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Network trading market of image contentsNetwork trading market of image contents
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USC School of Cinematic Arts

USC School of Cinematic Arts
Zemeckis Media LabZemeckis Media Lab

16 x16 matrix switch16 x16 matrix switch

10G link to Keio Univ., Japan10G link to Keio Univ., Japan

““Digital AtelierDigital Atelier””

SCA Research:SCA Research:

Interactive Media DivisionInteractive Media Division
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20202020 ClassroomClassroom

The future of immersive technologies The future of immersive technologies 
as applied to learning, as applied to learning, 
encompassing:encompassing:

–– Software and hardware Software and hardware 
architecture for distributed architecture for distributed 
learning learning 

–– Investigate innovative methods for Investigate innovative methods for 
student/teacher interaction with student/teacher interaction with 
the curriculumthe curriculum

–– Dynamic curriculum content, Dynamic curriculum content, 
specifically designed for this specifically designed for this 
unique immersive platformunique immersive platform

–– Development and assessment of Development and assessment of 
high fidelity presence in learning high fidelity presence in learning 

–– Our two testbed sites are used to Our two testbed sites are used to 
study the requirements for study the requirements for 
interface design, computational interface design, computational 
complexity, visual and aural fidelity, complexity, visual and aural fidelity, 
network performance, and data network performance, and data 
acquisition of presence for learning acquisition of presence for learning 
applicationsapplications

IMSC Research Program�����

Content Delivery LayerContent Delivery Layer

ee--Authentication,Authentication,
ee--PaymentPayment

Metadata Communication LayerMetadata Communication Layer

Metadata

Peer A
Creative Agent
Rights, License, 
Price, Quality, ….

Peer B
Mediation Agent
Reputation, 
Bush 
telegraph,……

Shop, Institute,
Content Holder,
Web Site, Theater,
Game center,….

Peer C
Enjoyment Agent
Evaluation,

Digital data

Broadband IP, Broadcasting, CD,DVD Logistic networksBroadband IP, Broadcasting, CD,DVD Logistic networks

Metadata Exchange networkMetadata Exchange network

�����������������������

Meta Data

DB

Comment

DB

Content Blog (Students)Content Blog (Students)

2. Submit Comment
trailer

main

User

3. Comment Registration

Site View Count

Work View Count

Work Comment

Link Situation

Track-back count

Play Time

Site Duration Time

Site Navigation

Content 
Ranking

1. Browse/View

Select grade 

Comment

Track-back

4. Marketing manager

Streaming

Server
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Digital Cinema PortalDigital Cinema Portal
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H19.6.22

インターンシップ選抜公聴会評価シート

54321

54321

54321

54321

54321コンテンツ力

将来性

熱意・意欲

柔軟性

魅力

柔軟性・・・・・・質疑応答への対応力など、コミュニケーション力をもっているか

魅力・・・・・・・プレゼンテーションを通して個性を感じられたか

コンテンツ力・・・プレゼン資料のデザイン性、これまでの研究活動内容の独自性があるか

将来性・・・・・・自分の将来像へのビジョンを呈示できているか

熱意・意欲・・・・インターンシップを通して社会と関わろうとする意志が感じられるか

各項目の説明は下記をご参照下さい。

その他コメント、アドバイス等
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本プレゼンの概要

• 略歴紹介
• 将来の展望
• 前回のインターンについて
• 今回のインターンで積みたいキャリア

略歴紹介
• 福岡県立筑紫丘高等学校 理数科卒
- 理工系への興味
- 音楽への愛着
» 音響設計学科へ

略歴紹介
• 音響設計学科で学んだこと
- 物理・電磁気などの自然科学
- 心理・生理学
- 作曲・演奏などの文化学

-ゲーム音楽を卒研に

略歴紹介
• 音響設計学科で学んだこと
- 物理・電磁気などの自然科学
- 心理・生理学
- 作曲・演奏などの文化学

! マルチメディアへの興味
»メディア設計学講座へ
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略歴紹介
• メディア設計学講座での研究
- VR技術に関する勉強
- 新型のスクリーンの発案・研究

遊びが生み出す可能性

将来の展望
• 「面白さ」のプロデューサー
- 広い見識
- 実務レベルの知識

前回のインターンについ
て

• ＮＨＫ九州メディスでのインターン
- 狙いを絞ったモノづくり
- 取材に基づくモノづくり
- モノを見る力

今回のインターンで
積みたいキャリア

• 手を働かせる作業
• 達人との対話

インターン参加の理由
•九州大学 大学院

•芸術工学府
•“面白デューサー”豊田 耕志
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日本に来た理由

ASIAGRAPHのスタッフ

今まで知らなかった、学問に触れる

もう一度、勉強しなおしたい

日本の技術について学びたい

現在の研究

九州大学大学院 芸術工学府
竹田研究室

バーチャルリアリティを研究

新しい没入型投影スクリーン
について研究

これまで何をしてきたか 延辺
Yenbyen長春

Changchun

上海
Shanghai

福岡
Fukuoka

1981 年 3月7日
中国吉林省延辺 生まれ

おばあさんの世代が
朝鮮半島から移住

→中国語と韓国語が使える2000 年～2004年
長春大学 応用理学部

情報と計算科学 専門

2004年～2006年
亜州芸術科学学会 スタッフ

2006年～
九州大学大学院 芸術工学府

わたしの性格について

やりたいことが多い

興味の範囲が広い
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将来の夢

→中国語･韓国語･日本語が使えることが役立つ

ASIAGRAPHのスタッフ

いろいろな分野が融合している

新しい産業が生まれている

異分野が融合をプロデュースしたい!!

インターンの志望動機

プロデュースについて、学ぶため

日本の社会との接点を増やすため

そして、世界で活躍できる人材となるため

李娜
りな

Lina
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Oxfam Japan,PICO (Beijing), Estee Laudar, TD-SCDMA Forum, HANZAWA, Nettoo, Jetwin, nongsin, Shine…
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ほっとけない 世界のまずしさ・ホワイトバンド

写真：www.hottokenai.jp 写真：
ww.millenniumcampaign.org
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今までプロデュースしてきたもの

1. 私自身
2. 芸術工学部 ラグビー部
3. 団塊世代向けポータルサイト

今までプロデュースしてきたもの
１．私自身

1983年7月5日
奈良県に生まれる

今までプロデュースしてきたもの
２．芸術工学部 ラグビー部
（ビーチフットボールという競技を主にしています）

キャプテンになり、
人を集めることを徹底！

チーム全体のモチベーションを上げることに成功！

現在は監督兼プレーヤー
を務めています

7月21・22日「2007ＪＡＰＡＮＴＯＵＲ九州大会」に出場

今までプロデュースしてきたもの
３．団塊世代向けポータルサイト

卒業研究テーマ

日本文化の理解向上を図る教育ツールの制作
Production of an Education Tool Planning Understanding

Improvement of Japanese Culture

�
�
�

■ 概要
• きっかけは、ふと目にした江戸時代の絵巻物
• 子供向けの教育ツールを制作
• デジタルアーカイブ化された絵巻物を加工

�
�
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■ 研究背景 ー社会的背景ー

• 近年、日本のサブカルチャーが注目されている
• 様々なジャンルで溢れ、文化的な性質が薄い

そこで、コンテンツに
伝統的な文化を盛り込むべきだと考えた

研究背景を踏まえて

外国に理解されにくい日本文化が
描かれている絵巻物を選択

�
�
�

研究対象文化財
• 『肥前州産物図考 捕鯨』 国立公文書館所蔵
• 肥前国唐津藩の主な産業について、色彩画を

添えて解説した図録（原図：長さ1230cm×幅30cm）

• 同館ホームページ〝デジタルギャラリー〟で
公開されているJPEG画像を使用

http://jpimg.digital.archives.go.jp/jpg_prg/jgmWeb?%TmpFileDisp%en
v=jpeg2k_images/emaki/hizenshusanbutsu/002.env

■ コンセプト

• 〝日本人がこれまで、
どのように鯨と関わってきたか〟

を伝える
• 今日の捕鯨の是非について、

感情論やナショナリズムに置き換えるので
はなく、事実を伝える

教育コンテンツ
“捕鯨ってなに？”

卒業研究を通して
• 調査、企画、設計、制作、評価を全て体
験し、一つのコンテンツが出来上がるま
での工程を学びました
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将来的に何をしたいか
• チームで世の中に影響を与えるような

仕事をしてみたいので、
広告に関わるプロデューサー
として偉くなりたいです

• 日本のコンテンツを
海外へ紹介していきたいです

• 第２、第３のポケモンを
世界に送り出してみたいです

インターンで何を学びたいか
【現状】

実社会が見えず、
漠然としたヴィジョンしか持てない

インターンに参加し、現場を体験する

上に立つ人の在り方
プロデュースの考え方
チームワークや熱意

感じたい。
もっと大きな世界を、
もっと大きな達成感を。

Ｋｏｔａ Ｆｕｋｕｓｈｉｍａ

福島 貢太
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外部講師授業
松本 眞理
国連ハビタット福岡事務所
プログラム マネジメント オフィサー（当時）

曽根原 登
情報・システム研究機構
国立情報学研究所情報流通基盤研究部門 教授

森 祐治
株式会社シンク 代表取締役社長
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平成 19 年 7 月 1 日（日）
松本 眞理
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http://careers.tufts.edu  1/10/2005 

Resume Action Verbs
Administrative Skills 
approved 
arranged 
catalogued 
classified 

collected 
compiled 
dispatched 
executed 

generated 
implemented 
inspected 
monitored 

operated 
organized 
prepared 
processed 

purchased 
recorded 
retrieved 
screened 

specified 
systematized 
tabulated 
validated

Communication Skills
addressed 
arbitrated  
arranged 
authored  
corresponded 

developed 
directed  
drafted 
edited  
enlisted 

formulated 
influenced 
interpreted
lectured  
mediated 

moderated 
motivated 
negotiated 
persuaded 
promoted 

publicized 
reconciled 
recruited 
spoke  

translated 
wrote

Creative Skills 
acted 
conceptualized 
created 
designed 

developed 
directed 
established 
fashioned 

founded 
illustrated 
innovated 
instituted 

integrated 
introduced 
invented 
originated 

performed 
planned 
revitalized 
shaped

Financial Skills
administered 
allocated 
analyzed 

appraised 
audited 
balanced 

budgeted 
calculated 
computed 

developed 
forecasted 
managed  

marketed 
planned 

projected 
researched

Helping Skills 
assessed
assisted
clarified

coached 
counseled 
demonstrated 

diagnosed 
educated 
expedited 

facilitated 
familiarized 
guided 

referred
rehabilitated 
represented

Management Skills 
administered  
analyzed  
assigned
attained 
chaired 

conducted 
consolidated  
contracted 
coordinated  
delegated  

developed  
directed  
evaluated  
executed 
improved 

increased  
organized 
oversaw  
planned 
prioritized  

produced 
recommended  
reviewed
scheduled 

strengthened
supervised 

Research Skills 
clarified 
collected 
critiqued 

diagnosed 
evaluated 
examined 

extracted 
identified 
inspected 

interpreted
interviewed 
investigated 

organized 
reviewed
summarized 

surveyed
systematized

Teaching Skills 
adapted 
advised
clarified 
coached 

communicated 
coordinated 
developed 
enabled 

encouraged 
evaluated 
explained 
facilitated 

guided 
informed 
initiated 
instructed 

persuaded 
set goals 
stimulated

Technical Skills
assembled 
built 
calculated

computed 
designed 
devised 

engineered
fabricated 
maintained 

operated 
overhauled 
programmed 

remodeled 
repaired
solved

upgraded 
trained
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http://careers.tufts.edu  4/7/2006

R E S U M E S  
For Arts & Sciences Students Tufts Career Services 

What is a resume?
A resume is a sales brochure about you. It describes your abilities, your experience (paid and/or 
unpaid), and your education.  An effective resume should get you an interview.  

Is one resume good for all jobs and internships?
Generally no. A resume should be slanted to the job or internship you are seeking or to the 
industry to which you are submitting your resume. This means that you should do some research 
on the organization so that you know what kind of positions are available. 

What is a chronological resume vs. a skills resume?
A chronological resume is a listing of positions you have held, by dates, beginning with your 
most recent position and working backwards. The experience section in a chronological resume 
will include the title of the position held, name of the organization and location (city, state), dates 
of your employment (generally, month and year), and a description of your job responsibilities 
and achievements. 

A skill resume lists the data that supports your job objective by skills used or major tasks 
performed. Communication, Organization, Promotion, or Teamwork are examples on which to 
build a skills resume.  

What else do I need to know about resumes? 
• Survive the scan. Resumes often get less than one minute of an employer's time
• Use bulleted items or short sentences rather than long paragraphs. 
• Do not include personal data such as height, weight, age, marital status, or your photograph. 
• Typically, the length should be one page. 
• Use good quality paper. A white, off-white or buff-colored paper is desirable. 
• Check for typos, spelling errors, and grammar usage. (Of surveyed college recruiters, 95% 

thought that poor grammar or more than one spelling error would definitely lessen interest in a 
candidate.)

• Include a well-written cover letter. Remember, the cover letter will act as an example of your 
communication skills. 

How do I email my resume? 
• On line job search experts suggest emailing your resume and cover letter as one attachment. 
• They also suggest copying and pasting both your cover letter and resume, in that order, into 

the body of your email.  Scroll down to view the information, and make any changes, such as 
adding carriage returns, that may be necessary to make the document look more readable. You 
should include a short note in the beginning of your email message which indicates that you 
have both “attached” and “copied” your documents into the email message.  This way, if an 
employer cannot open your attachment or is wary of viruses, the employer can simply scroll 
down to look at your credentials. 
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福島貢太

李娜

王婷婷

児島理華

大塚健司
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平成 19 年 7 月 13 日（金）
曽根原 登



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

38



第
三
章
　
外
部
講
師
授
業

39



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

40



第
三
章
　
外
部
講
師
授
業

41



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

42



第
三
章
　
外
部
講
師
授
業

43



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

44



第
三
章
　
外
部
講
師
授
業

45



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

46

平成 19 年 7 月 14 日（土）
森 祐治
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学生の意識改革におけるインターンシップの重要性とその課題

ADCDU 修士２年  亀 井 敏 弘  KAMEI Toshihiro
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1.  背景
　私は学部生の頃から授業・研究の一環あるいは個人的

な動機に基づいて作品制作を行ってきた。しかし、その

間に大学教育の中で配信 ( プロデュース ) する方法につ

いて学ぶ機会は全くなかったと思う。カリキュラムの中

には著作権に関する講義もあったが、基礎的な知識を学

ぶだけの講義に留まり、実際に著作権を運用するノウハ

ウに関して学ぶようなことはなかった。

　上記のような状況を打開するために、私は昨年の夏、

インディーズ・アニメーション作品のプロデュースを

行っている企業にインターシップとして一ヶ月間の研修

に赴き、制作プロダクションの見学から市場調査、作品

の評価、ビジネスシナリオの構築などの実習を行ってき

た。プロデューサーの業務を実践の現場で観察し、実際

に演習まで行うことにより、配信メディアが複雑化した

現在のコンテンツ業界に必要とされるプロデューサーの

姿というものを概形ながら掴むことができた。

　また、この研修を通して、今のコンテンツ業界を目指

す学生に足らない意識や知識がどのようなものである

か、さらにこれから何に重点をおいて学ばなければいけ

ないのかも明確に感じることができた。

　昨年のインターンシップ終了後、福岡コンテンツマー

ケットへの参加やシンポジウムの企画・運営、或いは個

人の就職活動などにおいて産業界と交わる機会を数多く

経験してきた。その過程において、研修中に得た知識や

ノウハウは非常に有用であり、インターンシップの実用

性の高さを再確認する結果となった。

　その反面、企業で学んできた知識やノウハウを、大学

と言う企業とは別のシステムで成り立つ組織の中で実践

し学んできたものが、果たしてそのまま企業の中で活か

せるのか否か、その有用性について疑問を持つようにも

なった。

　この疑問を解決するために、今年度も ( 株 ) ＴＨＩＮ

Ｋにてインターンシップ研修に参加させていただいた。

　また、今回の研修では一年という期間を隔ててコンテ

ンツ製作の現場に赴くことで、新しいインフラやサービ

スの登場に伴い、この一年間でコンテンツ業界がどのよ

うな変化を見せてきているのかを、俯瞰した立場から観

察することも目的のひとつである。

２．研修の目的

　平成 19 年 8 月 27 日 ( 月 ) － 9 月 7 日 ( 金 ) の２週間、

㈱ＴＨＩＮＫにてインターン研修を行った。㈱ＴＨＩＮ

Ｋは映像コンテンツのプロデュース事業を主幹とする企

業であり、昨年に引き続き今年度もコンテンツの企画と

配信に関する業務に関わらせていただいた。

3-1．( 株 ) ＴＨＩＮＫでの研修
３．研修内容

　( 株 ) ＴＨＩＮＫが主幹事業として行っている「動画

革命東京」では、個人・法人、プロ・アマを問わず才能

のあるクリエーターを発掘し、世界規模の市場をター

ゲットとしたアニメーション作品製作を行っている。

今回は動画革命東京・第５期候補作品を選考する ( 企画

の採否を決定する ) 際に使用する、スクリーニングシー

トを担当プロデューサーの監修のもと作成を行った。

　スクリーニングシートでは、以下に挙げるような視点

から作品の特徴を分析し、選考の際の判断基準としてい

る。

　　①作品のコンセプトとセールスポイント

　　②作品の対象 ( ターゲット )

　　③作品展開 ( ビジネスシナリオ ) の構築

　　④プロモーションの方法

　　⑤製作予算の見積もり

　今回の研修で、担当させて戴いたのは①と②及び③の

部分になる。

　まず始めに、作品エントリーの際にクリエーター側か

ら提出された、作品のシナリオや映像、クリエーターの

経歴書などの資料を読み込み、候補作品のセールスポイ

ントとなる特徴 ( 新しい映像技術を使っている、個性の

際立ったキャラクター等 ) をいくつかピックアップして

いく。ここでピックアップされた特徴に応じて、ターゲッ

ト層や作品展開の仕方が大きく変動するため、この段階

でじっくりと時間をかけ、作品の方向性を可能な限り明

確にする必要がある。今回はクリエーターとメールで打

ち合わせをする等して、作品の方向性を詰めて行った。

　その次に、ピックアップした特徴を基に作品のター

ゲットとなる層 ( キッズ向けなのか、或いはハイター

ゲット向けなのか等 ) を選定していく。ターゲットを設

定する際には、できるだけその対象を明確にし、同時に

その理由を立証する必要がある。

　例えば、ターゲット層をキッズ層と設定した場合、そ

3-1-1．評価シートの作成
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図 1．日本映画の海外動員数ベスト 10( 出典 : リュミエール DB)

図 2．個人ユーザにおける新たな IT サービスの認知・利用状況

の中でも何歳くらいの子供が対象で、男の子・女の子の

どちら向けの作品なのかなど、可能な限りターゲットの

輪郭を明確にしておかなければならない。

この作業にはプロデューサーとして知識や経験だけでな

く、コンテンポラリーな市場に関する情報 ( 競合する作

品の有無など ) も重要となり、一流のプロデューサーで

も即断できない部分である。根拠も数値的なデータも無

く、何となくの感覚で「この層を対象にすれば売れるだ

ろう」というのは、実際のビジネスの現場では通用しな

いと言う事を改めて実感した。

　近年、コンテンツ産業を取り巻く情勢は、世界のコン

テンツ市場の拡大や急速な技術革新により、大きく変化

してきている。

　映像産業においてはハリウッドなどの一部のメジャー

を除けば、従来は見られなかった世界展開や広域展開の

動きがアジアやＥＵでも活発化するなど、グローバル化

が進展してきている。特に欧州では国が制度として映像

産業振興政策を積極的に取り入れ、ＥＵの域内・域外へ

とその市場を拡大しつつある。

　このような情勢の変化にも関わらず、商品力が高いと

されてきた日本の映像コンテンツは未だに十分な海外市

場を獲得できていない。この背景には、日本企業が海外

において配給能力を持たないことが大きく影響してい

る。事実、現在までに世界配給を行って成果を上げた日

本の映像コンテンツの大半は、ハリウッドメジャーと世

界配給契約を結び、配給業務を全てメジャーに委託する

形を取っている ( 図 1)。

　今回の研修では、日本の映像コンテンツを世界展開さ

せる手段の一つとして、国際共同製作というシステムに

注目し調査を行った。国際共同製作とは、「複数国の企

業もしくは公的なファンドからの出資を得て映像作品

（映画など）を製作すること、もしくは製作された作品」

として定義されている。

　国際共同製作によるメリットには、単にパートナーと

なる国に市場を拡大できるという点でなく、相手国で行

われている映像産業振興政策を活用し、各種税制上の優

遇措置や助成金などを受けることで、製作費自体も削減

できるといった側面も存在する。コンテンツのグローバ

ル展開に伴いプロジェクトの大規模化が進む現在の状況

下において、多様な資金源からの資金調達は非常に重要

なポイントである。

　今回は、日本の企業とパートナーとして共同製作を行

う可能性の高く、映像製作に対して助成金制度が存在す

るフランス、カナダ、オーストラリア、韓国についての

調査を行った。

3-1-2．国際共同製作に関する調査

　近年、ネット上のインフラやサービスを利用したコン

テンツプロモーションが積極的に行われるようになって

きている。最近ではアニメやオンライゲーム事業を手

がけるＧＤＨが YouTube に専用のチャンネルを開設し、

自社のアニメーション作品のプロモーション映像を配信

したり、大手レコード会社の avex が動画投稿サイト・

ニコニコ動画にプロモーション用コンテンツを提供する

など、プロモーションの手法自体も多様化を見せてきて

いる。

　今回の研修では動画革命東京の作品をオンラインゲー

ム「セカンドライフ」内で告知・宣伝するという前提の

下に、プロモーション方法の企画及び提案を実践演習と

して行った。 

　セカンドライフはリンデンラボ（Linden Lab） 社が運

営するメタバース *2 であり、ＲＭＴ ( リアルマネート

レーディング ) が認められているため、セカンドライフ

内での物品販売や宣伝活動を目的として、既に多くの企

業が参入してきている。

　今回の研修では、プロモーション方法を模索する前の

下調べとして、まずセカンドライフ内で何ができるのか

（作品で使用した３Ｄモデルがセカンドライフ内で使用

できるか等）、及び既にセカンドライフ内で行われるプ

ロモーション事例の調査を行った。

　セカンドライフ内でのプロモーション活動には、　

NTT ドコモが新製品「905i」「705i」シリーズのアバター

アイテムを配布すると同時に、巨大な３Ｄモデルを展示

すると言った、３ＤＣＧという特徴を活かした宣伝技法

が用いられており、他のインターネット広告とは違う

ディスプレイ形態も持った広告メディアとして注目され

3-1-3． オ ン ラ イ ン ゲ ー ム に お け る プ ロ モ ー シ ョ ン
方法の提案
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ていることがわかった。

　その上で、実際にプロモーションの企画を５つほど立

案し、担当のプロデューサーに対してプレゼンテーショ

ンを行った。

　一度目のプレゼンテーション後に指摘された点とし

て、企画を提案する際には「こういうことをやりたい」「こ

ういう宣伝をします」というアイデアだけではなく、そ

れを実現するのにかかる費用やスケジュールなどもきち

んと提示しなければならないという事を注意された。当

然、プロモーション活動を行う際にも宣伝費や人件費な

どの費用が発生する。その必要経費を計上しクライアン

トに提示して了承が得られなければ、プロモーション自

体を行うことができない。いくら面白い発想であったと

しても、必要なコストに見合うだけの宣伝効果がなけれ

ば、クライアントを納得させることができず机上の空論

で終ってしまうのである。

　最終的に２回のプレゼンテーションの結果、３つの企

画に対して担当プロデューサーから好反応を得ることが

できた。

　今回、( 株 ) ＴＨＩＮＫへのインターンシップと平行

する形で、10 月 11 日－ 14 日に秋葉原ＵＤＸで開催さ

れた ASIAGRAPH における学生実行委員会に参加させて

いただいた。

3-2．ASIAGRAPH2007 in Tokyo 学 生 実 行 委 員
会への参加

　今回参加させて戴いた学生実行委員会では、文京学院

大学や早稲田大学、デジタルハリウッド大学と言った他

大学の学生と意見交換する機会に恵まれた。

　学生実行委員会に参加している学生の多くは、将来コ

ンテンツ業界への就職を考えている学生ではあったが、

それぞれ所属する専攻やバックグランドが異なっている

ため、コンテンツに対する考え方、コンテンツ業界で働

きたい動機などに相違を見ることができた。

　学生の中には大学に在学中にもかかわらず、自身でベ

ンチャー企業を立ち上げたという経歴を持つ学生も参加

しており、その意識の高さとアクティビティーには非常

に感銘を受けた。

このように自分とは全く異なるベクトルを持った同世代

の人間と出会うことは、閉じたキャンパス内で研究を行

う学生にとっては刺激な出来事であり、自身の価値観や

大学での研究活動を客観的に再評価する良いきっかけに

なることを感じた。

3-2-1．他大学の学生との交流

　学生実行委員会が主催したワークショップにおいて、

第一線の現場で活躍しているプロのクリエーターの方た

3-2-1．他大学の学生との交流

ちとお話をする機会を戴いた。

　今回参加させて戴いたセッションは、大企業で活躍す

るクリエーターから個人で会社を立ち上げ活躍するクリ

エーターまで、同じプロのクリエーターでありながら異

なる環境で働いている方々を一堂に集め、学生サイドと

プロのクリエーターサイドに分かれた対談形式で行われ

た。

　時間の関係上、それほど多くの議題について話し合う

ことはできなかったが、これまでの経歴や現場の雰囲

気、作品を作る上でのこだわり等、普段知ることのでき

ないプロのクリエーターの実体を聞くことができ、現場

で働いたことのない学生には興味深い対談となった。

　このような機会は、コンテンツ業界を目指す学生が自

身のキャリアパスを考えていく上で重要な契機となると

同時に、学生にとって不透明な部分が多いコンテンツ業

界全体の構造を明確化させていく上でも有意義な場だと

考えられる。

図 3．学生ワークショップ

　昨年に引き続き、今年度もインターンシップに参加す

ることによって、改めてインターンシップを介して企業

及びその背景にある産業界と接することの重要性を感じ

た。

　インターン研修中は、研修時間の 100％が産業界の情

報に触れる機会であり、一分一秒が活きた経験に繋がっ

ていく。普段得られることのない情報に触れることが学

生にとっては大きな刺激となり、そこから自分に必要な

知識やノウハウを学び体得していく。

　しかし、研修期間を終え、閉じたキャンパスに戻って

しまうと、産業界の情報と接する機会が極端に少なくな

り、再び視野狭窄の状態に戻ってしまう危険性がある。

　コンテンツ業界で活躍できる人材を養成していくため

には、インターンシップだけでなく、大学に戻ってから

4-1． 産 業 界 と の 接 点 と し て の イ ン タ ー ン シ ッ プ
の重要性

４．研修成果
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も産業界との接点を作り、絶えず産業界とのコネクトを

保ち続けるためのシステムの必要性を感じた。

　また今回の研修では、一年という期間を隔てて同じ企

業へ参加することによって、自己の変化を客観的に知る

ことができる機会にもなった。

　研修期間中、複数のプロデューサーの方とお仕事をさ

せていただき、「去年よりも成長したね」と褒められた

点もあれば、「これは去年も注意した部分だよね」と厳

しく指摘された点もあり、現場で働いている人間の視点

から様々なコメントを戴くことができた。

　このような指摘を戴くことによって、企業 ( 現場 ) に

おける自分の適性 ( プロデューサーという職に向いてい

るか否かなど ) を客観的な情報から判断することがで

き、自身の特徴や背景を活かしたキャリアパスを考えて

いく上で、非常に有効な機会となった。

4-2．自己分析におけるインターンシップの重要性

　前述の 4.1 で述べたように、コンテンツ業界で活躍で

きる人材を養成していくためには、学生の間から産業界

と接する機会を設ける必要がある。同時に、学生が接す

る情報は常に最新の情報であることが望ましい。

　コンテンツ業界は消費者のニーズやインフラの進展に

合わせて、ビジネスモデルやマーケットが劇的に変化し

ていく業界である。

今後、ますます激しく変化を見せるだろうコンテンツ業

界において、今の学生が活躍していくだけの才覚を身に

付けるためには、従来のコンテンツ製作に関する知識だ

けではなく、常に最新の情報に触れ、マーケットやビジ

ネスモデルの変化に対しても十分聡くなっておく必要が

ある。

　そのためには現在のような座学中心の講義や書籍・イ

ンターネットなどによる情報収集ではなく、実際のマー

ケットの中でコンテンツビジネスがどのように行われて

いるのかを実践の現場から実経験を通して学ぶべきであ

ると考える。

　インターンシップによる企業研修がその最たる機会で

あるが、今回参加した ASIAGRAPH の学生ワークショッ

プのような現場の第一線で活躍する人間と接する場も、

学生にとっては産業界に接する貴重な機会となりえる。

学生が産業界と乖離状態にある現状の教育環境を改善し

5-1． コ ン テ ン ポ ラ リ ー な 情 報 に 触 れ る 機 会 の 必
要性

　コンテンツ業界に必要とされる学生を育成する上で、

改善すべき或いは考慮すべきだと思われる点を以下に指

摘する。

５．産業人材養成における課題点

ていくためにも、このような学生が自発的・能動的に産

業界と接し、実体験を通してコンテンツビジネスの仕組

みやマーケットの動向について学ぶ機会は、ますます必

要になってくると考えられる。

　現在、コンテンツ製作の機能は制作体制や資金調達の

面などから、そのほとんどが首都圏に集中しているた

め、大規模なコンテンツ製作に関わる企業のほとんどが

首都圏に集約しており、福岡のような地方都市では最前

線のコンテンツ製作に関わることのできる機会は非常に

少ない。

　特に、コンテンツの企画 ( プリプロダクション ) や配

信、販売といったコンテンツプロデュースに係わる企業

のほとんどは首都圏に存在してしまっている。そのた

め、コンテンツプロデュースという観点からすれば、首

都圏と地方では同じ期間・同じ目的でインターンに参加

した学生でも、得られる情報の量・質に大きな差が生じ

てしまう可能性がある。

　しかし、金銭面やスケジュールなどの問題から全ての

学生が首都圏でのインターンシップに参加できるわけで

はない。そのため、この経験値の差を緩和するためのシ

ステムの必要性を感じた。

5-2．ローカルによる経験値の差の緩和性

　本キャンパスのように、単一の学部、専攻の学生によっ

て構成された組織では、学生同士の知識や経験が共有し

やすい反面、専門外の情報に触れる機会が極端に少なく

なると言うデメリットを持っている。

　コンテンツ産業は、芸術や工学、法学や経営学など、

様々な分野の人間が入り混じって構成される産業であ

る。そのため、ひとつの視点・考え方に固執せず、状況

や環境に合わせて柔軟に対処できるだけの応用力と、他

分野の人間ともスムーズに会話ができるコミュニケー

ション能力が必要とされてくる。これらのスキルは大学

を卒業し社会に出てから学ぶのでは遅く、学生の内から

意識して身に付けていくべきスキルである。

　今回参加させて戴いた ASIAGRAPH 学生実行委員会の

ように、複数の他大学の学生と協働でプロジェクトに参

加し作業を行う場は、バックグラウンドや専攻の違いか

ら生じる考え方や価値観の差異を、実作業の中から経験

として学ぶことができ、自身のキャリアパスを客観的に

再評価できる非常に有効な機会だと考える。

　しかし現状を鑑みると、学生にとってこのような異文

化交流の場に参加できる機会は決して多くあるとは言え

ない。学生の意識改革を促し、応用力のある人材を養成

していくためにも異文化交流の重要性は決して無視でき

5-3．異文化交流の重要性



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

56

ない。

　今後の産業人材養成における課題の一つとして、コン

テンツ業界に携わる学生が一同に集まり、お互いの考え

方や価値観の差異を認識できるような機会 ( 例えば、学

会やコンテスト、ワークショップ等 ) を、行政ないし教

育機関が率先して設けていく必要があると考える

* １　経済産業省　『新たなＩＴ市場の現状と展望』

* ２　電子データとして構築された 3 次元空間にインターネット

を通じて接続し、空間内の改変も自由に可能な電子世界
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1.  はじめに
　現在日本国内において、「インターンシップ」を実施

し、研修の学生を受け入れている企業は数多ある。しか

しその内容は、受け入れた学生に実務経験をさせ、質を

高めて社会に送り出すというものから、他社を出し抜い

て採用活動をするという、いわゆる青田買いや、社内を

一日見学してもらうというものまで様々である。

　ジーニアス英和辞典によると ”internship” とは『（大学

生が在学中に実務経験を身につけるための）研修計画』

となっている。つまり上記の例の青田買いや見学といっ

たものは本来のインターンシップの定義には含まれない

ということになる。

　しかし一方で、大学生を受け入れ、研修をさせ、質を

高めて社会に送り出すためには、企業側にも相応のコス

トがかかることが予想される。では一体どの程度のコス

トがかかるのか、企業にとって利益となりうるのか否

か。その部分についてはっきりと言及している例は少な

く、また統計的なデータも見当たらない。

　そこで本レポートでは、筆者自身のインターンにおい

て採取した日々の生活のデータを挙げ、インターン受け

入れのコストについての参考としてもらいたいと考えて

いる。

　筆者は本年（平成 19 年）の 8/20 から 12/28 まで、

福岡県福岡市にある株式会社サイバーコネクトツーにお

いてインターン生として研修を受けてきた。

２．背景

りと学んでいただくこと」（同社ウェブサイト）である。

　同社のインターンは４ヶ月超にも及び、その研修内容

もゲーム開発に関わる実作業、会社代表の松山洋氏によ

る企画書制作の講習、そして社員によるゲーム業界の基

本的な仕組みについての講習やプログラミング・グラ

フィック制作の指導と、ゲーム業界に従事する場合にお

いて必要となってくる様々な技能や知識を身につけるこ

とが出来る。

　本レポートの目的は

・ インターン受け入れの損益に関する報告

・研修コストを抑えるのに有効と思われたノウハウの報告

　の２点である。

インターン受け入れの損益

ADCDU 修士２年 豊田 耕志  TOYOTA Kougi

3．目的

4．取り組んだこと
　筆者は同社において、プログラマー養成のためのコー

スを受けることを志望した。その中で実際に受けた研修

内容としては

・  同社開発タイトルのデバッグ作業

・  同社開発タイトルのモニタープレイ

・  プログラマーコース用課題の作成

・  企画講習

・  企画書制作（講習のための課題として）

・  清掃作業

などがある。

　デバッグ作業とは、コンピュータプログラムの誤りの

部分を探し出し、これを取り除く作業のことを言う。た

だし筆者が従事したのはデバッグ作業の中でもプログラ

ム中の誤りを探し出し、それをプログラマーに伝えると

いう部分までである。また通常デバッグ作業にはプログ

ラマー自身が当たる場合と、アルバイトを雇う場合とが

ある。デバッグ作業を通してゲームプログラムにおける

不具合の発生しやすいポイントを学び、実際にプログラ

ミングをする場合の注意すべきポイントを、インターン

生自身に身を以て学んでもらうというのが本作業の主な

目的である。

　モニタープレイでは同社で開発中のタイトルのテスト

プレイをする機会を得た。これは開発中タイトルについ

て、その難易度設定や、プレイ中に分かりにくい点、ク

リアのためにどの程度の手間がかかるか等を事前に把握

し、調整するためのデータを採取するための作業であ

サイバーコネクトツー社　エントランス

　同社は家庭用テレビゲームの企画開発がその主な業務

内容である。またインターン受け入れにも積極的な企業

であり、現在はインターン 19 期生の募集を行なってい

る。その目的は「『現場の空気』『仕事に対する本当の姿

勢』『ゲームクリエイターとしてのノウハウ』をしっか
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　インターン中のタイムスケジュールは図 1 の通りで

ある。

　インターン中は他のインターン生と相談の上、デバッ

グ作業に入る日と課題制作に当てる日とを決める。ちな

みに今回のインターンでは、各個人が週２~ ３日程度デ

バッグ作業に入るようシフトを組んだ。

る。プログラマーやグラフィッカーといった、実際に開

発している側の人間には見えにくくなってしまう部分、

例えば用意した敵は強いのか弱いのか、配置した罠は多

いのか少ないのかといった部分を中心に、ユーザー寄り

の視点から客観的にタイトルを評価するのに必要な作業

である。またこの作業においてもアルバイトが雇われる

場合がある。

　プログラマーコース用の課題は、プログラミング知識

を確かめるためのレポート形式のもの、そのレポートで

の知識を総合したテスト形式のもの、実際に実行可能な

プログラムを作成させる実プログラミング形式のものが

ある。またそれらが終わると実際に自分で作ってみたい

プログラムを社員と相談しながら作り上げていく段階に

移ることができ、そこでは実務でのノウハウを中心とし

た指導をしてもらえることとなる。

　企画講習とは「ゲーム業界で生き残るための企画書作

り」をテーマに、会社代表の松山洋氏を始めとする社員

の方々に、学生達が自分で作った企画書を見て頂き、そ

れに対する意見を貰うというものである。これは「プロ

グラマーもグラフィッカーもサウンドマンも、ゲームに

携わる人間なら企画の善し悪しを見抜く力が必要」とい

う松山氏の信念に基づいて行なわれている教育である。

5．インターン中のタイムスケジュール

インターン生の一日 ( 同社ウェブサイトより )

6．インターン受け入れの損益

インターン生が使っていた部屋

　サイバーコネクトツー社では、インターン生のための

部屋を２部屋用意し、そこに PC や書籍、参考となりそ

うなゲームソフトを揃え、プログラミングやグラフィッ

クの課題制作が行えるような環境を整えていた。書籍

は高価な専門書が多数揃えてあり、また PC にはグラ

フィック制作用のソフトやプログラミング用のソフトが

インストールしてある。空調の類も完備しており、従っ

てその分のコストが毎日かかることとなる。ちなみに筆

者の場合、インターン期間中におけるサイバーコネクト

ツー社での総滞在時間は 565 時間 5 分であっった。

　またインターン生の学習の状況をチェックするため

に、社員の中で担当者を一人置き、進捗を確認する仕組

みを設けていた。毎日の作業内容を学生に報告させ、ま

たそれが全体の進捗の中の何割程度に当たるのか、各々

が設定した目標に対してどの程度の出来なのかも合わせ

て報告させることで、学生の目標意識を高め、学習効果

の向上を図っていた。筆者の場合、この報告はインター

ン期間全体の合計で２１時間５４分となった。

　デバッグ作業を行なった場合、その学生は作業終了後

にその日のデバッグにおいて気になった点や、ゲーム中

に疑問に思った点（プログラム内部でどういった処理が

なされているのか等）をプログラマーに質問できる時間

が設けられていた。これは毎回一人の担当者によりおよ

そ１０~ ２０分程度設けられ、筆者の場合その合計時間

は９時間であった。

　企画講習には社長の他、社員が常に３名参加し、学生

が作った企画書やプログラム、グラフィックに対するア

ドバイスをもらえる仕組みになっていた。ちなみに企画

講習はインターン期間中に６回、合計８時間１５分行な

われた。

　また他にも社会人になるためのマナー講習を社員１名

　以下に今回のインターンで企業側に発生したと考えら

れるコスト要因を列挙する。

・  環境設備・光熱水費

・  人件費

・  コーヒー代
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　また余談として、社内にはコーヒーサーバーが置いて

あり、社員をはじめ、アルバイトやインターン生も無

料で利用できるようにしていた。筆者は一日に１~ ２杯

のコーヒーを飲んでいた。筆者は合計で５８日出社し

たため、およそ６０~ １２０杯分のコーヒー代が発生し

た。コーヒー一杯分の原価がおよそ 1.5 円と言われてお

り、それで計算するとコーヒー代は合計でおよそ９０円

より１時間４５分、ゲーム業界に関する講習を同様に２

時間１０分、ゲーム開発者カンファレンスに関する講習

を２時間１０分受けることが出来た。加えて筆者を含む

インターン１７期生においては、企画講義のために制作

した資料を特別に社員の方々に見てもらうという時間を

特別に設けさせていただいた。これには毎回３名の社員

に参加していただき、合計で１時間２０分行なった。

　従ってこれらを行なうに当たっての人件費がサイバー

コネクトツー社側のコストとして発生したこととなる。

　これら人件費を仮に「人数×時間」という単位で計算

してみる。これはＳＥ業界などでコストの単位として用

いられる「人月」を、時間の単位に置き換えたものであ

る。また前述したコスト要因を大きく「申し送りや報告

等の、学生を管理するために割かれた時間」「企画講義

のために割かれた時間」「講習等の教育を施すために割

かれた時間」「プレゼンの練習に割かれた時間」の大き

く４つに大別し、図に示した。

　図を見ても分かるように、これらを合計すると９９

( 人×時間 ) となる。仮にこれを全て月給２０万円・一

日の実働時間が８時間である新入社員の労働力で計算し

た場合、労働時間としては１２日分程度、賃金としては

112,500 円分程度のコストがかかることになる。無論、

インターン期間中にはベテラン社員にも多くお世話にな

り、また企画講義は同社代表の松山氏自らが担当をして

いたため、実際にかかった人件費としては更に上という

ことになる。

人件費のグラフ

~ １８０円程度となる。

　従って今回のインターンでサイバーコネクトツー社

側に発生したコストは人件費 (11.25 万円 )+ コーヒー代

(180 円 )+ 光熱水費ということになる。残念ながらイン

ターン期間中に与えられた部屋の光熱費の明細等を見せ

て頂く機会がなかったため、実際に費用としてどの程度

かかったかは不明である。また光熱水費は各自治体によ

り違ってくる。従ってインターン受け入れにかかる費用

の合計を算出される場合は、光熱水費の部分については

筆者の総滞在時間を参考に凡その費用を算出されたい。

　このような企業にとってコスト要因となるものの一方

で、企業にとってメリットとなるものもある。それが前

述したデバッグ作業である。

　今回のインターン期間中に筆者が行なったデバッグ作

業は合計でおよそ１８３時間である。アルバイトとして

デバッグ作業を行う人間を雇う場合、個人の能力にもよ

るが、およそ時給７００~ ９００円程度となる。例えば

時給７００円で計算したとすると、今回のインターンの

場合、筆者は労働力として 128,100 円分程度になった

計算となる。

　また前述したように、同社で開発中のゲームをモニ

ターとしてプレイする機会を得た。実際のゲームプレイ

に合計２１時間３０分、その後に行なわれる、社員への

報告会を兼ねた意見交換会に合計６時間３０分の時間を

いただいた。これもデバッグ作業と同様に時給７００円

で計算した場合、19,600 円分になり、デバッグ作業と

合計で 147,700 円分の労働をした計算となる。

筆者の活動時間内訳

　上記のグラフは筆者がインターンで使った時間の割合

を表している。「その他」の項目の中には昼食をとる為

の休憩時間や、企画講義のための資料作りの時間、イン

ターン同期との雑談といった時間が含まれている。また

筆者のインターン期間中に、同社は社屋を移転した。そ

のための荷物の梱包作業や開梱作業を、清掃作業と合計

した時間としてグラフに掲載している。
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　以上のことから、あくまで仮の計算上ではあるが、今

回同社はインターンを受け入れるにあたり、一人当たり

147,700 円 -112,500 円 -180 円 =35,020 円から光熱水

費を除いた分の利益になったとみることができる。

7．インターン受け入れの損益

　今回、インターン受け入れのメリット・デメリット

の内でも数値化しやすいものに注目し、データを列挙

した。これらがインターン受け入れを検討している企

業にとっての参考になればと筆者は考えている。

　それと同時に、これから先このようなデータを多く

集め、受け入れ期間や同時受け入れ人数などの面で、

より最適なインターンのあり方を導出できればと考え

ている。

　サイバーコネクトツー社は、２０回近いインターンの

受け入れ回数から、随所にインターン受け入れにかかる

コストを低減できるような配慮がしてあった。

　中でも主立ったものを下記に紹介する。

・  インターン同士での引き継ぎ作業

・  インターンに関する資料の整備

・  長期インターンの受け入れ

・  複数のインターン生の同時受け入れ

　上記４点で共通しているのが、インターン内でのノウ

ハウの蓄積である。例えばサイバーコネクトツー社のイ

ンターンは、インターンとその次のインターンとで若干

オーバーラップする期間があり、その間に前期から次期

へノウハウの伝達を行なう。筆者の参加したインターン

１７期は、まず１６期からの引き継ぎからスタートし、

終わりには１８期への引き継ぎを行なった。またその際

に各種資料の書き換えを行ない、新たに得られたノウハ

ウを書き加えた。

　また冒頭で述べたように、同社のインターンは４ヶ月

超という、国内では異例の長期に渡るものである。この

ことによりインターン生の研修効果を高めることができ

ると予想される。例えば前述したデバッグ作業において

は、より質の高い作業結果が得られるようになる。他に

も個々人の知識レベルや技能レベルが向上するため、意

思伝達・情報伝達がスムーズになるといった効果が得ら

れると考えられる。

　今回は主に労働力とそれを抱えるコストという部分に

着目して論じている。しかしインターンの実施が根本的

に抱えているメリットの部分は、前述したような内容と

は別なところにあり、数値化するのが難しい。これは学

生・企業の両方について言える。

　例えば学生側にとっては

・  プロの仕事のやり方を学習できる

・  他の学校の学生と交流できる

・  企業側の人間に人脈を作ることができる

といった部分になる。

　「学習する」という観点から言えば、通常物事を学ぼ

うとする場合は授業料が必要となる。しかしインターン

ならば受けるための金銭は必要無く、必要なのは当座の

8．コスト低減のために

9．今回数値化できなかったメリット

10．今後に向けて

生活費のみである。

　また他の学校の学生との交流は、非常に良い刺激とな

り、また他の学校のレベルを知ることで、自分自身の目

指すべきものがより明確になるという効果が得られる。

　そしてまた企業側の人間に人脈を作ることで、何か問

題が起きた場合、そしてそれが自分自身の力ではどうに

も解決できない場合に手助けとなってくれる。またそう

いった直接的な面だけでなく、例えばその後も交流を続

けることで、モチベーションを保持しつづけられたり、

意識の共有が図れたりする。

　そして企業側のメリットとして

・  新しい文化に触れる機会が増える

・  ＰＲになる

・  社員教育のための機会になる

といったものが考えられる。

　インターンの学生は、ファッションや音楽、読み物な

どにおいて若者達特有の文化を持っていることが多い。

しかもその内容は個人により千差万別である。例えば毎

年新入社員を１０名採用する企業であれば、その１０名

分の若者文化しか取り入れることができない。しかしイ

ンターンを毎年更に１０名受け入れれば、その１０名の

持つ文化に触れることができる。

　また近年、学生の間でキャリアアップのためにイン

ターン制度を利用する例が増えている。そういった学生

にとって、インターンを受け入れている企業と受け入れ

ていない企業の間では持つイメージが違ってくる。少な

くとも受け入れていない企業よりは受け入れている企業

の方が好印象となる。

　そしてインターンを受け入れることで、社員教育のた

めの機会が増えることも考えられる。例えば誰か一人の

社員をインターン担当とし、学生の管理を任せること

で、将来管理職に就いた際のための練習をする良い機会

を与えることができる。



インターンシップを通じてできた自己発見

ADCDU 修士１年  李 娜 Li  Na
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1.  はじめに
　経済不況が続く中、就職に対する就業者、そしてそれ

を受け入れる企業の考え方が変化してきている。特に

20 代の若手人材においてはその傾向が顕著であり、学

生は早い時期から自分の将来や就職活動に対して真剣に

考えるようになる。また、企業側も従来の学歴重視の採

用方針を見直し、能力が高く自社に合う学生や就業者を

採用しようと様々な工夫をしている。しかし、今の就職

活動の制度では企業と人材のマッチングはなかなか難し

いと思われている。（http://www.super-gakuwari.com/ ピ

グマ）

　一言で言うとインターンシップとは、学生が一定期間

企業等の中で研修生として働き、自分の将来に関連のあ

る就業体験を行う制度である。

　インターンに参加する学生それぞれに考えが異なり、

また得たいものも当然違うわけだ ― 専門知識を深める

ため、憧れる会社が本当に自分に合っているか確かめる

ため ― そうであるならば、インターンを経験すること

によって、何を得ることが重要なのか？

　インターン先が良くない ― 仕事が大変、バイトのよ

うに振り回す、勉強できるものがない ― 不満点は個々

人にあると思うが、インターンにおいては、すべての経

験が、人生においての勉強であり、把握すべき対象であ

るのではないか？

　自分にとってぴったりと思われる社会の位置を探すた

めには、世の中の全ての仕事を自分に一つずつ合わせて

みるのではなく、まず自分がどのような形をしているの

かを確認することが必要である。

　「日本社会を見る」という単純な考えで、私も最初は「社

会が見る私は」ではなく「私が見る社会は」のアングル

でインターンシップに参加した。そのインターンシップ

を通じて自分の考えが間違えていると感じた。

　筆者は大学卒業後、マルチメディア学会に勤務をし、

初めて接したマルチメディア分野に興味を持ち、より専

門知識を得るため、日本に留学にきた。中国で理系を専

攻していた私だが、「興味を持つ」という理由で留学に

来てしまったのだ。しかし、この分野を学んだ後に何を

したいかなどの目標さえなかった。デジタルコンテンツ

分野について、勉強しながら、経験を通して将来の「目

２．背景

標」を探すつもりだった。

そのような状況において、私は先導的デジタルコンテ

ン ツ 創 成 支 援 ユ ニ ッ ト（略 称：ADCDU） に 所 属 し た。

ADCDU は、世界で活躍できる次世代のデジタルコンテ

ンツクリエーターを育成するためのユニットであり、平

成 17 年度に九州大学大学院芸術工学研究院に創設され

た。ADCDU は特殊なカリキュラムを通じてデジタルコ

ンテンツ分野の人材を養成している。そのカリキュラム

の中において、コンテンツ制作だけではなく、デジタル

コンテンツ産業界でリーダーとなるべく、活躍したい学

生たちに、実際の現場で勉強する機会を与えるインター

ンシッププロジェクトがある。

私は技術発展の著しい、デジタルコンテンツ産業につい

て、さらに日本社会についての視野を広げるため、イン

ターンシッププロジェクトに参加した。

　留学生は社会に接する機会が少ない。専門勉強も大事

だが、他国においての社会勉強も留学における重要な要

素である。他国では文化や風習などが異なるだけでな

く、思考方式にも差異を感じることができる。

社会人経験がある私には、現場を会社で体験することよ

り、異国の社会のそのものが魅力的だった。2 年間の社

会人経験で中国の様々な分野の職場を見てきたこともあ

り、日本の大学ではなく社会の人々はどういう考え方を

して、どういう手法で仕事をしているかについて興味を

持った。

　また、仕事では学会開催などを行った経験があるた

め、日本でのイベントの企画、準備、開催までの流れを

体験したかったこともあり ADCDU インターンシッププ

ロジェクトにおいて西日本新聞社へのインターンシップ

に参加した。

３． 目的

　軽い気持ちで入ったインターンシッププログラムの最

初の課題は公聴会であった。課題は「自己紹介」。自分

が持っている背景、スキル、目標を説明しなければなら

ない。インターンに参加するために自己紹介をしなけれ

ばならないとは思わなかった。今までコンテンツ専門の

分野で勉強してきた人たちと違い、今、勉強を始めたば

かりの自分にとって、「目標」を見つけること自体がイ

4-1．インターンシップの準備
４．インターンシップの取り組み
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図 1．インターンスケジュール

ンターンに参加した理由であった。

　自分について紹介する。とにかくもう一度、自分につ

いて考えて見た。真剣に自分について考えるのは初めて

ではないか。何がしたいか？そうだ。どんな産業、どん

な職場があるかを研修して、目標を決める前には、自分

が何者かを考えなければならない。― 留学をした自分

に聞いてみた。仕事まで辞めて日本に来たその理由は？

好きなものを勉強するため。本当にわがままな理由であ

る。今から方向を決めて勉強をする ― もともとが遅く

始まった勉強であり具体的な目標を決めることに焦りを

感じてはいなかった。

　一週間の書き直し作業と一日の徹夜作業で、やっと発

表の準備を終得ることができた。今回のように時間をか

け自分について考えたことは初めてだ。考えるほどに、

自分が思う自分のかたちがぼやけて見え始めた。

　4 月に入学して、勉強を始め二ヶ月。6 月には自分の

かたちを探し始める。けれども考えるほどにそのかたち

はぼやけていく。

　7 月になり、また自分を見つめる課題が呈示された。

「履歴書」を書く。自分が何ものかを知らなければなら

ない。ぼやけたかたちをもう一度自分自身を見つめなが

ら、「履歴書」という形に徹夜作業をしながら落とし込

んでいった。

　勉強を始め三ヶ月。自分のかたちがなんとなく分かり

始めた。しかし、目標についてはいまだにはっきりして

いなかった。

　インターンは予定通りに進んだ、インターン先を決め

なければならない。デジタルコンテンツ分野での経験不

足から目標が見えないこともあり、一ヶ月にわたるイン

ターン期間中に様々な社会を知ることができるのではな

いかという思いから西日本新聞社を選んだ。

　新聞社はインターン学生である私のために図１のよう

なスケジュールを用意してくれていた．

4-2． インターンシップ
4-2-1．西日本新聞

　インターン初日、西日本新聞社についての説明を伺っ

た。かねてから新聞社の業務内容や収入について興味が

あった。

　説明を聞くと「西日本新聞社は 2007 年で 130 年を

迎え、本社を構える福岡県を中心に九州、山口地方の全

ての県で販売を行なっており、九州で発行部数ナンバー

ワン紙である。各地方、海外の支局も持ち、広告、旅行、

メディア分野のグループ会社も所有している。新聞の販

売だけではなく、読者のための全国高等学校柔道大会、

4-2-1-1．インターンの内容

剣道大会、花火大会などの様々なイベントも実施してい

る」ということだった。新聞社がグループ会社を持って

いること、花火大会、各種イベント等地域に根ざした活

動を主催するなど、本当に予想外のものであった。一ヶ

月の研修中には様々な予想外の収穫があるかもしれな

い、そのことだけでもインターンが楽しみとなった。

　編集局の研修ではまず編集局の仕事について説明を受

けた。私の背景を考え将来的に文系の仕事をすることは

ないと思われるが、新聞づくりにおける流れを知ること

ができよい経験となった。社会勉強は終わりがない。各

分野の職場では自分なりの運営方式と知恵を持ってい

る。その中で頑張っているそれぞれの人も自分なりの個

性や知恵を持っている。

　編集局では記者取材に同行させてもらった。一人一人

の取材の仕方は異なっていた。想像していたようにボイ

スレコーダーに録音する人、聞きたい質問をきちんと用

意して行く人、紙に逐次書き込んでいく人など予想通り

の手法だった。

　そんな中、記録するノートを一冊出しておき、普通に

会話を始める記者がいた。普通すぎてリラックスしてし

まう。「取材の相手をリラックスさせる」技である。し

かも、それだけではなくノートにもあまり内容を書いて

いなかった。どうやって覚えるのだろう？やはり経験

だ。普通に話かけ、リラックスした話の中で、ポイント

を見つけ記事を書く、ということだ。「普通を演出する」

とてもすばらしい技術だと思った。

　（同行した取材内容は 弁護士、福祉教育グループ、小

説家など様々な分野の人だった。）

4-2-1-2．編集局



第
四
章
　
イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
研
修
報
告
書

63

　たった一人のインターン生でありしかも留学生である

私に対して、各部の部長が相手をしてくれた。各部の仕

事の紹介から質問に対する返答まで、丁寧に対応をして

くれた。どの局においても中国語、韓国語を喋れる私に

興味をもっていただいた。予想以上の待遇に驚かされ

た。広告局も例外ではなかった。

　新聞社における半分の収入となる広告については、顧

客の申請方法から新聞に掲載されるまでの手順について

など、事細かに質問した。また全ての質問について丁寧

に答えて頂いた。全てが何かを得るためではなく、私の

疑問を解決するだけだった。

　毎日が甘かった。これがインターンか。これに満足す

る自分がいた。

　しかし、本番は 2 週間後からだった

4-2-1-3．広告局

　事務局でのインターンが始まった。「何がしたいか」

の部長の質問から始まった。「できることなら何でも協

力します」のような親切な態度だった。「イベントの企

画から、行事の準備、本番開催までの過程を全部見たい

です」との私の意見は新聞社のスケジュール的に無理で

あり、現状とは合わなかった。ちょうどイベントを終え、

2 週間後から動き始めるところだった。

　インターンには良くあるパターンだ。インターンに

行ったからといって自分が好きなことができるわけでは

ない。インターンのために全てを用意して待ってくれて

いるわけではない。会社の現状に合わせ、ある一定の範

囲内で就業体験ができるだけである。経験したいことを

選べるわけではない。プロジェクトがない時期に行っ

て、何も見られずに、帰ってくる学生もたくさんいるは

ずだ。インターンに参加し現状にすぐ適応して、その中

から自分が勉強できること、またその方法を探すべき

だ。

　幸運にも、私にはまだ選ぶ余地があった。現在準備段

階のイベントで車が好きな私は、モーターショーに興味

津々だった。

　翌日から「2007 福岡モーターショー実行委員会」事

務所での研修が始まった。まず福岡モーターショーの説

明を受けた。以下は福岡モーターショーの位置づけだ。

　世界 5 大モーターショー：

　　・東京モーターショー（TMS）

　　・フランクフルトモーターショー（IAA）

　　・北米国際オートショー（NAIAS）

　　・ サロン・アンテルナショナル・ド・ロト

　　　(Salon International de l'Auto)

　　・ モンディアル・ド・ロトモビル

4-2-1-4．事務局

　　　(Mondial de l'Automobile)

　日本では各地方でもモーターショーを拝見することが

できるように、東京モーターショーの地方巡業が存在す

る。東京モーターショーが行われた後、展示内容を縮小

して国内各地でモーターショーが開催される。仙台は入

場無料、それ以外は有料になる。

　・ 名古屋モーターショー

　　（1979 年から隔年開催。2007 年は第 15 回）

　・ 仙台モーターショー

　　（1997 年から隔年開催。2007 年は第 7 回）

　・ 大阪モーターショー

　　（1999 年から隔年開催。2007 年は第 5 回）

　・ 九州モーターショー in くまもと

　　（2002 年から隔年開催。2006 年は第 3 回）

　・福岡モーターショー（2007 年初開催）

　上述のように福岡モーターショーは 2007 年初開催

で、その順番は最後になっている。

　説明を受ける限りモーターショーとして決して大規模

ではないが、「初」のイベントはそれ故の大変さが存在

するようだった。今回のモーターショーは初開催であり

1 年前から企画を立て、出展社との密接な連携を図るな

ど、苦労をしてきたようだ。

　4 ヶ月後の本番。日々近付いてくるモーターショーに

スタッフのモチベーションは高まっていた。準備は計画

通りに無事進んでいた。あとは本番を無事迎えること

だった。

　そのような状況のなかインターンを受入れてくれた。

忙しいなか、インターンに来た学生に幅広く勉強できる

ように会議にも参加させたり、モーターショー準備関連

会社の人を紹介したり、現場に連れて行ったりいろいろ

考えてくれた。しかし、見るだけではなく何かを担当し

て自分の能力を試してみなければならない。このような

要求では良い提案をもらえなかった。

　インターン学生は会社の運営にとってはいてもいない

でも影響与えない存在である。すなわち、会社の運営は

インターン学生の存在で影響を受ければいけない。それ

で、会社にとって大事なプロジェクトはインターンの学

生に任せる訳がない。一つのプロジェクトの各項目でも

担当する人がいるわけで、インターン学生ができること

は全体を見るか、各項目担当者との勉強かになるだろ

う。これが、現実ではないか。しかし、最初はこういう

ことが気づかなかった。

　しばらくの後テーマが与えられた。留学生としての私

には海外の客を福岡モーターショーに呼ぶためのアイ

ディア提案の課題が与えられた。難しいことだと思っ

た。海外の近い都市である釜山、上海を考えても、どち
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らでも福岡モーターショーより規模が大きいモーター

ショーが行なわれている。「難しいことを解決すること

があなたの課題でしょう」。誰にでも考えられることは

アイディアではない。とりあえず、この課題に「挑戦」

することとした。

　まず、各国のモーターショーを調べることにした。あ

るものを調べるのはそんなに楽しいとは思わなかった。

インターネットで調べた結果、中国のモーターショーで

は中国産車のデザインコーピーについての話題が多く、

また韓国のモーターショーでは車の人気より「レーシン

グーガール」の人気のほうが高いなど、意外なことをた

くさん知ることになった。特に課題の参考とはならな

かったが、勉強になった。モーターショーについて今ま

で何かを調べたことがなかった私には調べることでもっ

と目を広げる事ができることが分かった。外国人が考え

るモーターショーについて知るため、周囲の留学生にヒ

アリングを行なった。意外にモーターショーに関して興

味がない人が多く、国別の差異があるかも知れないと思

い周りの日本人にも聞いてみた。外車が好き、特殊な車

が好きなど、好みの違いや興味の対象のズレなどからま

とめにくいものとなった。

　実際には福岡モーターショーは今の企画で十分であ

り、これ以上内容を増やすのは無理であった。時間、予

算、人力を考えたうえでの破天荒のアイディア、そうい

うものでなければ話しにならなかった。最初からこうい

う会社と自分の立場を考えるべきだった。どう努力して

も現実は変わらない、イベントに影響を与えられないと

思ったらモチベーションを下がってしまった。課題の成

果物としては調べた結果をまとめて提出しようとした。

提案書というより、情報のまとめである。

　インターンが終わる三日前、偶然な機会で会うことが

できた西日本新聞社のグループ会社の方との話しで、自

分の間違えを悟った。

　「ちゃんと計画をたてて、提案書を書かなければなら

ない。例えば、アンケートを用意して、情報を得るべき

だった。もう今の時期ではイベントの企画を変える事は

ありえないことだ。提案として面白いアイディアを出せ

るなら成功だといえるけど、時間もないし、そうなら企

画書を書く練習でもしてみるのはどう？」

　私はもっと早く状況を理解するべきだった。会社は会

社なりの立場であるプロジェクトに対してインターン学

生を期待しているではない。会社は学生に現場を提供す

るだけで、学生はその機会を最大限利用して自分の能力

を高めるべきだった。この機会に企画書を書く勉強を自

分で選ぶべきであり、言い換えれば、自分に勉強になる

ことを自分で探すべきであった。

　もう一度自身を振り返ってみた。何が得たかったの

か、何を目的としてここまで来たのか？「自分に合う目

標を探すため」だと公言したにもかかわらず、今の自分

ではそんなことを言えなくなっていた。

　今までの私は自分が目標を「探す」ではなく、目標を

「待って」いた。自分からの動きはなく、いつも受け身

な自分がいた。多様な環境に触れ方向を見失っていた部

分もあったが、目標を探すための自分の努力が少なかっ

たことを実感した。

　最後はその人が説明してくれた企画書の書き方によっ

て「ドライブシアター」企画書を書いて提出した。この

企画書を出したことでちゃんと終わったとの気持ちに

なった。

　日本社会についてもっと知るという単純な目的で行っ

た今回のインターンで、予想以上のものを得ることがで

きた。

　・勉強する機会は自分で探す

　・ 「正しい」甘い方法で仕事をさせることはない

　・ 厳しい社会で生きていくためには自分が頑張るし

　　かない。

　・ 環境の悪さより、自分の不足しているものを考える。

　そういうためには、今回の課題で私は最初からきちん

とした自分の計画をたてる必要があった。どのような提

案も使われることがない、と諦めるのではなく、もっと

自分が勉強できることを探して励むべきだった。

　すべて自分のネガティブな性格から起った問題だ。自

分について考えることさえ逃げってしまっていた。自分

に何ができるのか、自分の立ち位置は？どうすれば勉強

ができるかなど、考える事はいくらでもあった。それだ

けの機会を逃してしまっていた事にやっと気づくことが

できた。

　「もっとポジティブになるべきだ。考えも行動も。」と

自分に言い聞かせた。

4-2-2．インターンシップのまとめ

　10 月 23 日、インターンシッププロジェクト所属の

福島貢太が出展ブースのプロデュースを行ない、福岡コ

ンテンツマーケットに出展した。

会場にはゲーム、デザインなどの会社や組織の PR が行

なわれていた。インターンシッププロジェクトでは九州

大学の ADCDU の PR を行った。

　大規模な見本市ではなかった。観客も少なかった。今

回の PR では何も変わらないと思った。何しにここに来

たか、と考え始めネガティブになる自分が見えた。規模

などはどうでもいいから、その中で自分は何ができるか

をまず考えるべきだった。

4-3．福岡コンテンツマーケット 2007
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図 2．福岡コンテンツマーケット

図 3．インターンシッププロジェクトの流れ

図 3．福岡モーターショー

　6 月からのインターンシッププロジェクト、特に一ヶ

月間の西日本新聞でのインターンシップを通して幾度と

なく感情の落差変化があった。日本人の優しさも、厳し

い社会現実も同時に感じた。本当にたくさんの人生勉強

ができた一ヶ月間だった。偶然な出会いのなかで、今ま

で知らなかった自分の欠点を指摘してくれる人もいた。

ちょうどその後の福岡コンテンツマーケット 2007 の機

会で自分を見つめ直すこともできた。 

　仕事をしていたとき、社会はこういうものだと理解し

ようと頑張った過去、そのとき私は自分意ついて考えた

ことがあまりなかった。社会で生きていくため、自分の

欠点を探して直すという発想はことさらなかった。 

　自分自身を冷静に見ること、そして自分自身をうまく

調整することで、社会に適応できるのではないかと思っ

た。

　本当に自分には大きく悟る研修だった。

５．インターンプロジェクトまとめ

　私ができることはブースを見張るか、来場者と積極的

に交流をもつか二つに一つだ。上手ではない日本語でも

いい。ブースに来た人々と対話し名刺交換をした。その

中にはインターンの募集を希望する会社の人、コンテン

ツを募集する企業など様々な情報があることを知った

し、私が中国人ということに興味を持って、中国の支社、

中国の友たち、親戚、旅行について興味深く話してくれ

る人もいた。

　楽しい一日だった。やはり、ポジティブな考え方、ポ

ジティブな行動で結果は変わる。もっと社会に合う自分

を造るために積極的な行動をとるべきだと改めて実感す

ることができた。

　12 月 7 日から福岡モーターショーが行われた。モー

ターショーに何かをプラスすることはできなかったが、

自分にはたくさんの経験を与えてくれた。その御礼もか

ねてモーターショーを見に行った。

　話しだけを聞いた福岡モーターショー、想像しかでき

なかった空間が実際目の前に広がった。設計図で見た通

りの配置だった。

　入場者数目標 10 万人。実際には 11 万 6000 人が来

場したそうだ。成功である。

　環境に影響されず、いつも頑張る自分になれたとき、

きっと目標を見つけて成功するだろう。

６．付録
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1.  はじめに
　インターンシップがまたまた全面的に広げていないア

ジアでは、インターンシップの利点を知らない学生は恐

らく少なくないであろう。だが最近では、企業の間の

競争が激しくなってきたため、企業に置けるインター

ンシップはますます増えている。この現状にあたって、

九州大学先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット

（ADCDU）のインターンシッププログラムの経験をベー

スにし、過去のインターシップ経験を含めて、インター

ンシップを参加する際よくある問題や疑問の解決方法を

本報告書でまとめたいと思う。

　デザイン・クリエーティブ・企画関係のインターシッ

プに絞って、ADCDU のインターンシッププログラムを

通じて行って来た電通九州で始め、過去４社でのイン

ターンシップ経験を例として経験したこと、7 項目にま

とめた : 参加する目的をはっきりすること、自主的に時

間を有効に使うこと、立場を把握すること、責任を持つ

こと、「トライ」の気持ちをもつこと、常に次（将来）

を考えることと利益関係。将来インターンシップに参加

する学生に参考になるほかに、インターンシップに興味

ない学生にも考えが変えることを期待している。

　現在、九州大学芸術工学府デザインストラテジー専攻

に所属している筆者は、2007 年 6 月に、九州大学先導

的デジタルコンテンツ創成支援ユニット（ADCDU）の

学生王ティティの紹介で、九州大学先導的デジタルコン

テンツ創成支援ユニットのインターンシッププログラム

を参加した。

　インターンシッププログラムを通じて、電通九州で

一ヶ月インターンシップに行って来た。インターンシッ

プはこのプログラムの一環で、2007 年のプログラムの

全体流れは以下のようになる：

２．インターンシッププロジェクト

　さらに、このインターンシッププログラムは ADCDU

の元学生寺岡善彦が提案した「チームインターンシッ

プ」の形式で行っていて、個人ではなく、一チームとし

て学校や先生の支援を頂いて、インターンシップをシス

テム化することである。知識の共有、発表の機会、管理

問題の解決など以前インターンシップは会社一方の行動

と違って、学生の立場に立ち、より意義あるインターシッ

プを確保するためのシステム。

　本報告書は、知識の共有の一環として、ADCDU のイ

ンターシップププログラムで得た経験と以前参加したイ

ンターシップやボランティアスタッフの経験を含めて、

まとめたものである。

インターンシップ説明会
↓

討論「インターンシップ選抜公聴会について」
↓

インターンシップ選抜公聴会
↓

授業「知材化促進・インターンシップ」
授業「ポートフォリオの作り方」

↓
ポートフォリオの制作

↓
インターンシップ（電通九州）

↓
東京アジアグラフ 2007 出展

↓
福岡コンテンツマーケット 2007 出展

↓
九州大学キャンパス内・外

「インターンシップのおすすめワークショップ」

　インターンシップを 5 つ取り上げ、会社紹介、動機、

インターンシップの内容を紹介する。さらにグラフを使

い、5 つのインターンシップを提供してくれた会社を比

較する。項目は：期間、作業量、知名度、開放性と主動

性 5 つ、期間は提供するインターンシップの期間；作

業量はインターンシップ期間の作業量；知名度は現地の

同じ業界中でその会社の知名度；開放性はインターン生

にどこまで会社を開放していることを指す；主動性はど

のくらいインターン生が学べるように指導やプログラム

を組むことを指す。

３． インターシップ経験

3-1． 株式会社 電通九州（福岡）

　日本トップの広告代理店の九州店。コミュニケーショ

ンのカウンセリング。紙媒体の広告からラジオ、テレビ、

インタネット、映画などの媒体、さらに空間デザインな

ども含めている。

3-1-1．会社紹介
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図 1．電通九州

図 2．東方之路総合展示設計会社

図 3．ピコインターナショナル

　広告業界でもっと代表的な存在の電通の現場、流れを

知りたい上に、人脈を広げるため。日本の会社の雰囲気

や自分のレベルを確かめたいと思っていた。

3-1-2．動機

　電通九州のプロモーション部で 1 ヶ月さまざまの企

画を参加し、自主提案として福岡にあるカフェー＆ケー

キ屋の来場客を増えさせるプロジェクトの企画からプレ

ゼンまでした。さらにイベントの見学や、会議の参加な

どもインターンシップの一部内容になる。

3-1-3．インターンシップ内容

3-2． 東方之路総合展示設計（北京）

　北京の CBD 周辺にある東方之路総合展示設計会社は

展示関係の企画から制作までのサービス提供をしてい

る。展示関係とは記者会見の開場設計、イベントのステー

ジ、バナー、ポスター、チラシ、プレゼントなどの制作

物や開幕式のプログラミングなど幅広く関わっている。

本社は約 8 名社員しかいないが、外部の制作会社など

とリンクしている。

3-2-1．会社紹介

　学部の専攻が「展示デザイン」で、現場の知識が非常

に足りないと感じ、小規模の会社で全体の流れを見た

かったが動機である。

3-2-2．動機

　個人契約で約 3 ヶ月の期間。授業の時間帯に合わせて、

インターンシップを始めた。最初は翻訳のインターンと

して入ったが、デザインの能力をアピールして、最後は

3-1-3．インターンシップ内容

開場デザインやイベントの企画を任せて頂き、エスティ

ローダーピックリボン記者会見の総合デザインや農心賞

世界囲碁選手権大会の開幕式のクリエーティブデザイン

などの担当をしていた。

3-3． ピコインターナショナル（北京）

　シンガポールの会社でアジアの中で最も有名な展示会

社の一つ。会社自体が展示で必要な部門：営業部から機

材部、制作部や工房が全てあるのが会社の武器と考えら

れる。デザイナーチーム約 35 名。

3-3-1．会社紹介

　小規模の展示企画会社の経験が得た後、大規模の企業

の現場や流れを知りたくなり、「行くならトップの」の

勢いで、北京で最も大規模の展示会社試しにメール送っ

た。

3-3-2．動機

　３D デザイン部門で約 5 ヶ月、授業の時間帯に合わ

せて、インターンシップをした。一週間約 1 日半は会

社に行って、主に３D デザイナーたちのモデリングや

POWERPOINT 作りのお手伝いをしていた。時々ブース

デザインの提案や翻訳をしていた。

3-3-3．インターンシップ内容

3-4． SHINE.CO.LTD（香港）

　フランスやイギリスの商品の香港代理店。マーケティ

ングによって、フランスやイギリスで販売している商品

の中で、香港市場に相応しいアイテムを選び、デザイン

戦略を企画し制作する会社。正社員約 20 人。

3-4-1．会社紹介

　香港の会社の雰囲気や運営を知りたいためこのイン

ターンシップに参加。

3-4-2．動機

　一ヶ月毎日グラフィックデザイナーとしてインターン

シップをした。主にグラフィックデザインをしていた。

商品のパッケージ、レベル、ポスター、説明書などのデ

ザイン。

3-4-3．インターンシップ内容
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図 5．オックスファム・ジャパン

図 4．SHINE.CO.LTD

3-5． オックスファム・ジャポン（東京 )

　オックスファムはイギリスベースの NGO（非政府機

構）団体である。世界中 100 発展途上国の人権、環境、

貧困などを支援する非営利団体。

3-5-1．会社紹介

　筆者は NGO に非常に興味持っているし、オックスファ

ムは世界的に有名な団体なので、現場の流れや運営を知

りたかった。将来のためにも人脈を広げたい。

3-5-2．動機

　一週間 3 日、5 週間のグラフィックデザイナーとして

インターンシップをした。主にグラフィックデザインの

作業を作り、シポジュムのセッティング、イベントの会

場スタッフ。

3-5-3．インターンシップ内容

4-1．参加する目的をはっきりすること
　最も重要なのは、なぜそのインターンシップに参加し

たのかを行く前にはっきりすること。なにが知りたい、

学びたいかを参加・申請する前に明らかにすること。こ

の点にあたって、事前準備も必要としている。会社の状

況や自分が何しに行く目的を整理し、インターン期間内

既にその目的を思い出し、達成する努力が必要である。

ADCDU のプログラムの「インターンシップ選抜公聴会」

はこのことである。発表を通して、自分は何者、なにが

できる、何がしたい、なぜインターンシップしたいなど

問題を考えさせた。

４．インターンシップの現状と対策戦略

4-2．自主的に時間を有効的に使うこと

　「自主」はインターンシップのキーワード。インター

ンシップはほとんど自分が動かなければ、そのまま変化

がない状態になる。インターンシップを始めると、簡単

に 3 つに分けられる：一つはやることがない、一つは

やることが用意してくれている、一つはやることが多す

ぎる。「やることが用意してくれている」が一番適切で、

電通九州がこの枠に入るだろう。会社側がインターン生

にプログラムを考えてくれて、インターン生が学べる環

境を作ってくれる。

　「やることがない」理由は能力が足りないから仕事任

せられないこととか、インターン生担当がいないためな

にをやらせたらいいか分からないや、単純に会社のプロ

ジェクトが進んでいるため途中で参加しにくいなどの理

由が考えられる。インターンシップシステムに慣れてな

い会社は多いので、会社側もどうしたらいいか分からな

い現状がある。学生のレベルも分からないし、学生は何

処まで期待しているかもわからないし、さらに、会社は

どこまでインターン生にオープンできるかなども考える

ところだろう。学生はこの点は最初から理解するべきで

ある。実は多くの場合会社側はインターン生が自発的に

「このことしたい」「このこと知りたい」言ってもらいた

い。ピコインターナショナルはそうだったし、電通九州

もそうだった。電通九州の最初日に「やりたいこと」の

リストを要求させたこと覚えている。

　やる気満々で会社に行って、特にやることがないこと

を気付いて、ショック受けるかもしれない。だがこのよ

うの現状を知っていたら、対策ができるはず。最初日は

普通特にやることがないため、会社内の雰囲気、段取り、

やり方、施設などなるべく観察や社員に聞いて情報を集

め、さらに近くに座っている社員や新入社員に自主的声

を掛け挨拶をする。やることはたくさんある。

　最初の仕事を完成して後、やることがなくなるが何時

もあるパターン。せっかく時間を使ってその会社にいる

であれば、有効的に使うべき。仕事を待つより、仕事を

探す。以前集めた情報によって、声かけられる社員に声

かけ、何が手伝えることがあるかを尋ねる。一回頼まれ

たら、結果がよければ、次は相手からお願いしにくる。

もしそれでもやることがなければ、自習時間にしたらい

い。会社は絶対さまざまなデータやファイルがある、企

画書、請求書、報告書、さらにオックスファム、電通九

州とピコインターナショナルとかには雑誌コーナーや図

書館も設置している。オックスファムなら発展途上国に

関する雑誌や本が置いているし、電通九州ではマスコミ

関係の雑誌や本がたくさん置かれている。インターン生

としては読む権利は与えている。
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図 6．「電通帳」インタビューのまとめ

　「やることが多すぎる」の場合は、多くは労働力を利

用 し て い る。SHINE.CO.LTD で の 経 験 は い い 例 と 思 う。

デザイナーとしてインターンシップしたが、会社に行っ

てから分かったのがその会社の中はデザイナーがそもそ

もいなかった。貯まっていた全てのデザインを任せ、も

ともと外注していたデザイン物も任されて、インターン

残業が段々増えていた。対策は 18 時以後すぐに会社に

出ること。自分の判断で決めればいいので、遠慮しない

こと。会社にいる時間はスキールアップとして、なるべ

く短時間で一つの作業を終わらせる。結果、集中的の練

習は効果あると見える。

4-3．立場を把握すること
　会社によって違ってくるが、自分は社内の立場を把握

すべき。日本では年齢構わなく全社員に敬語使うべき。

北京では敬語はないが、話し方や普段の表情なども気を

つけたほうがいい。

　また、自分はまだ学生であることを忘れない。「学生」

と言う武器は矛でもある盾でもある。「学生だから」の

自信を持って、分からないことや気になったことを聞く

べきである。学生だから間違うのは当然なことなので、

目標を目指すには聞きたいことを堂々と聞くべき。４．２

節も言ってように、インターンシップの世界では自分が

動かないと世界はそのまま止まっている。積極的、自主

的が重要となる。社員たちにとって「学生の気持ち」は

全く分からないと考えた方がいい。だから会社側から教

えることは限られている。

　他には会社政治に巻き込まないこと。会社中の人間関

係は複雑、とくに女性が多い会社では恐ろしい競争や戦

いをしている。インターン生は会社外の人なので、なる

べくこのようなことは無関心の態度した方がいいと思

う。

4-4．責任を持つこと
　当たり前なこと、責任を持つ。インターンシップだか

ら学生だからで言い訳はない。自分がやった、言ったこ

とを全て責任取る。仕事は自分ができる範囲で頑張る。

全ての作品や完成品は自分の成果でもあり、学校の成果

でもある。適当に作品を作って九州大学芸術工学府の学

生はレベルが低いという評価はもちろん望まない。さら

に、電通九州や東方之路総合展示設計みたいに、実際に

クライアントに行ってプレゼンする場合は、インターン

シップだけどもう会社の一部としてクライアントは見て

いる。なので、その作品は自分でもあり、大学でもあり、

会社でもある。簡単に言えば、与えられた課題を一所懸

命やること。

4-5．「トライ」の気持ちを持つこと

と考えられる。失敗を気にしなくって、地点がゼロにあ

るので、「トライ」して成功したらプラスになるし、失

敗してもマイナスにはならない。さらに実力があるかな

いかで、対応が変わってくると思う。実力ないであれば、

会社はそこまで時間かけて教えられないため、限れた仕

事に限定してしまう。普段の努力も必要になる。

　電通九州のインターンシップではもっと大規模の「ト

ライ」を提案した。電通九州に行きたい目的は会社全体

の流れを知りたかったが、一つの部門に 1 ヶ月いるこ

とにたった。どうしたら全体流れが部門移動しなくって

もわかるかを考えて、電通九州各部門の社員にインター

ビューさせて頂く企画―「裏プロジェクト」を提案し、

部長が賛成し、協力して下さった。最終的に 35 名をイ

ンタービューして、目的が達成した。さらにインター

ビューした内容を整理し、冊にまとめた。（図６）この

例を見ると、インターンシップは限れた活動範囲がある

イメージはあるが、いろんなことに「トライ」するとよ

り効果的だ。

　「トライ」の気持ちがあれば、与えてくれること以外

に学べるし、最も成長したのは「自信」である。電通九

州のインターンシップ参加する前と参加した後の変化は

明らかである。自分の意見や考えを伝えるのが簡単に

なってきた。「自信」は毎回失敗と成功の中で成長して

いく。

　「トライ」すると同時に、好奇心も必要となる。インター

ンシップはほとんど言われたことを完成すること。好き

や嫌いなど選択なしので、幅広く興味を持つことの方が

適応しやすい。自分の分野以外に集中するではなく、会

社のほかの分野の人との交流でも非常に勉強になると思

う。SHINE.CO.LTD ではマッケティングの話、ピコイン

ターナショナルでは制作の話や、オックスファムは国際

関係の話など、昼休みや仕事後で話をしていた。

　「トライ」の繰り返しは段々自信を重ねる方法の一つ
4-6．常に次 ( 将来 ) を考えること
　一般的では、インターンシップは短時間・ある時期に
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限定されている。期間が終わったらその会社と関係ない

ことになる。いろんなことを学んでそれで満足するでも

いいが、もう一歩先を考えて行動するともっと有意義な

インターンシップになるだろう。

　インターン先を選ぶ理由は、普通は将来その会社に入

りたいか、似たような職業をしたいからだろう。だから

その会社にいる社員は、自分のために就職アドバイスで

きる人達であり、わからない知識をいろいろと教えてく

れる人たちである。単純に友たちになるのも含めて、人

脈を大切にするべきだ。さらに自分のことを覚えてくれ

たら、もっと機会が増える。面白い名刺や書いたスケッ

チを載せた感謝カードも、相手が自分のこと覚えてくれ

るチャンスだし、同時に自行アピールする場と思う。実

際にあのスケッチ着きのカードもらったある電通社員

が、あるパッケージの絵を描いてくれませんかという依

頼が来た。単なるカード一枚で、新しい道が生まれてく

る。

4-7． 利益関係
　一般的のインターンシップでは一切費用は出さない。

交通費を出してくれるとこもある。会社によって交通費

以外アルバイト代の形式で支払っているとこともある。

法律事務所でのインターンシップはこのようになる。

SHINE.CO.LTD、ピコインターナショナルと東方之路総

合展示設計も交通費以外にも支払ってくれた。

　だがインターンシップはアルバイトではない。お金を

稼ぐための行動ではなく、もしくはその反対で、お金を

出して勉強する行動である。現在の一部の学生は目の前

の「お金」だけ夢中し、「現在」がなるべくお金が欲し

いため、インターンシップに興味持たない結果になる。

　インターンシップは人生の投資である。すぐに「お金」

は生まれてこないが、将来的には絶対役立つ。必ずしも

「お金」ではなく、いろんな面で自分の財産になること

が出来る。例えば、４．６節の人脈、知識、経験、考え

方など。唯物主義に左右されるのは悲しいことと思う。

4-8．まとめ
　職業が違うとインターンシップのやり方は違うだろ

う。本報告書はあくまでもデザイン・企画関係のイン

ターシップを中心で、筆者個人の経験をまとめた文章で

ある。だが、積極的に参加することはどの分野でも同じ

だろう。

　学部は北京清華大学に四年間留学。その四年間でさま

ざまなインターンシップをしていた。本報告書であげた

始めの３つも学部生のインターンシップ経験である。北

京大学生の生活は日本の大学生と比べたら最も違うのが

バイトの数。日本ではバイトしていない大学生はほとん

ど存在しない。一方バイトしている北京の大学生は少な

い。特に留学生としたら、レストランで時給 100 円く

らいのバイトより、面白いし、勉強になるインターンシッ

プを探す方がもっといい。

　以上 7 点以外にも、他の視点があると思うが、インター

ンシップ指導教員砂田向壱先生が言ったように、イン

ターンシップでは「一に笑顔、二に笑顔、三に元気、四

にも元気、五には礼に厚く。」これも非常に大切なこと

である。

　5 つのインターンシップの経験で、７つのインターン

シップのスキルをまとめた。将来インターンシップに行

く学生にとって役立つ資料になるだろう。そしてイン

ターンシップに興味ない学生やよく分からない学生に

とっては本報告書でインターンシップの意義や必要性を

理解してくれることを望んでいる。

　現在ほとんどのインターンシップは「学生が主役」で

はない。ADCDU のインターンシッププログラムが参加

できたからこそ、この違いが明らかになっている。例と

して、名刺の数を見てみましょう。このインターンシッ

ププログラムを通じて、全部で約 75 枚の名刺を頂いた。

47 枚は電通九州の社員から、他の約 28 枚はイベント

や授業で頂いたものである。その中に、中国や日本の大

学教授、NGO の方、テレビ局の方、国内や海外のコン

テンツ関連会社、学生など幅広く分野の人と接触できる

機会を与えられてくれた。この点を見ると、現在ほとん

どのインターンシップは「学生に投資する」ではなく、「相

互利用」の方に偏っていると感じている。この視点は３

章のグラフで、電通九州以外では、ほとんど主動性が低

いが、作業量が多いことから見られる。

　今後、学校、産業と政府が協力して、「学生が主役」

のインターンシップシステムの産学官連携手法の確立と

継続的発展に資するプラティカルスキルアップの開発を

期待している。

5．結論

参考文献

[1]ADCDU 『インターシップによる学生価値の創造～産学協働

キャリアづくりのすすめ～』報告書（2006 年）

[2] セルフプロデューズ・ピア・エバリュエーション（2007）

[3] インターンシップ選抜公聴会評価書（2007）
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図１．チームインターンシップフロー

図 2．レジュメ内容の一部

1.  背景と目的
　昨年度、九州大学大学院芸術工学研究院 先導的デジ

タルコンテンツ創成支援ユニット（以下 ADCDU）のイ

ンターンシッププロジェクトにおいて、履修生の寺岡善

彦が「チームインターンシップ」という取り組みを提案

した。このチームインターンシップは、世間で一般的に

流行している企業の採用活動のインターンシップとは異

なり、教育としてインターンシップを捉え、メンバー間

で知識や経験を共有し、それらを次年度に継承していく

取り組みである。

　著者は、上記の取り組みの存在を同じ研究室の先輩で

ある久原幹央から聞き、ADCDU への所属を決めた。当初、

著者はこのプロジェクトに参加することのみを目的とし

て ADCDU への所属を決めたわけである。

　そして、各企業の方々を招いた公聴会（2007 年 6 月

22 日実施）において、自己プレゼンテーションを行い、

選抜に通過することによりプロジェクトへの参加を決め

ることができた。

　この報告書ではそのプロジェクトを通して体験した活

動と、それによって感じた教育的課題を報告することを

目的とする。

2-1．参加目的
　著者は以前より、日本のエンターテイメントの産業構

造の風上にいる大手広告会社に興味を持っており、九州

にて一番の市場規模を誇る電通九州のインターンシップ

を希望した。その目的は、普段接することのできない業

界で働く人々と接し、知識や感化を得ることであった。

　著者が調べたところ、売り上げ上位の広告会社におい

て 1 ヶ月間ものインターンシップを実施している企業

２．インターンシッププロジェクト

はなく、大変貴重な機会を与えられたと考えている。流

行している企業の採用活動のインターンシップとは異な

り、教育としてインターンシップを捉え、メンバー間で

知識や経験を共有し、それらを次年度に継承していく取

り組みである。

2-2．事前研修（プレインターンシップ期）

　事前研修として、株式会社シンク代表取締役の森祐治

先生による「セルフプロデュース・プレゼンテーション」

についての講義・実習を受けた。

　セルフプロデュース・プレゼンテーションとは、自分

自身を「商品」としてプロデュースすることである。講

義では、各自が以下の事柄に関して自己分析し、履修生

の前でプレゼンテーションを行った。

　・目標： 何を成し遂げたいのか？

　・根拠： 相手にとって支援する価値は何か？

　・強み： 経験・環境・教育、そして意志

　・弱み： あって当然。どうリスク管理するか

　これは、その後のインターンシップに望むにあたって

必要不可欠なコミュニケーション能力であると実感して

いる。

2-2-1．株式会社シンク代表取締役 森祐治先生講義

　レジュメ作成の際のノウハウを国連ハビタットの松本

眞理氏の講義で学ぶことができた。その内容は、主にア

メリカと日本のレジュメの相違点に焦点をあてたもので

あった。

■アメリカと日本の自己説明の違い

・アメリカ…自分を売る。“ 行動－結果 ” を基にする。

出身学校の知名度は重要ではない。自由な形式である。

・日本…第三者による推薦。歴史的に出身学校のブラン

2-2-2． 国 連 ハ ビ タ ッ ト 福 岡 事 務 所（ ア ジ ア・ 太 平
洋地域事務所） 松本眞理氏講義
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■ 1 ヶ月の流れ
キックオフミーティング (8/30)

→ クライアントヒアリング (8/31)

→ チーム全員が解決案を提示 (9/7)

→ インターン生 2 人でそれらを踏まえ策を練る

→ 店舗にも数回、足を運ぶ (9/7 ～ 20)

→ 数回の経過報告会 (9/7 ～ 20)

→ 制作物のラフ案発表 (9/21)

→ 制作物・プレゼン企画書完成 (9/25)

→ プレゼン (9/26)

図 3．自己プレゼンテーションのフロー

図 4．ブース正面（右手後方が河口研究室のブース）

2-3．電通九州での研修内容（インターンシップ期）
　期間中、取り組んだこととして以下の 3 点がある。

　　①クライアントに対して自主プレゼンテーション

　　②社員インタビュー

　　③各種プロモーションイベントに同行

　①に関しては、電通九州のクライアントに対して、イ

ンターン生が中心となって 1 ヶ月間企画を練り、最終

的にクライアントの店舗に出向いてプレゼンテーション

を行うという流れであった。

　②に関しては、自主的にお願いし、総勢で 35 人（1

人あたり 30 分～ 2 時間）にインタビューをさせて頂く

という取り組みであった。また、プロモーション部にお

世話になったので、③にあるように各種イベントにも同

行させて頂いた。

ドを重視する。決められた形式であることが多い。

　アメリカの特徴としては Functional（機能性）である

のに対し、日本は Chronological（年代順）という特徴

を持つ。この講義により、相手にビビッドに伝わる方法

を学びレジュメを作成し、電通九州に持参した。

2-4． 共 同 プ ロ ジ ェ ク ト ( ポ ス ト イ ン タ ー ン シ ッ
プ期）
　 履 修 生 そ れ ぞ れ が、 イ ン タ ー ン シ ッ プ で 得 た こ と

を 活 か し、 知 識 や 経 験 を 共 有 す る 機 会 と し て、2007

年 10 月 11 日 － 14 日 に 秋 葉 原 Ｕ Ｄ Ｘ で 開 催 さ れ た

「ASIAGRAPH2007 in Tokyo」と、同月 23 日にアクロス

福岡で開催された「福岡コンテンツマーケット 2007」

において ADCDU の PR 活動を行う機会を得た。

　両イベントでの取り組みは、主に以下の 3 点である。

　　① ブース出展

　　② 来場者へのパンフレットの配布・口頭の説明

　　③ センターステージでのプレゼンテーション

2-4-1．取り組み

・ブース出展

　「ASIAGRAPH2007 in Tokyo」では、周りのブースがど

2-4-1-1．ASIAGRAPH2007 in Tokyo

のような外観で出展してくるかということに対する意識

が足りていなかったと自覚した。あのように、比較的大

きなイベントにおいては、他のブースとの差別化を明瞭

に図り、一般の来場者に足を止めてもらう工夫が必要

だ。実際、ADCDU ブース後方の東京大学河口研究室と

同化したように映り、来場者からは混同した質問を受け

ることも多々あった。

　これらのことから、ビジネスユーザーでなく、一般の

来場者向けの PR を目的としたブース出展においては、

ブースの中身の詳細な情報よりも、まずはデザインとパ

フォーマンスにおける外見の〝キャッチーさ〟が大事で

あるという認識を得る良い機会であった。

・来場者へのパンフレットの配布・口頭の説明

　PR 活動における最も訴求できる活動として、一般の

来場者にパンフレットを配布し、口頭での説明を行っ

た。このやり取りは、相手がどの立場の人間なのか分か

らない状態であり、その人に CG・VR 関連の事柄を分か

り易く伝えるコミュニケーション能力が必要とされた。

　パンフレットは ADCDU が用意したものを使用し、主

にカリキュラムの説明のためのツールとした。口頭説明

に関するマニュアルを作成しておらず、開始当初、説明

に苦労した。それを繰り返すうちに、「九州大学に、コ

ンテンツ産業を担うべき人材を養成する教育機関があ

り、そこで具体的に行われているカリキュラムを紹介す

る」というシンプルな形で説明すると相手からの反応が

あることに気付いた。その後は、話に耳を傾けてくれる

来場者も増え、「そういうことが学べる大学院があるの

か。ぜひ学んでみたい。」という声も聞こえた。

　また、説明の中で、カリキュラムに関しては「科学的

な見地と芸術的な見地を学び、制作を進めると共に、知

的財産権の授業やインターンシップといった社会的な勉

強もし、コンテンツを発信していくようなことも学んで

いる」と説明していた。そこで、来場者からでた質問が「で

は、どのような発信を行っているのか？この作品はどう

やって売るのか？」というものであった。その “ 作品 ”

とは、ブースで上映していた ADCDU の学生がプログラ
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図 5．来場者の CG・VR との関連

図 6．プレゼンテーションの様子

ミングによって制作した映像である。それは、期間中受

けた質問の中で最も回答に困った質問であり、ADCDU

の教育的課題がそこには集約されていると感じた。これ

に関しては後述する ADCDU の教育的課題の部分で言及

する。

・センターステージでのプレゼンテーション

　会場中央に設置されたステージにおいて、ADCDU に

ついてのプレゼンテーションを行った。著者がプレゼン

テーションを行ったのは、10 月 12 日の 13：30 からで

あったが、観客は 3 人で、終始その人数に向かってプ

レゼンテーションを行うという状況であった。

　他の企業や団体もステージ上でプレゼンテーションを

行っていたが、派手なゲーム映像が流れるなどしない限

り全般的に観客数は少ない状況であった。

・ブース出展

　「福岡コンテンツマーケット 2007」では、来場者の興

味を引くことを考慮して、ADCDU 所属学生の制作物の

中からゲーム性のあるコンテンツを選択し、展示を行っ

た。

 ・来場者へのパンフレットの配布・口頭の説明

　地元での開催で、「芸工大」という認知があり、来場

者に対する説明は東京より容易であった。そこでは、「地

元でこのような活動をしている学生の組織がある」とい

う認知を広め、次期履修生の募集に関しても PR 活動を

2-4-1-2．福岡コンテンツマーケット 2007

行った。 

・ステージ

　「ASIAGRAPH2007 in Tokyo」のものよりも内容を簡略

化し、ADCDU が何を目的に作られ、どういうカリキュ

ラムがあり、どのような業界に人材を輩出しているのか

を明確に伝えるように試みた。

3-1．プレインターンシップに関して
　この時期に、「自分を知る」ということを徹底的に学

び、かつ「その自分をいかに PR していくのか」という

ノウハウを習得できた。専ら自己分析などは就職活動を

始めでもしないと、一般の学生は行わない。そして、し

たとしても一人で行うことが多い。それを、比較的早い

時期に、優れたノウハウを蓄えた第三者から学ぶことが

できるのは、学生にとって大変貴重な機会である。ただ、

本来、それは学部のうちからやるべきである。なぜなら、

そうすることにより早くに目標が定まり、より実践的な

活動をその後の学生生活において行っていくことが出来

るからだ。

３．考察

3-2．インターンシップに関して
　現場の方々の率直なご意見を多数伺うことができ、多

くの知識と感化を得るという当初の目的を達成できた。

　これらの経験を通して、広告業界の現状を知ることが

でき、この業界は「人対人」の極めてアナログな部分が

重要な業界であることを知ることができた。また、広告

の持つ「人に振り向いてもらうための工夫」という観点

は、後に行った両イベントだけでなく、自分の研究分野

である「教育コンテンツの提案」に関しても良い切り口

を与えてくれたと思っている。1 ヶ月という短い期間で

あるが、インターンシップに参加するのとしないとで

は、自身の精神的な強さや、知識、大学に対する考え方

などの変化を見ても、かなり大きく違っていたのではな

いだろうかと考える。

3-3．ポストインターンシップに関して

・ブース出展に関して

　当初から、ブース設計のコンセプトは昨年度の「福岡

コンテンツマーケット 2006」と同様に、ビジネスユー

ザーを対象としたシンプルなデザインコンセプトで設計

するということで話が進められた。しかし、周囲のブー

スは、趣向を凝らしたインタラクティブ性の高い展示が

多く見受けられ、ブースのレベルの差を感じずにはいら

れなかった。今回は周りに “ どのようなブース展示があ

るのか ” ということを事前に把握しなかった点が我々の

反省点といえるが、それと同時に、運営側はイベントの

目指すべき形をより明確に出展者に示し、事前に各ブー

3-3-1．「ASIAGRAPH2007 in Tokyo」の考察
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スの出展内容の概要だけでも、出展者全体に知らせるべ

きであると思っている。事前段階からイベントの形が分

かりづらく、“ お祭り ” なのか “ 見本市 ” なのか “ 学会 ”

なのかが不明確で、出展者側としてコンセンサスが取り

にくい状況であった。

・プレゼンテーションに関して

　開催期間を通して、聴衆が少ない状況におけるプレゼ

ンテーションが目立った。この原因の一つとして考えら

れるのは、会場のレイアウトである。一般客は当然、会

場の外から入ってくる。今回のレイアウトは、会場正面

入り口の案内板によって外から中が見にくいという特徴

を持っていた。特に、今回のイベントの目玉の一つであ

る映像を見せる「スクリーン」が外から見えないことは、

来場者の誘導に関して非常に非効率的な欠点であると感

じる。運営側には、来場者を集めるより一層の工夫を求

めたい次第である。
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1.  背景
　大学民営化に伴い、大学教育の在り方が、従来の研究

者養成機関としての機能に加え、社会の公器としての機

能に対する比重が増しつつある。

　九州大学において 2006 年度以降、実践的なコンテン

ツ産業人材を養成する特別カリキュラムとして実施され

ているインターンシップ教育は、インターンシップとい

う機会を新たに大学生という時期における実地教育の場

として再定義し、大学での研究活動を社会とリンクさ

せ、より社会的貢献度の高い人材を養成するべく展開し

てきた。

　しかしながら、大学と社会、そして学生の三者が連携

して活動するという事例は少なく、それぞれが相互の特

性を活かしあう関係のあり方を模索しているというのが

現状である。

　本稿では、2007 年度における著者のインターンシッ

プ内容を報告すると共に、2006 年度および 2007 年度

のインターンシッププロジェクトを経験した立場から現

在抱える課題と解決策の提案を行う。

　2007 年 8 月 27 日～ 9 月 7 日の 2 週間、文部科学省

科学技術・学術政策局科学技術・学術政策局政策課にお

いて研修を行なった。研修を通して、ひとつの政策が会

議に代表されるさまざまな過程を通じてまとまってゆく

過程を見学し、研究者としての視点とはまったく異なっ

た角度から、自らの属する研究分野について省みる機会

を得た。

　また研修期間中において許される限りミーティングを

傍聴し、書類として形に残る過程だけでなく、現場での

思考の展開速度や論の推移について観察を行なった。

　2007 年 8 月 10 日～ 26 日の約 2 週間、国立情報学研

究所曾根原登研究室にて研修を行なった。研修課題とし

て、九州大学大学院九州大学大学院先導的デジタルコン

テンツ創成支援ユニットが保管する所属学生の制作物に

対して、学生が主体的にその公開ポリシーに基づいて制

作物を社会に発表するためのデータフローモデルの構築

が与えられた。

　まず先行モデルとしてクリエイティブ・コモンズ・ラ

イセンスと呼ばれるインターネットを介した共有を前提

とした著作物公開モデルをベースに、現在の我が国の著

作権の保護内容、及び、著作者が権利を主張して公開モ

デルをベースに、現在の我が国の著作権の保護内容、及

び、著作者が権利を主張してしかるべき場合についての

検証を行なった。

　その際、実際にクリエイティブ・コモンズ・ライセン

ス 1）を用いての著者の制作した CG（コンピュータ・グ

ラフィクス）作品を 3 点インターネット空間上にアッ

プロードし、その登録過程や登録後の権利主張の使用感

　2006 年より九州大学大学院で行なわれているイン

ターンシッププロジェクトは、学生と企業間で関係が完

結してしまう従来型のインターンシップとは異なり、大

学院のカリキュラムの一貫としてインターンシップを行

うことが特徴である。これにより期待される主な効果と

して、産業と学生の興味関心およびその結果について大

学内にデータが残る点、産業側は大学の品質保証を受け

た学生を受入れることができる点、そして、個人的な人

脈に頼ってしまいがちな共同研究委託を、学生という存

在を仲介して広く大学全体に視野を広めることができる

点が挙げられる。

　上記共同研究の実例として 2006 年度、西日本新聞社

へ約 1 ヶ月の夏期インターンシップに参加した九州大

学大学院の著者を含む学生 2 名が閲覧者の興味関心を

反映するニュースサイトのアルゴリズムについて共同研

究を行なったことを挙げておく。

　また、カリキュラムとしてインターンシップを捉えた

場合、九州大学のインターンシップは、以下の 3 ステッ

プに分けてインターンシッププロジェクトを行なってい

る。

２．目的

３- ２．文部科学省

３．研修内容

４．インターンシッププロジェクト

３- １．国立情報学研究所

について記録した。

　また、同時に大学が著作物を社会に公開そして管理し

てゆく際に、大学内に専門の組織を立ち上げるべきか、

それとも外部委託するべきかについて、公開・管理・課

金・事務手続きの観点から比較検討を行い、大学とは異

なる環境での研究活動について実践的な研修を行なっ

た。
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　これは，前述の大学による学生の品質保証と、インター

ンシップ前後において、大学および学生がインターン

シップ研修の効果の測定を目的として実施されている。

　この段階では、インターンシップに参加する学生に対

して、大学側が学生に対して審査を行うことから始ま

る。具体的には、公聴会という形で大学内だけではなく

実際の企業で人事を担当する人材を招いて学生のプレゼ

ンテーションを行い、学内および学外の両方の目線から

学生がインターンシップに参加するだけの技能を備えて

いるかについて審査を行う。

　次に、その審査をクリアした学生に対して、外部講師

という形で企業人を招き、集中的に産業的な視点や思考

などについての基礎教育を行う。加えて同時進行で学生

と大学側の担当者が数回のミーティングを通して、イン

ターンシップ参加先についての決定とプロモーション活

動を行ってゆく。

４- １. プレインターンシップ

　この段階は、インターンシップ研修に参加した学生の

主導によるプロジェクト演習という形で、研修で得た個

人の技能・見識を共有させると共に、実践的な人材育成

に不可欠なグループワーク技能の実地教育を行う。

　2007 年度までに、福岡コンテンツマーケットを始め

として ASIAGRAPH などの企業出展の場へのブース展示

および、福岡国際ホールの一室を借り切ってのシンポ

ジウム開催を行い、九州大学のプロモーションを中心

に、カ リキュラムとしてのインターンシップの有用性

についてのプレゼンテーションおよびディスカッション

を行った。　この段階は、インターンシップ先での研修

期間に該当する。九州大学大学院のインターンシップは

期間的な点でも一般のインターンシップとは異なり、約

１ヶ月の間、企業においてインターンシップ生として活

４- ２. インターンシップ

動を行う。

　また，この期間の活動の記録は Blog などを用いてアー

カイブとし、後に述べるポストインターンシップや次年

度以降の資料とする。

図２.Blog 画面

図３. 福岡コンテンツマーケット 2007 ブース展示の様子

図 1. インターンシッププロジェクト概念図

　この段階は、インターンシップ研修に参加した学生の

主導によるプロジェクト演習という形で、研修で得た個

人の技能・見識を共有させると共に、実践的な人材育成

に不可欠なグループワーク技能の実地教育を行う。

　2007 年度までに、福岡コンテンツマーケットを始め

としてＡＳＩＡＧＲＡＰＨなどの企業出展の場へのブー

ス展示および、福岡国際ホールの一室を借り切ってのシ

ンポジウム開催を行い、九州大学のプロモーションを中

心に、カリキュラムとしてのインターンシップの有用性

についてのプレゼンテーションおよびディスカッション

を行った。

　このとき、企画から広報、対外交渉、そして運営のほ

ぼ全てを学生が主導で行い、インターンシップで得た経

験の定着と応用を行う。

　この活動は個人単位ではなく、その年度インターン

シップに参加した学生のプロジェクトとして実施するこ

とで、各学生はインターン先で身に着けた技能に応じた

役割を主に担い、インターンシップに参加することでし

か得られない知見を、学生同士で学びあうことが可能と

なる。 

４- ３. ポストインターンシップ
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図５.ASIAGRAPH2007 in Tokyo ポスター

図 4. インターンシッププロジェクト活動履歴

　2007 年 10 月 11 ～ 14 日の期間において東京と秋葉

原 UDX に お い て 実 施 さ れ た ASIAGRAPH2007 in Tokyo

において、デジタルハリウッド大学や早稲田大学、文京

学院大学などから将来コンテンツ産業に携わるべく活動

している学生有志を募り、DCAj（財団法人デジタルコ

ンテンツ協会）の協力を得て学生主導でのワークショッ

プの企画、運営を行った。

　企画趣旨としては、同じようにコンテンツ産業を目指

してはいるものの、産業自体の若さからいまひとつ踏ん

切りがつかないという学生を対象に、第一線の現場で活

躍するプロフェッショナルを招いて、プロが語る本音か

ら、業界像のいまを提示するというものだった。

５.ASIAGRAPH 学生実行委員会

　参加した学生の所属大学が異なることから、活動の内

容は会議を中心として、メールや mixi などを用いて情

報の伝達を行った。

　会議の内容としては、目的の設定、登壇するプロフェッ

ショナルの決定、そして、当日のスケジュールや配置な

どであった。

　また、同じ産業を目指す人材が、どのような点に興味

を持ち、どのような課題意識を持っているのかを交換し

合うことで、自らが気づかなかった産業価値や危険性を

認識できる点も無視できない。

　特にコンテンツ産業においては、関係する分野が著作

権を代表とする法律関係から、代表的な映像・音楽産業、

そして、最近新たに注目されつつある医療分野など、さ

まざまな人材が集まりうる可能性を孕んだ産業である。

そのため、自分の分野ではあまり重要視されていなかっ

た特性が他分野から非常に注目されていたり、また、自

分野では強力な強みだと思っていた特性が、他分野の視

点からとらえると意外なほころびを孕んでいるのを発見

したりと、その効果を予想してみると、この機会を無視

するのはあまり得策ではないと考えられ、人材育成の観

点からは十分意義があることだと考えられる。

５- ２. 活動概要

５- ３. 学生が連携することの利点
５- ３- １. 課題意識の研鑽

５- １. 活動目的
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図６.ASIAGRAPH 学生ワークショップ学生ワークショップ広報資料

　まず、自身と価値観が異なる相手と対話することで、

自身の立ち位置を見直す機会を得るということは注目に

値する利点であるといえる。なぜなら、自分の視界が、

ともすれば視界狭窄に陥ってしまいかねないという危険

性を現実を持って知ることができるからである。現状の

大学において、学生の活動範囲は基本的に学部から学

科、学科からクラス、クラスから研究室へとどんどん閉

じて行く傾向にある。そのため、ひとつの研究を究める

という点では、同領域での高い見識を身につけている人

材との対話は有効であるといえる。しかし、そのような

環境下では、ともすれば無意識のうちに視野狭窄に陥っ

てしまう危険性を孕んでいることに、自ら気づくことは

難しい。

　その環境を脱し、自らの研究分野が全く別領域の視点

からはどのような評価を受けているのか、また、どのよ

うな期待を背負っているのかを認識することは、自らの

研究の方向性を決定する上で、重要な指針を得ることが

できると考える。

　まず、第一に挙げられることは、当初の想像以上に各

大学間における価値観が異なっていた点であった。もち

ろんこれは、学生委員会に参加した学生に関して比較を

5-3-2．研究価値の相対化

　行った場合の結果であり、大学全体で厳密な調査を実

施したわけではないことを断っておく。

　その意味において、その視点の差異は前述のとおりあ

る意味で非常に得がたい検証機会を提供してくれる利点

であるが、それが、いざ集団で行動しようとした場合に

全体の合意をとるのに想像以上に多くの時間をとられか

ねないという危険性を孕んでいる。これは、その思考の

前提となっている価値観が違う以上当然の結果ではある

が、今回の学生委員会では、発足から目的であるイベン

トまでの期間が比較的短かったこともあり、結果的に本

来なされるべき議論を行う前に、そもそもの足並みをそ

ろえるために時間を使わざるを得ず、それが最終的に、

後述するワークショップ本体の運営の脆さに多大な影響

を与えた。

　ここで指摘したいのは、異なった価値観を持つ人材を

同一のテーマに投入することそのものの問題点ではな

く、その人材がそのテーマに共同して参加するための環

境を整備するための時間の重要性という点である。今回

の学生員会では、確かに準備期間の短さゆえに組織や当

日の議題の深さという点でまだまだ議論の余地を残した

ままに当日を迎えたが、その環境下においてイベント本

体の運営ができたこともまた、イベント当日が近づくに

つれて全員の足並みをそろえることができたからであ

る。

　2007 年度の学生委員会において、もっとも表面的な

問題として顕著なのは、この組織運営の曖昧さであった

といえる。この問題の原因のひとつとしては、まず、前

述の準備期間の短さが挙げられる。期間の短さゆえに、

会議や作業における融通がきく余地があまりにも少な

く、加えて、他大学の課題状況などもなかなか見えづら

いために、締め切りの都合によって本来作業をやるべき

人間が作業をやるのではなく、手が空いている人間が作

業をやらざるを得ないという状況に陥った。また所属大

学が異なっているために、会議の席において全員出席と

いう状況が困難となり、結果、全体を把握している人間

が本来そうするべき人間に比べてあまりにも少ないとい

う状況に陥った。会議の議事などはメールなどでフォ

ローは入れていたものの、実際の議論の流れ総てを網羅

するわけにもいかず、ところどころで勘違いや伝達不足

の原因となった。

　また、組織設立にあたって権限の範囲を曖昧にしたま

ま活動を行ったため、意思決定を必要とする場面におい

て、それが円滑に行われていたとは言いがたい。このこ

とが原因で、悪い意味でのトップダウン型の組織構成に

なってしまい、本来要求されていたであろう各学生が自

５- ４. 学生が連携する上での課題
５- ４- １. 価値観の差異

５- ４- ２. 組織
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図 7.ASIAGRAPH 学生ワークショップ組織図

　ワークショップ運営に先立つ組織づくりにおいて、各

個人がもつ技能の把握は非常に重要である。学生委員会

においても、顔合わせを兼ねた第一回目の会議において

各人の自己紹介を行ったが、そこで提供される情報の質

主的に活動するという意味において、非常に不適切な活

動形態となってしまった。

　以上より、参加学生の各々が自主的にかつ有用な活動

を行うための前提として、仕組みとしての組織づくり

と、加えて、権限の設定が非常に重要であると考える。

また、この点は、他大学の学生という異分子を加えた上

での組織づくりを経験するという意味もまた、非常に有

効な要素であると考える。なぜならば、同じ大学内での

組織づくりでは、どうしても知り合いや友人関係などが

優先されがちで、本当にその活動が適切か否かは曖昧に

されがちである。そこにおいて、他大学の学生同士が同

一の組織内で活動するためには、『友達』の一言のため

に曖昧にされていた部分に切り込んでいかざるを得な

い。

　この点について、イベントを終了してからしか気づく

ことができなかった点に後悔が残るが、逆に言えば、事

前にその意図を知らしめてからのワークショップには、

学生の身分のうちに体験可能な社会参画の中でも、非常

に意義があるもののひとつと考える。

　2007 年度学生委員会において、情報の共有は困難を

極めた。その理由としては、参加学生の所属する大学が

各地に散らばっており、かつ、準備期間が後期講義期間

と重なっていたという点が大きい。このため、ちょっと

した確認をとるためにもメールや電話に頼らざるを得

ず、各学生員それぞれのスケジュールが必ずしもかみ合

わないことも相まって、情報の共有レベルが一定でな

かった。また、遠隔地から会議に参加する学生に関して

は交通費の関係上少数になってしまいがちであり、学校

間で学生委員会に参加している学生と、実際に会議に出

席している学生の比率に差が生じた。

　この対策として、メーリングリストや mixi による情

報の共有、Skype を用いての遠隔地からの会議参加など

を試みたが、結果としては十分に機能しなかった。この

原因として、最も大きく影響していたと考えられるの

と量には明確な差があった。

　主に差が出たのは以下の 2 点である。まず、単純に

自分がどんな技能を持ち、どんな作業が可能なのかとい

う、という能力面からの自己アピール。そして、自分が

どのような背景を持ち、何を目指しているかという人格

面からの自己アピールの 2 点である。前者は共同作業

をする場合、作業の分担を考える際に有益な情報である

し、後者は、このワークショップを通じてその学生が得

たいであろう経験を理解する上での重要な指標となる。

　上記二つの意味において、『自己紹介』という名こそ

ついているものの、その実態はいわゆる就職活動におけ

る面接に近い。

　この経験で重要なのは、相手が知りたい情報と、こち

らが伝えたい情報は必ずしも一致していないという点

だ。この場面において必要なのは、情報の発信側がまず

なによりも、相手がなんに価値を置いているかという評

価基準を十分理解していることである。そしてその評価

基準は、今回の例に限って言えば、ワークショップの企

画から運営までの全体像に直結する。ワークショップに

参加する中での自分の立ち位置を明確に定めることで、

自己紹介において提示すべき情報の取捨選択の基準が決

定されると考える。

　その意味で、自分の所属する大学を出て、他の大学の

学生がどんな技能や視点を持っているのかを目の当たり

にする機会は貴重である。自分のアピールと他者のア

ピールを比較し、どの点がわかりやすく、どの点がわか

りにくかったのか、また、それはなぜなのかを考えるこ

とで、自分の大学内という狭い視点から脱し、もうひと

つ上の支店から自分を相対化することができると考えら

れるからである。

５- ４- ４. 情報共有

５- ４- ３. 自己アピール教育
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　以上、2006 年度および 2007 年度の約２年間インター

ンシッププロジェクトに携わったことで得られた利点お

よび課題について述べた。以下に、それらに基づいた大

学教育に関する考察を述べる。

　2006 年度の活動としては福岡県、2007 年度の活動

としては福岡に拠点を置きつつ東京都まで範囲を広げて

活動を行ったが、その際もっとも顕著だったのは東京―

福岡の思考、前提となる価値観の違いであった。

東 京 都 に お い て 実 施 し た 学 生 委 員 会 で の 活 動 や

ASIAGRAPH でのブース出展において、多種多様な背景

を持つ人材と言葉を交わす機会を得たが、人口を背景と

した層の厚さ、幅の広さは福岡の比ではなかった。

以 下 に ASIAGRAPH2007　in　Tokyo の 来 場 者 の 職 業 お

よび、年齢の割合を示す。

東京都と福岡県の価値観が全くといっていいほど異なっ

ているのは前述したとおりだが、だからといって、盲目

的に東京型の価値観に追従しろと唱えているわけでは

ない。注目すべきは、現行の体制では学生が最低でも 4

年以上、自分が所属する大学と他の大学の差異を実感せ

ずに過ごしてしまいかねないという点である。ここにお

いて、『実感』という点を重ねて強調しておきたい。単

純な差異だけであるならば、いまやインターネットを通

じて表層的な情報などいくらでも取得することが可能で

ある。また、学会参加を積極的に行えば、論文という成

果物を通して、考え方の差異を認識する機会は十分にあ

る。

　しかし、学生の実感という点で考えるならば、上記二

つの機会は十分に効果的であるとは言いがたい。なぜな

らば、上記二つの機会に現れるのはあくまでも完成され

た結果であり、その発想や過程に関しては大幅に省かれ

ていることが多いからだ。

東京都での活動の過程で交わした言葉の多くが、学外の

視点から自分を省みる際の指針になったことを考慮する

と、学会などの特定分野の見識を深める交流以外に、ブー

ス出展や企業人の前でのプレゼンテーションなど、学生

を一定期間まったく異なる文化の中で活動させる機会を

設けることは、学生自身が新たな視点を得ることと同時

に、その学生を中心として大学内に新たな考え方が流入

する可能性を考えれば十分に検討に値する事柄であると

考える。

は、メーリングリスト作成時にアドレス記入ミスなどの

エラーや、迷惑メールフィルタなどに引っかかってしま

いメールが受信されないなどといった状況になっても、

次回ミーティングの時期まで受信者がそれを感知できな

い環境にあった点である。

６．考察

図 8.（引用）ASIAGRAPH2007 in Tokyo アンケートより

図 9.（引用）ASIAGRAPH2007 in Tokyo アンケートより

注釈

1）クリエイティブ・コモンズ・ライセンス

法的手段を利用して出版物の創造、流通、検索の便宜をはかるこ

とを目的として活動している非営利団体クリエイティブ・コモン

ズが定義した著作権管理モデル

参考文献

砂田向壱「インターンシップによる学生価値の創造」　九州大学

大学院先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット　2007

ASIAGRAPH 事務局「ASIAGRAPH2007 概要報告」　財団法人デ

ジタルコンテンツ協会　2007
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図 1. 福岡コンテンツマーケット 2006 出展ブース

図 2. インフォメーションテーブル

1.  背景
　九州大学大学院先導的デジタルコンテンツ創成支援ユ

ニット ( 以下 ADCDU) はデジタルコンテンツに関する専

門家を養成することを目的として設立されたユニットで

あるため、所属する人材の出身は、九州大学大学院の下

部組織である、九州大学芸術工学部の画像設計・音響設

計・芸術情報設計がほとんどである。そのため、デジタ

ルコンテンツを作成するスキルやそれに伴うコンピュー

タリテラシは極めて高いといえるだろう。しかしなが

ら、彼らは、いわゆる「物体」を伴うアナログ的なデ

ザイン ( とりわけ「空間」) に関しては、専門的な教育

を受けていないため、これまで ADCDU インターンシッ

ププロジェクトの一環として参加してきた ASIAGRAPH 

2007 in Tokyo や福岡コンテンツマーケットなどのメッ

セへの出展においては、先導的デジタルコンテンツ創成

支援ユニット（ADCDU） における唯一の環境設計学科出

身である著者がブースのデザインを行ってきたが、著者

以降、環境設計学科出身の学生は一名も在籍していな

い。

　筆者が修了していなくなってしまう、次年度以降にお

いて、ADCDU インターンシッププロジェクトに筆者と

同じ環境設計学科、または九州大学本学、工学部建築学

科出身の学生が入ってくる可能性は極めて低いと考えら

れる。そこで、著者がこれまでの経験を通して得られた

ブースデザイン時におけるフレームワークと評価パラ

メータ、注意点に関してまとめ、後の世代に伝えること

を本稿の目的とする。

　福岡コンテンツマーケット 2006、および ASIAGRAPH

2007in Tokyo に参加した際に制作したブースについて、

コンセプトの紹介、(1) 施工性・組立性 (2) 搬送性 (3) 耐

久性 (4) 費用 (5) デザイン性の各項目について自己評価

および反省を行う。

　箱の数がかなり多くあったため、施工性も組立性もよ

いとは言えなかったが、箱という単一のモジュールを用

いることは省力化ができたため 3 点とした。

　箱を組み立てる前は平らなダンボールとして運ぶこと

ができたので、搬送性はよかったと判断し 4 点とした。

　箱が左右対称ではなかったため、時間が経つごとにバ

ランスが崩れて、傾いてくるという欠点があったため 2

点とした。

ADCDU というコンテンツに関して専門に扱うユニット

が九州大学にあるという認知度を向上させるために、所

属学生がこれまでに制作したデジタルコンテンツの量を

「箱」を並べることによって表現した。これにより、物

２．目的

自己評価
(1) 施⼯性・組立性

(2) 搬送性

(3) 耐久性

３．これまで制作したブースの紹介と自己評価

３- １．福岡コンテンツマーケット

コンセプト

体としての形を持たないデジタルコンテンツを直感的

に認識させることができ、他のブースとの独自性を表現

することができた。また、来場者と対面したままコンテ

ンツの説明ができるようにリアプロジェクション式の

超短焦点型プロジェクタを用いてインフォメーション

テーブルを作成した。
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82 図 4.ASIAGRAPH 2007 in Tokyo 出展ブース

図 3. 福岡コンテンツマーケット 2006 自己評価

図 5.ASIAGRAPH 2007 in Tokyo 自己評価

　パネル化するという点においては施工においても、組

立においても、ある程度の省力化を図ることができた

が、立体的化したり、発行させるために蛍光灯を仕込ん

だりする点において、作業が大幅に増えてしまったため

2 点とした。

パネル化することによって、コンパクトにまとめられた

が、全体として量が多かったため 3 点とした。

　立体部分、特にアクリル板を用いた背面照明の部分の

耐久性が弱かったが、他の部分は問題がなかったため 2

点とした。

　インフォメーションテーブルおよびテレビ台などが再

利用可能である上、箱も決して効果ではなかったため 4

点とした。

　カーペットが全体の予算の 3 分の 1 を占めるほど効

果であったが、再利用が可能であるものであり、ほかの

部分も比較的安価で制作することができたので、4 点と

した。

　ブース出展の目的とデザインとの一致性が高く、他の

ブースに比べても、独自色が強く目立つものであったた

め、4 点とした。

　コンセプトとの一致性は高かったが、照明や隣のブー

ス ( 東京大学・川口洋一郎研究室 ) との並びや照明など

の影響を考慮できていなかったため 3 点とした。

　箱が左右対称でなかったため、現場で組み立てたとき

に、バランスを崩してしまい、だんだん傾いてきてしま

うという問題があった。この問題を解決するためにはあ

らかじめ、左右対称な箱を使うか、箱を交互に重ねる必

要がある。

　福岡コンテンツマーケットがビジネスユーザーが多

かったことと比べ、ASIAGRAPH 2007 in Tokyo において

はクリエイターのほうが多かったにもかかわらず、それ

に対応したブース設計ができなかったことがこの回の最

大の失敗であった。

　このときは床面のデザインは全く行わず、フローリン

グのままであったため、この点がブース全体のデザイン

に対して違和感を残す結果となってしまった。安価なタ

イルカーペットやロールカーペットを用いることでもこ

の問題を回避できるが、期間が 1 日と短いため、ケン

ト紙などを代用してもよかったと考えられる。

　設計上の反省点は以下の 2 点である。

「インストール」を全体テーマとして、ADCDU の教育カ

リキュラムと所属学生が制作したコンテンツを紹介する

ことが目的であったため、ソフトウェアのインストール

時に現れるウィンドウとプログレッシブバーをモチーフ

にデザインを行った。

自己評価
(1) 施⼯性・組立性

(2) 搬送性

(3) 耐久性

(4) 費用

(4) 費用

(5) デザイン性

(5) デザイン性

(1) 箱の傾き

(1) 他の出展者の動向

(2) 床の処理

反省点

反省点

３- ２．ASIAGRAPH 2007 in Tokyo

コンセプト
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表 1. 福岡コンテンツマーケット及び ASIAGRAPH 相互数値⽐較

　旅費は 3 人が ADCDU 出張費〔航空券代 + 宿泊費×日

数〕、1 人が DCAj 出張費〔航空券代 + 宿泊費× 1 日〕、

1 人が航空券代のみであった。

　東京で開催されたにもかかわらず ASIAGRAPH のほう

が輸送費が低いのは、こちらのほうが宅急便で運べる程

度まで輸送資材を小さくしたからである。

　ブース制作において最も重要であることは、コンセプ

トである。特にインターンシッププロジェクトの一環に

よるブース出展においては、デジタルコンテンツという

物理的な形のないものや、先導的デジタルコンテンツ創

成支援ユニットの教育カリキュラムなどの抽象的なもの

をプロモーションする機会の多いため、ただ作品を陳列

しているだけでは、来場者に何をやっているのか伝わら

ない可能性が高くなる。そのため、来場者にとってわか

りやすい「ものがたり」を感じさせるコンセプトを設け

なければならない。

　いくらよいコンセプトがあったとしても、莫大な費用

がかかるならば、実現は不可能である。あるいは、どん

なにデザイン性のよいブースができたとしても、会場ま

で運べなければ意味がない。そこで、それぞれ独立でな

い、注意すべき要素について個別に述べていく。

　相互数値比較で現れているとおり、「プロジェクト」

としてみた場合には福岡コンテンツマーケットのほうが

ASIAGARPH2007 in Tokyo よりも優れた成果を上げたこ

とは明らかであるし、双方の現場を体験したことからも

それは明らかであった。

　ASIAGRAPH2007 in Tokyo における「プロジェクト」

の失敗を考えると、原因は他の出展ブースの動向を把握

し切れなかったこと、それが原因でコンセプトやブース

出展目標の設定に誤りが生じてしまったことにあると考

えられる。そのため、ブースデザインのデザインの自己

評価が低いのは、当然の帰結である。つまり、ブースデ

ザインのみでプロジェクトの良し悪しを語ることはもち

ろんできないが、プロジェクトの根であるコンセプトや

目標の設定がブースデザインの良し悪しに最も大きな

影響力を持つということが 2 つのプロジェクト、2 つの

ブースデザインを通して実感できたわけである。

　一般的に、ブースを置く会場に資材を搬入できるのは

イベントの行われる前日である。そのため、どんなに長

く見積もっても半日程度、短ければ 2 ～ 3 時間程度の

組立時間しかない。そこで、設計の時点において、最終

的な組立てにかかる時間を計算しなければならない。ま

た、搬入する資材の準備にかかる時間も計算しなければ

ならない。

　ブースの資材を搬送するためには、多くの人手と費用

がかかる。そのため、できる限り搬送する資材が小さく、

軽くなるようなデザインのブースを設計することが望ま

れる。

　費用は、コンセプトに次いで、考慮すべき重要な要素

のひとつである。ブースは長くても 1 週間程度しか設

置されないものであるため、経年劣化について考慮する

必要はない。そのため、通常の建築やインテリアでは使

われない、スチレンボードや紙といった弱い素材を使う

ことによって費用を低くすることができる。また、運送

にかかる資材の大きさを小さくすることによって運送費

を減らすことも可能である。

　ブースは長期間の展示に耐えうるものである必要はな

いが、展示途中にブースが壊れてしまってはいけないの

で、耐久性に関してもある程度考慮する必要がある。

(1)  施⼯性・組立性

(2) 搬送性

(3) 費用

(4) 耐久性

４．考察

５．ブース制作について
　以上の考察を踏まえた上で、ブース制作に関するワー

クフロー、注意点などに関して述べる。

　アクリルの重量がアクリルを支える力 ( 強力両面テー

プ ) よりも大きかったため、何度もアクリル板が落ちる

という事態になってしまった。あらかじめ接着部分の面

積を多くするか、アクリルではなく塩ビを用いるなどし

なければとならないと感じられた。

　会場全体が暗かったことや隣のブース ( 東京大学・川

口洋一郎研究室 ) の照明による逆光などを想定して、照

明計画も独自にやっておく必要があったと感じられた。

(2) アクリルの耐久性

(3) 照明

３- ３．相互数値⽐較

５- １．コンセプトメイキング

５- ２．設計時の注意点
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84 図 6. ワークフロー

　2 度にわたる、ブースの設計において、おおよそワー

クフローというものを確立することができた。そこで、

図にワークフローを示す

　もし、ブースが壊れてしまっても修理ができるよう

に、カッターナイフと両面テープは手元に置いていたほ

うがよい。

　イベント終了後に片付ける工程。再利用するものと、

その場で捨てるものとを分ける必要がある。また、事前

にゴミは業者が引き取るのか、自分たちで持って帰らな

いといけないのかを確認しておくとよい。

　期間の制約がない限り、上流工程までは何とかやり直

しが利く可能性が高いが、下流工程にまで差し掛かると

やり直し画利かなく可能性が極めて高くなってしまう。

　ブースのデザインは先に述べたコンセプトを来場者に

わかりやすく伝えるものである必要がある。また、先導

的デジタルコンテンツ創成支援ユニットの母体である九

州大学大学院芸術工学府は、建築を専門とする環境設計

学科を擁しており、デザインを専門とする大学院として

知られているため、たとえそこに建築や空間デザインを

専攻する者がいなかったとしても、来場者からは優れた

ブースデザインが求められているという認識も忘れては

ならない。

　色や素材の濫用は、ブースの統一感をなくし、全体と

して散らかって見えるため、控えるべきである。ブース

のデザインにおいても、グラフィックデザインの世界で

広く知られている、「トーン・オン・トーン」1) や「トーン・

イン・トーン」2) と呼ばれる技法は十分に有効である。

　ブースのデザインに関して、電球などを使うこともあ

るが、その場合は、熱がこもらないよう十分配慮するべ

きである。

　会場の条件を確認する工程。特に注意すべき点は、開

催場所、ブースの広さ、会場の天井高、会場全体の動線、

電源位置、予想動員数、イベント自体の開催目的などで

ある。

　おおよその予算と工期を計算し、コンセプトメイキン

グで得られたコンセンサスにズレがないか、確認するた

めにドラフト ( 下書き ) を作成する工程。A4、１枚のパー

スを書く程度で十分である。

　ドラフトを元に、詳細な図面を作成する工程。

　図面をもとに、会場でブースを組み立てるのに必要な

資材を作成する工程。

　ブースの出展の目的と方法を決める最も重要な工程。

なお、個人的な経験からすると、この工程が最も力と時

間をかけるべき部分である。

　次に、イベントの開催時期からデッドラインを割り出

し、以下の工程におけるスケジューリングを行う工程。

なお、スケジューリングがこの時点であるのは、コンセ

プトメイキングにかかる時間は予想が立てにくいためで

ある。

　図面をもとにして、必要な部材を割り出し、それを元

に必要な金額を見積もる工程。

　会場に資材を搬送する工程。

会場に搬入した資材をもとにブースを組み立てる工程。

会場には、カッターナイフ、布テープ、両面テープ、プ

ラスドライバー、マイナスドライバー、ペンチ、スプレー

のりなどを持っていく必要がある。

(10) 開催期間

(11) 解体

５- ３- ２. 上流⼯程と下流⼯程

(5) デザイン性・新規性

(1) ⾊・素材の濫用

(2) 熱がこもるようなデザイン

(1) 会場条件の確認

(3) ドラフト

(5) 図⾯おこし

(7) 施⼯ ( しこみ )

(2) コンセプトメイキング

(4) スケジューリング

(6) 見積もり

(8) 搬送

(9) 組立

５- ３．ワークフロー

５- ４．やってはいけないこと
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　　簡単ではあるがイベント時におけるブース制作の注

意点を述べてきた。このような文章を残すことによっ

て、デザインの硬直化を起こす可能性があることは十分

予見しうることではあるが、これまでデジタルコンテン

ツ制作を主に行ってきた人々がブースを制作する場合に

は十分に役に立つと期待している。

※註釈

1) トーン・オン・トーン配色：色相を揃えて、トーンを変化させる配色

６. 結論

2) トーン・イン・トーン配色：トーンを揃えた配色
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インターンシップ先教育担当者による

学生評価     



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

88



第
五
章
　
イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
先
教
育
担
当
者
に
よ
る
学
生
評
価

89



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

90



第
五
章
　
イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
先
教
育
担
当
者
に
よ
る
学
生
評
価

91



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

92



第
五
章
　
イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
先
教
育
担
当
者
に
よ
る
学
生
評
価

93



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

94



ASIAGRAPH2007 in Tokyo
福岡コンテンツマーケット
学生ワークショップ

20071011-20071014

20071023

20080125
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ASIAGRAPH 2007 in Tokyo 
20071011-20071014
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福岡コンテンツマーケット 2007    20071023
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配布資料（ユニット案内リーフレット）





第
六
章
　
成
果
発
表

107
学生ワークショップ    20080125



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

108



第
六
章
　
成
果
発
表

109



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

110



第
六
章
　
成
果
発
表

111



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

112



第
六
章
　
成
果
発
表

113



平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

114





平
成
十
九
年
度  

九
州
大
学
先
導
的
デ
ジ
タ
ル
コ
ン
テ
ン
ツ
創
成
支
援
ユ
ニ
ッ
ト  

イ
ン
タ
ー
ン
シ
ッ
プ
活
動
報
告
書

116

九州大学大学院 先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット インターンシッププロジェクト           

これからの数年間のヒントを得るワークショップ報告書 
－キャリアビジュンとアクションプランの考察－ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ⅰ 参加者へのアンケート 
  参加者全員にアンケートの入力をお願いしました。 
その結果、卒業論文編集のため途中退席した者を除く 8名のアンケートを得ることが

 できました。 
 
このワークショップはためになりましたか？ 
（全員「はい」と答えてくれました） 
   

 
これまでの「インターンショップ」とあなたも距離感に近いものの番号にＯを付けて
ください。 

日時：2008 年 1 月 25日（金） 
時間：14：00－16：00 
場所：九州大学 大橋キャンパス 7号館ワークショップ 
参加人数：11 名（1 名研究生 他全員学部 4年生） 
スタッフ：9名（学生 7名・先導コンスタッフ 2名） 

Ａ．聞いたことがなかった（１） 
Ｂ．知ってはいたが、関心はない（０） 
Ｃ．少し気になっていた（４） 
Ｄ．行った方がいいのだろうが、たぶん行かない（０） 
Ｅ．行く気満々である（３） 
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