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漫画家支援
トキワ荘プロジェクト

2010年

2015年

2020年

2025年

専門商社→外資コンサル→板前→ITベンチャー→ベンチャー前歴

漫画新聞
(メディアドゥ)

とらのあな

スマニュー コミチ

一般社団法人MANGA総合研究所 顧問業

• 「漫画家白書」「マンガで食えない人の壁」出版

• 京都国際マンガ・アニメフェア立上げ事務局スタッフ

「京まふ出張編集部」「京都国際漫画賞」など

• 「編集長の部屋」インタビュー

• 漫画家ポータルサイト「マンナビ」開始

2019年IMART開始

2024年までに５回開催

IP市場調査開始

• 「電子書籍ビジネス調査報告書」

• 「漫画ビジネス」



本を書いたきっかけ

同じシリーズ兄妹本



「裾野広ければ頂き高し」

ちばてつや



1.2 本を書いた背景



直近約20年の漫画マンガ市場



出版大手4社決算

版権収入30％ デジタル約半分増収増益 営業利益30%増



経済産業省 商務・サービスグループ 文化創造産業課
「エンタメ・コンテンツ政策について」より



マンガの版権展開は、アニメを主軸に多岐にわたる。

2023年
アニメ産業
市場規模
3兆円強

うち海外比率
50％強

日本動画協会
アニメ産業レポートより

出典：株式会社アムジン



アニメの原作は、マンガが約半数

2023年アニメの原作由来（筆者作成）



マザーマシン



マンガは、マザーコンテンツ

出典：株式会社アムジン 2023年アニメの原作由来（筆者作成）



業界再編と資本の流れ



1.3 一番言いたいこと



大ヒット作品とは、作家性重視の
プロダクトアウトである。

ただ、それを作る環境は、経済合
理性だけではたどりつかない。

なので、どうやって作品が作られ、
売られているか全部書いてみた。



大ヒット作品とは



単行本全世界2億6千万部

ゲーム：5000万本

総売上：3兆4千億円超

マクロン大統領も弔意

世界中で弔意



どうやればドラゴンボール作れるの？

わからないけど、
事実を全部書いてみよう



購買 製造 販売

財務



購買 製造 販売

新人・ベテラン
漫画家獲得

深淵なる
漫画編集部業務

紙書籍販売
電子書籍販売
ライツ販売

プロモーション



購買

持ち込み 投稿(ネット) 投稿(漫画賞)



購買



C:連載作家
（1度目）

0: 漫画家志望者 志望者

A: 漫画家志望者

B: 担当付作家(or読切作家)

B’: 強化選手

D:

プロ作家

初連載

連載
2度目

デビュー

漫画で
飯を食って
いる状態

漫画雑誌 連載作家へ3ステップ

1作品
完成

Step1：
コンスタントに漫画を描ける
力をつける。
ゴールは強化選手になるまで

Step2：
プロになる準備期間
ゴールは1連載終了

Step3：
プロとして継続的に活動を続ける
力を身につければ、2度目以降の連載を
持つことが出来る。
ゴールは2つ目の連載獲得

製造



週刊少年ジャンプのすごさ
製造



2004.8 2006.4 2010.12

2013.4 2013.10 2013.12

2014.9 2014.12 2015.7

2016.4 2018.3 2018.8

マンガ業界デジタル進出

ガラケー期
2000年～2010年

黒船上陸
2012年

マンガアプリ始動
2013年

出版社アプリ始動
2014年～2015年

後発アプリ
2016年～

販売



紙の雑誌が無くなると思いきや、媒体は増える！？販売



ヒットマンガが作られてくる体系

•マーケットイン（インパクト重視）

•プロダクトアウト（耐久性重視）



上場 非上場



結論

裾野の広さを表すためには、
本一冊分かかりました。
是非お読みください。
また、業界にこれから入る方にお
すすめください。



用例



2.1 IP調査の背景



IPビジネスの具体例

2023年
アニメ産業
市場規模
3兆円強

うち海外比率
50％強

日本動画協会
アニメ産業レポートより

出典：株式会社アムジン



KADOKAWA2024年3月期決算資料より



IMART2024 Key Picture Illustrated by Tsuyoshi Takaki



取組の大枠

37

一般社団法人
MANGA総合研究所

IMART

基調講演
セッション
交流会

国際商談会

調査事業

IP調査事業

個別調査



取組の大枠
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一般社団法人
MANGA総合研究所

IMART

基調講演
セッション
交流会

国際商談会

調査事業

IP調査事業

個別調査



第0回調査報告-はじめに
● わが国において、5年ぶりに「クールジャパン戦略」が改定され、コンテンツ産業の海外展開規模を2033年ま

でに現在の4倍以上の20兆円に引き上げるという目標が掲げられるなど、IPの注目度が高まっている。

● IPの市場規模を測る既存調査としては、これまでヒューマンメディア社による『日本と世界のメディア×コン
テンツ市場データベース』、一般社団法人日本動画協会による『アニメ産業レポート2023』や、出版科学研
究所の『出版指標』などが存在しているが、海外市場部分においては解像度向上の余地があった。また、多
くの調査では、特に商品化などの領域で『ポケットモンスター』（以下『ポケモン』）、『スーパーマリ
オ』（以下『マリオ』）』や『ハローキティ』（以下『キティ』）など、非マンガ・アニメ原作のIPが大きな
規模を占めており、マンガ・アニメ原作のIP（以下、「マンガ・アニメIP」）のみの内訳を観測したいという
ニーズがあった。

● さらに、IP個別の分析についても、これまで週刊誌等の特集でそれぞれの市場規模または「経済圏」が特集さ
れることがあったものの、定性的な分析が中心であり、統一的な基準での比較や経年での定量的な評価はあ
まり実施されてこなかった。

● そのため本分析では、以上のような既存の調査・研究を基礎として、三章に渡りマンガ・アニメIPの市場分析
を試みる。第一章「マンガ・アニメIPのグローバル市場規模」では、対象をマンガ・アニメIPに絞った上で国
内・海外を統合した、グローバルでの市場規模を算出、特に海外市場の解像度向上を試みた。第二章「IPパ
ワーランキング」では、マンガ・アニメIPを対象に、独自のロジックでそのグローバルな人気を機械的に測定
したランキングを発表する。最後に、第三章「個別IP調査」では、『呪術廻戦』『名探偵コナン』など5つの
タイトルについて、なるべく統一的な基準で、単年の市場規模を算出した。

● 初回のため荒削りな部分も多いが、マンガ・アニメ業界の方々にとって、本報告が今後のIPの世界展開を考え
る上での一助となれば幸いである。

39



分析の全体像

40

主な取組み

Ⅰ．
マンガ・アニメIPの
グローバル市場規模

・先行研究では、「日本のコンテンツの海外市場規模は4兆6,882億
円」（ヒューマンメディア社）
・「マンガ・アニメIP」について国内・海外市場の合算値を算出
・特に、海外市場規模の解像度向上を図る
・『ポケモン』『マリオ』や『キティ』など、キャラクターものの市場規模は
除いて算出

Ⅱ．
IPパワーランキング

・グローバル全体での個々のマンガ・アニメIPの機械的な評価
・認知度・ファン数・SNS人気・原作人気・収益力という5つの軸から多
面的に評価、ランキングを作成
・総合TOP20及び、部門別TOP20をリスト化

Ⅲ．
個別IP調査

・5つのIP『呪術廻戦』『ONE PIECE』『進撃の巨人』『名探偵コナン』（以
下『コナン』）『俺だけレベルアップな件』（以下『俺レベ』）については、
個別の調査・分析を実施
・単年ベースのグローバル市場規模を、媒体別の単価×数量を積み
上げて算出
・国別の傾向分析を実施





Ⅰ．マンガ・アニメIPのグローバル市場規模

• 先行研究では、「日本のコンテンツの海外市場規模は4兆6,882億円」
（ヒューマンメディア社）

• 「マンガ・アニメIP」について国内・海外市場の合算値を算出

• 特に、海外市場規模の解像度向上を図る

• 『ポケモン』『マリオ』や『キティ』など、キャラクターものの市場規模
は除いて算出



Ⅱ．IPパワーランキング

• グローバル全体での個々のマンガ・アニメIPの機械的な評価

• 認知度・ファン人数・熱量・原作人気・収益性という5つの軸
から多面的に評価

• 総合TOP25及び、部門別TOP25をリスト化

取得軸：
① 認知度
② ファン数
③ SNS人気
④ 原作人気
⑤ 収益力



Ⅲ．個別IP調査

• 5つのIP『呪術廻戦』『ONE PIECE』『進撃の巨人』『名探偵
コナン』（以下『コナン』）『俺だけレベルアップな件』（以
下『俺レベ』）については、個別の調査・分析を実施

• 単年ベースのグローバル市場規模を、媒体別の単価×数量を積
み上げて算出

• 国別の傾向分析を実施



2.2 今後の課題



IP調査事業今後の課題
● 根本的な話として、判らない情報が多すぎる

46

マンガ マンガIP

国
内

海
外

・紙 〇
・電子 〇
・広告 ×

・紙 △(米・仏・韓一部のみ)

・電子 ×
・広告 ×

・一部のみ把握

・ごく一部のみ把握



IP調査事業今後の取組の方向性

47

テーマ 課題など

既存調査の精査

特に海外各国や私企業調査の把握

海外でも「日本マンガ」「日本IP」という調

査は実際それほど行われてはいない

内外に、実際に調査を行う

丹念な調査に手間が伴う
教えてもらえないことも多く考えられ
る

SNS等のネットから推定調査 方法論の確立が課題

海賊版をどう見極めるか？
人気と実売のGAP把握から市場性を探
る

これを毎年何某か行います。ご協力のほどお願いいたします。



ご視聴、ありがとうございました

End of file
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