
推薦者の言葉 

 

コンテンツビジネス研究会とは、2006 年 8 月にコンテンツビジネス領域に強い中小

企業診断士が集まり結成した、（一社）東京都中小企業診断士協会によって認定された

研究会である。本稿は、当研究会において 2014 年度より活動している「コンテンツ×

まちおこし」プロジェクトにおいて、研究会に所属する会員有志が各作品の「聖地」を

実際に巡礼した貴重な経験に基づき起こされたものである。 

中小企業診断士として聖地巡礼をテーマに活動する以上、単に作品のファンとして聖

地を堪能するにとどまらず、コンテンツを活用した「まちおこし」としての評価を定量

的・定性的側面から行うことに意欲的に取組んでいる。とりわけ、複数の作品と聖地に

対して、作品の認知度と観光地としての知名度を定量的に評価した上で比較を行ってい

る点は、他の先行研究では見られない本稿最大の特色の１つとなっている。 

また、これだけ多くの作品・聖地を対象として、実際に個人で巡礼するには非常に多

くの時間と資金を要する。それを論文としてまとめることができたのは、１つの方向性

を共有した専門家集団であるが故に成し得た成果であると感じている。 

当研究会会員一同、拝読いただいている各位にとって、本稿が何らかの参考となるこ

とを心より望んでいるとともに、コンテンツを活用したまちおこしが１つでも多く成功

し、聖地の活性化に寄与する一助となれば、甚だ幸いである。 

 

2016 年 8 月 

 

コンテンツビジネス研究会 前会長 佐藤剛史 
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