
PRESIDENT Onlineの記事が指摘する日本アニメ産業の「市場3兆円、7割赤字、中国・韓国の脅威」
という問題は、2025年10月29日に情報法制研究所（JILIS）で開催されたシンポジウムを基にした分
析であり、業界の構造的問題を浮き彫りにしている。

日本動画協会の最新データによると、2024年のアニメ産業市場は3兆8,407億円（前年比114.8%）
と過去最高を更新した。内訳は国内市場1兆6,705億円、海外市場2兆1,702億円で、海外市場の成長
率126.0%が市場拡大を牽引している。

しかし、この「市場規模3兆円超」という数字は、グッズ販売や音楽など二次利用を含むユーザーが
支払った総消費額の推計である。制作会社の売上を示す「アニメ業界市場」は4,662億円に過ぎず、
市場全体の約12%にとどまる。

「7割が赤字」の真実

この「7割赤字」という数字には複数の解釈が存在する。帝国データバンクの調査では、2024年にア
ニメ制作市場は3,621億円と過去最高を記録した一方、元請・グロス請制作会社の60.0%が「業績悪
化」（赤字34.5% + 減益25.5%）に陥っている。

この矛盾の背景には、売上増加のペースを上回る制作コストの高騰がある。人件費の増加、アニメー
ター不足による外注費の高騰、制作スケジュールの遅延が重なり、「利益なき繁忙」状態に陥ってい
る。

記事が指摘する最大の問題点は「製作委員会方式」である。このシステムでは、出版社、テレビ局、
広告代理店、音楽レーベルなどが共同出資し、リスクを分散する一方、制作会社は委員会から発注を
受ける「下請け」の立場に置かれる。

制作会社が儲からない仕組み

制作会社は製作委員会に参加できないか、参加できても出資比率が極めて低い。その結果、作品がヒ
ットしても二次利用（グッズ、配信、海外展開）による収益は製作委員会メンバーに分配され、制作
会社には当初決められた「制作費」以上の収入が入らない。

製作委員会のメンバー企業は、アニメ作品を「巨大な広告塔」として活用し、原作販売、広告枠、音
楽販売など本業で利益を回収する。アニメ本体が赤字でも各社の本業で儲かるため、問題視されにく
い構造となっている。

日本アニメ産業の危機的構造：市場3兆円と「7割赤字」の深層分析

記事の核心的主張の検証
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日本アニメフィルム文化連盟（NAFCA）の調査によると、アニメ業界の約50%が月間225時間以上
の長時間労働に従事し、約40%が年収240万円以下という過酷な状況にある。

時給換算すると中央値は1,111円で、東京都の最低賃金1,113円を下回る。特に20代アニメーターの平
均年収は196.6万円に過ぎず、時給600〜800円で働く層が14%を占める。

NAFCAは「3兆円規模の市場を生み出している制作現場としてはあまりにも低いと言わざるを得ませ
ん。やはりこのままでは搾取と言われても反論が難しい状態」と厳しく指摘している。

中国の戦略的成長

中国政府は2004年頃から国産アニメーション産業の発展を目指し、一連の支援政策を展開してき
た。初期の支援策は「補助金目当ての低品質作品の大量生産」という逆効果をもたらしたが、2015年
の『西遊記ヒーロー・イズ・バック』の成功を契機に方針を転換し、興行実績や受賞歴のある企業・
作品を重点的に支援する方針へ移行した。

現在、中国は「アニメ制作の工業化」を国家レベルで推進し、制作工程の標準化・分業化により量産
能力を高めている。AIによるレイアウト補助やリップシンク自動化、3D背景生成などが実用化さ
れ、制作時間の短縮とコスト削減を実現している。

中国のVFX・CG技術は急速に進化し、Base FXなどのスタジオは『スター・ウォーズ/フォースの覚
醒』や『パシフィック・リム』といったハリウッド大作で実績を積み上げている。『流転の地球』
（興行収入760億円）は、中国のVFXスタジオが制作全工程を主導した初のモデルケースとなった。

韓国のスタジオシステム

韓国は1990年代から「スタジオシステム」を確立し、制作会社が作品の権利を広く保有できる体制
を整備した。例えば『冬のソナタ』は、総制作費30億ウォンに対し海外収益だけで290億ウォン以上
の利益を上げることに成功した。

韓国政府は2009年に公共支援機関KOCCAを設立し、企画段階から制作、流通、海外進出、企業育
成、人材育成まで包括的な支援事業を展開している。民間の投資ファンドや大手エンタメ企業（CJエ
ンターテインメント、SMエンターテインメント等）も積極的に資本投入を行っている。

韓国のCG/VFX制作会社は世界トップレベルの技術力を持ち、映画『隻眼の虎』などで高度なCGを実
現している。現在、韓国には5つの代表的なCG/VFX制作会社があり、中国映画などにも仕事を展開
している。

記事が指摘する「ソシャゲ業界と同じ末路」という比較は、複数の共通点で妥当性がある。

開発費・制作費の高騰

労働環境の深刻な実態

[13] [14] [15]

[14] [15] [16] [17] [18]

[15]

中国・韓国アニメ産業の台頭

[19]

[20] [21]

[22] [23]

[24]

[25] [24]

[26]

ソシャゲ業界との類似性

[27] [28]

[29] [30]



ソーシャルゲーム市場は2020年をピークに3年連続でマイナス成長し、開発費は数十億円が当たり前
となった。中国のmiHoYo『原神』は総開発費100億円超を公言し、現在メジャータイトルの開発には
最低10億円以上かかる。

アニメ業界も同様に、1クールの制作費が2億円〜4億円以上と高騰している。人件費と外注費の増加
により、制作コストが売上増加を上回るペースで膨張している。

海外勢の台頭

ソシャゲ市場では、中国のmiHoYo『原神』、韓国のNetmarbleやNCSOFTが世界市場で台頭し、日
本企業は相対的に失速した。日本のソシャゲ企業の主要24社のうち75%が減益・赤字となり、「ブ
ラックオーシャン」状態に陥っている。

アニメ業界も、中国の3Dアニメと韓国のVFX技術が急成長し、「日本を経由せずに東南アジアから
世界へ」という流れが水面下で進行している。

市場の飽和と新規参入困難

ソシャゲ市場は飽和により新規ユーザー獲得が困難となり、広告費が1インストールあたり数千円ま
で高騰した。アニメ業界も制作スケジュールが逼迫し、大手制作会社は2028〜2030年まで仕事が埋
まっている状況で、需要過多・供給力不足に陥っている。

配信プラットフォームとの直接契約

Netflixの参入は、従来の製作委員会方式に一石を投じた。Netflixは制作費を単独負担し、一定期間の
独占配信を条件とする独占調達モデルを持ち込んだ。これにより制作会社は初期資金を確保できる
が、将来の二次利用収益を放棄するリスクもある。

Netflixの会員の50%以上（約3億人）がアニメ作品を視聴し、総視聴時間は5年間で3倍に増加した。
坂本和隆氏（Netflixアニメ統括）は「アニメは今や堂々たるメインストリームになっている」と述べ
ている。

内製化と自社IP戦略

制作スタジオMAPPAは『チェンソーマン』で100%出資に挑戦し、コンテンツファンド（つなぎ融
資）を活用して自社IPの確立を目指した。帝国データバンクによると、制作会社は内製化比率を高め
ることで収益力改善を図っているが、人件費や賃借料の増加によりコストが膨張している。

内製化により、アニメーターを直接雇用し、安定した報酬と教育を提供できる一方、初期投資と運営
コストの負担が大きい。

DX・AI活用による生産性向上

シナモンAIのアニメ自動着色AIは、着色精度96%、制作時間を1/10に短縮、コストを50%以上削減
可能としている。DeNAはアニメーション制作会社E&H productionと連携し、制作フロー全体の効率
化に取り組んでいる。

Creator's Xは生成AIを活用したアニメ制作現場の改革に挑戦し、クリエイターが創作に没頭できる環
境づくりを目指している。
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ストーリーテリングとIP資産

日本のアニメ・マンガは「物語性」に焦点を当て、ストーリーテリング、IPビジネス、ファンダムの
力を通じて国境を越える影響力を持つ。ポケモンの「冒険と友情」、ジブリ作品の「自然との共生」
や「勇気と自立」といった普遍的テーマが世界中のファンを魅了している。

日本のキャラクターIPは、低価格グッズの大量展開、ビデオゲームやカードゲームとの融合、翻訳等
の現地化を通じた重層的な収益化の仕組みを長年かけて培ってきた。グッチの「ドラえもん」コレク
ションや、ロエベの「ハウルの動く城」アイテムなど、ハイブランドも日本のIPに熱視線を送ってい
る。

依然として強固な海外需要

2024年のアニメ産業市場で海外市場は2兆1,702億円と国内市場を大幅に上回り、成長を牽引してい
る。日本アニメは世界の誇るコンテンツ産業として、国の「基幹産業」と位置付けられている。

業界内の改革の動き

待遇改善の背景として、映像のクオリティ向上志向の中でアニメーターの獲得競争が起きていること
や、働き方改革関連法の影響が指摘されている。内製化を通じた雇用労働への移行により、労働法制
のもとでアニメ制作者が保護される度合いが高まり、低収入や長時間労働の改善に寄与する可能性が
ある。

2024年に施行された「フリーランス新法」や、「下請法」の執行強化、「文化芸術分野の適正な契
約関係構築に向けたガイドライン」の策定など、取引適正化に向けた法制度整備が進んでいる。

記事が指摘する政府支援の問題は、クールジャパン機構の事例で象徴される。2013年に発足したク
ールジャパン機構は、約10年で1,500億円弱の投資を行ったが、2021年末時点で累積309億円、
2025年5月時点で397億円もの赤字を抱えている。

支援が現場に届かない構造

支援の多くがイベント開催やプロモーションといった「川下」の分野や大企業主導のプロジェクトに
集中し、肝心の制作現場という「川上」に届いていなかった。政治家も官僚も、日本のアニメ・マン
ガ・ゲームの実態を知らず、カルチャーに触れていないにもかかわらず、「クールジャパン」の看板
で予算を付けた結果、失敗が繰り返された。

中国・韓国が戦略的に「川上」支援（制作現場、人材育成、技術開発）に注力したのに対し、日本は
「川下」支援（展示会、プロモーション）に偏重したことが、両国の台頭を許す一因となった。

日本アニメの競争優位性と反論
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経済同友会の提言では、制作現場の制作力・生産性向上のため、以下の施策が必要とされている：

政府は2024年6月に「新たなクールジャパン戦略」を策定し、2033年までにコンテンツ産業の海外
市場を20兆円規模にする目標を設定した。現状の約6兆円から10年弱で3倍以上に成長させるという
高い目標であり、「家庭用ゲーム」と「アニメ」のさらなる成長が不可欠とされている。

しかし、真に必要なのは表面的なプロモーションではなく、製作委員会方式の抜本的改革、制作現場
への適正な利益還元、労働環境の改善、そして制作会社が自社IPを持ち持続可能な経営ができる産業
構造への転換である。

日本のアニメ産業は、かつての半導体産業やソシャゲ業界と同じ轍を踏むリスクに直面している。市
場規模の拡大と制作現場の疲弊という矛盾を解消できなければ、「世界に誇る日本のアニメ」が中
国・韓国に駆逐される日は、決して絵空事ではない。

⁂

今後の展望と必要な改革
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1. 契約慣行の見直し：下請法の厳格適用、フリーランスを含む個人への収益還元、工程毎の単価見
直し

2. 生産性向上に向けたDX活用：AI技術の導入、制作プロセスの最適化

3. 人材育成・確保：産学官連携による人材育成制度の拡大、国際人材の活用

4. 海外展開支援：ローカライズ支援、国際見本市への出展支援、認知向上施策の強化
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