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 ・サッカー内田篤人選手とポケモン。

 野球とエヴァンゲリオン新劇場版Ｑ。

 上記のようにスポーツとアニメのコラボレーションは増
えてきている。

 しかしモータースポーのようなマイナースポーツはイ
ベントが行われてもあまり認知されていない。





http://neweva.blog103.fc2.com/blog-entry-1604.html



http://www.vleague20th.com/haikyu/



http://www.marines.co.jp/news/detail/12248.htm
l



http://moeponzu.com/blog‐entry‐1838.html



日付 企画名 キャラ・アニメ 概要 グッズ ツーリズム 地域 ＵＲＬ

2008,5.22
鉄腕アトム×ヤ
クルトスワロー
ズ

鉄腕アトム
ヤクルトアトムズ時代にユニ
フォームを着用

東京
http://sportstore.jp/intervie
w/tezuka031.html

2011,12.4 遠藤保仁×ガ
チャピン

ガチャピン
遠藤選手と藤ヶ谷選手で着ぐ
るみを着て万博記念公園で
ファン感謝デーを行った

遠藤がガチャピンに似て
いるという声があったた
め。

大阪
http://matome.naver.jp/oda
i/2132304581101856801

2012,6.24 西武、ラキスタ らきすた
ティシャツ・タオル・マグカップ・
弁当販売

埼玉
http://www.seibulions.jp/n
ews/detail/7773.html

2012,6.8 エヴァンゲリオン
新劇場版：球

エヴァンゲリオ
ン

エヴァンゲリオン新劇場版：Q
公開前に「Q]と「球」をかけ、
プロ野球12球団とのコラボＴ
シャツを販売

Ｔシャツ
エヴァ好きの人が野球
に興味を持ち、ユニホー
ムを買う

http://www.kotaku.jp/2012
/06/eva_npb_collabo_t.html

2013,10.5 千葉ロッテ×『俺
の妹。』

俺の妹がこん
なに可愛いわ
けがない。

ミニタオルの販売 ミニタオル 千葉

2013,11.10
水戸ホーリー
ホック×ガルパ
ン

ガルパン １０万人プロジェクト 水戸

2013,3.2・
3.3

爆音×モーター
スポーツ

爆音
ばくおんのオリジナルグラ
フィックをデザインしたバイク
の展示とデモランが行われた

三重・鈴
鹿

http://moeponzu.com/blog
-entry-1838.html



2014,3.1,2 Vリーグ×ハイ
キュー

ハイキュー
PV放送・キャラクターボ
イスのナレーション・フォ
トセッション

ステッカー・記念品
東
京

2014,4.26
～5.6

Jリーグ×ポケモ
ン

ポケモン
ポケモンとＪリーグのコラ
ボ

特定の試合を見に行くと小学生以下に先着でポケモンカードが配布
埼玉・
東京・
横浜

2014,4.29 姉妹代理対決 ガルパン
J2水戸ホリーホック×ガ
ルパン(水戸VS熊本) レプリカユニ

両チームのサポーター以外の
アニメファンを呼び込む

水戸

2014,4.6・
4.20

弱虫ペダルカッ
プ

弱虫ペダル
ジャパンカップ・サイクル
ロードレース

オリジナル蓄光ステッカー コスプレ 伊豆・千葉

2014,5.1～
6

ピンポン×卓球
場

ピンポン

特製フライヤーと小冊子、
ドリンクを注文した人に
先着でペコとスマイルの
コースターいづれかをプ
レゼント

東京

http://
www.sh
ibuyaes
t.co.jp/
pingpo
ng

2014,6.1 FC東京×おで
ん君

おでんくん サガン鳥栖戦
巾着袋・キーホルダー・タオル
マフラー

おでんくんと森重選手が似てい
ることからファンの要望で実現

東京

http://
www.so
ccer-
king.jp/
news/ja
pan/jl/
201405
13/189
438.ht
ml



アニメとスポーツのコラボは
増加傾向

観客数の増加
グッズの売り上げ増加に期待

認知度はまだ高くない

原因
①アニメそのものの認知度の低さ

②マイナースポーツの観客数の低さ

クールジャパンの活用
・アニメツーリズムの活用

①マイナースポーツの観客数の増加
②外国人観光客の獲得
③スポーツからアニメ

アニメからスポーツの相乗効果



 ・アニメとのコラボを通してスポーツ施設の

 利用者数の増加を目指す。

 ・アニメを通してスポーツの観客数の増加を図る。

 ・クールジャパンの活動を通して

 外国人観光客のスポーツ施設の利用の促進、

 スポーツ観戦の増加を図る。



 マンガやアニメに代表されるポップカルチャーやクリエ
イティブ産業などを主とした、日本発の世界が認める
文化、あるいは、そういった文化を積極的に世界に発
信していこうという取り組み。

クールジャパン戦略について 経済産業省

http://www.meti.go.jp/committee/kenkyukai/seisan/cool_japan/001_08_00.pdf#search='
%E3%82%AF%E3%83%BC%E3%83%AB%E3%82%B8%E3%83%A3%E3%83%91%E3%
83%B3+%E7%B5%8C%E6%B8%88%E7%94%A3%E6%A5%AD%E7%9C%81 



 ◎内需減少の厳しい経済環境

 →自動車、家電・電子機器等の従来型産業に加えて、
「衣」「食」「住」やコンテンツ(アニメ、ドラマ、音楽等)を
はじめ、日本の文化やライフスタイルの魅力を付加価
値に変える(「日本の魅力」の事業展開)

 →新興国等の旺盛な海外需要を獲得し、日本の経
済成長(企業の活躍・雇用創出)につなげる



 ①文献調査

 インターネット、文献を読み、現在のスポーツ×アニメの現
状、アニメの活用方法を探る。

 クールジャパンの取り組みを調べスポーツに繋げる方法
を探る。

 ②フィールド調査(札幌大学束原ゼミ調査年2014年２月調査)
 実際にアニメツーリズムを行っている南砺市(南砺市恋旅
プロジェクト)の事例をもとに実際に現地調査行った。具体
的には、恋旅～True Tours Nanto(匠と夏子編)に出て
きたスキー場(イオックス・アローザ)において、アニメを用
いた効果がどれくらいあったのかを、現地調査(アンケート
調査)した。



Ｊリーグ・Ｖリーグなどの
日本のプロスポーツ

×
アニメ

増加傾向
イベントの認知度は低い

観客数は増加はしていない

現状

要因・解決策

アニメの認知度が低い
アニメファンを取り込めない

クールジャパンの活用

外国人・アニメファンを
取り込む

コラボ会場への
ツアー企画



恋旅を知っているか？



アニメツーリズムを利用するのは
好ましいか？

居住地別





 ◇アニメを知っていてスポーツ施設を訪れた人の割
合は低い、スポーツ施設を訪れて初めてアニメの舞
台になっていることを知った人の割合が多いのが現
状である。

 地元の人の認知度は他の地域から訪れた人よりも高
い傾向。中にはアニメを見て訪れた人も少数ではある
が存在する。アニメの視点から見れば聖地巡礼のよ
うにアニメの舞台になった場所に行ってみたいと思っ
ている人は少なくない。



 世界遺産『五箇山』・数多くの観光施設・温泉(観光)
 アニメ『恋旅』の放送(アニメ)
 アニメに登場するスキー場(スポーツ)
 南砺市の場合、外国人観光客・アニメファン・スポーツ
ファンをどこからでも取り組むことが可能。

三つの入口を作りどこからでも入れるようにする

世界遺産「五箇山」

温泉・観光

アニメ「恋旅」スキー



 ①アニメの舞台になった施設での利用客の増加。

 施設を利用することでアニメの中で行われているス
ポーツに直に触れスポーツを始めるキッカケを作る。

 ②プロスポーツとアニメのコラボにより観客数の増
加。

 ③クールジャパンの活動を通して外国人観光客にも
スポーツ施設を利用しやすい環境を作る。



 ①アニメの舞台になった施設へのツアーの企画。

 施設の利用客の増加を目指し、ツアーを機にスポー
ツへの参加を促し、スポーツを始めるキッカケ作り。

 施設を利用している人にはアニメの認知度を高めても
らうようなイベントを施設で行いアニメの認知度を高め
る。(例・じゃらん、楽天トラベル、ＪＴＢなどとコラボ)

 ②外国人観光客に向けたスポーツとアニメのコラボ
レーションの企画。スポーツ施設の利用の促進、日本
のプロスポーツへの観戦ツアーを企画し観戦者の増
加を図る。



 クールジャパンは政府が管理する取り組みであり簡
単に活動に取り組めないというところがある。しかし多
くのアニメファンが集う活動のためそのファンを取り込
むことが出来ると大きな顧客の獲得が見込める。



山村高淑著 平成 23 年度 4月 23 日初版発行 東京法令出版 

アニメ・マンガで地域振興~まちのファンを生むコンテンツツーリズム開発法~' 

EST 渋谷東口会館 http://www.shibuyaest.co.jp/pingpong 

クールジャパン戦略について 経済産業省

http://www.meti.go.jp/committee/kenkyukai/seisan/cool_japan/001_08_00.pdf#search

='%E3%82%AF%E3%83%BC%E3%83%AB%E3%82%B8%E3%83%A3%E3%83%91%E3%83%B3+%E7%B5%8C%E6%B

8%88%E7%94%A3%E6%A5%AD%E7%9C%81 

KOTAKU http://www.kotaku.jp/2012/06/eva_npb_collabo_t.html 

埼玉西武ライオンズ http://www.seibulions.jp/news/detail/7773.html 

サッカーキング http://www.soccer-king.jp/news/japan/jl/20140513/189438.html 

J リーグ公式サイト http://www.j-league.or.jp/ 

南砺市観光協会 http://tabi-nanto.jp/ 

NEVER まとめ http://matome.naver.jp/odai/2132304581101856801 

V リーグ公式サイト http://www.vleague20th.com/haikyu/  

ポケモンメモ http://pk-mn.com/n/pitch-pikachu-pokemon-3ds-ll/ 

Musica lab http://sportstore.jp/interview/tezuka031.html 

もえぽんず http://moeponzu.com/blog-entry-1838.html 




