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要旨

本稿は，アジアにおいてアニメ文化が最も発展している日本のアニメ文化博物館を調査し，展示及

び機能の視点から分類化を図るものである。また，教育と観光の 2つの機能から考察を試み，アニメ

文化博物館が必要とする要素とアニメ文化の社会への影響力について論じるものである。
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Ⅰ はじめに

アニメ文化は，二次元文化とも呼ばれて

いる。その中には Anime（アニメ），

Comics（漫画），Games（ゲーム），Novel

（ライトノベル）などの文化が含まれてい

ることから，ACGN 文化とも呼称される。

ACGN 文化とは，アジア漢語文化圏にお

けるアニメ文化に対する呼び方であるが，

欧米などではあまり使用されていない。ア

ニメ文化は多文化が共存し，互いに連携し

て存在する文化圏といえるのである。

また，アニメ文化は完全な二次元文化で

はない。つまり，CG 制作技術により制作

された3D ゲームや，実写ドラマを結合し

て作られた SF 映画や特撮作品は，二次元

作品と三次元作品の間に介在するからであ

る。

本稿は2022年 1 月12日に福岡県に所在す

る「アンパンマン・ミュージアム」，2022

年 3 月28日に川崎市に所在する「藤子・

F・不二雄記念館」，2022年 3 月27日に東

京に所在する「杉並アニメーションミュー

ジアム」の現地調査を行い，それをもとに

アニメ文化博物館の分析を行った。

Ⅱ アニメ文化博物館の分類

1．展示上の分類

現地調査の結果，日本のアニメ文化博物

館は，展示館と記念館の 2つに分類され

る。

⑴ 展示館

広義では記念館も展示館に分類される

が，本稿では単独の分類とする。このタイ

プの博物館は，美術館や図書館などと統合

する複合施設となる場合がある。著者及び

チーム，あるいはあるテーマに関連する資

料を収集，保存，展示，説明，研究を行う

施設が展示館である。

⑵ 記念館

このタイプの博物館は，ある著者やチー

ムの関連資料を顕彰するために建てられた

博物館である。記念館タイプのアニメ文化

博物館には，様々な古い漫画原稿，おも

ちゃ，作家のインタビューなどが多く展示

されている。その年代の著者の生活環境を

再現したエリアもあり，著者が活動した時

代の雰囲気を体感することが可能である。

博物館全体がレトロな雰囲気を醸し出す展
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示となっており，それにより記念館として

の効果をあげている。

2 ．機能上の分類

現地調査の結果，アニメ文化博物館は

「教育研究型」，「観光娯楽型」，「学術娯楽

型」の 3つのタイプに分類される。

⑴ 教育研究型

このタイプのアニメ文化博物館は，古い

漫画の原稿，著者の仕事場および漫画制作

の過程を復元展示することが多い。一般的

に，多くの博物館は学術研究性を備えてお

り，展示資料が研究価値と教育的意義を有

している。来館者は展示を観覧することに

より，知識の習得が可能である。大学など

の研究・教育機関との連携や，学校との博

学連携活動を行うことが多いのが特徵であ

る。

⑵ 観光娯楽型

このタイプのアニメ文化博物館は，学術

研究を目的の一つとする博物館本来の性質

とは異なる博物館である。博物館の名前が

付いているものの，実際には教育的な博物

館はほとんどなく，館内には娯楽施設が多

い。施設のデザインは博物館のテーマに合

わせて設計されており，小型テーマパーク

に近いといえる。このタイプの博物館は比

較的少なく，展示品は館内の装飾品となっ

ている。

アニメの雰囲気を来館者に感じて楽しん

でもらう博物館で，利潤の追求を最大の目

的としていることから，学術研究型タイプ

の博物館に比べて入場料が高い。

事例としては，「アンパンマン・ミュー

ジアム」が観光娯楽型博物館として挙げら

れる。館内には装飾品や，おもちゃが展示

され，アンパンマンをテーマにした娯楽施

設と関連飲食エリアがほとんどである。展

示品の学術的価値は低く，娯楽性が高い。

入場料は大人1,880円と高く，利益を目的

とした博物館といえる。

⑶ 学術娯楽型

日本の一般的なアニメ文化博物館がこの

タイプの博物館である。アニメ文化をテー

マにすると娯楽性は避けられないことか

ら，日本のアニメ文化博物館の多くは，教

育研究型展示を第一義としながら，観光娯

楽性も備わっている。 2種の性質を有して

いるのが学術娯楽型の博物館である。

事例としては，「藤子・F・不二雄記念

館」が学術娯楽型博物館である。街の案内

サイトなどに有名アニメの「ドラえもん」

などをテーマにしたデザインが採用されて

いる。

また，博物館の隣には藤子・F・不二雄

が住んでいた建物が保存され，アニメ作品

に登場する人物が生活するシーンにも使用

されている。藤子・F・不二雄のアニメ作

品のファンは，藤子・F・不二雄が生活し

ていた環境を体験し，アニメ作品をより一

層感じとることができ，いわゆる「聖地巡

礼効果」がある。

博物館には，原稿やスタジオなどが展示

され，著者の生涯や当時のアニメ制作技術

を解説する学術研究エリアと，撮影や商品

販売を行う娯楽的なエリアがある。さらに

博物館の周辺一帯は，藤子・F・不二雄の

住居を含む「聖地」が形成され，学術研

究，教育，観光娯楽，経済創設などの機能

を満たしている。

Ⅲ アニメ文化博物館と教育

1．アニメ文化博物館の教育機能

アニメ文化博物館は，能力教育と精神教

育の 2つの教育機能を有している。

⑴ 能力教育

能力教育とは，職業の能力スキルなどの
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知識を他者に伝えることである。この教育

は，ある関連分野の理論的能力をまとめて

分類することで視覚，聴覚，触覚，嗅覚な

どの感覚で脳内の知識を結合し，ある技術

の応用過程や応用原理を理解させ，技術の

過程を習得するのが一般的である。

⑵ 精神教育

精神教育とは，能力教育のように能力を

身につけさせる教育とは異なり，より複雑

に人の精神を導く必要がある。しかし，

個々の精神は生まれつきで，生活環境の影

響から精神の多様化がより複雑になる。こ

のような教育は，人を導く精神理念，すな

わち人格をこの社会に適応させ，さらには

社会の前向きな発展を導くと考えられる。

2 ．教育機能の分類

⑴ アニメ文化と能力教育

アニメ文化の能力教育には「多様性」と

「感情刺激」の 2つの核心がある。「多様

性」とは，アニメ文化自体の枠を超え，複

数の関連文化が共通して維持されている大

型サブ文化圏である。

アニメ，漫画，ライトノベル，ゲームな

どの周りを 1本の線で各楕円の中間を通り

円形に形成されている。この「円」はいわ

ゆるアニメ文化圏である（図 1）。しかし

この「円」を突破し，周辺に残る各産物

は，もう一つのより大きな「産業圏」に含

まれている。アニメを制作するとともに，

他の付加産業と連携する可能性がある。こ

れらの産業圏は共同で「社会」という大き

な圏を形成し，アニメ文化圏を核心として

アニメ文化を利用することで最終的に社会

に影響を与える可能性が得られる。アニメ

文化と教育が結合すれば，アニメ文化を利

用して人材育成を行うことができ，人材

サービス社会の潜在力となることが期待さ

れる。

アニメ文化と各産業との関係を示すに

は，各職業に関する人材の育成状況に注目
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する必要がある。アニメに対するファンの

興味も「感情刺激」であり，アニメ文化を

利用する教育と「感情刺激」の結合は重要

となる。

李・羅（2007）によると「記憶は情報保

持時間の長さに応じて長時間 記憶

（ long-term memory ）と 短 時 間 記 憶

（short-term memory）」に分類できるとあ

る。人材育成のために必要なのは「長時間

記憶」である。情緒の長い記憶における役

割について，通常私たちは情緒刺激のある

ことを退屈なことよりも深く記憶してお

り，楽しいことは不愉快なことよりもよく

覚えていると述べられている。

さ ら に，FMRI（Functional Magnetic

Resonance Imaging）と行動学方法を用い

て比較すると，実験者らは覚醒情報と非覚

醒情報（両者の比較基礎は同じ）が情緒記

憶の増強効果に対して異なる認知と神経基

礎を有していることを発見した。前者は扁

桃核−海馬経路に依存し，後者は前頭皮質

−海馬経路に依存し，制御機序の関与を示

唆している。記憶は愉快と不快，覚醒と非

覚醒の感情内容によって区別されると論じ

ている（李・羅 2007）。

アニメ文化と教育の結合を重視する理由

は,ファンのアニメ文化への意識の強さを

利用して見学を誘致し,学習効率を増加さ

せる目的を達成しているだけではなく,ア

ニメ文化の「多様性」が社会の各産業と非

常に密接につながっているからである（図

2）。

アニメ文化圏には，漫画という産物があ

る。愛好家の漫画好きを通して漫画の制作

を知るようになれば，絵画，イメージデザ

イン，文学テクニック，画像処理など様々

な能力・知識の一部を知ることができる。

アニメ文化に興味があり，知識を身につけ

た見学者は，将来漫画制作業界に参加しな

くても，他分野で活躍する人材になる可能

性がある。たとえば画像処理技術には CG

技術や PS（画像処理技術）など，いわゆ

る IT 業界，絵画やイメージデザインが芸

術業界に役立つということである。アニメ

を通じて興味や効率を促進し，ある技術に

関する知識を身につけて基礎人材となるこ

とであり，多様な雇用可能性を得て社会の

ための人材育成を行う理論といえる。
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⑵ アニメ文化と精神教育

アニメ文化とは、二次元プラットフォー

ムを利用して、人々の様々なアイデアを創

作・表現し、伝播させることである。

まず最も簡単な例は，日本のアニメが世

界的に非常に有名なことである。日本のア

ニメのかつての黄金時代やその後の影響

で，日本の風景，人文風俗文化，美食など

が世界に知られ，日本の物語は国内だけで

なく海外の観光客を魅了している。

同様の例は中国でも発生している。2021

年に MIHOYO 会社が開発したオープン

ワールドネットゲームの「原神」は，世界

的に大変な人気となり，プレイヤーが熱狂

している状況にある。さらにこのゲームを

通じて，極めて高い中国風情を表現してい

る。

このゲームを通して海外のプレイヤーに

中国の文化を知ってもらい，アニメ文化と

若者にほとんど認められていない中国の伝

統芸術の「京腔戯曲」を組み合わせ，「神

女劈観」という CG 短編アニメを制作し

た。当時の世界のプレイヤーグループ内で

大きな話題となり，中国の伝統芸術が中国

の若者に注目され，中国文化が海外に発信

された。

これは中国文化の伝統観念を打破し，若

者に認められにくい古い芸術を現代美学と

組み合わせることにより誕生した画期的な

革新といえる。これは日本のアニメ制作の

方法であり，アニメを通じて日本の伝統文

化が若者に愛され，海外に広まって外国人

に知られ注目される最大の理由でもある。

アニメ文化が情報の担い手であることを

論じてきたが，人間の思想は精神と同様に

「情報」であり，情報の担い手であるアニ

メ文化は作者の精神思想を伝播できる能力

を持っている。アニメの物語は仮想的であ

り，仮想だからこそ無限の創作の可能性が

ある。

世界的に影響力の高いアニメ映画「君の

名は。」は，多くの大人に若い時代の思い

出や感動を呼び起こした。アニメは「仮

想」として存在するが，人に与える感情は

「真実」である。

精神的誘導とは，人が美しさを追求する

本能や，仮想的な情報を介して物語として

思想を広め，視聴者が考えて道理を知るよ

うに導き，知らず知らずのうちに観客の思

想を正しい方向に導くことである。これが

アニメ文化が持つ精神教育の力である。

Ⅳ アニメ文化博物館と観光

1．アニメ文化を利用した地域振興

小村（2020）は「地域振興とアニメ」の

中で，コンテンツビジネス，観光学，メ

ディアなど，アニメ聖地巡礼に関する資料

は非常に多いと述べている。アニメ聖地巡

礼に関する記事も多数掲載され，サブカル

チャー現象として見ることもでき，さらに

地域振興にも役立つとしている。アニメの

聖地は、二次元と三次元の世界が絡み合っ

た独特の場をアニメファンに提供する。ア

ニメファンが聖地に行く目的も，アニメの

イメージと一致しているかどうか，あるい

はアニメで表現されていた感情を感じるこ

とができるかどうかを確認するためであ

る。

また，インターネットもこの現代の最も

重要な宣伝方法の 1つである。インター

ネット（SNS など）を介して，写真や動

画を友人などと共有することができるよう

になった。ネットワークの広さや，翻訳ソ

フトの便利さにより，このような行為は海

外の人も見ることができるため，聖地巡礼

は地域の活性化に大きな役割を果たしてい

る。ネットワーク時代には，様々な SNS

ソフトウェアによって，情報を広く宣伝す

ることができ，各国のファンの増加，地元

の特色の宣伝などに顕著な効果があった。

ネットワークによる宣伝で情報を得る外国
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人観光客数は無視できないため，各方面で

多言語化を行うことも重要である。指定さ

れた地域とアニメを組み合わせることで，

本来の地域イメージよりも魅力的になる可

能性がある。住民にとっても，身近な風景

を映像化するのは特別な体験で，地域外に

いる人でも，訪れたいという感情を得るこ

とができる。

そして，アニメ作品中の地域や風景を実

世界にコピーし，関連する産物の販売やア

コースティックな声優の採用などにより，

現実に二次元の独特的なシーンの雰囲気を

醸し出し，集客力を高めて観光地化する事

例も存在する。「ラブライブ！」などの作

品を例にとると，これらのアニメは現実の

ある地域を物語の背景とし，アニメの成功

によって地域の観光力を牽引している。ま

た完結後も，作品の再開や関連ゲームの発

売などにより地域活性化の起爆剤となって

いる。アニメによる地域振興が成功する過

程ではアニメファンの地元住民やその町が

好きな移住者との交流が重要である。

最後に考えられるポイントは，アニメ文

化による聖地巡礼は，地元の宿泊業，レス

トランなどの飲食業や地場製品生産加工業

による限定的な連動消費などに，ある程度

の経済効果があることである。アニメ作品

関連のイベントを行うには，アニメキャラ

クターのオリジナル声優が協力しなければ

ならない。現実世界に存在しないアニメ

キャラクターたちが実際に存在していると

錯覚するような雰囲気を醸し出す。声優に

会うことを目的とするファンも多く，観光

の集客力は極めて高い（小村 2020）。

2 ．アニメーション産業の状况

『杉並区産業振興計画』（2003）には，日

本のアニメーション産業は情報メディアの

進化に伴い発達し，優れた作品が多く高い

国際競争力があり，今後の日本の産業に対

する牽引作用があり，その潜在力は非常に

大きく，貴重な観光資源として扱うべきで

あることが記されている。

産業の観点から考察すると，日本の産業

の 9割は中小企業であるが，アニメーショ

ン産業の多くも中小企業である。したがっ

て注目されるのも当然であるが，「地域産

業振興」と「中小企業振興」は正確に区別

されなければならない。また，アニメー

ション産業振興と中小企業振興の違いは，

アニメーション関連企業は直接的な支援で

はなく，間接支援が多いことである。

そして，アニメーション産業の市場収益

源は，実際には非常に複雑である。テレビ

局だけでなく，劇場版アニメ制作，ビデオ

テープや光ディスクの販売，インターネッ

ト配信，さらにはゲームや漫画産業などの

連携情况が含まれている。また，アニメ番

組の年間平均世代視聴率も減少傾向にあ

り，アニメーション市場の拡大にともな

い，アニメーション産業に関する連動や発

展には段階期と転換期が必要であり，時代

に適応する必要がある。

2001年 4 月に「杉並アニメフェスティバ

ル」が開催され，2003年 2 月に「杉並区産

業振興計画」が発表された。海外のスタジ

オ制作技術力は高く，アニメーション産業

が地域の有力な地場産業として地域経済を

牽引することが業界の注目すべき課題であ

る。日本政府は，2002年に「知的財産」を

保護・強化するために，「知的財産戦略大

綱」と「知的財産基本法」を誕生させた。

その中で，アニメーションやゲーム産業の

重要性が注目されるべきであることが明ら

かになったことを論じている。アニメ制作

会社の経営基盤の強化が必要である（杉並

区 2003）。

東京都産業労働局は，今後10年の産業振

興施策展開の方向性を示すために，都民や

産業界からよせられた意見を参考に，⑴国

際競争の激化，少子高齢化の進行等に対応

し，東京の産業をさらに発展させるために
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は，新たな製品やサービスを生み出す革新

（イノベーション）が必要，⑵｢知」と「技

術」の集積や巨大な「市場」の存在といっ

た「東京の強みを活かし異なるものをつな

ぐ」とともに「イノベーションを支える環

境を整える」ことにより，国際競争力を強

化する，⑶東京の産業を新たなステージに

飛躍させるとし，10年後の東京をさらに魅

力的で活力溢れる都市に発展させることを

明示した（東京都産業労働局 2007）。

また，2003年に発表された「アニメ産業

振興方向策に関する報告」（東京都産業労

働局）によると，「日本のアニメーション

産業の将来の状況は決して楽観的ではな

く，中国や韓国を中心としたアジア諸国が

台頭を始めているに違いない。そうすれば

将来的に国際競争力を失う可能性が存在す

る」とある（東京都産業労働局 2003）。

つまり，現在日本ではアニメ産業の世界

市場での優位性が確立されているのに対し

て，ビジネスより十分な成果がなく，さら

にはアニメーター人材不足，デジタル化遅

延，資金困難などが大きな影響を与えてい

る。様々な立場に対して，国と市町村など

が支援を行うことで，自助努力では解決で

きない問題を解決する必要がある。東京都

には79.4％のアニメ制作会社が集中してい

る。そのためアニメは日本を代表する産業

であると同時に，東京都の重要な地場産業

や観光資源としても真剣に対応しなければ

ならない（清水 2008）。

Ⅴ まとめ

日本のアニメは，ここ数十年間で急速に

海外に拡大進出し，世界的にみても高い地

位を獲得してきた。日本のアニメ映画は，

海外で「ジャパニメーション」と呼ばれ，

多くの大企業に注目され，支持されてい

る。

藤本（2010）は，『マンガ・アニメ・

ゲーム・フィギュアの博物館学』におい

て，「日本はマンガに関しては世界でも珍

しいくらいの鎖国状態の国で，他の国には

マンガ文化は存在しないかのように思って

いる人が多いが，実際には，世界にはさま

ざまなマンガ文化が存在し，出版形態も，

また流通形態もそれぞれに違う」と論じて

いる。つまり，日本は漫画文化で極めて高

い地位を有しているが，他の国でもある程

度関連文化が発展しているということであ

る。

また博物館は固定建築であり，アニメ

ファンの活動に適した場所，地元の象徴的

な建物となり，聖地としての 2つの価値を

備えている。日本のアニメ文化博物館は，

学術研究型，観光娯楽型と 2つの性質が共

存する学術娯楽型に分類することができ

た。博物館の教育機能について，能力教育

と精神教育の 2種の視点から考察を試み分

析した。

アニメ文化博物館と地域協力による観光

経済の潜在力について考察した。その結

果，地域風景，住民の考え方，ネットなど

の要素を利用して観光振興に協力すること

が重要なポイントであることが理解でき

た。

今後も文献渉猟を継続し，中国のアニメ

文化博物館状況を参考に比較研究を行う予

定である。
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