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研究成果の概要（和文）：「ニコニコデータセット」のコメント解析から得られるアニメ作品に対する評価と、
その作品舞台地を訪問する「聖地巡礼」を核とした観光客入り数との関係を調査した結果、作品評価と観光客入
り数の間には明らかな正の相関関係にあるとは言い難い結果となった。
ニコニコ動画では独特のネットスラングや、アニメ視聴者同士のみが共有できる意思疎通など、ニコニコ文化圏
ともいえる言語空間が存在し、コメントから作品に対する評価・好感度等を推し量ることが困難であった。
一方、アニメ作品に依存した観光振興を目論んだ自治体では、アニメファンからの共感を得られず、観光振興自
体失敗に陥るケースが見られた。

研究成果の概要（英文）：As a result of investigating the number of tourists and their relationship 
centered on the evaluation of animated works obtained from comment analysis of "Nikoniko dataset" 
and the "pilgrimage to the sacred place" visiting the work place, as a result of evaluation of the 
work and the number of tourists , It was hard to say that there was a clear positive correlation.
In Nico Nico Douga there is a language space with the Nico Nico Culture Sphere, such as a unique net
 slang and a communication that anime viewers can share, so it was difficult to infer the 
evaluation, sensitivity, etc. of the work from the comment.
Meanwhile, in local governments who wanted tourism promotion dependent on animation works, there 
were cases where they felt empathy from animation fans and cases falling into tourism promotion 
themselves.

研究分野： 映像学

キーワード： アニメ　コンテンツツーリズム
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１．研究開始当初の背景 
近年日本のアニメの舞台になった都市や地
域を「聖地巡礼」と称して、アニメファンを
はじめ多くの観光客を誘引する現象が目立
っている。ドラマや映画などでも舞台地には
ファンが訪れたりもするが（「フィルムツー
リズム」とも呼ばれる）、放映・上映されて
いる期間だけの一過性のブームに終わるこ
とが多い。 
対して、アニメの場合は放映が終了して数年
以上たっても舞台地＝「聖地」にファンが足
を運ぶ現象が目立つ。しかもアニメファンの
行動はきわめて活発で、消費額も大きく、関
係地の間では一大産業として期待されてい
る。 
こうしたアニメを基盤にした観光や旅行は、
ドラマなどのそれと合わせて「コンテンツツ
ーリズム」あるいはアニメに特化して「アニ
メツーリズム」などと呼ばれ、吸引力がきわ
めて大きい。同じ「コンテンツツーリズム」
の範疇と考えられる「フィルムツーリズム」
と「アニメツーリズム」では、旅行者の属性・
行動様式等に違いが見られるため、「アニメ
ツーリズム」独自の調査研究方法、データ解
析手法の確立が必要と考える。 
 
２．研究の目的 
近年、アニメの舞台となった都市・地域が「聖
地巡礼」と称して多くの観光客を誘引する現
象が見られ、自治体や観光組合がアニメ制作
等に協力する事例が多くなってきている。こ
うしたアニメを核としたコンテンツ・ツーリ
ズムの成否のカギはどこにあるのか、その基
礎調査、データ解析手法の確立を本研究の目
的とする。ニコニコ動画を運営する株式会社
ドワンゴと国立情報学研究所が提供する「ニ
コニコデータセット」（ニコニコ動画の全コ
メントデータ、動画データを JSON 形式で記
述したもの）をテキストマイニングの手法で
解析し、コンテンツ・ツーリズムの成功事例
に見られる特異点の抽出、動画視聴者のコメ
ントの傾向等の分析手法を確立する。またそ
の成果を自治体、観光組合等へ提供し観光客
誘致へと役立てる。 
 
３．研究の方法 
本研究は、ニコニコデータのテキスト解析、
アニメ映像ソフトの場面解析、アニメ舞台地
における観光関係者への聞き取りなどによ
って調査を進める。 
 
（１）ニコニコ動画を運営する株式会社ドワ
ンゴと国立情報学研究所が提供する「ニコニ
コデータセット」に記録された動画メタデー
タ、コメントデータをテキストマイニングの
手法を用いて解析し、「ビッグデータ」とも
いえる膨大なコメントデータを核にして、ア
ニメ映像および実地調査を交えながら、分
析・調査を進める。 
（２）「聖地巡礼」に関連する代表的なアニ

メの映像ソフト（DVD あるいは Blue-ray ディ
スク）を入手し、映像の場面解析を行う。成
功事例のアニメのほか、千葉県鴨川市の「輪
廻のラグランジェ」など”失敗事例”とされ
るアニメソフトも購入、視聴、解析する。 
（３）「ニコニコデータセット」のコメント
解析から得られるアニメ作品に対する評価
とアニメ舞台地への観光客入り数との間の
相関関係を明らかにする。 
 
４．研究成果 
（１）「ニコニコデータセット」のコメント
解析 
 
➀データ仕様 
・動画メタデータ 
    タイトル、説明文、タグ、投稿日時、再
生数、コメント数など 
    圧縮ファイルで約 3.6GB、展開後は約
5.8GB のデータ 
 
・コメントデータ 
コメント本文、投稿日時、書き込み再生位置
など 
圧縮ファイルで約 64GB、展開後は約 200GB の
データ 
     
対象期間：2007 年 3 月 6 日-2016 年 8 月 31
日 
    総動画数：約 1,400 万件 
    総コメント数：約 35 億件 
 
データの中から本研究に必要なデータを絞
り込むにあたり、動画メタデータからタグ、
説明文に「アニメ」が含まれるものを抽出し
（一次抽出）、作品タイトルから実在の場所
を描いた作品を抽出した（二次抽出）。 
 
制作年 実在の場所

を描いた作
品数 

全体のアニ
メ作品数 

2007 年 37 218 
2008 年 32 206 
2009 年 50 236 
2010 年 51 196 
2011 年 70 252 
2012 年 77 254 
2013 年 84 250 
2014 年 91 260 
2015 年 70 239 
表 1 コメント解析対象作品数 
 
実際には1作品に対して複数の投稿動画があ
る場合がほとんどで、解析対象動画数は 1万
本以上となった。 
 
➁コメント解析 
動画コメント解析の特異な点として、ある再
生時間時点で、同一の単語が頻出することが
挙げられる。例えばあるキャラクターがセリ



フを発した時点でそのセリフに対する反応
コメントが一斉に流れるという具合である。
一般的なテキストマイニングでは頻出語は
対象事案の本質を表す傾向があるのに対し、
動画コメントでは必ずしもそうとはいえな
い。実時間で流れ行く映像メディアならでは
の特徴として目の前のビジュアルイメージ
に反射的行動としてコメントが書き込まれ
ることになるため、出現頻度が対象作品の好
感度や評価につながるものと判断できない。 
 
また「wwwww」（笑った）などのネットスラン
グやニコニコ動画視聴者間のみで通じる言
い回し等が多く、単語そのものから意味を推
し量れないケースが大量に発生した。このケ
ースでは「解析困難語」出現時点前後に連な
る、比較的辞書的意味に近いコメントを参照
し、「解析困難語」を好意的意味、否定的意
味、拒絶的意味等に分類し実地調査との比較
対象として使用した。 
 
  
（2）アニメ舞台地調査 
  
アニメの舞台地となった全国３０箇所を調
査した。 
①舞台地を訪れるアニメファンの心理・行動
の調査 
地元関係者への聞き取りのほか、訪問ノート
などから舞台地を訪れるアニメファンの行
動心理を分析することができる。 
アニメというフィクションの世界に存在す
る実在の町、そのフィクションの世界に自分
が存在するという現実世界の非現実感が舞
台地訪問（アニメファンは「聖地巡礼」と呼
ぶ）の魅力だといえる。以前からある小説、
映画、テレビドラマの舞台地訪問とアニメ
「聖地巡礼」が異なる点は、アニメ作品で描
かれる実在の場所は取り立てて風光明媚で
もなく、そのままで観光名所となりうるよう
な場ではない事があげられる。あくまで作品
の「背景」として描かれる普通の商店街であ
ったり通りであったりという、地元住民にと
っては日常風景である場がアニメファンに
とっては魅力的に映るのである。 
 
②地元住民のアニメファン受け入れ体制 
NHK の大河ドラマや朝ドラの場合、事前に制
作側と地元との間で番組制作・放映に向けた
事前折衝があるが、アニメの場合放送後に自
分の住む地域が舞台地となっていることを
知る場合がほとんどである。ある時住民の誰
かがその事に気づき、アニメファン受け入れ
のための方策を立ち上げ、やがて地域全体に
広がっていくというパターンが多い。 
「らき☆すた」（２００７年作品）の舞台地
として「聖地巡礼」成功例とされる埼玉県久
喜市鷲宮地区（旧鷲宮町）では、鷲宮商工会
が中心となってマップの作成や登場人物の
絵馬などのグッズを作成し、アニメファンへ

の対応を図っている。 
「らき☆すた」の成功例から、「聖地巡礼」
ブームは全国へと広がり、２０１０年以降は
制作者側から舞台地関係者へ放映前にコン
タクトを取る例も増えてきている。この事に
よって地元は事前に受け入れ体制を作れる
というメリットもある一方、アニメ作品内に
PR 色が入り込み、アニメファンからの不評を
買う、いわゆる失敗事例も見られるようにな
った。 
作品内に利害関係者の影が見えることをア
ニメファンは最も嫌うことは、前出のコメン
ト解析でも確認されており、「あざとい」「ス
テマ」などの否定的コメントが多く見られる。 
地元のファン受け入れ体制としては、あくま
で地元有志が自発的・友好的に迎え入れるこ
とがアニメを核とした地域活性化には重要
である。 
 
（３）まとめ 
当初予想していた「ニコニコデータセット」
のコメント解析と現地調査を結びつけ、何ら
かの相関関係を見出すという手法は、コメン
トデータの特殊性（ネットスラングやニコニ
コ動画固有の言い回し）から期待通りの結果
に結びついたとは言いがたいが、ある再生時
間に集中してコメントが発せられる、いわゆ
る「弾幕」前後のワードと紐づけて解釈する
ことで、意味をもたせることができたことは
成果といえる。 
 
今後 AI 等の手法と組み合わせることによっ
て、より迅速かつ正確にコメントから読み取
れる意味を解釈できるのではないか。 
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