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没入体験はなぜ「旅」に向かうのか
　私たちの研究（全国16～79歳，
800名のウェブ調査）1では，想像性
（ファンタジー）傾向とポジティブ
ななつかしさ（過去の出来事を想起
することに心地よさを感じ，その意
味や価値を認識する）傾向 4が，作品
世界への親近性を高め，旅行中の没
入を規定する先行要因であることが
示された（図1の①）。
これらの特性をもつ人は，作品の

舞台を訪れた際に「既知感」「なつか
しさ」「感動（やっときたという思い
と興奮）」を強く経験し，それが作品
への没入を促進する（図1の④）。さ
らに，表1に示すコンテンツ別の特
徴として，とりわけアニメ聖地巡礼
では，20～30代の若年層を中心に，
旅行前の情報収集から旅行中・旅行
後の発信に至るまでインターネット
利用と発信が活発であり，現地での
没入体験と感動が相互に促進される
傾向が見られた（図1の③～⑤）。一
方で，TVドラマや映画の聖地巡礼
は40～50代が中心であり，小説で
は50～60代を中心に幅広い年齢層
が含まれる。インターネット活用は，
年齢層が高くなるほど相対的に低下
する傾向がある。

聖地巡礼による既知感となつかしさ
　聖地巡礼による物語の舞台で，な
ぜ，なつかしさが生じるのか。作品
を鑑賞した経験は本来「映像や文字
としての記憶」であり，実際にその

はじめに
コンテンツツーリズムとは，小

説・映画・ドラマ・アニメなどの作品
の舞台となった場所を訪ねる旅であ
る。特に2000年代に入ると，気に
入った作品の舞台を「聖地」と捉え，
ファン同士で情報を共有しながら，
作品の場面と同じ場所を探し，登場
人物の足跡を追うように町を歩く
旅を「聖地巡礼」と呼ぶようになり，
2010年代に盛んになってきた。本
稿では，この旅を「物語世界への没
入」という独自の動機と体験をもつ
と捉える。そして，その特徴を，全
国調査の結果 1となつかしさの心理
学の知見2を基に考察する。

「聖地巡礼」の広がりと特徴
　聖地巡礼は，アニメの聖地巡礼が
代表例である。作品のファンが「舞
台となった場所」を発見し，SNSで

共有されて，多くの人が訪れるよう
になるというプロセスがある。さら
に，自治体が作品と連携したイベン
トを開催したり，観光施策に取り入
れたりするケースも増えてきた。
　聖地巡礼の動機の中心には，「自
分が愛した物語の世界を，現実の空
間で追体験する」ことがある。そこ
で重要となるのが，物語への没入
（immersion）感情である3。物語に
入り込み，登場人物の視点で世界を
感じるような経験が強いほど，舞台
を実際に歩くことで「物語が現実に
つながる」特別な感覚が生まれる。

場所を訪れた経験とは異なる。それ
にもかかわらず，人は目の前の風景
を視界に捉えた瞬間，「初めて来たの
になつかしい」と感じることがある。
この独特の感覚は，心理学における
なつかしさとデジャビュの研究5か

ら理解することができる。
　特に作品に没入している人ほど，
繰り返し作品に触れることで，物語
世界の詳細なイメージが形成される
とともに親近性が向上する（図1の

②）。そして実際に現地を訪れた際，
目の前の現実の風景と「作品を通じ
て形成された場面イメージ」が一致
すると，それが自分自身の過去経験
のように再認される。これが，聖地
巡礼特有の強い既知感やなつかしさ
を生み出す要因である（図1の④）。
さらに，この強い既知感と「ここ

には初めて訪れた」という現実認識
が併存するため，「初めて来たのに
前にも来た気がする」というデジャ
ビュとして経験されるのである。
なお，調査の結果，表1で示すよ

うに，こうした既知感は，実写映像
であるTVドラマや映画だけでなく，
アニメにおいても同程度に高かった。
一方で，小説は他のコンテンツに比
べて訪問時の既知感が低く，「思い
描いていた場所とは違う」と感じや
すい傾向があった。これは，読者が
文字から想像したイメージと実際の
風景との間に，食い違いが生じやす
いためと考えられる。
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25小特集 私たちはなぜ旅に出る？

➀個人差特性

• 想像性
• ポジティブな
なつかしさ傾向

➁作品の
反復接触と没入

• 場面のイメージ
形成
• 親近性向上

➂旅行前行動

• SNS，ネット
などからの
情報収集
• 作品の再読・
再視聴

➃旅行中体験と没入

• イメージと場面の一致
による既知感
• デジャビュ
• なつかしさ
• 興奮・感動
• 撮影・交流とSNS発信

➄旅行後

• 満足
• 幸福感
• 自己理解
• SNS 発信
• 再訪意図

図1 聖地巡礼（コンテンツツーリズム）における作品没入－なつかしさプロセスモデル

聖地巡礼の心理的効果と課題
　聖地巡礼には多くのポジティブな
効果がある。作品を介して現地の人
との交流やファン同士のコミュニ
ティが生まれる。さらに，なつかし
さがもたらす心理的充足感は，旅の
満足感を高め，幸福感を向上させる。
また，旅行後には約3割から半数の
旅行者が作品を再視聴・再読してお
り，作品世界を再度味わう行動につ
ながっている（図1の⑤）。
　一方で，来訪者の急増によるオ
ーバー・ツーリズムの課題がある。
SNS上では作品の有名カットを発
見して撮影したり，自分が入って再
現したりすることが目的化する現象
も見られる。また，団体での訪問は，
旅の個人的な意味づけが喪失し，没
入やなつかしさの効果も弱まる。
こうした課題に対して観光心理学

は，これらの感情・認知・社会への
影響と世代差（表1）を分析して，持

続可能で一人ひとりの満足度の高い
観光のあり方を提案することが考え
られる。聖地巡礼は，流行による名
所巡りではなく，「物語と現実の接
点を通して自己を再構築する」行為
として，理解し直す必要がある。

おわりに：自分だけの聖地巡礼へ
　旅は，外の世界を見るための行為
であるが，聖地巡礼は，「内的世界を
確かめる行為」でもある。人は物語
に没入するとき，登場人物の感情と
自分自身を重ね合わせる。その舞台
を訪ねる旅は，内的な物語世界と現
実世界を往還し，「今の自分がどこ
に立っているのか」を再確認する機
会となる。
　人にはそれぞれ「聖地」がある。
それは有名作品の舞台とは限らず，
子どもの頃に住んでいた団地，遊ん
だ公園，学校，学生時代を過ごした
街角など，私たちは人生のさまざま

な「自分の物語の舞台」をもってい
る。そこを再訪したときのなつかし
さは，過去の自分と現在の自分をつ
なぎ，人とのつながりを思い起こさ
せ，未来へ踏み出す力を与えてくれ
る。
　聖地巡礼の旅は，「物語世界に没
入する」だけでなく，その体験を通
して満足感やなつかしさを伴いなが
ら，「自分の物語を再発見する」営み
へとつながるものである。作品と自
己の物語に導かれた，なつかしさを
伴う旅は，現代において新たな意味
をもつ旅の形であると考える
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表1 聖地巡礼（コンテンツツーリズム）のコンテンツ別の特徴（文献1より）

コンテンツ アニメ TVドラマ 映画 小説
主な年齢層 20～40代前半 40～50代中心に

幅広い
40～60代前半中心に

幅広い
50～60代

旅行中前後の行動 ・情報収集／発信が全
期間で活発
・前後に再視聴

・情報収集は活発
・発信はやや活発
・前後に再視聴

・情報収集は中程度
・発信は中程度
・再視聴はやや低

・情報収集はやや低
・発信よりも記録
・前後に再読

訪問時の既知感 高い 高い 高い 低い
訪問時の感動 強い 中程度 中程度 やや弱い




