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拡大する市場と海外売上 

昨年から今年にかけて、新聞やテレビでアニメ産業が取り上げられる機会が多くなったが、その

際に本レポートのデータがしばしば引用されるようになった。それによってアニメ産業に対する認

識が多少なりとも形成されたと思うが、2016年のアニメ産業市場は4年連続売上更新、前年比

109.9％アップの2兆9億円、遂に2兆円の大台を突破した。 

ジャンル別に見ると、前年比プラスが5つ（映画、配信、音楽、海外、ライブエンタテイメン

ト）、マイナスが4つ（TV、ビデオ、商品化権、遊興）とジャンル的には拮抗している。主な成長

要因としては、アニメ興行収入史上一位となった映画（663億円/前年比141.4パーセント）や毎年

記録を更新している配信（478億円/前年比109.4パーセント）が挙げられるが、2016年は前年比

131.6パーセントの大幅アップで7,676億円となった海外販売が成長を支えたと言えよう。ジャンル

別トップになった昨年からさらにシェアを拡大、僅差だった商品化権に今回は大きく水を開けるよ

うになった。 

2016年〜2017年アニメ産業界トピックス 

昨年から述べていることではあるが、売上的に見ると第四次アニメブームと言える状況にあるも

のの状況はそれほど単純ではない。図表1のアニメ産業売上の推移では、2009年をボトムとして翌

2010年から伸張がはじまり2013年から速度が増している。この4年間の国内外の売上に着目すると、

国内市場は2013年1.19兆円→1.30兆円→1.24兆円→1.23兆円で推移しているのに対し､海外売上は

2,823億円→3,265億円→5,823億円→7,676億円という成長ぶり。急成長がはじまった4年間で国内

市場の成長率が横ばいであるのに比べ（2013年に対する2016年の成長率は103.8％）､海外市場は

271.9％も伸びている。アニメ産業の急成長を支えていたのは正しく海外売上だったのだ。第四次

アニメブームと言ってもよいレベルに来ているのに､その実感が今ひとつないのはそうした事情が

あるからだろう。国内市場が伸び悩んでいうのは、減少傾向にある既存のウィンドウ（TV、ビデオ､

遊興、商品化など）と伸張傾向にある新規ウィンドウ（映画、配信、ライブエンタテインメント）

との間で組み替えが起こっており、新規ウィンドウの成長が既存ウィンドウの衰退を補えない状況

にあるからだ（一番古いメディアである映画は2010年代に入ってから劇場上映のデジタル化によっ

てビジネスモデルが刷新され成長を遂げた）。 

 

[図表1] 日本アニメ産業売上 

 
出典：日本動画協会独自調査 

2016年のアニメビジネスおいて活発な動きがあったのは映像配信と中国ビジネスであろう。 

映像配信で言うならば､米国のプラットフォームであるNetflixやAmazonプライム・ビデオの動きが

目立った。両者ともに日本のアニメに対し積極的であったが、特にNetflixは2017年8月に開催され

た自社作品発表会「Netflix アニメスレート2017」において、東映アニメーションやトムス・エン

タテインメントなど国内主要アニメスタジオとの協業し、『DEVILMAN crybaby』、『バキ』、『聖

闘士星矢』といった有名原作も含めた十数作に積極的に資金を投じる姿勢を見せ注目を集めた。 

また国内系の映像配信プラットフォームHuluも『ソウタイセカイ』、『エンシェントと魔法のタ

ブレット』、世界配信を視野に入れた『ピッグ - 丘の上のダム・キーパー』といった作品の製作

に積極的に関与している。さらにテレビ局の子会社であるが故に可能だった『Infini-T Force（イ

ンフィニティ フォース）』のテレビ先行配信も目を引く。 

同様にAbemaTVの注目度も高かった。アニメだけではなく日本の映像配信で台風の目となった感

があるこの配信サービスはサイバーエージェントとテレビ朝日が出資する番組編成型の無料配信モ

デルである。『亀田興毅に勝ったら1000万！』などのユニークな番組で人気を集めユーザーを拡大

しているが、そのAbemaTVにおいて高い人気を誇っているのがアニメである。テレビ放送に先駆け

た配信もするなどアニメに大きな力を入れているが、当然のことでながら無料なのでファンの人気

は高い。既存の有料サービスを脅かす存在にまで成長するかが注目されるところである。 
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映像配信の一方で産業界の話題となっていたのが中国ビジネス。3〜4年前からの中国における大

手プラットフォームのための日本アニメ爆買いからはじまり、2016年には日本製アニメの製作委員

会への投資、さらには自らの企画・製作のIPを日本のアニメスタジオへ制作発注するまでになった。

2015年からは中国での日本製アニメ上映も解放され、その経済的波及力が年々高まることで海外市

場急伸の大きな原動力となっているのである。 

しかしながら、常に政治が優位性を持つ中国においては変動のリスクは高く、2006年に出された

海外アニメの放送規制や昨年THAADを配備した韓国に対する措置を見ても、政治状況によって突然

激減という可能性も十分考えられる。実際現在では自国IPのアニメ化を優先させる通達が出ており、

日本製アニメの買い控えが起こりつつあるという。放送のような本格的な規制が配信にも適用され

るようになれば爆買い以前の状況に戻ってしまう可能性も高いことを忘れてはならない。2010年代

中盤に起こったアニメ産業界における経済的な高揚が、中国の爆買いによる「幻の第四次アニメ

ブーム」に終わる可能性は十分ある。 

2016年は映画が変わった年として記憶されるのではないか。それは『シン･ゴジラ』『君の名

は。』『この世界の片隅に』（公開順）のヒットによってある流れが顕現したからである。つまり

マンガやアニメ、特撮というかつては「サブカルチャー」と呼ばれたものが、もはやそうとは言え

なくなっているということである。2000年代に入ってからアニメが映画界において存在感を増して

きているのは図表２を見れば一目瞭然だが2016年はそれに留まらなかった（2001年が突出している

のは『千と千尋の神隠し』が公開されため）。従来低く見られがちだったアニメ、特撮の作品的評

価も決定的に高まったのである。国内の主要映画賞で俳優以外の受賞作品を見ると、日本アカデ

ミー賞、キネマ旬報ベストテン、ブルーリボン賞、毎日映画賞の「作品」「監督」「脚本（ブルー

リボン賞のみ設置なし）」における前述3作品の受賞率は何と91％、その他のスタッフ部門でも

80％というから驚きである。アニメ、特撮の作品評価的にも認められるようになったことで、サブ

カルチャーと呼ばれていたこの分野が映像文化のメインとなったということが認識された2016年で

はなかったかと思う。 

[図表2] 日本映画興行収入全体に占めるアニメの興行収入比率 

 

出典：発表資料を基に日本動画協会作成 

昨年から全日帯と深夜帯のTVアニメの制作分数の比重が逆転したが、今年はさらにその差が開い

た（図表3）。昨年も述べたように、これはキッズアニメが主流（というかそれしかない）の海外

から見るとかなり特異な状況であるのだが、来年2018年にオタク第1世代（岡田斗司夫氏ら）が還

暦を迎えることを考えると、日本では0歳児から60歳までアニメを見ているということの証左であ

る。逆に言えば日本は時代を先取りしたアニメ先進国であり、これから大発展するであろう大人向

けの市場をブルーオーシャン状態で独占しているとも言えるのである。 

もうひとつTVアニメで特徴的だったのはショートアニメの台頭である。ここ4年ほど制作分数に

大きな変化がないのに対して（4年連続11万分台）タイトル数は275から356へと大幅に増えている。

その原因は10分以内のショートアニメの増加である。生活リズムのテンポアップと一人で作業する

デジタルクリエーターの成長によって生まれてきた現象であるが､分数を気にしないネットメディ

アと相まって今後も増えることが予測される。 

[図表 3] 全日帯アニメと深夜帯アニメの制作分数推移（単位：分） 

 

出典：日本動画協会独自調査 

 

今後アニメ産業市場を一段と飛躍させる可能性を持っているのはスマートフォンを中心に展開さ

れるアプリゲームである。大人気ゲーム/アニメシリーズの『Fate』は日本と中国を中心として展

開されている。バンダイナムコエンターテインメントのスマートフォンアプリゲーム『ドラゴン

ボールZ ドッカンバトル』も中国向けにローカライズされて大きなヒットを見せた。まだ独立し

たウィンドウとなっていないアプリゲームだが、2008年から新設された「遊興」のようなアニメビ

ジネスを成長させるエンジンとなるの可能性を秘めている。アニメとアプリゲームの関係について

は、どちらが先かという主従関係の問題はあるだろうが、今後は一体化したIP/コンテンツと捉え

る必要があるかも知れない。いずれにせよアニメ産業に取って日々大きな存在となりつつあるのは

確かである。 
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2016年、アニメ産業市場 初めての2兆円超え！ 

この一冊でアニメ産業市場のすべてが分かる！ 

アニメ産業レポート2017 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」を刊行しております。 

 今回の調査で2016年の広域のアニメ産業市場が、総額2兆9億円（前年比109.9％）、 

4年連続で最高値の更新となりました。主な傾向としては、映画(前年比141.1%）、海外(前年比131.6%）、 

ライブ分野の成長（前年比129.5%）他、配信、音楽が10%前後の伸張がありました。 

 今回刊行する「アニメ産業レポート2017」では、`16年の業界動向・各メディアごとの動向を報告すると共に 

〈アニメ全作品 年間パーフェクト・データ〉を掲載します。このデータは、「文化庁メディア芸術データベース」

の他 様々な公式資料の基本データとして採用されています。 
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