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序　章

アニメツーリズムからコンテンツツーリズムへ

山村高淑

本書の目的は，コンテンツツーリズムという概念をグローバルな文脈に当
てはめて再検討し，国際的・学際的なコンテンツツーリズム研究の枠組みを
確立することにある。

筆者らは2017年に，本書の前身となる書籍Contents Tourism in Japan: 

Pilgrimages to “Sacred Sites” of Popular Cultureを出版し，日本の47都道府県
全てから事例を取り上げつつ，日本におけるコンテンツツーリズムの，プレ
イヤー，パターン，歴史を浮かび上がらせることを試みた。日本の産業界・
学界において，「コンテンツ」

1)
 という概念は1990年代から，「コンテンツ

ツーリズム」という概念は2005年から使用されてきたが，同書では「コンテ
ンツ」と「コンテンツツーリズム」を以下のように定義した。すなわち，「コ
ンテンツ」は「メディア化されたポピュラーカルチャー作品を構成する創造
的要素の組み合わせ」（Seaton et al. 2017: 2），「コンテンツツーリズム」は「物語，
キャラクター，ロケ地など，ポピュラーカルチャー作品を構成する創造的要
素によって，全体的あるいは部分的に動機付けられた旅行行動。なお，ここ
でいうポピュラーカルチャー作品とは，映画，テレビドラマ，マンガ，アニ
メ，小説，ゲームなどを含む」（Seaton et al. 2017: 3），といった具合である。

本書では，この前著における国内事例研究の成果を基礎としつつ，視野を
日本のみならず世界に広げ，特に〈コンテンツ化プロセス〉（メディアを横断
したアダプテーションとツーリズム実践を通した〈物語世界〉の拡張プロセ
ス）のダイナミズムに着目することで，コンテンツツーリズムの越境的＝ト
ランスナショナル（transnational）な側面とメディア横断的＝トランスメディ
ア（transmedia）な側面を明らかにしていきたいと思う。
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1. 日本におけるコンテンツツーリズム研究の流れ

国土交通省総合政策局観光地域振興課・経済産業省商務情報政策局文化情
報関連産業課・文化庁文化部芸術文化課は，2005年に共同で『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』を発表する。
コンテンツツーリズムという語は，この報告書によって内外でも初めて定義
された造語（和製英語）である。同報告書ではコンテンツツーリズムを「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」と定義
し，その「根幹は，地域に『コンテンツを通して醸成された地域固有の雰囲
気・イメージ』としての『物語性』『テーマ性』を付加し，その物語性を観光
資源として活用すること」としている（国土交通省総合政策局観光地域振興課ほか 

2005: 49）。
同報告書によるコンテンツツーリズムの定義以降，日本においては大き

く二つの流れでコンテンツツーリズム研究が展開していく。すなわち，一
つは，この2005年の国による定義に従う形で始まる，政策支援型の研究の
流れ。もう一つは，こうした政策とは関係なく，〈アニメ聖地巡礼〉（anime 

pilgrimage）研究に端を発し，のちにコンテンツツーリズム研究に合流してい
く，いわゆるアニメツーリズム（anime tourism）研究の系譜である。

■政策支援型コンテンツツーリズム研究

前者の政策支援型研究の系譜は，コンテンツを活用することで日本の地方
自治体における観光振興・地域振興を実現するという，政府の示したゴール
を目的意識として共有している一連の研究である。コンテンツツーリズムと
いう語の定義に関しても，2005年の政府報告書のそれを踏襲していること
がほとんどである。研究対象としては国内事例中心であり，アニメ，テレビ
ドラマ，小説，J-POP等，特定のメディア形式に注目してコンテンツを取り
上げ，特定地域を対象に事例分析をすることで，コンテンツツーリズム開発
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の実務的ノウハウを示す傾向にある。こうした研究のうち，最も初期のもの
が，増淵敏之による『物語を旅するひとびと―コンテンツ・ツーリズムと
は何か』（増淵 2010）である。同書では，2005年の政府報告書におけるコンテ
ンツツーリズムの定義にしたがって，内外で初めてコンテンツツーリズムの
体系化を学術的に試みている。具体的には，アニメ，テレビドラマ，小説，
J-POP等，メディア形式毎にコンテンツを取り上げ，地理学や都市論，観
光・産業振興論の観点から事例分析を行なっている。増淵はその後も，『物
語を旅するひとびとⅡ―ご当地ソングの歩き方』（増淵 2011），『物語を旅す
るひとびとⅢ―コンテンツツーリズムとしての文学巡り』（増淵 2014）と続
刊を発表し，メディア形式毎・ジャンル毎に事例を紹介するアプローチで，
コンテンツツーリズムの守備範囲を意欲的に拡大し，提示し続けている。

また2011年10月2日，増淵が会長となり設立されたコンテンツツーリズ
ム学会も，国によるコンテンツツーリズムの定義を踏襲している（コンテンツ

ツーリズム学会 n.d.）。同学会では2014年に『コンテンツツーリズム入門』を刊
行し，「コンテンツ」としてアニメ，映画，テレビドラマ，小説，ご当地ソ
ング，ご当地アイドル，アイドルステージ，をそれぞれ個別の章として具体
的に取り上げ論じている（増淵ほか 2014）。同書も，国の報告書や増淵のそれ
までの議論を踏襲し，メディア形式毎にコンテンツを区分，複数のジャンル
を個別に列記することで，コンテンツツーリズムの全体像を網羅的に浮かび
上がらせることに成功している。

■アニメツーリズム研究

一方，日本におけるもう一つの研究の流れ，いわゆるアニメツーリズム
（anime tourism）研究の系譜は，アニメ作品をきっかけとした通俗的な〈聖地
巡礼〉現象の分析に端を発する一連の研究である。これらの研究は，観光現
象そのものや，旅行者や地域社会といったアクターの行動を，エスノグラ
フィーとして記述する傾向が強い。コンテンツツーリズムの定義に関しては，
政策論より現象そのものの分析に重きを置くため，より本質的な，新たな定
義を提案することが多い。対象事例はアニメを中心に，マンガやゲーム，コ
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スプレイベント等，いわゆるオタク系コンテンツを扱うことがほとんどであ
る。

アニメツーリズム研究は，2005年の国の施策とは関係なく始まった点に
特徴がある。それは，2000年代半ば，〈アニメ聖地巡礼〉―すなわち，ア
ニメファンが大好きなアニメ作品のロケーションモデル地や舞台地を訪れる
旅行実践―と，それに伴う地域コミュニティとアニメファンの交流拡大と
いう現象が活発化したことに端を発する。その先駆的事例となったのが，ア
ニメ『らき☆すた』（2007）をきっかけとした埼玉県旧鷲宮町（現・久喜市）に
おけるファンと地域住民との交流である。この現象を社会開発論の観点から
分析したのが2008年の拙稿（山村 2008）2) であった。同稿は2000年代半ばに活
発化した，いわゆる〈アニメ聖地巡礼〉を扱った最初期の研究の一つである
が，あくまで〈アニメ聖地巡礼〉という現象が地域社会に与えた影響を社会
開発論的に論じたもので，積極的にこうした現象をコンテンツツーリズムに
位置付けようとした記述は見られない。

その後，増淵がコンテンツツーリズムに関する書籍を刊行した翌年，2011

年の拙著（山村 2011）では，こうした〈アニメ聖地巡礼〉行為を「アニメツーリ
ズム」と呼び，コンテンツツーリズム実践の一つとして位置付け，複数の国
内事例の比較分析を行なった。そして，コンテンツ製作者，ファン，地域社
会という3つのアクターを設定し，これら3者の双方向的かつ良好な関係性
構築がコンテンツツーリズム開発の要点の一つであると指摘したうえで，コ
ンテンツツーリズムを以下のように再定義した。「地域やある場所がメディ
アになり，そこに付与されたコンテンツ（物語性）を，人々が現地で五感を
通して感じること。そして人と人の間，人とある対象の間でコンテンツを共
有することで感情的つながりを創りだすこと」（山村 2011: 172–173）。

その後，大谷尚之らは，この，コンテンツへの敬愛に基づく，アクター間
の感情的つながりと協働関係の構築に着目したコラボレーションモデル，い
わゆる〈コンテンツツーリズムのトライアングルモデル〉を複数の事例に当
てはめることで，アクター間でのコラボレーションのあり方を，地域振興面
のみならずコンテンツビジネスの視座も含めて評価・分析することを試みて
いる（大谷ほか 2018）。
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一方，前述の『らき☆すた』現象を観光社会学，旅行者行動論から分析し
たのが岡本健（2013）である。岡本はとりわけ二次創作等旅行者の創造性に着
目し，「旅行者主導型コンテンツツーリズム」「n次創作観光」を提唱した。同
書で岡本は，〈アニメ聖地巡礼〉に着目しつつ，「観光が他者とのコミュニ
ケーションのあり方にどのような役割を果たすのか」（岡本 2013: 3）を観光社
会学の観点から分析し，巡礼者コミュニティの形成過程や，巡礼者と地域社
会との協働関係構築のプロセスを明らかにしている。同研究の最大の功績の
一つは，それまでコンテンツ産業界で用いられてきた「コンテンツ」という
語を，コンテンツツーリズム現象に適用可能な形でわかりやすく再定義した
ことである。すなわち，「情報がなんらかの形で創造，編集されたものであ
り，それ自体を消費することで楽しさを得られる情報内容」（岡本 2013: 41）と
いう定義である。この定義は，岡本自身が，アニメ聖地で起こっている旅行
者によるコンテンツの再編集や再創造という現象をつぶさに観察した結果の
定義である。先に述べたように，筆者らの研究チームではコンテンツを「物
語，キャラクター，ロケ地など，ポピュラーカルチャー作品を構成する創造
的要素」 （Seaton et al. 2017: 3）と定義しているが，岡本の定義も本書が目指すコ
ンテンツツーリズムのアプローチにおいて極めて有用なものである。そこで，
本書では，これら二つの定義を融合し，コンテンツを以下のように再定義し
てみたい。すなわち，〈ポピュラーカルチャーの形で創造，編集され，それ
自体を消費することで楽しさを得られる，物語，キャラクター，ロケ地，そ
の他創造的要素といった情報内容〉。

なおその後，岡本は編著書『コンテンツツーリズム研究―情報社会の観
光行動と地域振興』の中で，このコンテンツの定義を踏まえたうえで，コン
テンツツーリズムを，「『コンテンツ』を動機とした観光・旅行行動や，『コ
ンテンツ』を活用した観光・地域振興」（岡本編 2015: 10）と，それまでよりも，
より広い概念として再定義している。同書はこの新たな定義に基づいたう
えで，様々な学術分野で観光とコンテンツの関係性について研究を行なって
いる研究者の多様な論考を，論集として取りまとめたものとなっている。岡
本が同書で指摘するとおり，このより広いコンテンツツーリズムの概念は，

「コンテンツと観光についての自由闊達な議論」（岡本編2015: 10）を展開する基
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礎として有用なものであり，同書はコンテンツツーリズム研究のすそ野を大
きく広げた。さらに同書には，国内の研究者が数多く執筆に参画しており，
アニメツーリズム研究に端を発した日本のコンテンツツーリズム研究が当時
どのように展開していったのかを網羅的に俯瞰できる好著となっている。

■二つの流れの共通点と課題

以上，二つの大きな流れをまとめたが，双方に共通するのは，アニメなら
アニメといったように，特定のメディア形式に着目し，日本国内のケース
スタディを行なったものが中心となっている点である。そして論点として
は，日本の政策支援，地域振興，聖地巡礼行為，旅行者行動，アクター間の
コラボレーションモデル，日本のポピュラーカルチャーのユニークさ，を
扱ったものが多い。その一方で，海外の類似事例との比較検討や国際的な
枠組み構築に向けた動きはあまり見られない。言い換えれば，コンテンツ
ツーリズム現象が持つ二つのダイナミックな側面，すなわち〈越境的側面〉
（transnational aspects，コンテンツが瞬時に越境し多様な国際観光現象を
生む側面）と，〈メディア横断的側面〉（transmedia aspects，コンテンツがメ
ディアのジャンルを越えてマルチユースされる側面），についての研究蓄積
はまだまだ不十分なのが実情である。

なお，こうした日本のコンテンツツーリズム研究の流れ双方に共通する，
特定のメディア形式に着目したアプローチについては，実は，これまで英語
で発表されてきた「メディアツーリズム」（media tourism）（Reijnders 2011）や「メ
ディア巡礼」（media pilgrimage）（Norris 2013）に関する文献の多くにも共通の傾
向が見られる。つまり，こうした英語文献も，特定のメディア形式に着目す
ることで，特定のメディアコンテンツが誘発する観光現象を分析するという
手法をとってきた。メディアツーリズムとメディア巡礼，と呼称こそ違うが，
本質的には，これまで述べてきた日本におけるコンテンツツーリズム研究と
アプローチの面で共通点を持つのである。

なお注目すべき指摘に，シュタイン・レインデルス（Stijn Reijnders）によ
る，「メディア・プロダクト（media products）がメディアツーリズムを引き起



序章　アニメツーリズムからコンテンツツーリズムへ

7

こす場合」，そうしたツーリズムは「マルチメディア的性格を持つ」というも
のがある（Reijnders 2011: 5）。この指摘は，コンテンツのメディア横断的展開が
ツーリズムに結び付くことを示唆している点で注目に値する。ただ，同書に
おいても実際に着目している対象は，基本的に，テレビドラマや映画，文学
といったように，メディア形式によって区分されている。つまり，特定のメ
ディア形式が如何にして「想像の場」（imaginary places）（Reijnders 2011: 17）を生
み出していくのかが論点の中心であり，コンテンツのメディア横断的側面に
ついては十分に論じられてはいない。この意味においては，レインデルスの
研究も日本におけるコンテンツツーリズム研究と共通するアプローチを持つ
と言えよう。

2. 国際的視座からのコンテンツツーリズム・アプローチの再検討

前節で見たように，〈コンテンツツーリズム〉はもともと日本の政策用語
として創出された概念である。そしてそこで用いられる〈コンテンツ〉とい
う語も，もとは日本の産業界や政策において使われてきた語意に基づいてい
た。したがって，当然のことながら，日本のコンテンツツーリズム研究者は，
日本国内の事例を研究対象とする傾向にある。そして他国の類似事例との比
較研究はほとんど行なわれていないため，国内事例研究から得られた知見が
日本独自の社会文化現象なのか，あるいは世界的に共通して見られる現象な
のか，不明なままであることが多い。

しかし当然のことながら，コンテンツの越境消費やメディアミックス
（media mix）現象は，今や全世界で共通して見られる現象である。したがっ
て，こうした日本国内における一連の研究成果と課題を踏まえたうえで，

〈越境的側面〉と〈メディア横断的側面〉を考慮した，コンテンツツーリズム
のための新たなアプローチと枠組みの構築が必要となる。
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■フィルム・インデュースト・ツーリズムとコンテンツツーリズム

こうした観点から2013年，スー・ビートン（Sue Beeton）らは，英文書籍
の一章として，コンテンツツーリズム概念を初めて国際的な文脈で論じ，日
本以外の研究者に紹介した（Beeton et al. 2013）。なお，同論考は，本書出版に
至る，筆者らの国際共同研究のきっかけとなったものである。同論考でビー
トンらは，日本のみならず，韓国，香港，インド（ボリウッド），オースト
ラリアの事例を取り上げ，コンテンツツーリズムを国際的な視点から位置
付けることを試みている。そして，フィルム・インデュースト・ツーリズ
ム（film-induced tourism．映画やテレビ等映像メディアがきっかけとなって
誘発されるツーリズム）とコンテンツツーリズムの違いについて論じ，前者
はフィルムというメディア形式に焦点を当てたアプローチである一方，後者
は「メディアの形式を横断し，物語（narrative）・物語性（narrative quality）に
注目する」アプローチであると主張した（Beeton et al. 2013: 146）。さらに，コン
テンツツーリズム現象は，コンテンツのメディアミックスとコンテンツのマ
ルチユースが場所と結び付きながら展開することで引き起こされるとし，そ
うした現象の特徴的なプロセスとして以下の二点が確認できると指摘して
いる。すなわち，「場所のメディア化」（mediatization of sites）と「ツーリスト
経験のメディア化」（mediatization of tourist experience）である（Beeton et al. 2013: 

150）。そして，コンテンツツーリズム・アプローチにおいては，物理的場所
をメディアの一形態として考えることが重要かつ有効である，と結論付けて
いる。こうしたビートンらによる主張が嚆矢となり，その後，コンテンツ
ツーリズムに関する国際的な議論が活発化していくことになる。

その後もビートンは，彼女の一連のフィルム・インデュースト・ツー
リズム研究の中で，コンテンツツーリズムについて言及してきた（Beeton 

2015, 2016）。とりわけ，国際的にも高い評価を受けていた著作Film-Induced 

Tourismを2016年に第二版として改訂するに当たり，ビートンは新たにコン
テンツツーリズムの節を設け，欧米におけるフィルム・インデュースト・ツー
リズムの概念と日本におけるコンテンツツーリズムの概念との類似点・相違
点について具体的に整理を行なっている（Beeton 2016: 31–33）。そしてそこでは，
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コンテンツツーリズムはフィルム・インデュースト・ツーリズムより広い領
域を含み，「人間性と旅との複合的な関係性について研究することが可能と
なる」概念であると指摘している（Beeton 2016: 33）。

■コンテンツツーリズム再定義の試み

これに続く2017年，ビートンと共同研究を続けてきたシートンらは英文で
Contents Tourism in Japanと題した書籍を発表する（Seaton et al. 2017）。同書でシー
トンらは，コンテンツツーリズム研究を，国際的な観光研究，メディア研究，
メディアツーリズム（media-induced tourism）研究の文脈に位置付けることを試
みる。そして国際的な視座から，日本におけるポピュラーカルチャーの聖地と
そこで展開するツーリズムについて，その歴史から最新動向までを整理してい
る。同書では，コンテンツツーリズムを，メディア化されたポピュラーカル
チャー作品によって「全体的あるいは部分的に動機付けられた旅行行動」（Seaton 

et al. 2017: 3）と再定義している。これは，それまでの日本国内で，日本の社会文
化的・産業的文脈に沿った形で展開してきたコンテンツツーリズム研究の枠組
みを，国際的にも適用可能なものとなるよう，より本質的側面に着目し，汎用
性の高い定義として再検討したものであった。

さらに，同書では，コンテンツツーリズムにおけるコンテンツとは，「ポ
ピュラーカルチャーの範疇に含まれる」としたうえで，この，コンテンツツー
リズムの対象となるポピュラーカルチャーを，具体的に以下3つの観点から定
義している。すなわち，第一に，「メディア化されていること。料理そのもの
のように，メディア化されていない文化は含まない」。第二に，「メディア化さ
れた文化は創造的要素からなること。また，メディア化された文化は，娯楽
を一義的な目的として創造されたものであること」。そして第三に，「庶民のも
のであること。ポピュラーカルチャーは政府が生み出すものではないし，ま
た，アートかポップか，ハイかローかといった区分もない」（Seaton et al. 2017: 4–5）。
こうした作業を通して，シートンらはコンテンツツーリズムにおける論点を
メディア形式からコンテンツそのものへと明確にシフトさせた。そのうえで，
シートンらは，一つの作品が，異なるメディア形式でリメイクされていく，い
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わゆるメディアミックスは，今やごく一般的な現象になっていることを指摘。
こうした状況下，物語世界を訪れることを目的としたファンの旅行行動を分析
するには，メディア形式に着目するより，コンテンツに着目したアプローチが
より有効であると結論付けている（Seaton et al. 2017: 2, 265）。

その後もコンテンツツーリズムのコンセプトが用いられた研究は，日本
国外で発表が続いている。ロダンティ・ザネリ（Rodanthi Tzanelli）は，「シネ
マティック・ツーリズム」（cinematic tourism）を言い換える語・概念としてコ
ンテンツツーリズムを用い，そうしたツーリズムを，「ヘリテージに向かい，
そして新たなヘリテージのかたちを創出する，国内外への巡礼の一形態」で
あり，「ビジネスではほとんどそうした経験を生み出すことのできない，感
性と理性との交点にある，古いがしかし新しくもある移動の形式」であると
説明している（Tzanelli 2019: 3–4）。彼女はまた，コンテンツツーリズム・アプ
ローチを採用することの利点について次のように述べている。「コンテンツ
ツーリズムは我々に，その時代の観光産業と地域・場所がどのように旅行目
的地としての雰囲気を生み出していったのかを知る手掛かりを与えてくれ
る」

3)
  （Tzanelli 2019: 4）。同書は，それまでのコンテンツツーリズム研究の枠組

みを文化社会学に基づく新たな視座から再構築し，コンテンツツーリズム研
究の新たな応用可能性を提示した点で特筆に値しよう。

■コンバージェンス研究

コンテンツツーリズムにおける重要な概念に，コンテンツの〈マルチユー
ス〉（multi-use）と〈メディアミックス〉（media mix）があるが，こうした概念
に関する重要なパイオニア的研究として，ヘンリー・ジェンキンス（Henry 

Jenkins 2006），マーク・スタインバーグ（Marc Steinberg 2012），イアン・コンドリー
（Ian Condry 2013），パトリック・ガルブレイスとジェイソン・カーリン編（Patrick 

W. Galbraith & Jason G. Karlin eds. 2016）といった研究を挙げることができる。
ジェンキンスは，「複数のメディアプラットフォームを横断したコンテン

ツのフロー，複数のメディア産業間の連携，娯楽体験を求めてどんなところ
へでも行こうとするメディアオーディエンスの回遊行動」に着目し，こうし
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た現象を総体的に「コンバージェンス」（convergence）と名付けた（Jenkins 2006: 

2）。さらに彼は，コンバージェンスの具体例として，「トランスメディア・
ストーリーテリング」（transmedia storytelling）という概念を提示し，その意味
するところについて以下のように述べている。

トランスメディア・ストーリーは，複数のメディア形式を横断しながら，
その都度，新たなテキストが付加され，それらが全体に対して意味を持
つことによって構築されていく。トランスメディア・ストーリーテリン
グの理想形は，各メディアが，それぞれ自ら最も得意とすることを行な
うことである―映画で提示されたストーリーが，その後，テレビや小
説，そしてコミックスなどのメディアで拡張していくように―。
 （Jenkins 2006: 95–96）

スタインバーグ，コンドリー，ガルブレイスとカーリンの研究は，この
ジェンキンスの研究―とりわけコンバージェンスやトランスメディア・ス
トーリーテリングといった考え方―の影響を強く受け，それを日本のアニ
メを中心とした事例に当てはめ分析したものとなっている。スタインバーグ
は，産業戦略とメディア史の観点から，主に日本のアニメ産業の分析を行
なうことで，メディアミックス論を展開している（Steinberg 2012）。一方，コ
ンドリー（Condry 2013）は，日本のアニメを対象に，原作マンガから関連商品
メーカーやファンまで含めたメディア横断型の展開プロセスを分析すること
で，アニメをめぐる創造的なプラットフォームがどのように構築されていく
のか，その社会的な力学を構造的に浮かび上がらせている。いずれの研究も，

「コンバージェンスの日本モデル」（Japanese model of convergence）（Steinberg 

2012: ⅷ）としてのメディアミックス現象あるいはシステムに着目し，物語世
界がどのように作られていくのかを明らかにしようとした重要な研究である。
ガルブレイスとカーリンの編書も，日本におけるコンバージェンスについて
論じたものだが，その研究対象を，声優やバーチャルアイドル，ゲーム産業，
韓流やK-POP，東日本大震災以降の映画やメディア，といったように，近
年の日本のメディアをめぐる多様な事象をコンバージェンスの観点から読み
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解く意欲作となっている（Galbraith & Karlin eds. 2016）。
総じて，これらコンバージェンス（そしてその日本モデルとしてのメディ

アミックス）に関する一連の研究は，クリエイターたちはどのように多様な
メディアプラットフォームを利用しているのか，消費者はどのように「多様
なメディアプラットフォームを横断して」「娯楽体験」（Jenkins 2006: 2）を手に
入れているのか，という点を中心的に論じてきたと言えよう。本書では，こ
うした既往研究を踏まえつつ，こうした論点をより深化させていきたいと思
う。ただ，メディアプラットフォームではなくむしろ，コンテンツそのもの
に焦点を合わせていきたい。とりわけ，多様なメディア形式を横断しながら
コンテンツが再編集・再創造されることで，物語世界が形作られ，そして拡
張していくプロセスのダイナミズムについて，ツーリズム実践とツーリズム
経験の分析を通して明らかにしていきたいと思う。

3.〈コンテンツ化〉―メディア化と旅行実践を通した物語世界拡張の
ダイナミックなプロセス

■コンテンツツーリズムの複合的・拡張的側面

これまで述べてきたように，コンテンツツーリズムというアプローチの利
点は，現象を分析していく焦点をメディア形式に置くのではなく，メディア
形式を横断してマルチユースされ，一連のツーリズム行動・ツーリズム経験
の動機となる，コンテンツそのものに置くことにある。この意味で，コンテ
ンツがマルチユースされていくプロセスは，コンテンツツーリズム研究にお
ける中核的な論点となる。

なお本章第1節で述べたとおり，本書ではコンテンツを，〈ポピュラーカ
ルチャーの形で創造，編集され，それ自体を消費することで楽しさを得られ
る，物語，キャラクター，ロケ地，その他創造的要素といった情報内容〉と
して定義した。この定義に従えば，ある作品としてのコンテンツがマルチ
ユースされていくプロセスは，以下のように例示できよう。すなわち，ある
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文学作品がある作家によって創作される（コンテンツA）。それを原作とした
テレビドラマが制作される（コンテンツB）。その後さらに他のクリエイター
によって映画化される（コンテンツC）。さらに，ファンによって同人作品が
制作される（コンテンツD），ある場所ではコスプレイヤーによって映画の
キャラクターと場面が再現・再演される（コンテンツE）……このようにして，
原作コンテンツAは，物理的な場所も含む，多様なメディア形式で，プロ，
アマチュア，ファンを含めた多様な主体によって，再解釈，再編集，再演
され，複数のコンテンツ（BCDE…）として再創造されていく。言い換えれば，
コンテンツAは，次のコンテンツBの創作を刺激するといったように，物語
世界の拡張が次々と連鎖的に起こる。こうして，複数のコンテンツの集合体
としての物語世界（narrative world）が形成されていくのだ。一つのコンテン
ツの再編集・再創造が起これば起こるほど，物語世界は拡張し複合的なもの
となる。そしてそうした複合的・集合的な物語世界が，多様な旅行行動を誘
発する。コンテンツツーリズムはこうした拡張的かつ複合的な側面によって
特徴付けられるのだ  。4)

■物語世界が拡張していくダイナミズム

こうした物語世界が拡張していくダイナミズムについては，既に我々の
身の回りに多くの例がある。例えば，シートンらは，『源氏物語』を取り上
げ，同作品が平安時代中期に長編物語として成立して以降，早くも室町時
代（1336–1573）頃までには，能や絵巻物といった複数のメディア形式で再解
釈・再編集されており，その後も物語世界は拡張し続け，現在に至るまで
人々を旅に駆り立てていることを指摘している（Seaton et al. 2017: 25, 78–80）。一
方山村は，戦国武将である真田幸村の例を取り上げ，「史実があって，江戸
時代中期には『真田三代記』が成立し，その後『真田もの』の講談が流行」，現
在に至るまで，テレビ時代劇やゲーム，アニメといった多様なメディア形式
で，真田幸村に関する物語世界が再構築され続けていることを指摘している

（山村 2011: 193）。そしてそうしたコンテンツのマルチユースと再創造が「どん
どん展開していくことで」，幸村ゆかりの長野県上田市にまつわる物語世界
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も「どんどん厚みを増し」，コンテンツツーリズムの目的地としての同市の
魅力も増していったと指摘している（山村 2011: 194）。

ところで，これまでこうした議論は，往々にして日本文化研究者によって
日本文化の特殊性という文脈で語られることが多かった。しかし，こうした
事例は決して日本特有のものではなく，洋の東西を問わず世界中に共通して
見られる点を本書では重視したい。紙幅の都合上，本書では本編で取り扱っ
ておらず，詳述は別の機会に譲りたいが，例えば『三国志』はその顕著な例
である。もともと『三国志演義』（中国語では『三国演義』）は，2–3世紀中国
の歴史をベースに，明代（14世紀）頃成立した小説である。その後，その物語
世界は現在に至るまで，中国のみならず世界中のクリエイターによって，小
説，人形劇，ゲーム，テレビドラマ，アニメ，映画等のかたちで，何世紀
にもわたり繰り返し〈コンテンツ化〉がなされている。こうした〈コンテンツ
化〉は，中国という旅行目的地に対する人々のイマジネーションを広げ，中
国へ旅行者を惹きつける。また，コナン・ドイル（Sir Arthur Conan Doyle）に
よる一連の小説，シャーロック・ホームズ（Sherlock Holmes）シリーズを原
作とした物語世界の拡張も，こうした〈コンテンツ化〉現象の好例であろう。

■コンテンツツーリズム研究がこれまでのメディア研究と異なる点について

こうした物語世界が拡張していくダイナミズムについては，2000年代以
降，主としてメディア研究分野において，アダプテーション（adaptation）

（Murray & Weedon 2011），トランスメディア・ストーリーテリング（transmedia 

storytelling）（Jenkins 2003, 2006）， ト ラ ン ス テ ク ス チ ュ ア ル・ ワ ー ル ド
（transtextual worlds）（Hills 2015）， ス プ レ ッ ダ ブ ル・ メ デ ィ ア（spreadable 

media）（Jenkins et al. 2013），メディアミックス（media mix）（大塚 2014; Steinberg 

2012=2015）といった概念を用いて議論がなされてきた。これらの概念は，あ
るメディアで創作されたコンテンツが他のメディアに適応（adapt）し，新た
なコンテンツとして再創造され，原作のメディア形式を越えて消費される，
といったダイナミズムを記述するために用いられてきた。コンテンツツー
リズム研究において議論されるコンテンツの再構築プロセスは，こうしたメ
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ディア研究における概念とほぼ同義である。
ただ，一点重要な違いがある。それは，コンテンツツーリズム研究におい

ては，物理的場所をメディアと見なし，ツーリズム実践を，メディアを横断
したコンテンツの展開，物語世界の拡張の推進力と考える，という点である。
逆に，メディア研究におけるアダプテーションやトランスメディア・ストー
リーテリング，トランステクスチュアル・ワールド，スプレッダブル・メディ
ア，メディアミックスといった概念では，物理的場所やツーリズム実践を基
本的に考慮していない。さらに，ツーリズム研究においても物理的場所をメ
ディアとして具体的に注目した研究はほとんど見受けられない。それ故，筆
者らは，旅行目的地をメディアとして考え，ツーリズム実践をコンテンツの
メディア横断的な拡張の推進力と捉えることで，コンテンツのマルチユース
とツーリズム現象，ツーリズム実践との関係性を見ていきたい。

こうした観点から，本書では，物語世界の展開・拡張プロセスとしての
〈コンテンツ化〉（contentsization）を明らかにしていきたい。なお，〈コンテ
ンツ化〉という語は，もともと筆者らが，ジャーナル・オブ・ウォー・アンド・
カルチャー・スタディーズ（Journal of War & Culture Studies）の特集号におい
て提示した造語である（Seaton 2019: 5; Yamamura 2019: 11）。そしてそこで同語は，
あるクリエイターの作品が再編集され，マンガやゲーム，実写映画，アニメ
等，多様なメディア形式に変換（convert）されていくことで，コンテンツあ
るいは物語世界が拡張していくダイナミックな側面を指す言葉として用いら
れている。本書では，この初期の考え方に基づきつつも，コンテンツツーリ
ズムに関する国際的，メディア横断的な議論をより深めていくために，〈コ
ンテンツ化〉の考え方を以下の二点に着目することでアップデートしてみた
い。すなわち，第一に物理的場所のメディア性に着目すること，第二にツー
リズム実践をコンテンツのメディア横断的な広がりを推し進める力の一つと
して捉えること，の二点である。以下がその再定義である。

【コンテンツ化】contentsization

メディアを横断したアダプテーションとツーリズム実践を通して〈物語
世界〉が絶え間なく展開・拡張していくプロセス。
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■コンテンツツーリズムの再定義

以上を踏まえ，本書では，第一節で再定義した〈コンテンツ〉という語と
ともに，前述のシートンらによる〈コンテンツツーリズム〉の定義（Seaton et al. 

2017: 3）も改良・再定義することで議論を進めていきたい。すなわち，

【コンテンツ】contents
ポピュラーカルチャーの形で創造・編集され，それ自体を消費すること
で楽しさを得られる，物語，キャラクター，ロケ地，その他創造的要
素といった情報内容。

【コンテンツツーリズム】contents tourism
コンテンツによって動機付けられた，一連のダイナミックなツーリズ
ム実践・経験。コンテンツツーリストは，〈コンテンツ化〉を通して絶
えず拡張する〈物語世界〉にアクセスし，それを身体化しようと試みる。

言い換えれば，このように〈コンテンツツーリズム〉と〈コンテンツ化〉を
再定義することによって，ツーリストが，物語世界に関連する現実の場所

（メディアとしての場所）におけるツーリズム実践を通して，〈コンバージェ
ンス〉という文化にどのような役割を果たしているのかを明らかにすること
ができると考えられる。

本書では，以上で述べてきたような一連の先行研究を踏まえつつ，情報化
の進展やモビリティの高まりによって，よりボーダレスな人々の交流の拡大
と物語世界の拡張が起こっている現状に即した形で，国際的・学際的にも汎
用性の高いコンテンツツーリズム論の再構築を試みていきたい。より具体的
に言えば，物語世界が国境を越えメディアを横断して拡張していくプロセス
と，コンテンツツーリストによる一連の実践（実際の場所でのツーリスト経
験を通して，作品世界を身体化しようと試みたり，作品世界に感情的・身体
的にアクセスしようとしたりする一連の行為）の関係性に注目する。そして
そうすることで，ツーリズム実践とツーリズム経験が物語世界をどう拡張し
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ていくのかを明らかにしてみたい。さらに，こうしたツーリズム実践を，物
語世界の消費に関する人類共通の志向として捉えることで，多様な国や地域
の現象を同じ土俵で議論してみたい。

4. 現代におけるツーリズム実践の多面的様相とコンテンツツーリズム・
アプローチ

いわゆる情報社会において，現代の我々が入手できる情報は指数関数的に
増え続けている。そして人，情報，コンテンツの国境を越えた移動も活発化
し続けている。こうした中，ツーリズム実践も，よりメディア化されたもの
となる。ツーリストは，ただ単にある場所を訪れ，対象を見る，といっただ
けでなく，場所をメディアとしたツーリスト経験を通して，大好きな物語世
界を消費し，身体化し，再解釈し，再構築することを試みる。言い換えれば，
現代のツーリズム現象のほとんどは，多かれ少なかれコンテンツツーリズム
的側面を有している。したがって筆者らは，上述した，〈コンテンツ化〉プ
ロセスに注目したコンテンツツーリズムの新たな定義とアプローチは，これ
までコンテンツツーリズムの角度から研究がなされてこなかった，多様化す
る現代のツーリズム現象の多くに対しても適用可能であると考えている。

その典型的な例が，ラニー・ラスタティ（Ranny Rastati）が第9章でまとめ
ているコスプレの例であろう。コスプレは一般的に，「ファンが架空のキャ
ラクターの衣装を制作」したり，「ファンコミュニティやファン自身のアイデ
ンティティに密接に関連する既存の物語を対象に，その物語に登場するキャ
ラクターに変身しその物語を実演」したりする創造的実践，パフォーマティ
ブな活動として定義される（Lamerichs 2011: Chapter 0.1）。こうしたコスプレにつ
いては，これまで，社会学やジェンダー研究（成実編 2009），ファン文化を扱
うメディア研究（Jenkins 2006; Lamerichs 2011），ポピュラーカルチャーの伝播と
受容を扱うカルチュラル・スタディーズ（岩渕 2001），といった分野を中心に
研究が行なわれてきた。近年では，メディア体験とツーリズム実践との接合
領域における研究の活発化に伴い，ツーリズム研究分野においても2010年
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前後から，コンテンツツーリズムの文脈でコスプレを取り上げる研究が散見
されるようになっている（Beeton et al. 2013; 菊地・志塚 2017）。しかしながら，そ
の数は依然として少なく，コンテンツツーリズムとしてコスプレがどのよう
に説明できるのか，明確に記述している研究は管見の限り見当たらない。

しかし，先に再定義したコンテンツツーリズムの考え方・アプローチを用
いれば，以下二つの理由から，我々は明確にコスプレをコンテンツツーリズ
ム実践に含めることができる。すなわち，第一に，歴史的に見て，コスプレ
そのものが，国境・メディア横断型の文化の拡散と受容のプロセスを経て成
立したものであること。第二に，コスプレイヤーのコスプレ実践においては，
コンテンツの消費，再解釈，再創造のダイナミックなプロセスを見て取るこ
とができること，の二点である。

第一の点については，コスプレの歴史自体，「実際のところ日本と北アメ
リカの文化が融合することによって出来上がった」（Winge 2006: 66）という経緯
があり，そこに我々は，国境・メディアを横断した文化の伝播と受容のプロ
セスを明らかに見て取ることができる。ブルーノ（Bruno 2002）はこうしたプ
ロセスについて以下のように指摘している。

ファンがコスチュームを楽しむ行為が初めて見られたのは20年前の日
本，当時は規模も大きくなかったコミケ（コミック・マーケット）での
ことである。その頃は，彼・彼女らが好きなキャラクターをTシャツに
描き，それを着る，といった単純な行為だった。その後，1983年，当時
放送中であったアニメ『うる星やつら』のラムのコスチュームをしてい
るファンが現れたのが，今でいうコスプレの初めての例であった。1984

年には高橋氏（筆者補注：高橋信之氏）が雑誌の取材のためロサンゼルス
（Los Angeles）で開催されているワールドコン（Worldcon，筆者補注： 正
式名称は，The World Science Fiction Convention＝世界SF大会）を訪れた。

（中略）その際目にした光景に彼は驚いた。多くの参加者が自ら衣装を
制作し，スター・トレック（Star Trek）やスター・ウォーズ（Star Wars）
に出てくるキャラクターに扮していたのだ。高橋は，とりわけ彼・彼女
らがキャラクターになりきっている姿に感銘を受ける。（中略）帰国後，
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彼は，ワールドコンで見たことの素晴らしさを―そうしたアメリカの，
衣装（コスチューム）を用いた楽しみ方が日本でも受け入れられればと
いう願いを込めつつ―記事にしようと考える。（中略）その際，彼は，
アメリカのコスチューム文化と日本文化との融合を表す言葉として，日
本語でも米語でもない，両者を組み合わせたような言葉が必要だと考
えた。そこで彼は，〈コスチューム・プレイ〉（costume play）を日本風に
短縮形で言い表すことで，〈コスプレ〉（cosplay）という造語を思い付く。
これが，コスプレという語（筆者補注：和製英語）が誕生した経緯である。

（Bruno 2020）

第二の点については，第9章でラスタティが詳細に議論しているように，
コンテンツの消費・再解釈・再創造のダイナミックなプロセスを，コンテン
ツのプロシューマーとしてのコスプレイヤーの一連の実践から，我々は明確
に見て取ることができる。すなわち，衣装の制作，コスプレを行なうロケー
ション探し，ポージング，写真の撮影，コスプレイベントの組織，SNSを通
じた彼・彼女らのコスプレ写真の拡散，そして虚構の物語世界における虚構
のキャラクターとしてのコスプレイヤーと，素顔の彼・彼女ら自身との相互
参照，といった一連の実践である。

このように〈コンテンツ化〉に着目したコンテンツツーリズム・アプロー
チをコスプレ実践に適用することで，コスプレを通した，国境とメディアを
横断する物語世界の展開と拡張のダイナミックなプロセスを分析することが
可能となる。すなわちコスプレは，大好きな物語世界を，キャラクターに
焦点を合わせることで，現実の世界で再演し再構築するための，現場でのパ
フォーマティブな実践であり，コンテンツツーリスト実践の一つとして考え
ることができるのだ。

情報化が進展し，人やコンテンツの越境移動もますます活発化する現代社
会においては，こうしたコスプレの事例同様，コンテンツによって動機付け
られるツーリズム実践の様相は急速に多様化している。本書は，現代におけ
るツーリズム実践の多面的様相をコンテンツツーリズムの観点から読み解い
ていく試みでもある。
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5. 本書の構成

以上述べてきたように，本書は，コンテンツツーリズム概念を国際的な事
象に適用することで，コンテンツツーリズムの国際的・学際的枠組みを構築
することを目的とする。そしてこの目的を達成するために，主に以下3つの
アプローチから，国境とメディアを横断するコンテンツツーリズムの実態を
分析し，ダイナミックなコンテンツ化プロセスを明らかにしていきたい。す
なわち，第一にコンテンツツーリズム現象の中核をなすコンテンツとして，
文学の世界に焦点を当てるというアプローチである。特定の物理的場所に関
連して文学作品がどのようにマルチユースされ多面的に消費されているのか，
そのプロセスに迫りたい。第二に，物語世界の展開と拡張のプロセスを理解
するために，物理的場所がどのように〈神聖性〉（sacredness）を獲得していく
のか，そして，いわゆるファンの儀礼的な行為（fan rituals）が，ファンや地
域社会の〈パフォーマンス〉（身体性や舞台性を伴う様々な実践・相互交渉）
を通してどのように形成されていくのか，という点に焦点を当てたアプロー
チである。第三に，個人の旅とそこでの実践・経験に焦点を当てたアプロー
チであり，そうしたアプローチを通して，特定の目的地と，ファンの心理や
イマジナリー（imaginaries）

5)
  とのつながりについて見ていきたい。

以上3つのアプローチに即して，本書は大きく次の3つのパートから構成
される。第1部「文学世界のコンテンツ化」（第1章から第4章），第2部「コ
ンテンツツーリズムの〈聖地〉におけるツーリスト行動」（第5章から第9章），
第3部「巡礼としてのコンテンツツーリズム」（第10章から第13章），である。

■第１部「文学世界のコンテンツ化」（第 1章から第 4章）について

第1部（第1章から第4章）では，文学世界のコンテンツ化について紹介・
議論する。コンテンツツーリズムの目的地として長期にわたり人々が訪れ続
けている場所の多くは，物語世界を形作るうえでの原作として，歴史物語や
歴史記録，小説等，文字化された形での物語を有する。これは文字というも
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のが人類史上，最も初期のメディアの一つであることに起因するからかもし
れない。

いずれにせよ，その後様々なメディア形式で物語世界のコンテンツ化が展
開していくためには，モチーフが史実であるにせよ，創作者の全くの想像
の産物であるにせよ，文字の形で原作が著されることが，極めて重要な要
素の一つであると筆者らは仮説的に考えている。映画のように視覚や音声
の刺激によって物語世界を消費する経験というのは，技術革新の影響を大
きく受ける一方，文字化された世界の消費経験は，そうした技術的影響を時
代的にもそれほど受けない。したがって，文字化された世界に着目すること
は，物語世界に対する，より時代を超越した視座を我々に与えてくれるもの
と考えられる。その後の技術革新の中で物語世界が多様な形でコンテンツ化
していく際にも，アンカー（船の錨のような存在）としての文字化された世
界（書かれた言葉）があることによって，物語世界の基本的要素はぶれずに
済む（明確な参照先を持つことができる）。言い換えれば，文字情報（textual 

information）は，その後の創作者たちがアイデアを生み出していくうえで強
い力を持つ。書かれた言葉による物語世界は，コンテンツ化プロセスの中核
をなすのだ。

こうした観点から，第1章と第2章では，コンテンツ化プロセスの出発点
として，原作者＝小説家自身を置き，そうした小説家の創作活動から始まる
プロセスとしての，物語世界のコンテンツ化プロセスについて見ていく。具
体的にはこの二つの章では英国の小説家を取り上げる。すなわち，第1章で
フィリップ・シートンがジェーン・オースティン（Jane Austen）を，第2章で
マリー・タインとグレッチェン・ラーセン（Maree Thyne & Gretchen Larsen）
がブロンテ姉妹（the Brontës）をそれぞれ取り上げ，議論する。

そして続く第3章と第4章では，ある作品の文学作品バージョンとそれ
以外のメディアバージョンとの関係性に着目する。具体的には，第3章で
アレクサンドラ・ヤヴォロヴィチ -ジムニ（Aleksandra Jaworowicz-Zimny）が

『ウィッチャー』（the Witcher）の小説版とゲーム版について，第4章で山村高
淑が『ハイジ』（Heidi）の小説版とアニメ版を取り上げる。そして，これらの
章では，たとえメディア形式やデジタルメディア体験が多様化したとしても，
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文字化された物語自身と，文字化された物語に関連する具体的な場所での身
体的経験の双方が，コンテンツ化が持続的に展開していくうえで重要な意味
を持つことを示す。

■第2部「コンテンツツーリズムの〈聖地〉におけるツーリスト行動」（第5章か
ら第9章）について

第2部は5つの章（第5章から第9章）からなり，それぞれの章を通して，
物理的場所がどのように〈神聖性〉（sacredness）を獲得していくのか，いわゆ
る〈ファンの儀礼的な行為〉（fan rituals）が，ファンや地域社会のパフォーマ
ンスを通してどのように形成されていくのか，について検討を加えていく。

ツーリズム研究分野では2010年前後から，ツーリズム現象における身体
性や舞台性を伴う様々な実践・相互交渉に注目した概念として，〈パフォー
マンス〉（performance），〈パフォーマティビティ〉（performativity）といった概
念が盛んに議論されている。例えば，ブリッタ・ティム・ヌードセンとア
ン・マリート・ヴァーデ（B. Timm Knudsen & A. Marit Waade）による〈パフォー
マティブ・オーセンティシティ〉（performative authenticity）（Knudsen & Waade 

2010），ヨナス・ラーセン（Jonas Larsen）による〈パフォーマンス・ターン〉
（performance turn）（Larsen 2010）といった概念の提唱に代表されるように，パ
フォーマンスに関する議論は多様な形で展開している。このパートで各章の
著者は，コンテンツツーリズム現象において，ファンや地域社会によるこう
したパフォーマンスはどのような意味を持つのか，そしてそうしたパフォー
マンスが場所の〈神聖性〉とファンの儀礼的行為をどう形作っているのか，
具体的事例をもとに分析を行なっていく。

最初の二つの章（第5章と第6章）は，ツーリストや地域住民のパフォー
マンスを通して，特定の場所が〈神聖性〉を獲得していくプロセスについて
分析している。第5章では，キャサリン・バトラー（Catherine Butler）が，観
光のまなざし（tourist gaze）に着目しつつ，イングランドのコッツウォルズ

（Cotswolds）の事例を紹介している。続く第6章では，妙木忍が，日本と台
湾の地方部（日本の境港市，遠野市，山城町，台湾の溪頭妖怪村）を事例に，
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妖怪コンテンツを活用したインタープリテーションとコミュニケーションに
ついて論じている。

そしてこれに続く3つの章（第7，8，9章）では，多様なコンテンツツーリ
ズム実践を通して，ファンの儀礼がどのように形成されていくのかを分析し
ている。まず第7章で，張慶在は，日本製コンテンツの韓国人ファンによる
コンテンツツーリズムに着目し，そこでの儀礼的行為を分析することで，対
象への信心深さが生むイマジネーションについて議論している。続く第8章
では，須川亜紀子が，日本における2.5次元文化にかかわる近年の現象（マ
ンガやアニメ，ゲームから舞台へのアダプテーション）を取り上げ，能動的
消費者・生産者としてのファンについて分析している。そして第9章で，ラ
ニー・ラスタティが，インドネシアにおけるコスプレ文化の受容とコスプレ
イヤーの実践を分析し，コンテンツツーリズムとしてのコスプレの可能性に
ついて論じている。

以上，第2部では5つの章を通して，物語世界の再解釈と拡張のダイナ
ミックで多様なプロセスを示す。

■第 3部「巡礼としてのコンテンツツーリズム」（第 10章から第 13章）につ

いて

第3部は4つの章からなる。いずれの章も，特定の目的地とファンの心理・
想像力とのつながりについて明らかにすることを目的として，旅や巡礼と
いったツーリスト経験を，よりパーソナルなレベルに着目して記述している。

第10章と第11章は，ツーリスト経験とイマジナリーを，より客観的な角
度から分析したものである。金受恩（第10章）は，タイ映画によって生み出
された，タイからの旅行者にとっての韓国のデスティネーション・イメージ
について，〈コリアンネス〉（Koreanness）という概念を用いて論じている。ま
た，クリス・フッド（Christopher P. Hood）（第11章）は，「コンテンツツーリ
ズム・イン・プレインサイト」（Contents Tourism in Plane Sight）と題して，航
空機を見て楽しむタイプのコンテンツツーリズム実践を取り上げ，〈イン
ダストリアル・コスプレ〉（industrial cosplay）としての〈ラッピング航空機〉
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（wrapping planes）という新たな概念を提示している。
続く第12章と第13章は，コンテンツツーリストとしての私的な経験を，

オートエスノグラフィー（autoethnography）の手法を用いて詳細に記述したも
のである。ステファニー・ベンジャミン（Stefanie Benjamin）は，ポピュラー
カルチャー・コンテンツの巡礼者としての，彼女自身のニューメキシコへの
旅について詳述している。そして第13章では，スー・ビートンが，オース
トラリアのアンドルー・バートン・“バンジョー”・パターソン（A.B. ‘Banjo’ 

Paterson）と日本の松尾芭蕉，という2人の詩人にまつわる彼女自身の旅の経
験についてまとめている。

終章（結論）では，フィリップ・シートンが，以上3つのパートを通して得
られた知見を整理し，そこから得られるコンテンツツーリズムの〈成功〉と

〈持続性〉に関する政策論的示唆について検討を行なう。そして総括として，
本書が目的としていた，コンテンツツーリズム概念のグローバルな文脈への
適用，国際的・学際的なコンテンツツーリズム研究の枠組み提示についてそ
の成果をまとめる。

21世紀，物理的空間とサイバー空間はこれまでになく接続・統合されて
いく。こうした中，ますます複雑化・メディア化していくツーリズム現象を
理解するうえで，本書で提示するコンテンツツーリズムという概念・アプ
ローチが有用なものとなれば幸いである。
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注
1）なお，〈コンテンツ〉という語は，デジタル化，メディアミックスが進む中で，テレ

ビやインターネット，DVD 等，情報サービスを通して提供される個々の情報のこと
を指す言葉として，日本の産業界で 1990 年代頃から使われるようになった言葉であ
り，こうした情報を創出する産業をコンテンツ産業と呼ぶようになった。2004 年には，
コンテンツ産業を活性化するための法律として「コンテンツの創造，保護及び活用の
促進に関する法律」が成立している。同法律は，コンテンツツーリズムの公的な定義
を初めて行なった『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』（2005）に先行する関連政策として位置付けられている（国土交通省総合
政策局観光地域振興課ほか 2005: 2–3）。したがって基本的に 2005 年の報告書は，同
法律によるコンテンツの定義を踏襲したものとなっている。なお，同法律におけるコ
ンテンツの定義は以下のとおりである : 「映画，音楽，演劇，文芸，写真，漫画，ア
ニメーション，コンピューターゲームその他の文字，図形，色彩，音声，動作若しく
は映像若しくはこれらを組み合わせたもの又はこれらに係る情報を電子計算機を介
して提供するためのプログラムであって，人間の創造的活動により生み出されるも
の」（第 2 条）。

2）この論考をもとに論点を発展させ，英語論文として発表したものが Yamamura （2015）
である。

3）同書でザネリは，〈雰囲気〉（atmosphere）を，「場所が多様な感覚で構築され，そして
居住者や訪問者に経験されるプロセス」であり，「自然的・物質的・現象的・文化的側
面を持つ」としている（Tzanelli 2019: 4）。

4）なお，筆者らが当初英文で論考を発表する際，英語では contents tourism ではなく，
content tourism が語法的に正しい（content に s を付けない）という指摘がネイティブス
ピーカーからあった。しかしながら，敢えて contents tourism と content を複数形にし
て表記することにした。その理由は以下の二点である。すなわち，第一に，もとも
と日本の政策用語として創出された和製英語としてのコンテンツツーリズム（contents 
tourism）をそのまま使用することの重要性から。第二に，このパラグラフで触れたよ
うに，こうした一つの作品としての content に着目するのではなく，リメイクや同人
作品を含めた複数の contents によって，複合的に物語世界が構築されていくプロセス
に着目することこそが，コンテンツツーリズムというアプローチの核心部分であると
考えたためである。

5）アシノドロス・クローニス（Athinodoros Chronis）はツーリズム・イマジナリー（tourism 
imaginary）を「ツーリズムを通じて特定の場所と結び付き，そこで演じられる，価値
観を伴い感情を掻き立てる集合的な物語の構造」と定義している（Chronis 2012: 1809）。
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