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研究成果の概要（和文）：　本研究は、文化遺産保護にコンテンツツーリズムが貢献可能か、検討を行ったものである
。具体的には、複数の国内・海外事例を取り上げ、ポップカルチャー・コンテンツが、地域の文化遺産価値への感性的
アクセスを高めるメカニズムについて分析を行った。
　その結果、ポップカルチャー・コンテンツをきっかけとしつつも、来訪者の文化遺産に対する感性的なアクセスを高
めていくためには、地域住民との現地での交流が極めて重要な役割を果たしていることが明らかとなった。そしてこう
した交流の継続には、地域社会とコンテンツ製作者との協力体制、来訪者が地域の活動へ参加し創造性を発揮できる仕
組み、が重要であることも指摘した。

研究成果の概要（英文）： The purpose of this study is to illustrate the influence of contents tourism on 
local heritage conservation, with particular focus on the way in which pop-cultural contents improve the 
emotive access of visitors to local cultural heritage value.
 It was found that the motivation to visit sites is based on pop-cultural contents, while on-the-spot 
exchanges between the local community and visitors play a very important role in improving visitors’ 
emotive access to local heritage value. Moreover, it was pointed out that the following two points are 
necessary for sustaining such exchanges: developing a good relationship between the local community and 
copyright holders and establishing a system for visitors to participate in community activities and 
exercise their creativity.

研究分野： 観光学（文化観光開発論、コンテンツツーリズム論、ヘリテージツーリズム論）

キーワード： コンテンツツーリズム　ポップカルチャー　アニメ　文化遺産　文化資源　地域振興　観光　伝統文化
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１．研究開始当初の背景 
(1) 我が国においては、2003 年の小泉内閣に
よる観光立国宣言、2006 年の「観光立国推
進基本法」の成立など、21 世紀の国家政策
の柱の一つとして「観光」が位置付けられ、
産官学をあげて観光産業の育成や観光を通
した地域づくりの取り組み・研究が進められ
てきた。そうした中で、マスツーリズムに代
表される従来型の観光のあり方が、時代・社
会の要請に十分対応できていないことが指
摘されている。つまり、情報社会化の進展に
伴い、モノから情報=コンテンツへ価値の重
点がシフトしていくなかでの、観光資源のあ
り方、観光という仕組みのあり方の再定義が
問われるようになっているのである。 
こうした文脈から新たな観光のあり方を

提言した代表的な報告が、2005 年に国土交通
省・経済産業省・文化庁が共同で作成した「映
像等コンテンツの製作・活用による地域振興
のあり方に関する調査 報告書」である。同
報告書は、「地域に関わるコンテンツ（映画、
テレビドラマ、小説、マンガ、ゲームなど）
を活用して、観光と関連産業の振興を図るこ
とを意図したツーリズム」のことを「コンテ 
ンツツーリズム」と定義し、こうした「物語
性」を観光資源として活用することが重要で
あることを示した。 
 
(2) 一方、文化遺産を対象とした観光のあり
方については、ICOMOS（国際記念物遺跡会
議）が 1999 年に International Cultural Tourism 
Charter を示し、文化遺産の保護と継承に資す
る、持続可能な観光開発を実現するためには、
交通網や関連施設等の「物理的アクセス」手
段の整備のみならず、知識情報への「知的ア
クセス」ならびに対象となる遺産への親しみ
を感じるための「感性的アクセス」の仕組み
構築が重要であることを指摘している。しか
しながら、「物理的アクセス」ならびに「知
的アクセス」手法については、数多くの研究
により具体的検討が行われているものの、
「感性的アクセス」手法についてはほとんど
研究がなされていないのが実情である。 
 
(3) 我が国においても、海外においても、こ
れまで映画やドラマゆかりの地（ロケ地や映
画スタジオなど）を巡る旅を，film induced 
tourism（映画によって誘発される旅）と呼ん
で取り扱うことが多かったが、近年では film 
tourism（フィルムツーリズム）という呼称も
普及し、我が国の「観光立国推進基本計画」
（2007 年）でもニューツーリズムのひとつ
として取り上げられている。 
こうしたフィルムツーリズム関連の研究

も内外で多くなされているが、ポップカルチ
ャーの消費に注目したものがほとんどであ
る。ポップカルチャーをきっかけ・資源とし
つつも、結果として地域の文化遺産の保護・
継承に資するかどうかという観点から行わ
れている研究は管見する限り見当たらない

のが現状である。 
 
２．研究の目的 
以上の背景を踏まえ、本研究では、文化遺

産価値へのアクセス手法として、コンテンツ
ツーリズムが有効であると仮定する。そのう
えで、コンテンツツーリズム開発プロセスに
おける主たるステークホルダーである地域
社会・コンテンツ製作者・旅行者の三者の協
働関係を分析していくことで、我が国におい
てコンテンツツーリズムが文化遺産の保
護・継承に資する可能性と課題を明らかにす
ることを目的とする。 
具体的には以下の 3 点を明らかにするこ

とを目的とする。 
(1) 文化遺産価値への「感性的アクセス」概
念に関する理論的枠組み。 
(2) コンテンツツーリズムが地域の文化遺産
保護・継承に与えたインパクト。 
(3) 文化遺産保護に資するためのコンテンツ
ツーリズムの枠組み。 
 
３．研究の方法 
本研究では、上記 3 点の目的に対応する形

で、大きく以下 3 つの研究方法を採った。 
(1) ICOMOS における議論を中心に、「文化遺
産価値へのアクセス手法」に関する内外の議
論を網羅的に整理する。そのうえで、コンテ
ンツツーリズムに「感性的アクセス」の考え
方の適用を試みる。 
(2) 国内外におけるコンテンツツーリズム開
発の先駆的な事例を取り上げ、各事例の実地
調査、関係者へのヒアリングを通して、コン
テンツツーリズム成立のプロセス、コンテン
ツツーリズムの展開が地域の文化遺産の再
評価・保護・継承に与えたインパクトを把握
する。 
(3) 地域社会、コンテンツ製作者、旅行者、
これら三者間の関係性に着目することで、コ
ンテンツツーリズムが継続的に文化遺産保
護・継承に貢献していくための要件を整理す
る。 
 
４．研究成果 
(1) 「コンテンツツーリズム」の定義 
 まず、本研究では、既往研究ならびに国・
自治体等の施策、具体的実例の分析などを通
して、コンテンツツーリズムを以下のように
定義した。 
 広義のコンテンツとは、人間の活動が生ん
だ情報または情報の組み合わせを意味する。
こうした情報または情報の組み合わせのう
ち、コンテンツツーリズムにおけるコンテン
ツとは、ポップカルチャー（現在の大衆文化）
に属するものを指す。なお、ポップカルチャ
ーとは、庶民が日常生活の中で愛好し、消費
する文化のことを指す。 
 こうした考え方に依れば、ポップカルチャ
ーにおける「物語」や「作品」、そしてそれ
らを構成する諸要素（物語性、キャラクター、



ロケーション、サウンドトラックなど）が結
びついた場所を実際に訪れ、当該コンテンツ
を身体的に実感・経験しようとする行為を、
コンテンツツーリズムと定義することがで
きる。 
 この考え方は、とりわけ情報化の進展によ
り、コンテンツが従来のメディアの枠組みを
超えて展開（メディア・ミックス展開、クロ
ス・メディア展開）している昨今、ますます
その重要性を増している。 
 
(2) 「アクセス」概念のコンテンツツーリズ
ムへの適用 
 ICOMOS は、1999 年に International Cultural 
Tourism Charter（国際文化観光憲章）」を取り
まとめ、文化遺産を適切に管理し、観光活用
していくための基本原理・原則をガイドライ
ンの形で示している。本研究では、同憲章に
おける「アクセス」という概念が、文化遺産
保護に資するコンテンツツーリズムのあり
方を考えていくうえで、有効であることを示
した。以下、その概要である。 
 同憲章で示されている文化遺産の管理・活
用・公開の第一義的な目的は、要約すれば、
その文化遺産（先人から受け継ぎ、次世代へ
引き継ぐべき文化）の重要性と保護の必要性
を、ホストコミュニティならびにビジター双
方に、物理的（physical）、知的(intellectual)、
感性的(emotive)にアクセスしてもらい、理解
してもらうことにある。また同憲章は、こう
したアクセスは、適切に、刺激的な形で、現
代的な手法を用いて提示されるべきとうた
っている。 
そしてここで示された三つのアクセス様

態のうち、emotive access を高める上で、コン
テンツツーリズムという枠組みが機能し得
る。つまり、物理的な体験でも、知識情報で
もなく、文化遺産に対する親しみや親近感、
愛着や楽しさといった感覚を、心で「感じる」
ことに、コンテンツツーリズムが貢献し得る。 
 さらに、同憲章の考え方に基づけば、ツー
リズムを通して文化遺産の価値を伝え、共感
を抱いてもらう相手は、専門家やもともと当
該文化遺産に興味を持っている人々以上に、
一般大衆、特にこれまでそれほど当該文化遺
産に興味・関心を抱いていなかった層が重要
となる。この点においても、ポップカルチャ
ー（大衆文化）コンテンツをきっかけとする
コンテンツツーリズムが有効に作用し得る。 
 
(3) 文化遺産価値の再評価に貢献したコンテ
ンツツーリズム（事例 1：土師祭の例） 
 上述したコンテンツツーリズムの定義な
らびに、emotive access の考え方を踏まえ、実
際のコンテンツツーリズム事例の分析を行
った結果、複数の事例で、コンテンツツーリ
ズムを通して地域の文化遺産の再評価が起
こり、文化遺産の活性化につながっているこ
とが明らかとなった。ここでは紙幅の都合上、
顕著な二例を例示しておく。 

 ひとつめは埼玉県久喜市鷲宮の事例であ
る。地元の祭りとアニメコンテンツが融合し
た先駆的事例である。2007 年にテレビ放送さ
れたアニメ『らき☆すた』をきっかけに、そ
の舞台のひとつである鷲宮に多くのファン
が訪れるようになった。そんな中、地元商工
会が企画したスタンプラリーやファン向け
イベントを通して、ファンと地域社会が交流
を深めていく。そして 2008 年、地元の伝統
行事である「土師祭（はじさい）」の実施に
際して、その責任者から是非『らき☆すた』
ファンにも参加してほしいとの打診があり、
ファン自身が地元住民と共同でアニメキャ
ラクターが描かれた神輿（通称「らき☆すた
神輿」）を制作した。そして、9 月の祭り当日
には全国から集まった 120 名以上のアニメフ
ァンが神輿を担ぎ、地元の伝統的な神輿とと
もに町を練り歩くという動きにまで発展し
た。 
さらにこうした交流は現在も続いており、

2013 年の土師祭からは、「らき☆すた神輿」
の運営が完全にファンに一任されるという
形にまで発展している。 
この事例における、文化遺産の評価プロセ

スは、大きく以下の三段階に整理することが
できる。第一段階として、アニメコンテンツ
がテレビや DVD だけではなく、スタンプラ
リーやイベントといった形で、鷲宮という地
域をメディアとして展開。これによってファ
ンと地域社会とのコミュニケーションが促
進された。第二段階として、交流を通してア
ニメコンテンツが共有されていく中で、ファ
ンと地域社会との間に強い紐帯が生成され
る。ゲストとホストという枠組みを超え、共
通した価値観を持つ仲間として、祭をはじめ
とした、まちの活動に共同参画するようにな
る。そして第三段階として、「アニメ」と「地
域の祭り」という、新旧コンテンツが融合。
アニメをきっかけとした交流が、結果として
土師祭をはじめとする地域の伝統文化の再
評価につながり、伝統文化が新たな層にも享
受できる文化へと再構築された。 
こうしたプロセスは、伝統文化が現在にお

いても「活きた文化」であり続けるための示
唆にも富む。つまり、守るべきは守りつつも、
常に時代ごとの要素を取り入れ、一般大衆が
楽しむ存在であり続けることの必要性が示
唆される。歌舞伎などはその好例であり、時
代時代で新たな技法を加えたり、複数の脚本
を混ぜ合わせたりしながら、常に大衆文化で
あり続けている。 
さらに言えば、現代文化と伝統文化・文化

遺産とは区分して語られがちだが、しかし実
際は、新旧のダイナミックな関係性の中で、
文化は常に更新され続けていることを、土師
祭の事例は、顕著に示している。そして、こ
うした事例を通して、地域住民や来訪者は、
そもそも現在伝統文化と呼ばれるものも、誕
生当初は最先端の「ポップカルチャー」であ
ったことを感じ取ることができる。このこと



も、文化遺産保護のうえで重要な要件である。 
 
(4) 文化遺産価値の再評価に貢献したコンテ
ンツツーリズム（事例 2：豊郷小学校旧校舎
群の例） 
一方、滋賀県犬上郡豊郷町にある豊郷小学

校旧校舎群の事例は、アニメ作品が歴史建築
の価値を広め、その有効活用につながった典
型例である。 
同校舎群は米国出身の建築家ウィリア

ム・メレル・ヴォーリズの設計により 1937
（昭和 12）年に落成した、教育史的にも建築
史的にも高い価値を持つ建物であった。しか
し、2000 年に旧校舎を解体し、新校舎を建設
する案が浮上して以降、解体派と保存派が対
立。反対派住民の校舎立て籠もりにまで発展
した。その後、新校舎の建設と同時に旧校舎
を保存することとなり、2009 年 5 月、町立図
書館等が入る複合施設として一般公開を開
始したという経緯を持つ。 
この公開と時をほぼ同じくして、アニメ

『けいおん！』の TV 放送が始まる。その結
果、ファンの間で、同作品で主人公たちが通
う高校のモデルが豊郷小学校旧校舎群では
ないかと話題になり、多くのファンが現地を
訪れるようになった。 
これをきっかけに、商工会青年部や地元住

民などが校舎内に作中の部室を思わせるカ
フェを開設したり、商工会などが旧校舎講堂
を活用して「とよさと軽音楽甲子園」を主催
したりと、旧校舎が様々な形で活用されてい
くようになる。一方、同人サークル「豊郷小
学校旧校舎群記録集製作委員会」が、アニメ
でヒロインを務めた声優をナレーションに
起用し、旧校舎群の歴史と見どころを案内す
るガイド DVD を製作・販売するなど、ファ
ンの活動も文化遺産価値の普及に大きな役
割を果たした。 
その後 2012 年、旧校舎群は国の登録有形

文化財となる。もちろん、様々な方面での努
力があっての登録ではあるが、アニメをきっ
かけとして、同校舎群の文化遺産価値への理
解が一気に全国的に広まった点は注目に値
する。 
この事例からは、ポップカルチャーを通し

て人々が伝統や歴史を再発見・再評価するプ
ロセスを見て取ることができる。この点につ
いては、例えば『偐紫田舎源氏』という『源
氏物語』のパロディ作品が、江戸期に合巻（絵
入り小説）として登場し、庶民の間で大流行
したことで、そのオリジナル（平安期の貴族
文学『源氏物語』）が庶民の間で認知されて
いったという例など、過去に多くの類例を求
めることができる。 
 
(5) ポップカルチャー・コンテンツと地域の
文化遺産との重なりの演出 
以上に示したような事例に共通するのは、

ポップカルチャー・コンテンツが、「過去・
あるいは伝統を、現在においても価値ある、

魅力的なものとして示す」ことに成功してい
る点である。イメージしにくい過去の歴史や
伝統というものを、現代に生きる一般大衆が
親しめる、楽しめる形のコンテンツを通して、
イメージとしてわかりやすく伝えている。 
ここで重要なポイントがある。こうして地

域の文化遺産の新たなイメージを提供し、現
代の若者に親近感を持たせたのは、製作者の
技術の賜物である。そしてもちろん、大前提
として、アニメコンテンツそのものが、地域
の文脈に合致したもの（地域が誇れる人・モ
ノ・コトを肯定的に表現したもの）であった
ことは言うまでもない。ただ、それだけでは、
入口で終わる、つまり作品のファンで終わっ
てしまったはずであり、上述したような展開
にまでは至らなかったはずである。 
ここで重要なのが地域側の役割である。ア

ニメコンテンツをきっかけとして、アニメフ
ァンから地域のファンになってもらう。その
一方で、地域住民には歴史に対する誇りを感
じてもらう、という仕組みが必要となるのだ。
具体的には、地域側が、現代のアニメコンテ
ンツと、地域にある過去の歴史コンテンツと
を結び付け、重層的に見せる工夫をすること
である。言い換えれば、アニメコンテンツと
地域の歴史コンテンツとの重なりを演出し、
現在と歴史の両者をつなぎ、ひとつの時間軸
での連続した物語として見せることである。
そしてそのうえで、ファンには地域の魅力と
深みを見せ、地域住民には、アニメファンが
単なる作品ファンなのではなく、実は地域の
ファンでもあるということを見せる必要が
ある。今回の事例研究を通して、とりわけ祭
りやイベントがこうした場として有効に機
能したことを見て取ることができた。 
 
(6) 「正史」と「創作物」との良好な関係性
構築という課題 
一方で注意すべき点として挙げられるの

は、アニメ等のポップカルチャーで描かれる
伝統文化や文化遺産は、作品制作上、脚色さ
れたものであり、事実とは異なり、誤ったイ
メージを流布させてしまう恐れがある点で
ある。アニメ等のメディアは、わかりにくい
過去のイメージをうまく表現し伝えること
に長けた手法であるのだが、それだけに、地
域や対象に対して間違ったイメージを植え
付けてしまう可能性を常に孕んでいる。 
しかし作品が「オリジナルの物語」として

の正史に対して、敬意をもって製作された場
合、史実とは異なる脚色されたストーリーが、
正史の面白さのエッセンスを強調して視聴
者に伝えることができ、地域のコンテンツを
より豊かにすることができることも事実で
ある。この違いは、やはり製作者が正史に対
し敬意を持っているかどうか、そして正史自
体がきちっと整理・保管されており、創作物
との違いを常に参照できる仕組みが存在す
るかどうかによる。とりわけ地域側の努力に
よって、創作物と正史との違い、共通点をし



っかりと説明していくことが重要となる。こ
の点は、コンテンツの著作権の取り扱いも含
め、地域の文化遺産とコンテンツとの間に如
何に良好な関係性を構築できるか、というコ
ンテンツツーリズムが抱える大きな課題で
ある。 
なお、前節まででも触れたが、こうした新

旧文化の融合が、伝統文化や文化遺産の再発
見・再評価につながった例は、日本の歴史に
多く求めることができる。こうした前例との
比較を通して、コンテンツツーリズムが文化
遺産価値へのアクセス向上に貢献するため
の理論的枠組みを構築していくことも今後
の課題であろう。 
 
(7) コンテンツツーリズムにおけるステイク
ホルダー間の協働～まとめにかえて 
コンテンツツーリズムには、「観光・地域

振興政策」、「ファン文化」、「企業活動」とい
った、少なくとも三つの側面がある。言い換
えれば、「国あるいは地域」、「ファン」、「コ
ンテンツ製作者」という三者を利害関係者
（stakeholder）として捉える必要がある。 
これまで述べてきたような、文化遺産価値

の再発見・再評価、保護・継承に貢献し得る
コンテンツツーリズムを展開していくため
には、これら三者の良好な協力関係の構築が
極めて重要な論点となる。 
本研究を通して明らかになったことのひ

とつであるが、日本の自治体における昨今の
コンテンツツーリズムに関する取り組みの
多くが、「国あるいは地域」の利益を優先し
たものである。こうした事例においては、「コ
ンテンツ製作者」や「ファン」の利益に対す
る認識が不足している場合が非常に多いこ
とも明らかとなった。さらに、こうした自治
体のニーズも受け、コンテンツツーリズムに
関する学術研究も、自治体の観点に立った地
域振興に関する研究か、旅行者行動を分析し
たいわゆる「巡礼者」論的研究のいずれかで
あることが多い。 
こうした現状を踏まえれば、コンテンツツ

ーリズムにおけるステイクホルダー論をし
っかりと確立していくことが急務となろう。 
しかしコンテンツツーリズムが持つ可能

性は大きい。例えば、広く海外では日本のポ
ップカルチャー・コンテンツが支持されてお
り、作品の舞台となった場所等、コンテンツ
とゆかりのある日本の土地を訪れる外国人
旅行者もここ数年で急増している。とりわけ、
東アジア地域からのこうした旅行者が増え
ていることは、近隣諸国と様々な政治的懸案
を抱える日本にとって、文化的安全保障を構
築していくうえで極めて重要な意味を持つ。
その際に重要になるのが、まさに、ポップカ
ルチャーへの興味を、どう、日本という国、
あるいは関連する地域の文化遺産への関心
へと転換させていくことができるのか、とい
う本研究で論じてきたテーマである。コンテ
ンツツーリズム研究自体が緒に就いたばか

りの分野である。議論を矮小化せず、ツーリ
ズムの持つ本質と社会の大きなうねりをし
っかり踏まえたうえで、体系化を図っていく
ことが重要である。 
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