
平成２６年度 公立大学協会図書館協議会 
近畿地区協議会講演会 

コンテンツとツーリズムと図書館と… 
 
ー奈良県立大学「地域創造データベース」は 

地域を創造できるか！？ 

奈良県立大学 地域創造学部 講師 岡本健 

E-mail: okamoto@narapu.ac.jp 
twitter: animemitarou 

２０１５年２月１７日（火） １３：４０ ～ １５：００ 
於： 奈良県立大学 3号館 



自己紹介 
 

・岡本 健(おかもと たけし) 博士(観光学) 

・現在、 

奈良県立大学 地域創造学部 専任講師 

・【専門】コンテンツツーリズム学、ゾンビ学 

・1983年生。31歳(ファミコン、TDLと同い年)  

・高校まで奈良で過ごし大学から北海道 

・文学部で認知心理学を学ぶ。 



自己紹介 
 

・2007年4月 北海道大学大学院 

国際広報メディア・観光学院 

修士課程入学 

・ちょうど、北大に観光の大学院が出来た。
←小泉内閣が観光に力を入れた流れ 

・2008年4月ごろから、コンテンツツーリズ
ム、主にアニメ聖地巡礼について研究。 



コンテンツ・ツーリズムとは？？ 

『コンテンツ』とは、 

人が楽しみを引き出すことができる情報。 

その一種として、アニメやマンガ、ゲーム等 

→コンテンツから楽しみを引き出すか否かは 

コンテンツ体験者次第 

『コンテンツツーリズム』とは、 

コンテンツをきっかけとした旅行行動や 

コンテンツに関わる観光振興のことをさす 

→これを応用できないか？ 



鷲宮神社 
（埼玉県久喜市鷲宮） 
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春日部駅西口 
（埼玉県春日部市） 6 
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持ち寄られたグッズ 

鷲宮町・寿司店カウンター 

大町市・山正旅館 
8 



アニメ聖地巡礼中の情報コミュニケーション 
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豊郷町・飛び出し坊や 
（けいおん！キャラ） 豊郷町・飛び出し坊や 

地域住民とファンによって 
生み出される観光文化 



鷲宮町・土師祭 

地域住民とファンによって 
生み出される観光文化 



情報空間 

地域 

人 人 

観光文化 

観光地に 
関する情報 

観
光 

趣味をめぐる人と地域、観光の関係 

人 



研究成果の公表にHUSCAPを用いる。 

• 大学院生が研究を広く公開する方法は限ら
れている。 

• そんな時、HUSCAPに論文や学会発表スライ
ド、要旨などを掲載してもらえることを知る。 

• どんどん登録させていただく。 

• 研究者だけでなく様々な人々に閲覧される。 

• 某匿名掲示板にてたたかれる。 

• 修士論文『情報化社会における自律的観光
のあり方に関する研究』は2,580ダウンロード。 



自己紹介 

 
・アニメ聖地巡礼、コンテンツ・ツーリズムの研
究で修士号、博士号を取得し、2012年4月から
京都文教大学に特任(任期付)講師として赴任。 

・2013年4月より、奈良県立大学にて 

『メディア産業論』『メディア・コンテンツ論』担当 

・和歌山大学、立命館大学、京都文教大学、帝
塚山大学で、「観光」や「メディア」「コンテンツ」
に関する授業を非常勤講師として担当。 



自己紹介 
・地(知)の拠点整備事業(COC事業)を活用

し、「地域創造データベース」の構想、構築
を担当。 

・近畿日本鉄道さま、奈良信用金庫さま、
奈良市観光協会さま、若草公民館さまな
どとの連携事業推進担当。 

・「奈良・メディア・コンテンツ・ツーリズム研
究会」を開催し、奈良のコンテンツ・ツーリ
ズムを推進。奈良アニメメディア祭を開催。 



なら燈花会×『境界の彼方』(アニメ) 



自己紹介 
・図書館の利用推進を目的にしたイベント 

「ビブリオ・バトル・ロワイヤル」を実施。 

エキシビジョンマッチ 
タイガー・O・マスク VS ゾンビー・岡本 



食堂で実施することで、 
図書館に関心の無い方にも 

見ていただけるように。 

自己紹介 
・図書館の利用推進を目的にしたイベント「ビブリオ・バトル・
ロワイヤル」を実施。 



自己紹介 
・図書館の利用推進を目的にしたイベント 

「ビブリオ・バトル・ロワイヤル」を実施。 

学生チーム「kinki kids」 
対 

教員チーム「ちーむO3おっさん」 
の書評バトル 



自己紹介 
・図書館の利用推進を目的にしたイベント「ビブリオ・バトル・
ロワイヤル」を実施。 

おや？ 
ちーむおっさん、 

一人足りない・・・！？ 



自己紹介 
・図書館の利用推進を目的にしたイベント「ビブリオ・バトル・
ロワイヤル」を実施。 

最強の刺客、 
尾松司書登場！！ 

 
学生チーム危うし！？ 

司会を務める本学附属図書館 
橋田司書 



このような立場から 

お話させていただきます 

 

・図書館情報学などは専門外ですが… 

・現代的な観光コミュニケーションを専門にし、 

機関リポジトリの一利用者としてお世話になり、 

大学人として地域連携を担当し、 

「地域創造データベース」を発案した立場から、 

コンテンツとツーリズムと図書館について 

お話させていただこうと思います。 



・大学の機能→『教育』『研究』『社会貢献』 

大学 

研究 

社会 
貢献 

教育 



文部科学省の「大学COC事業」 

 

COC： 

Center of Community 

 

文部科学省の 

「地(知)の拠点整備事業」 

(通称：大学COC事業) 

平成25年度に採択される。 



３．これまでにない特色ある教育方法と教育の質の向上 

(1)「学習コモンズシステム」による徹底した対話型少人数教育 
１つのコモンズにつき学生（30～40人）と教員（８人）による志向性
をもった学びの共同体として４つの領域の学習コモンズを設ける。 
ゼミを重視した教育 
 卒業必要単位数124単位のうち44単位をゼミ教育に配分 
 1年：基礎ゼミ（4単位）、2～4年コモンズゼミ（40単位） 
(2)課題指向型教育 
４つの領域（観光創造、都市文化、コミュニティデザイン、地域経済） 
多様な地域課題に対してそれぞれの課題解決のフレームワークから学際
的なアプローチによる学びを提供する。 
(3)解決指向型教育 
課題の理論的な解決ではなく、実現可能な解決の方法を模索し、提示す
るために、PBL（プロジェクト・ベースト・ラーニング）による実践型教
育を行う。 
フィールドワークを必修化し、単位を認定（８単位）することによって、
課題解決能力を養う。 

地学連携と学習コモンズシステムによる地域人材の育成と地域再生 奈良県立大学 
Nara Prefectural University 



連携自治体の課題と奈良県立大学の資源の活用 

奈良市 

宇陀市 
桜井市 

明日香村 

奈良県立大学 

地域サテライト 

観光創造コモンズ 

コミュニティ・デザイン 
コモンズ 

地域経済コモンズ 

都市文化コモンズ 

■連携対象の市町村の主要な課題(ニーズ) 

・協働まちづくりに向けたシステムの検討 
・中心市街地活性化と高齢化への対応 
・古代遺産を活用した地域づくり 

・グリーンツーリズムの積極的な展開 
・観光の担い手の人材育成と過疎対策 
・自然環境の保全と観光のバランス 

・伝統文化を活かした地場産業の活性化 
・広域化に伴う行政システムの検討 
・伝統と自然文化の融合する地域づくり 

宇陀市：地場産業と伝統の中山間地域 

□大学の資源(シーズ) 

県立大学付属図書館 

・地域関連情報 
          の整理と発信 

地域交流センター 

・地域連携活動への 
          全面的サポート 

連携対象の市町村 

＋ 課題モデル(大都市、中小
都市、農村、中山間地域)
地域の設定 

奈良県 

桜井市：地域再生を目指す中小都市 

明日香村：歴史資源豊富な農村地域 

奈良市：歴史文化観光都市 

・訪日外国人観光客への対応、情報発信 
・多世代を呼び込む観光施策 
・情報メディアを活用した観光まちづくり 
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地学連携と学習コモンズシステムによる地域人材の育成と地域再生 奈良県立大学 
Nara Prefectural University 



地域人材の４つの能力 

主体的行動力 創造力 
学び継続力 状況対応力 

地域経済の自立 生活圏の再構築 歴史･風土･文化 
  の価値化 

新たな交流と観光 

・奈良県立大学は“地域づくりに貢献できる優れた人材の養成”を目指す 

・４つの学習コモンズによる地域創造によって地域の再生へ 

持続的発展可能な地域 

大学の地（知）の拠点化 ～地域人材の育成と地域再生～ 

地(知)の拠点としての奈良県立大学 

４つのコモンズによる学際的アプローチ 

地域との十分な連携と信頼関係の構築 

地域をフィールドとする特色ある教育 

小規模大学による全学的な実施体制 

◆研究◆ ◆教育◆ 

◆社会貢献◆ ◆組織体制◆ 

地学連携と学習コモンズシステムによる地域人材の育成と地域再生 奈良県立大学 
Nara Prefectural University 



・大学、地域との参加型協働事業 
・ＰＢＬによる教育研究効果 

・地域課題の多様性 ・拠点整備、人材育成や交流の遅れ 

■課題解決型プロジェクト ■地域創造データーベース 

■地域サテライト ■協働サロン 

・本事業の情報集約と発信機能 
・自治体、住民、組織等との連携拠点 

・地域で役立つ知恵と情報の発信 
・映像メディアを活用した発信力 

・地域づくりに関わる人々の交流の場 
・ＷＳ等による双発的アイディア創造 

◆目標（Ｈ29） 
・12プロジェクト 
（１自治体につき 
 ３プロジェクト） 

◆目標 
・Ｈ27より稼働 
・10000アクセス  
 （Ｈ29） 

◆目標 
・H26より稼働 
・セミナー開催10回 
・訪問者数150人/年 

◆目標（Ｈ29 ） 
・年30回開催 
（セミナー・ＷＳ） 
・訪問者数450人/年 

地域の主な課題 

地域課題の解決を目指す４つの方法 

・情報の共有化と発信不足 

地学連携と学習コモンズシステムによる地域人材の育成と地域再生 奈良県立大学 
Nara Prefectural University 



研究・教育・地域貢献とデータベースの関係性 
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フィールドワーク 
８単位 

学生が自主的に大学外
で実施する調査、研究。 
（1単位取得には、 
1.5h×15＝22.5h） 

コモンズゼミ 
・創作演習 
・調査演習 
・文献購読 

 
各種講義 
専門ゼミ 

専門知識 
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研究実践 
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若草公民館 

「ナラクエ」 
マップ＋イベント 

近畿日本鉄道 

夏休みの 
自由研究ツアー 

奈良信用金庫 

ガイドブック 
「やまといろ」 



・地域創造データベースでの発信 

 

奈良県立大学ではCOC事業として、 

地域創造データベースを作る。 

 

地域創造データベース 

→機関リポジトリ＋地域データベース 



ねらい① 活用できる情報を保存する 

データベースはどうしても 

情報をためておくことばかりに目が行きがち 

 

たしかに、保存するだけで価値のある情報も 

・ストック 

・フロー 

 

本学では、活用を念頭に置いた情報。 

ストックされた情報のフローまでデザイン 



研究者 

学生 地域 

地域創造 
データベース 

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 

実践や学びに活かす 
・地域創造実践の参考に 
・生涯学習の教材として 

学びの成果を発信 
・卒業論文や報告書 

・制作したマップ等のメディア 

研究・教育に活かす 
・地域からの資料 

・地域創造実践事例 

学びに活かす 
・地域創造事例を調べる 

・地域資源の理解を深める 
・教材をダウンロード 

地域からの発信をサポート 
・地域実践を発信 

・地域資料のデジタル保存 



ねらい② 創作を支援するデータベース 

・ネットワーク化、デジタル化、によって 

我々が得られる情報は飛躍的に増大。 

・それとともに、情報を創りだし、発信することも
可能になっている。 

・こうした創作や発信についても教育していか
ねばならない。 

・「炎上」や「バカッター」など、大学全体の評価
に関わる重要事 

・コンテンツリテラシー、ネットワークリテラシー 



具体例① 
ナラクエプロジェクト 
（オリジナル企画） 



著作権フリーなコンテンツ 

• コンテンツを活用する際に問題になるの
が著作権 

• 著作権にかかわることで、やりたいこと
ができないことも多々ある。 

• それ自体が勉強、といえば確かにそうだ
が、大学は実務的なことから離れて、自
由に思索し創作できる場として重要な意
味を持っている。 



著作権フリーなコンテンツ 

• また、共同関係のみにしばられると、成
果物が面白くなくなるのはよくある話 

• とりあえず連携協定→何かやろう 

ではなく 

• 何かやってみよう→成果物→連携 

の流れ 



• こういう発想で、どこと組んでプロジェク
トをするか、ではないやり方を模索。 

• コンセプトを立てて、それについて協力
してくれるところと成果物単位で協力し
てやっていくあり方をめざす。 

• 「ナラクエプロジェクト」 

著作権フリーなコンテンツ 



ドット絵を知っていますか？ 
 
ドラクエとかポケモンでおなじみ、 
テレビゲームで描かれる絵のことです。 
 
任天堂のファミリーコンピュータが 
発売されたのが1983年、 
それ以降、ゲーム機は現在の形 
まで発展してきました・・・。 
 



ドット絵、であれば、 
多くの人が親和性があって、 
新しい奈良を表現できるかも。 
 
その後、いろいろなグッズやイベント 
に展開していくこともできそう。 



NARA QUEST(ナラクエ) 



大仏や鹿をドット絵に・・・ 



こんな世界観 

がくちょう： 
ならくえ よ、ちいきそうぞうのたびに 
でるのじゃ。かみとぺんをさずけよう 

けんだいこく ならくえ： 
・・・ ・・・ 
ただのしかのようだ・・・ 

なぞのこえ： 
聞こえますか・・・、ならくえ・・・、 

・・らづけ・・・ならづけを・・・買うので
す・・・売り切れて・・まわぬうちに・・・ 



商店街の店主さんもドット絵に！ 



 



 



コンテンツ作成室 

 



マップを見た方々から 
連携依頼が！ 

現在、若草公民館から依頼を受けて、 
多聞城をモチーフにして 
ナラクエの世界観を用いた 
マップの作成、 
および、 
リアル型脱出ゲームのような 
イベントの企画が進行中 



        
 
       ×       ＋  「あなた」 ＝ 十人十色 
 
    

大和 ＋ 十人十色 ＝ やまといろ  
  
                

「あかいろ」 
「あおいろ」 
「きいろ」 

「ココロ」 
「モノ」 
「クウカン」 

× ３ ＋ １ ３ 

あなたのならまちは、ナニイロですか？ 

＝ １０ 

３５ 

具体例② 
やまといろプロジェクト 
（with奈良信用金庫） 



ガイドブック「やまといろ」プロジェクト 

    ■若者目線の新しいガイドブック 

     →既存のガイドブックの特徴を調べる 

１０ 



④ひとつのお店を「ココロ」「モノ」「クウカン」に分けて紹介 

 

 

 

 

 

 

 

 

ココロ 
（赤色） 

「やまといろ」の特徴 

町屋かふぇ環奈「ココロ」 

 

 

 

 

 

２９ 



「やまといろ」の特徴 

町屋かふぇ環奈「モノ」 

 

 

 

 

 

 

３０ 



「やまといろ」の特徴 

町屋かふぇ環奈「クウカン」 

 

 

 

 

 

 

３１ 



ココロ（あかいろ） クウカン（きいろ） モノ（あおいろ） 

一つの店舗を3つの角度から 

「やまといろ」の特徴 

３２ 



基本情報を最低限にし、主観的情報を中心に載せる 

 →実際に足を運び感じたことや、オーナーさんのバックグラウンド等 

 

 

 

 

 

 

 

 

「やまといろ」の特徴 

↑ 見開き１０ページ目 

↓ 見開き３ページ目 

３３ 



学生の活動と地域創造データベース 
 
・保存だけではなく、 
  活用を前提にした蓄積 
・コンテンツ源をコンテンツに編集して 

情報を創出、発信 

・情報発信のリテラシー教育が重要。
その教材としても、地域創造データ
ベースは有効ではないか。 
 



アクセス数は？ 
 

公開した際に問題になるのが、 

コンテンツへのアクセス数。 

 

「公開したところで 

そんなに見られるのか？」 



アクセス数は？ 
 

「地域創造データベース」の場合 

 

2014年11月： 145 

2014年12月： 1,641 

2015年1月：  7,639 



2014年12月のアクセス100超えコンテンツ 

順位 タイトル 回数
1 コンテンツを列車にラッピング　交通メディアが「観光資源」に 275
2 コスプレイベントを田舎で開催　地域おこし隊のアイデア生かす 199
3 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 196
4 住民・旅行者参加の文化祭　アニメ起点に取り組み進化 176
5 地域×コンテンツ×コスプレ　異なる組み合わせで新規開拓 161
6 コモンズ― 学びの共同体 ―　第4号 146

上位6コンテンツで1,100アクセスを超える 



2015年1月のアクセス100超えコンテンツ 
順位 タイトル 回数

1 観光客の特定時期への一極集中を脱却　アニメを活用して季節ごとの楽しみを創出 927
2 「アニメ聖地」サミット開催　単一コンテンツから多様な展開 837
3 AR技術を観光に活用　実世界とマンガを融合 583
4 旅行者がネットで情報発信　地元商店街ファン作りにも 562
5 住民・旅行者参加の文化祭　アニメ起点に取り組み進化 523
6 ゲームの世界からの旅行行動　歴史・文化への新たなアクセス 492
7 地域を「壊す」キャラクター　創造的破壊思考のすすめ 469
8 修学旅行の訪問、生涯の「思い出」　学生の観光案内、受験校選びに影響 465
9 ツチノコで人を呼び交流　拡張現実をコンテンツ化 404
10 アニメファンのイメージ創出　違和感チャンスに魅力発見 402
11 盛んになる大学の観光教育　産学連携の最適な形とは? 287
12 多様な層を引き付ける魅力ある観光地ヘ　地域文化＋メディア文化で観光文化創造 285
13 コンテンツを列車にラッピング　交通メディアが「観光資源」に 232
14 地場産品・情報を総合的に広報　アイドルとゆるキャラがコラボ 221
15 妖怪伝説を現代風に改編　地域の伝統文化知るきっかけに 198
16 コスプレイベントを田舎で開催　地域おこし隊のアイデア生かす 186
17 地域×コンテンツ×コスプレ　異なる組み合わせで新規開拓 161
18 コモンズ―学びの共同体―　第4号 101

なぜ、アクセス数100超えコンテンツを量産できるのか。 
そんなに私が書くものは面白いのか！？ 

・・・だったらいいのですが(^^;) 



 

答えは簡単。 
twitterやFacebookを用いて、情報拡散をしている。 

逆に、SNSで広報していないものはアクセスがほとんど伸びていない。 
→サイト内での回遊を促進できていない。 



よりクオリティの高い成果へ 
能力もやる気もある人が集まってくるので 
さらにクオリティの高い成果につながる 

広げる 
アイデアの面白さの成果 

はマスメディア・ソーシャルメディア 
で拡散していける 

形にする 
小規模 

アイデア勝負 
すぐに実施できる事 

仲間が増える 
アンテナの鋭い人、アイデアを持った人 

が価値観に共感し 
そこにコストをかけようと集まってくる 
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附属図書館 

地域創造 
データベース 

コンテンツ 
作成室 

学 

コンテンツ
を作成 

書籍や論文
にアクセス 

学 

学 

地域で 
学ぶ 

学 

成果を 
発信 

情報空間 

現実空間 

学 

講義やゼミ
で学ぶ 

情報空間と現実空間を 
横断しながら、 
情報の受発信の 
サイクルを経験。 
 
↓ 
 
・情報資源の活用 
・情報資源の編集 
・情報資源の創出・発信 


