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研究成果の概要（和文）：漫画・アニメ・ゲームの複合アーカイブ施設となる「東京国際マンガ図書館」（仮称、計画
主体：明治大学）の計画の進行を背景に、漫画の原稿やアニメの制作画稿など、歴史展示の構成に必要となる資料を試
験的に取得し、目録化ならびに展示運用することにより、データベース構築や展示に関わる手法や技術を検証・洗練し
た。また、アニメおよびゲームを主題とした企画展示を行っている博物館施設の学芸員より，展示法に関する情報を収
集した。

研究成果の概要（英文）：To facilitate preliminary programming for a planned archive of manga, anime and 
games (the Tokyo International Manga Museum), information were gathered from curators committed to the 
collecting, preserving, cataloging, and exhibition of manga, anime and games. To test and refine the 
methods that are necessary for composing chronological exhibitions of this cultural domain, samples of 
original manga drawings and anime production materials were collected, catalogued, and exhibited on an 
experimental basis.

研究分野：現代日本文化
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１．研究開始当初の背景 
(1)	
 わが国で制作された漫画・アニメ・ゲー
ムなどのポップカルチャーが海外で好評を
博している状況を受け，政府は，これらを「メ
ディア芸術」「コンテンツ産業」「クールジャ
パン」などの枠組みで有望な輸出文化として
位置付け，その振興策を実施し始めた。しか
し，この分野は学問の対象としては新しく，
有効な施策の立案に必要な基礎研究が乏し
い状況にある。このため，基礎研究を可能に
するための体系的なアーカイブの必要性が
謳われ，政府により「国立メディア芸術総合
センター」が計画された。 
 
(2)	
 明治大学では，2009年 10月に漫画とサ
ブカルチャーの専門図書館である米沢嘉博
記念図書館を駿河台に開設し，同館を先行施
設として運用しながら，漫画・アニメ・ゲー
ムの複合アーカイブ施設となる「東京国際マ
ンガ図書館」（仮称）の設置準備を進めてい
る。研究代表者である森川は，施設の企画立
案をこれまで主導し，その実施計画に関わっ
ている。 
 
２．研究の目的 
	
 本研究は，平成 21-22 年度に行った「漫
画・アニメ・ゲーム文化の複合アーカイブ構
築のための基礎調査」（若手研究(B)，課題番
号 21720053，以下「基礎研究」）および平成
23-24 年度に行った「漫画・アニメ・ゲーム
文化の媒体横断的アーカイブ構築のための
調査」（若手研究(B)，課題番号 23720085，
以下「媒体横断調査」）の成果を下敷きに，
約 2,500坪規模の複合的な図書館兼博物館施
設となる「東京国際マンガ図書館」（仮称）
を準備すべく，日本の漫画・アニメ・ゲーム
の収集と保存，および展示運用を行うための，
調査と技術の蓄積を進めることを目的とす
る。 
 
３．研究の方法 
(1)	
  漫画の原稿やアニメの制作画稿など，
歴史展示の構成に必要となる資料を試験的
に取得し，目録化ならびに展示運用すること
により，データベース構築や展示に関わる手
法や技術を検証・洗練する。 
 
(2)	
 	
 アニメおよびゲームを主題とした企画
展示を行う彩の国ビジュアルプラザ映像ミ
ュージアムの学芸員より，資料の展示法につ
いて聞き取り調査を行う。 
	
 
４．研究成果	
 
(1)	
  漫画の原稿，セル画・原画・レイアウ
ト・絵コンテなどのアニメの制作画稿，ゲー
ムの筐体や基板，ポスターなどの広告物，玩
具などのキャラクター商品など，漫画・アニ
メ・ゲームの歴史展示を構成する上で必要と
なる資料を約 200 点，試験的に取得し，「基
礎研究」「媒体横断調査」において取得した

約 400点とあわせて目録を作成した（図 1）。
目録は関連機関や研究協力者に配付するこ
とにより成果と情報の共有を図った。 

 
(2)	
 (1)の成果は，文化庁が平成 25-26 年度
に実施した「メディア芸術デジタル・アーカ
イブ事業」および平成 27年度に実施した「メ
ディア芸術連携促進事業」に提供し，もって
漫画・アニメ・ゲーム関連資料の全国的な所
蔵情報のデータベース化を進めるための連
携に供した。 
	
 
(3)	
 4 つの展示の実施を通して展示法の実
践的検証をおこなった。明治大学米沢嘉博記
念図書館と日本 SF 作家クラブの連携企画展
示として，「SF と未来像」展が，明治大学博
物館特別展示室にて，平成 25 年 9 月 1 日か
ら 9 月 29 日にかけて開催され，研究代表者
である森川がキュレーションならびに現場
制作を行い，収集されたアニメの原画やセル
画などの制作素材，ポスターなどの宣材，な
らびにキャラクター商品などの関連資料を
展示的に運用する試験を行った（図 2）。	
 
	
 また，明治大学国際日本学部森川嘉一郎研
究室で主催し，「『リトルウィッチアカデミ
ア』とアニメミライ〜等身大原動画でみる作
画の魔術」展を，アーツ千代田 3331 にて，
平成 26 年 2 月 22 日から 2 月 27 日にかけて
開催した。研究代表者である森川がキュレー
ションならびに現場制作を行い，アニメの原
画類の実物，ならびにデジタル化した素材を

図 1：「東京国際マンガミュージアム常設展示計画取得済み展示

品目録」より	
 

 



 

 

複合させた展示運用の方法を，実践を通して
検証した（図 3）。	
 
	
 さらに，同展の実施により構築されたアニ
メ制作会社との人的交流を下敷きにして，再
度森川嘉一郎研究室が主催し，「『リトルウィ
ッチアカデミア』の世界：アニメ発メディア
ミックスの新潮流」展を，明治大学博物館特
別展示室を会場に，	
 2015 年 8 月 28 日から 9
月 19 日にかけて開催した。同展では標題に
掲げられたようにメディアミックスを主題
とし，アニメの原画類とともに同じ作品を題
材にした漫画の原稿やファンによるイラス
トレーション，ゲームなどを並列展示する手
法の開発に焦点を合わせた。具体的には「媒
体横断調査」により開発された，セル画の上
端のタップ穴の内，細長い方の二つに OPP 袋
からカットしたリボンをくぐらせ，そのリボ
ンをアンダーマットの上部にテープなどで
固定してセル画を背景画の前に吊す「タップ
穴吊るし法」，コシの弱い紙を三角コーナー
だけで固定した場合に，たわんでくることを
防止するため，	
 PP（ポリプロピレン）のフ
ァイルを作品の大きさにカットし，これに挟
んで三角コーナーに固定する「PP ファイルサ
ンドイッチ法」などに加え，多種多様な資料
を対応する什器の設計・施工を行った（図 4）。
この展示ではアニメーターや漫画家による
作品制作過程の映像記録を展示の一環とし
て作成し，撮影法やオーラルヒストリーに関
わる手法の洗練も進めた。	
 
	
 加えて，これら展示法の実践により蓄積さ
れた知見を導入し，彩の国ビジュアルプラザ
映像ミュージアムの主催により，「アニメが
動く〜アニメーション創造の現場〜」展が，
同館を会場に，平成 28 年 4 月 2 日から開催

された（図 5）。研究代表者である森川がキュ
レーションの協力，ならびに現場制作の一角
を担当した。	
 
	
 
(4)	
 (3）の「アニメが動く〜アニメーション
創造の現場〜」展における連携を通じ，同展
を主催する彩の国ビジュアルプラザ映像ミ
ュージアムの学芸員に，アニメの制作資料，
ならびに同館が平成 27 年に実施した「あそ
ぶ！	
 ゲーム展」における業務用ゲーム機の
展示法について聞き取り調査を行い，知見を
得た。具体的には消耗品でありつつ交換用の
部品のストックに乏しいブラウン管を使用
するゲーム機の運用の時間的制限，展示期間
中の故障時の対応体制，展示用資料の所蔵に
関する情報の提供を受けた。 
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図 3：「『リトルウィッチアカデミア』とアニメミライ〜等身大
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図 4：「『リトルウィッチアカデミア』の世界：アニメ発メディ
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図 5：「アニメが動く〜アニメーション創造の現場〜」展	
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