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1. プロジェクトの目的と概要
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プロジェクトの目的と概要

［目的］

古賀市が取り組む新たな「まちづくり」やその「価値観」に共感する

市外の人を集め、継続的なつながり＝関係人口創出の機会を生み出すため

4

［概要］

古賀市やまちづくりに興味がある人を呼び込み
「関係人口」となるきっかけとなる機会を創出するプロジェクト
「まちRPG」の実証実験事業を行う



２．地域課題の分析
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地域課題の分析

第5次古賀市総合計画基本構想：古賀市の重要政策課題より

人口減少社会の到来への対応 社会経済状況の変化への対応産業構造の変化への対応

生産年齢人口の減少・高齢者の

さらなる増加

まちの活力の維持・向上の観点

から、人口減少が始まる時期を

可能な限り先延ばしする必要性

社会経済のデジタル化・グロー

バル化の進展、働き手の減少

将来にわたって市内の産業活力

を維持・向上させる必要性

人口減少・超高齢社会の進展と

Society 5.0の実現

将来の社会経済構造の変化やテ

クノロジーの発展・普及の状況

を予測する重要性

関係人口増加への取り組みにより、

これらの課題が解決できる可能性 6



実働人口を増やす必要がある→その手段として…「関係人口」を増やす
7

古賀市で近年顕在化してきている地域課題→将来的な重要課題

・自治会未加入者・脱退者の増加
→自治会役員等の担い手不足と自治会活力の低下の負のスパイラル

・文化・スポーツサークルの高年齢化
→団体新規加入者の低迷と健全な新陳代謝の低下

・市民ボランティア団体の高年齢化・解散
→市制施行等を契機として誕生した市民ボランティア組織の活力低下

・荒廃森林の増加・河川・海浜環境の
→森林産業の低迷と手入れの担い手不足

・外国人住民の増加
→外国人住民の転入増加 →古賀市の場合のおいては東南アジア系が8割方
→防災・医療等の緊急局面での対応、児童生徒のケアなどが不足
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3. 提案内容の概要



-「関係人口」創出を通じて新たなまちづくりと新たなライフスタイルのきっかけを生み出す取り組み-

-「関係人口」は、地域外の人々が地域の発展に貢献する概念。
-移住、観光、帰省を超えて地域と関わる新しい形。
- 2016年頃から地方創生の手法として注目。
-地域固有の問題解決や活性化に貢献する人材を引き寄せる。
-ふるさと納税、頻繁な訪問、二拠点居住などの関わり方が研究されている。
-関係人口は地方自治体にとって重要な資源であり、地域発展の鍵となる可能性がある。
-移住を前提としない関わりにより、多くの人々が地域発展に貢献可能。

価値観が共感できる人(友達や仲間)と継続的なつながりを育む機会を創出し、
古賀市に「関わってみよう」「何かしてみよう」とする”気持ち”をアシスト

まちRPG
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「まちRPG」の目的と背景



まち

既存住民だけでなく、
新たに関わる人を増や
したいが明確な方法が
わからない

まちの外の人に
地域参加してほしい

若者など新たな
まちの担い手が必要

新たなアイデアや
視点が欲しい

移住してほしい

ひと

まちに関わりたいが、
どう踏み出せば良い
かわからない

何か地域に貢献したい

人と繋がりたい

複・副業をしたい

移住検討や、新たな居
場所が欲しい

まちの「関わる人を増やしたい」と
ひとの「関わりたい」をつなぐ

まち
RPG
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まちRPGの目的



プレイヤー（参加者）が実行する体験をクエストと
呼び、プレイヤー（参加者）、古賀市、仕掛け人
（関係人口デザイン研究所）、クエスト提供者（地
域住民）の四者が関わり、設定されたクエストを攻
略することにより進行

⑤クエストを選ぶ

⑦クエストの実行

プレイヤー
（参加者）

古賀市
総合コントール

クエスト提供者
（地域住民）

⑥クエストの提供

③クエストの
調整

②クエストの
登録

①クエストの
募集

仕掛け人
（関係人口デザイン

研究所）

プロデュース

④クエストの
周知

まちRPG

サイト

「まちRPG」とは、プレイヤーが設定されたクエストをライトに楽しみながらまちに
関わり、知らず知らずのうちに「関係人口」となっていくことを目的とした試み

プレイヤー＝参加者
クライアント＝古賀市

仕掛け人＝関係人口デザイン研究所
クエスト提供者＝古賀市・地域住民 11

まちRPGの構成要素



まちRPG開始までの流れ

隣県在住者 X

告知

まちRPG

ティザー
サイト

参加
メンバーシ
ップNFT取
得

ログイン
メンバーシ
ップ限定サ
イト

メンバーシップ限定サイトイメージ （開発中）

- URLにログイン後、マイページ
で自身のステータスを確認可能

-マイページはメンバーシップ
NFTによって配布され、ユーザー
は絵柄を変更できる

-人気のクエストや参加人数が表
示され、他のユーザーの参加を見
て参加を検討できる

-ジェネレーティブNFTを利用し、
絵柄をランダムに自動生成

- NFTを使用して、市が持つキャ
ラクターをイラスト化できる

-メンバーシップ内にオンライン
クエストを設定し、再訪しづらい
人向けのクエストをつくる
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SNSで告知し、ティザーサイトでNFTを獲得、メンバーシップ限定サイトへログインするとまちRPGのスタート

スポンサー
スペース

ユーザー参加数

マイページ

ステータス

クエスト履歴

クエストジャンル

人気のクエスト



クエストは4つのジャンルに分類、難易度によってレベルが異なる、クリアすると報酬（NFT）を入手できる
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クエストの体系



まちとひと双方のニーズを”クエスト”でつなぐ
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クエストフレーム
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4. 実証実験のデザイン



-使用技術：まちRPG、NFT

-参加者：
-プレイヤー：古賀市近隣の方
-クエスト提供者＆仕掛け人：古賀市在住の方

-実施期間：11月中旬、2日間（仮）
-実証実験の参加者数：30～40人（クエスト提供者とのバランスを考慮）

-期待される結果：
-短期的な成果予測：β３効果測定
-長期的な成果予測：NFTを活用した関係人口類型属性調査

-行動促進の効果検証
-対象は30-40代の男女6名で、期間は2日間
-結果として、同行者の心理的ハードルを下げる効果は一定程度確認された
- β2版では複数クエストの組み合わせとクエスト内の登場人物についての説明を追加

まちRPG β1 実証実験 まちRPG β2 実証実験

-関西在住の30代男女4名を対象に2日間
-実施前後のアンケートとインタビューを通じて、プレイヤーの心理状態の変化を検証
-参加者は個々にモデルコースとクエストを選択し、新規クエストを作成
-全員が実施後に実施前よりも心理状態が進行、古賀市への再訪意向向上
-関係人口関連活動に対する実施意向は、非訪問系やテレワークなどで認められた
-本実験より、まちRPGが関係人口への参加を促進する効果があることが示唆された
-古賀市への再訪意向は25%の参加者に見られ、まちRPGに改善の余地を示す
-古賀市の独自の価値を言語化する能力は参加者全員に見られたが、再訪意向との乖離があり、他の要因
が再訪意向に影響を与えている可能性がある

まちRPG β3 実証実験

-プレイヤーが再び訪れたいと思うような取り組みを実施
↳メンバーシップサイトを活用したオンラインクエストを作成

-地域住民がクエスト提供者として参加することで、シビックプライド
（市民としての誇り）の向上を目指す
↳シビックプライド尺度をKPIに設定して効果測定を行う

-地域とプレイヤー双方にメリットがあるクエストを作成し、NFTを利用し
たメンバーシップサイトでコミュニティを築く
↳関係人口類型による行動分析を行い、どのユーザーがどの分類の関係人

口に寄与したのかを調査、今後のまちづくりのバックデータに活用

参考：高岡市の例

16

β３実験概要
β３実証実験はNFTを活用、再訪意思を高める課題を解消
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5. 事業展開



特定の地域を訪問している関係人口は全国に約1800万人 （18歳以上の約2割）

・関係人口は全国を大規模に流動している。
・関係人口の来訪が多い地域は、移住も多い。
・関係人口の地域の関わり方は、産業の創出、ボランティア活動、まちおこしの企画等関わり方は多様。

※参照 国土交通省「地域との関わりについてのアンケート」（令和２年９月）

三大都市圏居住者の関係人口の割合 その他地域居住者の関係人口の割合

→ターゲットの市場は全国に1800万人。
関わり方も多様であり、関わる人が多ければ多いほど移住も多く。地域にとってメリットが大きい。

事業展開
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実証実験から事業展開のユーザーとクエスト数のイメージ。

実証実験時 最小事業展開時

時期 今年度 来年度 3年後

ユーザー数 30名 100名 300名

クエスト数 10 20 50

開催頻度 2日
（イベント）

年4回
各１週間程度

常時

※参考
鎌倉 地域コイン「クルッポ」 （2024年5月現在）
ユーザー数 約1.8万人（主に住民） スポット数378箇所
地域導入約３年（2021年から）

古賀市人口 約6万人
観光客数 約60万人／年

・・・
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事業展開

鎌倉市人口 約18万人
鎌倉市 観光客数 2000万人／年
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6. 実施スケジュール概要



実施スケジュール概要

2024年7月：実証実験の企画・実施スケジュールの詳細確定

2024年8月～9月：［市内］古賀市内の協力者への協力依頼

［制作］まちRPGツール、ならびにWEBサイトの作成開始

2024年9月～10月：参加者の募集／プロモーション開始

2024年11月：まちRPG（オフラインクエスト）の実施［2日程］

2024年12月～1月：まちRPG（オンラインクエスト）の実施

2024年2月：まちRPG効果検証
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7. 実施体制



実施体制

［企画・運営］関係人口デザイン研究所

ー京都芸術大学大学院 芸術研究科学際デザイン研究領域 2023年卒業

ー京都芸術大学大学院 研究員の4名からなる組織

［WEB企画・構築協力］株式会社ゆめみ

－インターネット事業を主としたサービス企画・開発

・コンサルティングの内製化支援
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８．過去の業務実績
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過去の業務実績

［企画・運営］関係人口デザイン研究所

2022年4月～2023年4月 京都芸術大学大学院にて
「まちへの関係人口を促すための参加のデザインに関する研究」
古賀市において2回の実証実験を実施
https://graduate.air-u.kyoto-art.ac.jp/art/ids/study/769/

2023年9月 「第12回地域デザイン学会全国大会」
まちRPGプロトタイプの実証試験の結果を発表
https://graduate.air-u.kyoto-art.ac.jp/art/ids/study/15081/

［WEB企画・構築・開発］株式会社ゆめみ
https://www.yumemi.co.jp/

ゆめみはDX・内製化支援において2000年の創業以来、様々なWebサービスの豊富な専門知識を
活かして、これまで400社以上の企業と共に全世界5,000万MAUに達するWebアプリケーションや
スマートフォンサービスを企画開発支援しています。2022年よりWeb3/NFT事業を開始。
NFTを低コスト広範囲に配布する独自システム「Enta NFT(※2023年グッドデザイン賞受賞)」
やNFTアートの販売プラットフォーム「TransformART」を企画・開発している。
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https://graduate.air-u.kyoto-art.ac.jp/art/ids/study/769/
https://graduate.air-u.kyoto-art.ac.jp/art/ids/study/15081/


９．予算概要
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予算概要

旅 費：３４万円 ４人×２日×２回

借上料： ８万円 会場、車両、駐車場等

開発費：２０万円 NFTシステム企画開発

広報費： ６万円 福岡市内フリーペーパー等

事務費： ８万円 消耗品、通信費、需用費等

合 計：７６万円 消費税込み額
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