
■中核組織「ジャパン・カウンシル」イメージ再考
・クールジャパン施策を推進する中核となる組織を構築する。
・マネジメントチームの戦略のもと、リサーチ、イベント、情報発信の機能を持ち、海外展開、インフラ整備、人材育成等のアクションを起こす。
・政府からの資金も得つつ、CiP協議会が受け皿となって立ち上げ、3年程度での自走を図る。
・アクションごとにハブとなる関係団体（Tier1）との連携を確保し、ネットワークを構築する。
・拠点は竹芝のポップ集積特区を想定するが、他の場所からのスタートでもよい。

中核組織

マネジメントチーム
ブレイン

・目標
・戦略
・PDCA
2~3名

事務局長

リサーチ イベント 情報発信

海外展開 インフラ 人材育成
・ビジネスマッチング
・ツーリズム連携 等

・JAPAN HOUSE連携
・JAPAN ch整備 等

・ビザ取得対策
・大学・留学生連携 等

政 府

スポンサー

アドバイザリー
ボード

インフルエンサー、
ファンなどの
国際バーチャル
コミュニティ

Tier1

20名程度

資金

資金

提言

事業機会

外部連携
による
アクション

・データ収集・分析
・白書発行 等

・ ・

資料２



■規模イメージ

事務局要員 15人

リサーチ

年間コスト 3億円

情報発信

イベント

人材育成

10人 5人

1億円 5千万円

海外展開

インフラ



音楽・アニメ・ゲーム連携・海外展開情報収集・集約・発信事業展開案
◆音楽・アニメ・ゲームの海外展開、特に音楽とアニメ、音楽とゲーム、アニメとゲームが連携した海外展開の情報を集約し、発信する拠点機能を構築する。
◆収集・集約する情報は、｢①年間の情報集約=アニュアルレポート」と、「 随時情報収集＝定期ニュース」、加えて「③海外の日本コンテンツファン評価」
◆情報発信の対象は、「国内外ビジネス向け」＝国内音楽・アニメ・ゲーム関係事業者、海外イベント主催者、プロモーター、「海外ファン向け」＝海外向け
情報発信サイト記事掲載、海外イベント主催者を通じた拡散を行う。

音楽・アニメ・ゲーム連携・海外展開情報収集・集約・発信事業概念図

①年間の情報集約=アニュアルレポート作成

アニメの海外展開

ゲームの海外展開

音楽の海外展開

随時情報=定期ニュース作成、海外ファン評価

アニメの海外展開

ゲームの海外展開

音楽の海外展開

情報の
収集・
集約

情報の
発信

国内ビジネスターゲットへの
ニュース配信

海外ビジネスターゲット

海外ファン向け

海外ツアー、海外CD発売・楽曲配信、プロモV公開等の情報
アニソン起用、ゲーム音楽起用、海外イベント参加の情報

レポート制作・発行：SyncMusicJapan＆JMCE
情報提供：JASRAC、日本レコード協会、ライブ・エンタテ
インメント調査委員会、日本2.5次元ミュージカル協会
情報集約・分析： SyncMusicJapan
分析協力：ヒューマンメディア

AJA「アニメ産業レポート」より

JOGA「オンンラインゲーム白書」より
※アニメ・ゲームの海外展開はヒューマンメディア「日本と
世界にメディア
コンテンツ市場データベース」にて市場規模算出
※2019よりゲーム・アニメ共有IPタイトル売上算出予定

新作発表、キャスティング、アニソン起用の情報、
アニメタイトルの海外イベント参加の情報

新作発表、アニメ・音楽等の起用の情報Eスポーツ等
海外イベント参加情報

国内音楽・アニメ・ゲーム関係事業者への
ニュース配信
・日本音楽制作者連盟会員社
・コンサートプロモーターズ協会会員社
・日本2.5次元ミュージカル協会会員社
・日本動画協会会員社
・日本オンラインゲーム協会会員社

①アニュアルレポート発行

SyncNetworkapan発行
関係者に無料配布
一般には有料販売

海外イベント主催者、プロモーターへのニュー
ス配信
海外配信サイト運営者その他、海外の日本コン
テンツ関連ビジネスターゲット

海外ファン向けサイトへのニュース転載
・英語圏向け：TokyoOtakuMode
・中国以外の海外向け：CrunchyRoll
・中国向け：bilibili
海外イベント主催者からの情報拡散

情報集約・発信
拠点機能

情報の分析

連携情報編集

ローカライズ

随時発信・
アニュアル
レポート化

データベース化

ウィークリーニュース発信

海外のファン評価
以上のニュースに対する海外のファンの反応を定量的・定性的に提供



音楽・アニメ・ゲーム連携・海外展開情報収集・集約・分析・編集の方法



音楽・アニメ・ゲーム連携・海外展開情報の発信の方法



産学の
ネットワーク形成

リサーチ機関の事例：WOI（World Otaku Institute=世界オタク研究所）

国際的発信
Research

&
Development

クリエーター支援

学術、産業界のネットワーク世界のオタクのネットワーク

国内外の学術関係者、ファン、
コンテンツ業界・メディア関係者等
が参加する日本を中心とした産学の
ネットワークを形成

国内外の大型イベントでのシンポジウム、
カンファレンス等の開催や、
webによる発信により、活動成果を
国内外と共有し、オタク文化の
総本山である日本の存在感を世界に。

専門研究機関として継続的な調査研究を
実施。海外の状況を正確に把握。
政策やビジネス施策の策定に寄与し、
コンテンツ産業の輸出拡大に貢献する。

制作会社の収入が増加する仕組みを考える。
他団体と連携しながらデジタル技術による
効率的な制作システムの開発、普及、プロ
デューサー、制作人材育成の仕組み作りに
取り組む。

世界のオタク文化研究の総本山

コンテンツビジネス
の効果的な
海外展開

コンテンツ分野での
日本の

プレゼンス拡大

コンテンツ制作、
ビジネス展開の
根幹強化




