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NPO法人北海道冒険芸術出版１周年パーティ 
「オルタナティブな観光についての3つのレクチャー」 

『コンテンツツーリズム』 

北海道大学大学院 国際広報メディア・観光学院 

 観光創造専攻 博士後期課程 

東京成徳大学 人文学部 観光文化学科 
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堀さんとの出会い 
―「札幌CGM都市宣言」 

• Twitterで声がかかり、参加することに。 

• 「NPO法人北海道冒険芸術出版」代表理事の堀氏、クリプ
トン・フューチャー・メディアの伊藤氏や、札幌市の北川氏、
USTREAM配信で話題のsapporo6h服部氏、など、『そっち
方面』で有名な方々がメンバー。 

 札幌CGM都市宣言公開ブレストを行う。 

• 2010年10月23日大通りにて青空シンポジウム 

「札幌をCGMから考える」を行う。 

当日発表に使用したスライドは以下のURLからご覧いただけます。 

岡本健(2010)「観光情報のCGM化・市民としての旅行者」  
http://hdl.handle.net/2115/44105 

CGM(Consumer Generated 
Media)で、札幌を活性化さ
せよう、という宣言 

なんか怪しいな… 

やっぱり怪しいなぁ… 

怪しいけど、楽しいから良いか！ 



コンテンツツーリズムとは？ 

その前に、 
「コンテンツ」って？？ 

「コンテンツ」というのは、情報内容のことを指します。 

なんでわざわざカタカナに？ 

・・・確かに。 
説明が必要ですね。 

この言葉は、情報社会に特有の
言葉と言えます。 

「コンテンツ」は、情報内容、という意味で、 
情報社会が進んだ結果必要になった言葉。 

・・・うさんくさいです。 



コンテンツツーリズムとは？ 

情報社会とは、簡単に言うと、 
情報通信機器が広く普及した社会のこと。 

情報通信機器が発達していない場合、 
情報内容とそれを運ぶメディアは不可分 

例えば、本と、その情報内容は切り離せない 

情報通信機器が発達すると、 
情報内容とそれを運ぶメディアを分けることができる。 

例えば、本の内容をデジタルデータにすれば、 
紙が無くても情報内容だけを送ったり複製したり編集したりできる。 

その結果、 

情報内容だけを指す言葉として「コンテンツ」が使われるようになった 



コンテンツツーリズムとは？ 

とはいえ、情報内容、という意味では、 
なんでもかんでもコンテンツになる。 

コンテンツツーリズムとは、 
コンテンツを動機とした旅行行動や、 
コンテンツを用いた観光振興、地域振興を指す。 

ここでは、 
コンテンツを 

エンタメ性を持ちうる情報財 
とする。 

★岡本健(2010) 
「コンテンツ・インデュースト・ツーリズム  
―コンテンツから考える情報社会の旅行行動―」 
『コンテンツ文化史研究』 
Vol.3, pp.48-68. 
http://hdl.handle.net/2115/43181 

★岡本健(2010) 
「コンテンツと旅行行動の関係性 
―コンテンツ=ツーリズム研究枠組みの構築に向けて」 
『観光・余暇関係諸学会共同大会学術論文集』 
2巻, pp.1-8. 
http://hdl.handle.net/2115/43961 



現在は、社会が情報化している 
と言われている。 1960年代～1970年代 

1980年代 

1990年代 

2000年代 

様々な情報化社会が語られ始める→政策立案 

様々な政策、ニューメディア、 
世帯単位個人単位でメディアが普及 

GUIの装備でPCが普及。ポケベル。携帯電話。 

ブロードバンド、HP・ブログ・SNS、 

個人の情報発信とネットワーク 

社会の情報化 



各種旅行情報の利用率の推移 

データは、平成21年度版  
「観光の実態と志向」p.81 
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家族・友人の話 

ガイドブック 

パンフレット 

インターネット 

旅行専門雑誌 

新聞・雑誌の広告・チラシ 

旅行業者 

新聞・雑誌の記事 

テレビ・ラジオの番組 

観光案内所・情報センター 

旅行・歴史等に関する本、小説 

駅・車内のポスター 

テレビ・ラジオのCM 

観光物産展 

携帯電話 

コンビニエンスストアの端末 

FAX

旅行者の情報化の進展 
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豊郷小学校 

鷲宮神社と大酉茶屋 

アニメ「らき★すた」 
の聖地 

アニメ「けいおん！」 
の聖地 

具体例としての、アニメの聖地巡礼 



聖地巡礼ノート 

鷲宮町・大酉茶屋 大町市・山正旅館 



痛絵馬 

鷲宮町・鷲宮神社絵馬掛所 







持ち寄られたグッズ 

鷲宮町・寿司店カウンター 

大町市・山正旅館 



鷲宮町・寿司店店内 

持ち寄られたグッズ 



鷲宮町の和菓子店店内 

持ち寄られたグッズ 



黒板アート 

豊郷町・豊郷小学校 

鷲宮町・大酉茶屋 







埼玉県幸手市・痛車 

痛車 



豊郷町・痛車 

痛車 



痛車 巡礼現場 

豊郷町・痛車 



地元文化との融合 

鷲宮町・らき☆すた神輿 

鷲宮町・土師祭 





ファンによるガイドブック（同人誌） 

おねてぃ・ガイドブック らき☆すた・ガイドブック 



書籍や新聞・雑誌記事を分析 

→１９９０年代に誕生 

→１０代から４０代の男性中心 

→情報をホームページで発信 

岡本健(2009) 
「アニメ聖地巡礼の誕生と展開」 
『CATS叢書 メディアコンテンツとツーリズム』 
1, pp.31-62.  
http://hdl.handle.net/2115/38112 

アニメ聖地巡礼の誕生時期 

アニメ聖地巡礼とは、 
アニメの背景となった場所を探して見つけ出し、そこを訪ねる行為 



「富山県城端市」 

『true tears』 

「宮城県仙台市・七ヶ浜町」 

『かんなぎ』 

「埼玉県鷲宮町」 

『らき☆すた』 

「広島県三次市」 
 

『朝霧の巫女』 

「兵庫県西宮市」 

『涼宮ハルヒの憂鬱』 

「場所の名前」 
 

『作品名』 

凡例 

「長野県大町市」 

『おねがい☆ ティーチャ―』 
『おねがい☆ ツインズ』 

「滋賀県豊郷町」 

『けいおん！』 

アニメ聖地巡礼の展開 



アニメの視聴 
+ 背景が実際に存在

するという情報 

外部情報 
ネット上の情報 
雑誌・新聞 
ＤＶＤ特典など 

内部情報 
 

記憶 

岡本健(2010) 

「コンテンツ・インデュー
スト・ツーリズム: コンテ

ンツから考える情報社
会の旅行行動」『コンテ
ンツ文化史研究』, Vol.3, 
pp.48-68. 
http://hdl.handle.net/21
15/43181 

アニメ聖地巡礼の動機形成 



① 開拓的アニメ聖地巡礼者 

  アニメを視聴し、様々な情報を収集し、該当地域 

を発見、特定して訪れる聖地巡礼者。 

② 追随型アニメ聖地巡礼者 

  アニメを視聴し、開拓的アニメ聖地巡礼者が 

発信した情報を用いて聖地を訪れる巡礼者 

③ 二次的アニメ聖地巡礼者 

  テレビのニュースやネットのニュースで 

聖地巡礼を知り、訪れる巡礼者、アニメは後から、 

という場合もある。 

アニメ聖地巡礼者の分類 



アニメ聖地巡礼の旅行コミュニケーション 



アニメ聖地巡礼の旅行コミュニケーション 

旅行者や、旅行者とコミュニケーションする他者（地域住民含）、 

つまり、旅行行動に関わる人々それぞれが情報の受発信 

現実空間のみを考えると、この情報の受発信は、 
対面接触場面での相互作用や、物質メディアを通した 

場所的な限界を備えたもの、時間差のあるものになる。 

痛絵馬、イラスト、聖地巡礼ノート、
痛車、コスプレ、アニメグッズ 

★岡本健(2011) 
「交流の回路としての観光 ―アニメ

聖地巡礼から考える情報社会の旅
行コミュニケーション―」 
『人工知能学会誌』Vol.26, No.3, 
pp.256-263. 

★岡本健(2011) 
「アニメと観光」 
『よくわかる観光社会学』, 
ミネルヴァ書房, pp.48-49. 

これらの図を加筆修正 

情報空間を考えることで、この情報の受発信は、 
場所的な制約を超え、時間差のないリアルタイムな状態も可能となる。 



アニメの視聴 

巡礼の動機形成 

実際の行動 

聖地巡礼 

情報発信 

・絵馬 ・痛車 ・コスプレ 
・ガイドブック 
・地域の人々との対話 など 

フィードバック 

・地元住民の反応 
・マスメディアの報道 

舞台探訪 

・ブログ 
・ホームページ 
・SNS 

巡礼中 巡礼後 

聖地に関する 
情報 

・ネット上の反応 

C
G

M

に
よ
る
観
光
情
報
の
拡
大 

巡礼前 

岡本健(2009) 
「らき☆すた聖地「鷲宮」巡礼と情報化社会」 
神田孝治（編）『観光の空間』ナカニシヤ出版、 
pp.133-144. 

の図を加筆修正 

旅行に対するフィードバックが出発前から手に入る 



現実空間の 
個人 

現実空間の 
個人 

現実空間の 
個人 

現実空間の 
個人 現実空間の 

個人 

情報空間上の 
コミュニティオブインタレスト 

現実空間の 
個人 

オフ会 

没場所 
どこでも良い 

涼宮ハルヒの憂鬱 
ダンスオフ会 

谷村要(2008)「インターネットを媒介とした集合
行為によるメディア表現活動のメカニズム―
「ハレ晴レユカイ」ダンス「祭り」の事例から―」

『情報通信学会誌』25, 3, pp.69-81. 

マトリックスオフ 
吉野家牛丼オフ 
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コンテンツ
ツーリズム 

現実空間上の「場所」 
そこには地域コミュニティが 
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コミュニティオブインタレスト 

現実空間の 
個人 

岡本健(2011)「新たなつながりを創出する情報社会の旅行コミュニケーション 

―コミュニティオブインタレストと地域コミュニティの出会い―」 

山北輝裕・谷村要・稲津秀樹・吹上裕樹 

『KG/GP社会学批評 別冊 共同研究成果論集』, pp.77-95 

http://hdl.handle.net/2115/44957 



社会的・文化的背景 
文化のあり方、メディアのあり方、ジェンダー、家族のあり方、 
価値観（ライフスタイル）のあり方、仕事とレジャーのあり方、 
都市のあり方、階層のあり方など 

プロデューサー（観光を制作する者） 
観光を制作する現場の仕組み、旅行関連業者の戦略 
旅行関連業者の企業分析・組織分析、ホテルや旅館の文化論 
観光行政・政策、観光関連法制度、旅行をめぐる流通・販売の分析など 

ツーリスト（観光を消費する者） 
ツーリストのタイプ、観光経験、 
ツーリストの社会的心理など 

地域住民 
地域における伝統の保存と変容、 
開発と保存をめぐる地域住民間の 
想いの違い、など 

ツーリズム 

の枠組 

遠藤英樹(2005) 

「「観光社会学」の
対象と視点 リフレ

クシブな「観光社
会学」へ」、遠藤英
樹・須藤廣（編）、
『観光社会学』、 
明石書店、pp.13-
39. 

社会の中の観光（観光社会学から） 

観
光
社
会
学 



岡本健(2011) 

「コンテンツツーリズムにおけるホスピタリティマネジメント 

―土師祭「らき☆すた神輿」を事例として―」 

『HOSPITALITY』, 第18号, pp.165-174 

コンテンツ 
ツーリズム 
研究の 
枠組みを 
構築 

社会的・文化的背景 
文化のあり方、メディアのあり方、ジェンダー、家族のあり方、 
価値観（ライフスタイル）のあり方、仕事とレジャーのあり方、 
都市のあり方、階層のあり方、社会の情報化など 

ツーリスト 
ツーリストのタイプ、 
観光経験、 
ツーリストの社会的心理、ツーリ
スト同士の相互作用 
など 

地域住民 
地域における伝統の保存と変容、 
開発と保存をめぐる地域住民間の想い
の違い、 
地域住民同士の相互作用など 

観光プロデューサー 
観光を制作する現場の仕組み、旅行
関連業者の戦略、旅行関連業者の企
業分析・組織分析、ホテルや旅館の文
化論、観光行政・政策、観光関連法制
度、旅行をめぐる流通・販売の分析、プ
ロデューサー間の相互作用 
など 

コンテンツ 
プロデューサー 
コンテンツの企画・立案、コンテンツの制
作、コンテンツの流通・販売、コンテンツの
管理、コンテンツ関連法制度、コンテンツ
の消費のされ方、プラットフォームの整
備、プロデューサー間の相互作用など 
 

コンテンツツーリズム 



コンテンツツーリズムの可能性 

★地域住民、旅行者…という枠組みが取り払われ、 

個人が「好奇心」によって行動し、 

構築するツーリズム。 

★観光情報のみならず、 

コンテンツ自体も、個人が作り出し、 

それを元に旅行が起こるツーリズム。 

★趣味の異なる人々が出会い、 

新しいものが生まれるツーリズム 


