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ポップカルチャーを通してみる

グローカリゼーションの双方向性

金先娼

1 . グローバリゼーション、口ー力リゼーション、グロー力リゼーション

グローパリゼーション（Globalization）の概念は、企業の国際化によって時代を反映す

る表現としてアメリカから登場した。その後、この概念は企業や経済だけではなく文

化の側面でも活発に使われるようになる。しかし、国際化に対する反応として各地域

では地域主義が登場する。世界化に対して特定の地域を守ることや規制を強化する現

象等がこれに当たる。このような各地域の反応に発信側は新たな戦略を使うことにな

り、文化や環境が違う地域でその地域にあわせること、つまり地域化、ローカリゼー

ション（Localization）を行うことになった。このようなローカリゼーションのことを考

えなかった企業や文化産業は国際化に失敗することもあったのである。

グローバリゼーションとローカリゼーションをあわせた概念としてグローカリゼー

ション（Glocalization）がある。世界化と地域化を同時に進行することを示す単語として

使うグローカリゼーションはl992年RolandRobertsonによって紹介されたlo グローパ

リゼーションを矢印のように発信地から広まるイメージにたとえるとローカリゼーシ

ョンは地域の形に合わせて同化するイメージにたとえられる。そしてグローカリゼー

ションは矢印の先の形を地域の形に変換して進んでいく変形した矢印に例えられるだ

ろう。

現代では経済はもちろん文化もグローカル化して伝播することが当たり前のように

思われる時代である。グローパル化だけに集中して失敗した事例を元に企業はもちろ

ん、文化産業でも音楽、 ドラマなどの文化コンテンツを世界に伝播させるためにロー

カル化を考慮するようになり、自分の色を持ったまま伝播地域に受け入れられるよう

にグローカリゼーションを常に戦略の基本概念として持つような時代になった。

1 Roland Robertson, Glocalization, 1995 
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2. グ口ー力リゼーションとポップカルチャー

2. 1 K popアイドルのグローカリゼーション戦略

韓国のポップ音楽であるK-popは急成長し、今は世界各地に多様なファンができて

いる。 K-pop伝播の歴史の中で、先頭に立っていたグループのーっとして有名な東方

神起がある。 2003年12月韓国で5人の男性グループとしてデビューした東方神起は、

韓国国内では他のグループとは比べられないほどの大人気なトップスターになったえ

彼らが所属していた会社であるSMEntertainmentは日本進出にも興味を示し、日本の

音響会社であるAVEXと契約をし、東方神起の日本進出を実現した。しかし、東方神

起が進出したときのI-pop市場は韓国の市場よりもはるかに大きく、形も定着してい

た。また、 90年代からアイドルフ。ロダクションのシステムが出来上がっており、ジャ

ニーズ事務所出身のSMAP、嵐、 KinkiKids等が大きい影響力を持っていたとすでに

完成している日本のマーケットに入るために東方神起は、成功した韓国アイドルとし

ての進出ではなく、日本でデビューする新人アイド、ルとして2004年に進出することに

なる 40 外国人グループとして現地の人々に受け入れられるために会社も言語も歌も

日本向けのものを新たに用意した。つまりグローカリゼーションの戦略を通した海外

進出を行ったのだ。現在の韓国アイドルは東方神起と同様の道を歩んではいないが、

日本語の歌を準備したり、日本だけのための歌を発表する等の現地化を行っている。

2. 2 日本オタク文化のグ口ー力リゼーション

アイドルと違い、アニメ、漫画のような日本のオタク文化はローカル化にある程度

の限界がある。翻訳は可能でも絵のスタイル、演出、漫画の表現などが日本のオリジ

ナルを維持しなければならなし、からだ。

漫画より文化的差が少ないアニメーションは、吹き替えをすることで比較的スムー

ズに伝播することが可能だった。アメリカに日本アニメーションのテレビシリーズは

2 習司会， 『主 i'~ 害弔］主会千人ト吾』，岳ごと同匂 2011.08.10

3 ~吉宮匂 「 O~OI 量ユ喜三｜ゼ E望包干：担割習 O~OI 量ユ喜’喜出土！フ｜’量吾{j 旦豆」匂日号 CH ＂£）ト

.l:i!. 2008 

4 習司会，同書， 2011
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1960年代に進出し、 1980年代にはアニメ映画も進出した。しかし、アメリカに初進出

した日本のアニメ映画である”レンズマン刊は、字幕を読みながら映画を見ることに慣

れてなかった当時の状況が影響して、成功できなかった。以後は吹き替え版のアニメ

ーションが進出することになりマニアファンを形成した。 1990年代にはいくつかの有

名タイトルの人気をきっかけに需要が多く増加し、より多くの日本アニメーションが

アメリカに伝播されることになる 50 従って日本のオタク文化は、一部のマニアを中

心にまず拡がり、その後大衆化に走ったと考えられる。

社会的に、日本の文化やものを受け入れなかった2000年以前の韓国では日本の漫画、

アニメが極端なローカライズをすることによって成功した。 1998年、日本大衆文化開

放が行われる前まで韓国国内では日本文化は排斥されていた60 1960年代から日本の

アニメーションは放送されていたが、そのアニメーションはタイトル、キャラクター

の名前、オープニングとエンディングの歌まですべて韓国語に変換した後放送された。

このような現象は漫画でも同様であった。名前やタイトルを韓国風に変えることによ

って日本のものだという認識が薄まり、その結果多くの人気を得ることになる。さら

に日本と製本方式が逆である韓国の事情に合わせて製本し、出版していた。その後、

日本文化開放が行われ、日本文化に対する認識が変化することにより、以前から日本

の（しかし初期には韓国のものだと思っていた可能性がある）漫画やアニメのファンで

あった人々がオリジナルの作品を探すことが増えるようになる。現代では日本のタイ

トルを直訳することや登場人物の名前を日本語の発音で表記すること、また、日本漫

画と製本方式を同じくすること等、日本大衆文化を広い範囲で受け入れるようになっ

た。

ローカライズの戦略を成功させた別の例もある。ゲーム「ポケットモンスター（ポケ

モン）」シリーズがそれだ。このゲームは単純な進行方式と多くのキャラクターを持っ

ている分、深い文化的理解を必要としていなかった。さらにゲームの中に出るキャラ

クター（モンスター）の名前を現地の言語に合わせて新しくつけることによってより現

地親和的なゲームになった。ポケモンのローカライズ戦略は成功し、以後全世界的で

大人気を得ることになる。

5 叫I雪量，「望星 OHLI凹101但仕百三｜句人｝」，智号号室卜喜四三百喜望， 2007

6 晋但召，「OHLI叶101但 100目」，人｜コ口｝豆2jl企＇ 2010
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3. アニメコンペンション

海外で日本のポップカルチャーが好きな人々が集まり開催するコンペンションは、

一般に”アニメコンペンション（AnimeConvention）”と呼ばれる。日本のアニメ、マン

ガ、ゲーム等を含むオタク文化を中心テーマにして、より広いポップ文化や一般文化

までを扱うアニメコンペンションは、世界の多くの国にあり、開催される自国民のた

めのものである。訪問客の数が数千名から数万名まで規模の異なるコンペンションが

世界各地で行われている。扱うテーマもそれぞれ異なり、同人誌販売を中心にするイ

ベントから日本文化一般（衣服、食文化、武術、伝統、音楽等）を扱う大規模のコンペ

ンションまで様々であるが、その共通した基盤は日本のオタク文化にある。

3. 1ドイツのアニメコンペンション、 Connichi7

ドイツにl土

は”の発音を取つて名づ、けられ、 2002年に始まって順調に成長してきたこのイベント

は、現在ドイツで最も大きいアニメコンペンションになった。 Conni chiはドイツの

中心部にある都市Kasselで、開催されるため、 ドイツのどの地域からも来安い。ホテル

とつながっている会場は2階まであり、外には自由に活用できる公園もある。イベン

トオーガナイザーチームはドイツ人で構成されている分ドイツの事情をよく理解し、

最適な場所を選んでいる。室内のイベントがメインのため、開場への入場者数が限ら

れていてチケットを購入した人だけが入れるようにしている。しかし、チケットを買

えなかった人も楽しめるように一部の区域を無料開放して、より多くの人々か訪問で

きるように構成している。 3日間、金、土、日曜日に開催され、朝から夜中まで多様

なプログラムとイベントが続く Connichiは、ホテルに近いところで聞かれる、ヨーロ

ッパによくあるコンペンションの形を見せている。このコンペンションの訪問客は20

15年は25万人であり、参加者の大部分は日本のオタク文化のファンである。

Conni chiで、用意しているイベントの種類は大きく 8ジャンルに区別できる。公式パン

プレットとイベントプログラムの時間割では、色でジャンルを表示することによって

訪問客に便宜を図っている。そのジャンルは以下の通りである。

7現地調査：2015年9月18円～2015年9月20Fl 
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＊ゲストプログラム

Conni chiにはアーテイスト、アニメ原画家、声優、コスプレイヤ一等のゲストが招

待される。そのゲストを紹介するステージショーを皮切りに、時間を決めてゲストに

直接会えるサイン会、販売ブースなどを用意している。

＊研究発表

歴史、ファッション、伝説などに関する発表会である。 2015年にはロリータファッ

ションパネル、日本の神様、侍の歴史、ヨーロッパと日本の文化交流の歴史、コスプ

レ等の発表があった。

＊ワークショップ

趣味を共有している人々のために簡単な講座をワークショップの形で聞いている。

発表は事前に申請すれば誰でもでき、訪問客はいつでも自由に参加し学ぶことができ

る。アニメ、コスプレ関係のワークショップが多く、コスプレ衣装の作り方、ウィッ

グの作り方、写真をうまく撮る方法、映像編集方法、本の書き方等が2015年のプログ

ラムに含まれていた。オタク文化以外にもお茶の入れ方や日本の食文化、日本語を簡

単に学ぶ方法等の一般文科系のワークショップも聞かれている。

＊コンテスト

イベントを盛り上げるための様々なコンテストが用意されている。コスプレコンテ

スト、カラオケコンテスト、ゲーム大会、アニメクイズ、コスプレ映像、コンテストの

ようなコンペンションコンテストが用意されているが、日本のスポンサーとの協力に

よって開催されるラーメン大食い大会もある。

＊ゲームプラザ

大会参加をしない人々も楽しめるように日本のゲーム、カラオケ、コスプレ撮影場

所等が用意されている。自由に誰でも使えるようなオープン空間に囲碁、カードゲー

ムなどを準備している場所や、カラオケ機械があり、誰でも歌える空間等がある。

＊アニメーション上映

日本アニメ上映専用の部屋を用意し、時間割を決めて上映する場所である。 lつの

アニメだけを上映するのではなく、 lつのシリーズの中で約l時間くらいのエピソード
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をとって上映しながら多様な作品を紹介する。

＊ステー、ンショー

ステージでは、コンテストショーを除いても、オーブコニングショー、ミニーコンサ

ート、コスプレ公演、ダンス、エンデイングショーなどのショーが行われる。プロの

公演からアマチュアチームの公演まで多様な公演が行われる。

＊マーケットプラザ

会場l階の多くの場所は販売ブースになっている。展示と広告を目的とする企業ブ

ースと、正式グッズを販売するディーラーブース、また個人のイラストや創作物、二

次創作物を販売する個人ブースなどがある。販売する商品はマンガ、キャラクタ一人

形、コスプレ用品、展示用武器、フィギュア、ロリータファッション用品等多様であ

る。

＊その他

チケットを買わずにConnichiを訪ねる人々のために一部の無料施設がある。小さい

ディーラールーム、中古用品販売場所、小さい祭り、コスプレ衣装修理ブース等がそ

れだ。特に2015年からは日本の祭りを一部再現した屋台ができ、お祭り用ゲームやお

みくじなどを楽しめる。

Conni chiコンペンションのイベントプログラムは3つに区分することができる。 ドイ

ツに進出した日本のオタク文化をそのまま楽しむ空間、その例としてはE式グッズの

販売、アニメ上映、ゲームルーム、日本ゲストの公演とサイン会などがある。また、

ドイツ人によって再解釈され、ドイツ人が楽しむものとしてのコスプレや写真ワーク

ショップ、多様なコンテスト、個人アーテイストの販売ブース等がある。最後にオタ

ク文化だけではなくさらに広い範囲の文化を紹介するための研究発表、一般文化関係

のワークショップ等があった。

このイベントではドイツ人が観察し、受容したものが、もう l回ドイツ人のための

形に変化させられ、発信されている。日本のお祭りを再現しようとしている場所でも

視覚的なイメージはゲームのやり方として作られているが、詳しい内容は日本のもの

とは違う。販売している日本食はその味も形も日本のオリジナルとは違うものになっ
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ている。 ドイツ人にとって見慣れてないものは省略し、一部だけを受け入れているよ

うに考えられる。オタク文化のものをそのまま楽しむというアニメ上映会やブース販

売、ゲストのコンサートでも、販売している漫画はドイツ語になっていて、アニメは

字幕を、ゲストは通訳を用意しているところからも、 100%日本の物を維持し、発信

しているとはいえないだろう。日本のオタク文化のオリジナルフォームを尊重してい

るが、あくまでもドイツ人のためのコンペンションであることは明らかである。

3. 2ドイツのConnich lから世界のConnich iに

日本の文化の一部が世界に広まりドイツという地にたどり着いた。そこでドイツ人

たちは自分たちが理解しやすい形と受け入れやすい物を選び、変形し、現地化し、コ

ンペンションを聞くことになる。しかしながらこのコンペンションは成長することに

よって規模が大きくなり、また世界からの注目を浴びることになる。

ヨーロッパの地理的特徴と EUの成立によって、ヨーロッパの大きなイベントは他

国からの訪問客が多い。ベルギ一人がオランダのイベントに遊びに行き、デンマーク

人がフランスに行くこともある。多くのヨーロッパのコンペンションが年にl回聞か

れるため、より多様なコンペンションに行きたい人々は他国のコンペンションを訪問

する。このような背景で、 Connichiの成長は近くの固からの訪問客をも多く呼ぶよう

になった。

その結果、このコンペンションでは、海外のものを受容し自国に発信するだけでは

なく、さらに自分たちが作ったイベントを世界に発信するようになった。 ドイツ語の

できない訪問客のために2015年には英語版の小さいプログラム表を配布し、ホームペ

ージは英語と日本語の対応をしている。多言語対応はまだ一部に過ぎないが、この変

化はローカルのイベントがもう l回グローバル化している現象として理解することが

できるだろう。

4. 迎えに来るローカル

グローカリゼーションを矢印に例えたことに話を少し戻したい。グローバル化を普

通の矢印に、グローカリゼーションはローカル化によって変形している矢印に例えた。

しかし、この矢印の形は出発視点から決まっているものになる。発信する側は、受容

地の環境を把握しローカル化のレベルを決めて発信する。発信する側の戦略によって

日本のアニメは吹き替えを通して、漫画は翻訳を通してローカライズを行い、 K-pop
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アイドル東方神起はデビューから歌、アルバム等すべてをローカライズした。このよ

うにグローカリゼーションが経済的利益を求めてグローパル化する企業等で使われる

場合には、発信元と受容側がはっきり決まっており、一つの方向を向いているという

特徴が確認できる。

しかしながら、アニメコンペンションは違う特徴を持っているのではないか。 ドイ

ツのアニメコンペンションであるConnichiはその内容を見ると日本のオタク文化を愛

するドイツの人々のために日本オタク文化を発信している。 ドイツ語対応はもちろん

で、元は日本のものでもドイツ人が楽しめるようにローカライズしている。さらに新

しいものや日本文化一般に関するものを紹介するときには見慣れてない要素は省略し、

親しみのあるプログラムを用意している。

Conni chiで、観察できるグローカリゼーション現象は発信元の戦略ではない。その基

盤になるオタク文化そのものは進出の際に戦略的ローカリゼーションが行われたこと

は明らかであるが、このイベント自体は日本から来たものではなくドイツで生まれた

ものである。 ドイツ人がドイツ人たちと共に日本のオタク文化を楽しむために生み出

した日本オタク文化の場である。従ってこのアニメコンペンションはローカル側によ

るローカル化が進行していると考えられる。

グローパル現象が世界に向かつて発信する矢印であるならばアニメコンペンション

はその矢印を見て積極的に迎えに行くローカル個ljからの矢印ではないだろうか。企業

の戦略的事前ローカライズではなく、ローカル但ljが新しい文化をより積極的に受け入

れることによって成立するグローカリゼーションである。グローカリゼーションが、

世界に発信しながらローカルに対する理解もある、相互的なコミュニケーションをす

るような伝播現象であるとするならば、アニメコンペンションにおけるグローカリゼ

ーションとは、発信元らのノックに積極的に答えに行く、より双方向的なグローカリ

ゼーションだといえるだろう。一つの方向だけではなくお互いを理解しようとするよ

り平和的なグローカリゼーションのあり方見せているのではないだろうか。
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す-Tt子， 『号干千斗 oい10ト干千』，テ1干干叶オl1--i社主寺と， 2013.02.25

コ宮司す， 『謹叶吾司主す早入ト号』，吾ごと同， 2011.08.10

叶こま吾，『包甚 oB叫叶101せ せ甘斗 Cヰ入ト （日本アニメーション産業の歴史）』，

せ号苦主ヰ吾司主社菩笹，2007

叶え1吐， 召すごr-' 王土せち 『音豆主吾主ヰモ子唖？－＿＿， 叶噂オ1

せ号-21号叶叫司王量吐芋， 2009.09.30

号せミJ, 『oB叶叶101社 100吐』，入lユロト豆司！と， 2010

Web-site 

Anime Con: htto://www.animecon.nl/ 

Connichi: htto://www.connichi.de/ 

AnimeXX: htto://animexx.onlinewelten.com/events/70035/ 
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