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本日の内容 

１ 「オタク」とは／「オタク文化」とは 

２ オタク世代論  

３ オタクの気質 

４ 聖地巡礼からコンテンツツーリズムへ 

５ 国の政策（国土交通省と経済産業省） 

６ オタク文化と観光学 

     ハンドアウトも活用致します 



１-１ 「オタク」とは 

「おたく」という言葉を現在の意味で使
用され始めたのはいつ、そして誰か。
それは中森明夫「『おたく』の研究 街
には 『おたく』がいっぱい」(１９８３）と言
われている。この文章は 

必ず取り上げられる。 

 

 



１９８３年はオタク文化の象徴の年 

○ ４月、東京ディズニーランド開園 

○ ６月、「おたく」という言葉が浮上 

○ ７月、任天堂、ファミリーコンピュータを発売 

○ ７月、セガ、ＳＧ１０００を発売 

○12月、マイケル・ジャクソン Ｔｈｒｉｌｌｅｒ ＰＶ発表 

• エンターテイメント、ゲーム、 

  映像文化にとってこの年は 

   避けては通れない象徴の年 



「おたく」と「オタク」 
「おたく」は１９８０年代を特定して表現す
る。（大塚英志） 

「オタク」はもっと広い意味でとらえ、現
在の状況は、ＰＣ、インターネット、デジ
カメ等のマルチメディアの登場と普及に
よりオタクの概念が一変したと佐々木は
捉えています。従って本発表では「オタ
ク」「オタク文化」で表現致します。 



オタクの一般的な定義１ 

特定の分野・物事にしか関心がな
く、その事には異常なほどくわしい 

が、社会的な常識には欠ける人。 

仲間内で相手を「御宅」と呼ぶ傾
向に着目しての称。（『広辞苑』岩
波書店、2008年1月）（第６版） 



オタクの一般的な定義２ 

もともとは特定分野のみ強い興味
と深い造詣をもつ社会性の低い者
を指し、社会的非難の対象だった。 

（『現代用語の基礎知識』自由国民
社、2009年1月） 



オタクの一般的な定義３ 

個人の趣味に没頭し、異常な執着
を見せる人物やふるまいを指す。 

（『現代用語の基礎知識』自由国
民社、2010年1月） 



オタク論での「オタク」の定義 

一般的な事典類での定義を紹介した
が、オタク論での「オタク」の定義は全
く異なっている。オタク論の「オタク」
の定義についてはハンドアウトをご覧
ください。この定義の差は宮崎勤の幼
女連続誘拐殺人事件にあることは言
うまでもないことです。 



お手元の資料１にも
提示 

（ 榎本秋編『オタクのことが面白いほどわかる本』中経
出版2009年5月、p.19） 
  



オタクの英語の一般的定義１ 

young people who are obsessed with 

computer technology to the detriment 

of their social skills. 

 ( Concise Oxford English  

Dictionary. 2004.    

Eleventh edition)  



オタクの英語の一般的定義２ 

a young person who is obsessed with 
computers or particular aspects of 
popular culture to the detriment of 
their social skills. 

( Oxford Dictionary of   

English. 2010.    

third edition)  



英語の定義の特徴 

１）若者とポップカルチャーに焦点 

２）geek, nerdではなく、英語としてotakuが定着

したのはなぜか。一般的な事典類には記載は
ないが、日本のマンガ、アニメが世界的に認め
られ、日本のマンガ、アニメに強く影響を受けた
場合にotakuと名乗り、日本のマンガ、アニメに

詳しいという一種ステイタス的な意味が込めら
れることがある。 

３）comic, cartoonではなく、mangaとなっている
ことに似ている。animeも同様。日本の影響大。 



        オタクの定義 

                コミック、アニメ、ゲーム、 

                パーソナル・コンピュータ、 

                SF、特撮、フィギュアそのほ 

                か、たがいに深く結びついた

一群のサブカルチャーに耽溺する人々
の総称である。（東浩紀『動物化するポ
ストモダン』、2001） 



オタクの一般化 

コレクター、マニア、追っかけはＰＣ、イン
ターネット、デジカメに普及により情報収
集力と管理能力を備え、今やみんながラ
イト・オタク化していると考えた方が理解し
やいのではないだろうか。オタクはＩＴ革命
により一般化。情報の共有が当たり前に
なった。OtakuとHikikomoriがともに英語化

され、ｏｔａｋｕのプラスのイメージが浮かび
あがってきたのかもしれません。 



和田剛明「ライト化したオタク市場
とその特徴」(2007) 

この『オタクのライト化』の中で、オタクという語
自体も汎用化、マイルド化している。現在、オタ
クという言葉は「マニア」「ファン」「コレクター」な
どの語を包括した概念、「○○好き」程度の軽
い意味合いで使用されており、あらゆる消費者
の趣味・嗜好・レジャーは「○○オタク」と名づけ
ることさえできる。 

（『2008年オタク産業白書』メディアクリエイト、
2007年12月） 

和田剛明「ライト化したオタク市場とその特徴」(2007) 



オタクの定義が難しいのはインターネットの登場やメディアミックスという

時代の中で、オタクが進化し変容しているからと言ってもよいだろう。 また

「承認されたい自己」として瀬沼文彰『キャラ論』(2007)では次のように現

代の若者について述べている。 

 

 イギリスの社会学者のアンソニー・ギデンズの意見を借りれば、社会の 

 近代化が進むにつれて、血縁関係よりも、人々の自由意志によって選択 

 できる友人関係や恋愛関係が重視されることを述べています。家族より 

 友人が重視される社会では、友人と楽しまなければ、他者との繋がりが 

 実感できず孤独を強く感じてしまうのかもしれません。 

  この世代の特徴は、友人や恋人関係のような仲間内だけに親密さを感 

 じ、外部にあたる他者には関心を示さない傾向がある（１３） 

オタクの定義が難しいのはイン
ターネットの登場やメディアミッ
クスという時代の中で、オタクが
進化し変容しているからと言って
もよいだろう。 また「承認され
たい自己」として瀬沼文彰『キャ
ラ論』(2007)では次のように現代
の若者について述べている。 



 イギリスの社会学者のアンソニー・ギデンズの意見を借りれば、社会の 

 近代化が進むにつれて、血縁関係よりも、人々の自由意志によって選択 

 できる友人関係や恋愛関係が重視されることを述べています。家族より 

 友人が重視される社会では、友人と楽しまなければ、他者との繋がりが 

 実感できず孤独を強く感じてしまうのかもしれません。 

  この世代の特徴は、友人や恋人関係のような仲間内だけに親密さを感 

 じ、外部にあたる他者には関心を示さない傾向がある 

 イギリスの社会学者のアンソニー・ギデン
ズの意見を借りれば、社会の近代化が進む
につれて、血縁関係よりも、人々の自由意
志によって選択できる友人関係や恋愛関係
が重視されることを述べています。家族よ
り友人が重視される社会では、友人と楽し
まなければ、他者との繋がりが実感できず
孤独を強く感じてしまうのかもしれません。
この世代の特徴は、友人や恋人関係のよう
な仲間内だけに親密さを感じ、外部にあた
る他者には関心を示さない傾向がある。 
（pp.208-209) 



１－２ オタク文化の定義 

アニメやマンガ、ゲーム、それから
ライトノベル、あるいは秋葉原やイ
ンターネットなどに代表される、オ
タクと呼ばれる人々を中心として
消費されるコンテンツの総称（前
島賢『セカイ系とは何か』2010） 



２ オタク世代論 

石森秀三「オタクが日本の観光
を変える！」(2009)のようにオ
タクを５世代に分けてまず考え
てみたい。（『まほろば』特集
：オタクツーリズム、第60号、
旅の文化研究所、2009年7月） 



第１世代 1960年代前後生 新人類、しらけ世
代 

第２世代 1970年代前後生 80年代のテレビ
ゲーム、パソコン趣味の担い手 

第３世代 1980年代前後生 メインカルチャー
とサブカルチャーの差が薄れた世代 

第４世代 1990年代前後生 インターネット世
代 

第５世代 2000年代前後生 両親がオタク文化
に慣れ親しんだ世代 

 



第１世代 1960年代前後生  

 

ウルトラマン(1966)、仮面ライダー(1971)、
マジンガーZ(1972)、怪獣ブーム、変身ブ
ーム、特撮（ＴＶヒーロー誕生の 

時代）（ロボット、人造人間・改 

造人間、アニメの定着） 変身 

とアイテム（女の子は魔法使 

いになる） 

 

 



第２世代 1970年代前後生  

 1969年にはアポロ11号が月面着陸

により、宇宙時代到来の世代である。
映画『スターウォーズ』(1977)の公開

はその象徴でもあるが、日本国内で『
宇宙戦艦ヤマト』(1974)、『機動戦士
ガンダム』(1979)がTV放送が 

開始されたのもこの世代 

である。 

 



・『スーパーマリオブラザーズ』（1985） 

・サンリオのハローキティ（１９７４）／オタク
・第2世代が親の世代となっていることも
注 目に値する。 

 



第３世代 1980年代前後生 

ＴＶアニメ『DRAGONBALL』(1986)、『美少女戦士
セーラームーン』(1992)、ロボットアニメ『新世紀
エヴァンゲリオン』(1995) 

・第１回のコミックマーケット（1975） 

・スタジオジブリ（1985） 

・『となりのトトロ』（1986） 

・株式会社アニメイト設立（1986） 



冒険する女の子から闘う女の子へ 

『丌思議の国のアリス』のアリス 

『オズの魔法使い』のドロシー 

日本では魔法の力＋変身＋女子編
隊もの 『美少女戦士セーラームー 

ン』や『プリキュア』 

の誕生 

 



第４世代 1990年代前後生  

 
Windows85, Windows98 

大友克洋監督『ＡＫＩＲＡ』（１９９０）全米公開 

インターネットの商用化（１９９２） 

ＮＥＣ、デジタルブック発売（１９９３） 

デジカメ、カシオ計算機（１９９５発売） 

プリント倶楽部（１９９５） 

Yahoo Japan!検索サービス開始（１９９６） 

たまごっち（１９９６） 



• 『新世紀エヴァンゲリオン』(1995)、    
『Ghost in the Shell/攻殻機動隊』(1995)『
ポケットモンスター』(1997)、『もののけ
姫』(1997)、『遊☆戯☆王』(1998)、『ONE 

 PIECE』（1999） 放映開始 

• 岡田斗司夫が東京大学教養学部でオタ
ク文化論を開講（１９９６） 



第５世代 2000年代前後生 

２００１年にはこんなことがあった 

・三鷹市立アニメーション美術館（ジ
ブリ美術館）開館 

・Cure Maid Caféオープン 

２００２年にはこんなことがあった 

・ダグラス・マクグレイ「Japan’s Gross 

National Cool」発表 



２００３年以降 

宮崎駿監督『千と千尋の神隠し』（２００３） 

 ＊米・アカデミー賞長編アニメ賞 

中野独人『電車男』（２００４） 

中島哲也監督『下妻物語』（２００４） 

mixiサービス開始（２００４） 

第１回東京ガールズコレクション（２００５） 

東京アニメセンター開館（２００６） 

任天堂、Ｗｉｉ発売（２００６） ゲームの概念に変 

 化→対戦型から体感型へ 

 



オタク文化で育った世代が親に 

現在、小学生（２００６頃誕生）～大学
生（１９９０～１９９４頃誕生）の両親の
多くがオタク第１世代～第２世代とな
る。また、大学生も小さな時からデジ
タルゲーム、デジカメ、携帯電話、イ
ンターネットに慣れしたんできたオタ
ク文化で過ごしてきた年代。 



３ オタクの気質 

マニア、コレクター、追っかけなどは以
前より存在していたが、現在では「オタ
ク」の総称の中に統合されつつある。 

「オタク」は物・アイテムを揃える、収集
する、整理する、情報収集し、これを整
理・管理する。 

ＰＣ・デジタル機器やインターネットに
よりオタクほど、ＩＴを活用。 



オタクは２次元の世界から３次元
の世界へ。 

非現実が現実へ。リアルな世界に 

非現実を求める。架空の想像物を
実物化へ！ガンダムをはじめ、様
々なテーマ・パークが開園！ 

 



４ 聖地巡礼から 

       コンテンツツーリズムへ 

ドラマや映画撮影の場所を訪ねた
いというアメリカのハリウッドを中
心にしたフィルムツーリズムという
考え方が、広く変容して、いわゆる
オタクツーリズムと呼ばれる現象
まで発展している。 



文学・映画・演劇と旅・放浪 

ギリシャ神話以来、人間は旅・放浪・
巡礼を繰り返す。冒険はファンタジー
の源泉。イギリスではチョーサー『カン
タベリー物語』はまさに巡礼途中での
お話をまとめたもの。お伊勢参りの旅
を描いた弥次さん・喜多さんの『東海
道中膝栗毛』も巡礼もの。 



SIT(スペシャル・インタレスト・ツアー） 

一般的な観光だけではなく、文化鑑賞や体験を
盛り込んだテーマ性、趣味性の高い旅行。 観

光スポット周遊型ではない、バラエティ豊かな
テーマ性・趣味性の高いパッケージツアー。海
外旅行の経験が豊かなリピーター層を中心に
人気を集めており、砂漠を縦断したり、高地を
疾走するサイクリングツアーなどの体験型ツア
ーや、民間の家に宿泊するホームステイ型ツア
ーの人気が高くなってきている。 

 

 

  

 

  http://www.yamatogokoro.jp/dictionary/word/2007/03/07222909.html 



実は「冬ソナー」ツアーも、、、 

日韓ワールドカップ（2002）に伴う『冬
のソナタ』（2002放映）以後に始まる
韓流ブーム、これにより『冬の 

ソナタ』のロケ地めぐりもこう 

したＳＩＴのひとつ。『宮廷女官 

チャングムの誓い』（2003） 

も同様。 



ＮＨＫ朝連ドラ、大河ドラマも同様 

ＮＨＫ朝連ドラや大河ドラマなどを
はじめ、視聴率の高い番組はＳＩＴ
にとっては重要な要因となる。 

その他、世界遺産やＢ級グ 

      ルメも同様。 

      多様化の傾向に。 



ドラマだけじゃない、 

マンガやアニメもツーリズムに 

以前はトキワ荘（東京都豊島区）（1982年

まで）などの漫画家が活動した場所への
訪問などもあったが、こち亀のように実在
の場所をリアルに舞台設定にしているも
のもあり、拍車がかかる。架空のものが現
実化した「東京湾岸警察署」 

 

アニメミュージアムも続々と 

 



「コンテンツツーリズム」とは 

地域に関わるコンテンツ（映画、テレビ
ドラマ、小説、まんが、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を「コンテ
ンツツーリズム」と呼ぶことにしたい。 

（『映像等コンテンツの制作・活用による地域振
興のあり方に関する調査 報告書』国土交通省・
経済産業省・文化庁、2005年3月）より 

 

 



コンテンツツーリズム 

文化芸術振興基本法（2001）の第9
条によりマンガ、アニメ、ゲームなども
メディア芸術として法的に定義。教育
界にも影響をあたえ、マンガ学科、マ
ンガ学部、アニメーション学科、マン
ガ研究科マンガ専攻の設置に影響を
与える。 



オタクツーリズム 

『ワンダーJAPAN』（三才ブックス）は2005年に

創刊された。これに注目した井上努「『楽しさ』と
しての観光経験の表彰に関する考察」(2006)で

はオタクツーリズムについて次のような記述が
ある。 

特定の関心・興味に沿った観 

光という視点からはスペシャル 

インタレストツーリズムの一種 

と考えられることもできる。 
   （井上努「『楽しさ』としての観光経験の表彰に関する考察」（『日本観 

   光研究学会第21回全国大会論文集』日本観光研究学会、2006年12月）、 p.65. 

 

 



２００８年あたりから注目を浴びる 

『朝日新聞』（2008年7月26日夕刊） 

 前田大輔・増田愛子「アニメの聖地 巡礼中」 

『日本経済新聞』（2008年8月19日） 

 「観光立国への挑戦21 オタクツーリズム 漫 

  画やアニメが原動力に」 

『観光経済新聞』（2008年8月23日） 

  石森秀三「視点 日本の観光48」 

                      

 



２００８年以前の流れ 

２００２年 『おねがい☆ティーチャ 

 ー』（長野県大町市木崎湖） 

２００７年 『らき☆すた』（埼玉県 

 鷲宮町） 



国の政策（国土交通省と経済産業省） 

外国人観光客の招致 

２００２年のダグラス・マクグレイの「ク
ール・ジャパン論」の影響により、マン
ガやアニメを国も利用しやくなってき
た。 

２００５年７月３１日放送開始 

ＮＨＫーＢＳ 発掘！かっこいいニッポ
ン COOL JAPAN 

 



２００８年はどんな何があったか 

２００８年 ３月 『COOL JAPAN オタ 

 クニッポンガイド』ジェイティビィパブ  

 リッシング 

２００８年  ６月 日本政府観光局 

   （通称名使用開始） 

２００８年１０月  観光庁設置 



観光立国と地域町おこし 

観光庁設置前年の２００７年１
月に施行された観光立国推進
基本法の施行によるもの 

地域の住民が誇りと愛着を持つことのでき
る活力に満ちた地域社会の持続可能な発
展を通じて国内外からの観光旅行を促進
すること （観光庁ＨＰより） 



オタク文化は 

サブ・カルチャーから国策へ 

マンガ／アニメはサブ・カルチャーか 

らメディア芸術へ。メディア芸術から文 

化アイテムへ。さらに戦略アイテムに 

なった。（ソフトー・パワー・アイテム、 

文化外交アイテムへ） 

オタク文化が認知された！！ 



文化芸術振興基本法（2001） 

（メディア芸術の振興）第９条 国は、映 

画、漫画、アニメーション及びコンピュ 

ータその他の電子機器等を利用した芸 

術（以下「メディア芸術」という。）の振興 

を図るため，メディア芸術の製作、上映 

等への支援その他の必要な施策を講 

ずるものとする。 



『映像等コンテンツの制作・活用によ
る地域振興のあり方に関する調査 
報告書』国土交通省・経済産業省・

文化庁（2005） 

コンテンツツーリズムの提唱 

オタク文化を観光立国政策、
地域振興政策へ活用。 

ＩＣＴの発信力を活用 



２００６年４月 麻生外務大臣演説 
文化外交の新発想―みなさんの

力を求めています 

漫画、アニメなどのポップカルチャ
ーを文化外交として利用すること
を演説。 

http://images.google.co.jp/imgres?imgurl=http://www.tv-asahi.co.jp/doraemon_25/contents/fan/img/040712.gif&imgrefurl=http://www.tv-asahi.co.jp/doraemon_25/contents/fan/&usg=__xzqUqN-rD5XljgJjHWQPP4eT_Qk=&h=256&w=350&sz=81&hl=ja&start=17&tbnid=cdzpkCdNjvcw9M:&tbnh=88&tbnw=120&prev=/images%3Fq%3D%25E3%2583%2589%25E3%2583%25A9%25E3%2581%2588%25E3%2582%2582%25E3%2582%2593%26gbv%3D2%26hl%3Dja
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２００７年５月 国際漫画賞設立 

麻生外務大臣が外務省に国際漫 

画賞を設立した。２００６年４月の 

演説でこのことに触れていた。 
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世界コスプレ親善大使 

『世界コスプレサミット2007』の記

者発表会が２００７年８月１日（水）
にアニメ文化の聖地・秋葉原で中
川翔子が「世界コスプレ親善大使」
に任命される。（ビジット・ジャパン・
キャンペーンの一環）（外務省と国
土交通省） 



クール・ジャパン室（２０１０） 

日本のデザイン、アニメ、ファッショ 

ン、映画等の文化産業は、「新成長 

戦略」や「産業構造ビジョン２０１０」 

において、今後の我が国の経済成 

長を支える戦略分野の一つとして 

期待されています。  



６ オタク文化と観光学 

 

 

 

  

 １９６０年 日本観光学会設立 

 １９６３年 東洋大学短期大学部観光学 

         科（日本初の観光学科） 

 １９６４年 国際観光振興会設立 

 １９６４年 東京オリンピック 

  １９６７年 東洋大学社会学部観光学科 

 １９７０年 大阪万国博覧会 

  

  



 １９８６年 日本観光研究学会 

 １９９２年 日本ホスピタリティ・マネジメン 

         ト学会 

 １９９３年 日本国際観光学会設立 

 １９９３年 流通経済大学社会学部国際 

         観光学科 

 １９９８年 立教大学観光学部観光学科 

 

  

  



 ２００１年 ツーリズム学会 

 ２００１年 総合観光学会 

 ２００２年 日本観光ホスピタリティ教育 

         学会 

 ２００３年 国際観光振興機構へ移行 

 ２００５年 明海大学ホスピタリティ・ツーリ 

         ズム学部 

 ２００７年 観光立国推進基本法施行 

 ２００７年 長野大学環境ツーリズム学部 

   

 



２００７年 神戸夙川学院大学観光文化 

          学部 

２００８年 日本政府観光局の通称使用 

２００８年 観光庁設置 

２００９年 松蔭大学観光文化学部 

２０１０年 阪南大学国際観光学部 

２０１１年 社団法人日本観光振興協会 

２０１１年 コンテンツツーリズム学会 

２０１２年 観光学術学会 



２０１１年 コンテンツツーリズム学会 

 
近年、コンテンツ作品を巡る聖地巡礼型の観光
行動が活発化を見せている。 

映画のロケ地巡り、大河ドラマ観光、マンガ、ア
ニメの聖地巡礼などなど数えれば切りのない状
況にある。定住人口が今後、減少していく日本
では交流人口を増やすことが極めて重要にな
ってきている現在、自治体を始めとして様々な
アクターがコンテンツツーリズムの施策に積極
的に取り組み始めている。 

                      学会ＨＰより 

 



観光学、ツーリズムと学位 

 学士（ホスピタリティ・ツーリズム学） 

学士（国際観光学） 

学士（観光文化学） 

学士（観光交流文化学） 

学士（観光学）／修士（観光学） 

博士（観光学） 

 



オタク文化と学位 

 学士（アニメ学）、学士（マンガ学）、
学士（オタク学）、学士（演劇学）もな
い。 

学士（芸術）及び学士（芸術学） 

学士（映画学）、デジタルコンテンツ
マネジメント修士（専門職） 



大学教育とオタク文化 

・社会的状況・背景 

・研究の多様化 

・大学の学生募集の観点、大学の生 

 き残りの戦略            

            Finished  このあとはハンドアウト 


