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〈原著論文〉 

ChatGPT にによよるる独独居居高高齢齢者者向向けけ見見守守りり機機能能をを有有すするる 

ココミミュュニニケケーーシショョンンシシスステテムム 

長尾光悦 * 野呂田遼 † 

 

A ChatGPT-based Communication System with a Monitoring Function  
for Elderly People Who Live Alone 

Mitsuyoshi NAGAO*  Ryo NOROTA† 

 

要旨 

本論文では，ChatGPT による独居高齢者向け見守り機能を有するコミュニケーションシ

ステムを提案する。本システムでは，高齢者との円滑なコミュニケーションを実現するため

の知見を ChatGPT に与えることにより，効果的な対話機能を実現する。また，カメラや圧

力センサーを用いた見守り機能を有し，独居高齢者の事故や健康異常を早期に検知できる

システムを実現する。更に，本システムを実装し，被験者を用いた評価実験を行い，その有

効性を検証する。 
 

Abstract 
In this paper, we propose a ChatGPT-based communication system that includes a monitoring 

function in order to assist elderly individuals who are living alone. This system equips ChatGPT with 
the knowledge necessary for smooth communication and effective dialogue with elderly individuals. 
The system also uses cameras and pressure sensors to monitor elderly individuals and detect accidents 
and health problems at an early stage. We will implement this system and conduct evaluations with 
subjects to investigate its effectiveness. 

キーワード 

コミュニケーション（Communication） 見守り（Monitoring） 高齢者（Elderly people） 
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1． はじめに 

日本では少子高齢化が急速に進行して

おり，これに伴い高齢者の社会的課題が深

刻化している。内閣府によれば，65 歳以上

の人口割合は過去数十年間で急増し，2040
年には全人口の約 35%に達すると予測さ

れている（内閣府孤独・孤立対策推進室 
2024）。このような人口構造の変化により，

高齢者の生活支援や社会的つながりを確

保するための対策が求められている。 
特に，独居高齢者の増加が顕著であり，

孤独感や社会的孤立が深刻な問題として

浮上しているだけでなく，家庭内での事故

や転倒のリスクも大きな懸念事項となっ

ている。内平らの研究によると，孤独や社

会的孤立は高齢者の身体的・精神的健康に

悪影響を及ぼし，介護負担の増加や医療費

の高騰にもつながる可能性がある（内平・

中嶌 2022）。孤独感を抱える高齢者は，社

会との接触機会が減少することにより，精

神的な安定を失いやすく，最悪の場合，自

殺リスクの増加にもつながるという指摘

もある。 
更に，独居高齢者は家族と同居する高齢

者と比べて，転倒や急病時に迅速な対応が

困難であるという問題がある。家庭内で転

倒した際，身近に助けを求める人がいない

場合，発見が遅れ，深刻な後遺症を引き起

こす可能性がある。高齢者の転倒は寝たき

りの原因の一つとされており，迅速な発見

と対応が重要である。また，急な体調不良

や持病の悪化による緊急事態にも，すぐに

救助を要請できる仕組みが求められてい

る。 
こうした課題を解決するためには，技術

革新を活用した包括的なアプローチが必

要である。その中で，AI 技術の進化が新た

な可能性を提供している。特に，大規模言

語モデル（LLM）を活用した自然言語処理

技術は，高齢者とのコミュニケーション支

援において大きな役割を果たすことが期

待されている。AI 技術は，自然な対話を生

成する能力だけでなく，文脈を理解して高

齢者の感情や状況に寄り添った対応が可

能である。 
中でも，ChatGPT は特に注目すべき技術

である。ChatGPT とは，OpenAI が開発した

大規模自然言語処理モデルである。

ChatGPT は，インターネット上の大規模な

テキストデータを事前に学習することで，

自然な言語生成能力を有しており，文脈に

適応した応答や複雑な会話が可能となっ

ている。更に，ChatGPT は API を通じて外

部アプリケーションやシステムに組込む

ことが可能である。現在では，リアルタイ

ムでの対話処理が可能なAPIも提供されて

おり，日々進化を続けている。 
本論文では，ChatGPT による独居高齢者

向け見守り機能を有するコミュニケーシ

ョンシステムを提案する。本システムでは，

高齢者との円滑なコミュニケーションを

実現するため，高齢者施設の施設長に対し

てインタビュー調査を行い，ここで得られ

た知見を活用し，効果的な対話機能を実現

する。また，カメラにより得られる視覚情

報，及び，圧力センサーにより得られる接

触情報を使用し，単純な会話だけに留まら

ない効果的なコミュニケーションを実現

する。更に，マイク，カメラ，圧力センサ

ーを用いた見守り機能を有し，独居高齢者

の事故や健康異常を早期に検知できるシ

ステムを実現する。従来研究においては，

プライバシー保護の観点から見守り機能

に対してカメラを利用することは少なか

ったが，コミュニケーションの中で視覚情

報を利用することで，カメラに対する抵抗

感の軽減を行う。 
これらにより，独居高齢者の孤独感や社

長尾　光悦・野呂田　遼
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会的な孤立感を軽減する会話支援にとど

まらず，転倒や急病などのリスクにも対応

し，家族や介護者が安心できる環境を提供

することを目指す。本研究では，提案シス

テムを実装し，被験者を用いた評価実験を

行い，その有効性を検証する。 
 

2． 関連研究 

高齢化社会の進行に伴い，高齢者の孤独

や認知症の進行，介護者の負担増大といっ

た問題が深刻化している。これらの問題に

対し，ロボット技術や ICT を活用した見守

り，及び，コミュニケーション支援が進展

しており，複数の研究において，その有効

性が示されている（太田・滝沢 2022；板井

2024）。 
コミュニケーション支援に関する研究

としては，例えば，河野らは，過疎地の独

居高齢者を対象に，多方向性テレビ電話を

活用したメンタルケア・システムを開発し

ている。これは，高齢者同士や介護施設と

の定期的なビデオ通話を実施可能であり，

精神的な安定を支援するシステムである。 
このシステムを利用し，日常的な会話を行

うことで，独居高齢者の孤独感の軽減や心

理的な安定を図ることを目指している（河

野・稲木ほか 2009）。 
磯崎らは，高齢者と若年者の双方向コミ

ュニケーションが可能なシステム「amico」
を提案し，実験によりシステムの有用性を

確認している（磯﨑・深江ほか 2023）。
amico は，高齢者がタブレット PC 上のア

バターに話しかけることで，LINE グルー

プ内の若年者とメッセージを交換できる

システムである。高齢者がアバターに話し

かけると，音声がテキストに変換され，

LINE メッセージとして家族や友人がいる

LINE グループに送信される。送信された

メッセージに対してグループメンバーが

回答を行うことで，高齢者にメッセージが

送信され，受信されたメッセージは，アバ

ターの音声合成により読み上げられる。し

かしながら，LINE は非同期型のメッセー

ジングアプリであるため，即座に回答が得

られるわけではないという課題が存在す

る。 
永井らは，ChatGPT を対話エンジンと

して活用し，疑似的な感情パラメータを導

入したコミュニケーションロボットを提

案している（永井・鈴木ほか 2024）。ここ

では，ロボットの身体的な感情表現を導入

し，それが会話の促進や印象に与える影響

を評価している。被験者を用いた実験では，

感情表現を加えることで，ロボットがより

親しみやすい存在になり，対話の継続性が

向上することを確認している。 
一方，ICT 技術を利用した高齢者の見守

りに関する研究としては，例えば，猪股ら

は，スマートフォンの加速度センサー，ジ

ャイロセンサー，気圧センサーを活用した

転倒検知システムを提案している（猪股・

諏訪 2015）。従来の加速度センサー単体な

どの検知システムと比較して検知精度が
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た検知を可能としている。 
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照明の ON/OFF の変化から高齢者の在宅
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ステムを開発している（松原 2022）。実験

では，カメラやマイクを使用せず，照度の

みで高齢者の見守りが可能であることが

示されたが，太陽光が照度センサーに影響

を与え誤検知が発生することも報告され

ている。 
大塚らは，サーバ監視技術を応用した独

居老人の見守りシステムを提案している

（大塚・善養ほか 2013）。ここでは，赤外

線センサーを活用して活動を検知し，一定

時間活動がない場合に異常を家族にメー

ル通知するシステムを提案している。実験

では，実際の独居老人宅に長期間センサー

を設置し，活動データの収集を行った。実

験結果として，システムの基本機能は概ね

正確に動作したが，デイサービスなどで長

時間留守になった場合の誤検知や夏季に

室温が上昇した場合にセンサーが反応し

ないケースなど課題も報告されている。 
渡邊らは， iRobot 社の自走式掃除機 

Create に Microsoft Kinect 及びマイクロ

波ドップラーセンサーを組み合わせ，高齢

者を追従しながら心拍・呼吸をモニタリン

グする異常検知システムを提案している

（渡邊・新井 2014）。 センサー自体が移

動するため，部屋ごとに設置する必要がな

くなり，コスト削減を実現している。 
武田らは，対話型キャラクターエージェ

ントを活用し，音声対話を通じて高齢者の

行動を記録し，異常検知を行うシステムを

提案している（武田・鈴木ほか 2016）。こ

のシステムでは，人工無能を利用しており，

定型文による返答しかできず，更に，異常

検知部分に関しては，まだ実現されていな

い。 
布施らは，コミュニケーションロボット

を活用した生活見守りシステムを提案し

ている（布施・村田ほか 2019）。ここでは，

ロボットは，音声対話機能，家電制御機能，

ログ管理・生活見守り機能を備えている。

音声対話は，Google Speech API を用いた

音声認識，Open JTalk による音声合成を

利用しており，対話には，docomo 雑談対

話 API を用いている。また，人感センサー

による自動会話開機能を備えており，高齢

者が近づくと，ロボットが積極的に話しか

ける。高齢者とのコミュニケーションの中

から，日常会話の頻度や家電操作の回数を

分析し，普段と異なる行動パターンが見ら

れた場合，異常の可能性を検出するものと

なっている。しかしながら，周囲の会話を

誤認識してしまう場合や高齢者の発話を

正しく理解できない場合が存在すること

が報告されている。また，ロボットとの会

話頻度や家電操作の履歴を元に，生活リズ

ムを分析しているが，異常があるかどうか

や健康状態は判別が困難であることや，長

期的な生活習慣の変化に対応しにくいこ

とが課題として挙げられている。 
このように高齢者とのコミュニケーシ

ョンに関する研究や見守りに関する研究

は数多く実施されてきているものの，コミ

ュニケーションと見守りは別のものとし

て研究されている事例が多く，両方を兼ね

備える研究は少ない。また，コミュニケー

ションに関する研究においては，ICT 技術

を利用することでコミュニケーションを

実現することに主眼が行われており，高齢

者との円滑なコミュニケーションを主目

的としている研究は見当たらない。本研究

では，ChatGPT に対して，高齢者との効

果的なコミュニケーションに関する知識

を与えることにより，従来研究と比較して

効果的なコミュニケーションを実現可能

とするものである。また，プライバシーの

問題から見守りにおいて避けられてきた

カメラを用い，視覚情報を用いたコミュニ

ケーションと見守りを実現するものであ

る。 
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3． 高齢者とのコミュニケーション

方法 

3-1  インタビュー調査方法 
本研究では，高齢者との円滑なコミュニ

ケーションを実現するために，高齢者が求

める会話の特徴や効果的な会話手法を明

らかにすることを目的とし，インタビュー

調査を実施した。調査対象は，社会福祉法

人母恋の理事長兼施設長であり，高齢者と

の日常的な接触を通じて実践的な知見を

有している人物である。調査方法としては，

半構造化インタビューを採用し，事前に質

問項目を準備しつつ，対話の流れに応じた

柔軟な質問を行った。 
 

3-2  高齢者が求めるコミュニケーショ

ンの特徴 
インタビュー調査の結果，高齢者が頻繁

に話す話題は昔話，家族，趣味，健康であ

ることが分かった。特に自慢話や良かった

思い出は感情を伴うテーマとして好まれ

る傾向がある。このような話題は，高齢者

が自己の経験を振り返りながら語ること

で，安心感や自己肯定感を得る手助けとな

る。また，効果的な会話を進める上で，否

定しない受け答えや共感の姿勢が極めて

重要であることが確認された。例えば，高

齢者が話す内容に対し「そうなんですね」

「なるほど」といった適切な相槌を打つこ

とが会話を円滑に進める上で有効である。

他にも，失敗談に対して責めるのではなく

共感を示すことで，高齢者が安心して話を

続けられる環境を整えることも可能であ

ることがわかった。 
会話の頻度とタイミングについても調

査を行った。その結果，高齢者は話しかけ

られることで会話を始めることが多く，会

話の頻度が増えることで精神的な安定感

を得られる傾向が見られる。一方で，話す

時間帯や状況も重要であり，特に昼過ぎな

ど高齢者が活動的な時間帯に会話を行う

ことが効果的であることが分かった。これ

に対し，夜間，特に就寝前の時間帯は会話

を避けた方が良い場合がある。この時間帯

に会話を行うと，高齢者が精神的に刺激を

受けてしまい，睡眠の妨げとなる可能性が

あるためである。 
 

3-3  調査結果の提案システムへの反映 
本研究では，これらの調査結果を基に 

ChatGPT 4o に対してコミュニケーション

スキルを付与することで，高齢者とシステ

ムとの効果的な対話を実現する。具体的に

は，高齢者が求める会話の特徴や好まれる

話題，適切な会話の進め方を反映したプロ

ンプトを設計し，ChatGPT に設定する。

プロンプトにおいては，ChatGPT が高齢

者と親しみのある会話を通じて信頼関係

を築く役割を果たすことを目指すことが

記述されている。まずアイスブレイクとし

て名前や服装，表情などに触れ，その後，

趣味や昔話，家族の話題を中心に会話を展

開する構成としている。更に，適切な相槌

や共感の姿勢を維持し，会話の長さやタイ

ミングにも配慮することで，高齢者が快適

に会話を続けられる環境を提供する設計

としている。 
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4． ChatGPT による高齢者向け見守

り・コミュニケーションシステム 

4-1  システム概要 
提案システムの構成を図 1 示す。本シス

テムは，画像認識モジュール，セッション

生成モジュール，会話履歴管理 DB，ノイ

ズ除去モジュール，Function Call 判別モ

ジュール，音声バイナリ変換モジュールに

加えて，圧力検出モジュール，安否確認モ

ジュールから構成される。 
システムを起動すると，セッション生成

モジュールが Realtime API を介して，

ChatGPT に対してコミュニケーションス

キル情報や会話履歴情報などの設定デー

タを送信する。同時に，画像認識モジュー

ルがカメラからの映像を解析し，顔検出を

行う。一定時間顔が検出されると，その画

像データを，ChatGPT に視覚情報を解析

してもらうプロンプトとともに送信する。

画像認識結果を受信すると，表情や髪型な

どの非言語情報を Realtime API を介して，

ChatGPT に送信する。 

一方で，ユーザーの発話はマイクを通じ

てリアルタイムに収集され，ノイズ除去モ

ジュールを経由して，ノイズを除去した音

声データが Realtime API を通じて

ChatGPT に常時送信される。Function 
Call 判別モジュールはChatGPTの返答を

解析し，必要に応じて Function Call 処理

を行い，処理結果を再度 ChatGPT に送信

する。最終的に，応答は音声バイナリ変換

モジュールを介して，ユーザーに音声会話

情報として提示される。 
一方，圧力検出モジュールは，圧力セン

サーにより計測された値を用いて，ユーザ

ーがロボットに触れたり撫でたりする動

作を検出する。圧力値に基づく動作情報は

日時とともに Realtime API を介して

ChatGPT に送信される。 
安否確認モジュールは，開始時から一定

間隔で「会話」「顔検出」「圧力」の３つの

アクションを確認する。一定時間いずれの

アクションも発生していないと判断した

場合，異常と判断され指定されたメールア

ドレスに対して安否情報のメール送信を

行う。 

 

図 1 システム構成 
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4． ChatGPT による高齢者向け見守

り・コミュニケーションシステム 

4-1  システム概要 
提案システムの構成を図 1 示す。本シス

テムは，画像認識モジュール，セッション

生成モジュール，会話履歴管理 DB，ノイ

ズ除去モジュール，Function Call 判別モ

ジュール，音声バイナリ変換モジュールに

加えて，圧力検出モジュール，安否確認モ

ジュールから構成される。 
システムを起動すると，セッション生成

モジュールが Realtime API を介して，

ChatGPT に対してコミュニケーションス

キル情報や会話履歴情報などの設定デー

タを送信する。同時に，画像認識モジュー

ルがカメラからの映像を解析し，顔検出を

行う。一定時間顔が検出されると，その画

像データを，ChatGPT に視覚情報を解析

してもらうプロンプトとともに送信する。

画像認識結果を受信すると，表情や髪型な

どの非言語情報を Realtime API を介して，

ChatGPT に送信する。 

一方で，ユーザーの発話はマイクを通じ

てリアルタイムに収集され，ノイズ除去モ

ジュールを経由して，ノイズを除去した音

声データが Realtime API を通 じて

ChatGPT に常時送信される。Function 
Call 判別モジュールはChatGPTの返答を

解析し，必要に応じて Function Call 処理

を行い，処理結果を再度 ChatGPT に送信

する。最終的に，応答は音声バイナリ変換

モジュールを介して，ユーザーに音声会話

情報として提示される。 
一方，圧力検出モジュールは，圧力セン

サーにより計測された値を用いて，ユーザ

ーがロボットに触れたり撫でたりする動

作を検出する。圧力値に基づく動作情報は

日時とともに Realtime API を介して

ChatGPT に送信される。 
安否確認モジュールは，開始時から一定
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アクションを確認する。一定時間いずれの

アクションも発生していないと判断した

場合，異常と判断され指定されたメールア

ドレスに対して安否情報のメール送信を

行う。 

 

図 1 システム構成 

長尾　光悦・野呂田　遼

－ 6 －

－6－ 
 

4． ChatGPT による高齢者向け見守

り・コミュニケーションシステム 

4-1  システム概要 
提案システムの構成を図 1 示す。本シス

テムは，画像認識モジュール，セッション

生成モジュール，会話履歴管理 DB，ノイ

ズ除去モジュール，Function Call 判別モ

ジュール，音声バイナリ変換モジュールに

加えて，圧力検出モジュール，安否確認モ

ジュールから構成される。 
システムを起動すると，セッション生成

モジュールが Realtime API を介して，

ChatGPT に対してコミュニケーションス

キル情報や会話履歴情報などの設定デー

タを送信する。同時に，画像認識モジュー

ルがカメラからの映像を解析し，顔検出を

行う。一定時間顔が検出されると，その画

像データを，ChatGPT に視覚情報を解析

してもらうプロンプトとともに送信する。

画像認識結果を受信すると，表情や髪型な

どの非言語情報を Realtime API を介して，

ChatGPT に送信する。 

一方で，ユーザーの発話はマイクを通じ

てリアルタイムに収集され，ノイズ除去モ

ジュールを経由して，ノイズを除去した音

声データが Realtime API を通 じて

ChatGPT に常時送信される。Function 
Call 判別モジュールはChatGPTの返答を

解析し，必要に応じて Function Call 処理

を行い，処理結果を再度 ChatGPT に送信

する。最終的に，応答は音声バイナリ変換

モジュールを介して，ユーザーに音声会話

情報として提示される。 
一方，圧力検出モジュールは，圧力セン

サーにより計測された値を用いて，ユーザ

ーがロボットに触れたり撫でたりする動

作を検出する。圧力値に基づく動作情報は

日時とともに Realtime API を介して

ChatGPT に送信される。 
安否確認モジュールは，開始時から一定

間隔で「会話」「顔検出」「圧力」の３つの

アクションを確認する。一定時間いずれの

アクションも発生していないと判断した

場合，異常と判断され指定されたメールア

ドレスに対して安否情報のメール送信を

行う。 

 

図 1 システム構成 

－7－ 
 

実装した提案システムを図 2 に示す。本

システムは，ぬいぐるみなどの中に搭載す

ることを想定しているため，システム本体

として，Raspberry Pi 4，これに 180 度カ

メラ，音源特定マイク，圧力センサー，

Bluetooth ワイヤレススピーカー，ソーラ

ーパネル付きモバイルバッテリーが接続

されている。 
 

5． 被験者による評価実験 

5-1  実験方法 
提案システムの有効性を検証するため，

被験者を用いた評価実験を実施した。実験

では，被験者 5 名（大学生 3 名，大学院生

1 名，大学職員 1 名）を採用した。実験で

は，被験者に対して，提案システムの趣旨

を説明した後，本システムを用いて 5〜15
分程度の会話を行なわせた。会話のテーマ

は特に指定しないものとしたが，高齢者と

の会話が円滑にできるかを検証するため，

被験者に対して会話中に可能であれば，ネ

ガティブな発言，自慢話，特定の人物や団

体についての話，その分野に精通していな

いと理解が難しい内容の話，会話の途中で

内容が思い出せなくて会話を止めること

を依頼した。本システムとの会話が終了し

た後，アンケート調査を実施した。アンケ

ート調査項目を表 1 に示す。 
 

表 1 アンケート調査項目 

問 1 システムを⼈間相⼿だと考えて会話を

したか 

問 2 会話は質が⾼い（内容を理解し，的を

得た返答ができていた）ものになって

たか 

問 3 人間と話している感覚になったか 

問 4 高齢者がよく話す話題（昔話，家族，趣

味，結構など）を適切に引き出せてい

たか 

問 5 高齢者との円滑な会話を実現するため

に，「否定しない受け答え」や「共感の

姿勢（適切な相槌）」といった会話テク

ニックが適切に活用され，高齢者との

コミュニケーションに適した内容にな

っていたか 

問 6 カメラによる顔検知は問題なく動作し

ていたか 

問 7 カメラからの資格情報を活用した声か

けは自然に感じたか 

問 8 圧力センサーによる接触検知は問題な

く動作したか 

問 9 システムは撫でられた際に感謝を示し

ますが，反応は自然だったか 

問 10 システムには見守り機能として，ユー

ザーを一定時間検知できない場合，指

定されたメールアドレスに安否確認メ

ールが送信される仕組みを備えている

が，これを有効だと思うか 

問 11 システムとの会話は全体的に満足でき

るものだったか 

問 12 またシステムと会話したいと思うか 

 
図 3 実験の様子 

 
図 2 提案システムの実装 

ChatGPT による独居高齢者向け見守り機能を有するコミュニケーションシステム

－ 7 －



8

－8－ 
 

表 1 に示されるように，アンケート調査

では，会話の質や自然さ，高齢者との会話

テクニック，各センサーの動作，会話の満

足度の観点からの評価を行った。図 3 に実

験の様子を示す。 
 

5-2  実験結果 
図 4 にアンケート調査の結果を示す。ア

ンケート結果から，会話の質が高いと評価

した被験者が多く，また，人間と会話して

いる感覚になった被験者も多い結果とな

った。本システムに導入されている高齢者

との会話テクニックの知見が効果的に動

作したことも確認された。更に，システム

との会話の満足度も比較的高い結果とな

った。被験者からは，「話すテンポがスムー

ズで，人間らしい」といった意見が寄せら

れた。これは，Realtime API の音声ストリ

ーミング処理により，ユーザーの発話とシ

ステムの応答がスムーズに繋がるよう設

計されていることが要因であると考えら

れる。 
 一方，カメラ，及び，圧力センサーにつ

いても適切に動作していたと評価されて

いたが，圧力センサーについては，触った

後の反応にディレイがあったため，適切に

動作しなかったと評価した被験者が存在

した。全体としては良好な評価が得られた

が，会話の満足度において不満があると回

答した被験者が存在した。この被験者から

は，話題をもっと深堀した形で会話をした

かったという意見が得られた。このため，

被験者の応答や反応をより詳細に分析し，

話題の掘り下げや話題変更など，より高度

なコミュニケーションを実現するよう改

良を行う必要がある。この改良を実施後，

再度，被験者を利用した評価実験を行う予

定である。これらは今後の課題である。 
 

6． おわりに 

本論文では，ChatGPT による独居高齢

者向け見守り機能を有するコミュニケー

ションシステムを提案し，被験者を用いた

評価実験を実施した。評価実験の結果，本

提案システムと高齢者との効果的なコミ

ュニケーションが成立することが確認さ

れた。特に，Realtime API を利用している

ため，会話のテンポよく，円滑な対話が可

能であることが示された。一方で，会話の

満足度においては，会話を深堀できなかっ

たため，満足度が低い被験者も存在した。 
今後の課題として，実験では，被験者と

して高齢者ではなく大学生や大学職員を

採用した。このため本システムが有する高

齢者との会話のためのスキルの評価が適

切に実施できていない。加えて，実用レベ

ルでの見守り機能の有用性についても未

検証であるため，実際の高齢者を対象とし

た評価実験を実施する必要がある。更に，

システムの長期的な運用を想定した検証

を行い，ユーザーの満足度の変化や継続的

な利用意欲を評価する必要がある。これら

は今後の課題である。 
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〈原著論文〉 

ChatGPT をを利利用用ししたた食食生生活活改改善善指指導導アアププリリ 

長尾光悦 * 曽谷采加 † 野呂田遼 ‡ 

 

A ChatGPT-based Dietary Improvement Guidance App 

Mitsuyoshi NAGAO*  Ayaka SOTANI† Ryo NOROTA‡ 

 

要旨 

現代社会において，健康的な食生活の維持は，多くの人々にとって重要な課題となってい

る。本論文では，ChatGPT を利用した食生活改善指導アプリを提案する。本アプリでは，ユ

ーザーが 1 週間分の食事を撮影し，これを ChatGPT における画像解析機能により分析する

ことで，食事内容と栄養成分の分析を行う。この分析結果を ChatGPT で，更に分析するこ

とにより，ユーザーに対して具体的な食生活の改善指導を実施する。実験の結果，提案アプ

リにより，高精度での食事画像認識が可能であり，妥当な食生活改善指導が得られることが

確認された。  
 

Abstract 
Maintaining a healthy diet is an important issue for many people in today's society. In this paper, we 

propose a dietary habit improvement app that uses ChatGPT. The user takes a picture of a week's worth 
of meals and uses the image analysis function to analyze the contents and nutritional composition of 
the meals. The application then provides the user with specific dietary improvement guidance based 
on the results of this analysis. From the experimental results, it was revealed that the proposed app 
could perform high-precision meal image recognition and provide effective dietary improvement 
guidance. 
 

キーワード 

食生活（Eating habit） アプリ（App） ChatGPT 
 

 
* 北海道情報大学経営情報学部システム情報学科教授，Professor, Department of Systems and Informatics 
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† 北海道情報大学経営情報学部システム情報学科，Department of Systems and Informatics (Dept. of SI.), HIU 
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1． はじめに 

現代社会において，健康的な食生活の

維持は，多くの人々にとって重要な課題

となっている。特に，生活習慣病や栄養

不足といった健康問題は，適切な食生活

を習慣化することで予防が可能である。

世界保健機関（WHO）の報告によると，

生活習慣病は，世界的な死因の上位を占

めており，全死亡の約 74%を占めている

とされる（World Health Organization 
2023）。日本においても，肥満率の増加，

糖尿病や高血圧患者数の高止まりが続い

ており，特に食生活の乱れがその一因と

なっている（厚生労働省 2022）。厚生労

働省の「国民健康・栄養調査 2022 年」に

よると，日本人の約 70%以上が 1 日の野

菜摂取量の推奨量である 350g を満たして

いないことが報告されている。特に，20
歳から 29 歳の若年層においては，その割

合が 80%以上に達しており，栄養の偏り

が懸念される。このように，食生活の乱

れが健康に及ぼす影響は深刻であり，効

果的な改善策が求められている。 
しかしながら，過密なスケジュールや

食事の多様化により，外食や加工食品の

利用頻度が増加し，個人が自分の食生活

を正確に把握し，改善することは容易で

はない。更に，栄養バランスに関する知

識の不足や，忙しい日常生活の中で不規

則な食事をとることが一般化しており，

その結果，必要な栄養素を十分に摂取で

きず，生活習慣病や肥満のリスクが高ま

っている状況が続いている。 
こうした背景から，栄養バランスを考

慮した食事の計画や実践は，多くの人々

にとって困難である。そのため，食生活

の改善を支援するツールの需要が高まっ

ている。特に，手軽に利用でき，かつ正

確に栄養を管理できるツールへの期待が

高まっている。 
本論文では，ChatGPT を利用した食生

活改善指導アプリを提案する。本アプリ

では，ユーザーが 1 週間分の食事の画像

を撮影し，ChatGPT の画像解析機能を用

いて食事内容と栄養成分の分析を行う。

更に，この分析結果を基に，ChatGPT を

活用して，更に分析することにより，ユ

ーザーに対して具体的な食生活の改善指

導を実施する。本アプリは，健康的な食

生活の実現を支援することを目的として

おり，食事情報の自動解析に基づく指導

は，個別化された栄養アドバイスを提供

する。これにより，生活習慣病の予防や

健康状態の向上，更には日常のパフォー

マンス向上にも寄与することが期待され

る。 
 

2． ChatGPT 

ChatGPT は，OpenAI が開発した大規模

自然言語処理（NLP）モデルであり，

Transformer アーキテクチャを基盤とした

高度な自然言語生成能力を有する。

Transformer は，Self-Attention 機構を活用し，

テキスト内の単語同士の関係性を効率的

に学習することで，長文の一貫性や文脈理

解を向上させている。ChatGPT は，このア

ーキテクチャを基に，インターネット上の

膨大なテキストデータを事前学習し，その

後，人間のフィードバックを活用したファ

インチューニングを経て，自然な応答を生

成する能力を獲得している。近年，新たな

バージョンが次々に開発・提供されている

が，従来のモデルと比較して推論能力など

が格段に向上しており，長文の一貫性や論

理的な応答精度が改善されている。 
更に，ChatGPT はテキスト処理に加えて
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バージョンが次々に開発・提供されている

が，従来のモデルと比較して推論能力など

が格段に向上しており，長文の一貫性や論

理的な応答精度が改善されている。 
更に，ChatGPT はテキスト処理に加えて
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画像解析機能を備えており，ユーザーが送

信した画像の内容を分析し，適切な説明を

文章として出力することが可能である。こ

の技術は，視覚情報を活用した分類や特徴

抽出が可能となり，画像を活用したアプリ

ケーション開発に適した技術となってい

る。これらの機能は API を通じて外部アプ

リケーションやシステムに組み込むこと

が可能であり，医療診断，教育，食品管理，

フィットネス分野など，さまざまな分野で

の活用が期待されている。 
 

3． 関連研究 

これまで，食事画像からカロリーや栄養

素を推定する研究が数多く行われている。

Hari らは，畳み込みニューラルネットワー

ク（CNN）と ResNet50 を用いて食事画像

からカロリーを推定する手法を提案し，ト

レーニング精度約 78%，バリデーション精

度約 76%と高い性能を実現している（Hari, 
Sarim et al.  2024）。 

また，Evenepoe らは，消費者向けのオン

ラインアプリ「MyFitnessPal」の栄養成分の

計算精度を検証し，ベルギーの食事成分デ

ータベース「Nubel」と比較した結果，エネ

ルギー，炭水化物，脂質，タンパク質，糖，

食物繊維に関しては高い相関が見られた

ものの，コレステロールやナトリウムにつ

いては精度が低いことが報告している

（Evenepoe, Clevers et al. 2020）。 
更に，大川らは，肝硬変患者の食事解析

において，株式会社ライフログテクノロジ

ーが提供する栄養解析システム「カロミル」

をカスタマイズし，食品の解析精度および

栄養指導の受容性について調査を行った。

その結果，栄養指導は好意的に受け入れら

れたものの，家庭料理の解析精度は 65.0%
にとどまったことが報告されている（大

川・須田ほか 2021）。 
近年では，深層学習を活用した食品画像

解析の研究が進展している。例えば，岡元

らは，食事と基準となる物体を同時に撮影

し，DCNN による食品の認識，及び，基準

物体との比較に基づき食品の大きさを算

出し，これに基づきカロリーを推定するシ

ステムを提案している。このシステムは，

サーバーを介さずに利用可能であり，20 種

類の食品についての平均誤差が約 52kcal
と高い精度を示している。しかしながら，

背景の模様や食品と食器の色の違いによ

り誤認識が発生することが報告されてい

る（岡元・柳井 2016）。 
會下らは Multi-task CNN に基づく食事画

像からのカロリー推定を実施している。こ

こでは，食事カテゴリ，食材，調理手順情

報の同時学習による食事画像からのカロ

リー量推定を行っている。CNN のベースに

は VGG16 を使用し，食材・調理手順情報

は Word2Vec と tf-idf を使ってベクトル化

を行っている。シングルタスク CNN と比

較し，Multi-task CNN の方が高精度であっ

たことが報告されている（會下・柳井 
2017）。また，會下らは，クラス分類学習と

距離学習を行った CNN 特徴量に基づく画

像検索による食事画像からのカロリー量

推定も行い，良好な結果を得ている。（會

下・下田ほか 2018） 
Transformer を活用した手法として名髙

らは，Transformer Decoder を用いた料理画

像からの料理名と食材の同時推定を提案

している。この研究では，VGG16 による料

理名推定と，この推定結果を Transformer 
Decoder に与えることで料理名と食材の関

連性を考慮した推定を実現している（名

髙・青野 2020）。 
一方，食生活改善アプリの研究も進んで

いる。小林らは，食事や運動などの健康行

動を，アプリを通じた食事アドバイスで改
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善できるかを検証している。検証の結果，

アプリを通じた強制力のない食事アドバ

イスでも，栄養摂取に変化をもたらす可能

性があることが報告している（小林・穴澤

ほか 2022）。また，横山らは，食事バラン

スを可視化し，意識を高めるアプリを開発

し，食品群の摂取量や主食・主菜・副菜を

揃えるといった食事バランスの意識変容

について分析をしている（横山・竹田ほか 
2022）。更に，Watanabe-Ito らは，食事記録

アプリと SNS を使った食事日記の作成と

相互交流が食生活改善にどのような影響

を与えるかを調査している（Watanabe-Ito, 
Kishi et al. 2020）。 

しかしながら，既存の研究においては，

いくつかの課題が残されている。第一に，

多くの研究が単一の食品を対象としたカ

ロリー推定に注目しているが，複数の食品

が含まれる食事全体の栄養評価には課題

がある。第二に，家庭料理などの多様な食

事に対する解析精度の向上も課題として

指摘されている。第三に，食事解析結果に

基づく指導においては，栄養士が監修した

コメントを選択，組み合わせるものが存在

するが，応答性やパーソナライゼーション

の観点から課題が残る。 
本研究では，これらの課題解決のため， 

ChatGPT を活用することで，食品の認識だ

けでなく，栄養素の解析結果をユーザーに

提供し，個別化された，直感的で実践可能

な食生活改善指導を実現する。 
 

4． ChatGPT を利用した食生活改善

指導アプリ 

4-1  アプリ概要と構成  
本アプリの構成を図 1 に示す。図に示

されるように，本アプリは食事判定モジ

ュール，食生活改善指導生成モジュー

ル，食事情報管理データベース（DB）の

3 つのモジュールから構成される。これら

のモジュールは相互に連携し，ユーザー

の食事データを蓄積，解析した上で，栄

養評価を行い，食生活改善のためのアド

バイスを提供する。 
まず，ユーザーは，スマートフォンの

カメラを使用して食事画像を撮影する，

または，写真ライブラリに登録されてい

る食事画像を選択する。撮影，または選

択された食事画像は，食事判定モジュー

ルに送信される。食事判定モジュールは

判定用プロンプトと共に食事画像を

ChatGPT に送信し，ChatGPT から解析結

果を受け取る。ChatGPT のバージョンは

4o とする。解析結果は，JSON 形式で取得

され，食事情報管理 DB に格納される。こ

のデータには， 摂取日時や食事の種類な

どのデータも含まれ，後の解析に活用さ

れる。DB には，1 週間分の食事データが

記録される。一週間分のデータが蓄積さ

れた後，ユーザーが食事改善指導生成モ

ジュールに対してリクエストを出すこと

により，食事情報管理 DB から情報を取得

し，このデータを利用したプロンプトを

作成し，ChatGPT に送信することによっ

て，食生活改善のためのアドバイスを受

信し，ユーザーに提示する。この際，ユ

ーザーの年齢，性別を考慮した最適なア

ドバイスを生成する。 
 

4-2  食事判定モジュール 
食事判定モジュールでは，ユーザーが

送信した食事画像を解析し，食品の種類

や量を特定する，このモジュールでは，

YOLO（You Only Look Once）を用いた物

体認識を適用し，食事部分のみの抽出処

理を行う。ここでは，既存の YOLOv5 学
習済みモデルを用い，追加学習は行わな

長尾　光悦・曽谷　采加・野呂田　遼
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善できるかを検証している。検証の結果，

アプリを通じた強制力のない食事アドバ

イスでも，栄養摂取に変化をもたらす可能

性があることが報告している（小林・穴澤

ほか 2022）。また，横山らは，食事バラン

スを可視化し，意識を高めるアプリを開発

し，食品群の摂取量や主食・主菜・副菜を

揃えるといった食事バランスの意識変容

について分析をしている（横山・竹田ほか 
2022）。更に，Watanabe-Ito らは，食事記録

アプリと SNS を使った食事日記の作成と

相互交流が食生活改善にどのような影響

を与えるかを調査している（Watanabe-Ito, 
Kishi et al. 2020）。 

しかしながら，既存の研究においては，

いくつかの課題が残されている。第一に，

多くの研究が単一の食品を対象としたカ

ロリー推定に注目しているが，複数の食品

が含まれる食事全体の栄養評価には課題

がある。第二に，家庭料理などの多様な食

事に対する解析精度の向上も課題として

指摘されている。第三に，食事解析結果に

基づく指導においては，栄養士が監修した

コメントを選択，組み合わせるものが存在

するが，応答性やパーソナライゼーション

の観点から課題が残る。 
本研究では，これらの課題解決のため， 

ChatGPT を活用することで，食品の認識だ

けでなく，栄養素の解析結果をユーザーに

提供し，個別化された，直感的で実践可能

な食生活改善指導を実現する。 
 

4． ChatGPT を利用した食生活改善

指導アプリ 

4-1  アプリ概要と構成  
本アプリの構成を図 1 に示す。図に示

されるように，本アプリは食事判定モジ

ュール，食生活改善指導生成モジュー

ル，食事情報管理データベース（DB）の

3 つのモジュールから構成される。これら

のモジュールは相互に連携し，ユーザー

の食事データを蓄積，解析した上で，栄

養評価を行い，食生活改善のためのアド

バイスを提供する。 
まず，ユーザーは，スマートフォンの

カメラを使用して食事画像を撮影する，

または，写真ライブラリに登録されてい

る食事画像を選択する。撮影，または選

択された食事画像は，食事判定モジュー

ルに送信される。食事判定モジュールは

判定用プロンプトと共に食事画像を

ChatGPT に送信し，ChatGPT から解析結

果を受け取る。ChatGPT のバージョンは

4o とする。解析結果は，JSON 形式で取得

され，食事情報管理 DB に格納される。こ

のデータには， 摂取日時や食事の種類な

どのデータも含まれ，後の解析に活用さ

れる。DB には，1 週間分の食事データが

記録される。一週間分のデータが蓄積さ

れた後，ユーザーが食事改善指導生成モ

ジュールに対してリクエストを出すこと

により，食事情報管理 DB から情報を取得

し，このデータを利用したプロンプトを

作成し，ChatGPT に送信することによっ

て，食生活改善のためのアドバイスを受

信し，ユーザーに提示する。この際，ユ

ーザーの年齢，性別を考慮した最適なア

ドバイスを生成する。 
 

4-2  食事判定モジュール 
食事判定モジュールでは，ユーザーが

送信した食事画像を解析し，食品の種類

や量を特定する，このモジュールでは，

YOLO（You Only Look Once）を用いた物

体認識を適用し，食事部分のみの抽出処

理を行う。ここでは，既存の YOLOv5 学
習済みモデルを用い，追加学習は行わな
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善できるかを検証している。検証の結果，

アプリを通じた強制力のない食事アドバ

イスでも，栄養摂取に変化をもたらす可能

性があることが報告している（小林・穴澤

ほか 2022）。また，横山らは，食事バラン

スを可視化し，意識を高めるアプリを開発

し，食品群の摂取量や主食・主菜・副菜を

揃えるといった食事バランスの意識変容

について分析をしている（横山・竹田ほか 
2022）。更に，Watanabe-Ito らは，食事記録

アプリと SNS を使った食事日記の作成と

相互交流が食生活改善にどのような影響

を与えるかを調査している（Watanabe-Ito, 
Kishi et al. 2020）。 

しかしながら，既存の研究においては，

いくつかの課題が残されている。第一に，

多くの研究が単一の食品を対象としたカ

ロリー推定に注目しているが，複数の食品

が含まれる食事全体の栄養評価には課題

がある。第二に，家庭料理などの多様な食

事に対する解析精度の向上も課題として

指摘されている。第三に，食事解析結果に

基づく指導においては，栄養士が監修した

コメントを選択，組み合わせるものが存在

するが，応答性やパーソナライゼーション

の観点から課題が残る。 
本研究では，これらの課題解決のため， 

ChatGPT を活用することで，食品の認識だ

けでなく，栄養素の解析結果をユーザーに

提供し，個別化された，直感的で実践可能

な食生活改善指導を実現する。 
 

4． ChatGPT を利用した食生活改善

指導アプリ 

4-1  アプリ概要と構成  
本アプリの構成を図 1 に示す。図に示

されるように，本アプリは食事判定モジ

ュール，食生活改善指導生成モジュー

ル，食事情報管理データベース（DB）の

3 つのモジュールから構成される。これら

のモジュールは相互に連携し，ユーザー

の食事データを蓄積，解析した上で，栄

養評価を行い，食生活改善のためのアド

バイスを提供する。 
まず，ユーザーは，スマートフォンの

カメラを使用して食事画像を撮影する，

または，写真ライブラリに登録されてい

る食事画像を選択する。撮影，または選

択された食事画像は，食事判定モジュー

ルに送信される。食事判定モジュールは

判定用プロンプトと共に食事画像を

ChatGPT に送信し，ChatGPT から解析結

果を受け取る。ChatGPT のバージョンは

4o とする。解析結果は，JSON 形式で取得

され，食事情報管理 DB に格納される。こ

のデータには， 摂取日時や食事の種類な

どのデータも含まれ，後の解析に活用さ

れる。DB には，1 週間分の食事データが

記録される。一週間分のデータが蓄積さ

れた後，ユーザーが食事改善指導生成モ

ジュールに対してリクエストを出すこと

により，食事情報管理 DB から情報を取得

し，このデータを利用したプロンプトを

作成し，ChatGPT に送信することによっ

て，食生活改善のためのアドバイスを受

信し，ユーザーに提示する。この際，ユ

ーザーの年齢，性別を考慮した最適なア

ドバイスを生成する。 
 

4-2  食事判定モジュール 
食事判定モジュールでは，ユーザーが

送信した食事画像を解析し，食品の種類

や量を特定する，このモジュールでは，

YOLO（You Only Look Once）を用いた物

体認識を適用し，食事部分のみの抽出処

理を行う。ここでは，既存の YOLOv5 学
習済みモデルを用い，追加学習は行わな
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かった。続いて，抽出された画像と共に

プロンプトを ChatGPT に送信し，詳細な

食事情報を取得する。 
本モジュールで利用されるプロンプト

では，写真に写っている料理の名称，カ

ロリー，主要な栄養素の含有量に加え，

使用された具体的な食材，調理方法につ

いて問い合わせを行うよう設計されてい

る。このプロンプトにより得られた情報

は，ユーザーの食事記録の一部として保

存される。具体的には，取得した食事デ

ータとともに，食事を摂取した曜日およ

び時間の情報を付加し，JSON 形式で食事

情報管理 DB に格納され，1 週間分のデー

タが蓄積される。これにより，ユーザー

の食生活の詳細な履歴を蓄積し，後の分

析や食事管理指導に活用できるようにす

る。  
 

4-3  食生活改善指導生成モジュール 
食生活改善指導生成モジュールでは 1週

間分の食事データを基に，ユーザーごとに

最適化された食生活改善アドバイスを生

成する。このモジュールでは，ユーザーの

リクエストに応じて，データベースに格納

された食事情報を取得し，それに基づいた

プロンプトを生成する，このプロンプトを

ChatGPT に送信することでユーザーの食

生活を改善するための具体的なアドバイ

スを含む指導テキストを受信する。 
本モジュールのプロンプトは，ユーザー

が入力した年齢および性別の情報を考慮

し，過去一週間で接種した栄養素の合計を

算出し，それを各栄養素の推奨摂取量と比

較する。これにより，栄養バランスの過不

足を評価し，簡潔かつ的確なフィードバッ

クを提供する。具体的には，栄養素ごとの

過不足の指摘だけでなく，食生活の質を向

上させるための具体的な改善点について

も提案を行う。 
また，栄養バランスの調整方法として調

理法や食材の組み合わせのアドバイスを

提供するほか，不足している栄養素がある

場合にはそれを補うために推奨される食

材や料理の具体例を提示する。更に，単な

る栄養補給にとどまらず，食事の質を向上

させるための改善方法についても提案を

行い，ユーザーが無理なく実践できるよう

配慮する。図 2 に，ChatGPT が実際に生 
成する食生活改善指導の一例を示す。 
このように，本モジュールではユーザー

の過去の食事データを基に，詳細な栄養分

析と改善案指導を行う。また，本研究にお

いては，食生活改善指導のためのユーザー

情報として年齢と性別のみを利用してい

 
図 1 アプリの構成 

ChatGPT を利用した食生活改善指導アプリ
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る。本アプリは，健康成人の行動変容を主

目的としているため，年齢・性別別の推奨

量に基づき食事改善指導を生成する。また，

疾患・服薬・アレルギー等の要配慮情報は

取得しない。これは，Ponzo らの論文にお

い て ， 非 感 染 性 疾 患 （ NCDs ： Non-
Communicable Diseases）の患者に対する

ChatGPT による栄養指導の妥当性を検証

した結果，初歩的な目安としては有効であ

るが，個別最適化や安全性確保には専門家

の確認が必須であると結論付けているた

め，特別な食事制限が必要なユーザーにつ

いては，本アプリの指導を参考情報にとど

め，医師・管理栄養士等の専門家へ相談す

る旨を推奨するためである（Ponzo, Goitre 
et al. 2024）。 

ChatGPT からの指導内容の例(18-29 歳の女性の場合) 

栄養摂取量の評価と改善点 

1. **エネルギー (カロリー):** 

平均して 1 日あたり約 1207 kcal と推測されます．成人女性（運動量にもよりますが）およそ

1800-2000 kcal が一般的なため，少し低めです．**改善点:** エネルギーを適切に摂取するため，

バランスの取れた食材（穀物，タンパク質，野菜）の割合を増やす． 

2. **タンパク質:** 

1 日あたり約 39g．健康的な成人女性の推奨摂取量（50g 前後）に若干不足しています．**改善

点:** 鶏肉，魚，豆腐，レンズ豆などのタンパク質を豊富に含む食材を増やす． 

3. **脂質:** 

1 日あたり約 51g とやや多め．特に飽和脂肪酸が多く含まれている可能性があります．**改善点:** 

食材の選択において，植物由来の脂質（オリーブオイル，アボカド等）への切り替え，揚げ物の頻

度削減． 

4.**ビタミン C (48.4mg/週)** 

1 日約 6.9mg で非常に不足しています．1 日推奨量は 100mg 程度です．**改善点:** フルーツや野

菜（特に柑橘類，ブロッコリー，ピーマン）を意識的に増やす． 

5.**ビタミン A (151.435μg/週)** 

1 日あたり約 21.6μg と推計されるため不足しています．**改善点:** ビタミン A 含有食品（ニン

ジン，かぼちゃ，緑黄色野菜）の摂取を増やす． 

6.**食物繊維 (51.1g/週)** 

1 日約 7.3g と不足気味です．女性の 1 日目安は 20g 以上が望ましいです．**改善点:** 全粒粉のパ

ン，野菜，果物，豆類を多く摂取する． 

 

食事の質改善アドバイス: 

**料理のバリエーション** 

提供されたメニューは主にファストフードや加工食品が中心です．手作りの料理を増やし，新鮮な

食材を利用することが望ましい． 

**調理法** 

揚げ物や高脂肪の調理方法ではなく，蒸し料理，焼き料理，煮物への切り替えを推奨します． 

**食材の組み合わせ** 

カラフルな野菜や果物を毎食に必ず取り入れる．タンパク質源として豆製品や魚をもっと活用す

る． 

**具体的な推奨レシピ** 

豆と野菜のサラダ，鶏胸肉のグリル，野菜添え，魚のホイル焼き，豆腐と野菜の味噌炒め 

 

**まとめ:**  

栄養面では，タンパク質やビタミンが不足しており，脂質の質にも改善の余地があります．食事の

質改善では，加工食品の摂取を減らし，新鮮でバラエティに富んだ食材を使用した料理を摂ること

が重要です． 

図 2 食生活改善指導の例 
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5． 実験 

5-1  食事画像解析の精度検証 
本アプリの食事判定機能の精度を検証

する実験を行った。実験では，ChatGPT を

用いた食事判定が適切に行われるかを評

価した。ここでは，インターネット上の画

像および実際に撮影した食事画像を計 100
枚用意し，本アプリの食事判定モジュール

を用いて認識を行った。認識の結果，正解

率は 85%となった。図 3，及び，図 4 に正

しく認識された例，及び，誤認識された例

を示す。誤認識された例としては，アヒー

ジョがグラタン（オイルを含む煮込み料理

が似たカテゴリとして認識された），すき

焼きが牛丼（具材の共通性により誤認識）

として誤認識された。 
これらの誤認識の原因として，類似した

見た目を持つ料理の分類精度の限界や，画

像内の特徴抽出精度の低さが考えられる。

今後の課題として，精度認識の向上を図る

ために，追加の学習データを用いたチュー

ニングや料理ごとの特徴量を強調する手

法の導入が必要であると考える。 
 

5-2  食生活改善指導の有効性調査 
本アプリによる食生活改善指導の有効

性を検証するため，バランスの取れた食生

活をした場合の食事画像と，栄養が偏った

食生活をした場合の食事画像，3 食 7 日分

計 21 枚を用意し，それぞれをアプリに入

力し指導内容の検証を行った。バランスの

取れた食事画像は，レシピサイトの一つで

ある「きっちんぷらす」から，病院食 1 週

間分の画像を取得し，利用した。また，栄

養が偏った食生活の画像は，ハンバーガー

や牛丼，ピザといったファストフードを中

心に店舗の公式サイトから取得したもの

を利用した。実験において利用した食事画

像を図 5 に示す。 
検証の結果，偏った食事内容は全て正し

く認識された。一方で，バランスの取れた

食事は，約 81％の正解率であった。これは，

バランスの取れた食事は家庭料理であり，

従来研究でも家庭料理の識別が困難であ

ることが報告されている。誤認識としては，

鶏肉を白身魚と誤認識するケースなどが

見られた。 
更に，識別された食事内容に基づき，両

ケースに対して適切な食生活改善指導が

得られることを確認した。具体的には，栄

養バランスの偏った食事に対しては，食事

内容がファストフードが中心であり，明ら

かに食物繊維の摂取が不足している内容

であったため，野菜の摂取を推奨する指導

が行われた。一方，バランスのとれた食事

には，その努力を評価し，継続を促すコメ

ントが返された。 
本アプリでは，図 2 に示されるように食

事内容の認識結果から栄養量を推定し，ユ

ーザーの年齢と性別に対して適切な食事

改善指導を提示する設計となっている。

ChatGPT において，栄養領域での評価を行

うため，登録栄養士（RD）の資格試験問題

1050 問を用いて評価を行ったところ，88%
以上の正解率であったこと，更に，Guo ら

の研究において，ChatGPT が個人向け食事

プラン作成・栄養指導にどれだけ有効か，

既存の実証研究を体系的に評価しており，

その結果，多くの研究で ChatGPT の助言

が満足できる精度であり，人間の管理栄養

士と区別しづらいと評価されていること

が報告されている（Azimi, Qi et al.2024，Guo, 
Liu et al.2025）。このため，本アプリにおい

て，画像解析による食事内容，及び，食事

量の推定精度が高い場合，適切な食事改善

指導が提示されている可能性が高い。しか

しながら，実際の管理栄養士などによって，

ここで得られた結果の適切性を評価する 

ChatGPT を利用した食生活改善指導アプリ
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図 3  正しく認識された例 

 
図 4 誤認識された例 

 

図 5 食事改善指導検証のための食事例 
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ことは，本アプリの信頼性を高める上で必

要であると考える。これは今後の課題であ

る。 
 

5-3  食材量推定に関する追加実験 
食事画像の解析において食事内容の推

定精度は高いことが示されたが，食材量が

明記されていた画像において，食材量が正

しく推定されないケースが確認された。具

体的には，実際の重量が200gの食材が150g
と推定され，300g の食材が 150g と推定さ

れるなど，全体的に過小評価される傾向が

見られた。また，400g の食材が 250g と推

改善前 改善後 

400g の食材 

  
300g の食材 

  
200g の食材 

  
図 6 判定精度改善前と改善後比較 
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定されるなど大きな誤差が生じるケース

も確認された。本アプリは，食事内容と食

材量，及び，その栄養素に基づき食事改善

指導を行うため，量の誤差が大きい場合，

正しい指導内容とならない可能性がある。 
この問題を改善するため，食材量の推定

精度向上を目的とした追加実験を実施し

た。本追加実験では，300g のハンバーグの

画像を用いて，ChatGPT においてワンショ

ットトレーニングを行った。更に，識別画

像を直径 27cm の円形のプレートを基準と

してスケールを統一した。その結果，判定

精度が向上し，より正確な評価が可能とな

った。具体的には従来 250g と判定されて

いた 400g の食材が，新手法では 410g と推

定されるなど，より実際の重量に近い結果

が得られた。図 6 に実験結果を示す。これ

により，追加実験において検証した 3 枚の

画像における誤差率の平均が 4.72%に改善

され，精度が向上したことが確認された。

但し，プレートの形状や撮影条件が異なる

場合，更に，多様な食事内容における精度

の検証については，依然として課題が残っ

ており，今後さらなる検証が必要である。 
 

6． 考察 

実験結果から，本アプリは従来の技術と

比較して高い精度を有していることが示

された。また，追加実験により重量推定の

課題も一定程度解消され，栄養素の判定精

度が向上した。一方で，本アプリは直径

27cm の円形のプレートを基準として解析

を行っているため，プレートへの依存性が

残る点が課題として挙げられる。これは本

研究が目指す，手軽かつ正確に栄養管理が

おこなえるツールという観点から解決す

べき課題として重要性が高い。このため，

今後は，プレートの制約をなくし，ユーザ

ーが任意の環境で利用可能な汎用的な食

事解析アプリの構築を目指し改良を行っ

ていく。特に，深度カメラや立体画像解析

を組み合わせることで，さらなる精度向上

が期待される。また，ユーザーインターフ

ェースの改良も進め，より直感的かつ利便

性の高いシステムの設計を検討する必要

がある。 
加えて，ユーザーが食生活改善案を実行

し続けるための動機付けも重要な要素と

なる。例えば，ゲーミフィケーションの要

素を導入し，健康的な食事の実施に応じて

ポイントを付与する仕組みや，他のユーザ

ーとの進捗比較が可能なフィードバック

機能を実装することで，楽しみながら継続

できる環境を提供できると考えられる。こ

うした仕組みを取り入れることで，アプリ

の継続的な利用を促進し，ユーザーの健康

維持，増進に貢献できる可能性がある。 
 

7． おわりに 

本論文では，ChatGPT を利用した食生活

改善指導アプリを提案し，その有効性を実

験に基づき検証した。結果，提案アプリは

食事画像認識精度が高く，得られる改善指

導も妥当性があることが確認された，特に，

栄養素の算出精度や食事バランスの評価

において，一定の有用性が認められた。 
一方で，基準となるプレートサイズを設

定することで食事量の推定誤差が低減す

ることが確認されたが，検証した食事内容

が 1 種類のため，更なる検証を行っていく

必要がある。加えて，提案アプリの信頼性

をより向上させるため，管理栄養士による

指導内容との比較を実施する必要がある。

これらは今後の課題である。 
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像を直径 27cm の円形のプレートを基準と

してスケールを統一した。その結果，判定

精度が向上し，より正確な評価が可能とな

った。具体的には従来 250g と判定されて

いた 400g の食材が，新手法では 410g と推

定されるなど，より実際の重量に近い結果

が得られた。図 6 に実験結果を示す。これ

により，追加実験において検証した 3 枚の

画像における誤差率の平均が 4.72%に改善

され，精度が向上したことが確認された。
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〈原著論文〉 

臨臨床床工工学学専専攻攻ににおおけけるる各各種種学学力力調調査査にによよるる学学習習のの継継続続性性とと

国国家家試試験験合合否否予予測測 

松田成司 * 

Continuity of Learning and Prediction of National Examination 
Results Based on Various Academic Surveys 

 in Clinical Engineering Education  

Seiji MATSUDA*  

 

要旨 

臨床工学専攻の学生に対して，修学の継続性と卒業時の臨床工学技士国家試験受験状況

及び合否について調査した。入学時の数学習熟度調査，第 2 種 ME 実力検定試験の合格時

期および全国統一模擬試験の得点をもとに，各修学段階において，国家試験の合格可能性の

状況を調査し進路指導の目安を作成した。またこれらの情報をもとに、国家試験の得点予測

関数を導きだし、その予測の検証を行った。 
 

Abstract 
We surveyed clinical engineering majors about their plans to continue their studies and their status 

regarding taking and passing or failing the National Examination for Clinical Engineering Technicians 
at graduation. Using student data from a mathematics proficiency survey at enrollment and the timing 
of passing Certificate Examination for Biomedical Engineering (Class2), as well as their National 
Unified Practice Test scores, we calculated their likelihood of passing the national exams at each stage 
of their studies. Based on this information, we created a career guidance outline. We also developed a 
prediction model for national exam scores and verified the model's accuracy. 

 

キーワード 

臨床工学技士（Clinical engineer） 国家試験（National Examination） 
第 2 種 ME 技術実力検定試験（Certificate Examination for Biomedical Engineering (Class2)） 
点数予測（Score prediction）  

 
* 北海道情報大学医療情報学部医療情報学科准教授, Associate Professor, Department of Medical Management 

and Informatics, (Dept. of MMI.), HIU 
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1． はじめに 

北海道情報大学では 2017 年から医療系

国家資格である臨床工学技士の養成を行

っている。この資格取得のためには，高等

学校卒業後専門学校 3年もしくは大学を卒

業して所定の単位取得することにより，国

家試験の受験資格が得られ，国家試験に合

格することにより臨床工学技士の資格を

取得することができる。しかし，臨床工学

技士の国家試験合格率は他のコメディカ

ルに比べても全国的に低い。2025 年春の国

家試験におけるコメディカル資格の合格

率を表 1 に示す。高等学校卒業後 3 年以上

の養成校にて取得できる他の国家資格に

おいて，臨床工学技士は全体および新卒受

験者のどちらも低い合格率にとどまって

いる。これは単年だけではなく毎年同様に

最低の合格率となっている。これらの資格

取得のために養成校に入学する学生の学

力は同等ではなく一様に比較は出来ない

が，出題内容が医医学学概概論論（（公公衆衆衛衛生生学学，，人人

のの構構造造及及びび機機能能，，病病理理学学概概論論及及びび関関係係法法規規

をを含含むむ。。）），，臨臨床床医医学学総総論論（（臨臨床床生生理理学学，，臨臨

床床生生化化学学，，臨臨床床免免疫疫学学及及びび臨臨床床薬薬理理学学をを含含

むむ。。）），，医医用用電電気気電電子子工工学学（（情情報報処処理理工工学学をを

含含むむ。。）），，医医用用機機械械工工学学，，生生体体物物性性材材料料工工学学，，

生生体体機機能能代代行行装装置置学学，，医医用用治治療療機機器器学学，，生生

体体計計測測装装置置学学及及びび医医用用機機器器安安全全管管理理学学と

医学系の内容に加え工学系の内容を含ん

でおり，工学系の分野では基礎からの知

識・理解が必要で，単純な知識の暗記だけ

では解けない問題が出題されている。さら

に理由の一つとして、看護師国家試験等で

は選択肢 4 つから 1 つを選ぶ四者択一の問

題が多く出されるが，臨床工学技士国家試

験では全問五者択一であり、各問題の正答

率が低下する一因となっている。また臨床

工学技士と同様に出題が医学・工学にわた

り，試験科目が近い診療放射線技師と比較

しても合格率が低い理由の一つとして，臨

床工学技士国家試験では，正しいもの（も

しくは間違ってるもの）を 1 つ選ぶ問題に

加え，五者択一ではあるものの，正しいも

の（もしくは間違ってるもの）を 2 つ（も

しくは 3 つ）選ぶ問題が多数（2025 年は

180 問中 55 問出題）出題されている点があ

げられる。この形式の問題は 1 つを選ぶ問

題よりも難易となり、2 段階の選択となる

ため解答するのに時間がかかる。 
 

表 1 医療系国家資格合格率 
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このように臨床工学技士国家試験の合

格率は全国的にも必ずしも高いわけでは

なく，学生全員を国家試験合格の可能性を

考慮せず受験させると，相当数の学生が卒

業時の 3 月に，国家試験不合格で進路が決

まらない状態になることも想定されるた

め，試験願書出願時に合格の可能性をしっ

かり見極めることは学生指導の上で重要

である。一方国家試験を受けずに民間企業

等に進路を考える場合は，就職活動の時期

は 4 年生の春時期が中心であり，この就職

活動を行う時期までに一定の国家試験合

格のめどを学生に示すのは，進路指導上も

また学習指導上も重要である。 
本研究では臨床工学専攻への入学者の
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北海道情報大学では 2017 年から医療系

国家資格である臨床工学技士の養成を行

っている。この資格取得のためには，高等

学校卒業後専門学校 3年もしくは大学を卒

業して所定の単位取得することにより，国

家試験の受験資格が得られ，国家試験に合

格することにより臨床工学技士の資格を

取得することができる。しかし，臨床工学

技士の国家試験合格率は他のコメディカ

ルに比べても全国的に低い。2025 年春の国

家試験におけるコメディカル資格の合格

率を表 1 に示す。高等学校卒業後 3 年以上

の養成校にて取得できる他の国家資格に

おいて，臨床工学技士は全体および新卒受

験者のどちらも低い合格率にとどまって

いる。これは単年だけではなく毎年同様に

最低の合格率となっている。これらの資格

取得のために養成校に入学する学生の学

力は同等ではなく一様に比較は出来ない

が，出題内容が医医学学概概論論（（公公衆衆衛衛生生学学，，人人

のの構構造造及及びび機機能能，，病病理理学学概概論論及及びび関関係係法法規規

をを含含むむ。。）），，臨臨床床医医学学総総論論（（臨臨床床生生理理学学，，臨臨

床床生生化化学学，，臨臨床床免免疫疫学学及及びび臨臨床床薬薬理理学学をを含含

むむ。。）），，医医用用電電気気電電子子工工学学（（情情報報処処理理工工学学をを

含含むむ。。）），，医医用用機機械械工工学学，，生生体体物物性性材材料料工工学学，，

生生体体機機能能代代行行装装置置学学，，医医用用治治療療機機器器学学，，生生

体体計計測測装装置置学学及及びび医医用用機機器器安安全全管管理理学学と

医学系の内容に加え工学系の内容を含ん

でおり，工学系の分野では基礎からの知

識・理解が必要で，単純な知識の暗記だけ

では解けない問題が出題されている。さら

に理由の一つとして、看護師国家試験等で

は選択肢 4 つから 1 つを選ぶ四者択一の問

題が多く出されるが，臨床工学技士国家試

験では全問五者択一であり、各問題の正答

率が低下する一因となっている。また臨床

工学技士と同様に出題が医学・工学にわた

り，試験科目が近い診療放射線技師と比較

しても合格率が低い理由の一つとして，臨

床工学技士国家試験では，正しいもの（も

しくは間違ってるもの）を 1 つ選ぶ問題に

加え，五者択一ではあるものの，正しいも

の（もしくは間違ってるもの）を 2 つ（も
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180 問中 55 問出題）出題されている点があ

げられる。この形式の問題は 1 つを選ぶ問

題よりも難易となり、2 段階の選択となる

ため解答するのに時間がかかる。 
 

表 1 医療系国家資格合格率 

資格名 
全体合

格率(%) 

新卒合

格率(%) 

看護師 90.1 95.9 
診療放射線技師 84.7 92.2 
臨床検査技師 84.6 94.0 
理学療法士 89.6 95.2 
作業療法士 85.8 92.5 
視能訓練士 96.8 98.7 
歯科衛生士 91.0 94.3 
臨床工学技士 78.9 88.8 
 
このように臨床工学技士国家試験の合

格率は全国的にも必ずしも高いわけでは

なく，学生全員を国家試験合格の可能性を

考慮せず受験させると，相当数の学生が卒

業時の 3 月に，国家試験不合格で進路が決

まらない状態になることも想定されるた

め，試験願書出願時に合格の可能性をしっ

かり見極めることは学生指導の上で重要

である。一方国家試験を受けずに民間企業

等に進路を考える場合は，就職活動の時期

は 4 年生の春時期が中心であり，この就職

活動を行う時期までに一定の国家試験合

格のめどを学生に示すのは，進路指導上も

また学習指導上も重要である。 
本研究では臨床工学専攻への入学者の

松田　成司

－ 2 －

－2－ 
 

1． はじめに 

北海道情報大学では 2017 年から医療系

国家資格である臨床工学技士の養成を行

っている。この資格取得のためには，高等

学校卒業後専門学校 3年もしくは大学を卒

業して所定の単位取得することにより，国

家試験の受験資格が得られ，国家試験に合

格することにより臨床工学技士の資格を

取得することができる。しかし，臨床工学

技士の国家試験合格率は他のコメディカ

ルに比べても全国的に低い。2025 年春の国

家試験におけるコメディカル資格の合格

率を表 1 に示す。高等学校卒業後 3 年以上

の養成校にて取得できる他の国家資格に

おいて，臨床工学技士は全体および新卒受

験者のどちらも低い合格率にとどまって

いる。これは単年だけではなく毎年同様に

最低の合格率となっている。これらの資格

取得のために養成校に入学する学生の学

力は同等ではなく一様に比較は出来ない

が，出題内容が医医学学概概論論（（公公衆衆衛衛生生学学，，人人

のの構構造造及及びび機機能能，，病病理理学学概概論論及及びび関関係係法法規規

をを含含むむ。。）），，臨臨床床医医学学総総論論（（臨臨床床生生理理学学，，臨臨

床床生生化化学学，，臨臨床床免免疫疫学学及及びび臨臨床床薬薬理理学学をを含含

むむ。。）），，医医用用電電気気電電子子工工学学（（情情報報処処理理工工学学をを

含含むむ。。）），，医医用用機機械械工工学学，，生生体体物物性性材材料料工工学学，，

生生体体機機能能代代行行装装置置学学，，医医用用治治療療機機器器学学，，生生

体体計計測測装装置置学学及及びび医医用用機機器器安安全全管管理理学学と

医学系の内容に加え工学系の内容を含ん

でおり，工学系の分野では基礎からの知

識・理解が必要で，単純な知識の暗記だけ

では解けない問題が出題されている。さら

に理由の一つとして、看護師国家試験等で

は選択肢 4 つから 1 つを選ぶ四者択一の問

題が多く出されるが，臨床工学技士国家試

験では全問五者択一であり、各問題の正答

率が低下する一因となっている。また臨床

工学技士と同様に出題が医学・工学にわた

り，試験科目が近い診療放射線技師と比較

しても合格率が低い理由の一つとして，臨

床工学技士国家試験では，正しいもの（も

しくは間違ってるもの）を 1 つ選ぶ問題に

加え，五者択一ではあるものの，正しいも

の（もしくは間違ってるもの）を 2 つ（も

しくは 3 つ）選ぶ問題が多数（2025 年は

180 問中 55 問出題）出題されている点があ

げられる。この形式の問題は 1 つを選ぶ問

題よりも難易となり、2 段階の選択となる

ため解答するのに時間がかかる。 
 

表 1 医療系国家資格合格率 

資格名 
全体合

格率(%) 

新卒合

格率(%) 

看護師 90.1 95.9 
診療放射線技師 84.7 92.2 
臨床検査技師 84.6 94.0 
理学療法士 89.6 95.2 
作業療法士 85.8 92.5 
視能訓練士 96.8 98.7 
歯科衛生士 91.0 94.3 
臨床工学技士 78.9 88.8 
 
このように臨床工学技士国家試験の合

格率は全国的にも必ずしも高いわけでは

なく，学生全員を国家試験合格の可能性を

考慮せず受験させると，相当数の学生が卒

業時の 3 月に，国家試験不合格で進路が決

まらない状態になることも想定されるた

め，試験願書出願時に合格の可能性をしっ

かり見極めることは学生指導の上で重要

である。一方国家試験を受けずに民間企業

等に進路を考える場合は，就職活動の時期

は 4 年生の春時期が中心であり，この就職

活動を行う時期までに一定の国家試験合

格のめどを学生に示すのは，進路指導上も

また学習指導上も重要である。 
本研究では臨床工学専攻への入学者の

－3－ 
 

基礎学力と入学後の学習継続状況及び，中

間年度において取得する資格状況から，国

家試験合格の可能性の検証を行い，さらに

卒業間際の模擬試験結果と国家試験の合

否の検証を行う。 
 

2． 調査方法 

調査対象として 2017 年入学の医療情報

学部医療情報学科臨床工学専攻 1期生から，

2021 年入学の 5 期生（2025 年卒業）まで

の全学生 155 名を対象とした。なおこの対

象のうち 4 年間で卒業した学生は 101 名で

あり，残りの学生は中途退学や他学科他専

攻への転籍である。2022 年入学生以降も調

査しているが，卒業までの結果が出ていな

いため調査対象から外した。 
入学者の客観的な学力を推し量るもの

として，入学試験があるが，一般入試，共

通テスト入試に加え推薦・総合入試と様々

な入試で入学する学生がいるため，一律に

入試の点数で入学生の基礎学力を推し量

ることは難しい。北海道情報大学では入学

時のスタートアッププログラムで，数学習

熟度調査を行っていた。これは四則演算の

簡単な計算から高等学校数学のレベルま

での問題 40 問から構成されており，入学

者の客観的な数学処理能力を測ることが

可能である。 
就学途中段階での国家試験に向けて客

観的な学修進捗状況を推し量るものとし

て，一般社団法人日本生体医工学会主催第

2 種 ME 技術実力検定試験（以下 ME2 種）

の合否結果を用いた。この検定試験は民間

資格だが臨床工学技士資格よりも古い歴

史を持ち，臨床工学技士を目指す学生にと

って国家試験前の中間試験的な位置づけ

の資格である。また新卒で臨床工学技士と

して医療機関に就職する場合は，国家試験

の合格発表が例年 3 月下旬と 4 月の採用日

に近いことと，前述のように合格率が必ず

しも高くない実情があり，この資格合格が

採用試験の条件となることが多い。そのた

め，当大学も含めて全国の臨床工学技士養

成校でのこの試験の受験状況は極めて高

い。この試験は毎年 1 回 9 月上旬に実施さ

れるが，本調査対象期間である 2020 年は

新型コロナ感染拡大のため実施されなか

った。この試験内容は臨床工学技士国家試

験の出題分野とほぼ同じものであるが，よ

り安易な設問内容が中心である。設問は

120 問であり，合格点は 6 割の 72 点とされ

ている。臨床工学専攻ではこの資格を 2 年

生は希望者，3 年生は未取得者全員に受験

させている。 
国家試験前の願書提出時における合格

の可能性について推し量る指標として，一

般社団法人日本臨床工学技士教育施設協

議会主催の全国統一模試の 1 回目（例年 11
月末に実施）の点数を使用した。臨床工学

技士国家試験は全 180 問あり，例年合格点

は 6 割の 108 点とされている。出題の基準

は公開されており，分野毎に大項目中項目

小項目と分類されており，実施年度が違っ

ても大項目中項目までの出題傾向のほと

んど変化なく出題されている。この模擬試

験も国家試験に準じた内容で作成されて

おり，全 180 問で構成されている。表 2 に

2025 年 3 月実施の臨床工学技士国家試験

における分野別出題数を示す。この分野毎

の出題数は年度によって数問の変動はあ

るが概ねこの割合で出題されている。なお

この全国統一模擬試験は年度内に 1 月上旬

と下旬の 3 回実施されており，国家試験本

番に近い時期における学修進捗を推し量

ることができるが，今回の調査では国家試

験願書出願（12 月中旬）時における合格の

可能性を推測し進路指導につなげること

を目的としているので，11 月末に実施の 1

臨床工学専攻における各種学力調査による学習の継続性と国家試験合否予測
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回目のデータのみを使用した。国家試験の

合否については厚生労働省の発表による

ものを使用しているが，点数については受

験者が持ち帰った解答による自己採点の

得点を使用した。 
 
 

表 2 2025 年臨床工学技士国家試験分野別出題数 

分野 出題数 

医学概論 20 
臨床医学総論 28 
医用電気電子工学 35 
医用機械工学 10 
生体物性材料工学 12 
生体機能代行装置学 33 
生体計測装置学 16 
医用治療機器学 11 
医用機器安全管理学 15 
合計 180 

3． 結果 

3-1  数学習熟度調査 
図 1 に 2017 年から 2021 年入学の入学時の

数学習熟度調査の点数と入学後の各学生

の状況をしめす。入学後の状況として，①

退学もしくは，転専攻，転学部等による進

路変更した。②卒業したが臨床工学技士国

家試験を受験しなかったもしくは受験し

たが不合格だった。③卒業したが卒業年度

の国家試験は不合格であったが，次年度以

降に再受験して合格した。（留年して卒業

時に合格した 2 名を含める）④4 年で卒業

して卒業年度に国家試験に合格した。の 4
つ進路に分類して表示した。なおこの数学

習熟度調査は調査対象の入学者数 155名に

対して，152 名に対して実施できている。

表のように入学時の点数が高い学生ほど 4
年で国家試験合格の割合が多くなってい

る。31 点以上の群 46 名のうち 30 名が合格

しており 65％の合格率である。点数が低く

なるにつれて 4 年で合格する割合が減少し

ており，20 点台では 38％，10 点台では 22％
であった。10 点以下の学生群 11 名および

未受験者群では，4 年で卒業する学生はい

なかった。 
 
 
 
 
 

 

 

図 1 数学習熟度調査得点と入学後の状況 
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回目のデータのみを使用した。国家試験の

合否については厚生労働省の発表による

ものを使用しているが，点数については受

験者が持ち帰った解答による自己採点の

得点を使用した。 
 
 

表 2 2025 年臨床工学技士国家試験分野別出題数 

分野 出題数 

医学概論 20 
臨床医学総論 28 
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医用機械工学 10 
生体物性材料工学 12 
生体機能代行装置学 33 
生体計測装置学 16 
医用治療機器学 11 
医用機器安全管理学 15 
合計 180 
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3-2  第 2 種 ME 実力検定試験 
 ME2 種の合格年次と 4 年次での国家試

験合格状況を表 3 に示す。この表は臨床工

学専攻を卒業した学生のみを対象として

おり，ME2 種を合格しても退学者・転専攻

者等は除外してある。2 年次合格者は 12 名

いたが，1 名の留年者以外全員合格してい

る。3 年次合格者における国家試験合格の

割合は 83％と高い状況であるが，4 年次に

合格した学生群の国家試験合格率は 55％
とそれほど高くはない。なお ME2 種不合

格のまま国家試験合格している学生が4名

いるが，このうち 3 名は 2021 年卒業者で

あり 4 年次の検定試験が中止された学年で

ある。この 3 名を除外すると合格率は 7％
であった。 
 

表 3 ME2 種合格年次と国家試験合格状況 
 国家試験 

不合格 合格 合格率 
ME2
種 合

格 年

次 

2年 1 11 92% 
3年 6 29 83% 
4年 13 16 55% 
不合格 17 4 19% 

 

3-3  国家試験模擬試験結果 
 4 年生 11 月実施の全国統一模擬試験の

試験結果と国家試験得点状況を図 2 に示す。

この調査期間 5 年間の模擬試験の出題問題

は同じものではなく，毎年全国 2500 名ほ

ど受験する状況で、全国の平均点の 5 年平

均は 95.8 点，標準偏差 3.1 であった。今回

は年度ごとの得点調整はせずに解析を行

った。模擬試験受験者 85 名のうち国家試

験受験者は 79 名であり，合格者は 59 名で

ある。模擬試験における得点と 3 月の国家

試験の得点との相関係数 r =0.78 であった。

図 2 のように高得点者は模擬試験の点数は

国家試験の点数に比較的高い相関を示す

が，中位以下の学生では模擬試験から国家

試験本番までの点数の上昇のばらつきが

大きくなっている。この模擬試験の 10 点

刻みの各階級における合格率を図 3 に示す。

100 点以上では 100％合格であったが，90
点台では 91％であった。80 点台になると

74％まで下がり，70 点台では 20％，69 点

以下では 25％であった。 
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表 4 模擬試験得点と ME2 種合格年次による国家試験合格率 

 

 模擬試験得点 
合計 

   69点以下 70点台 80点台 90点台 100点以上 
ME
２
種
合
格
年
次  

2年 ー ー ー ー 100% 100% 

3年 50% 0% 86% 100% 100% 84% 

4年 25% 40% 67% 50% 100% 59% 

不合格 0% 14% 50% 100% 100% 67% 

合計 17% 19% 71% 92% 100%  
 
 
 

図 4 多重回帰による予想点数と国家試験得点状況及び合否結果 
  

臨床工学専攻における各種学力調査による学習の継続性と国家試験合否予測
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っていない場合は，学習強度を弱めるわけ

にはいかない。 
今回は 1回目の全国統一模擬試験の結果

のみを使用したが，例年 1 月上旬と下旬に

さら 2 回あり，さらに出版社主催の模擬試

験も実施されている。これらのデータを使

った国家試験本番に近い時期の模擬試験

結果を組み合わせたほうが，今回の使用し

た 1 回のみの予想より正確な予想ができる。

実際の学習指導上ではこれらの試験結果

も踏まえて激励することが必要である。ま

た今回は全体の点数のみで検証したが，実

際の国家試験問題は，臨床医学分野のよう

に知識の理解（暗記）問題が中心の分野と，

電気工学機械工学のように処理方法の理

解が中心の分野がある。国家試験に近い時

期における学習指導は，国家試験までの残

り日数と各学生の分野別の得点状況を見

定め，より高得点を期待すべく分野毎の学

習指導が重要である。 
 

謝辞 

本学情報システム学科の森山洋一先生

におかれましては、入学時の数学習熟度調
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わたりデータ提示をいただき，個々の学生

指導に役立たせていただきました。今回も

このようにデータを使用させていただき

誠にありがとうございます。最後に実際に
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デデザザイインン経経営営にに着着目目ししたたアアンントトレレププレレナナーーシシッッププ 
教教育育ワワーーククシショョッッププのの開開発発 

帯広競馬場での地域資源活用ワークショップの実践と評価 

安田光孝 * 近澤潤 † 岩崎晃和 ‡ 

Development of an Entrepreneurship Education Workshop 
Focused on Design Management 

Practice and Evaluation of a Regional Resource Workshop at Obihiro Racecourse 

Mitsutaka YASUDA*  Jun CHIKAZAWA† Terukazu IWASAKI‡ 

要旨 
本研究では，帯広競馬場という地域資源を活用し，競馬場の課題解決をテーマに，デザイ

ン経営に着目したアントレプレナーシップ教育ワークショップの開発を行った。アントレ

プレナーシップとは，変化する社会の中で自ら課題を見つけ，解決策を生み出し，新しい価

値を創造していく精神である。評価の結果，参加学生はワークショップ全体に高い満足度を

示し，アントレプレナーシップ能力が向上したことが示された。実際の現場でのワークショ

ップは「実践的な学びや緊張感」をもたらし，その場にあるリソースを活用するスキル等の

習得につながった。一方，参加学生の裾野拡大，リソース（資金，人材，時間）不足，プロ

グラム終了後の次の活動への接続といった課題が明らかになった。 
 

Abstract 
In this study, we developed an entrepreneurship education workshop using the Obihiro Racecourse 

as a regional resource. Entrepreneurship is the spirit of identifying challenges, creating solutions, and 
generating new value in a changing society. The evaluation showed that students were highly satisfied 
and improved their entrepreneurial skills through practical on-site learning. However, key challenges 
were also identified, including a need to expand student participation, a lack of resources, and 
difficulty connecting the program to future steps. 

キーワード 
デザイン経営（Design management） アントレプレナーシップ教育（Entrepreneurship 
education） ワークショップ（Workshop） 地域資源（Regional resource）  
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1． はじめに 

近年は VUCA の時代といわれ，企業経営

においても先行きが不透明で予測が困難

な時代といわれる。この VUCA の時代に企

業が注目しているのがデザイン経営であ

る。企業において，デザインの力を活かす

新しい経営戦略が世界で模索されている。

ここでいうデザインとは，狭義のモノの意

匠や色の決定だけを意味するものではな

く，広義の体験（UX）やサービスのデザイ

ン，加えてビジネスモデルや企業組織，そ

してそのエコシステムのデザインにまで

発展するものである。経済産業省・特許庁

（2018）は，デザイン経営を「デザインを

企業価値向上のための重要な経営資源と

して活用し，デザインの力をブランドの構

築やイノベーションの創出に活用する経

営手法」と定義づけ，2018 年 5 月に「『デ

ザイン経営』宣言」という報告書を公表し

た。この背景には，過去 20 年余りの世界的

な社会環境の変化によって，今までの国づ

くりが揺らいできている危機感が存在し

ている。 
一方，社会環境の急速な変化の流れへの

対応に向けて，人材教育においても主体的

に課題を発見し，解決に挑み，新たな価値

を創造していく精神（アントレプレナーシ

ップ）を養うことが不可欠であるとされて

いる。文部科学省（2021）は，社会に存在

する様々な課題を自分事として捉え，その

解決に向けて創造的に行動する人材を育

成することが，より良い社会の実現に繋が

ると提言しており，アントレプレナーシッ

プ教育の必要性が大きく問われている時

代でもあるといえる。 
本研究では，帯広の十勝事業創発支援セ

ンター「LAND」（公益財団法人とかち財団 

以下，LAND とする）と帯広競馬場（ばん

えい十勝）と連携し，帯広競馬場が抱える

地域課題をテーマに，デザイン経営に着目

したアントレプレナーシップ人材を育成

する教育プログラムを開発した。開発した

プログラムを定量的及び定性的に評価し，

改善点を見出して，今後の地域と連携した

デザイン経営，およびアントレプレナーシ

ップ教育プログラムを実施していくうえ

での礎とすることを目標とする。 

2． 地域連携プログラムの開発 

帯広の LAND とその学生組織である

LAND サークル（構成員の多くが帯広畜産

大学の学生），そして帯広競馬場と連携し，

地域連携プログラムを開発・実施した。設

定する課題は，帯広競馬場の新しい価値の

発見とデザインと IT を活用した新規事業

の開発である。帯広競馬場の主な事業は馬

券の販売であるが，週末や長期休暇の時期

は多くの人が観光を目当てに競馬場を訪

れる。帯広競馬場は，世界で唯一，馬の速

さではなく力と持久力を競う「ばんえい競

馬」を開催し，道東エリアにおける中核的

な観光拠点の一つである。近年，同競馬場

を訪れる国内外の観光客は増加傾向にあ

るが，観光客からの収益をいかに向上させ

るかが課題となっている。このような背景

から，本教育プログラムでは，観光客を対

象とした新規ビジネスプランの発掘を目

的とした。北海道内には同様の課題を抱え

る地域が多く，本プログラムの有効性が示

されれば，その成果を他地域へも応用し，

広域的な地域連携へと発展させることが

可能となる。 

3． 方法 

プログラムの参加学生を集まるため，

2024 年 6 月に北海道情報大学（以下，本学

安田　光孝・近澤　潤・岩崎　晃和
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企業価値向上のための重要な経営資源と

して活用し，デザインの力をブランドの構

築やイノベーションの創出に活用する経

営手法」と定義づけ，2018 年 5 月に「『デ

ザイン経営』宣言」という報告書を公表し

た。この背景には，過去 20 年余りの世界的

な社会環境の変化によって，今までの国づ

くりが揺らいできている危機感が存在し

ている。 
一方，社会環境の急速な変化の流れへの

対応に向けて，人材教育においても主体的

に課題を発見し，解決に挑み，新たな価値

を創造していく精神（アントレプレナーシ

ップ）を養うことが不可欠であるとされて

いる。文部科学省（2021）は，社会に存在

する様々な課題を自分事として捉え，その

解決に向けて創造的に行動する人材を育

成することが，より良い社会の実現に繋が

ると提言しており，アントレプレナーシッ

プ教育の必要性が大きく問われている時

代でもあるといえる。 
本研究では，帯広の十勝事業創発支援セ

ンター「LAND」（公益財団法人とかち財団 

以下，LAND とする）と帯広競馬場（ばん

えい十勝）と連携し，帯広競馬場が抱える

地域課題をテーマに，デザイン経営に着目

したアントレプレナーシップ人材を育成

する教育プログラムを開発した。開発した

プログラムを定量的及び定性的に評価し，

改善点を見出して，今後の地域と連携した

デザイン経営，およびアントレプレナーシ

ップ教育プログラムを実施していくうえ

での礎とすることを目標とする。 

2． 地域連携プログラムの開発 

帯広の LAND とその学生組織である

LAND サークル（構成員の多くが帯広畜産

大学の学生），そして帯広競馬場と連携し，

地域連携プログラムを開発・実施した。設

定する課題は，帯広競馬場の新しい価値の

発見とデザインと IT を活用した新規事業

の開発である。帯広競馬場の主な事業は馬

券の販売であるが，週末や長期休暇の時期

は多くの人が観光を目当てに競馬場を訪

れる。帯広競馬場は，世界で唯一，馬の速

さではなく力と持久力を競う「ばんえい競

馬」を開催し，道東エリアにおける中核的

な観光拠点の一つである。近年，同競馬場

を訪れる国内外の観光客は増加傾向にあ

るが，観光客からの収益をいかに向上させ

るかが課題となっている。このような背景

から，本教育プログラムでは，観光客を対

象とした新規ビジネスプランの発掘を目

的とした。北海道内には同様の課題を抱え

る地域が多く，本プログラムの有効性が示

されれば，その成果を他地域へも応用し，

広域的な地域連携へと発展させることが

可能となる。 

3． 方法 

プログラムの参加学生を集まるため，

2024 年 6 月に北海道情報大学（以下，本学
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表 2 現地ワークショップのスケジュール 

 1 日目 2 日目 3 日目 4 日目 
 9 月 9 日

（月） 
9 月 10 日

（火） 
9 月 11 日

（水） 
9 月 12 日

（木） 
午

前 
移動 
アイスブ

レーク 

帯広競馬場

での参与観

察，インタ

ビュー調査 
 

プランの

ブラッシ

ュアップ 
 
プロトタ

イピング 

プレゼン

テーショ

ン資料作

成 

午

後 
オリエン

テーショ

ン 
帯広競馬

場訪問 

アイディエ

ーション 
ビジネスプ

ラン策定 
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テーショ

ン資料作

成 

プレゼン

テーショ

ン 

4． 評価 

4-1  評価の方法 
定量的にワークショップの効果を測る

デザイン経営に着目したアントレプレナーシップ教育ワークショップの開発
：帯広競馬場での地域資源活用ワークショップの実践と評価
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ため，5 つの評価手法を用意した。ワーク

ショップ全体の満足度を測るために，ワー

クショップの後に参加学生を対象に 0～10
の 11 段階尺度を用いた質問紙調査を行っ

た（調査 1）。また，アントレプレナーシッ

プ教育の効果を測るためにワークショッ

プの事前事後に質問紙を用意し，参加学生

にそれぞれ自己評価をしてもらった（調査

2）。指標は，EntreComp Europe（2020）の提

示している EnpreComp の 15 項目のアント

レプレナーシップコンピテンシー（表 3）
を用いて，5 段階のリッカート尺度で計測

した。 
 

表 3  EntreComp Europe 提唱のアントレプレナーシッ

プコンピテンシー 

分類 コンピテンシー 番
号 

アイディアと機
会 
(Idea & 
Opportunities) 

機会を見つける 
（Spotting opportunities） 1 

創造性（Creativity） 2 
ビジョン（Vision） 3 
アイディアを評価する
（Valuing ideas） 4 

倫理的で持続可能な思考

（Ethical and sustainable 
thinking） 

5 

資源
（Resources） 

自己認識と自己効力感
（Self-awareness and self-
efficacy） 

6 

動機付けと忍耐力
（Motivation and 
perseverance） 

7 

資源を動員する
（Mobilizing resources） 8 

金融および経済リテラシ
ー（Financial and economic 
literacy） 

9 

他者を動員する
（Mobilizing others） 10 

アクション 
（Into Action） 

イニシアチブを取る
（Taking the initiative） 11 

計画と管理（Planning and 
management） 12 

不確実性，曖昧さ，リス

クに対処する（Coping 
with uncertainty, ambiguity, 
and risk） 

13 

他者との協力（Working 
with others） 14 

経験を通じて学ぶ
（Learning through 
experience） 

15 

 

定性的には，参加学生を対象にワークシ

ョップ参加後に自由記述で，自己評価とプ

ログラムに対する評価をしてもらった（調

査 3）。回答文について，KH Coder により

テキストマイニング分析を行い，属性ごと

の頻出語や共起の強さを測定し，特徴や効

果を分析した。運営側の評価を得るために，

LAND の担当者に対して非構造化インタ

ビューを行い，プログラムについての評価

と課題点の抽出を行った（調査 4）。加えて，

参加学生の評価を深堀りするために追調

査として，参加学生から 2 名を抽出して半

構造化インタビューを行い，教育効果をさ

らに検証した（調査 5）。 

4-2  定量的評価 
 
4-2-1 調査 1：ワークショップ全体の評価 
ワークショップの全体の満足度を測る

ためにワークショップの最終日にこの日

の参加学生に対し，0～10 の 11 段階の尺度

を用いて，①知人への推奨度と②リピー

ト参加度を測った。その結果を表 4に示す。

回収数は 15 人であった。知人への推奨度

の平均値は，8.438（標準偏差 1.672）で，

リピート参加度は，8.313（標準偏差 1.957）
で，ともに高い値を得た。これは，参加学

生がワークショップ全体に対し，高い満足

度を得たことを示している。 
 

表 4 推奨度・リピート参加度結果 

設問 
回収

数 
平均値 

標準 
偏差 

①ワークショップを知

人に勧めるか？ （推奨度） 
15 8.438 1.672 

②今後同じワークショ

ップがあれば参加する

か？（リピート参加度） 
15 8.313 1.957 
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クショップの後に参加学生を対象に 0～10
の 11 段階尺度を用いた質問紙調査を行っ

た（調査 1）。また，アントレプレナーシッ

プ教育の効果を測るためにワークショッ

プの事前事後に質問紙を用意し，参加学生

にそれぞれ自己評価をしてもらった（調査

2）。指標は，EntreComp Europe（2020）の提

示している EnpreComp の 15 項目のアント

レプレナーシップコンピテンシー（表 3）
を用いて，5 段階のリッカート尺度で計測

した。 
 

表 3  EntreComp Europe 提唱のアントレプレナーシッ

プコンピテンシー 

分類 コンピテンシー 番
号 

アイディアと機
会 
(Idea & 
Opportunities) 

機会を見つける 
（Spotting opportunities） 1 

創造性（Creativity） 2 
ビジョン（Vision） 3 
アイディアを評価する
（Valuing ideas） 4 

倫理的で持続可能な思考

（Ethical and sustainable 
thinking） 

5 

資源
（Resources） 

自己認識と自己効力感
（Self-awareness and self-
efficacy） 

6 

動機付けと忍耐力
（Motivation and 
perseverance） 

7 

資源を動員する
（Mobilizing resources） 8 

金融および経済リテラシ
ー（Financial and economic 
literacy） 

9 

他者を動員する
（Mobilizing others） 10 

アクション 
（Into Action） 

イニシアチブを取る
（Taking the initiative） 11 

計画と管理（Planning and 
management） 12 

不確実性，曖昧さ，リス

クに対処する（Coping 
with uncertainty, ambiguity, 
and risk） 

13 

他者との協力（Working 
with others） 14 

経験を通じて学ぶ
（Learning through 
experience） 

15 

 

定性的には，参加学生を対象にワークシ

ョップ参加後に自由記述で，自己評価とプ

ログラムに対する評価をしてもらった（調

査 3）。回答文について，KH Coder により

テキストマイニング分析を行い，属性ごと

の頻出語や共起の強さを測定し，特徴や効

果を分析した。運営側の評価を得るために，

LAND の担当者に対して非構造化インタ

ビューを行い，プログラムについての評価

と課題点の抽出を行った（調査 4）。加えて，

参加学生の評価を深堀りするために追調

査として，参加学生から 2 名を抽出して半

構造化インタビューを行い，教育効果をさ

らに検証した（調査 5）。 

4-2  定量的評価 
 
4-2-1 調査 1：ワークショップ全体の評価 
ワークショップの全体の満足度を測る

ためにワークショップの最終日にこの日

の参加学生に対し，0～10 の 11 段階の尺度

を用いて，①知人への推奨度と②リピー

ト参加度を測った。その結果を表 4に示す。

回収数は 15 人であった。知人への推奨度

の平均値は，8.438（標準偏差 1.672）で，

リピート参加度は，8.313（標準偏差 1.957）
で，ともに高い値を得た。これは，参加学

生がワークショップ全体に対し，高い満足

度を得たことを示している。 
 

表 4 推奨度・リピート参加度結果 

設問 
回収

数 
平均値 

標準 
偏差 

①ワークショップを知

人に勧めるか？ （推奨度） 
15 8.438 1.672 

②今後同じワークショ

ップがあれば参加する

か？（リピート参加度） 
15 8.313 1.957 

 
 

4-2-2 調査 2：アントレプレナーシップ教

育の効果 
アントレプレナーシップ教育に関する

尺度調査の結果を表 5 に示す。事前事後の

平均値の差の検定にはウィルコクソン符

号順位検定（両側 p<0.05）を用いた。そ

の結果，15 種類のうち 2 つを除いたコンピ

テンシーで有意な向上が見られた。これは，

本プログラムが参加学生のアントレプレ

ナーシップに関連する広範な能力開発に

寄与したことを示している。特に事前事後

で増加値の多かったコンピテンシーは，

「10. 他者を動員する」と「8. 資源を動員

する」で，身の回りの資源を活用する力が

伸びている。これは，現地に赴き，そこで

しか得られない人材や情報を活用するこ

とに気づいたことが考えられる。その次に

増加値が高かったコンピテンシーは「5. 倫
理的で持続可能な思考」で，これも競馬場

の実態に触れて事業を考える際，顧客に倫

理的不備のある事業は提供できないこと

を理解したのではないかと考えられる。 
 

表 5  アントレプレナーシップコンピテンシーの比較 

E
npr

eCo
mp

番
号 

事前 事後 
ウィルコクソン符号順位検定 

両側 p<0.05 

平均値

（M） 

平均値

（M） 

増減値 増加

順位 

P 値 
有

意

差 

1 3.235  4.063 0.827 12 00..001133  有有  

2 3.000  3.813 0.813 13 00..000055  有有  

3 2.588  3.625 1.037 8 00..001177  有有  

4 2.941  4.063 1.121 4 00..000066  有有  

5 2.882  4.125 1.243 3 00..000066  有有  

6 3.176  4.063 0.886 10 00..003388  有有  

7 3.353  3.938 0.585 14 0.177 - 

8 2.235  3.688 1.452 2 00..000055  有有  

9 2.353  3.438 1.085 6 00..000088  有有  

10 2.353  4.000 1.647 1 00..000033  有有  

11 3.294  4.125 0.831 11 00..000088  有有  

12 2.588  3.688 1.099 5 00..001111  有有  

13 2.706  3.750 1.044 7 00..001199  有有  

14 3.471  3.750 0.279 15 0.537 - 

15 3.647  4.563 0.915 9 00..000088  有有  

一方，「14. 他者との協力」と「7. 動機付

けと忍耐力」のコンピテンシーには有意差

が見られなかった。これは，事前で採取し

た値が，それぞれ 3.471 と 3.353 と高く，

予めこの 2 つのコンピテンシーは参加学生

にある程度備わっていたと推察できる。参

加学生のほとんどはゼミナール等で既に

知り合いで，協力関係が出来ており，また，

今回のプログラムに関して高い期待とモ

チベーションを予め備えていたのではな

いかと考えられる。 

4-3  定性的評価 
 
4-3-1 調査 3：学生への質問紙調査とテキ

スト分析 
ワークショップ終了後に参加者 15 人に

対し，4 つの質問を用意し，自由記述式で

回答してもらった。回答文に対して，計量

テキスト分析を行った。形態素解析には，

KH Coder を用いた。表 6 に各テキストデ

ータに対して形態素解析を適用した結果

の基本情報を示す。 
 

表 6 自由記述テキストデータの基本情報 

番

号 
質問内容 

記

入

数 

総

語

数 

異なり

語数 

Q1 
ワークショップ全体の

評価 
15 658 250 

Q2 
ワークショップの講師

や資料の評価 
15 464 197 

Q3 
ワークショップで印象

に残ったことやフレー

ムワーク 
15 592 224 

Q4 
ワークショップで今後

に活かせそうなこと 
15 520 198 

 
表 7 に Q1「ワークショップ全体の評価」

の再頻出語の上位 30 語を記す。「する」「感

じる」「思う」などの一般的な単語が上位に

位置しているが，「良い」「楽しい」などの 
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表8 Q2での最頻出上位30語

図2 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
Q2「ワークショップの講師や資料の評価」

出現回数抽出語

10する

6思う

5できる

5とても

5ない

4ある

4やすい

4講師

3なる

3わかる

2えい

2かける

2ばん

2やすい

2アドバイス

2資料

2助かる

2少し

2上がる

2場面

2親身

2説明

2足りる

2多い

2特に

2満足

2問題

2良い

1ありがとう

1いい

表7 Q1での最頻出上位30語

図1 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
Q1「ワークショップ全体の評価」

出現回数抽出語

14する

9感じる

8できる

8ない

6思う

6時間

5良い

4ある

3とても

3楽しい

3短い

3難しい

2すごい

2もっと

2やる

2より

2ビジネス

2プラン

2ワークショップ

2違う

2一番

2簡単

2機会

2見る

2作り上げる

2作成

2自分

2初め

2少し

2進める
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表8 Q2での最頻出上位30語

図2 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
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表7 Q1での最頻出上位30語

図1 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
Q1「ワークショップ全体の評価」

出現回数抽出語

14する

9感じる

8できる
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6思う

6時間

5良い

4ある
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表10 Q4での最頻出上位30語

図4 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
Q4「ワークショップで今後に活かせそうなこと」

出現回数抽出語

10する

8ない

7自分

5感じる

5思う

4ある

4できる

4活かす

4今後

3今回

3人

3大切

3力

2つける

2まだまだ

2わかる

2アイデア

2
コミュニケー
ション

2チーム

2ツール

2意見

2自身

2失敗

2大事

2得意

2分析

1あまり

1ありがとう

1いく

1いっぱい

表9 Q3での最頻出上位30語

図3 共起ネットワーク図（最頻出上位50語）
Q3「ワークショップで印象に残ったこと」

出現回数抽出語

15する

5ない

4チーム

3ある

3なる

3楽しい

3思う

3初めて

2Canva

2KJ

2いい

2いる

2それぞれ

2つながる

2できる

2とても

2めちゃくちゃ

2やっぱり

2スライド

2ブレスト

2悪い

2意見

2印象

2驚く

2行う

2時間

2出る

2難しい

2必要

2分析
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肯定的表現の単語や，「できる」「やる」な

どの積極的表現の単語も抽出されている。

「難しい」という単語もあるが，概ねワー

クショップに対して肯定的で積極的な評

価をしていることが窺える。 
単語の出現頻度を確認するだけでは，単

語同士の関係性や文脈的なつながりを把

握するには不十分である。そこで，共起関

係の強さを基にした共起ネットワーク分

析を用いることで，単語間の結びつきやそ

の強弱を視覚的に明らかにし，より深い情

報の抽出を図る。共起ネットワーク図では，

単語がどこに配置されているかよりも，ど

の単語がどのように結ばれているかが分

析の要点となる。本分析では，共起関係が

強い単語ほど太い線でつながり，頻出する

単語ほど大きな円で表現される。また，色

の違いは，単語同士の関係性に基づくグル

ープを示しており，内容の構造を視覚的に

捉えやすくしている。 
図 1 に Q1「ワークショップ全体の評価」

の共起ネットワーク分析図を示す。グルー

プごとにつながりを読み取っていくと，青

緑：「楽しく時間が短く感じる」，青：「違う

自分を作り上げられる」，紫：「（社会を）少

し見る機会」といった文章が読み取れる。

ここから，ワークショップが社会を見る良

い機会になっており，違う自分を開発する

楽しい時間と感じていることが窺える。ま

た，赤：「ビジネスプランが難しい」，とい

った文章が読み取れる。ここから，ワーク

ショップではビジネスプランが難しかっ

たことが窺える。 
表 8 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「思う」などの一般的な単語が上位

に位置している。頻出数は多くないが「わ

かる」「アドバイス」「助かる」「親身」「満

足」「良い」「ありがとう」など，肯定的表

現の単語が多く抽出されている。 

図 2 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「講師が多くて助かる」，白：「親身に問

題に対応してくれて満足」，紫：「良いアド

バイスの場面があった」という文章が読み

取れる。ここから講師のサポートに対して

は肯定的に感じていたことが分かる。ほか，

黄：「少しの説明で資料は足りた」という文

章が読み取れるが，回答をみてみると「資

料の文章の説明が足りないのが少し残念

だった」という記述があった。ここから，

ワークショップでの資料で説明が足りな

かったことが窺える。 
表 9 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「ない」「ある」などの一般的な単

語が上位に位置している。多いのは，「チー

ム」という単語でチーム活動が印象に残っ

たことが窺える。次に「楽しい」「初めて」

などの単語で，これはワークショップに対

しての感想と思われる。 
図 3 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「チームでのブレスト」，白：「KJ 法で

の分析が印象的」などの文章が読み取れる。

ワークショップで KJ 法などを使い，分析

しながらチームでブレストしたことが印

象に残ったことが窺える。また，紫：「楽し

い，難しい，驚く時間がそれぞれ必要」と

いう文章が読み取れる。ここからワークシ

ョップでは楽しいだけでなく苦しかった

ことも記憶に残っていることが窺える。 
黄：「意見が出るのが悪い」という文章が

読み取れるが，回答を見てみると「意見が

出なくなったり，ぶつかったりしたけど，

それはいい体験だった」という記述があっ

た。これは前述と同じく，苦しかったこと

もいい経験として記憶に残ったことが窺

安田　光孝・近澤　潤・岩崎　晃和
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肯定的表現の単語や，「できる」「やる」な

どの積極的表現の単語も抽出されている。

「難しい」という単語もあるが，概ねワー

クショップに対して肯定的で積極的な評

価をしていることが窺える。 
単語の出現頻度を確認するだけでは，単

語同士の関係性や文脈的なつながりを把

握するには不十分である。そこで，共起関

係の強さを基にした共起ネットワーク分

析を用いることで，単語間の結びつきやそ

の強弱を視覚的に明らかにし，より深い情

報の抽出を図る。共起ネットワーク図では，

単語がどこに配置されているかよりも，ど

の単語がどのように結ばれているかが分

析の要点となる。本分析では，共起関係が

強い単語ほど太い線でつながり，頻出する

単語ほど大きな円で表現される。また，色

の違いは，単語同士の関係性に基づくグル

ープを示しており，内容の構造を視覚的に

捉えやすくしている。 
図 1 に Q1「ワークショップ全体の評価」

の共起ネットワーク分析図を示す。グルー

プごとにつながりを読み取っていくと，青

緑：「楽しく時間が短く感じる」，青：「違う

自分を作り上げられる」，紫：「（社会を）少

し見る機会」といった文章が読み取れる。

ここから，ワークショップが社会を見る良

い機会になっており，違う自分を開発する

楽しい時間と感じていることが窺える。ま

た，赤：「ビジネスプランが難しい」，とい

った文章が読み取れる。ここから，ワーク

ショップではビジネスプランが難しかっ

たことが窺える。 
表 8 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「思う」などの一般的な単語が上位

に位置している。頻出数は多くないが「わ

かる」「アドバイス」「助かる」「親身」「満

足」「良い」「ありがとう」など，肯定的表

現の単語が多く抽出されている。 

図 2 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「講師が多くて助かる」，白：「親身に問

題に対応してくれて満足」，紫：「良いアド

バイスの場面があった」という文章が読み

取れる。ここから講師のサポートに対して

は肯定的に感じていたことが分かる。ほか，

黄：「少しの説明で資料は足りた」という文

章が読み取れるが，回答をみてみると「資

料の文章の説明が足りないのが少し残念

だった」という記述があった。ここから，

ワークショップでの資料で説明が足りな

かったことが窺える。 
表 9 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「ない」「ある」などの一般的な単

語が上位に位置している。多いのは，「チー

ム」という単語でチーム活動が印象に残っ

たことが窺える。次に「楽しい」「初めて」

などの単語で，これはワークショップに対

しての感想と思われる。 
図 3 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「チームでのブレスト」，白：「KJ 法で

の分析が印象的」などの文章が読み取れる。

ワークショップで KJ 法などを使い，分析

しながらチームでブレストしたことが印

象に残ったことが窺える。また，紫：「楽し

い，難しい，驚く時間がそれぞれ必要」と

いう文章が読み取れる。ここからワークシ

ョップでは楽しいだけでなく苦しかった

ことも記憶に残っていることが窺える。 
黄：「意見が出るのが悪い」という文章が

読み取れるが，回答を見てみると「意見が

出なくなったり，ぶつかったりしたけど，

それはいい体験だった」という記述があっ

た。これは前述と同じく，苦しかったこと

もいい経験として記憶に残ったことが窺

安田　光孝・近澤　潤・岩崎　晃和
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肯定的表現の単語や，「できる」「やる」な

どの積極的表現の単語も抽出されている。

「難しい」という単語もあるが，概ねワー

クショップに対して肯定的で積極的な評

価をしていることが窺える。 
単語の出現頻度を確認するだけでは，単

語同士の関係性や文脈的なつながりを把

握するには不十分である。そこで，共起関

係の強さを基にした共起ネットワーク分

析を用いることで，単語間の結びつきやそ

の強弱を視覚的に明らかにし，より深い情

報の抽出を図る。共起ネットワーク図では，

単語がどこに配置されているかよりも，ど

の単語がどのように結ばれているかが分

析の要点となる。本分析では，共起関係が

強い単語ほど太い線でつながり，頻出する

単語ほど大きな円で表現される。また，色

の違いは，単語同士の関係性に基づくグル

ープを示しており，内容の構造を視覚的に

捉えやすくしている。 
図 1 に Q1「ワークショップ全体の評価」

の共起ネットワーク分析図を示す。グルー

プごとにつながりを読み取っていくと，青

緑：「楽しく時間が短く感じる」，青：「違う

自分を作り上げられる」，紫：「（社会を）少

し見る機会」といった文章が読み取れる。

ここから，ワークショップが社会を見る良

い機会になっており，違う自分を開発する

楽しい時間と感じていることが窺える。ま

た，赤：「ビジネスプランが難しい」，とい

った文章が読み取れる。ここから，ワーク

ショップではビジネスプランが難しかっ

たことが窺える。 
表 8 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「思う」などの一般的な単語が上位

に位置している。頻出数は多くないが「わ

かる」「アドバイス」「助かる」「親身」「満

足」「良い」「ありがとう」など，肯定的表

現の単語が多く抽出されている。 

図 2 に Q2「ワークショップの講師や資

料の評価」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「講師が多くて助かる」，白：「親身に問

題に対応してくれて満足」，紫：「良いアド

バイスの場面があった」という文章が読み

取れる。ここから講師のサポートに対して

は肯定的に感じていたことが分かる。ほか，

黄：「少しの説明で資料は足りた」という文

章が読み取れるが，回答をみてみると「資

料の文章の説明が足りないのが少し残念

だった」という記述があった。ここから，

ワークショップでの資料で説明が足りな

かったことが窺える。 
表 9 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の再頻出語の上位 30 語を記す。

「する」「ない」「ある」などの一般的な単

語が上位に位置している。多いのは，「チー

ム」という単語でチーム活動が印象に残っ

たことが窺える。次に「楽しい」「初めて」

などの単語で，これはワークショップに対

しての感想と思われる。 
図 3 に Q3「ワークショップで印象に残

ったこと」の共起ネットワーク分析図を示

す。グループごとに読み取っていくと，青

緑：「チームでのブレスト」，白：「KJ 法で

の分析が印象的」などの文章が読み取れる。

ワークショップで KJ 法などを使い，分析

しながらチームでブレストしたことが印

象に残ったことが窺える。また，紫：「楽し

い，難しい，驚く時間がそれぞれ必要」と

いう文章が読み取れる。ここからワークシ

ョップでは楽しいだけでなく苦しかった

ことも記憶に残っていることが窺える。 
黄：「意見が出るのが悪い」という文章が

読み取れるが，回答を見てみると「意見が

出なくなったり，ぶつかったりしたけど，

それはいい体験だった」という記述があっ

た。これは前述と同じく，苦しかったこと

もいい経験として記憶に残ったことが窺

える。他，オレンジ：「Canva で初めてスラ

イド作った」という文章が読み取れる。こ

のことから，新しい IT のツールに巡り会

えたと感じた参加学生がいたことが窺え

る。 
表 10 に Q4「ワークショップで今後に活

かせそうなこと」の再頻出語の上位 30 語

を記す。「する」「思う」「思う」などの一般

的な単語が上位に位置している。「できる」

「活かす」「つける」「わかる」など，積極

的な表現の単語が多く抽出されている。 
図 4 に Q4「ワークショップで今後に活

かせそうなこと」の共起ネットワーク分析

図を示す。グループごとに読み取っていく

と，紫：「コミュニケーションが自分にとっ

て大事だと思う」という文章が読み取れる。

ここからワークショップで得たコミュニ

ケーションスキルが今後，活用できそうだ

ということが窺える。また，黄：「チームで

意見やアイディアを出す力」という文章が

読み取れる。これもワークショップでの発

言やアイディエーションスキルが今後も

活かせそうだと考えていることが窺える。

他，青緑：「分析ツールが大切」という文章

が読み取れる。ワークショップで学んだ分

析手法が今後も活用できることが窺える。 
 
以上のことから，今回のワークショップ

が参加学生にとって満足の行くものであ

り，現地でのフィールドワークも参加学生

にとって社会を見る新しい経験になった

こと，また，大変なこともあったがチーム

での活動は心に残り，ブレストやディスカ

ッションなどは有益だったことが示唆さ

れる。また，ワークショップで得たコミュ

ニケーションやアイディエーションのス

キル，分析スキルは今後の学生生活やプロ

ジェクトなどに活用できそうだというこ

とが示唆される。 
 

4-3-2 調査 4：LAND への非構造化インタ

ビュー 
ワークショップについて全体を自由に

振り返り，実施内容への評価と今後の課題

を抽出するため，運営をともに行った

LAND のコーディネーターであり，公益財

団法人とかち財団 総合企画部 事業創発

支援グループの山口氏に非構造化インタ

ビューを行った。インタビューでは，アン

トレプレナーシップ教育とデザイン経営の

2 つの観点で話を聞いた。インタビューは

2025 年 2 月 18 日 13 時～14 時に帯広市に

ある LAND のコワーキングスペースで実

施した。 
 
以下にインタビューの内容を咀嚼して

得た山口氏からの指摘を述べる。 
 

4-3-2-1 アントレプレナーシップ教育の

観点からの分析 
インタビューでは，今回のプログラムが，

アントレプレナーシップ教育の実践の場

として機能している様子が窺えた。特に，

特定の地域（今回は十勝）における具体的

な課題を対象とし，学生が現場での観察や

ヒアリングを通じてニーズを発見し，解決

策を考案・提案するプロセスを重視してい

る点は，山口氏も，アントレプレナーシッ

プ教育における社会実践段階及び実践教

育（ビジネスプランに基づく仮説検証や顧

客ヒアリングの場の提供）という点で，高

く評価していることが窺えた。 
学生が地域の課題を自分事として捉え，

不確実性の高い環境下で機会を追求し未

来創造や課題解決に向けた行動を起こし

ていくための精神と態度を学ぶことは，ア

ントレプレナーシップ教育の目指す人材

育成と合致している。インタビューでは，

学生が「地域の課題を実際に現場で見て」

「解決策を考えたことはすごい良かった」

デザイン経営に着目したアントレプレナーシップ教育ワークショップの開発
：帯広競馬場での地域資源活用ワークショップの実践と評価
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と評価されている。また，学生が帯広競馬

場とのやり取りを通じて「自分と考えてい

ることが実際に受け入れられること自体

ってそもそも難しい」ことを学んだ点も，

現実社会での実践を通じた重要な学びと

して言及されている。 
そして今回のプログラムでは，小さな成

功体験を学生に提供することが目的の一

つであったことが語られている。これは，

それまで「やりたいけどなんかわかんな

い」「プランまで組み立てられない」といっ

た状態であった学生が，「ヒアリングして

プランを組んで発表する」という一連のプ

ロセスを経験できたことを指す。この小さ

な成功体験の積み重ねは，学生の自信や意

欲の向上に繋がり，アントレプレナーシッ

プの醸成に寄与する可能性がある。文部科

学省（2021）によれば，アントレプレナー

シップは「創造的なマインドセットを経済

的・社会的な分野に適用」することであり，

テクノロジーが新たな仕事を創り出す時

代において「すべての大学生にとって基本

的な能力とすべき」であるとされている。

今回のプログラムで得た経験は，必ずしも

起業に至らなくとも，学生が社会で価値創

造を行う上で役立つ能力となることが期

待される。 
 
一方で，インタビューからはアントレプ

レナーシップ教育を実施する上での様々

な課題も明らかとなっていた。以下にその

3 つを示す。 
 
①受講者の裾野拡大と学生のモチベーシ

ョンのばらつき：今回参加した学生は意欲

が高い傾向にあるが，一般的な大学生の多

くは必ずしもアントレプレナーシップ活

動への関心が高くないことが示唆されて

いる。文部科学省（2021）の調査でも，全

国の 4 年制大学では約 7 割がアントレプレ

ナーシップ教育を実施しておらず，実施し

ている大学でも受講者の裾野拡大が共通

の課題として挙げられている。山口氏も，

「いかに学生に火をつけるフックを用意

するか」が課題であると述べている。 
 
②リソース（資金，人材，時間）の不足：

プログラムの継続的な実施や規模拡大に

は予算が必要であることが繰り返し述べ

られている。LAND は LAND サークル生の

自律性を重視するため潤沢な資金を提供

しておらず，北海道情報大学の教員側も内

部予算の確保が課題となっている。文部科

学省（2021）の調査でも，多くの大学でア

ントレプレナーシップ教育の資金（プログ

ラム運営資金）の不足やリソース（ヒト・

モノ・カネ）の不足が最大の課題として挙

げられており，インタビューはこの現状を

裏付けていた。また，教職員側のワークシ

ョップへの時間のかけ方の限界も課題と

して認識されている。 
 
③プログラム設計・運用と成果への接続：

特定の企業課題を対象としたビジネスプ

ラン策定の難しさや，プログラム終了後の

活動の収束方法，ゴール設定，フォローが

不明確であることなどが課題として挙げ

られた。ワークショップの後に，学生に起

業に至るプロセスとの接続がうまくなさ

れていない点や，アントレプレナーシップ

教育後に成果を出すために必要な外部と

の連携が出来ていない点は，文部科学省

（2021）の資料でも指摘されている課題と

共通する。また，大学と帯広との物理的な

距離がフォローアップを難しくしている

ことも言及されている。 
 
4-3-2-2 デザイン経営の観点からの分析 
インタビューで山口氏は，今回のワーク

ショップが，デザイン経営におけるイノベ
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と評価されている。また，学生が帯広競馬

場とのやり取りを通じて「自分と考えてい

ることが実際に受け入れられること自体

ってそもそも難しい」ことを学んだ点も，

現実社会での実践を通じた重要な学びと

して言及されている。 
そして今回のプログラムでは，小さな成

功体験を学生に提供することが目的の一

つであったことが語られている。これは，

それまで「やりたいけどなんかわかんな

い」「プランまで組み立てられない」といっ

た状態であった学生が，「ヒアリングして

プランを組んで発表する」という一連のプ

ロセスを経験できたことを指す。この小さ

な成功体験の積み重ねは，学生の自信や意

欲の向上に繋がり，アントレプレナーシッ

プの醸成に寄与する可能性がある。文部科

学省（2021）によれば，アントレプレナー

シップは「創造的なマインドセットを経済

的・社会的な分野に適用」することであり，

テクノロジーが新たな仕事を創り出す時

代において「すべての大学生にとって基本

的な能力とすべき」であるとされている。

今回のプログラムで得た経験は，必ずしも

起業に至らなくとも，学生が社会で価値創

造を行う上で役立つ能力となることが期

待される。 
 
一方で，インタビューからはアントレプ

レナーシップ教育を実施する上での様々

な課題も明らかとなっていた。以下にその

3 つを示す。 
 
①受講者の裾野拡大と学生のモチベーシ

ョンのばらつき：今回参加した学生は意欲

が高い傾向にあるが，一般的な大学生の多

くは必ずしもアントレプレナーシップ活

動への関心が高くないことが示唆されて

いる。文部科学省（2021）の調査でも，全

国の 4 年制大学では約 7 割がアントレプレ

ナーシップ教育を実施しておらず，実施し

ている大学でも受講者の裾野拡大が共通

の課題として挙げられている。山口氏も，

「いかに学生に火をつけるフックを用意

するか」が課題であると述べている。 
 
②リソース（資金，人材，時間）の不足：

プログラムの継続的な実施や規模拡大に

は予算が必要であることが繰り返し述べ

られている。LAND は LAND サークル生の

自律性を重視するため潤沢な資金を提供

しておらず，北海道情報大学の教員側も内

部予算の確保が課題となっている。文部科

学省（2021）の調査でも，多くの大学でア

ントレプレナーシップ教育の資金（プログ

ラム運営資金）の不足やリソース（ヒト・

モノ・カネ）の不足が最大の課題として挙

げられており，インタビューはこの現状を

裏付けていた。また，教職員側のワークシ

ョップへの時間のかけ方の限界も課題と

して認識されている。 
 
③プログラム設計・運用と成果への接続：

特定の企業課題を対象としたビジネスプ

ラン策定の難しさや，プログラム終了後の

活動の収束方法，ゴール設定，フォローが

不明確であることなどが課題として挙げ

られた。ワークショップの後に，学生に起

業に至るプロセスとの接続がうまくなさ

れていない点や，アントレプレナーシップ

教育後に成果を出すために必要な外部と

の連携が出来ていない点は，文部科学省

（2021）の資料でも指摘されている課題と

共通する。また，大学と帯広との物理的な

距離がフォローアップを難しくしている

ことも言及されている。 
 
4-3-2-2 デザイン経営の観点からの分析 
インタビューで山口氏は，今回のワーク

ショップが，デザイン経営におけるイノベ
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と評価されている。また，学生が帯広競馬

場とのやり取りを通じて「自分と考えてい

ることが実際に受け入れられること自体

ってそもそも難しい」ことを学んだ点も，

現実社会での実践を通じた重要な学びと

して言及されている。 
そして今回のプログラムでは，小さな成

功体験を学生に提供することが目的の一

つであったことが語られている。これは，

それまで「やりたいけどなんかわかんな
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で，それなりにちゃんと緊張感あったし，

普通に授業とは全然違う雰囲気でやれた

のは良かった」と述べており，実際のクラ

イアントを相手にしたプロジェクトを通

じて，授業では得られない実践的な学びや

緊張感を経験できたことは有益であった

と評価している。これは，アントレプレナ

ーシップ教育における「実社会や生活で生

きて働く（知識及び技能）」能力 や，「革新

的なマインドセットをもつ従業員が企業

に価値をもたらす新しい方法を生み出す」 
といった側面に資する経験であると考え

られる。 
一方，プログラムの実施における課題も

いくつか明らかになった。学生 B は，プロ

グラム参加前は「楽しみでもなかった」 と
述べており，必ずしも高いモチベーション

で臨んだわけではなかったことが示唆さ

れる。これは，アントレプレナーシップ教

育における動機付け・意識醸成段階におけ

る課題，すなわち参加者の裾野拡大や，プ

ログラムへの関心付けの重要性を示唆し

ている。 
 

4-3-3-2 Q2 ワークショップの難易度 
プロジェクトの難しさに関しては，学生

A は「ちゃんと完成されてるコンテンツを

学生らが考えたことでさらにもうワンラ

ンク上に持っていこうっていうのが結構

ハードル高い」と感じていた。また，学生

B も，「思ったより問題なくないってなって

た」，「正直そこまで課題が見つからなかっ

た」と述べており，「結構いいことをより良

いものにするってなると，ちょっとリサー

チの時間が足りない」と感じていた。これ

は，実践的な課題設定の難しさ，特に既に

一定程度成功している対象に対して新た

な価値を創造する機会を見出すことの難

しさ，そしてそれを実現するための十分な

時間（特にリサーチや仮説検証のための時

間）の不足を示唆している。 
 

4-3-3-3 Q3 チームについて 
チームビルディングも重要な課題とし

て挙げられた。学生 B は，他のゼミのメン

バーとのコミュニケーションに難しさを

感じ，「土台が決まるまでほとんど 4 人で

やっていた」，「意見出しみたいな時がちょ

っと全然やってくんないなって思ってま

した」と述べている。学生 A のチームは関

係が良好であったものの，「周りは結構ギ

スギスしてたり，うまく運営できなかった

りしてたチームもありました」と認識して

おり，チームメンバーは「運の要素も結構

絡んでくるんじゃないか」と指摘している。

アントレプレナーシップ教育における実

践はしばしばチームで行われるが，多様な

背景を持つ学生間の効果的な協働を促す

ための仕組みや，チーム内の課題（対立や

ジレンマを克服する力）に対処するための

支援が重要であることが示唆される。 
 

4-3-3-4 Q4 他の課題とデザイン経営の観

点からの分析と考察 
本ワークショップの目的が，特定の対象

（今回は帯広競馬場）の課題を解決するこ

と，そしてその現状を見に行く，顧客や現

場を観察することを含んでいた点は，デザ

イン経営におけるイノベーションに資す

るデザイン，特に顧客視点を取り込んだイ

ノベーションの創出及び事業の本質的課

題を発見といった側面に直接的に関連付

けられる。 
学生らは実際に帯広競馬場を訪れ，「お

客さんの現状」「商品を見たり，コンテンツ

を楽しむ」といったフィールドワークを実

施した。これは，デザイン経営が重視する

観察手法の導入により，顧客の潜在ニーズ

を発見するというプロセスの一部である。

学生 A は，フィールドワークを通じて「そ

安田　光孝・近澤　潤・岩崎　晃和
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の定量的および定性的な評価を通じて，そ

の効果と今後の課題が明らかになった。 
定量的評価によると，ワークショップ全

体への参加学生の満足度は高く，知人への

推奨度およびリピート参加度はともに高

い値を示した。また，EntreComp Europe
（2020）の EntreComp に基づく自己評価で

は，多数のアントレプレナーシップコンピ

テンシーで有意な向上が見られた。特に

「他者を動員する」と「資源を動員する」

の伸びが大きく，これは現地で得られる人

や情報を活用する経験を通じて培われた

能力であると考えられる。一方，「他者との

協力」や「動機付けと忍耐力」は，事前評

価の時点で値が高く，参加学生が元々これ

らの能力を備えていた可能性が推察され

る。 
定性的評価によれば，参加学生への自由

記述アンケートや半構造化インタビュー

からも，ワークショップ全体に対して肯定

的・積極的な評価が多数得られた。参加学

生は本ワークショップを社会を見る良い

機会であり，違う自分を作り上げられる楽

しい時間と感じていたことが窺える。帯広

競馬場という実際の現場でクライアント

を相手にしたプロジェクトは，授業とは異

なる実践的な学びや緊張感をもたらし，有

益であったと評価されている。一方，ビジ

ネスプラン策定の難しさなども指摘され，

苦しかった経験も含めて，よい学びになっ

たという意見もあった。 
一方で，LAND 山口氏への非構造化イン

タビューからは，アントレプレナーシップ

教育を継続・拡大する上でのいくつかの課

題が明らかになった。第一に受講者の裾野

拡大とモチベーションのばらつき，第二に

リソース（資金，人材，時間）の不足，第

三にプログラム設計・運用と成果への接続

が課題である。また，ビジネスプラン策定

の難しさ，プログラム終了時のゴール設定

やその後のフォローの不明確さ，そして起

業や外部連携といった具体的な成果から

の接続が難しいことが指摘された。 
デザイン経営の観点からは，本ワークシ

ョップが帯広競馬場の課題解決を目指し，

IT・デザイン学生の協働，現場での行動観

察，顧客視点導入といった要素を含むこと

から，デザイン経営におけるイノベーショ

ン力向上に資する取り組みと評価された。

学生が観察を通じてニーズを見つけ，解決

策を提案するプロセスは，デザインによる

イノベーション実現の一端を実践したと

言える。しかし，学生インタビューからは，

デザイン経営の実践における難しさも指

摘された。特に，既に完成度が高い対象に

おいて，短期的，表面的な観察だけでは本

質的な課題や新たな価値創造の機会が見

つけにくいという声があり，より深い洞察

を得るための期間や手法の改善が必要で

あることが示唆された。さらに，チーム内

のコミュニケーションの難しさも課題と

して挙げられ，多様な人材との円滑な協働

を促す仕組みや支援が必要であることが

示唆される。 
これらの評価結果から，本ワークショッ

プは，学生に実践的な学びの機会を提供し，

アントレプレナーシップに関連するスキ

ルや社会に出る上での示唆を与え，高い満

足度を与えることが出来た。同時に，アン

トレプレナーシップ教育およびデザイン

経営の実践において，参加者の多様性への

対応，リソース確保，成果への接続，実践

期間，協働促進，課題設定と深い洞察を促

す方法論など，乗り越えるべきいくつかの

重要な課題が明らかになった。 
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デザイン経営に着目したアントレプレナーシップ教育ワークショップの開発
：帯広競馬場での地域資源活用ワークショップの実践と評価
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〈研究ノート〉 

Raspberry Pi とと ChatGPT にによよるるレレンンタタカカーー向向けけ喫喫煙煙監監視視

シシスステテムムのの試試作作 

長尾光悦 * 藤木憂維 † 野呂田遼 ‡ 

Prototype of a Smoke-Detecting System for Rental Cars Using 
Raspberry Pi and ChatGPT 

Mitsuyoshi NAGAO*  Yui FUJIKI† Ryo NOROTA‡ 

 

要旨 

レンタカー業界では，禁煙車両にもかかわらず一部の利用者が喫煙を行うケースが発生

している。本論文では，Raspberry Pi と ChatGPT によるレンタカー向け喫煙監視システムを

提案する。本システムでは，車両内に設置したカメラと空気の汚れを検出するセンサーに基

づき利用者の喫煙行為を検出・監視する。本システムは，紙タバコ，及び，加熱式タバコの

両方に対応し，リアルタイムで喫煙を検出し，警告を発する。また，喫煙行為の記録を通じ

て，利用者へペナルティを適用するための証拠を提供することも可能とする。 
 

Abstract 
Some people smoke in rental cars that are designated as no-smoking vehicles. In this paper, we 

propose a smoke-detecting system for rental cars that uses ChatGPT and a Raspberry Pi. The system 
uses a camera installed in the vehicle and a sensor that detects air pollution to monitor and detect 
smoking behavior. The system detects both paper and electronic cigarettes and issues real-time 
warnings. It can also record smoking behavior to provide evidence for applying penalties to users. 
 

キーワード 

Raspberry Pi  ChatGPT  レンタカー（Rental cars）  喫煙監視（Smoke-detecting） 

 

 
* 北海道情報大学経営情報学部システム情報学科教授，Professor, Department of Systems and Informatics 

(Dept. of SI.), HIU 
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1． はじめに 

レンタカー業界では，一部の利用者が禁

煙車両内で喫煙する問題が報告されてい

る。車内での喫煙は，一時的な煙の発生に

とどまらず，シートや内装に臭いや汚れを

付着させる大きな要因となる。特に，タバ

コの煙に含まれる有害物質や粒子は，布製

シートやエアコンフィルターに染み込み

やすく，一度付着すると完全に除去するこ

とが困難である。そのため，喫煙が行われ

た車両は，消臭・除菌処理が必要となり，

場合によってはシートやカーペットの張

り替えが必要なケースもある。これにより，

レンタカー事業者は想定外の修理費用や

クリーニング費用を負担することになる。

また，喫煙によるクリーニング作業は，作

業に長い時間を要するため，次の利用者へ

の提供が遅れ，レンタル業務における機会

損失が発生する。更に，喫煙による車両の

劣化が進むことで，中古車市場における売

却価値が下がるといった長期的な損失に

もつながる。 
これまで，室内空間における空気の汚染

状況を検出するシステムの開発は行われ

てきた（広林・木村ほか 1998）。しかしな

がら，これらの技術は喫煙の証拠を残す手

段としては有効であるものの，喫煙行為そ

のものを未然に防止することは困難であ

る。また，従来研究としてレンタカー内に

おける喫煙行為を監視するシステムの研

究事例は，筆者の調査範囲においては見当

たらない。 
本論文では，Raspberry Pi と ChatGPT に

よるレンタカー向け喫煙監視システムの

提案を行う。本研究では，Raspberry Pi にカ

メラとガスセンサーを組み込むことによ

り喫煙監視システムを実現する。Raspberry 
Pi は，コンパクトで高性能，かつ，低価格

なシングルボードコンピュータである。こ

れによりコストを抑え，かつ，レンタカー

に車載可能な監視システムを実現する。こ

のシステムに搭載されたカメラにより車

内を撮影し，撮影された画像を ChatGPT の

API を通じて解析する。これにより，タバ

コ関連器具が画像内に含まれているかど

うかを判定する。この判定結果をもとに，

喫煙器具が検出された場合には即座にア

ラートを発し，喫煙行為を抑止する。また，

夜間の場合には車内が暗いため，画像によ

る判定が困難になる場合があると予想さ

れる。このため，ガスセンサーによる車内

の空気の状態を監視する。これにより，喫

煙による煙の発生が検出された場合，セン

サー値と共に証拠となる映像を保存する

機能を実現する。カメラ，及び，ガスセン

サーを併用することにより効果的な喫煙

の判定を可能とし，喫煙行為の抑止を実現

する。更に，本システムのプロトタイプを

構築し，実際の車内において性能検証実験

を実施する。 
 

2． 関連技術 

2-1  ChatGPT 
大規模言語モデル（Large Language Model, 

LLM）は，自然言語処理（NLP）分野にお

いて，近年，大きな注目を集めている技術

である。LLM は，大量のテキストデータに

基づいて事前学習され，言語構造やパター

ンを深く理解する能力を獲得している。こ

のため，文章生成，翻訳，要約，質問応答

など，幅広い自然言語処理タスクにおいて

高い性能を示している。代表的な LLM に

は ， OpenAI の ChatGPT シ リ ー ズ や

Anthropic 社の Claude シリーズが挙げられ

る。 
なかでも ChatGPT は，サービス公開直後

長尾　光悦・藤木　憂維・野呂田　遼
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から短期間で世界的にユーザー数を拡大

したことで知られている。ChatGPT は高精

度な文脈理解と柔軟な応答生成を特長と

し，テキスト生成だけでなく，質問応答，

翻訳，要約など多様なタスクに対応可能で

ある。その有効性から，近年では学術研究

やビジネス領域においても広く活用され

ている（入江・野口ほか 2024）。 
最新バージョンでは，テキスト処理に加

えて画像解析機能も実装されており，入力

画像に対する物体認識やシーン解析を行

うことができる。これにより，ChatGPT は，

テキストと画像を統合的に処理し，より高

度で複合的なタスクへの対応が可能とな

っている。更に，ChatGPT は API も提供し

ており，これを利用することで外部アプリ

ケーションへの組み込みや独自システム

との連携が容易になっている。 

2-2  Raspberry Pi 
Raspberry Pi （ラズベリーパイ）は，イギ

リスの Raspberry Pi Foundation によって開

発されたコンパクトなシングルボードコ

ンピュータである。このデバイスは，プロ

セッサ，メモリ，USB ポート，HDMI 出力，

GPIO（汎用入出力端子）などを搭載し，

Linux ベースのオペレーティングシステム

を動作させることが可能である。そのコン

パクトさにもかかわらず，高性能かつ低価

格で，デスクトップコンピュータや IoT デ

バイスのプラットフォームとして幅広く

活用されている。また，研究開発などにも

利用されている（小林・神戸 2024; 大佛・

羽田ほか  2024; 安藤・井上  2024; Jones 
2022）。 

本研究では，Raspberry Pi 5 を用いて喫煙

監視システムを構築する。Raspberry Pi 5 は

従来モデルより高性能な CPU と GPU を搭

載し，リアルタイム処理や機械学習モデル

の実行に適している。また，GPIO を利用す

ることで，ガスセンサーやカメラモジュー

ルを容易に接続可能である。 
 

3． Raspberry Pi と ChatGPT によるレ

ンタカー向け喫煙監視システム 

3-1  システム概要 
本システムの構成を図 1 に示す。本シス

テムは，レンタカー内での喫煙を監視する

ために，喫煙器具検出モジュール，煙検出

モジュール，映像保存モジュール，および

映像データベースから構成されている。車

内に設置されたカメラで一定間隔ごとに

撮影された静止画は，喫煙器具検出モジュ

ールに送信され，ChatGPT を通じて喫煙器

具の有無が判定される。喫煙器具が検出さ

れた場合，映像保存モジュールが指示を受

けて 3 分間の動画を撮影し，データベース

に保存する。 
一方，煙検出モジュールは車内のガスセ

ンサーを使用してガス濃度を測定し，設定

された閾値を超えた場合に，映像保存モジ

ュールに動画の保存を指示する。これによ

り，喫煙器具の検出と煙の発生を組み合わ

せた包括的な監視を可能とする。 
 

3-2  喫煙器具検出モジュール 
喫煙器具検出モジュールは，車内に設置

されたカメラで撮影された画像データを

利用して喫煙器具の有無をリアルタイム

で判定する。画像データは，システムに組

み込まれた事前定義されたプロンプトと

共に ChatGPT に送信される。このプロンプ

トは，「画像にタバコ，電子タバコ，タバコ

のケースが含まれている場合は true，含ま

れていない場合は false のみを出力してく

ださい」というものである。このプロンプ

トでは，Vape などの電子タバコと IQOS な

Raspberry Pi と ChatGPT によるレンタカー向け喫煙監視システムの試作
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どの加熱式タバコの外観の類似性により，

電子タバコと表現している．プロンプトに

おいて，返されたレスポンスが trueの場合，

システムは映像保存モジュールに指示を

出し，喫煙器具が検出された瞬間から 3 分

間の動画を記録する。この保存された映像

データは，後の解析や証拠として活用され

る。また，記録された映像は時系列順に整

理され，映像データベースに保存され，管

理される。図 2 に，喫煙器具が検出された

場合とされなかった場合の画像例を示す。 
 

3-3  煙検出モジュール 
本研究では，車内のガス濃度を測定する

ために TGS8100 ガスセンサーを採用する。

このセンサーは，燃焼ガスや煙，特にタバ

コ煙に含まれる一酸化炭素や二酸化炭素

などの有害物質に対して非常に高い感度

を有し，微細なガス濃度の変化をリアルタ

イムで検出することが可能である。この特

性により，喫煙行為全般のモニタリングに

適したセンサーである。また，温度補償機

能や湿度補償機能も備えており，車内環境

の変化に対しても安定した測定を行うこ

とが可能である。 
ガスセンサーから出力されるアナログ

信号は，システムで処理するためにデジタ

ル信号に変換する必要がある。このために

A/D コンバータを導入する。本研究では，

MCP3002-I/P という 10 ビット分解能を持

つ 2 チャンネル対応の A/D コンバータを

使用する。 
 

3-4  映像保存モジュール 
映像保存モジュールは，本システムおけ

る映像データの保存を担う。本モジュール

は，喫煙器具検出モジュール，及び，煙検

出モジュールと連動しており，これらモジ

ュールから映像保存命令を受診すると，カ

メラから取得した映像データをタイムス

タンプと共に保存する。これにより喫煙行

為の証拠となる映像を保全する。 
 

4． 実装 

本システムの外観を図３に示す。本シス

テムは，Raspberry Pi 5，超広角フル HD USB
カメラ，及び，ガスセンサーで構成される。

超広角レンズカメラにより，車内の複数の

座席を同時に監視でき，喫煙行為を高精度

に検出することが可能である。一方，ガス

センサーは空気中の煙や有害物質を検知

 
図 1 システム構成 

 
図 2 喫煙器具の判定例 
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し，特に夜間など視覚的な情報が得にくい

状況での補助的な役割を果たす。タバコや

加熱式タバコが放出する煙に含まれる化

学物質や粒子を検出することにより，カメ

ラによる検出を補完する。また，Raspberry 
Pi の電力供給はシガーソケットから行う

仕様としている． 
更に，本システムに使用されるデバイス

は，いずれも低価格で入手可能であり， 
Raspberry Pi 5，USB カメラ，TGS8100 ガス

センサーの 3 点で 2 万円強であるため，小

規模なレンタカー事業者でも導入が容易

である。 
 

5． 動作確認実験 

5-1  実験概要 
 
動作確認実験は，令和 6 年 10 月 31 日 13 

時から 16 時にダイハツ社製ムーヴ車内

において実施した。実験では，車内全体を

監視するためにルームミラー付近にカメ

ラを設置し，各座席を見渡せるように配置

した。この配置により，運転席，助手席，

後部座席において，紙巻タバコ，紙巻タバ

コ箱，IQOS 器具，IQOS 箱を手に持った場

合の検出精度を検証した。 IQOS は，フィ

リップ・モリス・インターナショナルが開

発・販売している加熱式タバコである．ま

た，同車内において紙タバコ，及び，IQOS
による喫煙を行い，ガスセンサーによる喫

煙検出が正しく動作するかを確認した。ガ

スセンサーは，車内ルームライト付近に設

置した。 
 

5-2  実験結果 
図 4，図 5 に実験結果を示す。図 4 は，

監視システムのカメラによって撮影され

た画像内に喫煙器具が含まれる場合の判

定結果である。図に示されるように，運転

席，助手席，後部座席のいずれにおいても

紙タバコ，紙巻タバコの箱，IQOS，IQOS の

箱が存在することを正しく判定可能であ

ることが確認された。 
 また，図 5 は煙検出の実験結果例を示す。

図 5 上に示されるように，煙が未検出，す

なわち，閾値以下の場合には，モニターに

緑色の文字でガスセンサーからの値が表

示され，煙が検出された場合には，赤色の

文字で値が表示される。実験では，車の窓

が開けられている状態，及び，車の窓が全

て閉じられている状態で，紙タバコ，及び，

IQOS による喫煙を行い，検出精度を確認

した。 
紙巻タバコにおいては，車内の窓が開い

ている状態でも閉じている状態でも，煙を

検出できることが確認された（図 5下左）。

この結果から紙巻タバコの煙は，非常に高

い精度で検出できることが確認された。し

かしながら，IQOS の場合には煙を検出す

ることができなかった（図 5 下右）。これ

は，IQOS が紙巻タバコのように呼出煙や

副流煙を発生させないため，煙の検出が困

難であったと考えられる。この結果から現

在利用しているガスセンサーでは，IQOS
の煙を検出する能力が不十分であること

が確認された。 
 

 
図 3 システム外観 
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5-3  ガスセンサーの配置最適化実験 
本システムに搭載されたガスセンサー

の配置最適化を目的として，追加実験を行

った。まず，被験者 10 名を対象に喫煙時の

呼出煙の風速を計測した。その結果，平均

風速が 0.36 m/s であることが確認された。

この値を再現するため，ミニ扇風機を用い

て風速を調整し，ガスセンサーの検出範囲

を評価した。図 6 に実験の様子を示す。 
実験結果を図 7 に示す。図 7 からガスセ

ンサーからの距離が 70cm 以内であれば煙

を検出可能であることが確認された。この

結果から，車内におけるガスセンサーの最

適な配置位置は，喫煙者から 70cm 以内と

することが妥当であることが確認された。

このため，運転席，及び，助手席用，後部

座席用の 2 つのセンサーが必要であること

が確認された。 
 

6． おわりに 

本論文では，Raspberry Pi と ChatGPT を

活用したレンタカー向け喫煙モニタリン

グシステムを提案し，その動作確認を通

して性能の検証を行った。実験の結果，

喫煙関連器具が高い精度で検出可能であ

ることが確認された。また，ガスセンサ

ーによる煙検出実験においても紙巻タバ

コにおいては，高精度で煙を検出可能で

あることが確認された。しかしながら， 
IQOS の煙を検出することができなかっ

た。IQOS は，副流煙を発生させず，か

つ，呼出煙は蒸気のため，本システムに

おけるガスセンサーでは検出が困難であ

ったと考えられる。このため，加熱式タ

バコ特有の煙以外の物理的・化学的指標

を利用した検出手法の開発が必要であ

る。また，実験は日中に行われたため，

夜間における動作について，調査する必

 
図 4 喫煙関連器具の判別結果 

 

図 5 煙の検出結果例 

 
図 6 実験の様子 

 

図 7 実験の様子 
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要がある。 
更に，本システムは ChatGPT を用いて

画像解析を行っており，運用にはインタ

ーネット接続と API に画像を送信するコ

ストが必要となる。このため，コスト低

減のためシステム自体に画像認識機能を

持たせ通信を発生しないよう改良を行い

たい。これらは今後の課題である。 
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〈報告〉 

ソソーーシシャャルルリリススニニンンググにによよるる道道内内大大学学ににおおけけるる 

SNS をを利利用用ししたた情情報報発発信信状状況況のの分分析析 

長尾光悦 * 長尾知洋 † 斎藤一 ‡ 杉澤愛美 § 坂本牧葉¶ 

A Social-Listening-Based Analysis of Information Dissemination 
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要旨 

本稿では，道内の大学における SNS での情報発信状況をソーシャルリスニングに基づい

て分析する。これにより，各大学はどのような情報を SNS 上に発信しているのか，SNS 利

用者は各大学についてどのような情報を発信しているのかを調査・分析する。この分析結果

から，道内大学の広報活動の現状を明らかにし，今後の大学のブランディングや広報戦略の

方向性について考察する。 
 

Abstract 
In this paper, we analyze the status of information dissemination on SNS in universities in Hokkaido 

based on social listening. We investigate and analyze what kind of information each university is 
posting on SNSs, and what kind of information SNS users are posting about each university. Based on 
the results, we will clarify the current status of public relations activities at universities in Hokkaido, 
and discuss future directions for university branding and public relations strategies. 
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1． はじめに 

ソーシャル・ネットワーキング・サービ

ス（SNS）は，企業や自治体，大学などの

教育機関にとって，情報発信やコミュニケ

ーションのための重要なツールとなって

いる。特に大学では，新入生の獲得，地域

社会との連携，卒業生とのネットワーク維

持など，幅広い目的で SNS が活用されてい

る。特に学生募集や大学の認知度向上にお

いては，パンフレットやオープンキャンパ

スなどの従来の広報活動だけでなく，SNS
の口コミ力や拡散力を無視することはで

きない。こうした背景から，道内の大学が

公式 SNS でどのような情報を発信してい

るのか，また一般ユーザーは大学に関して

どんな内容を投稿しているのかを両面か

ら分析することは，大学の広報戦略に新た

な視点をもたらすと考えられる。 
本稿では，道内の大学における SNS での

情報発信状況をソーシャルリスニングに

基づいて分析する。本研究では，北海道内

の 14大学を対象とする。各大学の公式 SNS
での発信内容やその頻度，さらに一般ユー

ザーによる大学関連の投稿内容やトレン

ドを調査・分析する。この分析結果から，

道内大学の広報活動の現状を明らかにし，

今後の大学のブランディングや広報戦略

の方向性について考察する。 
 

2． ソーシャルリスニング 

近年，SNS が社会全体に広く浸透し，個

人や組織が SNS を通じて発信する情報の

即時性や拡散性が注目されている。これら

の SNS 上には日々膨大な量の投稿が蓄積

されており，そこに含まれるユーザーの嗜

好や意見は，マーケティングやブランディ

ング，さらには組織や地域の評判管理など

多方面で極めて有用なインサイトをもた

らすと期待されている。特に，新型コロナ

ウイルス感染症（COVID-19）の影響によっ

て対面でのコミュニケーションが制限さ

れた時期以降，オンラインによる情報発信

や収集がさらに重要度を増しており，SNS
を活用した効果的な戦略立案が多くの組

織にとって喫緊の課題となっている。 
こうした背景のもと，SNS 上の情報を包

括的・体系的に収集し，分析結果を戦略的

に活用する「ソーシャルリスニング（Social 
Listening）」という手法が注目を集めている。

ソーシャルリスニングとは，X（旧 Twitter）
や Instagram，Facebook，YouTube，ブログ

などの様々なソーシャルメディアから投

稿データを収集し，テキストマイニングや

感情分析，統計手法などを用いて可視化・

解析を行い，ユーザーの嗜好や意見，ブラ

ンドに対する評価を把握するプロセスを

指す。 
ソーシャルリスニングに関する研究も

数多く実施されている。例えば，白土はソ

ーシャルリスニングのプロセスを体系化

した SGUR（サグール）という実践フレー

ムワークを提案している。SGUR は取得デ

ータの決定（Set），データ取得（Get），デー

タを分析し理解する（Understand），以上を

繰り返す（Repeat）の 4 段階から構成され

ているフレームワークであり，これを利用

することで，不妊治療のブログ分析，旧

Twitter の視聴率分析，コロナ禍における「#
自粛警察」の実態分析，ディズニーリゾー

トの再開後の受容分析，PC・周辺機器需要

と在宅勤務の実態分析を行っている（白土 
2021）。 

プウォンケオは，タイ語の SNS データを

収集・分析し，日本の農水産物・食品に対

するタイの消費者の意識を明らかにして

いる。具体的には，Facebook と旧 Twitter か
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ら，「日本」「農産物」「水産物」「食品」「原

発事故」「輸入」などのキーワードで投稿を

収集し，KH Coder を用いることにより分析

を行っている。この分析から，海外の消費

者の意識やニーズをリアルタイムに把握

できることを報告している（プウォンケオ 
2020）。 

吉見らは，旧 Twitter の API が有料化さ

れたことにより SNS データの収集が困難

になったため，Yahoo！知恵袋の質問文を

活用したソーシャルリスニングの可能性

を検証している。ここでは，形態素解析，

共起ネットワーク分析，トピックモデル，

主成分分析を利用して，iPhone と Android
カテゴリの質問文を比較することで，ユー

ザーの悩みや関心の変化を分析している。

実験結果から，SNS と比較してノイズが少

なく，Q&A サイトを活用したソーシャル

リスニングが有用であることを報告して

いる（吉見・谷本ほか 2023）。 
 春木らは，ソーシャルリスニングを活用

して，SNS 上の投稿から物語を生成するこ

とが可能かを検証している。ここでは，旧

Twitter の投稿を分析し，物語記述のための

静的構造（時間，場所，行動主体，行動客

体）の抽出に基づき物語生成の可能性を検

証している。結果，投稿の一部に物語のエ

ピソードが含まれ，それらをつなげること

で物語を生成できる可能性があることが

示された（春木・伊藤 2021）。 
武田らは，  COVID-19 に関する旧

Twitter の投稿を時系列分析し，日本社会の

感情の変化を調査している。調査の結果，

SNS の感情は，感染状況や大きなイベント

の影響を受けて変化し，ワクチンや政府の

対応に関する意見も時期によって変化す

ることを報告している（武田・鳥海 2022）。 
宮坂らは，SNS を用いた短期間イベント

の感情分析を提案している。ブルーインパ

ルスの飛行や全国一斉打ち上げ花火とい

った 1 日未満の短期間イベントに対する

SNS 上の反応を分析し，イベントが世論に

どのような影響を与えたかを評価してい

る。分析の結果から，ブルーインパルスは

信頼が大きく増加，打ち上げ花火は喜びが

増加することが報告されている（宮坂・中

田ほか 2020）。 
星形らは，旧 Twitter および Instagram 

に投稿された国営公園に関する内容をパ

レート分析や統計的手法により分析し，観

光地の評価や課題に対するソーシャルリ

スニングの有効性を検証している。従来は

現地調査や来訪者アンケートに依存して

いた評価プロセスに対し，SNS データを用

いることで広範かつリアルタイムな意見

収集が可能になるという利点が示された

（星形・福岡ほか 2020）。 
関戸らは，フォロワー数が 1,000 を超え

る著名なデータサイエンティストのツイ

ート情報を継続的に収集・分析することで，

データサイエンス分野における直近のト

ピックや議論の方向性を把握可能である

ことを報告している（関戸・岡田ほか 
2021）。 

このように，様々な分野で多様な規模の

SNS データを分析する研究が展開されて

おり，ソーシャルリスニングは製品やサー

ビスだけでなく，地域や学術分野の動向把

握にも活用されている。 
著者らも，これまで，ソーシャルリスニ

ングに基づく SNS を用いた地域ブランデ

ィングを実施している。特に，SNS 上でど

のような話題が盛り上がっているのか，あ

るいはどのようなポジティブ・ネガティブ

な意見が存在するのかを可視化し，それに

基づいた SNS 投稿における PDCA サイク

ルの実現を行うフレームワークを提案し

ている（京野・長尾ほか 2023）。 
本研究では，ユーザーから発信される情

報だけではなく，各大学が公式に運用する

ソーシャルリスニングによる道内大学におけるSNSを利用した情報発信状況の分析
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SNS においてどのような情報を発信して

いるかの両側面から分析を行うことによ

り，大学とユーザーの認識の齟齬や乖離な

ども含めた分析を行う。これにより，より

効果的な大学の広報戦略を検討可能とす

る。 
また，本研究において利用するソーシャ

ルリスニングのためのツールは，株式会社

日立ソリューションズ東日本が提供する

サービスを用いる。このサービスは，株式

会社 Zanroo Japan のリスニングシステムを

基盤としており，X，Instagram，Facebook，
YouTube，ブログなど複数の SNS からハッ

シュタグやキーワードを軸に情報を自動

収集する機能を備えている。 図 1 に示す

ように，例えば，ワードクラウドのような

形式により収集したデータは視覚的に把

握しやすい形で統計処理・可視化されるた

め，大量の投稿データから全体的な傾向や

急激な変化を素早く捉えることが可能で

ある。また，図 2，及び，図 3 で示すよう

に，文字情報だけでなく時系列データとし

ての分析，投稿者の感情分析や特定の感情

（ポジティブ・ネガティブ等）に絞った投

稿の検索機能も有している。これらの機能

を活用することで，大学に関する口コミの

傾向を効率的に把握し，改善方策の立案に

繋げられると期待される。 
ソーシャルリスニングの活用により，従

来のアンケートやインタビューだけでは

把握しきれない多角的な情報を得るとと

もに，リアルタイムで変化するユーザーニ

ーズや社会的トレンドに対応した柔軟な

戦略策定が可能となる。こうした取り組み

は，地方自治体や教育機関が SNS を効果的

に活用し，より洗練されたプロモーション

施策を展開していくうえで有益な知見を

もたらすと考えられる。 
 
 

 

3． 道内大学の公式 SNS における情

報発信状況の分析 

3-1  分析対象 
道内大学がどのような情報を SNS で発

信しているのか分析するにあたって，以

下の大学を分析対象とした。「北海道情報
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学園大学（RGU）」，「札幌学院大学

（SGU）」，「北海道大学（HU）」，「北海道

科学大学（HUS）」，「札幌大学（SU）」，

「北星学園大学（HGU）」，「北海商科大学

（HSC）」，「札幌大谷大学（SOU）」，「千

歳科学技術大学（CIST）」，「はこだて未来

大学（FUN）」，「北見工業大学（KIT）」，
「室蘭工業大学（MIT）」の計 14 大学であ

る。分析対象とした大学は，江別市内の

大学，及び，北海道情報大学と関連性が

強いと考えられる大学である。 
各大学における公式 SNS として

YouTube，X，Instagram，Facebook を分析

対象とした。但し，北星学園大学，北海

商科大学，札幌大谷大学，北翔大学は収

集アカウント数の制限のため，公式

Instagram からの収集は除外した。情報収

集期間としては，令和 6 年 9 月 19 日から

令和 7 年 1 月 31 日の約 4 か月間とした。 
 

3-2  公式 SNS における投稿数 
公式の SNS において発信された情報は

全体で 3,369 件収集された。SNS 別として

は，X が 1,578 件，Facebook が 1,322 件，

Instagram が 389 件，YouTube が 80 件であ

った。X はリアルタイム性が高く短文投

稿が可能である。このため，大学からの

イベント告知，学内ニュース，緊急連絡

などをリアルタイムに発信しやすく，投

稿の容易性が高い。大学公式アカウント

をフォローしている学生や教職員，地域

社会への迅速な情報共有に向いており，

日常的な投稿回数が増えやすいことか

ら，このような結果になったと考えられ

る。 
X に次いで投稿が多い SNS としては，

Facebook であった。Facebook は比較的長

文の情報発信や写真・リンクの添付が容

易であり，大学の行事報告や広報活動，

コミュニティ形成などに用いられること

が多い。利用ユーザーの年齢層もＸと比

較して高く，高校生などの若年層だけで

はなく，卒業生などに対して情報を伝達

する目的が強いと考えられる。そのた

め，公式情報を確実に伝える場として一

定の投稿数が行われたものと考えられ

る。 
Instagram はビジュアル重視のプラット

フォームであり，質の高い写真や動画，

ストーリーズを用いて大学の魅力を伝え

る際に有効である。しかしながら，写真

や動画などのコンテンツにはある程度の

クオリティが求められる。また，大学内

の映えスポットにも限りがある。このた

め投稿数は Facebook よりも少なくなった

可能性が考えられる。 
YouTube は長尺や短尺の動画コンテンツ

を配信できるが，撮影や編集など制作に

時間とコストがかかり，投稿は非常に少

なくなったものと推察される。大学紹介

や講義のアーカイブなど重要なコンテン

ツを配信する場としては有用だが，迅速

かつ頻繁に更新する目的には向かないた

め，投稿数が最も少なくなったと考えら

れる。 
表 1 に各大学の SNS に対する投稿数を

示す。表 1 から，酪農学園大学（RGU），

北海道大学（HU），室蘭工業大学

（MIT），北星学園大学（HGU），北見工

業大学（KIT）と続く結果となった。上位

3 大学の投稿割合が非常に大きな値を示し

ており，SNS を積極的に利用した広報戦

略を取っていることがうかがえる。 
 

3-3  公式 SNS における情報発信状況 
図 4 に各大学における SNS 毎の投稿数

を示す。また，以下に各大学の分析結果を

示す。 

ソーシャルリスニングによる道内大学におけるSNSを利用した情報発信状況の分析
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①① 北北海海道道情情報報大大学学 
北海道情報大学（HIU）においては，X の

投稿が最も多く，Facebook，Instagram，

YouTube と続いている。投稿数は多くはな

く，各 SNS に対して同じコンテンツが投稿

されている。X においては，オープンキャ

ンパスや大学祭に関する情報，学内向けの

イベントについての投稿，Facebook におい

ては「HIU キャンパスだより」という静止

画像によって構成された動画が投稿され

ている。Instagram における投稿は，研究活

動報告やイベントについての情報が主流

となっている。この Facebook と Instagram
への投稿コンテンツがYouTubeに投稿され

ており，コンテンツが SNS の特性が考慮さ

れた効果的なものになっていない。これら

から，SNS を利用した精力的な広報活動は

行われていないものと考えられる。 
 
②② 北北翔翔大大学学 
 北翔大学においては，X への投稿が最も

多い。X においては，講演や公開講座の情

報が主な投稿となっていた。また，オープ

ンキャンパスや演奏会などの報告やキャ

ンパスの日常の風景についても投稿が行

われている。一方，Facebook においては，

イベント情報や学生の卒業発表の報告，オ

ープンキャンパスやワークショップ，キャ

ンパスの日常風景が投稿されている。北翔

大学においても，明確な SNS の使い分けは

されておらず，様々な内容が SNS の種別を

問わず投稿されている。また，投稿数も少

ないため，SNS を用いた積極的な広報活動

は行われていないものと考えられる。 
 
③③ 酪酪農農学学園園大大学学 
 酪農学園大学は，積極的な SNS の利用を

行っている。最も多い投稿は Facebook，次

いで X，Instagram，YouTube と続いている。

Facebook においては，大学構内の日常風景

やオープンキャンパス，教員のテレビやラ

ジオなどへの出演情報，同大学をモデルと

したドラマ「リラの花咲くけものみち」に

関する情報が多く投稿されていた。Ｘにつ

いては，Facebook と同じ内容を投稿してい

るが，X においては，公式外のリポストが

投稿としてカウントされておらず，その分，

投稿数が減ったものと考えられる。

Instagram は，Facebook，及び，Ｘと投稿内

容が類似しているが，イベントの情報や研

究成果発表，教員のメディア出演などが多

く投稿されており，ストーリーズやハイラ

イト機能が使いこなされている。YouTube
については，投稿は多くはなく，農環境情

報学類が開設されることを宣伝する動画

が公開されているのみである。しかしなが

ら，キャンパスの日常からイベント情報に

至るまで多種多様な状況を常時投稿して

おり，活発な情報発信を行っている大学と

言える。 
 

表 1 各大学の公式 SNSにおける投稿数と割合 

 

 

図 4 各大学の公式 SNSにおける情報発信状況 

大大学学名名 件件数数 割割合合
酪農学園大学（RGU） 1142 33.89%
北海道大学（HU） 712 21.13%
室蘭工業大学（MIT） 403 11.96%
北星学園大学（HGU） 244 7.24%
北見工業大学（KIT） 226 6.70%
札幌大学（SU） 174 5.16%
北翔大学（HSU） 121 3.59%
北海道科学大学（HUS） 105 3.11%
札幌学院大学（SGU） 84 2.49%
北海道情報大学（HIU） 63 1.87%
千歳科学技術大学（CIST） 38 1.12%
札幌大谷大学（SOU） 33 0.97%
はこだて未来大学（FUN） 23 0.68%
北海商科大学（HSC） 1 0.02%
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 北翔大学においては，X への投稿が最も

多い。X においては，講演や公開講座の情

報が主な投稿となっていた。また，オープ

ンキャンパスや演奏会などの報告やキャ

ンパスの日常の風景についても投稿が行

われている。一方，Facebook においては，

イベント情報や学生の卒業発表の報告，オ

ープンキャンパスやワークショップ，キャ

ンパスの日常風景が投稿されている。北翔

大学においても，明確な SNS の使い分けは

されておらず，様々な内容が SNS の種別を

問わず投稿されている。また，投稿数も少

ないため，SNS を用いた積極的な広報活動

は行われていないものと考えられる。 
 
③③ 酪酪農農学学園園大大学学 
 酪農学園大学は，積極的な SNS の利用を

行っている。最も多い投稿は Facebook，次

いで X，Instagram，YouTube と続いている。

Facebook においては，大学構内の日常風景

やオープンキャンパス，教員のテレビやラ

ジオなどへの出演情報，同大学をモデルと

したドラマ「リラの花咲くけものみち」に

関する情報が多く投稿されていた。Ｘにつ

いては，Facebook と同じ内容を投稿してい

るが，X においては，公式外のリポストが

投稿としてカウントされておらず，その分，

投稿数が減ったものと考えられる。

Instagram は，Facebook，及び，Ｘと投稿内

容が類似しているが，イベントの情報や研

究成果発表，教員のメディア出演などが多

く投稿されており，ストーリーズやハイラ

イト機能が使いこなされている。YouTube
については，投稿は多くはなく，農環境情

報学類が開設されることを宣伝する動画

が公開されているのみである。しかしなが

ら，キャンパスの日常からイベント情報に

至るまで多種多様な状況を常時投稿して

おり，活発な情報発信を行っている大学と

言える。 
 

表 1 各大学の公式 SNSにおける投稿数と割合 

 

 

図 4 各大学の公式 SNSにおける情報発信状況 

大大学学名名 件件数数 割割合合
酪農学園大学（RGU） 1142 33.89%
北海道大学（HU） 712 21.13%
室蘭工業大学（MIT） 403 11.96%
北星学園大学（HGU） 244 7.24%
北見工業大学（KIT） 226 6.70%
札幌大学（SU） 174 5.16%
北翔大学（HSU） 121 3.59%
北海道科学大学（HUS） 105 3.11%
札幌学院大学（SGU） 84 2.49%
北海道情報大学（HIU） 63 1.87%
千歳科学技術大学（CIST） 38 1.12%
札幌大谷大学（SOU） 33 0.97%
はこだて未来大学（FUN） 23 0.68%
北海商科大学（HSC） 1 0.02%

SOUHIU HSU RGU SGU HU HUS SU HGU HSC CIST FUN KIT MIT
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④④ 札札幌幌学学院院大大学学 
 札幌学院大学は，積極的に SNS の利用を

行っているとは言い難い。最も多く投稿し

ているのが，Facebook であり，X，Instagram，

YouTube と続いている。 Facebook におい

ては，スポーツなどの課外活動や日常風景

の投稿が主であった。X においては，スポ

ーツや学生広報スタッフが作成したフリ

ーペーパーに関する投稿がされていた。

Instagram における投稿は Facebook の内容

とほぼ同一であったが，Facebook に投稿さ

れてないものも存在した。これにより SNS
の使い分けがされていると考えられる。

YouTube に関しては，新設された新札幌キ

ャンパスまでの行き方，大学のコマーシャ

ル，駅伝選手の壮行会の動画が投稿されて

いた。札幌学院大学の投稿は他の大学より

もスポーツに関する話題が多いことが特

徴であった。 
 
⑤⑤ 北北海海道道大大学学 
 北海道大学は，SNS において活発な情報

発信を行っている。最も投稿が多かったの

は X，次いで，Facebook，Instagram となっ

た。YouTube での発信は 1 件のみであった。

X においては，研究成果，イベント情報，

教員のメディア出演情報が主な情報であ

った。また，北海道大学の X では，他のア

カウントをリポストすることが少ないこ

とがわかった。Facebook も X と同様の内容

が投稿されていた。Instagram においては，

イベント情報，キャンパス風景，受賞情報

が投稿されていたが，件数は 51 件と少な

い。北海道大学は，銀杏並木やポプラ並木

など美しい景観がキャンパス内に多く存

在するものの，それらの PR は Instagram 上

では活発に行われていないことが明らか

となった。 
 
⑥⑥ 北北海海道道科科学学大大学学 

 北海道科学大学は，SNS の活用があまり

活発ではなかった。投稿が多いのは X，

Facebook，Instagram，YouTube の順となっ

た。X では，イベント情報やオープンキャ

ンパスの情報がメインとなっていた。

Facebook については，北海道科学大学は公

式の Facebook が，学科ごとに分かれている

ため，電気電子工学科（15 件），機械工学

科（14 件），理学療法学科（8 件），診療放

射線学科（2 件），義肢装具学科（1 件），情

報工学科（0 件），メディアデザイン学科（0
件）の 7 学科から情報を収集した。 投稿内

容としては，卒論，イベント，コンテスト

入賞，オープンキャンパス，学校祭，学生

の試験合格情報，講演会に関する投稿が主

であった。Instagram においては，Facebook
や X と似た内容の投稿がされていたが，一

部，異なる投稿も見受けられた。YouTube に

おいては，トークイベントと写真コンテス

トに関する動画の 2 件が投稿されていた。 
 
⑦⑦ 札札幌幌大大学学 
 札幌大学は 14大学の中では，比較的 SNS
のよる広報活動が活発に行われているこ

とが確認された。投稿数は，X，Facebook，
Instagram，YouTube の順となった。X にお

いては，イベント情報やスポーツに関する

投稿が多く見られた。Facebook においては，

ウエブマガジンや野球部をはじめとした

運動部を応援する投稿が主流であった。

Instagram に関しては，スポーツの話題が大

半を占めていた。YouTube はオープンキャ

ンパスや公開講座に関する動画が投稿さ

れていた。 
 
⑧⑧ 北北星星学学園園大大学学 
 北星学園大学は，投稿数では 14 大学中 4
位であり，活発に SNS 広報が行われている

大学である。投稿数としては，X，Facebook，
YouTube の順であった。X における投稿内

ソーシャルリスニングによる道内大学におけるSNSを利用した情報発信状況の分析
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容としては，学校祭，イベント，日常風景

などが主であった。Facebook は，北星学園

公式の Facebook はあるものの，これには投

稿が行われておらず，公式のセンターや学

科のアカウントにおいて投稿がされてい

た。国際教育センターにおいて 42 件，学習

サポートセンターにおいて 17 件，経済学

科において 11 件の投稿があった。投稿内

容としては，留学などの国際情報，卒業論

文のサポートやセミナーに関する内容，ク

リスマスイベントの開催情報などが投稿

されていた。YouTube では茶道部にインタ

ビューした動画 1 件が投稿されていた。 
 
⑨⑨ 北北海海商商科科大大学学 
 北海商科大学は，SNS の投稿は X におけ

る入試に関する投稿 1 件のみであり，広報

活動が全く行われていなかった。 
 
⑩⑩ 札札幌幌大大谷谷大大学学 
 札幌大谷大学では，SNS における広報活

動は活発に行われていない。X のみに投稿

がされていた。Instagram については，収集

アカウント数の関係で収集していない。X
には，新型コロナワクチン，学校祭，講演

会情報，TikTok 更新の告知の内容が投稿さ

れていた。札幌大谷大学は 14 大学の中で

唯一公式の TikTok を運用していた。TikTok
には多くのショート動画が投稿されてい

た。 
 
⑪⑪ 千千歳歳科科学学技技術術大大学学 
 千歳科学技術大学では，積極的な SNS 広

報は行われていなかった。投稿数は，

Facebook，Instagram，Xの順であり，YouTube
への投稿は 0 件であった。投稿内容として

は，Facebook においては，公開講座やトー

クライブの発信，Instagram においては，

Facebook とほぼ同じ内容の発信，X におい

ては，オープンキャンパスや出願に関する

発信が行われていた。 
 
⑫⑫ ははここだだてて未未来来大大学学 
 はこだて未来大学も殆ど SNS の活用は

行われていない。X と Instagram の投稿の

みであり，件数も非常に少ない。X におい

ては，殆どが受賞の報告，Instagram ではオ

ープンキャンパスや大学内での取り組み

といった大学の宣伝内容が投稿されてい

た。 
 
⑬⑬ 北北見見工工業業大大学学 
 北見工業大学は，14 大学の中で活発に

SNS による情報発信を行っている大学で

ある。投稿数は，X，Facebook，Instagram， 
YouTube の順となる。X では，成果報告や

イベント情報が投稿されており，また，北

見市や同好会の投稿をリポストしている

のが特徴である。Facebook は X と殆ど同様

の内容が投稿されていた。Instagram は，

Facebook や X とは異なり，研究室紹介や先

輩からのアドバイスなど高校生に向けら

れた内容が多く投稿されている。YouTube
では，大学を紹介するロング動画，ショー

ト動画が投稿されていた。これらから SNS
毎の使い分けがされていることが確認さ

れた。 
 
⑭⑭ 室室蘭蘭工工業業大大学学 
 室蘭工業大学は，非常に活発な SNS 広報

を実施している。投稿件数順では，X，

Instagram，YouTube，Facebook の順となる

が，特徴的なのは他の大学と比較して

YouTube への投稿が非常に多いことである。

X では，学生の受賞報告や日常の風景，マ

スコットキャラクターであるムロぴょん

の情報が主である。Facebook では，ムロぴ

ょんの写真や教授にインタビューする

YouTube 動画の告知などが投稿されている。

YouTube と Instagram の投稿内容はほぼ同
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容としては，学校祭，イベント，日常風景

などが主であった。Facebook は，北星学園

公式の Facebook はあるものの，これには投

稿が行われておらず，公式のセンターや学

科のアカウントにおいて投稿がされてい

た。国際教育センターにおいて 42 件，学習

サポートセンターにおいて 17 件，経済学

科において 11 件の投稿があった。投稿内

容としては，留学などの国際情報，卒業論

文のサポートやセミナーに関する内容，ク

リスマスイベントの開催情報などが投稿

されていた。YouTube では茶道部にインタ

ビューした動画 1 件が投稿されていた。 
 
⑨⑨ 北北海海商商科科大大学学 
 北海商科大学は，SNS の投稿は X におけ

る入試に関する投稿 1 件のみであり，広報

活動が全く行われていなかった。 
 
⑩⑩ 札札幌幌大大谷谷大大学学 
 札幌大谷大学では，SNS における広報活

動は活発に行われていない。X のみに投稿

がされていた。Instagram については，収集

アカウント数の関係で収集していない。X
には，新型コロナワクチン，学校祭，講演

会情報，TikTok 更新の告知の内容が投稿さ

れていた。札幌大谷大学は 14 大学の中で

唯一公式の TikTok を運用していた。TikTok
には多くのショート動画が投稿されてい

た。 
 
⑪⑪ 千千歳歳科科学学技技術術大大学学 
 千歳科学技術大学では，積極的な SNS 広

報は行われていなかった。投稿数は，

Facebook，Instagram，Xの順であり，YouTube
への投稿は 0 件であった。投稿内容として

は，Facebook においては，公開講座やトー

クライブの発信，Instagram においては，

Facebook とほぼ同じ内容の発信，X におい

ては，オープンキャンパスや出願に関する

発信が行われていた。 
 
⑫⑫ ははここだだてて未未来来大大学学 
 はこだて未来大学も殆ど SNS の活用は

行われていない。X と Instagram の投稿の

みであり，件数も非常に少ない。X におい

ては，殆どが受賞の報告，Instagram ではオ

ープンキャンパスや大学内での取り組み

といった大学の宣伝内容が投稿されてい

た。 
 
⑬⑬ 北北見見工工業業大大学学 
 北見工業大学は，14 大学の中で活発に

SNS による情報発信を行っている大学で

ある。投稿数は，X，Facebook，Instagram， 
YouTube の順となる。X では，成果報告や

イベント情報が投稿されており，また，北

見市や同好会の投稿をリポストしている

のが特徴である。Facebook は X と殆ど同様

の内容が投稿されていた。Instagram は，

Facebook や X とは異なり，研究室紹介や先

輩からのアドバイスなど高校生に向けら

れた内容が多く投稿されている。YouTube
では，大学を紹介するロング動画，ショー

ト動画が投稿されていた。これらから SNS
毎の使い分けがされていることが確認さ

れた。 
 
⑭⑭ 室室蘭蘭工工業業大大学学 
 室蘭工業大学は，非常に活発な SNS 広報

を実施している。投稿件数順では，X，

Instagram，YouTube，Facebook の順となる

が，特徴的なのは他の大学と比較して

YouTube への投稿が非常に多いことである。

X では，学生の受賞報告や日常の風景，マ

スコットキャラクターであるムロぴょん

の情報が主である。Facebook では，ムロぴ

ょんの写真や教授にインタビューする

YouTube 動画の告知などが投稿されている。

YouTube と Instagram の投稿内容はほぼ同
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－ 8 －

－8－ 
 

容としては，学校祭，イベント，日常風景

などが主であった。Facebook は，北星学園

公式の Facebook はあるものの，これには投

稿が行われておらず，公式のセンターや学

科のアカウントにおいて投稿がされてい

た。国際教育センターにおいて 42 件，学習

サポートセンターにおいて 17 件，経済学

科において 11 件の投稿があった。投稿内

容としては，留学などの国際情報，卒業論

文のサポートやセミナーに関する内容，ク

リスマスイベントの開催情報などが投稿

されていた。YouTube では茶道部にインタ

ビューした動画 1 件が投稿されていた。 
 
⑨⑨ 北北海海商商科科大大学学 
 北海商科大学は，SNS の投稿は X におけ

る入試に関する投稿 1 件のみであり，広報

活動が全く行われていなかった。 
 
⑩⑩ 札札幌幌大大谷谷大大学学 
 札幌大谷大学では，SNS における広報活

動は活発に行われていない。X のみに投稿

がされていた。Instagram については，収集

アカウント数の関係で収集していない。X
には，新型コロナワクチン，学校祭，講演

会情報，TikTok 更新の告知の内容が投稿さ

れていた。札幌大谷大学は 14 大学の中で

唯一公式の TikTok を運用していた。TikTok
には多くのショート動画が投稿されてい

た。 
 
⑪⑪ 千千歳歳科科学学技技術術大大学学 
 千歳科学技術大学では，積極的な SNS 広

報は行われていなかった。投稿数は，

Facebook，Instagram，Xの順であり，YouTube
への投稿は 0 件であった。投稿内容として

は，Facebook においては，公開講座やトー

クライブの発信，Instagram においては，

Facebook とほぼ同じ内容の発信，X におい

ては，オープンキャンパスや出願に関する

発信が行われていた。 
 
⑫⑫ ははここだだてて未未来来大大学学 
 はこだて未来大学も殆ど SNS の活用は

行われていない。X と Instagram の投稿の

みであり，件数も非常に少ない。X におい

ては，殆どが受賞の報告，Instagram ではオ

ープンキャンパスや大学内での取り組み

といった大学の宣伝内容が投稿されてい

た。 
 
⑬⑬ 北北見見工工業業大大学学 
 北見工業大学は，14 大学の中で活発に

SNS による情報発信を行っている大学で

ある。投稿数は，X，Facebook，Instagram， 
YouTube の順となる。X では，成果報告や

イベント情報が投稿されており，また，北

見市や同好会の投稿をリポストしている

のが特徴である。Facebook は X と殆ど同様

の内容が投稿されていた。Instagram は，

Facebook や X とは異なり，研究室紹介や先

輩からのアドバイスなど高校生に向けら

れた内容が多く投稿されている。YouTube
では，大学を紹介するロング動画，ショー

ト動画が投稿されていた。これらから SNS
毎の使い分けがされていることが確認さ

れた。 
 
⑭⑭ 室室蘭蘭工工業業大大学学 
 室蘭工業大学は，非常に活発な SNS 広報

を実施している。投稿件数順では，X，

Instagram，YouTube，Facebook の順となる

が，特徴的なのは他の大学と比較して

YouTube への投稿が非常に多いことである。

X では，学生の受賞報告や日常の風景，マ

スコットキャラクターであるムロぴょん

の情報が主である。Facebook では，ムロぴ

ょんの写真や教授にインタビューする

YouTube 動画の告知などが投稿されている。

YouTube と Instagram の投稿内容はほぼ同
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一であり，高校生に向けられたショート動

画が非常に多く投稿されている。  
 
 図 5 に情報発信が活発に行われている 5
つの大学の公式 SNS において投稿されて

いたコンテンツ例を示す。図には，酪農学

園大学が Instagram に投稿したエゾリスの

写真，北海道大学がＸに投稿した研究成果

の投稿，北星学園大学が X に投稿した学園

祭に関する投稿，北見工業大学が Instagram
に投稿した高校生の研究室訪問に関する

投稿，室蘭工業大学が YouTube に投稿した

高校生に向けたショート動画が示されて

いる。 
更に，表 2 に各大学の SNS 投稿に対する

閲覧数を示す。表に示されるように室蘭工

業大学の閲覧数が，他の大学と比較して突

出した値となっている。これは YouTube の
閲覧数が，100 万回を超えている影響によ

るものである。YouTube による高校生向け

のショート動画が効果的に大学のブラン

ディングに寄与していることがうかがえ
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を示す。表 3 に示されるように，酪農学

 

 

 

 

 

図 5 各大学の公式 SNSにおける投稿内容例 

酪農学園大学（日常の風景写真）

北海道大学（研究成果の投稿）

北星学園大学（学校祭に関する投稿）

北見工業大学（高校生の研究室訪問に関する投稿）

室蘭工業大学（高校生に
向けたショート動画）
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園大学の投稿に対するいいね数が非常に

多い。これから，酪農学園大学が Facebook
などにおいてコミュニティを形成できて

おり一定の視聴者を得ていることがわか

る。また，北海道大学や室蘭工業大学のい

いね数が多いが，北海道大学は Facebook， 
X，Instagram と幅広くいいねを獲得してい

るが，室蘭工業大学は Facebook のいいねが

非常に少なく，偏りが発生している。しか

しながら，YouTube のいいね数が突出して

おり，大学としての SNS 戦略は成功してい

ると考えられる。 

4． SNS における各大学に関するユ

ーザー投稿情報の分析 

4-1  分析概要 
SNS ユーザーが各大学についてどのよ

うな情報を発信しているのかを分析する。

分析対象校は，公式 SNS と同じ 14 大学で

ある。対象 SNS，及び，情報収集期間につ

いても公式 SNS 分析と同様である。 
情報収集においては各大学名を使用す

るが，多様な SNS において，大学名をキー

ワードとして情報収集を行う場合，表記の

揺らぎが発生する可能性が高い。例えば，

北海道情報大学であれば，「情報大学」や

「情報大」などと表記される場合がある。

このため，北海道情報大学であれば，「北海

道 and 情報大」など，北海道科学大学であ

れば，「北科大」，「北海道 and 科学大」な

どの複数のキーワード設定により収集を

行う。 
 

4-2  ユーザー投稿情報の分析結果 
表 4 にユーザーからの発信情報の分析結

果を示す。投稿数全体では，43,796 件収集

された。最も多く投稿が行われていたのは，

北海道大学（HU），次いで，札幌学院大学

（SGU），札幌大学（SU），酪農学園大学

（RGU）の順となった。発信された情報の

うち上記で挙げた大学の投稿数は，それぞ

れの割合として，北海道大学は 47％，札幌

学院大学は 10.8％，札幌大学は 6.3％，酪農

学園大学は 6.2％を占めている。このこと

から北海道大学に関する投稿が全体の半

数近くを占めていた。ユーザーによる投稿

情報の場合には，投稿数が知名度に依存す

る可能性が高い。このため北海道大学が極

めて投稿数が大きくなったものと考えら

れる。 
また，図 6 にユーザーが各 SNS に投稿し

た各大学に関連する投稿数を示す。どの大

学も X における投稿数が多い結果となっ

た。X は比較的投稿する障壁が低いため高

い数値を示したと考えられる。一方，公式

SNS における投稿では値が非常に低かっ

た YouTube が高い値を示している。こ

表 2 各大学の SNS 投稿に対する閲覧数 

 

表 3 投稿に対するいいね数 

 

FB X Insta YT 合計
室蘭(MIT) 6 19,770 371,14

5
1,153,561 1,544,482

酪農(RGU) 38,076 74,494 43,371 1,637 157,578
北見(KIT) 739 665 318 110,508 112,230
北大(HU) 6,800 11,627 18,084 1,766 38,277
北星(HGU) 159 11,158 185 11,502
北翔(HSU) 224 6,241 474 6,939
科学(HUS) 321 3,613 1,221 624 5,779
学院(SGU) 619 498 1,585 1,118 3,820
札大(SU) 364 480 299 1,327 2,470
大谷(SOU) ０ 1,059 0 1,059
情報(HIU) 180 74 172 382 808
未来(FUN) 0 176 327 0 503
千歳(CIST) 22 36 95 0 153
商科(HSC) ０ 0 0 0

FB X Insta YT
情報(HIU) 162 51 134 20
酪農(RGU) 33,942 12,943 36,951 25
北翔(HSU) 106 296 4
学院(SGU) 536 366 1,582 0
北大(HU) 6,029 6,412 18,093 31
科学(HUS) 268 326 1,217 0
札大(SU) 325 420 299 8
北星(HGU) 144 1,540 0
商科(HSC) 0 0 0
大谷(SOU) 0 136 0
千歳(CIST) 13 212 93 0
未来(FUN) 0 144 327 0
北見(KIT) 718 448 59 49
室蘭(MIT) 6 3,701 5,503 3,836
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れは，YouTube 動画に対して，コメントな

どを付けた場合に投稿としてカウントさ

れるためである。SNS においては，Ｘと

YouTube において議論や炎上が起こる可能

性が高く，それを表している可能性が考え

らえる。Facebook や Instagram は比較的，

そのような事象は起こりにくい SNS であ

るため，一般ユーザーの投稿は少なめにな

っていると推察される。  
 北海道大学に関する投稿としては，北大

生によるサークル活動についての投稿や，

近隣住民による北海道大学周辺の風景や

紅葉などの季節の移り変わりなどの日常

に関する投稿が多く見られた。また，中国

のインフルエンサーが北海道大学などを

観光する様子を収めた動画や，それに対す

る視聴者の感想を記した投稿など，北海道

大学を観光地の一つとして取り上げた発

信も確認された。 
札幌学院大学においては，小樽市で同大

学の学生が飲酒運転の車に正面衝突され

事故死したニュースに関する投稿や，同大

学の学生が他大学の学生に暴行を加え殺

害したニュースに関する投稿が多く見ら

れた。また，投稿数は少ないが札幌大谷大

学は，大学関係者に対して，新型コロナレ

プリコンワクチンの接種については慎重

な判断をするように声明を出したことに

よる議論の投稿が見られた。これらからネ

ガティブな事件などについては多くの情

報が投稿される傾向があることが確認さ

れた。しかしながら，これらに関する投稿

は約 1 週間で沈静化することも確認された。

図 7 に札幌学院大学に関する投稿数のグラ

フを示す。グラフの左側の投稿数が増加し

ている部分が飲酒運転による事故に関す

る投稿，その右側の増加部分が学生による

暴行死事件に関する投稿である。この図か

らいずれの投稿も 1 週間程度で鎮静化して

いることがわかる。 
札幌大学に関する投稿としては，サッカ

ーや野球などのスポーツに関する投稿が

多くみられた。また，ネガティブではない

内容で投稿数が多かったのは，北星学園大

学であり，収集期間中に大学祭が開催され，

これに関する多くの投稿が行われていた。

また，北星学園大学のよさこいチームの動

向を数多く発信するアカウントが存在し，

これによりよさこいの情報が多く確認さ

れた。その他，野球などのスポーツに関す

る話題も多くみられた。札幌大学や北星学

園大学ではスポーツに関する話題が多く

みられた。これは，スポーツに関する話題

を発信するアカウントは投稿に選手の出

身校を記述する場合が多くみられるため

だと考えられる。 
酪農学園大学に関する投稿として，学生

によるバスケットボールなどの部活動の

表 4 ユーザーによる各大学に関する投稿結果 

 

大大学学名名 投投稿稿数数 割割合合((％％))
北大（HU） 19,184 46.99
学院（SGU） 4,413 10.81
札大（SU） 2,570 6.29
酪農（RGU） 2,524 6.18
北星（HGU） 2,203 5.39
科学（HUS） 1,764 4.32
北見（KIT） 1,630 3.99
室蘭（MIT） 1,426 3.49
北翔（HSU） 1,280 3.13
大谷（SOU） 1,215 2.97
千歳（CIST） 806 1.97
情報（HIU） 786 1.92
未来（FUN） 591 1.44
商科（HSC） 429 1.05

 

図 6 各大学に関連する投稿数 

SOUHIU HSU RGU SGU HU HUS SU HGU HSC CIST FUN KIT MIT
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結果に関する投稿や，オープンキャンパス

に関する投稿が多くみられた。しかし，酪

農学園大学は 2,524 件の投稿の内，1,142 件

が公式 SNS による投稿であった。ここか

ら，一般ユーザーによる酪農学園大学に関

する投稿は，取得された投稿の約半分のみ

であることが確認できる。 
 北見工業大学に関する投稿としては，公

式 SNS では多くは投稿されていなかった

カーリングに関する投稿が多くみられた。

この結果から，大学自体が考える大学のブ

ランドイメージと一般ユーザーが考える

イメージとの間に乖離がある可能性が考

えられる。このような分析結果を基に広報

戦略を立てることで，より効果的な SNS に

よる広報活動が可能になる可能性が考え

らえる。 
 

5． おわりに 

本稿では，ソーシャルリスニングによる

道内大学の SNS における情報発信状況の

分析を行った。その結果，SNS を用いた広

報が活発な大学とそうでない大学との間

で明確な差異が見られ，特に活発な大学に

おいては複数の SNS を使い分けた戦略的

な広報が行われていることが確認された。

また，ユーザー投稿を分析したところ，大

学の認知度に比例して投稿数が増加する

傾向が確認された一方，公式 SNS では言及

の少ない内容がユーザー投稿に多く含ま

れている場合が確認された。これらの差異

を考慮しながら広報戦略を立案すること

で，ユーザーが抱く大学イメージとの乖離

を最小限に抑えた情報提供が可能になる

と考えられる。高校生にとって SNS は重要

な情報源となっており，大学のブランディ

ングや広報戦略にとって，今後，重要性は

増していくものと考えられる。 
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結果に関する投稿や，オープンキャンパス

に関する投稿が多くみられた。しかし，酪
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カーリングに関する投稿が多くみられた。

この結果から，大学自体が考える大学のブ
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イメージとの間に乖離がある可能性が考
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よる広報活動が可能になる可能性が考え
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道内大学の SNS における情報発信状況の
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〈報告〉 

江江別別市市のの魅魅了了をを伝伝ええるるイインンタタララククテティィブブ絵絵本本  

制制作作展展示示ププロロジジェェククトト活活動動報報告告 

斎藤 一 * 

Creating and Exhibiting Interactive Picture Books for Promoting 
Ebetsu's Appeal 

Hajime Saito* 

 

 

要旨 

本稿では，江別市の魅力を伝えるインタラクティブ絵本の制作と展示を行う学生プロジ

ェクトの活動を報告する。絵本はアナログとデジタルを融合させ，ページを捲るごとに別な

イラストを投影する仕組みを採用している。子どもや若年層に地域の魅力を直感的に伝え

ることを目的とし，展示会での反応を踏まえて改良を重ね，持続的な運営を目指している。 
 
 

Abstract 
This paper reviews the activities of a student project focused on creating and exhibiting an 

interactive picture book that conveys the charm of Ebetsu City. The picture book combines analog and 
digital elements, featuring a mechanism that projects a different illustration each time a page is turned. 
We aim to refine the system based on feedback obtained from exhibitions. 

 
 
 

キーワード 

インタラクティブ絵本（Interactive picture book）地域の魅力発信（Sharing local attractions）
子ども向け学習コンテンツ（Educational content for children）  

  

 
* 北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学科教授， Professor, Department of Information Media 

(Dept. of IM.), HIU 
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1． はじめに 

 北海道江別市は，レンガと小麦「ハルユ

タカ」を特産とする地域である。特に「ハ

ルユタカ」は，粘りが強く風味に優れ，パ

ンや麺の原料として高い評価を受けてい

る。また，レンガ産業の歴史を生かしたま

ちづくりも進められている。一方で，江別

市は人口減少と高齢化という課題に直面

している。中でも若年層の減少が著しく，

人口が 2025 年 7 月の 117,839 人から 2045
年には 93,218 人まで減少すると予測され

ている。年少人口も，2025 年 12,810 人か

ら 2045 年には，8,482 人まで減少する見込

みである（江別市 2024a）。 

 このような状況に対応するため，市は若

年層や市外の人々を対象とした地域イベ

ントや PR 活動を積極的に実施している

（江別市 2023）。これらの施策は，市の魅

力を広く発信し，新たな住民や観光客の誘

致を目的としている。 

 本研究は，そのような市の取り組みをさ

らに補完・発展させることを目的とし，子

どもや子育て世代に向けた新たな手法と

して，インタラクティブ絵本の制作・展示

を提案する。この絵本を通じて，市の歴史

や特産品について楽しく学べる機会を提

供することで，子どもたちが江別に親しみ

を持ち，地域への愛着を深めることが期待

される。 

2． インタラクティブ絵本とは 

2-1  インタラクティブ絵本の定義 
本研究においては，インタラクティブ

絵本を「ICT を活用し，利用者がページを

めくることで次々と映像が投影され，内

容が変化する絵本」と定義する。これは

従来の紙の絵本とは異なり，デジタル技

術を取り入れることで視覚的・体験的要

素を強化し，より没入感のある読書体験

の提供を可能にするものである。 

2-2  先行事例 
 
2-2-1 インタラクティブ絵本「キシマン」 
 インタラクティブ絵本「キシマン」(ズー

ムス)は，絵本作家・三岡有矢音による独創

的な物語にデジタル技術を融合させた，新

感覚の体験型コンテンツである。この作品

では，絵本のページにプロジェクターで映

像を投影するだけでなく，絵本を置いたテ

ーブルにも映像を投影する仕組みが導入

されている。さらに，テーブル上のコース

ターを動かすことで言語の切り替えが可

能となるなど，物語表現の多様化を図る工

夫がなされている。 
 
2-2-2 白紙の本への物語投影システム 
 藤原ら（藤原 2024）は，読書体験をより

主体的なものとすることを目的に，白紙の

本に物語を重畳表示し，登場人物のカスタ

マイズやストーリーの操作性を備えたイ

ンタラクティブ絵本を提案している。シス

テムでは，登場人物の外見を変更できる機

能や，物語の進行を読者が操作できる仕組

みに重点を置き，その実現手法の検討およ

び試作が行われた。このような技術を取り

入れることで，従来の絵本にはないインタ

ラクティブ性が加わり，より個別化された

読書体験が可能となることが示されてい

る。 

3． 江別の歴史が学べるインタラク

ティブ絵本プロジェクト 

3-1  プロジェクト概要 
 本研究は，北海道情報大学・斎藤一ゼミ

ナールの学生プロジェクトとして，インタ

斎藤　一

－ 2 －
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ナールの学生プロジェクトとして，インタ
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ラクティブ絵本の制作および展示を行っ

てきた。作品は，情報メディア学科 4 年生

（2024 年度当時）の磯川永弥（プログラミ

ング），太田唯（イラスト・ストーリー），
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展開していくことを視野に入れ，比較的安
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応じてアナログ絵本の特定の部分にプロ

ジェクターで映像を投影する仕組みを採
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 また，江別市の特産品であるハルユタカ

やレンガなどをテーマとし，視覚的・触覚

的に楽しみながら学べる設計となってい

る。これにより，インタラクティブな体験

を通じて，江別市の魅力を再発見すること

を目指している。 

3-2  本研究の独自性 
 本研究では，デジタル技術とアナログ絵

本の融合を重視し，従来のデジタル絵本と

は異なるアプローチを取っている。すべて

をデジタル化するのではなく，紙のぬくも

りや風合いを活かしつつ，デジタル技術を

補助的に活用することで，絵本としての魅

力を損なわないよう配慮している。 
 また，本作品は，デジタル技術がなくと

も絵本単体で成立する点が特徴である。過

度にデジタル要素に依存せず，江別市の歴

史や文化を学べるストーリーを通じて，読

者が地域への理解を深められるよう工夫

している。 

3-3  プロジェクトの目的 
 本プロジェクトの目的は，単に絵本を制

作することにとどまらず，子どもたちが自

発的に江別市の魅力を発見し，地域への理

解と愛着を深めることである。そのため，

ストーリー内に問いかけ（図 1）を取り入

れ，読者が物語の展開を考えながら江別市

の魅力に触れられるよう工夫している。ま

た，インタラクティブな仕掛けを通じて，

楽しみながら学べる体験を提供し，子ども

たちが地域に対して興味を持ち，学び続け

るきっかけを生み出すことを目指す。 
 

図 1 インタラクティブ絵本の問いかけの例 

4． 制作と展示 

4-1  開発環境 
 本研究では，ハードウェアに Raspberry Pi 
4 Model B を，プログラミング言語に Python 
3.11.2 を，画像処理には OpenCV 4.8.1 を採

用した。Raspberry Pi 4 Model B の使用によ

り，小型かつ低コストでのシステム構築が

可能となった。OpenCV によってカメラ入

力を処理し，マーカー認識を行うことで，

ページごとの動的なコンテンツ投影を実

「江別の魅力を伝えるインタラクティブ絵本制作展示プロジェクト活動報告
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現している。図 2 は，インタラクティブ絵

本の展示の様子を示している。 

 
図 2 インタラクティブ絵本の展示の様子 

4-2  ストーリー開発  

 インタラクティブ絵本は，江別市の歴史

や文化を題材とし，読者がページをめくる

ことで，新たな映像が投影される仕組みで

ある。 
 Web カメラとシングルボードコンピュ

ータ（Raspberry Pi）を活用し，各ページに

配置されたマーカーを認識することで，ア

ナログの絵本にデジタル映像を重ねて表

示する。図 3-1 は，投影前の絵本の１ペー

ジであり，図 3-2 は，投影後の絵本のペー

ジである。 
 本ストーリーは，江別市の特産品である

「ハルユタカ」に焦点を当て，その歴史や

生産過程，そして消費者に親しまれるまで

の道のりを描いている。我孫子（2017）お

よび，たびらい（2013）を参考資料として，

市内の小麦農家の取り組みに注目し，「ハ

ルユタカ」の普及の過程を物語化している。 
 登場キャラクターには，「ハルユタカ」の

妖精である「ハルちゃん」と，江別市の公

式キャラクター「えべチュン」を中心に据

え，親しみやすく楽しい学習体験を提供す

る構成とした。 

 
図 3-1 インタラクティブ絵本（投影前） 

 
図 3-2 投影後の絵本のイメージ 

4-3  Web サイト 

 
4-3-1 制作の目的とターゲット 
 本研究では，インタラクティブ絵本をよ

り多くの人々に認知してもらうため，Web
サイトを制作した（小松 2025）。  
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図 4 登場キャラクター解説ページ 

 
4-3-2 Web サイトのコンテンツと 
 Web サイトでは，インタラクティブ絵本

のストーリーと連動し，以下の 4 つのコン

テンツを掲載している。 
1. インタラクティブ絵本とは — 絵本

の概要や仕組みの説明 
2. 絵本の内容 — 物語のあらすじや，登

場キャラクターの紹介 
3. 登場キャラクター解説 : 「ハルちゃん」

と「えべチュン」の詳細な紹介（図 4） 
4. 実際の様子 — 絵本の展示風景や利

用者の体験の様子の掲載 
 Web サイトは，Figma でデザインを行い，

Visual Studio Code を用いて HTML，CSS，
JavaScript で開発した。 
  
4-3-3 デザインの参考サイト 
  本研究は，株式会社ノースオブジェクト

の Web サイトを参考にしている（ノース

オブジェクト 2025）。同サイトは，スクロ

ールによってページ内容が変化し，物語の

ように進行する構成を採用している。ター

ゲット層である子どもや子育て世代にと

って，視覚的に楽しく動きのあるデザイン

は有効であると考えられる。 
 

5． 展示会の開催と評価 

 本研究で制作したインタラクティブ絵

本（図 1）は，以下のイベントにて展示を

行い，参加者からフィードバックを収集し

た。2024 年 11 月 16 日には北海道情報大学

204 教室で開催されたプログラミング教室

において，小学 5・6 年生 12 名が作品を利

用した。また，同年 11 月 30 日には江別市

情報図書館にて展示を行い，幼児または児

童を含む家族 10 組が絵本を体験した（図

5）。展示時にはアンケートを実施し，利用

者の意見を収集した。プログラミング教室

では，すべての参加者からアンケートの回

答を得ることができたが，江別市情報図書

館では 1 組のみの回答にとどまった。収集

した意見の中には，以下のような肯定的な

評価が寄せられた。 
• 「絵本の絵がかわいい」 
• 「ストーリーが理解しやすい」 

 一方で，「マーカーが目立ちすぎている」

との指摘もあり（図 6），改善の必要性が示

された。これに対し，イラストの雰囲気に

調和する色をマーカーに使用することで，

視覚的な目立ちにくさを工夫した（図 1，
図 3-1）。また，「投影されていることに気

づきにくい」という意見に対しては，ペー

ジをめくった後に 0.2 秒の遅延を設けてか

ら投影を開始する仕様に調整した。 
 このように，展示会を通じて得られた評

価をもとに継続的な改良を重ね，作品の完

成度向上に努めた。さらに，2025 年 2 月 22
日〜 23 日には札幌市地下歩行空間

「NoMaps Local クリエーターズ」において，

同年 3 月 4 日〜5 日には Bivi 新さっぽろの

「よくなる展」においても展示を実施した。 

「江別の魅力を伝えるインタラクティブ絵本制作展示プロジェクト活動報告
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図 5 江別市情報図書館での展示の様子 

 
図 6 改善前のマーカー 

6． まとめと今後の課題 

 本研究では，江別市の魅力を伝えること

を目的としたインタラクティブ絵本を制

作し，展示を行った。展示会で得られたフ

ィードバックをもとに絵本の改良を重ね

ている。しかしながら，現時点では，マー

カーにより空白部分に映像を投影してい

るのみであり，インタラクティブな要素が

弱いという課題がある。今後は，投影され

る映像を動きのあるものにするなど，イン

タラクティブ性を高めていく予定である。

また，江別市の魅力として，歴史的な視点

が弱いという指摘も受けている。この課題

に対して，江別市において教育者として先

駆的役割を果たした富所広吉のような，市

民にあまり知られていない江別ゆかりの

人物を題材とした物語の制作に取り組む

予定である。 
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図 5 江別市情報図書館での展示の様子 

 
図 6 改善前のマーカー 

6． まとめと今後の課題 
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作し，展示を行った。展示会で得られたフ

ィードバックをもとに絵本の改良を重ね

ている。しかしながら，現時点では，マー

カーにより空白部分に映像を投影してい

るのみであり，インタラクティブな要素が

弱いという課題がある。今後は，投影され

る映像を動きのあるものにするなど，イン

タラクティブ性を高めていく予定である。

また，江別市の魅力として，歴史的な視点

が弱いという指摘も受けている。この課題

に対して，江別市において教育者として先

駆的役割を果たした富所広吉のような，市

民にあまり知られていない江別ゆかりの

人物を題材とした物語の制作に取り組む

予定である。 

謝辞  

本研究は，江別市大学連携学生地域活

動支援事業の助成を受けて実施されまし

た（江別市 2024b）。 

参考文献 

安孫子建雄（2017）「ハルユタカ物語」 
https://ebt-seifun.jimdofree.com/（2025 年

5 月 23 日アクセス）。 
江別市（2023）「第 2 期江別市まち・ひ

と・しごと創生総合戦略」 
https://www.city.ebetsu.hokkaido;jp/upload
ed/attachment/60703.pdf（2025 年 5 月 23
日アクセス）。 

江別市（2024a）「江別市の現状と課題，

年齢別人口と高齢化の推移」 
https://www.city.ebetsu.hokkaido,jp/upload
ed/attachment/65393.pdf（2025 年 5 月 23
日アクセス）。 

江別市（2024b）「令和 6 年度 江別市大学

連携学生地域活動支援事業補助金採択

事業」・ 
https://www.city.ebetsu.hokkaido.jp/soshiki
/kikaku/133796.html（2025 年 5 月 23 日

アクセス）。 
小松あや（2025）「インタラクティブ絵本

プロジェクト」 
https://s123.do-johodai.ac.jp/seminar/ 
works/s2121192/picturebook/（2025 年 5
月 23 日アクセス）。 

ズームス「インタラクティブ絵本「キシ

マン」」 
https://xooms.co.jp/project/interactive-
picture-book/（2025 年 5 月 23 日アクセ

ス）。 
たびらい（2013）「はるゆたか／江別市」 

https://www.tabirai.net/sightseeing/column/
0000803.aspx（2025 年 5 月 23 日アクセ

ス）。 
ノースオブジェクト「ノースのぜんぶ」 

－7－ 
 

https://northobject.com/（2025 年 5 月 23
日アクセス）。 

藤原和音・高橋秀幸（2024）「プロジェク

ションマッピングを用いたパーソナラ

イズ絵本システムの設計と試作」，『情

報処理学会東北支部研究報告』，第

2023 巻, pp.1-7。 
 

「江別の魅力を伝えるインタラクティブ絵本制作展示プロジェクト活動報告

－ 7 －





79   

－1－ 
 

〈報告〉  

短短編編映映画画『『ユユーートトピピアア』』制制作作ププロロジジェェククトトのの報報告告 
 

島田英二 * 

Production Report for the Short Film “Utopia” 

 Eiji SHIMADA * 

 

要旨 

北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学科,映像表現系ゼミナール（島田英二

ゼミ）では,2011 年より学生主導の短編映画制作プロジェクトを行っている。2023 年度に

は短編映画『ユートピア』（17 分）を制作した。完成作品は第 19 回札幌国際短編映画祭

に入選し, 2024（令和 6）年 10 月に札幌の劇場「サツゲキ」で上映された。本稿は,この

プロジェクトの成果について報告する。 

 

 

 

Abstract 
Since 2011, student-led short film projects have been a feature of Eiji Shimada’s Seminar in the 

Faculty of Information Media, Department of Information Media at Hokkaido Information University. 
In AY 2023 the seminar produced a 17-minute short film titled Utopia. This paper reports on this film 
project, from its development through to the screening of the completed film. The film was selected 
for the 19th Sapporo International Short Film Festival and Market (SSF) and was screened at the 
Satsugeki Theater in Sapporo in October 2024. 
  

 

キーワード 

映画制作(Film production) 短編映画（Short film） 映画演出 (Direction) 映画祭(Film 
festival)  

 
*北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学科教授， Professor, Department of Information Media, 

Faculty of Information Media, HIU 
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1. はじめに  

 本稿は,本学情報メディア学部情報メディ

ア学科で2011年より継続している学生主導の

短編映画制作プロジェクトの第 13 回（2023 年

度実施）について報告するものである。本プロ

ジェクトは,映像を専門に学ぶ学生が映画祭

や映像コンテストへの入選を目指し,短編映

画を企画・制作・完成させ,制作者としてコン

テストに参加することを目的としている。制

作費は参加学生から集めた資金と本学からの

助成金によって賄われている。 

 
2. プリプロダクション 
 
2-1 企画開発 

 2023 年度,島田ゼミ 16 期生の 3 年生は 10
名であった。最初の企画会議では,メンバーが

持ち寄った案がいずれもいわゆる「バッドエ

ンド」の案であったため,選択が困難であった。

そこで学生たちは発想を転換し,ネガティブ

な題材をコミカルに描くことを考えた。当時,

特にネガティブなニュースとして話題になっ

ていた「ハラスメント」が新たなテーマとして

挙がった。ハラスメントは通常重い雰囲気の

作品になりやすいテーマであるため,これを

コメディタッチの作品に仕上げることにした。 

 

2-2 脚本執筆と制作の背景 

 2023 年は,飲食店での度重なる迷惑行為や

大手芸能事務所の性加害問題,自動車販売会

社の不正およびパワーハラスメント問題など,

社会的に大きなハラスメント事件が次々と明

るみに出た年でもあった。本企画は 9 月から

始動したが,ハラスメントの中でもパワーハ

ラスメントやセクシュアルハラスメントは社

会の関心が特に高く,特定の事件を想起させ

る可能性があることから,扱いが困難なテー

マであった。そこで視点を転換し,「パワハラ」

や「セクハラ」を直接扱うのではなく,ハラス

メントが細分化されすぎることで人々の生き

づらさが増している現状を,サタイア（風刺）

として描くことに方針を定めた。脚本の推敲

にあたっては,「主人公が悪いのではなく,周

囲のほうが異常である」という方向性で調整

を行った。脚本のフィードバックでは,島田ゼ

ミ 8 期生が制作した,いじめをテーマとした

短編映画『おじいちゃんと少年 A』や,不条理

をテーマとしたドラマ『マンホール』,海外の

短編映画『Pop Foul』なども参照した。今回の

脚本開発は,制作スタッフ全員が脚本にアイ

デアを出し合い,フィードバックを重ねなが

ら,脚本担当が意見を取りまとめて次稿を開

発するスタイルであった。リサーチの結果,ハ

ラスメントの種類は約 90 種類にのぼること

が判明し,その中から登場人物がコメディ的

な世界観で接することが可能なものを選んだ。

また一部には,架空のハラスメントも創作し

て取り入れた（表 1 黄色）。タイトルの「ユー

トピア」には,より良い世界を目指して導入さ

れたルールが,かえって人々の生きづらさを

生み出してしまうという皮肉を込めている。 

 

表 1 ハラスメント一覧（色付きは作中で採用） 

 

島田　英二
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2-3 キャスティング 
 主なキャスティングは,主人公の 40 代男

性・溝口,溝口の妻と娘,溝口の友人・加賀,そ

して大家役の 5 名で,キャスティング事務所

を通じて探した。書類選考の後,メインキャス

トは対面でスタッフとの面談と読み合わせを

行い,決定した。主人公の同僚役や上司役,そ

の他エキストラについては学生の大学内の知

人・友人・教職員などに出演を依頼した。 

 

2-4 ロケ地 
 本作の制作ではロケ地の撮影許可の取得が

順調に進んだ。まず主人公の溝口の家のシー

ン（表 2：オレンジ色）が半分近くを占めるた

め,ロケハンチームはここから着手した。物語

の後半に溝口が家族と分かれて一人暮らしを

するため,対比を出すためにも,溝口家は分譲

マンションまたは一軒家の設定とし,有料・家

具付きでレンタルできるアパートメントホテ

ルを使用することとした。複数の候補から写

真と設備,交通手段をもとに決定した。あわせ

て溝口の一人暮らしのマンションのシーンも

スタッフの学生の自室に決定した。居酒屋の

シーン（表 2：水色）は,スタッフの一人がア

ルバイト先に依頼したところ快諾してくれた。

最後に情報大の撮影許可を申請し,10 月末に

は全シーンのロケ地が決定した。ロケ地の決

定は例年に比べると 1〜2 か月早く,その後の

制作準備にとって有利に働いた。 

 

表 2 シーン表 
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2-5 美術 

 キャスティングやロケ地の決定が順調であ

ったため,美術の衣装・小道具も順調に進んだ

（図 1）。小道具は美術担当がリストアップし,

制作が必要なものは随時制作した。特徴的な

ものとしては,劇中の「逮捕状」や「社員証」

などがあったが,インターネットでリサーチ

しながらオリジナルのものに仕上げていった。

社員証には社名に「HIU 通信」とあるなど,美

術班の遊び心も見られる（図 2）。 

 

 

図 1 美術資料（主人公・溝口） 

 
図 2 社員証のデザイン 

3. 撮影 

 撮影は 2024 年 2 月 4 日（日）,10 日（土）

〜12 日（月祝）,17 日（日）の 5 日間行った。

屋外ロケが少なかったこともあり天候の影響

も少なく,撮影は予定通り終了した。 
 

3-1 撮影 1 日目 

 撮影 1 日目は午前中に本学（江別市）の G
スタジオでアフレコの収録を行い,午後は,ロ

ケ地である岩見沢市の「目利きの銀之進」に移

動して居酒屋のシーンを撮影した。キャスト

や機材は自家用車で,その他のスタッフは公

共交通機関を利用して移動した。居酒屋では

建物外観のシーンがあり,一部天候（降雪）の

影響があったが,天候が穏やかな時を見て撮

影を行った。居酒屋は営業時間前の許可であ

ったが,事前に交渉してメニューを注文する

ことができたため,現実感のある環境で撮影

できた（図 3）。初日の出演者は主人公・溝口

役の押本大樹,友人・加賀役の神田正貴の 2 名

で,ヘアメイクには今年もビューティアート

専門学校から有志の学生が 2 名参加してくれ

た（図 4）。 

 

 

図 3 居酒屋での撮影風景 

島田　英二
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3. 撮影 

 撮影は 2024 年 2 月 4 日（日）,10 日（土）

〜12 日（月祝）,17 日（日）の 5 日間行った。

屋外ロケが少なかったこともあり天候の影響

も少なく,撮影は予定通り終了した。 
 

3-1 撮影 1 日目 

 撮影 1 日目は午前中に本学（江別市）の G
スタジオでアフレコの収録を行い,午後は,ロ

ケ地である岩見沢市の「目利きの銀之進」に移

動して居酒屋のシーンを撮影した。キャスト

や機材は自家用車で,その他のスタッフは公

共交通機関を利用して移動した。居酒屋では

建物外観のシーンがあり,一部天候（降雪）の

影響があったが,天候が穏やかな時を見て撮

影を行った。居酒屋は営業時間前の許可であ

ったが,事前に交渉してメニューを注文する

ことができたため,現実感のある環境で撮影

できた（図 3）。初日の出演者は主人公・溝口

役の押本大樹,友人・加賀役の神田正貴の 2 名

で,ヘアメイクには今年もビューティアート

専門学校から有志の学生が 2 名参加してくれ

た（図 4）。 

 

 

図 3 居酒屋での撮影風景 
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図 4 雪の中での初日撮影終了後 
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図 5 リビングシーンの撮影風景（２日目） 

 

図 6 キッチンシーンの撮影風景（3 日目） 

 

3-3 撮影 4 日目 

 撮影の 4 日目は学生のアパートで主人公・

溝口の新居のシーンを撮影した。早朝に Minn
千歳をチェックアウトし,スタッフは移動,江
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図 7 ラストシーンの撮影 

 

3-4 撮影 5 日目 

 5 日目は,情報大学で職場のシーンを撮影し

た。オフィスレイアウトを撮影用にコの字型

に変更し,映り込む壁面の掲示物や装飾,ホワ

イトボードの業務連絡,デスク周りの小物な
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どの美術の仕込みを行った。日中の業務シー

ンは蛍光灯の空間とし（図 8）,夜のシーンは

照明の色を変更して深夜の残業感を演出した。

モニターから漏れる光は俳優の手元にLEDラ

イトを配置して表現した（図 9）。 

 

 

図 8 昼のオフィスシーンの照明 

 

 

図 9 夜のオフィスシーンの照明（撮影時） 

 

 

図 10 夜のオフィスシーン（本編より） 

 

4. ポストプロダクション 
 

4-1 編集 

 編集は Adobe Premiere Pro を使用した。主

人公の妄想シーンではライターが宙に浮く

演出があり,撮影では同ポジやテグスを使用

して吊り上げるなどアナログの手法で撮影し

たが,編集では Adobe After Effects を使用して

不要部分の消去や影の追加などデジタル処理

で VFX の仕上げを行った（図 11）。 

 

 

図 11 ライターが宙に浮くシーン（本編より） 

 

4-2 MA 

 MA では,音の仕上げに苦労した。マイクは

ガンマイクとラベリアマイクの 2 種類使用し

たが,部分的にガンマイクで収録できていな

いショットや一部でノイズの混入もあったた

め,なるべく目立たないよう修復を試みた。一

方,回想シーンの音声やアフレコの加工など,

事前の計画通りうまく行った箇所もあり,全

体のバランスとしてはよく仕上げられた。選

曲はアンビエントも含めて 7 曲で,例年に比

べると多めの曲数になった。 

 

4-3 作品情報 

 完成作品の情報は以下の通りである（表 3）。 
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表 3 作品情報 

作品名 ユートピア 

長さ 17 分 

フォーマット FHD｜23.976 fps｜カラー 

ジャンル フィクション 

完成年 2024 年 

あらすじ 

（短） 

数え切れないほどの「ハラスメント」が存

在する社会を生き抜く会社員・溝口の苦悩

と葛藤の物語。 

あらすじ 

（長） 

愛煙家の会社員・溝口は平凡な日々を幸せ

に過ごしていたが,ある日,若い部下から

「スメハラだ」と言われてしまう。溝口は

スメハラの意味すら知らなかったが,その

日を境に次々と周囲から「ハラスメント」

を指摘されるようになっていく。 

主演 
押本大樹,鈴木梨佳,上杉葉月, 

神田正貴,中田富美子 

エキストラ 
菅原みづき,長谷川准一,隼田尚彦,高橋一

哉,池口慶,村上清和,廣瀬崇人 

作品リンク 
https://youtu.be/yse-TP6ZdUA?si=wSMupE0f 

W43rFlMP 

予告編リンク 
https://youtu.be/m4ggSMoeZgE?si=VcE3h2n 

eo1NyZJyk 

 

 

 

図 12 作品画像 

 

 スタッフクレジットは以下の通り（表 4）。 
 

表 4 スタッフクレジット(括弧内は制作当時の学年) 

監督 近侑一朗(3) 

脚本 横山拓海(3) 

助監督 星海輝(3),松田悠花(3) 

助監督応援 
高橋航陽(2),武藤樂(2) 

山本佳依(2)  
プロデューサー 松田悠花 

アシスタントプロ

デューサー 

田中葵葉(3),西股ひかり(3) 

製作総指揮 島田英二 

撮影監督 菊地颯斗(3) 

撮影助手 星海輝 

録音 山越梨々華(3) 

録音助手 横山拓海 

照明 田中葵葉 

照明応援 高橋航陽,武藤樂,山本佳依 

美術監督 山越梨々華 

美術 副島碩(3),田中葵葉 

ヘアメイク 

大高流迦（札幌ﾋﾞｭｰﾃｨｰｱｰﾄ専門学

校）,森田心菜（札幌ﾋﾞｭｰﾃｨｰｱｰﾄ専門

学校） 

キャスティング 副島碩 

ロケハン 菊地颯斗,山越梨々華 

編集 近侑一朗 

カラリスト 近侑一朗 

タイトルロゴ 堀川繭望 

ポスター 副島碩 

選曲 近侑一朗,松田悠花,島田英二 

制作 松田悠花,西股ひかり,上村琢磨(4) 

車輌 星海輝,松田悠花,上村琢磨,島田英二 

予告編制作 星海輝 

ロケーション協力 

北海道情報大学 

Minn 千歳 

目利きの銀之進 

菊地家 

Special Thanks 

Casting Office Egg 

札幌ビューティーアート専門学校 

株式会社ムービーングワーク 

Studio Riccio 

京王プレリアホテル札幌 

コープ札幌 野幌店 

田中家 

Supported by 
北海道情報大学 

島田ゼミナール 
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5. コンテスト応募と参加 

 完成作品を国内の映画祭等に応募していっ

たところ,第 19 回札幌国際短編映画祭に入選

することができた。この映画祭では,2024 年は

世界 89 の国と地域から 2,058 作品の応募があ

り,この中から選ばれた 25 の国と地域からの

79 作品が上映された。本作『ユートピア』は

北海道セレクションというプログラムの中で

上映された。映画祭では,上映前に制作者・関

係者による舞台挨拶があり,本プロジェクト

の学生チームも参加した。スタッフからは監

督の近侑一朗とプロデューサーの松田悠花,

出演者の押本大樹,中田富美子が登壇した（図

13,14）。 

 

 

図 13 映画祭での舞台挨拶（全景） 

 

図 14 松田悠花プロデューサー（左）と近侑一朗監督（左

から二番目） 

 

制作開始から約 1 年が経過したが,作品を作

り公的な場所で発表できる嬉しさや,達成感

を共有することができた。また,同じプログラ

ムに入選し上映された他の作品を見ることで,

現在の自分たちの実力の確認や将来の目標設

定をすることができた。 

 

 

図 15 映画祭でのスタッフ記念写真 

 

4. おわりに 

 本プロジェクトは 2023 年 9 月〜2024 年 3
月に実施した（映画祭の参加は 2024年 10月）。

この年の 3 年生はプロデューサーとなった学

生が商業高校出身でありマネジメント手腕が

高かったことと,主要チームメンバー9 人のう

ち 4 人が女性で,おおむね技術系が得意な男

子学生と,コミュニケーション力の高い女子

学生とチームのバランスが良く,チームワー

ク力が高かったように感じられた。メインの

ロケ地を貸し切りアパートメントホテルにし

たことや,対面のオーディションをホテルの

会議室で行ったこと,レンタカーの使用など,

費用対効果の判断が適切で,決断も早かった

ように思われる。 

 今回の作品はハラスメントをテーマにした

ものであったが,ちょうど 2024 年の 1 月から

TBS 系列で,テレビドラマ『不適切にもほどが

ある!』が始まった。このドラマは,コンプライ

アンスが厳しい令和時代とそうではなかった

島田　英二
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り,この中から選ばれた 25 の国と地域からの

79 作品が上映された。本作『ユートピア』は

北海道セレクションというプログラムの中で

上映された。映画祭では,上映前に制作者・関

係者による舞台挨拶があり,本プロジェクト

の学生チームも参加した。スタッフからは監

督の近侑一朗とプロデューサーの松田悠花,

出演者の押本大樹,中田富美子が登壇した（図

13,14）。 

 

 

図 13 映画祭での舞台挨拶（全景） 

 

図 14 松田悠花プロデューサー（左）と近侑一朗監督（左

から二番目） 

 

制作開始から約 1 年が経過したが,作品を作

り公的な場所で発表できる嬉しさや,達成感

を共有することができた。また,同じプログラ

ムに入選し上映された他の作品を見ることで,

現在の自分たちの実力の確認や将来の目標設

定をすることができた。 

 

 

図 15 映画祭でのスタッフ記念写真 

 

4. おわりに 

 本プロジェクトは 2023 年 9 月〜2024 年 3
月に実施した（映画祭の参加は 2024年 10月）。
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生が商業高校出身でありマネジメント手腕が

高かったことと,主要チームメンバー9 人のう

ち 4 人が女性で,おおむね技術系が得意な男

子学生と,コミュニケーション力の高い女子

学生とチームのバランスが良く,チームワー

ク力が高かったように感じられた。メインの

ロケ地を貸し切りアパートメントホテルにし

たことや,対面のオーディションをホテルの

会議室で行ったこと,レンタカーの使用など,

費用対効果の判断が適切で,決断も早かった

ように思われる。 

 今回の作品はハラスメントをテーマにした

ものであったが,ちょうど 2024 年の 1 月から

TBS 系列で,テレビドラマ『不適切にもほどが

ある!』が始まった。このドラマは,コンプライ

アンスが厳しい令和時代とそうではなかった
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昭和時代を対比的に描き,コミカルな要素と

してハラスメントが取り上げられ,視聴者の

共感を誘った。本プロジェクトにとっては,ド

ラマの放送開始が撮影の直前であり,脚本を

変更することはできず,何ともしがたい状況

であった。番組は 3 月末で終了し,映画祭の開

催時期である 10 月には放送から半年が経過

していた。『不適切〜』は基本的にはタイムス

リップの物語であり,本作とは直接的には重

ならないものの,偶然にもテーマが似てしま

ったことから,本作を見て『不適切〜』を想起

した方もいたかもしれない。 

 前年に引き続き,屋外撮影の比率が少ない

（全 12 シーン中屋外は 1 シーンのみ）スケジ

ュールとなり,5 日間の撮影であったが天候の

影響を受けることも少なかった。また,体調不

良の欠席者を出すことなく終了することがで

きた。プロダクションの管理という点では,今

後企画選定時には,なるべく全員が参加でき

るための管理要素として屋外撮影の分量も計

算してもよいのかもしれない。一方で,本作を

制作したスタッフが作品を見た際の感想とし

て「テレビドラマの第 1 回目のような印象が

ある」と語っており,メッセージ性のある映画

作品を作るためには,もう少し脚本に検討の

余地があったかもしれない。今回は全員の意

見を聞き取り入れていく調和的な企画開発が

特徴でもあったが,脚本開発期間を長くとれ

た割には,映画としてはマイルドな作品とな

った。その年の参加メンバーの個性にもよる

が,もう少し学生の作品性や作家性を前に出

すことができないか,今後開発する企画にお

いては考えてみたい。 
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〈報告〉  

短短編編映映画画『『音音をを摘摘むむ』』制制作作ププロロジジェェククトトのの報報告告 
 

島田英二 * 

Production Report for the Short Film “Plucking the Sounds” 

 Eiji SHIMADA* 

 

 

要旨 

北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学科,映像表現系ゼミナール（島田英二

ゼミ）では,学生主導のプロジェクトとして 2023 年に短編映画『音を摘む』（19 分 30 秒）

を制作した。完成作品は第 18 回札幌国際短編映画祭に入選し, 2023（令和 5）年 10 月に

札幌で上映された。本稿は,本プロジェクトの成果について報告する。 

 

 

 

Abstract 
In 2023, students in Eiji Shimada’s seminar (Faculty of Information Media, Department of 

Information Media, Hokkaido Information University) produced a short film titled “Plucking the 
Sounds “(19min 30sec). This paper reports details of the film’s production, from development to 
screening. The completed film was nominated for the 18th Sapporo International Short Film Festival 
and Market (SSF) and screened in Sapporo in October 2023. 
 

 

 

キーワード 

映画制作(Film production) 短編映画（Short film） 映画演出 (Direction) 映画祭(Film 
festival)  

 
* 北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学部教授， Professor, Faculty of Information Media, 

Department of Information Media, HIU 
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1. はじめに  

 本プロジェクトは,本学の情報メディア学

部情報メディア学科で映像を専門に学ぶ学生

が日頃の学びを活かして映像作品を作り映画

祭等のコンテストへの入選を目指すものであ

る。参加学生は短編映画の企画開発から,キャ

スティング,撮影,編集といった映像制作のワ

ークフローに則り映像作品を制作する。成果

物は映画祭や映像コンテスト等に応募し,制

作者としてコンテストに参加,作品を発表す

ることを目的とする。 

 

2. プリプロダクション 

2-1 企画開発 

 島田ゼミの 15 期生 3 年生 11 名が,短編映画

の企画案を出した。初期案は 24 あり,中には,

「ウクライナ侵攻」「新型コロナウイルス」

「SNSでの誹謗中傷」といった時事的なキーワ

ードも見られる（表 1）。ここから投票によっ

て 8 つの候補に絞り,さらにディスカッショ

ンによって 2 案（「面（つら）」,「音を摘む」）

に絞り込み,最終的には「音を摘む」が選ばれ

た。時事的な企画は脚本の難しさがあると判

断された。ホラーの案が忌避されたこと,また

メンバーにミュージシャン志望の学生がいた

ことから,「音を摘む」ではラストシーンでサ

ンプリング・ミュージックによる見せ場を作

れることが評価された。 

 

2-2 脚本執筆 

 脚本の執筆は希望者 2 名で競作する形を取

った。初期のログラインは以下の通りである。 

（ログライン）音楽制作に行き詰った自尊心

の高い大学生が,才能あふれる人気者だと思

っていた相手の裏での努力を目の当たりにし,

自身の音楽制作を見直すことで,自分の音楽

スタイルを見つけ出す。 

 このログラインをベースに執筆を開始した

が,①主人公が音楽制作に行き詰まった理由,

②「自分の音楽スタイル」をどうやって見つけ

るか,の 2 点が度々議論となり,改稿を重ね,

脚本の完成までに約 3 ヶ月を要した。最終的

な決定稿のあらすじは,以下の通りである。 

（あらすじ）高いピアノの才能を持つ主人公・ 

圭介は幼いころに父親から受けた精神的虐待

でピアノから距離を置く生活を送っていた。

そんな中,幼馴染の勇剛から着信が入る。 

 

表 1 初回企画案一覧 

 

 

2-3 キャスティング 
 主演俳優は 2 名,主人公の圭介と幼馴染の

島田　英二
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勇剛で,20 代前半でキャスティングした。他に

圭介の父親役と母親役,および子供の頃の圭

介と勇剛役で 2 名の子役をキャスティングし

た。ピアノを弾くシーンがあるため,圭介役に

ついては大人役も子役も少しでもピアノが弾

けることを条件とした。 

2-4 ロケハン 
 シーン表を作成しロケ地の候補をリストア

ップした（表 2）。本企画は音楽に関わるスト

ーリーでピアノコンサートやピアノの練習シ

ーンがあるため,実際の練習施設や音楽ホー

ルの使用を検討した。リサーチの結果,最終的

なロケ地として,札幌芸術の森アートホール

のピアノ練習室,江別市大麻の江別市民文化

ホール（えぽあほーる）,札幌市豊平区のレン

タルスペース・メイプルリーフクラブ,札幌市

北区の LIVE SPACE XYSA 象（Studio Riccio）
をロケ地とした。カフェのシーンは札幌市豊

平区の宮田屋珈琲に撮影許可を申請した。 

 

表 2 シーン表 

 

 

2-5 美術 

 劇中の美術で最も調達が難しそうな,グラ

ンドピアノ（図 1）やアップライトピアノをロ

ケ先で確保できたため,美術部は衣装と小道

具に専念することができた。主人公が大学内

で音楽サークルの練習風景を見るシーンの楽

器（ギターやドラム,キーボードなど）は,本学

の軽音楽部員の協力を得ることができた。衣

装は劇中の設定日は 5 日間で,室内着や日常

着,スーツなど比較的集めやすいものが多か

った。美術・小道具がシンプルである分,寝室

や玄関などの狭い空間やトラウマのシーンは

演出部と相談しながら映像のイメージを作っ

ていった。レファランスとして短編映画

『Lights Out』（2013）や『THE DOLLS with 
attitude』（2017）を参考にした。（図 2・3） 

 

 

図 1 えぽあほーるのグランドピアノ 

 
図 2 短編映画『Lights Off』作品画像 

 
図 3 本作『音を摘む』玄関のシーン 

短編映画『音を摘む』制作プロジェクトの報告
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3. 撮影 

 撮影日は 2023 年 1 月 28 日（土）〜29 日

（日）, 2 月 5 日（日）,11 日（土）,26 日（日）,
の 5 日間の予定であった。しかしこの 5 日間

で予定していた量を撮り切ることができなか

ったため,追加撮影を 3 月 7 日（火）に行った。

全体では合計 6 日間の撮影を行った。 
 
3-1 撮影 1・2 日目 
 撮影 1・2 日目は出演者は主人公の圭介一名

のみで,主に主人公の家である学生宅と大学

で撮影した。今年もヘアメイクは札幌ビュー

ティアート専門学校から有志の学生が２名参

加してくれており,寝起きのシーンや悪夢か

ら汗をかいて目覚めるシーンなども効果的に

撮影することができた。主人公の家では現実

のパートと悪夢のシーンがあり,夢の中の表

現ではブルーフィルタの照明を使って色を区

別している。大学では廊下の歩行シーンに移

動撮影を取り入れた（図 4）。音のアフレコで

Gスタジオを利用するなど,本学の施設を効果

的に使用して撮影・収録を行った（図 5）。 

 

3-2 撮影 3 日目 

 3 日目は札幌のレンタルスペースで喫茶店

のシーンから撮影した（図 6）。店舗には大き

な窓があるが,日中に夜のシーンを撮影する

ため,室内側から窓を遮光して撮影した。午後

からはレコーディングスタジオに移動して撮

影した。しかし予定していた撮影を時間内に

撮り切ることができなかったため,追加撮影

が確定した。 

 

3-3 振り返り会議 

 3 日目の撮影がスケジュール通りに終え

られなかったことや,撮影の段取りについて

俳優部から不満と要望があったことから,学
生スタッフ全員で改善するための反省会を 

 

図 4 大学の廊下での撮影 

 

図 5 アフレコ風景 

 

図 6 レンタルスペースでの撮影 

 
行った。「なぜ撮り切れなかったか？なぜ（時

間が）押して行ったのか？」については計画の

不備やコミュニケーションの問題もあったが,
全体としてチームの準備不足,役割分担の不

明確さがあったことが確認できた（表 3）。ま

た,「真剣さが感じられない」の項目について

島田　英二

－ 4 －
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で予定していた量を撮り切ることができなか

ったため,追加撮影を 3 月 7 日（火）に行った。

全体では合計 6 日間の撮影を行った。 
 
3-1 撮影 1・2 日目 
 撮影 1・2 日目は出演者は主人公の圭介一名

のみで,主に主人公の家である学生宅と大学

で撮影した。今年もヘアメイクは札幌ビュー

ティアート専門学校から有志の学生が２名参

加してくれており,寝起きのシーンや悪夢か

ら汗をかいて目覚めるシーンなども効果的に

撮影することができた。主人公の家では現実

のパートと悪夢のシーンがあり,夢の中の表

現ではブルーフィルタの照明を使って色を区

別している。大学では廊下の歩行シーンに移

動撮影を取り入れた（図 4）。音のアフレコで

Gスタジオを利用するなど,本学の施設を効果

的に使用して撮影・収録を行った（図 5）。 

 

3-2 撮影 3 日目 

 3 日目は札幌のレンタルスペースで喫茶店

のシーンから撮影した（図 6）。店舗には大き

な窓があるが,日中に夜のシーンを撮影する

ため,室内側から窓を遮光して撮影した。午後

からはレコーディングスタジオに移動して撮

影した。しかし予定していた撮影を時間内に

撮り切ることができなかったため,追加撮影

が確定した。 

 

3-3 振り返り会議 

 3 日目の撮影がスケジュール通りに終え

られなかったことや,撮影の段取りについて

俳優部から不満と要望があったことから,学
生スタッフ全員で改善するための反省会を 

 

図 4 大学の廊下での撮影 

 

図 5 アフレコ風景 

 

図 6 レンタルスペースでの撮影 

 
行った。「なぜ撮り切れなかったか？なぜ（時

間が）押して行ったのか？」については計画の

不備やコミュニケーションの問題もあったが,
全体としてチームの準備不足,役割分担の不

明確さがあったことが確認できた（表 3）。ま

た,「真剣さが感じられない」の項目について

島田　英二
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は,監督のリーダシップ不足や現場の雰囲気

もあったが,大学外から俳優やスタッフに参

加してもらっていることを意識したプロフェ

ッショナルな態度を徹底するということが確

認された（表 4）。この反省会は, この後撮影

を円滑に行う上で重要な振り返りとなった。 
 

表 3 「なぜ撮りきれなかったか」反省会議事録より 

 

 
表 4 「真剣さが感じられない理由」反省会議事録より 

 

 

3-4 撮影 4 日目 

 4 日目は喫茶店と芸術の森のピアノ練習室

での撮影を行った。最初のロケ地の札幌市豊

平区から南区芸術の森へ移動を含むスケジュ

ールで,俳優部・演出部は車で,その他のスタ

ッフは地下鉄とバスを乗り継いで移動した。

前回の撮影で俳優部のコミュニケーション不

足が指摘されていたが,この日の撮影では俳

優部には常時アテンドがおり,メイク場所の

確保や駐車位置の指定,合流者への迎えのア

テンド,待機用のケータリング担当など,役割

分担とスケジュールが細部まで練られていた

ため,制作の段取りは良好であった。屋外での

撮影で雪が降るなど予想外のこともあったが,

予定していたカットを撮り終えて終了した。 

 

3-5 撮影 5 日目 

 5 日目は,コンサートホールのシーンと主人

公の家のシーンを撮影した。コンサートホー

ルでは最大時で俳優が 6 名（内 2 名は子役）

参加したが,監督はテキパキと指示を出して

撮影は順調に終了した（図 7）。主人公の家で

は玄関が狭く,音声や照明が入れる隙間がな

かったため,シンプルなカット割りとなった。 

 

 

図 7 演出指示をする廣瀬監督 

 

3-6 撮影 6 日目（追加撮影分） 

 6 日目は,3 日目に撮りきれなかったレンタ

短編映画『音を摘む』制作プロジェクトの報告
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ルスペース部分と,レコーディングスタジオ

のシーンを撮影した。追加の日程であったた

め参加できるスタッフは減ったが,どちらの

ロケーションも一度撮影を行っているので,

スタッフにイメージができており円滑に行う

ことができた。 

 

4. ポストプロダクション 
 

4-1 編集 

 編集は DaVinci Resolve を使用し,部分的な

音編集に Adobe Premiere Pro を使用した。ラ

ストシーンのサンプリング音楽の表現は,

映像で音の要素をマルチスクリーンでリズ

ミカルに見せていく構成とした。レファラ

ンスとして『HIT SONGS OF 2014 –PERFOR-
MED WITH HOUSEHOLD ITEMS』（2014）
や 『 Music without Instruments -Household 
items only!』（2018）などを参考とした（図 8・
9）。 

 

 

図 8 『HIT SONGS OF 2014 –PERFOR-MED WITH 

HOUSEHOLD ITEMS』 

 

図 9 本作『音を摘む』のサンプリング音楽シーン 

 

4-2 MA 

 MA では特に現実のシーンと夢のシーンを

対比的に仕上げていった。演奏シーンでの使

用音源と演奏は同期していなかったため,MA
と映像編集の両方でタイミングの調整を行っ

た。 

4-3 作品情報 

 完成作品の情報は以下の通りである（表 5）。 
 

表 5 作品情報 

作品名 音を摘む 

長さ 19 分 31 秒 

フォーマット FHD｜23.976 fps｜カラー 

ジャンル フィクション 

完成年 2023 年 

あらすじ 

高いピアノの才能を持つ主人公 圭介は幼

いころに父親から受けた精神的虐待でピア

ノから距離を置く生活を送っていた。そん

な中,幼馴染の勇剛から着信が入る。 

主演 藤川遥輝,齋籐海地,神田正貴 

エキストラ 

平山晴花 高木清正 藤井銀河 

山本りほ 斉藤司 鳥居聖士 筒井暉翔 

佐藤礼哉 山嵜結生 新井田翼  

作品リンク 
https://youtu.be/aURCgWreTFQ?si=GB_bWm 

6O6H47dqMs 

 

 

 

図 10 作品画像 

 

 エンディングのスタッフクレジットは以下

の通りである（表 6）。 
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表 6 スタッフクレジット(括弧内は制作当時の学年) 

監督 廣瀬崇人(3) 

脚本 長嶋康平(3) 

助監督 
上村琢磨(3) 
近侑一朗(2) 横山拓海(2) 

プロデューサー 山田梓 (3) 

アシスタントプロ

デューサー 

古田逸晟(3) 鈴鹿萌笑(3) 

エグゼクティブ・

プロデューサー 
島田英二 

撮影監督 長嶋康平 

撮影助手 長辰彌(3) 鶴田寛也(4) 

録音 古田逸晟(3) 

録音助手 田邊智惇(3)  

照明 福岡未緒(3) 西股ひかり(2) 

美術監督 中澤昇平(2) 

美術 

春木啓汰(3) 長辰彌(3)  

鈴鹿萌笑  上村琢磨 

松田悠花(2) 

美術協力 

近侑一朗 富居大輔 中澤昇平 

島田英二 春木啓汰 廣瀬崇人 

長辰彌 山田梓 鳥谷部大陸 

キャスティング 
春木啓汰 長嶋康平  

福岡未緒 三平希美(4) 

制作 

鈴鹿萌笑 中澤昇平 上村琢磨 

春木啓汰 近侑一朗 長辰彌 

松田悠花 西股ひかり 副島碩(2) 

横山拓海 菊地颯斗(2) 星海輝(2) 

三平希美 佐藤冴耶(1) 

予告編制作 春木啓汰 中澤昇平 

スチール 

ポスター 
福岡未緒 

タイトルロゴ 後藤百花 

ヘアメイク 

千葉詩音（札幌ﾋﾞｭｰﾃｨｰｱｰﾄ専門学

校） 本間悠華（札幌ﾋﾞｭｰﾃｨｰｱｰﾄ専

門学校） 

MA 塚原義弘（Studio Riccio） 

編集 山田梓 古田逸晟 

Color  長辰彌 

車輌 上村琢磨 福岡未緒 長辰彌 

春木啓汰 長嶋康平 田邊智惇 

小室大樹 島田英二 今荘健(4) 

ロケ地協力 

北海道情報大学 

メイプルリーフクラブ 

キサ XYSA 象 

Studio Riccio 

宮田屋珈琲 豊平店 

芸術の森美術館 

えぽあホール 

鳥谷部家 

Special Thanks 

Casting Office Egg 

札幌ビューティーアート専門学校 

株式会社ムービーングワーク 

佐野美樹 

鳥谷部大陸 

サツドラ 豊平 3 条店 

ラウンドワンスタジアム 札幌北 21 

条店 

コープさっぽろ 野幌店 

 
5. コンテスト応募と参加 

 作品は第 18 回札幌国際短編映画祭に応募

した。2023 年は世界 97 の国と地域から 2,663
作品の応募があり,この中から 81 作品が上映

された。本作『音を摘む』は北海道セレクショ

ン STUDENTS にプログラムされ上映された。 

 

 

図 11 映画祭での上映会の様子 

短編映画『音を摘む』制作プロジェクトの報告
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図 12 舞台挨拶（監督の廣瀬崇人（右）） 

 

6. おわりに 

 本プロジェクトは 2022 年 9 月〜2023 年 3
月に実施したが,前年よりもさらに対面活動

をすることができ,制作しやすくなったと感

じた。本プロジェクトにおいても,コロナ禍の

中で使用してきたサービス（たとえば Miro）
を使用したが,本件ではむしろ全員でアクセ

スしたり投票したりするなどのアクティブ・

ラーニング要素として貢献した。撮影時の感

染防止策も,定期的な換気や検温,手指消毒や

マスク着用等,最低限の内容で対応できた。ま

た本作のラストシーンには複数の映像が映し

出されていくマルチスクリーンのアイデアが

表現されているが,これにはこの時代の学生

がコロナ禍の中で体験してきた ZOOM 
Meeting などのビデオ会議のギャラリー表示

の経験が影響したのかもしれないと考えてい

る。一方で,マルチスクリーンをアイデアに採

用すると,表現の自由度が非常に高く,難しさ

にも直面した。そのため本プロジェクトでは

ラストシーンの編集作業に長い時間を要した。 

 本プロジェクトは 2020 年度（コロナ禍の最

初期）に入学した学生の 3 年生時の映像制作

プロジェクトとなった。大学に入学してから

長い間オンライン授業が続き,1 年生のときに

は対面授業がほとんどなかった世代だが,撮

影が始まって準備不足の問題が発生しても,

問題解決のために皆で集まり,反省し改善し

て対応することができた。また映画祭に参加

した際には,他大学の映像制作者と話す機会

が生まれ,新しい仲間と交流しその後の活動

範囲を拡げる経験ができた。また,本プロジェ

クトには例年よりも 1・2 年生の参加が多かっ

た（8 名）のも特徴であった。本プロジェクト

は下の学年の学生たちにとっても,コロナ禍

の直後に待ちに待った本格的な映像制作に参

加できる貴重な機会であったのかもしれない。

大学で学んだ知識やスキルを,学外や社会へ

応用していく実践的な機会として,今後もま

すますオープンに取り組んでいきたい。 
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〈報告〉  

江江別別市市自自治治基基本本条条例例のの普普及及にに向向けけたた短短編編 PR 動動画画制制作作 
 

島田英二 *  

Production of Short Promotional Videos for Promoting the Ebetsu City 
Basic Ordinance on Local Autonomy 

 Eiji SHIMADA* 

 

要旨 

江別市自治基本条例の市民への理解促進を図るため,北海道情報大学情報メディア学

部の映像表現系ゼミナール（島田ゼミ）では,令和 6 年度（2024 年度）の活動として短編

PR動画の制作に取り組んだ。本プロジェクトは,行政と大学の連携による地域貢献活動の

一環として実施され,学生が企画・撮影・編集の全工程を担当した。制作された動画は令

和 6 年 10 月 19 日（土）に開催された江別市自治基本条例フォーラムにおいて初公開さ

れ,同条例の普及・啓発に寄与した。本報告書では,企画立案から完成に至るまでの制作過

程と成果について詳述する。  

 

Abstract 
To promote understanding of the Basic Ordinance on Local Autonomy of Ebetsu City among its 

residents, Eiji Shimada’s seminar (Faculty of Information Media, Department of Information Media, 
Hokkaido Information University) produced a series of short promotional videos during the 2024 
academic year. In this university- government collaboration project, students handled all aspects of 
the films’ creation, from conceptualization to post-production. The videos premiered at the Ebetsu 
City Basic Ordinance on Local Autonomy Forum on 19 October 2024, helping to raise public 
awareness of the ordinance. This report details the production process and outcomes of these films, 
from planning to completion. 
 

キーワード 

PR 動画制作(PR video production)  自治基本条例（Basic ordinance on local autonomy） 

産学官連携(University-government collaboration)  地域貢献 (Community contribution)

 
* 北海道情報大学情報メディア学部情報メディア学科教授， Professor, Faculty of Information Media, 

Department of Information Media, HIU 
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1．はじめに  

 

 江別市自治基本条例の市民への理解促進を

図るため,令和 6 年度（2024 年度）において,

北海道情報大学情報メディア学部映像表現系

ゼミナール（島田ゼミ）では,江別市との連携

により短編 PR 動画の制作プロジェクトに取

り組んだ。本プロジェクトは,大学の教育活動

と地域貢献を両立させる自治体・教育機関連

携の実践例として位置づけられ,学生が主体

となって企画から完成まで全工程を担当した。

制作された動画は令和 6 年 10 月 19 日（土）

に開催された江別市自治基本条例フォーラム

において初公開され,参加者から好評を得た。

本稿では,企画立案から完成に至るまでの制

作過程と成果について詳述し,今後の類似事

業における参考資料として提供する。 

 

2．背景と目的 

 

 本プロジェクトの主たる目的は,江別市自

治基本条例に対する市民の理解促進を図るこ

とである。同条例は市民参加によるまちづく

りの基本原則を定めた重要な規範であり,江

別市の最高規範として位置づけられている。

令和 6年 10月には江別市自治基本条例フォー

ラムの開催が予定されており,条例が基本原

則として掲げる協働や市民参加について,市

民により深い興味関心を持ってもらうことが

期待されていた。そこで,映像メディアという

親しみやすい手法を用いることで,条例の意

義や内容をより分かりやすく市民に伝達し,

住民自治への関心と参加意識の向上を目指す

ものである。 

 また,本プロジェクトは,大学教育における

実践的学習の機会提供という教育的目的も併

せ持つ。映像表現系ゼミナールに所属する大

学生が,実際の地域課題をテーマとした制作

活動に取り組むことで,以下の教育効果を期

待した。 

①実践的スキル学習 

 第一に,企画立案から完成まで一貫した制

作工程を経験することによる,実践的スキル

の習得である。学生は,ターゲット分析,コン

セプト設定,脚本作成,撮影,編集といった映

像制作の全工程を自ら担当し,専門的な技術

と知識を実地で学ぶ機会を得る。 

②地域社会に対する理解を深める 

 第二に,地域社会との連携を通じた社会性

の涵養である。行政機関との協働により,学生

は社会人としての責任感やコミュニケーショ

ン能力を身につけ,地域社会に対する理解を

深めることができる。 

③課題解決型学習 

 第三に,課題解決型学習（Problem-Based 
Learning）の実践である。抽象的な条例内容を

いかに具体的で理解しやすい映像表現に変換

するかという課題に取り組むことで,創造性

と論理的思考力の向上を図る。 

 さらに,本プロジェクトは,大学と地方自治

体による自治体・教育機関連携事業のモデル

ケース構築という目的も有している。大学が

持つ専門的知識・技術と学生の創造性を地域

課題の解決に活用することで,相互にメリッ

トのある持続可能な協力関係の構築を目指し

た。このような取り組みを通じて,今後の自治

体・教育機関連携事業における参考事例を提

供し,地域社会と高等教育機関の更なる連携

促進に寄与することを意図している。 

 

3．制作物 

 

 本プロジェクトの制作物は以下の通りであ
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図 1 条例解説編（作品画像） 
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間,職員の撮影に約 2 時間半を充てた。 

・編集方針： 3 名が企画別に分担し,主にス

マートフォンの動画編集ソフトやアプリ

（後述）を使用して編集を行った。 

・制作体制： 

参加人数： 7 名 

撮影参加学生： 5 名（統括：髙橋一平） 

企画・脚本・監督： 髙橋一平 

撮影： 佐藤高貴 

録音： 髙橋航陽 

録音補助： 星海輝 

照明： 近侑一朗 

編集： 関諒夏,寺嶋剛志,佐藤高貴 

・使用機材・技術： 

撮影機材：iPhone 15 Pro 
録音機材：SENNHEISER MKH 416,  

Zoom H4 

江別市自治基本条例の普及に向けた短編PR動画制作

－ 3 －



102   

－4－ 
 

編集ソフト・アプリ：CapCut, InShot,  
   Adobe Premiere Pro 

・フォーマット： 1080×1920px / H.264 / 9:16 
 

①「市民が主役」編（48 秒） 

•編集担当： 関諒夏 

•編集ソフト・アプリ： Adobe Premiere Pro, 
CapCut 
•内容： 「江別市ではあなたが主役です」と市

長が語りかけ,市民に対して「パブリックコメ

ント」や「アンケート調査」などの活用を呼び

かける。市長は「あなたが主役」と書かれたタ

スキを持ち,市民に配るために走っていく演

出となっている。 

 

②「書き初め」編（58 秒） 

•編集担当： 関諒夏 

•編集ソフト・アプリ： Adobe Premiere Pro, 
CapCut 
•内容： 市長が筆で半紙に文字を書き,市民参

加の 5 つの例（意見公募・アンケート調査・

ワークショップ・附属機関等・市民説明会）を

説明する。書道が得意な市長が,出来栄えに満

足している様子も収録されている。 

 

③「クイズ」編（41 秒） 

•編集担当： 寺嶋剛志 

•編集ソフト： Adobe Premiere Pro 
•内容： 市長が市民参加に関するクイズを出

題する。「どれが市民参加か？」として,ワーク

ショップ・市民説明会・アンケート調査を提示

し,正解は「全部」であることを明かす。最後

に江別市のキャラクター・えべチュン（実写）

が登場する。 

 

④「雑学」編（39 秒） 

•編集担当： 佐藤高貴 

•編集アプリ： InShot 
•内容： 「人に教えたくなる雑学を言う市長」

というテロップの下,市長が市民参加などに

ついて説明する。全体を短い 4 つのブロック

に分け,市民参加の対象・パブリックコメン

ト・市民説明会・えべチュンを紹介している。 

•参考資料： 僕らの別荘（TikTok）,トリビア

の泉 〜素晴らしきムダ知識〜 

 

 

図 2 市民参加編（作品画像/左から企画 1,3,4） 

 

3-3 市民協働編  

 ・企画意図： 市民協働がどのようなものか

を理解していない,または気づいていない市

民に向けて,日常的に行っていることも市民

協働の一つであり,既に市民協働に参加して

いることを伝える。 

立案背景： 江別市のマスコットキャラクター

「えべチュン」を積極的に活用し,NHKの TV番

組『ダーウィンが来た！』内のシュールアニメ

「マヌールのゆうべ」のように,限られた登場

キャラクターによる 4 コマ漫画的なショート

アニメーションの制作を企図した。 

作品情報： 

•タイトル： えべチュン心の声劇場 

•ターゲット： 若年層および 30-40 代の家庭 

•ジャンル： ショートアニメーション 

•主要登場人物： えべチュン,みはらちゃん 

•各話長さ： 約 1 分 

•フォーマット： 1920×1080px / H.264 / 16:9 
•エピソード数： 5 話 

制作体制： 

•参加学生数： 3 名（統括：山本佳依） 

•脚本： 山本佳依 

•追加イラスト作画： 荒関葵 

•編集・アニメーション：山本佳依, 武藤樂 

•制作プロセス： アイデアの開発段階では

島田　英二
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ChatGPT を活用してプロットを作成した。得

られた 10個の案から候補を 5つに絞り込み,5
つのエピソードを脚本として完成させた。 

・構成： 3 部構成 

1) 導入パート： タイトル＋テロップ「この

動画はえべチュンが日常にある市民協働を

分かりやすくお届けする動画です」 

2) ストーリーパート： えべチュンとみは

らちゃんが登場し,会話の最後は「それって,

市民協働だよ！」で締めくくる 

3) まとめパート： 「江別市ではいろいろな

人が,互いに協力し合うことで,より良いま

ちを目指します」 

各エピソード： 

•EP1「花壇の手入れ」編（1 分 10 秒）  

編集・アニメーション：武藤樂 

•EP2「ゴミ拾い」編（1 分 2 秒）  

編集・アニメーション：山本佳依 

•EP3「読み聞かせ」編（1 分 3 秒）  

編集・アニメーション：武藤樂 

•EP4「防災訓練」編（1 分 13 秒）  

編集・アニメーション：山本佳依 

•EP5「お祭り」編（1 分 20 秒）  

編集・アニメーション：武藤樂 

使用ソフト： Adobe Premiere Pro, 
Adobe After Effects, ibisPaint 

 

 

図 3 市民協働編 EP1「花壇の手入れ」編（作品画像） 

 

4. 発表・評価 

 成果物は,令和 6 年（2024 年）10 月 19 日

（土）に開催された江別市自治基本条例フォ

ーラム「見て聞いて知る『えべつの力』」にお

いて初公開された。フォーラムの第二部「情報

大生が作る楽しい条例 PR 動画」では,制作し

た動画が大きなスクリーンで上映され,制作

を手掛けた島田ゼミの 3 年生（情報メディア

学部）が作品別にゲストとして登壇し,制作し

た感想やプロジェクトで得られた学びについ

て発表した（図 4）。学生たちは「動画制作を

通じて自治基本条例について学ぶことができ

た」と語っていた。自治基本条例フォーラムで

実施されたアンケートでは 66 名から回答が

得られ,動画の満足度については 86.4%（57 名）

が「満足」と回答している（図 5）。 

 

 

図 4 自治基本条例フォーラム第２部の様子 

 

図 5 アンケート結果 

 

 本フォーラムおよびプロジェクトについて

は,北海道新聞（2024 年 10 月 22 日（火））朝

江別市自治基本条例の普及に向けた短編PR動画制作
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刊 地域面（江別版）に掲載された（図 6）。制

作した動画は,江別市のホームページ（https:// 
www.city.ebetsu.hokkaido.jp/soshiki/shiminseikat
su/134133.html）から視聴することができる。

その他,江別・野幌情報ナビ「えべナビ！」

（2024 年 11 月 25 日）（https://ebetsunopporo. 
com/?p=49386）や,市長の X（旧 Twitter）でも

紹介されている（図 7）。 

 

 

図 6 北海道新聞江別版（2024 年 10 月 22 日（火）） 
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5. おわりに 

 本稿では,江別市自治基本条例の普及に向

けた短編 PR 動画制作プロジェクトの実施に

ついて報告した。本プロジェクトは令和 6 年

（2024 年）9 月から 10 月の約 1 か月間に実施

した。江別市と学生を交えた最初の会議が 9
月 4 日（水）であり,自治基本条例フォーラム

での上映が 10 月 19 日（土）であることから,

プロジェクトのスタートから約 1 か月半で 10
本の短編動画を制作し,完成させることとな

った。無事に作品を完成させることができた

のは,江別市職員をはじめとする専門家の適

切な支援と迅速な対応があったこと,そして

学生の頑張りがあったことに加え,制作管理

面においては ICT 技術や AI 技術を積極的に

活用したことが挙げられる。 

 
5-1 スケジュールの進捗管理と技術 

 本プロジェクトは無事に納期までに完成さ

せることができたが、振り返ると,スケジュー

ルが遅れる可能性があったリスク要素として

は以下の 3 つが挙げられる。 

1）学生たちに事前に自治基本条例の知識があ

るわけではなかったこと（PR する分野のイン

プット,学習時間が必要） 

2）制作する内容が事前に決定していなかった

こと（学生が企画を考えアウトプットする時

間,また出てきた企画をチェックする時間が

必要） 

3）学期中のため,学生は授業のほかアルバイ

トなどプロジェクト以外の予定があったこと

（制作に集中する時間が取りにくい） 

 こうした状況に加え,9 月上旬には指導教員

である筆者が短期海外留学（タイ）の引率業務

を担当していた。また,同留学プログラムには

本プロジェクトの「条例解説編」統括学生と

「市民協働編」統括学生が参加していた。ゼミ

担当教員としては、彼らには初めての海外経
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験に集中してもらいたいという気持ちもあっ

たが,そのことでより工程の効率化が求めら

れた。こうした状況下でスケジュールを円滑

に進めるため,本プロジェクトでは当初から

積極的に ICT 技術, AI 技術を活用した。具体

的には,プリプロダクション（企画段階）での

AIの援用,ポストプロダクション（編集段階）

での AI サービスの使用である。今回使用した

ICTおよびAI のサービスは以下の通りである

（表 1）。 

 
表 1 使用した ICT,AI サービス（制作当時） 

項目 サービス名 料金 

企画支援 ChatGPT-4（文章生成 AI） ― 

絵コンテ支援 MidJourney v6（画像生成 AI） 有料 

絵コンテテスト DALL-E 3（画像生成 AI） 有料 

音楽テスト SUNO（音楽生成 AI） ― 

アニメーション Renderforest（動画生成 AI） 有料 

ナレーション 音読さん（AI 音声） 有料 

選曲 Artlist ― 

連絡系統 LINE ― 

ビデオ会議 Zoom Meeting ― 

スケジュール管理 Google Spreadsheet ― 

動画共有 YouTube ― 

ファイル共有 Google Drive ― 

 

 

5-2 制作プロセスと品質管理 

「条例解説」編においては,アニメーション

形式を採用し,映像部分は「Renderforest」の AI
推薦システムを活用して制作した。音声につ

いては「音読さん」によるテキスト読み上げ

AI 技術を導入した。本手法により,従来の撮

影機材（カメラ・マイク等）を使用することな

く,ナレーション原稿の完成と同時に編集工

程へ移行することが可能となった。制作プロ

セスにおいては,従来のアニメーション制作

で行われる事前のカット割りや内容精査より

も,テキスト入力による AI アニメーション生

成と音声データの合成によって早期に仮完成

版を試作することができた。こうして試作と

チェックを繰り返すことで段階的にブラッシ

ュアップを行う手法を採用した。ここでの主

な技術的課題は, AI 音声のイントネーション

調整,発話の間隔（間）の最適化,およびテンプ

レートアニメーションのカスタマイズであり,

制作期間が短くても一定水準の品質管理（QC）
を実現した。 

「市民参加」編については実写撮影形式を

採用し,撮影日程が決定された時点で,進捗管

理が明確化された。編集工程における効率化

として,4 つの編集タスクを 3 名の担当者で分

担し,1 名あたり約 1 分間の編集作業に集約す

ることで効率化を図った。また,各自のスマー

トフォンで編集作業が可能であったことは,

修正作業を含む全体的な作業効率向上に寄与

したと考えられる。実写映像制作において学

生が苦手とする美術・小道具準備,キャスティ

ング,撮影場所設営等の制作準備については,

江別市職員による迅速かつ包括的な支援が提

供され,プロジェクト進行の円滑化に大きく

貢献した。市長についても,出演者としての演

技に加え,事前準備（書き初め作成等）や多様

な役柄への対応に積極的に協力した。このこ

とから,大学と自治体との協働による実写撮

影においては,実務経験豊富な自治体職員の

協力が,学生チームの経験不足・準備不足な点

を補完し,全体的なパフォーマンスが向上す

ることが示唆された。 

「市民協働」編は 5 つのエピソードのアニ

メーションで構成され,えべチュン等の主要

キャラクターについては既存のデジタルデー

タを活用した。映像の構成はテンプレート化

し,アニメーション動作は表情の変化や小さ

な動作に限定したパートアニメーションとす

ることで制作負荷の軽減を図った。After 
Effects を使用したアニメーション制作におい

て,初回エピソードの完成後は必要な素材が

揃っているため,後続のエピソードほど制作

効率が向上した。これによって,細部の演出や

配色等への注力が可能となり,結果的に作品

江別市自治基本条例の普及に向けた短編PR動画制作
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全体の品質が向上した。 

本プロジェクトでは,チーム全体で一つの

物語性のある長い映像作品を制作する手法と

異なり,短い映像作品を個人単位で分担する

制作体制を採用した。これにより,各担当者の

作業時間の並列処理が可能となった。また,

個々の制作者が完成まで一貫して担当するこ

とで,参加者の達成感および満足度が向上し,

チェック等の修正作業についても迅速な対応

が確認された。 

スケジュールの制約があったが,本プロジ

ェクトの完了により,プロジェクトの目的の

一つである「学生の成長促進」が達成できた。

また, AI 技術の積極的活用を含む本取り組み

は,自治体・教育機関連携の新たなモデルとし

て有効な事例となり得ると評価される。本学

学生が習得している映像制作技術および本学

の教育研究成果は,地域の多様な課題解決に

貢献するため,今後も同様の実践的取り組み

を継続的に推進していく方針である。 
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〈報告〉 

江江別別ににににああううアアーートト・・デデザザイインン作作品品展展のの開開催催報報告告 
 

坂本牧葉* 伊藤マーティ† 福沢康弘‡ 

Art and Design in and for Ebetsu City  

 Makiba SAKAMOTO* Marty M. ITO†  Yasuhiro FUKUZAWA‡ 

要旨 

北海道情報大学の 11 名の有志学生が，江別市の魅力を題材としたアート作品を制作した。

江別市は小麦やレンガが有名な北海道の都市である。江別市は自然が豊かであるため，植物

などの自然から発想した作品が数多く作られた。作品はレンガ工場をリノベーションした

商業施設である EBRI（エブリ）で 7 日間，展示した。会場ではチョークアート制作や未就

学児向けのワークショップを行い，来場者との交流を図った。 
 
 

Abstract 
Eleven volunteer students from Hokkaido Information University created art pieces based on the 

attractions of Ebetsu City. Ebetsu is a city in Hokkaido famous for its production of wheat and bricks. 
As Ebetsu City is abundant in nature, many of the art pieces were inspired by plants. The works were 
exhibited for seven days at EBRI, a renovated commercial facility that was formerly a brick factory. 
The venue featured chalk art and workshops for preschool children, and participants interacted with 
the visitors. 
 
 
 

キーワード 

アート（Art） 展示（Exhibition） サスティナブル（Sustainable） 地域連携
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1． はじめに 

全国的な都市部への人口集中が課題と

されて久しい。そのため多くの地方都市で

は地域の魅力をさまざまな手段でアピー

ルし，交流人口・関係人口の増加に繋げよ

うとしている。2019 年から青森県庁水産振

興課担当者によって制作されている『漁師

カード』（日本財団 2020）は話題を呼んだ

事例の 1 つである。実在の漁師がトレーデ

ィングゲームのキャラクターとなり，カー

ドバトルが可能である。新潟県長岡市の任

意団体「山古志住民会議」は，2023 年に長

岡市公認の NFT アート「Colored Carp」（石

平 2022）を発行した。いずれもアートや

デザインの切り口から地域の特色の価値

を創造し，再評価された事例であると言え

る。また近年は多くの芸術系大学が地域と

の協働プロジェクトを通して製品開発や

アート制作などの成果を生んでおり，本田

（2016）によって事例が報告されている。 
 江別市は人口約 11.8万人（2025 年 5月 1
日時点）の都市だが，市内に大学を 4 つ有

している。しかしながら一方で，学生が卒

業後に就職などにより定着がみられない

という課題がある。本学ではデザインの専

門科目を展開しており，ものづくりに関心

がある学生が多い。そこで江別を題材とし

て制作に取り組んでもらうことによって，

普段は気がつきにくい江別市の魅力を能

動的に探して再発見してもらいたいと考

えた。本稿では参加学生の制作と展示の取

り組みについて報告する。 
 

2． 江別市について 

江別市は札幌市に隣接しており，道央圏

では札幌市につぐ規模である。開拓の歴史

は明治 4 年（1871 年）からであり，昭和 29
年（1954 年）に市政が施行された。品質の

良い小麦（ハルユタカなど）が有名である。

パン，麺などの小麦製品も生産されている。

またブロッコリーやレタスといった野菜

の生産も盛んである。市内には牧場や農場

が点在しており，ソフトクリームや農産品，

加工品が知られる。札幌市，北広島市にも

またがる広大な道立自然公園野幌森林公

園があり，自然の豊かさと暮らしやすさが

両立している。焼き物に適した土が産出さ

れ，レンガの産地として知られる。縄文時

代の土器や石器も多数，出土している。し

かしながら，住みやすさと自然の豊かさが

両立した環境だと言える一方で，若者世代

への訴求は強いとは言えない。そこで，大

学生の視点から制作の題材に選びたくな

るような江別の特徴はどのようなものか

を制作指導を通じて観察した。また，制作

の過程で市内の企業や団体に協力を得て，

学外との接点を作り，江別に対する理解が

深まるよう工夫した。 

3． 参加学生 
 
 江別を題材にしたアートもしくはデザ

イン分野の制作・展示に取り組む有志学生

を本学内で募集した。その結果，情報メデ

ィア学科の学生 11 名（4 年生 2 名, 3 年生

4 名, 2 年生 5 名）が参加を表明した。参

加学生の多くはデザイン科目の履修経験

はあるものの，ほとんどはアート作品制作

や展示の経験はなかった。参加学生には，

制作開始前にアンケートを実施し，「自身

が好きな江別市内の場所」について回答し

てもらった。その結果，蔦屋書店や市内の

喫茶店が多く挙げられた。また「友人に案

坂本　牧葉・伊藤　マーティ・福沢　康弘

－ 2 －
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内したいと思う場所」についても尋ねたと

ころ，蔦屋書店を挙げた学生が多く（7 名

中 4 名），それ以外の店や施設はほとんど

具体的に挙げられなかった。多くの学生た

ちにとって，市内の個人商店やWeb上で目

に触れにくい施設・店舗は普段はあまり意

識されていない状況が推測された。 

4． 作品制作 

4-1  制作テーマ 

 制作テーマは「江別ににあうアート・デ

ザイン」とした。これは，江別の景観や雰

囲気など自身の身の回りをよく観察して

面白さや美しさを再発見し，作品を発想し

てほしいという意図であり，参加者にはそ

の旨を伝えた。一方，今回はアート制作に

は不慣れな学生も多かったため，自由な発

想・手法で制作する作品（以下, 自由制作）

以外にワークショップ形式での制作とチ

ョークアート制作の機会を設け，展示作品

のボリュームを増やすこととした。したが

って，下記の 3種類の作品を展示すること

とした。 

（1）自由制作 

 江別に関連したものごとを題材にした

り，発想に基づいたりした自由な作品。形

式やサイズについても事前に制限はしな

かった。 
（2）ワークショップ作品 

大学周辺で採取した植物を用いて作っ

たアート作品。植物の質感や色，形状を生

かして「虫」を制作してもらった。展示会

場でも未就学児向けに工作ワークショッ

プを行うこととし，その作例として制作

してもらった。 

（3）チョークアート 

展示会場の EBRI は黒板の壁面を有して

おり，さまざまなチョークアートが制作さ

れている。今回は江別をテーマとしたチョ

ークアートを制作することとした。 

 次の章では 3つの制作についてより詳細

に述べる。 

表 1 自由作品の手法やモチーフ 

タイトル 画材/手法 モチーフなど（キャプションより抜粋） 

江別のブロッコリー アクリル絵具，油性マーカー ブロッコリー，レンガ 

紅葉のささやき アクリル絵具，レンガ，Adobe Firefly レンガ，江別の風景（自然） 

アルパカと江別観光 コピックマーカー アースドリーム江別角山牧場, アルパ

カ，小麦，レンガなど 

帰り道 鉛筆，画用紙 自然，木々 

江別ランチセット CLIP STUDIO PAINT えべチュン，小麦（ハルユタカ），レタ

ス，乳製品，パン，カフェなど 

のすたるじっくな畑 CLIP STUDIO PAINT 小麦畑，自動販売機，農場 

気ままに江別旅行 Procreate，Adobe Photoshop レンガ，ナナカマド，小麦（ハルユタ

カ）えべチュン，町村牧場など 

れんがのありがたみ アクリル絵具，ibis Paint，Adobe 

Illustrator 

風の強さ，レンガ 

江別の一枚 生成 AI，ibis Paint 公園，ナナカマド 

えべチュン 木, 紙, プリンター えべチュン，自然（紅葉），レンガ 

 

江別ににあうアート・デザイン作品展の開催報告

－ 3 －
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4-2  自由制作 
自由作品は 10点，制作された。タイトル

と手法，モチーフなどを表 1に示す。参加

学生それぞれが習熟して，かつ個別に制作

がしやすい方法を選択したためデジタル

を併用した平面作品が多くみられた。一方

で，米澤煉瓦株式会社より提供された規格

外品のレンガを素材として使った作品も

制作された。これはレンガの表面に彫刻加

工や彩色を施して江別をイメージした風

景を表現している。この作品は下絵検討の

過程で生成 AI を活用した。 
また，他にも生成 AI を活用して「江別

に実際にありそうな風景」画像を作り，さ

らに加工や加筆をして仕上げた作品も制

作された。アートの分野ではオーソドック

スな手法である，鉛筆画やアクリル画, マ
ーカーを用いたイラストなども制作され

た。  

モチーフとしてとくに多く選ばれたの

は，レンガ，自然（植物などの木々），麦，

江別市のキャラクターである「えべチュン」

などであった。これは「江別らしさ」を表

現して他者に伝える際，多くの人に江別ら

しさとして共通認識されているモチーフ

が多く選択されたためだと考えられる。 

4-3  ワークショップ 
サスティナブルな視点から作品制作を経

験してほしいという意図から，江別のイメ

ージと強く結びついている植物を使用し

たアート作品をワークショップ形式で制

作してもらった。 
 10 月に北海道情報大学の敷地内や周辺

で採取可能な枝，葉，種子などを集めた。 
大学の敷地内は木々や草花が豊富である。

小さな草花のほか，倒木からは枝やツルな

どを採取ですることができた。秋の終わり

 

 
図 1 材料採取の様子(上)と素材の一部(下) 

 

 

 

図 2 WS の様子(上)と WS 作品(下) 

坂本　牧葉・伊藤　マーティ・福沢　康弘
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がしやすい方法を選択したためデジタル

を併用した平面作品が多くみられた。一方

で，米澤煉瓦株式会社より提供された規格

外品のレンガを素材として使った作品も

制作された。これはレンガの表面に彫刻加

工や彩色を施して江別をイメージした風

景を表現している。この作品は下絵検討の

過程で生成 AI を活用した。 
また，他にも生成 AI を活用して「江別

に実際にありそうな風景」画像を作り，さ

らに加工や加筆をして仕上げた作品も制

作された。アートの分野ではオーソドック

スな手法である，鉛筆画やアクリル画, マ
ーカーを用いたイラストなども制作され

た。  

モチーフとしてとくに多く選ばれたの

は，レンガ，自然（植物などの木々），麦，

江別市のキャラクターである「えべチュン」

などであった。これは「江別らしさ」を表

現して他者に伝える際，多くの人に江別ら

しさとして共通認識されているモチーフ

が多く選択されたためだと考えられる。 

4-3  ワークショップ 
サスティナブルな視点から作品制作を経

験してほしいという意図から，江別のイメ

ージと強く結びついている植物を使用し

たアート作品をワークショップ形式で制

作してもらった。 
 10 月に北海道情報大学の敷地内や周辺

で採取可能な枝，葉，種子などを集めた。 
大学の敷地内は木々や草花が豊富である。

小さな草花のほか，倒木からは枝やツルな

どを採取ですることができた。秋の終わり

 

 
図 1 材料採取の様子(上)と素材の一部(下) 

 

 

 

図 2 WS の様子(上)と WS 作品(下) 
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だったため，どんぐり，ナナカマド，ツル

ウメモドキなどの実も多く採取できた。ま

たエゾノコンギク，ネコジャラシ，オオハ

ナウドなど，ドライフラワーのように枯れ

た色合いと造形が美しい素材も多数，得ら

れた。採取の様子を図 1に示す。 
採取後 1 週間程度，素材を乾燥させた。

その後，学内でワークショップを開催し，

採取した植物をカットしたり，穴を開けた

りして組み合わせながら「変な虫」を造形

してもらった。接着にはホットボンドなど

を使用した。ワークショップの様子と完成

した作品を図 2に示す。完成した「変な虫」

は，倒木を輪切りにし，皮を剥いて制作し

た台座に固定して展示した。 

4-4  チョークアート 
展示会場となる EBRI の壁面の一部に，

江別観光協会からの承諾を得てチョーク

アートを制作した。原画を教員が制作し，

学生 3名に描画してもらった。描画の際は，

原画と同じ構図で描くために水糸でグリ

ットを作った。制作の様子を図 3 に示す。

原画は初冬の江別に季節ににあう江別の

小麦をモチーフとした。高所は梯子などを

使用した。現場での描画は 2時間ほどで完

成した。 

5． 展示とワークショップ 

5-1  学外展示の会場と日程 
江別の題材とした作品を，学外の市民の

方たちに見てもらい，フィードバックを得

るために学外で作品展示することとした。

会場は野幌駅に近い商業施設の EBRI とし

た。EBRIは 昭和 16年（1941年）創業の

肥田製陶の工場跡をリノベーションした

商業施設で，2019年に国の登録有形文化財

にも登録された。施設内にはコーヒーショ

ップや，地元の食材を扱う生鮮食品店，江

別市のアンテナショップなどがあり，地域

の人々で賑わっている。展示期間は 2024年
11 月 11 日（金）〜11 月 17 日（日）とし

た。展示会場となるスペースは間口の幅が

4,200mm，奥行きが 7,150mm だった。 
 
5-2 展示に関する工夫 
展示会場の様子を図 4に示す。自由作品

10点のうち，7点は平面作品であったため，

壁面に鋲を打って吊り下げ展示をした。レ

ンガを使用した作品と，ペーパークラフト

の作品は展示台に展示した。 
 展示スペースの中央には，植物を使って

造形した「変な虫」の作品群を展示した。 
展示台に段ボールなどを使用して高低差

を作り，虫の造形や考えてもらった性質

（例えば大きな羽を持つことや攻撃的で

あることなど）が伝わるようなディスプレ

イを試みた。展示会場には，江別市経済部

農業振興課（江別麦の会事務局）から借り

受けたハルユタカなどの麦の穂を配置し，

江別らしさと制作テーマに含まれるサス

 

図 3 チョークアート制作 
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ティナブルなイメージとを演出した。また

バックヤードを黒布で隠したり，展示台を

黒布で覆ったりすることによって作品を

際立たせる工夫も行なったが，いずれも多

くの学生には初めての体験であった。 
会場壁面にはプラスチックダンボール

の板を設置し，来場者が自由に絵を描ける

スペースを設けた。これには児童の来場者

が楽しんで描いてくれた他，展示の感想や

コメントが残され，メッセージボードのよ

うな役割を担った。 
  
5−3 ワークショップ  
 会場で未就学児を対象に，会期中の土日

のみ，植物で虫を造形する無料ワークショ

ップを開催した。2日間で約 20名が参加し

た。制作には本学学生もサポートにあたっ

た。ワークショップ参加者から制作したい

虫のイメージを会話で聞きながら，ホット

ボンドの接着や，材料の切断などを補助し

た。ワークショップスペースには学生がデ

ザインしたオリジナルのぬりえも用意し，

待ち時間が発生しても飽きずに楽しめる

よう工夫した。  

 
図 4 展示準備の様子と会場風景 

 
図 5 ワークショップの制作物(上)とぬりえ(下) 

坂本　牧葉・伊藤　マーティ・福沢　康弘
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6． 成果と今後の課題 

7 日間の展示で，200 名ほどの来場者を

記録した。学生たちにとっては，江別を制

作のテーマとして捉えたことによって，普

段よりもさまざまな視点から江別の魅力

を考える機会となったと言える。また参加

学生はデジタルイラストの描画にはかな

り習熟した学生もいる一方，実会場での展

示に向けた額装や印刷の経験がない学生

がほとんどであった。そのため，描画以外

の指導（展示方法や印刷紙を選択）などを

したところ，その効果に驚く学生も多かっ

た。 
作品展示だけでなく，ワークショップを

通して学外と学生との接点を創出するこ

とができた。さらに副次的な成果として，

今回の取り組みを動画や写真で記録し，本

学での取り組みを具体的に伝えられるコ

ンテンツを蓄積することができた。 

 反省点としては，SNS などを活用した周

知・集客に向けた工夫が挙げられる。教員

も参加学生もそれぞれにタスクが多く，展

示やワークショップに関する事前告知が

十分にできなかった。SNS の活用など，情

報技術を活かした工夫も今後は検討して

いきたいと考えている。また今回の取り組

みでは，プロジェクトが参加学生たちの地

域理解や愛着の向上に寄与したかどうか

は検証できなかった。そのような教育効果

についても今後，明らかにしていきたい。 
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〈修士論文概要〉 

経経験験学学習習ササイイククルルをを意意識識ししたた SSAA 支支援援ササイイトトにに関関すするる研研究究  

 

亀岡 世莉子* 

 

1. はじめに 

近年，大学での学習方法について，「学生が自

分で工夫する」主体的な方法より，「大学の授業

で指導をうける」受動的な方法を望む学生が増加

している[1]．このような学生のニーズへ対応す
るため，講義中に学生から出る質疑への対応など，

講義の指導補助を行う Student Assistant（以下 SA）

の役割の重要性も増してきている．SAは，技術

的・知識的能力だけではなく，学生を主体的な学

びへと導くことができる能力が要求される． 

本研究では，学生を主体的な学びへと導きなが

ら，教員・SAの負担を減らすアプローチとして，

経験学習サイクル[2][3][4][5]に着目し，そのサイ

クルを意識した指導手法の提案と，それに伴う

SA支援サイト（以下支援サイト）の開発，及び

実験と評価について述べる．  

2. Web制作における SAの現状と課題 

2021年 8月上旬に北海道情報大学でWeb制作

関連講義の SAを担当する学生 3名に対して半構

造化インタビュー[6]を行った結果，様々な問題

が浮き上がった．その中でも，“質疑に対する直

接的な答えだけではなく，自分で解決するために

どうすれば良いのかを教えたい”という回答に着

目した．彼らの担当する各講義では，学生が自ら

の疑問に対して自分で調べる前に教員・SA に質

問してしまうなど，指導・支援に頼りすぎる傾向

が否めない．こういった学生に対し，授業内の限

られた時間の中で，疑問に対する答えを教えなが

ら，主体的な学びへと導くことは，教えるという

行為に不慣れな SAには非常に困難である． 

3. 経験学習サイクルとWeb制作指導 

3-1  経験学習とは 
経験学習とは，「知識が経験の変容を通じて創

造される過程」であり，そのサイクルは「具体的

経験」，「内省的観測」，「抽象的概念」，「能動的実

験」の 4つのステップから構成される[2][3]．ま

た，これらのステップは，より簡易に，「具体的

経験をする」，「内省する」，「教訓を引き出す」，

「新しい状況に適用する」と言い換えられること

もある[3][4]． 

学生の主体性を育む理論として自己調整学習

[7]が有名である一方で，自学自習の苦手な学生

や，根本的にあまりやる気のない学生にとって，

学習者自らそれを意識して成長する理論は難し

いため，本研究では田中ら[5]や，渡邊ら[3]で用

いられたTAやチュータの育成に用いられてきた

経験学習サイクルを，学習者の指導内容に適用す

ることで，学習者自身を主体的学びに導く指導支

援手法の確立を目指す． 

3-2  経験学習サイクルの適用 
 学生からの質疑に対するアドバイスは，直接

的な問題の解決策から，学生が解決策を別の事柄

に応用できるようになるまで，4つのステップに
分割することができ，経験学習サイクルステップ

に当てはめることができる．経験学習サイクルス

テップに当てはめた指導指針とWeb制作学習に

おけるアドバイス例をまとめ，学生から出やすい

質問の抽象例・質問が出る理由を整理した付録 A
をフレームワークとした．ただし，この一連のア

ドバイスのうち，学生が既に達成できているステ

ップもある．短い時間のなかで効率よく指導をす
* 北海道情報大学大学院経営情報学研究科，Graduate 
School of Business Administration and Information 
Science， HIU 
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〈修士論文概要〉 

経経験験学学習習ササイイククルルをを意意識識ししたた SSAA 支支援援ササイイトトにに関関すするる研研究究  

 

亀岡 世莉子* 

 

1. はじめに 

近年，大学での学習方法について，「学生が自

分で工夫する」主体的な方法より，「大学の授業

で指導をうける」受動的な方法を望む学生が増加

している[1]．このような学生のニーズへ対応す
るため，講義中に学生から出る質疑への対応など，

講義の指導補助を行う Student Assistant（以下 SA）

の役割の重要性も増してきている．SAは，技術

的・知識的能力だけではなく，学生を主体的な学

びへと導くことができる能力が要求される． 

本研究では，学生を主体的な学びへと導きなが

ら，教員・SAの負担を減らすアプローチとして，

経験学習サイクル[2][3][4][5]に着目し，そのサイ

クルを意識した指導手法の提案と，それに伴う

SA支援サイト（以下支援サイト）の開発，及び

実験と評価について述べる．  

2. Web制作における SAの現状と課題 

2021年 8月上旬に北海道情報大学でWeb制作

関連講義の SAを担当する学生 3名に対して半構

造化インタビュー[6]を行った結果，様々な問題

が浮き上がった．その中でも，“質疑に対する直

接的な答えだけではなく，自分で解決するために

どうすれば良いのかを教えたい”という回答に着

目した．彼らの担当する各講義では，学生が自ら

の疑問に対して自分で調べる前に教員・SA に質

問してしまうなど，指導・支援に頼りすぎる傾向

が否めない．こういった学生に対し，授業内の限

られた時間の中で，疑問に対する答えを教えなが

ら，主体的な学びへと導くことは，教えるという

行為に不慣れな SAには非常に困難である． 

3. 経験学習サイクルとWeb制作指導 

3-1  経験学習とは 
経験学習とは，「知識が経験の変容を通じて創

造される過程」であり，そのサイクルは「具体的

経験」，「内省的観測」，「抽象的概念」，「能動的実

験」の 4つのステップから構成される[2][3]．ま

た，これらのステップは，より簡易に，「具体的

経験をする」，「内省する」，「教訓を引き出す」，

「新しい状況に適用する」と言い換えられること

もある[3][4]． 

学生の主体性を育む理論として自己調整学習

[7]が有名である一方で，自学自習の苦手な学生

や，根本的にあまりやる気のない学生にとって，

学習者自らそれを意識して成長する理論は難し

いため，本研究では田中ら[5]や，渡邊ら[3]で用

いられたTAやチュータの育成に用いられてきた

経験学習サイクルを，学習者の指導内容に適用す

ることで，学習者自身を主体的学びに導く指導支

援手法の確立を目指す． 

3-2  経験学習サイクルの適用 
 学生からの質疑に対するアドバイスは，直接

的な問題の解決策から，学生が解決策を別の事柄

に応用できるようになるまで，4つのステップに
分割することができ，経験学習サイクルステップ

に当てはめることができる．経験学習サイクルス

テップに当てはめた指導指針とWeb制作学習に

おけるアドバイス例をまとめ，学生から出やすい

質問の抽象例・質問が出る理由を整理した付録 A
をフレームワークとした．ただし，この一連のア

ドバイスのうち，学生が既に達成できているステ

ップもある．短い時間のなかで効率よく指導をす
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るために，SAは学生との対話の中から学生が既

に達成できているステップを判断し，その部分は

スキップする必要性がある． 

4. 支援サイトの開発 

本研究で開発する支援サイトは，実際の業務中

にも閲覧し，活用することが予測される．その為，

本研究ではモバイルデザインベースのWebサイ

トを選択した．ただし，SAの業務は講義中とい
う限られた時間の中で，解決・主体的学びへの誘

導を行わなければならない．よって，支援サイト

には，効率的に知識・情報にアクセスできる機能

が必須である．そこで，本研究の支援サイト開発

では，次の二つを目標とした．一つ目は，学生か

らの質疑に対して，SAが経験学習サイクルを意

識し，学生を主体的学びに導けるような対応がで

きるようにすることである．二つ目は，支援サイ

トを利用する際に，効率的に知識・情報にアクセ

スできるようにすることである． 

図-1は実際に開発した支援サイトの構成，図-2

はトップページである．本研究ではWordPressを

用いて，開発を行なった．開発においては，複数

の書籍やWebサイト上の情報[8][9]を参考にした． 
一つ目の目標を果たすため，経験学習サイクル

ステップのLevelごとにセクションを分けてアド

バイス例を掲載したり，二つ目の目標のためにシ

ンプルなサイト構成で，どこからでもみたい情報

にアクセスするための絞り込み検索メニューの

実装を行ったり，工夫を凝らした．詳細やその他

の点についてはここでは割愛する． 

図１ サイト構成 

図 2 トップページ 

5. 実験評価 

5-1  実験 
実際の講義内で出た質問等を支援サイトに入

力してもらうユーザビリティ評価の実験（以下入

力 UI実験）と，模擬講義を実施した．入力 UI

実験では，入力に難がないか，使い勝手が良いか， 

質問例やアドバイス内容を考えることが負担に

ならないかなど，SA として利用する際 のユー

ザビリティについて，模擬講義では，SA役が経

験学習サイクルを意識して指導することで成長

できたか，本研究が提案する手法により，学生役

は主体的に動く気持ちになったかについて評価

を行なった．どちらの実験でも SUS[10]の考え方

を用いたアンケートに回答してもらった．模擬講

義では，SA役と学生役で異なるアンケートを提

示した． 

5-2  入力 UI 実験評価 
入力 UI実験の評価では，アンケート結果を

SUSのためにスコア変換したところ，平均が56．

875であった．この値は，一般的に「平均的なユ
ーザビリティ」を示すとされる 68を下回り，支

援サイトにおけるユーザビリティの改善が必要

であることを示唆している． また，各ユーザの
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スコアは高評価と低評価のばらつきが顕著であ

り，ユーザごとのシステムの使い勝手に対する認

識が大きく異なる可能性を示している．しかしな

がら，今回の実験では各ユーザの学年以外に詳細

なデータがとれていなかったため，原因が判明し

なかった．また，アンケートの自由記述欄では，

先に提示していたマニュアルについての不満点

が多く，実際の入力内容についても筆者の意図か

ら外れたものが見られた．これらのことから，マ

ニュアルの改善が要されることがわかった． 

5-3  模擬講義評価 
模擬講義では，スコアが平均 41．79と SUSの

平均的なユーザビリティを大きく下回った．ただ

しスコアの分布は狭く，特定のユーザグループや

状況で，特定の不満点が共通していることが考え

られる． アドバイス内容のわかりやすさや 汎用

性，経験学習サイクルとの関連性がある質問に対

するネガティブな回答が多かったが，回答分布で

は学年等の共通傾向は特段見られなかった．また，

改善点を問う質問や，自由記述欄に回答がなかっ

たことから，ユーザ自身が具体的な改善点をイメ

ージしづらい可能性が高い．これらについては今

後，直接ユーザを観察できる環境下での実験が必

要とされる． 

さらに，学生役に提示したアンケートの結果で

は，今回の模擬講義において，71．5%の学生が

SA役のアドバイスを肯定的に評価していること

がわかった．一方で，「どちらともいえない」と

回答した 28．6%の学生役がいた．また，28．6%

の学生は主体的に学習へ取り組む気持ちを持っ

たと回答を得たが，一方で 71．4%の学生は，SA

役の指導を受けても積極的に行動しようとする

気持ちが十分に生じなかったことが示された．こ

れらのことから，SA 役のアドバイスは一定の明

確さを持っていたものの，学生役の主体的な学習

意欲の向上には十分に寄与していない可能性が

示唆された．SA役の説明はおおむね明確であっ
たが，学生役が主体的に学習へ取り組む意欲を持

つにはさらなる工夫が必要とされることがわか

った． 

6. まとめ 

本研究では，経験学習サイクルを意識した指導

手法の提案と，それに伴って SA支援サイトの開

発，及び支援サイトの実験と評価を行った．入力 
UI実験では，SUSの平均スコアから大きく下回

るほどではなかったが，標準偏差の数値から評価

にばらつきが見られることがわかった．ばらつき

の原因について，どういったユーザグループや状

況下なのかは今回の実験では明確に判明させる

ことができなかった．また，模擬講義では，入力

UI実験以上に SUSの平均スコアを下回り，アド

バイス内容のわかりやすさや汎用性，経験学習サ

イクルとの関連性などに問題があると推察され

た．さらに， SA役のアドバイスは一定の明確さ
を持っていたものの，学生役の主体的な学習意欲

の向上には十分に寄与していない可能性が示唆

されたため，学生が主体的に学習へ取り組む意欲

を持つにはさらなる工夫が必要とされる． 
今後は，改めて指導手法の有用性を確立してい

くことが大きな課題となる．そのための実験評価

では，各ユーザがどんなグループに属するのか，

どういった挙動をするのかなど，より詳細なデー

タが求められるため，UX実験等を行っていきた
い．また，支援サイト自体や，マニュアルの整備

なども急務とされる．  
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経験学習サイク

ルステップ 

各ステップの 

指導指針 

Web制作学習における 

アドバイス例 

学生から出やすい 

質問の抽象例 
質問が出る理由 

Level1 

具体的経験 

学習者に直接的な方法

を提示し，実行させる． 

実際にコードを書かせる． 

学習者が無知の事柄を教える． 

〇〇をするにはどうします

か，○○とはなんですか 
全くの無知であるから 

Level2 

内省的省察 

なぜそうするのか，そう

なるのかなどの理由を

示す． 

書かせたコードの意味を教える． 

それを利用する理由を教える． 

〇〇ができません， 

なぜそうするのですか 

理解する機会がなかったか

ら 

Level3 

抽象的概念化 

なぜそうするのか，そう

なったのかなど理由を

考えさせる． 

書かせたコードを読解させる． 

それを利用する理由を考えさせる． 
エラーがおこります， 

意味を理解していない， 

自分の中で噛み砕けていな

いから 

Level4 

能動的実験 

学習者を次の発展的な

行動や理解へと導く． 
以前に使用した技術の応用を促す． 

〇〇をするにはどうします

か，他にどのような方法があ

りますか 

応用力が不足しているから 

付録A．．  
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1. はじめに 

VR アプリにおけるユーザ認証は, VR 空間上の

ソフトウェアキーボードを使ってパスワードを

入力するパスワード認証が主として用いられて

いるが, 両手もしくは片手で１文字ずつ入力す

る必要があり, 入力ミスを引き起こしやすい. 

そこで既存の行動認証手法を応用し, VR におい

て行動認証を行う手法について検討した. 

まず異常検知を使用した深層機械学習による認

証を検討したが, VR 機器単体で認証処理を完結

させる場合，VR 機器の計算能力に不安があり, 

また機械学習に必要な膨大な学習用データをユ

ーザに登録させることは現実的でないため, 別

の手法が必要と考えた.  

森ら[1]は, モーションキャプチャセンサから

得た歩行時の関節の座標を測定し, 時系列行動

データに Dynamic Time Warp(DTW)を適用するこ

とで『統計量の様な静的な特徴量からは分からな

い手足の動的な振り方』から個人の識別を行った. 

Dennis[2]は, モバイル機器のジャイロセンサー

や加速度センサーから得られた時系列行動デー

タに DTWや HMMを適用することで, 録画されたジ

ェスチャーを模倣する非登録者の攻撃に強いこ

とを証明した. そこで本研究では, これらの手

法を用いて VR コントローラーおよびヘッドマウ

ントディスプレイ(HMD)のセンサーから取得した, 

部屋の中心・正面及び床面を基準とした座標及び

角度（回転）を用いてユーザを識別する方法を提

案し, その識別精度を被験者による実験結果に

より評価を行った.  

2. 時系列行動データを用いた認証の提

案 

 本研究では Meta 社の Meta Quest 2 のような

PC 接続を必要とせず, VR 機器単体で動作し, ソ

フトウェアキーボードのような煩雑さのない認

証方法を目指した. そこで, 事前にユーザが登録

した時系列行動データと認証時の時系列行動デ

ータの類似度が閾値より高い場合, 認証成功す

る手法を検討した. また Dennis[2]による DTW 及

び HMM を用いたジェスチャーベースの認証方

式による研究により, 行動認証の利便性が確認

されていることから, 本研究でも DTW を用いて

類似度を求め, その結果から行動認証を行う.  

まず, VR 機器を身に着けた頭, 右手, 左手の座

標軸(X, Y, Z)及びクォータニオンの回転軸(X, Y, 

Z, W)の時系列行動データと, 事前に登録した頭, 

右手,左手の座標軸及び回転軸の時系列行動デー

タを, Min-Max 法を用いて 0 と 1 に正規化を行い, 

DTW を用いて類似度を求める. DTW はパターン

マッチングの一手法であり, 長さの異なる 2つの

時系列行動データの類似度を測ることができる. 

そのため, ユークリッド距離やコサイン類似な

どと違い録画時間が異なったデータや, 記録の

開始タイミングがずれたデータであっても類似

度を求めることができる. 求めた多次元の座標

軸・回転軸の類似度をそのまま扱う場合, 計算量

の増加により認証処理に要する時間が増加する

ため, Multi Dimension-al-DTW(MD-DTW)を用い

て1次元情報として統合した. MD-DTWとは多次

元の類似度をL2ノルムとし, 3次元ベクトルのユ

ークリッド距離を用いることで 1 次元の総合
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て1次元情報として統合した. MD-DTWとは多次

元の類似度をL2ノルムとし, 3次元ベクトルのユ

ークリッド距離を用いることで 1 次元の総合
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DTWとして統合する手法である. 1次元の情報と

して統合した頭, 右手, 左手の総合 DTW を登録

データの頭, 右手,左手の移動量から重みを計算

して加重平均を取り, その結果が一定の閾値以

下であった場合に認証成功とする. この加重平

均は, 登録ユーザの利き腕の違いや, どのような

ジェスチャーにも対応するために用いる.  

本手法の認証精度の評価指標として EER を用

いる. EER は本人拒否率 False Rejection Rate(FRR)

と他人受入率 False Acceptance Rate(FAR)が同じ

となる閾値での等価エラー率 Equal Error 

Rate(EER)であり, この値が小さいほど認証精度

が高いと評価する.  

3. 提案手法に基づく認証実験と精度の

評価 

認証精度の評価を行うため, 被験者から時系列

行動データの収集を行った. データ取得には, 実

験用にUnityを用いて制作したプログラムにより, 

HMD および左右２つのコントローラーの座標軸

および回転軸を 0.02 秒ずつ記録し, 5 秒間の時系

列行動データとして CSV ファイルとして記録し

た. デバイスの座標軸及び回転軸の取得には, 異

なる VR 機器・環境であっても, 共通のプログラ

ムでデータ収集が行えるよう OpenVR ライブラ

リを利用した. 実験はノート PC と有線接続され

た Meta Quest 2 を用い, 34 名からデータの収集を

行った. ジェスチャーの漏洩を想定するために, 

被験者には, 右手で「十」の形状を書くこと, 5

秒間の記録時間をすべて使うようゆっくり書く

こと,1 週間経過後被験者の都合の良い日にもう

一度記録することを伝えた. この条件のもと一

人につき５回データを取得し, 1 週間以上経過し

たのちに同条件で 5 回データを取得した. 

 
図 1. 記録した同一被験者 5 回分の軌跡 

 

図 2. 外部から録画した記録中の被験者 

認証精度の評価指標として EER を採用した. 

実験で得られた時系列行動データを 2 つに分け, 

それぞれを登録データ・認証データとし, 座標及

び角度の類似度が閾値以上か以下かで FRR・FAR

を求めた. FRR と FAR が同一となる EER と閾値

を, 座標のみ, 角度のみ, 座標と角度両方の３つ

の場合で評価した. なお FRR のサンプル数は

1369 件, FAR のサンプル数は 64360 件である.  

座標のみで識別を行った際の EER は 0.26 で閾

値は 54.41(図 3), 回転軸のみで識別を行った際の

EER は 0.18 で閾値は 83.36 であることを確認し

た(図 4). また, 座標と角度の両方で識別を行っ

たところ, EER は 0.13, 閾値は座標が 59.35, 角度

が 94.60 であることを確認した. 

 

図 3. 座標軸のみでの認証結果 

 

図 4. 回転軸のみでの認証結果 

4. おわりに 

VR 空間で個人を識別するため, 行動データの

収集と実験を行った. 実験の結果, 座標及び角度

の変化の時系列データ両方で識別することによ
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り, 利き手の位置座標の変化の時系列データの

みで識別するよりも EER が 0.10 下がり精度が高

いことを確認した. また, 被験者全員に同じジェ

スチャーを行わせたが精度に影響がなく, ジェ

スチャーの個人差を正しく識別していることを

確認した. また, 期間を空けて再度実験を行うこ

とで, ジェスチャーの経時的変化が発生した場

合であっても, 識別に影響がないことを確認し

た. 本研究では被験者全員に同じジェスチャー

を行わせることで, ジェスチャーの個人差や登

録したジェスチャーが漏洩し本人以外が認証を

行った場合の精度を確認したが, 今後は外部か

ら録画した記録中の映像を見てジェスチャーの

真似をした場合における評価実験が必要である

と考えている. 
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り, 利き手の位置座標の変化の時系列データの

みで識別するよりも EER が 0.10 下がり精度が高

いことを確認した. また, 被験者全員に同じジェ

スチャーを行わせたが精度に影響がなく, ジェ

スチャーの個人差を正しく識別していることを

確認した. また, 期間を空けて再度実験を行うこ

とで, ジェスチャーの経時的変化が発生した場

合であっても, 識別に影響がないことを確認し

た. 本研究では被験者全員に同じジェスチャー

を行わせることで, ジェスチャーの個人差や登

録したジェスチャーが漏洩し本人以外が認証を

行った場合の精度を確認したが, 今後は外部か

ら録画した記録中の映像を見てジェスチャーの

真似をした場合における評価実験が必要である

と考えている. 
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1. はじめに 

肺結節の早期検出は肺癌診断の重要なステッ

プであり、診断の精度向上が求められている[1] 。

近年、深層畳み込みニューラルネットワーク

（CNN）の発展により、医療画像解析分野で大

きな進展が見られる。CNN は特徴量を自動学習

し、従来の手動特徴抽出の限界を克服する。一方、

単一モデルでは過剰適合や汎化性能の不足が課

題となり、CT 画像からの肺結節検出精度向上が

難しい。アンサンブル学習の手法では、複数のベ

ース学習器を訓練し、それらの予測を組み合わせ

ることで、個々のベース学習器よりも優れた性能

と汎化能力を得ることができると報告されてい

る[2] 。本研究は、アンサンブル学習を活用して

これらの課題を解決し、医療画像解析の発展に寄

与することを目的とする。本研究では、深層畳み

込みニューラルネットワークとアンサンブル学

習を組み合わせることで、CT 画像に基づく肺結

節の検出精度向上を目指した。LUNA16 データセ

ットを用いて、結節・非結節分類および良性・悪

性結節分類のモデルを構築し、アンサンブル手法

の有効性を検証した。 

2. 方法 

 本研究の実験設計は、図 1 に示すように、CT

画像から結節の有無を判定し、さらに結節が良性

か悪性かを分類する 2 段階のプロセスで構成さ

れる。まず、CT スキャン画像を入力として結節

検出モデルを構築し、結節の有無を判定する。次

に、結節が検出された場合には、それが良性か悪

性かを分類するモデルを適用する。アンサンブル

学習のスタッキングアルゴリズムを用い、ベース

学習器とメタ学習器によってアンサンブルモデ

ルを構築する。これにより、肺癌診断における結

節検出と分類の両方を高精度で実現することを

目指した。 

 

図 1 本研究のフローチャート 

 
結節・非結節分類においては、メタ学習器とし

て多数決および全結合型ネットワーク（FCN）を

もつ FCN アンサンブルモデルの性能を比較した。

FCN アンサンブルモデルについては、F1 score を

指標としてベース学習器の個数の最適化を行っ

た。良性・悪性分類においては、FCN アンサン

ブルモデルについてのベース学習器の個数の最

適化を行った。 

3. 結果 

結節・非結節分類において、アンサンブルモデ

ルは単一のベース学習器よりも高い分類性能を

示した。特に、ベース学習器の F1 score が最も高

い上位 3 個で構成される多数決アンサンブルモ

デルの F1 score は 0.571 であった。それに対して、
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メタ学習器を FCN にしたアンサンブルモデルは

F1 score 0.726 を達成し、メタ学習器の選択が重

要であることが確認された。FCN アンサンブル

モデルでは、10 個のベース学習器を使用するこ

とで最適な結果を得た（図 2）。Tukey 多重検定

により、ベース学習器の個数 2 と 10 の F1 score

間、個数 3 と 10 の F1 score 間に統計的有意差が

認められた（有意差水準 < 0.05）。 

 
図 2 結節・非結節分類の結果。赤色の破線は単一ベース学

習器による最良値を表す。 

 

良性・悪性分類に関する結果を図 3 に示した。

Tukey 多重検定では、いずれのアンサンブルモデ

ルの間でも有意差は認められなかった（有意差水

準 < 0.05）。8 つのベース学習器を使用したア

ンサンブルモデルは、(1) F1 score の中央値が他の

アンサンブルモデルより高い、(2) 四分位範囲が

小さく、性能の変動が少なく安定している、(3) 

外れ値が少なく、一貫した性能を示した、(4) 最

大値と最小値の範囲も適切であり、このグループ

の性能の上下限がバランス良く分布している、こ

とから、8 つのベース学習器を使用することで最

適な性能を達成したと結論付けられる。 

結節・非結節分類および良性・悪性分類におけ

る FCN アンサンブルモデルの最適な構成から得

られる Recall はそれぞれ 0.960、0.986 であり、理

論上のシステム全体の Recall は 0.947 と算出され

た。 

 
 

 
図 3 良性・悪性分類の結果 

4. 考察 

アンサンブル学習は、肺結節検出の精度向上に

寄与するが、計算コストの増大やモデルの選択基

準の最適化が課題となる。また、logits を FCN に

入力することで特徴表現能力を拡張できる可能

性があるが、学習の安定性に課題が残ることが分

かった。本研究の結果から、肺結節分類における

アンサンブル学習の有効性が示され、より精度の

高い診断支援システムの構築に貢献することが

期待される。 

5. 今後の課題 

今後の研究では、より軽量で計算効率の高いモ

デルの開発、異なるデータセットでの汎化性能の

評価、および医療現場での適用可能性の検証が必

要である。また、説明性を向上させる手法の導入

により、医師が AI の判断根拠を理解しやすくす

ることも重要な課題である。 
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1. はじめに 

1-1 現代の日本の教育 
近年の世界は複雑で予測不可能な時代として

「VUCA の時代」[1]と呼ばれている。そのよう
な時代の中で，日本の教育はイノベーションを促
す取り組みを進めている。文部科学省は 2014 年
度からアントレプレナーシップ教育の一環とし
て EDGE プログラムを実施した。また，内閣府
は Society5.0 を提唱し，「他者と協働しながら新
たな価値を創造すること」を目指している。 
 
1-2 イノベーションとデザイン思考 

イノベーションとは，Schumpeter, J.A.（1977）
が自身の著書で「新結合の遂行」としてまとめ，
日本では 1956 年度の経済白書の中で「技術革新
（イノベーション）」と初めて表記された。近年
では，新たなアイデアを生み出すという意味でも
使用されている。イノベーションを起こすための
手法では，デザイン思考があり，スタンフォード
大学の d.school の取り組みが有名である。 
 
1-3 課題 

しかし，2020 年度の文部科学省の調査と 2022
年度のリクルートの調査では，高等学校と大学の
約 60%でアントレプレナーシップ教育が実施さ
れていないことがわかった。その原因の１つ目に，
専門教員の不足がある。２つ目に，デザイン思考

がイノベーション教育に必ずしも有効に働かな
い点である。筆者もイノベーションを起こすワー
クショップにメンターとして参加してきたが，課
題に対して単一的な視点で解決してしまうこと
が多く，デザイン思考の基本である，ユーザー中
心で課題を考えることができていなかった。３つ
目に，デザイン思考の教育を学校で実施する際に，
学校の時間割に収めていくことが難しい点であ
る。高等学校向けのイノベーション創出のワーク
ショップでも，多くの場合１コマ 50 分の授業を
２コマ分に収めなければいけないケースが多く，
限りある時間の中で効果的な教育を行っていく
ことが課題である。 
 
1-4 本研究の目的 
 そこで本研究では，これから社会に出ていく
生徒や学生が多くいる高等学校や大学で VUCA 
の時代を生きぬく力をつけられるよう，高校生
と大学生を対象にアイデアを創出するイノベー
ション教育のワークショップを開発し，その教
育手法を評価・検討した。 

その上で，今回のワークショップを高等学校
の授業でも使用できるよう１コマあたり 50 分
を意識した授業のパッケージ化も考案した。 
 

2. 関連研究 

2-1 イノベーション人材 
鶴田ら(2018)[2]は，新しい価値を創造するイ

ノベーション人材を，課題設定力・解決力を有し，
さまざまな知識を融合・活用して生まれる価値を

* 北海道情報大学大学院経営情報学研究科，
Graduate School of Business Administration and 
Information Science, HIU 
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手法では，デザイン思考があり，スタンフォード
大学の d.school の取り組みが有名である。 
 
1-3 課題 

しかし，2020 年度の文部科学省の調査と 2022
年度のリクルートの調査では，高等学校と大学の
約 60%でアントレプレナーシップ教育が実施さ
れていないことがわかった。その原因の１つ目に，
専門教員の不足がある。２つ目に，デザイン思考

がイノベーション教育に必ずしも有効に働かな
い点である。筆者もイノベーションを起こすワー
クショップにメンターとして参加してきたが，課
題に対して単一的な視点で解決してしまうこと
が多く，デザイン思考の基本である，ユーザー中
心で課題を考えることができていなかった。３つ
目に，デザイン思考の教育を学校で実施する際に，
学校の時間割に収めていくことが難しい点であ
る。高等学校向けのイノベーション創出のワーク
ショップでも，多くの場合１コマ 50 分の授業を
２コマ分に収めなければいけないケースが多く，
限りある時間の中で効果的な教育を行っていく
ことが課題である。 
 
1-4 本研究の目的 
 そこで本研究では，これから社会に出ていく
生徒や学生が多くいる高等学校や大学で VUCA 
の時代を生きぬく力をつけられるよう，高校生
と大学生を対象にアイデアを創出するイノベー
ション教育のワークショップを開発し，その教
育手法を評価・検討した。 

その上で，今回のワークショップを高等学校
の授業でも使用できるよう１コマあたり 50 分
を意識した授業のパッケージ化も考案した。 
 

2. 関連研究 

2-1 イノベーション人材 
鶴田ら(2018)[2]は，新しい価値を創造するイ

ノベーション人材を，課題設定力・解決力を有し，
さまざまな知識を融合・活用して生まれる価値を
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創造・変換して普及させることができる思考力・
実践力を持った人材と定義した。また，その人材
が持つ力として，次の４つを挙げている。本研究
では，これらのいずれかの力が育成できるように，
ワークショップを設計する。 
１：多様性の理解 
２：集合知を活用できる力 
３：演習問題ではなく，実際の問題に対峙する（ビ

ジネスを創出する）ための思考力（課題設定
力・解決力）と胆力・耐力 

４：実際の問題を解決するために必要となる知識
の選択と融合力 

 

2-2 Value Proposition Canvas 
 デザイン思考では，創造までの段階でフレーム
ワークと呼ばれる枠組みを用いることがある。今
回は，Value Proposition Canvas [3]（図 1）を
改良し，ワークショップを実施する。 

 
図 1 Value Proposition Canvas 

(Value Proposition Design より筆者作成） 

 
 Alex Osterwalder が発明したフレームワーク
で，顧客の求めているものと，製品やサービスが
フィット（合致）しているかどうかを確認できる。 
 

3. 予備調査 

2024 年 6 月から 8 月にかけて，アイデア整理
表と安田教授らによって考案された VPC-ysd 
model を使用したアイデアを創出するイノベー
ションワークショップを，高校生と大学生を対象
に３回実施した。ワークショップは，「高校生・
大学生が日頃の生活のなかでより便利に，より楽
しく感じる製品やサービスを考えよう」というテ

ーマで実施した。その後，使用されたアイデア整
理表と VPC-ysd model を分析し，高校生や大学
生のアイデアの考え方を探った。 

 
図 2 アイデア整理表 

 
図 3 VPC-ysd model 

 

図 4 予備調査の様子 

 

4. 予備調査の結果 

4-1 課題 
予備調査の結果，アイデアを考える際の課題と

して，次の３つが明らかになった。1 つ目は，自
分たちで解決が難しい体験を選択してしまうこ
と，２つ目は，選ばれた体験に対してアイデアが
発展しないこと，３つ目は，単一的な視点でアイ
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デアを考えてしまうことである。これらの課題に
対して，1 つ目の課題は指示を加えることで，2
つ目と 3 つ目の課題は VPC に工夫を加えること
で解決を目指した。 
 
4-2 インサイト 

特に，３つ目の課題に対しては，インサイトの
考え方を用いることで，解決できるのではないか
と考えた。インサイトとは，発想の場面で顧客の
隠れた本音や潜在的ニーズを洞察して，アイデア
の源とする考え方である。原田[4]は，インサイト
を見つけるために養うべき力として，「先入観・
同調圧力・既成概念を取っ払うこと」と述べた。
つまり，狭くなっている視点を広げたり増やした
りすることが必要なのではないかと考えた。そこ
で今回は，名詞を動詞に変えるリフレーミングの
手法を取り入れ，視点を広げたり増やしたりした。 
 
4-3 VPC-tel model 
 インサイトの考え方を取り入れた VPC-tel 
model（図 5）を作成した。これまでの VPC-ysd 
model に，「どうなってほしい？」という体験を
一度整理する枠と，「何をする」「モノ」というリ
フレーミングによって視点を広げる枠を設けた。 

 

図 5 VPC-tel model 

 

5. 本調査 

本調査は，アイデア整理表と VPC-tel model を
使用してアイデアを創出するイノベーションワ
ークショップを 2 回実施した。予備調査と同様

に，「高校生・大学生が日頃の生活のなかでより
便利に，より楽しく感じる製品やサービスを考え
よう」というテーマで実施した。 
 
5-1 1 回目のワークショップと課題 

１回目のワークショップは，北海道情報大学の
デザイン・シンキングの講義を履修している学生
（履修者数44名）を対象に，第4回目・第5回目
（10月15日・22日）の講義内で実施した。 

ワークショップ実施後，VPC-tel model でリフ
レーミングの手法によって見つけた視点を十分
に活用されていないという課題が明らかになっ
た。そのため，ビジュアルを変更することで解決
を図り，VPC-tel2 model（図 6）を作成した。ま
た，テーマやプログラムにも一部変更を加えた。 

 

図 6 VPC-tel2 model 

 
5-3 2 回目のワークショップ 

２回目のワークショップ（図7）は，北海道情
報大学・斎藤一ゼミの３年生（7名）を対象に，
11月12日のゼミナールの時間内にワークショッ
プを実施した。 

 
図 7 ２回目のワークショップの様子 
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6. ワークショップの分析・考察 

分析では，アンケート調査，ジュネプロアモデ
ルによる発話分析，形態素解析の３つの手法を用
いて分析を行った。その結果，鶴田らが定義した
イノベーション人材が持つ各要素である，「多様
性の理解」「課題設定力と解決力」「胆力と耐力」
は，ワークショップの流れの中で達成できたと考
えられる。また，インサイトを見つけるために養
うべき力として取り入れた視点を増やしたり広
げたりすることでは，リフレーミングの手法を用
いることで強化できたと考えられる。 

一方で，今回のワークショップでは，イノベー
ション人材が持つ一部の要素で身につけること
ができなかった力や，視点を広げたり増やしたり
した後に自主的にアイデアを創出させるインサ
イトの活用については，今後の課題として検討す
る必要がある。 
 

7. ワークショップのパッケージング化 

 安斎[5]は，ワークショップの基本構造を，「導
入」「知る活動」「創る活動」「まとめ」の４つに
分類した。これに基づき 1 コマ 50 分として，今
回実施したワークショップの内容をパッケージ
ング化した。これにより，高等学校の授業でも同
様のワークショップを実施できると考えられる。 
 

表 1 ワークショップの時間割 

 
 

8. 結論 

本研究では，インサイトの考え方を取り入れた
VPC-tel2 model を用いたワークショップを実
施し，視点を広げたり増やしたりしながら，ファ
シリテーターのアドバイスを受けつつアイデア

を創出することができた。その上で，ワークショ
ップの基本構造を４つに整理し１コマ 50 分×２
コマで実施可能な授業を考案した。 

今回身につけることができなかったイノベー
ション人材の持つ一部の要素や，リフレーミング
の手法で見つけた視点を活用して自主的にアイ
デアを考えさせることは，今後の課題として検討
が必要である。 

今後は，本研究で考案した授業が広く導入され
ていき，イノベーション創出の教育が活発的に行
われていくことに期待したい。 
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修士論文概要 

イイララスストトのの下下絵絵をを対対象象ととししたた構構図図推推薦薦シシスステテムムのの提提案案 

森下 陽介* 

 

1. はじめに 

写真やイラストを魅力的にするための要素と

して構図は重要である[1]。しかし，イラストの

場合は全ての要素を自分で描かなければならな

いため，下絵の段階で構図を考えて描く必要があ

る。しかし初学者においては構図を考えて描くこ

とが難しいため，完成後のイラストのオブジェク

ト配置が曖昧となり易い。これを解決するため，

イラストで描かれることが多い人オブジェクト

に着目し，下絵から人検出を行い，それらの人オ

ブジェクト情報に基づいた構図へと変換するシ

ステムを提案する。 

さらに被写体が人である場合，描かれた人物が

何らかのオブジェクトや空間を注視しているこ

とが想定される。その着想に基づき，下絵で描か

れた人オブジェクトの注視点検出手法を提案し

構図推薦システム等への応用についても試みる。 

2. 先行研究 

Chaoyi ら[2]は 9 種の構図に分類されたデータ

セットを用い，新たに撮影された写真に対して各

構図に対するヒートマップを生成するモデルを

深層学習で得て，そのモデルを用いて最適な構図

となるよう画像をクロップする手法を提案して

いる。一方で深層学習以前の研究としては，西山

らの研究[3]のように，写真から画像特徴量に基

づいて推定した被写体で構成される注目領域を

得て，その注目領域に基づいたクロップによって

任意の構図を得るというような手法があった。 
これらのような手法は情報量に富んだ写真に

対しては有効であるものの，情報量が乏しい下絵

に対しては同様の処理をすることができない。さ

らに，従来の構図変換手法では画像をクロップす

ることで得られるが，視野外も含めた構図に変換

することはできない。これらの問題点を次章で示

す手法を用いて解決する。 

3. 構図推定手法の概要 

本手法では，人オブジェクトに注目し，頭部，

上半身，全身の各領域情報に基づいて構図の推定

および評価をする。各領域は，深層学習を用いた

オブジェクト検出手法により検出される。 

イラストの下絵のように簡略化された人オブ

ジェクトを，機械学習によって検出するモデルを

生成するためのデータセットを構築した。本研究

では効率的に画像を収集する手段として，アニメ

ーション作品の絵コンテ集を利用した[4-6]。一般

的にイラストで描かれる人体の範囲は頭部，上半

身，全身であるため，これらに対応できるよう検

出クラスを定義し，アノテーションツールを用い

てデータセットを作成した。 

本手法ではオブジェクト検出手法として，

FCOS [7]を用いて検出器を生成した。結果として，

図 1 のように非常に大まかに描かれた下絵でも 3
クラスのそれぞれのパーツで検出できることを

確認した。 

 

図 1 検出結果例 

－ 1 －
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4. アルゴリズムと実装 

本手法では前章で得た人オブジェクトの各位

置情報を用いて，基本的な構図である日の丸構図

および 3 分割構図へ変換するアルゴリズムにつ

いて述べる。 

4-1  日の丸構図 
日の丸構図は，基本的な構図のうちの一つであ

り，画角の中心に被写体(オブジェクト)を配置す

るというレイアウトとなる。図 2 に本手法におけ

る日の丸構図の変換方法の概略図を示す。一点鎖

線が示す入力画像の領域内で各カテゴリが検出

された場合，その平均座標の中心座標(xc, yc)を，

長破線が示す出力画像の中心に配置することで

日の丸構図の変換結果を得る。出力画像の左上座

標(xd0, yd0)を式(1)で，右下の座標(xd1, yd1)は式(2)

で求めた。 

以上の手法を用いて，図 1 の入力画像に適用し

た変換結果例を図 3 に示す。 

 (1) 

 (2) 

 
図 2 日の丸構図の変換方法 

 
図 3 変換結果の例 

4-2  3 分割構図 
3分割構図は，一般的に顔や重要なオブジェク

トが図4の概略図のように4つの交点のいずれか

に配置される。入出力画像の凡例や出力時の処理

は概ね4-1節で示した日の丸構図に準ずる。 
3分割構図においては，人オブジェクトの頭部

領域のみを用い，その中心座標(xh, yh)が青点のL

およびRで示す交点のそれぞれに配置されるよ

う画像変換をした結果を2例出力することとした。 

 
図 4 3 分割構図の変換方法 

 
(a) 交点Rに頭部領域を配置した出力結果例 

 
(b) 交点Lに頭部領域を配置した出力結果例 

図5 3分割構図の生成結果画像 

xd0 = xc −Wd/2, yd0 = yc −Hd/2

xd1 = xd0 +Wd, yd1 = yd0 +Hd

－ 2 －
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出力画像の点Lに配置する場合は出力画像の左

上座標(xdL0,yd0)を式(3)で，点Rに配置する場合は

座標(xdR0, yd0)を式(4)で求めた。出力画像の右下座

標については日の丸構図で述べた式(2)と同様の

計算を(xdL0, yd0)もしくは(xdR0, yd0)から得ている。 
以上の手法を用いて，図 1 の入力画像に適用し

た変換結果例を図 5 に示す。 

 (3) 

 (4) 

5. 評価実験 

5-1  主観評価実験の実験方法と評価方法 
本手法による構図推薦システムの有効性を検

証するため初学者向けとして被験者実験を実施

した。被験者は18〜22歳の大学生17人に依頼した。 

実験内容は，被験者に日の丸構図と3分割構図

の2種類に応じた出題内容のイラストの下絵を描

いてもらい，下絵と本手法による変換結果を比較

してもらった。その上で，以下の設問に対して回

答をしてもらった。問1は二択問題として出題し，

問2〜5ではVisual Analog Scale (VAS)にて回答を

得て，各設問に自由記述についても設けた。各解

答項目を以下に示す。 
問1. 変換前の下絵と変換後の下絵のどちらで

完成させたいか（2択問題で選択） 
問2. 出題内容の難易度（0-100） 
問3. その構図で描く難易度（0-100） 
問4. 変換前よりも改善されたか（0-100） 
問5. 変換後は変換前よりも好きか（0-100） 

5-2  主観評価実験の結果と考察 
日の丸構図および 3 分割構図における問 2〜5

の主観評価の集計結果を図 6，図 7 に示す。なお，

評価基準として，問 2，3 では平均値が 50 点以上

となると難しく感じたことを，問 4，5 は 50 点以

上が好ましく感じたことを意味する。 

まず問 1 の結果では日の丸構図では，17 人中

11 人の被験者が，3 分割構図では，17 人中 15 人

の被験者が変換結果を支持する結果を得ること

ができた。次に，問 2〜5 で得た結果から図 6 お

よび図 7 を比較すると，問 2，3 で出題内容と決

められた構図で描く難易度が難しいと回答した

被験者が一定数いるものの，問 4，5 では大多数

の被験者は変換結果画像が好ましいと回答した

ことを示唆する結果を得た。 

 
図 6 日の丸構図の下絵変換結果に対する主観評価 

 

図 7 3 分割構図の下絵変換結果に対する主観評価 

6. 注視点検出手法 

5 章で行った 3 分割構図の評価実験において，

図5のように出力される2枚の変換結果画像のう

ち，どちらが良いか被験者に選んでもらっている。

しかし，図 5(a)のような変換結果画像は人オブジ

ェクトがシーン外を見ている下絵となってしま

い，3 分割構図としては好ましくない場合が多い。

そこで，本章ではイラスト下絵内の人オブジェク

トが注視している先を認識するための手法を提

案する。 

6-1  提案手法の概要 
注視点検出手法では 3 章で構築したデータセ

ットの頭部領域を用いて，下絵で検出された頭部

領域の中心を視点として定義し，人オブジェクト

が持つ注視点座標を検出する。注視点検出のモデ

ルには，EfficientNetV2 [8]をベースに回帰問題と

して注視点座標(xg, yg)を得る。 

本手法では，966x966サイズの入力画像から N
次元の特徴量 fN に削減したベクトルに，注視点

である(xg, yg)を接続し，そこから全結合層にて注

視点(xg, yg)を得ている。 

xdL0 = xh −Wd/3, yd0 = yh −Hd/3

xdR0 = xh − 2Wd/3, yd0 = yh −Hd/3

－ 3 －
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が持つ注視点座標を検出する。注視点検出のモデ

ルには，EfficientNetV2 [8]をベースに回帰問題と

して注視点座標(xg, yg)を得る。 

本手法では，966x966サイズの入力画像から N
次元の特徴量 fN に削減したベクトルに，注視点

である(xg, yg)を接続し，そこから全結合層にて注

視点(xg, yg)を得ている。 

xdL0 = xh −Wd/3, yd0 = yh −Hd/3

xdR0 = xh − 2Wd/3, yd0 = yh −Hd/3
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出力画像の点Lに配置する場合は出力画像の左
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以上の手法を用いて，図 1 の入力画像に適用し

た変換結果例を図 5 に示す。 
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被験者が一定数いるものの，問 4，5 では大多数

の被験者は変換結果画像が好ましいと回答した

ことを示唆する結果を得た。 

 
図 6 日の丸構図の下絵変換結果に対する主観評価 

 

図 7 3 分割構図の下絵変換結果に対する主観評価 

6. 注視点検出手法 

5 章で行った 3 分割構図の評価実験において，

図5のように出力される2枚の変換結果画像のう
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そこで，本章ではイラスト下絵内の人オブジェク

トが注視している先を認識するための手法を提

案する。 
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注視点検出手法では 3 章で構築したデータセ

ットの頭部領域を用いて，下絵で検出された頭部

領域の中心を視点として定義し，人オブジェクト

が持つ注視点座標を検出する。注視点検出のモデ

ルには，EfficientNetV2 [8]をベースに回帰問題と

して注視点座標(xg, yg)を得る。 

本手法では，966x966サイズの入力画像から N
次元の特徴量 fN に削減したベクトルに，注視点
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6-2  データセットの構築と検出結果 
注視点検出手法では下絵で人オブジェクト情

報から注視点を得るため，図 8 のように約 360

枚の画像からデータセットを構築しアノテーシ

ョンをした。その結果，図 9 のように検出結果を

得ることができた。 

 

図 8 視点と注視点のアノテーションの例 

 

図 9 検出結果の例 

6-3  性能評価 
評価実験のために，学習サンプルと同様に手作

業で真値を与えた 50枚のデータセットを準備し

た。966x966サイズの評価用データセットに対す

る，本手法で得られた性能評価結果を表 2 に示す。 
表 2 各注視点検出手法の性能の比較 

 本手法 

角度 16.0o 

視線距離 (pix) 112.1 

注視点の誤差 (pix) 164.2 

角度は両視線ベクトルのなす角度の平均を求

めた。視線長については両視線の長さの差の平均

を求めた。誤差については両注視点の座標間の距

離の平均を求めた。実験結果より，図 9 のように

人オブジェクトがシーン内に注視点を持つよう

なイラストにおいては，本手法を用いることで真

値に近い位置に検出できることを確認した。 

7. 今後の課題 

イラストの下絵から人オブジェクト検出に基

づく，日の丸構図と 3 分割構図の構図変換手法を

提案した。さらに人オブジェクトが持つ注視点座

標を検出する手法についても提案した。 

これらの手法で構築したデータセットには改

善の余地がある。また，評価実験においても見直

すことでより良い結果を得ることが期待される。 
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