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代に注目され始めた [2].その後， 2000年代に

入ってからは観光や観光まちづ、くりが国策として

推進され[2]，それにともなって研究も活性化して

いる.たとえば，観光まちづくり関連の書籍が多数

出版されている [2J[3J [4J [5J [6J [7] [8J [9J 

[10].また，1観光まちづくり」に関する論文数や

新聞記事の数も2006年に急激に増加している

[11] [12]. 

このように観光まちづくりに期待が寄せられ，

研究が活性化する中で見落とされがちなのが，旅

行者側の曙好や行動的特徴，コミュニケーション

のあり方である.これまでの観光まちづくりに関す

る研究には，どちらかと言うと地域側の立場に

たったものが多い.旅客に関しては，地域側の取

り組みに対する従属変数的な扱いをされている

場合がほとんどである.つまり，入れ込み客数の

増減や，旅客が落とす金額の多寡という形での扱

いである.さらには，観光目的地域に様々な問題

を起こす存在として，コントロールすべき対象とし

観光と情報，第8巻，第l号，2012年
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国-ー 1.観光まちづくりへの期待と課題

本論文では，情報社会である現代の旅行者の

曙好や行動的特徴，コミュニケーションのあり方

に着目し，一つの例としてアニメ聖地巡礼とその

後のまちおこしを取り上げ，その特徴を整理する.

そこで、明らかになった特徴を加味して，情報通信

技術の活用老射程に入れた「観光・地域デザイン

2.0Jという概念を提案するとともに，観光情報学

の展望を述べることが本稿の目的である.

近年，観光まちづくりへの期待が高まっている.

「観光まちづくり」の定義の代表的なものは，1地

域が主体となって，自然，文化，歴史，産業など，地

域のあらゆる資源を活かすことによって，交流を

振興し，活力あふれるまちを実現するための活動

Jである[1].観光まちづくりでは，地域主導の観

光振興によって地域に旅客を誘致し，交流人口の

増加を図るごとで，地域の諸問題の解決が目指さ

れている.安村(2006)によると，1観光まちづくり

15 

Jの実践は，1980年代ごろから行われ， 1990年
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圃

一 一一
ーー て扱われることもある. ーー あると考えられる = : 

二 しかし， 2000年代に入ってから，情報通信技術 二 ホストとゲストの相互作用研究はSmith = :|

一一一の発展，普及が進み，旅行者の情報発信力が飛 (1989)によって先鞭がつけられた[18J.その

一 一一
ー一 躍的に高まった[13].そのため，現代社会におい 一一 後，この研究分野では，主にゲストがホストに与
・・・・・・・・・・ ・圃圃・・・・・圃・ ・・・圃圃・・・・， 

て観光と地域のことを考える際に，旅行者をただ える経済的，社会・文化的，そして，自然環境への ~ 

一一一=ご の客として見る捉え方には限界が出てきている影響についての多くの研究成果が得られた[19J ___ 

旅行者の自由度が増した結果，パッケージ・ツ [20J [21 J [22J.ζれらの研究は，ホストとゲスト

ーー アーを利用せずとも，自分の意志で旅行をデザイ ーー をそれぞれ一つの単位として見て，二項対立的に

ーー ンし，観光をおこなうことがで、きるようになってい ー一 議論を展開し，主に，ホスト社会に対してゲストが

一 一 一一
ーー るのだ[l4J[l5].こうした旅行者については，前 ーー どのようなインパクトを与えるかを明らかにして ー }

一 一一-述したように，地域側から見ると，これをどのようきた ーー 1
ー・・園田園田園・・ ・・・・園田園・ ・・・圃園田園田， 

にマネジメントしていくかが問題になるという指 乙の二項対立的な枠組みは，現在でも有効性

一 一一摘もあるが[16]，その一方で，観光地に関する情 を失わない場合もある.それは，ホストとゲストの ー一

一 一 一唱報発信の面では，旅行者側の情報発信である 特徴が一定である場合だ.たとえば，ホスト社会

一 一一CGMやeWOMが注目されている.たとえば，伊藤 側では，コミュニティの頑健性が保たれており，ゲ -

一 一一(2011)では， IFITT (International Federation スト側は団体旅行客が主というような場合であ ーー
・・・・・圃圃・・・ ・・・・・・・圃圃・ ・・・・圃圃・・・ヨ

for IT and Travel & Tourism)の研究動向を調 る.そうした状態では，現在でもホスト対ゲストの -m  

一 一一
査，分析し， I観光情報学研究の今後の動向とし 枠組みは有効である.ホストコミュニティを訪れ

ー一 て， CGM研究領域の重要性はますます増大する ーー るゲスト(ツーリスト)を想定し，その影響を分析 == 
一一一ことが予想される」と指摘されている[17J. することができよう.
圃・園田・圃圃・・ ・・・・・・・・・ ・・圃圃・・・・

本稿で提案する観光・地域デザイン2.0では しかし，本論文で扱う現代日本社会の現状を考 -

ーー 旅行者を観光振興や地域づくりの外部に置くの ーー えると，二項対立的な図式を前提として現象を分 = ， 

一 一 一
ではなく，積極的にそこに関わりうるものとして位 析したり，観光政策を考えたりするあり方が適当

置付ける.その上で， 情報空聞におけるコミュこ ではない場合も多いだろう.場所によっては，地 ==' 
ケーションも重要なファクターとして取り入れる域コミュニティの頑健'性が低下しており，旅行者 - : 

ーー も多様化しているからである. == 
一 一一ー- 2.ホスト/ゲス卜の二項対立からの脱却 ーー また，情報通信技術の発展も考慮に入れる必 ==:

一 一一-ここまで，観光まちづくりに期待が寄せられつ 要がある.ホストとゲストを巡る変化については

一 一一ー一 つも，課題として，旅行者側の晴好や行動的特 ーー 情報通信技術の発展，普及による影響が見られ == 
徴，情報空聞を含めたコミュニケーションのあり るからである.たとえば，安福(2006)では，イン ー一

一 一一方が重視されてきていなかったことを述べた.そ ターネットの普及によって観光関連産業の仲介 = ， 
圃圃圃圃圃圃圃・ ・・・・・圃圃圃圃・ 圃圃圃圃圃・'. 

一一 うした背景には，旅行者と地域住民の相互作用に ーー の役割が小さくなっていることが指摘されている -4  

ー一 ついて，ホストとゲストというこ項対立的思考が ーー [23J.ホストとゲストが観光関連産業の仲介無し一 一一・・・圃圃圃・・・・ ・・・・・・・・・ ・・・・園田・・・-

一 一一一一一
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している隣人や町内の人々よりも，情報空間上で

れを前提とした観光・地域デザインのあり方を考

ーー 遠方の人々との聞により親密な関係性を築くこと

情報空間と現実空間の双方で行われる観光に関

くる.富田(2009)によると， 匿名性と親密性は，に出会う機会が増加していると考えられる.

電子的なコミュニケーション以前は同時に達成こうした状況に関しては，場所に関する議論も

する乙とがで、きないもので、あったが，電子的なコ見ておく必要があろう.まず.Meyrowitz (1985二

ミュニケーションが可能になることで，匿名性と親2003)では，電話やラジオ，テレビやコンビュータ

密性が必ずしも相反する概念ではなくなったとい等の電子メディアによって物理的場所と社会的

う.メデ、ィアを通したコミュニケーション場面にお「場所」が分離されたことが指摘されている [24J.

いて， 匿名であり，かつ，場所も離れた他者との間Meyrowitzは「状況から状況への移動や社会的

にも親密な関係を築き上げることを示したのであ地位から社会的地位への移動はかつて，場所か

る[26J.そうすると，ホスト同士やゲスト同士のら場所への移動を伴っていた」ので、あるが，1電子

みでしか親密な関係を築けないとはもはや言えメデ、イアを介した他者との『関係』は，物理的位置

なくなる.とある地域に住む人が，地理的に近接取りや社会的『位置』に関わりなく事実上だれに

でもアクセス可能」な状況に近づいていると指摘

する [24J.さらに， 吉見(1994)では， Meyrowitz 

に不自然さは無い.こうしたことは観光をめぐるコ(1985 = 2003)を批判的に検討した上で，1電子

ミュニケーションでも起こりうる.メディアは，たんに個人の内面を彼の身体が置か

ホストとゲストの二項対立図式を乗り越えて，れている時間・空聞から遊離させるというよりも，

社会的相互作用そのものを非場所的な次元へと

するコミュニケーションのあり方を明らかにし，そ移行させ，そのことによって社会的な時間と空間

察していく必要があるだろう.

のあり方を根底から変容させていく」としている

[25J. 

このように考えてくると，ホストとゲストは，セッ

3.アニメ聖地巡礼の特徴ティング、された現実空間上の場，たとえば観光地

本論文では，目的を達成するためにまずは，アにおけるガイド場面やインタープリテーション場

ニメ聖地巡礼という行動者取り上げ，その特徴を面など，以外でもコミュニケーション老行うように

整理していく.主に既往研究の成果を概観するこなっていることが推測で、きる.ツーリストは自由に

とでそれを実現する.地域を訪れ，そこで出会う人や物と自由に相互作

用をし，観光経験を構築していく.そして，ホスト

3.1.アニメ聖地巡礼の行動的特徴とゲスト，あるいは，ゲストとゲスト，ホストとホス

アニメ聖地巡礼とは，アニメの背景として描かトは，観光地という固定された物理的場所のみで

れた現実の場所を訪ねる行動を指す言葉であ出会うだけでなく，情報空間上でもコミュニケー

る.アニメ聖地巡礼行動の詳細については，別稿

[27J [28J [29Jに詳しいので，そちらをご覧いた

ションが可吉田こなっているので、ある.

だきたいが，以下では概要を示しておきたい.

さらに，こうした情報空間上のコミュニケーショ

ンにおいては，親密性の構築のされ方も変わって

観光と情報，第8巻，第l号.2012年17 
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アニメ聖地巡礼行動の動機形成や情報探索

は，アニメの視聴から始まるのが一般的である.

アニメを視聴した際に，そこに描かれている背景

が実在の風景を元』こしたものなのか，架空のもの

なのかを判断する必要が出てくる.その際に参考

にする情報を「聖地に関する情報」とすると，それ

には内部情報と外部情報が考えられる.内部情

報は記憶であり，外部情報はインターネットや口

コミ，書籍，雑誌，テレビのニュースなど，様々であ

る.こうして，アニメの視聴と，聖地に関する情報

が合わさる乙とによって，聖地巡礼の動機が形成

される.

次に実際に聖地巡礼行動を起こす.聖地巡礼

が行われている地域では，様々な形で巡礼者が

訪れた痕跡を認めることができる.痛絵馬，痛車，

コスプレ，聖地巡礼ノート，アニメグ、ツズ、などで、あ

る.痛絵馬とは，アニメの絵が描かれた絵馬のこと

であり，痛車とは，アニメの絵が添付された自動車

のことである.アニメの聖地では，このような巡礼

者による表現物も観光資源となっている(図1).

図 lファンが持ち寄ったグ、ツズ、が観光資源に

(滋賀県犬上郡豊郷町豊郷小学校旧校舎群

にて筆者撮影:2010.5.3) 

聖地では，現実空間上で他者と相互作用する

機会もある.他者とは，地域住民や他の聖地巡礼

18 

者，あるいは聖地巡礼以外の目的で訪れている

人などのことを指す.たとえば，アニメ『けいお

んuの聖地となっている豊郷小学校旧校舎群

は，建築家ヴォーリズによる建築物としても有名

である.そのため，ヴォーリズ建築に価値を見出

して訪れる旅行者もいる.筆者が現地調査をした

際には，ヴ、オーリズ、建築に価値を見出して豊郷小

学校旧校舎群を訪れた旅行者が状況を理解でき

ず，アニメファンに理由を尋ね，アニメファンが事

情を説明している場面が見られた

巡礼後には，巡礼した際に経験した出来事や

撮影した写真などをブログやホームページとし

て，情報空間上に発信する.これを「巡礼記」と呼

ぶ.近年，情報通信機器のモバイル化が進み，巡

礼後だけでなく，巡礼中にもさまざまな情報発信

が行われている.また，聖地巡礼のためのガイド

ブ、ツクを同人誌で作るファンもいる.これを「同人

ガイドブック」と呼ぶ.中には，香港から訪れ，アニ

メ聖地の取材をし，同人ガイドブ、ックを制作して

いるファンがいる.そのガイド、ブ、ックで、は，中国語

と日本語の両方で丁寧な解説がなされていた.

著者にインタピ、ューすると，香港で聞かれる同人

誌即売会で頒布するのだという [28J.

現実空間

図2アニメ聖地巡礼のメカニズム

情報発信行動について，巡礼者を中心に整理

してきたが，地域住民からの情報発信もある.ア



者や，1巡礼マップ」という，アニメの舞台を地図ニメ『らき交すた』の聖地となっている埼玉県久

に落とし込んだものを作成する巡礼者などもい喜市鷲宮では，鷲宮商工会が「鷲宮商工会ホー

る.つまり，誰か特定の人物や企業が主導して情ムページ」で様々な情報を発信しているし，アニ

報構築を行っているわけでは無く，個人がそれぞメ『けいおんuの聖地となっている滋賀県犬上郡

れに発信した情報がボトムアップ的に観光情報豊郷町では「今日の部室」というブログで，町民に

を構成しているのである [27J.よって，ほぼ毎日， 豊郷小学校旧校舎群に関する

また，もう一点注目しておくべき点がある.それ情報発信が行われている.

は，こうした情報の中に聖地巡礼に関するルールアニメ聖地巡礼のメカニズムを整理すると，図

が盛り込まれている点である [31].アニメの聖地2のようになる.

は，有名な観光地や景勝地だけではない.むし

ろ，何の変哲もない住宅街や景観であることの方3.2.ボトムアップ的な情報構築

が多い.また，アニメの舞台になっていることを地アニメ聖地巡礼の動機形成と情報収集の段階

域住民が知らないことも多い.すると，巡礼者ので，聖地に関する情報があり，それに基づいて聖

行動を不審がる住民が現れる可能性が考えられ地巡礼が行われ，その結果が情報空間上に発信

る.巡礼者の中には，こうしたととを懸念して，巡されることを確認してきた(図2).ここでは，聖地

礼記や同人ガイド、ブ、ックなどに，聖地巡礼の際にに関する情報，特に外部情報について，その構築

気を付けるべきルールを示している人が見られ過程を整理する.

る.聖地に関する情報にルールが含まれており，聖地に関する情報を最初に構築するのは「開

それを事前学習した上で旅行行動が行われてい拓的アニメ聖地巡礼者(以下，開拓者)Jである

るのである.通常であれば，観光に行った後で、な[30J.開拓者はアニメの背景に描きこまれた風

ければ得られないであろう地域住民の反応など景や，原作者，アニメ監督等スタッフの故郷，と

を含めたフィードパックが，事前に取得可能にいった関連情報などからアニメの舞台を探し出

なっているのだ、[31].このため，聖地巡礼者に対す.発見した舞台の写真をアニメで描かれたアン

する地域住民の評価は驚くほど良い.礼儀正しグルと同じアングルで撮影し，ホームページやブ

い，あいさつをきちんとしてくる，と言った地域住ログなどで発信する.このようにしてできた聖地

民の声が，現地で、実施したインタビュー調査で、何に関する情報は，検索サイトで検索されることで

度も聞かれた引き出され，その情報を元に聖地巡礼行動が起

つまり，聖地巡礼では，開拓者が発信した情報乙る.こうした聖地巡礼者を「追随型アニメ聖地巡

を核として，様々な個人による情報発信が蓄積さ礼者」と呼ぶ.そして，聖地巡礼についてテレビや

れていき，観光の際のマナーまでがその中に書き

込まれた「聖地に関する情報Jがボトムアッフ。的

に構築され，それが観光行動を再生産する構造者」と呼ぶ[28J.

が見られるのだ.
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新聞・雑誌といったマスメデ、ィア的な情報源で、知

り，巡礼を行う巡礼者を「二次的アニメ聖地巡礼

中には，巡礼記のアーカイブ化をおこなう巡礼

-・・・・・・・・・・・・・・
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3.3.情報流通の新たなあり方

聖地に関する情報は，旅行者による情報発信

のみで構築されτいるのではない.地域側からの

情報発信も含まれる.1鷲宮町商工会ホームペー

ジ」とブログ「今日の部室」のアクセス解析を行っ

たところ，様々な経路で地域側からの情報発信が

閲覧されていることが明らかになった[32J.

特に注目すべき点は両サイトへの12ちゃんね

るまとめサイト」からのアクセス数増加である 12

ちゃんねるまとめサイト」とは，電子掲示板12ちゃ

んねる」の掲示板上でのやり取りを編集したもの

をコンテンツとするサイトである.電子掲示板の

書き込みというデジタルコンテンツをコンテンツ

源[33Jとし，それを編集することにより新たなデ

ジタルコンテンツを作り，発信しているサイトであ

ると言える.この12ちゃんねるまとめサイト」に地

域の情報発信が何らかの形で取り上げられるこ

とによって，アクセスが増大することが分かった.

このことから，情報流通に関わるアクターとその

環境は図3のように一般化できる[32J.

図3情報流通に関わるアクターと環境
(文献[32Jp.43の図 5を再掲)

円と三角形を合わせたものがアクターを指して

いる.1ツ」はツーリストのツであり巡礼者を含め

た旅行者のことを指す.1地」は地域住民のことを
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指す.1観」は観光フ。ロデ、ューサーで、あり，観光振

興に関わるアクターである.たとえば，旅行業や宿

泊業，イベント実施やグ、ツズ開発を行う主体であ

る.1コ」はコンテンツフ。ロデ、ューサーであり，アニ

メ等コンテンツの制作や広報を行うアクターであ

る.報道関係者もここに分類される.1他」は，ここ

で、明らかになった新たなアクターで、ある.これは，

「観光目的地と関わりの無い他者」のことである.

「観光目的地と関わりの無い他者」とは，観光目

的地域には必ずしも行かずに情報の編集や発信

のみを行ったり，観光目的地域の現状を具体的

に知らずともその地域に関する様々な評価を情

報空間上に発信したりするアクターである.2ちゃ

んねる記事を編集することについては，デジタル

コンテンツの編集のみによって可能であり，必ず

しも当該地域に物理的身体として赴くことは必要

が無い[32J.

観光目的地であるアニメ聖地における現実の

出来事が，地域住民や巡礼者によって情報発信

され，それは， 1観光目的地と関わりの無い他者」

によってネット上のコミュニケーションのネタとな

り，広く流通していくというメカニズムが明らかに

なった[32J.

4.アニメ聖地巡礼をきっかけとした観光振興

アニメ聖地巡礼行動は1990年代前半ごろから

開始されており，そのころから地域との関わりも

あったことが確認されている[34J.しかし，アニメ

聖地巡礼行動をきっかけとして地域振興が起こ

り，それが新聞や雑誌に幅広く取り上げられるよ

うになったのは， 2000年代に入ってからで、ある.

2003年に信濃毎日新聞で「おねがいティー

チャー」の聖地である長野県大町市木崎湖周辺

一--一一一--・・・・・圃.-・・・・・・圃--・・・・圃-
一.聞-
-聞-一一一-a ---一一-----一-一一--



の取り組みが取り上げられた乙と，そして， 2008

年に産経新聞で「らきすすた」の聖地である埼玉

県北葛飾郡鷲宮町(当時)の取り組みが取り上げ

られたことによって，広く知られるようになった

[34J.これは，観光まちづくりが活発に注目され

た時期と近い.

当初は，アニメ聖地巡礼が起こり，それを契機

として地域やコンテンツプロデ、ューサーがアク

ションを起こす形が多かったが，近年のアニメ作

品の中には，番組制作当初から制作側と地域が

コラボレーションする物も出てき始めた.

たとえば， 2012年1月から放映しているアニメ

『輪廻のラグ、ランジ、エJJ(製作:ラグ、ランジェ・プロ

ジ、ェクト)は，千葉県鴨川市を舞台としており，作

品内に実在の地名を登場させている.また，放映

前の2011年11月9日付で「輪廻のラグ、ランジ、エ

鴨川推進委員会」が発足している [35J.この委員

会は 鴨川市商工会，社団法人鴨川市観光協会，

社団法人鴨川青年会議所，城西国際大学観光学

部，鴨川市で構成されている.このような，アニメ

を活用した観光のあり方は，アニメ産業や地域振

興に資する重要な取り組みであるが[38J，本論

文では，こうしたコラボレーションを前提とした事

例ではなく，アニメファンが自発的に行動し，その

ととが地域振興に大きく影響している事例を取り

上げたい.主に，アニメ『らき大すた』の聖地と

なっている埼玉県久喜市鷲宮および，アニメ『け

いおん!J]の聖地となっている滋賀県犬上郡豊郷

町で見られる現象を取り上げる [32J[36J [37J 

[38J. 

4.1.観光文化のボトムアップ的構築

アニメ聖地巡礼者が，様々なものを持ち寄った
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り表現行為を行ったりして，それが観光資源と

なっていることはすでに示した通りであるが，現

地では，観光資源が様々なアクターによってボト

ムアッフ。的に構築されてして現象が見られる.た

とえば，鷲宮における土師祭の「らき大すた神輿」

である[39J(図4).

図42011年のらき大すた神輿
(f奇玉県久喜市にて筆者撮影:2011.9.4) 

この「らき交すた神輿」は， 2008年9月の土師

祭から登場し， 2011年9月まで4回登場している.

2009年には映画 『鷲宮大物語~商工会の挑戦

~JJ(監督: 北Jl I敬一)に登場， 2010年には上海

万博で担がれるなど，様々な場面で活用されてい

る.この2011年のらき大すた神輿の絵柄部分に

は，鷲宮神社に痛絵馬を奉納していたアニメフア

ン，角川書庖，土師祭興会長の成田靖氏，そして，

原作者である美水かがみ氏の手が入っている.こ

れをアクター別に考えると，ツーリスト(アニメファ

ン)，コンテンツフ。ロデ、ューサー(角川書庖・原作

者)，地域住民(祭輿会長)の3者によるものと言

える.

また， 2011年の土師祭では「わしのみやMISS

コン!~俺の兄貴がこんなに縞麗なわけがない

~J iWOTAKOIソーラン祭り」というイベントが

催された.前者は，アニメの女性キャラクターに扮

観光と情報，第8巻，第I号.2012年
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した男性コスプレイヤーが「美しさ」と「痛さ」を競

うというものである.後者は，秋葉原のライブ&

ノtー「デ、ィアステT ジ」所属の女性アイドルの歌と

ダンスが披露された[40J.このステージでは，ア

イド、ル達の前で「オタ芸」と呼ばれる激しいダンス

を繰り広げるファンも，他のファンや祭りに参加

する人々，地域住民などからのまなざしにさらさ

れている.

豊郷では「飛び出し女子高生」なるものが見ら

れる(図5).乙れは，自動車のド、ライパーに対し

て，児童の飛び出しに注意を促すための看板「飛

び出しぼ、うや」のパロディである.11けいおんu

キャラクターの特徴を反映させた作りになってお

り，さまざまなキャラクターのものが，町内各所に

設置されている.2010年6月から置かれたもので

ある.発案や製作は主にファンが行い，地域住民

がそれを手伝ったそうだ.

図5通常の「飛び出し坊やJ(左)と

「飛び出し女子高生J(右)
(筆者撮影 :2010.9.12) 

とのように，アニメの聖地巡礼が行われている

地域では，地元の祭りや文化とアニメ文化やオタ

ク文化が結びついた表現が様々な形で表出して

いる.また，巡礼者に対して活躍の場が用意され，

地域住民がそれを楽しむというような，従来のホ

ストとゲストの関係性が逆転したような状況も見ら

れる.観光情報だけでなく，観光文化に関しても，

ボトムアッフ。的に構築されていると言えよう.

4.2.観光による新たな社会関係資本の構築

アニメ聖地巡礼を行った巡礼者の中には，聖

地巡礼をきっかけとして，元々興味を持っていな

かったものに興味，関心が聞かれたり，継続的な

交流が生じたりすることがある [30J.巡礼者の中

には，当初はアニメの舞台となっている場所を訪

ねることを目的に当地を訪れていたものの，繰り

返し訪れるうちに，その地域や住民との交流自体

に価値を見いだす者がいる.豊郷町を訪れた巡

礼者の中には，元々は『けいおんuの聖地という

だけで豊郷小学校旧校舎群を訪れていたもの

が，当地で建築の良さを感じ，他のヴォーリズ建

築を訪ねてみたい，という価値判断を行うに至る

場合も確認されている [41J.鷲宮町を訪れた巡

礼者の中には， 当初は『らき交すた』のグ、ツズ、を目

当てに訪れた飲食店や商庖で，商届主との交流

が起こり，グ、ツズ、とは関係なく継続的に飲食店や

商屈を訪ねる様子が見られる [37J[39J. 

アニメ聖地巡礼という，個人の趣味を突き詰め

た結果生じる観光から始まり，情報通信技術に

よってボトムアッフ。的に情報構築がなされ，それ

によって同好の士に聖地巡礼が広まった結果，現

実の地域に集うことになっている.現実の地域で

は，地域住民や他の巡礼者，巡礼以外の目的で

訪れている旅行者などと関わる機会が増大する.

中には，継続的に当該地域に関わる者も出てく

る.また，現地に行くことによって当該地域の建築

物や文化に触れる機会も増える.こうした相互作

用によって，ボトムアッフ。的に観光文化が生じ，そ

のことが情報通信技術によって広まり，さらに同
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視した「内向き」で「自己中心的なJものになり，好の士が集まる.これは，趣味をきっかけとした

旅行者が訪れない事態に陥る可能性が出てくる社会関係資本の新たな構築の仕方であると言え

[ 11].旅行者の興味や関心を重視し，同じような[42]，地理的な遠近にとらわれず，親密な関係性

趣味を持った同好の士が集まる場所として，現実を構築している例であると言えよう.

空間上の場所在構築するのである.そして，構築

の際には，その趣味に関わる人々だけでなく，地5.観光・地域デザイン2.0と観光情報学

域住民も関わる.このようなあり方を考えると，固ここまで，アニメ聖地巡礼とその後の地域振興

定的な観光資源の無い地域でも，何らかの趣味のあり方について，その諸特徴を整理してきた.

を持った人々が集う場所をデザインすることにその中では，旅行者はただのゲストとして固定的

よって，多くの人が継続的に関わり，情報空間上な観光資源を見に地域を訪れるのではなく，地

での情報発信がなされ，地域に集い，活発に観光域に関する情報を情報空間で発信，編集し， 実際

文化を生み出していくことが可能である.に観光を行う乙とによって現実空間で、地域住民と

こうした枠組みを創出したり，現実空間上でのともに観光資源を作り上げ，それを楽しむ存在と

交流を支えたりするには技術的なサポートが必して見ることができた.これは，観光文化や観光

要である場合も多い.観光情報学の分野では，地に関する情報の構築への関与度の違いが，地

様々な技術が開発され，観光活用事例や，観光域住民であるか否かという差異ではなく，観光文

研究への応用が提案されており，こうした技術的化を成立させている趣味への関心の有無や深さ

サポートを実際におこなうことができよう.たとえによって決定することを意味する.また，観光地に

ば，趣味に関わる場所を構築する際である.構築関する情報は情報空間上にあるので，これにつ

の際には，趣味に関わる人々のみならず，地域住いては，観光地に行かずとも，閲覧，編集，発信な

民もそこに参画する必要がある.こうした，様々などが可能である点も指摘できる.これは，これまで

場所にいる様々な人々が，ともに場の構築についの伝統的な旅行者像とは大きく異なる.

ての意見を交わすことができるような技術的サここでは，このような旅行者像を前提とした観

ポートが必要になるだろう.また，現実空間上の光や地域デザインのあり方を「観光・地域デザイ

観光文化についても，実体のあるものだけとは限ン2.0Jと名付ける.そこでは，どのような形の観

らない.近年，観光にも活用されているAR技術を光・地域デザインを構想することができるだろう

使う方法などもあり得る.ARとは， Augmented か.そして，観光情報学はそれに対してどのように

RealityC拡張現実)の略であり，現実空間上に文貢献しうるだろうか.

字情報や画像情報を重ねる技術によって実現さ今回の事例からは，旅行者の興味や関心を重

れている [43J[44]. AR技術を活用し旅行者を

含めた様々な人々によって発信された情報を現

実空聞に重ねることによって，拡張現実的に観光るが，それが前景化しすぎると，これまでの一部

文化が構築される仕組みも構想できる.こうした
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視した形の観光・地域デザインを構想することが

できる.無論，地域固有の資源なども重要ではあ

の観光まちづくりのように，旅行者側の曙好を無
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技術をうまく活用しながら，人々の興味や関心を

中心に据えてデザインされた地域は，ある趣味を

持った人々が， 当該地域の人々と関わり，共に活

き活きと遊び，新たな社会関係資本が蓄積される

場となるだろう.

情報通信技術と人，そして，地域が関わる観

光・地域デザイン2.0の時代を迎えた今，観光情

報学の重要性が増している.
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