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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、

映画、テレビ番組、ゲームソフト、音楽、新聞記事、コミックなどメディア・ソフトの

流通形態は複雑化、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・ソフトの市場構造について、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流通する情報ソフト」と定義し、さらに、「その流通が経

済活動として行われ、市場を形成していること」という条件を加えている。 

メディア・ソフトは、その表現形態から映像系、音声系、テキスト系に大別して捉え

る。市場推計に当たっては、各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・流通の実態を定量的に把握するための枠組みを策定している。なお、今回の

調査から、インターネット/携帯電話向けに制作されたネットオリジナルコンテンツに

ついて新たに分析の対象に加えている。 
 

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・流通の構造を捉えるために、業界構造を整理する必要があ

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。ソフトが制作され、流通する過程において、①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様子がわかる。 

メディア･ソフトの業界構造にみられる最近の傾向として、「メディア・ソフトの制

作と流通の分離」があげられる。従来、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、ソフトの制

作を外部の事業者に外注することが多くなっているといわれている。 
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４ メディア・ソフトの制作の現状 

初めに「制作」について定義し、その上で制作の規模を「制作金額」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。 

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

(1)制作金額 

 2003 年 
映像系ソフト 2.2 兆円（57.3%） 
音声系ソフト 0.3 兆円（8.8%） 
テキスト系ソフト 1.3 兆円（33.9%） 

計 3.9 兆円 

(2) 制作量 

 2003 年 
映像系ソフト 79.4 万時間 
音声系ソフト 73.3 万時間 
テキスト系ソフト 4.9 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 

制作金額・制作量について、形態別にソフトの構成比をみると、映像系ソフトでは

地上テレビ番組が 80.1％（38.3％）、音声系ソフトではラジオ番組が 44.9％（98.5％）、

テキスト系ソフトでは新聞記事が 61.2％（33.0％）となっている。（注：前者は制作

金額、後者（括弧内）は制作量でみた各ソフトの比率） 
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５ メディア・ソフトの流通の現状 

メディア・ソフトは一つのメディアだけではなく、複数のメディアに多目的に利用さ

れるようになってきている。本調査では、ソフトが最初に流通したメディアとは別のメ

ディアで流通する二次利用（マルチユース）についても捉えるため、このようなソフト

の流通実態を踏まえた市場構造モデルを考える。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 
 ③海外市場 
 

素材利用市場及び海外市場については、市場が未成熟であったり、データの取得に制

約がある場合が多いことから、市場の規模を把握できるソフトは限られている。 

流通市場の現状についても、「制作」と同様、市場（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。 

市場規模を一次流通とマルチユースという流通段階別にみると、1996 年から一次流

通市場が縮小しているが、マルチユース市場がこの縮小分を補うかたちで着実に拡大し

ていることから、近年メディア・ソフトの流通構造は一次流通市場からマルチユース市

場へとシフトしつつあるといえる。また、ソフトの形態別では、映像系ソフトが増加傾

向にある。一方、音声系ソフトとテキスト系ソフトは 1996 年から減少傾向にある。 

流通量については、映像系ソフトとテキスト系ソフトは拡大傾向にある。音声系ソフ

トは増減を繰り返し、停滞している様子がうかがえる。（1992 年から今回にかけて取

得したデータ間の比較を容易にするため、1992 年及び 1996 年のデータの一部の整合を

図った。） 

 
(1)全体の市場規模 

 [流通段階別] 

 2003 年 2002 年 2000 年 1996 年 1992 年 
一次流通市場 8.7 兆円 8.9 兆円 9.4 兆円 9.7 兆円 8.5 兆円 
マルチユース市場 2.1 兆円 1.9 兆円 1.6 兆円 1.4 兆円 1.1 兆円 

計 10.9 兆円 10.8 兆円 10.9 兆円 11.0 兆円 9.5 兆円 
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 [ソフト形態別]  

 2003 年 2002 年 2000 年 1996 年 1992 年 
映像系ソフト 4.9 兆円 4.8 兆円 4.6 兆円 4.5 兆円 3.5 兆円 
音声系ソフト 0.9 兆円 0.9 兆円 1.0 兆円 1.1 兆円 1.0 兆円 
テキスト系ソフト 5.0 兆円 5.1 兆円 5.3 兆円 5.5 兆円 5.1 兆円 

計 10.9 兆円 10.8 兆円 10.9 兆円 11.0 兆円 9.5 兆円 
 

(2)流通量 

 2003 年 2002 年 2000 年 1996 年 1992 年 
映像系ソフト 1,631 億時間 1,592 億時間 1,552 億時間 1,514 億時間 1,400 億時間

音声系ソフト 277 億時間 304 億時間 216 億時間 371 億時間 250 時間 
テキスト系ソフト 10.0 兆頁 9.0 兆頁 9.1 兆頁 8.6 兆頁 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 

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む映画ソフトが

6.5 千億円と市場規模が最も大きく、これにＣＡＴＶでの二次利用が進む衛星テレビ

番組や、着メロや着うたといったネットワーク流通市場が急速に成長している音楽ソ

フトが続いている。 

次に市場規模と流通量について、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 55.3％（91.0％）、音声系ソフトでは音楽ソフトが 71.1％（12.0％）、

テキスト系ソフトでは新聞記事が 41.5％（79.4％）となっている。（注：前者は市場

規模、後者（括弧内）は流通量でみた各ソフトの比率） 
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６ メディア・ソフト市場の構造分析 

以上のようにメディア･ソフトの制作及び流通の実態を把握すると、次のようないく

つかの視点からこれらを整理、分析することができる。 
 

(1)マルチユースの進展 

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

2003 年には 19.5%と 5.2 ポイント高くなった。要因としては、テレビ放送の多チャ

ンネル化による番組のマルチユースの拡大、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の拡大といったことが考えられる。 

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みると、劇場での上映を一

次流通とする映画ソフトにおいて、ビデオ販売・レンタル、衛星放送、地上テレビ放

送などのマルチユースが進展している。CD・テープでの販売を一次流通とする音声

系ソフトについては、着メロ・着うた、有線放送、通信カラオケなどのマルチユース

が進んでいる。テキスト系ソフトについては、新聞記事や書籍ソフトなどがネットワ

ークでの配信のほか、単行本化などでマルチユースが行われている。 

 
(2)メディア・ソフト市場のデジタル化、ネットワーク化 

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。2003 年のデジタル系ソフトの割合は 19.6%となり、2000

年と比べ、4.5 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 5%弱と割合としてはまだ小さいが、市場規模は 5.4 千億円と 2000 年と比べ

約 2.4 千億円の増加となっている。このように、メディア･ソフトの市場において着

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)ウィンドウ別の流通単価 

一つのメディア・ソフトを次々に異なるメディアで流通させる流通形態は「ウィン

ドウ方式」とも呼ばれる。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

の展開（パターン）と考えられるものについて、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。マルチユースが進展している映
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画ソフトでは、一次流通市場である第１ウィンドウ（映画上映）に比べ、第２ウィン

ドウ（ビデオ販売）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、

コミックでも第２ウィンドウで流通単価が上昇している。一方、音楽ソフトや書籍ソ

フトでは、いずれも第２ウィンドウ以降、流通単価が次第に低下している。 
 

 

 

（注）本調査報告では、四捨五入の関係で各項目のそれぞれの数値の和が計に一致しない 
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、第３世代携帯電話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高速

化、高度化の動きに合わせて、ブロードバンド対応型のゲーム機や音楽配信対応型の携

帯電話など多様な端末が出現するとともに、複数のプレーヤーが同時に参加可能なオン

ラインゲームや単なるメロディの配信から楽曲自体を配信する着うたなど新しいサー

ビス展開が行われるようになっている。映画館での上映、ビデオ等の販売、地上放送と

いった従来からの流通に加えて、このような通信ネットワークを使った新たなチャンネ

ル（経路）が普及するとともに、衛星放送やＣＡＴＶにおいては多チャンネル化が進む

ことで、メディア・ソフトの量的、質的な充実が求められており、制作・流通体制の整

備が重要な課題といわれている。 

このため、まずメディア・ソフトの制作・流通の実態を把握しておくことが、今後の

ソフト流通の展開を検討する上で重要になると考えられるが、デジタル技術の進展や利

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いえない。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）であるメディアの普及度合い

や各々のメディア業界で発表する売上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。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二次利用

されるマルチユースが拡大すると、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。 

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４回調査を行っており、本調査

が５回目の調査となる。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４回の調査と同様の手法を採用しているが、インターネット・携

帯電話を通じたメディア･ソフトのネットワーク流通が本格的に立ち上がるなか、イン

ターネット・携帯電話向けに制作されたネットオリジナルコンテンツを調査対象に追加

するなどネットワーク環境の変化に対応した対象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通の

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、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、各市場規模及び流通量を整理・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。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通信ネットワークで流通するソフト（通信系ソフ

ト）の市場動向などを把握し、最近の市場全体のトレンド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６章にまとめたソフトの制作・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、市場規模や流通量の算

出の基準・方法を整理し、市場構造や市場規模を図表に取りまとめるとともに、各市場

動向に関連する業界の主要指標をとりまとめている。 
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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・ソフトの範囲を明確にするため、メディア・ソフ

トを「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して流通する情報ソフ

ト」と定義する。メディア・ソフトには、いわゆるメディアを通じて流通するものもあ

るが、最近で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

きたメディアにおいても提供されている。代表的なメディア・ソフトの例として、テレ

ビ番組、音楽ソフト、新聞記事などがあげられるが、これ以外にも、映画やゲームのデ

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・ソフトを考えるこ

ととする。 

本調査では、メディア･ソフトの定義に「その流通が経済活動として行われ、市場を

形成していること」という条件を加味することとする。 

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。「市場」の捉え方として、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「販売収入」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

態を考えることとする。 
 

図表2-1 本調査で対象（対象外）としたメディア・ソフトの範囲 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

対象外としたメディア・ソフト

特定の者あるいは個人の間で流通している
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

特定の者あるいは個人の間で流通している
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
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図表2-2 本調査で対象としたメディア・ソフト 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

＜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 

-メルマガ 等 
○携帯電話コンテンツ 
 -着メロ、着うた 
 -ゲーム 
 -待ち受け画面 

-メルマガ 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 

メディア･ソフト 

＜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 

＜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 
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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、その定義からもわかるとおり、流通手段である各メディアでの

流通を前提と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「新聞販売」や「テレビ放送」のよ

うに、元々メディア・ソフトは各メディアと１対１に対応していたといえる。 

ところが、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、最初に流通したメディアとは異なるメディアを通じて流通する「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。映画ソフトは、映画館

での上映（一次流通）後、ビデオ・ＤＶＤで販売され、衛星放送やＣＡＴＶで有料放送

後、地上波で無料放送される。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・期間にしたが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。 

最近では、テレビ放送の多チャンネル化や通信ネットワークのブロードバンド化の進

展により、映像ソフトのマルチユース展開に注目が集まっているが、このような傾向は、

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さらに進むことで、映

像ソフトをはじめとするメディア・ソフトの利用（流通）形態はより一層多様化、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・ソフトの流通形態について示している。本調査の時点

（2003 年のデータ）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るが、

今後は着うたや高度なオンラインゲーム、インターネットや携帯電話での流通を想定し

たオリジナルなソフトも増加していくものと考えられる。 

このように、メディア・ソフトの流通形態を概観すると、それぞれのメディアに閉じ

たソフト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・ソフトの流通形態（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。本調査ではこのようなソフトの二次的な展開をマルチユース市

場に算入していない。 
 
 

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・流通の実態を総合的に把握することにあ

る。前述のマルチユースが進展すると、一つのソフト、例えば「映画ソフト」が「ビデ

オソフト」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

く理解する枠組みとして、ここでは流通メディアから捉えるのではなく、制作された「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。いいかえると、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」（ソフト）に対して複数の「メディアでの利用」、すなわち

メディアごとの「市場」が対応する。逆に、この実態把握フレームからは、一つのメデ

ィアにおいて複数のソフトが同時に利用されている様子がみてとれる。従来から各メデ

ィアの業界が発表する市場規模には、このように元々は別のメディアで利用されたソフ

ト（ソース）の二次利用分が含まれているケースがあるといえる。 
 

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･ソフトをその表現形態から「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、それぞれの形態において、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想定して制作されたか、

すなわち、各メディア・ソフトの第１ウィンドウを判断し、これに基づき各ソフトを細

かく分類する。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

送が想定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。この考え方にしたがうと、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

二次利用（マルチユース）として計量される。 
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2.2.3 実態把握フレームの整理 

以上のような考え方に基づき、本調査ではメディア・ソフトの分類及び流通メディア

との関係を次のように整理する。 

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ウィンドウのメディア 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、インターネット（ビデオ） 
ＣＡＴＶ番組 ＣＡＴＶ放送 （ビデオ、衛星放送、地上テレビ放

送） 
ゲームソフト 家庭用ゲーム、ＰＣゲーム、

アーケードゲーム 
インターネット・携帯電話 

 
 
 
 

映 

像 

系 

ネットオリジナル

ソフト 
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、通信カラ

オケ、インターネット・携帯電話 
ラジオ番組 ラジオ放送 インターネット（有線放送、携帯電

話） 

音 

声 

系 

ネットオリジナル

ソフト 
インターネット  

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、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、インターネット・携帯電話

ＤＢ記事 オンラインＤＢ CD-ROM などのオフラインＤＢ 

テ 

キ 

ス 

ト 

系 ネットオリジナル

ソフト 
インターネット・携帯電話  

注：（ ）内は、現状では明確な市場を形成していないもの、あるいは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。 
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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 2003 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、

ソフト別のデータとなっていない。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は、概ね以下のような手順で行う。 
 
① 各メディア別のデータ（市場規模、流通量）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、

最も適切と考えられるデータを採用する。 
 
② メディア別のデータ（市場規模、流通量）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、幅広く捉えることとする。 

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メディア事業者 

放送事業者、出版社、インターネット事業者など、メディア・ソフトの制作・流通

の中核を担っている事業者である。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、流通をそれぞれ別の事業者が行っているメディアもある。

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のせること

が中心になりつつあるといえる。 

 

②ソフト制作業者 

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といえる。 
 
③ソフト流通業者 

主にパッケージ系のメディアで、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。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、一部のメディア事業者にとって重要な収入

源となっており、その広告主とメディア事業者の間を調整するのが広告代理店である。

したがって、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
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しているとみなすこともできる。 
 

この他、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、パッケージ系の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 

ソフト製造業者
（例）印刷業者、CDプレス業者など

メディア事業者
・ソフトを流通媒体（メディア）にの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、インターネット・携帯
電話事業者 など

広告代理店
・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）
インターネット・携帯
電話事業者

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・ソフト業界の構造にみ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、従来メディアの多くではソフトの制作と流通が一体となり、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、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メディア事業者である映画会社、テレビ放送事業者、

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・ソフトの業界構造の変化は、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 

メディア・ソフト業界構造

従前の一般的なメディア・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

従前の一般的なメディア・ソフト業界の構造

制作 発信 流通制作 発信 流通

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 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 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

メディア事業者

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、その制作の実態を正確に捉えることは難しい。 
 

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原盤制作

－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 著作物にしたがって、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のせる。 
 

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、

音楽ソフト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となる。また、

放送系のメディアでは、CD 等の音楽メディアのように一次流通のためパッケージを

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除外した。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、実際には難しいといえ

る。 

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

※著作隣接権者：著作物の公衆への伝達に重要な役割を果たしている実演家等  
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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する

ものとする。 

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

く分けて二つあると考えられる。 

 

   

      

 

 

  

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

決まるが、ソフトの種別によってある程度の傾向はある。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となっている。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（ソフト制作金額）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。 

 

業務報酬（ソフト制作費用） 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 

権利報酬（印税、二次使用料等） 
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 
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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 2003 年のメディア・ソフト制作規模の推計結果を

図表 4-3～4-5に示す。数値は前述のとおり、2003年度のデータを原則としているが、

基にした統計資料には「年度」と「暦年」のものがある。ソフトの制作量については

各形態（映像系ソフト、音声系ソフト、テキスト系ソフト）ごとに単位の統一を図っ

た。この際、テキスト系ソフトの制作量を『時間』とするには無理があるため、『頁』

で統一した。また、ネットオリジナルソフトの制作規模は、データ取得の制約から対

象としていない。 

2003 年のメディア・ソフトの制作金額は、全体で 3 兆 8,705 億円（2000 年比 6.3％

減）であった。ソフトの形態別にみると映像系ソフトが 2 兆 2,168 億円であり、制作

金額全体の 57.3％（2000 年では 56.8％）を占める。音声系ソフトは 3,417 億円で全

体の 8.8％（2000 年では 10.5％）と最も割合が小さい。テキスト系ソフトは 1 兆 3,120

億円で、全体の 33.9％（2000 年では 32.7％）であった。 

制作金額のソフトの構成をみると、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 7,746 億円で全体の 45.8％（2000 年では 44.6％）を占めている。次

に衛星テレビ番組が 4.5％（2000 年では 4.2％）、その他映像ソフトの合計で 6.9％

（2000 年 8.0％）となる。音声系ソフトでは、音楽ソフトが 4.9%（2000 年では 6.2％）

であり、ラジオ番組が全体の 4.0%（2000 年では 4.4％）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、制作金額全体の 20.7％（2000 年では 19.2％）を

占めており、次に雑誌ソフトが 7.9%（2000 年では 8.2％）、書籍ソフトが 3.2％（2000

年では 3.1％）と続いている。 

次に、メディア・ソフトの制作量は、映像系ソフトが 79.4 万時間、音声系ソフト

が 73.3 万時間、テキスト系ソフトが B5 判書籍換算で 4,908 万頁であった。ソフト

の形態別に制作量のソフトの構成比をみると、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 49.8%と半数を占めている。衛星テレビ番組は、制作量では地上テ

レビ番組より大きい規模であるにもかかわらず、制作金額では地上テレビ番組のおよ

そ 1/10 であるのは、衛星デジタル放送の普及等に伴うチャンネル数の増加に対応し、

スポーツなど特定のジャンルで取り揃えられる豊富な番組や海外から安価に調達し

た番組が増加したことがその背景にあると考えられる。音声系ソフトでは、ラジオ番

組が 98.6%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、制作量が最も大きい新聞記事でも、テキスト系ソフト全体の

33.0％にとどまっている。この他書籍ソフトが 28.5%、雑誌ソフトが 27.2%と続いて
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いる。 

 

図表4-3 メディア・ソフトの制作金額の内訳（2003年） 

57.3%

8.8%

33.9%

45.8%

4.5%6.9%

4.9%

4.0%

20.7%

7.9%
3.2%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3兆8,705億円

 

 

図表4-4 ソフト形態別のメディア・ソフト制作量の内訳（2003年） 

0% 20% 40% 60% 80% 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
38.3%

衛星テレビ番組
49.8%

CATV番組
11.3%

その他
0.6%

ラジオ番組
98.6%

音楽ソフト
1.4%

新聞記事
33.0%

書籍ソフト
28.5%

雑誌ソフト
27.2%

その他
11.2%
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図表4-5 メディア・ソフトの制作規模（2003年） 

メディア・ソフト分類 ソフト制作量 制作金額 （制作金額の内容）

映画ソフト 441 時間 1,058 億円 映画原盤制作費

ビデオソフト 2,880 時間 560 億円 ビデオソフト制作費

地上テレビ番組 304,134 時間 17,746 億円 放送事業者番組制作費

衛星テレビ番組 395,729 時間 1,749 億円 放送事業者・番組提供事業者制作費

CATV番組 89,933 時間 117 億円 CATV事業者・番組提供事業者制作費

ゲームソフト 1,356 時間 938 億円 ゲームソフト制作費

映像系ソフト合計 794,473 時間 22,168 億円

音楽ソフト 10,631 時間 1,883 億円 原盤制作費、印税

ラジオ番組 722,582 時間 1,535 億円 放送事業者番組制作費

音声系ソフト合計 733,214 時間 3,417 億円

新聞記事 1,622 万頁 8,029 億円 新聞社制作費

コミック 180 万頁 538 億円 原稿料、印税

雑誌ソフト 1,336 万頁 3,052 億円 原稿料、印税、編集費等

書籍ソフト 1,400 万頁 1,228 億円 原稿料、印税、編集費等

データベース記事 371 万頁 272 億円 ソフト制作費

テキスト系ソフト合計 4,908 万頁 13,120 億円

38,705 億円

注：テキスト系ソフトの｢頁｣とは、B5判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 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、

複数のメディアで流通するマルチユースが増加してきている。このマルチユースによる

ソフトの流通実態を定量的に把握するため、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。 

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ウィンドウに対応する市場を「一次流通市場」、第

２ウィンドウ以降の二次利用に対応するものを「マルチユース市場」と位置づける。例

えば、「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、その市場は「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

するソフトにより創出される。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みうけられる。しかし、素材利用については、データ

の把握が困難なケースが多く、素材でのソフトの流通量や販売金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の
流通（例：映画ソフトの
テレビでの放映）

新しいソフト制作の素材として
既存ソフトを利用

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：テレビでの再放送）

※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いものもあ

る。海外へのソフトの輸出については、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。本調査では国内のメディア・ソフト市場

の把握が大きな目的としてあるため、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 市場の規模の捉え方 

メディア・ソフトの市場についても、「制作」と同様、「流通量」及び金額ベースで

の「市場規模」の二つの視点から捉えることができる。 

ソフトの流通量については、各メディアを経て利用者に届いたソフトの量を流通量と

して捉えることができる。しかし、既存の統計データでは、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、全体として厳密な整合をとることは

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、パッケージによるソフトの流通の場合は、パッケージの正確な流通量（出

荷数など）が把握されてはいるが、必ずしも利用者が実際にソフトを利用した数量を把

握できているわけではない。一方、放送によるソフトの流通の場合は、放送事業者の番

組の送信時間や利用者の支払う受信料は把握可能だが、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、各メディア・ソフト間で厳密に流通量の概

念の整合を図ることよりも、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。 

 

市場規模については、次のような考え方に基づき、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計量することとした。ただし、ここでも、各メディア・
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ソフトで計量する市場規模（金額）の概念を厳密にそろえることは前述と同様、行わな

いこととする。 

 

一次流通市場――――メディアにおけるソフトの販売額、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――各メディアでマルチユース分として除かれたものをメディ

ア・ソフトの項目ごとに仕分け、それぞれの和を求めることで、

各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する。 
 

なお、素材利用による二次使用料については、把握可能なものについてのみ第２部の

各ソフト別の節で記述することとする。 

 

 
５－３ 流通量及び市場規模の現状 

2003 年のメディア・ソフトの市場規模の推計結果を図表 5-2 及び図表 5-3 に示す。一

次流通市場とマルチユース市場からなるメディア・ソフト市場規模は、全体で10兆8,604

億円であった。これを流通段階別にみると、一次流通市場が 8 兆 7,410 億円であり、市

場規模全体の 80.5％を占める。マルチユース市場は 2 兆 1,194 億円で、全体の 19.5％と

なった。ソフトの形態別にみると、映像系ソフトは 4 兆 9,184 億円（45.3％）、音声系

ソフトは 9,317 億円（8.6％）、テキスト系ソフトは 5 兆 103 億円（46.1％）となってお

り、制作規模の場合と比較して、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 1,630 億時間、音声系ソフトが 277 億

時間、テキスト系ソフトが B5 判書籍換算で 10 兆 188 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、テキスト系ソフトの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・ソフトの市場規模（2003年） 

流通段階別 

80.5%

19.5%

一次流通市場

マルチユース市場

（8兆7,410億円）

（2兆1,194億円）

総額

10兆8,604億円

 

ソフト形態別 

45.3%

8.6%

46.1%

総額

10兆8,604億円

映像系ソフト

音声系ソフト

テキストソフト

（4兆9,184億円）

9,317億円

5兆103億円

 
 



 31

図表5-3 メディア・ソフトの市場規模・流通量（2003年） 

市場規模 流通量 メディア・ソフト 

分類 
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  8,543 億円 2,033 億円 6,510 億円 61 億時間 2.4 億時間 59 億時間

ビデオソフト  2,760 億円 2,581 億円 180 億円 3.4 億時間 2.8 億時間 0.6 億時間

地上テレビ番組  27,203 億円 25,245 億円 1,959 億円 1,484 億時間 1,468 億時間 16 億時間

衛星テレビ番組  5,625 億円 2,673 億円 2,952 億円 80 億時間 44 億時間 36 億時間

ＣＡＴＶ番組  67 億円 67 億円 ―― 0.2 億時間 0.2 億時間 ――

ゲームソフト  4,676 億円 4,093 億円 583 億円 2.4 億時間 1.5 億時間 0.9 億時間

ネットオリジナル  310 億円 310 億円 ―― 0.3 億時間 0.3 億時間 ――

映像系ソフト合計 49,184 億円 37,000 億円 12,183 億円 1,631 億時間 1,519 億時間 112 億時間

音楽ソフト  6,620 億円 3,985 億円 2,635 億円 33 億時間 2.1 億時間 31 億時間

ラジオ番組  2,694 億円 2,691 億円 3 億円 244 億時間 244 億時間 0.005 億時間

ネットオリジナル  3 億円 3 億円 ―― 0.005 億時間 0.005 億時間 ――

音声系ソフト合計 9,317 億円 6,679 億円 2,638 億円 277 億時間 246 億時間 31 億時間

新聞記事  20,798 億円 20,184 億円 614 億円 79,574 億頁 69,143 億頁 10,431 億頁

コミック  5,985 億円 3,408 億円 2,577 億円 8,107 億頁 6,219 億頁 1,888 億頁

雑誌ソフト  13,299 億円 11,851 億円 1,448 億円 11,057 億頁 10,302 億頁 756 億頁

書籍ソフト  7,282 億円 6,584 億円 698 億円 1,411 億頁 1,020 億頁 391 億頁

データベース記事  2,540 億円 1,505 億円 1,035 億円 34 億頁 5.0 億頁 29 億頁

ネットオリジナル  200 億円 200 億円 ―― 5.5 億頁 5.5 億頁 ――

テキスト系ソフト合計 50,103 億円 43,731 億円 6,372 億円 100,188 億

頁 
86,694 億頁 13,494 億頁

合 計 108,604 億円 87,410 億円 21,194 億円 ―― ―― ――

注：テキスト系のソフト「頁」とは、B5 判書籍 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。 
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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

あったが、2003 年に増加に転じている。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・ソフトの市場規模の推移 

3.5
4.5 4.6 4.8 4.9
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次に、メディア・ソフトの 2003 年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みると、映像系ソフトは一次流通市場全体の

42.3％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 28.9％を占めている。次にゲームソフトが 4.7%と続く。音声系ソフトは一次流通

市場全体の 7.6％とシェアが小さく、音楽ソフト、ラジオ番組はそれぞれ 4.6％、3.1％

となっている。テキスト系ソフトは一次流通市場全体の 50.0％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 23.1％を占めている。次に雑誌

ソフトが 13.6％、書籍ソフトが 7.5％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 57.5％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

30.7％を占めている。また、衛星テレビ番組が 13.9％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 12.4％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 30.1％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
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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 12.2％を占めて

いる。次に雑誌ソフトが 6.8％、データベース記事が 4.9％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。音楽ソフト、コミッ

クもマルチユース市場の割合が大きく、一次流通市場とは異なった構成となっている。 

2003 年のメディア・ソフト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 1,519 億時間、音声系ソフトが 246 億時間、テキスト系ソフトが

B5 判書籍換算で 86,694 億頁であった。これを流通形態別にみると、映像系ソフトでは

地上テレビ番組が 96.6％と映像系ソフトのほとんどを占めている。音声系ソフトではラ

ジオ番組が 99.1％と大部分を占めている。テキスト系ソフトでは新聞記事が 79.8％で最

も大きく、次に雑誌ソフトが 11.9％と続く。 

マルチユース市場では、映像系ソフトが 112 億時間、音声系ソフトが 31 億時間、テ

キスト系ソフトが B5 判書籍換算で 13,494 億頁であった。これを流通形態別にみると、

映像系ソフトでは映画ソフトが 52.5％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全てである。テキスト系ソフトでは、新聞が 77.3％で最も大き

く、次にコミックが 14.0％と続く。先に述べた市場規模と同様、マルチユース市場では、

二次利用が進む映画ソフトや衛星テレビ番組、音楽ソフト、コミックなどの占める割合

が大きく、一次流通市場とは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・ソフトの市場規模（2003年） 

一次流通市場 

42.3%

7.6%

50.0%

28.9%

4.7%

8.8%

4.6%3.1%

23.1%

13.6%

7.5%

5.8%
地上テレビ番組

ゲームソフト

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8兆7,410億円

 

 

マルチユース市場 

57.5%

12.4%

30.1%

30.7%

13.9%

12.8%

12.4%

12.2%

6.8%

4.9%
6.2%

映画ソフト

衛星テレビ番組

映像系その他

音楽ソフト

コミック

雑誌ソフト

データベース記事

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2兆1,193億円
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図表5-6 流通段階別のメディア・ソフトの流通量（2003年） 

一次流通市場 

0% 20% 40% 60% 80% 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
（96.6%）
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（3.4%）

ラジオ番組
（99.1%）

その他
（0.9%）

新聞記事
（79.8%）

雑誌ソフト
（11.9%）

その他
（8.4%）

 
 

マルチユース市場 

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

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
（52.5%）

その他
（15.4%）

音楽ソフト
（100%）

新聞
（77.3%）

コミック
（14.0%）

その他
（8.7%）

衛星テレビ番組
（32.1%）
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５－４ 通信系ソフトの市場規模の現状 

2003 年の通信系ソフトの市場規模の推計結果を図表 5-7 及び図表 5-8 に示す。2003

年の通信系ソフトの市場規模は全体で 5,368 億円となり、前年の 3,979 億円と比較して

34.9％増と大幅に増加した。 

ソフトの形態別にみると、映像系ソフトは 1,246 億円（全体の 23.2％）、音声系ソフ

トは 1,550 億円（全体の 28.9％）、テキスト系ソフトは 2,571 億円（全体の 47.9％）と

なっている。前年と比較すると、映像系ソフトは 2002 年の 555 億円から 2.2 倍にまで

拡大している。音楽系ソフトは 2002 年の 1,304 億円から 18.9%の増加、テキスト系ソフ

トは 2002 年の 2,121 億円から 21.2%の増加となっている。さらにこれら形態別構成比の

変化をみると、映像系ソフトは 2002 年の 13.9%から 9.3 ポイント増加しているが、音声

系ソフトは 2002 年の 32.8%から 3.9 ポイント減少し、テキスト系ソフトも 2002 年の

53.3%から 5.4 ポイント減少している。 

以上から、2003 年の通信系ソフトの市場規模は映像系、音声系、テキスト系とも前

年と比べ拡大しているが、なかでも映像系ソフトの市場は、音声系、テキスト系ソフト

の市場の増加率をしのぐ勢いで成長していることがうかがえる。 

次に流通段階別にみてみると、一次流通市場は、インターネットや携帯電話向けに制

作されたネットオリジナルソフトやオンラインＤＢの市場 2,018 億円となり、通信系ソ

フトの市場規模全体の 37.6％を占める。マルチユース市場は、インターネットや携帯電

話などで二次利用されるソフトの市場 3,350 億円であり、全体の 62.4％を占める。 

図表5-7 通信系ソフトの市場規模の推移 
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図表5-8 通信系ソフト市場規模（2003年） 

ソフト形態別 

23.2%
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28.8%
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28.0%
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4.7%
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ネットオリジナル
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映像系ソフト

音声系
ソフト
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流通段階別 

総額
5,368億円

一次流通市場
37.6%（2,018億円）

マルチユース市場
62.4%（3,350億円）

 
通信系ソフトの流通量は、映像系ソフトが 2.1 億時間、音声系ソフトが 1.1 億時間、

テキスト系ソフトが B5 版書籍換算で 11,051 億頁であった。流通量は、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

フトでは『時間』でなく『頁』で統一している。 

なお、2003 年のネットオリジナルソフトの市場規模は、512.7 億円、流通量は 0.3 億

時間（映像系、音声系の合計）、6 億頁（テキスト系）となっている。 
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図表5-9 通信系ソフトの市場規模・流通量（2003年） 

市場規模 流通量 メディア・ソフト 

分類 
 

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  95 億円 ―― 95 億円 0.2 億時間 ―― 0.2 億時間

ビデオソフト  180 億円 ―― 180 億円 0.6 億時間 ―― 0.6 億時間

地上テレビ番組  65 億円 ―― 65 億円 0.1 億時間 ―― 0.1 億時間

衛星テレビ番組  14 億円 ―― 14 億円 0.01 億時間 ―― 0.01 億時間

ＣＡＴＶ番組  ―― ―― ―― ―― ――

ゲームソフト  583 億円 ―― 583 億円 0.9 億時間 ―― 0.9 億時間

ネットオリジナル  310 億円 310 億円 ―― 0.3 億時間 0.3 億時間 ――

映像系ソフト合計 1,246 億円 310 億円 936 億円 2.1 億時間 0.3 億時間 1.8 億時間

音楽ソフト  1,544 億円 ―― 1,544 億円 1.1 億時間 ―― 1.1 億時間

ラジオ番組  3 億円 ―― 3 億円 0.005 億時間 ―― 0.005 億時間

ネットオリジナル  3 億円 3 億円 ―― 0.005 億時間 0.005 億時間 ――

音声系ソフト合計 1,550 億円 3 億円 1,547 億円 1.1 億間時 0.005 億時間 1.1 億時間

新聞記事  614 億円 ―― 614 億円 10,431 億頁 ―― 10,431 億頁

コミック  28 億円 ―― 28 億円 61 億頁 ―― 61 億頁

雑誌ソフト  167 億円 ―― 167 億円 492 億頁 ―― 492 億頁

書籍ソフト  57 億円 ―― 57 億円 56 億頁 ―― 56 億頁

データベース記事  1,505 億円 1,505 億円 ―― 5 億頁 5 億頁 ――

ネットオリジナル  200 億円 200 億円 ―― 6 億頁 6 億頁 ――

テキスト系ソフト合計 2,571 億円 1,705 億円 866 億円 11,051 億頁 11 億頁 11.040 億頁

合 計 5,368 億円 2,018 億円 3,350 億円 ―― ―― ――

注：テキスト系のソフト「頁」とは、B5 判書籍 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。 
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第６章 メディア・ソフト市場の構造分析 

 
６－１ 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。メディア・ソフトの市場規模全体が近年

縮小傾向にあるなか、マルチユース市場の規模は着実に拡大している。2000 年と 2003

年の最近のマルチユース市場の伸張をみると、3 年間で 5.2 ポイント伸びている。この

ような背景には、テレビ放送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・携帯電話など新たな流通媒体（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・ソフトの市場規模の推移（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～2003年） 

マルチユース率

14.3

17.8
19.5

0

5

10

15

20

25

30

2000 2002 2003

%

年
 



 40

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、2003 年

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（二次利用）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】 

映画ソフト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、ビデオ、衛星放送、ＣＡＴＶ、地上放送の各メディアで広くマルチユースが

行われており、最もマルチユースが進んでいる。衛星テレビ番組のマルチユースでは、

ＣＡＴＶでの流通が大きくなっている。 

図表6-3 映像系ソフト 主要メディアでの市場規模（2003年） 

【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 2,033 1,328 3,259 685 944 200 95

ビデオソフト － 1,679 902 － － － 180

地上テレビ番組 － 263 646 25,245 385 599 65

衛星テレビ番組 － － － 457 2,673 2,464 14

ＣＡＴＶ番組 － － － － － 66.6 －

※ネットワーク配信とは、インターネットや携帯電話ネットワークなどを介した流通をいう。 

 

【音声系ソフト】 

音楽ソフトのマルチユースでは、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、着メロ/着うた、その他ネットワーク配信といった新しい流通

形態の市場が大きな割合を占めるようになってきている。 

図表6-4 音声系ソフト 主要メディアでの市場規模（2003年） 

【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/ 

着うた 

その他ﾈｯﾄ

ﾜｰｸ配信 

ラジオ放送

音楽ソフト 3,985 213 878 441 929 174 －

ラジオ番組 － － － － － 3 2,691
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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、新聞・雑誌、単行本、文庫本といった出版の形態を

とるケースが多い。従来は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による有料配信が立ち上がっている。 

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（2003年） 

【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 20,184 － － － 157 457

コミック － 3,408 2,549 － 28 －

雑誌ソフト － 11,851 1,281 － 46 121

書籍ソフト － － 5,943 1,281 57 －

 

ソフト種別に、2000 年から 2003 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、ビデオソフトなどで､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わかる。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 メディア・ソフト種別のマルチユース市場の割合（2000年、2003年） 
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 42

６－２ メディア・ソフト市場のデジタル化、ネットワーク化 

ＤＶＤプレーヤーやデジタル放送が普及するようになり、メディア・ソフト市場にお

いてデジタル化が進展している。また、インターネットや携帯電話の普及、ブロードバ

ンドサービスの進展にともない、ネットワークを通じた流通が拡大しつつある。例えば、

着メロは急速に市場が拡大し、2003 年には 800 億円程度の市場にまで成長している。

また、着うたは、2003 年で 120 億円の市場に急成長している。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とする。 

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。2003 年のデジタル系ソフトの割合は 19.6%と、2000 年に比べて

4.5 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、2003 年で全

体の約５%と割合としてはまだ小さいが、市場規模は 5.4 千億円と 2000 年に比べ 2.4 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～2003年） 
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（15.1%）
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1.9兆円
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（3.7%)

通信系
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ソフト

メディア･ソフト
市場

10.9兆円

2.1兆円
（19.6%）

0.5兆円
（4.9%)

 
    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、ソフトの形態別にデジタル化の状況をみてみると、音声系ソフトのデジタル化

は 6 割を超え、ネットワーク化の割合（通信系ソフトの割合）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、ネットワーク化の割合は 2.5%と小さい。一方、

テキスト系ソフトにおけるネットワーク化の割合は約５%と映像系ソフトよりは大き

いものの、デジタル化の割合はソフト形態別では最も小さく約７%にとどまっている。 

図表6-8 ソフト形態別のデジタル化の状況（2003年） 

5.1%

16.6%

2.5%

2.1%

43.9%

21.8%

92.8%

39.4%

75.6%
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映像系ソフト

音声系ソフト

テキストソフト

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 

 

2000 年から 2003 年の間でデジタル系ソフト市場の割合（デジタル化の状況）をソフ

ト種別に図示したのが図表 6-9 である。デジタル系ソフトの割合は、衛星テレビ番組や

映画ソフトなどが大きく増加しており、市場規模も拡大している。 
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図表6-9 デジタル系ソフト市場の割合（2000年、2003年） 
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2000 年から 2003 年の間で通信系ソフト市場の割合（ネットワーク化の状況）をソフ

ト種別に図示したのが図表 6-10 である。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、市場規模も拡大している。 

図表6-10 通信系ソフトの市場規模とその割合（2000年、2003年） 
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注：2003 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 はは映画ソフト、ゲームソフト、音楽ソフトをとりあげ、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である。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

率が高くなっている。インターネットや携帯電話ネットワークによる二次流通により、

市場構造が変化している様子がうかがえる。一方、映画ソフトは全体の市場規模が大き

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（Ｄ

ＶＤ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、2003年） 
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注：マルチユース率は、各メディア・ソフトの市場に占めるマルチユースの割合 
  通信系ソフト率は、各メディア・ソフトの市場に占める通信系ソフトの割合 
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６－３ ウィンドウ別の流通単価 

ウィンドウ方式で展開されるソフトの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展開が一般的であると考えられる。本調査で対象とし

たソフトの中で、ウィンドウの展開順序がある程度パターン化していると考えられるも

のについて、それぞれのウィンドウでの流通単価を算出し、その変化を展開の順序に従

って捉えたものを図表 6-12 に示す。（各ソフトの市場規模（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、最もマルチユースが進んでいる映画ソフトでは、一次流通となる第１ウィンド

ウ（映画上映）から一旦は第２ウィンドウで流通単価が上昇するが、その後、マルチユ

ースの過程では徐々に流通単価が低下している。映画ソフトの第２ウィンドウはビデオ

販売であり、映画ソフトに対する所有欲が高いユーザーのために設定されたウィンドウ

と考えることができる。雑誌ソフト、コミックでも同様に第２ウィンドウで流通単価が

上昇している傾向がみられる。一方、音楽ソフト、書籍ソフトでは、第２ウィンドウか

ら流通単価が低下している。 

図表6-12 ウィンドウ別の流通単価の変化 
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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 

 
マ

ル

チ

ユ

|

ス

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 
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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 
市

場 
衛星放送（ＢＳ、

ＣＳ）、ＣＡＴＶ

での放送 

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 

情報通信政

策研究所調

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 

一人当たり利用タイトル

数×インターネット利用

者数もしくは携帯電話利

用者数×平均収録時間 

同上 

制

作

金

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。
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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は 2,033 億円となり、2000 年の

1,709 億円と比べて 19.0%の増加となっている。 

・映画ソフトの流通量は 2.4 億時間となり、2000 年の 2.0 億時間と比べ 19.9%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は 6,510 億円となり、2000 年の

4,765 億円と比較して 36.6%の増加となっている。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 2003 年の 574.2 億円

と、3 年間で 5.8 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 644.4 億円から 2003 年の 1928.8 億円と 3 年間で 3 倍に増

加している。なお、映画ソフトのマルチユースの市場規模は、一次流通の 3.2 倍と

なっており、最もマルチユースが進んでいる。 

・映画ソフトのマルチユースの流通量は 58.7 億時間となり、2000 年の 64.6 億時間と

比べて 9.2%減となっている。マルチユース市場の流通量は、一次流通市場の 24 倍

もの大きさとなっている。 

 

○ソフト制作の動向 

・ 映画ソフトの制作金額は 1,058 億円となり、2000 年の 846 億円と比べ 25.1%の

増加となっている。また、制作量は 441 時間となっている。 
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映画ソフト市場の構造と規模（2003 年） 

 
 

海外市場

一次流通市場

劇場公開
（洋画）

・公開点数
335 点

・入場者数
1億0,873万人

・流通量
1.63億時間

・興業収入
約1,361億円

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

3,259億円

流通量
13.4億時間

衛星放送
市場規模

944億円

流通量
8.5億時間

CATV
市場規模

200億円

流通量
0.7億時間

セルビデオ
出荷数

3,640万本

市場規模
1,328億円

流通量
0.5億時間

地上放送
延べ放送回数

789
市場規模

685億円

流通量
35.7億時間

邦画の輸出
6,957万ドル

洋画の輸入
公開本数335本

二次使用料
国内映画制作

・新作本数294本（注1）

・延べ制作時間
441時間

・制作金額
1,058億円（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：296  
洋画：923
計1,219本注１ 2002年7月から2003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2003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

54.8億円

流通量
0.2億時間

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
287点

・入場者数
5,361万人

・流通量
0.80億時間

・興業収入
671億円

素材利用

携帯配信
市場規模
40.4億円

流通量
0.01億時間



 52

  

《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。興行収入の減少にも歯止めがかかり、最近

では増加傾向となっている｡ 

・映像メディアの多様化に伴い、映画ソフトは様々なメディアで二次利用され、映

像系ソフトの中では最もマルチユースが進んでいる。映画ソフトは劇場での公開

後、ビデオ（ＤＶＤ）販売され、衛星放送やＣＡＴＶで有料放送された後、地上

波で放送される（映画のウィンドウ方式）。映画ソフトでは最初（第１ウィンド

ウ）の劇場公開の興行成績がその後の展開での収益を大きく左右するといわれて

いる。 

・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

行われている。映像配信には高速、広帯域なネットワークが必要であるため、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）やＣＡＴＶインターネットを提供しているＣＡＴＶ会社

の付加サービスとして提供されるケースが多い。 
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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 俳優 俳優

●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）

独立系映画会社

●配給者

●興業者2,681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などで複数の映画館からなるシネ

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1-1-1 全国映画館数の推移 

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
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2,585 2,635 2,681

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003
年

館

 

図表1-1-2 観客動員数の推移 

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 1.62

0.00

0.20

0.40
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0.80

1.00

1.20

1.40

1.60

1.80
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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 

1,794

1,612 1,619
1,667

1,719
1,634

1,520

1,637

1,536
1,579

1,489

1,772

1,935

1,828

1,709

2,002 1,968
2,033

0
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1,000

1,500

2,000

1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003
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 映画封切本数の推移 

270
293298

362
349 347

287281282

335

0

50

100

150

200

250

300

350

400

1999 2000 2001 2002 2003

邦画

洋画

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 

・ テレビで放送される邦画作品数は 1988 年を境に減少し、近年は 180～270 本程度

の低い水準にあったが、2001 年以降急増している。また、テレビで放送される洋

画作品数も、1995 年まで減少傾向にあったが、1996 年から 1,000 本台に回復し、

2001 年以降は 2,000 本台に急増している。2001 年から衛星放送における映画の放

送が算入されるようになり、邦画、洋画とも放送本数が大幅に拡大したものである。

（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 

433
449

464
450 439

384 373

264

179 187

262

219 212

265

203

435

490

593
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本

 

図表1-1-6 洋画のテレビ放送本数の推移 

1,005 1,017
973 946

899 901
817 843 844 817

1,193
1,258 1,228

1,075
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2,000
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本

 
注）2001年以降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、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高速、広帯域のネット

ワークが必要であるため、ブロードバンドサービス提供会社、ＣＡＴＶインターネ

ットを提供しているＣＡＴＶ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は劇場で公開されてからかなりの時間が経

過した映画ソフトである。 
・ ネットワーク配信という流通手段が増えることによって、これまであまり知られて

いなかったショートフィルム（短編映画）などの映画ソフトを視聴できる環境が整

いつつあるともいえる。 
 

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）、「スチームボーイ」24 億円（2004 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 100億円以上も珍しくないとされ、

例えば、スパイダーマン（2002 年）の制作費は 1 億 3,900 万ドルといわれている。 
・ 最近では映画会社が、アニメをはじめとしたテレビ番組を放送事業者と協力して映画

化するケースが増えている。 
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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。 
○ (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ビデオを「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は、ビデオ販売及びビデオレンタルの販売額並びにレンタ

ル本数から市場規模、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

額を販売額の 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 

情報通信政

策研究所調

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 

一人当たり利用タイトル
数×インターネット利用
者数もしくは携帯電話利
用者数×平均収録時間 

同上 

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
金
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  

 
ソ
フ
ト
輸
出
入 

ビデオソフトの
輸入 

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）  
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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  

 
 
 
 
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は 2,581 億円となり、2000 年の 1,871 億円に比

べ、37.9%と大きく増加している。このうち、ＤＶＤなどデジタルビデオソフト（レ

ンタルを含む）の市場規模は、2000 年の 870 億円から 2003 年の 1,661 億円と、3

年間で 1.9 倍に増加している。 

・ビデオソフトの流通量は 2.8 億時間となり、2000 年 1.7 億時間と比べ 60.8%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、映画やテレビ放送での二次利用も考え

られるが市場を捉えることが難しいため、ここではインターネット、携帯電話配信

による利用料収入から算出する。このようなネットワーク配信による利用収入は

180 億円となっている。ビデオソフトの流通量は 0.6 億時間となっている。なお、

ビデオソフトでは、マルチユース市場が一次流通市場の約 7%と規模が小さい。 

 
○ ソフト制作の動向 

・ ビデオソフトの制作金額は 560 億円となり、2000 年の 1,043 億円と比べ 46.3%

の減少となっている。制作量は 2,880 時間であり、2000 年の 5,763 時間の半分

にまで減少している。 
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ビデオソフト市場の構造と規模（2003 年） 

 

 
一次流通市場 ビデオソフト販売

・売上本数 3,907万本
・売上金額 1,881億円

個人向け
セルビデオ市場

・市場規模
1,590億円

・流通量
0.3億時間

レンタル
ビデオ市場

・市場規模
902億円

・流通量
2.4億時間

業務用
セルビデオ市場

・市場規模
89億円

・流通量
0.07億時間

マルチユース市場

ビデオソフト会社

ビデオソフト制作
・タイトル 3,316点
・制作時間 2,880時間
・制作金額 560億円

二次使用料

制
作
会
社

原
著
作
者
・

制
作
プ
ロ
ダ
ク
シ
ョ
ン
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CD等

・延べ利用時間
・サントラCD出荷量

地上放送
・延べ放映時間
・広告販売額

有料放送
（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
179.5億円

・流通量
0.6億時間

素材利用

ビデオソフトの
輸出

ビデオソフトの
輸入

海外市場
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《ビデオ業界の動向》 

業界の概要 

○ ビデオソフト制作には、映画会社、ビデオ制作会社だけでなく、玩具メーカー、レコー

ド会社など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の流通の中心である。 
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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

芸能プロ
ダクション

俳優 俳優 俳優

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
・映画会社
・ビデオ制作会社等

ビデオソフト会社

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
会
社

映
画
会
社

レ
コ
ー
ド
会
社

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
会
社

映
画
会
社

レ
コ
ー
ド
会
社

消費者

玩具店
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
通信
販売

ビデオソフト流通過程

日本映像ソフト協会
39社（正会員）

インター
ネット
配信

ビデオソフト販社
（ビデオ専門販社、家電専門販社、ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽｽﾄｱ卸 等）

レンタル
ビデオ店
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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プレーヤーの普及

により、ＤＶＤの売上が伸びたことから、2000 年以降拡大傾向にある｡ 
・ 売上の内訳をみると、2003 年のＤＶＤの売上は 3 年前の 2.5 倍となった。一方、

ビデオカセットの売上は減少傾向にある｡また、ビデオディスクも近年売上が大き

く減少している｡（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

898

1,189

878 796
617 530 399

359

196

66

38
32

16

3
29

80

302 1,047 1,519
1,973 2,578

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003
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、映画ソフトの二次利用なども含む 

 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、ＤＶＤが大きく出荷本数を伸ばし

ており、全体としても近年出荷本数は伸びている。ビデオカセットは増加傾向にあ

ったが、ＤＶＤの普及の影響を受けた形で、98 年をピークに減少している。ビデ

オディスクの出荷本数が漸減しているのは、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

けたことがその理由に考えられる。（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、音楽（邦楽）、映

画（邦画）の割合が高くなっている。ビデオカセットでは、アニメ、映画（洋画）、

映画（邦画）の順となる。このうち、ＤＶＤの出荷本数では、映画（洋画）が半数

近くを占めている。また、音楽の割合も高い。（日本映像ソフト協会統計調査） 
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図表1-2-2ビデオソフト出荷本数の推移 
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24,302
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24,031
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80,000
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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、映画ソフトの二次利用なども含む 

 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その要因として考

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、これに伴い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。（日本映像ソフト協

会「ビデオレンタル店実態調査」） 
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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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レンタルビデオ店数 1店舗あたり月平均売上高  
      ※2003 年は調査が実施されていない。 

 出典：(社)日本映像ソフト協会「ビデオレンタル店実態調査」 

 
ソフト制作の動向 

・ ＤＶＤの新作販売点数は、1999 年以降大きく伸びていたが、2003 年に頭打ちとな

った。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。また、ビデオディスクは漸減している。（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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 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す。（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テレビで放送される場合、映画ソフトのマルチユースと

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市場の規模は、地上テレビ放送局の収入（民放において

はテレビ放送事業収入、NHK においては受信料収入）に地上テレビ番組放送率（映

画ソフト、衛星テレビ番組の二次利用となる番組放送分を除く）を乗じることによ

って把握する。流通量は、NHK が毎年 6 月に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、地上テレビ番組放送率を乗じることで推計する。 

○ 地上テレビ番組のマルチユース市場は、ビデオや映画など他メディアの中で流通し

た地上テレビ番組の割合を推計し、その割合をそれぞれのメディアのソフトの売上

高等に乗じて算出する。同様の方法で流通量も捉える。 

○ 地上テレビ番組の番組素材としての利用は、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金額については、地上テレビ放送局のテレビ放送事業収入か

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番組放送率、ＣＳ番組放送率、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

って地上テレビ放送局が得

る放送事業収入、受信料収入

の合計 

地上テレビ放送局の収入

（放送事業収入、受信料収

入）×（1－映画・ＢＳ・

ＣＳ番組放送率） 

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番

組放送率） 

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テレビ放送

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テレビ放

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

視聴時間×視聴人口×Ｃ

ＡＴＶ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）出荷額＋レンタルビデ

オ総レンタル本数×地上

テレビ番組ソフト率（レン

タルビデオにおけるテレ

ビ番組ソフトの割合）×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

×地上テレビ番組ソフト

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）  
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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 

 

 
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 

一人当たり年間利用タイ

トル数×タイトル 1本当た

りの平均時間 

 

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
金
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 
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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地上テレビ放送局のテレビ放送事業収入か

ら算出する。ただし、NHK の場合は受信料収入を地上テレビ分、衛星テレビ分、

ラジオ放送分に振り分けることで抽出した。地上テレビ番組の一次流通市場は 2 兆

5244.7 億円であり、前年比で 0.2%の減少、2000 年の 2 兆 7543.8 億円からは 8.3%

の減少となっている。 

・民放の広告費、NHK の受信料収入は微増しているものの、地上放送における映画

ソフトや衛星テレビ番組のマルチユースも増加しているため、一次流通市場が減少

している。 

・地上テレビ番組の一次流通の流通量は 1,467.8 億時間となり、2000 年の 1,454.6 億

時間と比べ 0.9%の微増となっている。 

 

○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、衛星放送、ＣＡＴＶ、ビデオにおい

て地上テレビ番組が二次利用された割合（地上テレビ番組放送率等）を推計し、衛

星テレビ放送局、ＣＡＴＶ局の事業収入にその割合を乗じることで算出する。 

・衛星放送やＣＡＴＶの多チャンネル化や 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は 1,958.7 億円に達し、2000 年の 1,478.6

億円と比較して 32.5%の増加となっている。 

・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、2003

年に 385.4 億円に達し、2000 年の 183.7 億円から 3 年間で 2.1 倍に増加している。 

・DVD などデジタルビデオソフト（レンタルを含む）における地上テレビ番組のマ

ルチユースも増加しており、2003 年には 207.0 億円に達し、2000 年の 55.0 億円か

ら 3.8 倍に増加している。 

・地上テレビ番組の市場規模全体に占めるマルチユース市場の割合は、7.2%と小さい。 

・地上テレビ番組のマルチユースの流通量は 2002 年から 8.1%増加して、15.7 億時間

となり、2000 年の 7.3 億時間の 2.1 倍に拡大している。なお、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 1.1%とかなり小さい。 
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○ソフト制作の動向 

・地上テレビ番組の制作金額は 17,746 億円であり、2002 年の 17,256 億円からは 2.8%

増加しているが、2000 年の 18,413 億円からは 3.6%の減少となっている。制作量は

30.4 万時間であり、2000 年の 29.6 万時間と比べ 2.7%の増加となっている。 



 72

地上テレビ番組市場の構造と規模（2003 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） 13,564 290,570
制作金額

（億円） 2,104       15,642

二次使用料

放映権料

ビデオ化権料

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

地上テレビ放送局（NHK、民放127社）

ＮＨＫ 民放

放送時間 17,436時間 335,860時間

非映画・BS・CS 17,258時間 318,683時間

放送時間再放送率 21.4% 8.8%

番組の輸出

番組の輸入

海外市場

市場規模 25,245億円
流通量 1,468億時間

CATV
・市場規模
599億円

・流通量
2.2億時間

セルビデオ
・市場規模
263億円

・流通量
0.1億時間

レンタルビデオ
・市場規模
646億円

・流通量
2.6億時間

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

【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

衛星テレビ放送
・市場規模

385億円

・流通量
10.7億時間

ネットワーク
配信権料

インターネット配信
・市場規模
28.1億円

・流通量
0.11億時間

携帯配信
・市場規模
36.8億円

・流通量
0.02億時間

素材利用
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《地上テレビ放送業界の動向》 

業界の概要 

○地上テレビ番組の多くは地上テレビ放送局を中心に制作・流通する。流通過程では、

地上波により地上テレビ放送局から直接視聴者に届くため、中間的な流通事業者は存

在しない。一度地上波で放送された地上テレビ番組がＢＳ放送、ＣＳ放送などで再放

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

ジタル放送でテレビジョン放送だけでなく、データ放送も提供している。なお、今回

の市場規模の推計では、地上デジタル放送の市場規模は地上テレビ放送分に含まれて

いる。 
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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

地上テレビ放送局
（NHK、民放127社）

・送信部門

広告代理店

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

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

芸能プロ
ダクション

俳優

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

海外テレビ番組

映画ソフト

番組提供会社
（ＣＳ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

ＢＳ放送
事業者

CATV事業者

ローカル局

ビデオ
ソフト会社

視聴者・利用者

ＢＳ ＣＳ ＣＡＴＶ ビデオ地上波

プラットフォーム
事業者

コンテンツ
配信事業者

キ
ー
局
等
制
作

広告費

受託放送業者
（ＪＳＡＴ／ＳＣＣ）

インター
ネット
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地上テレビ放送事業の動向 

・1998 年度を除き 2000 年度まで拡大基調にあった民放のテレビ放送事業収入は、2001

年度から縮小傾向になったが、2003 年度は微増に転じた。一方､NHK の受信料収入

は毎年微増となっている（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 のテレビ放送時間は最大値を示している。民放のテレビ放送時間は毎年増

加している。（図表 1-3-2、図表 1-3-3） 

・放送メディアでもデジタル化が進展しつつあり、2000 年にはＢＳデジタル放送、

2002 年には 110 度ＣＳ放送、2003 年からは地上デジタル放送が始まっている。 

 

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 

17,874

19,158

20,769
21,542

20,647 21,079

22,616
22,070

21,214 21,309

5,593 5,703 5,880 6,117 6,243 6,360 6,460 6,574 6,656 6,711

0

5,000

10,000

15,000

20,000

25,000

30,000

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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 

7,214 7,546 8,120 8,459 8,494 8,543 8,760 8,760 8,758 8,773

6,595
6,722

6,684
6,695 6,835

7,640
8,632 8,653 8,654 8,662

0

2,000

4,000

6,000

8,000

10,000

12,000

14,000

16,000

18,000

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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 

1,001,013 1,017,126
1,057,683

1,109,491 1,116,303

1,167,381
1,146,5671,135,016 1,137,094

1,158,960

400,000

600,000

800,000

1,000,000

1,200,000

1,400,000

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 04年４月

分／週

 
出典：(社)日本民間放送連盟『日本民間放送年鑑』 

 



 77

マルチユースの動向 

・衛星放送やＣＡＴＶでの多チャンネル化により、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。また、DVD プレーヤーの普及にともない、地上テレビ

番組がデジタルビデオソフト（レンタル／セル）として、販売（マルチユース）さ

れるケースも増えている。 

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ー向けに番組ソフトを試行的に配信する事業を行っている。 

・通信事業者が提供するブロードバンド回線を利用した番組配信サービスに、NHK

は過大河ドラマなどを供給している。 

図表1-3-4 キー放送局によるネットワーク配信の取組み状況 
地上テレビ放送局 事業会社名 番組内容 料金 

ＴＢＳ、フジテレ

ビ、テレビ朝日 
トレソーラ 

2004年8～10月にソフト配信実

験（第 4 回目）を実施。地上テ

レビ番組のマルチユースとし

て、「愛していると言ってくれ」

（ＴＢＳ）、「王様のレストラ

ン」、「料理の鉄人」（フジテレ

ビ）、「トリック」、「銭形金太

郎」（テレビ朝日）等を配信。 

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

2002 年 12 月に地上テレビ番組

をもとにしたニュース番組の配

信を開始。2003 年 9 月には過去

に放送したアニメの配信事業

（アニメ ch.com）を開始。 

ニュース番組、アニ

メ 番 組 共 に 月 額

¥700（税別） 

日本テレビ ビーバット 
2003 年 11 月に「劇場・ブロー

ドバンド同時ロードショー」と

して、映画 2 作品を配信。 

¥1200（税別） 

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、衛星放送（ＢＳアナログ、ＢＳデジタル、東経 124/128

度及び東経 110 度ＣＳデジタル）向けのオリジナルな映像ソフトとする。 
 

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）に衛星テレビ番組放送率を乗じる（他メディア向

けに制作されたソフトのマルチユース分を除く）ことで算出する。流通量について

も同様の方法で、1 年間に視聴されたＢＳ・ＣＳテレビ番組の延べ時間を把握する。 

○ ＣＡＴＶを経由した衛星テレビ番組の放送については、ＣＡＴＶによる衛星テレビ

番組のマルチユースとする。このマルチユースの市場規模は、ＣＡＴＶにおける衛

星テレビ番組放送率を推計した上で、ＣＡＴＶ局の収入からＣＡＴＶにおける衛星

テレビ番組放送率を乗じて算出する。流通量についても同様に算出する。 

○ 衛星テレビ番組の番組素材としての利用は、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放

送率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。 

○ ＢＳ放送における映画放送率、地上テレビ番組放送率、ＣＳテレビ番組放送率、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。ＣＳ放送については、スカイパーフェクＴＶの番組表から算出する。 
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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（デジタル・アナロ

グ）によりＢＳテレビ放送局

が得る収入 

ＢＳテレビ放送局の収入

（営業収入、受信料収入）

×（1－ＢＳ放送の映画・

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人あたりの年間平均Ｂ

Ｓ放送視聴時間×視聴者

人口×（1－ＢＳ放送の映

画・地上テレビ番組・ＣＳ

テレビ番組放送率） 

同上 

市
場
規
模

ＣＳ放送によりＣＳテレビ

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

の映画・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人あたりの年間平均Ｃ

Ｓ放送視聴時間×視聴人

口×（1－ＣＳ放送の映

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テレ

ビ放送局の収入 

地上テレビ放送局の収入

（放送事業収入、受信料収

入）×地上放送のＢＳ・Ｃ

Ｓ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

上放送の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テレ

ビ放送局の収入 

ＢＳ放送の営業収入×Ｂ

Ｓ放送の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人あたり年間平均ＢＳ

放送視聴時間×視聴人口

×ＢＳ放送の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テレ

ビ放送局の収入 

ＣＡＴＶ営業収入×ＣＡ

ＴＶの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

視聴時間×視聴人口×Ｃ

ＡＴＶのＢＳ・ＣＳテレビ

番組放送率 

同上 

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）  

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

ビデオソフトで

の流通 

流
通
量 

ビデオ化され、販売、レンタ

ルされた衛星テレビ番組の

収録時間の合計 

同上  
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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 

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 

  

 
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 

一人当たり年間利用タイ

トル数×タイトル 1本当た

りの平均時間 

 

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
金
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放送の映画・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放送の映画・地

上テレビ番組・ＣＳテレビ

番組・再放送率） 

同上 

制
作
金
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放送の映画・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放送の映

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）  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  

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  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

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  
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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テレビ放送局のテレビ放送事業収入か

ら算出する。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 2003 年の一次流通市場は 2,673.3 億円となり、2000 年の 1,420.9 億円から

88.1%増加している。 

・衛星テレビ番組の一次流通の流通量は 2003 年に 43.8 億時間となり、2002 年の 40.9

億時間からは 7.1%の増加であるが、2000 年の 9.5 億時間の 4.6 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、地上放送、ＣＡＴＶにおいて衛星テ

レビ番組が二次利用された割合（衛星テレビ番組放送率）を推計し、地上テレビ放

送局、ＣＡＴＶ局のテレビ放送事業収入に衛星テレビ番組放送率を乗じて算出する。 

・衛星テレビ番組のマルチユースの規模は 2,952.0 億円と、2000 年の 1,613.6 億円か

ら 1.8 倍に拡大しており、前年比でも 20.0%の増加となっている。 

・衛星テレビ番組のマルチユースとしては、ＣＡＴＶでの利用が大きい。ＣＡＴＶで

の衛星テレビ番組のマルチユース市場は 2,464.0 億円であり、衛星テレビ番組のマ

ルチユース市場の 83.5％を占めている。ＣＡＴＶでの衛星テレビ番組のマルチユー

スは拡大しており、2000 年の 1,613.6 億円から 52.7%増加している。また、地上テ

レビ放送においても衛星デジタル番組のマルチユースは拡大しており、前年比で

2.4 倍の 421.7 億円となっている。 

・衛星テレビ番組の市場規模全体に占めるマルチユース市場の割合は、52.5%と大き

く、映画ソフトのマルチユースの割合（76.2%）に次ぐ規模となっている。 

・衛星テレビ番組のマルチユースの流通量は 35.9 億時間となり、2002 年の 18.8 億時

間と比べ 1.9 倍、2000 年の 10.3 億時間からは 3.5 倍に大きく拡大している。特に、

地上テレビ放送で衛星テレビ番組がマルチユースされるケースが増えており、その

マルチユース流通量は 22.5 億時間と前年の 10.0 億時間の 2.3 倍に拡大している。 

○ソフト制作の動向 

・衛星テレビ番組の制作金額は 1,748.8 億円であり、2002 年の 1,780.2 億円から 1.8%

減少しているものの、2000 年の 1,725 億円からは 1.4%の増加となっている。制作

量は、110 度ＣＳ放送のチャンネル数の減少やＢＳ放送の放送時間の減少にともな

い、2000 年の 58.1 万時間から 31.8%減の 39.6 万時間である。 
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衛星テレビ番組市場の構造と規模（2003 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

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

衛星テレビ番組制作

BSアナログ BSデジタル CS （124/128、110度）
制作時間 13,839 31,552 350,338
（時間）
制作金額 258.7 224.1 1,266.0
（億円）

二次使用料

放映権料

ビデオ化権料

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） 単位：時間

総放送時間

オリジナル
番組時間

※

番組の輸出

番組の輸入

衛星テレビ番組市場
（映画、地上テレビ番組除く）

市場規模 2,673億円
流通量 43.8億時間

（デジタル・アナログの合計）

地上テレビ放送
・市場規模
457億円

・流通量
25.4億時間

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

衛星テレビ放送
（BSにおける

CS番組の放送）

・市場規模
17.7億円

・流通量
1.5億時間

CATV
・市場規模
2,464億円

・流通量
9.0億時間

海外市場

素材利用

ネットワーク
配信権料

インターネット配信
・市場規模
13.5億円

・流通量
0.01億時間

劇場公開
・公開点数
・延べ入場者数
・入場料売上

BSアナログ BSデジタル CS（124/128、110度）

25,682        62,372         1,708,200

16,280 35,841 1,114,213
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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、従来の東経 124/128

度に位置する通信衛星を利用するＣＳデジタル放送に加え、ＢＳ放送が利用する衛

星放送と同じ経度（東経 110 度）に位置する通信衛星を利用するＣＳデジタル放送

が加わった（110 度ＣＳ放送）。 

○ ＢＳデジタル放送では無料放送が行われるケースが多いが、ＣＳデジタル放送では

視聴者から視聴料を徴収する有料放送が行われるケースが多い。衛星放送では、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。 

○ ＢＳデジタル放送では、映像番組だけでなく、双方向性のあるデータ放送の番組も

提供している。 
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衛星テレビ業界の構造 

衛星テレビ番組制作過程

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

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

芸能プロ
ダクション

俳優

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テレビ放送局
（NHK-BS、民放7社）

・送信部門

番組提供会社
（ＣＳ放送事業者）

衛星テレビ番組流通過程

・企画編成部門

CATV事業者

ビ
デ
オ
ソ
フ
ト
会
社

視聴者・利用者

衛星放送受信契約数（世帯：平成15年度末）

BS （デジタル・アナログ）1200.9万件
うちＢＳデジタル 545.6万件

CS（124/128度、110度） 364.7万件

ＣＳ

映画
ソフト

地上テレビ
番組

海外テレビ
番組

ビ
デ
オ

ＣＡＴＶＢＳ

※

プラットフォーム事業者 コンテンツ
配信事業者

インター
ネット

・制作部門

広告代理店
スポンサー

・一般企業
・政府等

広告費

受託放送事業者
（ＪＳＡＴ／ＳＣＣ）

 
 



 85

衛星テレビ放送事業の動向 

・NHK のＢＳ放送（デジタル・アナログの合計）の受信者数は一貫して増加してお

り、2003 年度末には前年度比で 3.7%増加し、1200 万契約を越えた。一方、WOWOW

の契約件数は二年連続して減少しており、前年度比 0.6%減の 248.5 万件である。

（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 3 年で 545.6 万件（Ｃ

ＡＴＶ経由の受信を含む）まで普及している。（図表 1-4-2） 

・ＣＳ放送の受信契約数も着実に増加しており、2003 年度末で 364.6 万件（110 度Ｃ

Ｓ放送分を含む）と前年度比で 7.8%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） 

637.0

715.2

817.2
879.6

946.4
1,006.9

1,062.1

1,157.7
1,200.9

168.4 197.7
227.8 240.1 253.4 250.2 265.1 266.7 249.9 248.5

1,116.4

0

200

400

600

800

1,000

1,200

1,400

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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

326.4

104.3

152.4

184.1

219.2

計545.6

計162.4

計267.5

計392.3

0.0

200.0

400.0

600.0

2000 2001 2002 2003 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 

23.9
37.9

63.1

23.6

63.2

224.8

304.2

338.3

137.3

364.6

261.8

0.0

100.0

200.0

300.0

400.0

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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』 
2003 年度は 110 度ＣＳ放送を含む 
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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配信が試

行されている。ＢＳテレビ放送局やＣＳデジタル放送のプラットフォーム事業者な

どが、過去に放送した番組やその関連情報を会員に有料で提供するサービスである。 

 

図表1-4-4 衛星テレビ番組のネットワーク配信の取組み状況 
 サービス名 配信内容の具体例 料金 
WOWOW WOWOW NEXT 

ENTERTAINMENT 
GENETICS 

アニメ、映画、音楽番

組等の番組もしくは

ダイジェストや関連

情報を配信。 

有料（月額¥500 など）。無

料コンテンツもある。 

スカイパーフ

ェクト･コミュ

ニケーション

ズ 

スカパー！BB アニメ、スポーツ、音

楽､旅行、ニュース等

の番組もしくはダイ

ジェストや番組関連

情報を配信。 

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¥300（税別）

で基本ソフトは見放題。その

他、1 日ごとの課金の PPV
がある。 

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向けに自主制作された番組である。 

○ 自主制作番組以外に、番組供給会社が衛星放送向けに提供している番組もＣＡＴＶ

で流通しているが、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」の市場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、自主番組を放送する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。なお、営利を目的としない地上テレビ放送の難視聴を

解消するためのＣＡＴＶについては除外している。 

○ 2000 年の調査では、ＣＡＴＶにおける衛星放送番組の再送信をＣＡＴＶの一次流通

市場に含めていたが、2002 年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、地上テレビ番組放送率、衛星テレビ番組放送率はイッツ･コミュニケー

ションズ（株）の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によってＣＡＴＶ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 

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）  
マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市

場ビデオソフトで

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  
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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  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
金
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番組の一次流通市場の規模は、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流通する多くの番組は衛星テレビ番組の再送信である

ため、このような番組は衛星テレビ番組のマルチユース市場に含めている。 

・ＣＡＴＶの一次流通の市場規模は、66.6 億円であり、2002 年の 61.5 億円から 8.3%

増加しているが、2000 年の 84.9 億円から 21.6%減少している。 

・ＣＡＴＶの一次流通の流通量は 0.24 億時間であり、前年の 0.23 億時間から 6.6%増

加しているが、2000 年の 0.50 億時間からは 51.6%減少している。 

 

○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がほとんどないと考えられるため、当面考えない。 
 

○ソフト制作の動向 

・ＣＡＴＶ番組の制作金額は 117.4 億円となり、2002 年の 109.4 億円と比べ 7.4%増加

しており、2000 年の 89.0 億円からは 31.9%増加している。制作量は 9.0 万時間であ

り、2002 年の 8.9 万時間と比べ 1.4%の増加であり、2000 年の 7.0 万時間からは 28.2%

の増加となっている。 
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CATV 番組市場の構造と規模（2003 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

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

ＣＡＴＶ番組制作

制作時間 89,933時間
制作金額 117億円

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 4,444,398時間

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 67億円
流通量 0.2億時間

CATV番組市場

海外市場

※1 2002年度の推計より、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、 2000年度と比べ、CATVの一次流通市場規模、流通量が縮小している。

素材利用
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《ＣＡＴＶ業界の動向》 

業界の概要 

○ ＣＡＴＶでは、ＣＳテレビ番組など他の放送メディアのソフトがマルチユースされ

るケースがほとんどであり、ＣＡＴＶ事業者が提供する自主制作番組の割合は低い。 

○ 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。 

 



 93

CATV 業界の構造 

ＣＡＴＶ番組制作過程

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

芸能プロ
ダクション

俳優

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

自主制作番組

ＣＡＴＶ番組流通過程

視聴者・利用者

CATV受信契約者（世帯）
2,468万件

※ともに自主放送を行っている事業者数及び施設数。

広告代理店
スポンサー

・一般企業
・政府等

広告費

番組提供会社
（ＣＳ放送事業者）

映画
ソフト

地上テレビ
番組

海外テレビ
番組

衛星放送（BS）

（再送信）
地上テレビ放送

（再送信）

ＣＡＴＶ局
704社（982施設）※
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ＣＡＴＶ事業の動向 

・ＣＡＴＶ施設は地上テレビ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）は増加の一途

にあり、前年度比 5.8％増の 2468.4 万件となっている。ＣＡＴＶ施設数は微増傾向

が続いており、2003 年度末より 100 施設増加している。（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。2003 年度については前年度から 23 施設（2.4%）増加してい

る。 

・自主放送ＣＡＴＶの加入世帯件数は 1656.4 万件であり、全ＣＡＴＶ受信契約数の

約 67%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 58.1%

増加しており、ここ 3 年で急増している。（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） 

1,025.5
1,100.5

1,262.9

1,448.2
1,581.7

1,764.7

2,125.4

2,333.2
2,468.4

1,870.5

0.0

500.0

1,000.0

1,500.0

2,000.0

2,500.0

3,000.0

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003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） 

61,606
63,963

66,272
68,234 69,542 70,562

72,698 73,834 74,280 74,380

0

20,000

40,000

60,000

80,000

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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 

314.3 363.7

500.1

672.0

793.6

947.1
1,047.6

1,303.0

1,516.6

1,656.4

740

830

937
973

1,030
984 994

959 982
946

0.0

600.0

1,200.0

1,800.0

2,400.0

1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 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のみを捉え

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金額は、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 

情報通信政
策研究所調
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 

一人当たり利用タイトル
数×インターネット利用
者数もしくは携帯電話利
用者数×平均利用時間 

同上 

制
作
金
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、従来からの

パッケージによる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

通市場は 4,092 億円と、2000 年の 5,375 億円に比べて、23.9%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

年の 4,143 億円、105 億円、1,127 億円から 2003 年には 3,091 億円、90 億円、912

億円となり、それぞれ 25.4%，14.5%，19.1%減少している。 

・ゲームソフトの流通量は 1.5 億時間となり、2000 年の 1.9 億時間と比べ 18.1%減と

なっている。 
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○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

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前回の調査から算

入しており、2003 年のゲームソフトのマルチユース市場は 583 億円となっている。

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 14.2%とまだ規模は小さ

いが、年々増加している。 

 

○ソフト制作の動向 

・ ゲームソフトの制作金額は 938 億円であり、2000 年の 1,329 億円と比べ 29.4%

の減少となっている。制作量は 1,356 時間であり、2000 年の 1,661 時間と比べ

18.3%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（2003 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 1,356時間
ソフト制作金額 938億円

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 6,243万本

市場規模 3,091億円
流通量 0.8億時間

アーケードゲーム市場

参加人口 2,400万人
延べ利用 5.2億時間
時間

（ビデオゲームのみ）
市場規模 912億円
流通量 0.7億時間

ゲームソフト
メーカー

ゲーム機器
メーカー

ゲームソフトの
輸出（家庭用）

1,993億円
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
297.6億円

流通量
0.6億時間

携帯配信
市場規模
285.5億円

流通量
0.3億時間

PCゲーム市場

ソフト
総出荷本数 134万本

市場規模 90億円
流通量 0.02億時間

素材利用

ゲームソフトの
輸入

海外市場

二次使用料
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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となっており、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 億円を超えた例もでている。 
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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
・企画
・監督
・プロデュース等

ゲームソフト制作過程

消費者

ゲームソフト流通過程

玩具店
ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽ

ｽﾄｱ
家電

販売店
レコード
販売店

通信
販売

書店
レンタル
ビデオ店

デパート
・スーパー

ゲーム機器メーカー
・任天堂
・ＳＣＥ 等

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

・ゲームソフト制作契約の締結
・ゲームソフト制作ツールの提供

専門店

インターネット
配信

ゲーム販社
（家電専門販社、玩具問屋、ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽｽﾄｱ卸 等）
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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についてゲームソフト及びゲーム機（ハード）での市場規模を

みると、2002 年以降、ゲームソフト、ゲーム機とも大きく市場が縮小している。（図

表 1-6-1） 
・ 主な家庭用ゲーム機（ハード）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、2003 年さらに減少した。これは販

売数の内訳をみてわかるように、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たものである。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、2003
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減少した。（図表

1-6-2） 
・ 家庭用ゲーム用ソフトの販売数については、近年大幅な減少を示している。一方、

内訳をみてみると、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 1-6-3） 

図表1-6-1 家庭用ゲームの国内市場規模の推移 
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図表1-6-2 主な家庭用ゲーム機の国内販売数の推移 

0

392 409
334

293
255

81 28

3

0
120

108

110
112

27

10

0
109

39

1

8

607 476

736

411

405

23

20

40

0

200

400

600

800

1,000

1,200

1,400

1999 2000 2001 2002 2003 年

万台

携帯型

Xbox

ドリームキャスト

ニンテンドウ64

ゲームキューブ

プレステ

プレステ２

 
 出典：CESAゲーム白書 

図表1-6-3 主な家庭用ゲームソフトの国内販売数の推移 
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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
年にかけて減少し、一旦は 20%を割ったものの 2002 年には回復し、2003 年には

21.9%（2,400 万人）となっている。ゲームセンター等への年間平均活動回数、年
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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 

9.0

8.1

10.5

9.4

11.2

9.5

11.3

10.0
10.5

8.8

10.4

8.2
8.9

11.7

0

5

10

15

20

1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003
年

千円

 
 出典：図表1-6-4~1-6-6 社会経済生産性本部「レジャー白書」 

 
ソフト制作の動向 

・ ゲームソフトの制作にあたるチームは 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る。このため、

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 億円を超える例もでている。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。 
 

ネットワーク配信の動向 

・ 家庭用ゲーム機のソフトでは主に ROM、CD-ROM といったパッケージが利用され

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 PC や携帯電話にダウ

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ネットワークゲーム（オンラインゲー
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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。 

図表1-6-7 ゲームソフトを提供しているサイトの例 
サイト 概  要 

BIGLOBE パズル、ロールプレイング（RPG）、競馬、シミュレーショ

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 オセロや五目並べなどブロードバンド初心者向けのオンラ

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。 
コーエー・ 

ネットエンターテイメント 

三国志、信長の野望、大航海時代といったゲームのオンラ

イン版を提供。例えば、「信長の野望 Online～飛龍の章～」

は、30 日間の利用を 1,260 円で提供。 
出典：各Webサイトより作成 
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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のものを対象とする。 
 

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。 

○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 

情報通信政策

研究所調査 
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 

一人当たり利用タイトル数

×インターネット利用者数

もしくは携帯電話利用者数

×平均収録時間 

同上 

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 

素
材
利
用
市
場 

ビデオレコー

ド（注 1） 
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 

情報通信政策

研究所調査 

 

着信メロディ 
着うた 

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

（もしくは着うた）1 本あ

たり平均楽曲使用時間 

同上 
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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
金
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は 3,985 億円と

なり、2000 年の 5,399 億円と比べ、26.2%の減少となっている。 

・音楽ソフトの流通量は 2.1 億時間となり、2000 年の 2.7 億時間と比べて 20.4%減少

している。 
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○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・着うたなどインターネット、携帯電話配信による利用料収入か

ら算出される。近年、携帯電話への着メロ・着うた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は 2,635 億円

と、2000 年の 2,084 億円と比べて 26.4%の増加となっている。着メロの配信市場は、

2000 年の 356 億円から 2003 年の 809 億円と約 2.3 倍に拡大している。2002 年以降

着メロの市場拡大の勢いは鈍化したが、これに替わり着うたが急速に市場を伸ばし

ており、2003 年の着うたの市場規模は 119 億円となっている。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 66%と大きな割合を占めてお

り、年々その割合は拡大している。 

・音楽ソフトの流通量は 31.2 億時間となり、2000 年の 48.8 億時間と比べ 36.0%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での流通量は、一次流通市

場の約 15 倍の規模となっている。 

 

○ソフト制作の動向 

・音楽ソフトの制作金額は 1,883 億円となり、2000 年の 2,543 億円と比べ 26.0%の減

少となっている。制作量は 1.1 万時間であり、2000 年と比べ 2.8%の微減となって

いる。 
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音楽ソフト市場の構造と規模（2003 年） 

 
 

海外市場

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 14,768点
・ソフト制作金額1,883億円
（制作費 1,149億円
印税 733億円）

レコード
使用料

マルチユース市場

レコード会社
21社

（日本レコード協会正会員）

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 3億1,527万本

アナログディスク 58万本
テープ 1,173万本

・レコード生産金額
ＣＤ 3,880億円

アナログディスク 7億円
テープ 99億円

延べ収録時間 2.1億時間

テレビ･ラジオ
391億時間

音楽著作権使用料
197.3億円

実演家
（歌手、演奏家）

音楽出版社

制作プロダクション等

有線放送市場
・契約数

106万契約

・有線放送収入
878億円

・延べ聴取時間
29.6億時間

レンタルＣＤ
市場

・レンタル売上
213億円

・延べ聴取時間
0.5億時間

映画
0.2億時間

音楽著作権使用料
1.2億円

音楽ビデオ
3,218万枚
0.3億時間

音楽著作権使用料
137.2億円

素材利用

音楽
著作権
使用料

放送/レンタル

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、着うた他）

市場規模
1,016.3億円

流通量
0.09億時間

インターネット配信
市場規模
86.8億円

流通量
0.06億時間

通信カラオケ
市場規模
441億円

流通量
0.97億時間

オーディオディスクの輸出
524万枚
27.1億円

海外から徴収された
音楽著作権使用料

5.5億円

オーディオディスクの輸入
7,377万枚

262.5億円
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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、有線放送、その他放

送での流通と広範にわたっている。近年、インターネットを媒介した PC への配信や

携帯電話への着メロ・着うたの配信など通信ネットワークを利用した新しい形態のノ

ンパッケージ流通が急速に成長している。 

○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。日本

レコード協会（加盟社 21 社）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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音楽業界構造 

 

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96社

作曲家

作詞家

作曲家

作詞家

各
種
ス
タ
ッ
フ

演
奏
家

アーティスト

原盤制作

レコード製造 プレス・出荷

音楽著作権管理団体
・ＪＡＳＲＡＣ
・㈱イーライセンス /等

日本レコード協会
加盟 21社

日本芸能実演家団体協議会
正会員 67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
．
５
万
台

レ
ン
タ
ル
レ
コ
ー
ド
店

３
，
５
０
０
店

カ
ラ
オ
ケ
ボ
ッ
ク
ス

１
３
．
５
万
台

レ
ン
タ
ル
レ
コ
ー
ド
店

３
，
５
０
０
店

テ
レ
ビ
・ラ
ジ
オ
放
送

有
線
放
送

テ
レ
ビ
・ラ
ジ
オ
放
送

有
線
放
送

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100社音楽出版社

原盤制作者

音楽出版社

原盤制作者

放送

イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
配
信

コ
ン
テ
ン
ツ
配
信
事
業
者
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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、レンタルに当たって使用料を徴収し、レ

コード会社に配分している（インターネット配信については実演家にも配分）。 
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 (社)日本音楽著作権協会周辺の権利関係

音楽著作権管理
事業者

（ＪＡＳＲＡＣなど）

演奏
（カラオケ・
コンサート）

録音
（CD等）

放送
（テレビ、ラジオ、

有線放送等）

貸与
（レンタルCD）

出版
（出版物）

演奏
（映画）

録音権／
録音使用料

放送権／
放送使用料

貸与権／
レンタル使用料

演奏権／
上映使用料

演奏権／
演奏使用料

送信可能化権／
インターネット使用料

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）

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／
レンタル使用料

日本芸能実演
家団体協議会

（芸団協）

テレビ、ラジオ、
有線放送

レンタルレコード

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／
レンタル使用料

配信権／
レコード使用料

日本レコード
協会

テレビ、ラジオ、
有線放送

レンタルレコード

インターネット配信

テレビ、ラジオ、
有線放送

レンタルレコード

インターネット配信

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

各社
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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

円にまで増加したが、1999 年以降減少に転じている。2003 年には約４千億円とピ

ーク時の 2/3 程度に縮小している。（図表 2-1-1） 

図表2-1-1 音楽CD等の生産額の推移 
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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 年の 6,213 店をピークに減少に転じており、

2003 年には 3,472 店とピーク時の 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 

5,097

6,213
5,988
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4,889 4,804
4,655
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2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003
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店

 
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、2003 年には 1,095 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、コンビニエンスストアなどに設置された端末

に楽曲を配信し、利用者は端末からポータブルな小型メモリーに楽曲をダウンロード

して購入する。 

○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。 

○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ＨＤ

Ｄや小型メモリーを搭載した携帯音楽プレーヤーに転送するなどして楽曲を聞くス

タイルが普及しつつある。従来の携帯音楽プレーヤーではＣＤ、ＭＤ等が用いられて

きたが、パッケージメディアを伴わず持ち運べる利便性の良さなどがユーザーから好

評を得ている。 

 
ソフト制作の動向 

○音楽ソフトの制作では、レコード会社以外で原盤を制作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

っているといわれている。 

○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の市場規模は、ラジオ放送局の収入（民放においてはラジオ

放送事業収入、NHK においては受信料収入）により把握する。流通量は、国民の年

間ラジオ聴取時間より推計する。 

○ マルチユース市場としては、有線放送におけるラジオ番組の再送信などが考えられ

るが、データ取得の制限から当面考えない。 

○ 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

間から捉える。 

 

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

放送局が得る放送事業収入、

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
金
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

する。民放ラジオ放送局の営業収入の減少などから、2003 年のラジオ番組の一次

流通市場は 2,690.5 億円となり、2000 年の 2,850.3 億円から 5.6%の減少となってい

る。2002 年の 2,682.1 億円からは 0.3%の微増となっている。 

・ラジオ番組の一次流通の流通量は 244.1 億時間となり、2000 年の 159.7 億時間と比

べ 52.8%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 34 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、インターネットや携帯電話による配信（い

わゆるインターネットラジオ）の利用料収入から算出する。 

・2003 年のラジオ番組のマルチユースの市場規模は 3.0 億円であり、2002 年の 5.4 億

円から 43.5%減少している。マルチユースの流通量は 45 万時間となっている。 

 

○ソフト制作の動向 

・2003 年のラジオ番組の制作金額（ＢＳラジオ放送を除く）は 1,535 億円であり、2002

年の 1,569.2 億円から 2.2%の減少、2000 年の 1,813.0 からは 15.3%の減少となって

いる。制作量は 72.3 万時間であり、前年の 70.2 万時間から 2.9%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（2003 年） 

ラジオ放送局
放送時間

地上波ラジオ
NHK 24,695時間
民放 862,409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 2691億円
流通量 244.1億時間

マルチユース市場

有線放送など

ＪＡＳＲＡＣ

日本レコード協会

日本芸能実演家
団体協議会

（素材利用）

ＪＡＳＲＡＣ

日本レコード協会

日本芸能実演家
団体協議会

（素材利用）

脚本家・声優など

制作プロダクション

ラジオ番組制作

制作量
ＮＨＫ（地上波） 2.0万時間
民放（地上波） 70.2万時間

衛星波 計測不可
制作金額

ＮＨＫ（地上波） 180.0億円
民放（地上波） 1354.8億円
民放（BS） 118.5百万円

【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

インターネットラジオ
・市場規模
3.0億円

・流通量
0.005億時間

二
次
使
用
料
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《ラジオ放送業界の動向》 

業界の概要 

○ FM 放送局の増加やＣＳ局の登場によるラジオ局数の増加により、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いわれている。

ラジオ番組で音楽ソフトが使用される際、著作権等の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のそれ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

聴取者

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

素材提供

レコード会社

実演家

ラジオ放送局
（地上波：NHK、民放１０１社、衛星波：１３社）

・制作部門 ・企画・編成部門 ・送信部門

コンテンツ
配信事業者

制作
プロダクション

脚本家等

芸能プロ
ダクション

タレント・
歌手など

地上波 インター
ネット

ＣＡＴＶ 衛星波有線放送
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○ラジオ事業の動向 

・ラジオ放送局の営業収入は、1995、96 年に一時増加したものの、近年減少傾向に

あり、2003 年度は 1,960 億円となっている。（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、2000 年以降頭打ちと

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。ラジオで放送された番組のマルチユースもあるが、イ

ンターネット配信用のオリジナルのラジオ番組（音声配信）も多い。 

・インターネットラジオなどを携帯オーディオプレーヤーにダウンロードして聴取す

るポッドキャスティングに対応したサイトが徐々に増えている。多くは個人による

ネットラジオである。 
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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

制作金額とみなす。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原稿の総量（Ｂ5 判頁数）

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   
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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） 

情報通信政策

研究所調査 
ネットワーク

配信 

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） 

一人あたり契約サイト数×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数）×1 紙あたり平均頁

数 

同上 

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
金
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。

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は

2 兆 184 億円となり、2000 年の 2 兆 1,768 億円と比べ、7.3％の減少となっている。 

・新聞記事の流通量は 6.9 兆頁（B5 判換算）となり、2000 年の 7.0 兆頁（B5 判換算）

と比べ 1.4%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、記事データベースの市場、インターネット

や携帯電話ネットワークなどネットワークによる配信市場から算出される。新聞記

事のマルチユース市場は 2000 年の 409.7 億円から 2003 年の 613.8 億円へと、49.8%

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 3.0％

と規模は小さい。 

・マルチユース市場での流通量は、ネットワーク配信による増加により 1.0 兆頁に達

しており、一次流通市場の 15.1%の規模にまで増えてきている。 

 

○ソフト制作の動向 

・ 新聞記事の制作金額は 8,029 億円となり、2000 年の 7,925 億円と比べ 1.3%の増

加となっている。制作量は 1,622 万頁（B5 判換算）であり、2000 年の 1,451 万

頁（B5 判換算）と比べ 11.8%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（2003 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
・制作量 108.1万頁

（紙面）
・制作金額 8,029億円

二次使用料

原作使用料

使用料

マルチユース市場

記事の輸入

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊 5,125万部
夕刊 1,909万部

・年間延べ流通量
新聞4,610億頁（紙面）
（69,143億頁：B5判換算）

・新聞社販売収入 12,640億円
・新聞社広告収入 7,544億円

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊 5,125万部
夕刊 1,909万部

・年間延べ流通量
新聞4,610億頁（紙面）
（69,143億頁：B5判換算）

・新聞社販売収入 12,640億円
・新聞社広告収入 7,544億円

記事データベース
読み出し記事量

約1.5億頁（Ｂ5判換算）
売上高

457億円

記事の出版

映像ソフト化

・テレビ番組
・映画

転載

注：新聞紙面１頁は、ほぼ
Ｂ５判15頁に相当する。

記事の輸出

新聞社
（111社 52,470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

インターネット配信
市場規模 61.9億円
流通量 3,289億頁

（B5判換算）

海外市場

携帯配信
市場規模 95.1億円
流通量 7,140億頁

（B5判換算）
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 《新聞業界の動向》 

業界の概要  

○新聞記事の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たりして

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

新聞社（111社 52,470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
配信事業者

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

配信事業者
ディストリ
ビューター

文字放送
事業者

テレビ局

キヨスク
売店

新聞販売店
（21,405店
約45万人）

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

広告料

広告制作
プロダクション等

取次
販売店

キヨスク
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新聞社の動向 

・新聞の発行部数は、1996 年の 7,271 万部をピークに以降減少し続けている。（図表

3-1-1） 
・新聞社の売上高は 1997 年をピークに、その内訳である販売収入は 1998 年をピーク

に以降、減少傾向にある。また、広告収入は、1997 年をピークに減少傾向にあり、

2003 年度は 2002 年度と比較して 165 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 70,340

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 2003
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 12,747 12,640

8,858 8,086 8,112 8,409 8,965 9,127 8,584 8,448 9,012 8,687 7,709 7,544

3,591 3,262 3,310 3,116
3,200 3,264 3,337 3,365 3,375 3,345

3,265 3,392

0

5,000

10,000

15,000

20,000

25,000

30,000

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

年

億円

販売収入 広告収入 その他営業収入
 

（注）2002年度以降、調査期間が暦年から年度に変更されている。 
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、2005 年 1
月時点では新聞協会加盟の 36 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 84 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（2005年1月時点） 

84

41

28

46

6

35

6

8

5

7

8

9

23

62

13

7

36

45

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

CATV

地上波テレビ文字多重放送

FM文字多重放送

地上波テレビデータ多重放送

BSデジタル・BSデータ放送

CS放送

放送番組供給事業

コミュニティ放送

携帯・固定端末向け情報提供

インターネット接続サービスと電気通信事業

ファクスによる情報サービス

データベース

電光ニュース

[社]

 
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。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。また、インターネットや携帯電話ネットワークによるネットワー

ク配信についもて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、映画などがあげられる。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 

一

次
流

通

市
場

コミック誌と

しての出版流

通 

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 
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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 

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） 

情報通信政策

研究所調査 

マ
ル
チ
ユ
ー
ス
市
場 

ネットワーク

配信 

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） 

一人あたり年間利用冊数×

平均頁数 
同上 

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） 
  

素
材
利
用
市
場 

ビデオ化 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 
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流
通
量 

（ビデオソフトの流通量に含

まれる） 
  

制
作
金
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への雑誌広告

費から算出される。コミック誌は、新聞や書籍と同様、販売の低迷が続いており、

コミックの一次流通市場の 3,408 億円は 2000 年の 3,738 億円と比べ、8.8％の減少

となっている。 

・コミックの流通量は 6,219 億頁（B5 判換算）となり、2000 年の 6,646 億頁（B5 判

換算）と比べ 6.4%減となっている。 

 

○マルチユース市場の動向 

・コミックのマルチユース市場の規模は 2,577 億円となっており、コミック本販売額

の増加とネットワーク配信市場の立ち上がりにより、2000 年の 2,372 億円と比較し

て 8.6%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
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の 75.6%の大きさとなっている。 

・コミックの流通量は 1,888 億頁となり、2000 年の 1,617 億頁と比べ 16.8%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

30.4%の大きさとなっている。 

 

○ソフト制作の動向 

・ コミックの制作金額は 538 億円となり、2000 年の 513 億円と比べ 4.9%の増加と

なっている。制作量は 180 万頁（B5 判換算）であり、2000 年の 174 万頁（B5

判換算）と比べ 3.7%の増加となっている。 
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コミック市場の構造と規模（2003 年） 

原著作者
（漫画家）

制作プロダクション
など

原稿料

原稿料

原稿料

原稿料

＜コミック制作＞
・制作量 120万頁
・制作金額 538億円

キャラクター使用料

マルチユース市場

コミックの輸入

一次流通市場

コミック誌
発行部数

月刊誌 52,139万部
週刊誌 66,470万部

年間発行冊数
118,609万冊

年間販売金額
2,611億円

広告収入
797億円

流通量
6,219億頁

コミック本
発行点数 10,014点

雑誌扱い 7,852点
書籍扱い 2,162点
（うち漫画文庫 908点）

年間発行部数 73,106万冊
（うち漫画文庫 2,633万冊）

年間販売金額 2,549億円
（うち漫画文庫 162億円）

流通量 1,828億頁
（うち漫画文庫 81億頁）

キャラクター利用
・食品
・玩具
・文房具など

コミックの輸出

取次業者

素材利用

コミック出版社
109社

原作使用料
38.2億円

ビデオ化
原作使用料

24.7億円

テレビアニメ化
原作使用料

8.9億円

映画化
原作使用料

4.6億円

ビデオ化
原作使用料

24.7億円

テレビアニメ化
原作使用料

8.9億円

映画化
原作使用料

4.6億円

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

インターネット配信
・市場規模 22.4億円
・流通量 50億頁

海外市場

携帯配信
・市場規模 5.6億円

・流通量 11億頁

※頁はB5判換算の値  
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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、コミックをイン

ターネットや携帯電話ネットワークで、電子的に配信するサービスも行われている。 
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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
広告制作

プロダクション等制作プロダクション

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
その他

新聞社出版元

出版社
その他

新聞社

その他

新聞社

即売会

キヨスク
売店

オンライン
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
新聞

販売所

［書籍・雑誌小売業］商店数
22,688店（2002年）

コンテンツ
配信事業者

広告料

書店
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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、その後は縮小を続けている。（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 

662.9 674.6 681.2 715.7 746.4 779.9 799.6 807.8 768.5 721.9 688.3 654.9 630.0 615.3 591.0 563.1

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 79.6

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
438.9

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 2003

[年]

[100万冊]

少年・少女向け（月刊・児童） レディス向け 青年向け
 

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 1,231

1,197
1,375

1,513
1,603

1,643
1,656 1,630 1,646 1,679 1,722 1,682

1,577
1,484 1,491 1,453

1,380

2,6112,479

2,693
2,879

3,080
3,201

3,314 3,325 3,357 3,312 3,279 3,207
3,041

2,861 2,837 2,748

0
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1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

4,000

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

[年]

[億円]

少年・少女向け 青年・レディス向け
 

出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 



 145

マルチユースの動向 

・ 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、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 

1,527
1,693

2,002 2,075
2,191

2,410
2,520 2,507 2,535

2,421 2,473
2,302 2,372

2,480 2,482 2,549

701.8

731.1716.6

657.2
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708.4691.2
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[百万冊]
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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増加傾向にある。（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 

4,653

6,919

10,014

5,794

5,157

4,268
3,944

9,829
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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。 

○ 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。市場規模としては雑誌ソフトの販

売額と広告費の合計、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、ネットワーク配信が考えられる。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。ネ

ットワーク配信については、利用者アンケートをもとに推計する。 

○ 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金

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） 

情報通信政策

研究所調査 
ネットワーク

配信 

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 

一人あたり契約誌数×イン

ターネット利用者数（携帯

インターネット利用者数）

×平均頁数 

同上 

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
金
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費から捉えられる。新聞、

コミックと同様に販売が低迷しており、雑誌ソフトの一次流通市場の 1 兆 1,851 億

円は 2000 年の 1 兆 3,134 億円と比べ、9.8％の減少となっている。 

・雑誌ソフトの流通量は 1,0 兆頁（B5 判換算）となり、2000 年の 1.1 兆頁（B5 判換

算）と比べ 9.1%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 年の 1,559 億円から 2002 年には 1,448 億円となり、7.1%減少し

ている。実際、単行本の販売額は、2000 年の 1,450 億円から 2002 年の 1,281 億円

と、2 年間で 11.7%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 12.2%の大きさとなっている。 

・雑誌ソフトの流通量は 756 億頁となり、2000 年の 307 億頁と比べ 146.4%の増加と
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なっているが、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

7.3%と小さい。 

○ソフト制作の動向 

・ 雑誌ソフトの制作金額は 3,052 億円となり、2000 年の 3,385 億円と比べ 9.8%の

減少となっている。制作量は 1,336 万頁（B5 判換算）であり、2000 年の 1,337

万頁（B5 判換算）とほぼ同程度となっている。 
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雑誌ソフト市場の構造と規模（2003 年） 

＜雑誌ソフト制作＞
・制作量 890万頁
・制作金額 3,052億円

原作使用料

マルチユース市場

雑誌の輸入
167億円

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 82,675万冊
月刊誌 172,492万冊

・販売金額
週刊誌 1,974億円
月刊誌 6,639億円

・広告収入 3,238億円

・流通量
週刊誌 3,807億頁
月刊誌 6,494億頁

単行本化
・新刊点数 10,274点
・出回り部数 1.0億部
・販売金額 1,281億円
・流通量 263億頁

映像ソフト化
・映画化
・テレビ番組化
・ビデオ化

雑誌の輸出
42億円

取次業者

素材利用

雑誌出版社
会社数933社

（書籍出版社に含む）

雑誌記事ＤＢ
市場規模 120.6億円
流通量 0.4億頁

二
次
使
用
料

雑誌編集
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）

雑誌編集
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

インターネット配信
市場規模 24.8億円
流通量 346億頁

海外市場

携帯配信
市場規模 21.6億円
流通量 146億頁

※頁はB5判換算の値  
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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。 

○ 雑誌ソフトの制作では、作家や編集プロダクションから原稿が持ち込まれるケースも

あるが、書籍ソフトとの比較で、出版社内の編集スタッフが自ら制作する割合が高い

といわれている。 
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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雑誌編集
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

即売会

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
新聞
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 雑誌の販売動向 

・ 雑誌の発行部数は 1997 年をピークに 6 年連続で減少している。2003 年にはピ

ーク時と比較して、月刊誌で 4.8 億冊、週刊誌で 1.7 億冊減少し、ピーク時の

79.8%の規模に縮小している（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 4,084 億円

に達した。その後、月刊誌、週刊誌とも減少に転じている。近年は広告費も減少

傾向にあったが 2003 年には前年とほぼ横ばいになっている。（図表 3-3-2）。 
図表3-3-1 雑誌の発行部数の推移 
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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」 
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図表3-3-2 雑誌の売上金額の推移 
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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」 

マルチユースの動向 

・ 雑誌の単行本化点数は 10,274 点となり、2002 年の 9,809 点と比較して 4.7%の増

加となっている。書籍全体に占める雑誌の単行本新刊点数の割合は近年ほぼ横ば

いであり 14.1%となっている。 

 
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） 



 156

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）。 
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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金額として捉える。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） 

情報通信政策

研究所調査 
ネットワーク

配信 

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） 

一人あたり年間利用冊数×

インターネット利用者数

（携帯インターネット利用

者数）×平均頁数 

同上 

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
金
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

られる。新聞、雑誌と同様に販売の低迷が続いており、書籍ソフトの一次流通市場

は 6,584 億円であり、2000 年の 6,978 億円と比べ 5.6％の減少となっている。 

・書籍ソフトの流通量は 1,020 億頁であり、2000 年の 1,086 億頁と比べ 6.1%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 57.3 億円の算入により、

書籍ソフトのマルチユース市場は 2000 年の 664 億円から 2002 年には 698 億円と

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 10.6%の規模となっている。 

・書籍ソフトの流通量は 391 億頁となり、2000 年の 357 億頁と比べ 9.5%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における流通量は、一次流通市場

の 38.3%の大きさとなっている。 
 

○ ソフト制作の動向 

・ 書籍ソフトの制作金額は 1,228 億円となり、2000 年の 1,299 億円と比べ 5.5%の

減少となっている。一方、制作量は 1,400 万頁であり、2000 年の 1,307 万頁と

比べ 7.1%の増加となっている。 
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書籍ソフト市場の構造と規模（2003 年） 

海外市場

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 1,400万頁
・制作金額 1,228億円

使用料

マルチユース市場

書籍の輸入
367億円

一次流通市場一次流通市場

書籍販売
（単行本）

販売部数
28,338万冊

販売金額
5,943億円

流通量
686億頁

文庫本（漫画文庫を除く）（注）
・新刊点数 5,465点

（書き下ろし含む）
・販売部数 21,711万冊
・販売金額 1,281億円
・流通量 669億頁

転載

書籍の輸出
121億円

取次業者
96社

素材利用

出版社
（4,394社）

原作使用料 映像ソフト化
・映画化
・テレビ番組化
・ビデオ化

二
次
使
用
料

インターネット配信
市場規模 38.1億円
流通量 40億頁

【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

携帯配信
市場規模 19.2億円
流通量 17億頁

注 文庫本には、書き下ろし（一次流通）、書籍の文庫本での
出版（マルチユース）がある。ここでは、両者の合計値を示
している。  



 162

《書籍業界の動向》 

業界の概要 

○ 出版社は全国で 4,394 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

トにより配信するサービス（電子書籍）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
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取次
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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3-4-1 書籍販売部数の推移 
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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 
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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」 

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。 
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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。（図表 3-4-3）。 

○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 3-4-4）。 

図表3-4-3 書籍発行銘柄数の推移 
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図表3-4-4 書籍の輸出入額の推移 
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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 

CD-ROM・DVD 売上高／

平均単価×1 本平均データ

量 

同上 

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
金
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。一次流通市場は 1,505 億円であり、2000 年の 1,711 億円と

比べ、12%の減少となったが、これは国内オンラインＤＢの利用が 2000 年の 1,415

億円から 2003 年には 1,167 億円と 17.5%減少したことが影響している。 

・DB 記事の流通量は 5.0 億頁であり、2000 年の 5.7 億頁と比べ 12.3%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市場の規模は 1,035 億円と 2000 年の 686 億円に比べ 50.8%

増となっている。 

・DB 記事の流通量は 28.5 億頁となり、2000 年の 5.2 億頁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 5.7

倍の大きさとなっている。 

 

○ ソフト制作の動向 

・ DB 記事の制作金額は 272 億円となり、2000 年の 374 億円と比べ 27.2%の減少

となっている。制作量は 371 万頁であり、2000 年の 423 万頁と比べ 12.3%の減

少となっている。 
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データベース記事市場の構造と規模（2003 年） 

データベース記事制作
・制作・更新記事量 371万頁
・制作金額 272億円

マルチユース市場

データベースの輸出

データベース提供業者
（ディストリビューター）

一次流通市場

国産ＤＢ

・総読み出し記事量
3.9億頁

・ＤＢ利用料収入
1,167億円

海外ＤＢ

・総読み出し記事量
1.1億頁

・ＤＢ利用料収入
338億円

※国内ＤＢについては
新聞、雑誌ＤＢは除く

オフラインデータベース
（CD-ROM・DVD）
販売金額 940億円
流通量 28.2億頁

データベースの輸入
・輸入ＤＢ数 1,025
・輸入金額 338億円

データベース・
プロデューサー

【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

その他オﾌラインデータベース
（磁気テープなど）

販売金額 95.6億円
流通量 0.3億頁

海外市場

※頁はB5判換算の値
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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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データベース業界の構造 

プロデューサー

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

情報処理
事業者

書籍
販売者

商社
その他
企業

ディストリビューター

情報処理
事業者

書籍
販売者

商社
その他
企業

情報処理
事業者

書籍
販売者

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、2003 年は 2,191 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 年以降減少に転じて

いる。海外製ＤＢ数は 1997 年に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。2003 年の売上高

の内訳はインターネットでのサービスが 1,485 億円、その他でのサービスが 1,632

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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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が近年減少傾向にあることから、ソフト制作規模は、ほぼＤＢ数に比例して

縮小しているものと推測できる。 
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