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日 本 の ア ニ メ 市 場 ( 業 界 ･ 産 業 ) の 推 移 ( 2 0 1 5 年 版 ) 
上段はアニメ産業市場（ユーザーが支払った金額を推定した広義のアニメ市場）の推移の推移である。下段はアニメ業界市場（アニメ制作会社の売上を推定した狭義のアニメ市場）である。グラフを見るとアニメ産業市場が業界
市場より圧倒的に大きいことがわかるが、これはキャラクターなどのアニメビジネスが非常に大きなレバレッジ効果をもっているからである。 

アニメ産業市場（ユーザーが支払った金額を推定した広義のアニメ市場）の推移[2002～2014] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

出典：日本動画協会実施アンケートや各種統計発表などから算出 
アニメ業界市場（全ての商業アニメ制作企業の売上を推定した狭義のアニメ市場）の推移[2002～2014] 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

出典：日本動画協会実施アンケートや各種統計発表などから算出
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アニメ産業市場各項目の定義
（エンドユーザー売上）

注１）テレビの産業市場は、民放各局およびNHKの放送
事業収入にアニメの放映分数比率を乗じ、アニメ専門
チャンネルの売上などを加算
注２）遊興（パチンコ・パチスロ）の産業市場は、アニ
メ作品を使用した台の出荷高推計値
注３）遊興市場は2008年から調査
注４）ライブエンタテイメント市場は2013年から調査
注５）07-13年商品化市場は14年集計時に再集計

■①ＴＶ ■②映画 ■③ビデオ ■④配信 ■⑤商品化 ■⑥音楽 ■⑦海外 ■⑧遊興 ■⑨ライブエンタテインメント

1兆4,000億円

1兆2,000億円

1兆円

8,000億円

6,000億円

4,000億円

2,000億円

0円

1兆6,000億円

372 364 459 478
584 500 459 432 472 560 616 674 617

88 68

184 169

228
180 310

186
252 153

207
248

226
358 335

277 349

373

301 218

179
164 162

153
155

161
1 

3 

5 
10 

21 

25 26 

31 
37 40 

68 
85 

102 

216 254

292
345

354

307 363

274
260 244

267
265

266

24 16

41

21

75

31
33

40
34 31

29
31

30

224 253

290

313

312

268
248

153
172 160

144

169 195

0 0

0 0

0

0 31

45
25 97

109

116 142

83
遊興を含む

113
遊興を含む

536
遊興を含む

547
遊興を含む

173
遊興を含む

260
遊興を含む 124

117
72 85

50

91 108

1,366億円 1,406億円

2,084億円
2,232億円

2,120億円

1,872億円 1,812億円

1,457億円 1,488億円 1,532億円
1,643億円

1,834億円 1,847億円

0億円

500億円

1,000億円

1,500億円

2,000億円

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

①TV：テレビ番組制作・放映権利収入
②映画：劇場作品制作・分配収入
③ビデオ：ビデオグラム制作・分配収入
④配信：配信作品制作・分配収入
⑤商品化：ライセンス収入､広告･販促･
⑤商品化：イベント等収入
⑥音楽：音楽関連収入
⑦海外：映像販売、ライセンス等による
⑦海外：海外収入
⑧遊興：パチンコ・パチスロ映像制作・
⑧遊興：分配収入
⑨その他：上記のどこにも該当しない
⑨その他：製作・制作会社収入

アニメ業界市場各項目の定義
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0円 注６）遊興（パチンコ・パチスロ）の業界市場の数値は
2008年から推計。2007年以前の遊興業界市場は、｢その
他｣の内数として算出。
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活用領域を増やすアニメ 

2010年代に入りアニメ産業の市場が伸びているのは、ここに来て新たなるアニメのメディアやウ

ィンドウが次々と誕生し、利用される機会が増えたからである。最初は映画上映しかなかったアニ

メがテレビで放映されるようになるまで46年（アメリカは51年）、そこからビデオパッケージにな

るまでほぼ17年（アメリカは22年）かかったのが、2000年代中盤以降わずか10年足らずで遊興、配

信、ライブエンタテイメントという新規メディアやウィンドウが立ち上がった。アニメが子どもの

みならず上の世代にも広がることで一般化し、様々な局面で活用できる（使える）コンテンツとな

ったからに他ならない。 

2014年〜2015年アニメ産業界トピックス 

『アニメ産業レポート2015』で取り上げられたトピックに関し、代表的なものに関し幾つか代表

的なものをかいつまんで紹介してみたい。 

〈メガヒットの出現〉 
2014年は『アナと雪の女王』と『妖怪ウォッチ』の年であったことに異論を唱えるものはいない

であろう。『アナと雪の女王』は歴代興業収入二位、『妖怪ウォッチ』はポケモン以来というメガ

ヒットとなり、この二作品の関連商品や主題歌は街にあふれ、大人も子どもも巻きこんで知らない

者はいない状況にまでとなった。ほとんどノーマークであった両作品がこれほどまでのヒットとな

ったのは、新たなキャラクターやストーリーが求められているからであろうか。あるいは時代の節

目が訪れているからなのか。 

[図表]2014年映画興行収入ベストテン 

 タイトル 興行収入 配給 

1 アナと雪の女王 254.8億円 Disney 

2 ベイマックス 90.0億円 Disney 

3 STAND BY ME ドラえもん 83.8億円 東宝 

4 映画 妖怪ウォッチ 誕生の秘密だニャン！ 74.0億円 東宝 

5 マレフィセント 52.2億円 Disney 

6 るろうに剣心 京都大火編 52.2億円 ＷＢ 

7 テルマエ・ロマエⅡ 44.2億円 東宝 

8 るろうに剣心 伝説の最期編 43.5億円 ＷＢ 

9 名探偵コナン 異次元の狙撃手（スナイパー） 41.1億円 東宝 

10 映画ドラえもん 新・のび太の大魔境 ～ペコと5人の探検隊～ 35.8億円 東宝 

出典：映画製作者連盟/文化通信社/データベースワーキング調査： 

そしてこの『アナと雪の女王』と『妖怪ウォッチ』は改めてアニメの時代が到来していることを

感じさせた。2014年の日本における映画興行収入ベストテンを見ると10作品中6作品がアニメ。だ

がそれ以外作品にも注目すれば、『マレフィセント』はＣＧがない時代であれば間違いになくアニ

メで表現されていたはずの作品であり、『るろうに剣心』はマンガ原作でテレビアニメが先行した

作品である。さらに『テルマエ・ロマエⅡ』もマンガ原作。要は全てマンガとアニメ関連の作品と

いうことであり、改めて日本にはマンガ、アニメ文化が深く根付いていることを実感する。 

（ＣＧ表現の受容と需要の拡大） 
『アニメ産業レポート2015年』における二つ目のトピックとして挙げられるのはＣＧの進化であ

ろう。これには二つの意味がある。ひとつにはピクサーを筆頭とするフォトリアル系ＣＧアニメに

対する受容の増大、もうひとつは制作における需要の増大である。 

海外では主流となったピクサーを筆頭とするフォトリアル系の３ＤＣＧアニメーションに対し、

日本では絵巻物語や浮世絵、マンガといったその歴史的経緯から輪郭線を持つ平面的な表現との親

和性が高く、リアルな表現に抵抗があるとされて来たが、2014年の興行収入ベスト10を見ると、

『アナと雪の女王』『ベイマックス』『STABD BY ME ドラえもん』と３ＤＣＧ作品が一位から三位

までを独占してしまった。思えば世界初の３ＤＣＧアニメーションである『トイ・ストーリー』か

ら20年が経ち見慣れたということもあろうが、生まれたときからゲームなどのＣＧ映像に触れてい

たデジタルネイティブ世代が確実に育っているのであろう。 

その一方で飽くまで日本的なアニメ表現にこだわる日本の制作者の間では、フォトリアル系では

なくセルルック（輪郭線にベタ塗り）のフル３ＤＣＧアニメの需要が高まっている。既存の２Ｄア

ニメスタジオではキャラクターそのものを手描きから３ＤＣＧへと転換する決断はまだ為されてお

らず、フル３ＤＣＧへの挑戦は行われていないが、ＣＧをルーツとするスタジオでの制作は盛んに

なりつつある。 

2014年には米国作品を多く手がけてきた日本最大級のＣＧスタジオ、ポリゴン・ピクチュアズが

『シドニアの騎士』と宮崎吾郎監督の『山賊の娘ローニャ』、東映アニメーションとグラフィニカ

が共同制作した『楽園追放 -Expelled from Paradise-』などセルルック３ＤＣＧアニメ作品が話

題を呼んだ。次ページの表にもあるように制作分数（作品数）が増加するのに伴いアニメーターが

払底する状況は限界を迎えている。作画監督が5名から10名も必要とされる状況は尋常ではなく、

これこそまさに「2016年クライシス」である。そうした状況下において、手描きアニメの最後の牙

城であったスタジオジブリの宮崎駿監督がジブリ美術館向けの新作短編アニメ『毛虫のボロ』を３

ＤＣＧで制作するとの発表があった。これは日本のアニメ制作の今後の方向性を示唆する実に象徴

アニメ産業５年連続続伸、過去最大の市場規模となる 
前ページ『日本のアニメ市場（産業・市場）の推移（2015年版）』にあるように、5年連続続伸中のアニメ産業市場は1兆6,297億円、前年比109.2％となり過去最高であった2013年を超えた。映画、ビデオ、音楽（パッケー
ジ）といったジャンルが昨年より市場を縮小させたものの、ＴＶ、配信、商品化、海外、遊興、ライブが伸びることで前年度から9％という成長率を示した。バブル気味であった市場が2007年に弾け一旦市場が縮小したもの
の、2010年代からＶ字回復基調に入ることで2年連続の記録更新となった。 



 

的な動きである。1963年以来手が付けられていなかったアニメ制作の工程が大きく変わるのは時間

の問題であろう。 

〈動画配信プラットフォーム〉 
2014年から2015年にかけて大きなトピックスになっているのが動画配信サービス。市場の成長に

加えて、定額見放題サービスの拡大、さらに新規参入企業が多く競争が激しいためであるが、配信

プラットフォームにとってアニメはユーザーに人気が高いコンテンツであり、またアニメをプロデ

ュースする側にとってはファンにリーチするための欠かせないメディアとなっている。そんな動画

配信の世界では2015年が「動画配信元年」になるのではないかと見られている。 

下記「アニメ配信市場動向図」にある通り2010年代からスマートフォンの普及による第二次配信

ブームが本格化したが、そのイニシャティブを取ったのが通信キャリア系、特にNTTドコモを中心

として提供するところの動画サービスであった。そうした状況の中で日本テレビが2014年2月に

Huluを買収し、放送とネットの融合が本格的にスタートしたことを告げた。そして放送業界に激震

が走ったこの一件に刺激を受けた他の放送局も次々と放送とネットを絡めた施策を打ち出しはじめ

たのである。 

ここでさらに動画配信元年の後押しをしたのはNetflixの日本進出である。2014年末から関連業

界では噂になっていたが、6,900万人という会員（2015年第3四半期）を擁する世界最大の動画サー

ビス日本上陸はまさに「黒船」であることは間違いなく、Huluショックもさることながら既存の配

信事業者やテレビ局に対して畏るべしとの認識を抱かせることになった。 

Netflixを見るまでもないが、海外において旧来のビデオ市場は完全に配信市場に置き換わって

いる。さらにPCやモバイル、そしてタブレットのみならず大型モニターでもネットの視聴ができる

ようになり、有料テレビ市場やその先にある広告市場にまでリーチする可能性が出てきた。ネット

がテレビに取って変わる、あるいはテレビのサービスと一体化、さらには自ら情報を発信するメデ

ィアとなる可能性が明確に意識されたのが2015年ということなのである。 

[図表]アニメ配信市場動向図（単位：億円） 

 

出典：日本動画協会独自調査 

〈クールジャパンと現実の乖離〉 
クールジャパンという言葉に目を奪われがちであるが、海外におけるアニメの現状は非常に厳し

いという状況をもっと知るべきであろう。下記の表はいわゆる日本の輸出高となるものであるが、

この折線（日本円での売上）で示されている売上推移からみると2014年はここ数年の回復を継続し

ている延長線上にあるように見えるが、為替換算（棒線）を行ったものを見ると前年とほぼ同じ水

準にあり、むしろここ数年で減少基調の中で何とか留まっているということが分かる。しかし統計

を出しはじめた2002年からの数字を追えば現在は世界信用危機後（2009年）よりも少なく、2002年

の水準にも戻っていないことが分かる。そのため2012年以降は輸出高が回復したとみるのは早計で

あり、加えて、冒頭で示したように映像産業の世界市場自体が成長していることを考慮すると、世

界市場におけるアニメの地位は相対では大きく後退しているといっても過言ではない。世界中で日

本のアニメが持て囃されているか如き議論があるが、その実情は誠に厳しいものであると言えるで

あろう。 

一社だけで日本のアニメ産業を上回る売上規模を持つハリウッドのメディア＆エンタテイメント

企業と比べ、圧倒的に流通が弱いことが改めて認識された2014年であったが、そんな状況下ネット

による海外展開が日本の制作モデルも変える可能性も出てきた。2014年7月Netflixによって世界に

配信された『シドニアの騎士』のケーススタディに見るビジネスモデルは、そのスケールにおいて

日本アニメ産業を根底から変化させえる可能性を感じさせた。NetflixがAmazonやapple、Googleの

ような強力なプラットフォーマーとなりコンテンツ･ホルダーの命運が握られてしまうという可能

性はあるものの、全世界数千万、いずれは億単位となるであろうユーザーにダイレクトにコンテン

ツを届けられるという魅力は製作者として杭い難いものがある。あるいは国内プラットフォームの

代表として新生DAISUKIが巻き直すのか。いずれにせよ、既存のウィンドウがはかばかしくない現

状ではネットを基調とした海外展開に期待するしかないようだ。 

[図表]日本アニメ業界の海外売上（棒＝為替補正、百万ドル ： 折線＝実数、億円） 

 

出典：日本動画協会 独自調査を基に森佑治氏作成 

2 10 18
41

84
98 102

123
149

160

272

340

408

0

50

100

150

200

250

300

350

400

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

2002年

バンダイチャンネル

ShowTime

2003年

あにてれしあたー

2005年

YouTube

第2日本テレビ

フジテレビオンデマンド

TBSオンデマンド

Yahoo!動画

Gyao!

J:COMオンデマンド

2006年

テレ朝動画

ニコニコ動画

ビデオマーケット
2007年

アクトビラ

iPhone発売

（Netflix)

（Hulu）

（Ustream）

2008年

ひかりTV

NHKオンデマンド

TSUTAYA TV

アンドロイド端末販売

2009年

BeeTV

iPad発売

Gyao!、Yahoo統合

2010年

iTunes動画

Android動画

2011年

Dビデオ

Hulu日本

2012年

GooglePlay

dアニメストア

auビデオパス

SB UULA

2013年

Amazon

インスタントビデオ

2014年

日テレHulu買収

auアニメパス

草創期

[第一次配信ブーム]

スマホ普及に伴う

[第二次配信ブーム] 178.6 218.2 268.0 284.0 268.3 227.6 239.9 163.5 211.0 205.9 166.3 160.5 161.8

224.0

253.0

290.0

313.0 312.0

268.0

248.0

153.0
172.0 160.0

144.0

169.0

195.0

0.0

50.0

100.0

150.0

200.0

250.0

300.0

350.0

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014



 

日本のアニメ産業・市場の動向(2015 年版) 
ＴＶ・劇場・商品化・配信は好調継続だが、ビデオパッケージは減少傾向 
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ＴＶアニメタイトル数[1963年～2014年]

06年のピークを大きく越えたタイトル数
1963年、アトムを含めてわずか7本からスタートしたTVアニメは、2014年には総タイトル数322本（新作232
本）と45倍以上に増大した。そして過去最大を記録していた2006年の年間279本（新作195本）を大きく凌駕し
た。音楽パッケージに見られるようにコンテンツ産業が伸び悩む中で、一旦落ち込みながらも過去最大のタイト
ル数になったのはある種奇跡的な状況にあると言っても良いであろう。ただし制作分数的にはまだ2006年のレベ
ルに達していない。これは今までなら30分枠で放映されていたような作品が近年リスク回避のために5～15分枠
に分割するという傾向があるためと、「紙兎ロペ」などに見られるショートアニメの成功例が出てきたためであ
る（かつコンピュータで短尺作品の制作が容易になったことも看過できない要因）。本年からパーフェクトデー
タに基づき調査精度が上がったためにタイトル数が増えたと言うこともあるが、その割に制作分数が伸びないの
はそういった事情が控えている。

出典：一般社団法人日本動画協会独自集計

(タイトル)

■以前からの継続放送作品
■その年の新作作品
※タイトル数にはその年に放映されたアニメ番組、番組内アニメ、実写との合成などのアニメ番組を含む。
※14年より「年間パーフェクト・データ」にてタイトル数調査を精査。
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アニメ商品化[2000年～2014年]

「妖怪ウォッチ」が市場を牽引、前年比109.5%の大幅伸長
2014年の日本アニメのキャラクター商品化市場は、前年比109.5％の6,552億円と大きく伸長した。この
背景にはゲーム、アニメ、マンガ、商品を巻き込んだクロスメディア展開により大ヒットを起こした
「妖怪ウォッチ」の影響が大きい。一方、コアファン層や大人層を対象としたアニメ作品の商品も拡大
傾向にあり、商品化市場は好調に推移している。

『CharaBiz DATA』(2001〜2015)

アニメ配信[2002年～2014年]
スマートフォン普及とともに配信市場は拡大、映画市場に迫る
2014年のアニメ配信産業市場は前年度比120％の408億円となった。この規模はアニメ映画の興行収入に
迫るところまで来ており、このペースで行くと2015年は映画市場を超える可能性も出てきた。2012年か
らのアニメ配信市場の急成長は、スマートフォンの普及とそれに合わせた通信やプラットフォームを握
る大資本の動画配信市場への参入効果によるもので、今後は漸減基調にあるビデオパッケージ市場に
取って代われるかどうかが注目される。

※国内のキャラクター商品売り上げランキング上位100位以内から、日本のアニメキャラクターのみの売上を集計
※広告販促利用やパチンコ・パチスロへの利用は含まない。
※07-13年数値は14年集計時に再集計。

出典：一般社団法人日本動画協会独自集計

(億円)

(億円)

2 10 18 41
84 98 102 123

149 160

272

340

408

0

100

200

300

400

02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14

75,890 
85,439 

92,724 98,687 
106,335 109,459 

136,407 
124,648 

110,046 107,919 

90,445 95,098 
105,070 

112,169 
119,962 

0

30,000

60,000

90,000

120,000

00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14

アニメ制作分数

ＴＶアニメ制作分数[2000年～2014年]

深夜アニメ制作分数が過去最高値、全日帯アニメに迫る
ＴＶアニメの制作分数は前年度比106.9％と4年連続で増大した。年々増加する深夜アニメ制作分数が
2014年は過去最高の57,868分（48.2%）となり、漸減傾向の全日帯のキッズ・ファミリーアニメ制作
分数の62,094分（51.8%）とほぼ同じ水準となった。1990年代中盤以降、急激に製作数が増え続けて
いたアニメの制作分数は、2006年をピークとして下がりはじめたが、10年をボトムとしてＶ字回復。
14年は「バブル」気味の06年と余波を受けた07年に次いで歴代3位となった。

出典：一般社団法人日本動画協会独自集計

※2011年のテレビ制作分数は再計算したため増加。
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映画興行収入

劇場アニメ興行収入[2000年～2014年]

スタジオジブリ作品減収もヒット作に恵まれ劇場アニメは好調
2014年は劇場アニメ興行収入は417億円となった。スタジオジブリ作品2本があった2013年に対して2014
年は「思い出のマーニー」1本で実際に興行収入の柱となったのは「STAND BY ME ドラえもん」「映画
妖怪ウォッチ 誕生の秘密だニャン！」などの大ヒット作だった。2014年はスタジオジブリ作品を除いた
興行収入だけでも382億円となったこともあり2012年以降活況を呈しているとみて良いだろう。ただし、
興行収入10億円以上の作品は、2010年の9作品、2011年の10作品、2012年の8作品、2013年は14作品あ
るのに対し2014年は8作品に終わった。

出典：一般社団法人日本映画製作者連盟/キネマ旬報/文化通信社のデータを編集
00年～08年はマインドベース株式会社が編集/09～14年は一般社団法人日本動画協会が編集

※この中には通常の配給ルートによって公開されたものだけではなく、自主公開などの作品も含まれる。
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アニメ制作分数 タイトル

劇場アニメ制作分数・タイトル数[2000年～2014年]

デジタル化によって増加を続ける劇場アニメ
劇場アニメの制作分数は3年連続で4,700分以上を維持。タイトル数は12年以降増加が著しい。TVアニ
メの二次利用メディアであるビデオパッケージの伸長が望めなくなった近年において、リスクはあるも
のの、ファーストウィンドウから収益が得られる劇場アニメに産業界の関心が移っていると言えるので
はないだろうか。2012年からのタイトル数、制作分数の増加が目に付くようになったのは制作・上映
が完全にデジタル化されたからであり、劇場アニメの大きな追い風となっている。

出典：一般社団法人日本動画協会独自集計

(分)
(タイトル)

773

933

1294

1176

1031

1388
1358

1278

1113

1052

1085 1067

1059

1153

1021

0

300

600

900

1200

1500

00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14

アニメビデオパッケージ売上

アニメビデオパッケージ [2000年～2014年]

6年連続の横ばい状態を維持
アニメビデオパッケージ売上は前年比88.6％の1,021億円であった。1,278億円から一気に
165億円も売上が下がった2008年（1,113億円）から6年連続で横ばいであったが、2014年は
前年度売上アップの反動もあり132億円のマイナスとなった。パッケージビジネスは世界的
にみても確実に頭打ちとなっている一方で、海外アニメ「アナと雪の女王」は年間パッケー
ジ売上記録となる226.9万枚を売り上げ、一般ユーザーに波及することで空前の数字が出る
ことが実証された。

出典：一般社団法人日本映像ソフト協会調査報告書

※アニメビデオパッケージ売上は日本映像ソフト協会調査報告書のビデオソフト全体のジャンル別売上のうち
「日本のアニメーション(一般向け)」+「日本の子供向け（アニメーション）」の合計値をもとに算出。
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2014年 アニメ産業市場 1兆6,296億円 
アニメ産業の最新の 状況がこの一冊に 

アニメ産業レポート2015 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、調査結果を内外に

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」を発行しております。 

今回の「2015年版」では、2014年の基本となる業界動向・各メディアごとの動向を報告します。 

尚、今回のレポートでは2014年のアニメ産業市場が、商品化及び、中国のWeb正式配信への配信権販売な

どの伸張により、1兆6,296億円（前年比110.4％）と算出しています。 

これから業界を目指す学生、研究者の方々、またすでに業界で活躍している方に是非ご覧いただければと思

います。 

また、今回の「2015年版」では別冊付録として「2014年アニメ全作品 年間パーフェクト・データ」を刊行しま

す。このデータは、現在までに「文化庁メディア芸術データベース」をはじめ、様々なデータベースなどに公式

資料として採用されている実績のある資料です。合わせてご高覧ください。 

 

■書籍概要 

【名  称】 「アニメ産業レポート2015」 

【発 行 元】 一般社団法人日本動画協会    【発行日】2015年9月18日 

【判型/頁数】 「レポート本紙」A4 / 66P+折込図表4面   「年間パーフェクト・データ」A4 / 70P 

【価 格】 「レポート本紙+年間パーフェクト・データ」5,000円（本体価格） 

「レポート本紙」3,000円（本体価格） 

【掲載概要】 

（1）2014年アニメ産業総括 

※市場動向概観/国内アニメーション産業 企業動向から見る潮流/注目の動向 

（2）各分野解説 

※TVアニメ/劇場アニメ/映像流通/商品化等二次利用/アニメ音楽/ライブエンタテイメント 

（3）海外動向 ※世界の中の日本のアニメ 

（資料）日本のアニメ市場の推移/日本のアニメ業界・アニメ市場の近年の動向/ 

日本のアニメの海外展開/日本のアニメ制作会社の分布 

 

《販売》 ・通信販売  エスピーアイ・インフォメーションのWebサイトにて 

 ・【ダウンロード版】 http://www.spi-information.com/report/11461.html 

 ・【書籍版】 http://www.spi-information.com/report/11462.html 

 ・店頭販売 東京アニメセンター オフィシャルショップ@akiba info. にて 

   （東京都千代田区外神田4-14-1 秋葉原UDX2F） 

《既刊情報》 「アニメ産業レポート2009」〜「アニメ産業レポート2014」上記通販サイト及び店頭にて販売中 

WEBアドレス： http://www.spi-information.com/ 
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