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１．日本のアニメーションの可能性と課題
（１）日本のアニメーションの可能性

日本を代表するコンテンツとして、アニメー
ションが取り上げられてから久しい。海外ではア
ニメーションというと、子供向けの作品が多い

市場となっているが、日本では大人向けの映像
作品として確立されており、こうした作風から

「ANIME」として一定のジャンルが確立されてい
るところである。日本の政府も長らく「クールジャ
パン」の代表的なコンテンツのひとつとしてアニ
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メーションを扱っており、様々な方法で海外展開
の支援を進めてきた。

海外の映画祭やアニメーション関連の見本市
を訪れた時の筆者の経験からも、日本のアニメー
ション作品に対する海外マーケットでの反応は大
きいと感じる。見本市会場においても日本のアニ
メーションスタジオと一緒に仕事をしたいという
海外のプレイヤーが多く、さらに現地の映像系の
学生を中心に日本のアニメーションスタジオで働
きたい（インターンシップをしたい）という学生
も多く訪れてくる。

このように日本の作品が好まれる背景には、ア
ニメーション大国である日本のイメージもあるだ
ろうし、シナリオやキャラクターデザインなどを
はじめ、諸外国からみて「独特の進化」を遂げて
いる日本のアニメーションに惹かれているのでは
ないだろうか。

（２）日本のアニメーションの課題

このように海外からの反響も大きい日本のアニ
メーションは市場規模がすでに２兆円を超えてい
る。

しかし、市場規模を国内外で比較すると、2014
年に1.3兆円となった以降、日本の国内市場はピー

クアウトしており2017年は1.1兆円となっている。
他方、これを下支えして成長を牽引しているのが、
海外市場である。2009年のリーマン・ショックか
ら2014年あたりまで2,000〜4,000億円前後を推移し
ていたが、2015年以降急伸し、2017年には9,948億
円と約１兆円まで増加した。

日本の市場の縮減の背景について、日本動画協
会（2018）では、近年増加傾向にあるスマートフォ
ンゲームが計上されていないことを要因として挙
げつつ、他方で、米国配信会社による流通独占の
危険性についても触れ、これに多くを依拠するこ
とは避けたいとも言及している。ただ、人口減少
が進んでいる日本では、海外市場への対応は避け
られない現状にあるのではないか。もし、特定の
事業者に依存しすぎることを避けたいのであれば、
海外のテレビ局や配給会社なども含めた新たな開
拓も求められるのではないだろうか。

（３）海外からの出資獲得上の障壁

成長基調にあるアニメーションの海外市場の開
拓も課題がある。映像ビジネス、特にアニメーショ
ンのように多くの人が携わる作品はテレビ放送だ
けでは製作費を賄いきれないため、様々な主体に
よる資金調達が重要となる。

日本のアニメーションの資金調達の場合、1990
年代半ば頃より「製作委員会方式」と呼ばれる方
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資料）日本動画協会（2018）「アニメ産業レポート」

図表１　広義のアニメ産業市場（2002〜2017年）

図表２　国内と海外における広義のアニメ産業市場

（2002〜2017年）

資料）日本動画協会（2018）「アニメ産業レポート」


