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急速な成長を遂げていたアニメ産業市場にブレーキ 

連続記録を更新した2018年のアニメ産業市場ではあるが[図表 1]、前年比100.9％というその数

字はマイナスになっても不思議ではないレベルである。前年度より伸張したものはテレビ107.0％

（昨年の前年比100.9％）、映画103.9％（同61.8％）、配信110.2％（同113.0％）、音楽104.1％

（同93.2％。ただし、2018年よりデジタル配信の売上を加えたため昨年よりアップしたがパッケー

ジは昨年比98.6％）、海外101.4％（同129.6％）、遊興105.5％（同95.4％）、ライブエンタテイ

メント123.1％（同118.2％）。それに対し、減少したのはビデオ76.7％（同97.1％）、商品化権

95.6％（同93.0％）という対比となった。金額的にはビデオ（-178億円）と商品化権（-229億円）

市場の減少が大きく、遊興（＋148億円）と海外（＋144億円）市場を中心に全体のマイナスを食い

止めた形になっているものの、全体的に見るとここ数年間急速な成長にブレーキがかかった観があ

ることは否めないであろう。 

 [図表 1] 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 

2016年〜2017年アニメ産業界トピックス 

〈海外市場にブレーキか？〉 

[図表 2]の国内と海外のアニメ市場の比較を見ると分かるが、2013年には最大9,116億円もあっ

た差が、その後急接近し2017年には1,728億円となった。近年の海外市場の成長率からすると（15

年前年比178.7％、16年同131.6％、17年同129.6％）、18年には国内市場と逆転する可能性が大き

かったが、蓋を開けると海外市場は僅か144億円増（101.4％）に留まり、国内市場の微増もあって

（46億円/100.4％）逆転とはならなかった。では、なぜこの18年に海外市場でブレーキがかかった

のか？ 

 それは、多くの業界関係人が証言するように中国市場の減速が大きな要因であると推測される。

中国において、メディアにおけるコンテンツの表現規制が厳しいというのは広く知られているが、

今までネットに関しては比較的緩やかであった。しかし、次第にその影響力が大きくなるにつれて、

既存のメディア同様の規制がかけられるようになり、映画やテレビなどの従来のメディアコンテン

ツに対する審査制度がネットにまで及んだ。そのため、規制の実施は2019年4月以降であったにも

かかわらず、それに対する懸念から2018年中盤からの買い控えという形になったようだ。 

 [図表 2] 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 

※為替の値はPrincipal Global Indicatorsの年間平均を採用 

〈本格的な転換期に入ったアニメウィンドウ〉 

2018年に顕著だったのがビデオパッケージメディアの凋落である。現在９つあるアニメ産業市場

の項目（ジャンル、ウィンドウとも言う）のうち[図表 3]、統計がスタートした2002年当初からあ

るものはTV、映画、ビデオ、配信、商品化、音楽、海外の７つだが、この内、配信は2002年から統

計が出たものなので、実質的には６つであった。そこに2009年から遊興、2013年にはライブエンタ

テインメントが加わった。このようにアニメ産業市場のジャンルも常に変化し、それぞれに盛衰が

ある。その「盛」を代表しているのが配信、ライブエンタテインメント、「衰」がビデオであろう。

これはデジタルをキーワードとして起こっている現象であるが（逆にホットでハイタッチのダイレ

クトメディアであるライブエンタテインメントが成長していることは非常に興味深い）、今後は

「デジタル商品化」（現在の商品化にはデジタルの商材はカウントされていない）やアニメ由来の

「ネットゲーム」（既存のフィジカルなゲームプラットフォームは商品化の中にカウントされてい

る）が新しい項目として加わって来る可能性がある反面、ビデオパッケージなどのジャンルが消失

することも予測される。このようにアニメの経済波及効果は常に変化しているのである。 
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2018年も連続最高値を更新したものの、エンジンとなっていた海外市場の成長が鈍化 
2010年以来、9年連続で成長を遂げ、6年連続で最高値を更新してきたアニメ産業市場だが、2018年には前年比100.9％に留まったのは、怒濤の勢いであっ

た海外市場の成長(2015年178.7％、2016年131.6％。2017年（129.6％）にブレーキがかかったためである（101.4％）。一方3年連続で減少していた国内

市場は僅かながらも回復した（前年比100.4％）。 



 

 [図表 3]アニメ産業市場（広義のアニメ市場）（単位：億円） 

項目 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 

①TV 1,241  1,165  1,100  1,041  1,003  924  946  955  895  

②映画 218  191  402  188  289  216  348  311  337  

③ビデオ 1,294  1,176  1,031  1,388  1,358  1,278  1,113  1,052  1,085  

④配信 2  10  18  41  84  98  102  123  149  

⑤商品化 4,350  4,337  4,617  5,049  5,305  5,974  5,364  5,597  6,274  

⑥音楽 138  91  235  120  261  263  350  414  406  

⑦海外 3,725  4,212  4,827  5,215  5,204  4,390  4,137  2,544  2,867  

⑧遊興 - - - - - - 1,528  1,665  1,226  

⑨ライブ - - - - - - - - - 

合計 1兆968億 1兆1,182億 1兆2,230億 1兆3,042億 1兆3,504億 1兆3,143億 1兆3,888億 1兆2,661億 1兆3,239億 

 
項目 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 前年比 

①TV 900  951  1,020  1,107  1,072  1,059  1,069  1,144  107.0％ 

②映画 285  409  470  417  477  663  410  426  103.9％ 

③ビデオ 1,067  1,059  1,153  1,021  928  788  765  587  76.7％ 

④配信 160  272  340  408  437  478  540  595  110.2％ 

⑤商品化 5,943  5,732  5,985  6,552  5,794  5,627  5,232  5,003  95.6％ 

⑥音楽 325  283  296  292  325  369  344  358  104.1％ 

⑦海外 2,669  2,408  2,823  3,265  5,833  7,676  9,948  10,092  101.4％ 

⑧遊興 2,026  2,272  2,427  2,981  2,941  2,818  2,687  2,835 105.5％ 

⑨ライブ - - 248  318  484  532  629  774  123.1％ 

合計 1兆3,375億 1兆3,386億 1兆4,762億 1兆6,361億 1兆8,291億 2兆10億 2兆1,624億 2兆1,814億 100.9％ 

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 

〈史上2位の制作分数を記録した2018年〉 

テレビアニメの国日本においては、その制作分数の多寡が業界の実質的な景気動向を左右してい

ると兼ねてより述べてきたが、2018年には前年度比112.9％で史上2位となる130,808分となった

［図表 4]。アップした14,968分は年間50話年前後オンエアされる30分シリーズのほぼ10タイトル分

にも相当する。この中にはNetflixなどの配信オリジナルなどは含まれていないので、もしそれら

の作品をテレビアニメのジャンルとしてカウントしたならば、史上1位の2006年136,407分を上回る

可能性もあった。この大幅アップの直接的要因としては新作の制作分数が増えたことに求められる

が、それが更なるアニメ需要のためか、あるいは制作工程のデジタル化による生産性アップによる

ものかは判断しかねるが、おそらく両方であろう。 

過去最高に迫る年となった2018年であるが、ひとつ言えるのは2006年の際に起こったクオリティ

ダウンの状況は見られなかったことである。海外に丸投げというような事態もなく、押し並べてク

オリティを維持できたことは評価に値するが、ただし、そのために放送延期などの現象が起きたの

も確かである。2018年を起点として、今後更なる制作分数のアップがあるのか、あるいはやはりこ

のレベルが限界数値なのかは今後の推移を見守るしかない。 

 [図表 4] テレビアニメ制作分数推移（単位：分） 

 

出典：日本動画協会独自調査 

〈米アニメーションに新しい風～『スパイダーマン：スパイダーバース』〉 

 2018年北米におけるアメリカ製アニメーションのBOX OFFICE総計は前年度113.8％アップの16

億3,901万ドルであった。スタジオのシェアとしてはピクサー/ディズニーが圧倒的に強く、全体シ

ェアの49.4％、イルミネーションが16.5％、そして年間3作のリリースを果たしたソニー・ピクチ

ャーズ・アニメーションが21.8％、3社で88.7％という結果となったが、そこにあって特筆すべき

はソニーの『スパイダーマン：スパイダーバース』である。ソニーで初めてオスカーの長編アニ

メーション部門賞を制したこの作品に対し（他の映画祭でも圧勝）、富野由悠季監督は「アメリカ

の映画人にしてみれば、この作品は、アメリカの映画人にとって、初めて一般の小屋で『子供向け

じゃない』ということで上映したアニメじゃないか」と述べているが、このことは日本のアニメ産

業にとって非常に重大な意味を持っている。なぜなら日本が独占するオトナアニメと重なる領域に

ハリウッドが進出してきたと受け取られるからである。もしそれが本格化するならば、改めて日本

製アニメの存在意義が問われることになるであろう。 

 

[図表 5]2018年北米公開アニメーション主要作品 BOX OFFICE（単位：ドル） 

 Title BOX OFFICE 配信 スタジオ 

1 インクレディブル・ファミリー $608,581,744 Buena Vista (Disney) ピクサー 

2 グリンチ $270,620,950 Universal イルミネーション 

3 シュガー・ラッシュ: オンライン $201,091,711 Buena Vista (Disney) ディズニー 

4 スパイダーマン: スパイダーバース $190,241,310 Sony / Columbia ソニー・ピクチャーズ・アニメーション 

5 モンスター・ホテル クルーズ船の恋は危険がいっぱい?! $167,510,016 Sony / Columbia ソニー・ピクチャーズ・アニメーション 

6 スモールフット $83,240,103 WB ワーナー・アニメーション 

7 Sherlock Gnomes/名探偵シャーロック・ノームズ $43,242,871 Paramount パラマウント・アニメーション 

8 犬ヶ島 $32,015,231 FoxS Studio Babelsberg 

9 Teen Titans Go! To The Movies/ティーン・タイタンズ $29,790,236 WB ワーナー・アニメーション 

10 アーリーマン ～ダグと仲間のキックオフ!～ $8,267,544 LGF アードマン 

11 Sgt. Stubby:An American Hero $4,015,935 FunAcad Fun Academy Media Group 

12 RWBY Volume 6 Premiere/ルビー $238,379 Fathom ルースター・ティース・プロダクション 

出典：BOX OFFICE MOJOを基に日本動画協会作成 

〈中国で驚異のメガヒット作品登場、再度投資熱が高まるか？〉 

 2016年以来興行収入が激減し、未来が見えないままスタートした2019年の中国劇場アニメであっ

たが、その状況を一変させる作品が登場した。それが『哪吒之魔童降世（英題：Ne Zha）』である。

夏休みに公開されたこの3Dアニメは驚異的なスピードで興行収入を伸ばし、中国国産アニメのトッ

プ『西遊記 Hero is Back』（9.57億元/153億円、1元=16.0円）を軽く抜き去り、歴代1位の『ズー

トピア』（15.33億元/245億円）をも超えて、何と中国映画史上2位となる50億元（800億円）とい

うとてつもないメガヒットとなり、遂に単独国でのアニメ興行収入世界記録『インクレディブル・

ファミリー』を上回ってしまった。これにより、『西遊記 Hero is Back』以来の製作投資ブーム

が訪れ中国アニメ産業が加速する間違いないであろう。だが、一方でこの事実は中国での日本アニ

メ離れを起こす可能性もある。本作の監督のように、日本のマンガ・アニメ・ゲーム影響を色濃く

受けている1980年生まれの80后（80年代生まれの新人類）クリエイターは、もう十二分に日本のカ

ルチャーを吸収し、そしてそれを自分流に表現する術を身に付けてしまったように見える。果たし

てその様な世代が出現した中国に日本との協業は必要なのか。しばらくは今後の推移を見届けたい。 
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今や2兆円を超えるアニメ産業市場 

映像・グッズ・音楽・ゲーム・海外…アニメ関連マーケットの今が分かる 

アニメ産業レポート2019 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。 

 例年拡大を続けるアニメ関連市場は今年の調査で、 

総額2兆1,814億円（前年比100.9％）と、ほぼ横ばいながら6年連続での最高値の更新となりました。 

 主な傾向としては、海外市場がはじめて1兆円を超えて1兆92億円（前年比101.4%）となり、 

ライブ分野（前年比123.1%）、配信（前年比110.2%）も引き続き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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