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「二次元世界」の活動空間

ーー中国における日本サブカルチャーの受容空間「動漫論壇」をめぐって^

はじめに

近年、中国において日本サプカルチャーが多種多様な形式で受容されている。中国

のインターネ・"ト上で、日本アニメやマンガなどについて交流するための専門サイト
ドンマニンJンンタエン

として知られている"動漫論壇」という類の BBS は、アニメやマンガに関する豊

富な周辺情報が掲載されながら、視聴者が互いにコミュニケーシ,ンを取ったり、評

論を行ったり、二次創H乍やイベントを企画したりするサブカルチャーの集中地点にな

つている。

現在の「動漫論壇」数に関しては、正確な統計資料が見当たらないが、「動漫論壇」

というキーワードで検索すると、中国屈指の検索サービス「百度」(W冊,.baidu.com)

では約 1150 万件、Google 日本(WWW.google.CO.jp)では約 490 万件、Bing(W脚.bin宮.com)

では 496 万件がヒットした。これらのりンク先はすべて各「動漫論壇」のホームペー

ジというわけではないが、膨大な関連りンク数は、それほど大量な記事やスレッドが

存在し、多種多様にアクセスされていることを物語っている。中国の日本サブカルチ

ヤー受容者は誰でも「動漫論壇」に参加(ユーザー登録)したことがあるとは断言で

きないが、「動漫論壇」を知らず、もしくは閲覧したこともない人は、決して日本サブ

カルチャー愛好者ではないと言っても過言ではない。

しかし、この「動漫論壇」については、管見の限り、中国における日本サブカルチ

ヤーに関わる先行研究において、焦点に当てられたことがないどころか、なぜか言及

すらされない場合もある。というのは、おそらく従来の研究者にとって、「動漫論壇」

があくまでも変化しつっある日本サブカルチャー受容者のネ・,ト交流手段のひとっに

過ぎず、ある種の固有性を持つ研究対象として見られていないからだろう。また、こ

の対象について、日本において多数存在するBBSの研究(2Chの研究など)のように、

メディア論や社会学的方法でアプローチすることも可能であるが、それらの方法には、

コミュニケーシ,ンの根底にある感覚的要素や受容意識以前の主観的な働きを分析す

ることに弱いという欠点がある。それを克服するために、筆者は、日本サブカルチャ

湯天軟

「二次元世界」の活動空問

、 49.



文化/批評 2017年

ーたるものはなぜ経験可能なのか、形式的なものや直感的なものがいかに実践経験の

地平を与えているかについて解明できる現象学的方法を採用する。

現象学的には、この「動漫論壇」を、日本サブカルチャー受容者におけるコンテン

ツ消費(鑑賞や議論)の直接経験の周囲に広がる、また、そういった直接経験を生み

出せる経験可能性の領域として、受容現象の地平と見做すことができる。筆者はかつ

て受容現象の地平としてコンテンツ流通における P2P 式ダウンロードの働きを考察し

たことがある[湯 2013:3-37]が、そのような思考を行わなければ、おそらく大多

数の受容者は P2P ダウンロードソフトをただの道具とし力疇忍識しないだろう。なぜな

ら、ダウンロードソフトにおいては、接続者の間においていかなる思惑が交錯すると

しても、システム上、それらの、思'唯の痕跡となるものが可視的に残されないからであ

る。 P2P 式ダウンロードからなされたコミュニティは透明すぎて、その輪郭を見るこ

とができない。

それに対して、コンテンッを分かち合うユーザーたちは、「動漫論壇」に参入して初

めて登録名を持っバーソナリティとして発話の権限が与えられる。そこで、中国の受

容者たちの.思惟をーーただダウンロードソフトの示す数字ではなくーー、思惟として受

け止めるコミュニケーシ,ンの身体技法が新たに誕生する。そして、何よりも、受容

者たちから「二次元世界」と称され、愛されたサブカルチャー世界の可視的輪郭を明

白に与えた空間のひとっとして、「動漫論壇」は 2000年代中国における日本サブカル

チャー受容の歴史とともに歩んでき九。そのため、「動漫論壇」は受容者の主観に密接

にかかわる想像上の世界を観察するための恰好な窓口となりうる。

本稿では、メルロ=ポンティやりクールの理論を借用しながら、「動漫論壇」におけ

る視覚中心的なコミュニケーシ,ン構造がいかに中国の受容者たちに経験の地平を与

えているかにっいて、「二次元世界』の活動空間という視座から解明していきたい。

第 8号

1.中国におけるインターネットと動漫論壇

中国人の日本アニメとの最初の避遁は1980年の『鉄腕アトム』の放送であるが、日

本アニメが一種の独特なカテゴリーとして成立し始めたのは、地方テレビ局が非正規

輸入の『聖闇士星矢』や『美少女戦士セーラームーン』などを放送した90年代前半だ

つた[湯 2013:フ-8]。それらの名作が中国の小・中学生に視聴される中、 1994 ~ 95

年という画期的時期に、パーソナルコンピュータカ"曽えるにつれ、インターネットサ

ビスが中国公衆の生活圏に人ったのである。

・ 50 ・



1997年にユーザー数 210 万しかなかった中国のインターネ・,トは、 99年に早くも

890 万を突破し、さらに翌 2000年には 2250 万に達したが、その急激な成長の中で登

場した BBS はすぐにネットサブカルチャーと政治言論の激戦区となった。 99年に誕

生した「天涯社区」をはじめ、 BBS は 2000年に「ネ、"ト時代の奇跡」と呼ばれたほ

ど大衆の関心、を呼び寄せた[李 2010:31-37]。この背景で 2002年頃に生まれた「動

漫論壇_1 が、 BBS として少し遅れて登場したのは、 90年代から日本アニメの影響を受

けたW代が90年代後半において年齢的、または経済的にまだインターネ.,トを十分に

利用できる状態ではなかったからだと'思われる。

「動漫論壇」が創造される以前、中国における日本サブカルチャーの受容者は、低

年齢層に集中することもあって、・一人っ子政策や、自由な課外活動が容認されなかっ

た小中学校という閉鎖的空間によって、気軽に趣味噌好を告白し、同好者とコ ニ.'ニ、

ケーシ.ンを行える固有的な場所が与えられなかった。「動漫論壇」というような空問

をコミュニケーシ,ンの場として発見する契機を与えたのはフリーダウンロードであ
タニンラニンダールー

る。その原型と言われているアニメダウンロード専門サイト「貪焚大陸」の掲示

板も最初は言論活動の場ではなく、ダウンロード専門サイトとしての機能を果たすぃ

わぱ「交換市場」のようなものであったが、徐々にアニメに関する言説に溢れる空問

に発展していった。

「動漫論壇」の基本構造に関して、図1の典型的な「動漫論壇」である「動漫FANS

論壇」"のように、まずホームページはいくっかのエリアに分割され、多見するものと

して、つねに自動更新される最新スレ、,ド表示エリア、サブカルチャー系ニュースや

放送、商品情報を扱う総合情報エリア、諸コンテンッのダウンロード先を提示する「資

源」エリア、コンテンツごとに個別の議論を展開させるための陰寸論区_エリア、ま

た、同人倉11作や特別企画エリア、サイト運営者エリアがある。各エリアの下に、さら

に「版」畷捻称)と呼ぱれるいくっかの部門が設けられ、内容によって具体的なタイト

ルが与えられている。たとえば、「資源エリアにおいてはコンテンッのジ市ンル別(ア

ニメ、マンガ、音楽など)で部門が設置され、階寸論区」エリアでは一般的に各作品の

タイトルを採用した諸部門(「00区_1)が区分される。そういった具体的な部門にア

クセスすると、関連スレッドが投稿時間順(特殊スレッドを除く)で羅列している。

外見上の特徴としてすべての部門が「相応しい」アニメ画像で飾られていることにっ

いて、また第3章で詳述する。

また、「動漫論壇』はユーザー登録制を採用しており、ユーザーレベルによって閲

覧権限や発話権限が変化する。場合によっては、スレ・,ドを読むだけでも、ユーザー

、二次元世界」の活動空間

、
、
、
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名、パスワードの設定やメールアドレスの入力、ないしは登録用問題の解答などとい

う一連のイニシェーシ,ンを行わざるを得ない。ただし、近年、多くの動漫論壇

では、 SNS や他のソーシャルコミュニティと連動した簡単登録が行えるようになって

いる。

ダウンロードに深くかかわった動漫論壇の勃興において、その大きな支えとな

つたのは、コンテンッ配布者としての、字幕組と名乗る複数の翻訳集団である。「字

幕組は主にインターネットや日本語に精通する大学生、在日留学生から組織され、
ソーイン

日本アニメなどに中国語字幕を付ける活動を行う。動漫論壇の成長は、極影動漫

論壇(2003年から)"、「澄空学園」(2003年から)"などをはじめ、「字幕組」が属す

る独立の掲示板を開き、またそれらの「動漫論壇」から新しい字幕組」が生まれて

いくという過程を繰り返し、今日に至る。なお、 2010年以降、日本サブカルチャー交

流の場として、 SNS における「動漫」チャンネルや即時コメント系の動画サイトなど

の新メディアが台頭しているが、動漫論壇」は衰退したわけではなく、むしろウェブ

サイト製作技術の普及およびサーバーレンタルの値下げによって、さらに増える傾向

にある。

2.世界としての「二次元」

2005年頃から、中国のインターネット上で、日本サブカルチャーにまっわる経験に



言及する際に、「二次元」という言葉(訳語ではなく、漢字そのままで中国語読み)

がきわめて頻繁に使用されている。「二次元」とは本来、日本サブカルチャーの用語で

あり、インターネット百科事典ウィキペディア(日本語)では以下のように解説され

ている。

ーフーソーーーニン

漫画・アニメのキャラクターなどにっいては、一部で二次元という言い方が多用

されている。これは、キ十ラクターが主に、平面(2 次元空間)の絵・画像で描写

されているからである。ただ、キ市ラクターによってはフィギュアやコスプレなど

立体(3 次元)での表現をされることも少なくない。このような点を含みっつも現

代の日本語において、2 次元と言う言葉は(必ずしも本来の意味である「平面」で

はなく)「架空」を表す比喩としてしばしば用いられている。"

さまざまな言論に用いられているこの言葉は、日中では「架空!といった意味にお

いて一致しているものの、異なる経験体系に属するがゆえに、しばしは'指し示す概念

の範疇も異なってくる。上記ウィキペディアの解説を、中国のインターネット百科事

典「百度百科」より抜粋し六定義と比較してみよう。

「二次元世界」の活動空問

二次元とは、 ACGゞサブカルチ十一において、アニメやマンガ、ゲームなどの作

品における虚構の世界に対する呼称用語であり、「三次元」(現実世界)の対義語で

ある。

早期のアニメやマンガ、ゲーム作品(ACGN 作品)はことごとく二次元画像から

構成されていたため、その画面が平面であり、ゆえに「二次元世界」と称され、略

して「二次元」になる。それに対するのは「三次元ハすなわち「我々が存在する

この次元」、現実世界のことである。'

というように記されているが、日本語ウィキペディアとの差異、あるいはそれこそ真

骨頂というべきものは、"二次元_1 を「我々が存在する」「現実世界 1 と対時するもう

ひとつの世界として受け止め、それを明言しているところにあるだろう。「二次元」は

幾何学的空間でもなければ、表象の属性でもなく、存在領域としての世界そのものと

されている。最も重要なのは、日本のサブカルチャー愛好者との認識の差異ではなく 、、

日本語由来の「二次元」という言葉で命名される世界の存在が中国の受容者に明確に

認められたことにあるのだ。そのような明言はネット百科の執筆者による個ノ＼的妄想
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だろうか。そうではなくて、それがほかならぬ受容者たちの考えの総括であることは、

インターネット上に大量に散布している彼らの言説、とりわけその趣味の告白からー

斑を窺うことができる。

たとえば、中国の人気SNS 「騰訊微博」(Tencent weibo)のユーザー「学園都市高

校生」のプロファイルにおける自己紹介文では、「二次元文化が大好きで、それどころ

カ＼昇天した後で二次元世界へ行けるのではないかと思ったことは一度だけではない

(何度もある)」(図 2、筆者による赤下線部分)と書かれている"。すなわち、「二次

「行け元世界」を、死後の世界と同等な位置付けで一生活世界とは峻別するが

るところとして考えているというコスモロジー的な表出に換言できょう。

図 2: Tencent weib0ユーザーのプロファイルの一部

、

^キ

^拡摺四・
^、一■^

在怯学生穂妾撹料
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墓ネ資料

美于個

姓名.学因如市高桂生

生日.身子庄

家多:^
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小人介紹

中国受容者にとって感知できる<世界の出現>は、彼らの日本サブカルチャーを受

容する身体を地平にしている。筆者はかってハ゜ソコンを使用して日本サブカルチャ

の受容に至った者たちが持っ間主観的な感覚的身体<C0印oraex machma>(機械仕掛

けに宿る主観身体群)にっいて論じている[湯 2013:23-25]。その身体は、視覚に

よる到達を、<コンピュータ世界>における現存を維持するひとっの<生き方>として、

つねに可視的なものを、経験可能な存在として看做している。バソコン.インターネ

ツト環境で日本サブカルチャーの表象、その「架空」から世界を見出しているのであ

れば、それは受容者たちの現実の肉体よりも、その<C0ゆoraexmachina>を前提とし

ていることである。

注冊明国:2011・゛3-20

【梧子劫漫社】牡員,倶畜玖ニモ文侘,甚至不止一大者冠升天以后姓司勘登

こういった幻想的な表現は

何かしら偶然的制約による

ものでなけれぱ、受容者た

ちにとっての<世界の出現>

に深く関わって生まれる表

象であろう。「二次元」とい

う平面的な、本来見る

でしか到達できないような

場所について、受容者は、

その存在と、自分自身がそ

のなかに存在する可能性を

感知し、それがひとつの世

界であるという確信に至っ

たと言わざるをえない。

, =レ厳理富艶.廻在一商匁7学丑而磐力打揃中.

世

、
風

、

'



さては、視覚を優位にした<世界の出現>はいかなるものだろう力、「有意味な」

知覚における視覚の優位性を〒厶は見る」=師厶はできる_というほど強調したメル

ロ=ポンティは、その絵画論でもある『眼と精神'においてこう総括している。

したがって、世界は、ほかならぬ身体という生地で仕立てられていることになる

のだ。(中略)物のただなかにおいてであるからこそ、或る<見えるもの>がく見

ること>を始め、自分にとって<見えるもの>となる、しかもあらゆる物を見るそ

の視覚によって<見られうるもの>となるのであり、また物のただなかにおいてで

あるからこそ、<感じるもの>と<感じられるもの>とのーーちょうど結晶とその

なかにひそんでいる母液の関係に似たー一不可分な関係が生き続けるわけなのだ。

メルロ=ポンティ 1966:259]

「二次元世界」というように、それを違和感なく「世界」と称することができると

いうことは、「身体という生地」において、生活出界の物と異なる<感じられるもの>

との「不可分な関係」が仕立てられているからであろう。

一般的な<世界の出現>に関して、我々の身体が「見ること」をして初めて、周囲

の「物」が世界としての意昧を顕現させる。そして、身体が、「見ること」によって開

かれた可能性で、つねに「く感じるもの>とく感じられるもの>との」相互転換的な関

係のなかで伊界を経験していく。本来、「物のただな力むにおける身体の運動一一周囲

への到達だけでなく、身体と空間の相互干渉による<感じる>と<感じられる>こと

ーーは槌界の重要な成因となっている。というのも、身体運動は意識の対象(外在性)

だけでなく、意識が帰属する場(内在性)としての世界を成り立たたせるからである。

しかし、「二次元世界」に関しては、つねにパソコンで映像を鑑賞する者にとって、

「見ること_1 はその身体の世界体験の可能性を開くだけではない。視覚あるいは眼の

運動は、もはや他の感覚や運動を全面的に代理するほど圧倒的なものと言える。見る

ことは触れることはほぼ同質であり、その世界での<感じるもの>とく感じられるも

の>を前景化する最初かつ最終手段となっている。また、そこにおいて複数の物が同

時に存立する次元としての奥行も当然、生活世界で手を伸ばして把握するものとは異

なる。そこでは、<見える>だけで世界が出現しうる。

したがって、視覚中心の身体の見出す、生活世界と異なる独立の活動領域がそこに

現れるわけだが、ただそれだけではない。単に生活出界と異なる架空の世界であれば、

「二次元」にこだわる必要がない。その世界が「二次元'である必要性は、つねに生

「二次元世界"の盾動空間

【
一
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活世界という「三次元」に関係し続けることによって保証される。言い換えれぱ、受

容者にとって、、二次元世界」と生活伊界は最初から虚構と現実という二項対立ではな

かったのである。中国国内知名の日本サブカルチャー評論系雑誌『二次元狂熱』の創

刊号(2008年においては、編集長のJED1による「巻首の言葉」で、

アニメやマンガ、ゲームなどーーあるいは創造されたもののすべてーーは平面の

二次元に帰属している。作品自体を好むことから、徐々にあらゆる情報を収集する

ようになり、さらに周辺商品のコレクシ.ンや同人活動(コスプレなど)にまで発

展していく。「二次元_1 はただ虚構の世界ではなく、三次元の現実をも侵蝕してい

汀ED1 2008:1、筆者訳]るのだ

と語られている。そもそもここの「二次元」や「三次元」といった言葉は、漢字語で

はあるが、中国語でもなければ、中国語読みをされていて日本語でもないくなに力→

である。普遍的理性において実在しぇないものとしての「二次元」のものと、確かに

<感じられるもの>としての「二次元」のもの、矛盾するその両者を世界の体系の中

で統一しょうとする試みは、現実を「三次元」という相対的位置につけるというある

種の反省に至る。よって、受容者たちの経験は、虚構という存在否定ではなく、「次元」

の差と言語の違いという<隔たり>のコンテクストの中で形成している。そして、そ

の<隔たり>はそれを越えようとする欲望を喚起する。

アニメやマンガに対する経験はつねに<見る/見られる>の規範に沿っているとい

うことは、「二次元世界」出現の基礎であり、根拠である。しかし、ハ゜ソコンの画面か

ら目を逸らした時、その世界の存続する根拠を、あくまで視覚を一部とする、「三次元」

たる生活世界の知覚に求めなければならない。それはのちに「周辺商品のコレクシ.

ンや同人活動(コスプレなど)」の身体的基礎、もしくは直観的正当性とでも言うべき

ものへと繋がり、JED1 の述べたところの「侵蝕」のような体験を引き起こしている。

" 56.

3.二次元世界の一部としての「動漫論壇」

「二次元世界」は一種の感知されるものの総体として、日本サブカルチャーに関わ

るものに対する経験の地平となるユニークな系統である。というのも、日本という文

脈にまったく無頓着で映像だけに惹かれる幼い受容者(または現在の受容者の幼少時

代)もあるように、受容者にとっての「二次元世界」は必ずしも生活世界の歴史的状



況の中で把握されているわけではないからである。

その「二次元世界」はいかなる様態なのかを一概に論じることができないが、中国

の受容者九ちが日々栖息している活動領域としての「動漫論壇」からはその世界の風

貌を垣間見ることができる。

「動漫論壇」は、日本においてネットサブカルチャーの源泉のひとっでありながら

素朴な外見を持っ「2 ちゃんねる」とは正反対に、中国における他の種類の BBS とも

はっきり区別できるように、極めて展示的な構成となっている。第一章で'、れた、「動

漫 FANS 論壇」図 3:天涯社区ホームページの一部
闇'. M 阻、^^'冒^゛負¥'.'.."^゛冨宴、y ゛ ,ι^乳1 、'

のホ ムペ曝、一写サ制 3,,毎●,'苧割^卑, 1゛↓'早゛^
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涯社区」"のホ卓創"典^嶋卦^^"'熨^^献゛血゛
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ムページ(図3)';

^"珊"
゛^'、昂"

を比較してみれ
^^

^ ◆碑゛'^屯'事1謝"^^耻^'.^、 ●^^'^
避陣●'π雫島d^ ^'

^^11乳^^熱,^一舷,黙一 ^
物^勃再一.,,

ば、その視覚的

差異は、色彩の多様性とコントラスト、画像の数量と分布、何よりもそのインパクト

ーー見る者の注意を引き寄せる、いわゆる「存在感」ーーから一目瞭然である。

また、前掲の典型的な「動漫論壇」のホームページは、部門( 00区)ごとにそ

の内容を表現する絵を一枚、同じ大きさで陳列する。それらを見るだけで、過去の人

気アニメや放送中のアニメなどを確認できる。そのような形式は、ルネサンス期の建

築家ジュリオ・カミッロの天才的な発想である三己億劇場を想起させる。その建物は、

通常の劇場で観客が座って錘台を眺める所に、同心円上に画然と区割りされた四九個

の小部屋が設置されている。それぞれの小部屋には記億しておくべき部品が収蔵され、

利用者は舞台上に立って周囲を見ることによって、さまざまな知識を思、い浮かべるこ

とができる。見ることを以て三己億にアクセスするというより、見ることを以て、記憶

を見ること/ヨ己憶で見ることにアクセスするアプローチとして、「動漫論壇」のホーム

ページも同様な役割を果たしている。

続いて、このホームページの訪問者は興味を持ったコンテンッを円心にして周辺を

「二次元世界」の活動空間

ジ
一

一
ユ

鷲
翻
鷲
翻
噐
糾

晦
亀
1
ー



文化/批評 2017年第8号

探索し、領野を開いていく。ホームページの小部屋」を入るとしたら、たとえば、

図 1のホームページからテレビアニメ『さくら荘のぺットな彼女』"を示すアイコンを

クリックすれば、図4の示すように、そのアニメに関するスレッドの置き場である「討

論区のぺージにアクセスできる。

このようなアクセスの操作は極普通であるが、くC0印ora

図 4:アイコンから討論区へ
.
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ある。すなわち、両眼

の収斂と見かけの大き

さによって動機付けら

れた、奥行きのある空

間運動のように、画像

の<向こう>の空間に

入るという移動方法を

ユーザーが身につけて

いく。この「身に付け0

'る」とは、まさしく、

意識の中ではなく、領

野が開かれるたびに
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<世界の媒質>としての身体のうちに宿る習慣の形成である。

さらに注目すべき点としては、「討論区」のメインイラストの下に陳列されている各

スレ・,ドのタイトルがカラフルに表示されているということが挙げられる。もちろん

文字色の変更には、強調という意図の存在が否めないが、それだけではない。前述し

た動漫論壇」と「字幕組」の関係もあり、そのような表示形式に直観的な類似性を

もっものとして、やはり「字幕組」によって生産された日本アニメの字幕を最初に想

起する。多くの「字幕組」が字幕製作にあたって、言語的な転換の他にも、映像の雰

囲気に合わせて文字の色やフォントを使い分け、または字幕アニメーシ,ンを追加す

るなど視覚効果を重視している。それも2003年頃からすでに現れ九ことである。図5

は20Ⅱ年5月に「萌月字幕組」によって作られた簡体字字幕版『神のみぞ知るセカイ

トで、上からそれぞれオープニング映像とIU 動第五話からの二枚のスクリ ンシ ヨツ

本編の一部である。オープニングの方においては歌詞およびその翻訳、本編において

＼＼

貴
,
t

一
よ

息
リ



は台詞の翻訳が異なる色とフォント
字幕組による字幕付きのアニメ図5

でアレンジされている。そのアレン

ジの効果についてここでは美学的な

分析を割愛するが、受容者が「動漫

論壇のスレッドからアニメをダウ

ドして視聴し、また「動漫論ンロ

壇」に戻ってスレッドでコメントす

るという過程において重要なのは、

画像から文の改行や句読法まで造形

的価値に支配されていた場所の間で

往還しているということである。

アニメにおける字幕も、「動漫論

壇におけるスレ・"ド表記も、その

空間の様態を単に記述するのではな

く、「二次元世界」を表象=再現前

しなければならない。文字は言語としてではなく、色彩を帯びる線としてその形象的

空間を受容者たちに与えなければならない。しかし、それはこれらの空間において、

文字がエクリチュールから逃れるという消極的な意味ではなく、言葉の記号的意味伝

達が眼の運動とより強固な共犯関係を結んでいるということを示唆している。そもそ

も「動漫論壇」の経験自体には、つねにアニメやマンガ鑑賞の追体験がイ半っているに

違いないが、受容者たちは、そういった眼の経験が持続する限り、_次元なるもの

をつねに意識のうちに保持し、そしてその新たな到来を持ち受けることができる。

4.形式的コミュニケーション

動漫論壇」の「討論区に入り、カラフルなスレッドに注意を向けながら、 BBS

としてのコミュニケーシ,ンを経験するその時に、ユーザーたちは、すでにその形象

的空間で、「二次元世界」の中で活動中であることは言うまでもない。

「動漫論壇」におけるコミュニケーシ"ンは、他の BBS 同様、インターネット、

また<Corporaex machina>を前提とするコミュニケーシ,ンにおける共通の特徴を有

している。それについても、筆者がかつて論じたように、次の二点が挙げられる。第

ーに、コミュニケーシ"ン成立の環境として、大いなる理想的他性としてのコンピ

「二次元世界」の活動空間



文化/批評 2017年第 8号

ユータ世界は、日常に峻別する「聖なる」空問であり、そこで獲得する体験は、その

主体がいかに気楽な姿勢で臨んでいても、超越的な興奮と緊張を帯びるものとなる。

第二に、コミュニケーシ.ンの対象は、表恬変化と声の欠落によって現前性や自己同

一性の保証がほぼ失われた「アバター」として顕現した<不可能な他者>である[湯

2013:20-22]。 BBS の場合、その言語活動は書き込み、読み、さらに書き込むとい

う循環に還元される。その体験の形態は聖書などといった超越的表象を持つ書物との

付き合いに近似すると思われる。

そのため、フェイス・トゥ・フェイスの語りではなく、浩己述」という視点からユ

ーザーたちのコミュニケーシ,ン行為の形式を解明するに際して、ポール・りクール

の行為論における<テクスト>モデルが想起される。

意味の信己入」として行為を「書く」という事象に擬えるそのモデルについて、落舌

し手と聞き手のあいだで共有されていた『状況』は、書かれることによってその直接

的な指示関係を解除し、『テクストによって開かれた指示関係の総体としての世界』ヘ

と変貌する」および「テクストは、書かれることによって、特定の聞き手との閉鎖的

な関係から解放され、読むことのできるすべてのひとに開かれる」という両点は最

も重要である[鷲田清・-1993:40]。「動漫論壇」の書き込み行為にそのような作用

がもたらした結果として、スレッドに書き込まれた発言がしばしば「噛み合っていな

い」というような事態が発生するのである。たとえば、「極影動漫論壇」新番組討論区

のースレッドを例に挙げる(割訳・説明は筆者によるものである)山。

このスレッドはユーザーネーム「tidustim」氏が立てたものであり、スレッド区分

は「討論」、内容区分は「物語」場、タイトルは叫士大なり~我が大戦場ケ原」山であ

る。タイトルの下方に、アニメのスクリーンシ.ツトと思われる九枚の画像力井易載さ

れている。本稿では載せないことにするが、内容としては、主にキャラクターの下着

姿である。画像以外は一文しかあらず、「ところで、戦場ケ原の巨乳は委員長さんのと

比べ物になるのか」というストーリーとほぼ無関係な質問であった。それに対するい

くつかのレスポンス(以下「レス」と略す)を見よう(図 6)。

レス例の中で現れた「福利」という言葉とは中国のサブカルチャー用語で、美(少)

女の画像を指すものであり、「片」という言葉は中国のネットサブカルチャー用語にお

いて、アダルトビデオ(成人向けアニメを含む)を指す場合が圧任舶勺に多い。

本スレッドの 46 個のレスのうち、スレッドを立てた者(以下「スレ主」と略す)

の質問に正面から答えたものは一個もなかった御。例文のように、「議論」という概念

を放逐するかのような現場で、いわは<豊饒なる無秩序>である。表情と身振りがき

.60 、



わめて欠如しているため、文字だけのコミュニケーシ"ンはっねに解体の危機と隣り

合わせているはずである。しかしながら、本スレッドが大量なレスポンスを獲得し、

そういった解体危機の回避に成功している。

図6:スレッドのレスポンスの一部

二次元世界」の活動空問

まず、ここで留意すべきものは時間の<ずれ>である。書き込みは即時的な会話と

異なり、発言から他ユーザーの反応までの時間経過が不確定であり、ときに何時間か

ら何日、何ケ月までの長時間を要する場合もある。そのような<ずれ>=時間的距離

の存在は、疎隔が生じる契機であり、解釈としての「読む」を可能にするものであ

る。すなわち、支離滅裂な内容であっても、時間の<ずれ>を跨いでいることで、

種のコミュニケーシ.ンとして成立する可能性が開かれる。

次に、アバターを使う者同士としてのユーザーたちの関係は、すべてくC0印ora ex
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machina>の間主観性に凖じ、超越的均質な共有関係によって維持されている[湯 2013

24]。ユーザーが書き込みを行う以前に、すでに画像閲覧やユーザー登録というイ

シェーシ.ンから、「二次元世界」の黙認を通して前了解的一致を保った共同体に参入

していることは忘れてはならない。そのような前経験的な共有性は、例のようなく豊

饒なる無秩序>を収束させることを可能にしたのである。その場に、乱雑に開放され

た言表に対して、意味の統括役を果たしたある種の共有された<読み方>が存在して

いる。

「読む」という行為を中心としている意味の解釈についてりクールはこう記してい

、 62 、

る。

解釈は主体に対して、主体が拡張される新しい邑界内存在を主体に差しだすこと

によって、自己を理解する新しい能力を賦与するのだ、と言うべきである。とする

と、同化は占有としてあらわれえることはもはやなくなり、同化はむしろ、貪欲で

自己愛的な自我の放棄の契機を含意している。まさにそれこそ、読みうる者すべて

に対して開かれている意味の普遍性ということを言ったときに、われわれが言わん

としたことである。[りクール 1978:6田

サブカルチャー的な<読み方>を用いた諸ユーザーは、「二次元世界」を巡礼する者同

士として、まさに「貪欲で自己愛的な自我の放棄」というような、個を脱中心化する

操作を実践している。自己相対化からの自己成立は、本来個に厳封されたテクストの

意味が開かれて読まれることの契機を作る。すなわち、ここの<読み方>はすでに、

孤立した諸個人としてのユーザーの内部ではなく、彼らの<間>に問主観的に介在し

ている。

その<読み方>の特徴は以下のようにまとめてみよう。

①ヲF部里性と価鯛する毓みか:文所くを部動に郵里L部動勺欄区、答を目的とする姦吾夷浅ではなく、

より窓恵杓に、自己苗匙勺な意外性を追寸ミする"厭の方艦鉦ある。サブカルチ市一における合理性

はそれを受容する集司の内部でし力打竝せず、笥忌勺な観点でむしろ不合理に見える。それと恒鯛す

る「そこだけ」の毓みかは普避内なイ郁動勺基隼とキR逮また財阪する場合もある。

②自分自身に向かう儲み方>:自己の脱中C化には、本来テクストに敵■「微.りこと樹耶寺に自分

自身に向かわせるという内省的@帰脚な祠議陛を尋孔でいる。書き手1こ定められた意牙辺占有を

カヌ棄することによって、ル持定の「凱き手とず轟鄭々な関手か萌轍され」た読み手としてのユーザーは、



限〒勃巾ている趣末の腎墨幽のヰ丁で自らのその「貪飲」を雨忍しうる。そ僻佶果、レスポンスは、

書き手1こ文オする返答よりも、自ラM洞を言、サこいかということカヌ罫見されている。

③意冴而暁紺生およびプチ容の具体性をキ敢すイヒす'る航みか:読み手ず占で錨舶勺に生戎けご御朱のネッ

トワークは、どこからどこまで読み取っても決して完ヌ討ることはない。むしろ完結しないことはス

レ主をも含める読み手全員に期侍されている。そのため、スレッドやレス文章における具イ村勺勾容一

一→櫛勺な謙酌勺夷浅において中C的恵卜才蓬含めるもの^は一貫にして"轍の中凶こおらず、むし

ろ周U喧1細均の可觸勤圧泓じられている。

④視覚イ翁金の倒立陛に従うべき形六1りな毓みか:[コ欠元世界」の→郭としての剛j舞兪堀におい

ては、そこ1こ利J亨を与えているのは言語よりも升豫である。升豫の享受を主な目的として、・司舶々に

有意義な言説をあえd」煉'する場合もある。そ刎昜合、スレ、,ドの文章自体に対してば読み手力画

像やアバターなどに注意を引き寄せられたため、ただ便肝勿"槌薪湶のように、しばしはn艮0)i弼Jに還

元される形式1射よ航み>をされる。

そのような<読み方>は相互補強的に、一般的な言論中心の BBS との最たる差異

を作り上げている。視覚体'験の中の「そこだけ」がゆえに、その<読み方>で前掲例

から「読んだ」コミュニケーシ,ンの意味は、本来一般的な言語化による再現が不可

能である。だがここではあえて、一日本アニメ愛好者としての筆者の日本語で、その

一部について合理的な説明を試みよう。

レス②:「BD の副音声」というのはアニメの出演声優などが行うオーディオコメン

タリーのことを指すと思われるが、つまりここはスレ主に対して「そのことにっいて、

公式(告水乍仰D からもなんかコメントあるかも」という答えと解読できる。

レス③:文頭の「第一話を見終わって』と書き込みの時問に注目しょう。レス②の

書き込み時間は 2時28分で、レス③は 2時50分であり、その間の 22分間はちょうど

アニメー話を鑑賞するほどの時間である。あくまで推測だが、このユーザーはスレッ

ドを読み、興味が湧いて即刻に動画サイトなどでアニメの第一話を見た可能性がある。

その場合、レス③はスレ主に対して「今見たよ」というメ・,セージへと転換できる。

レス⑧:スレ主に対するツ・,コミであり、同時にレス⑦に対するツ、,コミでもある。

それは日本サブカルチ市一でいわゆる「俺の嫁」嶋に似た発想であり、そのキャラク

ターを「愛」する強烈な自己主張である。つまり、「俺の嫁に文句を言うな'というよ

うなツッコミになるだろう。

レス⑨:最も唐突で意味不明な発言ではあるが、その発言者はレス⑦をも書いたユ

「二次元世界」の活動空間

、 63 、
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ーザーであった。そのレスの意味をスレッド先頭に配置された下着姿の画像と合わせ

て、いささ力河金引に言語化すれぱ、おそらく「スレ主の画像は工口いな、おかげで欲

情したよごになるだろう。スレッドの主旨はそもそも「巨乳」という性的な表象にあ

るため、いわゆる「エロ繋がり」が成立できたと考えられる。

このように、散乱なる自己主張に見えるそれらのレスポンスは、その発生空間に溶

け込むある種の<読み方>があれば、高度なコミュニケーシ"ンとして把握すること

ができる。ただし前述のように、それらの意味は決してそこで完結したわけではない。

このきわめて間主観的な空間は、そこに参入する受容者にとって日本サブカルチャ

が共感的なものである限り、解釈と再認の<終わらないパーティー>と化していくだ

ろう。

4.視覚中心的欲望の連鎖

「動漫論壇」のユーザーがコミュニケーシ,ンに対してー一貫した間主観的かつ脱中

心的な把握は、乱雑な<会話>を有意義なものにしているにほかならない。そういっ

たコミニニケーシ,ン行為における欲望もまた間主観的であってこそ、「動漫論壇」に

おける持続的経験に動機づけることができるだろう。

問主観性の観点から見た人間の欲望は、いわは'<欲望されることへの欲望>である。

すなわち、他者の欲望の対象になり、承認や絡み合いを求める欲望である。それは、

他者経験によって自らの存在の不完全性を体感した我々を、他者との葛藤による緊張

と孤立から解放する欲望である。その延長線上に帰属感や競争意識が現れる。中国に

おける受容者たちにとって、日本サブカルチャーの経験を孤立から解放した「動漫論

壇」の成立は、その<欲望されることへの欲望>を外面化=可視化させ、連鎖を形成

させる契機を提供している。それについて二つの要因を述べよう。

第一に、スレッドにおける<会話>が開放的に承認を呈示することができる。称賛

にせよ、ツ、"コミにせよ、または一見無関係の発言にせよ、その全般は書き込みに値

するという承認を意味する。<会話>の中で互いの承認を確かめ合うことは、ユーザー

たちに「動漫論壇」というコミュニケーシ,ン空間に対する再帰的な帰属感を付与し

続ける。さらに、書き込みに参加したユーザーが得られるものは、そこで行われたく会

話>の内部に閉じ込められることなく、書き込まれた記号の存続をしてΥ、読みうる者

すべて」から承認を得る可能性を想像せしめる象徴的体系である。

第二に、獲得した承認がさらに可視化され、それにめぐる競争関係が引き起こされ



る。動漫論壇においては、スレッド立て、レスポンスやコメント、またはコンテン

ツのアップロードなどで獲得できる多種類のポイントがあり、それに基づいてよりビ

ジュアル的な「勲章」システムが設置されている。図 7 の示すように、それらの記録

は通常ユーザーのアバターの下に表示される。ポイントに関しては「人望」、「金銭」

(バーチャルマネー、ダウンロードなどに使う)、「ログィン回数、スレッド数」、「秀

逸なスレッド数」などを表す数値があり、各アニメ/マンガの「討論区」に一定の言

論的貢献またはポイント数を達成したユーザーに対し、そのアニメ/マンガにおける

人気キャラクターの画像アイコンで作られた「勲章」(図7赤枠内)を獲得する権利が

与えられる。

図7:アバターと勲章」例
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セサリーなどを用いた装飾行為よりも象徴としての重要性を有している。

また、ポイントの獲得に関しては、たとえば、秀逸なスレッドを選ぶのは討

論区の管理者であるという場合、多かれ少なかれ、権力と暴力の諸形態が介入して

くるが、討論区における視覚的楽しさおよびコミュニケーシ.ンの活発さが何より
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である管理者も十分に了解している。したがって、各「動漫論壇」においては、ポイ

ントの表示を控えめにし、、勲章」を大きく展示する傾向が見られる。

かくして、受容者が「動漫論壇」における活動で得られる経験はある種の再帰的な連

鎖が繰り返されている。ユーザーたる受容者はまず、日本アニメの形象的空問に接近

した感性で「動漫論壇」に注意を向ける。その上で、スレッドとレスポンスによる形

式的な<会話>が行われるたびに、彼らはその経験の地盤となる空問を再確認するこ

とができ、その視覚中心の空間への帰属感が高まる。<会話>につねに伴う画像などに

よる<身振り>は「勲章」を用いた装飾行為に繋がり、その「勲章」はまたそれを見

る者にとって「欲望されることへの欲望」の象徴としてユーザー間の競争関係を引き

立てる。その結果、ユーザーたちがさらに積極的に<会話>に参与しようとする。要

するに、このような連鎖においては、アニメなどを想起させる造形に統御された有秩

序な空間構造にせよ、そのコミュニケーシ.ンの中で発生した<豊饒なる無秩序>に

せよ、すべてはユーザーの視覚体験を基盤にしている。<会話>などの実践経験に先立

つて、重なる視覚体験によって"二次元世界」が開かれなければ、ユーザーたちの日

本サブカルチャー受容者として自らを理解じ演出する活動の動機も成立しがたいだろ

つ。

おわりに

パソコン.インターネ,ト環境を通じて日本アニメやマンガを受容してきた中国人

たちは、単に生活世界における娯楽として日本サブカルチャーを消費するだけではな

く、その生活世界と峻別される経験の可能域として、「二次元出界」という邑界を見出,、

している。「二次元世界」は、諸コンテンツのイメージに由来するが、決してタイトル

やジャンルなどで分別できないひとっの全体的世界である。その伐界においては、受

容者たちの感覚的身体が、線と色彩で構成されたものといわば<共生>している。複

数の感覚が平面に対する視覚に、移動が画面の切り替えに、発話が造形を込めた文字

に、身体の形力呼泉に代理されるといった、アニメキャラクターやアバターから習得し

た「二次元世界」の<生き方>は、視1剌本験が重なるにつれ、その世界でさまざまな

現象の地平を生み出している。

そこで、「二次元世界」の現れの・一部として、中国受容者の<生き方>を如実に呈示

してくる窓口として、日本サブカルチャー専門の BBS 「動漫論壇」が筆者の目を引い

ナこ。

、 66 、



「動漫論壇」という視覚空闇は、一方で、整列されたアニメ画像の提供などを以て、

アニメやマンガの鑑賞にも通底する、「二次元世界」の運動方法を、そのユーザーたる

受容者たちに与えている。他方では、アニメ画像と色鮮やかな漢字列から構築される

空間への感覚は中国語字幕付きのアニメを鑑賞する感覚と・一致するものである。これ

らは「動漫論壇」におけるすべての経験の地平となる。そこで繰り広げられているコ

ミュニケーシ,ンは、眼で<読むこと>を前提にしており、非合理非完結的で間主観

的な<読み方>によって保証されている。さらに、その延長にある「動章」システム

は、ユーザーに好ましい形象で自らを装飾して競い合うことを催促する。それは、架

空キャラクターや他のユーザーのアバターといった、形象化する他者への絶え問なき

欲望の連鎖にっながっていく 0

総じて言えば、「動漫論壇」のような「二次元世界」の活動空間は、中国の受容者

たちが日本サブカルチャーの諸活動一ーその生活世界に属さない活動一ーを楽Lく繰

り返すことをつねに可能にしている。換言すれば、コンテンッの形式は内容に先立っ

コンテクストを与えるという意味で、サブカルチャー受容にとっての「動漫論壇」の

超越論的有用性は、「中国」という文脈の中で行われるべき実践に、超地域超言語的な

コンテクストを提供していることにある。

その意味では、のちに登場した SNS の「動漫」チャンネルや且冊寺コメント系の動画サ

イトを、「動漫論壇_1 に類似する、またはその形式性を受け継いでいるものとして考え

ることができる。「字幕組」を中心としたサブカルチャーの翻訳行為および字幕付きア

ニメという特殊な形象的空闇に照合しつつ、またそれらの空間内に用いられる言語表

現に対するアニメ音声の影響を考慮に入れ、受容者たちの「二次元世界」に適する身

体がいかに創りあげられているのか、また彼らが愛する「二次元世界」の形にっいて、

手順を踏んでより明晰に語ることを今後の課題にしたい。

「二次元世界」の活動空問

、 67 、

【注】
D
ht即ゾノWWW.dm123.cwbbs/ 2015年5月15日最終閲覧。図例は 2013年3月12日のスクリ

ンシ"ツトを用いている。

2
htゆ:ノ小bs.k住P.conv 「極影字幕組_1 を擁する。 2013年12月14日閲覧、現在アクセス制

限中。

3)
h杜P:北bs.sumisora.org 現在名「「澄空学国O GalGameち題剛ム「澄空学園字幕組」を擁

する。 2014年10月5日閲覧。

4)
http:/加.Mkゆedia.orgwikV2易E6%AC%A1易E5%85%83 2015年4月15日閲覧。
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5)
アニメ(A)、コミック(C)、ゲーム(G)とノベル(N)=ライトノベルからなる頭字語。 N

ではなくしを使う場合もある。

6)

http:北aike.baidu.C0則link?url=Kb杜、JikuJtkiRZMHt5GBavKdzxrQRU9amglW7iQiAouwwqYTSB

hcok5eU90SW>【ACFpkHrlFe油UTZCQD3VtkwkcAopiqV8CSDQCISHeoKJG 2015年4月16

日閲覧、筆者訳。

フ)
http://P.t.qq.convwhome usednfo.php?U=qweasdzxcwC20112015年4月16日閲覧、筆者訳。

8)
h杜P:北bs.tianya.CIV 2013年3月12日閲覧。

9)
鴨志田一による同名のライトノベルがアニメ化されたもの。 2012年10月から 2013年3

まで放送された。◎鴨志田一/アスキー・メディアワークス/さくら荘製作委員会。

若木民喜による漫画作品「神のみぞ知るセカイ』を原作とした同名テレビアニメの第二

シーズン、 2011年4月から 7月まで放送された。◎若木民喜ノ小学館・落とし神駆け魂隊・

テレビ東示。

11)
http:ノ小bs.k即.convfoNm,php?mod=vieM11read&tid=725688&extra=page%3D1 2013年10

22日閲覧。

2013年7月から 12月まで放送された「西尾維新アニメプロジェクト:<物語>シリーズ

セカンドシーズン」のことを指す。

13)
「戦場ケ原」とは当アニメ作品の登場人物の一人である「戦場ケ原ひたぎ」のことを指

・ 68 ・

2008:36 !。

参考文献

東浩紀 2001「動物化するポストモダンーーオタクから見た日本社会』講談社

アレクサンドル・コジェーヴ 1987 上妻精、今野雅方訳「ヘーゲル読解入門』国文社

家高洋 2013 「メルロ=ポンティの空間論」大阪大学出版会

ジャン=フランソワ・りオタール 2011 三浦直希訳『言説、形象(ディスクール、フィギュー

ル)』法政大学出版局

湯天軟 2013 「そのたびごとに、始まりの地平一一中国における日本サブカルチャー受容の

す。

14)
スレ主に対して、本スレッドで言及のアニメの情報について質問をあげたレス、および

レ主が普通に回答したレスが存在する。

「俺の嫁」とは主に架空のキ市ラクターに対する愛情表現の・一種である。ただし女性が

男性キャラクター(または好きな女性キャラクター)に対して発することもある。〔藤原実

月
ゆ

月
2

ス
玲



現象学的研究序説』 r文化/批評」第5号

藤原実 2008 r知ってるだけで恥ずかしい現代オタク用語の基礎知識」ディスカヴァ

トゥエンティワン

ポール・りクール 1978 久米博、清水誠ほか訳 r解釈の革新』白水社

モーリス・メルロ=ポンティ 1966 滝浦静雄、木田元訳「眼と精神』みすず書房

鷲田清一 1993 「プラクシスの生成」『プラクシスの現象学」現象学・解釈学研究会

(編)世界書院

和田悟・近藤佐保子 1999 「インターネットコミュニケーシ,ンーーデジタルライフのおと

し穴』培風館

ルⅨ2008 「首卷梧」「二次元狂熱』創刊号中国華僑出版社

李張 2010 「中国岡絡佳播十年(上)」『青年妃者』(8) P31-37

1974竹内芳郎、小木貞孝訳「知覚の現象学』みすず書房

「二次元世界」の活動空間

、 69 、



' Active Field in the "Erclyuan World" 

A study on "Dongman Luntan", an acceptance space of Japanese subculture 

in China 

Tang Tianyi 

In the acceptance process of Japanese subculture in China since 2000s, the kind of 

BBS called "Dongman Luntan", functioning as a place providing the subculture 

recipients information and communication areas, is one of the peculiar topos which 

gives clearly the outline of the subculture world called "two-dimensional world". In this 

paper, I try an elucidation about the vision-central communication structure of the 

"Dongman Luntan", by considering it phenomenologically as the active field in the 

"erclyuan world" (two-dimensional world) for the BBS users' possible experiences 

there. 

It is declared by the Chinese recipients that the concept of "two dimensions" 

originated in Japanese subculture has been receipted as a <world>, an existence 

domain for them. And the intuition to this "two-dimensional world" exceeds the 

semantic grasp depended on language, while changing the recipients' sensory bodies. 

As a part of "erclyuan world", "Dongman Luntan" differs widely from other websites, 

firstly by its unique appearance. It is a peculiar transmission space for subculture which 

provides the method of moving in an exhibitive space with the illustration of an anime 

tone, as well as formative values from linguistic signs. Furthermore, the communication 

performed there is materialized by some kind of intersubjective <reading> only 

belonging to this space, and the users' desire of <conversation> is also attached to the 

form of externalization = visualization only in this space. Therefore I give examples in 

this paper to explain that the user experience of the "Dongman Luntan" has caused the 

chain of a vision-central desire around the Japanese subculture. 
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