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2022年アニメ産業市場（広義のアニメ市場/エンドユーザー市場）概観 
〈コロナ禍以降も続く成長基調、アニメ産業市場は前年比 106.8％の 2兆 9,277億円〉 

2022年のアニメ産業市場は過去最高だった 2021年から前年比 106.8％、1,855億円増の 2兆 9,277億円となり、

史上最高値を更新した。コロナ禍に直撃された 2020 年を例外として、2010 年代からの市場拡大基調が相変わらず

継続しているようである。市場算出を開始した初期の対 2002年比較では 2.67倍の市場規模となった。2000年代前

半の成長期から中盤以降の低迷期（2002 年～2012 年）の成長は 11 年間で 122％であったのに対し、拡大期（2013

年～2022 年）では 10 年間で 198％の成長となっている。コロナ禍で一旦先行きを見失いかけたアニメ産業である

が、日常が戻った現在、海外を中心に日本のアニメが産業的な地力を獲得していることが分かり、この成長はまだ

続くであろうことが改めて認識された。 

2022年アニメ産業市場（広義のアニメ市場/単位:億円） 

 

出典:公知の統計ならびに日本動画協会が行っているアンケートに基づき独自算出 

 

2022年アニメ産業ウィンドウ別市推移場（広義のアニメ市場/単位:億円） 
項目 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 前年比 

①TV 1,027  1,116  1,073  1,056  1,061  1,137  948  840  906  943  104.1％ 

②映画 470  417  477  663  410  426  692  554  602  785  130.4％ 

③ビデオ 1,153  1,021  928  788  765  587  563  466  662  385  58.2％ 

④配信 340  408  437  478  540  595  685  930  1,543  1,652  107.1％ 

⑤商品化 5,985  6,552  5,794  5,522  5,037  5,003  5,868  5,819  6,631  6,693  100.9％ 

⑥音楽 296  292  324  369  344  358  337  276  317  274  86.4％ 

⑦海外 2,823  3,266  5,834  7,677  9,948  10,092  12,009  12,394  13,134  14,592  111.1％ 

⑧遊興 2,427  2,981  2,941  2,818  2,687  2,835  3,199  2,630 3,056 2,981 97.5％ 

⑨ライブ 248  318  484  532  629  774  844  290  571  972  170.2％ 

合計 1兆4,769億 1兆6,371億 1兆8,292億 1兆9,903億 2兆1,421億 2兆1,807億 2兆5,145億 2兆4,199億 2兆7,422億 2兆9,277億 106.8％ 

出典:公知の統計ならびに日本動画協会が行っているアンケートに基づき独自算出 

2022年市場牽引要因を考える 
〈続き史上最高値となった2022年を牽引したのは海外、ライブエンタテイメント、映画〉 

日本のアニメ産業の市場が3兆円目前と迫った。2002年に 1兆 968億円だった市場が2兆円を突破したのが15年

後の 2017 年、それからわずか 5 年で 3 兆円の大台に乗ろうかというところまで来たのである。2010 年代中盤から

の上昇気流はコロナ禍という障壁があったにも関わらず止まりそうな気配がない。そして、それを牽引してきたの

が海外市場であったが、2022 年もその例に漏れない結果となった。前年比 1,458 億円増の上昇額は、2 位のライブ

エンタテイメント 401億円、映画 183億、配信 109億円の上昇額と比べても格段に大きい。 

海外の次に注目すべきは、なんといってもライブエンタテイメントであろう。2013 年にアニメの新しいウィンド

ウとして登場し、毎年 100億円規模で市場を拡大してきたが、2020年にコロナ禍で壊滅的とも言える打撃を受け一

気に 290億円まで縮小し先行きを懸念されたが、翌 21 年には 571億円まで復活、そしてコロナ開けの 2022 年には

堰を切ったようにステージイベントや 2.5 次元ミュージカルが開催されるようになり、テレビを上回る 972 億円と

いうジャンルに成長した。 

 

〈ピークを迎えつつあるのか、配信メディア〉 

2010 年代にビデオとクロスする形で拡大した配信メディアは 2019 年に 685 億円だった市場を 2021 年には 1,543

億円へと倍増させたが、今年 2022年の1,652億円という数字を見ると落ち着きを見せはじめたような気配がある。

世界的なプラットフォームである Netflix や Disney+も 2022 年から 2023 年にかけて有料加入者数の伸びが鈍化し

ており、日本においても同様の兆候が出始めている可能性は否定できない。ただ、配信の場合、後に続く新規映像

流通メディアがないので、おそらくそのライフタイムはビデオよりも長く続くと思われる。いずれにせよ人口減に

ある日本で、国内対象のビジネスの先行きはそれほど明るくないのが現状である。 

 

〈海外市場と国内市場について〉 

2022年のアニメ産業市場が伸びた最大の要因は海外市場であったことは先に述べた通りである。今年は 2年ぶり

に国内外が逆転すると思われたが、国内市場がライブエンタテイメントなどの貢献もあってわずか 93億円、0.6％

の差で海外を上回ることとなった。規模で言えば、全体の半分を占める海外市場の中にはテレビ放映、映画上映、

ビデオグラム、ネット配信、商品化、ゲームライセンスなどが含まれているので、多岐に渡るウィンドウを包括し

たものとなっている。この市場が 2010年代中盤以降、ずっと成長基調にあるのは日本にとって心強い。2023年の

週刊東洋経済 5/27号「アニメ・熱狂のカラクリ」という特集で、「市場は 10年で 2倍強！稀有な成長産業が爆

誕」と述べたが、その趣旨は「波及効果が期待でき、海外展開の実績ができつつあり、現在の日本では稀有な“今
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2010年代中盤から続く高度成長基調が明らかになった2022年 
前年の2021年はコロナに直撃された2020年から力強い復活を見せたが、2022年は更なる成長を見せた年であった。2010年代から続く高度成長基調を証明
した形になった。2020年をコロナ禍によるアクシデントと捉えれば、実に2010年から連続13年に渡って最高値を更新し続けていることになる。その根底
にはアニメに対する根強い需要があるからだが、高度成長の要因となってきた海外市場の成長速度にここ数年で減速傾向が見られるなか、この成長はど
こまで維持できるのかということが産業界としてのテーマとなりつつある。 
 



 

後も拡大が可能であろう”産業」というものだ。同特集の中で、アニメ産業のポテンシャル（想定市場規模）につ

いて言及がある。エンタメ社会学者の中山淳雄氏は、ゲームソフトの海外売上が国内の４倍に成長したことを考え

るとアニメにおいても海外市場が国内市場の 4倍、全世界で 5兆円規模まで拡大しうると述べている。また、

RENOW社社長の石井紹良氏は、アニメの需要を考えると全世界で 34兆円程度の市場があるべき、と述べており、海

外市場のポテンシャルは相当のものであると思わざるを得ない。 

2022年国内と海外のアニメ市場対比（広義のアニメ市場/単位：億円） 

 

出典：日本動画協会が行っているアンケートに基づき独自算出 

〈ハリウッドアニメーションの異変と日本の躍進〉 

コロナ禍以降のハリウッド・アニメーションに異変が起こっている。2022年に北米興行収入がわずか3,774万ド

ルに留まった『ストレンジ・ワールド/もうひとつの世界』や、2023年のディズニー100周年記念作品である『ウィ

ッシュ』でさえ6,0625万ドル（2023年末時点）に終わったことを見ると分かるが、ディズニー（ピクサー含む）作

品の凋落が著しい。一方で、2023年北米興行収入2位となった『ザ・スーパーマリオブラザーズ・ムービー』の任

天堂/イルミネーション、3位の『スパイダーマン:アクロス・ザ・スパイダーバース』のソニーピクチャーズ・ア

ニメーションといった会社がディズニーとピクサーにクロスするような形で台頭してきた。また、2021年『Demon 

Slayer: Kimetsu no Yaiba - The Movie: Mugen Train/鬼滅の刃』、2022年『Dragon Ball Super: Super Hero/ド

ラゴンボールスーパーヒーロー』『Jujutsu Kaisen 0/劇場版 呪術廻戦 0』、2023年『The Boy and the Heron/君

たちはどう生きるのか』といった日本のアニメが北米ウィークリーチャートで1位を取るような状況となってき

た。これらの作品はアジア諸国などでも人気を得ており、世界的なアニメの世界図が塗り変わっているように思え

る。 

 

〈2022年アニメ業界市場（狭義のアニメ市場/製作・制作会社売上）〉 

業界市場は実際にアニメを制作・製作しているスタジオの売上・市場であるため、「アニメ業界」の台所事情が

もろに出る。ただし、スタジオによって作品出資の有無、製作委員会の幹事であるかどうか、委員会における各種

販売窓口権の有無などによって収入構造がかなり異なるケースが多い。そうした中でも確実にスタジオを支えてい

るのがTVであろう。その市場771億円はジャンル別シェア2位22.6％で、コロナ以前の2019年と比べても106.9％

増となっているが、その多くがTVシリーズの制作費であると推測される。以前にも何度か述べたが、テレビアニメ

制作は未だにアニメ業界の「主食」なのである。ジャンル別 1位となった海外はシェア 25.1％の 856億円、前年比

103.5％、対 19年比でも 119.2％となった。ジャンル別 3位となる商品化はシェア 19.6％の 668億円、対 19年比も

118.4％と同様に好調ぶりがうかがえる。ジャンル別 4 位の配信はシェア 10.2％の 347億円、対 19年比 160.6％と

なった。配信はかつてのビデオのようにアニメ業界を恒常的に支える収入源として期待されている。ジャンル別 5

位の映画はシェア 8.8％の 301億円、前年比 131.4％ながら対 19年比では 77.6％となった。ジャンル別 6位の遊興

はシェア 5.8％の 199億円で対 19年比 111.2％、2019年をピークに減少方向に向かっているものの、2022年には盛

り返した。ジャンル別 7位の「その他」はシェア 3.8％の 129億円、8位ビデオはシェア 1.6％の 53億円、9位のラ

イブエンタテイメントはシェア 1.4％の 49億円となっている。 

2022年アニメ業界市場（狭義のアニメ市場/単位：億円） 

出典：日本動画協会が行っているアンケートに基づき独自算出 

 

年度 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 前年比 

①TV 674  617  605  657  689  765  721  655  709  771  108.7％ 

②映画 248  226  231  252  293  341  388  268  229  301  131.4％ 

③ビデオ 155  161  144  124  116  80  75  71  50  53  106.0％ 

④配信 85  102  110  120  136  147  216  191  249  347  139.4％ 

⑤商品化 265  266  258  304  345  425  564  534  525  668  127.2％ 

⑥音楽 36  36  40  45  42  44  41  34  39  34  87.2％ 

⑦海外 169  195  348  458  524  603  718  761  827  856  103.5％ 

⑧遊興 116  142  139  133  134  151  179  153  169  199  117.8％ 

⑨ライブ 12  16  24  27  31  39  42  15  29  49  169.0％ 

⑩その他 91  107  110  183  141  75  72  62  101  129  127.7％ 

合計 1,851億円 1,868億円 2,009億円 2,303億円 2,451億円 2,670億円 3,016億円 2,744億円 2,927億円 3,407億円 116.4％ 

出典：日本動画協会が行っているアンケートに基づき独自算出 

〈制作費上昇を支えるビジネスモデル〉 

ここ数年、アニメの制作費上昇には目に見張るものがあるが、それを支えるビジネスモデルとして最近定着しつ

つあるのが、配信プラットフォームで作品を先行視聴させて制作費の回収を図るというものである。シリーズ作品

であれば、まず、任意のプラットフォームで独占的に先行配信、一定のホールド期間を設けた後、テレビ放映など

のウィンドウで放送、二次配信を開始するというといった製作委員会主導のビジネスモデルが一部で定着しつつあ

る。作品を任意のプラットフォームに独占的に先行配信するライセンスを与え、その対価で制作費回収の目処を付

け、その後、改めて放送、二次配信を行い、商品化やライブエンタテイメント、海外販売に繋げることで収益を拡

大するというビジネスモデルである。作品の話題性（いわゆる「作品力」）にもよるが、拡大する制作コストを支

える柱のひとつとなりつつあるのは確かである。 
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2022年 アニメ産業市場、2兆9,277億円、前年比106.8%に 

コロナ禍から回復して史上最大規模を更新、3兆円市場に迫る 

アニメ産業レポート2023 本書のご案内 
 

 私ども一般社団法人日本動画協会は、アニメ産業の調査及び統計・分析を行っており、調査結果を広く発

信することを目的に、2009年より「アニメ産業レポート」を刊行しております。 

2022年のアニメ産業市場は総額2兆9,277億円(前年比106.8%)となり、コロナに直撃された2020年から

力強い復活を見せた2021年に続いて、更なる成長を見せました。市場を牽引した海外市場は1兆4,592億

円（111.1％）でシェア49.8％を占めます。シェア2位の商品化は6,693億円（100.9％）で22.9％、以下、遊

興が2,981億円（97.5％）で10.2％、配信が1,652億円（107.1％）で5.6％、ライブが972億円（170.2％）で

3.3％、テレビが943億円（104.1％）で3.2％、映画が785億円（130.4％）で2.7％、ビデオが385億円

（58.2％）で1.3％、音楽が274億円（86.4％）で0.9％となります。 

 アニメビジネスの今を体感いただき、是非、皆様のビジネスにお役立てください。   ※( )内数値は前年比 
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 □ 京都国際マンガミュージアム ショップ 

京都市中京区烏丸通御池上ル   ※元龍池小学校 

         □ 東京アニメセンター in DNP PLAZA SHIBUYA 

東京都渋谷区神南１丁目２１−３ 渋谷モディ ２F 
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