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第 1章 研究の背景と目的 

 

日本で製作されたアニメーション（以下、「アニメ」と称する）やマンガなどが海外で人

気を博しており、産業構造・社会構造の変化等が進む中で、我が国の経済社会のより一層

の発展を期する成長分野として、メディア芸術は我が国の重点課題の一つに位置づけられ

ている。そこで、近年、とりわけメディア芸術の国際展開に焦点を当てた調査研究が蓄積

されてきている。 

本研究では、まず、海外におけるアニメーションの動向について述べている主要な先行

研究を挙げ、そこで議論されている概要を整理する。 

数土直志（2005）は、AnimeExpo2004（アメリカ）の来場者 114 人に対して、日本のア

ニメーション作品の認知度や、アニメを視聴する際に重要視するポイント、アニメ作品か

ら感じる違和感などについて調査をしている。例えば、「ポケモン」や「少女革命ウテナ」

など、日本でも一部のファンに有名なアニメの認知度について尋ねており、回答者の大半

は日本でも著名なアニメは知っていると回答していたが、本調査では 2005 年当時、どのよ

うなアニメが視聴されていたかなどについては明らかにされていない。 

原田優也（2007）は、フィリピンの大学生 700 人を対象に、アニメの海賊版ソフトに対

する購買意思決定に焦点を当て、価格及び法制度や商品流通状況などについて、アンケー

ト調査を実施している。その結果、海賊版ソフトウェアの使用経験や知識、製品属性に対

する期待の双方を重視し、購買を継続していることや、さらに著作権法に対する国民の理

解の度合いが低いことや庶民の娯楽消費に対する欲求の高まりにより、海賊版ソフト市場

が構造的に発生していることが明らかにされている。しかし、本研究はあくまで海賊版の

消費行動に関する調査であり、日本のコンテンツの受容動向などについては明らかにされ

ていない。 

三原龍太郎（2010）は、アメリカにおいて、アニメ「涼宮ハルヒの憂鬱」がどのように

受容され伝播していったかについて、アニメファン及び企業双方に対して質的調査を実施

している。その結果、我が国のアニメの世界観などについての特性や、「ハルヒ」の正規

版 DVDが発売される前にファンサブ（ファンによる非公式字幕）などで視聴されていたた

めに、DVD が売れた経緯が明らかにされている。しかし、あくまで「涼宮ハルヒの憂鬱」

という単一作品について論じており、アニメファンによる詳細な消費行動についてはあま

り言及されていない。 

 日本貿易振興機構（2011）は、アメリカの高校生 200 人に対して、アニメやマンガの接

触と消費状況、デジタル機器の所有状況、ソーシャルメディアの利用状況、そして日本へ

の関心について、質問紙調査を実施している。その結果、アニメ視聴についてはインター

ネットが利用されている実情や、商品購入に際しての情報源では投稿サイトや動画サイト

が利用されているという実態が明らかにされている。しかし、質問紙調査結果の報告に留

まっており、分析や考察はあまりされていない。 
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 以上が海外のアニメファンなどを対象にした主な調査研究である。これらに加え、清水

慎一（1998）、櫻井孝昌（2009; 2010）などが先行研究として挙げられる。学術的な研究で

はないが、海外のアニメファンがどのようにして醸成されたのか、また、アニメの他にフ

ァッションなどの日本の大衆文化の受容実態について言及されている。とくに、櫻井孝昌

（2009; 2010）は、中近東や南米など、非常に広範囲にわたって、自らアニメファンとの

交流を行なっている点は特筆すべきであるが、著者の経験に基づく知見に収斂される。 

海外のアニメやマンガ市場については、藤本由香里（2010）が中国、韓国及び東南アジ

ア諸国におけるマンガ流通と店頭販売の形態について調査を行っている。しかし、現状で

は、詳細な調査結果は公表されていない。また、日本貿易振興機構の『コンテンツ市場レ

ポート』は、世界各国の現地コンテンツ市場について調査を行なっているが、市場の現状

報告に留まっており、変化の激しい市場動向を追跡し得るような継続的調査が実施されて

いない。 

さらに、これらの調査、研究、報告は、それぞれ海外におけるアニメ・マンガファンの

活動や、市場の実態について注目しているが、対象は主に日本近隣諸国並びに欧米諸国に

限られている。近年、経済成長が著しい新興国を対象にしたアニメやマンガなどの消費や

受容に関する調査研究の蓄積は乏しい。 

近年では、2012 年にインドではアニメ「巨人の星」がローカライズ、リメイクされて新

たに放送が開始された。また、ブラジルでは 2012 年 9 月よりアニメ配信サイトのクランチ

ロール（Crunchyroll）がポルトガル語字幕を付与してアニメの配信を行うなど、新興国に

おける日本製アニメの受容は無視できない情況にある。 

とくに、近年、経済発展が著しい BRICs の一角を担うブラジルでは、既にマンガ出版が

行われている。また、現地では、マンガが低価格で販売され、ブラジル全土に及ぶ販売流

通路が構築されたことで、マンガ購読の習慣が一般大衆にまで浸透している。さらに、日

本のアニメ専門チャンネルである ANIMAX も、かつてブラジルに進出したという事実もあ

る。その他に、世界最大の日系社会が存在しているなど、日本文化に対する理解度も高く、

現在では欧米と比べるとコンテンツ市場の規模は小さいが、アニメやマンガが受容される

土壌はブラジルに育まれつつあり、今後さらなる発展が見込まれる。 

しかし、『ブラジル・コンテンツ産業調査』（日本貿易振興機構, 2007）および『デジタル

コンテンツ白書』（デジタルコンテンツ協会, 2012; 2011）において調査が行われているも

のの、ブラジルを対象にしたアニメやマンガについての調査研究は非常に乏しい。日本貿

易振興機構（2007）については 5 年前のデータで更新されていないため、現在のブラジル

におけるコンテンツ市場の実態と乖離が生じているが、デジタルコンテンツ協会（2012; 

2011）では調査データの更新が行われており、さらに年によってアニメやゲーム市場の事

情について言及しており、ブラジルのコンテンツ市場の実情についての概略を把握するこ

とができる。しかし、当時のブラジルのコンテンツ市場データであり、コンテンツの消費・

受容の実情については調査されていない。 
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また、櫻井孝昌（2010）や鷲見真琴エステル（2008）では、アニメファンを対象にした

調査結果が報告されているが、いずれもブラジルにおけるアニメファンとの交流の体験談

に留まっている。例えば、どのようにしてアニメを好きになったか、どれだけ自分がアニ

メを好きかなどのジャーナリスティックな記録であり、その後の追跡調査がなされていな

い。 

今後、ブラジルにおいて、アニメやマンガなどのコンテンツをビジネス展開していく上

で、市場のみならず、消費・受容の在り方やその動向を把握することは、産業的観点のみ

ならず、我が国メディア芸術のさらなる発展の観点などから急務の課題の一つである。 

以上の背景のもと、本調査はブラジルにおける若者がアニメ・マンガに関してどのよう

な消費行動を行なっているのかを把握することを目的とする。 
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第 2章 調査の概要 

 

第 1節 2010年度欧州諸国調査との関係 

 本調査は、薄葉彬貢（2011）における欧州諸国の若者のアニメやマンガ等の消費・需要

調査を援用、発展させ、ブラジルにおける現況を調査したものである。本調査では、欧州

諸国の日本語や日本の歴史・文化を学ぶ大学生を中心に、総数 1,270 名を対象に、アニメ

やマンガ及びイベント・購買環境についてのアンケート調査を実施している。 

今回用いた質問紙調査票の質問項目については、前回調査では明らかにできなかった海

外のアニメ受容者・消費者が利用している「情報源」を明確に把握できるような項目を設

定するとともに、質問項目の数を精査した。その結果、前回の質問紙調査票は 5 ページで

あったが、今回は 4 ページに絞った。 

調査対象は、前回調査と同様に現地で日本語や日本の歴史・文化を学んでいる大学生を

対象とした。具体的には、サンパウロ大学の哲学・文学・人間科学部で日本語や日本の文

化・歴史を学ぶ学生、133 人を対象とした。 

 

第 2節 質問紙調査の内容 

本調査で用いた質問紙調査票の各質問項目、質問する分野及び質問内容の概要は以下の

通りである。 

1）アニメについて（視聴時間・使用メディア・情報源・視聴中のタイトル等） 

2）マンガについて（月平均購読冊数・使用メディア・情報源・購入場所等） 

3）イベント活動及び購買環境について（参加するイベント・購入したことがある商品

ジャンル等） 

4）属性等その他情報について（年齢・性別・月の小遣いの額等） 

質問項目の詳細については、別途資料のポルトガル語版ならびに日本語翻訳版の質問紙

調査票を参照されたい。 

 

第 3節 2010年度欧州諸国調査との比較 

 日本貿易振興機構（2011）や数土直志（2005）では、「日本への関心」や「作品から感じ

る違和感」など、回答者の心理的側面に関する質問項目を設定しているが、本調査の質問

項目ではそれらを割愛した。その代わりとして、日本貿易振興機構（2011）で設定されて

いるように、回答者が最も好きな作品を自由に記述する項目を設けている。また、数土直

志（2005）では著名なアニメタイトルの認知度についての質問項目を設けていたが、本調

査では「現在視聴している作品の中で面白いタイトルは何か」という質問を設けることに

より、単に知っているというよりもむしろ実際に視聴したアニメの中でどのような作品が

面白いと感じているのかについて把握できるような調査設計を行っている。 

また、回答者の消費行動については、原田優也（2007）において、アニメ等の海賊版の



第 2章 調査の概要 

 

5 

 

購買意思決定に関する質問が設定されているが、近年のサンパウロにおける若年層の間で

は、インターネットの普及によりアニメの視聴に際しては海賊版の購入が行われなくなっ

たという話を現地翻訳者から伺ったため、本調査では設定していない。 

 本調査で用いた質問紙調査票は、アニメやマンガなどの情報収集に関する質問に重点を

置いていることが、他の先行研究と比して独自の調査となっている。 

 

第 4節 調査の方法と対象者 

本調査は、国際交流基金の紹介により、サンパウロ大学の哲学・文学・人間科学科にお

いて日本語や日本の文化・歴史を学ぶ大学生、133 人を対象に実施した。本調査対象者の選

定理由は、近年、日本語等の学習動機が、アニメやマンガに影響されているという傾向に

あり、また、その学習者数が増加している傾向が見受けられるからである。実際に、国際

交流基金が公開している 2011 年の『ブラジル日本語教育事情・地域別情報』1によると、「最

近の傾向としてはアニメ・マンガをはじめとする日本のポップカルチャーへの関心の高ま

りから、とくに大学の公開講座において大学生、若い社会人の学習者に増加の傾向が見ら

れ」という記述があり、日本語を学んでいる学生の多くは、アニメやマンガを視聴してい

ることが窺える。 

本調査期間は、2012 年 10 月 1～5 日である。 

質問紙調査票の配付と回収については、本調査実施者がサンパウロ大学を訪問し、各講

義の始めまたは終りに、本調査の趣旨を簡潔に説明した後、質問紙調査票を配布し、回答

後、速やかに回収した。なお、趣旨説明の際に、アニメやマンガを視聴していない学生を

確認し、該当する者への質問紙調査票の配付は控えた。そのため、本調査で得られたデー

タを分析する際には、回答者に偏りがあることを留意されたい。 

また、質問紙調査に加えて、2012 年 10 月 3 日に、ブラジルにおける大手マンガ出版社

である JBC 出版社へインタビュー調査を行い、ブラジルにおけるマンガ市場の実態把握に

ついて補完した。（付録参照） 

 質問紙調査への回答者の属性は以下のとおりである。まず、調査回答者数と性別につい

ては表 1、年齢は図 1、回答者の居住環境については図 2、そして、1 ヶ月あたりに自由に

使用できる小遣いの額については図 3 を参照されたい。 

 

表 1 性別 

 度数（人） 割合（%） 

男性 50人 37.6% 

女性 80人 60.2% 

不明 3人 2.2% 

                                                   
1 国際交流基金日本語教育調査研究・情報提供国・地域別の情報日本語教育国・地域別情報 2011 年度ブラ

ジル http://www.jpf.go.jp/j/japanese/survey/country/2011/brazil.html 
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図 1 年齢（n=130、平均値=23.2） 

 

 

図 2 居住環境（n=129） 
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図 3 小遣いの額（n=91、平均値=300.5） 
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第 3章 集計結果 

 

第 1節 アニメの視聴行動 

 

第 1項 アニメの視聴時間  

日本のアニメは、ブラジルでどのように消費されているのだろうか。その現状を把握す

るために、本調査では「1 週間あたりのアニメの視聴時間」を指標とし、質問を設定した。

その結果、1 週間あたりのアニメの視聴時間は「1 時間未満」が 51.1％と約半数であった（図

4）。 

                            

図 4 1 週間あたりのアニメの視聴時間（n=133） 

 

第 2項 アニメ視聴の際に利用するメディア 

ブラジルでアニメを視聴する際に、どのようなメディアが主に利用されているのだろう

か。その現状を把握するために、「ストリーミング」「ダウンロード」「TV」「ビデオ」「その

他」の選択肢を設けて質問した。その結果、回答者がアニメを視聴している際に利用して

いる主なメディアは「ダウンロード」（53.2％）が最も多く、次いで「ストリーミング」（35.7％）、

「ビデオ」（8.7％）、「TV」（2.4％）であった（図 5）。とくに「TV」の利用者は非常に少な

く、アニメを視聴する際に TV がほとんど使用されていない。しかし、「ダウンロード」と

「ストリーミング」でアニメを視聴している者の割合は、合計で 87.9％に達しており、ア

ニメを視聴する際はインターネットが使用されている。 
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図 5 アニメを視聴するときに用いるメディア（n=126） 

 

第 3項 アニメ視聴時に利用するサイト 

第 2 項より、主にインターネットを介してアニメを視聴していることが把握できる。回

答者の約半数が「ダウンロード」でアニメを視聴しているが、調査時点の 2012 年 10 月に

おいては、ブラジルでアニメを正規に配信しているサイトは北米系チャンネルの Netfelix

のみで、その形式はストリーミングとなっている。 

また、「ストリーミング」によってアニメを視聴している者が利用しているサイトは、12

サイトである。その内訳は、ストリーミングサイトが 4 つ、Torrent ファイルなどをダウン

ロード可能なサイトが 8 つである。アニメ視聴時に利用するサイトを調査した結果、

Netfelix を挙げる者はいなかった（表 2）。そこで、本調査で得られた各サイトには、2012

年 10 月開始のアニメ作品がどのくらいアップロードされているのかを追跡調査した。その

結果、「horriblesubs」、「Isohunt」、「animedownload」、「きままに youtube」の 4 サイ

トについては、日本の深夜時間帯に放送されている青年層向けのアニメの大半が視聴可能

な状況となっている（表 2）。 
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表 2 アニメ視聴時に利用するサイト 

サイト名 
2012年 10月に放送が開始された 

アニメタイトルのアップロード数 

horriblesubs 37 

Isohunt 31 

animedownload 30 

きままに youtube 28 

Animehouce 25 

youtube 22 

hinatasoul 19 

4shared 8 

animeQ 2 

dbbr 0 

fansubber 0 

livejournal 0 

 

第 4項 視聴言語 

日本のアニメは、ブラジルではどのような言語で視聴されているのだろうか。その問い

に対する回答結果を図 6 にまとめた。これをみると、51.1％の者が母国語の「ポルトガル

語字幕」を利用してアニメを視聴しており、37.6％の者が「英語字幕」でアニメを視聴し

ていることが分かる。両者をあわせると、88.7％の視聴者が字幕で視聴している結果とな

る。 

なお、2012 年 11 月より、日本のアニメなどの動画を提供する動画配信サービスを行っ

ている、クランチロールがブラジルでポルトガル語字幕を付けてアニメ配信を行なってい

る。そのため、今後、ブラジルで日本のアニメを有料配信する際には、母国語のポルトガ

ル語字幕による提供が現地のニーズに合致していると思われる。 
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図 6 アニメ視聴の際の言語（n=133） 

                         

 

第 5項 アニメの情報源 

ブラジルのアニメ視聴者は、アニメに関する情報をどのように収集しているのだろうか。

本調査では、利用している情報源を複数選択により回答を得た（図 7）。その結果、最も多

く利用している情報源は「友人」（60.2％）で、次いで、「SNS」（36.8％）、「ファンサイト」

（32.3％）、「マンガ」（27.8％）、「ニュースサイト」（27.1％）と続く。 

 

図 7 アニメの情報源（n=133） 
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第 6項 アニメの情報サイト 

第 5 項では、「友人」の他に、「SNS」や「ニュースサイト」などを利用して、アニメに

関する情報を収集していることが把握されたが、具体的にどのようなサイトが利用されて

いるのかを把握するために質問した。その結果、情報収集の際に利用しているサイトは、

表 3 に示した 9 サイトに集約される。これらのサイトを類型化すると、「4-chan」は BBS

サイト、「facebook」、「orkut」、「ligejournal」は SNS サイト、「anitube」、「kanzen」、

「 nicovideo」は動画配信サイトという 3 つに整理できる。なお、「Altovio」、

「cdzbrasil.com.br」については確認することができなかった。 

 

表 3 アニメの情報収集の際に利用しているサイト 

4-chan BBSサイト 

Alatovio 不明 

anitube/EU 動画配信サイト 

cdzbrasil.com.br 不明 

facebook SNSサイト 

kanzen 動画配信サイト 

livejournal SNSサイト 

orkut SNSサイト 

nicovideo 動画配信サイト 

 

第 7項 現在、視聴しているアニメで一番面白い作品 

アニメ視聴に関するこれまでの調査結果から、何らかのサイトを利用してアニメが視聴

され、複数のサイトでは日本で放送されている最新のアニメが視聴可能な状況となってい

る。 

それでは、ブラジルのアニメ視聴者にとって、「現在、視聴しているアニメで一番面白い

作品」はどのようなタイトルなのだろうか。本調査では、回答者の自由記述により、その

データを得た。そこで挙げられたタイトルで最も多かったのは、「ナルト」（12％）ならび

に「ワンピース」（12％）である（表 4）。また、挙げられたタイトルを日本で放送された時

期（年）とあわせてみると、「2011 年」と「2012 年」の直近 2 年で放送された作品につい

て面白いという回答はあわせて 17.5％であり、単年度でみると、「2002 年」に放送された

作品が 15.8％と最も高い結果を示しており、総じて様々な年に日本で放送された作品が視

聴されている傾向が窺える。 
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表 4 現在、視聴しているアニメで一番面白い作品（n=57） 

タイトル名 割合(%) 年代 
 
タイトル名 割合(%) 年代 

聖闘士星矢 4% 1986 ひぐらしのなく頃に 2% 2006 

セーラームーン 4% 1992  Darker than Black 4% 2007 

幽遊白書 4% 1992    ナルト疾風伝 5% 2007 

エヴァンゲリオン 2% 1995  ヴァンパイア騎士 2% 2008 

ポケモン 2% 1997  青い花 2% 2009 

ワンピース 12% 1999  聖闘士星矢ロストキャンバス 2% 2009 

攻殻機動隊 SAC 2% 2002  会長はメイド様 2% 2010 

ナルト 12% 2002  イナズマイレブン GO 2% 2011 

デスノート 7% 2003  ゴシック 2% 2011 

鋼の錬金術師 2% 2003  ハンターハンター（2011） 4% 2011 

ガンツ 2% 2004  輪るピングドラム 2% 2011 

サムライチャンプルー 2% 2004  ゆるゆり 2% 2011 

ブリーチ 5% 2004  聖闘士星矢Ω  4% 2012 

焼きたて!!ジャぱん 2% 2004  夏雪ランデブー 2% 2012 

Blood+ 2% 2005  ポヨポヨ観察日記 2% 2012 

桜蘭高校ホスト部 2% 2006      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 8 現在、視聴しているアニメで一番面白い作品（n=57） 

 

 第 8項 アニメを視聴し始めた年齢とその作品、当時利用していたメディア 

アニメを現在視聴している者は、どのような契機で日本のアニメを視聴しているのだろ

うか。そこで、その契機となるアニメをいつ頃視聴したのか、その当時に視聴した作品は

何か、どのようなメディアを利用して視聴していたのかを把握するための設問を用意した。 

まず、アニメに興味を持ち、視聴し始めた時の年齢について質問したところ、回答者の

78.5％が 12歳までにアニメを視聴しており、とくに 10～12歳が 39.3％と最も多い（図 9）。 
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図 9 アニメを視聴し始めた時の年齢（n=84） 

 

また、アニメを視聴する契機となった作品について質問してみたところ、表 5 の結果と

なった。とくに、「聖闘士星矢」（32.1％）、「セーラームーン」（11.9％）、「カードキャプタ

ーさくら」（9.5％）、「ドラゴンボール」（9.5％）の視聴がアニメの入り口となっている。 

 

表 5 アニメを視聴し始める契機となった作品（n=84） 

タイトル 度数(人) 割合(%)  タイトル 度数(人) 割合(%) 

聖闘士星矢 27 32.1%  桜蘭高校ホスト部 1 1.2% 

セーラームーン 10 11.9%  シャーマンキング 1 1.2% 

カードキャプターさくら 8 9.5%  デスノート 1 1.2% 

ドラゴンボール 8 9.5%  天空のエスカフローネ 1 1.2% 

犬夜叉 6 7.1%  となりのトトロ 1 1.2% 

ポケモン 4 4.8%  ドラえもん 1 1.2% 

ドラゴンボール Z 3 3.6%  ナルト 1 1.2% 

デジモン 2 2.4%  ポケットモンスター 1 1.2% 

幽遊白書 2 2.4%  遊戯王 1 1.2% 

るろうに剣心 2 2.4%  ラブひな 1 1.2% 

エヴァンゲリオン 1 1.2%  らんま 1/2 1 1.2% 

 

 さらに、当時アニメを視聴する際に、利用していたメディアについて質問した結果、「ダ

ウンロード」（11.5％）や「ストリーミング」（4.9％）ではなく、多くの者が「TV」（77.9％）

を利用してアニメを視聴していたことが確認された（図 10）。通信と放送などのメディア環

境の変化により、アニメの視聴のされ方も変容している結果を示している。 
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図 10 アニメを視聴し始めた時に利用していたメディア（n=122） 

 

第 9項  アニメ視聴の際の画質 

スウェーデンのマンガ・アニメ翻訳家、シモン・ルンドストローム氏によれば、1995 年前

後のヨーロッパでは、日本のアニメの認知度は低く、視聴できるタイトルも限られていた

ことから、当時のアニメファンは日本のアニメを見ることができるだけで幸せであるとい

う価値観を有しており、画質などは全く気にされていなかったという。そこで、アニメを

視聴する際の画質に関する意識について尋ねた。その結果、回答者の 90.0％（大変気にす

る：24.4％、多少気にする：65.6％）が画質を気にしていることが確認された（図 11）。

近年のデジタル技術の変化にともない、たんにアニメを視聴できるのみならず、精緻な表

現への高いニーズが窺える。 

 

図 11 アニメ視聴の際の画質（n=131） 

 

第 10項 好きなアニメーション監督・声優 

アニメをコンテンツという側面のみならず、制作者という観点からどの程度把握してい
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るかを確認するために、好きなアニメーション監督と声優について自由記述により尋ねた。 

まず、好きな監督についてみてみると、「宮崎駿」（81.6％）、「渡辺信一郎」（5.3％）、

「今敏」（5.3％）、「新海誠」（2.6％）、「押井守」（2.6％）という 6 名の監督の名前

が挙げられた（表 6）。いずれも世界的に著名な劇場アニメーション監督であり、とくに「宮

崎駿」を挙げる者が顕著に多い結果となった。先述の表 4「現在、視聴しているアニメで一

番面白い作品」の監督を挙げる者もいるが、数値を比較してみると、視聴しているアニメ

で一番面白い作品と監督は一致していないことから、回答者はアニメを視聴する際に監督

を意識していないことが推察されるとともに、たんに知っている監督の名前を記入したに

過ぎないのかもしれない。 

また、好きな声優についてみてみると、回答者数は 15 人と少ないものの、監督より

も多い 12 人の多様な声優の名前が挙げられた（表 7）。特筆すべきは、一部の回答者が

複数の声優の名前が挙げられていたことである。このことから、一部のアニメ視聴者では、

アニメにおける声優への関心の高さが読み取れる。また、先述の表 4「現在、視聴している

アニメで一番面白い作品」ならびに表 5「アニメを視聴し始める契機となった作品」に出演

している声優の名前が挙げられていることから、実際に視聴しているアニメの声優に関し

て関心を持っている者の存在が窺える。 

 

表 6 好きな監督（n=38）       表 7 好きな声優（n=15） 

監督名 度数（人） 割合（%）  声優名 度数（人） 割合（%） 

宮崎駿 31 81.6%  山口勝平 2 13.3% 

渡辺信一郎 2 5.3%  平野綾 2 13.3% 

今 敏 2 5.3%  林原めぐみ 2 13.3% 

新海誠 1 2.6%  子安武人 2 13.3% 

押井守 1 2.6%  鳥海浩輔 1 6.7% 

大友克洋 1 2.6%  細谷憲政 1 6.7% 

    斎賀みつき 1 6.7% 

    関俊彦 1 6.7% 

    宮野真守 1 6.7% 

    三木眞一郎 1 6.7% 

    朴璐美 1 6.7% 

    能登麻美子 1 6.7% 

   小野大輔 1 6.7% 

    緒方恵美 1 6.7% 

    Gilbento Barali 1 6.7% 
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第 2節 マンガの読書行動 

 

 第 1項 1ヶ月あたりのマンガ読書冊数 

ブラジルでは、マンガはどの程度読まれているのだろうか。1 ヶ月あたりのマンガ読書冊

数を尋ねた結果、平均で 2.0 冊となった。「1 冊未満」が 43.9％で最も多く、「1〜2 冊」

が 30.7％、「3〜5 冊」が 14.9％、「6〜10 冊」が 9.6％と続く。1 ヶ月あたり 1 冊以上マ

ンガを読んでいる者は、56.1％と過半数である（図 12）。 

 

 

図 12 1 ヶ月あたりのマンガ読書冊数（n=114、平均値=2.0） 

 

第 2項 1ヶ月あたりのマンガ消費金額 

第 1 項では、1 ヶ月あたりのマンガの読書冊数を尋ねたが、どの程度消費されているかに

ついては把握できないため、1 ヶ月あたりのマンガ消費金額を記入してもらった。その結果、

1 ヶ月あたりのマンガ消費金額の平均は、23.9 レアルとなった。第 1 章第 2 節で示した図 3

「1 ヶ月あたりに自由に使用できる小遣いの額」をみると 300.5 レアルであり、小遣いの

8.0％がマンガに消費されている。回答者の 67.0％がマンガを購入して読んでおり、1 ヶ月

あたりのマンガ消費金額は「11〜20 レアル」（20.2％）の層が最も多い（図 13）。ブラジ

ルでは 1 冊のマンガを二等分などして、ユーザーが購入しやすいように低価格で販売され

ていることも、マンガの消費に結実しているように思われる。 

 
図 13 1 ヶ月あたりのマンガ平均消費額（n=94、平均値=23.9） 
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 第 3項 マンガ読書の際に利用するメディア 

近年のデジタル化とネットワーク化などの技術革新に伴い、メディアの消費・受容の在

り方も変化してきている。ブラジルでは、マンガ読書の際にどのようなメディアを利用し

ているのだろうか。その結果をみると、「PC」（61.3％）が最も多く、次いで「単行本」

（55.7％）、「雑誌」（27.4％）と続く（図 14）。現在、ブラジルでは、マンガの電子書

籍は流通していないが、「単行本」に比肩して「PC」で読んでいる者が多い状況が確認さ

れた。 

 

図 14 マンガ読書の際に利用するメディア（n=105） 

 

第 4項 マンガを読む際に利用するサイト 

また、第 3 項の設問で「PC」を選択した回答者に対しては、どのようなサイトを利用し

てマンガを読んでいるのかを尋ねた。その結果、「4shhared」、「central de mangas」、

「livejournal」、「mangafox」という 4つのサイトが挙げられた（表 8）。とくに、「mangafox」

の利用者が最も多く 11 人（78.6％）であった。 

 

サイト名 度数（人） 割合（%） 

4shhared 1 7.1% 

central de mangas 1 7.1% 

livejournal 1 7.1% 

mangafox 11 78.6% 

 

表 8 マンガ読書の際に利用するサイト（n=14） 

 

第 5項 マンガの購入場所 

さらに、第 3 項の設問で「単行本」を選択した回答者に対しては、どこでマンガを入手

しているのか（入手方法、店名、その店の最寄り駅）を尋ねた。 
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まず、マンガ入手の方法をみると、「バンカ」と呼ばれる雑誌スタンドを利用している者が

49.3％と最も多く、続いて「コミックショップ」（18.3％）、「友人から借りる」（14.1％）と

なっており、「ネット通販」（9.9％）や「書店」（5.6％）はあまり利用されていない（図 15）。 

 

図 15 マンガの入手方法（n=71） 

 

次に、購入店名（最寄り駅）をみると、マンガ購入時に多く利用している店は Consolacao

駅および Pawlista 駅の近くにある「Comix」（48.5％）というコミックショップと「Livaria 

Cultura」（12.1％）という大型書店であり、とくに、Liberdade 駅には東洋人街が形成さ

れていることから、その駅周辺の店でマンガを購入していることが確認された（表 9）。 

 

表 9 購入店名と最寄り駅（n=33） 

店名 最寄り駅 形態 度数(人) 割合（%） 

Comix 
Consolacao、Augasta

通り、Pawlista 
コミックショップ 16 48.5% 

Livaria Cultura Consolacao 大型書店 4 12.1% 

sol liberdade 日系書店 2 6.1% 

devir mariana コミックショップ 1 3.0% 

Sogo liberdade コミックショップ 1 3.0% 

JBC consolacao 出版社 1 3.0% 

Fonomag liberdade 日系書店 1 3.0% 

amazon.com   ネット通販 1 3.0% 

CDJapan   ネット通販 1 3.0% 

Banca Estatua Bairro do Gonzaga バンカ 1 3.0% 

Banca de jornal  lapa バンカ 1 3.0% 
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Banca 2000   バンカ 1 3.0% 

Banca    バンカ 1 3.0% 

Asian Mix Store liberdade 不明 1 3.0% 

 

第 6項 マンガの情報源 

これまでの結果に基づき、ブラジル・サンパウロにおけるマンガの消費・受容の概略を述

べたが、マンガの情報はどのように収集しているのだろうか。その結果、アニメの情報源

と同様に、マンガの情報源も「友人」（59.4％）が最も多く、次いで、「SNS」（31.7％）、「フ

ァンサイト」（26.7％）、「アニメを見て」（25.7％）、「ニュースサイト」（21.8％）となった

（図 16）。 

 

図 16 マンガの情報源（n=101） 

 

第 7項 マンガの情報サイト 

第 6 項において、マンガの情報源は、「友人」の他に、「SNS」や「ファンサイト」、「ニ

ュースサイト」などのウェブサイトであることが確認されたが、実際にどのようなウェブ

サイトが利用されているのだろうか。その結果、ブラジルマンガ出版大手である「JBC」、

また、「Mangareadear」や「mangaupdates」というフォーラムサイトも利用されている

ことが把握できる（表 10）。 

表 10 利用している情報サイト 

animesprint livejournal 

cdzbrasil.com.br mangafox 

facebook mangareader 

JBC mangaupdates.com 

kanzen radio animac 
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第 8項 マンガを読み始めた時期と契機となった作品 

マンガに興味を持ち読み始めた時の年齢とその契機となった作品について尋ねた。 

まず、マンガを読み始めた年齢については、「10～15 歳」の間にマンガを読むようになっ

た者は 73.0％（10〜12 歳：37％、13〜15 歳：36％）に達している（図 17）。また、「9 歳

以下」は 7.0％であるが、「16 歳以上」は 20.0％となっており、幼少期よりもむしろ青年期

にマンガを読み始める者が多い。 

次に、マンガを読み始めた契機となった作品は、31 タイトルが挙げられ、とくに、「カー

ドキャプターさくら」（17％）、「ドラゴンボール」（11％）、「犬夜叉」（10％）、「るろうに剣

心」（8％）の上位 4 作品は、ブラジルにおけるマンガ出版の初期作品となっている（表 11）。 

  

図 17 マンガを読み始めた時の年齢（n=100） 
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表 11 マンガを読み始める契機となった作品（n=100） 

タイトル 度数(人) 割合(%)  タイトル 度数(人) 割合(%) 

カードキャプターさくら 17 17%  無限の住人 1 1% 

ドラゴンボール 11 11%  ヘルシング 1 1% 

犬夜叉 10 10%  ふしぎ遊戯 1 1% 

るろうに剣心 8 8%  ピーチガール 1 1% 

ラブひな 5 5%  花ざかりの君たちへ 1 1% 

幽遊白書 5 5%  バガボンド 1 1% 

聖闘士星矢 5 5%  ナルト 1 1% 

デスノート 4 4%  ツバサ 1 1% 

マジックナイトレイアース 3 3%  聖闘士星矢 G 1 1% 

フルーツバスケット 3 3%  今日から俺は 1 1% 

セーラームーン 3 3%  桜蘭高校ホスト部 1 1% 

エヴァンゲリオン 3 3%  X 1 1% 

らんま 1/2 2 2%  havakinei 1 1% 

鋼の錬金術師 2 2%  Bleach 1 1% 

天使禁猟区 2 2%  blade 1 1% 

電影少女 2 2%    

 

第 9項 マンガ作者の認識 

マンガ読者が好きなマンガのタイトルとその作者名を自由記入により尋ねた。ここで

は、好きなタイトルとその作者が合致しているか否かに分類して集計を行った結果、回

答者の 55.8％は、自らが好きなマンガの作者を把握していた（図 18）。 

 

図 18 作者認識の有無（n=104） 
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第 3節 アニメ・マンガ関連商品の消費行動 

 

第 1項 アニメ・マンガ関連商品の購入経験の有無 

ブラジルにおけるアニメ・マンガ関連商品の購入経験の有無について尋ねた。その結果、

「購入経験あり」と回答した者は約半数の 51.1％となった（表 12）。 

 

表 12 アニメ・マンガ関連商品の購入経験の有無（n=133） 

 度数（人）  割合（%） 

購入経験あり 68 51.1% 

購入経験なし 65 48.9% 

 

第 2項 購入したアニメ・マンガ関連商品 

第 1 項において「購入経験あり」と回答した者に対しては、どのような商品を購入した

のかを尋ねた。最も多く購入している商品は、「キーホルダー等の小物」（72.1％）で、次い

で、「フィギュア・プラモデル」（54.4％）、「キャラクターT シャツ等衣類」（47.1％）、「カ

レンダー」（42.6％）という結果となった（図 19）。 

 

図 19 購入したアニメ・マンガ関連商品（n=68） 

 

第 3項 アニメ・マンガ関連商品の購入環境 

続いて、アニメ・マンガ関連商品の購入環境の実情について尋ねた。その結果、56.0％（す

べて買えている：43.9％、大抵買えている：12.1％）が欲しいものを買うことができる環境

にあることが確認された（図 20）。欲しいものが「まったく買えない」者は 1.5%と少なく、

ブラジル・サンパウロでは、何らかの方法でアニメ・マンガ関連商品を購入できる環境に

ある。 
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図 20 購買環境の満足度について（n=66） 

 

第 4項 アニメ・マンガ関連商品の購入場所 

それでは、どのような場所で、アニメ・マンガ関連商品を購入しているのだろうか。そ

の結果、44.8％が「コンベンション」で購入しており、「ネット通販」（20.7％）、「コミック

ショップ」（15.5％）と続いており、「コミックショップ」等の実店舗よりもむしろ「コンベ

ンション」のように局所的でありながら様々な商品を購入できる場所や「ネット通販」の

ように時空間に制約されない店舗で購入していることが確認された（図 21）。 

 

 

図 21 アニメ等関連商品の購入場所（n=58） 

 

第 5項 アニメ・マンガ関連商品の購入店名と最寄り駅 

アニメ・マンガ関連商品の購入店名とその最寄り駅について、自由記述により尋ねた。

具体的に、8 店舗の名称が挙げられたが、そのうち 6 店舗はネットショップであった。また、



第 3章 集計結果 

 

25 

 

実店舗としては、第 2 節第 5 項で確認されたマンガの購入場所と同じ、「Comix」および

「Fonomag」が挙げられた（表 13）。 

 

表 13 アニメ・マンガ関連商品の購入店名と最寄り駅 

店舗名 駅名 

Comix Liberdade 

Fonomag Liberdade 

Amazon  （ネットショップ） 

cdjapan.co.jp  （ネットショップ） 

ebay  （ネットショップ） 

katameri.com.br  （ネットショップ） 

play-asia.com  （ネットショップ） 

Yes Asia  （ネットショップ） 

 

第 6項 アニメ・マンガ関連イベントへの参加状況 

ブラジルにおいても、アニメ・マンガに関するイベントが開催されているが、どのよう

なイベントに、どの程度参加しているのだろうか。71.4％の者がイベントに参加していない

結果となったが、イベント参加者は、「Anime Dreams」、「Anime Friends」、「Cosplay Fail」

へ参加していることが確認された（図 22、表 14）。 

 

図 22 アニメ・マンガ関連イベントへの参加回数（n=133） 

 

表 14 参加したアニメ・マンガ関連イベントの名称 

Animedreams  Anime Friends Cosplay Fail 

  

第 7項 アニメ・マンガ関連イベントへの参加理由 

第 6 項において、アニメ・マンガ関連のイベントに参加している者は 28.6％と少ない結

果を示していたが、彼・彼女らはなぜイベントへ参加しているのだろうか。最も多い理由

は、「欲しいものを買うため」（55.6％）となっており、イベントはアニメ・マンガ関連の商
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品購入の場となっていることが窺える。次いで、「同じ趣味の人と出会うため」（30.6％）と

いう結果となっていることから、イベントはリアルな交流を促進する場としても機能して

いることが考えられる。しかし、「コスプレをするため」と「同人誌を発表するため」はい

ずれも 0.0％となっており、イベントでは創作活動は行われていないことが窺える（図 23）。 

 

図 23 アニメ・マンガ関連イベントへの参加理由（n=36） 

 

 

 第 8項 アニメ・マンガ関連イベントでの消費額 

 アニメ・マンガ関連イベントに参加している者が、その場でどのくらい消費している

のか、その金額を自由記述により尋ねた。最も多かった消費額は、「80～100 レアル」

（25.0％）で、次いで、「100 レアル以上」および「41～60 レアル」（いずれも 20.0％）

となっており、65.0％の者がイベントに参加した際に 40レアル以上消費している。また、

300 レアルを消費する者が 3 人おり、イベントでのアニメ・マンガ関連商品の消費活動は

盛んに行われていることが窺える（図 24）。 
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図 24 アニメ・マンガ関連イベントでの消費額 
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第 4章 考察 

 

第 1節 アニメの受容と消費 

デジタルコンテンツ協会（2012）によれば、現在、ブラジルにおいて TV で視聴できる

アニメは、有料放送では「爆丸」、「デジモン 4」、「古代王者恐竜キング」、「ナルト」、「ポケ

モン」、「モンスーノ」の 6 作品、無料放送では「ドラゴンボール GT」、「ポケモン」、「遊戯

王」、「ナルト」の 4 作品となっている（表 15）。また、2011 年 9 月より、北米系のチャン

ネルNetflixがインターネットを通じて正規にアニメの有料配信を行なっており、「ナルト」、

「デスノート」、「爆丸」、「Blood+」、「キャプテン翼」、「一騎当千」、「BLADE」、「パプリカ」、

「シンデレラ・ボーイ」、「妖怪人間ベム」、「ヴァイパーズ・クリード」、「ウルトラヴァイ

オレット」、「コード 044」、「強殖装甲ガイバー」の 14 作品が視聴可能となっている。さら

に、2012 年 11 月より、クランチロールがアニメ作品の配信を開始したことにより、日本

での放映後すぐにユーザー（会員）は最新のアニメを数時間の時差で視聴できることに加

え、旧作も多数視聴できる状況にある（図 25）。 

しかし、本調査を実施した 2012 年 10 月時点では TV や Netflix で放送・配信されていな

い多くのアニメ作品が面白いとされる回答結果となっており、流通サイドと視聴サイドと

の間で乖離が生じていることが窺える。そのため、本調査では、アニメを視聴する時に「TV」

（2.4％）ではなく、「ダウンロード」（53.2％）や「ストリーミング」（35.7％）を用いてい

ることが推察される（図 5）。現在アニメを視聴している者がいつ頃からアニメを視聴し始

めたのかを把握するために、「2012－（回答者の現在の年齢－アニメを視聴し始め時の年齢）」

という式に基づいて整理をした（図 25）。その結果、1995 年と 2002 年という 2 つの年に

アニメを視聴し始めた者が多いことが読み取れる。 

 

表 15 ブラジルで TV 放送されているアニメ一覧 

有料放送 無料放送 

爆丸（Cartoon Network） 

デジモン 4（Disney XD） 

古代王者恐竜キング（Disney XD） 

NARUTO（Cartoon Network） 

ポケモン（Cartoon Network） 

モンスーノ（NickelODEON） 

ドラゴンボール GT（Cartoon Band） 

ポケモン（REDE TV） 

遊戯王（REDE TV） 

NARUTO（SBT） 

出典：デジタルコンテンツ協会（2012）『デジタルコンテンツ白書 2012』 
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クランチロール株式会社ウェブサイト（http://www.crunchyroll.co.jp）より 

図 25 クランチロールのビジネスモデル 

 

図 25 アニメを視聴し始めた時の年代（n=84） 

 

 さらに、2000 年前後で、アニメの視聴にどのような違いが生じているのかを整理した（表

16）。その結果、第一に、アニメの視聴作品数が異なることが指摘できる。2000 年以前に

視聴されていたアニメは合計 8 作品で、「聖闘士星矢」（27.7％）や「セーラームーン」（12.0％）

に集中しているのに対して、2001 年以降のそれは合計 18 作品と、2000 年以前の 2 倍以上

の作品が視聴されており、「カードキャプターさくら」（8.4％）や「犬夜叉」（7.2％）など

に分散していることが把握できる。第二に、回答者がアニメを視聴し始めた時に利用して

いたメディアを年代別に分けて整理した結果、2000 年以前では過半数（51.3％）が「TV」

を利用していたのに対して、2001 年以降、とくに 2004 年前後を境に「ストリーミング」

や「ダウンロード」などのインターネットを利用していることが明らかにされた（表 17）。 
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表 16 アニメを視聴し始めた時の作品（n=82） 

2000年以前に見られた作品  2001年以降に見られた作品 

タイトル 度数（人） 割合（%） 
 
タイトル 度数（人） 割合（%） 

聖闘士星矢 23 27.7% カードキャプターさくら 7 8.4% 

セーラームーン 10 12.0%  犬夜叉 6 7.2% 

ドラゴンボール 5 6.0%  聖闘士星矢 4 4.8% 

ポケットモンスター 4 4.8%  ドラゴンボール 3 3.6% 

カードキャプターさくら 1 1.2%  デジモン 2 2.4% 

となりのトトロ 1 1.2%  幽遊白書 2 2.4% 

ドラえもん 1 1.2%  るろうに剣心 2 2.4% 

ドラゴンボール Z 1 1.2%  エヴァンゲリオン 1 1.2% 

   桜蘭高校ホスト部 1 1.2% 

   シャーマンキング 1 1.2% 

   デスノート 1 1.2% 

   天空のエスカフローネ 1 1.2% 

   ドラゴンボール Z 1 1.2% 

   ナルト 1 1.2% 

   ポケットモンスター 1 1.2% 

   遊戯王 1 1.2% 

   ラブひな 1 1.2% 

   らんま 1/2 1 1.2% 

 

表 17 アニメを視聴し始めた時に利用していたメディア (n=77) 

2000年以前  2001年以降 

メディア 度数（人） 割合（%） 
 
メディア 度数（人） 割合（%） 

TV 40 51.3% TV 25 32.1% 

ビデオ 2 2.6%  ストリーミング 5 6.4% 

  ダウンロード 3 3.8% 

   ビデオ 2 2.6% 

 このように、2000 年以前は「TV」がアニメを視聴する唯一のメディアであったが、近年

はインターネットの発達により TV 以外のメディアによってアニメを視聴する機会が増え

ている。したがって、ユーザーのニーズを的確に捉え、それに応え得るアニメ作品の提供

が求められていることが指摘できる。 

ブラジルでは、2007 年 12 月に Rede Globo がサンパウロで地上デジタル放送を開始して

以来、2011 年末現在、地上デジタル放送の提供エリアは 28 都市（20 州都）に達しており、
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人口の半数に当たる約 9,000 万人が地上デジタル放送を視聴している。また、2010 年 5月、

ブラジル政府は国家ブロードバンド計画（PNBL）を策定し、ブラジル全土で 512kbps 程

度（2011 年にルセフ大統領の指示により 1Mbps に上方修正）のブロードバンドを 35R$以

下で提供することにより、2014 年までに 4,000 万世帯まで普及させることを目標に掲げて

いる。このように急速に発展している通信・放送環境の変化を見据えるとともに、ライフ

スタイルにも考慮したアニメ作品の配信の在り方を検討する必要があるだろう。 

 

第 2節 マンガの受容と読者層 

本調査では、質問紙調査と並行して、JBC 出版社の代表取締役社長、東海林正和氏にイ

ンタビュー調査を行った。JBC 出版社は、1997 年よりブラジルにおいて日本の文化を紹介

する出版事業を展開しており、2001 年よりブラジルにおけるポルトガル語翻訳版マンガの

出版事業に参入している日系出版社である。東海林氏によれば、現在出版されているマン

ガは、月平均で 30 作品以上である。また、ブラジルにおけるマンガ出版の現状を尋ねたと

ころ、ブラジルの熱心なマンガ読者数は 7～8 万人で全人口から見れば圧倒的に少なく、マ

ンガがブラジル全土に浸透してはいないようである。そして、ブラジルでは、14 歳頃にマ

ンガを読み始める新規読者と、20 歳以上になるとマンガを読むことを辞めてしまう者の数

が拮抗しており、ブラジルにおけるマンガ市場は広がりがみえないという。 

そこで、第一に、ブラジルにおいてマンガがどのように読まれているかを再考する。マ

ンガ読書の際に利用されているメディアは、「PC」が最も多く（61.3％）、次いで、「単行本」

（55.7％）、「雑誌」（27.4％）であった（図 14）。マンガを読んでいる者のうち 78.6％が利

用していたサイト「mangafox」にアップロードされているマンガの数は、現時点で 10,124

作品であり、人気の高いマンガについては最新刊が英語に翻訳されアップロードされてい

る。アニメ視聴と同様に、ブラジルにおいて書籍で読めるマンガの作品数には限りがある

ものの、サイト上では、最新かつ多数のマンガを読めるため、英語の翻訳であってもイン

ターネットを通じて「PC」でマンガを読んでいることが窺える。 

 第二に、マンガ読者の年齢層について、出版社サイドからは、20 歳以上になるとマン

ガを購読しなくなるという見解が示されていたため、質問紙調査のマンガの読者年齢と 1

ヶ月あたりのマンガ読書冊数についてクロス集計を行った（表 18）。その結果、20 歳以上

でもマンガを読んでいる者は少数ながら存在していることが確認された。しかし、この結

果からは、年齢に関わらずマンガを読んでいる者が存在しても、購読しているとは限らな

い場合も考えられる。また、現在マンガを読んでいる者がいつ頃からマンガを読み始めた

のかを把握するために、「2012－（回答者の現在の年齢－マンガを読み始めた時の年齢）」

により算出した（図 26）。その結果、マンガを読み始めた年代は 1999〜2005 年に集中して

おり、ブラジルにおけるポルトガル語翻訳版マンガの流通時期と重なることが把握できる。

しかし、2010 年以降にマンガを読み始めた読者は確認できず、東海林氏の指摘を裏付ける

結果となった。 
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表 18 マンガの読者年齢と 1 ヶ月あたりのマンガ読書冊数のクロス表（ｎ=111） 

  18～19歳 20～21歳 22～23歳 24～25歳 26～27歳 28歳～ 

1冊未満 3.6% 8.1% 9.0% 13.5% 3.6% 6.3% 

1～2冊 5.4% 7.2% 7.2% 4.5% 1.8% 3.6% 

3～5冊 3.6% 2.7% 3.6% 1.8% 2.7% 0.9% 

6～10冊 1.8% 3.6% 1.8% 0.9% 1.8% 0.0% 

11冊以上 0.0% 0.9% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 

 

 

図 26 マンガを読み始めた時の年代 

 

 本調査では、マンガを購入している者の多くが「バンカ」（49.3％）を利用しており、次

いで「コミックショップ」（18.3％）という結果であった（図 15）。バンカは、ブラジルに

約 3,500 店あると言われているが、大抵の場合、最新刊のみが陳列されていることが多い

ため、旧作を買い逃した者の購入先として、コミックショップが利用されていることが窺

える。したがって、実店舗で供給されているマンガのタイトルとユーザーのニーズは必ず

しも合致していないことが考えられる。そのため、供給されている作品が豊富なインター

ネットを通じてマンガを受容しているという見方もできる。現在、ブラジルでは、電子媒

体と紙媒体を通じてマンガが読まれているが、今後、タブレット型端末などが普及した場

合、電子媒体でマンガを読む者が増えていくかもしれない。もし、そのような方向に進展

するならば、バンカ、コミックショップ、インターネットなどのマンガ流通の棲み分けが

求められるだろう。 
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第 5章 結論 

 

 本調査は、ブラジル・サンパウロにおける大学生のアニメ・マンガの消費・受容の実情

について、質問紙調査によって解明することが目的であった。これまでの調査結果と考察

により、以下の点が明らかにされた。 

第一に、アニメは、1 週間あたり 1 時間未満の視聴者が最も多く（51.1％）、ダウンロー

ド視聴が 53.2％で、ポルトガル語字幕での視聴が 51.1％であり、アニメの情報源は友人が

圧倒的に多い（60.2％）。また、10〜12 歳の時にアニメを視聴し始めた者は 39.3％で、当

時は TV での視聴が 77.9％を占めていた。通信・放送政策と技術革新にともなって、アニ

メの受容・消費の在り方は変化してきている。したがって、時代に応じたユーザーのニー

ズを的確に捉え、作品を提供していくことが重要であるが、市場に適応しうる作品の内容

を吟味し、ローカライズに関わるコストの問題や知的財産権の処理の在り方について検討

を重ねていく必要があるだろう。 

第二に、マンガは、1 ヶ月あたり 1 冊未満の読者が最も多く（43.9％）、PC での読書が

61.3％であるが、バンカで購入する者も 49.3％存在する。アニメと同様に、マンガの情報

源は友人が59.4％と過半数であり、10〜12歳の時にマンガを読み始める者は37.0％である。

しかし、マンガの購読者層は年齢とともに減少していくことが示唆される。そのため、今

後の ICT の進展を見据えて、電子書籍などによりマンガの作品数と流通チャネルを拡大し

ていくこと、また並行して、紙媒体の多様な供給の在り方を検討していくことも重要であ

ろう。すなわち、技術革新が進展しつつある過渡期においては、現地のニーズに合致した

多層的な媒体展開の検討が必要であると考える。 

第三に、アニメ・マンガに関するイベントは、関連商品の購入とファンのリアルな交流

の場として機能しており、日本のメディア芸術の海外展開において大いに可能性を見出す

ことができる。単なる消費者から創作者へというファンのアイデンティティ変容も期待さ

れる。 

第四に、先述したとおり、アニメ・マンガの情報源はマスメディアよりもむしろ友人と

いう強い紐帯が機能していることから、日本のメディア芸術のゲートキーパーとなる人材

の発掘と育成、活用が重要であることが示唆される。マスメディアは、彼・彼女らの持つ

ソーシャルグラフを社会的な共有資産として有機的に結びつけていくことにより、さらな

るマーケティング効果に結実するであろう。 

第五に、文化のサスティナビリティという観点から捉えれば、ブラジルにおける知的財

産権の保護と活用に関するより一層の議論が必要である。例えば、知的財産権に関する教

育を充実させ、その普及・啓蒙活動をファンが集うイベントなどで行うとともに、これま

でに蓄積されてきた文化資源としてのメディア芸術のアーカイブを公開することにより、

作品や創作者の歴史や考え方などの共有や理解につながり、多文化共生社会の実現に近づ

けるのではないだろうか。 
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本調査は、偏った少数の標本であるため、解釈には十分な留意が必要であるが、調査結

果から得られた知見を還元するならば、以上の実情から示唆される諸課題への対応が今後

の課題として指摘できる。なお、本調査では解明できなかったが、今後に残されたいくつ

かの研究課題を以下に記す。 

 ①情報財の価値追究 

本調査では、アニメやマンガに関する情報収集の実情について、自由記述により回答し

てもらったが、情報源として利用しているサイトには、動画サイトが含まれ、Facebook な

どの SNSサイトも挙げられたが、具体的な名称を把握することができなかった。そのため、

友人やサイトからどのような情報を得ているのかを明らかにすることはできなかった。今

後、日本のアニメやマンガの世界的な隆盛を検討する際には、世界同時展開についても視

野に入れる必要があるが、その情報が受容者や消費者などに浸透していくことが重要であ

る。したがって、調査研究を蓄積していく上で、定量的な調査のみならず、定性的な調査

を実施し、深く探求していく必要がある。 

 ②社会の変遷と調査対象者 

本調査では、日本について学ぶ大学生を対象にしたが、アニメやマンガの受容や消費は、

TV や紙媒体からインターネットに移行しつつある実情が明らかになった。BRICs の一つと

して経済成長が期待されるブラジルは、経済的な側面のみならず、社会や文化もより一層

成熟していくであろう。それにともなって、ライフスタイルや価値観なども変化していく

ことが予想される。したがって、今後は日本に関心を抱く大学生のみならず、初等中等教

育課程の学生や保護者、メディア関係者、メディア規制団体などに調査の対象を広げると

ともに経年的な調査を実施し、多様な考え方やその変遷について把握していく必要がある。 

③緻密な現地調査の必要性 

本調査において、ブラジル・サンパウロの大学生は Comix というコミックショップや、

東洋人街である Liverdade の各店舗を利用していることが明らかになった。とくに、回答

者の多くは Liberdade において、マンガの消費活動を行なっていたが、この地域は日系人

を対象に日本から輸入した書籍を販売している店が複数存在するとともに、日本等から輸

入したプラモデルやアニメ・マンガ関連商品が販売され、キャラクターT シャツなどの衣類

の現地生産が行われているようである。したがって、現地調査を行う際には、Liberdade

やコミックショップなどの視察を行い、どのような商品がどのように販売されているのか、

その実態を把握することは、日本のメディア芸術をブラジルに展開していく上で非常に重

要である。同様に、アニメ・マンガに関するイベントを視察し、運営者や販売者、ファン

などにインタビュー調査を行うことも、日本のメディア芸術を海外展開していく上で、有

益であると考える。 
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第 6章 レビュー 

 

ブラジルにおける日本のアニメーション・マンガの持続可能な発展に向けて 

藤原正仁 

 

 ブラジルは、南米大陸の 48％の面積（851 万 4,877 ㎢）を占め、世界で 5 番目の国土を

有する南米最大の国である。2011 年の GDP は、2 兆 4,929 億 US$（IMF）、世界第 6 位で

あり、経済発展の著しい BRICs の一つとして注目されている。しかし、ブラジルの経済成

長サイクルは「ストップ・アンド・ゴー」と揶揄されるように、経済変動が激しく、「持続

的な成長」が課題の一つとされている2。 

 ブラジル地理統計院（IBGE）によれば、2009 年のブラジルの人口は 1 億 9,179 万 6 千

人で、男性は 9,335 万 6 千人（48.7％）、女性は 9,843 万 9 千人（51.3％）、人口の年齢別

構成は 30 歳以下が 55.2％と半数以上を占めており、この年齢層が今後の消費市場の鍵を握

っているとされている。また、ジェトゥリオ・ヴァルガス財団（FGV）の調査結果3による

と、2009 年における中間所得層（C クラス：世帯当たり月額所得が 1,126 R$超 4,854 R$以

下の層）の割合は 50.4％と過半数を占める（表 1）。この結果は、貧富の格差を示すジニ係

数の低下を標榜する一つとされている。さらに、ブラジルは、多民族・多人種で形成され

ており、多文化共生の国とも言われる。歴史的にみれば、1895 年 11 月の日伯修好通商航

海条約の締結以降、日本とブラジルとの関係は始まっており、地理上では最も遠い距離で

あるにもかかわらず、日本とブラジルの関係はさまざまな結びつきがあり、BRICs という

量的な拡大のみでは捉えられない側面もある4。 

 

表 1： ブラジルの所得階層別人口および世帯当たり所得（2009 年） 

社会階層 A クラス B クラス C クラス D クラス E クラス 

人口（百万人） 9.6 10.4 94.9 44.5 28.8 

人口割合 5.1％ 5.5％ 50.4％ 23.6％ 15.3％ 

世帯当たり 
所得（月額） 

6,329R$超 
4,854R$超

6,329R$以下 
1,126 R$超
4,854R$以下 

705 R$超
1,126R$以下 

705 R$以下 

 

 ブラジルの通信・放送の現況は次のとおりである。まず、通信について、2011 年のブロ

ードバンド加入者は 16,832,000 人（ブロードバンド普及率は 8.6％）であり、ブロードバ

ンドの加入者の約 65.6％が ADSL を使用しており、ケーブルモデムが約 28.6％、WiMAX

が 1％未満となっている5。2010 年 5 月、政府は国家ブロードバンド計画（PNBL）を策定

                                                   
2 二宮康史（2011）『ブラジル経済の基礎知識 第 2 版』ジェトロ 
3 Marcelo Neri, “A Nova Classe Média: Lado Brilhante dos Pobres”, FGV, 2010.9.  

2008 年 8 月に C クラスの比率がブラジル史上初めて過半数を上回る 51.89％に達し、ヴァルガス財団のマ

ルセロ・ネリ教授は「新中間層」と命名した新しい概念を発表した。 
4 堀坂浩太郎（2012）『ブラジル：飛躍の軌跡』岩波書店 
5 ITU-World Telecommunication/ICT Indicators Database, June 2012 
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し、ブラジル全土で 512kbps 程度のブロードバンドを 35R$以下で提供することにより、

2014 年までに 4,000 万世帯まで普及させることを目標に掲げた。ただし、通信速度の目標

値は 2011 年にルセフ大統領の指示により 1Mbps に上方修正された。 

 また、放送について、2007 年 12 月、Rede Globo がサンパウロで地上デジタル放送を開

始して以来、2011 年末現在、地上デジタル放送の提供範囲は 28 都市（20 州都）に達して

おり、人口の半数に当たる約 9,000 万人が地上デジタル放送を視聴している。2011 年に有

料テレビ法が成立したことにより、通信事業者が放送事業に直接進出できるようになり、

外資の参入も認められた。このため、今後大規模な業界の再編が進むことが予想されてい

る6。 

 以上のとおり、ブラジルは、現在、経済の発展とともに、通信・放送に関する環境整備

が急速に行われており、過半数を占める 30 歳以下や中間所得層（C クラス）が今後の市場

の牽引役として期待される。 

 しかし、ブラジルにおける日本のメディア芸術の消費・受容に関する調査研究は乏しい。

そこで、日本のアニメーションとマンガの消費行動に関する現状を把握することを目的と

して質問紙調査を実施した。調査対象は、サンパウロで日本について学んでいる大学生で

あり、偏った標本であることに留意されたい。本調査から得られた知見に基づき、その現

状と課題について考察していく。 

 第一に、想像以上に、インターネットが利用され、アニメーションやマンガが視聴され

ていた。アニメーションの視聴のされ方は、現在、「ダウンロード」が最も多く（53.2％）、

「ポルトガル語字幕」での視聴（51.1％）が過半数であった。同様に、マンガの視聴も、現

在、「PC」を用いる者が最も多い（61.3％）。アニメーションを視聴し始めた時のメディア

は「TV」（77.9％）であったにもかかわらず、現在は、課金せずに受容しているフリーライ

ダーが大半である。 

 第二に、アニメーションやマンガの情報源は、いずれも「友人」が最も多く（アニメー

ション：60.2％、マンガ：59.4％）、日本のメディア芸術の発信元となっているゲートキー

パーの存在の重要性が窺える。換言すれば、マスメディアよりも、影響力のある個人の力

や口コミ効果が大きいことが示唆される。 

 第三に、作品への嗜好の多様性である。日本での放送・販売時期の新旧に関わらず、ア

ニメーションやマンガは視聴されている。現在視聴しているアニメーションで一番面白い

と感じている作品は、「ナルト」（12％、2002 年）、「ブリーチ」（5％、2004 年）、「ナルト

疾風伝」（5％、2007 年）、「聖闘士星矢」（4％、1986 年）、「セーラームーン」（4％、1992

年）、「幽遊白書」（4％、1992 年）などである。また、マンガを読み始める契機となった作

品は、「カードキャプターさくら」（17％、1996 年）、「ドラゴンボール」（11％、1984 年）、

「犬夜叉」（10％、1996 年）、「るろうに剣心」（8％、1994 年）などである。ブラジルでは、

アクション、アドベンチャー、ファンタジーの要素が入ったボーイズアクションの人気が

                                                   
6 http://www.soumu.go.jp/g-ict/country/brazil/pdf/055.pdf 
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高いと言われているが、その結果と概ね合致する結果が示された。しかし、暴力シーンに

敏感な親が多いこと、ローカライズにコストがかかること、放送枠の確保が難しいことな

どにより、TV 放送に関する諸課題が窺える。 

 第四に、本調査対象の中には、まったく課金せずに受容している者もいるが、課金をと

もなう消費者も存在する。例えば、マンガの 1 ヶ月あたりの平均消費額は 23.9 R$であり、

単行本（1 冊を分割して製本した「gibi」と呼ばれる薄い本）は、主にバンカ（キオスクの

ようなスタンド）で購入されている。また、アニメーション・マンガ関連のイベントへの

参加者は少ない（28.6％）が、参加者の過半数（55.6％）は「欲しいものを買う」ことがイ

ベントへの参加理由となっており、イベントでの消費額も「81〜100 R$」が最も多い（25.0％）

ことから、消費とファンのリアルな交流を促進する場として、イベントが機能しているこ

とが読み取れる。具体的には、「Anime Friends」や「Anime Dreams」、「Cosplay Fail」

のイベント名が挙げられた。Anime Friends は、2003 年以降、毎年 7 月にブラジル・サン

パウロで開催されている、日本のポップカルチャーイベントで、2010 年には 11 万人以上

が来客した。開催当初は、アニメーションを対象としたイベントであったが、年々テーマ

を拡大し、現在では、アニメーションの他に、音楽、コスプレ、マンガ、ゲーム、日本文

化などが対象とされている。日本のメディア芸術作品は、製作委員会方式などにより、知

的財産権の処理が複雑になっており、それがビジネス上の課題の一つと言えるだろう。 

 以上のとおり、通信・放送をめぐる政策やインフラ整備などの技術的要件の変容にとも

ない、メディアの消費・受容の在り方も変化してきている。インターネットの発達とプラ

ットフォームのコモディティ化が進展すれば、メディア芸術のビジネスの有り様も、垂直

統合から水平分業へと変化していくのかもしれない。また、メディア芸術を文化の観点か

ら捉えた場合、持続可能な発展を実現するためには、著作権の保護と活用についての議論

も必要であると考える。 
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ブラジルにおけるマンガ市場の現状に関するインタビュー調査 

インタビュイー：東海林正和氏（JBC 出版社・代表取締役社長） 

インタビュアー：薄葉彬貢 

 

①ブラジルのマンガ市場の現状について 

 まず、ブラジルの出版事情について説明すれば、現在ブラジルには約 500 社の出版社が

存在している。経済調査研究所によって実施された、出版業界の生産・販売に関する調査

によると、2011 年の総売上は 20 億 3,500 万米ドルで、前年度に比較して、0.81％増加した。 

2011 年に発行された刊行物は 58,192 タイトルで、そのうち 4,686 タイトルが翻訳本であっ

た。また、販売部数に関しては、469,468,841 冊が販売され、そのうち、283,984,382 冊が

一般市場における販売で、残りが政府関係機関に納入された。 

 マーケットで最も多くの部数を占めているのは教科書で、2010 年に比較して 7.8％増加

し、6 億 9,000 万米ドルを売り上げた。そのうち、成長が最も顕著なのは科学・技術と専門

職に関する書物で、前年比 23.1％の増加を見た。売上は 4 億 5,000 万米ドルで、これは大

学生の人数が増加したことに伴うもので、中産階級の所得増加によって、大学進学率が大

きく成長したことが原因である。 

 全体の市場規模については微増であり、マンガ市場は詳細な数字は手元にないため分か

らないが、肌感覚からすれば市場規模にあまり変化はない。つまり、マンガの読者数は 2001

年に出版を始めた 2～3 年から変化が見られず、全く増えていない。ただ、増えていないと

いうのは、14 歳頃を中心としたマンガを読み始める読者と 20 歳を過ぎた辺りでマンガを読

むことを辞めてしまう者の数がほぼ一緒ということで、新規読者がいないわけではない。 

 マンガの読者数について、過去に、「ポケモン」が 25 万部売れたこともあったが、毎週

もしくは毎月定期的にマンガを買い続けている者は、大体 7～8 万人程度である。 

 

②マンガの売れ行きについて 

 ブラジルでマンガが人気ということに大きな誤解がある。JBC とコンラッドがマンガ出

版を始めた 2001 年の頃は、毎月 2～3 タイトルを出版していたが、今では毎月 30 タイトル

以上が出版されるようになった。そのため、出版タイトル数だけ見ると市場規模は広がっ

ているように錯覚するかもしれない。 

 しかし、熱心なマンガ読者の数は 7～8万とブラジルの全人口から見れば圧倒的に少なく、

マンガがブラジルに浸透したとは決して言えない。それでいて出版タイトルだけは増えて

しまったので、結果、1 タイトルあたりの販売数が減少し、今では出版タイトルの 8 割が平

均 5,000 冊しか売れていない。よく売れていると言われている「NARUTO」も 1 巻あたり
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約 35,000 冊である。 

 マンガ出版を始めた頃は、どんなタイトルも平均で 40,000 冊売れていたが、今では「売

れている」とされるタイトルでさえ、最盛期の平均以下になっている。現実としては、む

しろ緩やかに規模が縮小しているというのが今のマンガ出版業界の見解である。事実、JBC

も市場に広がりが見えないから、そろそろ出版タイトル数を減らす予定である。 

 

③マンガの価格設定について 

 また、マンガの価格が安いということについても誤解がある。そもそもブラジルでは紙

代や印刷費が非常に高い。今のマンガの平均価格は 11～12 レアル。JTB のマンガは、値が

上がり 19.90 レアルなどのマンガもあり幅がある。マンガの値段をビッグマック指数と比

較してみると、今ではブラジル国民にとってマクドナルド自体が高くなり手が届きづらく

なっている。そのため、ビッグマックよりもマンガが安いといってもブラジル国民にとっ

て安いということは決してない。 

 JBC も採算を度外視して出版するわけではないため、一番マンガを読む層に売れそうな

タイトルを投下する。現状では 20 歳を過ぎた者は、ほとんどマンガを読んでおらず、主な

読者層は 10 代中盤のため、その層に受けそうな作品を出版しているし、売れないというリ

スクを回避するため、それぞれの年齢層に合うようなマンガを出版できない。 

 

④刊行物のプロモーションについて 

 各新刊に対し、バンカ（新聞雑誌専門店）と本屋へのアクション、イベントおよびイン

ターネットを活用した宣伝など、一連のマーケティング戦略を企画しているが、各アクシ

ョンの比率は、作品によって異なる。インターネットでのプロモーションは、自社および

流通パートナーのサイトを活用した宣伝、ニュースレターやプレス・リリースの送信、

Twitter や FaceBook などの SNSを活用している。
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