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ABSTRAK 
 

Scarlet Annisa Rianne. 2025. Representasi Gaya Hidup Hedonisme Otaku Idol 
dalam Drama Dakara Watashi wa Oshimashita Karya Morishita Yoshiko (Kajian 
Sosiologi Sastra). Skripsi. Prodi Pendidikan Bahasa Jepang. Fakultas Bahasa dan 
Seni. Universitas Negeri Jakarta. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor penyebab dan dampak gaya 
hidup hedonisme otaku idol sebagai representasi masyarakat Jepang kontemporer 
dalam drama Dakara Watashi wa Oshimashita. Penelitian ini penting untuk diteliti 
karena dapat mengeksplorasi bagaimana otaku idol, suatu budaya populer Jepang 
kontemporer, dapat menjadi hal yang umum walaupun mencerminkan nilai-nilai 
hedonistik. Penelitian ini menggali jawaban dengan mencari akar dari alasan otaku 
idol memilih untuk berjalan di arah gaya hidup hedonis, sekaligus menelusuri 
pengaruh nilai-nilai hedonistik otaku idol terhadap pandangan masyarakat dan 
individu itu sendiri. Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori 
utilitarianisme (bentuk hedonisme etis) John Stuart Mill dan teori semiotika 
Ferdinand de Saussure sebagai pendukung untuk menganalisis dan menafsirkan 
tanda-tanda yang muncul dalam dialog, adegan, maupun latar, guna mengungkap 
representasi gaya hidup hedonisme yang terdapat pada drama. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah analisis isi karena terdapat data verbal dan 
visual kaya/padat dan detail yang memerlukan interpretasi guna menemukan makna 
tersirat, bukan hanya makna tersurat yang dihasilkan berdasarkan konteks dan 
konstruksi peneliti. Hasil dari penelitian ditemukan bahwa tokoh utama pada drama, 
Ai, lebih banyak menunjukkan preferensi lower pleasures (kenikmatan rendah) 
sebagai otaku idol. Faktor penyebab preferensi lower pleasures yang dominan yaitu 
kelemahan karakter dengan dampak yang dihasilkan paling banyak yaitu 
pemiskinan intelektual. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi wawasan 
mendalam agar lebih bijak dalam menyikapi fenomena budaya populer seperti 
otaku idol, sehingga tidak terjerumus pada perilaku konsumtif berlebihan yang 
berdampak negatif. 

 

Kata kunci: representasi, hedonisme, otaku idol, drama 
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ABSTRACT 
 

Scarlet Annisa Rianne. 2025. The Representation of Idol Otaku Hedonistic Lifestyle 
in Morishita Yoshiko’s Drama Dakara Watashi wa Oshimashita (A Sociological Study of 
Literature). Undergraduate Thesis. Japanese Language Education Study Program. 
Faculty of Language and Arts. Jakarta State University. 

 

This study aims to analyze the causal factors and impacts of the hedonistic lifestyle 
of idol otaku as a representation of contemporary Japanese society in the drama 
Dakara Watashi wa Oshimashita. This research is significant because it explores 
idol otaku, a contemporary Japanese pop culture, can become commonplace despite 
reflecting hedonistic values. This study seeks answers by examining the reasons 
why idol otaku choose to pursue a hedonistic lifestyle, while also tracing the 
influence of their hedonistic values on society and the individuals themselves. The 
theories used in this study are John Stuart Mill's utilitarianism theory (a form of 
ethical hedonism) and Ferdinand de Saussure's semiotics theory as supporting 
theory for analyzing and interpreting the signs that appear in the dialogue, scenes, 
and settings to uncover representations of hedonistic lifestyles within the drama. 
The method used in this study is content analysis as the drama contains rich/dense 
and detailed verbal and visual data requiring interpretation to reveal not only the 
explicit, but also the implicit meanings based on the context and researcher's 
construction. The results of the study found that the main character in the drama, 
Ai, predominantly exhibits preferences for lower pleasures as an idol otaku. The 
primary factor causing this preference for lower pleasures is character weakness, 
with the most significant impact being intellectual impoverishment. This study is 
expected to provide in-depth insights, enabling society to approach popular cultural 
phenomena such as idol otakus more wisely, and to avoid excessive consumerist 
behaviors that may have negative consequences.  

Keywords: representation, hedonism, idol otaku, drama 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiii 
 

「だから私は推しました」におけるアイドルオタク快楽主義的生活様式の

表象 

（文学の社会学的研究） 

ジャカルタ国立大学 

Scarlet Annisa Rianne 

scarlet.arianne03@gmail.com 

 

概要 
 

A. 背景 

 快楽主義の思想では、個人または集団の快楽が最も重要であり、他者の感情や

快楽は考慮されない。快楽主義は富、精神的快楽、性的快楽、権力、自由と深く

結びついている。Collins Gem（1993）は、Setianingsih（2018）が引用しているよ

うに、快楽主義を「人生において快楽が最も重要であるとする教義」と定義して

いる。Setianingsih（2018）は、現在の快楽主義生活様式が、子供から若者、大人

に至るまで、ほぼすべての層に見られると述べている。 

 日本では、快楽主義生活様式は江戸時代と昭和時代にまで遡ることができる。

江戸時代（1615-1868）の頂点に生まれた浮世絵は、江戸（現在の東京）と京都

の町人階級が快楽を追求する享楽的な嗜好と強い欲望を描いている（TOKI, 

2016）。同様の現象は昭和時代、すなわちバブル経済期（1986-1991）にも見ら

れた。これは通貨供給量の制御不能と信用供与の緩みを特徴とする繁栄期であっ

た（Green, 2020）。平野＆戸田（2023）は、日本のバブル経済が消費者を浪費的

に容易にしたと指摘する：人々は高級レストランに殺到し、スキー場で遊び、デ

ィスコに通い、高価なフランスワインを飲み、タクシーに 1 万円札を叩きつけた。

この時期、シティポップという音楽ジャンルは、日本社会が経験した状況の一つ

の象徴とな享った。オンライン記事の執筆者、James Crockett は、シティポップ

を 1980 年代の日本音楽の快楽主義的な側面と表現している（Handitya, 2020）。 

快楽主義的な生活様式は、そうした時代だけに留まらない。現代においても、

アイドルを過度に崇拝する人々に見られるように、快楽主義的な生活様式を示す

別の社会現象が存在する。十代の若者が、アイドルの高額アルバムやバッグ、そ
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の他のグッズなど、アイドルに関連する商品を購入することは珍しくない。矢野

経済研究所が 2023 年 7 月に実施したオンライン調査では、ゲームやアニメ鑑賞、

アイドル崇拝などのオタク活動について、15 歳から 69 歳までの 1 万人を対象に

調査が行われた。調査結果によると、アイドルオタク（大半が 10 代から 30 代の

女性）は他のオタク層と比べて最も活発に金銭と時間を費やしており、アイドル

オタクの 25.3％が「週に 10 時間以上、年間 5 万円以上」をアイドル活動に費や

していると回答した。また、ドルオタの約 30％が年間 10 万円（約 680 ドル）以

上を活動に費やしていると回答した。 

 Stanford 哲学百科事典によると、快楽主義は大きく二つのカテゴリーに分けら

れる。すなわち、心理的快楽主義と倫理的快楽主義である。Jeremy Bentham

（1748-1832）はイギリスの哲学者兼法学者であり、哲学における心理的快楽主

義の代表的な人物の一人である。Crimmins（2024）は、人間は苦痛と快楽の支配

下にあるという Bentham の心理学的見解が、功利主義と呼ばれる Bentham の理論

の基盤となり、この理論は倫理的快楽主義のカテゴリーに属すると述べている。

提唱された理論は、快楽計算（felicific calculus）を用いて快楽や苦痛の価値を分

類する定量的快楽主義である（Moore, 2019 に引用, Bentham）。この概念は、19

世紀で最も影響力のある英国哲学者 John Stuart Mill（1806-1873）によって拒否さ

れた。なぜなら、あらゆるものを評価する際には、人は量だけでなく質も考慮す

べきだと考えたからである。Mill の功利主義理論は質に焦点を当て、それを「高

次快楽（higher pleasures）」と「低次快楽（lower pleasures）」の二種類に分類し

ている。高次快楽を持つ人の要因は、強固な尊厳を持ち、両快楽を経験したこと

があり（competent judges）、そして好影響を受けていることである。高次快楽の

影響は、良好な道徳性、高い尊厳、そして自制である。次に、低次快楽の要因は、

性格欠陥、怠惰と利己心、悪い影響、そして時間や機会の欠如である。低次快楽

によって引き起こされる影響は、依存症、道徳退廃あるいは尊厳の低下、そして

知的貧困を含んでいる。 

本研究は、現代日本のポップカルチャーであるアイドルオタクが、快楽主義的

価値観を反映しながらも一般的な存在となり得る理由を探求する点で重要である。

本研究は、アイドルオタクが快楽主義的生活様式を選択する根本的な理由を解明

すると同時に、その快楽主義的価値観が社会や個人自身の認識に与える影響を追

跡することで、その答えを探るものである。 

 本研究は、森下佳子作ドラマ『だから私は推しました』（2019年）を用いて、

アイドルオタクにおける快楽主義的生活様式の原因要因と影響を分析する。『だ

から私は推しました』は、現代日本社会の快楽主義的生活様式の一形態を、アイ
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ドル業界を舞台に描いている。このドラマは、主人公の遠藤愛（30 歳手前の OL）

が SNS で注目を浴びたがる姿を描く。彼女は恋人に内緒で、単に他人からの承認

を得るために、よく恋人との写真を自身の SNSアカウントに投稿していた。ある

日、その行為が彼氏に発覚し、ついに愛は破局を迎えた。愛は深刻なストレスに

押しつぶされ、彼氏に別れを告げられた公園で携帯電話を置き忘れるほど気が回

らなくなっていた。その携帯電話は、サニーサイドアップ（通称サニサイ）とい

う地下アイドルグループのファンの一人に拾われた。愛が携帯電話を取り戻した

後、彼女の人生は一変した。彼女はグループの一員がダンスで非常に未熟で緊張

している様子を目にし、その女性の性格が自分に似ていると感じた—何かで失敗

する人、愛自身も恋愛で失敗したように。これが愛に共感をもたらした。しかし、

栗本ハナという女性の性格は少し違っており、ハナは自分がまだ十分とは言えな

いと知りながらも、臆することなく表舞台に立つことを恐れない。これが愛にハ

ナとサニサイを応援するきっかけを与え、やがて愛はサニサイの大のアイドルオ

タクとなり、大好きなアイドルに関連するグッズやチケットなどを熱心に購入す

るようになった。この時点から、愛の新たな生活は少々自己中心的な生活へと変

化し、新たな楽しみを優先するために多くの時間とお金を犠牲にするようになっ

た。 

 ドラマ『だから私は推しました』における愛の快楽主義的生活様式の原因要因

と影響を分析するため、研究者は上述の Mill による功利主義理論を用い、得られ

たデータを「低次快楽（lower pleasures）」および「高次快楽（higher pleasures）」

の原因要因や影響のカテゴリーに分類した。さらに、研究者は Ferdinand de 

Saussure の記号論を用い、快楽主義の要素を含む、暗黙的・明示的な記号や象徴

が、対話、場面、背景にどのように表れているかを考察した。 

 Lagopoulos と Boklund-Lagopoulou（2020:8）は、Saussure が自然言語の研究、よ

り広くは文化システムに関心を持った言語学者であり、したがって彼の記号概念

は特にこれらのシステムを指していると述べている。彼の理論において、

Saussure は記号論を二つの主要な構成要素、すなわち能記（signifier）と所記

（signified）に分類した。能記と所記の関係は恣意的であり、両者の間には明確

な論理的関係が存在しないことを意味する。 
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B. 問題提供 

前述の背景に基づき、本研究で調査する問題は以下の通りである。 

1. ドラマ『だから私は推しました』において、主人公の愛に見られるアイ

ドルオタク快楽主義を引き起こす要因は、日本社会の快楽主義生活様

式表れとして、どのようなものなんだろうか。 

2. ドラマ『だから私は推しました』は、アイドルオタクの快楽主義が登場

人物の個人的生活や社会生活に与える影響をどのように表現しているん

だろうか。 

 

C. 結果と検討 

 愛の重度のアイドルオタクとしての生活は、より低次快楽（lower pleasures）

を好む快楽主義的な生活様式を反映している。具体的には、大量の CD やグッズ

を購入する消費活動、そしてアイドルグループ「サニサイ」への極端な献身性が

挙げられる。愛はサニサイのイベントに参加するためだけに、職場の親友との健

全な関係を犠牲にすることも厭わない。会社間の有益な知識や人間関係構築のた

めの会合には出席せず、お気に入りのアイドルがアルバイトをしている姿を見て

気の毒に思い、無償で金銭を渡す。自身のサンサイにおける役割を「サ二サイの

母親」として、彼らが大人になるまで養わなければならないと公言し、お気に入

りのアイドルとサ二サイを経済的に支援するため、自らをチャトーレ（売春婦）

として売ることも厭わない。その後、物語が進むにつれ、愛は快楽の指向性をよ

り高次快楽（higher pleasures）へと変化させていく。これは、アイドルオタクが

「歩く ATM」として利用されるという厳しい現実への気づき、アイドルが他の

仕事と同じく金銭を得るための職業に過ぎないという認識、変わろうとする欲求、

そして職場の親友の助言に耳を傾け始めることで示される。 

得られた 21 のデータのうち、14 のデータが低次快楽を反映し、7 のデータが

高次快楽を反映している。以下は、ドラマ『だから私は推しました』に登場する

オタクアイドルの愛という人物の快楽主義生活様式の要因分析と影響を、Mill の

功利主義理論に基づいてまとめた表である。 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 
1. ①「推し」 

②テレビ映ったときにわけ

いうレベルじゃなくて 

③お金も時間もがっつりか

けて 

④この人を応援したいって 

- 性格欠陥 - - 

2. ① 断った？ 

② 振られちゃって 

③さみしい 

- - - 道徳退廃 

3. 

 

- 
怠惰と利

己心 
- 

道徳退廃

と知的貧

困 

4. ①120%張り切って乗り出す 

②マウンティング 

③心すり減らす 

④どうも行く気ならなくて 

- 
性格欠陥

と怠惰と

利己心 

- 知的貧困 

5. 

 

- 性格欠陥 - 依存症 

6. ①あの子達、行かせてあげ

たいですよね。 
- 悪影響 - 知的貧困 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 

②やりましょうバトルロワ

イヤル! 

③買いましょう投票券！ 

④行くぞ、アイサマ! 

⑤まあけどさあ。。。 

⑥なあ。。いや、もうい

い。 

⑦分かったもう。 

7. 

 

- 悪影響 - 知的貧困 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 
8. 

 

- - - 道徳退廃 

9. 

 

だから今だけはバイトを休

んでフェスのことに集中し

て 

- - - 知的貧困 

10. ①金で票買うの納得しちゃ

なくなかった？ 

②思い直した。長くまずご

飯食べれる状態にまで持っ

てくこれぞお母さん！ 

- 悪影響 - 知的貧困 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 
11. 

 

- 性格欠陥 - 

道徳退廃

と尊厳の

低下と知

的貧困 

12. 

 

①推しの夢は俺の夢だよ

ね。 

②立派なオタクらしくなっ

てきたじゃねかよ 

- 悪影響 - 知的貧困 

13. ①何としてでも、広告効果

を高みたくて 

②あのう 

- 性格欠陥 - 

依存症と

道徳退廃

と尊厳の

低下 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 

③本当は赤丸先生じゃなく

てチャトレだったんです。 

14. ①破綻してないよ! 

②別に風俗じゃないし。 

③いいでしょう別に？ あた

しが好きでやってんだか

ら。 

④別に金づるじゃないし。 

⑤別に、真衣にそこまで言

われる筋合いないと思うん

だけど。 

- 性格欠陥 - 

道徳退廃

と尊厳の

低下、知

的貧困、

依存症 

15. 

 

好影響 - 自制 - 

16. ①チャトレの話し 

②それ、止めたから。 

好影響と

強固な尊

厳 
- 

良好な道

徳性と高

い尊厳 

- 

17. ①私からお金を引き出すた

め？ 
強固な尊

厳 
- 

高い尊厳

と自制 
- 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 

②ハナってさ嘘をつくとき

まばたきするくせあるんじ

ゃない？ 

③もう嘘を付きませんか

ら。お、お願いします！お

願いします！ 

④ごめん、無理。。。 

18. ①知らない、私はハナの友

だちじゃないんだから。 

②ただの金づるだから。 

強固な尊

厳、好影

響、両快

楽を経験

した 
(competen
t judges) 

- 
高い尊厳

と自制 
- 

19. 

 

強固な尊

厳、両快

楽を経験

した、好

影響、 

- 高い尊厳 - 

20. ①真衣の言うとおり、私た

だの金づるだった 

②愛ってさ、ちょっとうち

のママ似ているのよ。 

③今回ここで止められてよ

かった 

好影響 - 自制 - 
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番 データ 
要因 影響 

高次快楽 低次快楽 高次快楽 低次快楽 
21. 

 

両快楽を

経験した

と強固な

尊厳 

- 
高い尊厳

と時勢 
- 

 

D. 結論 

結果と検討に基づいて、次のように結論付けることができる。 

1. 愛 の 重 度 の ア イド ルオ タ ク と し て の生 活は 、 よ り 低 次 快楽 （ lower 

pleasures）を好む快楽主義的な生活様式を反映している。具体的には、大

量の CD やグッズを購入する消費活動、そしてアイドルグループ「サニサ

イ」への極端な献身性が挙げられる。その後、物語が進むにつれ、愛は

快楽の指向性をより高次快楽（higher pleasures）へと変化させていく。こ

れは、アイドルオタクが「歩く ATM」として利用されるという厳しい現

実への気づき、変わろうとする欲求、そして職場の親友の助言に耳を傾

け始めることで示される。 

2.  Mill の功利主義の理論から見ると、愛の享楽的な生活様式がより多くの

低次快楽 (lower pleasures) を反映している主な要因は、性格欠陥によるも

のであり、その後に悪影響が続き、さらに怠惰と利己心の要素が加わっ

ている。物語の展開に伴い、愛という人物は快楽の志向を高次快楽 

(higher pleasures) へと移行させる。これは、強固な尊厳、好影響、そして

両方の快楽を経験したことによってもたらされる。愛が低次快楽を追求

するためにアイドルオタクになることは、知的貧困、道徳退廃あるいは

尊厳の低下、さらに依存症といった悪影響をもたらした。しかし、愛は

アイドルオタクとしての苦い現実を自覚することで、低次快楽に対する

嗜好を次第に高次快楽へと移行させた。愛が高次快楽を選好することで
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得られた最大の肯定的影響は、自制の保持、高い尊厳、そして良好な道

徳性である。これらの影響は、愛の身近な人々、すなわち職場の親しい

友人たちにも及んだ。彼らは、愛が新たな趣味に没頭しすぎて自分たち

を顧みなくなったことで、親密な関係が崩れつつあると感じ、不満を抱

いていた。しかし、愛の友人である真衣は、愛の状況に心を痛め、彼女

が消費的で執着心の強いアイドルオタクになるのを止めさせるよう、気

づきを与える手助けをした。 


