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摘    要

自二千年代中期起，日本大眾媒體注意到動漫愛好者到作品取材地的旅遊
行為，稱之為「聖地巡禮」；同一時期，日本政府為充分利用國內影視作

品的軟實力，提出「文本旅遊」的國策方向；日本學界則挪用「文本旅遊」的概
念，發展出一套涵蓋當代資訊社會中，流行文化衍生觀光的概念框架，並意圖
推廣至國內外的人類學與社會學界。當中，推廣「文本旅遊」的主要學者山村
高淑提出一個三方互動的框架，用以分析當地社會、閱聽人／旅客、文本版權
持有者的互動。而山村等學者為了向外推廣「文本旅遊」的概念，將臺灣視為
主要的海外案例之一，用以證實該概念能跨地區應用。本文首先從概念的演變
上說明「聖地巡禮」與「文本旅遊」在轉化過程中的多重意涵，解釋翻譯選詞
的原因，並說明山村框架的價值及缺失。同時希望以哈日現象及日本國際軟實
力的討論為基礎，展示臺灣在現行框架中如何被注視，從而突顯理論框架的問
題，並透過將臺灣視為主體，為「文本旅遊」提供批判的視角。

Abstract

Since the mid-2000s, the term “pilgrimage” is adopted by Japanese mass 
media to describe the touristic phenomena that anime fans visit the site of 

the story takes place. At the same time, the Japanese government developed a 
new tourism strategy, “contents tourism”, in order to maximize its soft power 
generated by Japanese visual culture. Later, Japanese scholars transformed 
“contents tourism” into a conceptual framework covering the tourism 
phenomena related the popular culture, and promote it as a general framework 
in the international academia, in anthropolog y and sociolog y in particular. 
Yamamura Takayoshi, one of the leading theorists of “contents tourism”, 
proposes a “three parties interactive framework” for scrutinizing the interaction 
between the local society, the audience/tourist, and the copyright holder. 
He considers Taiwan as one of the major foreign examples to prove that the 
framework can be applied internationally. This article serves as a demonstration 
of the conceptual developments and multiple approaches toward pilgrimage and 
contents tourism, and to introduce this concept in Chinese. The final part is an 
attempt to highlight the values, as well as flaws of the framework. Based on the 
discussion of the “Japan fever” in Taiwan and Japan’s international soft power, 
I maintain that Taiwan can be a critical site to rethink the concept of “contents 
tourism”.

關鍵詞：文本旅遊、聖地巡禮、媒體朝聖、流行文化、軟實力

Keywords: Contents tourism, Pilgrimage, Media pilgrimage, Popular culture, 
Soft power  
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以動漫愛好者為首，觀眾到影視作品取材地點的旅遊行為，在二千年

代中期開始為日本主流社會認知。室內的閱聽人演變成室外的旅客，單純

的視覺消費進展成身體移動的旅遊行為，媒體上的資訊吸收也轉化為在地

的經驗。當時的大眾媒體將這種觀光機制命名為「聖地巡禮」，而到訪當

地的愛好者則被稱為「巡禮者」。然而，相比「聖地巡禮」，今天日本學

術討論相關的旅遊現象和觀光產業機制時，更常使用「contents tourism」

（コンテンツツーリズム）來統稱。該詞本為和製英語，但由於日本學界近

年積極向海外介紹有關概念，已經出版了數本英語著作，有關概念也漸漸

被西方學者認識。但該詞在華文學界至今沒有正式的翻譯（張曄2019）。

華文網絡上雖有零散的文章譯為「作品旅遊」或「內容旅遊」，但本文建

議以「文本旅遊」為其正式的中文譯名。

原文「コンテンツツーリズム」是“contents tourism”的片假名音譯，

當中的“ c o n t e n t s ”雖然在英語原意是「內容」，在日本語境中也表達

相同的意思，但日本社會將其語意擴展，借代成一個和製英語的詞彙。

“contents”一字在當代日語中更常用以表達「媒體資訊內容」，尤其電子

媒體中的影像、聲音及文字情報。由於“contents tourism”一字目前為止未

有中文翻譯，為便於往後的討論，本文將“contents”翻譯成「文本」，而

“contents tourism”則翻譯成「文本旅遊」，理由將會在第三節展示日本學

界的討論時解釋。

基於「聖地巡禮」的文化現象，日本學術界透過挪用日本政府政策

中的「文本旅遊」概念，意圖發展出一套涵蓋流行文化、資訊社會，以及

觀光現象的概念框架，並推廣至國內外的人類學與社會學界。在現行日本

的學科分類上，「文本旅遊」首要被劃入觀光人類學及觀光社會學，其次

是政策研究、媒體研究和情報學，另外有不少學者嘗試開拓其他的研究路

向（岡本健編著2 0 1 9）。推廣「文本旅遊」框架最力的學者要數山村高

淑（Takayoshi Yamamura）和岡本健（Takeshi Okamoto），尤其山村高淑

（2019）的三方互動框架最為普及。他將當地社會、閱聽人／旅客、文本

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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版權持有者置放到同一平面上考察，並將「文本旅遊」定義為三者互動關

係的循環。他不僅透過日本國內的例子驗證有關框架的可行性，更積極以

合著形式出版英語著作，向海外推廣有關的理論框架（Seaton and Yamamura 

2017; Seaton et al. 2017; Yamamura and Seaton 2020）。當中，臺灣被視為成

功的海外案例，參與日本動漫文化的「文本旅遊」過程，以證明文本及閱

聽人都能夠跨越地區與語言的隔膜，使「文本旅遊」可在全球化的語境中

應用（Yamamura 2020b）。

從正面的角度看，「文本旅遊」的概念的確為關於軟實力及文化資本

的思考提供了另外的入口，也為當代的流行文化與觀光文化的關係帶來新

的切入點。然而，現行研究集中分析當地社會、閱聽人、文本版權持有者

之間的正面互動，傾向從成功案例逆向分析原因，又或著重思考如何達至

「經濟收益」及「文化交流」的雙贏狀態，卻欠缺以批判的角度反思框架

隱藏的問題。山村的三方互動框架忽略了各方群體的內部多元性，以「愛

好者」為名的群體統稱也把不同閱聽者去脈絡化，這種過分簡化的視角尤

其在使用臺灣等海外例子時更見明顯。參考1990年代關於臺灣哈日現象、

韓流、日本流行文化輸出的討論，我們發現早有不少學者注意到，歷史和

社會環境、個人關係和感情，還有文化喜好等因素都會影響消費流行文化

的經驗。即使身處同樣的文化潮流中、消費著同樣的文本，也會衍生不一

致的感想，將所有閱聽人粗略地歸納為「愛好者」是忽略了現實情況的

（中野嘉子等2002; 李明璁2002; Hirata 2008; McKevitt 2010）。所以當「文

本旅遊」研究將臺灣視為國際化例子之際，我們反而應該以臺灣為切入

點，從批判角度反思「文本旅遊」框架的不足。

本文將從當代資訊媒體環境下觀光研究的角度切入，回顧流行文化以

及觀光行動之間的社會關係，然後審視日本學界及評論界對流行文化和旅

遊關係的論述，以及日本政府對有關旅遊機制的國策化經緯，展示「文本

旅遊」在這二十年間的研究流變，尤其是從「聖地巡禮」轉化為「文本旅

遊」的多重意涵，以及為何如此翻譯的理由。後半部分會以山村高淑和岡
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本健的論述為基礎，討論現行框架的價值，尤其指出他們在向外推廣有關

概念時，為何以臺灣為例。最後，再以臺灣作為批判的切入點，參考過去

有關哈日現象及日本流行文化研究的資料，指出現行框架的缺失，為「文

本旅遊」的發展提出建議。

一、從「朝聖」到「媒體朝聖」：當代資訊社會下的觀光文化

「朝聖」（pilg rimag e）一詞，普遍指稱透過到訪特定具宗教意義的地

點，尋求精神啟示的行為，尤其可以聯想到伊斯蘭教徒到麥加參拜或者基

督徒拜訪聖殿教堂之類的行旅。在後現代的環境下，不少人類學研究早已

經將「聖／俗」的區分視為非固定的關係，甚至認為有關分類非必然隸屬

於特定的宗教價值，界限會隨社會與個人的語境而遊移（Graburn 1989）。

維克多．特納和伊迪絲．特納（Victor Tuner and Edith Turner 1978）將基督

宗教中的「朝聖」歸納為一種脫離常規的活動，能夠暫時地將參加者帶離

日常的生活空間，超越尋常俗世的社會關係。於是「朝聖」可以被理解是

一種跨越往來聖俗界限的行動，不論聖俗的界限，抑或「朝聖」的形式和

意義都會因應社會的變遷而轉變。同時，「朝聖」透過重新確認聖俗的界

限，成為了俗世社會構成過程的一部分。

在全球化的背景下，對於許多人而言，宗教只不過是社會價值體系

的組成部分之一，另外還有無數的因子參與其中，而因子間的關係也非固

定。如果前現代社會中「朝聖」本質上是一種「非日常／日常」的往復運

動，不過包裹在宗教「聖／俗」的價值區分中，那麼在現代國民國家與資

本主義社會興起、宗教價值體制為中心的社會消退之際，「聖／俗」的時

空區分自然褪色，露出原來「非日常／日常」的本質。我們需要詢問的由

「怎樣的宗教體制決定了聖／俗之別」，轉變為「怎樣的社會機制決定了

非日常／日常之別」，所謂的「社會機制」可以是經濟形式、生產階級、

教育出身，甚至個人的文化喜好。

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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將「朝聖」的動機從宗教信仰中解綁後，我們需要重新詢問的是背後

可以有多少可能性，又有存在怎樣的機制。當「宗教」被視為只是價值共

同體的其中一種，人類學對「聖／俗」的區分關注，從宗教意義轉移到共

同體價值的構成上，關注某地點如何被冠上特殊的文化價值，該價值又對

甚麼社群而言重要。在這角度下，「朝聖」成為了一種觀光文化的類型，

而宗教信仰也只是「朝聖」的其中一個可能性。關於「朝聖」的討論不再

局限於宗教活動的層面，研究焦點也擴展至移動、文化價值與社會共同體

的關係（Badone and Roseman 2004）。換句話說，當代意義的「朝聖」逐漸

脫離宗教的信仰和實踐，與日常生活的各種社會價值以及個人經驗連結，

無論個人情感記憶、文學作品，抑或流行文化，都可以構成「朝聖」的動

機（Dig ance 2003; 岡本亮輔2015）。進一步地，因為「朝聖」與宗教的必

然關係被否定，以「朝聖」為名到訪的地點也不需要必定是宗教聖地。今

時今日，雖到寺廟「朝聖」的動機仍然可以與宗教信仰有關，宗教價值不

再是構成動機惟一因素，政治環境、歷史背景、影視文化作品等都會影響

到訪的動機，更甚還會左右在地的行動和情緒（例如移動目的地的優先次

序），也會對旅程後的日常行動產生影響（Shepherd 2013）。構成這些觀

光行動的不會是單一因素，而是由多種因子互相碰撞後的結果。

這種建構主義式的主張，無論「朝聖」中的神聖感，抑或到歷史名

勝觀光時感受的「真確性」（authentic i t y）都是透過互動和對話建立起來

的，而非固定於建築物或紀念物等特定的客觀物件上。當代人類學研究注

意到旅客的觀光體驗不是完全被動，因為旅客是能動的主體，於不同的時

空和語境遊走，並臨時「演出」（p e r f o r m）各種遭遇。要剖析觀光文化

中各種的行動以及不同主體間的互動，不可以只把視野局限在觀光地中，

要超越「觀光」的這個特殊空間，全面地考慮其與日常之間的關係，審視

旅客進入觀光地之前的種種經驗（Nur yanti 1996）。這種處於日常生活空

間中的前經驗並非單向地影響觀光行為，各種經驗與行動是互相交錯的關

係，而觀光僅是無數交錯中的體現。高治（David Crouch 2012）把這種交
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錯稱為「時刻」（moments），對觀光文化的觀察，等同對主體上演時間和

空間的分析。例如遊客怎樣把個人記憶帶進觀光地、又如何將觀光經驗帶

回日常生活、旅客出身的社會的價值環境如何和在地的經驗與感情互動。

能夠構成「時刻」的除了國家或社群「大寫的」歷史，還有個人「小

寫的」歷史—包括家族記憶、情感與個人喜好等，當中也包括文化作品

的消費記憶。在個人的維度，文化作品即使是虛構，其衍生的情感也是真

確的，亦會與真實的文化生活連結（Prins 2002; Urry and Larsen 2011）。朱

煜杰（Zhu Yujie 2018）透過在中國麗江的田野考察，展示以納西族的東巴

文化為中心的觀光經驗如何被建構。中國大陸電視劇《一米陽光》透過浪

漫化麗江的風景人情，掀起一陣觀光熱潮，然而抱著「朝聖」心態到訪的

旅客不是被動地接收劇中的形象，而是積極地將有關情節以及在地的遭遇

與自己的經驗和感情連結，演出只屬於自己的觀光體驗。

除了在個人維度上，閱聽人可以把文化消費的私記憶連結到觀光體

驗，當代的文化工業也意識到電影電視等文本與觀光文化的共生可能性。

換句話說，當代的觀光衝動可以來自虛構的文化作品，觀光也成為所謂

的「想像旅行」（imaginative travel）（Urr y 2000: 66）。瓊斯（Roy Jones 

2010）展示俠盜英雄「羅賓漢」（R o b i n Ho o d）和中世紀偵探「修道士

卡法爾」（Bro th er Ca df a e l）之類的文藝創作如何混合歷史與虛構，浪漫

化英國的過去，激發了讀者對歷史的興趣，繼而構成到訪故事背景地點

的動機。他的考察發現，虛構文本不是單方面支配閱聽人／遊客的印象、

或者粗暴地覆蓋地方原有的歷史文化形象，藝術文本乃至背後的文化工業

會與地方產業合作，以各種方法轉化原有的歷史和文化成為新的資本。比

頓（Sue Be eton 2005）提出「電影誘發觀光」（f i lm-induce d tourism）的

概念，認為現代電影工業重塑觀光文化及其產業發展：不僅是電影利用旅

遊活動作宣傳，或者地方利用賣座電影來增加旅遊的吸引力，兩者的互動

事實上會影響社區環境及城市發展，其影響不只是經濟的。她更將有關概

念擴展到「異地」（o f f-s i te）上，例如參觀製作工場和電影公司也可視為

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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「電影誘發旅遊」的一種，使後續研究不再局限於電影的拍攝地點。

文本消費是一個問題，文本經過怎樣的傳播而被消費，這又是進一

步的問題。在文化構成的過程中，媒體的角色不是單純地傳播訊息，而

是建立意義的重要因子。阿帕度萊（A r j un Ap p a d ur a i  1996）認為在全球

化的世界中，電子媒體的出現以及人類大規模移居導致了無數的「斷裂」

（rupture），社會的「流動」（flow）迫使社會結構必須因應語境而變動。

在這個隨機且混亂的世界中，「想像」（ima g ination）是可以補填斷裂、

重建共同體的工具，而「媒體景觀」（mediascape）則是其中的一項中介，

扣連不同個體的想像，創造集體認同感。正如安德森（Bene d ict Anderson 

2006）的「想像共同體」（imagined community），這一概念表述的是報章

等的印刷媒體為閱聽人創造了連帶感，間接催生了現代的國族主義。

當代的「媒體景觀」無孔不入，尤其影視文化和互聯網早成為了日常

生活的一部分，製造透明且中性的錯覺。你不需要刻意接觸，生活早已曝

露在媒體資訊之中。詹金斯（He nr y Je n k i n s 2006）提出的「融合文化」

（c o nv e r g e n c e c u l t ur e）揭示，新舊媒體連結成一個巨形的資訊網絡，覆

蓋了當代生活的每個細節。在這個充斥著各式媒體的世界中，文化不可

能存在於單一的媒體形式中，文本會不斷變形，在不同的媒體形式中重

現。文化工業也意識到多媒體的可能性，以「媒體混合」（m e d i a  m i x）

（Steinb erg 2012）的方式多渠道銷售作品。小說可以拍成電影，再搬到劇

場中成為舞臺劇，然後又改編成為電視劇，加上雜誌書籍和周邊產品。不

管你偏好哪一個媒體形式，只要你想買，都會有東西在賣。

在電子媒體的世紀中，文化構成無法離開媒體，社會連帶感無法離開

媒體，最終連觀光和「朝聖」也被包裹到關於媒體社會學的討論中。達揚

和卡茨（Daniel Dayan and Elihu Katz 1992）透過考察英國廣播的社會意義，

主張電視、收音機廣播的集體性及即時性建構出社會的連帶感，電子媒體

成為社會儀式的中介，連結螢幕和揚聲器前的大眾成為共同體。他們把由

媒體集體且即時中介的內容稱為「媒體事件」（me d ia e vent），例如已故
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王妃戴安娜的葬禮，英國人同時注視電視螢幕的經驗成為了國民級的共同

回憶。透過同時注視媒體事件，讓身處不同地理空間的個人產生連帶感，

這是電子媒體世界廣泛可見的現象，非歐美國家獨有。吉見俊哉（2004）

認為1 9 5 9年日本皇太子婚禮的電視直播是日本首次的媒體事件，透過拍

攝放大皇太子臉孔的方式簡化事件的理解脈絡，把戰後的天皇制轉化成可

供大眾消費的視覺記號，而事件也成為一整代日本人的共同記憶。在連結

的過程中，閱聽人可以是能動的主體，或者說可以成為「擴散式觀眾」

（diffused audience）（Abercrombie and Longhurst 1998），不是完全被動地

接收媒體訊息，而是在接收後產生自己的解讀，甚至創造轉喻。

庫德瑞（Nick Couldr y 2003）則認為以建立連帶感的結果而言，媒體

消費的即時性其實是非必要的，或者說「即時性」只不過是一種感覺。

「媒體事件」實際上是由多種的「媒體儀式」（me dia ri tua l）構成，而其

中之一就是「媒體朝聖」（me dia pi lg rima g e）。他定義「媒體儀式」是一

系列圍繞著社會「介在中心」（mediated center）的行動，以傳遞社會及文

化權力結構的核心價值。庫德瑞的立論是基於涂爾幹（Ém ile Durkheim）

的社會理論，「儀式」只是宗教用語的挪用，實際指強化社會共同體向心

力的集體行為。「媒體朝聖」指的也非宗教活動，而是上述的「儀式」之

一。他假設社會共同體存在價值中心，而價值中心透過媒體傳播可視，而

座落在特定空間或地點，閱聽人會移動到被媒體介在的中心，透過親眼證

驗中心的存在，獲取真確感。

當然，被後現代理論所拆解的不止宗教性質的朝聖，還有以國民國家

為單位的社會。在應用庫德瑞的「媒體朝聖」理論之際，我們必須注意所

謂的共同體中心不止一個，而且當代的共同體不再一定由地理空間決定，

個人亦可以擁有多重的身分認同，同時屬於多個共同體。即使「強化共同

體向心力」的效果存在，也不一定是「媒體朝聖」的惟一效果。在文化作

品衍生的觀光現象中，單純地把所有參與朝聖的閱聽人／旅客視為愛好

者／迷是粗暴的歸納，  即使相同文本的愛好者，也不一定持有相同的記

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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憶、感情、感想。正如上述引用的研究指出，在考察在地的觀光上演時，

需要關注主體的歷史文化背景和私人記憶等因素。

另一方面，在全球化的年代，要跨越以歐洲及北美為中心的觀光論的

局限，不僅需要關注亞洲的觀光現象或者亞洲人為主體的觀光文化，更要

關注內部的流動性，也即是「亞洲人於亞洲內部跨地域觀光」的文化現象

（Winter 2007）。比頓（Beeton 2005）也意識到自己考察的事例集中在英

語世界，例如澳洲、紐西蘭、美國、及英國的例子，尤其以美國好萊塢的

電影為主，對動畫電影的分析只有提及迪士尼。所以她提出，不僅需要對

亞洲的現象另作分析，動畫等各種電影類型也該分別看待和研究。

康奈爾（Jo a nn e C onn e l l 2012）回顧了近年有關電影與觀光文化的研

究，認為現存有無數的個案考察，也有不少從社會學、心理學、文化地理

學、媒體研究等跨學科角度的研究，但總體處於破碎的狀態，研究領域各

自為政，欠缺對有關文化現象的批判性理論。由此，作為本文焦點的「文

本旅遊」不僅承接了全球化環境下關於朝聖和觀光的討論，也延伸了當代

影視文化與觀光文化關係的研究。進一步，受亞洲國家觀光現象啟發的理

論框架，本文原初的關懷雖然是日本的文化現象，但從影視文化、媒體社

會，到觀光現象，對以亞洲為中心的研究裡，源於日本的「文本旅遊」也

具有巨大的意義。

二、從「聖地巡禮」到「文本旅遊」：觀光文化的國策化

雖然日本國內的報章雜誌等文字紀錄顯示，動漫作品的愛好者拜訪取

材場景的觀光現象最早可追溯到1990年代，但當時並沒有一個專有名詞來

概括這種觀光活動。一直到2000年代中期有關現象才開始爆發性地被大眾

媒體注視，成為風行一時的話題，並且被冠上「聖地巡禮」的名字（岡本

健2018）。日文的「巡禮」（巡礼）等同中文的「朝聖」，同時也可寫成

「聖地巡礼」，兩者原意都帶有拜訪具宗教意義地點的意味。大眾媒體挪



221

用該詞，把動漫作品中的取材地比喻作「聖地」，而到訪觀光的閱聽人則

成為了「巡禮者」。在這個時期被大眾媒體以奇行怪事的形式報導的「聖

地巡禮」，卻在2000年代末漸漸成為學術界的研究對象，這轉變與日本政

府同期的文化及觀光政策有關。

2005年，三個日本政府部門（國土交通省、經濟產業省、文化廳）聯

名發表了一份報告書：《關於透過影象等文本的製作與活用來振興地域的

調查》（映像等コンテンツの制作・活用による地域振興のあり方に関する調

査）。這份報告書提出有關政策的三大背景：（1）以2002年韓國電視劇

《冬季戀歌》為首，觀眾到影視作品攝影地點旅遊的社會現象；（2）小泉

政權在2003年提出「觀光立國」的長期國策；（3）基於軟實力理論（sof t 

power）的日本文化產業的海外推廣策略，也就是所謂的「Cool Japan」。

報告書直接點明了文化工業與旅遊產業的共生關係，並命名為「文本旅

遊」（コンテンツツーリズム／contents tourism），宣告將其當成國策，其

定義如下：

在此，希望將活用這些與地域關連的文本（電影、電視劇、小
說、漫畫、遊戲等）1，藉此振興觀光及其關連產業的旅遊，稱之
為「文本旅遊」。

文本旅遊的基礎，是以「通過文本而形成的地域固有氣氛．印
象」附加在地域上的「物語性」、「主題性」，並將這物語性作
為觀光資源而活用。（国土交通省総合政策局観光地域振興課、
経済産業省商務情報政策局文化情報関連産業課、文化庁文化部
芸術文化課2005: 49）

日本政府所提出的「文本旅遊」概念與其相應的政策中，動畫、漫

畫、遊戲等流行文化也被政府歸入「文本」一類。2 0 0 6年外務省發表的

《關於流行文化之文化外交的活用的報告》（「ポップカルチャーの文化

外交における活用」に関する報告）中，亦明確指出動漫文化是日本的重點

1 山村高淑指出，這段文字其中有趣之處是舉例獨欠動畫，但動畫在隔年的外務
省報告中，又作為流行文化（Pop Culture）之一類而被提及。山村推測，2005
年當時日本政府在制定政策之際，思維上雖然想到「動畫」，但只當成眾多文
本之一類，直到隔年才意識到其重要性，要為「動畫」訂定特殊政策（大谷尚
之等2018: 29）。

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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資源（外務省流行文化專門小組2006）；  2012年經濟產業省所發表的報告

《文本產業的現況與未來發展的方向性》（コンテンツ産業の現状と今後

の発展の方向性）不僅將動畫列為文本之一，更將其觀光目的地稱為「聖

地」（経済産業省商務情報政策局文化情報関連産業課2012）。

中川譲（2011）追蹤了日本政府機關在公文中使用“c o n t e n t s”的情

況，發現最早可追溯到1993年科學技術廳的報告書，用以指稱「互聯網流

通的研究情報」，但當時各政府部門間未有共識，字詞定義在不同文書中

浮動。真正為“contents”下定義的是2004年訂定的《有關文本的創作、保

護及促進活用的法律》（コンテンツの創造、保護及び活用の促進に関する

法律）中的第2條1項：

所謂“contents”，即電影、音樂、戲劇、文藝、攝影、漫畫、
動畫、電腦遊戲，以及其他文字、圖象、色彩、聲音、動作、影
像，或以上各項的組合，甚或透過電腦介在而提供的以上各項有
關的情報的程式（對電腦實施指令並能夠獲得結果的組合物），
其中由人類的創作活動所衍生的事物裡，屬於教育及娛樂之物。2 

中川譲歸納在日本法律意義上的“c o n t e n t s”，等同知識產權法所保

護的著作，3也代指了當代所有在市場上流通、可轉換成經濟價值的文化商

品。“c o n t e n t s”一詞基本上涵蓋了所有的媒體內容，並不單獨指任一形

式的情報。這個用法由日本政府率先使用，並於1990年代末開始被認知，

到2000年代訂立有關法律後，在一般大眾媒體上使用頻率上升。大石玄和

五十嵐大悟（2020）進一步指出，對於國土交通省及其觀光立國懇談會等

而言，“c o n t e n t s”指的是觀光的對象及其內容；但對經濟產業省來說，

“contents”代表的是知識產權的財產。雖然“contents”一開始是指知識

2 見e-g ov法令検索。2004。〈コンテンツの創造、保護及び活用の促進に関する
法律〉。Retrieved from: https://elaws.e-gov.go.jp/document?lawid=416AC1000000
081_20160401_427AC0000000066 on Jan. 20, 2022.

3 在日語中，「著作」與「著作物」意思有別，「著作」在廣義上指創作的結果
及其過程，例如書本及書寫本身，而「著作物」是指版權法所保護的知識財
產。簡單說，前者是文學概念，後者是法律概念。由於中文沒有這一層的分
別，所以統稱「著作」。
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產權概念中的著作，但隨著日本政府意識到這些可作為旅遊資源利用後，

在2005年的《關於透過影象等文本的製作與活用來振興地域的調查》中將

兩者結合，引申出「作為觀光產業基礎建設的著作」的意思。

透過簡單的疏理，我們可以發現「文本旅遊」國策化的過程中，日本

政府重新發明了“contents”這個字的概念。從電子媒體的訊息內容，轉換

成指示所有流行娛樂作品的總稱，再延伸至觀光產業的資源。這一系列的

概念擴展，事實上反映了日本政府在1990至2000年代的國策轉變，由原來

重點發展金融和科技，變成意識到文化與觀光產業的可能性，再以此為基

礎制定一系列的文化國策。

回顧戰後日本的文化輸出，流行文化如動畫和漫畫確有輸出到海外

的事實，而且並不局限於亞洲周邊地區。在1 9 7 8年，法國及意大利的電

視頻道已經在播放動畫《巨靈神》（U F Oロボ  グレンダイザー），比日本

國內只晚了三年。早至1 9 7 7年，美國洛杉磯已經出現日本動畫的同好會

（McKe vitt 2010）。但許多研究及文化評論都指出當時輸出的流行文化有

「無國籍」的傾向，作品內容多數減弱日本社會的歷史文化背境，強調日

本作為科技及家電輸出國的功能層面（S h ira i s h i 1997; 岩渕功一2001）。

五十嵐暁郎（1998）認為這是一種「沒有理念的文化輸出」，其背景原因

是由於這段時期的日本政府更關心金融市場及物質產品的經濟交流，即使

談到文化輸出，也局限於相撲和歌舞技之類的傳統文化。

直到1990年代末，日本政府才開始意識到當代的流行文化，即動畫、

電視劇、年青偶像之類也可以算入文化輸出的選項，而2 0 0 5年的「文本

旅遊」則是真正將討論轉為國策的拐點。參考韓流的先例，加上同期關於

國家軟實力的關注，日本政府拋出結合國內流行文化與觀光產業的政策。

這從外務省在2 0 0 0年代一系列的活動中可見：在2 0 0 7年創立「國際漫畫

賞」，把日本漫畫轉化成國際文化交流的資本；在2008年把「哆啦A夢」任

命為「動漫文化大使」，這隻著名的機械貓角色於是在日本外交活動中以

文化宣傳的吉祥物身分出現；  另外還與不同政府部門互動，創造國內文化

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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產業與觀光產業的經濟合作增長。4 

從日本政府的角度出發，動漫文化是「文本旅遊」的「文本」之一，

而既存的「聖地巡禮」是「文本旅遊」的一種體現。在「觀光立國」與

“C o o l Ja p a n”等國策前提下，日本政府在二千年代制訂政策時，將既有

的「聖地巡禮」包括到輸出軟實力的戰略中，將原來的迷文化融合到國家

層面的文化與旅遊政策裡。「文本」是國家文化政策的工具，目的是增加

日本在海外的文化影響力，同時獲取銷售文化商品的收入。「文本旅遊」

是後續文化戰略，目的是從喜愛日本「文本」的人身上（不管國內抑或國

外），通過在地觀光振興地域社會，進一步收穫經濟得益。從既有迷文化

衍生的「聖地巡禮」是被追封為「文本旅遊」的體現，動漫文化不是惟一

的「文本」，而是眾多流行文化中的其中一項資本（內田真理子2006）。

除了文化外交和觀光產業外，推動「文本旅遊」的學術討論也是政策

的一環。內田真理子（2006）和増淵敏之（2009）注意到日本政府在二千

年代除了對「文本」制定了法律體系及以其為基礎的觀光政策等外，還針

對大學等高等教育與學術機構，實施人才培訓措施及推動相關研究。在

二千年代中後期，和歌山大學、北海道大學等國立及公立大學相繼設立觀

光研究學科，除了教育面向的學部外，還有研究中心。當中包括「北海道

大學研究院大眾傳播媒體・觀光學院」（北海道大学大学院国際広報メデ

ィア・観光学院）。該校成立於2000年，並且2007年才加入觀光學課程，

重整成今天的學院，但已產出了不少「文本旅遊」的前線研究者。另外還

有由増淵敏之擔任現任會長的「文本旅遊學會」（コンテンツツーリズム

学会），成立於2011年，2018年開始發行期刊，集結發表該領域的相關論

文。所以在嚴格意義上，在二千年代末發生的「聖地巡禮」學術化，實際上

是「文本旅遊」學術化。日本學術界之所以開始關心「聖地巡禮」，除了

4 見日本外務省。2016。〈ポップカルチャーで日本の魅力を発信！〉（用流行
文化傳播日本的魅力！）。Retrieved from: https://www.mofa.g o.jp/mofaj/press/
pr/wakaru/topics/vol138/index.html on Jul. 20, 2021.
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有學者們主動地關心社會現象及政策改變的原因外，同時也是為了回應政

府的推動。文本旅遊的研究蓬勃發展，日本政府實際上在背後推了一把。

三、「文本旅遊」的理論化：以山村高淑及岡本健為例

如果從出版時間的先後次序觀看，早在2 0 0 5年─日本政府剛剛提出

「文本旅遊」概念之年，有關討論已經開始了。例如柿崎俊道（2005）的

《聖地巡禮 拜訪12處動畫・漫畫之地》（聖地巡礼 アニメ・マンガ12ヶ所

めぐり）和増淵敏之（2010）的《物語中旅遊的人們—甚麼是文本旅遊》

（物語を旅するひとびと―コンテンツ・ツーリズムとは何か），都是最早

期討論「文本旅遊」的著作，但內容仍屬於概念介紹，即使後者包括了一

定的統計資料與田野考察，但仍然未深入考察現象本身，也沒有提供有效

的理論框架。 5作為「文本旅遊」研究的基礎，不少日本學者會參考既有

的電視劇研究，尤其是關於「大河劇」的相關論述（増淵敏之2009, 2011; 

S e aton 2017; 岡本健2018）。這些劇集在製作的階段就已經考慮與當地合

作，推動旅遊計劃，劇集結束後亦會設節目時段介紹拍攝地點。縱使電視

劇與動畫等文本存在極大的差異，但仍有參考價值。縱觀2010年代，有關

「文本旅遊」及「聖地巡禮」的論文數量明顯增長（岡本健2019），其中

多是個案分析，調查日本國內特定文本或地域的事例，展示數據和田野考

察筆記，理論及概念探討在比例上較少（大谷尚之等2018）。

日本學界對「文本旅遊」的討論不止停留在如何用流行文化招徠遊

客，也有關注閱聽人／遊客的主體性，乃至觀光文化與文化工業的關係

性。在近十年的討論中，主導「文本旅遊」理論建立的主要有山村高淑和

岡本健。 6以他們的論述為基礎的討論，除了關注創作及售賣「文本」的

5 日本民間「聖地巡禮」一詞時至今日仍非常普及，大眾媒體也傾向使用「聖地
巡禮」來報導有關的觀光現象，甚至連嚴格上不屬於文化商品的「鐵道」都被
歸入「聖地巡禮」中。

6 岡本健在北海道大學研究院大眾傳播媒體・觀光學院取得博士學位，2010年代
已就「文本旅遊」發表多篇論文；山村高淑是同一學院的教授，以往研究題目

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正



226

文化研究   Router: A Journal of Cultural Studies

版權持有方與作為觀光地的地域社會外，也注意到「文本」閱聽人及遊客

的主體性（Yamamura 2020a）。他們不將閱聽人及遊客視為被動的付錢生

物，而認為他們在「文本旅遊」過程中，扮演推動文化價值再生產的核心

角色。片山明久（2016）也注意到上述2005年的報告書非常強調的「物語

性」和「主題性」是「文本旅遊」政策的基礎。他認為遊客到當地旅遊，

目的是欣賞作品中的世界，在真實世界中重溫故事。遊客不是被動的顧

客，他們擁有觀光的主導權，能夠透過作品創造觀光地的新價值，「所謂

文本旅遊，本質在於旅客套用作品的世界觀與故事，創造屬於自己的「物

語」」（ibid.: 22）。

這種解讀擴大了日本政府原來的定義。大石玄和五十嵐大悟（2020）

認為這種對「文本旅遊」的理解是日本學術界的自行詮釋，與日本政府在

製定政策時所下的定義相異。但是他們覺得這種挪用並無不可，概念是會

隨時間和語境而改變的，重點是學者們在展開討論時，是否充分掌握了當

時用語的定義。

在2011年，山村高淑（2019）為「文本旅遊」提供了首個理論框架，

他將現象拆分為三個主體圍繞著「文本」的互動過程，分別為「地域社

會／地方經營者」、「文本製作者／版權擁有者」及「愛好者」（fans）。

「地方社會／地方經營者」是指在作為觀光地及取材地的地域社會，及以

當地為根據地發展事業的經營者；「文本製作者」是製作「文本」（電

影、動畫、漫畫等）的主體，多數以公司或法人的形態存在，同時是版權

的擁有者；「愛好者」是「文本」的閱聽人，同時也是旅客。在山村的框

架中，最完美的狀態是三方處於平等和互惠的關係，讓文化生產／消費、

地域社區發展以及經濟發展螺旋增長。「地方社會／地方經營者」為「文

本製作者」提供「文本」的基礎設定與賣點，也提供了一眾「愛好者」社

交的場所；「文本製作者」為「愛好者」製作作為娛樂商品的「文本」，

是文化遺產（如中國的麗江古城），二千年代後期的關心轉為「文本旅遊」。
兩人雖然原是師生關係，但對「文本旅遊」理解方向不完全一樣。
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也為「地方社會／地方經營者」提供了新的觀光資源；「愛好者」為「文

本製作者」提供經濟回饋，為「地方社會／地方經營者」帶來經濟增長之

餘，也提升跨地區的社會互動。於是研究的焦點也在於探討三者的互動過

程，例如「文本製作者」與「地方社會／地方經營者」如何建立有效的合

作窗口？「地方社會／地方經營者」應該如何處理與「愛好者」的溝通？

山村的貢獻除了提供「文本旅遊」最初的理論框架外，同時基於日本

政府的政策描述，為「文本旅遊」提供了學術定義。他把「文本旅遊」重

新定義為：7 

地 域 或 某 場 所 成 為 媒 體 ， 人 們 透 過 五 感 去 感 受 其 所 附 著 的
c o n t e n t s （ 物 語 性 ） ， 然 後 人 與 人 、 或 者 人 與 對 象 之 間 共 享
contents，創造出感情上的連繫。（ibid.: 178）

在山村的歸納中，連地域都被視為「媒體」的一種，在地觀光所經驗

的事物也被看成這個「媒體」內的“contents”，而且可以透過分享產生連

帶感。值得注意的是，他同時把“contents”描述為：

能夠透過人心與人心、或者人心與某對象之間的共通而產生新價
值的事物。（ibid.: 177）

也即意味著所謂的“c o n t e n t s”能透過感情和心理的聯繫及互動，產

生新的意義。在其他的論文中，山村展示動漫作品的閱聽人成為「巡禮

者」，與地域社會互動並創造新的文化價值，而新的文化價值又成為地域

風景與文化資源的“contents”（Yamamura 2015）。另外，山村不僅強調

日本的同人誌文化在價值創造上的效果，包括臺灣在內的海外地域，其二

創文化也可以在「日本動漫文化」的大題下被歸為“c o nt e nt s”的一部分

（Yamamura 2020b）。

在這個歸納中，“ c o n t e n t s ”不再局限於文化工業所生產的作品，

地域被當成「媒體」，在地觀光所經驗的事物也看成這個「媒體」內的

“ c o n t e n t s ”。以情感為聯繫的前提，地域的歷史及文化也可以包括進

7 有關定義的英文版，可見山村（Yamamura 2020a）。
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228

文化研究   Router: A Journal of Cultural Studies

去。而且透過觀光過程的互動，甚至事後所創造的文化內容都可以成為

“contents”的一部分。於是在“contents”名字下，包括了（1）文化工業

生產的故事作品，可讓「巡禮者」在觀光空間中演出；（2）地域原來的風

景、文化、歷史，即該地原來的觀光資源；（3）在文本旅遊的過程中，各

主體互動而衍生的新價值。如果結合山村對「文本旅遊」的定義以及三方

互動框架來看，我們就能發現，他概念中的「文本旅遊」是一個螺旋增長

的文化經濟模型。理想中，三方互動連結起來，可以成為創造文化與經濟

價值的過程。一開始的「文本」來自文化工業生產的作品，以及地域社會

原有的風景和歷史文化，閱聽人／旅客社群透過交流再詮釋作品，加上在

地觀光的「上演」以及地域社會的互動，在原有的「文本」上再創新的價

值。然後新價值會成為新的文化作品與地域資源，形成新的「文本」。

岡本健的研究基本上以山村的框架為前提，進一步討論互動的過程，

以及強調媒體的介在作用。岡本健（2018）的焦點在於動漫文化愛好者的

共同體及其行動模式。他主張「文本旅遊」及「聖地巡禮」研究不應只局

限於觀光地裡，並與文化現象與資訊媒體的環境有直接關係。他將「聖地

巡禮」的現象與日本的電腦和互聯網普及率對讀，8認為二千年代電子媒體

的發展情況及大眾接納程度跟「聖地巡禮」存在正向關係，可以說是習慣

了新媒體的世代創立了今天的「聖地巡禮」文化。岡本提出研究的三大板

圖，分別是「觀光及媒體的研究」、「旅客行動的研究」、「旅客與地域

社會互動的研究」，而橫跨各板圖的仍然是對動漫愛好者本身的關心。他

指應該關注旅客在觀光前、中、後的行動，尤其要觀察閱聽人／旅客往來

媒體空間及現實空間的行動與交流（岡本健2011: 5, 2018: 217）。他提出

8 岡本健（2018）的論述非常強調動漫文化愛好者作為發訊者的角色，他們會主
動向其他人分享「聖地」的消息，帶動愛好者群體形成，而這與新媒體的傳播
技術與系統脫不了關係。然而岡本沒有注意到的一點是相機的技術革命—世
上第一部商品化的數碼相機是由富士菲林（富士フイルム）在1989年於日本推
出的D S -X，與岡本所講「『聖地巡禮』其行為本身最早見於1990年代前期」
（ibid.: 81）吻合。除了互聯網提供了交流的手段，數碼相機也簡化了分享「聖
地」照片的工序，技術革命催生了當代「聖地巡禮」文化的出現。這部分是筆
者基於間接證據的推測，仍待後續調查。
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的三大先行研究板塊都是關注閱聽人／旅客，以及與地域社會的互動，文

本製作者並不包括在內。他關心以動漫愛好者為首的觀眾及旅客的社會行

為和社會影響，他分析「聖地巡禮者」的行為，將他們分類成自主尋找作

品舞臺並會公開向他人介紹的「開拓者」，以及從「開拓者」獲得訊息而

後訪的「追隨者」等，考察他們於在地及資訊空間中的交流過程。最終結

論是「聖地巡禮」能夠打破動漫文化圈的封閉性，與地域社會中的他者接

觸，建立新的社會關係。9 

岡本認為「文本旅遊」的觀光移動能夠把本來局限於電子媒體上的文

化交流搬進物理的社會空間，藉此激化不同社會群體間的交流，創造新的

文化價值。換句話說，透過「聖地巡禮」過程中無法避免的社交接觸，為

被稱為「御宅族」（オタク）的動漫愛好者的排他文化圈打開缺口，同時將

原來以網絡為中心的交流移動到地域社會中，迫使他們與地域社會接觸交

流。於是產生如「與其他御宅族分享如何禮貌對待當地居民」、「每年持

續參加當地祭典」、「與地域經營者討論聖地巡禮的發展方向」的事例，

創造新社會關係。岡本對電子媒體的空間角色的考察補充了山村框架的空

白10，一方面展示了前經驗中媒體的必要性，不僅在於作品傳播，也有著出

發前搜尋觀光資料的作用；另一方面也發現在後經驗的過程中，在網絡分

享照片和見聞等也是新價值創造的一環。

岡本認為「聖地巡禮」驅使動漫愛好者與社會產生連結，其立論基於

文化評論家東浩紀（2 0 0 1）對二千年代的日本流行文化論，尤其是關於

動漫文化圈的封閉性的批評—滿足於同好間的交流，與一般社會的連結

斷裂。「聖地巡禮」—或者從整體文化現象而言的「文本旅遊」成為有

9 然而在「文本旅遊」產業化的今天，「聖地巡禮」不一定需要「開拓者」去探
路，資訊從一開始就在官方網頁上發布；地方社會也不必單靠與「巡禮者」的
互動，摸索建設觀光資源的方式，「動漫旅遊協會」有聯絡窗口能提供建議
服務，甚至幫忙協商版權使用。之於「動漫旅遊協會」是否完全取代了「開拓
者」的功能，抑或建構出新關係，需要後續的研究及檢視。

10 山村在後期的著作中也增加提及電子媒體的角色，認同新媒體在「文本旅遊」
過程中的重要作用（山村高淑2016; Seaton et al. 2017）。

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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關文化批評的延伸，社群的封閉性被現實世界的社交互動打破，實現社會

的流動。例如岡本在滋賀縣豐鄉町立豐小學的考察發現，學校建築是屬於

19世紀歸化日籍的美國建築家一柳米來留（Wi l l i a m Merre l l Vori e s）的作

品，岡本健（2018: 193-195）發現有部分「巡禮者」會因為拜訪期間認識

了有關建築的歷史，產生參訪同建築家其他作品的想法。事實上，東浩紀

（2017）近年的著作中也曾經提出過與「文本旅遊」相似的意見，主張旅

客的中性身分能夠跨越國家政治和地方共同體的局限，透過名為「觀光」

的純粹欲望行為建立新的關係，產生正面的社會互動。另外也有不少研究

者提出相似的見解，例如増淵敏之（2009）相信「文本旅遊」既能夠提升

地方城市的形象，也可振興地域經濟，打破既有的城鄉關係，改善東京一

極集中的現況。

在山村及岡本的理論下，「文本旅遊」可以理解成以日本流行文化為

討論基礎的「媒體朝聖」，但相比庫德瑞基於「媒體儀式」的論述，「文

本旅遊」擴大了關注的範圍基礎，同時增加了容許價值變化與循環的空

間。  「文本旅遊」雖然包含了閱聽人到訪作品取材地的行為，也即是「聖

地巡禮」，但同時容許主體想像、交流和再詮釋巡禮的經驗，由中誕生新

的價值，再構成「文本」及「介在中心」的意義。不斷形成的新「文本」

永續地在動漫文化等日本流行文化中連結無數的閱聽人，新「文本」又創

造出新的地域風景及文化意義，形成可持續發展的「媒體朝聖」。當中，

不僅消費過同一作品的閱聽人，連地域社會都藉之創造感情連結。「文

本」如同阿帕度萊的「流動」一樣，以「想像」連結不同的社群，填補了

全球化下的社會「斷裂」。於是「文本旅遊」不是單純的觀光理論，而是

對媒體世代中的文化再生產現象的捕捉，考察閱聽人從流行文化消費到觀

光移動的過程，這也是一種文化經濟和社區發展的共贏期望。

從以上的討論回顧所見，日本學界開展的「文本旅遊」論述會關懷

閱聽人／旅客的主體性如何在觀光空間中上演。基於山村及岡本的理論

框架，「文本旅遊」更加是一種文化再生產的永續過程，考察的焦點通
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常落在閱聽人／旅客如何成為價值創新的主體，山村（Ya ma mur a 2020b : 

14）稱這種閱聽人的解讀、展示與文化二創為「創新的迷文化」（creative 

f andom）。這種傾向常見於被視為經典的「聖地巡禮」的成功例子中，例

如作為《幸運☆星》（らき☆すた）故事背景的埼玉縣鷲宮町（舊稱久喜

市）（今井信治2009; Ya ma mur a 2015, 2017; 岡本健2018），以及《輕音

少女》（けいおん!）取材地點的滋賀縣豐鄉町立豐小學（谷村要2011; 上

田明日香2011; 岡本健2018）。兩者都是在「聖地巡禮」剛剛被大眾社會

認識、國家政府和版權擁有公司還未介入的初期階段被討論的例子。有關

例子都是「巡禮者」與地域社會透過對話及互動，建立出以民間自發活動

為核心的觀光模式。換句話說，「文本旅遊」的核心是探討如何透過共同

體間的對話，創造新的價值以及社會流動。如同岩渕功一（2007）提倡的

「透過文化想像力創造對話」，甚至可以超越國族主義的阻礙，促進與他

者的交流。

透過以上的說明，本文認為「文本旅遊」是“contents tourism”（コン

テンツツーリズム）的合適中文翻譯。因為“c ontents”不能單純地翻譯成

「內容」，字義已經脫離英語的原意太遠，在日本的語境下增添了無數的

附加義。另一方面，「作品」（work）也不是適合的代替，因為在「媒體

組合」（Steinberg 2012）的環境下，同一作品會在多個媒體上再現，「作

品」不能統述整個文化形態。11加上從文化創作、知識財產、觀光資源，再

到遊客在地的再演繹，“contents tourism”除了包括作為創作成品的「作

品」外，也涉及作品展示、轉化，以及轉喻的過程，於是連「著作」也不

能全面捕捉這一連串的變化。

11 楠見孝和米田英嗣（2018）調查「巡禮者」在「聖地」的投入感和心理狀態，
考察文本類型對不同性別及年齡層的旅客的關係性，認為不同文本類型的愛好
者在「文本旅遊」過程中的行為與投入度有別。然而在「媒體組合」的策略
下，文本難以只出現在單一媒體形式中，這情況尤其在動漫文化產業中常見，
甚至由戰後發展至今（Steinberg 2012）。在現實世界中，動畫由小說改編，另外
有漫畫的外傳，同時也可以有電子遊戲推出。「愛好者屬於哪一個文本類型」
從根本上就是偽命題，因為幾乎不可能找到只接觸過單一媒體形式的愛好者。

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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如果參考巴特（R o land Bar thes 1977）關於「作品」（work）及「文

本」（t e x t）的討論，本文認為「文本」是最接近“c o n t e n t s”的翻譯，

“contents tourism”也翻譯成「文本旅遊」。巴特詮釋中的「文本」是相

對於「作品」的存在—「作品」有明確的作者和來源，也存在特定的意

義所指，以作者書寫完成為始，讀者閱讀觀看而完滿。相比下，「文本」

是「方法論的場域」（metho do lo g ica l f ie ld）（ib id.: 157），而且「如同

語言，結構化但偏離中心，也沒有閉合」（i b i d.: 159）。「文本」不僅指

稱創作成果本身，更包含展示與再現的過程，以及在轉化過程中所衍生的

額外價值。「文本」是流動的構成狀態，只能在活動及生產的過程中被體

驗。換句話說，「作品」在被閱讀理解的瞬間就完成，但「文本」透過轉

喻而不斷變動，在場域中被再創造，閱聽人是過程當中的能動主體。如同

菲斯克（Jo hn Fi s ke 1987）的主張，電視作為「文本」是在被閱聽人觀看

時才誕生，而且會以眾數的方式出現。即在被閱讀、被轉喻的瞬間，「文

本」才真正誕生。馬諾維奇（Lev Manovich 2002: 152）則認為，如果從新媒

體世界的角度理解巴特的「文本」，「文本」則為「擁有互動、超文本、

分散、動態特質，但仍然是一個限定的客體」，不是完全隨機地變動。

這種「文本」的概念基本符合上述關於“contents”的討論，尤其在強

調“contents”在基於原有的作品及地域資源上，可以通過上演及人際交流

而創新價值，顯示出“contents”與「文本」都是一種流動的構成狀態。雖

然巴特講述的是文學，關注如何突破傳統作品論，思考讀者的能動性，擴闊

作品的生命，但其「文本」與「作品」的概念對比也被後現代理論、文化研

究及媒體論等吸納（Fiske 1987; Manovich 2002）。從文學、藝術到媒體資

訊，從觀光文化到媒體朝聖，「文本旅遊」成為有關概念的另一種延伸。

四、再思「文本旅遊」框架中的「愛好者」：作為主體及客體
的臺灣

「文本旅遊」一開始是日本政府文化及觀光政策的名稱，但在日本學
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界推動下卻漸漸成為一個普遍的理論框架，被轉化成討論國內以「聖地巡

禮」為首的文化現象。山村高淑及岡本健認為一方面因為日本流行文化是

核心文本，「愛好者」可以包括到訪日本的海外旅客。另一方面，他更

認為「文本旅遊」可以成為一個通用框架，能夠用於分析普遍意義上的

當代影視媒體與觀光文化的共生關係，以處理涉及海外旅客的情境，甚至

擴及海外事例。這從山村近年積極以合著形式出版英語著作（S e a t o n a n d 

Yamamura 2017;  Seaton et al. 2017; Yamamura and Seaton 2020），以及岡本

健編著（2019）的概論中可見。他們的著作除了介紹概念框架及日本國內

的例子外，也有對國際性的個案解讀，把動漫文化衍生的「聖地巡禮」當

成「文本旅遊」的子類型來介紹。

關於海外旅客到日本「聖地巡禮」，引用例子以亞洲的旅客最為普

遍，當中最常見的要數臺灣及香港。岡本多次提及在田野考察中曾經遇過

來自香港的「巡禮者」（Okamoto 2017; 岡本健2018: 102），在他主編的

「文本旅遊」概論中，在討論的國際化─事實是指海外訪日旅客的情況

時，臺灣被提及的次數比香港還要多（岡本健編著2019）。山村高淑同樣

在英語合著中以中港臺為例，說明在電子媒體的世代中，日本流行文化的

消費如何比以往更易超越地理界限，而海外的閱聽人又如何利用網絡獲取

「聖地巡禮」的資訊（S e at o n e t a l .  2017）。手握無數動漫流行作品版權

的多媒體出版企業角川（K A D O K AWA）在2016年成立了一個非營利組織

「動漫旅遊協會」（アニメツーリズム協会），背後有來自日本政府的官方

支持，目的是擔當地域社會與版權擁有者、旅客與地域社會之間的窗口。

協會每年都會舉辦網上投票，網站與介紹都提供簡繁體中文、英文及日文

版本，積極吸引海外動漫愛好者參加投票，而刊登被選出的聖地的網站及

《動漫聖地88 Wa lker》年刊也提供多國語言。投票率最高的地區長期都是

中國、香港以及臺灣。 12在協會出版的白皮書提及東亞地區─尤其中港

12 根據動漫旅遊協會官網的新聞稿，2019年度及2020年度的投票中，投票比率最
高的都是臺灣、中國、香港三地。2021年度由於疫情關係，選舉被取消。2018
年度及2022年度的新聞稿沒有提供有關投票比率的詳細資料。

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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臺對日本流行文化接受力相對高，消費數量較多，加上臺灣同人誌活動蓬

勃，所以是「文本旅遊」的主要參加者（動漫旅遊協會2019, 2020）。

山村在最近的論文中，認為臺灣是「文本旅遊」從日本國內往海外

擴展的主要實例之一（Yamamura 2020b）。他舉的原因包括：臺灣的日文

學習人口眾多，尤以年青人為主；包括動漫在內的日本流行文化普及程度

高，「創新的迷文化」─同人誌販賣活動與日本同樣蓬勃。山村認為日

本與臺灣的動漫愛好者的文化模式相近，所以愛好者社群為主體的文化再

生產活動能夠相對容易地在臺灣發展。他引用《高捷少女》的個案，展示

臺灣如何以日本國內的同人誌文化模式為藍本進行創作，又成功加入到日

本文化工業的循環中：

臺灣《高捷少女》計畫展示了創新迷文化的模式可以國際地應用
〔…〕在社群當中，人們能夠透過分享文本來互相溝通，以文本
為共同語言。換句話說，創新的迷文化社群可以消除傳統的阻
礙，創造出新類型或新風格的觀光實踐及文化交流。（Yamamura 
2020b: 23）

值得注意的是，山村事實上所處理的問題是「臺灣閱聽人是否可以加

入日本的文本旅遊循環中」，而非「文本旅遊的框架是否可以應用在臺灣

身上」，因為他所展示的整個價值循環不僅是以日本現存的同人誌文化為

主體，而臺灣所生產的文化價值又以回到日本為完成。13循環可不可以在臺

灣國內完成？或者可不可以反過來，日本的愛好者到臺灣「聖地巡禮」、

在臺灣的文化工業中進行價值創新？這些都是山村的討論沒有觸及的課

題。在他的論述中，臺灣的例子之所以成功，是因為臺灣的閱聽人與文化

模式與日本國內「相似」。於是在「文本旅遊」的框架下，雖然臺灣作為

「愛好者」的一員擁有能動的主體性，但在「愛好者」這類別內，臺灣是

隸屬於日本的客體，必須加入日本既有的文化共同體才會「成功」。

本文認為這反映了「文本旅遊」現行框架最大的缺點：雖然有關框架

13 如《高捷少女》後來在日本出版了小說，作者是道地的臺灣人，母語是中文，
但小說以日文書寫。
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將當代的媒體文化與觀光實踐的關係拆解成三方的互動，卻忽略了各方面

內部的多元性。在「愛好者」名下的共同體成員想法可以是不一致的，被

「文本」二字所包括的作品、二創、地域形象等也可能出現衝突和排斥。

對於認為愛好者社群必然具有強向心力，能夠共同創造新價值的見解，我

們必須抱有警覺性。因為即使這種認識在日本國內能夠通用，當應用到海

外訪客，甚至海外情況的例子時就不能理所當然。再進一步，我們要問：

到底「愛好者」是否有合理的分類？抑或「文本旅遊」是否只屬限於「迷

文化」的研究，還是可以從更大的視野中，考察流行文化與觀光行為之間

的關係？

雖然臺灣被視為的「文本旅遊」主要的海外實例，但如果以臺灣為切

入點，參考過去關於「哈日現象」的研究，反而可以為「文本旅遊」提供

批判的視角。換句話說，日本為中心的討論透過注視及解讀臺灣，嘗試證

明「文本旅遊」的通用性，但如果反過來以臺灣為主體，逆向審視「文本

旅遊」的邏輯，我們將能夠看見框架的缺失。

首先，臺灣作為日本「文本旅遊」之海外例子，其實可以追溯到更早

的時期。1990年代臺灣曾經出現名為「哈日」的文化現象，由電視劇、偶

像藝人、服飾到一切流行商品，年青人對來自日本的一切事物瘋狂著迷。

有人認為這是自我東方主義化的表現，甚至是一種殖民主義式的文化現象

（邱琡雯2002）。李明璁（2002）注意到1990年代的臺灣哈日現象不局

限於視覺文化的消費，同時衍生出旅遊文化，愛好日本劇集的年青人會到

拍攝場地觀光。雖然李在論文中所用的字眼是「日劇場景之旅」，但他注

意到該種旅遊文化現象可以與宗教信仰的朝聖行為作對讀。尤其透過在現

實中尋找於作品中具重大意義場景的行為，獲取滿足感及產生感動情緒，

與朝聖者的證驗精神相近。而且他觀察到「日劇場景之旅」傾向個人化，

透過自主的移動，建構出屬於個人的現實與幻想交織的體驗，這些描述都

與今天所稱的「聖地巡禮」相同。這意味著早在1990年代，也就是日本國

內大眾媒體還未注意到「聖地巡禮」現象之際，臺灣的年青人已經參與其

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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中。如果我們單純以日本「聖地巡禮」的角度出發，又會重新得出結論：

臺灣的哈日熱潮構成了最初期的海外例子之一，同時成為了證明「文本旅

遊」框架能夠跨國應用的案例。然而在李的一系列訪問中，他展示出即使

臺灣的年青人消費同樣的作品，甚至會到訪相同的場地，但所形成的身分

認同也不一定相同，而是在特定的光譜中遊移。

不少另外的考察都發現，「哈日」作為一個文化交流現象，必然受到

在地社會的歷史文化背景以及個人主體經驗的影響，不是單純地被日本輸

出的流行文化「同化」。即使臺灣年青世代鍾愛日本的電視劇、偶像、潮

流服裝，但在消費的過程中不是一面倒地接受，所謂的「哈日族」不是一

個想法完全相同的群體，而是會在文化交流的過程中重構自己的身分認同

（李天鐸、何慧雯2002; Iwabuchi 2004; Huang 2011; Chua 2017）。岩渕功

一（2001）指出臺灣對日本流行文化的熱潮除了一貫「文化近似性」的原

因外，同時有「文化近時性」的因素，即在全球化環境下國家現代及資本

經濟發展的先後關係，發展國家的日本成為了反思臺灣社會發展的鏡像。

所以「哈日」其實可以視為兩個獨立的地區主體在當代發展動態上的交錯

點，而非日本單方面凌駕臺灣。

事實上，日本流行文化在20世紀末開始全球流行之際，已經有意見認

為「日本化」（Japanization）之類同一化的論述不是對有關現象的正確描

述。在全球化世界中完全的「同一化」是不可能的，日本不是惟一的文化

輸出國，即使日本的流行文化再強勢，它也只是其中一項，必然會在傳播

的過程中與其他文化潮流互動交融（McKe vitt 2010; Lukacs 2010）。值得

注意的是，即使日本流行文化被視為傾向「無國籍」，但不代表閱聽人不

可以將其與身處的歷史文化背景連結。尤其二戰的歷史陰影在東亞不是已

經過去的話題，而是仍然會與當下政治情勢有關的議題，日本的文化輸出

無可避免與這種浮動的地域政治發生碰撞，在中國（中野嘉子等2002）和

韓國（Lee 2006; Hirata 2008）等地的個案考察也證明了這一點。加上日本

流行文化的「無國籍」已經是過時的描述，動漫旅遊協會的白皮書已經展
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示了當今的體制中，作品製作與地域觀光如何在各程序細節中緊密地結合

（動漫旅遊協會2019, 2020）。事實是地域社會的風景人情、文化歷史在當

今的作品中被強調，反而成為了特色之一。

參考其他媒體朝聖的例子，韓國電視劇在2 0 0 0年代亦有牽起過一陣

的「哈韓潮」。平田由紀江（Yu ki e Hirata 2008）考察了2000年代韓國劇

集衍生的旅遊現象，訪問了來自日本及華語遊客到訪韓國的感想，發現即

使如《冬日戀歌》等影視作品是構成旅遊動機的主因之一，誘使觀眾到訪

拍攝場地，但與在地社會的接觸、歷史及政治的環境，以及日常生活中的

各種因素，都會塑造他們的視角，影響旅遊的體驗和感想。將眼光放到亞

洲以外的地域，也有無數的個案研究支持這個觀點。例如賴因德斯（Sti jn 

Reijnders 2010）展示了007電影系列的媒體朝聖中，影迷如何遊走於媒體與

現實的空間，連結觀光經驗到日常生活中，反轉文本原有的意義。這些考

察結果與李明璁（2002）的發現相同，可見將「巡禮者」視為必然擁有相

同想法的文化共同體是脫離現實的。「文本」價值創新的循環不一定會順

利進行，14應該說即使「價值創新」真的發生，也不一定以著作版權持有方

的理想方式出現，更不一定可以與原有的地域形象結合，順利結合成新的

「文本」。

再進一步而言，三方互動框架中的「愛好者」從根本上就是一個粗

疏的標籤，甚至我們應該反思這到底是否合理的分類，有沒有能力處理

現實情況。雖然到訪「聖地」的旅客中有文本的「愛好者」，但不是所

有的旅客都是愛好者。如果我們同意當代的媒體生態佔據了日常生活，那

麼不管閱聽人有沒有興趣，理應都有觸及作為熱門資訊的「流行文化」，

而消費以及觀光都可以是純粹因為交通方便、為了趕潮流，到訪熱門的

14 石田聖等（2019）在考察長崎縣佐世保市的旅客動向時，發現旅客除進行《艦
隊收藏》（艦隊これくしょん-艦これ-）的「聖地巡禮」及參加有關活動外，亦
有到訪其他觀光設施，然而大概7%的受訪者表示曾經與當地社會進行交流。我
們應該只寄望那7%的人進行價值創新的發展嗎？還是把剩下的93%的人也包括
在我們的視野中？

文本旅遊的系譜：從日本到台灣的概念轉變及修正
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旅遊景點，或者基於其他非「愛好者」的原因，自然也說不上後續的價值

創新。例如李明璁（2002）的考察發現，有受訪者因日本電視劇而訪日，

卻因為現實的日本與劇中差異太大而夢想破滅；有人喜愛日劇，但文化上

還是比較喜愛美國。在平田由紀江的哈韓旅遊考察中，甚至有受訪者表示

雖然喜歡韓劇，但訪韓的主因只不過因為旅費便宜，也有人是因為陪伴家

人出遊（Hirata 2008），這些例子都與「愛好者」相距甚遠。正如庫德瑞

（Couldr y 2003: 75）指出，即使迷文化可以衍生「媒體朝聖」，但「媒體

朝聖」並非隸屬於迷文化，「媒體朝聖」或者「媒體儀式」是對更大規模

的社會行為的指稱。如果要把「文本旅遊」擴展成一個能夠處理當代流行

文化、資訊社會、觀光行為關係的框架，「愛好者」的分類明顯無法完整

地描述研究對象。

如果把價值創新的責任只寄放於「愛好者」身上，那麼我們便會對

「巡禮者」過分樂觀，而忘記了觀光空間其實是一個充滿衝突的空間。

正如烏里與拉森（Ur r y a n d L a r s e n 2011）指出，不僅旅客的主觀凝視會

被國藉、文化出身、階級、教育程度等因素影響，其在地經驗亦受其影

響。旅遊地點並非單純的消費與交流空間，也是價值對撞的戰場（Dig ance 

2003）。還有部分研究者注意到「文本旅遊」框架中的內部問題，例如他

們發現性別因素的確會影響文本消費的傾向，造成「朝聖」選擇與期望的

分歧（Sugawa-Shimada 2017; Benjamin 2020）。然而在此之外，閱聽人／旅

客背後的國際文化差異、歷史爭論、政治矛盾等因素如何影響價值創新的

過程？這些差異又會對在地的互動產生怎樣的影響？對文本擁有不一樣認

知的海外旅客與日本旅客會否出現衝突？這些都是「文本旅遊」有待深入

探討的問題。

以臺灣為視角的思考可以更進一步，研究以臺灣為目的地的「聖地巡

禮」（L u 2019），甚至以臺灣為主體的「文本旅遊」。張曄（2019）以

「安倍晴明」為關鍵詞，分析中國旅客在日本國內的「聖地巡禮」，提及

的有關文本除了日本在歷史及流行文化中的形象外，還有一款中國製手機
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遊戲中出現的「安倍晴明」。 15這展示了完全以日本為中心的流行文化愈

來愈不可能，在全球化的世界中，即使是以動漫文化為中心的「文本旅

遊」，也不一定單純以日本為主體。以臺灣為例，雖然宮崎駿本人曾經否

定過「千與千尋」有參考臺灣的風景，但「九份」仍然因為口耳相傳，被

視為「千與千尋」場景的「聖地」，日本國內的旅遊網站亦以此為賣點，

也存在不少分享到九份「聖地巡禮」的網上文章。在這個案例中，臺灣可

不可以反過來利用「千與千尋」成為「文本旅遊」的主體？本地的觀光策

略又如何與來自日本的「巡禮者」互動？臺灣本土的文化工業和二次創作

如何成為循環的主體？以上都是把「臺灣」反客為主，再思「文本旅遊」

如何創新文化價值的方向，這些都有待後續研究。

五、總結

在全球化的世界中，「朝聖」脫離了帶有宗教意味的行動原理，成為

了當代觀光文化的其中一個類型，甚至被視為在資訊媒體氾濫的社會中，

用作驗證共同體價值及個人記憶的行為。當代的「朝聖者」不需要宗教信

仰，他們需要的是觀看電影及電視劇的視覺經驗，或者對某個虛構故事、

人物的喜愛。有關「朝聖」的研究從宗教信仰者的文化，移至朝聖行為與

價值共同體的社會關係，還有個人主體怎樣將朝聖的在地上演，連結到個

人的感情和記憶的過程。

日本大眾媒體在2 0 0 0年代開始注意到動漫愛好者到取材地觀光的現

象，並將有關的觀光行為命名為「聖地巡禮」。日本政府也在差不多的時

間也認識到流行文化產業與觀光產業合作的可能性，認為兩者的相乘效果

有助文化及經濟發展，於是提出「文本旅遊」的國策。有關「文本旅遊」

的研究在日本學術圈開展十多年，從國內對「聖地巡禮」觀光文化現象的

15 安倍晴明是日本平安時代實際存在的陰陽師，可以理解為官方的神道教祭師。
但在過去一千年間，被許多文學作品浪漫化，形象大幅度脫離歷史記載。當代
日本的流行文化承接這些挪用，把他塑造成陰陽師和陰陽道的代名詞。在文化
輸出中，安倍晴明以類似日本古代法師的身分，成為海外知名的角色。
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關心、以及文化與觀光產業的國策代名詞，漸漸發展成關於現代影視媒體

衍生旅遊的文化現象的普遍概念。本文介紹了「文本旅遊」的國策起源和

多重意涵、日本學術界的研究及文化批評的流變，以及以山村高淑和岡本

健為中心的理論框架。另外基於“contents”並非指示單一作品，實際上是

意味著一系列的互動及價值創造，所以建議以「文本旅遊」為“c o n t e n t s 

tourism”的學術專有名詞中文翻譯。

以山村高淑和岡本健為中心的三方互動「文本旅遊」框架的價值在於

現代電子媒體、流行文化產業以及觀光文化交匯的描述。「文本」超越了

單純的作品或風景，以想像及交流所推動的流動匯集成價值創造的循環，

連結閱聽人／旅客和地域社會，在文化創新、社會發展，以及經濟效益上

互利互惠。然而有關框架針對三方的互動作分析，卻忽略分析各方面的內

部構成，尤其過分簡化「愛好者」的結構脈絡，將其假設為向心力強、擁

有相同目的及想法的共同體。

本文最後部分嘗試以臺灣為視角，把被視為「文本旅遊」海外擴展

例子的臺灣反轉，由被注視的客體到視臺灣為主體。以回顧「哈日現象」

和日本流行文化軟實力討論的方式，反思「文本旅遊」現行框架的缺失。

尤其針對「愛好者」定義作討論，從根本上質疑有關分類是否合適。一方

面，臺灣年青人到日本「朝聖」的案例，說明了在「愛好者」為名下的閱

聽人／遊客事實上是擁有能動力的主體。另一方面，在全球化年代中，日

本流行文化的純粹性也受到各種挑戰，維持以日本為中心的共同體愈來愈

困難。即使以日本動漫文化為基礎的「文本旅遊」，也可以到海外「朝

聖」，與異國的地域社會和文化生產連結。在以上的情況下，「愛好者」

一詞根本無法準確捕捉當下的文化現象。本文認為臺灣是一個方法視角，

只有正視「文本旅遊」內部各主體的能動性，有關框架才能真正地應用於

現實。 
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