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PROFILE

1.背景課題


コンテンツ産業の中でも漫画は、その経済規模に比してメディアミックスの原点となる比率の高い基幹産業である。


これまで漫画は日本での市場が世界最大であり、かつ日本発のマンガが海外市場でも高いシェアを占めていた。


しかしデジタル漫画の登場によって世界市場が急成長する中で、韓国発の漫画コンテンツや漫画サービス等が多くの

シェアを占めつつあり、日本マンガの市場占有率が低下し始めているのが現状。


これは、日本のマンガが「縦書き」で制作されており、世界標準で読みやすい「横書き」形式に適合できていないこと

に一因がある。また、国内におけるマンガ産業の適切な競争環境・労働環境の整備も遅れている。





2.あるべき姿


日本のマンガ市場においても、横書きでマンガを制作し流通することが自然となり、日本マンガの海外展開が自然と促
進される市場環境が整備されていること。


また、クリエイター・エージェント・プラットフォーマー（漫画家・出版社・閲覧販売事業者）らの間で適切な契約環
境・労働環境が整備されていること。


そのためにマンガ産業の現状調査と情報公開と振興政策が適切になされ、これから立ち上がる世界のデジタルマンガ市
場においても、従来のフィジカルマンガ市場で日本マンガが誇っていた市場占有率をなるべく落とさずに保ち、日本マ
ンガによる外貨獲得と日本ブランド向上が進んでいること。





3.対応の方向性


海外需要の獲得や国際競争力の強化に資するよう、「横書き」での作品制作を表彰や補助金で奨励し、「横書き」での

制作環境が形成されるように日本国内の市場変化を促す。


また、産業基盤向上のため、マンガ家や出版社を含む関連事業者への情報提供として、契約書雛形を策定普及し、市場

環境・契約環境・労働環境の調査報告書を作成し、公開する。

漫画、マンガ、コミック、バンド・デシネ、アメコミ、ウェブトゥーン、漫画産業白書、漫画分野標準契
約書、縦書きと横書き、縦読みと横読み、視線誘導
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国際競争力強化に向けた漫画産業の基盤整備

漫画 マンガ コミック バ ンド・デシネ

1. 背景課題

69 国際競争力強化に向けた漫画産業の基盤整備

1.1 コンテンツ産業における漫画産業

総 務 省 「 メ ディ ア ・ ソ フ ト の 制 作 及 び 流 通 の 実 態 に 関 す る 調 査 」 に よ れ ば 、 2020年 に お け る 日 本 の コ ン テ ン ツ
市場規模は11兆8,275億円であり、そのうちマンガ（コミック）は5,170億円と5%未満の規模である。（図1) 

日本のコンテンツ市場規模 図１

1.1.1.　日本のコンテンツ産業におけるマンガ

コンテンツ市場規模
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6兆7,844億円　57.4%

8,017億円　6.8%
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海外市場規模

うち日本由来コンテンツ売上
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　 そ の 一 方 、 日 本 発 の コ ン テ ン ツ IPで 生 涯 収 益 を リ ス ト ア ッ プ す る と、 上 位 20タ イ ト ル の う ち 5タ イ ト ル が マ ン

ガを原作としていることが分かる。

　 つ ま り 日 本 の コ ン テ ン ツ 産 業 に お け る 漫 画 産 業 は 、 そ の 市 場 規 模 こ そ 小 さ い も の の 、 メ ディ アミ ッ クス 原 作 と

なることでバリューチェーンにおいて重要な位置を占める割合の高い、重要な基幹産業であると言える。

日本発コンテンツIPの生涯収益 2

3

図２

生涯収益 生涯収益シリーズタイトル シリーズタイトル

＄110 billion ＄13.9 billionポケモン セーラームン

＄27.8 billion ＄10.8 billionガンダム ストリートファイター

＄30 billion ＄11.9 billionドラゴンボール FFシリーズ

＄14.5 billion ＄8.39 billion プリキュア

＄88.5 billion ＄13.9 billionハローキティ インベーダーゲーム

＄17.1 billion ＄10 billion リラックマ

＄47.5 billion ＄12.3 billionマリオ Wii シリーズ

＄15.6 billion ＄9.63 billionスーパー戦隊 モンスターストライク

＄47.9 billion ＄12 billionアンパンマン エヴァンゲリオン

＄15.4 billion ＄9.5 billionパックマン

　また経済産業省「コンテンツ政策について」（2017）によれば、海外のコンテンツ市場における日本由来コンテン

ツが占める割合は分野ごとに異なり、マンガが26.9%と圧倒的に高い海外シェアを持っていることが分かる。

1.1.2.　世界のコンテンツ産業におけるマンガ

海外のコンテンツ市場における日本由来コンテンツのシェア（単位：10億$）図３
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日本由来コンテンツの売上は約141億米ドルと海外市場規模全体の2.5%を占める。

そのシェアは分野ごとに異なり、マンガ、ゲーム、キャラクター、アニメの順に大きい。

内訳
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　 つ ま り 日 本 の コ ン テ ン ツ 産 業 に お け る 漫 画 産 業 は 、 そ の 市 場 規 模 こ そ 小 さ い も の の 、 海 外 市 場 に お け る 市 場

占有率の高い国際競争力を持った産業であると言える。

1.2. 漫画産業の現状と展望

日 本 ・ アメ リ カ ・ フ ラ ンス は 、 そ れ ぞ れ 漫 画 の 生 産 ・ 消 費 に お いて 大 き な 市 場 規 模 と 歴 史 を 持 って い る た め 、 世

界 ３ 大 漫 画 文 化 圏 ・ 世 界 ３ 大 漫 画 市 場 と 呼 ば れ る こ と が あ る 。 そ れ ぞ れ に お け る 漫 画 は 微 妙 に 異 な る 形 態 を 持

つ 部 分 も あ る が 、 本 稿 で は 、 絵 と 台 詞 を 入 れ た コ マ を 繋 いで 見 せ る コ ン テ ン ツ 全 般 を 「 漫 画 」 と 呼 ぶ こ と に す

る 。 ま た 区 別 す る 場 合 に は 、 日 本 に お いて 発 展 し た 漫 画 を 「 マ ン ガ 」 、 アメ リ カ に お け る 漫 画 を 「 アメ コ ミ 」 、

フランスにおける漫画を「バ ンド・デシネ」と記載して区別する。


この10年、世界的に出版不況と言われる状況の中で、各地域の漫画市場は成長を続けている。

1.2.1.　世界における漫画産業の成長性

日本の漫画市場の推移（単位：億円）
4

5北米の漫画市場の推移（単位：M$）

図４
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フランスの漫画市場の推移（単位：M€）6

三大漫画市場の2020年の規模比較

図６

図７

これら３地域の市場について、1€=1.2$=120円換算として比較すると、下図のようになる。

　上図の通り、日本は三大漫画市場の中でもとりわけ大きな規模の漫画市場を持っている。

　また日本・北米・フランスでの10年での年平均市場成長率（CAGR）は、3.7%・6.3%・3.8%となっている
が、直近3年で見た場合には12.3%・8.0%・5.6%といずれも高い数値となっており、特に日本での市場成長が
目覚ましい。

　この日本における市場成長は、デジタル漫画の勃興と普及が大きな要因となっている（後述）。

日本市場 6,126億円

1280M＄

327M€

北米市場
フランス市場

直近5年では、各地域における日本のフィジカル漫画の売上・市場占有率が、ともに急増している。

1.2.2.　世界における日本マンガの市場占有率
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北米市場における日本マンガの売上推移（単位：M＄）7図８
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これら直近5年での日本マンガの海外売上と市場占有率の急増には、1.インターネットアニメの普及と2.デジタ

ル海賊版の跋扈、この二つが大きな要因として存在している。

NetflixやAmazonPrimeVideoやCrunchyrol lなどネットアニメサービスの普及により、日本マンガを原

作とする日本アニメの視聴機会が増え、その原作としての漫画書籍の売上が伸びている。

その一方で近年では、アニメ化していない作品でも漫画書籍の売上が伸びるケースも増えている。その原

因として、海外で日本マンガのファンがコミュニティを形成してクチコミで作品認知を広げる布教活動に

勤しんでくれていることがある。ただ、布教のためにと現地ファンが各自で翻訳したデジタル海賊版を違

法アップロードした海賊版サイトが跋扈してしまっている側面もある。この点、デジタル海賊サイト経由

で日本マンガの認知度が拡大してフィジカル漫画の売上増加が起きているとも言えるが、海賊版サイトで

視聴された分も正規市場に乗っていたとすれば更に大きな売上規模になっていたはずなので、海賊版サイ

トが正規市場を阻害しているとも言える。そのため、影響の程度を一概に推し量ることは難しい。

1

2

フランス市場における日本マンガの市場占有率推移（単位：％）図９
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　例えばフランスでは、2019年のデジタル海賊版の読者は、フィジカル正規版購読者の5倍と推計される。

　推計したMangas . ioのアンケート調査によれば、正規版が海賊版と同時公開された場合には正規版を購入す
ると考える人も多いが、日仏の出版社同士の契約の都合で同時公開が難しい場合が多く、遅く公開される正規版
を待つくらいであればデジタル海賊版で視聴しようと考える人が多いようだ。 

　これらデジタル海賊版の跋扈が、フランスやアメリカを含めた海外でのデジタル漫画の正規市場の成長を阻害
していることは疑いない。

1.2.3.　デジタル海賊版の跋扈と正規市場への影響

　日本の場合には、違法なデジタル海賊版サイトに対する有効な対策がなされていなかった時期（2015~2018）
のデジタル漫画市場は毎年約300億円増加の成長ペースだったが、2018年に『漫画村』の停止などで海賊版対策
が進展して以降、2019からの3年間は約600億円・800億円・700億円の増加と成長ペースが大きくなっている。

　日本の場合には、違法なデジタル海賊版サイトに対する有効な対策がなされていなかった時期（2015~2018）
のデジタル漫画市場は毎年約300億円増加の成長ペースだったが、2018年に『漫画村』の停止などで海賊版対策
が進展して以降、2019からの3年間は約600億円・800億円・700億円の増加と成長ペースが大きくなっている。

1.2.4.　フィジカル漫画とデジタル漫画

国際競争力強化に向けた漫画産業の基盤整備
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　日本に比べると北米やフランスでのデジタル海賊版対策は遅れており、それが各国でのデジタル市場の成長を阻

害していると思われる。実際、各国での漫画市場におけるデジタル比率は、日本で2019年に50%を超えたのに対

して、北米では10%程度に留まり、フランスでは更に低く2%である。11

フィジカル漫画

フィジカル漫画

デジタル漫画

デジタル漫画

日本におけるデジタル漫画とフィジカル漫画（単位：億円）10

12

図１０
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　目下、日本政府が各国と協力して海賊版対策を進めているので、今後は海外においてもデジタル漫画市場が日本

のように大きく成長していくことが予測される。

国際競争力強化に向けた漫画産業の基盤整備
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　デジタル漫画については、海賊版の跋扈する海外は日本ほど正規市場の成長は見えてこなかったが、直近になっ

て変化の兆しがある。その原因となっているのがウェブトゥーンである。


　デジタル漫画のいち形態であるウェブトゥーンは、WEB上で縦スクロールで読むことを前提として発展した韓

国発祥の漫画形式である。


　そのウェブトゥーンを掲載する韓国の漫画サービスが、世界各国で急速にユーザー数を増やしながら市場規模を

拡大させている。そして現在、ウェブトゥーンが新たにデジタル漫画市場を立ち上げていると言える地域も増えて

おり、更に、これまでフィジカル漫画を読む習慣のなかった国においてもデジタル漫画を読む習慣を作り出し始め

ている。


　そのため、いま日本以外の地域において、「デジタル漫画≒ウェブトゥーン」と認識される状況が作られつつあ

る。


　QYReserchによれば、ウェブトゥーンの世界での市場規模は2021年に3,673M$だったと推計され、今後、年間

平均成長率30.99%で成長して、2028年には26,214M$に達すると予測されている。

1.2.5.　デジタル漫画の成長性と市場占有率

　もちろん韓国国内におけるウェブトゥーン市場の成長も著しく、直近3年での年平均成長率は40.5%となってい

る。

世界ウェブトゥーン市場の成長予測（単位：M＄）図１２
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　こうして韓国のウェブトゥーン企業・作品がリードして進めている世界デジタル漫画の市場形成において、日本

企業や日本マンガは出遅れてしまっているのが実情である。


　例えば韓国のデジタル漫画サービスとして、Naver社やKakao社のウェブトゥーンサービスが世界各国で覇を競

う二代巨頭となっているが、それに比べると、日本の漫画産業におけるトップ企業である集英社が展開するデジタ

ル漫画サービスは後塵を拝している。

韓国ウェブトゥーン市場の推移（単位：億ウォン）図１３
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図１４

　また世界のデジタル漫画市場における競争状況を別側面から見るために、スマホアプリのダウンロードランキン

グやセールスランキングを見てみると、このようになっている。

世界版 世界版日本版 日本版
Webtoon Manga  Plus

MAU 500万人

MAUMAU 1500万人8400万人

MAU 1000万人

LINEマンガ ジャンプ＋
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図１５

図１６

つまりダウンロードランキングではNaver社が強く、セールスランキングではKAKAO社が強く、それぞれが上位

を競っている中で、日本企業のサービスは水を開けられている状況にある。





ここまで見てきた漫画市場の状況をまとめる。


2022年現在、国内ではデジタル漫画の市場成長により、海外ではフィジカル漫画の市場成長により、日本マンガ

は過去最高の売上規模となっている。一方で、今後の成長が最も大きく見込まれる海外のデジタル漫画市場におい

ては韓国のウェブトゥーンが先行しており、日本マンガが何ら対策をしなかった場合には、これから世界中で進展

するコンテンツ消費のデジタルシフトの中で、漫画分野におけるポジションと市場占有率を徐々に失っていくこと

が予想される。
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　ここまで海外市場におけるデジタル漫画では韓国サービスに出遅れている現状を概観したが、実は日

本国内においても、デジタル漫画市場では韓国サービスが台頭・席巻してきている現状がある。

　LINEマンガは韓国NAVER系列のサービスであり、ピッコマは韓国KAKAO系列のサービスである。 


　この状況について、韓国政府傘下のKOCCAは『漫画産業白書』の中で次のように表現している。 


「2020年　日本のデジタル漫画市場を占領したウェブトゥーン」


　もちろんこの表現には、約100年前に日本が韓国を占領統治していたことや、戦後から直近まで長ら

く韓国国内において日本産マンガがシェアを占めており韓国産マンガは遅れをとっていたという歴史的

経緯を踏まえた、意趣返しとしての側面が多分に含まれている。実際には、LINEマンガもピッコマ

も、韓国ウェブトゥーン企業の系列ではあるが、日系企業の出資も含めて設立された日本法人が運営し

ているサービスであり、両サービスの中で流通する漫画についても、全てが韓国産のウェブトゥーンと

いうわけではない。ただ、その表現が現状の比喩としてあながち間違っているわけではないほど、韓国

発のウェブトゥーンは影響力を増している。 


　例えばピッコマでは、2021年にピッコマ内で流通している漫画６万本のうち、縦スクロールで見ら

れる「韓国ウェブトゥーン」は６００本余りで１％にすぎないが、全体販売額でそれが占める比重は４

５％程度と高い。 

日本国内の漫画アプリ利用者数推移（単位：万人）
18

図１７
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ピッコマ内における作品割合と売上割合図１８

作品数の割合

99% 55%

45%

1%

売上の割合

日本マンガ作品

韓国ウェブトゥーン作品

　以上をまとめる。日本国内のデジタル漫画を見ると、プラットフォームとしては韓国産のLINEマン

ガとピッコマが人気になっており、そこで購入されているコンテンツとしても韓国ウェブトゥーン作品

が人気になっている。


　つまりプラットフォームとコンテンツの両面で、韓国産ウェブトゥーンの勢いが増しているというこ

とだ。





　では、これまで漫画大国であった日本のマンガが、なぜ韓国のウェブトゥーンにデジタル漫画市場で

負けているのか。


プラットフォームとして・コンテンツとして、それぞれの側面から次のように整理できるだろう。

プラットフォームとしての日本マンガの敗因

アプリ方針の弱さ

レコメンドAI構築の弱さ

韓国ウェブトゥーンのアプリは、１つのアプリ内にできるだけ多くの作品を掲載する方針を採用

しているため、読者便益が高くなっている。


一方で日本の出版社のアプリは、例えば集英社であれば、ジャンプ＋, マンガMee,ゼブラック, 

ヤンジャン！など、編集部毎に複数アプリが乱立しており、作品が分散している。これは出版社

の社内で雑誌ごとに編集部を分ける体制を取ってきたためだ。

例えば韓国ウェブトゥーンのピッコマは、「作品専用チケット」で読者と作品をマッチングさせ

ることによって売上を伸ばすことに成功している。


一方で日本の出版社のアプリは、新しいレコメンドA Iの構築に積極的ではない。これは元々が出

版社であるためにプログラマなどのWebサービス構築に必要な職種の人材を抱えていない体制で

あるためだ。

2 0

1

2
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ビジネスモデル構築の弱さ

例えば韓国ウェブトゥーンのピッコマは、「待てば無料」のフリーミアムモデルで売上を伸ばす

ことに成功している。これは韓国でウェブトゥーン企業がベンチャーとしてビジネスモデル構築

のために様々な方法を試してきた中で生まれたものである。


一方で日本の出版社は、従来の出版事業を抱えた上でのサブビジネスとしてデジタル漫画アプリ

に進出しているため、新しいビジネスモデルの構築の経験を持っていない。

これら全ての背景として、日本では出版業の老舗出版社がデジタル漫画のアプリを運営していることに

対して、韓国ではSNS運営から始まった新興のITベンチャー企業がデジタル漫画アプリを運営している

ことが大きな影響を及ぼしているように思われる。つまり、その経営資源や経営方針の違いによって

Webサービスとしての優劣が出てしまっていると推測される。

これら全ての背景として、日本マンガは雑誌や単行本での流通を前提に発展してきたことに対して、韓

国ウェブトゥーンはウェブでのデジタル流通を前提に発展してきたことがある。

3

コンテンツとしての日本マンガの敗因

カラー

更新頻度

読みやすさ

日本マンガは「白黒」の作品が多い。


韓国ウェブトゥーンは「フルカラー」の作品が多く、リッチである。

日本マンガは「週刊・月刊」の更新頻度の作品が多い。


韓国ウェブトゥーンは「週１〜２」の更新頻度の作品が多く、単純接触効果が高い。

日本マンガは「右始まり」で、その読み順に慣れていないと読みづらい。  


韓国ウェブトゥーンは「上から下へ縦に」真っ直ぐなので、初心者でも直感的に読みやすい。

1

2

3
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1.3.　日本漫画の課題

　以下は、韓国発のウェブトゥーン作品として世界的に大ヒットしている『俺だけレベルアップな件』のワン

シーンを各国語版で比較した画像である。

図１９ 各国語版の比較　『俺だけレベルアップな件』Chugong/DUBU

　前述のような世界デジタル漫画におけるウェブトゥーンの急成長に対して、日本でもウェブトゥーン形式の漫

画プラットフォームを立ち上げる企業が出てきたり、ウェブトゥーン形式の漫画作品の制作を始めるスタジオが

多数立ち上がるなどの動きが急速に進んでいる。 


　しかし2022年時点では、日本由来のプラットフォームやコンテンツとしての世界的ヒットはまだ登場してい

ない。 


　この状況を俯瞰した際に、日本マンガが後発である韓国ウェブトゥーンにデジタル漫画でのポジションを奪わ

れてしまった最も大きな要因として、国内市場がそこまで大きくない韓国では当初から世界展開を見越した作品

制作が行われていることに対して、国内市場が充分に大きい日本では国内を最重視して過度に日本市場に最適化

した作品制作が行われていることがあると推測される。 


　特に漫画分野においては、日本市場がガラパゴス化してしまっているために、日本国内向けの最適化が海外で

の競争力低下を招いてしまっているという課題がある。本章では、その具体的事例を示す。 

1.3.1.　漫画における文字列方向
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　これを見れば、日本語版だけ各国版と大きく異なる特徴を持っていることが分かる。


　日本語版だけ、セリフ文字が「縦書き」となっているのだ。


　ウェブトゥーン作品は世界展開を前提としているために、各国版によってフキダシの形や配置をローカライズし

て組み直すことを特徴としている。そのため、日本語版では原作の韓国版とは異なる縦長のフキダシ形にして、日

本語の縦書き環境に合わせたローカライズを行っていることが分かる。


　歴史的に見れば、漢字文化圏である中国や韓国や日本において文字の書式方向は「縦書き」が利用されてきた。

その後、日本では明治維新によって西洋化を進めたときから「横書き」の普及が進み、これを追う形で中国や韓国

でも横書きが普及していった。


　しかし、日本の漫画においては慣行として「縦書き」が残存している。


　一方で、韓国で制作されるウェブトゥーン作品の書字方向は「横書き」が通常となっており、中国では両方の書

字方向が混在しているが、ウェブトゥーンの隆盛によって「横書き」作品の流通が増えている。


そして今や世界で日本だけが、ウェブトゥーンを含む漫画を「縦書き」で読むというガラパゴス化した市場環境に

なってしまっている。


　このことが、日本マンガの海外展開をどのように妨げているのか、次節で詳しく見る。

　以下は、日本のマンガ作品として世界的に大ヒットしている『僕のヒーローアカデミア』のワンシーンを日本

語版とフランス語版で比較した画像である。

1.3.2.　言語翻訳差異と書式変換差異

図２０ 日本語版とフランス語版　『僕のヒーローアカデミア』1話　堀越耕平
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日本マンガではコマの配置が重要であるため、海外翻訳版の制作時にあたって、基本的にフキダシ形や配置の変更

は行われない。そのため、「横書き」を基本とする言語圏への翻訳の際には、「縦書き」を前提とした縦長のフキ

ダシの中に、文字を小さくして単語の途中で区切られた状態で無理やりセリフを詰め込むことになる。


つまり、海外版を制作するにあたって、文化や言語の差異によって翻訳しきれない部分が出てしまう「言語翻訳差

異」とは別に、縦書きを横書きに書式変換する際に生じる「書式変換差異」が存在している。


そのことがコンテンツとしての日本マンガ鑑賞の際にどのような影響を与えているのかが日本人にも分かりやすい

ように、「変換差異」だけを可視化したのが次の図だ。

　オリジナルの縦書き版と、書式変換した横書き版で、コンテンツパワーはどう変わっただろうか？ 


　漫画というコンテンツにおいてセリフの書体や大きさは重要である。また、多くの漫画家や編集者は「ひとめで

見て認識できる文字数」を意識して、1文字でも無駄な文字を削ることで漫画制作をしている。その観点から見れ

ば、縦書き版を横書き版に変換することで、どれだけコンテンツパワーが低下しているのか、上段コマの印象から

分かるだろう。


　また、下段コマに目を移すと、セリフ配置が気になるはずだ。下段コマでは、縦書きの慣用に沿って「右→左」

と右綴じ式でコマや文章が配置されている。しかし、横書きでは「左→右」に読むため、その書字方向が視線誘導

と喧嘩して、左右どちらのフキダシを先に読めば良いのか読み順が分かりづらくなってしまっている。さらに、日

本人でも感じるこの読みづらさ以上のことを多くの海外読者は感じているはずだ。なぜなら、アラビア文字以外で

は右綴じ方式の慣習がないからだ。つまり海外読者にとって、文字も文章も左から右に並べられていく左綴じ前提

の読み順が常識となっているため、右綴じ前提の読み順が初見読者に与えるストレスは大きい。

図２１ 縦書き版と横書き版の書式変換差異
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これを原因として、日本マンガに対する「なんか読みづらそうだし、別にいいや」という食わず嫌いが発生して、

潜在的読者の取りこぼしが発生しているように思える。


　つまり日本マンガの海外翻訳版は、この書式変更によるコンテンツパワーの低下というハンデを背負いながら市

場競争をしているのが実情だ。


　この変換差異によるコンテンツパワーの低下は、当初から横書きで制作されている韓国ウェブトゥーンには存在

しない。また、ウェブトゥーンは左右の視線誘導はなく上から下に読むだけの視線誘導が標準的であるため、横書

きで制作された韓国ウェブトゥーン作品を日本市場向けに縦書き変換した際の変換差異も極めて小さい。

　この変換差異を考える際に、次のような意見を多く目にする。


　「例えばその『僕のヒーローアカデミア』だって、すでに海外でヒットしている。それを見て分かる通り、わ

ざわざ制作方法を横書きに変更する価値はない」


　日本語版に比べるとコンテンツパワーの低下が見られる翻訳版であっても、たしかに海外でもヒットしている

ことは事実だ。しかし、だからと言って左綴じ横書き形式での作品制作を試す価値がないと決まった訳ではな

い。縦書きと横書きそれぞれの制作方法で同じ作品の売上状況を比較したわけではないからだ。もし『僕のヒー

ローアカデミア』が当初から横書きで制作されて、変換差異のない状態で世界流通していれば、海外では今以上

の超特大ヒットになっていたかもしれない。


　また、変換差異の重要性に関しては、次のような意見も目にする。


　「日本マンガはすでに海外でも人気だ。縦書きか横書きかという形式よりも、面白いかどうかという中身で漫

画が売れるかどうかは決まるんだ。だからアメコミやバンド・デシネよりも日本マンガの方が好きだという海外

ファンがいる。わざわざ形式を海外に合わせるよりも、内容が面白い漫画を作ることの方が何よりも大事ではな

いか？」


　たしかに北米やフランスを含む海外のフィジカル漫画市場において、日本マンガは人気である。特に直近数年

は、アメコミやバンド・デシネのそれぞれよりも上回る売上成長を見せる状況にある。アメコミやバンド・デシ

ネは左横書きで制作されており現地の人にとって読みやすいはずなのだが、内容において日本マンガで扱ってい

るバトルファンタジージャンルの作品がメインというわけではない。そのため、それら日本マンガが開拓して普

及させてきた「SHONEN」と呼ばれるジャンルを好む人にとっては、日本マンガの方が優位であることは事実

だ。


　つまり、「形式は読みやすいけど内容が好きじゃない」アメコミやバンド・デシネより、「形式は読みづらい

けど内容が好きな」日本マンガの方が良い、と考える人が一定数で存在している。


　しかし、この意見や事実を踏まえた上で、いま考えるべき本質的な問いは、次のようなものだ。


　「もし日本マンガが得意とする「SHONEN」ジャンルのようなファンタジーバトルの内容を、横書き形式の

読みやすい漫画として提供する人たちが現れたとしたら、どうなるだろう？」


ここでは、そのひとつが韓国ウェブトゥーンだと考えてみよう。


　「読みづらいけど内容が好きな」日本マンガと「読みやすくて内容も好きな」韓国ウェブトゥーンが同じ市場

に並んでいた場合、消費者はいったいどちらを選ぶだろうか？ 

1.3.3.　形式と内容
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　その正確な答えは未来にしか存在しない。ただ、その兆候が、未来の漫画市場の中心となるべき「デジタル漫

画」という領域で、いま現れ始めているのだと考えられはしないだろうか。


　それでも、まだ次のような意見も存在するだろう。


　「ウェブトゥーンは漫画とアニメの中間的なスナックカルチャーコンテンツであり、従来の日本マンガとは

ファン層も異なるし競合しない。だから、ウェブトゥーンの隆盛によって日本マンガの地位が脅かされるという

ことはないし、むしろウェブトゥーンによって増えた漫画コンテンツのファンが日本マンガにも還流されるの

だ」


　日本の漫画業界から反感を買わないようにウェブトゥーンが日本マンガの敵ではないことをアピールしなが

ら、変わりたくない日本マンガの業界人への甘言を含めているこの言説は、カカオピッコマ代表である金在龍さ

んの発言を震源地として、日本の漫画業界で広まってきている。


　もちろん、この意見は日本市場において、ある程度の正しさを含んでいるのも事実だろう。


　しかし海外市場を見た場合には、この言説を敷衍して「ウェブトゥーンの広まりが日本マンガの地位を脅かす

ことはないし、日本マンガは今のままで良いんだ」と考えるのは早計だ。


　次の写真画像をご覧いただきたい。

2 2
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　これは、私の住むパリ７区最寄りの大型書店「FNAC」で2021年末に撮影したものだ。


　この店舗ではマンガ特設コーナーの中でランキング紹介棚を設けており、直近の店舗内の販売部数の上位作品

を大々的に紹介している。そして画像の通り、このとき上位として紹介されていたのは次の作品だ。

　ここから、当時まだアニメ化されていない作品（怪獣８号・SPY×FAMILY・マッシュル・俺だけレベルアッ

プな件）がランキング入りしているという近年の日本マンガへの熱量の高まりを反映していることもうかがえる

が、それ以外の要素として特に注目すべきが1位と6位だ。


　1位は永井豪さんの承諾を得た公式二次創作本のようなファンブックで、永井豪ファンのフランス人クリエイ

ターが制作した漫画が載っている左綴じ横書き形式だ。


6位の「俺だけレベルアップな件」は韓国ウェブトゥーン作品を書籍向けにコマを割り直したもので、左綴じ横

書き形式だ。


　つまり、左綴じ横書き形式が、フィジカル漫画の売上でも「マンガコーナー」のランキング上位に6作中2作

もあるのだ。物理書店における物理書棚に、これまで韓国ウェブトゥーン作品は存在しなかった。このランキン

グ書棚に並べられる作品数には限りがある。その限られた上位６つの椅子を巡って様々な漫画が争っている中に

食い込んできた韓国ウェブトゥーン作品は、果たして「日本マンガと競合していない」と言えるのだろうか？ 


目に見える大きな数字としては、フィジカル漫画の領域では日本マンガが世界各国で好調だということを冒頭か

ら示してきたが、フランスで肌に感じる空気としては、そこに韓国ウェブトゥーン作品の割合が少しずつ増えて

きて日本マンガの棚を侵食しつつあるということだ。


　世界のデジタル漫画領域では韓国ウェブトゥーンに圧倒的な市場占有率を取られてしまったことに留まらず、

世界のフィジカル漫画でも日本マンガが占めていた棚を少しずつ韓国ウェブトゥーン作品に奪われ始めている。

それが、フランスで暮らしている私の実感だ。


　ここまでを踏まえれば、日本マンガが採るべき方向は明らかだろう。まずは世界競争に資するよう、当初から

「横書き」で漫画を制作することだ。横書きはウェブ上の世界の各言語における標準形式であり、ほとんどすべ

てのWEBツールのUIの前提となっている。世界市場での競争を考えるなら、縦書き制作は百害あって一利なし

の状況だろう。


　しかし今のところ、日本の民間企業にとっては日本市場が最大の収益源である。特に漫画という分野において

は、日本市場が世界的にも圧倒的な規模を誇る最大マーケットだ。そして日本市場の漫画読者は、「右綴じ縦書

き」の漫画を読むことに慣れている。そのため、日本企業がわざわざ「左綴じ横書き」でマンガを制作すること

で日本市場を蔑ろにするようなリスクは取らない可能性が高い。実際、過去に「左綴じ横書き」での漫画制作

に挑戦した国内事例は非常に少ない。2 3

グレンダイザーのファンブック

怪獣8号

SPY×FAMILY

ドラゴンボール超

マッシュル

俺だけレベルアップな件

1位

2位

3位

4位

5位

6位
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　そのため、民間企業の市場原理に任せていた場合には、世界市場が日本市場に比して十分に大きくなる５〜１

０年先まで、日本では右綴じ縦書きでのマンガ制作が続いている可能性が高い。しかし、そのときには既に勃興

期を過ぎて情勢の定まった世界デジタル漫画市場において、日本マンガはもう取り戻せないほど市場シェアを奪

われてしまっており、しかもデジタル漫画がフィジカル漫画以上に漫画全体の中で大きくなっている、という事

態も十分に考えられる。そしてフィジカル漫画の市場においても、デジタル漫画の市場占有率に沿うような形で

日本の市場占有率が少しずつ低下していく、という可能性は大いにある。
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2. あるべき姿

2.1.　表彰

韓国では、漫画産業振興のために、各種の表彰（賞金授与など含む）を行っている。


2020年 の 実 績 と しては 、 韓 国 漫 画 大 賞 ・ 現 代 漫 画 賞 ・ 創 作 漫 画 公 募 展 ・ 漫 画 原 作 活 性 化 公 募 展 ・ デ ジタ ル 漫 画

創作競演大会がある。

　作品性と独創性、読者選好度・作品認知度・漫画産業発展貢献度などを考慮して名実ともに韓国最高の人気漫

画 を 選 定 す る 賞 。 大 統 領 賞 と して 『 神 の 塔 』 SIU作 、 文 化 体 育 観 光 部 長 官 賞 と して 『 女 神 降 臨 』 ヤ ヨ ン 作 ・ 『 ガ

ダ ム 港 説 』 ・ 『 イ ミ テ ーシ ョ ン 』 パ ク・ ギ ョ ン ラ ン 作 、 韓 国 コ ン テ ン ツ 振 興 院 長 賞 と して 『  The Boxer』 チ ョ

ン・ジフ ン作。

2.1.1.　韓国漫画大賞

　 韓 国 は 、 文 化 産 業 を 21世紀の基幹産 業だと して （1998金 大中大 統 領就任演 説 ） 、 文 化 振 興 の枠組みの中で 漫

画産業の振興育成につとめてきた。


　 そ の 結果 、 20年 前 に は 作 家 も 作 品 も ごく少数 し か存在せず、 日本 に 比べて 後進 国 と 言える 状況 に あ っ た 韓 国

の漫画産業が、いまや世界に向けた輸出産業となっているほど、漫画産業の振興に成功している。


　そこで本章で は 、 韓 国 の 漫 画政策のうち日本で も すぐ取り入れられそうな政策を概観 す ることで、日本の 漫 画

振 興政策の あ るべき姿を 考えた い 。以下、本章で は 韓 国 の 漫 画 産 業白書2021とウェブトゥーン事業 実態報告書
2021を参考に記述する。（図表の出典はすべて漫画産業白書2021）。
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　 今 の 韓 国 漫 画 を 代 表 す る 作 品 を 選 定 し 、 作 家 や 企 業 の 創 作 意 欲 を 高 め 、 一 般 読 者 た ち に 韓 国 漫 画 の 消 費 環 境

を 改 善 す る  た め に 「 現 代 漫 画 」 選 定 事 業 を 推 進 して い る 。 2019年 9月 1日 か ら 2020年 8月 31日 ま で 発 表 さ れ た

出 版 お よ び オ ン ラ イ ン 漫 画 2.519作 品 を 対 象 に 2回 審 査 を 通 じ て 88作品を選定し、最終選定審査過程を通じて計 

5作 品 を 選 定 。 選 ば れ た 5つ の 作 品 に 文 化 体 育 観 光 部 長 官 賞 と 授 賞 金 を 支 給 し 、 授 賞 式 と 多 様 な 広 報 を 行 い 、 一

般読者の多くの関心を受けた。

　 漫 画 創 作 の 活 性 化 に 向 け た 動 機 付 与 と 潜 在 的 な 漫 画 創 作 人 材 を 発 掘 し 、 大 衆 性 と 芸 術 性 を 備 え た 短 編 漫 画 や

漫 画 発 掘 を 通 じ た 漫 画 産 業 活 性 化 の た め 「 第 18回 大 韓 民 国 創 作 漫 画 公 募 展 」 も 推 進 し た 。 満 18歳 以 上 の すべて

の 漫 画 創 作 者 を 対 象 に 短 編 漫 画 や 漫 画 応 募 を 受 け、 合 計 98作 品 が 受 付 さ れ た 。 専 門 家 選 定 審 査 を 通 じ て 選 定 さ

れた合計8つの優秀作品は授賞金と作品集制作などを支援した。

2.1.2.　現代漫画賞

2.1.3.　創作公募展
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漫画原作活性化公募展は、ウェブトゥーン原作のコンテンツ制作支援を通じて優秀作品を発掘し、新人作家プロ

デュースおよび教育支援を通じて優秀人材を養成する公募展だ。社団法人ウェブトゥーン産業協会とともに新人

予備作家を対象に公募を実施し、計225の作品が受付された。専門家審査と独自投票で選ばれた予選及び本選進

出者14作品は企画開発費を支給し、専門家の審査を経て計6作品が選定された。

　全国デジタル漫画創作競演大会は、韓国最大規模のウェブトゥーン  プラットフォームであるNaverWebtoon

と連携し  て新人漫画家たちに連載機会を提供し、次世代漫画人材養成と優れたコンテンツ発掘に意義を置いて

いる事業だ。計512作品が受付され、専門家審査を経て110作品が予選に進出し、オンライン読者投票を通じて

31本が選ばれた。以後、オンライン独自投票を反映したトーナメントコンテストで作品選定が行われ、予選か

ら 決 勝 まで計  31作品を発掘して創作支援金を支援した。また、最 終 8作品を受賞者に選定して授賞金を支給  

し、上位3作品はNaverWebtoonでの正式な連載機会も持つようになった。

2.1.4.　原作活性化公募展

2.1.5.　デジタル漫画創作競演大会
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2.2.　補助金：多様性漫画支援・創作初期段階支援

　補助金の支出として、2020年には多様性漫画支援・創作初期段階支援を進めている。

　 非 活 性 化 ジャ ン ル 制 作 支 援 で 漫 画 エ コ シ ス テム の 多 様 性 を 拡 大 す る た め の 事 業 だ。 韓 国 漫 画 の 持 続 的 発 展 と 拡

大 を 目 的 と して、 人 気 ジャ ン ル より も 非 アク ティ ブ な ジャ ン ル を 支 援 し 、 商 業 的 ・ 大 衆 的 人 気 の た め の 漫 画 より

も 代 替 的 性 格 の 漫 画 を 支 援 し た 。 芸 術 漫 画 や 実 験 的 な 漫 画 な ど 非 商 業 的 目 的 で 優 れ た 新 規 多 様 性 漫 画 44の 課 題

を 製 作 支 援 し た 。 製 作 支 援 は 、 少 な く と も 120ペ ージ 以 上 の 断 片 と 200ペ ージ 以 上 の 中 編 制 作 支 援 に 分 け て 事 業

公 募 を 行 っ た 。 公 募 の 結 果 、 前 年 度 の 122 件 で 大 き く 増 加 し た 239件 が 受 付 さ れ 、 支 援 需 要 が 非 常 に 拡 大 し た こ

と が 確 認 で き た 。 支 援 金 の 70％ を 作 家 創 作 支 援 金 と し て 支 給 し 、 作 家 が 作 品 に も っ と 集 中 で き る 環 境 を 造 成

し、SNS広報映像制作および独立漫画専門プラットフォームや書店プロモーションを通じて優秀出版漫画を広報

した。 

優 秀 な 企 画 アイ デ ア が 創 作 に 連 携 で きる よ う に 企 画 取 材 段 階 を 支 援 す る こ とで、 創 作 者 が 実 質 的 に 最 も 必 要 とす

る 創 作 初 期 段 階 の 経 済的困 難を解 消し 、 活 発 な 作 品 創 作 を誘 導し た 事 業 だ。 創 作 者が 作 品 に 集 中 で きる よ うに 支

援 金 の 18％ は 企 画 ・ 開 発 ・ 取 材 費 で、 82％ は 創 作 支 援 金 で 支 援 し 、 新 規 60種 の 企 画 開 発 作 品 を 発 掘 ・ 製 作 し

た。公募の際、前年度269件で大幅に増加した429作品が受付され 、「7 .15  :  1」の高い競争率を記録した。 


次 の Webtoon連 載 SNSチ ャ ン ネ ル を 活 用 し た プ ロ モ ー シ ョ ン 映 像 の 制 作 60の 課 題 の う ち 、 ネ イ バ ー  ウ ェ ブ

ト ゥ ーン、 次 の ウ ェ ブ ト ゥ ーン 連 載 、 コ ン ペ 戦 受 賞 な ど  21の 課 題 か ら 具 体 的 な 成 果 が 導 出 さ れ た 。 ま た 、 SNS

広 報 映 像 の 制 作 と イ ンフ ル エ ン サ ー に よる 広 報 進 行 、 独 立 漫 画 フ ラ ッ ト フ ォ ーム 提 携 な ど を 通 じ て 広 報 チャ ンネ

ル を 拡 大 し た 。 創 作 者 が 企 画 ・ 開 発 にさ ら に 集 中 で きる  よ う に 制 作 期 間 を 考 慮 し 、 連 載 の た め の 実 質 プ ロ モ ー

ションのために得られた分 量を縮小し調整した。より多くの作家が支援を受けるために支援対象を拡大し、漫画

分野標準契約書教育を義務化することで、新人作家の公正な漫画生態系進入と権益保護に先駆けた。 

2.2.1.　多様性漫画支援

2.2.2.　創作初期段階支援
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　クリエイターやエージェントやプラットフォームなど各種プレイヤー間での不公平な契約を無くすことで、漫

画分野での健全な産業環境形成を目的として、2015年に漫画分野標準契約書を制定。


標準契約書の利用実態調査や、利用しない理由の把握などに努めて、2020年には8割以上の普及率となってい

る。


　一方の日本では、長らく契約書が存在しない慣行が漫画業界にはあり、適切な産業環境とは言い難い。

　韓国では漫画産業振興のため、調査統計を元にした白書の作成と公開が毎年行われている。


　2021年版としては、下記２種類が発行されている。

漫画産業白書：約250ページ


ウェブトゥーン報告書：約150ページ

2.3.1.　漫画分野標準契約書

2.3.2.　漫画産業白書・ウェブトゥーン報告書

2.3.　情報公開
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　この白書の作成にあたって各種の調査が行われており、そこで見つけられた労働問題や法務問題などに順次対

応することで、産業育成が図られている。


　例えば韓国の漫画産業が抱える課題として、2020年のウェブトゥーン作家は、週60時間労働により84%が精

神的・肉体的な健康悪化を訴えていることが挙げられている。


　日本でも同じように週刊連載漫画家の劣悪な労働環境について改善必要性が叫ばれることはあるが、公的機関

によるこうした統計的調査は行われておらず、課題解決に向けた動きも強制性を持っていないのが実情だ。

　韓国ではデジタル環境の漫画生態系に合致する専門創作人材と教育講師を養成し漫画産業支援の現状拡大のた
めに推 進している。生 涯 周 期 別漫画創作専 門 教育で、底 辺 拡 大と段 階的教育プ ロ グ ラムを通じた産業核 心 人 材の
養成に意 義がある。漫画専 門 教育プ ロ グ ラム 「 K-Comicsア カ デ ミー」では、16コース 33講 座を開 設し、1.309
人の受 講 生を排 出し、前年比 16％ 増 加した95.6％の修 了 率を記 録した。「 コンテ 構成」 「 契 約と著作権 」のパ
イ ロ ット教育を推 進し、コンテンツ間の融 合のために「 キ ャ ラ クター絵 文 字 」 コースを運 営した。特に大韓民国
創作漫画公募展と連携して脱落者を対象にコンサルティング盤とデビュー盤を新設した。

　「 柔 軟なカ ットフ ローのためのストーリーとコンテ 構成」 「実習で学 ぶ ク リ ッ プ ス タ ジ オ 」 「 プ ロ ク リ エ イ
トで始 まるデ ジタ ル 描画」など動画講 座8種と漫画教 材 5種を開 発し、2 ,206人が参 加した。韓国技 術 教育大 学と
協力して8種の動画コンテンツを確保し、EBS遠隔教員連水原に学校漫画教育動画を提供した。

　これらを含 めた創作のためのストーリー構成と演 出漫画理解と漫画講 座の設計として、ア カ デ ミー運 営 （ 16
コース ） 教 材 開 発 （ 5 種開 発 ）動画講 座 開 発 （8種開 発 ） 広 報 映 像など11種制作。ポ ストコ ロ ナを準 備して漫画
専 門 教育の領 域を拡 大し、受 講 後に再 教育をしたい教育生と全国の予 備 創作者および漫画家を対象にオンラ イ
ン教育サ イトの活性化を推 進している。また、学 習 後 講 師のフィード バ ッ クを受けるフ リ ッ プ ラーニング 教育を
導入し、オン・オフライン並行教育を通じて教育の効果を最大化する予定だという。

2.4.1.　専門人材育成・教材開発

2.4.　教育
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3. 対応の方向性

3.1.　表彰：横書き漫画大賞の設立

3.2.　補助金：横書き漫画の創作初期段階支援

日本市場に横書きマンガを普及させることで、日本向けに制作しても海外競争力のある市場環境を形成する。

日 本 で は 現 状 、 横 書 き マ ン ガ が ほ と んど 制 作 さ れてお らず、 横 書 き の ペ ージ マ ン ガ に 対 応 して 左 か ら 右 に

読む漫画を掲載している漫画専用アプリや漫画専用サイトが存在しない。


そ の た め 左 綴 じ 横 書 き で 漫 画 制 作 しても 掲 載 す る 場 所 が 商 業 漫 画 の 圏 内 に は 存 在 せ ず、 民 間 に 任 せ て いて

は縦書きに特化したガラパゴ ス的な国内市場の歪みは是正されない。

横 書 き 漫 画 大 賞 を 設 立 し 、 日 本 市 場 で 横 書 き 漫 画 の 受 容 を 広 め る 。 そ う す る こ とで 各 民 間 企 業 の サ イ ト や

アプリの中にも、自然と横書き漫画の仕様のものが出現することを目指す。

創作者が実質的に最も必要とする創作初期段階の経済的困難を解消し、活発な作品創作を誘導する。


特 に 横 書 き 漫 画 の創作初期段階を補助す る こ と により、 日 本 で の 横 書 き 漫 画 の 制 作者を増や す こ と が で き

る。

背景・課題

解決策

解決策

　日本国内の漫画関係者の中には、次のように考える人もいる。


　「韓国 のウェブトゥーン が人気に なって い る と言っても、 そ の 内 容 は「異世界モノ」と「恋愛モノ」ばかりと

ジャンルに偏りがあって、日本ほど内容の多様性がない。そのためブームは一過性に終わるだろう」 


こ のよう な ジャンルの偏りに 対 す る 対 応 と して、韓国政府が多様性漫 画振興の政策を進め て い る こ と は 、先ほ ど

補助金の項目で見たところだ。


　同じよう に 、 日 本 も 作品制 作 が「縦 書 き」に偏って い る た め に 海 外 で の新規読者の獲得競 争 で韓国ウェブ

トゥーン に先行さ れて い る のだとす れば、 日 本 の政策と して行うべき は「横 書 き」の 漫 画 制 作 を振興す る こ とだ

ろう。


　また 、2022年を もって文化庁のメディア芸術祭で の マ ン ガ部門の表彰が終了す る 日 本 で は 、 いまや 外務省が

行う日本国際漫画賞が唯一の公的表彰である。一方の韓国では多種多様な表彰制度により漫画振興を行っている

ことを鑑みれば、日本では「横書き」のマンガ賞を設立して表彰することで、日本市場で横書きマンガの受容を

広める政策を採ることが、ガラパゴ ス化した日本市場の歪みを是正して国際競争に向けて日本企業や日本マンガ

の未来を作っていくことに繋がるように思われる。
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国
委託 表彰・補助

民間団体等 漫画家・出版社

3.3.　情報公開：漫画分野標準契約書の作成と公開

3.4.　情報公開：国内と海外の漫画産業調査書の作成と公開

　デジタル漫画市場の勃興により、著作権においては出版権だけでなく公衆送信権の重要性が増しており、各種

の権利の扱い方が複雑になっている。


　またウェブトゥーンなどのデジタル漫画制作においては、組織的な制作体制下で著作権を複数人に分配設定す

る事例も増えており、その配分比率や方法などを巡って新しい知識体系の普及が望まれている。


日本では、従来から文化庁が著作権に関わる契約書雛形を公開しており、2022年4月1日には著作権契約書作成

支援システムとして刷新したサイトを公開しているが、あくまで一般人どうしの契約を前提にしたものであり、

漫画分野に限定した雛形ではないために原稿料や印税や出版権や公衆送信権など漫画分野に関する職業人として

重要な内容は記載されていない。そのためマンガ産業の職業人での利用者は少なく、その利用率も不明であ

る。


　そこで、韓国での政策と同様に、漫画分野に限定することで漫画業界関係者の実利用に資する標準契約書を作

成公開することで、クリエイターとエージェントとプラットフォーマー（漫画家と出版社と閲覧販売事業者）ら

の間で公正で適切な契約環境を整備する。

　日本では漫画産業に関する毎年の定期調査は行われておらず、その産業実態や労働実態、及び輸出入経済規模

などが正確に把握されておらず、対策実行の前提となる課題把握すらままならない状態にある。


　国内のマンガ産業実態調査と、韓国の漫画産業白書の翻訳などによる海外のマンガ産業実態調査を委託して報

告書を公開することで、海外のマンガ業界事情を知らない業界関係者を減らして海外展開での失敗を減らす。
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４. 結語

　日本の漫画関連のニュースでは、読者の目を惹くような刺激的なタイトルの記事が並んでいる。


　 日 本 マ ン ガ に つ いて、 日 本 マ ン ガ が 海 外 で 過 去 最 高 の 売 上 とな って い る こ と を 嬉 々 と して 伝 える 記 事 が あ る 一

方で、韓国ウェブトゥーンの隆盛で日本マンガに未来がないかのように恐怖を煽る記事がある。


　 韓 国 ウ ェ ブ ト ゥ ーン に つ いても、 日 本 で ウ ェ ブ ト ゥ ーン を 推 進 し た い プ ラ ッ ト フ ォ ー マ ー や 制 作 ス タ ジ オ の ポ

ジショントークを含む記事がある一方で、今のまま変わりたくない漫画家や編集者のポジショントークを含む記

事がある。


　 一 面 的 な 情 報 の 取 り 扱 いで 毀 誉 褒 貶 の 激 し い 言 論 とな って い た り、 各 当 事 者 の 思 惑 や 願 望 が 記 載 さ れ た だ け の

記 事 が 多 く 、 １ 章 で 示 し た よ う な 海 外 デ ー タ や ２ 章 で 示 し た よ う な 海 外 政 策 事 例 が 適 切 に 取 り 上 げ ら れ な い ま

ま、 「 な ん とな く そ う ら し い 」 と い う 伝 聞 や 思 い 込 み に よって 日 本 的 空 気 が 醸 成 さ れて し まって い る よ う に 思 え

る。


　 韓 国 で は 漫 画 産 業 白 書 を は じ め とす る 公 的 機 関 に よる 情 報 公 開 に よって、 国 家 的 に 漫 画 産 業 の 現 状 が 調 査 分 析

された上で将来像が明示されている。日本でも、同じように公的機関による適切な業界事情の調査と情報公開が

必須だろう。


　 私 は 、 日 本 人 の 母 と 在 日 韓 国 人 ２ 世 の 父 の もと に 生 ま れ 、 フ ラ ンス 人 の 妻 と 結 婚 して、 い ま フ ラ ンス に 住 んで

いる。


　 そ の 環 境 か ら 見 えて い る 空 気 が、 日 本 の 漫 画 業 界 に 蔓 延 す る 空 気 と 違 う こ と に 危 機 感 を 持 って、 本 論 文 を 記 述

した。


　私は、マンガもウェブトゥーンもバ ンド・デシネもアメコミも、それぞれの文化が上手く相互作用し環境に適

応しながら進化することで、世界中の読者をより一層楽しませてくれる未来になることを望んでいる。


フ ラ ンス の バ ン ド ・ デ シ ネ も アメ リ カ の アメ コ ミ も、 近 年 の 日 本 マ ン ガ の 隆 盛 を 受 け て、 扱 う 内 容 テ ー マ や コ マ

割 り な どで 日 本 マ ン ガ の 影 響 を 受 け た 作 品 が 増 えてき て い る 。 同 じ よ う に、 日 本 マ ン ガ も 世 界 の 市 場 変 化 を 敏 感

に 感 じ 取 り な が ら 、 「 日 本 マ ン ガ は 変 わ ら な くて い い 」 と い う 思 い 込 み に よる ガ ラパ ゴ ス 化 か ら 脱 して、 より 素

晴らしい作品を世界に届ける競争を繰り広げ続けて欲しいと願うば かりである。
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