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１．はじめに 

  

 近年、日本における高齢化はすべての高齢化諸国よりも短期間で起こると考えられている(1)。

総人口に占める高齢者人口の割合は著しく高いと主張されている。さらに、日本の厚生労働省

は、2005年から2050年には人口が25％減少すると推定している。このような日本社会の構造の

変化に対処するために取り得る政策の一つは、より多くの移民労働者の受け入れを開始するこ

とである。2018年の出入国管理法の改正により、特定技能に関わる新たな外国人在留資格が設

置されたが、同年の経済協力開発機構（OECD）によって行われた集計によると、日本への移住

者数（90日以上滞在）は43万人となっている。これはドイツ（172万人）、アメリカ合衆国（118

万人）、イギリス（45万人）に次ぐ数で、日本は第4位に位置する(2)(3)。2018年、国籍別にみる

と、日本に移住している最大の3つのグループは、中国人（741,656）、韓国人（452,701）、ベト

ナム人（291,494）である(4)。また、この状況で、別の地方からの移民の増加するのは当たり前

である。移民の中では、イスパノアメリカ(5)からの移民が増え、大半を占める５カ国は、ペル

ー（47,972人）、ボリビア（5,751人）、アルゼンチン（2,728人）、メキシコ（2,566人）、コロン

ビア（2,384人）である。新しい在留外国人数の増加傾向が見込まれる。 

 現在、関西地方のイスパノアメリカ移住者の人口は10.396人であり、日本全国のイスパノア

メリカ人の15.5％に相当する。53％が男性、47％が女性で、平均年齢は34歳である(6)。イスパ

ノアメリカ人についての研究を行いながら、移民者がそもそもどのように日本のことを知った

のか、あるいはどのように初めて日本文化・社会に触れたのかをもっと深く分析すると、移民

者の国籍に関係なく、遠く離れた国―特に南米人の場合―を選択する因子としては日本のメデ

ィア映像作品が強く影響していることが明らかになっている。また、その対象者の中には、イ

スパノアメリカ人オタクと呼ばれる興味深く熱狂的なサブグループが存在する。 

 本稿では、日本に住むイスパノアメリカ人日本文化ファンがアイデンティティーを構築する
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過程を説明する。まず、遠く離れたアメリカ大陸でのイスパノアメリカ人オタクの歴史的背景

を一般的な文脈化として提示し説明する。次に、日本に移住したイスパノアメリカ人のファン

文化内部における共通点と分離の過程と、「我々」が築かれる儀式としてのファンコンベンショ

ンという最重要な要素と、演じられるアイデンティティーについて、彼らへのインタビューを

通して説明する。最後に、これらのオタクの特徴——移民者であること——について考察する。2019

年、フィールドワークが行われるとともに、4月から10月まで、この特別な情報提供者（15人）

とのインフォーマルな会合 ——家やカフェや居酒屋など——がおよそ8回、その他にインタビュー

を20回行う中で、彼らの経験を掘り下げて究明した。 

 

 

2. 「我々」の構築 

 

2.1．イスパノアメリカ人日本文化ファンの歴史的背景 

 ラテンアメリカにおけるアニメの到来は、1970年代、メキシコ、ペルー、チリ、アルゼンチン

で、最初のスペイン語吹き替え版のアニメシリーズが国立テレビで放送されたことである（『ア

ルプスの少女ハイジ』(高畑勲)、『リボンの騎士』(手塚治虫)、『キャンディ・キャンディ』(今

沢哲男、設楽博)、『マッハ GoGoGo』(笹川ひろし)）。８０年代、国立テレビの放送では、ベネズ

エラ、グアテマラ、ドミニカ共和国、コロンビア、プエルトリコなど、地方の国々に広がり続

けていた。当時、主人公が巨大ロボットである最初のアニメ(メカ)が到着した。『マジンガーZ』

（永井豪）『鋼鉄ジーグ』（明比正行）『大空魔竜ガイキング』(中谷国夫、杉野昭夫、小林檀)、

『超時空要塞マクロス』(石黒昇)、『SF西遊記スタージンガー』(芹川有吾)、『マグネロボ ガ・

キーン』(勝間田 具治)である。『ジャングル大帝』(山本暎一)、『家なき子』(出崎統)、『魔法

のプリンセス ミンキーモモ』(湯山邦彦)、『みつばちマーヤの冒険』(原作：W・ボンゼルス・

製作：本橋浩一)、『キャプテン翼』(高橋陽一)といったアニメも放送された。放送開始後２０

年の間、番組はアメリカ合衆国で制作されたアニメーションと一緒に、子供向けのアニメーシ

ョンのラベルの下で、放送された。アニメという用語は知られていなかった。９０年代、『聖闘

士星矢』(車田正美)、『ドラゴンボール』(西尾大介)、『美少女戦士セーラームーン』(佐藤順一)、

『らんま 1/2』(望月智充)、『魔法騎士レイアース』(CLAMP)、『SLAM DUNK』(井上雄彦)、『新世

紀エヴァンゲリオン』(庵野秀明)などのシリーズが放送され、ラテンアメリカにアニメブーム

が到来したと考えられる。90年代半ば、ケーブルテレビで、他の国々におけるシリーズが放送

されるチャンネルの受信が各国で可能になり、初めてアニメが別の映像作品と区別され、ユニ

ークなジャンルと認識された。これらのシリーズの大成功は、初めて公式商品 (特に『聖闘士

星矢』『美少女戦士セーラームーン』『ドラゴンボール』)が商品化されることを可能にした。同

時に、メキシコの出版社『Tokan』と『Vid』及びアルゼンチンの出版社『Ivrea』によって漫画

が翻訳され始め、アメリカ大陸の国々で大量に流通した。 

ラテンアメリカにおけるアニメと漫画の大成功は、アニメーションのデザイン、物語とその

人物という３つの点から説明されている。Papalini（2006）が述べたように、純粋で腐敗しな
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く、固定された予測可能な行動パターンのある英雄は、道徳的な説教と同じく不信感・無関心

を生み出す。いわゆる「Big Narratives」(7)は人気がなく、瞬間的な物語、変化しやすく不完

全なキャラクターは大人気となっている。矛盾のないキャラクターはほとんど高評価されてお

らず、感情、ファンタジー、予想外の行動、そして過ちを犯す英雄が好まれている」。これらの

日本の映像作品のキャラクターは矛盾・過ち・悪気・性衝動など視聴者が真実味を覚えるよう

な経験をする。また、同じ時代の古典的なアメリカのコミックで起こることに反して、漫画は

日常生活と接触を保ち、そして主人公との一体感を容易にする。異常なことをする異常な人だ

けではなく、想像力豊かな話の中で、普通の人々も登場し、悪い者もそれほどには悪くなく、

良い者も完璧ではないという複雑な関係性も存在する。その上、善は必ずしも勝利するわけで

はなく、結末は幸せではないかもしれない。ジャーナリストの Angulo－Ruiz（2010）は『アニ

メによるラテンアメリカの征服』（La conquista de América Latina por el Anime）という著作

で、次のように述べる。テレビチャンネルでは、米国のアニメーションは日本の映像作品から

それほど離れていないと考えられたが、大きな違いがあった。グラフィック要素を除いた主な

違いは、米国のアニメーションが通常、シリーズを通して展開されるプロットがなく、話全体

を通して完全なストーリーを伝えることに集中していたということである。一方、日本アニメ

の場合では、エピソード全体を通して、登場人物の発展、経時的な進行、人気のキャラクター

の死亡などが起こる。それは 80年代半ば以前の米国アニメーションの中、ほとんど考えられな

かったことである。 

 2000 年代、アニメはその放送頻度を高め、これらは様々な国の国立テレビと、「カートゥー

ン ネットワーク」「Magic Kids」「アニマックス」などのケーブルテレビまたは衛星を介したプ

ライベートチャンネルで放送されている。『カードキャプターさくら』(浅香守生)、『ポケット

モンスター』(湯山 邦彦)、『犬夜叉』(池田成)、『NARUTO -ナルト-』(伊達勇登)、『鋼の錬金術

師』(水島精二)などは一番人気のあるシリーズとなっている。一方、当時では、テレビゲーム

の開発を専門とする大企業の出現も起こった。日本から「任天堂株式会社」と「ソニー株式会

社」及び米国の「エレクトロニック・アーツ」はその製品がしばしば日本アニメーションに関

連している。８０年代、アニメのように発展し始めたビデオゲーム産業の世界では、テレビゲ

ーム機の大競争を通して新たな市場が確立されるようになった。その過程と共に、ニッチ市場

の雑誌とそのビデオゲームや日本のアニメーションに関する記事は、これらの分野に関心を持

つ若者の間でよく読まれるようになった。アニメとビデオゲームの両方の世界がファンコンベ

ンションで組み合わされており、Bacon-Smith（1992）および Jenkins（1992）が示すように、

７０年代に米国で始まった最初のスタートレックファン大会より続く伝統に従って、その組織

は、大衆文化の映像作品を賞賛する彼ら——視聴者——の最も代表的な実践の一つである。 

 現在、ラテンアメリカではアニメ、ビデオゲーム、ファンの大会が全面的に実施されている

と同時に、その映像作品へのアクセスは従来の放送手段を必要としなくなり、インターネット

の Netflix、Hulu、CrunchyRoolなど（アニメーション）または Steam（ビデオゲーム）などの

サービスを通じて行われる。したがって、これらのファンのコミュニティはそれぞれの国の国

内メディアの伝統文化と完全に平行した文化となっている。Hebdige（2004）および Gelder（2007）
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の概念で言う「サブカルチャー」となってきた。この数十年間、ラテンアメリカのメディアを

通して、香港・中国で制作されたいくつかの武道映画を除く、アジアの国々の第一次的な文化

的代表は日本だったと言える。これらの代表的な映像作品は、視聴者にとって多様な面白いジ

ャンルとなり、現在まで優位に立っている。この事実から、日本の映像作品にアクセスできる

ようになってから今まで少なくとも 30 年あり、いわゆる異文化への関心の基盤となっている

と言える。 

 

2.2．イスパノアメリカ人のファン文化：共通点と分離 

 まず、ファンの存在については、Martín-Barbero（1983,2009）やGarcía-Canclini（2001）

の観点によれば、視聴者は大衆文化の産物の使用や消費とともに、その産物についてのナレー

ションおよびイメージを通して、自分を認識し、アイデンティティーの要素を見つける。また、

ファン文化では、ファンの集団内で、ある大衆文化とその作品をめぐる意味、慣行、シンボル、

言葉遣いという要素が共有され、ファンの消費習慣も共有され、その消費を通じてアイデンテ

ィティーの構築が生じる。この場合、ファン文化は、それぞれの興味対象により区別する「ア

ニメのオタク」と「ビデオゲームのオタク」の2つのグループに分けられる。これらの者はそれ

ぞれ「オタク」と「ゲーマー」と自称するため、以下、その自己定義を利用している。これか

ら、ファン文化の内部的な共通点や分離点、および彼らの相互関係についての説明をする。 

 オタクとゲーマーの最も代表的な実践の１つは、インフォーマルの会合で、カラオケやコス

プレ大会という好きなものを消費する機会が含まれるファンのコンベンションへの参加である。

これらのコンベンションへの参加と日本大衆文化の映像作品が賞賛対象となるのは、ファンの

カテゴリーに自己帰属しない人々とは異なる「象徴的な世界」を与える共通要素であり、これ

を軸に「ファン文化」が形成されるからだ。参加者たちはファン文化とその象徴的な世界に対

して帰属意識がある。 

 

「僕たちの多くにとって、アニメやアニメーション映画は子供の頃か

ら生活の必然的な部分だった。 僕たちにとって、人生の憂鬱な気分

の頃、これらのものは避難場になったとさえ言える...」 

（セバ）（男性、27歳、アルゼンチン人） 

 

「物心ついて以来アニメを見ていると思う、メキシコでは小学校から

帰ったとき、ドラゴンボールが放送されていた。その瞬間からアニメ

を見るのをやめたことない...そして青春期から漫画にはまっている。

国に興味を持ち始め、日常生活に関するシリーズ（漫画とアニメ）を

もっと見るようになった。」 

（ル）（男性、28歳、メキシコ人） 

 

「ペルーで、アニメを見るのが友達作りに役立って、自分のグループ
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が作られた。特に、別の人々が統合されていないと感じたときに... 

私たちのグループは常に珍しいものだったけど（笑）」 

  （チョチェ）（男性、26歳、メキシコ人） 

 

 オタクとゲーマーはコンベンションに参加する実践と、大衆文化に関連する多種多様なマー

チャンダイジングスの消費を通じて、それぞれの自国支配的文化と異なるサブカルチャーを共

有するファンとしてのアイデンティティーを構築し強化している。しかし、これはオタクとゲ

ーマーが構成するファンカルチャー自体の内部的な区別がないことを意味しない。同じ慣行を

共有しているという事実から、これらのファンの一部の集合体を推測できるが、逆に、自国で

も移住した後でも、コンベンションの前に皆が並んで待っている時から、オタクはコンベンシ

ョン空間を占領することで、ゲーマーに象徴的に自分自身を押し付けている。同時に、コンベ

ンションの空間の物質的な配置とともに、販売されている製品の種類、コンベンションのミュ

ージカル化、画像の種類により、オタクとその興味および消費の対象が優先され、イベントの

組織化によりその象徴的相違が再生産されている。なぜなら歴史上、ゲーマーがより独立して

目立つようになったというのは近年の現象だからである。 

 

 コンベンションの空間的な配置によりオタクが、ゲーマーを象徴的な従属に追いやっている

ことに対して、アニメファンについての印象がどのようなものか、ゲーマーはインフォーマル

会話を通じて次のように語っている。 

 

「彼らはオタクで変なものを着ていつも日本語で歌っていて。アニ

メを見るのはいいけど、誇張してるよ」 

（ダン）（男性、28歳、メキシコ人） 

 

「彼ら自分を日本人だと思ってるようで、ムカつく…（笑）」 

（アレ）（男性、29歳、ペルー人） 

 

「彼らは夢中で、変人で騒がしいね」 

（ジャス）（女性、30歳、メキシコ人） 

 

「我々は彼らとは違うよ、我々は空気が読めるね、周りの人に迷惑

かけたくないし、好きなことをして楽しんでみたいだけだ」 

（ニコ）（男性、27歳、チリ人） 

 

 コメントをもとにすると、ゲーマーは言論を通してオタクへの象徴的な従属から自分の立場

を取り戻そうとしていると言える。これを行うために、ゲーマーは言論を通してオタクを区別

化し、「頭がおかしい」、「オタク」、「変人」または「奇妙」と呼ぶ。「変なもの」としてドレス
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アップしたり「日本語でいつも歌ったり」するオタクは、「空気が読める」「静かに好きなこと

を楽しんでいる」正当なファンの理想的なイメージと異なり、「Desmadre や Quilombo」(8)とい

う過剰な行為を起こし、大げさだと見なされる。これらの評価は、ゲーマーが正当性がかかっ

ている包含・排除のアイデンティティメカニズムとしてオタクに反対するという言論的な闘争

を表している。また、面白いのは、オタクに上記の感想を聞かせると、大多数が「変人」と呼

ばれることに同意し、「我々は普通になることに興味ないよ」「僕達は皆を尊重するが、周りの

人たちと違うのが良い」と断言したことである。彼らはファンとしての正当性を主張し、汚名

を勲章に転換している。 

 こうして、オタクとゲーマーは大会に参加し、日本からのメディアを賞賛の対象とし、共通

のファン文化を共有しているが、空間の使用は誰の趣味が最も正当なファンの対象であるか、

そのことにより力関係が反映されている。また、映像作品が交じり合っている市場の影響によ

り、オタクとゲーマー向け作品の間の境線が曖昧になり、オタクとゲーマーの違いが消去され

るにつれて、その境線を維持しようとする人たちが増えると考えられる。言い換えれば、アニ

メファンとビデオゲームのファンとの間には、共通の文化が存在するにもかかわらず、彼らの

活動には異なるアイデンティティーの含意があり、それらの意味は正当なステータス回復を達

成するために対立している。さらに「急激に現代化した世界」（Ortiz 1998）と呼ばれるグロー

バル化は、メディアによって生産された物をもとにして「国際的大衆文化」の構築の基盤にあ

る脱領土化の動きを促進している。この脱領土化の動きにより、アニメとビデオゲームのファ

ンのコンベンションは、世界のどこの地域でも共通の文化的観念を共有しており、これらのイ

スパノアメリカ人も日本における活動を見慣れている。 

 

2.3．儀式としてのファンコンベンション 

 これらのコンベンションは、市民社会の儀式であると考えられる。Clarkeらが述べたように、

「社会的儀式は、サブカルチャーの内的生活の中心であり、その集団的アイデンティティーが

構成され維持されながら、単なる個人の集まりではなく「グループ」として定義される基礎と

なる」（2003：47）。これらは「我々」のアイデンティティーを築く儀式として見られ、オタク

やゲーマーのファン文化に入ろうとしている人にとっては、儀式としてのコンベンションへの

参加が不可欠なものである。 

 

「私は自国にいたとき、DF（メキシコ）での大会に機会があればいつ

も出席した。皆が自国でそうした。そして今、私たちは日本に来て、

まずはここで行われた色々なコンベンション、特に見どころの多いコ

ミケットに行き始めた。また小さな会合またはミニコンベンションと

呼ばれているもので、楽しい時間を過ごすために、少数集まる。残念

ながら、異なる勤務スケジュールだから、散発的に行うだけ」 

（ジェミ）（女性、29歳、メキシコ人） 
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 コンベンションを非日常な市民社会の儀式とすると、Cruz（1998）が提案したすべての社会

的儀式の特性が見られる。その特性は繰り返し、様式、順序および演技である。そして、その

儀式の機能はパフォーマンスまたはプレイとして考えられる。確かに時間的にコンベンション

の「繰り返し」が見られると同時に、特定の衣服や衣装の使用など、特別な行為や記号が行わ

れる度に「様式化」も現れる。また、入場の前に皆が並んで待っている時から、カラオケ大会

やコスプレパレードに至るまで、明確な「順序のスケジュール」が存在する。ファンへの絶え

間ない対話を通じて、参加者に社会的影響を与えようとする「コンベンションのスタッフのス

テージング」としても理解されるとともに、一体感も起こし維持している。同時に、参加者は

ファンの役割を演技する。しかし、儀式は繰り返し、様式化、秩序化、演技という要素で構成

されているが、「パフォーマンス」を演じて特定の役割を果たしている参加者は、能動性も持っ

ている。前述のように、ゲーマーに対するオタクの象徴的な押し付けは、正当なファンまたは

最も重要なファンとして強化されてきた。ただし、能動性が使用できる範囲で、自分の意味を

生み出すための議論的な闘争が現れる。 

 ファン文化の中におけるオタクとゲーマーとの間の区別化および社会的関係を反映するコン

ベンションを検討すると、アイデンティティー構築過程中に含まれる重要な点は、異なる所属

グループの構成員と自己区別することであり、これにより、彼らは特定の親和性と連帯、コミ

ュニティと絆、特定の語りと自己理解から生じる自分の主張と可能性を思い描けるようになっ

ている（Brubaker & Cooper 2001：46）。アニメファンおよびビデオゲームのファンは、それぞ

れのグループ所属の区別的な関係を強化するため、自分を「オタク」のカテゴリーに入れ、ビ

デオゲームファンは「ゲーマー」のカテゴリに入れている。にもかかわらず、同時に、彼らは

「ファン」のカテゴリーに自己登録し、外界の人たちと異なることを再確認している。 

 

「私たち（オタク）にとって、コンベンションは生活と社交のやり方

の重要な部分だ。 同じ趣味を持つ人と集まることは素晴らしい～。

そして、自国にいたときから私たちの興味はニッチのようなものだっ

たので、時々『私たちの世界』の外にいる人々は私たちの好みを理解

できない」 

（マリ）（女性、30歳、コロンビア人） 

 

「僕たち（ゲーマー）は、オタクとの一種の競争やライバル関係を持

っているが、結局のところ、僕たちは、趣味の一部を共有していて、

コンベンションは趣味の合う新しい人々に会う機会と思う。オタクの

起源である日本でも、そんなによく見られるとは思わない... ゲー

マーのことを時間を浪費するようで好きじゃない日本人のガールフ

レンドがいた...もちろん、もはや僕の彼女じゃない。（笑）」 

(ダン）（男性、28歳、メキシコ人） 
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「自分が何かのファンであるとき、それは終わりまでそうである。そ

して残念なことにアニメやビデオゲームは音楽と同じ社会の検証を

持っていない。音楽ファンはまったく見咎められないが、僕たちは違

う。理由はないけど... 良いことに、最近アジアでイースポーツが

大きく成長しているよ。 僕たち（ゲーマー）に利益をもたらし、オタ

クに打ち勝つさえできると思う（笑）」 

(チョチェ）（男性、26歳、ペルー人） 

 

 これらの 2つの所属コミュニティは、コンベンションという儀式への参加とファンのアイデ

ンティティーにより再生産された共通の文化的価値観に基づき、確立されていると考えられる。

また、ファンコミュニティに内部的に断片化されると同時に、出身国の国境を超える区別化も、

他者と自分自身との区別化も、オタクとゲーマーのカテゴリーを強調し分類できるための手段

となっている。 

 こうして、彼らは儀式を文化的実践の現場と見なし、ファン実践をアイデンティティーだけ

ではなく、象徴的親和性や、オタクとゲーマーのそれぞれの同一化も、影響する要素として理

解している。この過程の中にあるのは、基本的に、社会集団における言論レベルの相互作用と、

主観的および一時的な立場（Hall 2011）との間の緊張を暗示する社会文化的構造の現れで、ア

イデンティティーの社会的な区別化は関係的であり、利益相反を伴う社会歴史的な構築と関連

している。オタクとゲーマーは、ファンコミュニティの中で、意味のある特定の「サブカルチ

ュラルキャピタル」(Thornton 1996) ——この場合「正当性」——を求めている。だから「我々フ

ァン」を構成する集団自体は、権力をめぐる内的対立関係を表している。ゆえに、彼らが相互

区別化する方法に集中する必要がある。 

 

2.3.1・ファンコンベンションで演技されるアイデンティティ 

 アイデンティティを本質的かつ固定的な特徴のものとして考えることなく、アイデンティテ

ィーの結晶化と断片化という過程の間の緊張と捉えようとする必要がある。たとえば、コンベ

ンションに参加するのは、その活躍を共有しない「他者」とは対照的に「ファン」の初期本質

を与えるものである。そのファンであるという規範的な重要性を基にして共存していると同時

に、「正当性」の「サブカルチャルキャピタル」を獲得するためのファンの象徴的な区別化の対

立が見られる。 

 

「僕たち（オタク）はコンベンション中に非常にうきうきしている。

たとえば、お気に入りのアニメの曲のカラオケを楽しみたくて...大

人の世界の困難にもかかわらず、再び子供のように感じ、人生の簡単

なことを楽しんでいるようなものだね」 

（セバ）（男性、27歳、アルゼンチン人） 
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「僕にとっては、子供や思春期の頃、スーパーファミコンとプレイス

テーションとして遊んだゲーム機はより価値のあるビデオゲームで、

永遠にお気に入りだよ...そして、日本に来たとき、ラテンアメリカ

で販売されたことのない中古ゲームをたくさん見つけて購入した。そ

れは宝物を見つけるようなものだ。新しいものを見つけるのがとても

簡単だった時間に戻りそう...」 

（アレ）（男性、29歳、ペルー人） 

 

「オタクであり、マンガなどのデザインを学びたいと考える私に、ゲ

ーマーの人がラテンアメリカで販売されていない古いゲームをいく

つか見せてくれた。そのキャラクターデザインが大好きだったので、

ビデオゲームの世界、特に 90 年代初期の世界にもう少し興味をもっ

ている。」 

（ジェミ）（女性、29歳、メキシコ人） 

 

「私は日本語が苦手だ。すべての言語は私にとって難しいと言うべき

かな...でもね、コンベンションで、『遊・戯・王オフィシャルカード

ゲーム』をしている日本人と遊べて、ゲームを知る中で、日本語をよ

りよく理解できた...このようなことは人々をつなぐのに役立つよ。

もっと友達を作りたいと思う...」 

（ゲラ）（男性、27歳、メキシコ人） 

 

 彼らの話に基づくと、SF、ドラマ、漫画、アニメ、ロールプレイングゲーム、テクノロジー、

ビデオゲームへの献身や、少年時代への懐かしさ（ノスタルジア）は、ファンのコミュニティ

に共有されているものである。Soifer（2012）などの観点によれば、これはファンを超越しフ

ァンを統一する普遍的な「Nerdのアイデンティティー」(9)の特徴であると考えるが、同じ文化

的映像作品に対して同じ識別プロセスが常に生成されるわけではない。現実には、オタクとゲ

ーマーのアイデンティティーが多様的力関係を暗示する現象のスティグマ化を反映している。

また、参加者とのインフォーマルな会話を通じて収集されたデータによると、ほとんどのオタ

クやゲーマーは自分自身を「Nerd」だと考えないことに注意すべきである。一方、ゲーマーへ

のインタビューの中で、コンベンションに参加するファンに対するステレオタイプのカテゴリ

ーを取り上げた際、ビデオゲームのファンが、アニメファンに対して行っている前述の議論的

な闘争で、こうした偏見を再利用しているように見えることが興味深かった。 

「ゲーマーとして見れば、特に僕の世代の作品には、アニメとビデオ

ゲーム、キャラクターデザイン、ストーリーなどの間に、明らかに関

係がある。でも、僕にとってビデオゲームは優れてる。なぜなら、自

分がいなければ、『サムス』は『マザーブレイン』を破壊できない！(10)
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言いたいのは、ゲームで自分が物語に参加している... アニメは面白

いかもしれないが、何かが欠けている...ビデオゲームは未来だね。」 

（ニコ）（男性、27歳、チリ人） 

 

「アニメーションはストーリーを伝える最も自由な手段と思う。ダサ

い CGIで変な見た目をせずに、なんでも思い描くことを描画してアニ

メーション化できる。これらのアニメーションを見るのは、現実から

しばらく離れて、物語に夢中になる旅そのもののようなものだ...ゲ

ーマーとしばしば議論になるのは、アニメを見るのがつまらなく退屈

だということだが、彼らは経験の感情的な部分を理解していないと思

う。」 

（マリ）（女性、30歳、コロンビア人） 

 

「面白いのは、この世界の外、自国でも日本でも、僕たちを『ナード

（Nerd）』と見なす傾向があると思う。僕たちは『ナード』じゃないよ。

『ナード』は社会関係の問題があると思うけど、僕たちはそのような

問題がない。 僕たちのほとんどは世界の外にも友人を持っているか、

その人々とデートすることもできる。僕たちが共通の趣味のために他

のオタクと一緒になる傾向があるだけだ。」 

（ゲラ）（男性、27歳、メキシコ人） 

 

「僕にとって、『ナード』は、特定の趣味を持っているだけじゃなく

て、そのことに技術的なスキルも持っている人で、PC、ゲーム機など

を修理できる人じゃないか？僕はゲームしてるだけ、技術的なスキル

がないよ。（笑）」 

（ドン）（男性、30歳、エクアドル人） 

 

「...だからこそ、僕はこの世界の外の人に会うことがない。多くの

人があなたを『ナード』だと考えているが、その言葉にはネガティブ

な意味があり、それは自分の興味だけで判断されるようなものだ。」 

（ゲラ）（男性、27歳、メキシコ人） 

 

 同様に、ゲーマーはゲーマー向けの活動に参加するとともに、コスプレ・カラオケなどのオ

タク向けの活動に参加することにより、自分をファンとして見せようとしている。 

 

「ゲーマーもカラオケなどに参加する理由は、我々も、最も古典的な

アニメを見たことがあるから、また、時にはゲームそのものを除く、
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何かに参加する機会がない。僕たちは少し気づいたんだ、僕たちも歌

うことができ、彼らが思う通り冷淡じゃないことを示す。その上、ビ

デオゲームの音楽には歌詞がない...（笑）」 

（アレ）（男性、29歳、ペルー人） 

 

「結局、私たちはゲーマーと同じグループの一員で、アニメの曲は通

常、待ち合わせ場所になるね。「外部の」多くの人々が理解しないもの

だ。」 

（マリ）（女性、30歳、コロンビア人） 

 

 普通、ほとんどオタク向け活動であるから、ゲーマーはお気に入りのアニメのオープニング

テーマ（曲）などを歌い、その活動に参加することは意味をもつ。「我々」ファンは外部世界の

非難的な社会的イメージに立ち向かう時に、内部的にファンの中での区別を消去するようであ

る。 

 

2.3.2 アイデンティティーのシンボル 

 象徴人類学や解釈人類学の観点から、Víctor Turner（2013）によれば、「儀式的シンボル」

は、感情的および社会文化的な二重の側面を持つ動的なもので、行動を起こさせるものだ。つ

まり、シンボルは儀式で起こる全ての現象の最小単位としてあらわされる。以下では、アニメ

およびビデオゲームのファンが「オタクとゲーマーの世界」に属する一般的かつ集合的な意味

のある行動について論じる。その行動は中心的な役割を果たし、シンボルとなっている。 

 その一つはコスプレである。実際、コンベンションでのコスプレの実践を通じて、オタクと

ゲーマーの両方が衣装を着用してファンのアイデンティティーを演じている。したがって、各

イベントの儀式的な行動の展開に応じて少し異なるが、アイデンティティーの演技が中心的な

位置を維持している。コスプレコンテストはコンベンションの一つの魅力であり、コスチュー

ムを着るオタクはコスチュームを着るゲーマーと比較したら大部分であるから、ゲーマーに対

するアニメファンの象徴的な支配がこれからまた強化されている。さらに、コスプレコンテス

トは「オタク世界」と「ゲーマー世界」の出会いの場として機能しているとも言える。この出

会いには、ファンであるという意義をめぐる共存とともに、正当性をめぐる対立が含まれるこ

とに注意すべきである。コスプレの場合、儀式としてのコンベンションの順序化と空間的組織

自体によって確立されたファンコミュニティ内での他のオタクやゲーマーの役割が立ち向かう

手段となる。これらの行為者は投資した資本——経済的または物理的——の増加化につれて、獲得

された象徴的な資本も増加する「ソーシャルゲーム」に参加していると言える。 

 

「僕たちがコスプレをすることを決めるとき、お金を投資する。本気

でするね。コスプレをするゲーマーは少ないし、一般的に彼らのコス

プレはださいよ…」 
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（ル）（男性、28歳、メキシコ人） 

 

「オタクはあまりにもまじめにとっていると思う。僕たち（ゲーマー）

は小さなゲームとして捉えてる。自分がコスプレをしたことがないが、

それをする人は冗談みたいで、 皮肉なことに、例えば、人物の太った

バージョンに変装する （笑)」 

（ドン）（男性、30歳、エクアドル人） 

 

 こうして、オタクおよびゲーマーのアイデンティティーを支える大衆文化の要素は、アニメ

やビデオゲームに関係する具体的な映像作品を通じて更新され、イベントへの参加に意味を与

える「アイデンティティーシンボル」として機能している。彼らの話によれば、「コンベンショ

ン大会に行かない人は何かのファンだと自称できない」という考え方は普通である。 

 コミケットへの巡礼はもう一つのアイデンティティーシンボルになっていると言える。コミ

ックマーケット（Comic Market）とは、コミックマーケット準備会が主催する世界最大の同人

誌即売会であり、8月中旬および12月下旬、東京国際展示場で開催されている。多種多様な同人

サークルが自作の物品を展示する。漫画・アニメ・ゲーム以外の音楽、アイドルグループのフ

ァン同人誌、ゴスロリ服やコスプレ衣装、手作りアクセサリー、同人ハードウェア、ガレージ

キット、人形作家による人形なども見つけられる。来場者数は70万人以上である(11)。また、巡

礼は、日常的な生活空間を一時的に離れて、宗教の聖地や聖域に参詣し、聖なるものにより接

近しようとする宗教的行動であり、そのような旅をする人は巡礼者と呼ばれる。また、巡礼は

一般的な人間経験として、カール・ユングの「元型イメージ」として理解できると言われてい

る（Cleft 1996）。 

 

「初めてコミケットに行ったとき、同じ目的の下でたくさんの人が集

まっているのが印象的だった。自分の好きなものだからこそ、もっと

印象的で意味あるコンベンションだね... その時から年に一回、一

人で参加し始めた。他のラテンアメリカ人オタクに出会った時は、グ

ループとして集まる。実際、今ラテンアメリカ人オタクに新たに出会

ったら彼も招待する」 

（セバ）（男性、27歳、アルゼンチン人） 

 

「できる限り一緒に旅行するか、そこで会うか、特別なイベントにな

ってきたよ。日常生活から逃げ出して、関西から東京へ旅行するとき

は、新宿や僕たちの好みと関係ある場所なども訪れる。滞在をもっと

楽しくするために、簡単なコスプレを着る人もいる」 

（ラミ）（女性、28歳、ボリビア人） 
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「ゲーマーとして、コミケットは非常に面白い。マンガやアニメはた

くさんあるが、これらのものにも、僕らの好きなキャラクターのスピ

ンオフ、マーチャンダイジング、時には古い中古ゲームなど、ゲーマ

ーの世界からのものも見つけられる（…）初めてこのイベントに招待

されたとき、僕たち（ゲーマー）には何も見えないと思ったので、行

くのをためらった。でもね、間違っていた。特別な魅力があって、僕

らの世界が交じり合っている」 

（ジェイ）（男性、31歳、チリ人） 

 

「このようなもの（コンベンション）は自国にはなくて、日本はアニ

メの起源なので、ここにいるのは本当にエキサイティングで...そし

て、ラテンアメリカに決して届かない製品、多くの場合、あそこでそ

のものの存在を知らないほど...ファンにとって恵みだ」 

(ジェミ）（女性、29歳、メキシコ人） 

 

 オタクである移民者にとって、大規模なイベントに行く機会は、オタクやゲーマーとしての

アイデンティティーを形作るための重要かつ意義のある儀式となっている。対象者の話を基に

すると、このイベントはアニメや好きなビデオゲームの起源である日本の特有のものだと考え

られており、自国で存在しないため、この日本文化ファンコミュニティ内部では重要なものと

されている。このグループからの参加者はほとんどアニメオタクであるが、イベント作品の中

には、ビデオゲームとそのキャラクターに関連する作品があるため、ゲーマーも参加している

ことも注目すべきである。 

 

2.4．移民者としての考察：「イスパノアメリカ人のファン」 

 同時に、彼らの経験に、アイデンティティーに、そして参加への動機にも影響する重要な因

子は「移民者である」というものである。この点には、ファン以外の外部グループからの偏見

のある覇権的な見方が現れており、この見方はファンの病因論のメディアメカニズム（Jensen 

1992）と呼ぶものによって補強される。これらのメカニズムは、ラテンアメリカの場合、オタ

ク、コスプレイヤー、ゲーマーなどが様々なテレビ番組をもとにして、「役に立たない」活動を

行う「怠け者」、もはや子供ではないにもかかわらず自分自身を偽装する「馬鹿げた」架空キャ

ラクターを演じ、現実を見失った「異常」および「社会的不適合」としてステレオタイプ化を

行う。移民者としての彼らが日本滞在でとても快適に感じるのは、その自国文化的文脈との解

離であるとともに、彼らの大好きな「文化的映像作品」の生産国に移住し、滞在することであ

る。これは、オタクが日本人によって肯定的または否定的なものと見なされるかとは無関係の

ように思われる。 

 

「日本のもののファンなので、いつも日本に来たいと思っていた...
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言葉で表すのは難しいものだ。パリやフランスがロマンチックだと信

じている人々と同じじゃないの？ 今は黒人とイスラム教徒がいっ

ぱいいるけど（笑）。 私たち、アニメや漫画などが現実と同じと思っ

たから、日本に来たいって思う人もいるかもしれない。でも、違う。

ほとんどの知り合いの人は、現実が違うことを知っていて、自分が本

当にそこにいるまで現実知らないってこともよくわかる。これは、私

たちがとても愛しているこれらのものをつくった国とその人々を知

ることと関係があると思う」 

（ル）（男性、28歳、メキシコ人） 

 

「日本はあなたを失望させるかも、だが、僕たちにとって重要なこと

なら失望させない。僕たちの国では、今日までも、一般的にオタクや、

またはアジアの何かのファンは理解されない。人々の大部分にとって

子供の頃、見たものに興味を持っている大人は、変人に見える...そ

れは文化的なものかな。でもね、日本には僕たちの好きなものがどこ

にでもあるから、とても気分が良くなる」 

（チョチェ）（男性、26歳、ペルー人） 

 

「日本人でも、テレビ、コマーシャル、店舗など、日常生活の到る部

分がどれほどアニメに影響されたのかを気づいていなかった」 

（ラミ）（女性、28歳、ボリビア人） 

 

 イスパノアメリカにおける日本文化ファンが苦しんでいるのは、Bajtin（1987）が指摘した

ように、皮肉の対象となり、それを通してパロディ化され、階層的な距離から非難されること

である。それは米国の初期研究に採用した観点による影響である。９０年代に米国で行われた

ファンに関する初期研究でさえも、「強迫観念者」または「ヒステリックな群衆」としてファン

を位置づけるジャーナリスティックな言説が再現されていた（Jensen 1992）。一方、ラテンア

メリカに関しては、ファンとその実践に関する研究は、主題に関する理論的・実証的問題化が

少なく散在しているので、まだ形成途上分野であると断言できる。 

 フィールドワークからわかることの一つは、イスパノアメリカでは、歴史的な出来事により

それぞれの国の国民の間、ナショナリズムと、歴史的軋轢が生じているとともに、国民的アイ

デンティティーの構成要素が生じ、勝利者の方にとっては誇りの要素となったが、敗北者の方

には恨みや不公平感を起こす要素となってきたことである。その上、親近感のある文化的グル

ープと、別の対立感のある文化的グループとに分類できることも明らかになっている。しかし、

このファンのグループの場合、彼ら——ファン——は自分自身をこのグループの構成員として考え

ており、ファンではないイスパノアメリカ人から自分自身を自己区別している。この区別はフ

ァンの対象作品を基にした親和性で、彼らの統一感を維持しており、あらゆる緊張関係、軋轢、
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競争などを緩和し、国籍を超える区別である。 

 

「外国から来たオタクは皆、この新しい絆を持っていると思う。僕た

ちの集団にとって、最も重要なことは楽しむこと、好きなものをシェ

アすることだ。ここでは、政治や宗教について話さない。イスパノア

メリカ人オタクであるっていうのが、僕たちの自己定義だよ...ファ

ンタジーの世界に住んでると言う人もいるかもしれないよね？（笑）」  

（ニコ）（男性、27歳、チリ人） 

 

「これらのもののファンであることで私たちは、若い頃から政治的な

問題から遠ざかっていると思う...日本に来る前、アニメやビデオゲ

ームに関するインターネットフォーラムでもそんなテーマをあまり

話さなくて、すべてを忘れ、自分の好みを他の人とシェアするきっか

けだけだった」 

（マリ）（女性、30歳、コロンビア人） 

 

 最後に、イスパノアメリカ人の場合、自分のオタクのアイデンティティーに関する内省をし

つつも、日本人のオタクとは異なるものとして自分を識別するということもわかっている。そ

れに関しては、2つのグループ——日本人とイスパノアメリカ人——間の、対立または緊張の関係で

はなく、次の3つのポイントに基づく単なる区別が見られる。その３つの点は、情熱、社交性、

組織化の能力である。 

 対象者の話によれば、第一に、情熱とは、好きなものに対する愛着のレベルと、その情熱を

表現する能力を指している。この点で、彼らは、自分自身が自分の興味を熱烈に愛好している

と考えており、誰も、自分の好みを表す不安を抱いていない。彼らからすると、日本人オタク

はほとんど情熱を持たないか、または情熱を表すのが苦手な集団と見える。第二に、社交性と

は、お互い（ファン）がどのように関係しているのか、同時に外界（ファンではない）との関

係、およびその関係をつくる能力を指している概念である。彼らはイベントで出会う日本人オ

タクと比べ——自分たちはイスパノアメリカ人であるから—— その能力がはるかに高いと考えて

いる。一方、彼らは日本人オタクのことを一般的に内向的で、社交性の問題を抱え、排他的な

友人グループのある人達だと見なしている。他方、イスパノアメリカ人オタクは日本人か外国

人かを問わず、見知らぬ人——ファン——と新しい関係を構築しようとしているから、自分自身が

非常に外向的な連中であると考えている。第三に、彼らにとって、組織化の能力とは、「非の打

ちどころなく、非常に組織的な」イベント、クラブ、サークルなどを組織化する能力を意味し

ている。これは、自国での多くの場合スケジュールの遅延や、設備の不備により、非常に即興

でイベントが行われることと対照的な相違がある。日本での、すでに確立されたコミケットの

ような大イベントは、自国での過去の経験を覆すものである。この点で、日本人オタクとその

文化に感服し尊敬するだけではなく、ファンとの親和性を確立している企業も（企業の製品の
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ファンであるから）高く評価している。彼らエスパノアメリカ人オタクは自分たちの集団を組

織立てる能力が弱いことを、自分の欠点であると考え、同時にこうした特徴を自己アイデンテ

ィティーの部分として認めている。これら3つのポイントを完全に反映した単一の引用は、次の

通りである。 

 

「7年前、日本に到着した。コミケットのようなイベントにいつも参

加した。僕は『マリオカートシリーズ』と『大乱闘スマッシュブラザ

ーズ』をするのが好き。また『ポケモンカードゲーム』も好きで... 

相手と交流しなければならない活動だから、多くの日本人のオタクや

ゲーマーと知り合ってきた。ここ何年も印象が変わっていないのは、

日本人オタクがどれほど静かで内向的かっていうことだ。時にはゲー

ムのプレイ時に、彼らは豊かに自己表現することもあるが、社会的関

係については彼らは非常に内向的で、彼らのことをよく知るのは難し

い。一方、イスパノアメリカ人と遊んだら、おそらくすぐ友人になれ

るかも。また、僕がよく会う日本人オタクの知り合いの内、ガールフ

レンドがいるのは1人だけだ。彼らの内の何人かが女子と話す方法を

私に尋ねたこともあった。ラテンアメリカ人オタクは普通、ガールフ

レンドを持つのに問題なくて、別のイスパノアメリカ人オタク、日本

人、またはオタクではない別の外国人と付き合える。彼らの問題に耳

を傾けるまで、女子と話すにはどうすればいいのかなんて僕が考えた

こともない問題だった。 

だが、僕は彼らから学ぼうとした。僕たちはあらゆる活動を良い方法

で組織化するのを望んでいる。彼らは集まる予定があれば時間を守る

人々だよ。それは賞賛に値するものと思う。細部にまで気を配ってい

る人々で、彼らがガールフレンドを持っていれば彼女は幸せになるだ

ろうと思う...（笑）」 

（ベト）（男性、33歳、メキシコ人） 

 

 これらのポイントは明らかに主観的で自己中心的な評価であり、自分のグループのポジティ

ブな側面（前述した３つのポイントのうち２つ）に基づいている評価であると言える。 

 

 

3．考察 

 

 この分析を通して、大衆文化のさまざまな映像作品に対するファンがどのように多様化した

アイデンティティーを構築するかを理解しようとこころみた。ファンの存在について、Martín-

Barbero（1983,2009）や García-Canclini（2001）の観点によると、公衆は大衆文化の産物を使
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用または消費することで自己を認識し、それがアイデンティティーの因子となる。彼らの消費

慣行は独自の象徴的な世界の構成に特定の論理を持ち、大衆文化の作品に基づいて「他者」と

の関係性において、異なるアイデンティティーの構築をする存在として理解される。 

 また、外界からの非難的な視点に直面すると、連帯関係もより強化された形で構築される。

前述したコンベンションは、ファンのカテゴリーに自己帰属しない人々とは異なる「象徴的な

世界」を与える共通の「ファン文化」を形成する助けとなり、ファン文化とその象徴的な世界

に対して帰属意識を与えている。したがって、「我々オタク・ファン」と「他者」との区別に焦

点を当てることにより、「外界のファンではない他者」との区別を行うことは最重要な要素であ

る。それはオタクやゲーマーが社会文化的慣習と規範を共有する同じファンのグループの構成

員となる基盤である。 

 しかし、観察されたファンコミュニティの構成員は全員、日本の大衆文化と同じオブジェク

トを使用しており、その使用により、ファンは同じファン文化と共通の慣行を共有していると

同時に、異質で断片的なアイデンティティーを構成している。同じ作品に対して異なる意味を

付与し、特定の意味を別の意味に変え、力関係が構築されることにより、区別が生じ、所属グ

ループにおける内部的な断片化に基づきアイデンティティーをつくる。このようにして、「正当

な」―また異質な―「アニメオタク」を「他者」というゲーマーから区別するアイデンティテ

ィー分類のメカニズムが注目される。社会的ゲームとしてのコンベンションの組織や儀式的な

機能および「アイデンティティーシンボル」の分析が生じるとともに、コミュニティの中でオ

タクとゲーマーの区別化がどのように発生するか、どのように正当性を高めるかを示している。

つまり、部外者と部内者の差異、同時に部内者の内部的な区別化も生じることと示している。 

 最後に、移民者ファンの実践とアイデンティティーに関しての研究がどのような社会的意義

を持つかについて補足する García‐Canclini (2001)の理論を適用するならば、文化的な「ハ

イブリダイゼーション」過程の文脈で、このオタクとゲーマーで構成される多様性をとらえる

ことができる。本研究の成果は実りある異文化間の対話を確立させるために不可欠な概念や実

践またはアイデンティティーの定義に関する違いの「翻訳」に繋がる。これは、ステレオタイ

プの繰り返しを否定し、常識の脱構築を実現する目的である。また、移民者の経験を分析する

際には、アイデンティティーに関するテーマとして、内から外へ、そしてその逆のフィードバ

ックがどのように確立されるかを再考するのが、重要なポイントである。移民者は―移民の立

場にいるからこそ―直接的かつ時には冷酷に「他者」と自分のイメージに直面している者たち

である。このため、アイデンティティー構築の必要性が高まり、アイデンティティーは新しい

環境だけでなく、個人的な背景や好みに応じて多様に変化している。 
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