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概 要 
 

１ 本調査の目的と構成 

デジタル技術等を背景とした多メディア化の進展や利用者ニーズの多様化によって、

メディア・ソフトの形態は複雑化、多様化してきており、その実態は必ずしも明らかで

ない。そこで、本調査は、メディア・ソフトの制作・流通構造について、ソフトそのも

のの視点からできるだけ定量的に整理・分析している。 

第１部でメディア・ソフト市場の全体像について、第２部で個別のメディア・ソフト

市場の現状と動向について、それぞれ整理・分析した状況をまとめている。 
 

２ 実態把握フレームの策定 

本調査では、まずメディア・ソフトについて定義・分類し、その上で実態把握の枠組

みを策定している。ここでは、メディア・ソフトを「各種のメディアを通じて広く人々

に利用されることを目的として制作・流通する情報ソフト」と定義し、さらに、それが

「何らかの市場を形成しているもの」すなわち「その流通が経済活動として行われてい

ること」という条件を加えている。 

具体的なメディア・ソフトとしては、映像系、音声系、テキスト系に大別される１３

のソフトを対象とする。次にこれらのソフトと各メディアとの関係を整理し、メディ

ア・ソフトの制作・流通実態を定量的に把握するための枠組みを策定している。 
 

３ メディア・ソフト業界構造の現状 

メディア・ソフトの制作・流通構造を捉えるためには、業界構造を整理することが必

要である。各メディアによっていろいろなパターンが存在するが、標準的には、図表

3-1 に掲げるような構造モデルが考えられる。制作から流通までにおいて、①マスメデ

ィア事業者、②ソフト制作業者、③ソフト流通業者、④広告代理店、⑤ソフト製造業者

など多くの者が関係していることがわかる。 

メディア･ソフト業界の構造で見られる最近の変化として、「メディア・ソフトの制

作と流通の分離」がある。従来、マスメディアの多くではソフトの制作と流通が一体と

なり、一つの事業者が制作･流通の両方を行っている場合が多かったが、ソフト制作を

外部の事業者に外注することが多くなっている。 
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４ メディア・ソフト制作の現状 

初めに「制作」について定義し、その上で制作の規模を「制作費」という金額ベース

と「制作量」の二つの視点から捉えている。ここでは制作を「メディア・ソフトの原盤

が完成するまでの過程を指すもの」とし、印刷やレコードプレスなどの商品としてのパ

ッケージの製造は含まないものとした。 

この範囲で制作の規模を捉えたものが図表 4-3から図表 4-5である。（注：数値は、

原則として 2002 年度のものを用いたが、データの制約上、一部これによらないものが

ある。（以下「流通」も同様である）） 

制作額では、映像系ソフトが約 2.2兆円と全体の 6割弱を占めている。 
 

(1)制作額 

 2002年度 
映像系ソフト 約 2.2兆円（57.4%） 
音声系ソフト 約 0.3兆円（8.4%） 
テキスト系ソフト 約 1.3兆円（34.3%） 

計 約 3.9兆円 

(2) 制作量 

 2002年度 
映像系ソフト 約 89.8万時間 
音声系ソフト 約 57.2万時間 
テキスト系ソフト 約 5.0千万頁 
注：テキスト系ソフトはＢ５判書籍換算 

 

(3)個別ソフトの状況 

制作額・制作量について、形態別にその内容をみると、映像系ソフトでは地上テレ

ビ番組が 77.8％（32.2％）、音声系ソフトではラジオ番組が 60.6％（98.2％）、テ

キスト系ソフトでは新聞記事が 60.4％（32.6％）となっている。（注：前者は制作額、

後者の（ ）内は制作量でみた各比率） 
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５ メディア・ソフト流通の現状 

流通の現状を把握するために、ソフトが一つのメディアだけではなく、多目的に利用

されるようになってきている。いわゆる「ワンソース・マルチユース」のソフト流通実

態を踏まえた市場構造モデルを考えている。それが図表 5-1に示す市場構造モデルであ

り、次のような市場を設定している。 
 ①一次流通市場 
 ②マルチユース市場（含素材利用市場） 
 ③海外市場 

素材利用市場及び海外市場については、市場が未成熟であること、また、データの制

約から、市場規模を把握できるソフトが限られる。 

流通市場の現状についても、「制作」同様、金額規模及び流通量の二つの視点から捉

えることができる。流通市場の規模を捉えたものが図表 5-2、5-3である。 

なお、2000 年度の市場規模と比較してみると、流通段階別では、一次流通市場が減

少したもののマルチユース市場の規模が大きく増加したことから、ソフトのワンソー

ス・マルチユースが進んでいるといえる。また、ソフト形態別では、市場規模について

は、映像系ソフトは伸びているが、音声系ソフトとテキスト系ソフトは減少している。

一方、流通量については、映像系ソフトと音声系ソフトは増加したが、テキスト系ソフ

トは減少に転じている。 

 
(1)市場規模 

 [流通段階別] 

 2002年度 2000年度 1996年度 1992年度 
一次流通市場 約 8.9兆円 約 9.5兆円 約 10.2兆円 約 9.0兆円 
マルチユース市場 約 1.9兆円 約 1.4兆円 約 1.4兆円 約 1.1兆円 

計 約 10.8兆円 約 10.9兆円 約 11.5兆円 約 10.0兆円 
 [ソフト形態別]  

 2002年度 2000年度 1996年度 1992年度 
映像系ソフト 約 4.8兆円 約 4.6兆円 約 4.5兆円 約 3.5兆円 
音声系ソフト 約 0.9兆円 約 1.0兆円 約 1.1兆円 約 1.0兆円 
テキスト系ソフト 約 5.1兆円 約 5.3兆円 約 6.0兆円 約 5.6兆円 

計 約 10.8兆円 約 10.9兆円 約 11.5兆円 約 10.0兆円 
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(2)流通量 

 2002年度 2000年度 1996年度 1992年度 
映像系ソフト 約 1,592億時間 約 1,552億時間 約 1,514億時間 約 1,400億時間 
音声系ソフト 約 304億時間 約 217億時間 約 371億時間 約 250時間 
テキスト系ソフト 約 9.0兆頁 約 9.1兆頁 約 8.7兆頁 約 8.1兆頁 
注：テキスト系ソフトはＢ５判書籍換算 
 

(3)個別ソフトの状況 

まず市場規模について、流通段階別にその内訳をみると、一次流通市場では地上テ

レビ番組と新聞記事が２兆円を超えて市場規模が最も大きく、これに雑誌ソフトが続

いている。マルチユース市場では、ビデオ、テレビ放送などでの二次利用が進んでい

る映画ソフトが約 0.6 兆円で市場規模が最も大きく、これにコミックが続いている。

また､音楽ソフトも、着メロが大きな市場に育ったことからマルチユース市場規模が

増加している。 

次に市場規模・流通量について、形態別にその内訳をみると、映像系ソフトでは地

上テレビ番組が 56.8％（92.0％）、音声系ソフトでは音楽ソフトが 71.6％（15.0％）、

テキスト系ソフトでは新聞記事が 41.6％（77.2％）となっている。（注：前者は市場

規模、後者の（ ）内は流通量でみた各比率） 
 

６ メディア・ソフト制作・流通構造の分析 

以上のように、制作及び流通の構造をみてくると、いくつかの点が整理できる。 
 

(1)ワンソース・マルチユースの進展状況 

メディア・ソフト市場に占めるマルチユース市場の割合は、2000 年の 14.3%から

2002 年には 17.8%と 3.5 ポイント高くなった。これは、テレビの多チャンネル化に

よるマルチユース、インターネット・携帯電話を通じた新たな流通チャンネルでの流

通拡大といった要因があると考えられる。 

主要メディアで各ソフトがどの程度流通しているかを定量的に整理したものが図

表 6-3から図表 6-5である。まず、映像系ソフトについて見ると、映画ソフトが一次

流通市場である劇場上映のほか、ビデオ、衛星放送、地上テレビ放送などの各メディ

アを通じてマルチユースが進んでいる。音声系ソフトについては、有線放送、着メロ、

通信カラオケ等でマルチユースが進んでいる。テキスト系ソフトについては、ネット

ワークでの配信のほか、様々なメディアでのマルチユースが行われていることがわか

る。 
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(2)メディア・ソフト市場のデジタル化、ネットワーク化の推移 

メディア・ソフト全体におけるデジタル系ソフトと通信系ソフトの占める比率を示

したのが図表 6-7である。2002年のデジタル系ソフトの割合は 17.6%となり、2000

年と比べ、2.5ポイントの増加となっている。この内数となる通信系ソフトの割合は、

全体の 4%弱と割合としてはまだ小さいが、市場規模は約 4,000 億円と 2000 年に比

べ約 1,000億円の増加となっている。このように、着実にデジタル化、ネットワーク

化が進展しているといえる。 
注：デジタル系ソフト：CD、DVD、ゲームソフト、デジタル放送番組、オフラインデータベース及び

通信系ソフト 
   通信系ソフト：インターネット・携帯電話、通信カラオケ、オンラインデータベースを通じて流

通するソフト 

 
(3)ウィンドウ別流通単価 

一つのソフトを次々と異なるメディア上で流通させる流通形態を「ウィンドウ方

式」と呼ぶが、メディア・ソフトのマルチユースにおいて一つの典型的なウィンドウ

展開の例と考えられるソフトについて、それぞれのウィンドウでの流通単価を算出し、

その変化をみたものが図表 6-12 である。現在、マルチユースが進んでいる映画ソフ

トでは、一次流通市場（映画上映）に比べ、第 2ウィンドウで流通単価が上昇し、そ

の後急激に低下している。雑誌ソフト、コミックでも同様の傾向がみられる。一方、

音楽ソフト、書籍ソフトでは、いずれも第 2ウィンドウ以降は流通単価が次第に低下

していく形となっている。 
 

 

 

 

 

 

 

 

（注）四捨五入の関係で構成比の数値の合計が 100にならない場合がある。 
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第１部  

メディア・ソフト市場の全体像 
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第１章 本調査の目的と構成 
１－１ 本調査の目的 
 

現在、光ファイバー、ADSL、ＣＡＴＶ等によるブロードバンド環境の構築の動きが

世界的な潮流となっている。このようなネットワーク環境の変化に合わせて、多様な端

末が出現するとともに、新しいサービス展開が行われるようになっている。そのため、

メディア・ソフト（以下、単に「ソフト」という場合もある。）については、量的、質

的な充実が求められており、制作・流通体制の整備が重要といわれているところである。 

このため、まずメディア・ソフトの実態を把握しておくことが、今後のソフトの展開

を検討していくために必要と考えられるが、デジタル技術等の進展や利用者ニーズの多

様化によって、メディア・ソフトの形態や流通構造は複雑化、多様化しており、その実

態は必ずしも明らかとは言えない。また、これまでのメディア研究やその基礎となるデ

ータは、ソフトの流通経路（チャンネル）である情報通信メディアの普及度合いなどの

実態把握にとどまることが多く、ソフトそのものの制作・流通の実態を直接捉えるもの

となっていなかった。したがって、今後さらに、多メディア・多チャンネル化が進展し、

一つのソフトがいくつものメディアを通じて利用される、いわゆる「ワンソース・マル

チユース」と呼ばれるソフトの流通形態が拡大すると、メディア・ソフトの実態を把握

することは、ますます困難になるものと考えられる。 

本調査はこうした認識のもと、ソフトの制作・流通の構造をソフトそのもの視点から

できるだけ定量的に整理・分析し、多メディア・多チャンネル時代のメディア・ソフト

の制作・流通実態を明らかにすることを目的として、これまでに 3回調査を行っており、

本報告が 4回目の調査結果となる。ソフトの制作・流通の実態について経年変化をみる

ために、分析手法は基本的に過去 3 回の調査のものを踏襲しているが、インターネッ

ト・携帯電話を通じたネットワーク流通が本格的に立ち上がるといった環境の変化にあ

わせて、定量把握の対象とするデータの見直しを行っている。 
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１－２ 調査の全体構成 
 

本調査では、メディア・ソフトの制作・流通の構造を従来のような各業界に閉じた流

通（販売）経路（チャンネル）において捉えるのではなく、それぞれのソフトの流れに

着目し、それらが制作、一次流通、マルチユースされていく様子を捉える視点から分析

しようとするものである。 

そのため、まず初めに独自の視点として「ソフトに視点をおいた実態把握のためのフ

レーム」（以下『実態把握フレーム』という）の検討を行い、ソフトごとに実態把握フ

レームを定める。 

次に、個別のメディア及びメディア・ソフトごとに、関係する各種データを収集し、

それらを調査目的に沿った実態把握フレームに合わせて加工することにより、メディ

ア・ソフトの制作及び流通の現状を定量的に把握する。 

第１部第２章では、メディア・ソフトの実態把握フレームの検討を行い、調査の対象

となるメディア・ソフトの定義・分類やその実態把握の基本構造について示す。第３章

～第５章にかけては、メディア・ソフトの「業界構造」や「流通構造」について整理し、

また、その変化や動向を踏まえたうえで、ソフトの「制作」及び「流通」のそれぞれに

ついて、第２章で策定した実態把握フレームに従い、各市場金額及び流通量を整理・分

析して、メディア・ソフトの全体像を定量的に明らかにする。さらに、第６章では、メ

ディア・ソフトのマルチユース市場の動向や、各ソフトとその流通経路である情報通信

メディアとの相互関係の分析など、メディア・ソフトの現状を理解する上で重要と考え

られる分析を行う。 

また、本書の第２部では、第１部第３章～第７章にまとめたソフト制作・流通の全体

像の把握、分析の基となったメディア・ソフトの個別データをそれぞれのソフトごとに

取りまとめている。すなわち、各メディア・ソフトについて、市場構造や市場規模を図

表に取りまとめるとともに、その算出の基準・方法を整理し、さらに、各市場動向に関

係する業界動向の主要指標をまとめている。 
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第２章 実態把握フレームの策定 
２－１ はじめに 

2.1.1 メディア・ソフトの定義 

本調査では、対象とするメディア・ソフトを明確にするため、メディア・ソフトを「メ

ディア上で利用されることを目的として流通される情報ソフト」と定義する。代表的な

メディア・ソフトの例としては、テレビ番組、音楽ソフト、新聞記事などをあげること

ができる。 

メディア・ソフトには、いわゆるマスメディアを通じて流通するものがあるが、最初

はインターネットや携帯電話など従来パーソナルメディアとして知られていたメディ

アにおいても提供されている。したがって、ここではマスメディアを通じた流通に限定

することなく、映画の上映やゲームのディスク、インターネットなど幅広いメディアを

対象にしたメディア・ソフトを考える。 

本調査では「その流通が経済活動として行われること」という条件を付加することと

した。つまり、メディア･ソフトとは「市場」を形成している情報ソフトということに

なる。この「市場」の捉え方にも様々な形態があるが、ここでは最終利用者（ソフト消

費者）がソフトに何らかの対価を支払う「販売」という形態と、ソフトの流通に合わせ

て広告情報を提供、広告主が最終利用者に代わり当該ソフトへの対価を支払う「広告売

上」という形態を考える。 

したがって、情報ソフトであっても一般への提供を目的としていないもの、あるいは

ソフトの流通市場を形成していないものなどは、ここでは対象としない。例えば、私信

として用いられるビデオ・レター、企業のＰＲ用ビデオ、自費出版書籍などはいずれも

ソフトの流通市場を形成しているとはいえないため、ここでいうメディア・ソフトに該

当しない。 
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図表2-1 本調査で対象・対象外としたメディア・ソフト 

対象外としたメディア・ソフト

特定あるいは個人的に流通している情報
ソフトで、明確な市場を形成していないもの

例）ビデオレター（私信）
企業ＰＲ用ビデオ
同人誌
自費出版書籍 など

対象としたメディア・ソフト

各種メディアを通じて、広く人々に利用される
ことを目的とする情報ソフトで、ソフト流通が
経済活動として市場を形成しているもの

例）映画ソフト
テレビ番組
ゲームソフト
音楽（CD、テープ)
ラジオ番組
新聞記事
雑誌記事
データベース記事 など

対象外としたメディア・ソフト

特定あるいは個人的に流通している情報
ソフトで、明確な市場を形成していないもの

例）ビデオレター（私信）
企業ＰＲ用ビデオ
同人誌
自費出版書籍 など

対象としたメディア・ソフト

各種メディアを通じて、広く人々に利用される
ことを目的とする情報ソフトで、ソフト流通が
経済活動として市場を形成しているもの

例）映画ソフト
テレビ番組
ゲームソフト
音楽（CD、テープ)
ラジオ番組
新聞記事
雑誌記事
データベース記事 など

  

図表2-2 本調査で対象としたメディア・ソフト 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
                      ＊今回の調査で新たに追加 

＜通信ネットワークで提供＞ 
○インターネットコンテンツ* 
  -映像（映画、テレビ番組、ビデオ映像 /等）
  -音楽 
  -ゲーム 
  -オンラインブック 等 
○携帯電話コンテンツ* 
 -着メロ、着うた 
 -音楽 
 -ゲーム 等 
○オンラインデータベース 

＜その他の形で提供＞ 
○映画ソフト 

＜放送ネットワークで提供＞ 
○地上テレビ番組 
○ＢＳテレビ番組 
○ＣＳテレビ番組 
○ＣＡＴＶ番組 
○ラジオ番組 

＜パッケージで提供＞ 
○音楽ソフト（CD） 
○ビデオソフト（カセット、DVD） 
○ゲームソフト 
○書籍ソフト 
○新聞記事 
○雑誌ソフト 
○コミック 

メディア･ソフト 
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2.1.2 メディア・ソフトの流通形態の変化 

メディア・ソフトは、その定義からも分かるとおり、流通手段である各メディアに対

応する形で発達してきた。したがって、メディア・ソフトの例としてあげられる「新聞

記事」や「テレビ番組」から連想されるように、基本的にはメディア・ソフトは各メデ

ィアと１対１の関係にあったといえる。 

しかし、メディアが発達し、メディアの多様化が進むにつれて、メディアとメディア・

ソフトの関係も、このような単純なものではなくなりつつある。すなわち、一つのソフ

トが複数のメディアを通じて流通する「ワンソース・マルチユース」という流通形態が

一般的になりつつある。 

このように一つのソフトが複数のメディアで流通する場合、それぞれのメディアの市

場で収益が最大になるよう、展開するメディアの順序やタイミング、期間などが戦略的

に設定される。この典型的な例として映画ソフトがあげられるが、このようなマルチユ

ース展開においては、一つのソフトがある一定の順序・期間に従って次々に異なるメデ

ィア（ウィンドウ）上で流通する、いわゆる「ウィンドウ方式」と呼ばれる流通形態が

定着している。 

最近の特徴として、テレビ放送の多チャンネル化やインターネットのブロードバンド

化の進展により、映像ソフトのワンソース・マルチユース展開が注目されている。今後、

インターネットや携帯電話の高度化、ブロードバンド化が進むにつれ、映像ソフトをは

じめとするメディア・ソフトの利用（流通）形態は一層多様化・複雑化していくものと

考えられる。 

図表 2-3は、最近のメディア・ソフトの流通形態の変化を示している。本調査の時点

では、インターネットや携帯電話を通じたメディア･ソフトの流通では、着メロやゲー

ム、新聞記事などのマルチユースによる流通が多くを占めていたが、今後は着うたや高

度なネットワークゲームなどインターネットや携帯電話での流通を想定したオリジナ

ルソフトの制作も増加していくものと考えられる。 

このように、メディア・ソフトの流通形態という側面を考えた場合、既にメディアと

メディア・ソフトの一体性は崩れており、それぞれのメディアに閉じた利用状況等の実

態調査とは別に、メディア・ソフトそのものが多メディアに展開されていく実態の把握

がより重要になってくる。 
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図表2-3 メディア・ソフト流通形態の変化（概念図） 

テレビ番組

映画ソフト

ビデオソフト

新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

データベース記事

テレビ番組

映画ソフト

ビデオソフト

新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

データベース記事 オンライン・データベース

テレビ放送

ビデオ販売・レンタル

新聞販売

雑誌販売

劇場上映

書籍販売

メディア・ソフト 流通メディア

各ソフトの元々の流通（メディアとの１対１に対応）
マルチユースによる流通
各ソフトの元々の流通（メディアとの１対１に対応）
マルチユースによる流通

インターネット・携帯電話

 
※テレビ番組が映画化される場合があるが、オリジナルのテレビ番組がそのまま上映され

ることはほとんどないことから、本調査ではテレビ番組のマルチユース市場には参入し

ない。 
 
 

２－２ 実態把握フレーム 
 

2.2.1 実態把握の視点 

本調査の目的は、メディア・ソフトの制作・流通実態を総合的に把握することにある。

前述のワンソース・マルチユースが進展すると、一つのソフトが「映画ソフト」にも「テ

レビ番組」にもなるという状況が発生する。このような状況を正しく表現できる枠組み

として、ここでは流通経路ではなく制作したソフトそのものに着目した実態把握フレー

ムを導入することとする。いい換えると、ワンソース・マルチユースの「ソース」側に

視点を置いた枠組みを導入する。 
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まず、実態把握の基本構造として、メディア・ソフトを種別にラインアップする。こ

の場合、一つの「ソース」に対して複数の「ユース（メディア）」、すなわちメディア

ごとの「市場」が対応する。したがって、実態把握フレームでは、一つのメディアが複

数のソフトに分割されて対応することになる。 
 

図表2-4 実態把握フレームの考え方 

メディア a メディア b メディア c メディア d メディア e

ソフトＡ 市場Ａ-①
(第 1 ｳｲﾝﾄﾞｳ)

市場Ａ-②
(第 2 ｳｲﾝﾄﾞｳ)

市場Ａ-③
(第 3 ｳｲﾝﾄﾞｳ)

市場Ａ-④
(第 4 ｳｲﾝﾄﾞｳ)

ソフトＢ 市場Ｂ-① 市場Ｂ-② 市場Ｂ-③
ソフトＣ 市場Ｃ-② 市場Ｃ-③ 市場Ｃ-①
ソフトＤ 市場Ｄ-① 市場Ｄ-②

従来の実態把握の方向性

本
調
査
研
究
で
の
方
向
性

各ソフト別に把握

各メディア別に把握

 
 

2.2.2 メディア・ソフトの分類の考え方 

メディア･ソフトそのものに着目し、その表現形態から「映像系ソフト」、「音声系

ソフト」、「テキスト系ソフト」の３つに大きく分類する。そのうえで、各メディア・

ソフトがいずれのメディアで最初に流通させることを意図して制作されたか、すなわち、

各メディア・ソフトの第１ウィンドウにより細分類を行う。例えば、同じ映像系ソフト

であっても、第１ウィンドウとしてテレビ放送が意図されているソフトは「テレビ番組」、

劇場公開が第１ウィンドウとして設定されているソフトは「映画ソフト」として分類す

る。この考え方によれば、映画ソフトがテレビ放送されても、それは「テレビ番組」で

はなく、あくまで「映画ソフト」の二次流通（マルチユース）として計量する。 
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2.2.3 実態把握フレームの整理 

以上の検討を踏まえ、本調査ではメディア・ソフトの分類及び流通メディアとの関係

をつぎのように整理する。 

図表2-5 メディア・ソフトの分類及び流通メディアとの関係 
メディア・ソフト分類 第 1 ｳｨﾝﾄﾞｳのメディア 第 2ウィンドウ以降の主要メディア 
映画ソフト 劇場上映 ビデオ*、衛星放送、ＣＡＴＶ、地上テ

レビ放送、インターネット・携帯電話 
ビデオソフト 販売、レンタル インターネット・携帯電話（衛星放送、

ＣＡＴＶ、地上テレビ放送） 
地上テレビ番組 地上テレビ放送 ビデオ、衛星放送、ＣＡＴＶ、インター

ネット・携帯電話 
衛星テレビ番組 ＢＳ、ＣＳ放送 ＣＡＴＶ、衛星放送、地上テレビ放送（ビ

デオ） 
ＣＡＴＶ番組 ＣＡＴＶ放送 （ビデオ、衛星放送、地上テレビ放送） 

映
像
系 

ゲームソフト 家庭用ゲーム、アーケー

ドゲーム 
インターネット・携帯電話 

音楽ソフト ＣＤ、テープ レンタルＣＤ、有線放送、ラジオ放送、

カラオケ、インターネット・携帯電話 
音
声
系 ラジオ番組 ラジオ放送 有線放送、インターネット（携帯電話） 

新聞記事 新聞 オンラインＤＢ、インターネット・携帯

電話 
コミック コミック誌 単行本、文庫本、アニメーション、イン

ターネット・携帯電話 
雑誌ソフト 雑誌 単行本、オンラインＤＢ、インターネッ

ト・携帯電話 
書籍ソフト 単行本/文庫本 文庫本、電子出版、インターネット・携

帯電話 

テ
キ
ス
ト
系 

ＤＢ記事 オンラインＤＢ CD-ROMなどのオフラインＤＢ 
注：（ ）内は、現状では流通メディアとして明確な市場を形成していないもの、あるいは実態把握が困難

なものを示す。 
＊：ビデオには、販売、レンタルが含まれる。 
 

2.2.4 データ統計の考え方 

本調査で利用するデータは、原則として 2002 年度ベースの各種統計資料（年度資料

がない場合は暦年）に基づいている。 

しかし、前述のように、統計資料のほとんどはメディア業界別のデータとなっており、

ソフト別のデータになっていない。そこで、収集したデータを本調査の実態把握フレー

ムに合致するよう組み直す必要が生じる。 

このようなデータの組み直しを、概ね以下の手順で行った。 
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① 各メディア別のデータについて、ソフト別内訳を推定する。多くの場合、関連する資

料中に各ソフト別内訳を示す何らかのデータが含まれているので、最も適切なデータを採

用する。 
 
② メディア別のデータ（ソフト流通量、市場規模など）に、①で推定したソフト別内訳

比率を乗じ、各メディア別のデータをソフト別に分解する。 
 
③ 同一ソフトのデータをとりまとめ、「メディア・ソフト別」に組み直す。この際、一次

流通分とマルチユース分を区分する。 
 
 以上の手順を模式的に表すと、図表 2-6のようになる。 
 
 

図表2-6 データ推計手順の考え方 

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

一次流通 マルチユース

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

メディア
(業界)
ａ

メディア
(業界)
b

メディア
(業界)
ｃ

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

一次流通 マルチユース

ソフト
Ａ

ソフト
Ｂ

ソフト
Ｃ

一次流通 マルチユース
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第３章 メディア・ソフト業界構造の現状 
 

３－１ 業界構造モデルの設定 

メディア・ソフトの制作・流通に携わる業界を「メディア・ソフト業界」と称する。

この業界は、各種ソフト・プロダクションだけでなく、放送局や出版社、レコード会社、

さらには書店やレコード店などソフト流通業者まで、広い範囲に及ぶ。 

メディア・ソフト業界の構造は、概ね各メディア単位のまとまりが存在しているが、

それぞれのメディアにおいて各プレーヤー相互の境界が曖昧になってきていることも

多い。このようなソフト制作・流通の業界構造は、メディアによって様々なパターンが

存在しているが、その標準的な構造をモデル化すると、概ね以下のように整理できる。 
 
①マスメディア事業者 

放送局、出版社など、メディア・ソフト制作・流通の中核を担っている事業者であ

る。マスメディア事業者のカバーする業務範囲はメディアによって異なっており、ソ

フト制作や流通の全般をマスメディア事業者がとりしきるメディアもあるが、ソフト

制作、流通を別の事業者が行っているメディアもある。したがって、マスメディア事

業者の役割は、「メディア・ソフトを流通媒体であるメディアに乗せる」ことが中心

になりつつあるといえる。 

 

②ソフト制作業者 

マスメディア事業者が行っていたソフト制作の一部又は全部をマスメディア事業

者に代わって行う業者である。テレビ番組の制作を行うプロダクションが典型的な例

である。 
 
③ソフト流通業者 

主にパッケージ・メディアで、製造された情報ソフト・パッケージの流通・販売を

担当する業者である。マスメディア事業者と異なり、ソフトの流通のみに特化し、基

本的にソフトの内容には関わらない。 
 
④広告代理店 

メディア・ソフトの流通媒体となるメディアは、一方では広告情報を流通させる広

告媒体としての性格を持つ。広告収入は、多くのマスメディア事業者にとって重要な

収入源となっており、その広告主とマスメディア事業者の間を調整するのが広告代理
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店である。したがって、マスメディア事業者からは広告代理店がソフト制作のための

資金調達を担当しているとみなすこともできる。 
 
この他、マスメディア事業者への資金提供元であるスポンサー（広告主）も重要な

役割を担っている。また、パッケージ・メディアではパッケージを製造する「ソフト

製造業者」が存在する。以上のような構造をまとめると下図のようになる。 

図表3-1 メディア・ソフト業界の構造モデル 

製造業者
（例）印刷業者、CDプレス業者など

マスメディア事業者
・ソフトを流通媒体（メディア）に乗せるのが基本的な役割
・ソフトの制作～流通全般をとりしきる場合が多い

（例）映画会社、テレビ・ラジオ放送事業者、新聞社、
レコード会社、出版社 など

広告代理店
・マスメディア事業者側
からみると、ソフト制作
資金の調達を代行す
る役割
・スポンサー側から見る
と広告ソフトを作り、そ
の提供業務を代行す
る役割

ソフト制作業者
・ソフト制作の一部また
は全部をマスメディア
事業者から委託され
る。
・一部に、制作業者自
身による「自主制作」
もある。
・ソフト制作には多様な
職種が関わるため、
多様な関連業者が存
在する。
例）映像プロダクション
実演家事務所
スタッフ派遣事務所 スポンサー

ソフト流通業者
・ソフトの流通販売に関
わる業者。ソフトの内
容には関わらない。
（例）書籍取次、書店、
新聞販売店、映画館、
レコード販売店
レンタルビデオ店
受託放送事業者
（衛星通信事業者）

など

資金

広
告
ソ
フ
ト

委
託
費

委託費
（使用料）

ソフト
（原盤）

制作費
広告費

広告ソフト

消
費
者

ソフト販売
委託

製品製造費

ソフトの流れ
資金の流れ
ソフトの流れ
資金の流れ
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３－２ 業界構造にみられる変化 
 

各メディア・ソフト業界の構造で見られる最近の変化として、「メディア・ソフトの

制作と流通の分離」がある。具体的には、図表 3-2に示すような３つのケースがあげら

れる。すなわち、従来マスメディアの多くではソフトの制作と流通が一体となり、マス

メディア事業者が制作・流通の両方を行っている場合が多かったが、マスメディア事業

者の一部ではパッケージの製造あるいはネットワークの運用のみを行い、ソフト制作を

外部のソフト制作業者に外注する方向にあるといわれている。例えば、映画、テレビ番

組、音楽ソフトなどは、かつてはソフト制作をマスメディア事業者である映画会社、テ

レビ放送局、レコード会社自らが行っていたが、次第に外部のソフト制作比率が高まっ

ているとの指摘がある。 

このようなメディア・ソフト業界構造の変化は、ソフトの流通形態の多様化、ソフト

の質的、量的な供給の重要性が増大したことによる必然的な変化とみることもできる。 

図表3-2 メディア・ソフト業界の構造多様化 

マスメディア・ソフト業界構造

従前の一般的なマスメディア・ソフト業界の構造

制作 発信 流通

従前の一般的なマスメディア・ソフト業界の構造

制作 発信 流通

従前の一般的なマスメディア・ソフト業界の構造

制作 発信 流通制作 発信 流通

マスメディア事業者

パターンａ ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

ソフト流通業者マスメディア事業者

パターンａ ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

ソフト流通業者マスメディア事業者

パターンａ ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

パターンａ ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通制作 発信 流通

ソフト流通業者

ソフト制作業者 マスメディア事業者

パターンｂ ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

ソフト制作業者 マスメディア事業者

パターンｂ ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

パターンｂ ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

パターンｂ ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通制作 発信 流通

ソフト制作業者 ソフト流通業者

パターンｃ 制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通

パターンｃ 制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通

パターンｃ 制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通制作 発信 流通

マスメディア事業者

マスメディア･ソフト業界の
構造の多様化

 
注：図中で「発信」は、制作されたソフトを流通段階にのせることをいう。 
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第 4章 メディア・ソフトの制作の現状 
 

４－１ 制作及び制作者の定義 

メディア・ソフトの制作の現状を把握するためには、「ソフト制作」という業務及

び「ソフト制作者」の範囲を明確にする必要がある。実際には、ソフト制作は非定型

作業であり、関わる人材も様々である上、ソフトの形態によって制作業務の内容が大

きく異なっているため、その制作実態を正確に一般化して捉えることは非常に難しい

といえる。 
 

4.1.1 ソフト制作の定義 

ソフトの制作から流通までの業務の流れを整理すると、①著作物制作－②ソフト制

作－③製造－④流通 という工程に分けることができる。その内容は概ね次のような

ものである。 
 

著作物制作 ソフトの原作となる小説や脚本、楽曲などを執筆する。 

原盤制作 著作物に従って、演技や演奏など実演を行い、その様子を記録してソ

フトの「原盤」を作成する。 

製造  作成されたソフトの原盤を基に、印刷や CDプレスなどを行い、商品

としてのソフトを製造する。 

流通  制作・製造されたソフトをそれぞれのメディアに乗せる。 
 

流通メディアの性格によっては、これらの工程の一部が省略されることがある。例

えば、音楽や映像ソフトでは演技・演奏が必要であるが、出版の場合は原著作物がそ

のままソフトの原盤となるため、ソフト制作の工程は編集作業が中心になる。また、

放送系メディアでは、CD等の音楽メディアのようにパッケージを製造することはな

いので、「製造」工程は必要がない。 

以上のようなソフトの制作・流通工程のうち、ここでは「ソフト制作」を「メディ

ア・ソフトの原盤が完成するまでの工程」と定義する。これはソフト制作の本質がソ

フトの原盤を作成する創造的活動にあると考えられるため、原盤を印刷製本やパッケ

ージにする機械的な作業はソフト制作の範囲から外したものである。したがって、ソ

フトの流通工程はもちろん、印刷や CDプレスなどの商品としての「製造」工程は「ソ

フト制作」から除外される。「ソフト制作」の工程の範囲を図示したものが図表 4-1

である。 
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図表4-1 ソフト制作の範囲 

企 画 原著作物の作成

企画案

原盤作成 パッケージ製造

原著作物 原盤

・作詞作曲
・執筆 など

・録画録音
・編集 など

・CDプレス
・印刷製本 など

ここで考える「ソフト制作」の範囲  

 
4.1.2 ソフト制作者の定義 

一般にメディア・ソフトが制作される過程は、多様な業種の人々が協力して進めて

いくケースが多い。ソフト制作の関係者を「ソフト原盤の制作に携わる人々」と考え

るならば、概ね作家や作曲家などの原著作者、原著作物をメディア・ソフト用に脚色

する脚本家や編曲者、演技や演奏を行う実演家、それらを指揮する監督や演出家、ソ

フト制作全体の進行を行う編集者・プロデューサーなどをソフト制作者とみなすこと

ができる。これを図示したものが図表 4-2である。 

なお、これらのソフト制作者は、必ずしも一つのメディア・ソフトの制作だけに専

属している訳ではない点に留意する必要がある。例えば、音楽家は、音楽ソフトの制

作を当然行うが、各種映像ソフトの音楽担当として制作に関わることもある。したが

って、ソフト制作者をソフト種別に厳密に切り分けることは、実際には難しい。 

 

図表4-2 ソフト制作者の範囲 

・編集者、プロデューサーなど

・作家、作曲家、漫画家
・脚本家、編曲者
・映画監督、演出家 など

実演家
・俳優、タレント
・歌手、アーティスト など

・その他制作スタッフ
（美術、記録、照明など）

著作権者

著作隣接権者

（委託契約など）

テ
キ
ス
ト
系

映

像

系

・
音

声

系
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４－２ 制作規模の捉え方 

ソフト制作者を各ソフト別に明確に切り分けることは困難である。しかし、ソフト

制作者が複数のソフト制作を「兼業」している場合でも、各ソフト分野でのソフト制

作量やソフト制作者が得た報酬額については、各業界資料等からマクロ的に把握する

ことが可能である。本調査では、このような考え方により、各メディア・ソフトの制

作規模をソフト制作量（原盤量）と、ソフト制作者に支払われた対価によって把握し

ている。 

ソフト制作をメディア事業者以外のソフト制作者が行う場合、その報酬形態は大き

く分けて 2つあると考えられる。 

 

   

      

業務委託、原稿料などの形で、制作業務あるいはそ

の成果物（原盤）に対して報酬が支払われるもの 
業務報酬（ソフト制作費用） 

ソフト制作者が有する著作権、著作隣接権等に対

して、ソフトの利用に応じて報酬が支払われるも

の 

 

 

  

権利報酬（印税、二次使用料等） 

 
外部制作者の報酬がどちらかの形態になっているかは、ソフト制作時の契約によっ

て決まるが、ソフトの種類によってもある程度決まっていることが多い。例えば、映

像系ソフトでは、実演家の報酬は出演料であり、二次使用料などの権利報酬はない場

合が多いが、音楽ソフトでは、実演家の報酬は権利報酬が中心になっている。書籍ソ

フトの場合も同様であり、作家に原稿料が支払われる場合でも、それは「最低報酬額」

に相当するものであり、ソフト制作者にとっての収入の中心は印税などの権利報酬で

ある。 

したがって、ソフト制作の経済的な規模を「ソフト制作によってソフト制作者が得

た報酬の規模」と考えるならば、ソフト制作者に対する業務報酬金額を捉えるだけで

は不十分であり、権利報酬と合わせて把握する必要がある。 

ここでは、ソフト制作規模を表す金額（ソフト制作額）として、業務報酬（ソフト

制作費用）だけでなく、ソフトの売上額からソフト制作者へ配分された権利報酬分を

含めて可能な範囲で推計することとする。 
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４－３ 制作規模の現状 

前項の考え方に基づき推計した 2002年度のメディア・ソフト制作規模の推計結果

を図表 4-3～4-5に示す。数値は前述の通り、2002年度 1年間を原則としているが、

基にした統計資料は「年度」と「暦年」がある。また、ソフト制作量については各系

統（映像系ソフト、音声系ソフト、テキスト系ソフト）ごとには単位の統一を図った。

ここで、テキスト系ソフトの制作量を『時間』とするのは無理があるため、『頁』と

した。 

2002年度のメディア・ソフトの制作額は、全体で 3兆 8666.8億円（2000年度比

4.7％減）であった。ソフトの形態別に見ると映像系ソフトが 2 兆 2,188.4 億円であ

り、制作額全体の 57.4％（2000年度 57.8％）を占める。音声系ソフトは 3,234.0億

円で全体の 8.4％（2000年度 8.9％）と最も割合が小さい。テキスト系ソフトは 1兆

3,244.4億円で、全体の 34.3％（2000年度 33.3％）であった。 

制作額のメディア構成を見ると、映像系ソフトでは地上テレビ番組が最もシェアが

大きく、1兆 7,256.4億円で全体の 44.6％（2000年度 45.4％）を占めている。次に

衛星テレビ番組が 4.6％（2000年度 4.3％）、その他映像ソフトの合計で 8.2％（2000

年度 8.2％）となる。音声系ソフトでは、ラジオ番組が全体の 5.1%（2000年度 5.1％）

であり、音楽ソフトが 3.3%（2000年度 3.8％）を占めている。テキスト系ソフトで

は新聞記事が最も大きく、制作額全体の 20.7％（2000 年度 19.5％）を占めており、

次に雑誌ソフトが 8.1％（2000年度 8.3％）、書籍ソフトが 3.3％（2000年度 3.2％）

と続く。 

次に、メディア・ソフト制作量は、映像系ソフトが 89.8 万時間、音声系ソフトが

57.2万時間、テキスト系ソフトが B5版書籍換算で 4,982.4万頁であった。ソフトの

形態別に制作量のメディア構成を見ると、映像系ソフトでは衛星テレビ番組が映像系

ソフト全体の 57.2%と過半数以上を占めている。衛星テレビ番組は、制作額では地上

テレビ番組のおよそ 1/10 であるのにもかかわらず、制作量では地上テレビ番組の 2

倍近い規模であるのは、ＣＳデジタル放送の普及に伴い衛星テレビ番組のチャンネル

数が増えたことが背景と考えられる。音声系ソフトでは、ラジオ番組が 98.2%と音声

系ソフトの大部分を占めている。テキスト系ソフトでは、比較的各ソフトに分散して

おり、制作額が最も大きい新聞記事でも、テキスト系ソフト全体の 32.6％にとどま

っている。次に書籍ソフトが 28.2%、雑誌ソフトが 26.5%と続く。 
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図表4-3 メディア・ソフト制作額の内訳（2002年度） 

57.4%

8.4%

34.3%

44.6%

4.6%8.2%

5.1%

3.3%

20.7%

8.1%

3.3%2.1%

地上テレビ番組

衛星テレビ番組映像系その他

音楽ソフト

ラジオ番組

新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

テキスト系その他

映像系ソフト

音声系
ソフト

テキスト系ソフト

総額3兆8,667億円

 

 

図表4-4 ソフト形態別のメディア・ソフト制作量の内訳（2002年度） 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

映像系ソフト

音声系ソフト

テキスト系ソフト

地上テレビ番組
32.2%

衛星テレビ番組
57.2%

CATV番組
9.9%

その他
0.7%

ラジオ番組
98.2%

音楽ソフト
1.8%

新聞記事

32.6%

書籍ソフト

28.2%

雑誌ソフト

26.5%

その他

12.8%
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図表4-5 2002年度のメディア・ソフト制作規模の現状 
 
メディア・ソフト分類 ソフト制作量 制作金額規模 （制作金額の内容）

映画ソフト 年 438.0 時間 1,051.2 億円 映画原盤制作費

ビデオソフト 年 4,826.0 時間 925.0 億円 ビデオソフト制作費

地上波テレビ番組 年度 288,752.2 時間 17,256.4 億円 放送局番組制作費

衛星テレビ番組 年度 513,626.1 時間 1,780.2 億円 放送局・番組提供事業者制作費

CATV番組 年度 88,704.0 時間 109.4 億円 CATV局・番組提供事業者制作費

ゲームソフト 年 1,313.8 時間 1,066.3 億円 ソフトウェア制作費、印税

映像系ソフト合計 897,660.1 時間 22,188.4 億円

音楽ソフト 年 10,248.0 時間 1,274.0 億円 原盤制作費、印税

ラジオ番組 年度 561,821.8 時間 1,960.0 億円 放送局番組制作費

音声系ソフト合計 572,069.8 時間 3,234.0 億円

新聞記事 年 1,623.0 万頁 8,002.4 億円 新聞社制作費

コミック 年 175.8 万頁 525.3 億円 原稿料、印税

雑誌ソフト 年 1,319.4 万頁 3,146.2 億円 原稿料、印税、編集費等

書籍ソフト 年 1,403.0 万頁 1,290.9 億円 原稿料、印税、編集費等

データベース記事 年 461.2 万頁 279.6 億円 ソフト制作人件費

テキスト系ソフト合計 4,982.4 万頁 13,244.4 億円

38,666.8 億円

注：テキスト系ソフトの｢頁｣とは、B5版書籍の情報量に換算したもの。（新聞は15倍、雑誌は1.5倍を乗ずる）

　　ゲームソフトは1作品75分として換算

ソフト制作金額合計
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第５章 メディア・ソフトの流通の現状 

 
５－１ 流通市場構造のモデル化 

メディア・ソフトの流通の構造は、単一メディアを利用した単純な流通だけではなく、

複数のメディアに展開するワンソース・マルチユースという形態が増加してきている。

このワンソース・マルチユース型のソフト流通の実態を定量的に把握するためには、一

つのソフトが複数の市場に対応するという、図表５－１のようなツリー型の市場構造モ

デルを設定する必要がある。 

ここでは、各メディア・ソフトの流通市場を次のように整理した。 

まず、各メディア・ソフトの第 1ウィンドウに相当するものを「一次流通市場」、そ

れ以外のものを「マルチユース市場」と位置づける。これは、第 2章で示したメディア・

ソフトの定義に対応した考え方である。すなわち、「テレビ番組」というソフトではテ

レビ放送が第 1 ウィンドウとして設定されており、テレビ放送によるソフトの流通が

「一次流通市場」となる。番組がビデオ化されてビデオ市場で流通すれば、それは「マ

ルチユース市場」に該当する。マルチユース市場は、多少の編集等はするもののソフト

の内容自体は変えずに媒体をかえて流通させるソフトの流通形態より創出される。これ

とは別に、あるソフトの一部又は全部を他のソフトの素材として利用する「素材利用」

の形態が考えられる。例えば、テレビ番組の中で、映画の一場面をビデオクリップで紹

介するケースは、テレビ放送を通じた映画ソフトの素材利用と考えることができる。ま

た、音楽ソフトでも、テレビ番組、ラジオ番組などで素材として利用されるケースが見

受けられる。しかし、素材利用については、データ把握のための枠組みが存在しないケ

ースが多く、ソフト流通量や販売額を特定することは困難である。そこで、素材利用に

ついては二次使用料収入などの実態把握が可能なものについて、参考データとして第２

部に掲載する。 
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図表5-1 メディア・ソフトの流通市場構造モデル 

メディア・ソフト

一次流通市場 マルチユース市場

素材利用市場

海外市場

再利用市場

ソフト制作時に最初に流通させ
ることを想定したメディア上での
流通

他のメディアを通じて
流通（例：映画ソフトの
テレビでの放映）

新しいソフトの素材として
既製ソフトを利用

海外へのソフト販売

最初に流通させたメディアで
繰り返し提供する
（例：テレビ再放送）

※再利用市場は一次流通市場と
区別されないことが多い

海外からの輸入

 

 
家庭用ゲームなどソフトの種類によっては海外へのソフトの輸出規模が大きくなってい

るものもある。海外へのソフト輸出については、完成品のソフトをそのまま輸出する形態

や、版権などの権利を海外へ販売するなどの形態がある。今回の調査は国内のメディア・

ソフト市場を対象とし、海外市場については、輸出規模が大きく、データが得られるもの

についてのみ、参考データとして第 2部に掲載する。 
 
 

５－２ 流通市場規模の捉え方 

メディア・ソフトの流通市場の現状についても、「制作」と同様、金額ベースでの「市

場規模」及び「流通量」の二つの視点から捉えることができる。 

まず、ソフトの流通量については、各流通市場を経て利用者に届いたソフトの量が流

通量であると考えられる。しかし、既存の統計データの中では、流通媒体の特性によっ

て把握されている流通量のデータが異なっているため、全体の厳密な整合を取ることは

難しい。例えば、同じ映像系ソフトでも、パッケージで流通するビデオソフトと放送と

いう形態をとるテレビ番組とでは、把握されている流通量は次のように概念が異なって

いる。 
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ビデオソフト――メーカーから出荷又は販売されたパッケージの数、レンタル店から

の延べ貸出回数 

テレビ番組―――各放送局の延べ放送時間又は視聴者の延べ視聴時間（視聴率） 

 

すなわち、パッケージによる流通の場合は、パッケージの正確な流通量が把握されて

いるが末端の利用者レベルで実際ソフトが利用された数が把握されているわけではな

い。一方、放送でのソフト流通の場合は、放送局からの発信量と利用者側の受信料は把

握されているが、パッケージの流通量に相当するデータは存在しない。 

把握されているデータがこのように異なっているのは、一つには各メディアの市場メ

カニズムの違いが原因になっていると考えられる。例えば、上記のテレビとビデオの違

いでは、テレビ放送は広告収入に依存するメディア（NHKや有料放送は除く）であり、

「視聴者がどれくらい番組を見ているか」というデータが広告枠の販売単価を決定する

重要な要素になる。一方、ビデオソフトはパッケージの販売単価が決まっているため、

販売量が売上に直結している。つまり、それぞれのソフト流通市場において、「売上に

最も結びついている流通量」のデータが、最も把握されているということになる。 

以上のような事情を踏まえて、本書では、メディア相互の厳密な流通量の概念の整合

をとることよりも、統計データとして把握されている「売上に直結する流通量」をベー

スに、各メディアにおけるソフトの流通量を次のように計量する。 

 

放送系メディアでの流通量―――――視聴者が実際に接触したソフト量 

                 （テレビ視聴時間、ラジオ聴取時間など） 

パッケージ系メディアでの流通量――市場に出荷（販売）されたパッケージの量（ビ

デオソフト、CD、書籍などの出荷・販売数）

に、1本当たりの平均収録情報量（時間、頁数

等）を掛けた量 

注：なお、映画ソフトの上映についての流通量は、映画館入場者が接触したソフト量           

（入場者数×平均上映時間）とした。 

 

また、インターネット及び携帯電話による流通は、まだ全体に比べて市場規模が小さ

く、統計的な流通量の計量も困難であることから、本調査では対象としない。 
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次に、各ソフトの市場規模を考えると、ここでも一次流通市場、マルチユース市場、

素材利用市場でそれぞれ把握できる数字が異なっている。 

 

本調査では、次のような原則に基づき、各市場の規模を表すに相応しいと考えられる

金額ベースのデータを選択、把握することとした。 

 

一次流通市場――――各流通メディアにおけるソフト販売額、広告収入から、他のメ

ディアからのマルチユース分を除いたものを、メディア･ソフ

トの一次流通の市場規模として算出する。 

マルチユース市場――各流通メディアでマルチユース分として除かれたものをソフ

トごとに仕分けることで、それぞれのソフトのマルチユースの

市場規模を算出する。 

素材利用市場――――権利者に支払われた二次使用料を把握。 

 

なお、素材利用に伴う二次使用料については、把握可能なものは各ソフト別の項で記

述することとする。 

 
５－３ 流通市場規模の現状 

2002 年度のメディア・ソフトの流通市場規模の推計結果を図表 5-2、及び、図表 5-3

に示す。メディア・ソフトの流通市場規模は、一次流通市場とマルチユース市場からな

る。 

2002年度のメディア・ソフト市場規模は、全体で 10兆 8,167億円であった。これを

流通段階別に見ると、一次流通市場が 8兆 8,892億円であり、市場規模全体の 82.2％を

占める。マルチユース市場は 1兆 9,275億円で、全体の 17.8％となった。ソフトの形態

別にみると、映像系ソフトは 4兆 7,976億円（44.4％）、音声系ソフトは 9,456億円（8.7％）、

テキスト系ソフトは 5 兆 735 億円（46.9％）となっており、制作規模の場合と異なり、

テキスト系ソフトの市場の大きさが目立っている。 

メディア・ソフトの流通量は、映像系ソフトが 1,592億時間、音声系ソフトが 304億

時間、テキスト系ソフトが B5版書籍換算で 9兆 170億頁であった。なお、流通量は制

作量と同様、映像系ソフト、音声系ソフト、テキスト系ソフトでそれぞれ単位の統一を

図っているが、テキスト系ソフトは『時間』で統一するのではなく、『頁』で統一した。 
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図表5-2 メディア・ソフト市場規模（2002年度） 

流通段階別 

82.2%

17.8%

一次流通市場

マルチユース市場

（8兆8,891億円）

（1兆9,275億円）

総額

10兆8,167億円

 

ソフト形態別 

44.4%

8.7%

46.9%

総額

10兆8,167億円

映像系ソフト

音声系ソフト

テキストソフト

（4兆7,976億円）

9,456億円

5兆735億円
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図表5-3 メディア・ソフト流通量・市場規模（2002年度） 

市場規模 流通量 メディア・ソフト 

分類 

期

間 
合 計 一次流通 

市場 
マルチ 
ユース市場 

合 計 一次流通 
市場 

マルチ 
ユース市場 

映画ソフト 年 8,084億円 1,968億円 6,116億円 62.7億時 2.4億時 60.3億時 

ビデオソフト 年 2,841億円 2,698億円 143億円 3.1億時 3.1億時 ―― 

地上テレビ番組 
年

度 27,230億円 25,286億円 1,944億円 1,465.0億時 1,450.5億時 14.5億時 

衛星テレビ番組 
年

度 5,050億円 2,590億円 2,461億円 59.7億時 40.9億時 18.8億時 

ＣＡＴＶ番組 年 62億円 62億円 ―― 0.2億時 0.2億時 ―― 

ゲームソフト 年 4,710億円 4,359億円 350億円 1.6億時 1.6億時 ―― 

映像系ソフト合計 47,976億円 36,963億円 11,013億円 1,592.3億時 1,498.7億時 93.6億時 

音楽ソフト 年 6,769億円 4,431億円 2,338億円 45.7億時 2.3億時 43.4億時 

ラジオ番組 
年

度 2,688億円 2,682億円 5億円 258.4億時 258.4億時 ―― 

音声系ソフト合計 9,456億円 7,113億円 2,343億円 304.1億時 260.7億時 43.4億時 

新聞記事 年 21,116億円 20,640億円 476億円 69,613.2億
頁 

69,612.0億
頁 1.2億頁 

コミック 年 6,070億円 3,566億円 2,504億円 8,317.9億頁 6,526.0億頁 1,791.9億頁 

雑誌ソフト 年 13,646億円 12,223億円 1,423億円 10,808.5億
頁 

10,537.5億
頁 271.0億頁 

書籍ソフト 年 7,645億円 6,947億円 698億円 1,402.7億頁 1,051.9億頁 350.8億頁 

データベース記事 
年

度 2,257億円 1,440億円 817億円 27.7億頁 4.8億頁 22.9億頁 

テキスト系ソフト合計 50,735億円 44,816億円 5,919億円 90,170.0億
頁 

87,732.2億
頁 

2,437.8億頁 

合 計 108,167億円 88,892億円 19,275億円 ―― ―― ―― 

注：テキスト系のソフト「頁」とは、B5 版書籍 1頁分の情報量に換算したもの。（新聞は 15 倍、雑誌は 1.5 倍を乗ずる）

ゲームソフトは 1作品 75 分として換算。 

インターネット・携帯電話での流通については、流通量の積算の対象外。 
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メディア・ソフトの市場規模の推移をみてみると、全体の市場規模は近年縮小傾向に

ある。ソフト形態別にみると、映像系ソフトは漸増傾向にあるが、テキスト系ソフトと

音声系ソフトは減少傾向にある。 

 

図表5-4 メディア・ソフト市場規模推移 

3.5
4.5 4.6 4.8
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0

2

4

6

8

10

12

14
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兆
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次に、メディア・ソフトの 2002年度の市場規模を流通段階別にみる。 

一次流通市場についてソフトの形態別に見ると、映像系ソフトは一次流通市場全体の

41.6％であり、その中では地上テレビ番組のシェアが際立って大きく、一次流通市場全

体の 28.4％を占めている。次にゲームソフトが 4.9%と続く。音声系ソフトは一次流通

市場全体の 8.0％とシェアが小さく、音楽ソフト、ラジオ番組はそれぞれ 5.0％、3.0％

となっている。テキスト系ソフトは一次流通市場全体の 50.4％で最も大きい。その中で

は新聞記事のシェアが最も大きく、一次流通市場全体の 23.2％を占めている。次に雑誌

ソフトが 13.8％、書籍ソフトが 7.8％と続いている。 

マルチユース市場についてみると、映像系ソフトはマルチユース市場全体の 57.1％で

あり、その中では映画ソフトのシェアが際立って大きく、マルチユース市場全体の

31.7％を占めている。また、衛星テレビ番組が 12.8％となっている。音声系ソフトは、

音楽ソフトがマルチユース市場全体の 12.1％となっている。テキスト系ソフトはマルチ

ユース市場全体の 30.7％であり、一次流通市場と異なり、シェアは映像系ソフトよりも

小さい。その中では、コミックが最も大きく、マルチユース市場全体の 13.0％を占めて
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いる。次に雑誌ソフトが 7.4％、データベース記事が 4.2％と続いている。マルチユース

市場はテレビ放送やビデオなどでのマルチユースが進んでいる映画ソフトが最も大き

く、ＣＡＴＶなどでマルチユースされる衛星テレビ番組も大きい。その他ではコミック、

雑誌ソフトもマルチユース市場が大きく、一次流通市場とは全く異なった構成となって

いる。 

また、メディア・ソフトの 2002 年度の流通量について流通段階別にみると、一次流

通市場では、映像系ソフトが 1,499億時間、音声系ソフトが 261億時間、テキスト系ソ

フトが B５版書籍換算で 87,732 億頁であった。これを情報形態別にみると、映像系ソ

フトでは地上テレビ番組が 96.8％と映像系ソフトの大部分を占めている。音声系ソフト

ではラジオ番組が 99.1％とシェアのほとんどを占めている。テキスト系ソフトでは新聞

記事が 79.3％で最も大きく、次に雑誌ソフトが 12.0％と続く。 

マルチユース市場では、映像系ソフトが 94億時間、音声系ソフトが 43億時間、テキ

スト系ソフトが B５版書籍換算で 2,438億頁であった。これを情報形態別にみると、映

像系ソフトでは映画ソフトが 64.4％と映像系ソフトの多くを占める。音声系ソフトでは

音楽ソフトがほとんどである。テキスト系ソフトではコミックが 73.5％で最も大きく、

次に書籍ソフトが 14.4％と続く。先に示した市場規模同様、二次流通市場はマルチユー

ス化が進んでいるメディアが大きく、一次流通市場とは全く異なった構成となっている

ことがわかる。 
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図表5-5 流通段階別のメディア・ソフト市場規模（2002年度） 

一次流通市場 
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8.0%
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音楽ソフト
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新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

テキスト系その他

映像系ソフト

音声系
ソフト

テキスト系ソフト

総額8兆8,892億円

 

 

マルチユース市場 

57.1%

12.2%
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12.6%
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音楽ソフト
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雑誌ソフト
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映像系ソフト
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総額1兆9,275億円
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図表5-6 流通段階別のメディア・ソフト流通量（2002年度） 

一次流通市場 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

映像系ソフト

音声系ソフト
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（99.1%）

その他
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（79.3%）

雑誌ソフト
（12.0%）
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マルチユース市場 
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映像系ソフト

音声系ソフト

テキスト系ソフト

映画ソフト
（64.4%）
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（15.5%）

音楽ソフト
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コミック
（73.5%）

書籍ソフト
（14.4%）

その他
（12.1%）

衛星テレビ番組
（20.1%）
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第６章 メディア・ソフト制作・流通構造の分析 

 
６－１ ワンソース・マルチユースの進展 

マルチユース市場の推移を図表 6-1に示す。全体のメディア・ソフトの市場規模が近

年縮小しているなか、マルチユース市場の規模は拡大しており、2000年と 2002年のマ

ルチユース市場の割合をみると、2 年間で 3.5 ポイント増加している。この背景には、

テレビの多チャンネル化によるマルチユースの進展、インターネット・携帯電話を通じ

た新たな流通媒体（チャンネル）での流通の拡大といった要因が考えられる。 

図表6-1 メディア・ソフト市場規模の推移（流通段階別） 
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図表6-2 メディア・ソフト市場に占めるマルチユース市場の割合の推移 

（2000年、2002年） 
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そこで、主要メディアで各ソフトがどの程度流通しているかをみるために、2002 年

度の市場規模をソフト形態別に整理したものを図表 6-3から図表 6-5に示す。これらの

表では、縦に主要なメディア・ソフトを、また、横に主要な流通メディアをとることで、

各メディア・ソフトがどのように展開されているかを定量的に把握することができる。 

 
【映像系ソフト】 

映画や放送番組の流通に着目すると、映画ソフトが一次流通市場である劇場上映のほ

か、地上放送、ビデオ、衛星放送、ＣＡＴＶの各メディアを通じてマルチユースが広く

行われており、最もワンソース・マルチユースが進んでいる。衛星テレビ番組も、ＣＡ

ＴＶでの流通が多くなっている。 

図表6-3 映像系ソフト主要メディアでの流通市場規模（2002年度） 

【市場規模】           単位：億円 
 劇場上映 ビデオ販売 レンタル 

ビデオ 

地上 

放送 

衛星放送 ＣＡＴＶ ネットワーク

配信 

映画ソフト 1,968 1,039 3,167 791 904 185 30

ビデオソフト － 1,681 1,017 － － － 143

地上テレビ番組 － 222 800 25,286 337 554 32

衛星テレビ番組 － － － 183 2,590 2,276 －

ＣＡＴＶ番組 － － － － － 61.5 －

※ネットワーク配信は、インターネット及び携帯電話でのネットワーク流通 

 

【音声系ソフト】 

音楽ソフトでは、有線放送、通信カラオケ、レンタル CDという従来からのメディ

アの他にも、着メロ、ネットワーク配信といった新しい流通形態の市場が大きくなっ

てきている。 

図表6-4 音声系ソフト主要メディアでの流通市場規模（2002年度） 

【市場規模】           単位：億円 

 CD・テープ

販売 

レンタルCD 有線放送 通信カラオ

ケ 

着メロ ネットワー

ク配信 

ラジオ放送

音楽ソフト 4,431 228 811 369 803 127 －

ラジオ番組 － － － － － 5 2,682
※ネットワーク配信は、インターネット及び携帯電話でのネットワーク流通。着メロを除く。 
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【テキスト系ソフト】 

テキスト系ソフトについては、従来から新聞・雑誌、単行本、文庫本といった出版

形態をとることが多い。これまでマルチユースがあまり進んでいなかった新聞記事に

ついても、最近ではネットワーク配信、オンライン DBによる有料配信が目立ってい

る。 

図表6-5 テキスト系ソフトの主要メディアでの流通市場規模（2002年度） 

【市場規模】           単位：億円 

 新聞 雑誌 単行本 文庫本 ネットワーク

配信 

データベース

新聞記事 20,640 － － － 102 374

コミック － 3,566 2,482 － 22 －

雑誌ソフト － 12,223 1,292 － 33 98

書籍ソフト － － 6,301 1,293 52 －

※ネットワーク配信は、ネット書籍などインターネット及び携帯電話でのネットワーク流通。 

 

ソフト種別に、2000年から 2002年の間でのマルチユース市場の割合を図示したのが、

図表 6-6 である。ゲームソフト、音楽ソフトなどで､メディア・ソフト市場に占めるマ

ルチユース市場の割合が大きく増加していることが分かる。また、映画ソフトのマルチ

ユース市場の割合は 8割弱と最も高く、増加傾向にある。 

図表6-6 主なメディア・ソフト種別マルチユース市場の割合（2000年、2002年） 
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６－２ メディア・ソフト市場のデジタル化、ネットワーク化の推移 

デジタル放送の普及が進むなど、メディア・ソフト市場でのデジタル化が進展してい

る。また、インターネット・携帯電話の普及、ブロードバンドサービスの進展にともな

って、インターネット・携帯電話といったネットワークを通じた流通が拡大しつつある。

例えば、着メロでは急速な市場拡大により、2002 年には 800 億円程度の市場に成長し

ている。ここでは、こうしたメディア・ソフト市場のデジタル化やネットワーク化の推

移をみることにする。図表 6-7は、メディア・ソフト全体におけるデジタル系ソフトと

通信系ソフトの占める比率を示している。2002 年のデジタル系ソフトの割合は 17.6%

である。2000年と比べ、2.5ポイントの増加となっている。この内数となる通信系ソフ

トの割合は、全体の 4%弱と割合としては小さいが、市場規模は約 4,000億円と 2000年

に比べ約１千億円の増加となっている。 

図表6-7 デジタル系ソフトと通信系ソフトの割合（2000年、2002年） 

0

2

4

6

8
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12

2000年 2002年

兆円

1.7兆円
（15.1%）

0.3兆円
（2.7%）

10.9兆円 10.8兆円

1.9兆円
（17.6%）

0.4兆円
（3.7%)

通信系
ソフト

デジタル系
ソフト

メディア･ソフト
市場

 
    注：デジタル系ソフト：CD、DVD、ゲームソフト、デジタル衛星放送番組、オフラインデータ 

ベース及び通信系ソフト 
      通信系ソフト：インターネット・携帯電話、通信カラオケ、オンラインデータベースを通

じて流通するソフト 
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また、ソフト形態別にデジタル化の状況を見ると、音声系ソフトのデジタル化、ネッ

トワーク化の割合が最も高い。映像系ソフトのデジタル化は 2割を超えているが、通信

系ソフトの割合は約１%と小さい。一方、テキスト系ソフトにおける通信系ソフトの割

合は４%と映像系ソフトよりは大きいものの、デジタル系ソフトの割合はソフト形態別

では最も小さく６%弱にとどまっている。 

図表6-8 ソフト形態別デジタル化の状況（2002年） 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

映像系ソフト

音声系ソフト

テキストソフト

1.2% 21.5%

61.9%13.8%

4.2% 5.8%

通信系ソフト

デジタル系ソフト

 
    注：デジタル系ソフト：CD、DVD、ゲームソフト、デジタル衛星放送番組、オフラインデータ 

ベース及び通信系ソフト 
      通信系ソフト：インターネット・携帯電話、通信カラオケ、オンラインデータベースを通

じて流通するソフト 

 
 

ソフト種別に、2000年から 2002年の間でのデジタル系ソフト市場の割合を図示した

のが図表 6-9である。同様に、ソフト種別に、2000年から 2002年の間での通信系ソフ

ト市場の割合を図示したのが図表 6-10である。 

デジタル系ソフトの割合は、衛星テレビ番組や映画ソフトが大きく増加しており、こ

れらは市場規模も伸ばしている。また、通信系ソフトの割合は、音楽ソフト、ゲームソ

フトなどが大きく増加している。 
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図表6-9 デジタル系ソフト市場の割合（2000年、2002年） 
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注：2000年から 2002年においてデジタル系ソフト市場の割合が増加した主なソフトを掲載 

図表6-10 通信系ソフト市場の割合（2000年、2002年） 
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注：2002年において通信系ソフト市場の割合が 1％以上のソフトを掲載 
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図表 6-11 に映画ソフト、ゲームソフト、音楽ソフトを取り上げ、市場規模とマルチ

ユース率、通信系ソフト率との関係について図示したものを示す。音楽ソフト、ゲーム

ソフトは全体の市場規模が縮小傾向にあるが、通信系ソフト率とともにマルチユース率

が高くなっており、インターネットや携帯電話のネットワークを通じた流通により、流

通構造が変化している状況がうかがえる。一方、映画ソフトは全体市場規模が大きくな

ったものの、通信系ソフト率はほとんど変化しておらず、マルチユース率の向上（DVD

等の市場拡大）が市場拡大に寄与している様子がうかがえる。 

図表6-11 マルチユース率と通信系ソフト率との関係（2000年、2002年） 
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映画ソフト

 
注：マルチユース率は、メディア・ソフト市場に占めるマルチユース市場の割合 
  通信系ソフト率は、メディア・ソフト市場に占める通信系ソフト市場の割合 
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６－３ ウィンドウ別流通単価の変化 

ウィンドウに従ったワンソース・マルチユースの特徴として、流通単価の高いメディ

アから低いメディアへという順序でソフトを展開していくのが一般的と考えられる。今

回の計量対象としたソフトの中で、ウィンドウの展開順序がある程度固定化していると

考えられるソフトについて、それぞれのウィンドウでの流通単価を算出し、その変化を

みたものを図表 6-12 に示す。ここで、それぞれの市場規模（分子）をそれぞれのウィ

ンドウでの流通量（分母）で除した数値を、一次流通単価を 100として指数化し、各ウ

ィンドウでの変化を表した。 

現在、最もワンソース・マルチユースが進んでいる映画ソフトでは、一次流通市場（映

画上映）に比べ、第 2ウィンドウで流通単価が上昇し、その後急激に低下している。映

画ソフトの第 2ウィンドウはビデオ販売であり、ソフトへの所有欲の高いユーザーのた

めの特別なウィンドウとして設定されていることがうかがえる。雑誌ソフト、コミック

でも同様の傾向がみられる。一方、音楽ソフト、書籍ソフトでは、いずれも第 2ウィン

ドウ以降は流通単価が次第に低下していく。 

図表6-12 ウィンドウ別流通単価の変化 
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第1ウィンドウ 第2ウィンドウ 第3ウィンドウ 第4ウィンドウ 第5ウィンドウ  
注： 映画ソフト：劇場上映→ビデオ販売→レンタルビデオ→衛星放送・ＣＡＴＶ→地上放送 

音楽ソフト：CD販売→レンタルCD→有線放送 
コミック ：雑誌（コミック誌）→単行本（コミックス） 
雑誌ソフト：雑誌→単行本 
書籍ソフト：単行本→文庫本 
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第１章 映像系ソフト 
１－１ 映画ソフト 

映画ソフトの定義 

○ 「映画ソフト」とは、劇場公開用に制作された映像ソフトとする｡ 
○ 最近では劇場公開だけでなく、テレビ放送、ビデオ流通などをあらかじめ想定して制作

されることも多いが、その場合であってもここでは映画ソフトに含めることとする。 
 

映画ソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ 一次流通市場（劇場上映）では、入場者から入場料を得て、その中から映画会社に配給

収入が支払われる。流通量と市場規模は、入場者が観覧した時間及びそれに伴う興行収

入により捉える。 
○ テレビ放送、ビデオなどでのマルチユースの市場規模は、流通したメディアでの広告収

入、販売収入等により捉える。流通量は各放映時間に視聴者数を乗じて推計する。 
○ 映画制作の制作規模は、邦画の平均制作費に作品本数を乗じ、制作量は邦画の平均上映

時間に作品本数を乗じることにより算出する｡ 
 

映画ソフトの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市

場

規

模 

劇場公開を一次目的とし

て製作された映画ソフト

の上映による収入 

映画の総興行収入 映画年鑑 映画館での上映 

流

通

量 

劇場公開を一次目的とし

て製作された映画ソフト

が視聴された延べ時間 

映画の観客動員数×平均

上映時間 
映画年鑑 

市

場

規

模 

劇場公開を一次目的とし

て製作された映画ソフト

の自主上映による収入 

（当面考えない）  

一

次

流

通

市

場 
 
 大学、自治体等で

の自主上映 

流

通

量 

自主上映された映画ソフ

トが視聴された延べ時間 
同上  

市

場

規

模 

テレビで放送された映画

ソフトによるテレビ局の

収入（受信料、広告収入等） 

テレビ局の収入（受信料、

営業収入）×映画放送率 
日本民間放

送 年 鑑 、

NHK 年鑑、
映画年鑑 

地上波での放送 

流

通

量 

テレビで放送された映画

ソフトが視聴された延べ

時間 

一人当たり年間平均テレ

ビ視聴時間×テレビ視聴

人口×映画放送率 

同上 

 
マ

ル

チ

ユ

|

ス

市

場 
衛星放送（ＢＳ、

ＣＳ）、ＣＡＴＶ

での放送 

市

場

規

模 

映画ソフトによる衛星放

送、ＣＡＴＶの収入 
衛星放送局、ＣＡＴＶ局の

収入×映画放送率 
NHK年鑑、 
総務省資料 

 44



  流

通

量 

衛星放送、ＣＡＴＶで放送

された映画ソフトが視聴

された延べ時間 

衛星放送局、ＣＡＴＶ局に

おける年間視聴時間×メ

ディア別視聴者数×映画

放送率 

 

市

場

規

模 

ビデオ化された映画ソフ

トによる収入 
映画セルビデオ出荷金額

×平均市場価格・出荷価格

比）＋ビデオ総レンタル本

数×ビデオレンタル店向

け販売の映画ソフト率×

レンタル単価 

日本映像ソ

フト協会資

料 

ビデオソフトで

の流通 

流

通

量 

ビデオ化された映画ソフ

トの販売・レンタル量 
（映画セルビデオ出荷本

数＋ビデオ総レンタル本

数×ビデオレンタル店向

け販売の映画ソフト率）×

平均収録時間 

同上 

市

場

規

模 

インターネット、携帯電話

で配信された映画ソフト

による収入 

一人当たり年間利用金額

×インターネット利用者

数もしくは携帯電話利用

者数 

総務省「コン

テンツ・セキ

ュリティに

関する調査」 

 

マ

ル

チ

ユ

|

ス

市

場 

ネットワークで

の流通 

流

通

量 

インターネット、携帯電話

で配信された映画ソフト

が視聴された延べ時間 

（今後検討）  

制

作

額 

映画ソフトの制作に要し

た費用 
邦画製作本数×邦画平均

制作費 
映画年鑑  

ソ

フ

ト

制

作 

映画ソフトの制

作 

制

作

量 

制作された作品の延べ時

間 
邦画製作本数×邦画平均

上映時間 
同上 

市

場

規

模 

国内で制作された映画ソ

フトの輸出額 
国内で制作された映画ソ

フトの輸出額（配給権など

権利収入） 

映画年鑑 邦画ソフトの輸

出 

流

通

量 

海外における国内制作映

画ソフトの視聴延べ時間 
海外における国内制作映

画ソフトの視聴延べ時間

（不明） 

 

市

場

規

模 

海外で制作された映画ソ

フトの国内での収入 
海外で制作された映画ソ

フトの配給収入（洋画の配

給収入：興行収入の 50%） 

映画年鑑 

 

ソ

フ

ト

輸

出

入 
洋画ソフトの輸

入 

流

通

量 

国内における海外制作映

画ソフトの視聴延べ時間 
洋画の観客動員数×平均

上映時間 
映画年鑑 

 

映画ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・映画ソフトの一次流通の市場規模は映画館の上映による総興行収入から算出される。

近年のシネマコンプレックス（シネコン）の増加や観客動員数の増加により興行収

入が好調なことから、映画ソフトの一次流通市場（1,968億円）は、2000年（1,709

億円）と比べ、15.2%の増加となっている。 
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・流通量は 2.4億時間となり、2000年と比べ 20.6%増となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・映画ソフトのマルチユースの市場規模は、映画ソフトの二次利用による、テレビ放

送、衛星放送、ＣＡＴＶ、ビデオソフト、インターネット・携帯電話配信のそれぞ

れの事業者等の収入から算出される。デジタル衛星放送の開始や DVDプレーヤー

の普及を背景に、映画ソフトのマルチユース市場（6,116 億円）は 2000 年（4,765

億円）と比較して 28.4%の増加となっている。実際、デジタル衛星放送における映

画ソフトのマルチユース市場の規模は、2000年の 98.7億円から 2002年の 511.2億

円と、2年間で 5.2倍に増加している。また、DVDなどデジタルビデオ（レンタル

を含む）では、2000年の 644.4億円から 2002年の 1308.3億円と、2年間で約 2倍

に増加している。なお、地上テレビ番組では、マルチユースの市場規模は一次流通

の市場規模の約 8%の大きさと小さい。なお、映画ソフトでは、マルチユースの市

場規模が一次流通の 3.1倍と規模が大きい。 

・マルチユースの流通量は 60.3 億時間となり、2000 年と比べ 6.7%減となっている。

一方、映画ソフトのマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の約 25 倍

もの大きさとなっている。 

 

○制作の動向 

・ 映画ソフトの制作額は 1,051 億円となり、2000 年と比べ 24.3%の増加となって

いる。制作量は 438時間であり、2000年と比べ 24.3%の増加となっている。 

 

 46



映画ソフト市場の構造と規模（2002 年） 

 

 

一次流通市場

劇場公開
（洋画）

・公開点数
347 点

・入場者数
約1億1,729万人
・流通量
約1.76億時

・興業収入
約1,435億円

大手映画会社
（映画の著作権、
上映権などを保有）

ソフト貸出料

自主上映
（名画座等）

レンタルビデオ
市場規模（億円）
邦370 洋2,800

流通量（億時）
邦1.5 洋11.1

衛星放送
市場規模（億円）

904
流通量（億時）

7.2

CATV放送
市場規模（億円）

185
流通量（億時）

0.7

セルビデオ
出荷数(万本)
邦299 洋2,499

市場規模（億円）
邦152 洋887

流通量（億時）
邦0.04 洋0.37

テレビ放送
延べ放送回数

924
市場規模（億円）

791
流通量（億時）

39.5

海外市場
（邦画の輸出）

7,009万ドル

洋画の輸入
・公開本数347本

二次使用料
国内映画制作

・新作本数292本（注1）
・延べ制作時間

438時間
・制作金額

1051億円（注2）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

マルチユース市場

・放送番組での
ビデオクリップ利用等

ビデオ化作品数（注3）
邦画：1,212  
洋画：3,363
計4,575本

注１ 平成13年7月から14年6月までの値
注２ 直接費（作品制作費）のみの数値
注３ ビデオカセットの平成14年新作点数の合計 【凡

例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

放映権料

ビデオ化権料

インターネット配信
市場規模

16.6億円

ソフト使用料

ネットワーク
配信権料

劇場公開
（邦画）

・公開点数
293点

・入場者数
約4,350万人
・流通量
約0.65億時

・興業収入
約533億円

素材利用

携帯配信
市場規模
－
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《映画業界の動向》 

業界の概要 

・商業映画はもともと映画館（劇場）での上映（興行）を主としていた｡我が国の映

画館はテレビやレンタルビデオの普及の影響を受けて長らく減少傾向にあったが、

1993年を境にして増加傾向に転じた。それにあわせて、興行収入の減少にも歯止

めがかかった｡ 

・映像メディアの多様化に伴って映画ソフトは様々なメディアで二次利用されてお

り、映像系ソフトの中では最もウィンドウ方式のマルチユースが進んでいる。こ

の方式では劇場公開が最初に行われ、その際の興行成績がその後のウィンドウ展

開の売上を大きく左右するといわれており、興行収入の縮小がマルチユース市場

にも大きく影響を与える。 

・ブロードバンドの普及とともに、映画ソフトをネットワーク配信する取り組みが

行われるようになってきている。映像配信には高速インフラが必要であるため、

映画ソフトの配信サービスは、ブロードバンドサービス提供会社（Yahoo、有線ブ

ロードネットワークス等）、ＣＡＴＶ局などインフラを提供している会社の付加

サービスとして提供されているケースが多い。 
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映画業界の構造 

 

 

原作者

脚本家

監督（フリー）

その他スタッフ

芸能
プロダクション

劇団

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

●出演者等

●外部スタッフ等

●現像・複製等

ポスト・
プロダクション

●出資者
テレビ局、ビデオ会社、出版社、商社
広告代理店、金融機関、一般企業等

●制作者

制作プロダクション 大手映画会社
（制作部門）

制作プロダクション 大手映画会社
（制作部門）

映画ソフト制作過程

映画ソフト流通過程

観客

洋画
ソフト

大手映画会社
（配給部門）

インディペンデント系

●配給者

●興業者2,635館

独立系
映画館

契約館
・洋画系
・邦画系

契約館
・洋画系
・邦画系

配給委託
自主制作

系列館拡大公開

大手洋画系公開
テレビ局

ビデオ

インターネット

制作資金
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映画興行の動向 

・ 映画館の数は、1993年まで減少していたが、以後増加に転じた（図表 1-1-1）。これ
は、再開発ビルや駐車場が完備された郊外の大型ショッピングセンター等において

複数の映画館で構成されるシネコンの設置が増加したことによる。 
・ 近年の映画館数の増加にあわせて、観客動員数、興行収入の減少にも一定の歯止め

がかかり、増加の傾向にある（図表 1-1-2、図表 1-1-3）。ただし、観客動員数や興
行収入がヒット作の有無に大きく左右されているといわれている。 

図表1-1-1 全国映画館数の推移 

2,137 2,109
2,053 2,005

1,912
1,836 1,804

1,744 1,734 1,747 1,776
1,828

1,884
1,993

2,221

2,524
2,585 2,635

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

館

 

図表1-1-2 観客動員数の推移 

1.55
1.60

1.43 1.44 1.43
1.46

1.38

1.25
1.30

1.22
1.27

1.19

1.40

1.53

1.44

1.35

1.63 1.61

0.00

0.20

0.40

0.60

0.80

1.00

1.20

1.40

1.60

1.80

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

億人

 

 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 
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図表1-1-3 興行収入の推移 

1,734
1,794

1,612 1,619
1,667

1,719

1,634

1,520

1,637

1,536
1,579

1,489

1,772
1,828

1,709

2,002
1,968

1,935

0

500

1,000

1,500

2,000

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

億円

 

 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 

 
・ 洋画の公開作品数は、年間 300程度である。邦画の公開作品数は 250～300となっ
ており、近年増加傾向にある。（図表 1-1-4） 

図表1-1-4 邦画封切本数の推移 

319
311

289

265
255

239
230

240 238

251

289
278 278

249

270
282 281

293

0

50

100

150

200

250

300

350

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

本

 
 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 
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マルチユースの動向 

・ 放送番組での邦画の放送作品数は、1988 年を境に減少し、近年は低い水準にあっ
た。また、洋画の作品数は、1995 年まで減少傾向にあったが、近年は 1,000 本台
を回復している。 

・ なお、図表のデータには、2001 年から衛星放送における映画の放送も算入されて
いるため、邦画、洋画とも放送本数が大幅に拡大した。（図表 1-1-5、図表 1-1-6） 

図表1-1-5 邦画のテレビ放送本数の推移 

349

433
449

464
450

439

384
373

264

179 187

262

219 212

265

203

435

490

0

100

200

300

400

500

600

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

本

 

図表1-1-6 洋画のテレビ放送本数の推移 

810

1,005 1,017
973 946

899 901
817 843 844 817

1,193
1,258 1,228

1,075

1,238

2,220

2,070

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002年

本

 
注）2001、2002年は地上テレビ放送に衛星放送（ＢＳ-11、WOWOW）を加えた数字 

 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 
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ネットワーク配信の動向 

・ ブロードバンドの普及とともに、ストリーミング技術などを利用して映画ソフトを

通信ネットワークにより配信する取り組みが行われている。映画ソフトのネットワ

ーク配信にはブロードバンドインフラが必要であるため、ブロードバンドサービス

提供会社、ＣＡＴＶ局などインフラを提供している会社の付加的サービスとして提

供されているケースが多い。 
・ 現在配信されている映画ソフトの多くが既に劇場で公開された過去の映画ソフト

である。 
・ ネットワーク配信という新たなメディアの出現によって、これまでごく一部の映画

館でしか上映されていなかったショートフィルム（短編映画）など、あまり一般に

見ることができなかった映画ソフトを視聴できる環境が整いつつある。なお、映画

配給会社やポータルサイトでは、映画の予告編など映画関連情報をプロモーション

として提供している。 

図表1-1-7 映画ソフトの提供サイトの例 

サイト名 

（会社名） 
映画の種類 料金（例） 概  要 

Show Time 
（ショウタイ
ム社） 

映画（洋画、邦画） 
ショートムービー 

「モダンタイムス」 
1 回(2 泊 3 日)：210
円 
（会費月額 294円） 

ストリーミング型（ 500kbps、
2Mbps）。無料ソフトも提供(会費
制)。有線ブロードネットワークス
と楽天との合弁。 

ハリウッドパ
ーティ（モーシ
ョンプロ社） 

映画（洋画） 「第三の男」 
1週間：315円 
売切り：1,575円 

ダウンロード型（500kbps）。期限
付購入と売切りによる提供。幻の名
画を中心に 1,000 以上の作品を提
供。 

goo シネマコ
ンプレックス
（エヌ・ティ・
ティ レゾナン
ト社） 

映画（洋画、邦画） 
 

「グラン・ブルー」 
1週間：315円 
 

ストリーミング型（ 500kbps、
1.5Mbps）。過去のハリウッド映画
などを提供。 

AII（エー・ア
イ・アイ社） 

映画（洋画、邦画） 
ショートムービー 

「失楽園」 
1週間：380円 
1日：160円 

ストリーミング型（ 500kbps、
1Mbps）。親会社はソニー。 

出典：各社Webサイトから作成 

ソフト制作の動向 

・ 邦画作品の平均制作費は、直接制作費が約 3～4 億円、その他プリント・宣伝・配給
経費などの間接費が約 3億円といわれている。大型作品の例では、「もののけ姫」23.5
億円（1997年）、「千年の恋」14億円（2001年）、「千と千尋の神隠し」20数億円（2001
年）などがある。一方、ハリウッドにおける制作費の平均は 1 本あたり 40 億円、大
作になると 1 億ドル以上も珍しくないとされ、例えば、スパイダーマン（2002 年 5
月公開）の制作費は 1億 3,900万ドルといわれている。 

・ 映画制作費の高騰やテレビ放映での知名度の活用などを背景として、アニメをはじめ
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としたテレビ番組を放送会社と協力して映画化するケースも増えている。例えば、

「劇場版ポケットモンスター」ではテレビ東京、「TRICK<トリック>」ではテレビ朝
日が参画している。 

 54



１－２ ビデオソフト 

ビデオソフトの定義 

○ 「ビデオソフト」とは、ビデオカセット、ビデオディスク、DVD などパッケージソフ
トのかたちで流通している映像ソフトのうち、劇場用映画、テレビ番組など他の映像ソ

フトをビデオ化したものを除いたオリジナルなビデオ作品とする。 
○ ここでは、(社)日本映像ソフト協会の統計調査において、「映画（洋画、邦画）」、「ＴＶ
ドラマ」、「子供向けアニメーション（日本、海外）」を除いたジャンルのものを「ビデ

オソフト」とみなした。 
 

ビデオソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ ビデオソフトの一次流通市場としては、ビデオ販売及びビデオレンタルがあり、それら

の販売額や販売本数から市場規模、流通量を把握することができる。ただし、販売額は

(社)日本映像ソフト協会の出荷金額のデータから流通マージン（25%）を上乗せして算
出する（出荷額が販売額の 0.75倍とした）｡ 

○ テレビ番組としての放送、映画化等の二次利用に当たっては、権利料が支払われるため、

これに伴う権利料収入が想定されるが、市場として捉えることが難しいことなどから、

当面は考えないこととする。 
○ ビデオソフトの制作規模は制作単価に制作タイトル数を乗じ、制作量は平均収録時間に

制作タイトル数を乗じることにより算出する。 
 

ビデオソフトの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市

場

規

模 

ビデオレンタルの売上額

（映画ソフト、テレビ番組

を除く） 

レンタルビデオ総レンタ

ル本数×（1－映画及びテ
レビソフト率）×レンタル

単価 

日本映像ソ

フト協会資

料 

レンタルビデオ

店での貸出 
 

流

通

量 

ビデオソフトの年間総レ

ンタル回数に平均収録時

間を乗じたもの 

レンタルビデオ総レンタ

ル本数×（1－映画及びテ
レビソフト率）×平均収録

時間 

同上 

市

場

規

模 

個人用ソフトの売上額（映

画ソフト、テレビ番組を除

く） 

個人向けセルビデオ（映

画、テレビソフトを除く）

出荷金額×平均市場価格

出荷価格比 

同上 個人向けソフト

販売 
 

流

通

量 

販売されたビデオソフト

本数に平均収録時間を乗

じたもの 

個人向けセルビデオ等（映

画、テレビソフトを除く）

出荷本数×平均収録時間 

同上 

 

一

次

流

通

市

場 

業務用ソフト販

売 
 

市

場

規

模 

業務用ビデオソフトの売

上額（映画ソフト、テレビ

番組を除く） 

業務用ビデオ等（映画、テ

レビソフトを除く）出荷金

額×平均市場価格出荷価

格比 

同上 
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  流

通

量 

販売された業務用ビデオ

ソフト本数に平均収録時

間を乗じたもの 

業務用ビデオ等（映画、テ

レビソフトを除く）出荷本

数×平均収録時間 

同上 

市
場
規
模 

映画館で公開されたビデ
オソフトによる収入 

（当面考えない）  映画館での公開 

流
通
量 

映画館で公開されたビデ
オソフトが視聴された延
べ時間 

同上  

市
場
規
模 

テレビで放送されたビデ
オソフトによる放送局の
収入 

同上  テレビでの放送 

流
通
量 

テレビで放送されたビデ
オソフトが視聴された延
べ時間 

同上  

市
場
規
模 

ペイテレビで放送された
ビデオソフトによるペイ
テレビ局の収入 

同上  ＢＳ、ＣＳ、ＣＡ
ＴＶでの放送 

流
通
量 

ペイテレビで放送された
ビデオソフトが視聴され
た延べ時間 

同上  

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話

で配信されたビデオソフ

トによる収入 

一人当たり年間利用金額

×インターネット利用者

数もしくは携帯電話利用

者数 

総務省「コン

テンツ・セキ

ュリティに

関する調査」 

  
 
マ
ル
チ
ユ
|
ス
市
場 

ネットワークで
の流通 

流
通
量 

インターネット、携帯電話
で配信されたビデオソフ
トが視聴された延べ時間 

（今後検討）  

市
場
規
模 

他メディアのソフト素材
として使用されたビデオ
ソフトによる収入 

同上  素
材
利
用 

他メディアのソ
フト素材として
利用 

流
通
量 

使用されたビデオソフト
が視聴された延べ時間 

同上  

制
作
額 

ビデオソフト制作のため
に要した費用 

制作タイトル数×制作単
価 

 ソ
フ
ト
制
作 

ビデオソフトの
制作 

制
作
量 

制作されたビデオソフト
の延べ時間 

制作タイトル数×平均収
録時間 

 

市
場
規
模 

日本で制作されたビデオ
ソフトの海外への輸出額 

（当面考えない）  ビデオソフトの
輸出 

流
通
量 

日本で制作されたビデオ
ソフトの輸出本数に平均
収録時間を乗じたもの 

同上  

市
場
規
模 

輸入ビデオソフトの国内
での売上額 

（当面考えない）  

 
ソ
フ
ト
輸
出
入 
ビデオソフトの
輸入 

流
通
量 

輸入ビデオソフトの国内
での出荷本数に平均収録
時間を乗じたもの 

同上  
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ビデオソフト市場の動向 

○ 一次流通市場の動向 

・ビデオソフトの一次流通の市場規模は、個人向け・業務用ソフトの販売、レンタル

ビデオ店での貸し出しによる売上額から算出される。DVD プレーヤーの普及を背

景に、ビデオソフトの一次流通市場（2,698 億円）は、2000 年（1,871 億円）と比

べ、44.2%と大きく増加している。実際、DVDなどデジタルビデオ（レンタルを含

む）における一次流通市場の規模は、2000年の 870.4億円から 2002年の 1423.4億

円と、2年間で 1.6倍に増加している。 

・流通量は 3.1億時間となり、2000年と比べ 81.1%増となっている。 

 
○ マルチユース市場の動向 

・ビデオソフトのマルチユースの市場規模は、インターネット、携帯電話配信による

利用料収入から算出される。このようなネットワーク配信市場は今回の調査から新

たに算入しており、ビデオソフトのマルチユース市場はこのネットワーク配信によ

る利用料収入分（143億円）増加している。なお、ビデオソフトでは、マルチユー

ス市場は一次流通市場の約 5%の大きさと規模が小さい。 

 
○ 制作の動向 

・ ビデオソフトの制作額は 925億円となり、2000年と比べ 11.3%の減少となって

いる。制作量は 4,826時間であり、2000年と比べ 16.3%の減少となっている。 
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ビデオソフト市場の構造と規模（2002 年） 

 

 一次流通市場 ビデオソフト販売
・売上本数 4,046万本
・売上金額 2,927億円

個人向け
セルビデオ市場

・市場規模
1,551億円
・流通量

0.32億時

レンタル
ビデオ市場

・市場規模
1,017億円
・流通量

2.68億時

業務用
セルビデオ市場
（主にカラオケ）

・市場規模
130億円

・流通量
0.08億時

マルチユース市場

ビデオソフトメーカー

ビデオソフト制作
・タイトル
カラオケ以外 4,558点
カラオケ 134点

・延べ時間 4,826時間
・延べ制作費 925億円

二次使用料

制
作
会
社

原
著
作
者
等

二次使用料

制
作
会
社

原
著
作
者
等

プライベートビデオ制作
（企業、ブライダル等）
（詳細は不明）

ソフト使用料

放映権料

ネットワーク
配信権料

ソフト使用料

ビデオクリップの
放映、サントラ盤ＣＤ等
・延べ利用時間
・サントラ盤出荷量

ＴＶ放映
・延べ放映時間
・広告販売額

ペイテレビ
（ＣＡＴＶ、ＢＳ、ＣＳ）
・延べ放映時間
・ペイテレビ収入

劇場公開
・公開点数
・延べ入場者数
・入場料売上

（それぞれの市場に
含まれる）

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

インターネット配信
・市場規模

108億円

携帯配信
・市場規模
35億円

素材利用
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《ビデオ業界の動向》 

業界の概要 

○ ビデオソフト製作には、映画配給会社、ビデオ製作会社だけでなく、玩具メーカー、レ

コード会社等多様な業種の企業が参入している｡ 
○ 映画館の数倍の店舗数があるレンタルビデオ店がビデオソフト流通の中心である。 
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ビデオ業界の構造 
 

ビデオソフト制作過程

映画ソフト
（邦画、洋画）

テレビ番組
ソフト

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団
芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団
芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団

原作者

脚本家

外部
スタッフ

原作者

脚本家

外部
スタッフ

ビデオソフト制作者

制作
プロダクション

自主制作
・映画配給会社　　　
・ビデオ製作会社等

ビデオソフトメーカー

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
製
作
会
社

映
画
配
給
会
社

レ
コ
ー
ド
製
作
会
社

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
製
作
会
社

映
画
配
給
会
社

レ
コ
ー
ド
製
作
会
社

各系列
販売会社直販

●小売店等

消費者

●ディストリビューター

おもちゃ
問屋

ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ卸

家電
専門販社

レコード
卸

カメラ
専門販社

書籍
専門販社

ビデオ
専門販社

おもちゃ
問屋

ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ卸

家電
専門販社

レコード
卸

カメラ
専門販社

書籍
専門販社

ビデオ
専門販社

通信
販売

おもちゃ屋
ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ

家電
販売店

レコード
販売店

カメラ店 書店
セル
ビデオ店

レンタル
ビデオ店

おもちゃ屋
ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ

家電
販売店

レコード
販売店

カメラ店 書店
セル
ビデオ店

レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場

ビデオソフト流通過程

（大
手
小
売
の
場
合
）
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セルビデオの動向 

・ ビデオソフトの売上は、1993年以降横ばいであったが、DVDの売り上げが伸びた
ことから、総額でも近年増加傾向にある｡ 

・ 売上げの内訳をみると、大きく売上が増加しているのが DVDである。2002年は 3
年前の 6 倍以上の売上となった。一方、DVD の売上増加に伴って、ビデオカセッ
トは減少傾向にある｡また、ビデオディスクは近年大きく売上を減少させている｡

（図表 1-2-1） 

図表1-2-1ビデオソフト売上高の推移 

1,552 1,530 1,548
1,770 1,868 1,903

2,121

1,824
1,566

1,326 1,229

1,189

878 796
617 530 399

359

196

66

38
32

3
29

80

302 1,047 1,519
1,973

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

億円

DVD

ビデオディスク

ビデオカセット

 
      ※メーカー売上額ベースのデータであり、映画等も含む 

 出典：(社)日本映像ソフト協会統計調査 

 
・ ビデオソフトの出荷本数についても売上と同様に、DVD が大きく出荷本数を伸ば
していることから、全体の出荷本数は近年伸びている。ビデオカセットは増加傾向

にあったが、DVD普及の影響が大きく効いた形で、98年をピークに近年減少して
いる。ビデオディスクは、営業店向けビデオカラオケの需要が通信カラオケへと移

行したことや、DVD など新しい記憶媒体の出現による影響を受けたものと考えら
れる。（図表 1-2-2） 

・ セルビデオのジャンル別の出荷本数では、映画（洋画）、アニメ（日本、一般向け）、

音楽（邦楽）の割合が高くなっている。ビデオカセットでは、映画（洋画）、アニ

メ（日本、一般向け）、アニメ（日本、子供向け）の順となる。DVDでは、映画（洋
画）が半数近くを占めている。 
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図表1-2-2ビデオソフト出荷本数の推移 

26,818

42,107

24,30224,031

7,636
8,711

43,134

38,813

29,764

41,268

28,080
27,596

52,329

33,221

41,066

9961,797

12,841
14,664

19,937

18,563

724

9,049

4,4632,690901121

58,235

29,934

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

70,000

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

千本

ビデオカセット出荷本数

ビデオディスク出荷本数

DVD出荷本数

 
      ※メーカー売上額ベースのデータであり、映画等も含む 

 出典：(社)日本映像ソフト協会統計調査 

 

レンタルビデオの動向 

・ レンタルビデオ店数は減少傾向にあったが、2001年以降増加に転じた｡一方、一店
舗あたりの平均売上高は増加傾向にあり、店舗の大規模化などが要因として考えら

れる。（図表 1-2-3） 
・ 前述のようにセル DVD の市場の拡大は著しく、これにともない DVD のレンタル
を実施している店舗の割合も急速に増加しているといわれている。 
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図表1-2-3 レンタルビデオ店数と平均売上高の推移 
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年

店
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万円／月

レンタルビデオ店数 1店舗あたり月平均売上高  
 出典：(社)日本映像ソフト協会「ビデオレンタル店実態調査」 

 
制作の動向 

・ DVDの新作販売点数は、1999年以降大きく伸びている。一方、ビデオカセットの
新作販売点数は、ほぼ横ばいであったが、2000年をピークに減少している。（図表
1-2-4） 

図表1-2-4 ビデオソフト新作販売点数の推移 
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4,5585,121
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ビデオカセット ビデオディスク DVD  
 出典：(社)日本映像ソフト協会統計調査 
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１－３ 地上テレビ番組 

 
地上テレビ番組の定義 

○ 「地上テレビ番組」とは、地上テレビ放送用に制作された映像ソフトとする。 

○ 他のメディア用に制作されたソフト（例えば、映画館での上映のために制作された

映画ソフト）が地上波により放送されるような場合は、他のメディア・ソフトのマ

ルチユースとみなし、地上テレビ番組とは区別する。 
 

地上テレビ番組の市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ 地上テレビ番組の一次流通の市場規模は、放送局の収入（民放においては広告料収

入、NHKにおいては受信料収入）に地上テレビ番組率（映画ソフト、衛星テレビ番

組の二次利用による地上波放送分を除く）を乗じることによって把握する。流通量

は、NHKが毎年（6、11月）調査している国民の平均年間テレビ視聴時間に視聴人

口、地上テレビ番組率を乗じることで推計する。 

○ 地上テレビ番組がビデオ化や映画化に当たって二次利用される際、テレビ局に放映

権料が支払われるが、このようなデータを把握することが困難である。このため、

ビデオソフトや映画ソフトなどの売上額等において地上テレビ番組をソースとする

ものの額を推計、これらの和を求めることで地上テレビ番組のマルチユース市場を

捉える。同様の方法で流通量についても捉える。 

○ 番組素材の利用の場合、権利者との間で無料あるいは安価な利用料で流通している

と考えられるが、市場として捉えることが難しいためここでは考えない。 

○ 地上テレビ番組の制作については、放送局収入から設備投資額と経常利益を除いた

ものに地上テレビ番組制作率（映画ソフト、衛星テレビ番組の地上波放送分、再放

送分を除く）を乗じることで推計する。制作量については、総放送時間から同様に

推計する。 

○ なお、地上放送における映画放送率、ＢＳ放送率、ＣＳ放送率、再放送率は、関東

キー局の番組表よりランダムに抽出した 14日間の総放送時間に占める映画ソフト、

ＢＳテレビ番組、ＣＳテレビ番組の二次利用番組、再放送番組の時間比率から算出

する。 
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地上テレビ番組の市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

地上テレビ番組の放送によ

って放送局が得る放送事業

収入、受信料収入の合計 

放送局の収入（放送事業収

入、受信料収入）×（1－
映画・ＢＳ・ＣＳ放送率） 

日本民間放送

年鑑、NHK 年
鑑、番組表 

一
次
流
通
市
場 

地上テレビ放送

番組としての放

送（衛星テレビ

番組、映画ソフ

トを除く） 

流
通
量 

1 年間に視聴された地上テレ
ビ番組の延べ時間 

１人あたり年間平均テレ

ビ視聴時間×視聴人口×

（1－映画・ＢＳ・ＣＳ放
送率） 

同上 

衛星放送での放

送 
市
場
規
模 

ＢＳ放送（デジタル・アナロ

グ）で放送された地上テレビ

番組によるＢＳ放送局の収

入 

ＢＳ放送（デジタル・アナ

ログ）営業収入×ＢＳ放送

における地上テレビ番組

放送率 

同上 

 
流
通
量 

ＢＳ放送（デジタル・アナロ

グ）で放送された地上テレビ

番組が視聴された延べ時間 

１人あたり年間ＢＳ放送

（デジタル・アナログ）視

聴時間×視聴人口×ＢＳ

放送における地上テレビ

番組放送率 

同上 

 
市
場
規
模 

ＣＳ放送（110度ＣＳ放送を
含む）で放送された地上テレ

ビ番組によるＣＳ放送局の

収入 

ＣＳ放送（110度ＣＳ放送
を含む）営業収入×ＣＳ放

送における地上テレビ番

組放送率 

NHK 年鑑、総
務省資料 

 
流
通
量 

ＣＳデジタル放送（110度Ｃ
Ｓ放送を含む）で放送された

地上テレビ番組が視聴され

た延べ時間 

１人あたり年間ＣＳデジ

タル放送視聴時間×視聴

人口×ＣＳ放送における

地上テレビ番組放送率 

同上 

ＣＡＴＶでの放

送 市
場
規
模 

ＣＡＴＶで放送された地上

テレビ番組（再送信分を含

む）によるＣＡＴＶ局の収入 

ＣＡＴＶ営業収入×ＣＡ

ＴＶにおける地上テレビ

番組放送率 

総務省資料等 

 
流
通
量 

ＣＡＴＶで放送された地上

テレビ番組（再送信分を含

む）が視聴された延べ時間 

１人あたり年間ＣＡＴＶ

放送視聴時間×視聴人口

×ＣＡＴＶにおける地上

テレビ番組放送率 

総務省資料、

NHK 放送文化
研究所資料等 

ビデオソフトで

の流通 市
場
規
模 

ビデオ化され、販売・レンタ

ルされた地上テレビ番組に

よる収入（邦画、子供向けア

ニメーションの一部が該当） 

セルビデオ（地上テレビ番

組）出荷本数×平均販売単

価＋レンタルビデオ総レ

ンタル本数×地上テレビ

番組率×レンタル単価 

日本映像ソフ

ト協会資料 

 
流
通
量 

ビデオ化され、販売・レンタ

ルされた地上テレビ番組の

収録時間の合計 

（地上テレビ番組のセル

ビデオ出荷本数＋レンタ

ルビデオ総レンタル本数

×地上テレビ番組率）×平

均収録時間 

同上 

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

映画として公開 
市
場
規
模 

番組として公開された地上

テレビ番組による収入 
（当面考えない）  

 65



 
流
通
量 

地上テレビ番組が映画とし

て視聴された延べ時間 
同上  

ネットワークで

の流通 市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信された地上テレビ番組

による収入 

一人当たり年間利用金額

×インターネット利用者

数もしくは携帯ネット利

用者数 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

 

 
流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信された地上テレビ番組

が視聴された延べ時間 

（今後検討）  

他メディアのソ

フトの素材とし

ての利用 

市
場
規
模 

他メディアのソフトに素材

として利用された地上テレ

ビ番組による収入 

（当面考えない）  素
材
利
用
市
場  

流
通
量 

利用された地上テレビ番組

が視聴された延べ時間 
同上  

地上テレビ番組

の制作 制
作
額 

地上テレビ番組の制作に要

した費用 
(放送事業収入－設備投資
額－経常利益)×（1－映
画・ＢＳ・ＣＳ・再放送率） 

日本民間放送

年鑑、NHK 年
鑑 

ソ
フ
ト
制
作 

 
制
作
量 

制作された地上テレビ番組

の総時間数 
総放送時間×（1－映画・
ＢＳ・ＣＳ・再放送率） 

同上 

地上テレビ番組

の輸出 市
場
規
模 

国内で制作された地上テレ

ビ番組の海外への輸出額 
海外に輸出されたテレビ

番組のタイトル本数×タ

イトル一本当たりの輸出

単価 

 

 
流
通
量 

国内で制作され、海外で放送

された地上テレビ番組の量 
輸出されたテレビ番組の

各国における放送時間×

各国で当該番組を視聴し

た人数 

 

地上テレビ番組

の輸入 
市
場
規
模 

海外で制作された地上テレ

ビ番組の輸入額 
輸入されたテレビ番組の

タイトル本数×タイトル

一本当たりの輸入単価 

 

ソ
フ
ト
輸
出
入 

 
流
通
量 

海外で制作され、輸入された

地上テレビ番組の量 
輸出されたテレビ番組の

放送時間×当該番組を視

聴した人数 

 

 

地上テレビ番組の市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・地上テレビ番組の一次流通の市場規模は放送局の収入から算出される。放送事業に

おける広告収入の減少にともない、地上テレビ番組の一次流通市場（2 兆 5286 億
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円）は、2000年（2兆 7544億円）と比べ、8.2%の減少となっている。 

・流通量は 1,451億時間となり、2000年と比べ 0.3%の微減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・地上テレビ番組のマルチユースの市場規模は、地上テレビ番組の二次利用による、

衛星放送、ＣＡＴＶ、ビデオ、インターネット・携帯電話配信のそれぞれの事業者

等の収入から算出される。衛星放送における多チャンネル化や DVDにおけるマル

チユースの進展にともない、地上テレビ番組のマルチユース市場（1,944 億円）は

2000年（1,479億円）と比較して 31.5%の増加となっている。実際、衛星（ＢＳ、

ＣＳ）放送における地上テレビ番組のマルチユース市場の規模は、2000年の 183.7

億円から 2002年の 336.6億円と、2年間で 1.8倍に増加している。また、DVDなど

デジタルビデオ（レンタルを含む）では、2000年の 55億円から 2002年の 145.4億

円と、2 年間で 2.6 倍に増加している。なお、地上テレビ番組では、マルチユース

の市場規模は一次流通の市場規模の約 8%の大きさと小さい。 

・流通量は 14.5億時間となり、2000年の約 2倍に拡大している。それでも、地上テ

レビ番組のマルチユース市場における流通量は一次流通市場の流通量の 1%に満た

ない。 

 

○制作の動向 

・ 地上テレビ番組の制作額は 17,256 億円となり、2000 年と比べ 6.3%の減少とな

っている。制作量は 28.9 万時間であり、2000 年と比べ 2.5%の減少となってい

る。 
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地上テレビ番組市場の構造と規模（2002 年） 

 
 

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

地上テレビ番組制作

制作時間 NHK 民放
（時間） 12,721 276,031
制作金額
（億円） 1,990       15,266

二次使用料

放映権料

ビデオ出荷額

映画化権料

ソフト使用料

一次流通市場

地上テレビ番組市場
（映画、衛星テレビ番組除く） マルチユース市場

地上テレビ局（NHK、民放127社）
ＮＨＫ 民放

放送時間 17,411時間 328,193時間
非映画・BS・CS 17,248時間 313,856時間
放送時間
再放送率 26.2％ 12.1％

番組輸出
（版権、現物含）

番組輸入

海外市場

市場規模 25,286億円
流通量 1,451億時

CATV
・市場規模
553.7億円
・流通量
2.0億時間

セルビデオ
・市場規模
222.0億円
・流通量

865.0万時間

レンタルビデオ
・市場規模
799.8億円
・流通量
3.9億時間

劇場公開

素材利用
（放送番組中
での一部利用、
サントラ盤ＣＤ等）

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

衛星放送
・市場規模
336.6億円
・流通量
9.2億時間

ネットワーク
配信権料

携帯配信
市場規模
－

素材利用

インターネット配信
市場規模
9.0億円
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《地上テレビ放送業界の動向》 

業界の概要 

○地上テレビ番組は、基本的にはテレビ局を中心に制作・流通する。流通における大部

分は、地上によりテレビ局から直接視聴者に届くため、中間の流通事業者は存在しな

い。しかし、過去の番組ソフトがＢＳ放送、ＣＳ放送等で再放送されるケースが増え

ている。 

○従来のアナログ放送に加え、2003年 12月より地上デジタル放送が始まった。地上デ

ジタル放送は映像番組ソフトだけでなく、双方向性機能のあるデータ放送の番組も提

供している。（今回の市場規模の推計は 2002 年度分であり、2003 年 12 月開始の地

上デジタル放送の市場規模は含まれていない。） 
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地上テレビ業界の構造

地上テレビ番組制作過程

地上テレビ局
（NHK、民放１27社）

・送信部門

広告代理店

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

（プロダクション制作）

（局制作）

スポンサー
・一般企業
・政府等

海外映像ソフト

映画ソフト

番組提供業者
（委託放送事業者）

地上テレビ番組流通過程

・制作部門 ・企画編成部門

衛星放送
事業者

CATV事業者

ローカル局

受託放送業者
CS

ビデオ
メーカー等

視聴者・利用者

ＢＳ ＣＳ ＣＡＴＶ ビデオ

ＴＶ電波

プラットフォーム
事業者

コンテンツ
アグリゲータ、

ISP等

インターネット

キ
ー
局
等
制
作

広告費
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地上テレビ放送事業の動向 

・民放のテレビ放送事業収入は 1998 年を除き 2000 年まで拡大基調だが、2001 年、

2002年と2年連続下降傾向にある。一方､NHKの受信料収入は毎年微増している（図

表 1-3-1）。 

・NHK総合テレビ・教育テレビは 1日 24時間放送を基本としているため、ここ数年

の NHKの放送時間はほぼ最大値にあると考えられる。民放の放送時間は拡大傾向

にある。（図表 1-3-2、図表 1-3-3） 

・放送メディアではデジタル化が進んでおり、ＢＳデジタル放送や 110度ＣＳ放送及

び 2003年 12月から始まった地上デジタル放送と新たな放送メディアが誕生し、多

メディア化、多チャンネル化が進展している。 

 

図表1-3-1 民放のテレビ放送事業収入及びNHKの受信料収入の推移 

19,017

20,359

21,541
22,345

21,448
21,862

23,419
22,983

22,293

5,593 5,703 5,880 6,117 6,243 6,360 6,460 6,574 6,656

0

5,000

10,000

15,000

20,000

25,000

30,000

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度

億円

民放テレビ放送事業収入

ＮＨＫ受信料収入（衛星分含む）

 
出典：日本放送協会『NHK年鑑』、(社)日本民間放送連盟『日本民間放送年鑑』 
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図表1-3-2 NHKの地上テレビジョン放送時間の推移 

6,753 6,788
7,428 6,954 7,311 7,009 6,950 6,942 7,214 7,546

8,120 8,459 8,494 8,543 8,760 8,760 8,758

6,570 6,588

6,570
6,583

6,577
6,622 6,642 6,605

6,595
6,722

6,684
6,695 6,835

7,640

8,632 8,653 8,654

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

14,000

16,000

18,000

1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度

時間

総合 教育

 
出典：日本放送協会『ＮＨＫ年鑑』 

図表1-3-3 民放テレビ系列別の合計放送時間（特定の1週間分）の推移 

804,035 810,920
825,375

841,595

897,300

1,057,683

1,001,013
970,651

945,622

1,109,491
1,135,016

978,178

1,017,126

1,137,094
1,116,303

1,158,9601,146,567

400,000

600,000

800,000

1,000,000

1,200,000

1,400,000

86年４月 87年４月 88年４月 89年４月 90年４月 91年４月 92年４月 93年４月 94年４月 95年４月 96年４月 97年４月 98年４月 99年４月 00年４月 01年４月 02年４月

分／週

 
出典：(社)日本民間放送連盟『日本民間放送年鑑』 
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マルチユースの動向 

・従来より衛星放送において地上テレビ番組がマルチユースされることが多かったが、

ＢＳデジタル放送、110度ＣＳ放送の登場により、地上テレビ番組がマルチユース

される機会が増加している。 

・地上テレビ番組で人気のあったドラマ等がビデオソフトとして販売・レンタルされ

ることがある。DVD プレーヤーが各家庭に広まりつつある中で、地上テレビ番組

の DVD化は、放送局の収益力向上に大きく寄与しているといわれている。 
 
ネットワーク配信の動向 

・ブロードバンドによるインターネット接続の普及にともない、地上テレビ放送局が

ブロードバンドユーザ向けに番組ソフトを配信する事業を試行的に行っている。東

京放送（TBS）､フジテレビジョン、テレビ朝日の 3 社は共同でインターネットに

よる番組ソフトの配信事業者「トレソーラ」を設立し、過去に放送したドラマなど

の配信実験を行っている。また、日本テレビ放送網は「ビーバット」を設立し、イ

ンターネットによる番組ソフトの配信事業を始めている。テレビ東京はブロードバ

ンド配信サービス「TX-BB」において、事業を展開している。 

・このようにネットワーク配信される番組は、既存の地上テレビ番組の配信であるこ

とが多い。現状では、採算の取れる事業モデルを模索している段階と考えられる。 

図表1-3-4 キー放送局におけるインターネットによる番組配信の状況 
放送局 事業会社名 ソフト内容 料金 

TＢＳ、フジテレビ、
テレビ朝日 トレソーラ 

2002年 9～11月、地上テレビ番
組のマルチユースとして、ドラ

マ、バラエティ、アニメ、情報、

ドキュメンタリーなど多様な番

組を提供。「高校教師」、「ケイ

ゾク」（TＢＳ）、「ワールドプロ
レス」、「トリック」（テレビ朝

日）、「夜のヒットスタジオ」、

「オレたちひょうきん族」（フ

ジテレビ）等。 

月額¥1,000（税別）
で全ソフト見放題 

テレビ東京 テレビ東京ブ

ロードバンド 

既存の地上テレビ番組の配信。

「東京女事務所」、「広末涼子

イルカと過ごした 5 日間」、「千
夜釣行」等 

一番組あたり 90 日
間 ¥1,500 や月額
¥880（ともに税別）
など 

日本テレビ放送網 ビーバット 
ドキュメンタリー映画「クラッ

シュ」の試写会、女子レスリン

グ（アマチュア）等。 

一部有料： 
例）レスリング 1試
合¥200など 

出典：各社報道発表資料より作成 
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１－４ 衛星テレビ番組 

 
衛星テレビ番組の定義 

○「衛星テレビ番組」とは、ＢＳアナログ、ＢＳデジタル、ＣＳデジタル（東経 124／

128度及び 110度）の衛星放送専用に制作された映像ソフトとする。 
 

衛星テレビ番組の市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○衛星テレビ番組の一次流通市場の規模は、ＢＳ・ＣＳ放送における収入（民放では営

業収入、NHK では受信料収入）に衛星テレビ番組率を乗じる（他メディアからのソ

フト放送分を除く）ことで算出する。流通量では 1年間に視聴されたＢＳ・ＣＳテレ

ビ番組の延べ時間（他メディアからのソフト放送分を除く）を把握する。 

○ＣＡＴＶを経由して衛星テレビ番組を視聴する形態については、ＣＡＴＶ局の収入及

び流通量から衛星テレビ番組による放送分を算出し、これを衛星テレビ番組のマルチ

ユース市場に算入する。この他、マルチユース市場では、地上テレビ番組が衛星放送

において流通するケースやＣＳテレビ番組がＢＳ放送におけて流通するケースにつ

いて捉える。 

○番組素材の再利用については、地上テレビ番組のケースと同様に当面考えない。 

○衛星テレビ番組の制作については、衛星テレビ放送局の制作費に衛星テレビ番組率を

乗じる（他メディアからのソフト放送分を除く）ことで推計する。制作量については、

総放送時間から同様に推計する。 

○ＢＳデジタル放送では映像番組以外に双方向機能のあるデータ放送番組も提供され

ているが、ここでは映像ソフトのみを推計する。 

○衛星放送における映画放送率、地上テレビ番組率、ＣＳテレビ番組率、再放送率は、

番組表よりランダムに抽出した 14日間の総放送時間に占める映画ソフト、地上放送

番組、ＣＳ放送番組の二次利用番組、再放送番組の時間比率から算出する。 
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衛星テレビ番組の市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

ＢＳ放送により放送局が得

る収入 
ＢＳ放送（デジタル・アナ

ログ）放送局の収入（営業

収入、受信料収入）×（1
－ＢＳ放送における映

画・地上テレビ番組・ＣＳ

テレビ番組放送率） 

NHK年鑑 ＢＳテレビ番組

（デジタル・ア

ナログ）として

の放送（地上テ

レビ番組、ＣＳ

放送番組、映画

ソフトを除く） 
流
通
量 

1 年間に視聴されたＢＳテレ
ビ番組の延べ時間 

１人あたりの年間ＢＳ放

送視聴時間×視聴者人口

×（1－ＢＳ放送における
映画・地上テレビ番組・Ｃ

Ｓテレビ番組放送率） 

同上 

市
場
規
模 

ＣＳ放送により放送局が得

る収入 
プラットフォーム事業者

営業収入×（1－ＣＳ放送
における映画・地上テレビ

番組放送率） 

NHK 年鑑、総
務省資料 

一
次
流
通
市
場 

ＣＳテレビ番組

としての放送

（地上テレビ番

組、ＢＳ放送番

組、映画ソフト

を除く） 流
通
量 

1 年間に視聴されたＣＳテレ
ビ番組の延べ時間 

１人あたりの年間ＣＳ放

送視聴時間×視聴人口×

（1－ＣＳ放送における映
画・地上テレビ番組放送

率） 

同上 

市
場
規
模 

地上放送で放送された衛星

テレビ番組による地上放送

局の収入 

地上放送局の収入（放送事

業収入、受信料収入）×地

上放送におけるＢＳ・ＣＳ

テレビ番組放送率 

同上 地上放送での放

送 

流
通
量 

地上放送で放送された衛星

テレビ番組が視聴された延

べ時間 

１人あたり年間地上放送

視聴時間×視聴人口×地

上放送におけるＢＳ・ＣＳ

テレビ番組放送率 

同上 

市
場
規
模 

ＢＳ放送で放送されたＣＳ

テレビ番組によるＢＳ放送

局の収入 

ＢＳ放送の営業収入×Ｂ

Ｓ放送におけるＣＳテレ

ビ番組放送率 

同上 ＢＳ放送でのＣ

Ｓテレビ番組の

放送 

流
通
量 

ＢＳ放送で放送されたＣＳ

テレビ番組が視聴された延

べ時間 

１人あたり年間ＢＳ放送

視聴時間×視聴人口×Ｂ

Ｓ放送におけるＣＳテレ

ビ番組放送率 

同上 

市
場
規
模 

ＣＡＴＶで放送された衛星

テレビ番組による衛星放送

局の収入 

ＣＡＴＶ営業収入×ＣＡ

ＴＶにおけるＢＳ・ＣＳテ

レビ番組放送率 

同上 ＣＡＴＶでのＢ

Ｓ、ＣＳ番組の

流通 

流
通
量 

ＣＡＴＶで放送された衛星

テレビ番組が視聴された延

べ時間 

１人あたり年間ＣＡＴＶ

放送視聴時間×視聴人口

×ＣＡＴＶにおけるＢ

Ｓ・ＣＳテレビ番組放送率 

同上 

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

ビデオソフトで

の流通 
市
場
規
模 

ビデオ化され、販売・レンタ

ルされた衛星テレビ番組に

よる収入 

（当面考えない）  
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流
通
量 

ビデオ化され、販売、レンタ

ルされた衛星テレビ番組の

収録時間の合計 

同上  

市
場
規
模 

映画として公開された衛星

テレビ番組による収入 
（当面考えない）  

 

映画として公開 

流
通
量 

衛星テレビ番組が映画とし

て視聴された延べ時間 
同上  

ネットワークで

の流通 
市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信された衛星テレビ番組

による収入 

（当面考えない）   

 
流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信された衛星テレビ番組

が視聴された延べ時間 

同上  

市
場
規
模 

他メディアのソフトに素材

として利用された衛星テレ

ビ番組による収入 

同上  素
材
利
用
市
場 

他メディアのソ

フトの素材とし

ての利用 

流
通
量 

利用された衛星テレビ番組

が視聴された延べ時間 
同上  

制
作
額 

ＢＳテレビ番組の制作に要

した費用 
ＢＳテレビ番組制作費×

（1－ＢＳ放送における映
画・地上テレビ番組・ＣＳ

テレビ番組・再放送率） 

NHK 年鑑、総
務省資料等 

ＢＳテレビ番組

の制作 

制
作
量 

制作されたＢＳテレビ番組

の延べ時間 
ＢＳ放送の全放送時間×

（1－ＢＳ放送における映
画・地上テレビ番組・ＣＳ

テレビ番組・再放送率） 

同上 

制
作
額 

ＣＳテレビ番組の制作に要

した費用 
ＣＳテレビ番組制作費×

（1－ＣＳ放送における映
画・地上テレビ番組・再放

送率） 

同上 

ソ
フ
ト
制
作 

ＣＳテレビ番組

の制作 

制
作
量 

制作されたＣＳテレビ番組

の延べ時間 
ＣＳテレビ番組の全放送

時間×（1－ＣＳ放送にお
ける映画・地上テレビ番

組・再放送率） 

同上 

市
場
規
模 

国内で制作された衛星テレ

ビ番組の海外への輸出額 
（当面考えない）  ソ

フ
ト
輸
出
入 

衛星テレビ番組

の輸出 

流
通
量 

国内で制作され、海外で放送

された衛星テレビ番組の量 
同上  

 76



市
場
規
模 

海外で制作された衛星テレ

ビ番組の輸入額 
同上   衛星テレビ番組

の輸入 

流
通
量 

海外で制作され、輸入された

衛星テレビ番組の量 
同上  

 

衛星テレビ番組の市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・衛星テレビ番組の一次流通の市場規模は、衛星放送局の収入から算出される。ＢＳ放

送、ＣＳ放送の受信契約者の順調な伸びとともに、衛星テレビ番組の一次流通市場

（2,590億円）は、2000年（1,421億円）と比べ 82.2%増と大きく拡大している。 

・流通量は 40.9億時間となり、2000年の 4.3倍となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・衛星テレビ番組のマルチユースの市場規模は、衛星テレビ番組の二次利用による地上

放送局、ＣＡＴＶ放送局の収入とＣＳテレビ番組の二次利用によるＢＳ放送局の収入

から算出される。近年のＣＡＴＶ受信契約者数の伸びを背景に、衛星テレビ番組のマ

ルチユース市場（2,461億円）は 2000 年（1,614 億円）と比較して 52.5%の増加とな

っている。実際、ＣＡＴＶにおける衛星テレビ番組のマルチユースの規模は、2000

年の 1,613.6億円から 2002年の 2,276.2億円に拡大しており、衛星テレビ番組のマル

チユース市場の拡大において大きな役割を担っている。なお、衛星テレビ番組の市場

規模においてマルチユース市場の占める割合は約 5割と大きく（一次流通市場の占め

る割合とほぼ同程度であり）、これは映画ソフトのマルチユースの割合（約 76%）

に次ぐ規模となっている。 

・流通量は 18.8 億時間となり、2000 年と比べ 82.5%増と大きく拡大している。なお、

衛星テレビ番組のマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の約 46%とな

っている。 

 

○制作の動向 

・衛星テレビ番組の制作額は 1,780 億円となり、2000 年と比べ 3.2%の増加となってい

る。制作量は 51.4万時間であり、2000年と比べ 11.5%の減少となっている。 
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衛星テレビ番組市場の構造と規模（2002年度）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

テレビ番組制作

BSアナログ BSデジタル CS （124/128、110度）
制作時間 13,855 34,764 465,007
（時間）
制作金額 303.3 131.4 1,345.5
（億円）

二次使用料

放映権料

ビデオ出荷額

映画化権料

ソフト使用料

一次流通市場

マルチユース市場

衛星テレビ放送局（BS、CS局）
BSアナログ BSデジタル CS（124/128、110度）

総放送時間 25,650時間 62,755時間 1,769,520時間
オリジナル 16,410時間 41,019時間 814,386時間
番組時間※

海外市場
（番組の輸出）

番組の輸入
（外国のソフト
の輸入）

衛星テレビ番組市場
（映画、地上テレビ番組除く）
市場規模 2590億円
流通量 40.9億時

（デジタル・アナログの合計）

地上放送
・市場規模
182.8億円
・流通量
10.3億時

ビデオ
ビデオ販売

素材利用
（放送番組中
での一部利用、
サントラ盤ＣＤ等）
・延べ利用時間
・サントラ盤出荷量

※オリジナル番組時間とは、総放送時間から映画番組及び他の放送メディア（地上放送など）制作の番組分を除いた時間。
なお、BSデジタル放送の総放送時間にはNHK-BSアナログのサイマル放送分は含めていない。

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

衛星放送
（BSにおける

CS番組の放送）
・市場規模
1.5億円
・流通量
0.1億時

CATV
・市場規模

2276.2億円
・流通量
8.4億時

海外市場

素材利用

ネットワーク
配信件料

インターネット配信

携帯配信

劇場公開
・公開点数
・延べ入場者数
・入場料売上
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《衛星テレビ放送業界の動向》 

業界の概要 

○衛星放送には放送衛星を利用するＢＳ放送と通信衛星を利用するＣＳ放送がある。

2000年 12月からＢＳデジタル放送が始まったことで、ＢＳ放送にはＢＳアナログ放

送とＢＳデジタル放送が存在する。また、2002 年 3 月からは、従来のＣＳデジタル

放送（東経 124/128度に位置する通信衛星を利用）に東経 110度に位置する通信衛星

を利用したデジタル放送が加わった。 

○ＢＳデジタル放送では無料放送が行われているが、ＣＳデジタル放送では基本的に視

聴者から視聴料を徴収する有料放送が行なわれている。ＢＳ放送（デジタル・アナロ

グ）、ＣＳ放送（東経 124／128度及び 110度）では、衛星波による直接受信のほか、

ＣＡＴＶ経由で受信される場合もある。 

○なお、ＢＳデジタル放送では、映像番組ソフトだけでなく、双方向性機能のあるデー

タ放送の番組も提供している。 
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衛星テレビ番組制作過程

広告代理店

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

（プロダクション制作）

（局制作）

衛星テレビ業界の構造

※スカイパーフェクト･コミュニケーションズの契約者数

BSテレビ局
（NHK-BS、民放５局、WOWOW）

・送信部門

スポンサー
・一般企業
・政府等

CS番組提供業者
（委託放送事業者）

衛星テレビ番組流通過程

・企画編成部門

受託放送事業者
JCSAT CATV事業者

ビ
デ
オ
メ
ー
カ
ー
等

衛星放送受信契約数（世帯：平成14年度末）
BS （デジタル・アナログ）1157.7万件
うちＢＳデジタル 392.3万件

CS（124/128度、110度） 338.3万件

ＣＳ

広告費

映画
ソフト

地上テレビ
番組

国内制作
された映
像ソフト

映画
ソフト

地上テレビ
番組

国内制作
された映
像ソフト

ビ
デ
オ

ＣＡＴＶＢＳ

※

プラットフォーム事業者
コンテンツ
アグリゲータ、

ISP等

インターネット

・制作部門
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衛星テレビ事業の動向 

・NHK のＢＳ放送（デジタル・アナログの合計）の受信者数は順調に増加し続けて

おり、2002年度末で 1157.7万契約と前年度比では 3.7%の増加となっている。一方、

WOWOWの契約者数は約 250万件であり、前年度比では 6.3%減少している。（図

表 1-4-1） 

・2000年 12月に開始されたＢＳデジタル放送は、放送開始約 2年で受信者数が 392.3

万件（ＣＡＴＶ経由の受信を含む）となっている。（図表 1-4-2） 

・ＣＳ放送の受信契約数は順調に増加し続けており、2002年度末で 338.3万件と前年

度比では 11.2%の増加となっている。（図表 1-4-3） 

 

図表1-4-1 ＢＳ放送の受信契約数の推移（デジタル・アナログの合計） 

336.0

468.3

558.7

637.0

715.2

817.2

879.6

1,006.9

1,062.1

1,116.4

69.2

118.4
144.8

168.4
197.7

227.8 240.1 253.4 250.2 265.1 266.7
249.9

946.4

1,157.7

0

200

400

600

800

1,000

1,200

1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度末

万契約

ＮＨＫ（デジタル放送・アナログ放送の合計）

WOWOW（デジタル放送・アナログ放送の合計）

 
出典：郵政省『通信白書』、総務省『情報通信白書』 
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図表1-4-2 ＢＳデジタル放送の受信者数の推移 

58.1

115.1

208.2
104.3

152.4

184.1

計392.3

計267.5

計162.4

0.0

100.0

200.0

300.0

400.0

2000 2001 2002 年度末

万件

CATV経由受信

直接受信

 

出典：NHK資料 

図表1-4-3 ＣＳ放送の受信契約数の推移 

3.6
10.6

23.9

63.1

23.6

63.2

224.8

261.8

304.2

37.9

338.3

137.3

0.0

50.0

100.0

150.0

200.0

250.0

300.0

350.0

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度末

万契約

アナログ

デジタル

 
出典：郵政省『通信白書』、総務省『情報通信白書』 
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ネットワーク配信の動向 

・ブロードバンド接続の普及にともない、衛星テレビ番組のブロードバンドによる配

信も試行されている。WOWOW は、2001 年 12 月から放送済みのＢＳテレビ番組

の有料によるインターネット配信実験を行った。ここでは、インターネットによる

番組の利用者に対しては、ＢＳ放送で放映する連続ドラマの 1話分をインターネッ

トにより配信するなど、販促手段としてもネットワーク配信が利用された。スカイ

パーフェクト･コミュニケーションズでは、2002年 8月からＣＳデジタル番組及び

その関連情報をインターネットにより配信するサービスの提供を始めた。 

 

図表1-4-4 インターネットによる衛星テレビ番組配信の取組み状況 
 配信ソフト 配信内容の具体例 料金 
スカイパーフェ

クト･コミュニ

ケーションズ 

ＣＳテレビ番組の

マルチユース 
アニメ、スポーツ、音楽､

旅行、ニュース等の番組も

しくは番組関連情報。委託

放送事業者が番組を提供。 

会員登録が必要で、無料会

員と有料会員がある。 
有料会員の場合、月額 
¥980（税別）で基本ソフ
トは見放題。その他、1日
ごとの課金（¥100～300）
などがある。 

WOWOW ＢＳテレビ番組の

マルチユース 
有料配信実験として、全米

/全豪テニス、ボクシング
等のスポーツ番組を提供。 
販促としての配信では、海

外連続ドラマ「バンド・オ

ブ・ブラザース」の 1 話
分などを提供。 

配信実験分は有料（月額

¥500～900）。 
販促分は無料。 

出典：各企業のホームページより作成 
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１－５ ＣＡＴＶ番組 

 
ＣＡＴＶ番組の定義 

○「ＣＡＴＶ番組」とは、ＣＡＴＶでの放送のために制作された映像ソフトとする。具

体的には、ＣＡＴＶ局で自主制作された番組である。 

○ＣＡＴＶにおいて流通するソフトは、自主制作による「ＣＡＴＶ番組」とは別の、番

組供給事業者が衛星放送向けにも提供している番組であることが多い。このような番

組をここでは、ＣＡＴＶ経由で二次利用（マルチユース）される「衛星テレビ番組」

として捉え、「ＣＡＴＶ番組」には含めないものとする。 
 
 

ＣＡＴＶ番組の市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ＣＡＴＶ番組の市場は、ＣＡＴＶ番組を放送するＣＡＴＶ局の収入及び 1年間に視聴

されたＣＡＴＶ番組の延べ時間から映画ソフト、地上テレビ番組、衛星テレビ番組の

放送分を除いて把握する。また、営利を目的としない難視聴を解消するためのＣＡＴ

Ｖについても除外している。 

○前回までの調査ではＣＡＴＶにおける衛星放送の再送信をＣＡＴＶの一次流通市場

に含めていたが、今回の推計より衛星テレビ番組のマルチユース市場に算入した（衛

星テレビ番組市場の項を参照）。 

○映画放送率、地上テレビ番組率、衛星テレビ番組率はイッツ･コミュニケーションズ

（株）の資料及び番組表から算出する。 
 

ＣＡＴＶ番組の市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

ＣＡＴＶ放送によってＣＡＴ

Ｖ放送局が得る収入 
ＣＡＴＶの営業収益×

（1－映画・地上テレビ
番組・衛星テレビ番組放

送率） 

総務省資料、イ

ッツコミュニ

ケーションズ

資料等 

一
次
流
通
市
場 

ＣＡＴＶ番組と

しての放送（地

上テレビ番組、

衛星テレビ番

組、映画ソフト

を除く） 流
通
量 

1 年間に視聴されたＣＡＴＶ番
組の延べ時間 

１人あたりのＣＡＴＶ

年間視聴時間×視聴人

口×（1－映画・地上テ
レビ番組・衛星テレビ番

組放送率） 

同上、NHK 資
料等 
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市
場
規
模 

ビデオ化され、販売・レンタル

されたＣＡＴＶ番組による収

入 

（当面考えない）  ビデオソフトで

の流通 

流
通
量 

ビデオ化され、販売・レンタル

されたＣＡＴＶ番組の収録時

間の合計 

同上  

市
場
規
模 

地上放送で放送されたＣＡＴ

Ｖ番組による地上テレビ放送

局の収入 

同上  地上放送での流

通 

流
通
量 

地上放送で放送されたＣＡＴ

Ｖ番組が視聴された延べ時間 
同上  

市
場
規
模 

映画として公開されたＣＡＴ

Ｖ番組による収入 
同上  

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

映画として公開 

流
通
量 

ＣＡＴＶ番組が映画として視

聴された延べ時間 
同上  

市
場
規
模 

他メディアのソフトに素材と

して利用されたＣＡＴＶ番組

による収入 

同上  素
材
利
用
市
場 

他メディアのソ

フトの素材とし

ての利用 

流
通
量 

利用されたＣＡＴＶ番組が視

聴された延べ時間 
同上  

制
作
額 

ＣＡＴＶ番組の制作に要した

費用 
年間平均自主制作番組

制作費×自主放送を行

うＣＡＴＶ事業者数×

（1－映画・地上テレビ
番組・衛星テレビ番組放

送率） 

総務省資料等 ソ
フ
ト
制
作 

ＣＡＴＶ番組の

制作 

制
作
量 

制作されたＣＡＴＶ番組の延

べ時間 
年間平均制作番組本数

×平均番組時間×自主

放送を行うＣＡＴＶ事

業者数 

総務省資料、ケ

ーブルテレビ

連盟資料等 

市
場
規
模 

国内で制作されたＣＡＴＶ番

組の海外への輸出額 
（当面考えない）  ＣＡＴＶ番組の

輸出 

流
通
量 

国内で制作され、海外で放送さ

れたＣＡＴＶ番組の量 
同上  

ＣＡＴＶ番組の

輸入 市
場
規
模 

海外で制作されたＣＡＴＶ番

組の輸入額 
同上  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

 
流
通
量 

海外で制作され、輸入されたＣ

ＡＴＶ番組の量 
同上  
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ＣＡＴＶ番組の市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ＣＡＴＶ番組の一次流通の市場規模はＣＡＴＶ局の営業収益から自主放送に相当す

る分を算出する。ＣＡＴＶ番組の多くは衛星テレビ番組の再送信である場合が多く、

このような番組を衛星テレビ番組のマルチユース市場で捉えている。このため、Ｃ

ＡＴＶ番組の一次流通市場は 61.5億円と小さく、2000年（84.9億円）と比べ 27.6%

の減となっている。 

・流通量は 0.23億時間であり、2000年と比べ 54.6%減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・ＣＡＴＶ番組のマルチユースについては、自主制作されたＣＡＴＶ番組が他のメデ

ィアで利用されるケースは稀であり、当面考えない。 
 

○制作の動向 

・ ＣＡＴＶ番組の制作額は 109億円となり、2000年と比べ 22.9%の増加となって

いる。制作量は 8.9万時間であり、2000年と比べ 26.5%の増加となっている。 
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CATV番組市場の構造と規模（2002年度）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

ＣＡＴＶ番組制作

制作時間 88,704時間
制作金額 109億円

二次使用料

ビデオ化権料

放映権料

映画化権料

ソフト使用料

マルチユース市場
CATV局

放送時間 5,101,572時間
オリジナル番組時間※2 102,031時間

海外市場
（番組の輸出）

番組の輸入

ビデオソフト
流通

テレビ放送
（地上放送）

劇場公開

素材利用
（放送番組中
での一部利用、
サントラ盤ＣＤ等）

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

一次流通市場（※1）

（映画、地上テレビ番組
・衛星テレビ番組除く）

市場規模 62億円
流通量 0.2億時

CATV番組市場

一次流通市場（※1）

（映画、地上テレビ番組
・衛星テレビ番組除く）

市場規模 62億円
流通量 0.2億時

CATV番組市場

海外市場

※1 今回の推計より、CATVで放送される地上テレビ番組、衛星テレビ番組の再送信分を、それぞれのソフトのマルチユースとして算出したため、
前回までと比べ、CATVの一次流通市場規模、流通量が縮小している。

※2 オリジナル番組時間とは、総放送時間から映画番組及び他の放送メディア（地上放送など）制作の番組分を除いた時間。

素材利用
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《ＣＡＴＶ業界の動向》 

業界の概要  

○ＣＡＴＶでは、ＣＡＴＶ事業者が自主制作番組をＣＡＴＶで放送することもあるが、

ＣＳテレビ番組など他の放送メディアのソフトが多く提供されている。 

○流通の仕組みとしては、ＣＡＴＶ局から直接ケーブルにより契約者（視聴者）へ送信

される。 
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CATV業界の構造

ＣＡＴＶ番組制作過程

CATV事業者（CATV施設）
668社（959施設）※

・送信部門

プログラムサプライヤー
（衛星配信、テープ）

制作
プロダクション

外部技術
スタッフ 等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

制作
プロダクション

外部技術
スタッフ 等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

自主制作番組

ＣＡＴＶ番組流通過程

CATV受信契約者（世帯）
2,333万件

広告代理店

地上テレビ放送
（再送信）

衛星放送（BS）
（再送信）

国内制作の
映像ソフト

テレビ
ソフト

映画
ソフト

国内制作の
映像ソフト

テレビ
ソフト

映画
ソフト

スポンサー
・一般企業
・政府等

広告費

番組提供業者
（CS委託放送事業者など）

※ともに自主放送を行っている事業者数及び施設数。
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ＣＡＴＶ事業の動向 

・ＣＡＴＶ施設は地上放送の難視聴対策として地上放送を再送信するＣＡＴＶ施設と

自主放送を行うＣＡＴＶ施設がある。 

・ＣＡＴＶ受信契約数（再送信ＣＡＴＶ及び自主放送ＣＡＴＶの合計）は前年度比

9.8％増、2000年度からは 24.7%の増加であり、増加の一途にある。2002年度のＣ

ＡＴＶ施設数は前年度からは微増となっているが着実に増加している。（図表

1-5-1、図表 1-5-2） 

・自主放送を行うＣＡＴＶ施設数は 1998年度に 1000を越えたが、その後は 900後半

付近を上下している。一方、自主放送ＣＡＴＶの加入世帯件数は 1516.6 万件であ

り、全ＣＡＴＶ受信契約数の約 65%を占めている。また、自主放送ＣＡＴＶの加入

世帯数は 2000年度から 44.8%増加と急増している。（図表 1-5-3） 

 

図表1-5-1 ＣＡＴＶ受信契約数の推移（再送信ＣＡＴＶ及び自主放送ＣＡＴＶの合計） 

537.8
577.5

617.2
676.8

743.1

834.4

1,025.5
1,100.5

1,262.9

1,581.7

1,764.7

1,870.5

2,125.4

2,333.2

922.8

1,448.2

0.0

500.0

1,000.0

1,500.0

2,000.0

2,500.0

1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度末

万件

ＣＡＴＶ受信契約者総数

 
出典：総務省『ケーブルテレビの現状』 
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図表1-5-2 ＣＡＴＶ施設数の推移（再送信ＣＡＴＶ施設及び自主放送ＣＡＴＶ施設の合計） 

44,133 45,190
47,337

50,448

53,603

56,437
58,950

61,606
63,963

66,272
68,234

69,542 70,562
72,698

73,834 74,280

0

20,000

40,000

60,000

80,000

1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002年度末

全施設数

全施設数

 

出典：総務省『ケーブルテレビの現状』 

 

図表1-5-3 自主放送を行うＣＡＴＶ施設数及び加入世帯数の推移 

187.1
242.2

314.3
363.7

500.1

672.0

793.6

947.1

1,047.6

1,303.0

1,516.6

563
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937
973 984

946

994
959

1,030

0.0

200.0

400.0

600.0

800.0

1,000.0

1,200.0

1,400.0

1,600.0

1,800.0

2,000.0

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 年度末

加入世帯（万世帯）

0

300

600

900

1,200
施設数

加入世帯数（左軸）

施設数（右軸）

 
出典：総務省『ケーブルテレビの現状』 
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１－６ ゲームソフト 

ゲームソフトの定義 

○ 「ゲームソフト」とは、家庭用ゲーム機、PC（パーソナルコンピュータ）、アーケード
ゲームで利用されるゲームソフト及びネットワーク上で流通するゲームソフトとする。

ただし、ゲーム機上で動作するが、ゲーム用でないソフトは含まない。 
 

ゲームソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ ゲームソフトの一次流通市場としては、家庭用ゲーム、PC ゲーム、アーケードゲーム
を対象とする。（ただし、アーケードゲームではそのうちのビデオゲームを捉える｡）ま

た、家庭用ゲーム、PC ゲーム、アーケードゲームでは、一つのゲームソフトがその他
のゲームに移殖され、販売・利用される場合があるが、ここでは、それらをすべて一次

流通市場において捉える。 
○ マルチユース市場においては、インターネット、携帯電話におけるゲームソフトの配信

を捉える。 
○ ゲームソフトの制作費用は、タイトルごとにばらつきが大きいため、ゲームソフトの売

上より把握する。 

ゲームソフトの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

家庭用ゲームソフトの販
売額 

ゲームソフト国内市場規
模 

CESA ゲー
ム白書 

家庭用ゲーム 

流
通
量 

販売された家庭用ゲーム
ソフト本数に平均利用時
間を乗じたもの 

ゲームソフト全販売本数
×平均利用時間 

同上 

市
場
規
模 

PCゲームソフトの販売額 PC ゲームソフト出荷金額
×平均市場価格出荷価格
比 

日本パーソ
ナルコンピ
ュータタソ
フトウェア
協会資料 

PCゲーム 

流
通
量 

販売された PCゲームソフ
ト本数に平均利用時間を
乗じたもの 

ゲームソフト全販売本数
×平均利用時間 

同上 

市
場
規
模 

アーケードゲーム利用金
額のうち、ビデオゲーム分 

アーケードゲーム総売上
高×ビデオゲーム比率 

情報メディ
ア白書 

一
次
流
通
市
場 

アーケードゲー
ム 

流
通
量 

アーケードゲーム利用時
間のうち、ビデオゲーム分 

アーケード参加人数×年
間平均参加回数×平均利
用時間×ビデオゲーム比
率 

同上 
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市
場
規
模 

インターネット、携帯電話
で配信されたゲームソフ
トによる収入 

一人当たり年間利用金額
×インターネット利用者
数もしくは携帯電話利用
者数 

総務省「コン
テンツ・セキ
ュリティに
関する調査」 

マ
ル
チ
ユ
|
ス
市
場 

ネットワークで
の流通 

流
通
量 

インターネット、携帯電話
で配信されたゲームソフ
トが利用された延べ時間 

（当面考えない）  

制
作
額 

ゲームソフトの制作に要
した費用 

国内ゲームソフト出荷額
×制作会社の売上に占め
る制作費の比率 

CESA ゲー
ム白書 

ソ
フ
ト
制
作 

ゲームソフトの
制作 

制
作
量 

1 年間に発売されたゲーム
ソフトタイトル数に平均
利用時間を乗じたもの 

ゲームソフト販売タイト
ル数×平均利用時間 

同上 

市
場
規
模 

国内で制作されたゲーム
ソフトの海外輸出額 

家庭用ゲーム機向けゲー
ムソフト輸出額 

CESA ゲー
ム白書 

ゲームソフトの
輸出 

流
通
量 

国内で制作されたゲーム
ソフトの輸出本数 

家庭用ゲーム機向けゲー
ムソフト輸出本数 

 

市
場
規
模 

海外で制作されたゲーム
ソフトの輸入額 

（今後検討）  

 
ソ
フ
ト
輸
出
入 
ゲームソフトの
輸入 

流
通
量 

海外で制作されたゲーム
ソフトの輸入本数 

同上  

 

ゲームソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ゲームソフトの一次流通の市場規模は、家庭用ゲーム、ＰＣゲームの販売額、アー

ケードゲームのうちビデオゲームによる売上高から算出される。近年、ゲームソフ

トの売行きが不振なことから、ゲームソフトの一次流通市場（4,359億円）は、2000

年（5,375億円）と比べ、18.9%の減少となっている。実際、家庭用ゲーム、ＰＣゲ

ーム、アーケードゲーム（ビデオゲーム）とも、2000年（4,143, 1,127, 105.2億円）

から 2002年（3,367, 920, 71.5億円）にかけて、それぞれ 18.7，18.4，32.0%ずつ減

少している。 

・流通量は 1.6億時間となり、2000年と比べ 9.9%減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・ゲームソフトのマルチユースの市場規模は、インターネット、携帯電話配信による
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利用料収入から算出される。このようなネットワーク配信市場は今回の調査から新

たに算入しており、ゲームソフトのマルチユース市場はこのネットワーク配信によ

る利用料収入分（350億円）増加している。なお、ゲームソフトのマルチユース市

場は一次流通市場の 8%の大きさとまだ規模は小さい。 

 

○制作の動向 

・ ゲームソフトの制作額は 1,066 億円であり、2000 年と比べ 19.7%の減少となっ

ている。制作量は 1,314時間であり、2000年と比べ 20.9%の減少となっている。 
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ゲームソフト市場の構造と規模（2002 年） 

 
 

ゲーム作家

音楽家・声優

ソフトウェア
ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾏｰ

制作費・ロイヤリティ

制作費・出演料

制作費

ゲームソフト制作
家庭用ゲーム機向けソフト
制作数 1,051本
制作量 1,317時間
ソフト制作費 1,066億円

一次流通市場

マルチユース市場

音楽テープ・CD等

家庭用ゲームソフト市場

ソフト
総出荷本数 6,637万本

市場規模 3,367億円
流通量 0.8億時間

アーケードゲーム市場

参加人口 2,450万人
延べ利用 5.2億時間
時間

（ビデオゲームのみ）
市場規模 920億円
流通量 0.8億時間

ゲームソフト
メーカー

(家庭用：約200社)

ゲーム機器
メーカー

海外市場

ゲームソフト
輸出（家庭用）

2,255億円
1.2億本

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

ソフト使用料

ネットワーク
配信権料

インターネット配信
市場規模
118.4億円

携帯配信
市場規模
232.0億円

PCゲーム市場

ソフト
総出荷本数 104万本

市場規模 71.5億円
流通量 130万時間

素材利用
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《ゲーム業界の動向》 

業界の概要  

○ 家庭用ゲーム機向けのゲームソフトの制作は、ソフトメーカーが開発したゲームソフト

をゲーム機メーカーが生産委託を受けて生産する形態をとっている。このため従来ゲー

ム機メーカーはソフトメーカーより優位な立場にあったが、最近では売れるソフトをい

かに多く確保できるかが競争上重要になっており、ゲーム機メーカーとソフトメーカー

の関係も変わりつつあるといわれている｡ 
○ 家庭用ゲーム機向けのゲームソフトの流通は、ゲーム機メーカーによってルートが異な

る。自社系列の問屋会から、玩具店、自社 FC店などにソフトを流通させるほか、レコ
ード店やコンビニエンスストアで販売するなど販売ルートの多様化が進んでいる。この

中でも大手量販店や中古販売店が大きく売上を伸ばしている。2002 年の新品と中古の
購入比率は 7：3程度となっている（「CESAゲーム白書」アンケート調査より）。 

○ ゲームソフトメーカーでは、ゲーム作家やプログラマーなどがゲームの制作を行ってい

る。ゲームソフトの制作費は人件費が 6～7 割を占めているといわれており、ゲーム機
の高度化に伴う制作期間の長期化により制作費も上昇している。多くは 5～7 千万円程
度の制作費といわれているが、30億円を超えた例も出ている。 
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ゲームソフト業界構造（家庭用ゲーム機向けゲームソフト） 

ゲームソフトメーカー
約200社
・企画
・監督
・プロデュース等

ゲームソフト制作過程

●小売店等

消費者

二次・三次以降の
おもちゃ問屋
現金問屋・バッタ屋

ゲームソフト流通過程

一次問屋
・ゲーム機器メーカー
との関係が深い

おもちゃ屋
ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ

家電
販売店

レコード
販売店

専門店書店
レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場 おもちゃ屋
ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ
ｽﾄｱ

家電
販売店

レコード
販売店

専門店書店
レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場

ゲーム機器メーカー
・任天堂
・ＳＣＥ

アニメーション
制作会社

ゲーム作家
・ストーリー
・絵コンテ等

声優

音楽家
・作曲
・作詞
・演奏

・ゲームソフト開発契約締結
・開発ツールの提供
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家庭用ゲーム、アーケードゲームの動向 

・ 主な家庭用ゲーム機の販売数をみると、2000年の減少から 2001年に一旦増加した
が、2002 年にはまた大きく減少した。これは販売数の内訳を見てわかるように、
新機種投入による販売数の増加と旧機種販売が一巡することによる減少との関係

から生じる。2000 年にはプレイステーション（プレステ）２の新規発売効果を上
回る形で旧機種の販売数が減少したため、総数では前年を割り込んだ。2001 年に
は新型の携帯型ゲーム機（ゲームボーイアドバンス）やゲームキューブの発売によ

り販売数が急増したものの、2002 年には、目立った新機種の投入がなかったこと
から販売数は大幅に減少した。（図表 1-6-1） 

・ 家庭用ゲーム用ソフトの販売額については、総額で大幅な減少（2002 年までの 3
ヵ年間、年平均約 500 億円（8.6%）ずつ減少）を示している。一方、内訳を見て
みると、プレステ２のような人気の高い機種用のゲームソフトが一人勝ちともいえ

るような増加を示している。（図表 1-6-2） 

図表1-6-1 主な家庭用ゲーム機国内販売数の推移 
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 出典：CESAゲーム白書 
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図表1-6-2 主な家庭用ゲームソフトの販売額の推移 
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 出典：CESAゲーム白書 

・ ゲームセンター等への参加率（対 15歳以上人口比）は、1990年から 1992年にか
けて急速に増加したが、その後しばらくはほぼ横ばいに推移した。2000年から2001
年にかけて一旦減少したものの 2002年には 22.4%（2450万人）に回復している。
ゲームセンター等への年間平均活動回数、年間平均費用についても年によって変動

はあるが、ほぼ横ばいに推移している｡（図表 1-6-4、図表 1-6-5、図表 1-6-6） 

図表1-6-4 ゲームセンター、ゲームコーナーへの参加率の推移 
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図表1-6-5 ゲームセンター、ゲームコーナーへの年間平均活動回数の推移 
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図表1-6-6 ゲームセンター、ゲームコーナーへの年間平均費用の推移 
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 出典：図表1-6-4~1-6-6 財団法人余暇開発センター「レジャー白書」 

 
ソフト制作の動向 

ー、ディレクター、プランナー、プログラマー、グラフィックデザイ

・ る。このため、

 

・ プロデューサ

ナー、サウンドクリエーター、パッケージデザインといった制作スタッフによりゲ

ームソフトの制作が行われている。当初、このような制作チームは 4名（プログラ
マー：2、デザイナー：2）程度であったが、最近の新機種用のソフト制作では、ゲ
ームソフトの高度化にともない、10～20 名（プログラマー：5～10 名、デザイナ
ー：5～10名）程度のスタッフが起用されているといわれている。 
ゲームソフトの制作費は人件費が 6～7割を占めているといわれてい
制作費は制作スタッフを何人起用するかによって大きく変動する。ゲーム機の高度

化にともない、制作期間が長期化し、制作費が上昇しているといわれており、最近

では 10 億円を超える例も出ている（鬼武者：10 数億円、決戦：27 億円、ファイ
ナルファンタジーⅩ：40億円）。このようにゲームソフトの制作は、ハイリスク・
ハイリターンの傾向が強まってきているといえる。 
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ネットワーク配信の動向 

ROM、CD-ROMといったパッケージが利用され

・ PCや携帯電話にダウ

・ 

図表 ゲームソフトを提供しているサイトの例 
主 体

・ 家庭用ゲーム機のソフトでは主に

てきた。ネットワークを利用したゲームソフトの配信としては、これまでにもコン

ビニエンスストアでのダウンロードサービスやＣＡＴＶ等を利用した試行的な配

信サービスが行われてきたが、プレステ 2をはじめとする最近の家庭用ゲーム機で
ネットワーク機能の高性能化が図られ、パッケージのゲームソフトと連動したデー

タ配信やダウンロードサービスの提供が行なわれている。 
ブロードバンドの普及にともない、インターネットなどから

ンロードし、プレイするゲームソフトや、インターネットや携帯電話ネットワーク

を介して複数のプレーヤーが同時に参加するオンラインゲームがでている｡ 
携帯電話向けのゲームソフトの制作費は、家庭用ゲーム機向けの 10分の 1以下と
いわれている。 

1-6-7 
 概  要 

BIGLO パズル、ロールプレイン 競馬、シミュレーショBE グ（RPG）、
ン、アドベンチャー等のゲームソフトを提供。無料又は有

料（月 300～1,000円）。他のプロバイダ加入者でも、「コン
テンツ」コース（月額基本料不要）に登録することで利用

可能。 
Goo 五目並べなどブロードバンド初心者向けのオンラオセロや

イン対戦ゲームを提供。初心者が利用しやすいジャンル、

手軽に多数の参加者とネットワーク対戦を行なう RPG な
どのゲームを提供。一部有料。 

Yahoo ームに対応。1対 1から複将棋やオセロ、ポーカーなどのゲ

数参加型まで多様で、対戦しながら相手や観戦者などと会

話（チャット）も可能。無料だが会員登録が必要。 
出典：各Ｗｅｂサイトより作成 

 101



第２章 音声系ソフト 
２－１ 音楽ソフト 

音楽ソフトの定義 

○「音楽ソフト」とは、メディア・ソフトとして市場で流通する楽曲のソフトとし、コ

ンサートなど演奏としての音楽を含めない。 

○レコードの制作・生産については、日本レコード協会加盟会社が生産するものを対象

とする。 
 

音楽ソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○音楽 CD、音楽テープ等（オーディオレコード）の生産額及び収録時間を一次流通市

場として捉える。ここでは(社)日本レコード協会加盟企業が生産したオーディオレコ

ード（生産委託分も含む）を対象とする。 

○マルチユース市場としては、レンタルや音楽ソフトの提供を目的とした有線放送、通

信カラオケ、着メロなどネットワークによる配信を対象とする。 

○音楽ソフトの制作では、オーディオレコードの制作に要した費用と新譜（邦画）の総

収録時間について捉える。 
 

音楽ソフトの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

オーディオレコードの総生産

金額 
レコード生産金額 日本レコード

協会資料 
一
次
流
通
市
場 

オーディオレ

コード販売 

流
通
量 

流通したオーディオレコード

の収録時間の合計 
レコード生産枚数×平均収

録時間 
同上 

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信された音楽ソフトによる

収入 

一人当たり年間利用金額×

インターネット利用者数も

しくは携帯電話利用者数 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

ネットワーク

での流通 

流

通

量 

インターネット、携帯電話で

配信された音楽ソフトが利用

された延べ時間 

（今後検討）  

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

レンタル CD 市
場
規
模 

レンタル CDのレンタル売上
高 

音楽使用料徴収実績（貸レ

コード分）/１回あたり商業
貸与時使用料×１回あたり

の貸出料金 

同上 
情報メディア

白書 
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 流
通
量 

レンタル CD 延べ貸出枚数

（合計貸出回数）の収録時間

の合計 

JASRAC音楽使用料徴収実
績（貸レコード分）/１回あ
たり商業貸与時使用料×平

均収録時間 
（シングルとアルバムの貸

し出し枚数比率は CD 生産
数量比率と同じとする） 

同上 

市
場
規
模 

有線放送の売上高 有線放送の売上高 情報メディア

白書 

 

有線放送 

流
通
量 

契約者が徴収する有線放送の

延べ時間 
有線放送契約数×年間平均

放送徴収時間 
同上 

市
場
規
模 

テレビ･ラジオ番組使用のた

めに支払われた音楽使用料 
音楽使用料徴収実績 日本音楽著作

権協会資料 
テレビ･ラジオ

番組 

流
通
量 

テレビ･ラジオ番組で音楽が

聴取された延べ時間 
一人当たり年間延べテレ

ビ･ラジオ視聴時間×番組

内音楽占有比率×日本の総

人口 

情報メディア

白書 

市
場
規
模 

映画での音楽使用のために支

払われた音楽使用料の合計 
JASRAC音楽使用料徴収実
績 

日本音楽著作

権協会資料 
映画 

流
通
量 

映画の音楽が聴取された延べ

時間 
年間劇場動員数×ロードシ

ョー×作品内音楽占有比率 
映画年鑑 

市
場
規
模 

ビデオレコード使用のために

支払われた音楽使用料 
JASRAC音楽使用料徴収実
績 

日本音楽著作

権協会資料 

市
場
規
模 

通信カラオケ売上高 業務用カラオケ売上高 全国カラオケ

事業者協会 
通信カラオケ 

流
通
量 

延べカラオケ利用時間 延べカラオケ利用曲数×１

曲あたり平均楽曲時間 
情報メディア

白書 

市
場
規
模 

着信メロディ売上高 一人当たり年間利用金額×

インターネット利用者数も

しくは携帯電話利用者数 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

 

着信メロディ 

流
通
量 

着信メロディの音楽収録時間

の合計 
年間利用数×着信メロディ

1 本あたり平均楽曲使用時
間 

日本音楽著作

権協会資料 
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  流
通
量 

流通したビデオレコードの音

楽音楽収録時間の合計 
ビデオレコード（注１）生

産枚数×平均収録時間（1
時間として推定） 

日本レコード

協会資料 

注１：「ビデオレコード」とは、音楽レコード協会が規定している用語であり、音楽使用がある映像ソフト

で、映画以外のもの、具体的にはカラオケ用ソフト、音楽ＬＤなど。 

 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

制
作
額 

レコード制作に要した費用の

うち、ＣＤ、テープなどの製

造にかかる費用を除いたもの 

オーディオレコード生産金

額×制作会社における制作

費用比率 
 

日本レコード

協会資料 
ソ
フ
ト
制
作 

オーディオレ

コードの制作 

制
作
量 

新譜のタイトル数 邦楽新作点数×平均収録時

間 
同上 

市
場
規
模 

国内で制作されたオーディオ

レコードの海外への輸出額 
オーディオレコードの通関

金額 
日本レコード

協会資料 
オーディオレ

コードの海外

輸出 

流
通
量 

国内で制作されたオーディオ

レコードの海外への輸出本数 
オーディオレコードの通関

枚数 
同上 

市
場
規
模 

オーディオレコードの輸入額 オーディオレコードの通関
金額 

日本レコード

協会資料 

ソ
フ
ト
輸
出
入 

オーディオレ

コードの輸入 

流
通
量 

オーディオレコードの輸入枚

数 
オーディオレコードの通関

枚数 
同上 

 

音楽ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・音楽ソフトの一次流通の市場規模は、音楽 CD等の生産金額から算出される。近年、

音楽 CD 等の売行きが不振なことから、音楽ソフトの一次流通市場（4,431 億円）

は、2000年（5,399億円）と比べ、17.9%の減少となっている。 

・流通量は 2.3億時間となり、2000年と比べ、15.0%の減少となった。 

 

○マルチユース市場の動向 

・音楽ソフトのマルチユースの市場規模は、レンタル、有線放送、通信カラオケによ

る売上高、着メロなどインターネット、携帯電話配信による利用料収入から算出さ
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れる。近年、携帯電話への着メロの配信を中心としたネットワークによる配信事業

が好調なことから、音楽ソフトのマルチユース市場（2,338億円）は、2000年（2,084

億円）と比べ、12.2%の増加となっている。実際、着メロの配信市場は、2000年（356.4

億円）から 2002年（802.5億円）にかけて約 2.3倍に拡大している。なお、音楽ソ

フトのマルチユース市場の規模は、一次流通市場の規模の 52.8%と大きな割合を占

めている。 

・流通量は 43.4 億時間となり、2000 年と比べ 11.2%の減少となっている。なお、音

楽ソフトのマルチユース市場（流通量）は、一次流通市場の約 19 倍もの大きさと

なっている。 

 

○制作の動向 

・ 音楽ソフトの制作額は 1,274 億円となり、2000 年と比べ 17.9%の減少となって

いる。制作量は 1.0万時間であり、2000年と比べ 6.3%の減少となっている。 
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音楽ソフト市場の構造と規模（2002 年） 

 
 

原著作者
（作詞･作曲家）

作詞作曲料
印税等

製作契約料
印税等

制作外注費
原盤購入費

等

作詞作曲料
印税等

製作契約料
印税等

制作外注費
原盤購入費

等

国内音楽ソフト制作

・新盤制作 14,543点
・ソフト制作費 2,087億円
（制作費 1,274億円
印税 813億円）

二
次
使
用
料

レコード
使用料

マルチユース市場

レコード会社
21社

（日本レコード協会会員社）

一次流通市場

オーディオレコード
販売市場

・レコード生産本数
ディスク 3億2,868万本
アナログディスク 70万本
テープ 1,297万本
・レコード生産金額
ＣＤ 4,318億円
アナログディスク 8億円
テープ 105億円

延べ収録時間 2.3億時

テレビ･ラジオ
387億時

199.2億円（使用料）

海外市場

・海外へのオーディオ
ディスク輸出

386万枚
29.3億円

・海外から徴収された
音楽著作権使用料

6.7億円

・海外からのオーディオ
ディスク輸入

7,022万枚
288.5億円

実演家
（歌手、演奏家）

音楽出版社

製作プロダクション等

有線放送市場
・契約数

150万契約
・延べ聴取時間

42億時
・有線放送収入

811億円

レンタルＣＤ
市場

・延べ聴取時間
5,788万時
・レンタル売上

228.1億円

映画
0.2億時

0.8億円（使用料）

ビデオレコード
ビデオテープ 174万本
ビデオディスク 785万枚

959万時
101.2億円（使用料）

素材利用

音楽
著作権
使用料

演奏使用料

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

携帯配信
（着信メロディ）

610万時
803億円

インターネット配信
市場規模

50億円

通信カラオケ
0.97億時
369億円
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《音楽業界の動向》 

業界の概要  

○音楽ソフトの流通は、CD、テープ等の販売のほか、レンタル、有線音楽放送、その

他の放送における流通と広範にわたっている。さらに、MP3形式での PCへの配信や

携帯電話への着メロの配信などインターネットを利用した新しい形態のノンパッケ

ージ流通も出ている。 

○レコード会社の数は、製造工程の多様化により増加傾向にあるといわれている。社団

法人日本レコード協会の加盟社は 19社であるが、日本レコード協会に加盟しない新

興会社や音楽家はインディーズと呼ばれている。 
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ソフト流通・二次利用過程

音楽プロダクション
日本音楽事業者協会

正会員94社

作曲家

作詞家

作曲家

作詞家

各
種
ス
タ
ッ
フ

ス
タ
ジ
オ
・ミ
ュ
ー
ジ
シ
ャ
ン

アーティスト
作詞者：3,928
作曲者：2,807

作詞・作曲者：3,820
（JASRAC登録）原盤製作

レコード製造 プレス・出荷

音楽著作権管理団体
・ＪＡＳＲＡＣ
正会員1,445名
信託契約数12,609件

・㈱イーライセンス
・㈱ジャパン・ライツ・クリアランス
・ダイキサウンド㈱ /等

日本レコード協会
加盟 19社

日本芸能実演家団体協議会
正会員 65団体

使用料配分

使用料配分

使用料配分

レコード販社

レコード取次（問屋）大手２社

レコード販社

レコード取次（問屋）大手２社

カ
ラ
オ
ケ
ボ
ッ
ク
ス

１
３
．
７
万
台

レ
ン
タ
ル
レ
コ
ー
ド
店

３
，
６
０
０
店

カ
ラ
オ
ケ
ボ
ッ
ク
ス

１
３
．
７
万
台

レ
ン
タ
ル
レ
コ
ー
ド
店

３
，
６
０
０
店

テ
レ
ビ
ラ
ジ
オ
放
送

有
線
ラ
ジ
オ

テ
レ
ビ
ラ
ジ
オ
放
送

有
線
ラ
ジ
オ

二次使用料など

権利処理団体

レ
コ
ー
ド
小
売
店/

傘
下
店
・特
約
店
約
８
，
０
０
０
店

量
販
店
・
Ｃ
Ｖ
Ｓ

約
２
５
，
０
０
０
店

一次流通過程

レコード会社約70社
レーベル数約600

音楽出版社
1,959社（JASRAC登録）

原盤製作者

音楽出版社
1,959社（JASRAC登録）

原盤製作者

放送

イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
配
信

コ
ン
テ
ン
ツ
・デ
ィ
ス
ト
リ
ビ
ュ
ー
タ
等
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音楽の著作権等の権利処理 

○音楽ソフトは、多くのメディアでソフトの素材として利用されるため、権利処理シス

テムが発達している。 

○2001年 10月に著作権等管理事業法が施行され、作詞、作曲家などの著作権者やレコ

ード会社等の著作隣接権者に代わり第三者が著作物の使用料を徴収することが可能

となった。これにより、(社)日本音楽著作権協会に限られていた著作権等管理事業に

イーライセンス、ジャパン・ライツ・クリアランス、ダイキサウンドなど新規事業者

が参入している。 

○(社)日本芸能実演家団体協議会は、音楽演奏者等の実演家の権利を保護し、放送やレ

ンタルで使用された音楽の使用料を実演家に配分している。 

○(社)日本レコード協会は、レコードの放送、貸与における使用料を徴収しレコード会

社に配分している。 
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音楽著作権管理事業者周辺の権利関係

音楽著作権
管理事業者

JASRAC
イーライセンス/等

演奏
（カラオケ
コンサート）

録音
（レコード等）

放送
（テレビ･ラジオ
有線放送等）

貸与
（レンタルレコード等）

演奏
（映画）

録音権／
録音使用料

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
上映使用料

演奏権／
演奏使用料等

作詞家

作曲家

作詞家

作曲家

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

作詞家

作曲家

歌手

演奏家

原盤製作者

権利委託／
使用料配分

複合利用
（インターネット等）

送信可能化権／
インターネット
使用料

出版
（出版等）

出版権／
出版物使用料
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(社)日本芸能実演家団体協議会周辺の権利関係

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
演奏使用料

日本芸能実演
家団体協議会
（芸団協）

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

実演家団体

実演家団体

日本芸能実演
家団体協議会
（芸団協）

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

実演家団体

実演家団体

実演家団体

実演家団体

使用料
配分

(社)日本レコード協会周辺の権利関係

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
演奏使用料

日本レコード
協会

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

使用料
配分
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音楽ＣＤ等の販売動向 

・音楽 CD等の生産額は 1980年代以降増加し続け、1998年のピーク時には 6,000億

円強にまで増加したが、1999 年以降減少に転じている。2002 年（約 4,400 億円）

はピーク時と比べ、約 3/4程度に市場が縮小している。（図表 2-1-1） 

図表2-1-1 音楽CD等の種類別生産額の推移 

699
332

71 19 15 19 15 11 9 13 14 15 36 21 14 8

1,390 2,052
2,868

3,233

3,998
4,385

4,805 4,922

5,512 5,626 5,671 5,879
5,513

5,239
4,896

4,318

963

1008

878
619

477

378

317 259

219
200 196

181

147

139

121

105

37

17 7

3

0.5

0.04

63

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000
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出典：(社)日本レコード協会 
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○レンタル業の動向 

・ レンタルレコード店の店舗数は、1989 年（6,213 店）をピークに減少に転じてお

り、2002年（3,572店）にはピーク時の約 6割弱まで減少している。（図表 2-1-2） 

図表2-1-2 レンタルレコード店数の推移 
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出典：(社)日本レコード協会 

 

素材利用の動向 

・(社)日本音楽著作権協会が徴収する音楽著作権使用料は順調に伸びており、2000年

に 1,000億円を超え、2002年には 1,061億円にまで増加している。（図表 2-1-3） 

図表2-1-3 音楽著作権使用料の徴収額の推移 
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出典：(社)日本音楽著作権協会 
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ネットワーク配信の動向 

○音楽ソフトのネットワーク配信には、店頭端末に配信する形式と家庭のパソコンや携

帯端末に配信する形式がある。 

○楽曲を店頭端末に配信するケースでは、配信事業者が端末をコンビニエンスストアな

ど利用客が多い場所に設置し、専用線や衛星通信を利用して各端末に配信する。利用

者は、端末から MD などに楽曲をダウンロードして購入する。店頭端末への配信で

は、ダウンロードに時間がかかるといった問題はないが、店頭端末設置場所の利用料、

店頭端末の初期費用から収支的に苦しく、普及は進んでいない。 

○楽曲や着メロなどを家庭のパソコンや携帯端末に配信するケースでは、配信事業者が

インターネット上に専用のサイトを設け、利用者からの配信要求に応じて配信を行う。

楽曲以外にも、アーティスト情報や歌詞ノートなどインターネット向けに多彩なコン

テンツを用意するサイトも多い。 

○従来から携帯音楽プレーヤーには、CD、MD 等が用いられてきたが、最近ではイン

ターネットから家庭のパソコンにダウンロードした多数の楽曲を CD 等を伴わず持

ち運べる利便性の良さなどから、メモリースティックなど小型メモリーや HDDを搭

載した携帯音楽プレーヤーが普及しつつある。 

 
ソフトの制作・流通の動向 

○音楽ソフトの制作では、レコード会社以外で原盤を作成するケースが増えているとい

われている。また、CDの普及とともに楽曲の録音や編集過程でデジタル技術が利用

されるようになり、音楽ソフトの製造プロセスで音質の劣化が減り、生産効率は高ま

っている。 

○日本レコード協会に加盟するレコード会社には、共同で設立した流通網があり、日本

レコードセンターとジャパン・ディストリビューション・システムは、メーカーから

卸会社や販売店への配送を行っている。日本レコード販売網は卸業者として販売店へ

の支援などを行っている。一方、インディーズでは、宅配等を利用して配送するか、

レコード販売店に直接持ち込んで販売を委託するといった方法がとられている。 
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２－２ ラジオ番組 

ラジオ番組の定義 

○「ラジオ番組」とは、ラジオ放送用に編集・編成された音声ソフトとする。 

○ラジオ番組を放送する放送局として、地上波ラジオの中波局、短波局、FM局及び衛

星波ラジオのＢＳ局、ＣＳ局（PCM放送）を対象とする。 
 

ラジオ番組の市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ ラジオ番組の一次流通市場は、ラジオ放送局の収入（民放：広告料収入、NHK：受

信料収入）及び国民の年間聴取延べ時間により把握する。 

○ マルチユース市場では、有線放送におけるラジオ番組の再送信やネットワーク配信

が考えられるが、有線放送については統計データの制限から今後の検討とする。 

○ ソフト制作については、ラジオ番組の制作に要した費用及び制作された番組の総時

間を捉える。 

 

ラジオ番組市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

ラジオ番組の放送によって

放送局が得る広告料収入、受

信料収入などの合計 

ラジオ放送局の収入（営業

収入、受信料収入（NHK
分は民間放送のテレビ放

送、ラジオ放送収入から推

定）） 

日本民間放送年

鑑、NHK年鑑 
一
次
流
通
市
場 

ラジオ放送 

流
通
量 

全国民が1年間に聴取するラ
ジオ番組の延べ時間 

１人あたり年間平均ラジ

オ聴取時間×ラジオ視聴

人口 

NHK 放送文化

研究所資料など 

市
場
規
模 

（当面考えない） （当面考えない）  有線放送 

流
通
量 

（同上） （同上）  

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

ネットワークで

の流通 市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信されたラジオによる収

入 

一人当たり年間利用金額

×インターネット利用者

数もしくは携帯電話利用

者数 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する調

査」 
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流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信されたラジオが聴取さ

れた延べ時間 

（今後検討）  

制
作
額 

ラジオ番組の制作に要した

費用 
ラジオ放送局営業収入×

制作費用比率（制作費用比

率はNHKのデータから推
定） 

日本民間放送年

鑑、NHK年鑑 
ソ
フ
ト
制
作 

ラジオ番組の制

作 

制
作
量 

制作されたラジオ番組の総

時間数 
ラジオ放送局の番組放送

時間の合計×自社制作番

組比率(推定) 

同上 

 

ラジオ番組市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ラジオ番組の一次流通の市場規模は、地上波・衛星波ラジオ放送局の収入から算出

される。民放ラジオ放送局の営業収入の減少などから、ラジオ番組の一次流通市場

（2,682億円）は、2000年（2,850億円）と比べ、5.9%の減少となっている。 

・流通量は 258億時間となり、2000年と比べ 61.8%増と大きく拡大している。これは、

国民一人一日あたりの平均ラジオ聴取時間が 21 分から 36 分に増加（NHK 文化研

究所調べ）したことが大きな要因となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・ラジオ番組のマルチユースの市場規模は、インターネット、携帯電話配信（いわゆ

るインターネットラジオ）による利用料収入から算出される。このようなネットワ

ーク配信市場は今回の調査から新たに算入しており、ラジオ番組のマルチユース市

場はこのネットワーク配信による利用料収入分（5.4 億円）増加している。なお、

ラジオ番組のマルチユース市場は一次流通市場の 0.2％と規模は小さい。 

 

○制作の動向 

・ ラジオ番組の制作額は 1,960億円となり、2000年と比べ 4.9%の減少となってい

る。制作量は 56.2万時間であり、2000年と比べ 2.8%の増加となっている。 
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ラジオ番組市場の構造と規模（2002年度）

ラジオ放送局
放送時間
地上波ラジオ

NHK 24,618時間
民放 852,087時間
衛星波ラジオ 計測不可

一次流通市場

ラジオ番組市場
（地上波、衛星波）
市場規模 2682億円
流通量 258.4億時

マルチユース市場

有線放送など

ＪＡＳＲＡＣ

日本レコード協会

芸団協

（素材利用）

ＪＡＳＲＡＣ

日本レコード協会

芸団協

（素材利用）

脚本家・声優など

番組プロダクション

国内ラジオ番組制作

制作量
ＮＨＫ（地上波） 2.0万時間
民放（地上波） 54.2万時間
衛星波 計測不可

制作費用
ＮＨＫ（地上波） 230.9億円
民放（地上波） 1727.6億円
民放（BS） 151.3百万円

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

ネットラジオ
・市場規模
5.4億円

二
次
使
用
料
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《ラジオ業界の動向》 

業界の概要  

○FM放送局の増加やＣＳ局の登場とともに、ラジオ放送において同じ音声系の音楽ソ

フトに関連した番組の役割が高まっていると考えられる。ラジオ番組の中で音楽ソフ

トが使用される際、著作権等の各権利団体を通じて権利者に二次使用料等が支払われ

る。 

○ラジオ番組の制作でも、番組制作プロダクションなどに外注する場合はあるが、ラジ

オ放送局の内部制作率はテレビ番組に比べると高いといわれている。 
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ラジオ業界の構造

ラジオ番組制作過程

広告代理店 スポンサー

ラジオ番組流通過程

視聴者（消費者）

広告費

衛
星
放
送
事
業
者

Ｃ
Ａ
Ｔ
Ｖ
事
業
者

有
線
放
送
事
業
者

系
列
ロ
ー
カ
ル
局

衛
星
放
送
事
業
者

Ｃ
Ａ
Ｔ
Ｖ
事
業
者

有
線
放
送
事
業
者

系
列
ロ
ー
カ
ル
局

素材提供

レコード会社

レコード会社

日本芸能実演家団体協議会

ラジオ放送局
（地上波：NHK、民放１０１社、衛星波：１１社）

・制作部門 ・企画・編成部門 ・送信部門

コンテンツ
アグリゲータ、

ISP等

インターネット

番組制作
会社

脚本家等

芸能プロ
ダクション

タレント・
歌手など
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○ラジオ事業の動向 

・1980年後半から 1990年にかけて右肩上がりの成長を示したラジオ放送局の営業収

入は、1995、96年に一時持ち直したものの、1991年（2,868億円）のピーク時から

近年減少傾向にあり、2002年度（2,019億円）は 1987年度の数値を下回った。（図

表 2-2-1） 

・ラジオ放送局の数は FM局の増加に伴い増加傾向にあったが、1990年代後半からは

微増となっている。（図表 2-2-2） 

・コミュニティ FMの開局が 1996～98年度まで相次いだが、1999年度以降は 10局前

後の開局となっている。（図表 2-2-3） 

 

図表2-2-1 ラジオ放送局営業収入の推移 
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出典：（社）日本民間放送連盟『日本民間放送年鑑』 
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図表2-2-2 ラジオ放送局数の推移 
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出典：（社）日本民間放送連盟『日本民間放送年鑑』 

 

図表2-2-3 コミュニティFMの開局状況 
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出典：電通総研編『情報メディア白書』 
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○ネットワーク配信の動向 

・インターネットの普及にともない、ラジオ番組をストリーミング配信するインター

ネットラジオが増えている。 

・FMラジオ番組が携帯電話で聴取可能となっている。携帯電話でラジオ番組を聴き

ながら携帯電話のインターネット接続機能を利用して、例えば、オンエア中の楽曲

情報や番組表の確認、楽曲のリクエストなどを行ったり、オンエア中の楽曲を着メ

ロとしてダウンロードすることが可能となっている。 
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第３章 テキスト系ソフト 
３－１ 新聞記事 

新聞記事の定義 

○「新聞記事」とは、新聞への掲載のために作成された記事・広告等とする。 

○新聞には一般日刊紙の他、各種専門紙、業界紙などがあるが、ここでは、日本新聞協

会に加盟している新聞社が発行する新聞を対象とする。 
 

新聞記事の市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○印刷物の形で新聞販売店等を経由して販売するルートを一次流通市場として捉える。 

○オンラインデータベース（ＤＢ）による流通を新聞記事のマルチユース市場として捉

える。 

○新聞記事の制作では、新聞社内の新聞記事の作成・編集にかかるコスト全体をソフト

制作額とみなす。通信社による記事配信、外部執筆者による投稿記事などの外注分は

このコストに含まれる。また、制作量は制作された記事現行の総量（Ｂ5版頁数）で

捉える。 

 

新聞記事の市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

新聞社の「販売収入」と「広

告収入」の合計金額 
新聞社販売収入額＋新聞社

広告収入額 
日本新聞年鑑 新聞販売 

流
通
量 

１年間に新聞の形で印刷･流

通した記事及び広告の延べ頁

数（新聞１頁は B5判 15頁と
みなす） 

年間延べ発行ページ数×1
紙平均発行部数 

同上 

市
場
規
模 

（計量不能）   

一
次
流
通
市
場 

（縮刷版など） 

流
通
量 

同上   

 123



市
場
規
模 

新聞記事ＤＢサービス提供者

のサービス収入 
データベース市場規模×新

聞記事ＤＢ利用シェア 
データベース

白書 
オンラインＤ

Ｂサービス 

流
通
量 

新聞記事ＤＢから 1年間読み
出された記事の総量（B5判頁
換算） 

新聞記事ＤＢ推定売上／頁

あたり記事読み出し平均単

価 

 

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンライン新聞サ

ービスによる収入 

一人あたり年間利用金額×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数） 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

オンライン新

聞 

流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンライン新聞サ

ービス記事の総量（B5判頁換
算） 

（今後検討）  

市
場
規
模 

新聞記事を単行本化した書籍

の年間販売額 
（当面考えない）  

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

単行本化 

流
通
量 

新聞記事を単行本化した書籍

の年間販売部数 
同上  

制
作
額 

新聞記事の制作に要した経費

と新聞社人件費の合計 
新聞社制作経費＋人件費×

編集要員割合 
日本新聞年鑑 
新聞研究 

ソ
フ
ト
制
作 

新聞記事の制

作 

制
作
量 

1 年間に新たに作成された新
聞記事原稿の総量（B5判頁換
算） 

総制作ページ数 日本新聞年鑑 

市
場
規
模 

新聞社が海外の新聞社への記

事提供等により得た収入 
（計量不能）  新聞記事の輸

出 

流
通
量 

新聞社が海外の新聞社等へ提

供した新聞記事の総量 
同上  

市
場
規
模 

海外の新聞社へ支払われた記

事提供量の総額 
同上  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

新聞記事の輸

入 

流
通
量 

海外の新聞社から提供された

新聞記事の総量 
同上  
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新聞記事市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・新聞記事の一次流通の市場規模は、新聞社の販売収入及び広告収入から算出される

が、近年新聞社のこれら収入が減少傾向にあることから、新聞記事の一次流通市場

（2兆 0640億円）は 2000年（2兆 1768億円）と比べ、5.2％の減少となっている。 

・流通量は 7.0兆頁（B5版換算）となり、2000年と比べ 0.7%減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・新聞記事のマルチユースの市場規模は、記事データベース、ネットワーク配信によ

る利用料収入から算出される。このうち今回の調査から新たに算入した新聞記事の

ネットワーク配信市場（101.9 億円）の増加分により、新聞記事のマルチユース市

場は 2000年（409.7億円）から 2002年（476.3億円）にかけて、16.3%の増加とな

っている。なお、新聞記事のマルチユース市場は一次流通市場の 2.3％と規模が小

さい。 

・マルチユース市場の流通量は 1.2億頁（対 2000年比 14.3%減）であり、新聞記事市

場において一次流通市場の占める割合が圧倒的となっている。 

 

○制作の動向 

・ 新聞記事の制作額は 8,002億円となり、2000年と比べ 1.0%の増加となっている。

制作量は 1,623万頁（B5版換算）であり、2000年と比べ 11.9%の増加となって

いる。 
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 新聞記事市場の構造と規模（2002年）

通信社

その他執筆者

配信契約料

原稿料

通信社

その他執筆者

通信社

その他執筆者

配信契約料

原稿料

配信契約料

原稿料

新聞記事制作
・年間製作記事量

108.2万頁
・製作金額 8,002億円

二次使用料
出版印税等

原作使用料
（記事が原作に
なるのは稀）

使用料
（不明、小さい）

マルチユース市場

新聞記事の輸入
（不明）

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊 5,152万部
夕刊 1,930万部
・年間延べ流通量

4,641億頁

・新聞社販売収入 ・新聞社広告収入
12,832億円 7,808億円

（収入額は推計）

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊 5,152万部
夕刊 1,930万部
・年間延べ流通量

4,641億頁

・新聞社販売収入 ・新聞社広告収入
12,832億円 7,808億円

（収入額は推計）
記事データベース
読み出し記事量

約1.2億頁（Ｂ5換算）
推定売上高

374億円

記事の出版
（不明、ごく少数）

映像ソフト化

・テレビ番組
・映画

引用・転載
（写真転載など）

注：新聞紙面１頁は、ほぼ
Ｂ５判15頁に相当する。

海外市場
（記事の輸出
ほとんどなし）

新聞社
（112社 53,774人）

素材利用

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

オンライン新聞
・PC 推定売上高 16億円
・携帯 推定売上高 86億円
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 《新聞業界の動向》 

業界の概要  

○読者への新聞記事流通の中心はいわゆる新聞配達であるが、スポーツ紙などは駅売店

やコンビニエンスストアなどでの販売が中心となっている。 

○新聞記事の多くは各新聞社内で制作されるが、外部で制作されるものとして、通信社

が取材し配信するもの、投稿記事、企画記事、広告などがある。 

○最近では新聞記事データベースが発達しており、ほとんどの記事はオンラインＤＢを

通じて利用が可能となっている。また、多くの新聞社がインターネット上のウェブサ

イトでニュース記事を提供したり、携帯電話向けに情報提供サービスを行っている。 
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新聞業界の構造

新聞記事制作過程

広告主

読者・利用者

新聞記事流通過程

広告代理店

制作プロダクション等

新聞社（112社 53,774人）
・取材
・投書／寄稿等

フリーカメラマン／記者

ニュース通信社
（約3,300人）

新聞広告

コンテンツ
プロバイダー

等

ディストリ
ビューター

文字放送
事業者

テレビ局
コンテンツ
プロバイダー

等

ディストリ
ビューター

文字放送
事業者

テレビ局取次
販売店

キヨスク

キヨスク
売店

新聞販売店
（21,615店
約46万人）

コンビニ
エンス
ストア

私鉄
売店

書店
コンビニ
エンス
ストア

私鉄
売店

書店

新聞

オンライン
ＤＢ

文字放送 テレビ
インター
ネット
携帯電話

コンテンツ
アグリゲータ

インターネット

マルチユース等

広告料
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新聞社の動向 

・新聞の発行部数は、1991年までは順調に伸びていたが、1996年の約 7,270万部をピ
ークに以降減少し続けている。（図表 3-1-1） 

・新聞社の売上高及びその内訳である販売収入を見てみると、ともに 1997年をピーク
に 2000 年以降減少している。また、広告収入は、1998 年をピークに減少傾向にあ
り、2002年は 2000年と比較して 1,204億円の減少となっている。（図表 3-1-2） 

図表3-1-1 新聞総発行部数の推移 

70,194 71,172
71,457 72,524 72,536 71,690 72,043 71,924 72,047 72,705 72,699 72,410 72,218 71,896 71,694 70,815

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

70,000

80,000

1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
年

千部

 
（注）「新聞総発行部数」は、朝夕セット紙の朝夕刊をそれぞれ1部として計算し、そ

れに朝刊単独紙、夕刊単独紙を加えた部数としている。 
出典 （社）日本新聞協会『日本新聞年鑑』各年版 
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図表3-1-2 新聞社売上高の推移 

11,572 11,947 12,555 12,732 12,864 12,903 12,927 12,876 12,839 12,858 12,832

8,858 8,086 8,112 8,409 8,965 9,127 8,584 8,448 9,012 8,687 7,808

3,591 3,262 3,310 3,116
3,200 3,264 3,337 3,365 3,375 3,345

3,339

0

5,000

10,000

15,000

20,000

25,000

30,000

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

年

億円

販売収入 広告収入 その他営業収入
 

出典：（社）日本新聞協会『日本新聞年鑑』 

 

ネットワーク化の動向 

・新聞記事の二次利用としてオンラインデータベースの整備が進んでおり、2004 年 1
月時点では新聞協会加盟の 35社がデータベース事業に参入している。 

・インターネット上の情報提供サイトでは、新聞協会加盟の 83社がニュースを中心と
した様々な情報提供を行っているが、これらウェブサイト情報のほとんどは無料で

提供されている。 
・携帯電話向けにニュースやレジャー情報、災害情報、交通情報などを提供するサー

ビスも行われている。（図表 3-1-3） 
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図表3-1-3 新聞・通信各社の電子・電波メディアへの参入状況（2004年1月時点） 

83

39

26

39

4

55

45

36

35

22

16

9

9

9

9

8

7

7

6

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

ウェブ

メール

ウェブ上の動画

コンテンツ外部提供

紙面イメージ

携帯・固定端末向け情報提供

電光ニュース

CATV

データベース

コミュニティ放送

第二種電気通信事業

FM文字多重放送

BSデジタル・BSデータ放送

CS放送

第一種電気通信事業

ファクスによる情報サービス

地上波テレビ文字多重放送

放送番組供給事業

地上波テレビデータ多重放送

[社]イ
ン

タ
ー

ネ

ッ
ト

 
注：参入とは本体事業あるいは別会社の事業で(1)「1%以上の出資」、(2)「役員の派遣

（非常勤を含む）」、(3)「社員の出向」のいずれかに該当するもの 

出典：日本新聞協会資料 
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３－２ コミック 

コミックの定義 

○ 「コミック」とは、ストーリー漫画、４コマ漫画など、絵を主体とした出版用ソフト

とする。 

○ テレビ、ビデオ、映画のアニメーションはコミックを原作としていることが多いが、

ここでは独立したソフトとしてコミックそのものとは区別する。なお、商業的に出

版・流通しているコミックを対象とし、同人誌などの形で発表されるコミックは除く

こととする。 
 
 

コミックの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ コミックには初めから単行本の形で出版されるものもあるが、主流はコミック誌に掲

載された後に単行本化される。そこで、ここではコミック誌による流通を一次流通市

場として捉える。 

○ 雑誌に掲載されたコミックが単行本として再発行される場合をコミックのマルチユ

ースとして捉える。コミックの単行本の一部には統計上「雑誌」に分類されることが

あり、このような雑誌扱いのコミックについても推計する。 

○ コミックの素材利用としては、テレビアニメ、映画などが挙げられる。この場合、原

作者には契約により二次使用料が支払われるので、これを素材利用の市場規模として

捉える。 

○ コミックの制作者への報酬は、雑誌では原稿料、単行本では印税により支払われる。

したがって、コミックの制作規模はこれらの総額となる。 

 
コミックの市場規模、流通量等の算出方法 

市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

コミック誌の年間総販売額 コミック誌年間販売額＋雑

誌広告費（うちコミック誌

分） 

出版指標年報、

電通広告年鑑 
一
次
流
通
市
場 

コミック誌と

しての出版流

通 

流
通
量 

年間に発行されたコミック誌

の延べ部数（延べ頁数） 
コミック誌推定発行部数×

平均頁数 
出版指標年報 
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市
場
規
模 

コミック単行本の販売額 コミック推定販売額（漫画

文庫を除く） 
同上 コミック単行

本としての出

版流通 

流
通
量 

年間に発行されたコミック単

行本（雑誌扱い、書籍扱いと

も）の延べ部数（延べ頁数） 

コミック発行部数（漫画文

庫を除く）×平均頁数 
同上 

市
場
規
模 

コミック文庫本の販売額 漫画文庫販売額 同上 コミック文庫

本としての流

通 

流
通
量 

年間に発行されたコミック文

庫本（雑誌扱い、書籍扱いと

も）の延べ部数（延べ頁数） 

漫画文庫販売部数×平均頁

数 
同上 

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンラインコミッ

クによる収入 

一人あたり年間利用金額×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数） 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

オンラインコ

ミック 

流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンラインコミッ

クの延べ部数（延べ頁数） 

（今後検討）  

市
場
規
模 

テレビアニメ化に伴い出版

社、原作者に支払われた二次

使用料 

テレビアニメ延べ放送時間

×平均アニメ制作単価×二

次使用料割合 

情報メディア

白書 
業界団体から

聴取 

テレビアニメ

化 

流
通
量 

（テレビ番組の流通量に含ま

れる） 
  

市
場
規
模 

映画化に伴い出版社、原作者

に支払われた二次使用料 
アニメ映画配給収入合計×

二次使用料割合 
映画年鑑 
情報メディア

白書 

映画化 

流
通
量 

（映画ソフトの流通量に含ま

れる） 
  

市
場
規
模 

ビデオ制作に伴い出版社、原

作者に支払われた二次使用料 
アニメーションビデオ販売

額（国産アニメ分）×二次

使用料割合 

日本映像ソフ

ト協会資料 

素
材
利
用
市
場 

ビデオ化 

流
通
量 

（ビデオソフトの流通量に含

まれる） 
  

 133



制
作
額 

「原稿料」＋原作者に支払わ

れる印税額（コミックス販売

額から推定） 

制作頁数×１頁あたり平均

原稿料＋コミックス販売額

×平均印税率 

出版指標年報 ソ
フ
ト
制
作 

コミックの制

作 

制
作
量 

コミック誌に掲載された原稿

の頁数の総量 
コミック誌数×年間発行回

数×平均頁数（月刊、週刊

別に計量） 

出版指標年報 

市
場
規
模 

コミック本の輸出額と海外へ

の版権販売額の合計 
（当面考えない）  コミックの輸

出 

流
通
量 

輸出された書籍・雑誌のうち

コミックの部数（版権輸出分

については計量不可） 

同上  

市
場
規
模 

コミック本の輸入額と海外か

らの版権購入額の合計 
同上  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

コミックの輸

入 

流
通
量 

輸入した書籍・雑誌のうちコ

ミックの部数 
同上  

 

コミック市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・コミックの一次流通の市場規模は、コミック誌の販売額とコミック誌に相当する分

の雑誌広告費から算出される。コミック誌も他のテキスト系ソフトと同様に販売動

向が低迷しており、コミックの一次流通市場（3,566億円）は 2000年（3,738億円）

と比べ、4.6％の減少となっている。 

・流通量は 6,526億頁（B5版換算）となり、2000年と比べ 1.82%減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・コミック本販売額の増加（110億円）及びネットワーク配信による利用料収入（22

億円）の算入により、コミックのマルチユース市場は 2000 年（2,372 億円）から

2002年（2,504億円）にかけて、5.6%の増加となっている。なお、コミックのマル

チユース市場は一次流通市場の約 7割の大きさとなっている。 

・流通量は 1,792億頁となり、2000年と比べ 10.8%増となっている。なお、コミック

のマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の 27.5%の大きさとなってい

る。 
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○制作の動向 

・ コミックの制作額は 525億円となり、2000年と比べ 2.4%の増加となっている。

制作量は 176万頁（B5版換算）であり、2000年と比べ 1.3%の増加となってい

る。 
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原著作者
（漫画家）

製作プロダクション
など

原稿料

原稿料

＜コミック制作＞
・制作量（推計）

117万頁
・制作費用（推計）

352億円

原著作者
（漫画家）

製作プロダクション
など

原稿料

原稿料

原稿料

原稿料

＜コミック制作＞
・制作量（推計）

117万頁
・制作費用（推計）

352億円

コミック市場の構造と規模（2002年）

印税
174億円
（推定）

キャラクター使用料

マルチユース市場

海外からの輸入
（小さい）

一次流通市場

コミック誌
発行部数

月刊誌 53,418万部
週刊誌 71,729万部

年間発行冊数
125,147万冊

年間販売金額
2,748億円

広告収入
818億円

コミック本
発行点数 9,829点
雑誌扱い 7,436点
書籍扱い 2,393点
（うち漫画文庫 1,116点）
年間発行部数 71,675万冊
（うち漫画文庫 3,185万冊）
年間販売金額 2,482億円
（うち漫画文庫 196億円）

キャラクター利用
・食品
・玩具

・文房具など

海外市場
（今のところ
小さい）

書籍取次業者
（書籍雑誌と共通）

素材利用

コミック出版社
193社

原稿使用料
推定40.9億円

ビデオ化
二次使用料
推定27.2億円

テレビアニメ化
二次使用料
推定8.6億円

映画化
二次使用料
推定5.1億円

ビデオ化
二次使用料
推定27.2億円

テレビアニメ化
二次使用料
推定8.6億円

映画化
二次使用料
推定5.1億円

二
次
使
用
料

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

オンラインコミック
・PC 推定売上高 19億円
・携帯 推定売上高 3億円
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《コミック業界の動向》 

業界の概要  

○ コミックの制作者である漫画家は、他の出版系ソフトの原著作者とは異なり、コミッ

ク制作の専業度が高いといわれている。コミック制作において、多くの漫画家はアシ

スタント等のスタッフを擁し、制作プロダクションの形をとっていることがある。 

○ コミックの流通ルートは、雑誌や文庫本とほぼ同じであり、書籍取次業者の力が強い。

書店のほかコンビニエンスストア、駅売店などが主要な流通ルートとなっている。 

○ インターネット上でコミックを検索、購入できるオンライン書店が既存書店や取次、

流通企業等により開設され、新たな流通ルートとなっている。また、コミックを電子

的に配信する電子コミックの事業化が進められている。 
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コミック業界の構造

コミック制作過程

広告主

読者

コミック流通過程

広告代理店

制作プロダクション等

漫画プロダクション

雑誌広告

取次
販売会社

㈱キヨスク

作家

漫画家

作家

漫画家

出版元

出版社
（雑誌系） その他

新聞社出版元

出版社
（雑誌系） その他

新聞社

その他

新聞社

即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

コンビニ
エンス
ストア

生協
取次
供給所

新聞
販売所

［書籍・雑誌小売業］商店数
22,688店

オンライン
書店

コンテンツ
アグリゲータ

インター
ネット

広告料
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コミックの動向 

・ コミック誌は、児童向けから青年向け、成人向けへと多様化しており、1995 年

まで発行部数、販売額とも拡大してきたが、それ以降減少に転じた。（図表 3-2-1、

図表 3-2-2） 
図表3-2-1 コミック誌の発行部数の推移 

466.9 520.7 546.6 566.1 559.0 555.1 545.6 551.4 552.7 552.3 550.9 509.4 477.3 486.4 471.2

106.6
121.0 127.4 133.5 123.6 121.8 106.4 103.1 101.6 106.0 103.8

97.2 91.7 89.1 83.9

662.9
674.6

681.2
715.7 746.4 779.9 799.6 807.8 768.5 721.9 688.3

654.9
630.0 615.3

591.0

0.0

200.0

400.0

600.0

800.0

1,000.0

1,200.0

1,400.0

1,600.0

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

[年]

[100万冊]

青年向け レディス向け 少年・少女向け（月刊・児童）
 

出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

図表3-2-2 コミック誌の販売額の推移 

1,282 1,318 1,366
1,477 1,558

1,658 1,695 1,711 1,633 1,557 1,525 1,464 1,377 1,346 1,295
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出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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マルチユース（コミック本）の動向 

・ 1990 年代半ばから減少に転じたコミック誌とは異なり、コミック本の市場は近

年増加に転じている。廉価なコミック本が刊行されることで発行部数が伸びてい

ると考えられるが、一方で、平均単価の低下により販売額は微増となっている。

（図表 3-2-3）。 

・ 電子化したコミックを PDA（携帯情報端末）や家庭のパソコンを通じて利用す

る電子コミックの取り組みが始められている。 

図表3-2-3 コミック本の販売額・発行部数の推移 
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出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

 
ソフト制作の動向 

・ コミック本の新刊点数は 1990年代初頭に一時横ばい傾向となったが、近年は再

び増加傾向となっている。（図表 3-2-4）。 

・ コミック誌で連載した作品を効率よくコミックス本にするシステムの導入が始

まっている。作品の原画とせりふ（文字）を別々にデジタル化して管理すること

で、翻訳して海外版を制作したり、DVD 等の電子媒体に加工したりすることが

簡単に行える。 
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図表3-2-4 コミック本の新刊点数の推移 
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出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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３－３ 雑誌ソフト 

雑誌ソフトの定義 

○ 「雑誌ソフト」とは、雑誌掲載用に制作された記事・広告等のうち、コミックを除

いたものとする。テキスト（文章）が中心であるが、写真やイラストが大きな比重

を占める場合もある。 

○ なお、商業的に出版・流通している雑誌を対象とし、各種会員誌や同人誌などは除

くこととする。また、最近ではムックなど雑誌扱いの書籍が増加しているが、コミ

ックを除き統計上の分類に合わせて考える。 

 
雑誌ソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ 雑誌の形で、書籍取次業者を経て書店等で販売されるルートを一次流通市場として

捉える。この流通ルートは書籍ソフトの流通ルートと同一である。また、マルチユ

ース（単行本化）の流通ルートとも同一である。市場規模としては販売額と広告収

入の合計、流通量としては雑誌ソフトの発行量を捉える。 

○ 雑誌ソフトのマルチユース市場としては、単行本化とオンラインデータベースによ

る提供が考えられる。単行本化されたものは、その書籍の販売額、販売部数により

捉える。オンラインデータベースについては、市場規模はデータベース利用金額、

流通量はデータベースからの読み出し記事数により捉える。 

○ 雑誌ソフトの素材利用としては、映像ソフト等の原作として二次利用されるケース

がある。その場合、原作者には二次使用料が支払われる。二次使用料の支払い対象

となった作品数及びその支払い金額を推定することとする。 

○ 雑誌ソフトの制作者への報酬は、雑誌では原稿料、単行本化した場合は印税収入に

より支払われる。これらの合計に雑誌編集費用を加算したものを雑誌ソフト制作額

として捉える。ソフト制作量については、雑誌の延べ制作ページ数で捉える。 
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雑誌ソフトの市場規模、流通量等の算出方法 

市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

年間に販売された雑誌（コミ

ックを除く）の販売額 
雑誌年間販売額（コミック

誌分除く）＋雑誌広告費（コ

ミック誌分除く） 

出版指標年報、

電通広告年鑑 
一
次
流
通
市
場 

雑誌販売によ

る流通 

流
通
量 

年間に発行された雑誌（コミ

ックを除く）の延べ部数（頁

数） 

雑誌年間発行部数（コミッ

ク誌分除く）×平均頁数 
出版指標年報 

市
場
規
模 

書籍販売額のうち、雑誌記事

を書籍化したものの金額（単

行本化点数は連載記事量から

推計） 

書籍年間販売額×（雑誌単

行本化点数／書籍新刊点

数） 

同上 単行本化 

流
通
量 

書籍販売部数（延べ頁数）の

うち、雑誌記事を書籍化した

ものの部数（延べ頁数） 

書籍年間販売部数×（雑誌

単行本化点数／書籍新刊点

数）×平均頁数 

同上 

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンライン有料マ

ガジンによる収入 

一人あたり年間利用金額×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数） 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

オンライン有

料マガジン 

流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信されたオンライン有料マ

ガジンの延べ頁数 

（今後検討）  

市
場
規
模 

雑誌記事ＤＢの利用料収入の

合計 
DB 売上高×雑誌記事 DB
推定利用シェア 

データベース

白書 
特定サービス

産業調査 

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

オンラインデ

ータベース（雑

誌記事ＤＢ） 

流
通
量 

雑誌記事ＤＢへのアクセスに

より読み出された記事の延べ

頁数 

雑誌記事 DB 推定売上高／
頁あたり記事読み出し平均

単価 

同上 

市
場
規
模 

映像ソフト化に伴い原作者に

支払われた二次使用料 
（当面考えない）  素

材
利
用
市
場 

映像ソフト化

（映画、テレビ

番組、ビデオソ

フト） 

流
通
量 

映像ソフト化された作品数

（又はその上映時間） 
同上  
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市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

制
作
額 

雑誌の制作・編集費用と単行

本化分の印税額の合計 
雑誌販売額×制作・編集費

用割合＋単行本化書籍販売

額×平均印税率 

出版指標年報 ソ
フ
ト
制
作 

雑誌記事の制

作 

制
作
量 

1 年間に発行された雑誌の記
事原稿の述べ頁数 

（雑誌発行点数－コミック

誌発行点数）×平均頁数 
同上 

市
場
規
模 

雑誌の輸出額 雑誌輸出額 日本貿易統計 雑誌ソフトの

輸出 

流
通
量 

（当面考えない）   

市
場
規
模 

雑誌の輸入額 雑誌輸入額 日本貿易統計 

ソ
フ
ト
輸
出
入 

雑誌ソフトの

輸入 

流
通
量 

（当面考えない）   

 

雑誌ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・雑誌ソフトの一次流通の市場規模は、年間販売額及び広告収入から算出されるが、

近年これら収入が減少傾向にあることから、雑誌ソフトの一次流通市場（1兆 2223

億円）は 2000年（1兆 3134億円）と比べ、6.9％の減少となっている。 

・流通量は 1,1兆頁（B5版換算）となり、2000年と比べ 7.0%の減少となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・雑誌ソフトのマルチユースの市場規模は、単行本の販売額、雑誌記事ＤＢ，ネット

ワーク配信市場から算出されるが、単行本の販売不振の影響で、雑誌記事のマルチ

ユース市場は 2000年（1,559億円）から 2002年（1,423億円）にかけて、8.73%減

少している。実際、単行本の販売額は、2000 年（1,450 億円）から 2002 年（1,292

億円）にと、2 年間で 10.9%減少している。なお、雑誌ソフトのマルチユース市場

は、一次流通市場の 11.6%の大きさとなっている。 

・流通量は 271億頁となり、2000年と比べ 11.6%の減少となっている。なお、雑誌ソ

フトのマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の 2.6%と小さい。 
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○制作の動向 

・ 雑誌ソフトの制作額は 3,146億円となり、2000年と比べ 7.1%の減少となってい

る。制作量は 1,319 万頁（B5 版換算）であり、2000 年と比べ 1.3%の減少とな

っている。 
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＜雑誌ソフト制作＞
・制作量 880万頁
・制作費用

3,056億円
（原稿料、編集費）

雑誌ソフト市場の構造と規模（2002年）

印税
90億円
（推定）

原稿使用料額

マルチユース市場

海外からの輸入
・雑誌輸入 158億円

一次流通市場

雑誌販売
（コミック誌、雑誌扱いコミック除く）

・発行部数
週刊誌 85,589万冊
月刊誌 175,517万冊

・販売金額
週刊誌 2,058億円
月刊誌 6,932億円
・広告収入 3,233億円

単行本化
・新刊点数 9,809点
・出回り部数 1.0億部
・販売金額 1,292億円
（単行本化：雑誌記事の

２割と推定）

映像ソフト化
・映画化
・テレビ番組化
・ビデオ化
（詳細不明）

海外市場
・雑誌輸出

43億円

書籍取次業者
（書籍と共通）

素材利用

雑誌出版社
会社数937社

（書籍出版社に含む）

オンライン雑誌記事ＤＢ
推定売上高

98億円

二
次
使
用
料

編集プロダクション
など

その他
イラスト、写真、
装丁など

原著作者
（作家など）

編集プロダクション
など

その他
イラスト、写真、
装丁など

原著作者
（作家など）

委託料

使用料等

原稿料

委託料

使用料等

原稿料

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

オンライン有料マガジン
・PC 推定売上高 14億円
・携帯 推定売上高 19億円
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《雑誌業界の動向》 

業界の概要 

○ 雑誌の出版、流通形態は書籍の形態とほぼ同様となっている、コンビニエンススト

アや駅売店なども主要な流通ルートとなっており、書籍に比べてより幅広いルート

を有するといえる。 

○ 雑誌の制作形態は書籍の形態と大きく異なる。すなわち、書籍の出版の場合、ほとん

どが出版社の外に制作者（作者）がいるのに対し、雑誌の場合は、出版社の中の編集

スタッフ自らが制作する割合が高い。 
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雑誌業界の構造

雑誌ソフト制作過程

広告主

読者

雑誌ソフト流通過程

広告代理店

制作プロダクション等

編集プロダクション

雑誌広告

取次
販売会社

キヨスク

作家

漫画家

作家

漫画家

出版元

即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

コンビニ
エンス
ストア

生協
取次
供給所

新聞
販売所

［書籍・雑誌小売］商店数
22,688店

通信販売

訪問販売

月販

直販

通信販売

訪問販売

通信販売

訪問販売

月販

直販

月販

直販

新聞社系雑誌

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

その他

新聞社

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

フリーカメラマン
／フリーライター

オンライン
書店

コンテンツ
アグリゲータ

インター
ネット

 

 

 148



  

雑誌の販売動向 

・ 雑誌の発行部数は 1997 年をピークに 5 年連続で減少している。2002 年にはピ

ーク時と比較して約 2割減少（月刊誌 4.5億冊、週刊誌 1.4億冊の減少）してい

る（図表 3-3-1）。 

・ 雑誌の売上額をみると 1997年まで増加傾向にあり、1997年に 1兆 4000億円に

達した。その後、月刊誌、週刊誌とも減少に転じ、近年は広告費も減少傾向にあ

る（図表 3-3-2）。 
図表3-3-1 雑誌の発行部数の推移 

160,228 156,902 156,081 163,785 165,755
177,874 186,316
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212,688 220,402 211,911 204,272
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101,138 97,938
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月刊誌発行部数 週刊誌発行部数
 

出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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図表3-3-2 雑誌の売上金額の推移 

5,905 5,932 6,094 6,404
6,747 7,265

7,574 8,076
8,461 8,379 8,097 7,824 7,552 7,129 6,932
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2,180

2,202
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2,268
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月刊誌 週刊誌 雑誌広告費  
出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

マルチユースの動向 

・ 雑誌の単行本化点数は近年ほぼ横ばいであり、2002年には 9,809点(推定値)とな

っている。ただし、書籍全体の新刊点数が大きく伸びていることから、書籍全体

に占める雑誌の単行本新刊点数の割合は 13.6%に低下している。 

 
ソフト制作の動向 

・ 発行部数が減少する一方で、雑誌の発行銘柄数が増加傾向にあることから、他品

種少量生産の傾向が高まっているといえる。（図表 3-3-3） 
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図表3-3-3 雑誌の発行銘柄数の推移 
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出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

ソフトの輸出入の動向 

・ 雑誌の輸出入金額をみると大幅な輸入超過が続いている。輸出金額は、1990 年

代以降減少傾向にある。一方、輸入金額は年毎の変動が大きい。（図表 3-3-4）。 

図表3-3-4 雑誌の輸出入金額の推移 
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出典：財務省「日本貿易統計」 
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３－４ 書籍ソフト 

書籍ソフトの定義 

○ 「書籍ソフト」とは、書籍の形態で出版・流通するソフトのうち、コミック及び雑誌

記事の単行本化以外のもの（いわゆる「書き下ろし」）とする。テキストベースのも

のが多いが、図鑑・絵本など写真やイラストを中心としたものも含まれる。 

○ 他の出版ソフトと同様、書籍についても商業ベースで出版・流通するものを対象とし、

自費出版した書籍等は除くこととする。 

 
書籍ソフトの市場規模、流通量等の数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ 単行本としての販売・流通（コミック、雑誌単行本、文庫本を除く）を書籍ソフトの

一次流通市場として捉える。出版ソフトは流通ルートで滞留・返品があるため、出荷

と販売ではデータが異なる。ここでは、販売額から市場規模を、販売部数から流通量

を推計する。 

○ 文庫本の流通を書籍ソフトのマルチユース市場として捉える。文庫本には書き下ろし

のものもあるので、ここでは便宜的に半数をマルチユース市場として位置づける。ま

た、ネットワークによる書籍ソフトの販売もマルチユース市場に参入する。 

○ 書籍ソフトの素材利用としては、映像ソフト等の原作として二次使用されるケースが

多い。その場合、原作者には二次使用料が支払われる。二次使用料の支払いの対象と

なった作品数を基に、その支払い金額を推定する。 

○ 書籍ソフト制作者の報酬は、制作者の多くが出版社以外の者であるので印税が中心と

なる。そこで、制作者（作者）に支払われた印税・二次使用料額の合計と、出版社が

書籍編集に要した費用の合計を書籍ソフトの制作額として捉える。ソフトの制作量は、

新刊発行点数×平均頁数で推計することとする。 
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書籍ソフトの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

年間に販売された書籍の販売

額 
書籍年間販売額－書籍扱い

コミック販売額－雑誌単行

本化分販売額－文庫本販売

額／２ 

出版指標年報 一
次
流
通
市
場 

単行本として

の出版流通（コ

ミック、雑誌単

行本、文庫本を

除く） 
流
通
量 

年間に販売された書籍の延べ

部数（頁数）（新刊・重版含む） 
（単行本販売部数＋文庫本

販売部数／２）×平均頁数 
同上 

市

場

規

模 年間に販売された文庫本の販

売額（半分をマルチユース市

場と推計） 

文庫本年間販売額／２ 同上 文庫本販売 

流
通
量 

年間に販売された文庫本の販

売部数（半分をマルチユース

市場と推計） 

文庫本年間販売額／２×平

均頁数 
同上 

市
場
規
模 

インターネット、携帯電話で

配信されたネット書籍による

収入 

一人あたり年間利用金額×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数） 

総務省「コンテ

ンツ・セキュリ

ティに関する

調査」 

ネット書籍 

流
通
量 

インターネット、携帯電話で

配信された書籍ソフトの延べ

部数（延べ頁数） 

（今後検討）  

市
場
規
模 

（計量不可）   

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

オンラインデ

ータベース 

流
通
量 

同上   

市
場
規
模 

映像ソフト化に伴い原作者に

支払われた二次使用料 
（当面考えない）  素

材
利
用
市
場 

映像ソフト化

（映画、テレビ

番組、ビデオソ

フト） 

流
通
量 

映像ソフト化された作品数

（又はその上映時間） 
同上  

制
作
額 

出版社の編集費用と原作者に

支払われる印税額（書籍販売

額から推定）の合計 

出版社編集費（販売額の約

１割とする）＋書籍販売額

×平均印税率 

出版指標年報 ソ
フ
ト
制
作 

書籍ソフトの

制作 

制
作
量 

新刊書籍の原稿の述べ頁数

（文庫本は半分が該当すると

推定） 

（単行本新刊点数＋文庫本

新刊点数／２）×単行本平

均頁数 

同上 
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市
場
規
模 

書籍の輸出額 書籍輸出額  書籍ソフトの

輸出 

流
通
量 

輸出された書籍部数 書籍輸出部数  

市
場
規
模 

書籍の輸入額 書籍輸入額  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

書籍ソフトの

輸入 

流
通
量 

1年間に輸入した書籍の部数 書籍輸入部数  

 
書籍ソフト市場の動向 

○ 一次流通市場の動向 

・書籍ソフトの一次流通の市場規模は、書籍（単行本）及び文庫本の販売額から捉え

られ、書籍ソフトの一次流通市場（6,947億円）は 2000年（6,978億円）と比べ 0.4％

の微減となっている。 

・流通量は 1,052億頁であり、2000年と比べ 3.1%の減少となっている。 

 

○ マルチユース市場の動向 

・書籍ソフトのマルチユースの市場規模は、文庫本の販売額、ネットワーク配信市場

から算出されるが、ネットワーク配信による利用料収入（51.7億円）の算入により、

書籍ソフトのマルチユース市場は 2000年（664億円）から 2002年（698億円）に

かけて 5.2%の増加となっている。なお、書籍ソフトのマルチユース市場は、一次

流通市場の 10.0%の規模となっている。 

・流通量は 351億頁となり、2000年と比べ 2.1%の減少となっている。なお、書籍ソ

フトのマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の 33.3%の大きさとなっ

ている。 

 

○ 制作の動向 

・ 書籍ソフトの制作額は 1,291億円となり、2000年と比べ 0.6%の微減となってい

る。一方、制作量は 1,403万頁であり、2000年と比べ 7.4%の増加となっている。 
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原著作者
（作家など）

その他
イラスト、写真、
装丁など

原稿料

使用料等

原著作者
（作家など）

その他
イラスト、写真、
装丁など

原稿料

使用料等

原稿料

使用料等

＜出版ソフト制作＞
・制作量（推計）

1,403万頁
・制作（編集）費用
推計 759億円

書籍ソフト市場の構造と規模（2002年）

印税
532億円
（推定）

使用料

マルチユース市場

海外からの輸入
・書籍輸入 380億円

一次流通市場一次流通市場

書籍販売
（単行本）

販売部数
28,853万冊

販売金額
6,301億円

文庫本（漫画文庫を除く）
・新刊点数 6,095点
（書き下ろし含む）

・販売部数 21,991万冊
・販売金額 1,293億円

引用など

海外市場
・書籍輸出 129億円

書籍取次
72社

素材利用

出版社
（4,361社）

原稿使用料額 映像ソフト化
・映画化
・テレビ番組化
・ビデオ化

二
次
使
用
料

ネット書籍
・PC 推定売上高 40億円
・携帯 推定売上高 12億円

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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《書籍業界の動向》 

業界の概要 

○ 出版社は全国で 4,361社（出版年鑑）あり、他のマスメディア事業者と比較して事業

者数が多い。一方、約半数の企業が従業員 10人以下であるなど、零細事業者が多い。 

○ 書籍ソフトの制作は出版社ではなく外部の著作者による場合が多い。また、書籍出版

の特徴は、制作者が必ずしも執筆の「プロ」ではなく、学者や企業人である場合もあ

る。 

○ 書籍の流通ルートは書店が中心となるが、文庫本についてはコンビニエンスストア等

での流通も多い。 

○ インターネットにおいて書籍を検索、購入できるオンライン書店が既存の書店等によ

り開設されている。また、ブロードバンド化の進展を踏まえて、書籍をインターネッ

トにより配信するネットワーク書籍事業も行なわれている。 
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書籍出版業界の構造

書籍ソフト制作過程

読者

書籍ソフト流通過程

取次
販売会社

㈱キヨスク即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

立売
売店

私鉄
売店

コンビニ
エンス
ストア

生協 書店
取次
供給所

［書籍・雑誌小売］商店数
22,688店

通信販売

訪問販売

月販

直販

月販

直販

文庫本中心

作家

評論家

作家

評論家

出版元

フリーカメラマン
／フリーライター

編集プロダクション

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

その他

新聞社

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

教科書等文庫本中心

オンライン書店オンライン
書店

コンテンツ
アグリゲータ

インター
ネット
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書籍の販売動向 

・ 書籍の販売部数、販売額ともに 1996年を境に減少に転じ、以降減少傾向にある。

（図表 3-4-1、図表 3-4-2） 

・ 多様な読者のニーズに応えるため、オンライン書店や注文に応じて製本するオン

デマンド出版、読者の希望により絶版本を復刊するなどの取り組みが行なわれて

いる。（図表 3-4-3） 
 

図表3-4-1 書籍販売部数の推移 

94,127
91,131 90,575

88,253 87,715 88,795
89,371

91,531
87,592

81,337
79,186

77,364
74,874 73,909

30,000 29,740 29,640 30,400 30,400 29,285 28,849
26,847 25,520 25,159 24,711 23,649 23,165 22,045 21,991

94,379

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

70,000

80,000

90,000

100,000

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

[年]

[万冊]

書籍販売部数 文庫本販売部数
 

注：書籍販売部数には書籍扱いコミック、文庫本も含まれる。 
出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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図表3-4-2 書籍販売額の推移 

8,484 8,660

9,444 9,637
10,034

10,37610,470
10,93110,730

10,100 9,936 9,706
9,456 9,490

1,270 1,274 1,313 1,398 1,435 1,433 1,454 1,396 1,355 1,359 1,369 1,355 1,327 1,270 1,293

8,259

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

[年]

[億円]

書籍販売額 文庫本販売額
 

注：書籍の販売部数には書籍扱いのコミック、文庫本も含まれる。 
出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

図表3-4-3 主なオンライン書店の例 

サイト名 運営母体 特徴 
イーエスブックス イー・ショッピング・ブッ

クス 
ヤフーの子会社であるイー・ショッピング・

ブックスが運営。購入した書籍はコンビニで

受け取り可能。仮想書店の店長となった利用

者がお気に入りの本を販売、販売額に応じた

手数料を受けとるサービス形態も提供。 
クロネコヤマトの

ブックサービス 
ヤマト運輸 自動発注システムにより各出版社に即日発

注、宅配網を利用して注文書籍を無料配達。 
bk1 ブックワン 230 万タイトルの書誌ＤＢ、10 万本を超す書

評ＤＢを有し、ブログサイトでお薦め本を紹

介。 
Amazon.co.jp アマゾンジャパン Amazon.com の出資会社。個人のサイトや

Blog で本を紹介、購入された場合に販売代金
の一部が報酬として受けとるアソシエイトサ

ービスも展開。 
出典：各社ホームページをもとに作成 
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マルチユースの動向 

・ 書籍の二次利用として捉えられる文庫本は、販売部数、販売額とも近年減少傾向

にある。 

・ 小説等を電子データ化し、紙ではなくパソコンや携帯端末上で読むことのできる

電子書籍サービスが開始されている。高精細な液晶パネルを備え、長時間利用可

能な電子書籍専用端末も販売されている。電子書籍で扱われている作品は、既に

紙媒体で発行されたものが大半であるが、一部書き下ろしのものもある。（図表

3-4-4） 
 

図表3-4-4 電子書籍専用端末の例 

端末名 メーカー 特徴 
シグマブック 松下電工 単行本サイズの電子書籍専用端末「シグマブ

ック」を 2004年 2月に販売。本と同様左右に
見開く形で 2 面のディスプレイを具備。電子
書籍は専用のWebサイトからダウンロードす
るか、書店に設置された専用端末から SDカー
ドにダウンロード。 

リブリエ ソニー ディスプレイに電子ペーパー技術を活用し、

紙に近い状態で電子書籍を利用可能。電子書

籍は専用のWebサイトから購入。本体のメモ
リ（10MB）に 250頁の電子書籍約 20冊分を
格納可能。外部メモリーも利用可能。 

出典：各社ホームページをもとに作成 
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○ソフト制作の動向 

・ 書籍全体の新刊点数は近年横這い傾向であったが 2000 年以降大きく増加してい

る。ほとんどの分野で新刊点数は増加しているが、特に学習参考書では 2002 年

4月の新学習指導要領実施にともない多くの新刊・改訂版が刊行された。（図表

3-4-5）。 

○ソフトの輸出入の動向 

・ 書籍の輸出入は 1993年頃までは均衡していたが、輸出が 1990年以降一貫して減

少傾向にある一方、輸入が増加していることから、近年は輸入超過の状況が続い

ている（図表 3-4-6）。 

図表3-4-5 書籍発行銘柄数の推移 

36,346 37,064
38,057 38,680

39,996
42,257

45,799
48,824

61,302
63,054

65,438 65,513 65,026
67,522

69,003
72,055

3,640 3,731 3,909 3,978 3,877 4,205 4,451 4,972
5,701 5,658 5,757 6,187 6,320 7,002

7,304 7,271

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

70,000

80,000

1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002
[年]

[点]

書籍発行銘柄数 文庫本発行銘柄数
 

注：書籍の新刊点数の収録範囲は1995年より改定したため、1994年以前と接続しない 
出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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図表3-4-6 書籍の輸出入額の推移 

271.8

331.1

270.7 266.0

239.2 244.3

292.5

353.3

329.5

286.4

305.1

365.3

284.5
297.1

312.5

288.6
280.6

231.5

205.1

178.5 183.4
174.9 168.2

147.7
136.9 133.0 128.5

231.4

379.7

241.1

0.0

50.0

100.0

150.0

200.0

250.0

300.0

350.0

400.0

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002

[年]

[億円]

輸入 輸出  
出典：財務省「日本貿易統計」 
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３－５ データベース記事 

データベース記事の定義 

○ 「データベース記事」とは、通信回線を通じて提供される、いわゆるオンライン・デ

ータベース上に電子的に蓄積された情報ソフトとする。 

○ データベース（ＤＢ）にはオフライン・サービスもあり、CD-ROM 等の形態で提供

されている。ここではオンライン提供を一次流通と考え、CD-ROM 等のオフライン

提供をマルチユースとみなす。 

 
データベース記事の市場規模、流通量等の算出の基準 

基本的な考え方 

○ オンラインＤＢの場合、蓄積された情報量と利用者に実際に提供された情報量とは異

なる。ここでは、利用者に実際に提供された情報量とその情報利用の対価として利用

者が支払う利用料（売上）をデータベース記事の一次流通市場として捉える。 

○ オフラインＤＢをマルチユース市場として捉える。このうち、市販の CD-ROM 等に

よる流通分は、利用者に届けられたデータ量全体を流通量として捉える。 

○ ＤＢ記事の制作については、コンピュータ設備投資、維持管理費などは除き、記事の

収集・編集・入力等に要した人件費を制作費用とみなす。 

 

データベースの市場規模、流通量等の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

データベース業者の売上額の

うちオンラインによるもの

（新聞・雑誌ＤＢは除く） 

国内オンラインＤＢサービ

ス売上高－新聞雑誌ＤＢ売

上高 

データベース

白書 
データベース

台帳総覧 
特定サービス

産業実態調査 

データベース

のオンライン

流通（国産Ｄ

Ｂ） 

流
通
量 

オンライン利用により年間に

読み出された記事件数（１件

１頁とする） 

国産ＤＢ売上高／頁あたり

記事読み出し平均単価 
同上 

市
場
規
模 

データベース業者の売上高の

うちオンラインサービスによ

るもの 

オンラインデータサービス

売上高×海外ＤＢ売上比率 
同上 

一
次
流
通
市
場 

データベース

のオンライン

流通（海外Ｄ

Ｂ） 

流
通
量 

オンライン利用により年間に

読み出された記事件数（出力

単価から推計） 

データベース売上高／１件

あたり平均コスト 
同上 
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市
場
規
模 

データベース業者の売上額の

うち CD-ROM・DVDによる
もの 

オフラインデータベースサ

ービス売上高×CD-ROM・
DVD売上比率 

同上 マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

CD-ROM ・

DVD市販 

流
通
量 

データベース CD-ROM・
DVD に収録されているデー
タ量の合計 

（今後検討）  

市
場
規
模 

データベース業者のオフライ

ン売上から CD-ROM・DVD
販売額を除いた金額 

オフライン DB サービス売
上 高 － デ ー タ ベ ー ス

CD-ROM・DVD販売額 

データベース

白書 
マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

その他オフラ

インサービス 

流
通
量 

オフラインで提供されたデー

タ量 
オフラインデータベースサ

ービス売上高／頁あたり記

事読み出し単価 

同上 

制
作
額 

国内データベースプロデュー

サが記事収集・入力の要した

費用（人件費、外注費）の合

計 

国内オンライン DB 売上高
×人件費・外注費割合×制

作要員割合 

データベース

白書 
特定サービス

産業実態調査 

ソ
フ
ト
制
作 

データベース

記事の制作（国

産 DB） 

制
作
量 

国産 DB について、1 年間に
新たに入力・更新されたデー

タの総量 

国産データベース数×平均

入力・更新データ件数 
同上 

市
場
規
模 

海外データベースの利用に伴

い海外へ支払った金額 
オンラインデータベース売

上高×海外 DB売上比率 
データベース

白書 
海外データベ

ースソフトの

輸入 

流
通
量 

海外データベースより年間に

読み出された記事件数（出力

単価から推計） 

データベース売上高／１件

あたり平均コスト 
データベース

白書 

市
場
規
模 

海外で国産データベースに対

して支払われた使用料金の合

計 

（計量不能）  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

海外へのデー

タベース提供 

流
通
量 

海外で読み出された国産デー

タベース記事量 
（計量不能）  
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データベース記事市場の動向 

○ 一次流通市場の動向 

・DB記事の一次流通の市場規模は、国内及び海外のオンラインＤＢの利用料収入（売

上高）から算出される。国内オンラインＤＢの利用が 2000 年（1,415 億円）から

2002年（1,073億円）にかけて 24.2%減少したことが影響し、一次流通市場（1,440

億円）は 2000年（1,711億円）と比べ、15.8%の減少となった。 

・流通量は 4.8億頁であり、2000年と比べ 15.8%の減少となっている。 

 

○ マルチユース市場の動向 

・DB 記事のマルチユースの市場規模は、オフライン DB の利用料収入（売上高）が

増加したことから、2000年（686億円）から 2002年（817億円）にかけて、19.1%

の増加となっている。なお、DB 記事のマルチユース市場は一次流通市場の 56.8%

を占めている。 

・流通量は 22.9億頁となり、2000年と比較して大きく拡大している。なお、DB記事

のマルチユース市場における流通量は、一次流通市場の 4.8倍の大きさとなってい

る。 

 

○ 制作の動向 

・ DB記事の制作額は 280億円となり、2000年と比べ 25.2%の減少となっている。

一方、制作量は 461万頁であり、2000年と比べ 9.1%の増加となっている。 
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データベース記事市場の構造と規模（2002年）

国内データベース記事制作
・制作・更新記事量
約461万頁（推定）

・制作金額
約280億円（推定）

マルチユース市場

海外への
データベース提供

データベース提供業者
（ディストリビューター、
兼営を含む）

一次流通市場

国産ＤＢ

・総読み出し記事量
約 3.6億頁

・ＤＢ利用料収入
1,073億円

海外ＤＢ

・総読み出し記事量
約 1.2億頁

・ＤＢ利用料収入
367億円

※国内ＤＢについては
新聞、雑誌ＤＢは除く

CD-ROM・DVD

販売金額 758億円

海外データベース輸入
・輸入ＤＢ数 1,065
・輸入金額 約367億円
（推定）

データベース・
プロデューサー

（専業）、入力代行業者など

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の流れ

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

その他オﾌライン
推定流通量 約0.2億頁
販売金額 59.2億円
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《データベース業界の動向》 
業界の概要 

○ ＤＢの制作・メンテナンスを行なうプロデューサー、プロデューサーが提供するＤＢ

を利用者に販売するディストリビューター、ＤＢ利用者に代わってＤＢの選択、検索

の実行等を行う検索代行業などに大きく分類できるが、兼営も多いので業態は複雑で

ある。 

○ ＤＢには、オリジナルなデータと新聞・雑誌など他メディアのソフトをＤＢ化したも

のと二つのケースがある。 
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プロデューサー

データベース業界の構造

オンラインＤＢ記事制作過程

オンラインＤＢ記事流通過程

利用者

企業
・研究者
・営業職
・マーケティング

一般
（個人）

利用者

企業
・研究者
・営業職
・マーケティング

一般
（個人）

探索代行業
（サーチャー）等

２次ディストリビューター

ディストリビューター

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業

ディストリビューター

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業
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データベース記事の利用動向 

・ 国内で利用可能なＤＢ数は 1996 年まで着実に増加していたが、1997 年に大幅に

減少して以降やや縮小傾向にあり、2002 年は 1,065 となっている。国産、海外製

別にみると国産ＤＢがほぼ一貫して増え続けてきたが、2002 年に減少した。海外

製ＤＢ数は 1997 年以降大幅に減少している。1999 年以降は国産ＤＢ数が海外製

を上回っている。（図表 3-5-1） 

・ ＤＢの売上高は年により増減はあるものの概ね増加傾向にある。2002 年の売上高

の内訳はインターネットでのサービスが 1,007億円、その他でのサービスが 1,722

億円となっている。（図表 3-5-2） 

図表3-5-1 国内で利用できるＤＢ数の推移 
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1,436
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1,973 2,013
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0
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海外DB数

国産DB数

 

出典：経済産業省「データベース台帳総覧」より作成 
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図表3-5-2 ＤＢ売上高の推移 
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出典：経済産業省「特定サービス産業実態調査報告書」 

マルチユースの動向 

・ 企業におけるオフラインＤＢは、科学技術／特許、事典／辞典等の分野で多く利用

されている。ネットワークを介したデータ配信が主流となる中で、今後オフライン

メディアの特性を活かした利用がどのように進展していくか注目される。 

・ オフラインＤＢを実現する大容量記憶メディアとして、従来の CD-ROM に加え、

DVD等も普及しつつある。 

 
ソフト制作の動向 

・ ＤＢ記事の入力・更新状況は統計資料が乏しいため正確な状況は不明であるが、国

産ＤＢが着実に増加してきたこと、ＤＢはデータ更新作業が必要なことなどから、

ソフト制作規模は、ほぼＤＢ数に比例して拡大しているものと推測できる。 
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第４章 メディア・ソフトの輸出入と海外市場 
４－１ メディア･ソフトの輸出入の状況 

メディア・ソフトの輸出入の状況をみると、海外収支はゲームソフトで約 75 倍の輸

出超過を除き、輸入超過となっている。輸入超過は映画（約 8倍）、音楽（約 10倍）

で大きく、その他は、約 2～4倍である。 

図表4-1 メディア・ソフト別の輸出入の状況 

87.9

2,255.1

29.3 0.3 42.7
128.5

717.0

30.0

288.5

0.7

158.3

379.7

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

映画 ゲーム 音楽 新聞 雑誌 書籍

輸出

輸入

億円

映画：2002年値（映画年鑑）
ゲーム：輸出=2002年値（ＣＥＳＡゲーム白書）

　　　　　輸入=2000年推測値（知的財産戦略本部資料）
音楽：2002年値（日本レコード協会）

新聞：2002年値（日本貿易統計）
雑誌：2002年値（日本貿易統計）

書籍：2002年値（日本貿易統計）

 

映画の輸出入 

映画の輸出入は、過去 10 年間で増加傾向にある。ここで、輸出額、輸入額で定義が

異なるため、輸出額/輸入額を直接比較することはできない。映画の輸出入額は、ヒッ

ト作の有無に大きく左右されるといわれている。 

図表4-2 映画の輸出入の推移 

13.5
36.3 33.7

80.7
59.9 64.2

384.0
431.0

403.0

582.5

23.9
54.0
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563.0
610.0

459.0461.0

609.0

717.0

0.0

200.0

400.0

600.0

800.0
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億円

輸出

輸入

 
※輸出額：配給権、放送権など海外からの権利収入の合計 
※輸入額：洋画配給にあたっての権利料を想定 
資料：映画年鑑より作成 
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放送番組の輸出入 

放送番組の輸出は 2001年に 3,120本であり、1992年から 2001年にかけて 16.9%増加

している。一方、放送番組の輸入は、2002年に 1,675本であり、1993年から 2002年に

かけて 17.5%増加している。 

放送番組の輸出について輸出国・地域をみると、以前は米国向けの輸出が多くなって

いたが、2001年には台湾（194本）、韓国（169本）、米国（169本）への輸出が多く

なっている。台湾は全体の 11.5%を占め、輸出先の上位３カ国・地域で、全体の 31.7%

となる。1992年と 2001年で輸出本数を比較すると、米国が微減（4.5%減）なのに対し、

台湾（約 5.5倍）、中国（約 5倍）、韓国（約 2.5倍）、仏国（約 4倍）への輸出が大

きく増えている。 

一方、放送番組の輸入について輸入国・地域をみると、米国からの輸入が最も多く、

全輸入番組の 82.6%が米国からの輸入であり、1993 年から 2002 年で約 1.8 倍に増加し

ている。 

図表4-3 放送番組の輸出入の状況 
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ただし、輸出は1992年値と2001年値

 

資料：NHK放送文化研究所年報より作成 
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図表4-4 放送番組本数の輸出国別比較（番組タイトル本数） 
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＊1992年の英国への輸出本数は少数のため不明 
資料：NHK放送文化研究所資料より作成 

図表4-5 放送番組本数の輸入国別比較（番組タイトル本数） 
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＊1993年の韓国、台湾からの輸入本数は少数のため不明。 
資料：NHK放送文化研究所資料より作成 
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４－２ 諸外国のメディア･ソフト市場の状況 

映画市場 

我が国の映画市場規模は 15.7 億ドルであり、米国の 95.2 億ドルに次ぐ規模となって

いる。一方、映画市場規模の GDP比では韓国が最大（0.11%）であり、我が国は 0.04%

である。 

図表4-6 諸外国の映画市場（2002年 興行収入） 
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図表 4-7 諸外国の映画市場（2002年 GDP比）
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（図表4-6、4-7）資料：映画年鑑より作成 
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放送市場 

我が国の放送市場は 154.3 億ドル、GDP 比は 0.39%である。米国の放送市場は 567.9

億ドルと突出しているが、GDP比では韓国とほぼ同じレベル（0.54%）である。 

図表4-8 諸外国の放送市場（2002年 テレビ広告収入） 
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＊日本：地上放送のテレビ広告市場、米国：地上放送及びＣＡＴＶのテレビ広告市場 
韓国：全テレビ広告市場 

図表4-9 諸外国の放送市場（2002年 GDP比） 
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（図表4-8、4-9）資料：民放年鑑等より作成 
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ゲームソフト市場 

我が国の 2002年のゲームソフト出荷本数は 6665.7万本であり、米国の 1億 2925.7万

本に次ぐ規模である。米国の出荷本数は我が国の約 1.9倍である。 

人口一人当たりの本数は我が国が最多（0.53本）であり、英国（0.47本）、米国（0.43

本）が続く。一方、仏独伊は 0.20本～0.08本と少ない。 

図表4-10 諸外国のゲームソフト市場（2002年出荷本数） 
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図表4-11 諸外国のゲームソフト市場（2002年 人口比） 

0.53

0.45 0.47

0.20
0.14

0.08

0.00

0.20

0.40

0.60

0.80

1.00

日本 米国 英国 仏国 独国 伊国

本

ゲームソフト市場

 
＊人口は国連,”World Population Prospects”の2000年値を使用 
（図表4-10、4-11）資料： CESAゲーム白書より作成 
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音楽市場 

わが国の音楽市場は 45.9億ドルである。米国の音楽市場規模が最も大きく 123.3億ド

ルであり、我が国の市場の約 2.7倍となっている。GDP比では我が国と米国はほぼ同じ

であり、GDP比では英国が最も高くなっている（0.18%）。 

図表4-12 諸外国の音楽市場（2002年 レコード売上げ額） 
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図表4-13 諸外国の音楽市場（2002年 GDP比） 

0.12% 0.12%

0.01%

0.05%

0.18%

0.14%

0.10%

0.05%

0.00%

0.10%

0.20%

日本 米国 中国 韓国 英国 仏国 独国 伊国

音楽市場

 
（図表4-12、4-13）資料：日本レコード協会資料より作成 
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４－３ メディアの市場規模と輸出額 

2002 年の音楽ソフト、ゲームソフトは、一次市場規模、輸出額ともに下降傾向にあ

る（2002年比）。映画ソフトのみが市場規模、輸出額の両方が増加している。 

図表4-14 主なメディア市場規模と輸出額（2000年値と2002年値の比較） 
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