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I はじめに

　近年、認知言語学の枠組みで言語相対論が語
られる際のキーワードの1つとして、「相同性」
（homology）がある。特に日本語と英語を対象と
した研究は数多く存在し、そこから導かれることと
して、両言語において事態把握の仕方に傾向的な
違いがあることは間違いないと言ってよいだろう。
しかし、これらの多くの研究は言語の枠に収まる
ものが圧倒的に多く、この観点から言語以外の文
化事象を扱ったものは意外に少ない。そこで本稿
では、このような観点から、今や日本文化を代表す
ると言っても過言ではない「オタク文化」1）について、
文化記号論的考察を試みたい。

II 日本語と英語の相同性

　はじめに、一般的に語られている日本語と英語
の相同性について概観しておこう。「相同性」とは、
「言語構造（あるいは文化システム）間に傾向とし
て見られる構造的並行性」2）と言えるだろうが、日
英語の傾向に関して、花崎（2008:33）では、以下
のようにまとめられている。

（1）　日本語： 出来事それ自体・ナル・経過重視・
無界的

　　英語：因果関係・スル・結果重視・有界的

紙面の関係上、これら全ての要素を細かく検討す
ることはできないが、一例を挙げれば、“He 
persuaded her to go there.”では、彼女がそこに
行ったことまで含意するのに対し、「彼は彼女にそ
こに行くよう説得した。」では、彼は説得という行為

相同性

「オタク文化」の場合

1）一口に「オタク文化」と言っても裾野は広く、
その全体像を扱うことはできない。
そこで本稿では、その中でも代表的な
マンガ・アニメ・特撮の文化に限定して考察する。

2）池上（2000:77-84）を参考にした。
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をしたということだけを意味しており、彼女が説得
されてそこに行ったかどうかはこの文からだけでは
分からない3）。このような日本語の過程志向、英語
の結果志向が様々なレベルの言語現象の中に見
られることは、池上（1981）をはじめ、多くの先行
研究で示されている4）。そして、（1）の相対的特徴
は、両言語の事態把握の傾向の違いから導かれ
るものと考えられている。

（2） 主観的把握：話者は問題の事態の中に自らの
身を置き、その事態の当事者として体験的に
事態把握する─実際には問題の事態の中に
身を置いていない場合であっても、話者は自ら
がその事態に臨場する当事者であるかのよう
に体験的に事態把握する。
客観的把握：話者は問題の事態の外にあって、
傍観者ないし観察者として客観的に事態把握
する。   （池上2007:1）

主観的把握では、観察者は状況の中に入り込んで
おり、そこからの「見え」を解釈の基盤とする。この
場合、自己と知覚対象は完全に分離されず（無界
的）、その場における出来事を点的に捉える5）こと

で、原因から結果へという因果関係性は背景化さ
れるため、たとえ意図的に導いた結果の出来事で
あっても、例えば「この度結婚することにしました」
よりも「この度結婚することになりました」という表
現が好まれることになる6）。日本語と英語で比較し
た場合、相対的に日本語は主観的把握を好むとい
うこともこれまで多くの指摘がなされている。
　このような解釈の志向性は、それほど多くはな
いが、言語以外の文化的構築物でも報告されてい
る。池上（2006:198-201）によれば、絵画において

は、日本では、西洋の「遠近法的」手法と異なり、
屏風図などに見られるように「臨場的」で「非遠近
法的」な描き方が優勢で、「描き手は近くのものを
描くときはそのものの近くに身を寄せ、遠くのもの
を描くときもそのものの近くに身を寄せるという〈臨
場的〉なスタンスで描いている」と述べており、ま
た庭園においては、遠くから眺めて鑑賞できるよう
幾何学的に構成された西洋の庭園に対して、日本
庭園は「回遊式」で、庭園の中を散策しながら、つ
まり鑑賞者が庭園の中に入り込んで鑑賞するよう
設計されていると指摘している7）。これはいずれも
日本文化において主観的把握が好まれる傾向に
あることを示す例と言えよう。
　以上の先行研究を踏まえ、本稿では、今や世界
中に広まった、いわゆる「オタク文化」について考
察する。（注1）でも述べたが、ここでは基本的にマ
ンガ･アニメ・特撮に絞って議論し、その特徴とし
て主観的把握が関連していることを示すが、同時
に「外国人の目に不思議に映るのは、なぜマンガ
がこんなにも人気があるのか、それも特に日本で
人気があるのか、ということを日本の評論家がほ
とんど問題にしていないことである」（ベルント
2007:25）という指摘に応えるものとなることを目
指したい。

III 
 
オタク文化考

  ─相同性の観点から

　本章では、はじめに呉（1997）におけるマンガの
言語学的・記号論的考察を手掛りとして、言語構
造（特に日本語の構造）とマンガの構造との類似
性を文化記号論的観点から確認しておく。その後、
マンガ・アニメ・特撮の順に日本的な特徴に焦点

3）もちろん全ての日英語の動詞が
このような含意を持つわけではないが、
日本語では結果を含意するにもかかわらず、
それに相当する英語が結果を含意しないという
動詞は見つかっていない。

4）例えば、唐須（2008）で概観できる。

5）外山（1973）の「線的論理」「点的論理」も関連する。

6）出原（2009）でも同様の議論をしている。

7）玄宮園（彦根市）が良い例である。
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を絞って、相同性の観点から考察する。もちろんこ
れらは相互に強い関連があり、したがって同様の
議論が繰り返されることになる箇所も多くなるだろ
うが、それぞれの特徴を明確にするために敢えて
個別に議論することにする。

3.1.　マンガの記号論的構造分析
　言語構造の分析で用いる概念を他の文化的構
築物に応用することで文化システムの一面を読み
解くことは文化記号論でよく用いられる手法であ
る。例えば唐須（1988）では、「トラック型」と「ポ
ナペ型」という言語の類型論的区別を用いて民話
を分析し、日本の民話と西洋の民話の物語構造
の違いを明らかにしている。本論で扱うマンガ・ア
ニメ・特撮も物語構造を持っていることは明らか
であるので、このようなオタク文化の分析に言語
学の概念を用いることは記号論的に妥当と言える。
ただし、マンガに関しては、非連続的な絵をコマを
使って展開していく8）という独特な表現方法をとっ
ているので、相同性の議論に入る前に記号論的に
見たマンガの構造を確認しておこう。
　呉（1997:106）は、先行研究を参考にした上で
提示したマンガの定義「コマを構成単位とする物
語進行のある絵」を、さらに記号論的に「現示性と
線条性とが複合した一連の絵」と言い換えている。
つまり、「マンガは、コマの内部において現示性が
観察され、コマのつながりにおいて線条性が観察
される」（同上）ということであるが、一般的にこの2
つの性質が明確に共存する記号形態は少ない。自
然言語の特徴の1つとして線条性は挙げられるが、
現示性は（後に述べる「表意文字」などを除けば）
基本的に注目されない。一方、絵画・写真などは
現示性を持つが、線条性はほとんどない。その意

味でマンガは記号論的に特殊な表現形態を持つ
と言えるだろう。
　さらに呉は、この特殊な表現形態を持つマンガ
と、「漢字仮名まじり文という、現示性の強い表意
文字、線条性の強い表音文字の混用システム」（同
上:110）を持つ日本語に強い類似性があることを
指摘し、このことが日本におけるマンガの隆盛に
関係しているのではないかと述べている。このよう
な日本語の特徴と日本人の脳との関連に関しては
養老（1998）でも指摘されており、マンガとの関連
に関しても呉と同趣旨の言及をしている（内田
2010:212-220）。また、夏目（1997:91-96, 176-
182）でも、マンガの中で用いられるオノマトペが、
その状況を表わす記号としてのみならず、メタ的な
記号、つまりそれ自体が絵としての機能も果たすと
いう、日本語の文字の「現示性」を日本マンガの大
きな特徴の1つとしている（3.2.3で詳述）。もちろん
以上のことは実証されているわけではないものの、
ある程度の蓋然性を持つ仮説と言えるだろうが、
ここではこれ以上踏み込んだ議論をせず、マンガ
という記号形態も言語学的・記号論的視点からそ
の一側面を捉えることが可能であることを確認し
ておくことにとどめておく。

3.2.　日本マンガの特徴
　日本マンガがいつ成立したのかに関しては議論
のあるところであるが、岡田（2008:176）の「日本
のマンガというのは江戸時代の黄表紙や鳥獣戯
画のような絵物語と、アメリカから先人たちが学ん
できた表現スタイルが合体して成立した」や、職業
的マンガ家の嚆矢の一人とされる北沢楽天（1876-
1955）に対するベルント（2007:27）による説明で
「楽天自身にはまだ浮世絵の影響が色濃く残って

8）もちろん、アニメも厳密に言えば
非連続的な絵の連続ではあるが、
直感的、もしくはゲシュタルト心理学的には
連続した映像と解釈してよいだろう。
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いたとしても、「数コママンガ」にはすでにアメリカ
のコミックの影が落とされていた」といった記述に
見られるように、コマやフキダシなどの形式面にお
いてはアメリカンコミックスの技法をとりいれたが、
絵画手法は日本の伝統的な技法を継承した形で
発生したと見て間違いないだろう。とすれば、2章
で述べた志向性が日本マンガにも見られると予測
できる。そこで、日本マンガに特徴的に見られると
よく論じられる特徴を4つ取り上げて考察する。

3.2.1.　視点
　2章で述べたように、日本語では欧米の言語と
比べて、主観的把握に基づいて表現されることが
多い。例えば「星が見える」の英訳として“??Stars 
are visible.”はかなり不自然であるし、自分の居場
所が分からない時に発せられる「ここはどこです
か?」という表現も英語では“Where am I?”と言う
（cf. 池上2006:162-163）ように、「日本語では話
し手を音形のある名詞句で明示しない傾向が強
いのに対し、英語では一人称代名詞ないしは話し
手を含めた一般人称のyouを使用する傾向が強
い」（本多2005:150）が、これを「視点」という観点
から言い換えれば、日本語では事態の中に入り込
んだ話し手の視点からの「見え」がそのまま表現さ
れる（したがって話し手自身は視界に入らない）の
に対し、英語では話し手が事態に関わっていたと
しても、鳥瞰的に視座を取り、あたかも自分まで視
野に入っているかのように表現する傾向が強い、と
なる。
　この点を踏まえると、アメリカンコミックスの形
式をいち早く取り入れた田河水泡（1899-1989）に
対する以下の記述はとても興味深い。

　『のらくろ』の作者。この時代のコマ割りはひ
じょうにシンプルなもので、一ページを縦四コマほ
どに区切り、舞台進行を同一視点から絵コンテ風
に描くというものであった。コマ割り進行に映画の
カメラワーク的手法を導入したのは、おそらく手塚
治虫が最初である。（岡田2008:175）

つまり、基になったアメリカンコミックスの基本的
な構図は同一視点ということであるが、これは客
観的把握と捉えてよいだろう。それに対して、カメ
ラワーク的手法、つまり視点が状況の中で随時移
動するということは、視点がその状況の中に入り込
んでいることを意味するので、主観的把握と言える。
これは、夏目（1997:142）がコマの働きについて論
じている箇所で「人物への心理的な移入を強め、
同時に背景が消え、読者視線が人物の前に回り込
む」と述べていることとも一致する。もちろん、夏目
も述べているが、これが日本マンガだけに限定さ
れるものであるかは海外のマンガのより詳細な分
析をしなければ分からないが、この問題について
はアニメ・特撮の項でも触れるので、ここではこの
ような傾向の可能性を指摘するだけに留めるが、
最後に2点だけ、視点に関連して、日本のマンガに
特徴的と思われる点に簡単に触れておこう。1つは、
日本マンガではストーリーが全く展開せず、ただ
風景だけが描かれるというコマをよく見かけるとい
うものである（図1）。これは周りの景色を連続して
見せることで読者をその状況に没入させる効果が
あると考えられる。2つ目は、「少女マンガでは、し
ばしば注目すべき人物がコマの手前に大きく描か
れ、それをみて感嘆する人物がやはり正面向きで
後ろに並ぶという手法が使われ」（夏目1997:163）
るという点である。この技法は2章の池上（2006）
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による日本絵画の説明とも関連があるが、コマの
枠を越えて描かれることで臨場的な効果を与えて
いる。このようなコマに縛られない技法は日本の
マンガにはよく見られるが、次にその1例と考えら
れる「空白のコマ」について考察する。

3.2.2. 空白の多用
　図1の最初のコマもその一種であるが、日本マン
ガでは何も描かれない空白のコマがよく用いら
れる。

　マンガでは転換の間を入れるためにしばしばコ
マのあいだを大きく開けます。もとはただコマとコ
マのあいだにできる隙間にすぎないのですが、積
極的にコマ構成をつくりあげる働きもしています。
私は「間白」という造語で、このコマの隙間をよん
でいます。日本のマンガは空白を積極的な空白と
して使う用法が得意で、日本マンガの特徴といって
もいいからです。（夏目1997:161）

この間白が用いられる理由の1つとして、「物語中
もっとも決定的な場面を印象づけるようにコマの
外延をなくした断ち切りにして（中略）、さらに両者
が向き合っていることを自然に印象づけ、その上で
両者の顔を前から描くにはどうしたらいいか。この
両者が同時性の中にいて、なおかつ違うコマの視
角にいることを示せばいい。そこで作者は空白のコ
マの後ろに女を描き、男をこちらに描いて分離し、
しかしその分離が時間の違いにならないように空
白コマを小さめに描いたのです。」（同上:164）とい
うことを挙げているが、これは前節で述べた主張
の傍証となるだけでなく、また別の観点との結びつ
きを想起させる。それは「無界性」である。英語で
は名詞の単複の区別や動詞の動作動詞と状態動
詞の文法的ふるまいの違いなどのように「有界性」
を強く意識する傾向があるのに対し、日本語では
そのような区別が文法的に現れないことから「無
界性」が強い、ということがよく議論され、また言
語以外の文化的構築物に関しても、例えば建築様
式で、縁側、襖、障子、床の間9）などのように完全
に空間を区切ることをしないということが言われる
が、マンガでもコマの境界に厳密に縛られること
はない。図1においても、掛け声や打球音がコマの
枠を越えて描かれている。他にも、見開き2ページ
を1つの大きな絵として用いたり、コマの枠線それ
自体を絵の一部として用いる（登場人物が枠線を
つかむなど）ことも珍しくない。空白のコマの効果
として「時間の感覚の中和」「非常に微妙な気分」
「軽い浮遊感」「きわめて主観的な情緒」「一種の
酩酊状態のような曖昧な感じ」などが挙げられて
いる（同上:166）ことからも、日本マンガのコマは
欧米に比べ無界的に用いられていると言ってよい
だろう。

9）床の間は明らかに部屋の内部にあるが、
とはいえ人が自由に行き来できる空間ではない。
いわば「無」の空間として考えられる点で、
空白のコマとの類似性が見いだせる。

図1　あだち充『H2』第1巻 pp. 44-45
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3.2.3.　オノマトペ10）の生産性
　擬音語・擬態語などのオノマトペが日本語に多
いことはよく知られている。したがって、「日本語の
擬声語・擬態語による表現は、英語ではコンテク
ストを離れてもよく意味のわかる説明的な記述に
なることが多い」（有馬1990:76）。

（3）　 水をごくごく飲んだ。（She took a drink of 
water in great swallows.）

　　 ぽうっと微笑 ん だ。（She smiled a little 
bashfully.） （同上）

「擬音語・擬態語が伝統的日本語のコンテクスト
依存性の強い言葉づかいを前提としてよく発達し
ている」（同上:下線は出原）と述べているように、オ
ノマトペは主観的把握から生まれやすい表現であ
り、その場の「音」を表わすため、臨場感あふれ、
その場にいるかのような雰囲気を醸し出す。
　夏目（1997）はオノマトペが日本マンガに対し
果たしている重要な役割を、1章分（第8章）設けて
論じている。はじめに手塚マンガの台湾版と香港
版の例を取り上げ、翻訳版ではオノマトペが消さ
れているか説明的な注をつけていることを指摘し
ているが、筆者が確認できた英語版・スペイン語
版でも同様で、オノマトペを翻訳している例はほと
んど見られないことからも、オノマトペの多用は日
本マンガに特徴的だと言ってよいだろう。
　続けて、オノマトペの効果として初めに挙げて
いるのは、「時間の経過」である。静止画像である
マンガにオノマトペを加え聴覚を刺激することで、
「描かれた文字を、読者はある長さの時間として受
け取ります」（同上:116）と述べているが、このよう
な聴覚刺激や時間の経過の創発によって読者を

その状況の中に引き込みやすくさせていると考え
られる。ある視座から見える風景に止まらず、その
場の周りの雰囲気まで読み取れるからである。夏
目は無音状態を表わす「シーン」を例に挙げている
（pp.116-117）が、確かにこれがあるだけで、その
場の静けさや寂しい雰囲気を伝えることに成功し
ている。また、そこに描かれていない出来事や本来
描けない動作などもオノマトペで表現できる。例
えば、「バタン」と描いてあるだけで誰かがドアか
ら出て行ったことを表現でき、また寝ている人の近
くに「ゴロン」と描くだけで、それまで寝ていたので
はなく直前に寝転がったことが分かる。図2でも
「ポイ」と「ドスーン」がなければ巨大な手と柱の関
係が全く分からないが、この2つのオノマトペによ
り、手が持っていた柱を投げ捨てたことが分かり、
かつ、「ポイ」が白抜き、「ドスーン」が黒塗りで描
かれていることで、手が重い柱を軽 と々扱っている
ことまで伝わる。こういった技法のおかげでその
場にいるかのような感覚を読者に与えることができ
るのである。
　さらに夏目の指摘で興味深いことは、オノマト
ペの生産性の高さである。本来はオノマトペには

10）ここでは厳密な定義はせず、
実際の自然の音を模した擬音語だけでなく、
そのような音があるかのように表される
擬態語なども含む、広義な意味で用いる。

図2　畑健二郎 『ハヤテのごとく!』 第23巻 p.105
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分類されない言葉がかなり生産的にオノマトペ的
に用いられる。夏目の例（p.123）では「びくともし
ない」の一部である「びくとも」や「ひらきなおり」な
どがあるが、絵だけでは表現しにくく、そこにいる人
なら感じるであろう雰囲気を見事に表現している。
　このように日本マンガのオノマトペは、単に客
観的に発生している音だけでなく場の雰囲気をも
表現し臨場感を生み出すために用いられている。
これは主観的把握的と言える。

3.2.4.　絵の特徴
　最後になるが、実は一番顕著な日本マンガの特
徴は、絵それ自体にある。時に「アニメ絵」と呼ば
れる絵柄は、一言で表現すれば「デフォルメ」され
た絵と言える。例えば、夏目（1997:30）の「欧米の
シリアスなコミックスなどでは、あまり極端に同一
人物の顔をデフォルメ（誇張）しない」という指摘
にもあるように、欧米のマンガはリアリズムに基づ
いて写実的に描かれる傾向があるのに対し、日本
マンガは、人物の目を異常に大きく描くなど、特徴
を誇張した描き方をする傾向がある。たとえ同一
人物であっても、感情の起伏によって「顔の目の大
きさ、口の位置はそれぞれかなり違っていて、同じ
人物と思えないのですが、作品上の約束事で同一
人物とみられるようになっています」（同上）という
のもその1例である。日本文化研究家のフレデリッ
ク・ショット氏も日本マンガの独自のルーツとして
「鳥獣戯画に見るユーモラスなタッチ、絵解きもの
のストーリー性、浮世絵のデフォルメ」（岡田
2008:174）と述べているように、この傾向はマン
ガに限らず、伝統的絵画技法に端を発しているよ
うだ。この点に関しては、相同性の関連ですでに2
章で触れているが、ここでもう少し細かく見てみ
よう。

　高階（2009）11）は、まず「美」についての考え方に
ついて、西欧では「数学や幾何学や力学など、合理
的なものと結びついていた」（p.6）のに対し、日本
では「対象に属する性格ではなく、あくまでもそれ
を感ずる人の心のなかに存在するもの」と説く。つ
まり西欧が客観的、合理的であるのに対し、日本
が情緒的、心情的と述べ、さらに視点の採り方に
関しては、洛中洛外図や四条河原図を例に取り、
「西欧の遠近法表現における鳥瞰図（vue d’
oiseau）のように、町全体をある想定された一視点
から見下ろして描いたものではな」（p.11）く、「画家
は、空中のある一点にとどまっているのではなく、
あたかも京都の町の上を自在に移動しながら町を
見下ろしているかのようである」（p.11:下線は出原）
と述べているが、これはまさに「客観的把握」と「主
観的把握」の対立と言えるだろう。さらに、日本美
術の特徴として、「自然のなかのある特殊なモ
ティーフに着目して、それだけをクローズアップして
取り出すという特異な技法」（p.15）、「中心になる
主要なモティーフ以外のものはすべて切り捨てて
しまうという省略と単純化」（p.17）、「対象の一部
分だけを特に拡大するという構図が、きわめて日
本的」（p.20）と述べているが、これは3.2.1で取り
上げた夏目からの引用であった「背景の消え」や日
本マンガの全体的なデフォルメ性と自然に関連づ
けられるだろう。先に挙げた「目の異常な大きさ」も、
日本では「目は口ほどにものを言う」というように人
の心が如実に表れると考えられているため、その
重要な一部をクローズアップして強調的に描かれ
たと解釈できる。
　このように日本の主観的把握、欧米の客観的
把握の傾向が伝統的な絵画技法に基づいてマン
ガにも反映されていると言ってよいだろう。

11）本稿と高階（2009）との関連に関しては、
日本美術史研究者の萱場まゆみ氏に示唆を得た。

12）ここではセルアニメに限定して議論する。

13）岡田（2008:91）を参照。
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3.3．日本アニメ12）の特徴
　日本のアニメもマンガと同様、アメリカのアニ
メーション（特にディズニー）を手本として発展した
ものであるが、その後の進化形態はかなり異なる。
そこではじめに日米の「好まれるアニメ形式」につ
いて概説し、その後で日本アニメで独自に生み出
された表現技法について見ていくことにする。

3.3.1.　日米の「好まれるアニメ形式」
　アニメには「フルアニメーション（以下、「フル」と
表記）」と「リミティッドアニメーション（以下、「リ
ミティッド」と表記）」と2種類ある。岡田（2008:64）
を参考にして簡単に説明すると、フルは1秒24コマ
で作画され、基本的に1枚1枚描かれるため、人物
等の動きも滑らかで、実写的になる。一方、リミ
ティッドは1秒8～12コマで、背景など動かない部
分は同じものを使い、顔なども目や口など動く部分
だけを別のセルで動かすという手法である。岡田
（同上:81）の分かりやすい例を挙げれば、風を画
面全体（人や木の動きなど）で表現するのがフルで、
なびく髪の毛だけ動かして表現するのがリミティッ
ドである。
　日米における、この2種類のアニメの受け取られ
方が異なるのは興味深い。アメリカでは、フルが
芸術性が高いと評価され、リミティッドは子供向け
として軽んじられる13）のに対し、日本の大半のア
ニメはリミティッドである。もちろんこの状況の元々
の要因は制作予算の問題であったのであるが、重
要なことは、アメリカでは「子供向け」としか見られ
ない表現形態が、日本ではそうはならなかった点
である。この点に関し、相同性との関連が見出せる。
アメリカのアニメはリアリズム、つまり客観的な正
確さを求めているため、必然的にリミティッドはフ
ルよりも不完全という点が注目されてしまう。それ

に対し、「不完全な美、欠如の美、あるいは廃墟の
美への意識」（高階2009:8）のある日本では、その
点だけでリミティッドが劣るということにはならない。
むしろ、「省略と単純化の効果」を発揮しやすい表
現方法と言える。例えば、「セルの上にもう一枚、油
性サインペンなどで影を描き込んだものを載せる」
（岡田2008:77）という「ハーモニー処理」は、「質
感差が生み出す重厚な陰影感」（同上）を生み出
すという、いわば印象派的・浮世絵的な作風となり、
名作と言われる多くの日本アニメで用いられてい
る14）。このように、日本アニメは、いわば神の視点
からの客観的正確さよりも、その状況に没入した
ある個人からの見え（主観的・印象的15））を重視し
た表現を好んでおり、それはまさに主観的把握か
らの表現と言える。
　このようなことは絵のみならず時間の捉え方に
ついても言える。岡田（2000:198-202）によれば、
例えば重いものを持ち上げようとするシーンを描く
時、アメリカのアニメでは、ロトスコープ16）の技法
を用いるなどして、時間的にも人間のリアルな動き
を忠実に再現しようとするのに対し、日本のアニメ
では、持ち上げようとしてもすぐには持ち上がらな
い様を静止画を用いて表現するなどの時間の「タ
メ」、いわば「デフォルメされた時間」を効果的に用
いる。そしてこのような傾向を以下のように集約し
て述べている。

　アメリカのアニメーションがとにかく「動き」を表
現するのに対し、日本アニメは「止め」で表現する。
（同上:202）

これはまさに（1）の志向性とパラレルであると言え
よう。

14）『ガンバの冒険』（1975年、日本テレビ系で放映。
原作:斉藤惇夫、製作:トムス・エンタテイメント）など。

15） 「主観的把握」における「主観」と、一般的な意味、
つまり「印象的」といった意味の「主観」とは、
厳密に言えば同義ではないが、
高階（2009）の議論が示すように、

両者の概念が全く独立しているわけではないことは
明らかである。
本稿では、この点について詳細な議論は避け、
「主観」を両方の概念を含めた広い意味で用いる。

16）実際の俳優に演技させて撮影したものを、
アニメーターがそのフィルムを1枚1枚描き写す技法。
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　以上の点をさらに具体的に論じるため、次節で
は、岡田斗司夫氏と氷川竜介氏の対談（岡田
2008:93-126）を参考にして、日本アニメから独自
に生み出されてきた技法を概観する。

3.3.2.　日本のアニメ技法
　本節では、歴史を築いたとされるアニメーターを
数人取り上げ、その特徴を確認する。
　日本アニメで非常にオリジナリティの高い作画
方法を編み出したアニメーターの一人として金田
伊功（1952-2009）が挙げられる。現在でも「金田
動き」「金田走り」などと呼ばれているその作画手
法の特徴は、岡田（同上）で以下のように述べられ
ている。「トリッキーなアクションや極端なパース、
爆発や光線のエフェクトなどが派手」（p.98）、「止
め絵だと変なんだけど、動くとカッコいい」（p.98）、
「デッサンを学んだ人には理解不能のポーズが多
い」（p.99）、「走り方がとにかくオーバー。止まって
るときも、みんな真っすぐに立ってない」（p.101）、
キャラクターが空中を飛んでいるシーンでも、「背
中曲がってて、何かどことなくポーズをつけてる」
（p.101）。また、「猫背の飛行機」と呼ばれる、飛行
機の背中を曲げて描く技法に対しては、「止め絵だ
と変だけど、カメラアングルが回りこんで、動くと違
和感がない。いやむしろ勢いが強調されてカッコ
いい」（p.106）。これらの指摘から分かるように、写
実性よりもデフォルメを重視し、またそれも移動す
る視点を計算に入れた上での作画である。また、
「画面には見えていない部分でミサイルやロボット
がこう動いているというのを計算して、それが次の
画面の動きにつながるといった空間演出法がよく
ある」（p.106）という、画面の枠から解放された「無
界的」演出を見ても、金田の作画は主観的把握に
基づいていると言える。

　このような志向性は、「板野サーカス」として有
名な板野一郎（1959-）の作画にも現れている。戦
闘機から発射されるミサイルの独特な動き、高速
で動き回るカメラアングルは、その場で戦闘機に
乗っていれば実際にそのように見えるかもしれな
い、といった臨場感を与える。全体的には細部に
こだわった演出で写実性が高いものの、それがか
えってデフォルメ部分を際立たせる効果を与えて
いる。
　アメリカのアニメ以上に滑らかな動きをし、緻密
な作画をしている日本アニメも増えてきている。そ
の代表として庵野秀明（1960-）が挙げられよう。
「敵の攻撃で建物や高速道路が風圧で破壊され
ていくシーンも、一片一片がとにかく細かくて、し
かも全部ちがった動きをする。庵野さんが描くエ
フェクトシーンは、緻密の極み」（同上:117）とまで
評されるその作画は、本論の趣旨の反例なのだろ
うか。確かに一見リアリズムに忠実に従っているよ
うであるが、実は必ずしもそうではない。インタ
ビュー17）の中で庵野は、特撮映画を作っているイ
メージでアニメを作っていると語っており、その例
として、宇宙空間で小さな戦艦が撃沈されて大き
な戦艦に衝突するシーンで、特撮であればその戦
艦を吊っているピアノ線が切れたような動きを描
いている、と述べている。宇宙空間での物理法則
に反していることは承知の上での意図的な作画で
あるので、これは明らかにリアリズムに反している。
このような作画は庵野に特有というわけではなく、
他にも大張正巳（1966-）に対する評価で、「特撮
映画の世界を意識してますね。戦っているときのア
クションとか、表面処理のしかた、パースの取り方
など、みんな特撮的です」（同上:119）と述べられ
ていることからも、日本アニメではそれほど珍しい

17）DVD『トップをねらえ!パーフェクトガイド』より。
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ものではないと言える。そこで問題になるのは、「特
撮的」の意味である。もし、ここでの「特撮」がリア
リズムと反するものであれば、このような技法も板
野と同様、リアリティのある作画で臨場感を与える
ことで、ある種のデフォルメ部分をひときわ引き立
たせている、と論じることが可能となる。そこで、こ
の点に関しては結論をペンディングし、その他の点
では、3.3.1の結論の補足的証拠を提示したとして、
次に日本特撮について論じることにする。

3.4.　日本特撮の特徴
　日本で好まれる特撮とはどのようなものであろ
うか。これについて、岡田（2000）は、多くの海外・
日本特撮作品を分析し、ハリウッドのSFX映画が
目指しているのが本物そっくりのリアリティである
のに対し、日本特撮については次のように述べて
いる。

　特撮は、頭の中の「イメージ」を見せることをめ
ざしている。科学的か、とか現実にありそうな、と
かではない。どちらかといえば「かっこいい!」とか、
「美しい!」とかのセンスを優先するのだ。（同
上:135）

これは3.2.4で紹介した、美的感覚に関して西欧
が客観的・合理的であるのに対し、日本が情緒
的・心情的という高階（2009）の見解と見事に一
致している。
　さらに岡田は、日本特撮を考える上で、日本文
化全般によく見られる「見立て」の概念が重要であ
ると説く。日本庭園の大きい石を島に見立てるよう
に、特撮で用いられるミニチュアは街に見立てると
いう心的操作をしているのでリアリティを優先す

る必要がない、と述べているが、同時に、「リアリ
ティが優先されない、といってもそれはミニチュア
の手を抜いてもいい、という意味ではない」
（p.145）と付け加えた上で、次のように述べている。

　細かく作ってあればあるほど実はその実際との
違いが「スゴーイ」とか「カワイイ」とかいう気持ち
を生む。というのも、細かく作ってあればあるほど
作られていない部分が引き立って、結果的に作っ
てある部分が一層強調されることになる。（pp. 
145-6）
　リアルがまったく不必要なのではなく、ときに応
じてはリアリティに徹する方が「見立て」がうまくい
く場合も多い。（p.147）

以上の記述は、先ほど庵野秀明らの作画に対して
示した仮説的考察と合致する。宇宙空間であえて
「下方向」への重力があるかのように描くというリ
アリズムに反した「特撮的」作画というのは、「日本
特撮のような」作画を意味していると解釈できる。
そして緻密な作画も「ミニチュアの手を抜かない」
ということと同義であると考えられることから、日
本アニメも日本特撮も「頭の中のイメージを見せる」
ことを目指している、つまり主観的把握的志向が
あると結論づけられる。

3.5.　まとめ
　本章における考察から、オタク文化を代表する
日本のマンガ・アニメ・特撮は、欧米のそれと比べ、
（1）の志向性を持つ、つまり相対的に主観的把握
を好む傾向を持つことが明らかとなった。
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IV 
 
本稿の意義と展望

  ─結語に代えて

　日本において製作・出版されているマンガ・ア
ニメ・特撮はもはや膨大な数に及び、内容や形式
においても多様化している現在、その1割でさえ目
を通し分析するというのは不可能に近い。そこで
本稿では、具体的な個別作品の分析はできるだけ
避け、この分野の研究家・評論家諸氏が論じてい
てある程度一般的に認められていると思われる論
説を取り上げ、そこに見られる特徴が同じ志向性、
つまり主観的把握に基づくものであることを示す、
という検証プロセスをとった。もちろんこれは厳密
な科学的プロセスではなくむしろアブダクションに
近いであろうが、それでもある程度蓋然性の高い
論証ではあると考えられる18）。
　本稿の意義は2点ある。1つは、日本語で好まれ
る主観的把握が、言語以外の文化的構築物であ
るマンガ・アニメ・特撮にも見られるという相同性
を示すことができたという文化記号論的意義であ
る。紙面の関係上、本論ではそれほど多くの証拠
を示すことはできなかったが、主観的把握に基づ
く特徴は他にも多々見られる。補足的に「無界性」
を示す特徴を2点挙げておくと、1つは、マンガ・ア
ニメ・特撮全てにおいて、登場人物が読者・視聴
者に話しかける場面がよくある。これは作品世界と
現実世界の垣根を取り払い、読者・視聴者も作品
内にいるかのような臨場感を与えているのは明ら
かである（出原2008:89）。2つ目は、アメリカンコ
ミックスでは連載ものでも1話完結方式がとられる
ことが多く、日本で主流となっている長編ストー
リーものはまず見られない（岡田2008:197）。ここ
でも「有界性」「無界性」のコントラストが見られる

と言ってよいだろう19）。特に、後者に関しては、3.1
で参照した民話の構造分析とも関連性を見出せ
る。このように本研究は、先行研究を補強するとと
もに、今後の文化記号論的研究の足がかりになる
と考えられる。
　2つ目の意義としては、「なぜ日本でオタク文化
が発展したか」という疑問に対して、1つの示唆を
与えられる点である。3.3.1でも少し触れたが、リア
リズムを目指すのであれば、マンガやアニメは実
写に比べ必然的に不完全なものとなる。絵画であ
れば一瞬の理想化された美を写し取る（あるいは
写し取ろうとする）ことは可能かもしれないが、マン
ガにはコマによる断絶があるため不完全であるし、
アニメでさえもリアルな動きを完全に復元すること
はできないため、動けば動くほど不完全となる。そ
のためアメリカで実写映画が発展し、特撮でも
CGやSFXが主流になったのであろう。それに対し、
「不完全な美」や「頭の中のイメージ」を表現する
には、マンガ・アニメはいかようにもデフォルメでき
るため応用可能性の非常に高い表現媒体である。
もちろん上記の疑問がこの点だけで解決できるわ
けではないだろうが、1つの要因であることは間違
いないだろう。
　近年では、日本作品の影響を受けた海外作品、
海外作品の影響を受けた日本作品も多くなってき
ており、本論で論じてきた志向性も薄れてきてい
るように思われるかもしれないが、例えば総売上2
億冊を最近突破した『ONE PIECE』（尾田栄一
郎作、集英社）はマンガ・アニメとも基本的に本
論で論じた特徴を有しており、また現在でもアメリ
カで人気が高いのはCGなどを使ったリアリティ性
の高い作品で、デフォルメ度の高いカートゥーンは
「子供向け」という意識が相変わらず高い（かつ、

18）「仮説のことを知らない筋によって
独立に集められたデータが、あとから仮説と照らし合わされ、
なるほど仮説はデータをよく説明していると納得される・・・
そういう運びになるのが正しい手続きなのだ。
科学的にも、日常思考としても。」（三浦2011:39）

19）テレビドラマについても同様の志向性があることを
八木橋宏勇氏（杏林大学）にご教授頂いた。
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内容的にもそのように作られている）ことから考え
ると、根本的には志向性が維持されているように
思われる。しかし、厳密な研究をすれば今回の結
論に反する特徴が見つかる可能性はあり、またも
しそれが見つかった場合、それが他の文化的構築
物の現状をつかむきっかけになるかもしれない。
多種多様な作品が次々に作られている「オタク文
化」は、その意味で現代社会を捉える上で重要な
分野の1つであると思われる。まだ学術的研究は
少ないので、今後のさらなる研究が待たれる。
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Homology of Language
and “Otaku” Culture

Ken-ichi Idehara

The purpose of this paper is to analyze the 
structures of, what we call, “Otaku” cultures 
and to clarify the parallel relationship between 
language and “Otaku” culture from the view-
point of homolog y, which is a key term in 
cognitive linguistics. It is generally accepted 
that Japanese has the process-orientation and 
English has the result-orientation. This paper 
shows that the above orientations are main-
tained in manga (comics), anime (animated 
cartoons), and tokusatsu (special effects), refer-
ring to the statements of some “Otaku” culture 
researchers, and considers why “Otaku” culture 
has been flourishing in Japan. 
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