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2024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 4兆円に迫る、前年比 114.8％の 3兆 8,407億円〉 

2024 年のアニメ産業市場は前年比 114.8％、4,942 億円増の 3 兆 8,407 億円となり今年も史上最高値を更新した。

昨年に続き過去最高の増加額となり、増加率も過去最高率だった 2019 年（115.3％）に次ぐものとなった。これは

10年前（2015 年）の 2.1倍、さらに「アニメ産業レポート」で掲載する最も古いデータである 2002 年の 3.5倍の

規模である。この伸びが継続すると、2025年には 4兆円超えどころか、4兆円半ばに到達する可能性がある。 

 

アニメ産業市場（広義のアニメ市場/単位:億円） 

 

項目 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 前年比 

①TV 1,137 948 840 906 943 973 982  100.9% 

②映画 426 692 554 602 785 681 690  101.3% 

③ビデオ 587 563 466 662 385 362 384  106.1% 

④配信 595 685 930 1,543 1,652 2,501 2,655  106.2% 

⑤商品化 5,003 5,868 5,819 6,631 6,693 7,008 7,488  106.8% 

⑥音楽 358 337 276 317 274 267 266  99.6% 

⑦海外 10,092 12,009 12,394 13,134 14,592 17,222 21,702  126.0% 

⑧遊興 2,835 3,199 2,630 3,056 2,981 3,370 3,015  89.5% 

⑨ライブ 774 844 290 571 972 1,081 1,225  113.3% 

合計 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 3兆8,407億 114.8% 

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 

 

〈海外が全体の半分以上、商品化が国内の半分近く、配信が映像の半分以上を占める〉 

アニメ産業市場＝広義のアニメ市場は、家計支出を中心とした消費者市場の全体を捉えたもので、ユーザーが支

払ったアニメ関連の金額を推定したものである。これらは 9 つのジャンル別構成としており、過半数（56.5％）を

⑦海外が占め、2023 年から国内・国外の市場規模が逆転するようになっている。国内では依然として⑤商品化が最

も大きく（全体の 19.5％、国内市場の 44.8％）で、次いで⑧遊興（全体比 7.9％、国内市場比 18.0％）となり、

権利運用による売上が大きい。映像分野においては、急成長している④配信（全体比 6.9％、国内市場比 15.9％）

が①TV、②映画、③ビデオの 3分野の合計を上回る規模となっている。 

 

〈躍進する海外市場は国内市場を上回り続けるのか〉 

日本のアニメの海外市場はコロナ禍を経た2022年から成長を加速し、2022年に1兆4,592億円（前年比111.1％）、

2023年に1兆7,222億円（前年比118.0％）、2024年に2兆1,702億円（前年比126.0％）と拡大してきた。 

2020年のコロナ禍では世界的な巣ごもり消費の中でグローバル映像配信サービスのNetflixやDisney+、日本のア

ニメ専門の海外映像配信サービスのCrunchyrollをはじめとした映像配信が急速に拡大し、日本のアニメも映像配

信を通じた海外展開を強めるようになった。日本国内でもコロナ禍での特異な状況を経て、子供たちやファンだけ

ではなく幅広い層の消費者がアニメ作品に常日頃から接するようになったが、同様の状態が海外でも拡大したよう

であり、世界各地で日本のアニメは注目を集めるようになった。コロナ禍以降、海外の映像配信サービスの国別視

聴ランキングの上位に日本のアニメが登場しはじめたことも証左となるだろう。 

国内市場は2020年にコロナ禍で落ち込んだが、2021年にはコロナ禍の反動で前年比121.0%と伸長し、以降は緩や

かに増加を続けている。国内市場も低迷しているわけではなく、少子化のなかでも順調な成長を続けていると言え

るだろう。しかしながら、海外市場と国内市場を比較すると、2020年に一旦海外市場が上回ったものの2021年・

2022年は国内市場が上回り、2023年は海外市場が国内市場を979億円の差をつけて再び逆転し、2024年はこの差を

4,997億円と大きく広げた。海外市場の躍進は鮮明となり、今後は国内市場において過半を占める商品化をはじめ

とした関連ビジネスの進出が進むことで、ますますこの差が開けていくことが予想される。 

 

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 
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4兆円に迫るアニメ産業市場、史上最高値を海外市場が牽引 
アニメ産業は日本のコンテンツの海外展開の中核を担うものとして位置づけられる中、海外市場の大幅な拡大が牽引して2024年に史上最高値を更新。

今後は日本市場で行ってきたメディアミックスの生態系を海外に展開することで、更なる拡大を達成することが期待される。一方で、アニメ業界市場

は好況を受けて拡大しているものの、人材不足の課題が鮮明となったためアニメ業界全体での対応が求められている。 

 



 

2024年アニメ業界市場（狭義のアニメ市場・アニメ制作会社市場概観） 
〈2024年アニメ業界市場は3年連続で過去最高を更新するも成長は鈍化〉 

2024年のアニメ業界市場は前年比109.1％、390億円増の4,662億円だった。コロナ禍から回復以降、3年連続で過

去最高を更新した。ただし、コロナ禍以降加速していた成長率は鈍化している。また、この規模は10年前（2015）

の2.3倍、2002年の3.4倍となっており、若干の幅はあるものの、ここ10年ほどの間、広義の市場全体のほぼ12.0％

前後の比率を保った成長となっている。 

 

アニメ業界市場（狭義のアニメ市場/単位：億円） 

 

年度 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 前年比 

①TV 765 721 655 709 771 910 1,020  112.1% 

②映画 341 388 268 229 301 232 221  95.3% 

③ビデオ 80 75 71 50 53 32 49  153.1% 

④配信 147 216 191 249 347 369 447  121.1% 

⑤商品化 425 564 534 525 668 956 1,027  107.4% 

⑥音楽 44 41 34 39 34 33 32  97.0% 

⑦海外 603 718 761 827 856 1,019 1,188  116.6% 

⑧遊興 151 179 153 169 199 172 156  90.7% 

⑨ライブ 39 42 15 29 49 54 61  113.0% 

⑩その他 75 72 62 101 129 495 461  93.1% 

合計 2,670  3,016  2,744  2,927  3,407 4,272 4,662 109.1% 

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 

 

〈アニメ制作会社の収益をバージョニングとデリバティブで捉える〉 

アニメ業界市場＝狭義のアニメ市場は、アニメ産業を構成する制作・製作・流通市場のうち、流通を除いた製作

（アニメを企画しその権利を保有・運用する事業）・制作（実際にアニメの制作を行う事業）を細目に区分して集

計した売上である。ただし、その対象はアニメ作品に「制作」と表記されている企業のみによるもので、アニメ制

作会社の売上を捉えたものとなる。 

アニメ業界市場の国内市場を、映像をメディア展開するバージョニングと、権利の派生的運用によるデリバティ

ブという概念で区分する。このときアニメ業界市場を構成する十の分野は、バージョニング（①TV、②映画、③ビ

デオ、④配信）、デリバティブ（⑤商品化、⑥音楽、⑧遊興、⑨ライブエンタテイメント、⑩その他）に区分され

るが、いずれも合計が1,737億円と同額・同率になった。バージョニングは映像の制作売上と映像展開のライセン

ス収入の合算であり、デリバティブは基本的にライセンス売上のみで構成されている（⑧遊興、⑩その他は制作売

上を含む）。2010年代前半では国内のバージョニングが約7割、デリバティブが約3割の比率であったことを考える

と、アニメ制作会社においても収益の重心が、制作対価から権利収入へと移動しつつあると読み解ける。ただし、

こうした権利収入は大手制作会社が得る割合が大きく、中堅以下の制作会社では制作費のみを収入としていること

も多いため留意が必要である。 

〈好況ゆえの人材不足と人件費・制作費の高騰、人材育成がカギに〉 

「アニメ産業レポート」本書では、自由回答によるアニメ制作会社の「生の声」を掲載し、これらの回答は内容

にて集計している。以下では自由回答「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」「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」の集計結果を記載する。 

 

自由回答の集計 

●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        ●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 

回答内容 回答数  回答内容 回答数 

制作収入増加 14  制作費高騰 18 

権利収入・印税増加 11  人件費高騰 17 

作品受注の好調 9  人材不足 10 

海外収入増加 7  その他 5 

デジタルによる効率化 3  物価上昇 4 

とくになし 2  パッケージ収入減少 2 

社内体制の堅牢化 2  配信権の寡占 2 

人材増加 1  遊技機市場の低迷 2 

人材不足 1  制作費の二極化 2 

その他 1  業界再編 1 

交渉力の増加 1  クオリティ維持 1 

事業領域拡大 1  契約トラブル 1 

   市場の傾向 1 

出典：アニメ産業統計調査アンケート自由回答 

 

ここからはアニメの好況ゆえに生じた課題が読み取れる。日本のアニメの制作スタイルは、元請けの制作会社が

製作委員会等のクライアントから作品制作を受託し、自社内での制作とともに多数の専門会社やフリーランスのク

リエイターへの発注を行って作品を完成させる方式が主流だった。つまり、多くの元請け制作会社は共通する制作

リソースを使ってアニメ制作に取り組んできたともいえる。しかし、アニメビジネスの好況を受けて、アニメ企画

は増加し、海外展開に向けて高品質化の要望も高まっていった。当然、こうした要望を受けたアニメ制作の現場で

は工数が増えることとなり、制作リソースは枯渇し、制作現場全体で「人手不足」が生じた。同時期に働き方改革

への対応が進んだこともあって、結果としてアニメ制作現場の「人件費高騰」「制作費高騰」は一気に進んでいっ

た。これはクリエイターの人件費向上の達成として喜ばしくもあるが、一方では制作現場の疲弊にも繋がった。 

このように人手不足が深刻な中で、大手の制作会社は自社での採用強化や人材育成を活発に進めている。資金的

な余力があるが故の動きだが、人材の流動性を根幹としてきたアニメ制作においては投資的な動きとなる。制作収

入を主体としてきた中堅以下のアニメ制作会社にとってはより危急の課題である。 

 

〈基幹産業となったアニメの戦略目標〉 

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」では「新たなクールジャパン戦略」

が掲げられ、アニメを含むコンテンツ産業が基幹産業として位置づけられた。また、この中でコンテンツ関連の海

外売上を 2022年の 4.7兆円から 2033年に 20兆円に拡大する戦略目標が設定された。現在、アニメの海外市場は

2022年の 1兆 4,592億円から 2024年の 2兆 1,702億円へと順調に拡大を続けている。しかしながら、アニメビジ

ネスの原動力の根幹はやはり“作品”だ。人材が不足しては、良質な作品作りも困難となり、産業の持続的な成長

も阻害される。今後の産業の拡大のためにもアニメ業界全体で人材育成に取り組んでいくことが必要だろう。 
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2024年 アニメ産業市場、3兆8,407億円、前年比114.8%に 

海外市場の躍進が牽引して国内市場を大きく上回る 

 

アニメ産業レポート2025 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。 

2024年のアニメ産業市場は総額3兆8,407億円(前年比114.8％)と大きな成長を見せました。アニメ含む

コンテンツ産業が基幹産業とされ、コンテンツの海外売上を2033年に20兆円に拡大する目標が設定された

中、海外市場は2兆1,702億円（前年比126.0％）と大幅な増加を遂げて、市場の拡大を牽引しました。一方

で国内市場も1兆6,705億円（前年比102.6％）と成長を続けており、最大シェアの商品化は7,488億円（前

年比106.8％）と拡大、映像分野で最大シェアの配信も2,655億円（前年比106.2％）と拡大を続けています。 

 

 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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