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研究成果の概要（和文）：本研究課題では、トライアングル・モデル（コンテンツ製作者・ファン・地域社会の
三者の関係に着目してコンテンツツーリズムをとらえるフレームワーク）を援用して、アニメツーリズムの持続
性やアニメコンテンツを主体的な地域づくりに活かすための要点の解明を試みた。本研究を通じて、①仮説的な
「中間領域」を設定することで、コンテンツのファンと地域住民の相互理解が進むこと、②テレビアニメ以外の
コンテンツを活用して地域主導でコンテンツツーリズムを展開する余地が広がっていることが明らかとなった。

研究成果の概要（英文）：In this research project, we attempted to clarify the sustainability of 
animation tourism and the key points for utilizing animation content for proactive community 
development by supporting the triangle model (a framework that captures content tourism by focusing 
on the relationship between content producers, fans, and local communities). Through this study, it 
became clear that (1) a hypothetical "middle area" can promote mutual understanding between fans of 
content and local residents, and (2) there is more possibility for community-led development of 
content tourism by utilizing content other than TV animation.

研究分野：地域産業論

キーワード： アニメコンテンツ　ツーリズム　トライアングル・モデル　持続性　地域主導　相互理解

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
「アニメ聖地巡礼」に代表されるコンテンツツーリズムにおいて、地域は受動的な存在である。自地域をモデル
とする作品が制作されることを待つしかなく、仮に作品が制作されたとしてもその人気を地域サイドがコントロ
ールすることはできない。持続性の弱さと地域の受動性は、これまでのコンテンツツーリズムの難点であった。
本研究課題の成果は、これらの難点を克服し、地域が主体的かつ持続的にコンテンツを活用するための手がかり
を提示している。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 
近年、アニメ作品の舞台を探訪する「アニメ聖地巡礼」と呼ばれる現象が注目を集め、社会学
や観光学を中心に、「アニメツーリズム」やコンテンツ全般を対象とする「コンテンツツーリズ
ム」に関する研究が活発化している。 
「現在のコンテンツツーリズムは単に観光文脈だけではなく、地域の再生や活性化と結びつ
いている」（増淵[2009]）と指摘されているように、「コンテンツツーリズム」を巡っては、観光
行動から派生する観光産業振興や地域振興の側面がクローズアップされる傾向がある。しかし、
現実には、ヒットするアニメ作品はごく一部であり、作品の人気が持続する期間も限られる。そ
のため、持続性が弱いことがコンテンツツーリズムの難点だといわれる。この問題の解決を目指
して、地域とコンテンツとの望ましい関係性を理論的に考えることは、コンテンツツーリズム研
究に課せられた大きな使命だといえる。 
 
 
２．研究の目的 
 
本研究課題の目的は、コンテンツツーリズムの難点である持続性の弱さを克服し、ファンや製
作関係者の力を地域振興につなげる方策を探ることである。具体的には、アニメコンテンツとの
かかわりが生じた地域が、コンテンツの製作者（製作関連スタッフ、原作者、声優など）や作品
のファンを、地域のファンに変え、彼・彼女らと持続的な関係性を築くための要点について考察
する。 
本研究では、研究のフレームワーク
として、研究分担者である山村高淑が
提示した、アニメツーリズムをめぐる
「トライアングル・モデル」（山村
[2011]、図１）を援用する。このフレ
ームワークは、コンテンツ製作者、地
域、ファンの三者が作品に対する敬愛
に基づいて構築する関係性について
整理している。 
これまでのコンテンツツーリズム
研究は、観光者（ファン）の観光行動
の解明を主題とするものが多かった。
しかし、コンテンツツーリズムは観光
者のみで成立するわけではなく、コン
テンツの製作者と、コンテンツの舞台
としてファンを受け入れる地域があって初めて成り立つ。 
現在のアニメツーリズムは、観光者、地域、製作者の三者三様の思惑の中で展開している。作
品をより深く楽しむために作品の舞台を探訪する観光者（アニメファン）、誘客による経済効果
や知名度の向上を期待する地域住民、そして、ビジネス面での成功や作品へのこだわりを追求す
る製作者という関係である。コンテンツツーリズムのさらなる発展のためには、これらの三者の
関係性を俯瞰的にとらえ、観光者、地域、製作者の間で「三方良し」の関係を築くことが重要と
なる。 
 
 
３．研究の方法 
 
本研究課題においては、トライアングル・モデルにおいて主要な要素として規定されている、
コンテンツの製作者、コンテンツのファン、コンテンツのロケ地やゆかりの地となりファンを受
け入れる地域の関係者に対するインタビューに力点をおいて研究を進めた。とくに地域社会の
視座を重要視して、製作者やファンの動向を把握することに努めた。 
さらに、インタビュー調査に基づく事例研究を踏まえて、研究代表者と研究分担者、研究協力
者が討議を重ね、地域視点によるコンテンツツーリズムのモデル化に取り組んだ。 
 
 
４．研究成果 
 
（1）埼玉県久喜市鷲宮の事例研究 
アニメツーリズムの先駆的な事例であり、現在もアニメ『らき☆すた』の舞台のモデルとして

 
図１ アニメツーリズムのためのトライアングル・モデル 

資料：山村[2011]：p.63 より引用 
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多くの来訪者を集める埼玉県久喜市鷲宮の事例に
ついて、ファンと地域住民の「共生」の側面に焦点
を当てて調査・研究を行った（大谷[2020]）。考察
にあたっては、建築家の黒川紀章氏が提唱した共
生論を援用した。黒川氏の共生論は、守るべき、あ
るいは理解不能な領域としての「聖域」と、仮設的
に設定された「中間領域」から構成される。異質な
二者が互いの「聖域」を尊重しながら、「中間領域」
において流動的な関係をつくり出す。それぞれの
「聖域」を強引に止揚したり、統合したりしないと
いう点が重要である。 
鷲宮の事例では、町内の商店・飲食店がある種の
「中間領域」として機能した。当初は完全に受け入
れられていたわけではない『らき☆すた』ファンと
地域住民とが交流を深める場となったのである。
そして、商店・飲食店主と『らき☆すた』ファンの
交流をきっかけとして、「らき☆すた神輿」が製作
され、町内の祭事である「土師祭」において渡御さ
れることになった。「らき☆すた神輿」は、町内に足繁く通っていたファンがデザイン・制作し、
担ぎ手は全国から集まった『らき☆すた』ファンである。「土師祭」という祭事は、地域住民と
『らき☆すた』ファンが共演するために仮設された時間的な「中間領域」としてとらえることが
できる。「らき☆すた神輿」の成功によって、『らき☆すた』ファンに対する地域住民の評価が高
まり、相互の理解が深まったといわれている。 
 
（2）宮城県白石市の事例研究 
地域が主体となってキャラクターコンテンツを活用している宮城県白石市の事例について調
査・研究を行った（概要を大谷[2022]に記載）。白石市は、伊達氏の重臣である片倉氏の城下町
として発展し、1990 年代後半から白石城や片倉小十郎といった歴史資源を活用した地域づくり
に取り組み始めた。そして、2007 年からは、片倉小十郎が作中のキャラクターとして登場する
ゲーム・アニメ作品『戦国 BASARA』とのコラボレーションを積極的に進めた。 
『戦国 BASARA』をきっかけとして、ファンの来訪やコラボ商品開発などの効果が生まれた一
方で、経済効果が業種的・時間的に限定されることやライセンスビジネス（権利処理）の難しさ
などにも直面した。そのような経験を経て、2013 年に市内の有志が「東北ずん子スタンプラリ
ー実行委員会」を結成し、スタンプラリーをスタートさせた。「東北ずん子」とは、震災復興を
目的として考案された、東北地方の企業であれば無償で商用利用可能なキャラクターである。二
次創作も自由で商品化に際して監修も必要ない。通常のアニメコンテンツと比べて格段に自由
度の高いキャラクターコンテンツである。 
スタンプラリーは 2024 年 7 月までに 14 回にわたって継続的に開催されている。運営費につ
いてはクラウドファンディングによって調達し、全国のイラストレーター（絵師）がスタンプ設
置店向けのパネルのデザインを担っている。スタンプラリーの参加者数やスタンプの設置を希
望する店舗は増加傾向にあり、地域住民とファンの交流や協力関係が、持続性をもたらした事例
である。 
 
（3）コンテンツツーリズムの理論的検討 
研究分担者である山村は、「物語世界」「対話」「共感」などの観点からコンテンツツーリズム
の理論的枠組みに関する考察を進めた（山村[2023a]、山村[2023b]）。 
山村[2023a]では、コンテンツを介した、製作者・ファン・地域住民間の相互理解の可能性に
ついて考察している。〈製作者によるコンテンツ制作⇒コンテンツ視聴者による身体的実践（コ
ンテンツに関連するファン行動を通じた虚構の物語世界から脱文脈化と各自の経験における再
文脈化）⇒ファンによる地域の魅力の発見⇒地域住民による地域資源の再評価（ファン行動に接
することによる地域住民の新たな気づき、地域古来の伝統的な物語世界の更新）⇒製作者・ファ
ン・地域住民間での交流・対話を通じた共通理解の促進〉というプロセスを提示し、コンテンツ
ツーリズムを対話論の観点から考察することの重要性を指摘した。 
山村[2023b]では、コンテンツツーリズムの特徴として、①コンテンツという知的財産が観光
資源となりうること、②観光資源に恵まれていない地域であってもコンテンツを活用すること
で観光目的地になりうること、③コンテンツツーリズムの本質は、観光者と地域住民がコンテン
ツを介して「共感」を楽しむ点にあることを指摘した。③は、観光者（ゲスト）と地域住民（ホ
スト）のギャップを強調することが多かった従来のツーリズム研究に対する問題提起となって
いる。 
 

 
図２ 鷲宮における中間領域に関する模式図 
資料：大谷[2020]：p.165 より引用 
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（4）本研究課題の位置づけと今後の展望 
これまでのアニメツーリズムの典型的な構図は、〈良質な作品が制作される⇒マナーの良いフ
ァンが作品の舞台を探訪する⇒ファンと地域住民との交流が進み、相互理解や経済面を含む効
果が生まれる〉といったものであった。この構図において、地域はコンテンツ製作者によって作
品の舞台ないしはモデルとして選ばれることを待つしかない受動的な存在である。製作会社の
ほとんどが東京に本社を置いていることもあり、アニメ作品のロケ地は関東地方が圧倒的に多
いのが現状である。また、ヒットするアニメ作品はごく限られるため、地方都市がアニメツーリ
ズムに主体的に取り組むことは想像以上に難しい。 
本研究課題では、アニメコンテンツをめぐるコンテンツ製作者・ファン・地域住民の三者の関
係性に着目して考察を行い、①ファンと地域住民が相互理解を深めるうえでの「中間領域」の重
要性、②地域が主体的に展開するコンテンツツーリズムの可能性、③コンテンツツーリズムの根
源的要素としての「共感」などを指摘した。これらはコンテンツツーリズムの持続性と地域の主
体性につながる要素であり、持続性の弱さと地域の受動性というこれまでのコンテンツツーリ
ズムが抱える難点を克服するための手がかりとなりうる。 
近年では、ユーザー主導のコンテンツが増加し、メディアチャネルの多様化が進んでいる。こ
のような社会環境変化を踏まえれば、今後はトライアングル・モデルにおける「コンテンツ製作
者」の定義や、コンテンツツーリズムが観光者と地域社会にもたらす価値について再検討を行う
必要性があるといえる。本研究課題ではモデル化を十分に行うことができなかったため、今回の
研究成果を前提としてさらなる深化を図りたい。 
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