
アニメツーリズムが持続可能なまちづくりに及ぼす影響評価 

 

東洋大学 学生会員 〇佐藤 太輝 

東洋大学  正会員  二宮 仁志 

 

1． 背景と目的  

 我が国では，人口減少・高齢化社会の進展を背景

に，今後，更なる地域の衰退が懸念されている．2014

年度から，内閣府を中心に各省庁連携の下，各地域が

それぞれの特徴を活かし，自律的かつ持続的で魅力

ある社会を作り出す総合戦略「地方創生」が推進され

ている．地方都市では，当該制度への取組みが活発化

しているが，地域の魅力を把握できないまま，一過性

のイベント等に頼るまちづくりも散見される．地方

創生による持続可能な地域活性化は未だ十分とはい

えず，新たな地域資源の創出，差別化が喫緊の課題と

いえる．その新たな地域資源として，本研究で注目し

たのが「アニメ聖地」である．アニメ聖地を訪問する

行為は「アニメツーリズム」と呼ばれ，昨今のアニメ

コンテンツの普及の高まりもあり，これから一層の

拡がりが期待される．しかし，アニメツーリズムを活

かしたまちづくりや研究は未だ少なく，その効果や

影響も明らかにされていない． 

本研究は，アニメツーリズムの現状について事例

研究するとともに，アニメツーリズムが地域活性化

に及ぼす影響について評価することを目的とする． 

 

2．アニメツーリズムの事例研究 

(1)鷲宮町のアニメツーリズム 

 鷲宮町は，「らき☆すた」という作品を通じて，ア

ニメツーリズムが生起・展開されてきた．当該アニメ

ツーリズムは，作中で描かれた神社が鷲宮神社をモ

チーフにしたことに端を発したものである．山村

（2008）は，インタビュー調査を通じて，鷲宮町にお

けるアニメツーリズムの展開の経緯「聖地化プロセ

ス」について言及している 1)．鷲宮町のアニメツーリ

ズムは，アニメファンの描いた絵馬が商工会の目に

留まり，様々な企画や「らき☆すた神輿」の作成に発

展するなど，次第にまちづくり活動として展開され

るようになった． 

（2）豊郷町のアニメツーリズム 

豊郷町では，「けいおん！」という作品がアニメツ

ーリズムの起源となっている．当該アニメツーリズ

ムは，作中の登場人物が通う「桜ヶ丘高校」が，豊郷

小学校旧校舎群をモデルに描かれていることに端を

発している．岡本ら（2009）は，豊郷小学校旧校舎群

を訪れたアニメファンに対して，同作品での風景の

モチーフとなった場所「アニメ聖地」や豊郷小学校旧

校舎群を設計した建築家に対する認識変化について

調査研究している 2)． 

作中では，主人公達が部室で紅茶を飲むシーンが

多く描かれており，ファンからは「部室でお茶が飲み

たい」という要望が多く聞かれたことを受け，豊郷小

学校旧校舎群酬徳記念館には「カフェ」が設けられて

いる．今日では，ファンから寄贈された「けいおん！」

グッズや楽器が豊郷小学校旧校舎群酬徳記念館の一

部区画や本校舎の音楽室に置かれているなど，ユニ

ークな地域資源として認知されるに至っている． 

（3）湯涌温泉街のアニメツーリズム 

 湯涌温泉街は，「花咲くいろは」という作品を通じ

てアニメツーリズムが展開されている．作中では，湯

涌温泉街自体がモデルとなっており，湯涌温泉街の

街並みや旅館などが精巧に描かれている．畠山（2012）

は，湯涌温泉街の事例をもとにアニメツーリズムが

持つプロモーション効果の最大化について言及して

いる 3)．また，当該アニメツーリズムでは，「花咲く

いろは」の最終話で描かれた「ぼんぼり祭り」を再現，

2011年の第 1回の開催以降，毎年開催されており，

当該地元に根付いた祭りとなるなど，新たな文化的

地域資源を生み出している． 

 

3.アニメツーリズムによる地域活性化の可能性 

(1)対象地域 

 本研究では，地方都市の地域資源を分析すること

から，大都市圏（東京都・大阪府・愛知県）を除く 44

道府県 1,583 市町村を対象とした． 
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(2)アニメツーリズムが地域活性化に及ぼす影響 

アニメツーリズムは，第 3 次産業に波及すること

から，本研究では，3次産業における付加価値額を地

域活性化の代替指標とした．当該指標を目的変数に，

地域活性化に影響を及ぼすと思われる指標のほか，

高認知度アニメ聖地の有無（アニメツーリズムの代

替指標）を説明変数とし重回帰分析を試みた．その結

果について表-1 に示す．高認知度アニメ聖地を有す

る市町村は，平均 609 億円／年の付加価値額が 3 次

産業に波及する可能性が有意（p<0.05）に示されるな

ど，アニメツーリズムは，地域経済活性化に寄与する

可能性が示唆された． 

(3)高認知度アニメ聖地の成立要因 

 高認知度アニメ聖地の有無を目的変数に，市町村

別の基礎的行政指標を説明変数としたロジスティッ

ク回帰分析を試みた．3次産業付加価値額，高等学校

数，中学校数に多重共線が認められたため，各々の要

因別に解析した．その結果，中学校（表-2上段），高

等学校（表-2 中段）が１校増えると，高認知度アニ

メ聖地となる確率がそれぞれ（平均）6％，12％向上

するなど，中学・高等学校数はアニメ聖地の成立に有

意な影響を及ぼすことが示された．一方、3次産業付

加価値額（表-2 下段）は，オッズ比 1.00（p<0.05）

となり，アニメ聖地の成立に直接影響していないこ

とが分かった． 

 

5.結論 

 本研究は，アニメツーリズムが地域活性化に及ぼ

す影響について明らかにするとともに，中高学校数

が高認知度アニメ聖地成立の一要因であることを示

唆した．中高生は，アニメツーリズムを通じて，地域

経済活性化に寄与している可能性が高いことを意味

し，アニメを基調としたまちづくり活動の展開にお

いて無視できないアクターであると考えられる．ま

た，今回は，市町村単位での分析であったが，聖地単

位での影響要因分析を通じて，地域固有の要因を同

定するほか、未だ認知度の低いアニメ聖地の展開経

緯とその影響を評価するなど，アニメツーリズムの

地域文化的形成プロセスならびにまちづくり活動へ

の戦略的展開手法の検討は，今後の研究課題である． 
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表-2 高認知度アニメ聖地の成立要因に関する結果 

 

表-1 地域活性化への影響評価に関する結果 
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