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論文肉 容の要 旨

Activities and Participation in the Aesthetic. Rhetoric Field of the 

Japanese ‘Subculture'.; Focusing on the Interinstitutional System of the 

Japanese Animation Contents Industry， the Dojin Culture， the Cosplay 

Practices and the Vocaloid Scene 

日本「サブカノレチャーjの美的ーレトリック的なフィーノレドにおける活動と

参加一日本アニメコンテンツ産業、同人文化、コスプレ実践とボーカロイドシ

ーンの間制度的システムを中心に-

本研究の基本前提と主な主張

本研究では、同人文化の生産性と活動、コスプレの実践とボーカロイドシーンの土台に見られる

複雑な創造性のネットワークが注目されている。同人活動、コスプレやボーカロイドといったジャ

ンノレは日本では「サブPカルチャーJと呼ばれている文化的な領域に所属していると認識されている。

その領域はマンガ、アニメやゲーム産業の生産物の消費と密接な関係を保っている。ところが「サ

ブカルチャー」が一貫した領域ではなく、その中で行われているそれぞれの活動は異なるジャンル

に所属しており、異なる対象に対して行われ、異なる動機を持っている人々に構成されている。本

論文では、日本コンテンツ産業、同人文化とその活動、コスプレとボーカロイド、それぞれが個別

の一貫した論理を保っている異なる制度とみなす。そして、そしてそれぞれの制度で構成されるシ

ステムを「間制度的システムj とみなす。本論文の研究対象は、その「間制度的システムJで構成

されている活動の場(フィールド)とその行為者である。

上述した「間制度的システムJにおいて、マンガ、ゲームなどといった文化的なテクストは中心

的な役割を果たす。それぞれの制度で活動を行っている行為者の活動対象であり、そして「間制度

的システムjの活動のフィールドで行われている活動を可能にするための資源でもあり、流通と交

換、奪用、と所有の対象でもある。そしてこれらのテクストには、それぞれの制度、活動、と行為

者にとって異なった基準で価値と意味が付けられる。本論文では、テクストから解釈され得る様々

な意味がテクストの価値に含まれているとみなしており、それぞれの価値はそれぞれの制度におけ

る行為の基準を構成することにおいて重要な役割を果たしているとみなす。そういった緊密的な関

係性を保っているテクス卜と活動から、活動のフィールドが形成される。テクストと活動の密接な



関係、で構成されるフィールドであるゆえ、そのフィールドを「美的ーリトリック的なフィールドJ

と呼ぶ。

以上の視点から見れば、本論文でまとめる研究の主な主張は次のように提唱できる。日本サブカ

ルチャーの「美的ーリトリック的なフィールド」で行われる相互作用を動かす力学が、様々の異な

る価値の変化に由来するというのである。そういった価値の力学と行為との相互作用から集合的な

行為者 (collectiveactors)と個人的な行為者{individualactors)が形成される。

本論文の内容と構成

以上の主張を表すために、経験的な検討と理論的な検討を行っておる。経験的な検討はそれぞれ

の制度を対象にした資料調査、量的調査と質的調査を土台に、本論文の rsection oneJでまとめて

いる。理論的な検討は一時的なデータがそろった上で行われ、そういったデータの解釈のためにな

る最適な枠組みの追及の結果である。その中で、一番重要であったそれぞれの理論の要素と検討を

r section twoJでまとめている。そして、同じ rsection two Jの後半では質的データの分析結果

と本論文の総合的な結論もまとめている。

本論文の中には次の四つの異なる制度的フィーノレドを区別しており、その中から本論文の調査対

象となった具体的な制度と研究対象を定めている:1)マーケットへの志向を持っている制度的フ

ィールド。その例として、日本のアニメコンテンツ産業と KADOKAWA-DOWANGOが代表する

メディアミックスシステムに注目する。 2)文化的な政策を巡る制度的なフィーノレド。その例とし

てクーノレ・ジャパンの制度と東アジアにおける日本アニメの重要性を検討する。 3)テクストの奪

用を巡る制度的なフィールド(活動の制度的なフィールド)。その例として同人文化の中でアマチ

ユアのテクストの創作活動とコスプレ実践の中でテクストのキャラクターを材料にして遊びの活

動に注目する。 4)ネットワークを巡る制度的なフィールド(参加の制度的なフィーノレド)。その

例として「ボーカロイドシーン」と呼ばれている、「ボーカロイドJというソフトウェアとインタ

ネットプラットフォームによって様々な制度の行為者をつないだネットワークに注目している。そ

れぞれの制度的なフィールドの基本的な特徴を第2章から第4章の聞にまとめている。

畠ι些翠旦E

第2章では、主に先行研究、様々な資料と現場の観察とインタビューを基に、日本アニメコンテ
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ンツ産業の特徴と現状、そうした産業の東アジアへのアプローチとそのコンテクストから見たクー

ル・ジャパンの文化政策に注目する。さらに、メディアミックスとキャラクタービジネスの特徴と

その変遷と現状を代表する KADOKAWA-DOWANGOシステムにも注目した。本章でそういった

代表的な例から、大衆文化、あるいはサブ、カノレチャーの文化的なテクス卜の価値に対して共存して

いる異なる把握方に注目した。その代表的な例として、知的財産 (IP)となるテクストにおいて、

私的所有財産と公共財という相反の二つの所有形式の共存である。

通常、ネオクラシックな経済学やカノレチュラルスターディスの視点からそういった価値に対する

異なる視点陪「使用価値」と「交換価値Jでまとめられる。ところが、本章では、そういった価値

に関する観点が、テクストの価値の非整合性(血commensura凶 ity)を把握できないと見なし、そ

ういった非整合的な価値なしに文・化政策や企業の活動が成立できないとみなす。特に

KADOKAWA-DOWANGOで代表されるメディアミックスシステムはそういう問題の明らかな例

である。そのため、そういったシステムでは「交換価値Jを重視したマーケットと「使用価値Jを

重視したコミュニティーの対立ではなく、両者の相互作用に着目する。

第3章ではテクスト消費の基に構成されたコミュニティーの例として同人活動とコスプレ活動

にアプロ}チする。同人活動に対するアプローチでは、同人イベント(同人即売会)とその場にお

ける相互作用の特徴に対して調査によって着目する。量的調査は関酉の rComicCityJと関東の

r Comic MarketJという 2つの代表的な同人誌即売会におけるアンケート調査である。そして、

インタビューや rMusicCommunicationJという別の同人誌や同人音楽の即売会への作用観察も

参考になっている。調査の問題提起はファンコミュニティと見なされる集団の形成における共有の

文化的なテクストの奪用の役割を理解するので、あった。

第2章で述べるコンテンツ産業に関する価値を巡る論点を土台に、同人文化で構成される集団を

様々な活動で構成されておる「テクストの奪用の制度Jと見なす。こうした制度は共同性に対する

志向があり、テクストに対する情緒的なアプローチとテクストの高い生産力で特徴付けられる。こ

れらの活動の中に、テクストにおける架空のキャラクターに対する情調性が重大な要素であった。

以上を踏まえ、同人文化で見られるテクストの「奪用jに2つの側面を区別した。1)活動の素材

に必要である所有対象 (possessions)の獲得としての奪用。 2)自己解釈を可能にする、テクスト

による自己の f脱一所有J(distossession)としての奪用に着目した。この奪用の両義性(possession

and dispossessioruを土台に、同人文化の活動制度におけるコスプレの実践にアプローチした。
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コスプレでは、テクス卜の奪用によってどのように集団的な行為者と個人的な行為者が構成され

るという論点に着目した。資料として、日本の ComicMarketと台湾のFancyFrontierで行った

アンケート調査の分析と共に、そうした調査の成果の解釈に欠かせない文脈を与えたインタビュー

調査も参考にした。さらに、コスプレイヤー同士イベントでメインカメラマンとしての作用観察も

参考にしている。コスプレへのアプローチでは、活動環境によるコスプレイヤーのキャラクターに

対する異なる態度に注目した。このキャラクターの異なる役割の分析のために2つの軸を区別した。

1)テクストの特徴に注目した軸と、 2)活動の特徴に注目した軸である。テクストの軸では、キ

ャラクターの美的と物語的な側面の区別に焦点を合わせた。活動の軸では、コスプレイヤーにおけ

る 3つの異なる行為対象に対する関わり方を区別した。それらは、 a)テクストを中心にした行為の

形式、 b)相互作用を中心にした行為の形式と、 c)場への参加を中心にした行為の形式で、あった。活

動のフィーノレドにおけるこの2つの軸から見たキャラクターの役割の分析から、 「自己のアイデン

ティテイJというより「自己の所属Jを与える役割があるとみなした。その特徴として、キャラク

ターは他者(三人称)として表れ、複数の行為者の所属性にもなれ得る。 M.Maussにおけるべル

ソナのような特徴を持っている。

以上の観点は、カルチュラルスターディスにおける奪用という概念の把握方から成り立つ対立を

超えるための手がかりになる。その対立は1)対象と自己の聞に距離をみださない美的な要素に集

中した「ナルシシストJ的な奪用(キャラクター=自分自身 (ME))と、 2)対象との距離を認

めた上でアプローチをしようとする、物語的な要素に集中した「モダンj的な奪用(キャラクター

=自分のもの (MlNE))。調査の結果では、こういった対立は、行為者には意識としてある程度

存在するといえるが、実践の場では両方の側面が対立ではなく、共存していたと判断した。

第4章では閑人文化における奪用の形式による活動と文化産業における経済的な活動の結合の

例としてボーカロイドシーンに注目した。コスプレ調査を行った時 (2012-2013)、コスプレの

聞にボーカロイドの影響は強かった。その中、初音ミクという架空のキャラクターの強いイコン的

な存在が、様々な活動、ジャンル、テクストや行為者のネットワークからなる複雑システムの表面

としだ存在していた。そのシステムが持っていた非常に活発的な生産力のために、 「ボーカロイド

ムーブメントJと呼ばれたこともあった。ボーカロイドシーンは「ムーブメント」として明確な歴

史がある上に、その歴史の中に個別な制度的なフィー/レドで活動していた行為者の活動が合流され

た。その一貫した歴史を保ったムーブメントへの合流を表すキーワードとして「参加j という、ボ

ーカロイドシーンでよく使われる言葉に注目している。本論文の分析では、そのシーンやムーブメ
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ントを、同人文化の申に存在するそれぞれの小集団や行為者とコンテンツ産業の活動とネットワー

クさせた制度と見なす。その特徴として、コンテンツ産業の場とアマチュアの場の中聞に「プラッ

トフォーム産業Jとでも呼ばれるシステムが固定されつつあるとI見なした。そのシステムにおいて

KADOKAWA-DOWANGOの役割が特に強い影響を与えている。

ボーカロイドシーンのネットワークを構成するそれぞれの異なる制度の間に複雑な価値の力学

が見られた。ボーカロイドシーンの調査ば2段階で行った。資料調査と先行研究のまとめとインタ

ビ‘ュー調査であった。第4章では主に資料調査と先行研究を中心にシーンに特徴を記述し分析する。

その分析の方向性にはインタビュー調査が決定的な影響を与えている。ところが、インタビュー調

査の紹介と分析は rsection twoJの後半で紹介する。なぜなら、その分析のために本論文を主導し

ている理論的な枠組みの明確な提唱が必要であったからのである。サブ、カルチャーの「間制度的シ

ステム」の「美的ーレトリック的なフィー/レド」において様々な「活動Jを行っている行為者が同

じムーブメントへ「参加jすることによって、ボーカロイドシ}ンが構成された。それゆえ、ボー

カロイドシーンの分析は本論文で対象にしているそれぞれのフィーノレドへの総合的なアプローチ

にもなる。そのアプローチにおいて軸となる論点、は「間制度的システムJの「美的ーレトジック的

なフィールド」における「価値の力学Jである。

金盛包叫盟

rSection twoJは理論的枠組み(第5章)、ボーカロイドシーンで行ったインタビューの分析

から見た価値の力学(第6章)と rConclusionsJで構成されている。このセクションの理論的な

目的は、社会現象における文化の自立性 (autonomy)を想定した上で、どのように非整合的な価

値が「問制度的なシステムJにおける行為を主導するのかを理論的に説明できるモデルを試みるの

である。本論文が扱っている分野において盛んであるカルチュラルスターディスに依存する視点は、

とても重大な貢献を提唱するにもかかわらず、文化のそういった自立性を理論的に認めないゆえ、

「使用価値Jを重視したにしても、社会的ー経済的構造、又は自我に依存した自己アイデンティテ

ィの下に文化のカテゴリを従属させる。従ってそういう観点から見れば社会現象の説明において非

整合的な価値が属的な役割に置かれている。その観点から、 「価値の力学jが説明できない。この

論点において、主にJ.Alexanderが主張する rcultural sociology Jの基本的な理論的前提を採用

し、その前提から本研究で扱っている中心的な論点を検討する。
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第5章は1)制度と価値の理論、 2)文化とテクストを巡る論点、 3)意味、行為と相互作用に

おける文化の実践を巡る論点、と 4)日本サブ、カノレチャーの社会的創造の中心論点、で構成されて

いる。1)制度と価値の理論の検討ではParsonsから出発して、Alexanderにおける Parsonsへ

の批判を採用し、その視点から車酪哉論の「間制度的システムJの理論を検討する。 2)文化とテク

ストを巡る論点において、主にAlexanderが主張する文化の自立性を土台に、 GeertzとRicoeur

における文化とテクストに対する基本的な観点を採用する。その中、 LashとUrryは文化産業にお

ける“aesthetic児島羽羽ザ'の概念、 Castoriadisにおける社会的創造性、美学を巡る自立性のいく

つかの論点と美的メッセージとレトリックなメッセージの関係性、そしてテクストの奪用、といっ

たそれぞれの論点に焦点を合わせる。 3)意味、行為と相互作用に関して、まずBaumanやMaffesoli

などを参考しながらネットワークとコミュニティーのいくつかの論点にアプローチする。それを踏

まえ、相互作用の課題に焦点を合わせ、R.Collinsにおける“emotionalenergy"とJ.Alexanderに

おける“socialperformances"に着目する。最後にインタネットにおける相互作用に着目し、経済人

類学から贈与、価値や所有など、いくつかの基本的なカテゴ、リを検討する。ここで特にs.Gudeman 

の観点が重要である。 4) 日本サブ、カルチャーの社会的創造では、本論文で紹介している現象の直

接背景を成す論点にアプローチする。まず、宮台真治と大沢真幸の視点から、日本文化の大きな流

れにサブカルチャーの位毒づけを検討する。そして、この流れにおける大塚英志と東浩紀によるキ

ャラクターへのアプローチに注目する。最後に日本サブ‘カルチャーが t絶対的な価値」と「相対的

な価値Jといった2つの異なる価値に対する傾向で構成されていると見なす。

第6章では今までの議論を踏まえ、ボーカロイド司シーンで、行ったインタビ、ユーを中心に、 〔美約

一レトリックなフィーノレドjにおける「価値の力学」の事例にアプローチする。そのアプローチは、

1)コミュニティーの意味、 2)フィールドにおける活動と参加の特徴、 3)r open-closed worldsJ 

と見なしたフィールドにおけるテクスト、と 4)ボーカロイムーブメントのエトス、といった四つ

の論点にアプローチした。分析が 24圏のそれぞれ2時間程度のインタビューセッションを材料に

して、カテゴリ化による“Grounded切leory"の基本的な分析方法論を採用して行った。第5章の理

論的枠組みの方向性はすべてのインタビューの一回目の分析の結果を基にしている。第6章は第5

章の枠組みが完成されてから作成し、第2番目の分析の結果である。紹介するデータや論点は分析

の小さな一部分しかないですが、本論文の主張論点を基準にした視点から、代表的なところである。

最後の rConclusionsJでは、本論文の構成部分のそれぞれの結論をまとめ、整理した形で紹介

する。
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論文審査の結果の要旨

[課程博士用]

(別紙1) 

氏 名 IHERNANDEZ H回NANDEZALVARO DAVID 

論文題目

Activiti儲印dParticipation in也.eAesthetic.Rhe畑icField of the Japa辺se'8四.bculture';
Focusing on the In回出品加鼠onal8ystem of the Japan臨 A瓜mationContents Indus句

ぬeD(諦lCu1句re，thea噂 layPractices阻 d出e夜間loid8ωne
日本「サブカルチャー」の美的ーレトリック的なフィールドにおける活動と参加一日本アニメ

コンテンy産業ミ同人文化、コスプレ実践とボーカロイドシーンの間制度的システムを中心に

要 旨

本論文は、日本のポピュラ一文化におけるいわゆる「同人文化Jや、「コスプレJといわれる実践とボーカ
ロイドシーンの基盤に見られる複雑な創随性のネットワークに注目し、日本コンテンツ産業、同人文化とその

活動、コスプレとボーカロイド、といった諸領域がそれぞれに個別の一貫した論理を保っている異なる制度で

ある一方で、また同時にそれらを統合的に分析する視野も求められているとする。そこから、これらの異なる

諸制度で構成されている全体としてのシステムを、「問制度的システム」とみなす視点が導入されるのである。

本論文の研修駄橡は、その「間制度的システムJで構成されている諸活動の場(フィールド)とその行為者で

ある。こうした「間制度的システム」においては、マンガ、ゲームなどといった文化的なテクストが中心的な

役割を果たしているとされる。以上のような全体の榊Eみ説明が1章の内容をなす。
2章では、主に鮒予研究本分野に関連のある様々な資料や現場の観察とインタビューをもとに、日本アニ
メコンテンツ産業の特徴と現状、そうした産業の東アジアへのアプローチとそのコンテクス卜から見たクー

ル・ジャパンの文化政策に注目している。本章ではまた、知的財産四1としてのテクストにおいて、私的所
有財産と公共財という相反する2つの所有形式カ洪存する、という視点が提示されている4
第3章ではテクスト消費を核としてに構成されたコミュニティーの例として、同人活動とコスプレ活動に注

目している。同人活動に対するアプローチでは、同人イベント(同人即売会)とその場における相互作用の特

徴を、現地での実態調査によって解明する。量的閉査は関西の rComicCi切と関東の rComicM位ketJと

いう 2つの代表的な同人誌即売会におけるアンケート調査によるものである。またインタビューやlMusic
Communiα出叫という別の同人誌や同人音楽の即売会への参与観察も、参考事例として取り上げられている。

こうLた調査における問題設定はーフアンコミュニティと見なされる集団の形成における、共有の文化的批テ
クストの奪用の役割を理解するという点にある。ここでは、同人文化に見られるテクストの「奪用」に2つの

侭圃が区別されている。1)活動の素材に必要である所有対象ぐ戸路es討ons)の崩尋としての奪用。a自己
解釈を可能にする、テクストによる自己の(脱ー所有J (dispossession)としての奪用、である。この奪凋の

両義性(pωS白sion皿 d必spossωsion)を土台に、同人文化の活動や制度におけるコスプレの実践にアプローチ

している。コスプレでは、テクストの奪用によってどのように集団的な行為者と個人的な行為者が犠成されて

いるのか、という論点に着目している。資料として、日本のComicMarketと台湾のFancyFrontierで行っ

たアンケート調査の分析と共に、そうした調査の成果の解釈に欠かせない文脈を与えたインタビュー調査も参

考にしている。

以上の観点法、カルチュラルスターディスにおける奪凋という概念の把握間仕方に内包されている、ある種の対立

を超えるための手がかりを与える。その対立は1)対象と自己の聞に距離を見出さない美的な要素に集中した「ナル

シシスト」的な奪用(キャラクター=自分自身仏四))と、 2)対象との距離を認めた上でアプローチをしようと
する、物語的な要素に集中した「モダンj的な奪用(キャラクター=自分のものCM!NE)という視尉である。調

査の崎果ではこういった対立は行為者には意識としてある程度存在するといえる拭実銭の場では両方の仰踊が

対立ではなく、共存していると判断される、としている。

izrti 油井蹴

第 4章では、同人文化における奪用の形式!こよる活動と、文化産業における経済的な活動の結合の例として、ボ

ーカロイドシーンに注目する。コスプレ調査を行った際に (2012-2013)判明したこととして、コスプレという実

践の中では、ボーカロイドの影響が強いということがあった。その中でも、初音ミクという架空のキャラクターの強

いイコン的な存在が、様々な活動、ジャンル、テクストや行為者のネットワークからなる複雑なシステムの表面に存

在していたとされる。ボーカロイドシーンは「ムープメントJとして明確な歴史がある上に、その歴史の中に個別な

制度的なフィールドで活動していた行為者の活動が合流されていた。その一貫した歴史を保ったムーブメントへの合

流を表すキーワードとして「参加Jという、ボーカロイドシーンでよく使われる言葉カ控目されている.その特徴と

して、コンテンツ産業の場とアマチュアの場の中聞に「プラットフォーム産業Jとでも呼ばれるシステムが固定され
つつあるととが指摘されている。

第5章は1)制度と価値の理論、 2)文化とテクストを巡る論点、 3)意味、行為と相互作用における文化

の実銭を巡る論点、 4)日本サブカルチ・ャーの社会的創造の中心論点、で構成されている。 1)制度と価値の
理論の検討では、 P邸 onsから出発して、Alex組derにおけるParsonsへの批判を検討し、その視点から組織

論の「開制度的システみ」の理論を検討する。 2)文化とテクストを巡る論点においては、主にAlexanderが

主張する文化の自律性を土台に、GeぽtzとRi∞eurにおける文化とテクストに対する基本的な観点が検討され
ている。 3)意味、行為と相互作用に関して、まずBaumanやMaffesoliなどを参考にしながら、ネットワー

クとコミュニティーのいくつかの論点にアプローチする。それを踏まえ、相互作用の観点に焦点を合わせ、R.

Collinsにおける“emotionalenergy" e J. Alexanderにおける“S悶 .alperform組閣"に着目する。最後にイン
タネットにおける相互作用に着目し、経済人類学から贈与、価値キ新有など、いくつかの基本的なカテゴリが

検討される。 4)日本サブカルチャーの社会的創造では、本論文で紹介されている現象の直接的な背景を戒す
論点にアプローチしている。

第6章では、それまでの議論をふまえ、ボーカロイドシーン廿子ったインタビューを中心に、 「美的ーレト

リックなフィールドJにおける「価値の力学」の事例にアプローチする。そのアプローチは、1)コミュニテ

ィーの意味、 2)フィールドにおける活動と参加の特徴、 3) ropen屯losedworldsJと見なされるフィール

ドにおけるテクスト、 4)ボーカロイムーブメントのエートス、といった4つの論点へのアプローチである。
24回のそれぞれ2時間程度のインタビューセッションを材料にした分析がなされ、カテゴリー化による

“Grounded Theoげ'の基本的な分析方法論を採り入れる、とされる。第5章の理論的枠組みの方向性はすべて
のインタビューの1回目の分析の結果を基にしている。

結論では、これまでのすべての議論をふまえ、本論文全体のキーワードが何故に「美的ーレトリック的なフ

ィールドJとされ、またそのアプローチが「間制度的システムJ論のそれであるのかが、集中的にそれ自体と

して理論的に伽敢される。

以上のことから、学位申請者即蜘NDEZHERN畑 IEZALVARO DAVIDは、博士(学術)の学位を得る資格を
有すると認める。
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