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「エンタメは儲かる」
――その常識は、幻想にすぎないのか？

ゲーム、アニメ、漫画、音楽。

日本が世界に誇るエンタメ産業は、いま国家戦略の中核
として、かつてない期待を背負っている。

しかしその裏側で、現場では何が起きているのか。

原作枯渇、IP依存、安全志向によるクリエイティブの停
滞――。

エンタメ産業は今、構造的な限界に直面している。

では、どうすればいいのか。

本書はその問いに対し、
３つの現実的な突破口を提示する。

【おもな読者イメージ】
エンタメビジネスに挑むビジネスパーソン
創作と商業の狭間で苦しむクリエイター
エンタメ業界で働く人々
エンタメ業界に就職・転職を考えている人

【著者】
近藤雅斗（こんどう・ひろと）
株式会社BookBase 代表取締役社長／ダンガン文庫編集
長。20歳から起業家として活動。現在は「出版から日
本のコンテンツ業界を再構築する」をミッションに次
世代出版社BookBaseを経営している。ラノベを愛する
編集者で、ダンガン文庫を設立する。アニメ、動画配
信、ゲームビジネスなどにも詳しく、Xでは「オタク
ペンギン（社長）」名義でさまざまなエンタメの業界
事情を発信している。

エンタメビジネスの不都合な事実
エンタメスタートアップ創業者が語る「夢の産業」の残酷なリアル

近藤雅斗
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