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コンテンツビジネスの価値連鎖・バリューチェイン
• デジタルコンテンツの議論の対象となる映像・音楽の分野のコンテンツは、旧来は繰り返し使用を前提とし
ないものが多かった。

• 技術の進歩により、私的録画や、複製の配布・配信ビジネスが拡大し、二次利用の市場が拡大したが、旧
来の法体系や商慣行で対応できなくなりつつある。
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コンテンツビジネスにおける課題の所在
• コンテンツビジネスのバリューチェインに課題をマップする。
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個人へのリターンが小さい
・自発的な制作を支援する制度が
無い。
・権利の帰属が担保されず、利益
の還元が無い。
→個人リッチが生まれにくく、動機
付けが弱い

規制市場に権利が集中
・二次利用を想定しなかった時代の権利処理により権利独占を許し、
著作者への還元が無い。
・制作・配信が分離されておらず、配信チャネル間でのコンテンツ流
通が無く、二次市場拡大も阻害している。

市場縮小の危機
・ コンテンツのデジタル化によって、違法コピー
が合法コンテンツの市場を侵食している。
・ チャネルの選択肢が拡大することで、個々の
チャネルの採算性が低下している。

二次消費の飽和
・国内市場においては、貨幣消費、時間消費と
もに飽和。
・海外市場への展開は、現状では受け身。積極
的に拡大するには具体的な戦略と実施支援
が必要。
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国益の拡大に向けて
• 知財立国を目指す上で、価値を創造するクリエイターを育成し動機付けて行くことを目指したい。

• そのためには、市場を拡大し、利益がすべてのプレイヤーに正当に分配される仕組みと、これを支持する
基盤が必要。
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インセンティブのある正当な利益配分の仕組み

クリエイタの育成と権利保護

規制市場の検討

法制度と技術基盤の整備
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国益の拡大に向けて
・・・規制と開放

• 現状では、規制に保護される放送事業にコンテンツが集中しているため、通信チャネルへコンテンツ供給が
流通しにくくなっている。

• また、旧来の著作権の概念で制作されているため、放送コンテンツを通信チャネルで配信するための障害
が非常に大きい。

• 消費実態からみて、放送通信の垣根が下がったいま、権利処理を含めて規制保護の範囲を再考すべきで
はないか？

制作 編集 配信 消費

放送局

モバイル

実制作は委託
権利は取得

受信機
は

オープン

ケータイでは
デバイスも
クローズド

ポータル ＩＳＰ
一部ＩＳＰでは
制作機能も内包

消費の場
としては
ＴＶサイズ
と

ケータイサイズ
の

ディスプレイ
に集約

放送

インターネット

モバイル 有償コンテンツ
は囲い込み

①市場
②技術仕様
③運用上の規制
に関する戦略的な
開放と調整が必要
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国益の拡大に向けて
・・・クリエイターの育成

• コンテンツビジネスは、コンテンツの質に依存する。そしてコンテンツの質はクリエイターに依存する。

• 自発的な制作を制度的に支援することも検討すべきではないか？

制作会社

制作者

完成保証会社 金融機関

完成保証状

審査
・承認

販売契約証明

販売契約書

融資
出資

配信事業者
（放送・販売）

契約的な制作行為における保護

利益配分のガイドライン

最低賃金のガイドライン

自発的な制作行為の支援
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国益の拡大に向けて
・・・市場拡大のシナリオ

• 国益拡大に向けては、国内外での市場獲得が必須。

• 具体的なシナリオと、これを支えるインフラの準備が必要ではないか？

コンテンツ
全体

デジタル
コンテンツ

国内市場

海外市場

2010年 わが国のコンテンツビジネスの目標
生産高11兆円＋α

（個人消費5.8億円＋β）＋（広告費5.9兆円＋γ）
（上記11兆円には、新聞、出版等も含む。）

コンテンツに対する国民の
貨幣消費と時間消費の極大化
→隙間時間でのコンテンツ消費の促進
→クロスメディア化による多重消費の促進
→魅力あるコンテンツの創出

海外市場の獲得
→海外コンテンツ市場のマーケティング
→海外で勝負できるクリエイティブパワーの獲得
→オフショア向けマーケットプレイスの準備

コンテンツのデジタルモデルへの
コンバージェンス
→コンテンツライツ保護の徹底
→過去のコンテンツ蓄積に対するライツ管理
→消費者利得の拡大
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国益の拡大に向けて
・・・バリューチェインを支える技術基盤の整備

• 放送・通信および映像の領域で先端を行くわが国の技術を最適に組み合わせて、最適なコンテンツ流通の
基盤を構築するための環境整備が必要。

ユーザ

素材管理

ノーマライズ
↓

メタタグ付与
加工編集
↓
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編集・発行

要求受付

↓
配信

プラットフォーム
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最適化

デバイス最適

視聴目的最適

クロスメディア最適

配信管理

権利処理
↓
（課金）
↓

利益配分

ライツ管理

オフショア市場進出

デバイス

ＨＷ
＋
アプリ

海外市場獲得のためのマーケティ
ングインフラの整備

消費者の多様な利用
に対応できるデバイ
ス技術の開発

拡大再生産のためのコ
ンテンツ・ライツ管理

適切なコンテンツ
提供を実現する
マーケティングイン
フラの整備

わが国の文化に適
したポータル技術・
検索技術の開発

コンテンツ循環を促進し、利
用者利便を向上する最適化
技術の開発
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