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1．研究内容と背景

～コンテンツツーリズムとは何か～



1－1. コンテンツツーリズムとは？

• 映画やアニメの世界をより深く
体感するために、作品の舞台と
なった土地やゆかりのある土地
を訪れることである。

• 訪れたファンを喜ばせるために、
自治体などがさまざまな観光施
策を打ち、さらに盛り上がりを
見せ経済効果が出るなど、地域
振興と結びついている点も重要
である。

• 例:アニメや映画の｢聖地巡礼｣な
ど



1－2. コンテンツツーリズムツーリズムの具体例

アニメ「ラブライブ！」と沼津市

・日本のアニメ「ラブライブ！サンシャイン！！」は
静岡県沼津市が舞台

・ファンが沼津市を訪れ、アニメに登場する場所を巡
る「聖地巡礼」を行うようになる

→ 沼津市が新たな観光地として注目を集め始める

・地元商店街や宿泊施設もアニメに関連したサービス
や商品を提供

・アニメとコラボしてPR動画の配信

沼津市×ラブライブ！サンシャイン!!｜特集ライブラリー｜沼津市公式観光サイト【沼津観光ポータル】

https://numazukanko.jp/feature/proudnumazu-lovelivesunshine/proudnumazu-lovelivesunshine


1－3. 研究の目的

① 少子高齢化に伴う地方衰退の問題

② 昨今の円安に伴うオーバーツーリズム

⇒ 観光地にキャパシティ以上の観光客が押し寄せてしまう現象

→ コンテンツの舞台となった地域でコンテンツツーリズムを活用
して観光資源を増やすことで地方衰退とオーバーツーリズム両方
の課題を解決したい

＜現状の課題＞



1－3. 研究の目的

観光資源に乏しい地域においても、コンテンツツーリズムを活用
することによって、観光客を誘致することが可能なのではないか
と考えた。

→ そのため、コンテンツツーリズムを用いた地域振興の成功要
因を明らかにする。



1－4. 先行研究①

岩間，川口，瀧澤，橋場， 福冨

「コンテンツによる地域振興の研究―アニメツーリズムの成立条件と
構造―」(2013)

ケーススタディを通してアニメコンテンツを用いた地域振興の成功要
件を見つける

↓

• アニメ作品自体の魅力

• 地域がコンテンツを受容すること

• 継続的活動の必要性

https://senshu-u.repo.nii.ac.jp

https://senshu-u.repo.nii.ac.jp/?action=repository_action_common_download&item_id=5083&item_no=1&attribute_id=32&file_no=1%20


1－4. 先行研究②

鈴木

「メディア誘発型観光現象後の地域振興に向けた地元住民たちの
取り組み：飫肥を事例として」(2010)

現地調査を通じて、メディア誘発型観光現象が発生した町でどの
ような取り組みが行われているか検討する

↓

・内発型の地域振興は、人作りが重要である

・ハード面の整備よりもソフト面の整備(社会関係や組織作り)に
取り組む



1－4. 先行研究③

天野

｢秩父アニメツーリズムの成功と苦悩｣(2012)

秩父市において展開された、誘客イベントやPRの効果を検証する

↓

・消費財ともいえるコンテンツを永続的に活用することは困難で
ある



研究内容

• 回帰分析を用いて、コンテンツ
ツーリズムが持続的に成功する
要因を明らかにする

• 研究対象は愛知県、岐阜県、三
重県を由来としているコンテン
ツとする

※ 本研究はコンテンツツーリズ
ムの持続性の有無を調査している
ため、2018年以前に映像化された
コンテンツのみ使用している

劇中の「あの神社」も！『君の名は。』の名場面を完璧に再
現してみた。（４） (2018年1月4日) - エキサイトニュース

https://www.excite.co.jp/news/article/BestTimes_7836/image/1/
https://www.excite.co.jp/news/article/BestTimes_7836/image/1/


2．コンテンツツーリズム持続性の課題

https://sl.bing.net/gZ2fnPi90yO



2 – 1. 持続性の課題

① 鈴木・2010によると一般的にメディアが誘発した観光ブーム
は約4年で終焉すると言われている。

② 天野・2012によると消費財ともいえるコンテンツを永続的に
活用することは困難である。



2 – 2. 本研究の特徴

① 1つの作品によるコンテンツツーリズムの効果を明らかにした
研究はあるものの、複数の作品における効果を調査した例は
多くない。

② 我々が知る限り、回帰分析を用いて複数のコンテンツにおけ
る持続要因を明らかにした研究はない。



3．持続性要因の調査

https://sl.bing.net/gyplFeS40f6



3－1. 回帰分析の目的

① 因果関係の理解

ー 目的変数と説明変数の関係を考える

② 目的変数の予測

ー 各説明変数が変化したときの目的変数の変化を予測する

③ 影響要因の特定

ー 目的変数が変化する要因を特定する



3－2. 重回帰分析

•モデル：y=β₀＋β₁X₁＋β₂X₂＋…＋βzXz＋ε

• y ： 従属変数（目的変数）

• X₁,X₂,...,Xz ： 独立変数（説明変数）

• β₀ ： 切片（y軸との交点）

• β₁,β₂,...,βz ： 傾き（Xの変化がyに与える影響）

• ε：誤差項

• 複数の説明変数を用いることによって、より複雑な関係を表現することが可能



・観光客数増減は映像化年の前年からの4年分で計上
・観光バスはある場合が1，ない場合が0の2値で表記
・観光バスはコミュニティバスを含めない
・所要時間（分）は名古屋駅を出発地点とする

3－3. データ



3－4. 分析結果
モデル：y=β₀＋β₁X₁＋β₂X₂＋ε
ｙ：観光客数増減
X₁：観光バス
X₂：所要時間
係数：各説明変数が目的変数に与える影響度
P値：各説明変数が目的変数に影響があるかを判断する指標



3－5. 分析の有意性

・Fの値が0.036408782と0.05未満である

→ この分析は有意であるといえる



3－6. 観光バスに関する考察

・係数が303393で正の影響がある

    → 観光バスがあることによって観光客数は増加する

    → バスという動員数の多さも要因となっていると考えられる



3－7. 所要時間に関する考察

• 係数が1290で正の影響がある

   → 名古屋駅からの所要時間が遠いほど観光客は増加する

→ 都市部から離れたところに需要がある



4．今後の調査に向けて/まとめ

https://sl.bing.net/bPbrGLFkKPc



4－1. まとめ

• コンテンツツーリズムを用いた地域振興の成功要因

① 観光バスの存在

② 都市部から離れた場所

→ 都市部から離れた地方では観光バスを用いて

 観光客を集めることでコンテンツツーリズムを

     活用した地域振興が可能だと考えられる



4－2. 調査結果の留意点と今後の調査に向けて

＜主な留意点＞

① 調査結果が東海三県固有のものである可能性

② 観光客がコンテンツ以外の目的で訪れている可能性

③ 調査年数が短いため一時的に観光者数が高くなっている可能性

＜追加調査するべき事項＞

① 調査範囲を全国に広げて日本の全てのコンテンツを調査する

② 回帰分析の説明変数を増やして、より相関のある要因を調査する

③ 調査年数の幅を広げて、より長期間持続する要因を調査する
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