
商品紹介用のタッチパネル式デジタルサイネー

ジは、展示された家具に関する情報を一元化し、

すべての商品情報を同じレイアウトで表示したた

め、紙ベースで個々に情報を提供していた過去の

展示会と比較して、効率的な情報提供ができるよ

うになった。タッチパネル式デジタルサイネージ

のもう一つのメリットは、タッチログを記録でき

ることである。メイン画面に配置された家具のサ

ムネイルのタッチ数をそれぞれ集計したところ

図6に示した結果となった。最も多くタッチされ

た家具は、会場における観客の反応から関心の高

さが感じられたものであり、タッチ数と関心の高

さに相関があることが推測された。さらに、配置

された家具のサムネイルの上から1行目、2行目、

3行目のタッチ数の平均値をそれぞれ求めたとこ

ろ、1行目が82回、2行目が71.4回、3行目が56.2

回であった。行ごとのタッチ数の平均値の差が統

計的に有意かを確かめるために、有意水準5%で

両側検定のt検定を行ったところ、1行目と3行目

のタッチ数の平均値に有意差が見られた（t(8) =

-1.97, p=0.04）。このことから、ボタンの位置

がタッチ数に影響を与えることが推測され、タッ

チ数から人気商品の推定を行う際には、ボタンの

配置方法やタッチへの誘導方法を考慮しなければ

ならないことが示唆された。

図6 メイン画面に配置された家具のサムネイルの
タッチ数

今回は、データが少ないことに加え、各ボタン

の単純なタッチ数しか記録していないため、消費

者の趣向をはっきりとつかむことはできなかった

が、個人属性の取得やデータの蓄積などにより、

世代、性別ごとの趣向や、設置した場所における

時間帯ごとの訪問者の傾向など、タッチログ分析

から次の活動につながるフィードバックを得られ

る可能性が示唆された。

また、今回のプロジェクトでは、デザイン、写

真、映像という異なる専攻の学生が連携すること

により、高いレベルでの振興活動を実現すること

ができた。商品開発プロジェクトと合同で行った

合宿研修では、他分野の学生たちが、どのように

アイディアを展開し、商品開発へと発展させてい

くのかを直接的に知ることができ、課題に対して

多様なアプローチがあることを参加学生たちは体

感できた。専攻を超えたプロジェクト活動が、幅

広い視野を持った人材の育成に有効であることが

分かった。

6．まとめ
今回の活動を通じて実感されたことは、デジタ

ルサイネージが市民、企業、学生をつなぐコミュ

ニケーション・ハブの役割を果たす可能性である。

学生の若い感性と企業の専門的な技術・知識を結

び付けることによって生み出された新しい商品を、

エンターテイメント性の高い集客コンテンツを通

して市民に効果的に伝え、さらに、デジタルサイ

ネージにインタラクティブ性をもたせることによ

り、商品評価や意見・要望などを市民からフィー

ドバックする仕組みを構築できれば、学生への教

育効果を高めるとともに、時代のニーズにあった

商品の開発にもつながることが期待される。デジ

タルサイネージをハブとしたコミュニケーション

の流れを、どのようにデザインできるのかが今後

の課題である。
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1．はじめに
戦後、我が国は急速な経済発展を遂げ、大都市

圏に人口が集中し過密化する一方で、各地方都市

においても都市化が進められていった。このよう

な日本国内における都市化は住居や勤労、教育な

ど様々な分野においても市民生活に変化をもたら

してきた。近年、地方都市を中心に、都心部の郊

外に多様な店舗からなる大型商業施設の建設が盛

んに行われている。また、週末を家族で過ごす際、

大型の乗用車を家族の移動手段に用いる市民も増

えていることから、そのような郊外の大型商業施

設で買い物や遊戯など家族と余暇を過ごす生活様

式が一般化してきている。このような現代生活の

変化に伴い、商店街からは子育て世代を中心に

徐々に若い家族連れの姿が消えていくと共に、近

年、商店街の利用者における高齢化が進んでいる。

我が国全体においても国民の高齢化は深刻化して

おり、今や日本は世界でも類を見ない高齢化社会

へと突入した。内閣府が発表した「平成29年版

高齢社会白書」では、65歳以上の高齢者人口は

3,459万人に上り、総人口に占める高齢化率は

27.3％と、総人口が減少するなか常に高齢化率

は上昇傾向にある。このような社会背景の中、住

宅や教育・医療施設、行政サービスなどの都市機

能の郊外移転による中心市街地の空洞化が生じて

おり、急速な高齢化と人口減少や流出による市場

の縮小も影響し、商店街の衰退は進む一方である。

中小企業庁が全国の商店街を対象に行った実態

調査「平成27年度商店街実態調査報告書」では、

「経営者の高齢化による後継者問題」「集客力が高

い・話題性のある店舗・業種が少ない又は無い」

「店舗の老朽化」といった問題を商店街が現状、

抱えていることが把握されている。

このような厳しい状況下においても、各地の商

店街では町の活性化に対する試行錯誤が日々重ね

られている。

近年、大学と地域が連携し、地域力の創造や地

方の再生をテーマとした地域づくりが推し進めら

れている。総務省は「域学連携」として大学生と

大学教員が地域の現場に参画し、住民やNPO等

と共に、地域の課題解決又は地域づくりに継続的

に取組み、地域の活性化及び地域の人材育成に資

する活動を支援している（総務省：http://www.

soumu.go.jp/「域学連携」地域づくり活動）。

本研究では、これらの動向を踏まえ、福岡市南

区の商店街におけるブランディングを目的とした

活性化事業として、本学の芸術学部と福岡市、長

住大通り商店街（福岡市南区）の産官学が協働で

取り組む産官学連携型のキャリア教育・専門教育

を目的とした人材育成教育プログラムの実践を

行った。本活動としては、芸術学部の各分野にお

ける学生が、それぞれの専門性を活かした取り組

みとして、4月から10月までの間に計画・準備し

た各チームの企画を商店街の催し（ながずみ夜市）

の中で実践した。

特に、写真・映像メディア学科の学生は、長住

地区の小学生をターゲットとして、小学生による

長住大通り商店街の店舗コマーシャルの制作を

ワークショップ形式で実施する取り組みや、長住

地区についてゲーム形式で学習するアーケード型

ゲームコンテンツの開発を行っている。

これらの取り組みを通して高齢化や人口流出の

問題、生活様式の変化による商店街衰退の現状に

ついて直に触れることで、地域が抱える課題解決

に向けた打開策の必要性という切迫した状況を理

解する機会を得ることが出来た。

商店街の活性化を目指した地域連携型キャリア教育の実践
Practice of area cooperation career education through revitalizing shopping districts.

写真映像メディア学科・生活環境デザイン学科・ソーシャルデザイン学科

星野 浩司・青木 幹太・井上 友子・佐藤 佳代・佐藤 慈・進藤 環
Hoshino Koshi / Aoki Kanta / Inoue Tomoko / Sato Kayo / Sato Shigeru / Shindo Tamaki
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また、授業で学んだ知識や技術の応用として、

学外での本取組みの中で、問題の解決や渉外交渉

を通し、主体性を持った行動力とコミュニケー

ション能力の育成を図ることが出来たと考える。

2．目的・背景
長住地区は1970年代当時より近代的憧れの地

域であり、1千数百世帯が暮らす福岡市の高い進

学率を持つ高校や市内の各大学にも近い文教地区

である。

現在、当時の居住者世代を中心に高齢化が進み、

団地や住宅地区の世代交代から子育て世代も多く

暮らす地域となっている。

ただし、商店街においては、大型ショッピング

モールの利用により、マイカー世代を中心に地元

商店街における子育て世代の利用が減ってきてい

る。

今回、長住地区の小学生をターゲットとして、

小学生による長住大通り商店街の店舗コマーシャ

ルの制作をワークショップ形式で実施する取り組

みや、長住地区についてゲーム形式で学習する

アーケード型ゲームコンテンツの開発を行うこと

で、子育て世代を中心に長住大通り商店街の利用

やコミュニティづくりの一助となることを目的と

している。

九州産業大学芸術学部が連携支援に加わること

で、子供たちがアートに触れ合いながら表現する

ことの素晴らしさや、創造性の育成に寄与するも

のと考える。

また、本学の学生においても、課題解決や地域

コミュニティにおける自らの専門性を活かした活

動による地域協働の重要性の理解と専門性の醸成

を目指すものである。

3．小学生によるCM制作ワークショップ
（図-1、図-2）

九州産業大学では、芸術学部が活動主体となり、

福岡地域の伝統工芸をはじめ地域住民や企業と学

生が主体となってキャリア教育や実践教育を目的

とする産学連携活動を2008年より6カ年に渡り

行ってきた。この産学連携活動を「九産大プロ

デュース」と称し、福岡の産業や文化における魅

力を大学の視点から捉え、多様な媒体や作品を通

して地域振興・産業振興を目的とした情報発信を

行っている。この中で、芸術学部の写真・映像メ

ディア学科、芸術表現学科、ビジュアルデザイン

学科、生活環境デザイン学科、ソーシャルデザイ

ン学科の5学科それぞれの専門性を活かした作品

作りや様々な取組みを通して、それぞれに所属す

る学生が主体となって産学が連携する実践教育を

行っている。

今回、写真・映像メディア学科では、長住小学

校の生徒による長住大通り商店街の店舗を広報す

るコマーシャル映像の制作をワークショップ形式

で取り組んでいる。このプロジェクトでは、現在、

長住大通り商店街が抱える課題として、商店街と

周辺の若い世代の住民（特に子育て世代）との乖

離が生じている現状に着目し、両者の関係性が深

図-1 店舗での撮影

図-2 店主へのインタビュー

2 星野浩司／青木幹太／井上友子／佐藤佳代
／佐藤 慈／進藤 環

九州産業大学芸術学部研究報告

－60－

／九州産業大学／１８１１００７１４芸術学部論文Ｈ３０／星野浩司  2019.01.30 16.09.14  Page 60 



また、授業で学んだ知識や技術の応用として、

学外での本取組みの中で、問題の解決や渉外交渉

を通し、主体性を持った行動力とコミュニケー

ション能力の育成を図ることが出来たと考える。

2．目的・背景
長住地区は1970年代当時より近代的憧れの地

域であり、1千数百世帯が暮らす福岡市の高い進

学率を持つ高校や市内の各大学にも近い文教地区

である。

現在、当時の居住者世代を中心に高齢化が進み、

団地や住宅地区の世代交代から子育て世代も多く

暮らす地域となっている。

ただし、商店街においては、大型ショッピング

モールの利用により、マイカー世代を中心に地元

商店街における子育て世代の利用が減ってきてい

る。

今回、長住地区の小学生をターゲットとして、

小学生による長住大通り商店街の店舗コマーシャ

ルの制作をワークショップ形式で実施する取り組

みや、長住地区についてゲーム形式で学習する

アーケード型ゲームコンテンツの開発を行うこと

で、子育て世代を中心に長住大通り商店街の利用

やコミュニティづくりの一助となることを目的と

している。

九州産業大学芸術学部が連携支援に加わること

で、子供たちがアートに触れ合いながら表現する

ことの素晴らしさや、創造性の育成に寄与するも

のと考える。

また、本学の学生においても、課題解決や地域

コミュニティにおける自らの専門性を活かした活

動による地域協働の重要性の理解と専門性の醸成

を目指すものである。

3．小学生によるCM制作ワークショップ
（図-1、図-2）

九州産業大学では、芸術学部が活動主体となり、

福岡地域の伝統工芸をはじめ地域住民や企業と学

生が主体となってキャリア教育や実践教育を目的

とする産学連携活動を2008年より6カ年に渡り

行ってきた。この産学連携活動を「九産大プロ

デュース」と称し、福岡の産業や文化における魅

力を大学の視点から捉え、多様な媒体や作品を通

して地域振興・産業振興を目的とした情報発信を

行っている。この中で、芸術学部の写真・映像メ

ディア学科、芸術表現学科、ビジュアルデザイン

学科、生活環境デザイン学科、ソーシャルデザイ

ン学科の5学科それぞれの専門性を活かした作品

作りや様々な取組みを通して、それぞれに所属す

る学生が主体となって産学が連携する実践教育を

行っている。

今回、写真・映像メディア学科では、長住小学

校の生徒による長住大通り商店街の店舗を広報す

るコマーシャル映像の制作をワークショップ形式

で取り組んでいる。このプロジェクトでは、現在、

長住大通り商店街が抱える課題として、商店街と

周辺の若い世代の住民（特に子育て世代）との乖

離が生じている現状に着目し、両者の関係性が深

図-1 店舗での撮影

図-2 店主へのインタビュー
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くなるきっかけ作りを課題解決の糸口として計画

を進めた。本プロジェクトの推移は表‐1の通り

である。

このプロジェクトにおける実践活動を通して、

住民と商店街の関係性を深くする以外にも様々な

点が明確になって来た。

『実践活動による効果検証』

1．子供達の取材に取り組む一生懸命な姿は店

主たちの気持ちを前向きにさせる

2．先入観を持たない子供達が作る映像は商店

街と住民の距離を埋め、街としての一体感

を促す

3．子供達に自分たちで物を作ることの達成感

と「わが町 長住」としての自覚を促す

その他、小学生相互のコミュケーションを促す

多くの有益な効果を見出すことが確認された。

3．ゲーム形式で長住を学習するコンテンツ開発
前述のCMワークショップ同様、本プロジェク

トにおいても商店街と長住周辺の住民との関係性

を深くするきっかけ作りを目的とした取り組みを

計画した。また、周辺住民における、わが町長住

としての再認識と愛着を喚起するようなコンテン

ツをゲーム形式で構成し、エデュテイメント形式

のプログラムとして開発を進めた。コンテンツの

構成は表-2の通りである。

各コンテンツの素材は学生が長住地区の住民に

対する取材を通して内容の検討を重ねたものであ

り、普段住民が良く目にしている風景や地元にち

なんだ問題を通して、長住地域の特徴や地元商店

街についての再認識を促すよう設計している。特

に、「長住間違い探し」では長住大通り商店街を

中心に各店舗の看板文字の色を変えたり、アル

ファベット文字を変えたりするなど、店舗の名称

に着目させることで、改めて商店街の店舗につい

て再認識を促している。また、「長住クイズ」では、

町名の由来や通りの正式名称、公園の数など普段

の生活であまり意識しない事柄を中心に、様々な

角度から問題を出すことで日常において「長住」

を考える機会へとつなげている。さらに、「長住

パズル」では、切り分けられた風景写真や店舗写

作業過程 内 容 詳 細

1．計画・
準備

ワークショップの
内容検討 商店街担当者との打合せ

学校関係者との協議 長住小学校での打合せ

チラシによる勧誘 小学校におけるチラシ配付

参加者受付け 電話による受付け

2．実 施

自己紹介、名札作り 参加小学生の
アイスブレーキング

チーム分け 各チーム内でリーダー決め

インタビュー
質問作成 各チーム内で質問の話合い

撮影スタッフの
担当ぎめ

スタッフ、レポーターの
担当ぎめ

機材の操作説明 各担当別に取扱い説明

撮影 リポーターによる
インタビュー

3．仕上げ 編集 素材の整理と編集、完パケ

4．最 終 公開 ながずみ夜市での一般公開

メニュー 内 容

長住間違い探し 2枚の写真を比較し、正しい写真を選
択するゲーム

長住クイズ 長住にちなんだクイズ問題を複数の選
択肢から選ぶゲーム

長住パズル 切り分けられた画像を正しい写真へと
並べ替えるパズル

表-1 プロジェクトの推移 表-2 コンテンツの構成

【システム言語】HTML、JAVAスクリプト
【使用ビューア】Google Chrome 65.0.3325.181
【取材対象】4店舗
・（有）スプリングガーデン：生花店
・錆猫食堂：飲食店
・めん屋 満月：ラーメン店
・バンフの森 長住店：洋菓子店

【実施期日】
平成29年9月23日（土）・24日（日）
各日共に9:00～17:00

【参加小学生】
9月23日（土）9名（男子：5名、女子：4名）
1年生2名、2年生3名、3年生1名、5年生2名、
6年生1名

9月24日（日）23名（男子：14名、女子：9名）
1年生4名、2年生3名、3年生4名、4年生3名、
5年生4名、6年生5名

3第50巻 商店街の活性化を目指した地域連携型キャリア教育の実践
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真、航空写真を正しい位置に並べる際に、ヒント

として完成写真を逐次参照できるよう設計してお

り、各ピースを正しい位置に配置する際、細かな

特徴を分析する観察眼を育て、長住の風景や道路、

宅地の配置など地元の特徴が次第に記憶されるよ

う促している。本システムは「ながずみ夜市」

（2017年11月11日）にて商店街の一角を使って

一般公開し、各ゲームは夜市に訪れた子供達を中

心に広く人気を集め、ゲーム参加者に景品を配布

することで口コミにて利用者増へとつながった。

（図-3、図-4）

4．まとめ
近年、地域に開かれた学究のあり方として総務

省が提唱する「域学連携」では、学生が大学を出

て地域が抱える様々な課題の解決、地域への理解

と気づきを促し、将来に向けた人材育成に資する

ことが期待されている。また、専門的な知識や技

術を日々大学の授業で学んでいる学生も、限られ

た教諭の中で課される課題や指導だけではなく、

社会の中で実務を取り扱う行政や産業、地域の

人々との関わりの中でこそ、本来の実践的な経験

を得ることが可能となる。このような相互の目的

が効果的に実現できるのが産学連携の取り組みで

もある。

今回の研究活動の中では、特に特徴も無く広く

一般的にあるような商店街の問題において、その

要因を分析し、それらの課題解決に向けて、学生

自ら考えだしたアイデアで取り組んだことは非常

に重要なことである。特に、今回の両プロジェク

トでは、地域住民と商店街との乖離の解決要因と

して子供達の存在を想定し、「子供達の活動を通

して地域住民にとって商店街の顔が見えてくるよ

うな取り組みになるのではないか」という仮説の

もと本活動を行った。

本実践活動の中において、子供達の先入観を持

たない積極的な行動力は多くの大人たちを動かし、

周辺住民と商店街が一体感を持って取り組む街づ

くりの推進要因となり、本活動を企画した学生に

おいては、日頃、大学で学んでいる専門的な知識

や技術を子どもたちに教授することで、その能力

醸成と学習の喚起に繋がったことが検証された。

図-3 商店街でのゲーム公開

図-4 ゲーム操作の様子

4 星野浩司／青木幹太／井上友子／佐藤佳代
／佐藤 慈／進藤 環

九州産業大学芸術学部研究報告
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