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作品・キャラクター（IP）の数は年々増え、選択肢も多様化しています。

そんな中で、広く浸透し、価値を持ち続けるIPには、共通して「生活者との深い関係性」が存在しています。

近年では、クリエイターが届けるだけの時代から、生活者との関係のなかで価値が生まれる時代へと移行しています。

本レポートでは、日本・北米・インドの3市場を対象に生活者とIPとの関係性を調査し、

“好き”という感情やかかわり方、そこから生まれる行動を多角的に分析しています。

“好き”の構造を捉えることは、IPビジネスを深く理解し、

次の成長戦略を描くうえでの出発点になると私たちは考えています。

※本レポートにおける「IP」とは、漫画・アニメなどの作品やキャラクターを中心としたエンターテインメントコンテンツを指します
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インターネット調査調査手法

2024年12月7日（土）～12月13日（金）調査実施日

3～59歳男女
※IP関連業種従事者、トラップ設問での矛盾回答者を除外し分析

調査対象

分析サンプル数

調査エリア 日本全国日本

計 ss 計 ss 計 ss

アメリカ インド全域調査エリア

（ニューヨーク州・ニュージャージー州・カリフォルニア州） 

聴取IP  IP IP
（大人のみ聴取 9IP、子どものみ聴取 9IP） （大人のみ聴取 15IP、子どものみ聴取 9IP） 
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世界に広がる人気 とその国の文化や価値観が映すキャラクターの捉え方

IPに対する価値観ごとに、IPとのかかわり方を分析

市場規模や関与者の行動からIPのパワーを可視化する共通フォーマット

IPの状態に応じたIPビジネス戦略を検討する、ADK独自メソッドのご紹介
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世界に広がる日本IP人気と各国の文化や価値観が反映されたIPの捉え方
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CHAPTER1：国によって異なるIPの受容性
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CHAPTER1：国によって異なるIPの受容性

83.5 79.0 89.3 

日本 北米 インド

全体 （％）

好きな作品・キャラクターが1つ以上ある人の割合

81.9% 88.8%77.1%

83.5% 79.0% 89.3%

おとな

こども

15-59歳

3-14歳

                いずれの国でも約8割の人が“好きなIP”を1つ以上挙げており、特にインドではその割合が最も高くなっています。
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ADKでは、各国の自由回答をもとに詳細な人気・流行IPランキングを作成しています。

好きな作品・キャラクター

TOP15に占める日本発のIPの割合

流行っていると思う作品・キャラクター

TOP15に占める日本発のIPの割合

87% 100%47% 40% 33% 40%

CHAPTER1：国によって異なるIPの受容性
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中身重視派が

多い

見た目重視派

が多い

＋7pt ＋1pt ＋3pt
キャラクターの

魅力

感情的
つながり

応援 愛 友達

身につけたい派

が多い

コレクション
したい派が多い

＋9pt ＋3pt＋1pt
キャラクターの
グッズ利用目的

IPへの捉え方とグッズ利用：国による違い

大人におけるキャラクターへの関わり方には、国ごとの差が見られました。

日本は「見た目」を重視し、北米は「見た目」と「中身」をバランスよく重

視、インドは「中身」を特に重視する傾向がありました。キャラクターへの

感情も、日本は「応援」、北米は「愛情」、インドは「友達」として捉える

傾向があり、グッズはどの国でも観賞用が主流ですが、日本はコレクション、

北米は身につける用途が目立ちました。

文化的背景が生むIPへの捉え方の違い

これらの違いは、各国の文化的背景や価値観によるものと考えられます。日

本では、外見を重視しキャラクターを応援する「推し文化」が根づいていま

す。北米では、個人主義や多様性を背景に、外見だけでなく内面やストー

リー性も重視し、キャラクターに愛情を持って関わる傾向があります。イン

ドでは、社会的つながりを重視する文化から、キャラクターを友達のように

捉える傾向が見られました。また、グッズの使い方も異なり、日本はコレク

ションによる所有欲や応援、北米は身につけることで自己表現するスタイル

が主流です。

15-59歳

※各ptは、国ごとの回答の差分。Ex. 日本の見た目重視率-日本の中身重視＝7pt

CHAPTER1：国によって異なるIPの受容性
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推し活

コミュニケーション・共有

イベント
参加派が多い

コミュニティ
所属派多い

他者閲覧
する人が多い

自己発信
する人が多い

＋16pt＋14pt＋16pt

制作派が多い
なりきり
派が多い

＋21pt＋14pt ＋11pt

オフライン
派が多い

オンライン
派が多い

＋5pt＋23pt ＋11pt＋4pt ＋5pt＋4pt

キャラクターを通じた交流スタイルに見る国別の違い

日本では、オフラインでリアルな交流を行い、他者が発信した情報を閲覧す

る傾向が強いのに対し、北米やインドではオンラインでコミュニケーション

を取り、積極的に自らアニメやキャラクターに関する情報を発信しています。

こうした違いは、推し活のスタイルにも表れており、日本ではイベント参加

が中心である一方、北米やインドではコミュニティに所属して活動するスタ

イルが一般的でした。また、大人になると、どの国でも好きなキャラクター

になりきるより、制作活動を行う人の方が多くなる傾向が見られました。

文化の違いが生む交流・発信スタイルの差異

これらの違いは、各国の文化的背景によるものと考えられます。日本では、

他者との調和や空気を読むことを重んじる文化が根づいており、リアルな場

での交流や、他者の発信を受け止めるスタイルが主流となっています。一方、

北米やインドでは、自己表現や個人の発信を重視する文化が浸透しており、

自ら積極的に情報発信を行う傾向が強く表れました。

15-59歳

※各ptは、国ごとの回答の差分。Ex. 日本の見た目重視率-日本の中身重視＝7pt

CHAPTER1：国によって異なるIPの受容性
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IPに対する価値観ごとに、IPとのかかわり方を分析
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1章では国ごとにIPの親しまれ方が異なることがわかりました。

本章では、IPに対する価値観ごとに生活者をいくつかのタイプに分類し、

それぞれのタイプがどうIPとかかわっているのかを分析していきます。

CHAPTER2：“好き”のタイプと楽しみ方
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cluster 12

みんなが好きなら私もついていく

#友達に合わせたい

人気者になりたい

#話題の中心にいたい

cluster 07

とにかく見た目が好き

#可愛い=好き

cluster 09

キャラクターは憧れの存在

#ヒーロー・ヒロインが大好き

cluster 11

こどもおとな

みんなの好きにはついていきたい

#FOMO

#話題作をチェック

cluster 05

作品の世界にひとりで浸りたい

#夢中でやりこむ

cluster 08

アツいストーリーで盛り上がりたい

cluster 10

#友達と語って興奮

好きを共通の話題にしたい

#家族や友人と共有

#人と話して楽しみたい

cluster 04

好きな気持ちで心を満たしたい

#とにかくグッズ

#見た目が大好き

cluster 03

好きを共有して楽しみたい

#色んな作品を楽しむ

#新しいもの好き

cluster 01

自分の好きを突き詰めたい

#ひとりで沼る

#考察・分析して深堀り

cluster 02

なんとなく好きになる

#よく見るから好き

#発信は苦手

cluster 06

CHAPTER2：“好き”のタイプと楽しみ方
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CHAPTER2：“好き”のタイプと楽しみ方
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CHAPTER2：“好き”のタイプと楽しみ方
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0
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100

2000万人以上1500-2000万人1000-1500万人500-1000万人未満500万人未満総計

発信 探求 収集 交流 適応 受け身

51.3 54.0 55.5 58.6 
67.0 

56.7 

34.3 33.1 32.1 30.8 
27.4 

31.8 

14.4 12.9 12.4 10.5 5.7 11.5 
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20

40

60

80

100

CHAPTER2：“好き”のタイプと楽しみ方
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見た目が好き

安心・
友達のような存在

1人で愛でる

癒し・日常的利用

好きをアピール・
オフラインで話題

見た目が好き

憧れ・信念に共感

性格/思いを投影

コレクション

オフラインで話題

グッズ利用目的

楽しみ方

作品の好きな所

感情的つながり

共有・発信

キャラクター系IP 王道バトル系IP 特撮・ロボット系IP

ストーリーで感動・
考察や分析が好き

信念に共感

1人で愛でる・
性格/思いを投影・コスプレ

飾る

オンラインで話題

CHAPTER3：個別IPの”愛され方”分析

各IP好意者の特徴的なかかわり方
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•

•

➢ IPのファネルと認知者情報 
➢ 認知者におけるIP体験 
➢ 購入経験と購入意向 
➢ 推奨度と発信・共有する人の割合 

•

➢ 競合IPの設定 

➢ 競合と比較してみるIPとのかかわり方 

※今回聴取した40IPについての分析、性年代別のカスタマイズ分析が可能です

個別IPプロファイリング：データで見るIPの現在地

CHAPTER3：個別IPの”愛され方”分析
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IPプロファイリング資料 アウトプット一覧

CHAPTER3：個別IPの”愛され方”分析
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1章のまとめ

（何に惹かれ、どう接するか）

2章のまとめ

（何に惹かれ、どう接するか）

3章のまとめ

（どのように感じ、行動されているか）

CHAPTER4：ファングロース戦略
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既存のファンが

新たなファンを

呼び込む

連鎖を生む

好きという感情を、

直接的な

ビジネス価値に

転換する

ファン拡大
のエンジン

収益成長
のエンジン

CHAPTER4：ファングロース戦略
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認知 好意

CHAPTER4：ファングロース戦略
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市場の中でどれだけ

幅広い層に好かれているか

IPへの行動を起こしているファン

（推奨ファン・課金ファン）

がどれだけ存在しているか

CHAPTER4：ファングロース戦略

※浸透：好意者6-10点該当者数
※熱量：当該IPへの好意度10×推奨者（NPS9-10）or 課金者（1年以内）



© 2025 ADK Group ALL RIGHTS RESERVED. 25

狭くても

非常に熱量が高い

広く、深く

愛されている

広く知られているが、

熱量は薄い

※浸透：好意者6-10点該当者数
※熱量：当該IPへの好意度10×推奨者（NPS9-10）or 課金者（1年以内）

CHAPTER4：ファングロース戦略
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☆：低い

後回し

★★：高い

推奨ファンを通じた新規獲得

☆：低い

まずは熱量獲得を優先

★★★ ：最重要

ファンがファンを生む仕組み

少ない

少ない

限定型

少ない

多い

ヘビー型

多い

少ない

マス型

多い

多い

メガヘビー型

☆：低い

裾野拡大は効率が悪い懸念あり

★★★：最重要

「推せる要素」を強化

★★：高い

好意定着のための課金体験

★★★：最重要

市場を広げる

☆：低い

新規導線のみ

★★：高い

課金体験を通じた推奨力強化

☆：低い

無駄打ちリスク

★★：高い

ユーザーの「好き」を深める

情緒的価値の強化

★★★：最重要

課金体験によるファンの育成

×：ほぼ不要

★★★：最重要

LTV設計で強化

★★★ ：最重要

課金文化の醸成

ファンのボリュームを

増やし、ヘビー型へ。

新規を取り込み、

メガヘビー型へ。

好意者をファンに育成し、

メガヘビー型へ。

継続的なファンの

維持・拡大へ。

※ファン：当該IPへの好意度10

詳細の考え方についてはお問合せください

CHAPTER4：ファングロース戦略
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認知 好意 ファン
好意10

課金ファン

推奨ファン

好意者
好意6-9

課金者

推奨者

知ってもらい、好きになってもらう

より深く好きになってもらう

新規層を呼び込む行動を促す

経済的アクションを促す

CHAPTER4：ファングロース戦略
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•

•

•

•

•

•

•

•

•
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