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ク」／「オタク文化」
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・講義「ポップカルチャー論」よりの抜粋
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本日の内容

１ 「オタク」とは

―「おたく」から「オタク」へ

２ 「オタク文化」とは

３ オタク世代論

４ オタクの気質

５ オタク文化が日本経済に与える
影響及び効果



１ 「オタク」とは―「おたく」から「オタク」へ

「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。



「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。従って佐々木は「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）（第６版）



西尾実他編『岩波国語辞典』
（2009、第7版）

③自分の狭い嗜好的趣味の世界に閉
じこもり、世間とはつき合いたがらない
（暗い感じの）者。「パソコン―」▷普
通は仮名書き。（２）の転。一九八三年
に中森明夫が「おたく」の研究で言い
出し、九〇年代からはサブカルチャー
として積極性を帯びても使う。「私は
紫式部オタクです」



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
全く異なっています。



岡田斗司夫・唐沢俊一
『オタク論！』(2007)

唐沢「社会と付き合っていくというこ
とを欲しないまでに何かにハマって
いる人たち」

岡田「趣味だけで社会や他者とコン
タクトしようとしている人」



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。



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）



２ 「オタク文化」とは

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）



「オタク＋文化」

文化にとって重要なこととは？

「文化」の定義で必ず引用されるのがイギリ
スの人類学者タイラー (Edward Burnet Tylor, 

1832-1917)の『原始文化』(Primitive Culture, 

1871)である。その中で文化を定義付けて、

「知識、信仰、芸術、道徳、法律、慣習、そ
の他およそ人間が社会の一構成員として習
得した能力や習慣の複合的な全体」として
いる。



「知識、信仰、芸術、道徳、法律、慣習、その
他およそ人間が社会の一構成員として習得
した能力や習慣の複合的な全体」

⇒ 習慣には継続性が重要な鍵
となる。そのため「文化」と「世代」
は切り離して考えることはできな
いのではないだろうか。



３ オタク世代論（日本の場合）

第１世代 1960年前後生 新人類、しらけ世代
（ＴＶ世代） テレビ放送開始が１９５３年

第２世代 1970年前後生 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年前後生 インターネット世代

第５世代 2000年前後生 両親がオタク文化に
慣れ親しんだ世代



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

○１１月、劇団四季、『キャッツ』初演

○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



第１世代 1960年代前後生

鉄腕アトム（1963）、ジャングル大帝（1965）、

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。第１回のコミッ
クマーケット（1975）開催。



・『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)、『新世紀エヴ
ァンゲリオン』(1995)

・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

『不思議の国のアリス』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（２００４～２０１０頃誕生）
～大学生（１９９４～１９９８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。



４ 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！



マニア、コレクター等が現在、「オタク」と言う用
語の中が一部統合されている様子がある。

しかし、呼び名等にこだわることから、～オタク
と呼ばれていなくても、その気質は「オタク」そ
のものとも言える

鉄道系のオタクは本人が自覚してい
る。芸能人の追っかけも一種オタクの
範疇に含まれる。以前は「～に凝って
いる」「～の達人」も広い意味で言え
ば「オタク」に含まれるか？



オタクの行動理論

ジェローム・マッカーシーのマーケ
ティングの４Ｐを利用すると次のよ
うになる。（『オタク市場の研究』
2005）
製品、価格、プロモーション、

流通（Product, Price, Promotion, 

Place) ＋３Ｃを加える



３Ｃとは

収集 Collection

創造 Creativity

コミュニティ Community

オタクは決して引きこもりやニートで
はない。オタクであるためには結構、
お金がかかる。



呼び名による周囲への反応

オタク文化に興味がある

→ ポップカルチャーに興味がある。

オタク文化政策

→ ポップカルチャー政策

オタクツーリズム、アニメツーリズム

→ コンテンツツーリズム



「オタク」とあまり呼ばなくなった

誰もが、片手にスマートフォン
をもち、LINEやメールのチェック

を行い、電子版・配信版のマン
ガや新聞を読んでいるのは当
たりまえの時代。行動自体はオ
タクと同じ。



５ オタク文化が日本経済に与え
る影響及び効果

オタク文化による消費行動が無視できなくなる
くらい、その市場が拡大されている。このため企
業の商品開発はもちろんのこと、研究も積極的
に行われている。

さらに政府もアニメ・マンガ・ゲームなどを活用
した政策を打ち出すようになった。



企業の戦略
マンガ⇒アニメ⇒ゲーム
日本の場合にはマンガ、アニメ
とキャラクター・グッズが関連し
ていることが多く、これもコンテ
ンツ産業の中では大きな役割
を担っている。



ゲームからアニメへ
ポケモンは

戦略的アニメ。

1996年2月27日

にゲームボーイ

用ソフト『ポケット

モンスタ 赤・緑』

が発売された。

1997年4月1日よりテレ
ビ東京系列にてテレビ
アニメが放送開始



ゲームからアニメへ

『妖怪ウオッチ』

２０１４年より放映開始。



民間の動き

・コミックマーケット

（通称 コミケ）

・ニコニコ超会議

・コスプレサミット



ここ数年の様子

２０１３年 ８月１０日～１２日 ５９万人

２０１３年１２月２９日～３１日 ５２万人

２０１４年 ８月１５日～１７日 ５５万人

２０１４年１２月２８日～３０日 ５０万人

２０１５年 ８月１４日～１６日 ５５万人

２０１５年１２月２９日～３１日 ５２万人

２０１６年 ８月１２日～１４日 ５３万人

無視できる来場者ではない。集中してこれだけ
の消費行動が起こっている。



ニコニコ超会議（２０１２年～）

主催：ニコニコ動画・（株）ドワンゴ

後援：経済産業省・総務省（第２・３回）



コスプレサミット

世界中の若者を虜にする日本の「マンガ」「アニ

メ」。そのブームは「読む」「見る」だけでなく、「な
りきる」楽しみ＝「コスプレ」も生み出しました。

そんな世界中のコスプレイヤーを通して新しい国
際交流を創造するため2003年日本・名古屋で誕
生した「世界コスプレサミット（通称：WCS）」。
WCSへの参加チームは年を追うごとに増え続け、

香港や台湾といった地域の代表チームも含める
と、2015年ではついに26ヵ国・地域が参加するに
至りました。（「WCSとは」より）



紙媒体から電子書籍へ

デジカメが登場した時、フィルムカメラ
からデジカメへ消費行動が移動して
いった時、いわゆる町中の写真屋さ
んに大きな変化があった。本や雑誌、
マンガも紙媒体から電子書籍やオン
ライン配信が始まり、今、過渡期を迎
えている。出版業界も大きな変化が
求められている。



政府の動き

・宮崎駿等の活躍を反映

・法令の整備

・２００２年のダグラス・マッグレイのク
ール・ジャパン論の影響

・政策の策定



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。



教育とマンガ、アニメーション

１ 学習指導要領（１９９８，１９９
９）に漫画、アニメーションが
入る。

２ 大学にマンガ学科、アニメ
ーション学科、マンガ学部が
誕生。大学院にマンガ研究科
マンガ専攻博士課程もある。



大学 学部・学科等の設置

2000年 京都精華大学芸術学
部マンガ学科（日本初）

2001年 東京工芸大学芸術学
部メディアアート表現学科

2002年 東京工芸大学芸術学
部アニメーション学科（日本初）



２００５年 デジタルハリウッド大
学デジタルコミュニケーション学
部デジタルコンテンツ学科
２００６年 京都精華大学マンガ
学部（日本初）
２００７年 東京工芸大学芸術学
部マンガ学科



２００５年 デジタルハリウッド大
学デジタルコミュニケーション学
部デジタルコンテンツ学科
２００６年 京都精華大学マンガ
学部（日本初）
２００７年 東京工芸大学芸術学
部マンガ学科



２００８年 学習院大学大学院
人文科学研究科身体表象文
化学専攻

２００８年 東京芸術大学大学
院映像研究科アニメーション
専攻

２０１０年 東京工芸大学芸術
学部ゲーム学科



２０１０年 京都精華大学大学
院マンガ研究科マンガ専攻修
士課程

２０１０年 吉備国際大学文化
財学部アニメーション学科

２０１２年 京都精華大学大学
院マンガ研究科マンガ専攻博
士後期課程



『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



「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



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。
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オタク産業としてオタクツーリズム

・コンテンツツーリズムとしてのオタクツーリズ
ムは、「地域振興」としての位置付けが強い。

・地域の理解が必要

・クール・ジャパンとして活用しようとするだけで
は失敗する。

・地域の特性を生かしたコンテンツの活用。地
域との連動やICTとの連動が不可欠。


