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1. はじめに
私たちにとって昔からアニメは身近にあるもので幅広い年代が楽しめる作品が多い。そのア　ニメは現在世界中で放送されている。つまり、私たちが見ていたアニメが世界規模のものになっているのだ。そんな世界規模に発展した日本のアニメが社会にどのような影響を与えているのかまたどのような問題を抱えているのかに強く興味を持ち調べることにした。

2. 売上
　アニメの売上の詳細データがないため、有限責任中間法人日本動画協会が報告しているアニメ産業の売上高の推計値を売り上げとする。以下の表がその推計値をまとめたものである。
	2007年アニメ産業の売上高（推計値）
	

	
	2003年
	2004年
	2005年
	2006年
	2007年
	

	テレビ
	313
	401
	420
	555
	475
	(億円)

	劇場
	51
	166
	159
	307
	242
	

	ビデオ制作・権利料
	197
	163
	269
	219
	180
	

	ビデオ販売
	695
	620
	571
	825
	805
	

	配信
	8
	12
	16
	30
	32
	

	商品化
	164
	188
	224
	245
	215
	

	海外
	163
	187
	196
	213
	184
	

	音楽・出版
	10
	27
	51
	72
	81
	

	その他
	73
	347
	343
	122
	182
	

	合計
	1676
	2111
	2249
	2587
	2396
	


この表から配信や音楽出版以外の売り上げは2006年を境に減少傾向にあることがわかる。アニメ産業の売上高が今後増加するのか、減少するのかはわからないがこれまで増加し続けていた売上が減少したということはアニメ産業が不況を迎えたのではないかと推測することができる。
3. 歴史

ここではアニメ業界全体の歴史を上げるのではなく、転機となった3回のアニメブームについて詳しく見ていく。

· 第1次アニメブーム

『鉄腕アトム』が放映開始されてからアニメが子供に定着するまでの1963年から1966年までを指す。

· アトムは初回視聴率27.4%、最高40.3%。キャラクター入りの玩具や食品が飛ぶように売れ社会現象にまで発展した。商品化収入権料は4年で5億円。ロイヤリティ率を3%とした場合小売りベースでやく166億円、現在価値に直すと数倍となる
· アニメ産業の動向を探るには新作アニメ作品数の推移がわかりやすい。以下は『鉄腕アトム』放送開始以後の新作アニメ作品数である

	　
	1963
	1964
	1965
	1966
	1967

	新作数
	6作品
	3作品
	14作品
	11作品
	15作品

	　
	1968
	1969
	1970
	1971
	1972

	作品数
	14作品
	17作品
	17作品
	17作品
	16作品


· 第2次アニメブーム

劇場アニメ『さらば宇宙戦艦ヤマト　愛の戦士たち』公開からOVA発売タイトルピーク期までを指す。以下は『宇宙戦艦ヤマト』公開以後の新作アニメ作品数である。

	　
	1977
	1978
	1979
	1980
	1981

	新作数
	30作品
	25作品
	38作品
	40作品
	47作品

	　
	1982
	1983
	1984
	1985
	1986

	作品数
	43作品
	41作品
	37作品
	23作品
	35作品


· 『宇宙戦艦ヤマト』の功績は日本のアニメの特徴である青年マーケットを獲得したことにある

· 第2次アニメブームを支えたのは『宇宙戦艦ヤマト』だけではない。ビデオの普及も大きく寄与することになる。ビデオの普及により映像販売という収入減が誕生、子供向けの商品よりも高価で収益性が高いため、ターゲットを絞ったビジネスが成立するようになる。その結果、コスト削減や制作に絡む会社や人を削減できるためアニメ制作が容易になり新規参入が増え、アニメ制作に弾みがついた
· 第3次アニメブーム

『新世紀エヴァンゲリオン』放映開始した1995年から2006年ごろまでを指す。

· 『新世紀エヴァンゲリオン』放映以降、『ポケットモンスター』や『もののけ姫』、『千と千尋の神隠し』といった作品が大ヒットし、アニメブームを牽引していた。

	　
	1995
	1996
	1997
	1998
	1999
	　

	新作数
	38作品
	42作品
	45作品
	77作品
	78作品
	　

	　
	2000
	2001
	2002
	2003
	2004
	2005

	作品数
	62作品
	78作品
	86作品
	96作品
	132作品
	124作品


· 第3次アニメブームを支えたのは作品の人気だけではなく放送メディアの増加・収益構造の多様化、デジタル技術の発達による生産性の向上があげられる

4. アニメ産業のプラス面

ここでは、アニメ産業のプラス面を国内と海外に分けて見ていく。

国内ではアニメに影響され、アニメに登場したロボットなどをつくろうとロボット工学などを専攻する科学者がいる。例を挙げると東京電機大学が創立１００周年を記念してアトムを作る計画を立てている。

またアニメーターの利点としては自由度の高さがあり、先日取材させていただいた、山口康男様(日本動画協会 事務局長)にお聞きしたことによると、アニメーターは出来高制による徹底した評価体制確立されているため自身の力を存分に生かせる環境があり、また、契約制によって働きたい場所、かかわりたい作品を選ぶことができることも自由度を高めている一因になっている。

海外において、日本のアニメは世界のアニメと比べストーリー性が豊かである。その証拠としてスタジオジブリが製作した『千と千尋の神隠し』がベルリン映画祭で金熊賞の受賞やアカデミー賞長編アニメ映画賞の受賞が上げられる。またテレビアニメの価格が安いことも強みである。安いことで海外のテレビ局の放送枠を埋める有力なコンテンツになっているため多くの作品が放映されている。その結果、アニメは各国で大きな影響力を持っている。その証拠に日本アニメの「UFOロボグレンダイザー」はフランス、イタリアで最高視聴率100％を記録していることがあげられる。日本アニメは日本文化に興味を持たせることにも貢献しており、海外から日本へ旅行者を呼び込んでいる一因となっている。各国で放映されたアニメは共通の話題となり、国境を越えた交流を生んでいる。
5. アニメ産業のマイナス面および解決策
問題１：コピー問題

原因：DVDレコーダーと一体になったHDDレコーダーによるコピーやファイル共有ソフトによるアニメソフトファイル交換が原因となっている。HDDレコーダー登場以前はVTRで録画し内容をチェック、画質の良いLDもしくはDVDを買っていましたが、HDDレコーダーの普及により画質の問題が解消され、購入に対するモチベーションが低くなった
解決策：

· メーカーは付加価値を購入に対するモチベーションを高めようとしている
· 社団法人コンピュータソフトウェア著作権協会は諸団体とともに著作権侵害対策活動を検討する場として、「ファイル共有ソフトを悪用した著作権侵害対策協議会」を平成20年5月12日に設立した。
· Youtubeに有限責任中間法人日本動画協会は諸団体とともに著作権を尊重する趣旨の要請文を送った
· この問題は日本のアニメが人気であるから起こる問題であるのでこの問題を逆手にとった戦略を立てることが解決策となる

問題2：産業の空洞化および人材不足
原因：

· 高齢化や海外発注により若手が育たない現場環境
· アニメーターという職へのマイナスイメージ

· 会社に余裕がないため人材育成に取り組めない
解決策：

· 有限責任中間法人日本動画協会が行っている「アニメーター養成プロジェクト」といった人材育成プロジェクトの立ち上げ
· リクルート政策の強化
· アニメーターという職業のプラス面のPRにより清貧というアニメーターのイメージを払拭する

· インセンティブ制度（成功報酬制度）の導入

· 無限責任中間法人JAniCA日本アニメーター・演出協会といった現場を知る団体の運動が解決のカギとなると考える
6. まとめ
　以上のことからアニメは海外に広く普及していることがわかり、その一方でアニメ制作現場は多くの問題を抱えていることがわかった。
　特に産業の空洞化と人材不足は重大な問題だと考える。今後若手が育たずアニメーターの高齢化が進めば確実に作り手が減ることになり、そうなれば伝統文化のように衰退の一途をたどることになると考える。
　今後、問題を解決していくには１人１人のアニメーターが内側から行動を起こすとともに、世論や政府といった社会全体がアニメを日本の文化であり、日本の産業であることを認識し、理解し、外側からも行動を起こさなければいけないと考える。また、アニメを日本の文化として世界に示し、そのノウハウや技術を海外へと輸出し、文化の延命を図らなければいけないと考える。
7. 参考文献

· 「アニメビジネスがわかる」　増田弘道著　NHK出版

· 「これがアニメビジネスだ」　多田信著　広済堂出版
· 社団法人　コンピュータソフトウェア著作権協会

http://www2.accsjp.or.jp/
· 無限責任中間法人JAniCAアニメーター・演出協会

http://www.janica.jp/
· 有限責任中間法人日本動画協会
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· しんぶん赤旗「アニメーター過酷　朝から深夜まで働き年収は１００万円未満　芸団協が調査」

http://www.jcp.or.jp/akahata/aik4/2005-11-03/2005110315_01_2.html
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