
世界に広がる日本の
コンテンツビジネスとその未来

個人または社内利用限定



WHO AM I? 1983 Born in NY 

2003 ICU

2006 Fujitv

2013  Hawaii

2019  MajiConecction



Resource: CNBC/May 31
https://www.cnbc.com/2022/05/31/bts-meets-with-joe-biden-draws-viewers-to-white-house-press-briefing.html

このニュースしってますか？



ポストコロナ後の観光経済予想ほぼ１００億ドル（約1兆円）

韓国全体のGDP貢献率が⼤韓航空会社より上

アメリカ・ラスベガスで４⽇間のコンサート期間での経済効果１億

6200万ドル（約１６５億円）

ARMYと呼ばれるコアファンが世界中に4080万⼈ほどいる（と⾔わ

れている。）

BTSがやばい。



【テレ東経済ニュースアカデミー】

⽇本のエンタメは世界で勝てるか？ 韓国エンタメなぜ強い？
https://youtu.be/1BGFGjmnSpg?t=523



Jap
anese

ANIME



Parrot Analytics
https://www.parrotanalytics.com/announcements/anime-and-asian-series-dominate-4th-annual-global-tv-demand-
awards/#:~:text=LOS%20ANGELES%20(January%2025%2C%202021,its%20fourth%20and%20final%20season.

Parrot Analyticによる「最も視聴者に需

要のあるTVショー」にて進撃の巨⼈が1

位に。

世界でのアニメコンテンツ需要に占める

シェアは4.2%から7.2%になる。

2021年の⾮英語コンテンツの世界視聴の

需要は英語コンテンツの需要の⼆倍

⽇本語コンテツの需要は83％の増加で、

そのほとんどがアニメ。韓国語コンテツ

は37％増。

アニメ王者の国・⽇本。



The Hollywood Reporter
https://www.hollywoodreporter.com/business/business-news/cannes-japanese-anime-worlds-most-bankable-genre-1235146810/

コロナ渦でのアメリカの映画収⼊が80％減ったのに対

し、⽇本では45％減にとどまる。その主な理由が「⻤滅

の刃：無限列⾞」のヒット

映画版⻤滅の刃は、世界の売上が$514mil (うち⽇本が

$365mil, ⽶国$48mil) 

アニメ市場は2009年から2019年の間に⼆倍の$22.1

Billion

アニメの世界需要はコロナ禍の2年間で118％増

⽇本のアニメクリエイターが全体で5000⼈ぐらいの中 

ピクサーは1社で1200⼈



Parrot Analytics
https://www.parrotanalytics.com/academy/from-niche-to-mainstream-animes-journey-around-the-world

アニメ人気の需要と供給。



Diamond Lobby  https://diamondlobby.com/geeky-stuff/most-popular-anime/

世界⼈気アニメ分布図。



伝統と根性と情熱が育んだ”匠”のストーリー作成

深みのあるキャラクターデベロップメント

多様なバラエティ

⽇本⼈にしかできない厨⼆病的発想

な
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（あくまで個⼈的な意⾒。）



ポケモンはうまくやってます。



進撃のSONY。
2019年 Insomniac Games買収 $229mil 

2020年    Bilibili出資 $400mil

2021年 10⽉  Scopley $500mil

2021年 ８⽉ Crunchroll買収  $1.175Billion

2022年 1⽉ Bungie買収 $3.6Billion

2020年, 2021年&2022年 Epic Game出資 $1.45Billion 



迫る・原神インパクト。

2020年から開始

初年度にて、＄20億ドルの⼤ヒット

売上のほとんどが中国外。

2021年と2022にもっともツイッターでつ

ぶやかれたコンテンツ。

⼤剣や巨⼤ロボを操る少⼥キャラがたく

さんでてくる。

コスプレで⼈気がでたり、考察動画など

が出回ってファンベースが広がってい

る。
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NFTResource: Opensea/ https://opensea.io/  



2017年にAkash NigamとEvan Rosenbaum

によって設⽴されたアメリカのアバターテク

ノロジー企業。

ビジネスモデルは①BtoCのアバター作成アプ

リ②BtoB向けのソフトウェア開発キット

（SDK)の提供③アバター代理店

2020年にバンダイナムコが300万ドルの投資

セレブリティとのパートナーシップとSNSで

⼤きく成⻑

NBAトップショットのDapper Lab、

Coinbaseの投資が話題を⽣み順調にユニコー

ンに。

Dapper Lab Flowのブロックチェーン上で

NFTプラットフォームを展開。Resource: https://en.wikipedia.org/wiki/Genies,_Inc.
https://genies.com/



SPORTS X ANIME



Anime Con

https://www.nytimes.com/2021/12/05/nyregion/nyc-anime-convention-omicron-cases.html?ref=oembed


Resource: The Growth of Anime Events by Dallas Middaugh
https://www.linkedin.com/pulse/growth-anime-events-dallas-middaugh/



Collecttor's Market

Image Credits: Whatnot Resource: Front Office Sports

https://www.facebook.com/TCGplayer/



1998年に2⼈の創始者により、”なつかしさ”と”ローテッ

ク”をテーマに⼩さなプロジェクトとしてはじまる。

2005に売却され、キャラクターラインをワーナーブラザ

ーズやディズニー、マーベルなどに拡⼤。

2017年にIPO市場最悪のIPOと⾔われている。（現在の総

資産は1000億円）

1,100を超えるライセンスを持ち、特定のキャラクターの

⼈気を追跡し、別のキャラクターに移⾏するかが戦略的に

⾏われる。

2022年6⽉にポップカルチャーブランドのMondoの買収を

発表。
Resource: https://www.funko.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Funko
https://variety.com/2022/biz/news/funko-buys-mondo-high-end-pop-culture-
collectibles-vendor-from-alamo-drafthouse-1235290645/



Image from: What is Discord?  https://discord.com/safety/360044149331-What-is-Discord

VoIP（ボイスオーバーインターネットプロト

コル）フリーウェアとして2015年にリリース

Twitchのユーザーやeスポーツのコミュニケ

ーション⽤として普及。

2021年にマイクロソフトが100億ドルで買収

を提案するが、拒否。

NFTやクリプトのプロジェクトのコミュん右

ケーションとして、もっとも使われている。

プライベートサーバーにおいて、ゲームのギ

ルド内や、プロジェクトのメンバーで⾳声や

テキストでのやりとり、またはファイルのや

りとりができるのが好まれている理由。
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クールジャパンをやめる

制作は内向き・売るのは外向き

国内販売型から国際参加型へ

IPはしっかり。でも2次利⽤はゆるく（お⾦はきっちり）

データを使った戦略的投資

クリエイターにもっとインセンティブを

世界に通じるプラットフォームを作成
（あくまで個⼈的な意⾒。）
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