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※ 受講しようと思ったきっかけ 

 

 岡市の出⾝で⾼校時代まで 岡におり、⼤学進学時
に上京して２０年弱都内で働いていました。 
１年程前にこちらへ戻りましたが、久し振りに住む 岡
について、私が知らない多くの魅⼒があるはずだと思
い、ぜひそれを学びたいと考えたためです。 
 

 
 
※ 地域資源をどのような方法で継続する価値を与えるか 

２で触れたように、コスプレを中⼼とした聖地巡礼を含むマンガ・アニメ・ゲーム関連イベントを毎年継続して⾏っ
ていきたいと考えています。モデルにする名古屋市の『世界コスプレサミット』について、第１回⽬は 2003 年に TV
番組の企画で３か国・５名の外国⼈コスプレイヤーを⽇本に招き、座談会をおこなうというものに過ぎませんでした。
しかし、「世界⼀のコスプレイヤー」を決めるコスプレチャンピオンシップを開催するなど、年を追うごとに内容を充
実させ、20 年弱経った現在は世界 40 か国以上から 30 万⼈以上が現地に集結する国際的なイベントに成 しました。

また、新潟県は全国的にも有名な漫画家を多数輩出しており、特に『るろうに剣 』の和 伸宏さんは 岡市出 で、
多くのキャラクターの名前に 岡の地名を使っています。例えば主要キャラクターの１ である『四乃森蒼紫』は悠久
⼭(悠久⼭安慈というキャラクターもいます)の蒼紫神社が由来であるなど、 岡市内の各所を巡る聖地巡礼ツアーも充
分におこなえると考えています。 

それに加え、クリエイター集団を結成して情報発信もしていきたいです。

 
 
※どの地域資源を研究するか： 岡の独 性を⽣かし
たコンテンツツーリズム 
(名古屋の『世界コスプレサミット』を参考に、コスプレを中心とした

聖地巡礼を含むマンガ・アニメ・ゲーム関連イベントを行う) 

 
 
 

1. 受講動機 2. 研究する地域資源 

3. どのように価値を与えるか 

5. 参考文献 

 
 

 
 岡に全国から若者が群がってくる街になってほしいと願いますし、それにとどまらず今後 20 30 年位の間に、フ

ランスにおけるカンヌのような、世界的にも知名度のある街、海外からも多くの⼈々が訪れる街になってほしいと願っ
ています。 

理由：現在日本のマンガ・アニメ・ゲーム等（日本という国

自体も）の国際的な評価が非常に高く、その人気や影響力は

今後更に高まっていくと予想されます。より多くの注目・反

応を得ることに関し、最も適した手段だと考えています。

4. 長岡のビジョン 



 岡のコンテンツツーリズム 
 コスプレイヤーは最強のクリエイター  

              令和３年度 まちなか⼤学院「地域資源研究コース」 ⽥宮 由紀⼦ 
 
 
１、はじめに 
 
 まず、「コンテンツツーリズム」という⾔葉は、2005 年に国⼟交通省総合政策局、経済産
業省商務情報政策局、⽂化庁⽂化部がまとめた「映像等コンテンツの制作・活⽤による地域
振興の在り⽅に関する調査」の中で、「地域に関わるコンテンツ(映画、テレビドラマ、⼩説、
マンガ、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」と記載され、初めて使⽤された。さらに同
調査では、「コンテンツツーリズムの根幹は、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である」としている。 
 まだ⾔葉としてはあまり浸透していないが、この「コンテンツツーリズム」は古くから各
国に存在している。例えば、「世界で１番有名な住所」とも⾔われるシャーロック・ホーム
ズの「ベーカー街 221B」には連⽇世界各国から観光客が訪れ、映画「ローマの休⽇」の名
場⾯を巡る旅は、⼈気の⾼いローマ観光の定番となっている。また、⽇本でのコンテンツツ
ーリズムの起源は、古くは和歌の「歌枕」までさかのぼると⾔われている。さらに、中世以
降も紀⾏⽂を中⼼として様々な媒体で「物語」と「旅」が結び付けられている。⼗返舎⼀九
による「東海道中膝栗⽑」は、滑稽本としてだけでなく「ガイドブック」の役割も果たし、
⽇本初の「旅の⼤ブーム」の⽕付け役となった。 
 このように、「コンテンツ作品に興味を抱き、その舞台を巡る」という⾏為⾃体は決して
⽬新しいものではない。しかし、現在のコンテンツツーリズムは単に観光的な⽂脈のみにと
どまらず、「地域の再⽣や活性化」と結びついている点が重要である。増淵(2012)は「⽇本
は らく経済偏重の路線を歩み、どちらかというと 化と経済は別物として扱われてきた。
しかし近年⽂化と経済の関係性についての議論が活発化しており、『創造都市論』など、⽂
化・芸術を活⽤した都市再⽣論が⼀般化することによって、地域⽂化資源などの活⽤が議論
され、また実践されるようになってきた」と述べている。 
 
 さて、新潟県中越地⽅に位置する施⾏時特例市である 岡市は、県内第 2 位の 26 万 5891
⼈(令和 3 年 3 ⽉時点)の⼈⼝を抱え、古くは縄⽂時代に遡る歴史⽂化・⽣活産業⽂化・⾷と
農の⽂化などの豊かさにおいて、⽇本有数の都市と⾔える。さらに、豊かな⾃然を持ちなが
ら、東京から新幹線で約１時間半、⾼速道路で約３時間と交通アクセスも良く、４⼤学 1 ⾼
専の恵まれた教育環境、また、国が取り組む「地域包括ケアシステム」のモデル例にもなっ
ている充実した医療・福祉環境を有している。 

しかし、このように多くの地域資源を有しながら、「観光」という観点で⾒た場合、全国



的な知名度を獲得し、実際に多くの観光客を呼び込むことができているのは「 岡花 」( 
岡まつり)のみと⾔っても過⾔ではない状況にある。例えば、平成 28 年の 岡市観光 込客
数を⾒ると、8 ⽉に 216 万⼈(年間観光客の 28.7％)が来訪、そのうち「 岡まつり」・「 岡
花⽕」の 3 ⽇間に約 107 万⼈(8 ⽉全体の来訪者の約 5 割)が訪れている。 

 岡市における今後の観光戦略をどうすべきか、そして、 岡市でのコンテンツツーリズ
ムの可能性を考えてみたい。 
 
２、マンガ・アニメ⽂化と「コスプレ」 

 
 近年、コンテンツツーリズムの研究
や取り組みが盛んにおこなわれてい
るのは、 らく「サブカルチャー」と
して低く⾒られる傾向にあった⽇本
のマンガ・アニメが、サブカルの域を
超えて国内外で⼤きな⼈気・影響⼒を
獲得し、現在では⾮常に訴求⼒の⾼い
「ポップカルチャー」と⾒做されてい
ることが理由の⼀端となっている。 

2019 年の⽇本アニメの国内外のユ
ーザー市場合計(アニメ産業市場)は 2
兆 5112 億円に達している。前年⽐で
15.1％増と い成 を実現し、8 年連
続の過去最⾼を更新した。10 年前、
2009 年の 1 兆 2661 億円に⽐べおよそ
2 倍にもなり、特に近年は海外での伸
びが⼤きい。(2020,⼀般社団法⼈⽇本
動画協会) 

また、国内マンガ市場（紙と電⼦合
計)は推計 6126 億円(2021,公益社団法
⼈全国出版協会・出版科学研究所)、海
外では約 1180 億円(2016,経済産業省)
だが、アニメと同様に特に海外での伸
びが著しく、各国 GDP から計算した
海外マンガ市場規模のポテンシャル
は 7 兆 6700 億円という算出もある
(2016,芝辻)。 
 さらに左図のように、世界中で⼈気
のメディアミックス(異種の媒体を複
数⽤いて作品を広告する⼿法。マンガ
のアニメ化・ゲーム化・⼩説化など)作



品の世界収益ランキング(2018,TitleMax）において、１位(ポケモン)、2 位(ハローキティ―)
を始め、トップ 25 中 10 を⽇本のキャラクターが占めている(「Fist of The North Star」は
「北⽃の拳」)。 
 また、世界最⼤の博物館の１つとして知られるイギリス・ロンドンの⼤英博物館で、2019
年 5 ⽉ 23 ⽇(⽊) 8 ⽉ 26 ⽇(⽉)、マンガ展「The Citi exhibition Manga」が開催された。
この展覧会は⽇本以外の国で開かれたマンガの展覧会としては最⼤規模であり、英国内外
から注⽬を浴びた。約 3 カ⽉の会期中に約 18 万⼈が訪れ、⼤英博物館の企画展としては歴
代最多来場者数を記録している。 
 
 私⾃⾝も、過去に様々な国内外のマンガ・アニメ・ゲームイベント等に招かれたことがあ
り、その中で特に⽬を引き、⾮常にユニークだと感じたのが「コスプレ(マンガ・アニメ・
ゲーム・映画等の登場⼈物やキャラクター、また歴史上の⼈物・有名⼈等に扮すること。コ
スプレする⼈を『コスプレイヤー』と呼ぶ)」だった。例えば１つのマンガ作品について、
アニメ、ゲーム、⼩説、舞台、映画、⾳楽、キャラクターグッズ、コラボカフェ等、様々に
展開することができる。コスプレもその１つである。しかし「⼈」が⾐装を着る＝必ず「⼈」
が介在するという点において、他の⽅法とは決定的に異なっている。展開されたものを⼈が
使⽤・利⽤するのとは違い、コスプレは展開の時点で⼈がいなければ成り⽴たない。それゆ
えに⼤きなインパクトがあり、また引⼒がある。 
 まず、コスプレイヤーがいるだけでその空間は「⾮⽇常的」なものに変わる。⾔語不在で、
⾒たその瞬間に相⼿が様々な情報を受け取る。そして⾃由に動き回り、コミュニケーション
を取ることができる。そこでまた新たな反応が起こる。 
 加えて、「そのキャラクターになる」のだから、⼥性が男装し、男性が⼥装することもご
く普通である。年齢も⾃由、⼈種も⾃由。さらには⼈間以外の宇宙⼈、ヒーロー、モンスタ
ー、まさに何にだってなれるのだ。アニメ・マンガキャラクターのビジュアルは、⾃然には
存在しない髪⾊など、⼈種・国籍不明でファンタジックなものも多い。これらの要素は、⾔
語・⼈種・ジェンダー・年齢といった現在盛んに取り上げられている制約を超えて、あらゆ
る⼈に参⼊の可能性を開いている。 【コスプレイヤーパラメータ図】 

 さらに、写真や動画撮影の
形をとることの多いコスプレ
は、SNS を始めソーシャルメ
ディアとの親和性が⾮常に⾼
く、グローバルな拡散⼒を持
っている点も重要だろう。 
 また、私が実際にコスプレ
イヤーと接したり、⼀緒に仕
事をする中で最も感銘を受け
たのは、その技術⼒の⾼さだ
った。勿論コスプレの楽しみ

⽅は⼈それぞれで、「こうしなければコスプレではない」というような制約はない。すべて
既製品を使⽤する⼈もいれば、⾐装やウィッグ、⼩物、武器など、細部に⾄るまでトータル



で⾃作し、メイクにもこだわり、よりキャラクターに近づくためにダイエットや筋トレなど
⾁体改造する⼈もいる。さらに、プロ顔負けの撮影技術や機材、編集やレタッチ技術等を持
っている⼈も少なくない。各分野にエキスパートは多いが、⾐装・造形物制作、ヘアメイク、
撮影、編集、プロデュース⼒、パフォーマンス⼒など、これ程多彩な能⼒を⾼⽔準で備えて
いる⼈はそうはいないという印象を強く持っている。素晴らしい『ヒューマンリソース』で
あり、コスプレイヤーこそが『最強のクリエイター』ではないだろうか。 
 そしてもう１つ、⾮常に圧倒されたのがその「情熱」だった。とにかくその作品やキャラ
クターに対する熱量が物凄いのだ。これも⼈によって本当に様々であるが、1 つのシーン・
1 枚の写真を撮るために、相応しいロケーションを求めて⽇本全国、果ては外国にまで⾏っ
てしまうという⼈もいる。その情熱は海外でも同様であり、こちらが気後れするほど作品の
知識が豊富だったり、イベントで「〇〇は私の⼈⽣だ」と作品やキャラクターについて熱く
語ってくる⼈にも多く出会った。 
 最近(2022 年 1 ⽉ 23 ⽇)も、COURRiER JAPON に「ドラゴンボール Z」の「トランク
ス」というキャラクターに近づくため厳しいトレーニングをし、実写映画に出演することを
夢⾒て祖国を離れ、アメリカのロサンゼルスに移住、俳優になるための勉強をしているジュ
リアン・ロウという南アフリカ出⾝男性の記事が掲載されている。彼は「トランクスの格好
をしている時は、凄く⼒強くて、凄くカリスマ性があって、格好良くて、冷静で、⼈々を驚
かせ、笑顔にさせることができる気がします」、「トランクスは単なるコスプレではなく、『⽣
き⽅』なのです」と語っている。 
 また、後述する「世界コスプレサミット」に 2021 年イギリス代表の 1 ⼈として参加した
クリス・ミニーは、「私は⼦供の頃肥満児で、何度もダイエットや筋⾁をつけることを試み
ましたがいつも失敗しました。私の⼈⽣を変えたのは、俳優、モデル、映画スターではなく、
マンガやアニメの話が私に影響を与え、彼らのキャラクターの『⼼』が私の⽬標を突き動か
すきっかけになったのです」、「マンガやアニメは最終的に『⼈⽣を変える』と私が考えるも
のであり、私の性格にも多⼤な影響を与えました」と語っている。彼は現在、「BE MORE 
SHONEN(少年)」という会社を設⽴し、マンガ・アニメによる「⾃⼰啓発」に注⽬して、
マンガ・アニメファンの⽀援を⽬的としたパーソナルトレーナーとして働いている。コスプ
レを通して⾃⾝が⼤きく変化した経験をもとに、ビジネスモデルが⽣まれたのだ。アニメに
インスパイアされたトレーニングウェアの販売、憧れのキャラクターに近づくための筋ト
レ・栄養管理の電⼦書籍のプロデュースなど、取り組みは多岐に渡っている。 
 当然、コスプレイヤーが皆このような傾向にあるということではなく、何となく雰囲気を
楽しんでいたり、よりカジュアルなファンの⽅が圧倒的に多い。しかし、これらの例は決し
て「極端」なものではないのだ。また、コスプレはしなくても、⾃⾝または周りに「⼦供の
頃このマンガの影響を受けて○○を始めた」という⼈がいないだろうか。好きなスポーツ選
⼿がインタビューで「このアニメを⾒て○○を⽬指した」と話してはいなかっただろうか。 

⼈の⾏動変容を促したり、⼼の⽀えになったり、時には⼈⽣をも決定づけるほどの影響
⼒・魅⼒がこのコンテンツにはあるのだ。その中でも特に、「⾃分⾃⾝を介して表現する」
という無⼆の性質を持つコスプレは、このマンガ・アニメ⽂化を最⼤限に凝縮・具現化する
ようなエネルギー・熱・⼒強さを持っていると感じている。そして、『最強のクリエイター』
に加え、私はコスプレイヤーは『最強の消費者』にもなり得ると考えている。 



３、 岡のコンテンツツーリズム 
 

これらの状況をふまえ、もし「 岡」でコンテンツツーリズムに取り組む場合、どのよう
にアプローチしていくのが良いだろうか。私は 岡に全国から若者が群がってくる街にな
ってほしいと願っており、それにとどまらず、今後 20 30 年位の間に世界的にも知名度の
ある街、海外からも多くの観光客が集まる街になってほしいと願っている。 

「若者」・「海外」をキーワードとし、ある程度の「期限」を設けるとするならば、より多
くの反応を期待できるもの、全世界的に知名度があり、今⼈気があるものに着⽬する必要が
あるだろう。私はコスプレが１つのキーになると⾒ており、名古屋市の『世界コスプレサミ
ット』を参考に、「コスプレを中⼼とした聖地巡礼を含むマンガ・アニメ・ゲーム関連イベ
ント」を計画し、毎年おこなっていきたいと考えている。 
 
【世界コスプレサミットとは】 

⽇本のマンガ・アニメ・ゲームなどのポップカルチャーを愛するコスプレイヤーが全世界
から名古屋に集い、新しい形の国際交流・⽂化交流を創造するイベント。 

第１回⽬は 2003 年にテレビ愛知の深夜番組の企画で、「３か国から５名の外国⼈コスプ
レイヤーを⽇本に招き、座談会をおこなう」というものに過ぎなかった。2 年⽬には⼤須の
商店街でパレードもおこなったものの、イベント参加者が 50 名ほどしかおらず、主催者が
「惨澹たる結果」だったと語っているほどだ。しかし 3 年⽬の 2005 年から、各国の代表 2
⼈ 1 組で「世界１のコスプレイヤー」を競う「コスプレチャンピオンシップ」を開催して注
⽬を集め始め、年を追うごとに内容を充実させて協賛や参加国も増えていった。そして初回
から２０年弱経った現在は、世界のコスプレイヤーが⽬標とする、世界４０か国以上・３０
万 以上が現地に集結する国際的なイベントに成 している。 

 



 

 
 岡で うとした場合も、始めは 常に苦労すると予想される。現在でもマンガ・アニ

メ等を「劣等⽂化」と考える⼈はおり、コスプレに偏⾒を持つ⼈もいる。地域活性化のテ
ーマとしてアニメ・マンガ等を活⽤することに対し、主催側や参加者は良くても、地域住
 がどう感じるか、その意向に特別に留意すべきである。特に開始から数年は、アニメ・
マンガ等を⽬当てに⼤⼈数が集まること、イベント⾃体にも住 がネガティブな反応を
⽰す可能性がある。これは「継続すること」で徐々に理解を得ていく必要があるだろう。   



また、世界コスプレサミットをモデルにするとしても、 岡でおこなう「独 性」を出す
べきであり、あくまでコスプレイベント、コスプレチャンピオンシップ中⼼の世界コスプレ
サミットに対し、より聖地巡礼⾊を濃くするのが良いのではないかと考えている(『聖地巡
礼』はコンテンツツーリズムに含まれ、マンガ・アニメ等の熱⼼なファン⼼理から、⾃⾝の
好きな著作物等に縁のある⼟地を『聖地』とし、実際に訪れること)。理由として、新潟県
は全国的にも有名な漫画家を多数輩出しており、特に『るろうに剣⼼』の作者・和⽉伸宏さ
んは 岡市出 で、多くのキャラクター名に 岡市の地名を使っていることが挙げられる。 
 
【るろうに剣⼼とは】 

⽇本のマンガを代表する作品の１つであり、国内外で⾮常に⾼い⼈気を誇る。いったん完
結しているが、「新章」として現在も集英社の⽉刊マンガ雑誌「ジャンプスクエア」にて、
「るろうに剣⼼ 北海道編」が連載されている。 期に渡って何度もアニメ化、実写映画化、
舞台化等されており、佐藤健主演の最新の実写映画が昨年 2021 年に公開された。この新潟
県の「新潟市美術館」でも、2021 年 6 ⽉ 19 ⽇(⼟) 8 ⽉ 29 ⽇(⽇)に「25 周年記念 るろう
に剣⼼展」が開催されている。また今後も、今年 2022 年の 5 ⽉ 17 ⽇(⽕) 6 ⽉ 24 ⽇(⾦)、
IHI ステージアラウンド東京にて、⼩池徹平主演のミュージカル「るろうに剣⼼ 京都編」
が上演決定している。 

 
聖地巡礼として特に有名なのは、アニメ「らき☆すた」による埼⽟県鷲宮町の例だろう。

「らき☆すた」の舞台は鷲宮町・幸⼿市・春⽇部市など複数あるが、登場⼈物の１⼈が神社
の巫⼥をしていることから鷲宮神社も舞台になり、2007 年に 12 万⼈だった初詣客が 2008
年には 30 万⼈、2009 年には 42 万⼈にものぼっている。 

るろうに剣⼼の初連載は 1994 年 1999 年であり、現在が作品の「最盛期」と⾔うことは
難しいだろうが、例えば当時の読者で⼩・中・⾼・⼤学⽣だった⼈たちであれば、今は 20
代後半 40 代半ばと、体⼒的・⾦銭的にも⽐較的⾃由に「観光」できる年代ではないだろ
うか。また、現在の北海道編連載や実写映画経由の新規ファンも多数獲得している。 

主要キャラクターの１⼈、「四乃森蒼紫」は悠久⼭(「悠久⼭安慈」というキャラクターも
いる)の蒼紫神社が由来であるなど、蒼紫神社や悠久⼭公園、また 岡市内各所のキャラク
ター名縁の場所を巡る「聖地巡礼ツアー」も、充分におこなえると考えている。 
 
 
４、おわりに 
 

今後イベント、それに付随する聖地巡礼ツアーをおこなっていくとして、軌道に乗るまで
にはかなりの忍耐・時間・資⾦を要すると思われる。 

今の時代に最も重要なのは「コンテンツ創造⼒」と「発信⼒」だと考えており、クリエイ
ター集団を結成してソーシャルメディアで情報発信もしていきたいと考えている。 
 

この「イベントの⽴ち上げ」と「情報発信」を 2 本の柱として、今後もし何らかの形で 
岡の発展の⼀助となることができれば幸いである。 



 

 
 
------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 まだ 岡に戻って の浅い私にとって、今回この「地域資源研究コース」で学んだ内容、
そして素晴らしい学友を得たことは、 岡を知る上でも、今後こちらで仕事をしていく上で
も、⼤きな財産となりました。 
 
ディレクターのお２⼈、講師の皆様、いつも⽀えてくださった本望さん、そしてこの講座の
企画や、関わっていらっしゃる全ての⽅に⼼より感謝申し上げます。 
 
これだけ充実した内容ですので、少数では勿体なく、もっと多くの市 が広く聴講し、また
意⾒を交わすことができればいいのになと思っています。 
 
------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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