるところまでいっているので、
今後さらにやりやすくなってくれると嬉しい。



4. 学生さんのフィードバック例

• 「・・・特に学習者の興味喚起や学習継続のモチベーションに効果を発揮する
可能性が高いのではないかと考える。・・・一方、真作の一部を改変した贋作が
存在することもあるため、学術コンテンツの改変表示やライセンスの規定を明
確にすることは今後重要になってくるのではないかと考える。」

• 「「あつ森」のようなゲームを活用することで、別の目的で少し立ち寄ったユー
ザーがリアル書店のように「たまたま見かけたちょっと気になる資料」を目にし
て手に取り、少し立ち読み（閲覧）してみることができると研究の学際性を広げ
ることにつながるのではないかと考える。」

• 「近年教育分野においてゲーミフィケーションを利用した事例が増えているよ
うに、何か特定の分野に足を踏み入れる際の「入口」として、ゲームが果たせる
役割は多いに存在すると考える。…ゲームを学術研究において活用する大きな
メリットは、「研究内容を、現実に即した現象として、多くの人が身近に感じなが
ら捉えることができる点」だと考える。Switchが手に入り次第、あつもりをぜひ
プレイしたいと思う。」



おまけ学生さんから共有されたキャプチャ画面
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5. まとめ

• IIIFのような標準的な記述形式でデータを持っておくと、さまざまな場面で
アウトリーチを展開でき、データとしての汎用性が高くなる
• 二次利用にあたってのライセンス規定表記は、利用者の安心のためにも大事

• 利用者にとって身近に感じるコンテンツの中にデジタルアーカイブを
仕込むことによって新しい利用者を引き込めるかもしれない
• ゲーミフィケーションによる楽しさの提供も有効

• アウトリーチ先のコンテンツからオリジナルに戻ってこれる仕掛けもほしい
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