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第１章 背景・目的 

 

１－１ 背景 

世の中には幾つもの趣味嗜好があるが、それは常に時代の流れと移り変わりに流さ

れ、新しく出現する趣味もあれば衰退する趣味もある。 

その衰退の道を辿る趣味の中でも、同好の士が多くいる趣味もあるのも現実である。 

そのような趣味は、同好の者同士がコミュニケーションをよりいっそう積極的に計り、

情報交換の行い更なる情報の獲得を期待し、その情報をより研磨し正確な情報を提供

することで今はその趣味に興味のない人間を新たなファンとして獲得し、新たなユー

ザーとすることができるようになる。 

それを本研究では、インターネットを活かした趣味の活性化支援を援助することの検

討を行う。 

 

 

１－２ 研究目的 

 目的とする趣味の情報や結果を、ユーザーのコミュニケーションを計る場所として

だけではなく、容易に情報の収集を行えるような構成を図り、新規のファンの獲得も

できるようなシステムを現実のものにすること。 

 

 



１－３ 本論文の構成 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２章 現状と問題点 

 

２－１現状 

 昨今人気に火のつく趣味もあれば下火でマイナーな消え行くものもある。それはそ

の年、季節で毎回違い何年も前に人気を確立していた趣味が時を経て姿形を変え再度

人気を取り戻すこともあり、多種多彩で意外なものが人の興味をそそることもしばし

ば見られる。しかし人気が下火になり中々日の目を浴びない趣味は新たなファンを取

り込むことができない。それにより衰退の道を辿ってしまいがちだ。 

どうにか趣味として存在していても人口も少なく、それの魅力を伝えることのできな

い状況にある。 

例を挙げると、趣味としての絶対的人気をほしい物にした成功例が、今や知らない人

はいないといえよう「ポケモン」ことポケットモンスターである。これは１９９６年

に任天堂から発売されたゲームソフトで、少年誌のコロコロコミック等から口コミで

小中学生を中心に人気が広がり、１９９７年のアニメ化、その他グッズ、映画化等の

飽きさせない展開により２０１１年を迎えた今ゲームソフトは、派生を含まない本シ

リーズのみでも１４シリーズ存在し、全世界から絶対的な人気を獲得したキャラク

ターフランチャイズである。 



図１ ポケットモンス

ター赤・緑         

図２ポケットモンスター

カード 

 

 

 

 

 

 

 

  図３ポケットモンスターフィギュア  図４ピカチュウ 

 

図４のように愛くるしいキャラクターがアニメ化により動き出した他、ゲームだけに

とらわれずカードやフィギュアのようなコレクション要素の高い商品を次々に展開し

１９９９年にはテレビ東京により、ＴＶチャンピオン「ポケットモンスター 親子ポ

ケンモン王選手権」のような知識を争う番組が放送される等、大人も子供もとらわれ

ずに楽しむことが大きな人気を得た理由だと考えられる。 

ポケットモンスターは長年愛され今も尚成長し続ける趣味であり長く人気をものにし

多くのファンを獲得しているが、現在もっとも勢いがあり短期間に一気に人気に歯車

が掛かったＡＫＢ４８の例を挙げる。ＡＫＢ４８というものは、秋元康氏の手により

２００５年に誕生し秋葉原を中心に活動を行っているアイドルグループである。 

ＡＫＢ４８はあらゆるメディアに影響を及ぼし毎週の公演は常に行列を作るほどの人

気を有しているが、これはプロデューサーに秋元康氏という大きな存在があるからと

言える。秋元康氏といえば番組構成作家の顔を持ちながら数々の名曲を生み出した音



楽界の巨匠である。その彼がＡＫＢ４８プロデュースを手がけていることはここまで

人気がでた理由のひとつということは確実だろう。 

図５ ＡＫＢ４８（１）（２）          

 

 図６ ＡＫＢ４８（３）（４） 

 

メンバーが基本４８人という多い人数がいることにより必ずと言っていいほど自分に

ストライクなメンバーがいると言える。これをファンは推しメン（推しているメン

バー）と呼びそのメンバーを中心にファン活動を続けている。これも人気に歯車をか

けていると言える。これは自分の推しメンの人気が上がればそれに応じて活躍する場

が増える為その姿を拝む機会が増える。ＡＫＢ４８にはじゃんけん大会やシングル選

抜総選挙たるものが開催されているのだが、これはＡＫＢ４８のニューシングルに投

票権が付いておりこの投票権を使うことにより推しメンに投票することができる。こ

れに一番投票が多かったメンバーは曲のセンターになることができる。その為一人で

複数枚ＣＤを購入し推しメンに多数の表を投票するファンも出現した。 

ＡＫＢ商法と呼ばれるオマケ商法「高額購入者のみ特別な待遇を受けられる・特典を

コンプリートした者だけ特別なイベントに招待される（ＣＤ４４枚）」等の一般的に

はあくどいと言われる商法を取り入れたことも人気を支える一つの要因で、それでも

グッズを購入するファンが大勢いるということがＡＫＢ４８の人気を確証させている。 

逆にマイナーな下火にある例としてはいくつかマイナーな趣味を挙げていく。 

私が過去にしていた趣味としては、テレホンカード収集・缶コーヒーの缶収集がある。 

他にもネットでマイナーな趣味を検索すると、地図鑑賞・古墳巡り・食虫植物育成・

ギザ１０収集等色々みつかった。中でも驚愕したものに昆虫食の趣味があった。これ

はその名の通り昆虫を料理し食すというものだった昆虫食等のように一般からは理解

し難い趣味もこの世には存在している。 

マイナーな趣味を持っている人は少なくないと思うが、中々他人には理解してもらえ

ない現状がある。少数派のマイナー趣味を持つ者達からすれば、どうにか第三者から

の理解と支持を受け少しでもその趣味の人気に繋がることを望んでいる。 

 

 



 

 

 

図７ ギザ１０              図８ テレホンカード収集 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        図９ 昆虫食 

 

２－２ 問題 

趣味というのは人気が出ることにより色々なメディア等に取り上げられ、新しいサー

ビスを提供し人気とファンを増やしている。人気のある趣味は次々にコラボレーショ

ンされたり、その趣味をテーマにしたファンの間でのコミュニティの活性化が行われ

る等活発な動きが見て取れる。現状で例を挙げたポケモンであればポケモンセンター

とよばれるポケモン関連商品だけを取り扱う大型の専門店や、バス、ジェット機の装

飾につかわれていることにより人気の大きさがわかる。スポンサーがつくというのも

その趣味を盛り上げる上で重要な効果と考えられるが、マイナーな趣味はそもそも人

口が少なく中々コミュニケーションを計ることが難しい。マイナーな趣味を持ってい

る者の中でもそれを伝えて他人から迫害されることを恐れ自分の中に閉じ込めてしま

い保守的になってしまうこともある。今でこそメジャーな趣味となったアニメやマン

ガでも今もなおその趣味を伝えて冷たい視線を感じることを恐れ、 

それを公表できないファン達がいるのも事実だ。メジャーなアニメでそのようなこと



が起こるのであればマイナーな趣味とすると尚更それを伝えることが難しくなる。マ

イナーな趣味の問題点はそれの魅力を伝える方法が困難な点が一つある。 

他に趣味の人気と衰退の要因は時期やタイミング、初期投資などいろいろな理由が考

えられるが、まず人気を確立する要因のひとつに、２－１のＡＫＢ４８で述べたよう

に秋元康のような火付け役となる人物（人気者）の効果が大きい。 

同じ例を挙げるなら、バス釣り人気は糸井重里氏やキムタク、当時の子供の間で大流

行したオモチャのハイパーヨーヨーには中村名人、野球なら長島監督に王さん、Ｊ

リーグにはキングカズ、中田等、人気を確立したものには必ずと言っていいほど有名

人等の火付け役が関わっている。このように有名人やヒーロー的存在が現れることに

よって人気が出てくることは間違いないだろう。 

他の例にプロ野球セ・パの人気の比較を出すが、昔はやはり「人気のセ・実力のパ」

とよばれ人気はセリーグの方が高く、巨人を筆頭に地上波で放送されていたのはセ

リーグばかりだった。その原因の一つとしてこのようなことがある。 

当時はパリーグに不人気球団が多くその年にドラフト指名された選手が入団を拒否し

セリーグからの指名を待ち続けるということがあった。これによりセとパの戦力差が

開き人気の差も開いていた。しかしそれが近年変わってきている現状にある。 

近年ではパリーグに有望なルーキーが多く入団し、人気と実力を発揮していることか

らセとパの人気が逆転してきたと言われている。このように盛り上げ役となる火付け

役はとても重要な存在となるが、マイナーな趣味には中々そういったような火付け役

探すことができない。知名度も低くその趣味を持っていることを知られることによっ

て、その者の評価を下げる要因になってしまうような趣味もあることから、もしその

趣味を実際に持っていたとしても公表することはないだろう。このようにスポンサー

のような立場をつけられないこともマイナーな理由だと考える。 

もう一つの要因はやはりテレビ放送だと考えられる。ポケモンもアニメ化により更な

る人気を獲得したように、テレビ放送というのはその放送一つで良くも悪くも印象を

与えることができる。その悪い例が趣味において第三者の見方を大きく変えている。

オタクの町秋葉原の特集を最近よく見るが、あれは一見友好的な特集に見えるが行き

過ぎた表現に嫌悪感を抱く視聴者も少なくないはずだ。昆虫食の特集も見たが、お笑

い芸人のブラックマヨネーズがその場に赴き昆虫食を体験するというものだったのだ

が、その時も何か異質な光景を見るかのようなリアクションとコメントにあれでは昆

虫食を少しでも良く思ってくれる視聴者はいないだろうと感じた。もちろん昆虫食と

いうのは日本の文化にないものなので理解させようとすると相当な努力が必要とされ

るだろうが、見せ方でごくわずかなら印象を変えることができると思う。 

情報を発信する場がないというのも問題の一つだろう。昆虫食のように一度の驚きで

視聴率を稼ぐことができるような趣味なら番組も取り上げることができるが、大抵の

マイナーな趣味ではそうはいかない。知名度が低いというのは興味を持たれていない



ということであり、それは趣味として致命的な問題である。その為人が興味を引くよ

うな手段や情報を考えるということも重要な問題である。 

常に新しい情報を発信することも重要な人気に繋がる。ポケモンのように新しいに商

品やゲーム等あたらしい試みを行うことによってファンを飽きさせず常に新鮮な楽し

みかたを提供することができているのも人気の要因で、それを怠るとファンとしても

情報の発信がないことやそれを踏まえて交流ができなくなる等マンネリ化が始まる。 

そうするとファンは次第に離れ代わりとなる趣味に走ってしまう。その為人気を保持

し続けるには、常にファンコミュニケーションを図ることができる新しい情報を発信

しなければならない為その方法を考える必要がある。 

ファン同士が交流を図ることができる場を提供することも重要な項目で、オフ会など

を開くことにより同志達とのコミュニケーションを図ることができることはその趣味

を続けさせる為に効果的なことである。ＡＫＢ４８のようなアイドルは毎週の公演で

会場に来たファン同士会話を楽しんだりその後の語らい等でコミュニケーションを取

ることができる。人気のある趣味は場を提供することでその人気を保持することによ

り現状の維持ができそうだが、マイナーな趣味は人口が少ない上に同士は集まっても

その人気を維持するだけではなく新たなファン層を飲み込むような場を提供しなくて

は人気を得ることはできない。ファンサイトのようなものも存在していても今その趣

味を持っているファン向けであって新たにファンを獲得することをうまく促すものに

なっていない。 

知名度が少ないということにより、情報の収集が難しいことやそれ自体の存在を発見

しづらいこともある。このことから解りやすく第三者の興味を引くような手段を考え

る必要がある。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

第３章 既存のサービス・コミュニティの検証 

 

この章では既存するサービスやコミュニティの検証を行う。 

ネットのない時代アナログに趣味を展開していた時代にはどのようなコミュニティが

あり、サービスを行っていたのかもいくつか検証してみた。 

 

３－１アナログなコミュニティ  

３－１－１（スクール・教室） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１０ 

スクール 

ネット等の情報伝達機器がまだ発達していなかった時代に講師が生徒に趣味の技術や

素晴らしさを伝える為に活躍していたコミュニティの一つの方法になる。 

この方法は講師となる人物が生徒に毎回新しい情報や技術を教えることができ、問題

点で述べた情報のマンネリ化が少ないといえる。更に生徒同士でもコミュニケーショ

ンをとることができる上に新しい出会いの場にもなる。新たなファンの獲得としても、

今いる受講者からの口コミで広がり生徒が増やすことが可能なことや、体験入学たる

ものを実施している教室もある。例を挙げるなら体験入学には費用がかからず契約を

交わすかはその者の自由で、教室が開いている日なら好きな日に受けることができる

というものだ。体験入学というものを行うことにより第三者の興味をそそるという条



件をクリアしてる。このようなことから教室は趣味を活性化させるということにはと

ても効果のあるコミュニティだと考えられる。 

しかし問題点もあり、教室を開くのはいいが生徒が増えるまではどのようにその趣味

に興味を持ってもらえるかを宣伝していく方法を考える必要がある。 

 

３－１－２ アナログなサービス  展覧会 

図１１ 展覧会 

これはファンが展覧会に赴き巨匠等が出展している作品を観覧しにくるものである。 

展覧会というのは出展者にファンがついているものなので、個人で楽しむことが主体

となっている展覧会ではコミュニケーションをとることは難しいと思われる。 

例えるならＡＫＢ４８の公演を見に来るファンと似ている。しかしこれはすでにその

趣味を持った人の為のものであり新たなファン層を獲得するのは難しい。 

展覧会は巨匠の新作等を観覧することができる為最新の情報を得ることができるが、

更新されない為マンネリ化の恐れがある。 

 

３－１－３ アナログなサービス レンタルスペース 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

図１２フリースペース 

貸し出し型のフリースペースを提供してくれるサービス 

これは管理人に頼み決められた金額を払うことにより一定の期間場所や掲示板等を好

きなように使わせてくれるサービスになる。これを使うことによって同じ趣味を持っ

た同志達とのコミュニケーションを図る場所として利用することができる。 

スペースは自由に使用することができるので同じ趣味を持つ者同士好きな盛り上がり

方ができる為、熱を上げるには利用価値があると考えられる。 

その一方スペースを借りたのはいいが同志の集まりが悪いと逆に冷めてしまうことも

ある可能性が考えられる。 

 

３－３ ネット内のコミュニティとサービス 

 

３－２－１ 評価項目「情報量・」 

 図１３ 趣味探し.COM （http://www.syumisaga.com/） 

 

 

このサイトは色々な趣味をいくつも掲載し、その詳細を紹介してくれる趣味提供サイ

トになる。ＴＯＰページには目的別や年代別として大まかに属性分けされていて自分



に合った趣味を探しやすくする工夫がされている。 

 

 

 

ちなみに目的別からスポーツを選択すると、     図１４趣味探し.com（２） 

 

このように人気別に項目分けがされている。この中から自分が興味を持った項目の詳

細を選択すると、よりその趣味の詳しい情報を紹介してくれる。 

今回はランキング１位のアーチェリ－を



選

択してみた。 

概要・詳細・はじめ方と三つの項目に分けて簡単に説明されている。 

中でも概要でアーチェリーがマイナーなスポーツと説明しながら後の説明で、このサ

イトのユーザーが興味を持つような説明がされている。 

それをはじめるに当たっての必要な物や大まかな費用も掲載されているのもありがた

い。他にもアーチェリーの関連リンクや関連書籍掲載、参考動画等も見ることができ

るので今から何かを始める際に使うにはもってこいのサイトだと言える。 

趣味の数の上に説明等情報量が多く、趣味を探すのにとても役にたつ。 

 

・評価項目 「情報量」 

３－２－２ シュミラン （http://www. syumiran.com/） 

 



 図１５ シュミラン 

このページは趣味専門の検索エンジンとランキングを一つにしたサイトになる。 

趣味に関する個人で運営するブログや商用のサイトを問わずこのサイトに登録するこ

とでこのサイトから検索がかけられるようになる。登録するサイト等を趣味のカテゴ

リーに分けそのカテゴリーの中でランキング形式に表示される。 

 

図１６ シュミラン２ 

ランキングは２週間の累計で表示され、一定期間更新が止まっているサイトに関して

は非表示にされるなどのお徹底ぶりが見られる。 

登録が自由なだけにとても多いサイトが登録されている。ランキング形式のため活発

な動きが見られるサイトが一目でわかる。しかしながらその趣味について詳しく書か

れているか等の詳細については登録しているサイト側に頼ってしまっているのでユー

ザーは自分で合ったサイトを巡ることとなる。 

 

・評価項目「情報量」 

３－２－３ Kento!japan (http://www.prowrestle.tv/)  図１７kento!japan 

http://www.prowrestle.tv/


 

 

プロレスだけでなく格闘技全般の情報を取り扱いニュースを配信しているサイト。 

主要団体から数々のリンクを持ちメルマガやＲＳＳなどで最新のニュースを随時配信

してくれる。速報やこれからの試合予定・結果を管理者が更新するとメインページの

カテゴリにニュースがアップされる。ＲＳＳは自らのブログに更新情報を掲載しそこ

から情報を読み取りそれをＲＳＳの欄に流しているようだ。情報量はとても多いのだ

が、その多さになれるまでは見づらく使いにくさを感じることがある。 

 

・評価項目 「見易さ・正確さ」 

３－２－４ プロレスネット（http://pro-wres.net/）         図１８プロレスネット 

２０１０年７月に開設された新しめのサイト  

このサイトは情報を興行の日程にしぼりそれを詳しく正確に配信してくれている。 

興行予定の検索能力も搭載されユーザーはそこから好きな興行を探しその予定を調べ

ることで当日の予定等が整理できる。例として今回は興行日程の一番上に掲載されて

いる全日本プロレスでの興行予定を調べてみる 

イベント検索の欄から開催日は当日なのでそのままにして開催県の項目を東京都に選

択、 

http://pro-wres.net/


会場をＪＣＢホールに選択、団体を全日本プロレスに選択し検索をかける。 

   図１９プロレスネット２ 

すると条件にい合った興行予定が検索される。 

さらに詳しい情報がほしい場合は詳細の項目をクリックすると地図等の詳細が出てく

る。 

   

 

 図２０ プロレスネット３ 

このようにより詳しい情報が掲載されている。この興行に関してはアクセス、備考の

欄が空白になっているが、他の興行には最寄駅等アクセスなどの詳細が掲載されてい

る興行もある。 

ＴＯＰページに検索能力と近々行われる興行予定が整理されていてとても見やすくシ



ンプルな造りになっている為説明がなくとも瞬時に使うことが可能になっている。更

により正確な詳細と情報を手に入れることができるサイトになっている為、興行の当

日等現地へのアクセスを手軽に確認することができるのが嬉しい。 

 

 

 

・評価項目 「自由度＆参加型」 

  

３－２－５ ｍｋ２ （http://www.gamers-review.net/） 

図２１ ｍｋ２ 

 

テレビゲームのレビュー投稿サイト 

このサイトを利用するユーザーが自由にレビューを投稿し共有する。 

ジャンルメニューや検索を使ってユーザーはレビューを見たいゲームを探す。そこか

らそのゲームをプレイしたユーザーの客観的意見を得ることができる。 

ＲＳＳを購読することによって、レビューが更新されたゲームが配信されレビューや

情報を確認することができる。メルマガのサービスも行っており、ニュースや新作の

ラインナップ、告知等のコンテンツがまとめられ送られてくる。 

ためしに一本のゲームのレビューを見てみる。 

 

 

 

http://www.gamers-review.net/


図２２ ｍｋ２（２） 

観覧者はタイトル概要・スコアチャート・レビューの三つの点から自分なりの評価を

出すことになる。ユーザーが見やすいようにレーダーチャートの形にまとめられてい

る。スコアチャートはそのゲームのどこに力が入れられているか知る点で効果があり

レビューは客観的意見を参考にすることができる重要な項目である。ユーザーが自由

にレビューを投稿できるおかげで多くのゲームのレビューを確認することができ、ど

のゲームをプレイするか迷ったときにはこのサイトを利用すれば多くなくてもいくつ

かは興味のそそられる作品が出てくるだろう。しかしこのサイトのレビューはあくま

で第三者の客観的意見なのでそれを全てと鵜呑みにすると間違った情報も入ってきて

しまう恐れがあるので注意が必要である。 

 

 

 

 

 

 

 



図２３ ｍｋ２（３） 

 

 

・評価項目「参加型・正確さ」 

３－２－６ ・WCCF-FOOTBALL CHAMP (http://footballchamp.nobody.jp/) 

図２４ ＦＢＣ 

アーケードゲームＷＣＣＦのコミュニティサイト 

このサイトはＷＣＣＦのコミュニティサイトとしては最大の情報量を有し多くの情報

http://footballchamp.nobody.jp/


を提供してくれる。その為利用するユーザーがとても多くユーザー参加型のサイトに

なっており、ゲームがバージョンアップされた時や新しい機能が追加されたとき等、

ユーザーがゲームをプレイ中に起こったことや見たこと等を情報として掲示板に投稿

し共有する。そこから正確な情報が正式にデータとして掲載される仕組みをとってい

る。    

図２５  ＦＢＣ（２） 

 

このようにユーザーがゲーム中に起こったことなどを指定の掲示板に投稿することに

よりユーザー同士コミュニケーションを図りながら情報を共有しあうことができる。 

このサイトの良いところは膨大な情報量を有しながら正確な情報を配信し続けるとこ

ろである。それは管理人とユーザー同士が情報の提供と修正を行い正式にデータとし

て掲載するまでには正確な情報が固まるところにある。 

 

 

３－４ 既存のサービス・コミュニティの比較 （ネット内のサービス） 

 
情報量 見やすさ  正確さ 参加型 

趣味探し.COM 
○ ○ ○ × 

シュミラン ○ △ △ ○ 

Kento!Japan ○ × ○ × 

プロレスネット 
△ ○ ○ × 



Mk2 ○ ○ △ ○ 

FBC ○ △ ○ ○ 

既存のサービスの比較を行い製作するサービの重要な項目を選択する。 

○＝その項目を持っている △＝どちらともいえない ×＝項目を持ち合わしてい

ない 

 

「情報量」・情報量は人を引き付ける上で重要な項目であるといえる。情報が乏しい

ということはプロレスネットのように、他にこだわった情報のカテゴリーがある時以

外は無くしたほうが良い。 

 

「見やすさ」・サイトの見やすさはユーザーにとってそれを利用することを不快に思

わなくするための大切な項目であると考える。見やすいということはまた利用して

もらえる要因にも繋がると考える。 

 

「正確さ」・情報の正確さというのはサービスを提供するに当たって無くてはならな

いものだと言える。不正確な情報を流してしまうとそれを見たユーザーに不快感を

与えサービスとして成り立たなくなる。 

 

「参加型」・ユーザー参加型というのはコミュニケーションを図ることのできるコン

テンツには欠かせない。ユーザー同士が関わり合うことにより盛り上がるコミュニ

ティを提供するには参加型は適していると言える。 

 

このような項目から既存のサービスが持つ項目の比較をすると、ほとんどのサービス

が、情報量の項目を持っている。やはり情報量というのはユーザーにサービスを利用

してもらう上で最も重要な項目で情報にユーザーは食いつく。 

次に多い項目は正確さであり、情報が正確なものではないとユーザーの支持を受ける

ことはできない。正確な情報を捕らえ、それを配信することで利用者を獲得しなけれ

ばならない。次に見やすさの項目が多く、参加型と続く。○の数は見やすさと、参加

型同じ数だが他のサービスの見やすさと参加型の内容により見やすさのほうが多いと

した。 

この結果から三項目「情報量・正確さ・見やすさ」の項目を大きな要素と考えそれを

持ったコミュニティの作製を目指す。 

 



 

第４章 解決方法の検討 

４－１ 解決へのアプローチ  

ここでは今まで出た問題や項目を整理しよりよい形で解決する方法を検討する。 

 

・マイナーな趣味の問題点 

 知名度が低い 

  ―趣味の人口が少なく興味を持たれていない。 

 魅力を伝えるのが困難 

   ―趣味を理解されず伝えられず保守的になってしまう。 

 人気をだす火付け役がいない 

  －人気を出す役者となる人物がいない 

 情報を発信する場がない・交流の場がない 

  －知名度が低い為コミュニティ等が少ない 

 常に新鮮な情報を配信する必要がある。 

  －マンネリ化を防ぐ為に必要 

  

以上の問題を踏まえて３－４で述べた三項目「情報量・正確さ・見やすさ」を持った

システムの実現を検討する。 

 

４－２ ポータルサイトでの検討 

４－１で整理した問題点と三項目「情報量・正確さ・見やすさ」を搭載できるシステ

ムとしてポータルサイトを挙げる。ポータルサイトというのは入り口の意味を持ちリ

ンク集や様々なコンテンツを有するウェブサイトのことをいう。 

ポータルサイトを使うことによって知名度が低いという問題点も、時間をかけアクセ

スを稼ぐことにより趣味としての存在を認識してもらうことで知名度の向上に繋がる

と考える。 

それには魅力的な何かが必要となってくる。それをポータルサイトの中で上手く魅力

を伝える方法を見つけ少しでも印象が変わるように魅力を伝えることによって興味を

そそり新たなファンの獲得にも繋げられるのと考えている。火付け役にしては知名度

が低い期間には、火付け役を探すことは難しい。本研究ではマイナーな趣味の評価を

活性化することが目的なので火付け役を探すことはしないものとする。情報の発信や

交流の場をポータルサイト内で色々な形で提供することで今いる同志達ともコミュニ

ケーションを図ることもできる。情報のマンネリ化も頻繁に更新を行いファンを逃が



さないような情報の提供を心がける。このようなことから数多くの問題を解決できる

ポータルサイトでのシステム設計を目指す。 

 

４－３ ポータルサイトのモデル 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２６サイトモデル 

 

管理人となる人物が自分のサイトを更新し、第三者のユーザーにサイトを観覧しても

らう。 

 

４－４ サービスの検討 

１． ＷＥＢへの対応 

昨今スマートフォンの普及やＰＣビュア等でＷＥＢサイトを利用することが

減ってきているように思えるが、まだまだ携帯電話からのサイト利用による新

規のファン獲得や、どこからでもアクセスできるということはコミュニティに

とってもとても大きな利点だと考える。 

 

２． ＢＢＳ 

ユーザー同士の憩いの場として自由に会話のできる場を設ける。 

通常の掲示板の他に、ツイッターを搭載し気軽につぶやきによるコミュニケー

ションを図ることができるような場の提供も考えている。 

 

３． ＲＳＳ 

瞬時に最新のニュースを常に配信し見ることができる。 

更新された情報をいち早く手にいれられるため重要なコンテンツになると考え

る。 

 

 



 

 

４－５ システム構成 

 

 

 

 

 

 

第５章 実装 

本章ではＸＯＯＰＳを使用したポータルサイトの構築を行う。 

 

図２７ ＸＯＯＰＳ 

 

 

 

 

ポータルサイトを製作するに当たってテーマを決めてそのテーマにそったポータルサ

イトの作製をしようと思う。 

 

 

 

図２８ ＸＯＯＰＳ作業画面 



こちらが作業中のメインページとなる。 

製作するサイトに搭載したいコンテンツのモジュールをインストールしモジュールを

WinSCP を使いサーバーにいアップデートさせサイトに搭載させる。 

 

図２８ ＲＳＳモジュール     図２９ WinSCP 

  

上手くインストールができるとモジュールの管理画面に追加したモジュールのアイコンが

表示される。それをアップロードするとサイトにそのモジュールが搭載される。 

 



図３０ モジュール管理 

 

図３１ ＴＯＰページ 

 

メインページに先ほどアップロードしたＲＳＳのモジュールの項目があるのでそこから詳

しい設定が行える。 

 

図３２ ＲＳＳリンク 

リンクの追加に情報を持ってくるＵＲＬを追加することでニュースなど更新履歴を配信す



ることができる。 

 

図３３ ＲＳＳ記事 実際にＲＳＳでニュースを配信しているページ 

 


