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2013年度地域志向教育研究経費助成

「地域創造データベースの構築及び運用に向けての教育方法を開発」

研究成果報告書

奈良県立大学地域創造学部

岡本健

本研究の目的は、COC事業における地域創造データベースの構築および効果的な運用に

向けて、①データベースの構築、運用の先行事例を研究し、②本学学生のコンテンツに関

するリテラシーの状況を調査して、教育実践を行い、③①および②を元に、データベース

に登録するコンテンツ作成および広報に関する教育方法を開発することである。

以下、上記3点の目的に即して、2013年度に取り組んだ研究成果を報告する。

①地域資源データベースと学術リポジトリの先進事例調査

②本学学生のコンテンツに関するリテラシー調査

③本学学生のコンテンツ制作実習

1．地域資源データベースと学術リポジトリの先進事例調査

地域創造データベースを構築する上で参考になる先進事例の調査を行った。地域創造デ

ータベースは地域資源のアーカイブを行う「地域資源データベース」の性格と、大学の学

術成果を公開する「学術リポジトリ」の性格を併せ持ったものになる予定である。そのた

め、その両方の先進事例を調査することで、地域創造データベースの構築、運用に際する

有益な知見が得られると考えられる。地域データベースの先進事例として、尾道市立大学

が中心となって取り組んだ「尾道学データベース」を、学術リポジトリの先進事例として、

北海道大学付属図書館による｢HUSCAP(北海道大学学術成果コレクション)」を調査した。

また、「HUSCAP」を利用して、研究成果を発信している研究者にも、インタビューを実施

した。

1．1．尾道学データベース梶道市立大学）

尾道市立大学の「尾道学データベース」についての調査は、2014年1月28日から29日

の日程で実施した。田村禎英氏(尾道市立大学芸術学部デザインコース准教授)にヒアリ

ング調査を実施し、地域データベースの構築、運用における課題やその解決策について、

知見を得た。

1.2.HUSCAP(北海道大学付属図書卿

北海道大学の学術リポジトリ「HUSCAP」については、3月4日にリポジトリを活用し



畠

て研究成果を広く公開している山村高淑氏(北海道大学観光学高等研究センター教授)への

インタビューを実施し、3月5日にHUSCAPの運用を担当している北海道大学付属図書館

の三隅健一氏にインタビューを実施し、資料提供を受けた。

山村高淑氏からは、論文や紀要、学会発表資料をHUSCAPに登録し、公開することにつ

いてのメリットと注意すべき点について伺うことができた。

三隅健一氏からは、学術リポジトリの構築、運用にかかる注意事項や、アクセス数等の

実績、現在の課題を伺うとともに、各種資料をいただいた。

1．4．本学の地域創造データベースの構想

今回の調査の成果から、本学の地域創造データベースの構想が得られた。

「地域データベース」は、主な目的を地域資料の保存、アーカイブ化を中心としている

のが一般的である。尾道学データベースもそうした方向性は強かった。しかし、尾道学デ

ータベースでは､ただ地域の情報を記録していくだけではなく、その際に学生を巻き込み、

地域について学ぶ機会を提供していた。尾道学データベースに関連したプロジェクトの中

には、田村氏が、かかわりのある学生と共に動画作品を完成させているものがある。

本学の地域創造データベースでも、地域資料のアーカイブ、保存の位置づけとともに、

学生がそれらを活用して学ぶ教材的な意味と、さらに進んで、その成果を、テキスト、静

止画、動画などで発信していくコンテンツの素材としての意味を持たせるものにすべきで

あろう。こうすることで、学生に対して情報発信者としてのメディアリテラシーを身に着

ける機会を提供することもできる。

また、地域データベースに重要な点として、地域資料の所有者や研究者との円滑なコミ

ュニケーションが挙げられることが分かった。公的機関が把握できていない個人蔵の資料

も多数存在するため、公的機関とのネットワークはもちろん、地域の様々な人々とのネッ

トワークを築くことが重要だ。本学の場合は、地域と大学の接続点となる役割を担ってい

る地域交流室で一括して受け付け、データベースへの登録作業は図書館の業務とするのが

妥当であると考えられる。

一方の「学術リポジトリ」は、大学に所属する研究者および大学院生の成果をデジタル

化して公開するものである。機関リポジトリは2002年に千葉大学で構築計画に着手し、

2005年には早稲田大学、千葉大学、岡山大学、名古屋大学、筑波大学で構築される。2006

年には北海道大学、東京大学、九州大学、広島大学、山口大学、東北大学、京都大学、大

阪大学、長崎大学で構築され、2013年には全国で242の大学でリポジトリが稼働したとい

う。HUSCAPは比較的早い時期にリポジトリを運用し始めたと言えるだろう。2013年6

月には公開データ件数は41,104件、累積利用件数は21,410,522回を数えている。公開件

数では国内7位、利用件数は国内1位である。

多くのデータを収録するためには、研究者や大学院生に対して、リポジトリを活用する

利点を知ってもらうことが重要だという。紀要の電子化などでデータは一定数継続して増



えて行くが、利便性の高いリポジトリになるためには、様々なコンテンツを数多くそろえ

る必要がある。研究成果を公開することは後述する通り、様々な利点もあるが、場合によ

っては研究上の不利益につながることも想定できるため、リポジトリの性質を丁寧に説明

していく必要がある。

利用件数が多い要因について伺ったところ、googleやCiNiiなどからのハーベストを受

け付けることとコンテンツの魅力度の高さが挙げられた。ハーベストとは、検索エンジン

や他のデータベースに、メタデータをとっていってもらうことで、こうすることによって、

リポジトリが収蔵しているコンテンツが検索エンジンや他のデータベースから閲覧されや

すくなる。また、コンテンツの魅力度については、やはり、多くのダウンロード数を誇る

論文や資料が収蔵されていることが、データベースの利用の促進には重要であることがわ

かった。利用の多いコンテンツは、社会的に注目を浴びている内容のものや、学内で教材

として使われているものである。

アクセス数が非常に多い資料をいくつも登録している山村氏は、コンテンツツーリズム

を専門にしている。アニメやマンガを活用した地域振興に関する資料が多くのアクセス数

を誇っている。コンテンツツーリズムは近年マスメディアで盛んに取り上げられるととも

に、国の政策として期待されている分野であり、研究も盛んになってきている。現在でこ

そそのような状況だが、氏が研究を始めた時は、むしろ否定的な意見を耳にすることが多

かったという。HUSCAPに自身の研究成果を公開していくことで、地域への研究成果の還

元も行うことができるとともに、研究成果に価値を見出してくれる人も現れるようになっ

たという。現在のようにコンテンツツーリズムが社会的に注目されるようになったことに、

HUSCAPが果たした役割は小さくないと言えそうだ。また、氏は大学院で教育に携わって

いるが、氏の指導を仰ぎたいと考えて大学院に入ってくる学生が毎年いるという。

地域創造学データベースは、大学に所属する研究者の研究成果を広く公開するという学

術リポジトリの側面も持っている。そのため、多くの人に活用してもらえるようにするに

は登録データ数を増やすことと、魅力的なコンテンツをそろえる必要があることが分かっ

た。また、地域創造データベースにオリジナルな点としては、学部生が制作したコンテン

ツも登録し、発信していくことがある。

ヒアリングからわかったことを活かし、本学の地域創造データベースの役割をまとめた

い(図1)。地域創造データベースを使うアクターとして、「学生」「地域」「研究者」を想定す

る。「学生」は本学の学生を念頭におくが、他大学の学生や高校生なども含んでいる。「学

生」にとって地域創造データベースは、研究者や地域、先輩学生からの成果を閲覧するこ

とができる存在である。学生は、地域や研究者からの情報を教材として学びに活かすこと

ができる。逆に、学生は学びの成果を発信することもできる。地域創造実践の報告書や論

文といったものを広く世に問うことができる。その際には、発信者としてのメディアリテ

ラシー教育が重要になる。「地域」は地域住民をさす。奈良県民に限らず、広く一般の人々

も想定している。「地域」にとって地域創造データベースは、研究者や学生、他地域から登



録された様々なコンテンツを生涯学習の教材や、地域創造実践の参考資料として活用する

ことができる。逆に、地域にとっては、自地域の実践の発信や、地域資料のアーカイブが

可能である。この時、大学側のどこでどのように受け付け、デジタル化を行うのかが課題

となる。「研究者」にとっては、自身の研究成果や教育成果を学生や地域に対して還元する

ことができるツールとなる。大学で挙げている研究成果をより広く地域の人々に知っても

らい、大学を活用してもらう契機とすることができよう。研究成果を公開することによっ

て、高校生と大学のマッチングを進め、入学者増にも貢献する可能性がある。一方で、研

究者は、地域創造データベースを活用することで、学内の他の教員が取り組んでいること

を気軽に知ることができるようになり、学内での共同研究を活性化させる効果も期待でき

る。「研究者」に対しては、地域創造データベースの意味や活用方法などについて、丁寧な

説明が必要である。

研究者

研究成果を還元する
・研究成果を全世界に公開

･地域創造学の知見を実践に還元
・学生に教材として還元

図1．地域創造データベースの役割

2．本学学生のコンテンツに関するリテラシー調査

報告者が担当する講義「メディア産業論」および「メディア・コンテンツ論」において、

質問紙調査および新たな教育方法の試験実践を行った。データの詳細な分析結果について

は改めて公開を行うが、本学の学生は全体としてメディアリテラシーが高いとは言い難い

ことが分かった。ワードやエクセルの使用方法は充分に理解しているが、情報発信にあた

って必要なリテラシー、著作権等の理解については不十分であることが明らかになった。

地域創造データベースでは学生が研究成果を公開する。公開にあたって、著作権や引用

の決まり、ネットを通じて情報を公開する際に注意せねばならないことなどについて、よ

り一層教育体制を整える必要があると言えよう。



3．本学学生へのコンテンツ制作実習

本学学生に対して、コンテンツ制作実習を行った。その際、既存コンテンツを活用する

「アニメ聖地マップ制作実習」と、オリジナルコンテンツを創出する「ナラクエマップ」

制作実習の二種類を実施した。

3．1．アニメ聖地マップ制作実習

既存コンテンツを活用したマップの制作実習を行った。講師としてフルタアキヒロ氏(ア

トリエアクア代表)をお呼びした。奈良を舞台にしたアニメの背景を撮影し、マップに落と

し込んでみるという実習を、本学学生2回生に対して実施していただいた。

既存コンテンツの活用について、画像の使用について、実務的な面を解説していただき

つつ制作にあたった。アニメの画像はマップに使用する際は著作権許諾を得ることが必要

なのはもちろん、デザイン面でも著作権者の確認を得なければならない、といった点を、

フルタ氏がこれまでに取り組んでこられたグッズ制作やマップ制作(吉野町におけるアニメ

『咲-Saki-阿知賀編』を活用した取り組み)などの事例を元に講義をしていただいた。そ

の後、三条通を中心にフィールドワークをして素材を得た。フィールドワークを得た素材

と解説文をマイクロソフト社のワードを用いて、地図に落とし込み、マップを制作した。

実作をしながら、フルタ氏には、マップはただ画像を貼り付ければ良いのではなく、その

場に行かなければ手に入らない情報を入れる、マップを使う人のことを考えて見やすさや

使いやすさを重視したレイアウトにするといった様々な工夫が必要であることを解説して

いただいた。

図2．アニメ聖地マップ制作指導の様子(左：フルタ氏、右：本学学生2名）



3．2．ナラクエマップ制作実習

オリジナルコンテンツを活用したマップの制作実習を行った。講師として堀直人氏(NPO

法人北海道冒険芸術出版代表理調をお呼びした。本学に最も近い商店街である船橋商店街

に取材に行き、現場で情報を得た上で、オリジナルコンテンツとして仕上げ、実用に耐え

るマップの制作を実施した。

まず「編集」という概念について、座学の時間を設けた。その後、企画会議で、どのよ

うなマップ構成にするのか、どういった情報を掲載するのか、といったことを詰め(図3)、

実際にフィールドワークに臨み、地域住民にインタビューをし(図4)、マップに使うための

写真を撮影した。

や手b魂ゞ

図3．マップの企画会議佑：堀氏、中央、左、本学学生）



図4．地域の商店主にインタビュー

取材後は、事前に練っていた計画と照らし合わせながら、マップに取材結果を落とし込

む(図5)。これらの作業の後、アドビ社のイラストレーターを用いて、船橋商店街のコンテ

ンツをドット絵風にしたオリジナルマップ「ナラクエマップ」を完成させた(図6)。

図5．取材してきた結果を地図に落とし込む
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図6．完成したナラクエマップ（左：表面、右：裏面）

3．3．創作者としての学び

学生たちは、アニメ聖地マップ制作では、既存コンテンツヘの著作権的な配慮、現地の

情報の重要性、写真撮影の技術、最適なレイアウトの必要性、を学んでいた。一方のナラ

クエマップ制作では、マップを完成させる前の構想の重要性、地域の人々から話を聞くイ

ンタビューの技術、写真撮影の技術、最適なレイアウトの必要性、マップにおける解説文

の書き方、地域への還元を考えたマップ制作の必要性を学んでいた。

既存コンテンツを活用する場合は、そのコンテンツを元々愛好している学生にとっては、

教材として親和性が高く、また、今回は素材はフルタ氏に準備していただいたため、学生

は比較的操作が容易なワードを用いてレイアウトを考えることができた。自分で絵を描く

技術が無い学生の場合も比較的簡単に制作ができるため、導入として有効である。また、

既存のコンテンツを活用する際に著作権的な処理が必要であることを教育する上でも有効

な取り組みであった。

一方で、オリジナルコンテンツを創りだす場合は、企画会議から始まり、最後の印刷、

配布まで､様々な段階でアイデアを出し､議論を重ねることの重要性を学ぶことができる。

成果物についても、実際に地域に配布したり、地域創造データベースに掲載することが可

能であり、学生の達成感も大きい。


