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要旨  
 本論⽂は、オタク⽂化とクラブカルチャーが交差する場として成⽴してきた「オタクク
ラブカルチャー」に着⽬し、その⽂化的実践とコミュニティ形成の過程を明らかにするこ
とを⽬的とする。とくに、秋葉原 MOGRA を中⼼としたアニソン DJ ⽂化を主な事例と
し、筆者⾃⾝の参与観察に基づくフィールドワークを通じて分析を⾏った。まず、「オタ
ク」という概念について、⼭崎（2024）をはじめとする先⾏研究を参照し、オタクを固定
的属性ではなく、関与の度合いによって変化するスペクトラムとして整理した。これによ
り、クラブ空間に集う来場者の多様な実践を理論的に位置づけた。次に、アニソン DJ ⽂
化の歴史的展開を整理し、1990 年代以降のサブカルチャー、インターネット⽂化、クラブ
カルチャーの接続の中で MOGRA が果たしてきた役割を検討した。DJ による選曲や煽
り、観客の⾝体表現が相互に作⽤することで、クラブ空間が共同的に⽣成されていること
を明らかにした。さらに、同⼈⾳楽⽂化に注⽬し、即売会 M3 やボーカロイド⽂化の事
例から、同⼈⾳楽が制作・流通・受容を横断する⽂化実践であることを論じた。同⼈⾳楽
はアニソン DJ イベントにおいて重要な⾳楽資源となり、オタククラブカルチャーの多様
性と創造性を⽀えている。また、筆者の経験上において、クラブに集う⼈々のコミュニテ
ィにも着⽬し、クラブを⽀える⼈たちの特⾊やコミュニケーションの在り⽅についても
様々な論説を交えながら述べた。以上の分析から、オタククラブカルチャーは単なる⾳楽
消費の場ではなく、参加者が⾝体表現やコミュニケーションを通じて関係性を構築する実 
践の場であることが⽰された。本研究は、当事者的フィールドワークを通じて、現代⽇本
におけるサブカルチャーの越境的展開を実証的に明らかにするものである。  
 
 


