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2023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 
〈アニメ産業市場、3兆円を大きく突破、前年比 114.3％の 3兆 3,465億円〉 

2023 年のアニメ産業市場は前年比 114.3％、4,188 億円増の 3 兆 3,465 億円となり史上最高値を更新した。のみ

ならず、その増加額・伸び率も過去最高となった。2002 年にこの統計のための調査がスタートしたときのアニメ産

業市場が 1兆 968億円、それが 2兆円に到達したのが 2017年、そこまで 16年かかったものを、今回わずか 7年で

3 兆円の壁を越えたことは、市場が加速しつつあることの何よりの証左であろう。この成長の背景には一体何があ

るのかを考慮しながら、重要と思われる次項について触れてみたい。 

 

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 

 

アニメ産業市場ジャンル別推移（広義のアニメ市場/単位:億円） 
項目 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 前年比 

①TV 1,061 1,137 948 840 906 943 973 103.18％ 

②映画 410 426 692 554 602 785 681 86.75％ 

③ビデオ 765 587 563 466 662 385 362 94.03％ 

④配信 540 595 685 930 1,543 1,652 2,501 151.39％ 

⑤商品化 5,037 5,003 5,868 5,819 6,631 6,693 7,008 104.71％ 

⑥音楽 344 358 337 276 317 274 267 97.45％ 

⑦海外 9,948 10,092 12,009 12,394 13,134 14,592 17,222 118.02％ 

⑧遊興 2,687 2,835 3,199 2,630 3,056 2,981 3,370 113.05％ 

⑨ライブ 629 774 844 290 571 972 1,081 111.21％ 

合計 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 3兆3,465億円 114.30％ 

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 

 

2023市場牽引の要因を考える 
〈2023年市場を大きく牽引した原動力は海外市場と配信〉 

前年比 114.3％、過去最大の 4,188億円もの大幅増を記録した 2023年のアニメ産業市場は遂に 3兆円台を大きく

超えた。その原動力となったのが海外市場である。2023年のアニメ産業市場のジャンルを増加順に並べると 1位海

外、2 位配信、3 位遊興、4 位商品化、5 位ライブエンタテインメントとなるが、その合計のうち海外の増加分が占

める割合は 60.9％にもなっている。2位の配信の増加分が占める割合の 19.6％を加えると 80.5％であった。 

 

〈二度目の海外市場と国内市場の逆転〉 

2023年は海外市場が国内市場を上回った。統計史上二度目の逆転となるが、最初にそれが起きた2020年当時に

は、2010年代半ばから著しい成長を遂げた海外市場がそのまま国内の上回るのではないかという予感があった。国

内については少子化、人口減で、伸び悩むのは必定という固定観念があったためだが、コロナ禍にあった2021年、

2022年と需要が伸び続け海外市場を上回った。2023年も国内市場は1兆6,243億円（前年比110.6％、1,558億円増）

と3年連続で史上最高値を更新しており、これは国内のアニメファン層が高齢化しつつも熱心なユーザーあり続け

ているからであろうが、2023年にはその国内市場を再度海外市場が上回った。海外市場は前年比2,630億円118％ア

ップの1兆7,222億円という数字で国内市場と共に史上最高を記録、11年連続で市場値を更新し続けている。国内と

の差はわずか979億円だが、下記に述べる日本政府が目指すコンテンツ輸出の目標の観点からも、この逆転現象は

重要な転換点と見なされるようになるであろう。 

 

〈基幹産業となったアニメ〉 

昨年「アニメ産業新次元の予感」と書いたが、2024年 6月 4日に知的財産戦略本部が発表した「知的財産推進計

画 2024」の中で確かなものになった。そこでは「新たなクールジャパン戦略」では、アニメを含むマンガやゲーム

などが基幹産業として位置づけられていたからである。「新たなクールジャパン戦略」におけるコンテンツ関連の

海外展開目標額は 2033年に 20兆円。現在のコンテンツ海外展開 4.7兆円（2022年/4兆 6,882億円）、そこにお

けるアニメの割合は 1兆 4,592億円で 31％となるが、この割合を 2033年の目標に置き換えると約 6兆 2千億円と

なる。と言うことは 2023年の海外市場が 1兆 7,222億円なので、その差は 4兆 4,780億円、2033年までの 10年

間、毎年 4,500億円程度の成長を目指さなければならないことになるので、本文でも述べているが、何らかの戦略

が必要であろう。 
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３兆円を大きく突破、成長基調揺るがず、2023年も史上最高値を更新 
2010年から続いている成長基調は、コロナ禍による一過性の落ち込みとなった2020年を除けば、連続13回も最高値を更新し続けていることになる。 

根強い国内需要と、2010年代半ばから急速に数字を伸ばした海外市場に支えられてのものだが、その産業的動向は次第に注目されることとなり、 

日本のコンテンツ輸出の中核を担うものとして位置づけられるようになったのは、2002年の知財立国宣言がようやく実体化したからであろう。 



 

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 

〈2023年アニメ業界市場解説〉 

2023年のアニメ業界市場で、実は一番増加額が多かったのは「その他」の366億円であった。2000年代中盤にま

だ売上項目になかった遊興関連売上（遊技機へのキャラクターライセンス、遊戯台用映像制作）が「その他」に分

類され、項目別売上で1位になったことがあるが、今回は企業仕分け項目の変更などによる突発的な売上増だった

ようだ。業界別市場増額2位は商品化権の288億円であった。2000年代から主流となった製作委員会方式では出資あ

りきとなったので、スタジオも近年は作品投資を行い、収益分配に参加するケースが増えてきたからであろう。3

位の海外収入の比率が産業市場に圧倒的に比べ少ないのは、業界市場の場合、映画、TV、配信などは比較的手数料

が大きく、商品化権はロイヤリティベースの入金となるからである。4位のTVは制作スタジオを支える「米びつ」

とも言うべき収益源である。商品化や海外、配信などからの収入は作品権利を持つ幹事会社レベルの大手スタジオ

に偏りがちであるが、TV制作や放映からの収入に関してはほぼ全てのスタジオが関与している。その制作費が近年

増加傾向にあることはスタジオに取っては喜ぶべきことであるが、その適正値に関する議論が最近しばしば見られ

ることは本文で述べられている。5位の配信、6位のライブエンタテインメントなどの数字が低いのは製作委員会へ

参加するスタジオが限られているからであろう。 

 

〈継続する制作費上昇と幾つかの論議〉 

ここ数年来、制作費上昇傾向が止まらない。スタジオへのアンケート項目「アニメビジネス環境の中で特に収

益・事業環境の改善が見込まれる点について」では多くのスタジオがその傾向を認めている。同時に、その制作費

上昇の事由の多くが、「アニメビジネス環境の中で特に収益・事業環境の悪化が見込まれる点について」という項

目で述べられているようにコストアップによるものであることも見逃してはならない。クリエイター不足による人

件費や外注費のアップ、円安による海外下請けへ支払アップ、物価高によるランニングコストのアップ、デジタル

環境整備のための投資・ライセンスフィーのアップなどである。産業としてのアニメへの関心が高まる中、この傾

向も数年変わらない動きとなっている。 

 

 

 

 

アニメ業界市場（狭義のアニメ市場/単位：億円） 

 

年度 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 前年比 

①TV 689 765 721 655 709 771 910 118.0％ 

②映画 293 341 388 268 229 301 232 77.1％ 

③ビデオ 116 80 75 71 50 53 32 60.4％ 

④配信 136 147 216 191 249 347 369 106.3％ 

⑤商品化 345 425 564 534 525 668 956 143.1％ 

⑥音楽 42 44 41 34 39 34 33 97.1％ 

⑦海外 524 603 718 761 827 856 1,019 119.0％ 

⑧遊興 134 151 179 153 169 199 172 86.4％ 

⑨ライブ 31 39 42 15 29 49 54 110.2％ 

⑩その他 141 75 72 62 101 129 495 383.7％ 

合計 2,451  2,670  3,016  2,744  2,927  3,407 4,272 125.4％ 

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 

〈ほぼコロナ前の平均に戻った北米アニメーション興行〉 

2023年の北米劇場アニメーションのBOX OFFICE（興行収入）は17億ドル1,588億ドルで、その内訳は北米作品16

億2,254万ドル、海外作品9,334万ドル（日本作品8,170万ドル）であった。この数字は歴代4位となり、コロナ前の

2010年代における北米BOX OFFICEの平均値に戻ったと言えるであろう。ただし、その内容は、コロナ前のピクサー

/ディズニーが席巻していた時代とは大きく異なる。2023年のBOXOFFICEを大きくリードしたのは、任天堂とイルミ

ネーションが共同製作した『ザ・スーパーマリオブラザーズ・ムービー』とソニーピクチャーズ・アニメーション

の『スパイダーマン:アクロス・ザ・スパイダーバース』であった。興行収入の回復はハリウッドにとって何より

の朗報であるが、一方で新しいオリジナルIPを提示できていないという問題がある。現在ヒットが予測されるのは

過去作の続編ばかりである。このハリウッドアニメーションの状況を考えると、改めて日本のアニメの〈新作力〉

はすごいと感じざるを得ない。 

 

〈史上2位となった2023年中国劇場アニメーション興行〉 

2023年の中国劇場アニメーション全体興行収入は、前年比 226.4％アップ、45.1億元（1元＝20円、約 902億

円）増となる 80.8億元（1,615.4億円）と大きく伸張した。これは 2019年に続く史上 2位の記録で、中国もコロ

ナ禍の影響を完全に脱しきったことを示していると思われる。その躍進の要因はまず「2023年中国アニメーション

市場における国別売上（単位：中国人民億元）」に示されているように中国映画にある。「2023年中国アニメーシ

ョン全体興行収入ベスト 20」を見ると 2023年の興行収入 1位となった『長安 3万里』は「歴代中国アニメーショ

ン市場興行収入ベスト 20」でも 2位にランクインしている。年間 2位となった『名熊出没·伴我“熊芯”』、同じ

く 12位の『深海』はそれぞれ歴代 5位、12位となり躍進の大きな原動力となった。だが、2023年の中国市場には

日本の作品も大きく貢献している。「2023年中国アニメーション市場における国別売上」を見ると分かるが日本作

品は 21.31億元（約 426億円）と過去最高の興行収入を記録している。日本作品として興行収入史上 1位となった

『すずめの戸締まり』8.08億元（約 161.6億円）、2位となった『THE FIRST SLAM DUNK』6.6億元（約 132億

円）、以下『天空の城ラピュタ』『名探偵コナン 黒鉄の魚影』など 13作品がランクインしたことを述べておく。  
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2023年 アニメ産業市場、3兆3,465億円、前年比114.3%に 

海外市場がさらに拡大して国内市場を再び上回る 

アニメ産業レポート2024 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。 

2023年のアニメ産業市場は総額3兆3,465億円(前年比114.3％)となり、大きな成長を見せました。とくに

海外市場は1兆7,222億円（前年比118.0％）と大幅な増加を遂げて、シェア51.5％と国内市場を上回る結

果となりました。海外市場が国内市場を上回るのは、コロナに直撃されて国内市場が落ち込んだ2020年以

来、2度目となります。 

以下、2位の商品化は7,008億円（前年比104.7％）でシェア20.9％、遊興が3,370億円（前年比113.1％）

でシェア10.1％、配信が2,501億円（前年比151.4％）でシェア7.5％、ライブが1,081億円（前年比111.2％）

でシェア3.2％、テレビが973億円（前年比103.2％）でシェア2.9％、映画が681億円（前年比86.8％）でシェ

ア2.0％、ビデオが362億円（前年比94.0％）でシェア1.1％、音楽が267億円（前年比97.5％）でシェア0.8％

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。 
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