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UNIPAのスマホ出席忘れずに！

出席確認はUNIPAのスマホ出席にて行います。

本日の認証コードはホワイトボードの通りです。

UNIPAから登録してください。

授業終了時にも登録が必要です。

(おっと教員もだ...)

出席管理システム
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Canva・Teams

使えるようになってますかね？

Teamsは、授業内での質問などで利用してくださいね。

Canva今日使います。
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課題について

必修授業です。

[シラバス]成績評価方法・基準
各回の課題レポート100％で評価し、60点以上を合格する

出していないと評価できません。

受付終了でも、提出可能なはずですので、必ず提出しましょう。
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SNS投稿・UGC拡散パターンの設計と共創環境（ユー
ザー参加を促すコンテンツデザイン）

共創リテラシー(メディア)

7



今日のトピック

SNSはWebサービスだったり、アプリだったりしますが、基本的にはHPの技術が用い
られています。

HPの基本をまずは押さえてから、
SNSをビジネスにどう活かすか？と言う観点について学んでいきましょう。
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HPの技術
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フロントエンド・バックエンド

フロントエンドはユーザーが目に見える「表側（クライアント側）」

バックエンドは目に見えない「裏側（サーバー側・データベース）」

を担当する領域です。
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フロントエンド

役割: Webサイトやアプリの操作画面やデザイン、ユーザーが触れるボタンや文字

の表示。

主な使用技術: HTML、CSS、JavaScript など。

特徴: ブラウザ上で動作し、使いやすさ（UI/UX）や見た目の美しさを重視しま
す。

(参考)Frontend Developer
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https://roadmap.sh/frontend


バックエンド

役割: データの保存、ユーザー認証、サーバーやデータベースの管理・処理。

主な使用技術: Python、Java、PHP、Ruby、SQL など。

特徴: ユーザーからは見えませんが、システム全体の安全・安定稼働を支えます。

(参考)Backend Developer
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https://roadmap.sh/backend


HTML/CSS/JavaScript

フロントエンドで利用される3つの技術は明確に役割が分担されています。

HTML: Webページの骨組みや文章の構造を作る言語です（例：文字や画像を表示

する）。

CSS: HTMLで作った骨組みに対して、色やフォント、レイアウトなどの見た目を
装飾する言語です。

JavaScript: ページに動きやインタラクティブな機能を与えるプログラミング言語
です（例：ボタンをクリックしたときにポップアップを表示する）。

最近ではAIがHPを生成したりもしますが、書けなかったとしても、どんなことが書い
てあるか読めるようにしておくと良いでしょう。
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ソースは読める

大学のHPへ行き

表示 - 開発者(開発/管理) - 開発者ツール(デベロッパーツール)

Elements

とすると、ソースが見れます。CSS・JavaScriptも基本的には誰でも読めます。

共創リテラシー(メディア)

14



ブラウザについて

現在ブラウザは何を利用していますか？シェアをみてみましょう。

【2026年最新】世界・日本のブラウザシェア率ランキング｜Chrome一強の加速
とAIが与える影響

世界でも日本でもChrome, Edge, Safari, Firefox, Braveの順になっていますね。
Chrome7割程度、Edge1-2割程度となっています。

個人的にはBrave利用しています。
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https://www.qbook.jp/column/1630.html
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レンダリングエンジン・JavaScriptエンジン

ブラウザは、レンダリングエンジン・JavaScriptエンジンという技術に支えられていま

す。

Blink, Gecko, WebKitについて

あれ？ChromeもEdgeもレンダリングエンジンはBlink利用していますね。
JavaScriptエンジンはV8です。

ということは、基本的にはChrome,Edgeとも同じ表示になることが保証されているこ
とを意味します。世の中で使われている8割以上ですね。

開発者は、Chromeで確認をし、その後他のブラウザで確認するというフローでチェッ
クを行っています。
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https://zenn.dev/wasabina67/articles/55-rtjrvp1didb76pvo


CMS

AIがない頃でも、HTML/CSS/JavaScriptがわからない人もHPを運用していました。

CMS(Contents Management System)

が普及しています。その中で最も普及しているのがWordpressです。

WordPress市場シェア統計（2011〜2026年）

インターネット上のすべてのウェブサイトの43.5%

CMSを持つウェブサイトのコンテンツ管理システムの61.7%

という圧倒的普及率を誇っています。

AIによって事情は変わってくるとは思いますが、まだまだWordpress一強時代は終わら
ないと言えるでしょう。興味ある人はLocal by flywheelで実験してみることをお勧めし

ます。
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https://kinsta.com/jp/wordpress-market-share/
https://localwp.com/


課題1

Manabaのレポートより以下を提出せよ。

フロントエンドを支える3つの技術について、簡単に説明せよ。
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SNS
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SNS

SNS（ソーシャル・ネットワーキング・サービス）とは、インターネット上でユ
ーザー同士が写真や文章、動画を通じてつながり、交流や情報共有を行える会員

制のサービスのことです。

ブラウザやアプリを使って皆さんも日頃から利用しているでしょう。
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SNSの特長

インターネットを通じて人と人をつなぎ、双方向でリアルタイムのコミュニケーション

や情報共有ができる点です。

主な特長

双方向のコミュニケーション: 「いいね」やコメント、シェア機能でユーザー同士

が手軽に交流できます。

高い拡散力: 投稿がほかのユーザーにシェアやリポストされることで、短時間で多
くの人に情報を届けられます。

リアルタイム性: 今起きている出来事や最新のトレンドをその場で瞬時に共有・把
握できます。

属性によるターゲティング: 年齢層や興味・関心に合わせたアプローチが可能で

す。
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代表的なSNSとその特長

LINE: 全世代の9割以上が利用する生活インフラ。知人との連絡や、企業から直接
情報を届けるプッシュ型配信に向いています。

Instagram: 写真や動画による視覚的なアピールが得意。若い世代を中心に、ハッシ

ュタグで情報を検索する「タグる」文化が根付いています。

X（旧Twitter）: 拡散力とリアルタイム性が非常に高く、短文での情報発信やトレ

ンドの把握に適しています。

TikTok: Z世代を中心に利用される縦型ショート動画のプラットフォーム。AIによる
レコメンドで、フォロワーが少なくても広く拡散する可能性があります。

YouTube: 全世代で高い利用率を誇る動画共有サービス。検索エンジンとしての側
面も強く、投稿が資産として残り続けます。
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SNS歴史

懐かしのSNS一覧【mixiからsetlogまで】(2:54)

SNSの歴史とは？SNSの誕生から未来までをたどる
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https://www.youtube.com/watch?v=QFc8CSwCb10
https://www.cross-m.co.jp/column/digital_marketing/dmc20250321


マーケティング

シラバスのタイトルには明示的には示されていませんが、　UGC拡散 とは マーケティ

ング手法 の一つですので、まずは マーケティング からおさえていきましょう。
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マーケティング

公益社団法人日本マーケティング協会が34年振りにマーケティングの定義を刷新

マーケティングの定義（2024年制定）

マーケティングとは）顧客や社会と共に価値を創造し、その価値を広く浸透させるこ

とによって、ステークホルダーとの関係性を醸成し、より豊かで持続可能な社会を実

現するための構想でありプロセスである。

注 1）主体は企業のみならず、個人や非営利組織等がなり得る。

注 2）関係性の醸成には、新たな価値創造のプロセスも含まれている。
注 3) 構想にはイニシアティブがイメージされており、戦略・仕組み・活動を含んでい

る。

旧定義（1990年）: 企業が主体となり、競争を通じて市場を創造する活動（売れ

る仕組みづくり）。
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マーケティングとセールスの違い

マーケティングとセールスは、どちらも商品やサービスを顧客に届けるための活動で

すが、その役割やアプローチには以下のような違いがあります。マーケティングが

「売れる仕組みを作る」のに対し、セールスは「実際に売る」という役割を担ってい

る点が大きな違いです。
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マーケティング

役割：市場や顧客のニーズを理解し、価値を生み出し、広める仕組みを作ること

アプローチ：製品開発、ブランド戦略、広告、販売促進など、幅広い活動が求められ

る

セールス

役割：すでに存在する商品やサービスを顧客に売り込む直接的な行為

アプローチ：営業担当者が顧客と接点をもち、商品を購入してもらうための交渉や提

案を行うことが中心
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時代と共に変化するマーケティング

デジタル技術の発展により、マーケティングの手法は大きく変わりました。従来の

「売ること」に重点を置いた考え方から、顧客視点での価値提供を重視する方向へと

シフトしています。

「近代マーケティングの父」と呼ばれるフィリップ・コトラー氏の著書『マーケティ

ング4.0』を参考にどのように変化しているかを見てみましょう。
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マーケティング1.0-3.0

1960年代以前：製品重視（マーケティング1.0）

この時代は「良いモノを作れば売れる」という、製品中心の考え方が主流。

1960年～1980年代：顧客志向（マーケティング2.0）

企業は市場調査を活用し、ターゲットに適した商品やサービスを提供する「顧客中心」

のマーケティングへと移行。

1980年～2000年代：価値重視（マーケティング3.0）

企業は、単なる商品販売ではなく、社会貢献や環境問題への取り組みを通じて、ブラ

ンドの理念を発信することが求められる
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マーケティング4.0

2010年以降：自己実現（マーケティング4.0）

スマートフォンやSNSの普及により、顧客は商品やサービスを通じて「理想の自分」

を実現したいと考えるようになりました。企業は、顧客の共感を得るためコンテンツ

マーケティングなどを活用し、双方向のコミュニケーションを重視しています。このよ

うに、マーケティングは時代とともに変化し続けています。今後も新しい技術や消費

者の価値観の変化に適応しながら、より効果的なアプローチが求められるでしょう。

マーケティング4.0。歴史を知らないと4.0のムダ使いになるかも！？(7:36)
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https://www.youtube.com/watch?v=EuCk2RAifO8


マーケティング活動の4つのステップ

1. 市場調査：顧客ニーズの把握

2. 戦略設計：目標に合わせた計画づくり

3. 実施：具体的な行動に落とし込む

4. 評価：結果を分析し改善点を探る

人によって5,6つのステップだったりするのですが、見やすい動画は5だったのでこれ
をみてみましょう。

「マーケティング」マーケティング５ステップ(3:02)

共創リテラシー(メディア)
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https://www.youtube.com/watch?v=FCXiy8VdbhI


マーケティングフレームワーク

マーケティングフレームワークとは、マーケティング活動における課題解決や意思決

定のための枠組みや手法のことです。

詳しくは説明しませんが、興味ある人は見てみましょう。

参考：マーケティングフレームワーク14選！使い方や選ぶポイントをまとめて解説
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https://bow-now.jp/media/column/marketing_framework/


デジタルマーケティング

デジタルマーケティングとは、PCやスマートフォン、SNSなどのデジタル技術を活用し

たマーケティングの手法です。WebサイトやSNS、アプリなど、多様なデジタルメディ
アを活用し、施策を実施します。単に自社製品を宣伝するだけでなく、顧客データを

分析して戦略を見直したり、最適なタイミングで情報を提供したりすることも含まれ

ます。
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SNSマーケティング

SNSマーケティングとは、SNSを活用して商品やサービスの認知度を高め、ユーザーと
の関係構築や販売促進につなげるマーケティング手法です。

SNSでは、企業が情報を発信するだけでなく、ユーザーの反応やリアルな声を収集
し、商品やサービスの改善にも活かせます。

スマートフォンの普及により、消費者は検索エンジンだけでなくSNSからも商品や企
業の情報を集めるようになりました。そのため、企業にとってSNSは、認知拡大やフ

ァンづくり、購買への導線づくりに欠かせないマーケティングチャネルになっていま

す。
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SNSマーケティングの主な手法

オーガニック運用：企業アカウントで投稿やコメント対応を継続し、ユーザーと

の関係を深める手法

SNS広告：年齢や興味関心などに合わせて広告を配信し、認知拡大や購入促進に

つなげる手法

インフルエンサーマーケティング：影響力のある人物に商品やサービスを紹介し

てもらい、認知や信頼を広げる手法
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SNSマーケティングのメリット・デメリット

メリット

リアルタイムで情報を伝えられる

広告・宣伝費用を抑えられる

企業やブランドイメージの向上につながる

デメリット

炎上するリスクがある

SNSの運用担当者を設定する必要がある

ユーザーの属性を分析しにくい(SNSはその匿名性と広範囲なユーザー層が特徴で

すが、SNSマーケティングにおいては属性を分析しにくいというデメリットがあり
ます。)
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SNSマーケティングのステップ

1. 投稿 自社アカウントで継続的に情報を発信し、ユーザーとの接点を増やす

2. 分析 ユーザーの投稿や反応を収集し、商品改善や施策の見直しに活かす

3. 企画 ユーザー参加型のキャンペーンを実施し、認知拡大やエンゲージメント向上

につなげる

4. 広告 SNS広告を配信し、ターゲットに合わせて商品やサービスを訴求する

5. 連携 インフルエンサーの協力を得て、認知や信頼の拡大を図る
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SNSマーケティングまとめ

【初心者向け】SNSマーケティングの始め方！Web集客のプロがわかりやすく解

説！(8:21)
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https://youtube.com/watch?v=tKjZtToKBSQ&t=15
https://youtube.com/watch?v=tKjZtToKBSQ&t=15


作業

Canvaを使って、「共創学部」のオープンキャンパスのInstagram用の画像を作成してみ

よう。
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方法

Canva起動

作成 - SNS - Instagramストーリー

検索窓で「オープンキャンパス」

次回は2026/11/7(土) 10:00-15:00

要素少なめのテンプレートを選択(作業時間10分くらいなので)

テキストはダブルクリックで編集できますね

画像は選択後、「編集」でスタイル・色味を変えたり「置き換え」で他の画像に変

更できます。

編集終わったら、右上の共有からダウンロード...できるはず

ダウンロードした画像をTeamsに貼ってみましょう。
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40

https://mypage.s-axol.jp/thu/event/2/entry/2026-11-07/201


UGC(User Generated Content)
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UGCとは

UGC（User Generated Content）とは、ユーザーが自発的に作るコンテンツのことで
す。SNSへの投稿、商品の写真、レビュー・口コミなどが代表です。

【SNSマーケティングの専門家に聞いた】2分で分かるUGC(1:58)

共創リテラシー(メディア)
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https://www.youtube.com/watch?v=ZrXeR9oL3_M


UGCキャンペーン

UGC（ユーザー生成コンテンツ）キャンペーンとは、顧客やファンに写真・動画・感

想などのコンテンツをSNSへ自主的に投稿してもらうマーケティング手法です。
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UGCキャンペーンの代表的な5つの型

型 参加者がすること
ハード

ル
向いている目的

参加・拡散型 フォロー・リポスト 低
認知拡大・フォロワー獲

得

ハッシュタグ投稿

型
指定タグを付けて投稿 中 話題化・投稿の蓄積

写真・動画投稿型
商品や体験の写真を投

稿
中〜高 利用シーンの可視化

レビュー・口コミ

型
感想・レビューを書く 中 検討層への信頼材料

コンテスト型 作品・アイデアを応募 高 熱量の高いファンの発掘
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UGCキャンペーンの事例

親子で楽しめるように設計されたポッキーのUGCキャンペーン デジタルプロモー

ションラボ2020/04/26(4:12)

【画像生成】質の高いUGCを集める秘策！ニベアの写真投稿キャンペーン！(3:01)

【UGC創出】愛犬の寝顔投稿で親バカ心理を突きメルマガ会員も同時獲得！
(3:07)

【UGC創出】PinterestとSMが組んだHearts2Heartsのコラージュコンテスト事例
(3:47)

他にもたくさん事例が上がっているので、興味ある人はみてみましょう。

【Nデジ】n2pのデジタルマーケティング研究所

共創リテラシー(メディア)
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https://www.youtube.com/watch?v=5Krn-W31s28
https://www.youtube.com/watch?v=5Krn-W31s28
https://www.youtube.com/watch?v=00bxONHZu3M
https://www.youtube.com/watch?v=prRphtlzRBc
https://www.youtube.com/watch?v=prRphtlzRBc
file:///Users/sammy/Github/sammyppr.github.io/2026/CoCreationLiteracy_Media/%E3%80%90UGC%E5%89%B5%E5%87%BA%E3%80%91Pinterest%E3%81%A8SM%E3%81%8C%E7%B5%84%E3%82%93%E3%81%A0Hearts2Hearts%E3%81%AE%E3%82%B3%E3%83%A9%E3%83%BC%E3%82%B8%E3%83%A5%E3%82%B3%E3%83%B3%E3%83%86%E3%82%B9%E3%83%88%E4%BA%8B%E4%BE%8B
file:///Users/sammy/Github/sammyppr.github.io/2026/CoCreationLiteracy_Media/%E3%80%90UGC%E5%89%B5%E5%87%BA%E3%80%91Pinterest%E3%81%A8SM%E3%81%8C%E7%B5%84%E3%82%93%E3%81%A0Hearts2Hearts%E3%81%AE%E3%82%B3%E3%83%A9%E3%83%BC%E3%82%B8%E3%83%A5%E3%82%B3%E3%83%B3%E3%83%86%E3%82%B9%E3%83%88%E4%BA%8B%E4%BE%8B
https://www.youtube.com/@n2p/search?query=UGC


まとめ

HPの基礎に始まり、

SNS

マーケティング

UGCキャンペーン

と学んできました。

いろんなマーケターが現在、どういうプロモーションをデジタルで展開すれば成功す

るかを実験している段階とも言えるでしょう。

「UGCキャンペーン」は共創という言葉と非常に相性がいいですね。
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課題2

Manabaのレポートより以下を提出せよ

UGCキャンペーンの事例から気になるものを一つ選び、キャンペーンの優れている点に
ついて400字以上でまとめよ。

締切は来週の授業開始時刻に設定しています。

今日提出できる人はしてしまいましょう。
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終わり
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UNIPAのスマホ出席忘れずに！

本日の認証コードはホワイトボードの通りです。

UNIPAから登録してください。

授業終了時にも登録が必要です。

(おっと教員もだ...)

出席管理システム

共創リテラシー(メディア)
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file:///Users/sammy/Github/sammyppr.github.io/2026/CoCreationLiteracy_Media/data/unipa_attendance.pdf

