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研究成果の概要（和文）：本研究は５名の研究代表者、分担者を中心とした研究会を複数回開催するとともに、大規模
な公開研究集会を年に一回開催し、その成果を映像記録や報告書にまとめることによって、一般からもその成果に対す
る広い関心を集めることができた。最終年度には報告書として論文集を公刊した。
　また2014年の国際記号学会においてはラウンドテーブルを組織して、海外の研究者との議論を深めることができた。
これらの研究活動によって新しい理論的な枠組の構築に結びつけることができた。本研究はポピュラー文化に関する美
学的アプローチの最先端の成果を挙げることができた。

研究成果の概要（英文）：Through this research, we had the study meetings several times and organized the 
big-scaled conferences in each year. Those results were published on internet and publication, so that a 
lot of researchers and general people had interest in our studies. We also published the study report in 
the final year.
 We organized a round-table at the international congress of semiotics in 2014 and discussed with many 
foreign researchers there. We could make a new theoretical frame-work through these activities.We believe 
that this research has made a new step of aesthetic approach to the popular culture.
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
 
 近年、美学・芸術学の領域においてマンガ、
アニメ、TV ゲーム、イラスト、ファッション、
ポピュラー音楽などのいわゆるポピュラー
カルチャーに対する関心が集まっている。だ
が、それらの文化領域を包括的に捉えようと
する視点や、それらの表現ジャンルとしての
独自性を抽出し、それぞれに共通する性質を
取り上げようとするような哲学的・美学的な
立場を構築しようとする試みはこれまでほ
とんど現れていない。単に従来の美術史や文
学研究などの方法論をそれぞれのジャンル
に適用して、社会現象としてのそれらの表層
だけをなぞるような研究がほとんどである
のに対して、本基盤研究は、ポピュラーカル
チャーを２０世紀末から２１世紀にかけて
のグローバル資本主義社会における解明す
べき最も突出した「文化事象」と捉え、それ
らの「商品」としての装いの下に隠されてい
る文化的潜勢力を全く新しい視点から従来
の美学・芸術学的研究へと接続しようとする
理論的・歴史学的試みである。 
 本基盤研究の目的は上述のように、それぞ
れの作品や現象のレベルで個別に扱うので
はなく、それらに共通し、近代芸術や文学に
も通底する文化的な潜勢力を見出すことで、
ポピュラーカルチャー美学の基礎的な概念
のいくつかを創出していこうとするもので
ある。日本の状況はマンガやアニメ、TVゲー
ムなどのコンテンツ産業に大きな注目が集
まり、文化庁の「メディア芸術祭」、通商産
業省の「クールジャパン／クリエイティブ産
業政策」などのように政策の重点事業の中に
取り入れられ、文化庁の「メディア芸術祭」
ではファインアートとしての「メディアアー
ト」や「デジタルアート」がマンガ、アニメ、
ゲームなどと共に並置されている。また、欧
米とは異なり日本の知識人たちの中にはポ
ップカルチャーに深い関心を寄せて、それら
をまじめに論じたり研究したりすることに
躊躇しない人たちも多い。現在、アニメ映画
や、数々のマンガ／アニメ作品、ゲームなど
が海外に輸出され、世界各国からの日本のポ
ップカルチャーに対する関心は年々高まっ
ているが、それらがどのような特徴的な文化
の質をもっており、どのような点が優れてい
るのかといった「批評」の視点が欠落してい
る。また、日本の現代美術作家達は「クール
ジャパン」のイメージと結びついて解読され
るようなポップカルチャーと深いつながり
を持つ作品を生み出し、世界的な美術界でも
受け入れられているが、彼らに共通する「日
本性」とは何かというようなことに関しても
問い直されたり、議論されたりすることはほ
とんどなかった。ポップカルチャーの研究に
おいては、単なる個別の作品／現象研究だけ
ではたどりつけない複雑で重層的な側面が
あることは言うまでもない。そこで、何より
も先に美学的・哲学的なポピュラーカルチャ

ーの基礎概念の構築が必要とされるのでは
ないかと我々は考えている。なぜならば、現
在の文化状況においてポピュラーカルチャ
ーの氾濫は余りにも自然であり、空気のよう
に我々の取り囲んでいるこれらの文化事象
の中で、我々はもはや反省的／批判的にポピ
ュラーカルチャーを相対化する視点の必要
性すらわからなくなってしまっていると思
われるからだ。そもそも文化に対して言説に
何ができるのか、すなわち「文化―の／につ
いての―言説」の可能性をもう一度根底から
問い直すために、我々が提起しているような
「ポピュラーカルチャーの美学の構築」は、
他の研究領域によるアプローチよりもより
緊急に必要とされているのである。そこで
我々は本基盤研究において、哲学的美学と芸
術学の知的な伝統をベースにしながら、記号
論、社会学、人類学、精神分析学などの視点
も参照しつつ、以下のような目標に取り組ん
でいった。 
 
２．研究の目的 
 
（１）「ポップカルチャーの現代社会におけ
る存在様態とその役割」に関する理論研究。 
（２）「制作論／流通論／受容論的な観点か
ら見たその歴史的な展開」に関わる研究。 
（３）「エンターテイメント産業におけるそ
れぞれの個別の作品／現象の社会的な意味」
の解析。 
（４）「従来の「芸術」や「文学」そして、
他ジャンルのポピュラーカルチャーとの相
互関係」の解明。 
（５）「クールジャパン」と言われる現代日
本のポピュラーカルチャーに関する批評的
基盤」の構築。 
 
 これらのテーマは最終的に「ポピュラーカ
ルチャー美学の基礎概念の構築」という大目
標へと向かっていくものであるが、研究期間
中はそれぞれのテーマごとのアプローチを
深め、問題を絞り込んで研究を行う。最終年
度にはこれらの個別研究の成果を統合して、
問題点をさらに明確に絞り込んでいく。 
 
３．研究の方法 
 
（１）研究代表者・分担者のそれぞれの専門
分野に即した個別研究を推進し、研究協力者
も招き、年間 3 回開催の研究会にて研究発
表・討議を行う。そのための資料収集、情報
交換のために各自が国内外への出張および
学会参加を行い、研究会で相互に意見を交換
して研究を推進させるほか、年に 1回、１週
間程度の長期の研究集会（聴衆を集めるシン
ポジウム及び討議）を開催する。研究集会に
は代表者、分担者、研究協力者のほか外部か
らの研究発表者を招聘し、研究テーマについ
て幅広い意見交換を行い発信すると共に、毎
年その成果を冊子にまとめて公表する。また、



研究補助者を雇用し、資料整理・研究集会の
組織運営、報告書作成などのための業務に当
てるほか、必要な事務機器および消耗品、資
料等を購入しその管理を委託する。 
 
（２）上記研究目的の５つのテーマごとに研
究グループ（それぞれ以下のように略記）を
組織する。 
①ポップカルチャーの現代社会における存
在様態とその役割に関する理論研究（理論
Ｇ） 
②制作論／流通論／受容論的な観点から見
た歴史的な展開に関わる研究（歴史Ｇ） 
③エンターテイメント産業における個別の
作品／現象の社会的な意味の解析（エンタ産
業Ｇ） 
④従来の「芸術」や「文学」との相互関係の
解明（芸術文学Ｇ） 
⑤クールジャパンと言われる日本のポピュ
ラーカルチャーに関する批評的基盤の構築
（クールＧ） 
 理論Ｇでは、室井尚が責任者を務め、研究
分担者・吉岡洋と研究協力者・小松正史をメ
ンバーとして、ポップカルチャー全般が現代
社会の中でいかなるステイタスにあり、文化、
政治、経済、生活の各領域においてどのよう
に作動しているのかをそれぞれが研究して
いく。具体的には上述の文化産業論、ブリテ
ィッュ・カルチュラルスタディーズ、ラカン
派の精神分析的文化研究、さらにはギィ・ド
ゥボールらの「シチュアシオニスト・アンテ
ルナシオナル」などのメディアカルチャーに
関する考察やＷ・ベンヤミンの都市文化研究
などの先行研究を批判的にポピュラーカル
チャー研究に適用することによって、ポピュ
ラーカルチャーの一般美学理論の構築を試
みる。 
 歴史Ｇでは佐藤守弘が責任者を務め、分担
者・秋庭史典、協力者・島本浣をメンバーと
して18世紀の近代市民社会の誕生以降、1850
年代のフランス第三帝政期における「大衆文
化」の誕生、1920 年代におけるアメリカ、ド
イツなどでのポピュラーカルチャーの隆盛
などを前提としながら戦後日本におけるポ
ピュラーカルチャーの展開を特に音楽、マン
ガ、アニメ、ゲームカルチャーなどに焦点を
合わせながら、それらがどのような制作シス
テム、流通システムを基盤にして社会に大き
な影響力を行使していくようになったか、ま
たどのようなユーザーズ・コミュニティがそ
れらを支えてきたのかという制作論、流通論、
受容論的な観点から明らかにしていく。 
 エンタ産業Ｇでは、ゲーム研究者の吉田寛
が責任者を務め、分担者・佐藤守弘、協力者・
安田昌弘をメンバーとして TV ゲーム、ポピ
ュラー音楽、商業写真や商業映像が戦後日本
においてどのように受容され、どのように社
会と関わりあってきたのかを個別の作品や
現象の社会的な意味に焦点を合わせて研究
していく。その際、個々の現象や作品ではな

くそれぞれのジャンルの共通特性とジャン
ル横断的な共通特性に焦点を当てた研究を
進めていく。 
 芸術文学Ｇでは、秋庭史典が責任者を務め、
分担者・吉田寛をメンバーとしてポピュラー
カルチャーが従来の近代芸術、文学、音楽な
どとどのような関係を持ち、どのように影響
を受け、そしてどのように影響を与えてきた
かということに焦点を合わせて研究をして
いく。とりわけそこではハイカルチャー／サ
ブカルチャーのジャンルの境界線を曖昧に
するような文化現象としてのポピュラーカ
ルチャーに注目し、複数のジャンルの重なり
合う交差的な側面に焦点を当てる。 
 クールＧでは、吉岡洋が責任者を務め分担
者・室井尚、協力者・吉村和真をメンバーと
して、「クールジャパン」と呼ばれている現
代日本文化の諸側面を、「異種混交性
（ heterogeneity ） 」 お よ び 「 雑 種 性
（hybridity）」という基礎概念を軸にして、
歴史的および理論的なアプローチを試みて
行く。とりわけ、こうした日本のポップカル
チャーの特性が、「雅」、「をかし」、「わ
び／さび」、「風流」、「粋」といった古代
から近世にかけての日本の美意識とつなが
っているのか、異なっているのかという検証
と、それらが欧米の同ジャンルの製品や現象
とどのように異なっているかという具体的
な検証を通して、理論的なアプローチの前提
となる基礎的な概念を練り上げて行く。 
 
４．研究成果 
 
（１）平成 25 年度 
 本基盤研究は平成 25年度 10月下旬におけ
る追加内定の通知を受け、研究代表者および
研究分担者とのメールによる打ち合わせが
始まり、12 月 1日（日）の午後から夜にかけ
て、京都精華大学において、研究代表者、分
担者、協力者による第一回のミーティングが
開催され、平成 25 年度の研究方針について
議論した。その結果、平成 26 年 2月 1日（土）
に、京都精華大学で第一回の研究会を開催す
ることが合意された。 
 この計画に基づき、2 月 1 日には研究代表
者・室井尚による研究発表『ポップカルチャ
ーの美学、事始め』、および研究協力者・前
川修神戸大学准教授による『ビジュアルカル
チャー研究の諸問題--ホラー映画を題材と
して』の発表がなされ、研究分担者および大
学院生等を含む聴衆と共に議論を交わした。   
 また、3月 16 日（日）は、名古屋市の「ウ
インク愛知」を会場に研究集会「コスプレの
美学」を開催し、約 100 名の聴衆を集めた。
研究協力者として NPO 法人・コス援護会の代
表・園田明日香氏、パリ第八大学の大久保美
紀氏、リヨン第三大学のジュリアン・ブヴァ
ール氏の３氏を招いて、コスプレ文化に関す
る議論を行った。フロアには名古屋でポップ
カルチャーイベントの主催者やコスプレ研



究者が集まり活発な研究集会となった。この
研究会は参加者がTwitterで同時中継をする
など、会場外でも大きな反響を得ることがで
きた。 
 
（２）平成 26 年度 
 本基盤研究の二年目は、研究実施計画の全
てを行うことができた。具体的には、研究分
担者の吉田寛によるゲーム研究の展開に関
する発表、佐藤守弘による大正期から昭和初
期における「大衆文化」に関する歴史的文献
学的研究、秋庭史典氏によるアニメとマンガ
に関わるジャンル理論など歴史Ｇおよび理
論Ｇに関する各研究発表およびディスカッ
ションが行われた。また、横浜では 9月１日
から５日にかけて連続で京都精華大学の研
究分担者・佐藤守弘および、研究協力者・島
本浣、吉村和真、安田昌弘、小松正史による
マンガ・ポピュラー音楽に関する連続講演
「都市とポピュラー文化」を行い、さらに、
9 月、ブルガリア・ソフィアで開催された国
際記号学会において、ラウンドテーブル「ポ
ップカルチャーの記号論」を組織。研究代表
者・室井尚、分担者・吉岡洋、佐藤守弘、吉
田寛、協力者・大久保美紀、丸山美佳による
研究発表を行った。ブルガリア、イタリア、
チリなどから多数の聴講者を集め、研究発表
は成功裡に終わった。一部の論文は大会のプ
ロシーディングスに掲載された。 
 さらに、初年度の研究集会「コスプレの美
学」に続く公開の研究会「アニメの美学」を
１月 31 日（土）に横浜で開催し、100 名以上
の参加者を集めた。研究分担者、協力者のほ
か特別ゲストとして日本最大のアニメフェ
ア「アニメジャパン」事務局の近藤真司氏
（ADK）、アニメ研究者の須川亜紀子氏（横浜
国立大学）アニメ研究者のキム・ジュニアン
氏（新潟大学）、研究協力者の吉村和真氏を
キーノートスピーカーとして約6時間にわた
る熱い議論を繰り広げた。会議の様子は、
Ustream で生中継され、１ヶ月の保存期間中
に延べ 350 名の視聴数を獲得した。さらに、
１月には前年度の「コスプレの美学」報告書
を公刊し、広く社会に向けて研究成果を発表
することができた。 
 本基盤研究に関連する研究成果の発表も
数多く行われており、2 月に開催された文化
庁メディア芸術祭において研究代表者・室井
尚、分担者・吉岡洋がそれぞれシンポジウム
を組織したほか、研究分担者・佐藤守弘がメ
ディア芸術祭のアート部門の審査員として
活動した。また、日本記号学会、個別に参加
した国際会議等でも本基盤研究に関連する
さまざまな研究成果が公表された。 
 
（３）平成 27 年度 
 本基盤研究の最終年度において、実施計画
に基づいて以下のような実績を達成するこ
とができた。横浜にて、7 月に研究分担者・
吉岡洋、研究協力者・丸山美佳による研究発

表、9 月に、分担者・佐藤守弘、協力者・島
本浣、小松正史らによる5日間の連続講演「都
市とポピュラー文化」を開催。2 月には京都
にて研究代表者・室井尚による 3年間を総括
した研究発表を行った。 
 大規模な研究集会として、12 月 13 日（日）
に現代社会で大きなムーブメントとなって
いるアイドル・カルチャーをテーマとして横
浜国立大学にて「アイドルの美学」を開催し
100 名以上の参加者を集めた。分担者全員と
数名の協力者の他、アイドル研究者の小林昌
廣氏、秋田の地元アイドル pramo のプロデュ
ーサー・浅野克紀氏を招聘し、ポピュラーカ
ルチャー美学の視点から現在のアイドル文
化について議論を展開した。pramo による特
別ライブも同時開催し、秋田を始め各地から
熱心なファン 20 数名も駆けつけ、通常のラ
イブ同様の握手会や撮影会を観察し、アイド
ル文化を構成するファン・コミュニティの全
体像を議論のテーマとした。研究集会の様子
は Ustream で生中継し延べ 1500 人の視聴数
を獲得した。 
 また前年度の研究集会「アニメの美学」報
告書と、3 年間の研究活動の全体を総括する
成果報告書（論文集）を制作、公刊した。 
 3 年間を通して、コスプレ、アニメ、アイ
ドル、ゲームを中心としたポップカルチャー
全体にアプローチする理論的な枠組として、
従来の芸術文化とは一線を画している作者-
作品-受容者の役割が切り離されることなく
相互に連続している一種の作品の流通環境
としての「ポップカルチャー・ワールド」と
いう仮説を立てることにより、これまで言及
されなかったマスメディアではなくインタ
ーネットカルチャー以降のポップカルチャ
ーの新しい側面を解明することができると
いう確信に至り、今後の研究につなげていく
ことになった。 
 
（４）本研究は研究分担者・協力者による複
数の研究会ばかりではなく、公開で Ustream
中継を行う大規模な研究集会を毎年実施す
ることによって、国内のポピュラーカルチャ
ー研究者、美学研究者、ポピュラーカルチャ
ー関連の企業人などに大きなインパクトを
与えたと言える。第一回の「コスプレの美学」
には、愛知県主催のイベント「ぽぷかる」の
事務局、コスプレイヤー団体関係者、アーテ
ィストなど多数の参加者が集まり、第二回の
「アニメの美学」には外国人の日本アニメ研
究者、マンガ編集者など、第三回の「アイド
ルの美学」にも多数の研究者が参加し、議論
に参加するなど、国内のさまざまな人々の注
目を集めることができた。 
 また第二回、第三回においては Ustream 映
像に多数の視聴者を集めるなど、幅広い人た
ちの関心を集めたことが推測できる。それぞ
れの研究集会の内容は報告書にまとめられ、
ウェブページからPDF形式でダウンロードす
ることができるようにしてあり、インターネ



ットから入手できるようになっている。 
 海外の学会においては、まず追加採択直前
に行われたポーランド・クラコフにおける国
際美学会のラウンドテーブルにて、研究代表
者・室井尚、分担者・佐藤守弘、秋庭史典、
吉岡洋による研究発表と討議を行い、これら
の成果は国際美学会のプロシーディングス
『IAA Yearbook-2015』に掲載された。また、
平成 26 年 9 月にブルガリア・ソフィアで開
催された国際記号学会においてもラウンド
テーブルを組織して、室井尚、佐藤守弘、吉
田寛、吉岡洋、研究協力者・大久保美紀、丸
山美佳が研究発表と討議を行い、これらに関
しても学会のプロシーディングスに掲載さ
れている。 
 両方の学会において、世界各国の研究者た
ちが多数集まり、活発な議論が行われた。ま
た、本研究は国内においてばかりではなく、
国際的にもきわめてユニークな研究であり、
多数の海外研究者の関心を集めることがで
きた。 
 
（５）本研究の成果を受け、今後は、従来の
芸術・文学研究の枠組みを越える、ポピュラ
ーカルチャーにおける特殊な「創作＝受容共
同体」という新しい文化生産の仕組みに焦点
を合わせ、さらにポピュラーカルチャー研究
を深めていく。また、大学院生、若手研究者
や業界関係者、そして他大学からの学生や留
学生など、専門家以外にも非常に多くの若者
から関心を集めている。広範な聴衆を交えた
研究集会を組織していくことでこの領域に
取り組む若手研究者たちを育成していくこ
とができると考えている。そして、世界各国
から注目されている日本のポピュラーカル
チャー産業を批評的に分析、考察することで、
日本におけるポピュラーカルチャー文化の
本質・立ち位置を理論的に把握することがで
きると確信している。 
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