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 新型コロナウイルスの感染拡大による社会変革の影響とともに進展するIT化は、人々の生

活スタイルに大きな変化をもたらした。これにより、自宅での過ごし方が多様化し、体を動

かす機会の低下や、体育施設、運動場、公園、博物館へのアクセスの変動が予想される。特

に、ITの普及度によって、地域間での娯楽施設の利用率に違いが出ると考えられる。本研究

では、この変化の中で娯楽施設の利用者数を増やすための戦略や工夫を探求することを目的

とすることにした。 

 本研究では、SSDSEおよびe-Statのデータを用いて、娯楽施設や運動施設に関連する情報

を収集する。特に、年代別、地域別、および取得年度のデータに焦点を当てて選定する。収

集したデータに対して統計分析を実行できるBIツールであるExploratoryを用いて分析を行

い、データの視覚化とともにトレンドを明らかにする。最後に、分析結果を基にして、娯楽

施設の利用者数を増加させるための具体的な提案を検討する。 

 本研究の仮説として以下の点を挙げる。 

１．IT化の進行は娯楽施設の存在数および利用者数に影響を与えていると予想する。 

２．人口密度の高いエリア、特に東京のような都市部では、多種多様な娯楽施設が存在し、

利用者数も多いと推測する。 

３．IT化の浸透度が低い地域では、公民館や図書館の利用者数が多いと仮定する。 

４．運動施設の利用者数は、IT化の影響で外での活動機会が減少することから、徐々に減少

していると考える。 

５．娯楽施設の利用者数を増やすためには、施設の種類や特性に応じた異なるアプローチが

必要と予測する。 

 本研究の研究対象は以下の2つとする。 

1、娯楽施設を運営する企業 

2、娯楽施設を利用する人 

 今後の展望としては、SSDSEやe-Statのデータを用いて地域事や年代事のデータをとり、S

WAT分析を行い、IT化により、娯楽施設が変動していくことへの強みや弱みなどを把握す

る。その後、線形回帰分析などを行い、より細かく分析していく。そして、分析してでた結

果や考察を元に今後どのような戦略をたてることにより、娯楽施設の利用者数を増やすこと

ができるかを考えていきたい。 


