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※　2000年～2004年までの各順位の売上枚数を合計したもの 

図表1-9-1 上位500曲の売上枚数の推移
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図表1-9-2 上位100位及び500位の累計売上枚数シェ
アの推移

１（社）日本レコード協会が発表しているCDシングルの生産枚数と、オリコンのヒットチャート上位曲の年間売上枚数データである

1 コンテンツ配信の現状
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2 コンテンツ流通メディアとしてのインターネット

映画館 出版・販売 レンタル 放送 

利用者参加 

インターネット 
配信 

流通（チャンネル） 

利用者（視聴者・読者） 

ソフト供給会社 

ソフト制作会社 

実演家・クリエーター 
利用料 

出演料等 

投資等 

ファイナンス 
会社 

著作権等 
管理事業者 

投資家 

（出典）総務省情報通信政策研究所「変貌するコンテンツ・ビジネス」 

図表1-9-3 コンテンツ流通の構造

3 コンテンツ市場の現状

（出典）総務省情報通信政策研究所「メディア・ソフトの制作及び流通の実
態調査」 
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図表1-9-4 コンテンツ市場規模推移と内訳（映像・
音声・文字別）

２情報通信政策研究所（2005）。ここではソフトの制作に際して最初に流通させることを想定したメディア上での流通を「1次流通」、最初に想定し
たメディアとは別のメディアを通じて流通させることを「マルチユース｣と定義している
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態調査」 
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図表1-9-6 市場全体に占めるマルチユースの割合の
推移

※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DB及び次の通信ソフト 

※通信系ソフト：PCインターネット、携帯インターネット、通信カラオ
ケ、オンラインDBを通じて流通するソフト 

（出典）総務省情報通信政策研究所「メディア・ソフトの制作及び流通の実
態調査」 

0

2

4

6

8

10

12
（兆円） 

2004（年） 200320022000
0.3兆円 
（2.7%） 

1.7兆円 
（15.1%） 

10.9兆円 10.8兆円 10.9兆円 11.1兆円 

0.4兆円 
（3.7%） 

0.5兆円 
（4.9%） 

0.7兆円 
（6.2%） 

1.9兆円 
（17.6%） 

2.1兆円 
（19.6%） 

2.3兆円 
（21.1%） 

通
信
系 

ソ
フ
ト 

デ
ジ
タ
ル
系 

ソ
フ
ト 

メ
デ
ィ
ア･

ソ
フ
ト 

市
場 

図表1-9-5 デジタル系ソフト、通信系ソフトの割合
の推移
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コンテンツの種別ごとの貿易収支を見ると、ゲームソフト（家庭用テレビゲーム）を除くと、映画、音

楽、雑誌、書籍等は輸入超過となっている。コンテンツ市場の海外売上比率は3％であり、現在、海外輸出

コンテンツの中核を占めているのはゲームソフトである。なお、米国のコンテンツ市場の海外売上比率は

17％であり、また、米国NPD Groupの調査によれば、2005年の米国におけるビデオゲームソフトの売上げ

2位、3位は日本発のコンテンツが占めている（図表1）。

国内におけるタイトル数シェアについては、ビデオと音楽は国産タイトルの割合が高く、映画はほぼ拮

抗している。国内売上シェアについては、音楽は国産タイトルの割合が高く、ビデオは国産と海外でほぼ

拮抗している。また、映画は洋画が全興行収入の3分の2を占めている（図表2）。

国際取引C O L U M N

各資料により作成 
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2,500
（億円） 

書籍 雑誌 音楽 ゲーム 映画 

68

660

2,327

30 26

288

45
145 107

331

映画（輸出）：2004年（映画年鑑） 
　　（輸入）：2004年洋画配給収入（映画年鑑） 
ゲーム（輸出）：2004年（CESAゲーム白書） 
　　　（輸入）：2000年（知的財産戦略本部資料） 
音楽：2004年（日本レコード協会） 
雑誌：2004年（日本貿易統計） 
書籍：2004年（日本貿易統計） 

輸出 輸入 

図表1 コンテンツ別貿易収支

以下の資料により作成。2001～2005年のデータを利用 
映画：公開本数、興行収入　（社）日本映画製作者連盟資料 
ビデオ：ビデオカセット新作数、出荷額（カセット、DVD等） 
　　　　（社）日本映像ソフト協会資料 
音楽：新譜数、生産金額　（社）日本レコード協会資料 

映画（邦画） 

ビデオ（国産） 

音楽（邦楽） 

46.7％ 

66.6％ 

57.1％ 

35.6％ 

52.4％ 

74.8％ 

発売タイトル数 売上高 

図表2 国内における発売タイトル数と売上高の日
本ソフトのシェア（最近5年間）
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4 家庭におけるコンテンツ利用状況
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※　「音楽・映像メディア」：2004年までは「オーディオ・ビデオディスク」「オーディオ・ビデオ収録済テープ」の合計、2005年は「音楽・映像収録済メディア」の値 
　　「書籍他の印刷物」：「新聞」「雑誌・週刊誌」「書籍」「他の印刷物」の合計 
 

総務省「家計調査」（二人以上の世帯（農林漁家世帯を除く））により作成
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図表1-9-7 コンテンツ関連の年間消費支出額
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総務省「平成17年通信利用動向調査（世帯編）」により作成

図表1-9-8 インターネットでのコンテンツの年間購入金額
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（出典）総務省「平成17年通信利用動向調査（世帯編）」 

10.9

①パソコン又は携帯電話からの購入経験 

②パソコンからの購入経験 

③携帯電話からの購入経験 
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図表1-9-9 インターネットによるコンテンツの購入経験者の割合
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1 音楽コンテンツ配信の現状

2 音楽コンテンツ配信の利用状況

2 音楽コンテンツ配信
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図表1-9-10 インターネットでの有料音楽配信売上実績

600,000

700,000

800,000

900,000

1,000,000

1,100,000

2006 
・ 
1～3

2005 
・ 

10～12
2005 
・ 
7～9

2005 
・ 
4～6

2005 
・ 
1～3

（社）日本レコード協会資料により作成 

（万円） 

（年・月） 

1,092,872

956,924

908,169

737,261

631,645

図表1-9-11 携帯電話等への有料音楽配信売上実績

３携帯電話での有料音楽配信サービスは含まない
４「試聴が充実していること」（18.1％）、「最新の曲が充実していること」（17.6％）、「楽曲の単価が安いこと」（17.4％）、「幅広いジャンルの曲があ
ること」（17.2％）と続いている
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利用したことはなく、 
今後も利用しない 
42.0％ 

利用したことはないが、 
今後利用したい 
38.7％ 

2005年以降に 
初めて利用した 
9.1％ 

2004年以前から 
利用していた 
10.2％ 

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」

図表1-9-12 有料音楽配信サービスの利用状況

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」
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1,000円未満 
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500円未満 
29.5％ 

0円 
19.2％ 
 

平均料金 
564円 

図表1-9-13 有料音楽配信サービスの1か月当たりの
利用料金
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独自の視点でのアーティストや楽曲の紹介があること 

ランキング情報が充実していること 

アーティストや楽曲の紹介が充実していること 

アーティスト情報が充実していること 

昔の曲、懐かしい曲が充実していること 

ダウンロードした楽曲が自由にコピーできること 

マイナーな曲が充実していること 

アーティストや楽曲の検索機能が使いやすいこと 

無料ダウンロードできる曲が充実していること 

幅広いジャンルの曲があること 

楽曲の単価が安いこと 

最新の曲が充実していること 

試聴が充実していること 

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」
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図表1-9-14 有料音楽配信サービス利用時の重視点
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決済方法の利便性 

個人情報保護に対する信頼性 
（不安のふっしょく） 

検索の容易性 
（欲しい音楽のあるサイト検索等） 

視聴セッティングの簡便性 
（視聴ソフトのセットアップ等） 

購入手続きの簡便性 

通信の安定性 
（音が途切れない） 

価格の妥当性 

コンテンツの品ぞろえ 

音質 

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」 
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図表1-9-15 有料音楽配信サービスのサービス充足度
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3 映像コンテンツ配信

1 映像コンテンツ配信の現状

2 映像コンテンツ配信の利用状況

利用したことはなく、 
今後も利用しない 
31.7％ 
 

利用したことは 
ないが、今後 
利用したい 
23.4％ 

2005年以降に 
初めて利用した 
21.8％ 
 

2004年以前から 
利用していた 
23.1％ 
 

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」 

図表1-9-17 動画配信サービスの利用状況

総務省情報通信政策研究所 
「メディア・ソフトの制作及び流通の実態調査」により作成 
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図表1-9-16 映像コンテンツ（インターネット配信）
の市場規模の推移
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料金の支払方法が多様化し、利用しやすくなった 

料金体系が多様化し、利用しやすくなった 

パソコンなどの端末が 
動画視聴に対応するようになった 

料金が安くなった 

映像が安定して視聴できるようになった 

画質が良くなった・ 
大画面で見られるようになった 

視聴できるコンテンツの質が向上した 

視聴できるコンテンツが増えた 

（出典）「ユビキタス財利用状況調査」 
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図表1-9-18 動画配信サービスのここ1年の変化
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電通総研「生活者情報メディア利用調査2005」により作成 
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36.1

32.0

29.3

29.1

26.3

21.6

16.4

0.6

図表1-9-19 今後視聴したいと思う有料動画コンテン
ツジャンル（2005年）

５図表1-9-4を参照
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SECTION 09

第　節9コンテンツ配信をめぐる新しい動き

第

章
1
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コンテンツ制作に関わる事業者数は、2004年時点でおよそ14,000社、従業員数はおよそ25万人となって

いる。一事業所当たりの平均従業員数は約18人であり、かつ、全体の8割の事業所が19人以下の規模という

小規模事業所中心の業界となっている（図表1、2）。

近年のデジタル化の進展や表現手法の高度化等に伴い、コンテンツ制作に必要とされる制作金額（初期

投資）は増加傾向にある。そのため、映画、アニメーション等の制作においては、著作権処理の簡便化を

図るとともに資金調達を容易にするため、映画会社、テレビ局、広告代理店、ビデオ制作会社、商社等の

関係者から構成される「製作委員会」方式が導入されている。この方式は、一つのコンテンツを複数チャ

ンネルで流通させるいわゆるワンソース・マルチユースに適しており、各流通段階の関係企業が参加して

いることから、多面的なプロモーション展開による相乗効果も期待できる。

コンテンツ制作の現状C O L U M N

1事業所 
あたり 
従業員数 

従業員数 
（2001年調査 
　からの伸び） 

事業所数 
（2001年調査 
　からの伸び） 

3,467 

（－3.4%） 

233 

（70.1%） 

7,096 

（－2.9%） 

3,608 

（5.6%） 

14,404 

（－0.3%） 

56,866 

（4.0%） 

4,317 

（－5.2%） 

163,401 

（－3.5%） 

28,327 

（7.7%） 

252,911 

（－0.8%） 

16.4 

 

18.5 

 

23.0 

 

7.9 

 

17.6

映像制作 

 

音声制作 

 

新聞・出版 

 
その他 

付帯サービス 

合計 

 総務省「平成16年事業所・企業統計調査」により作成 

図表1 コンテンツ事業所数と従業員数（2004年）

映像制作 

音声制作 
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その他 
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全　　体 
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12,083 

～19人 
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6 
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15 

 
275

100～ 
299人 

11 

3 

75 

4 

 
93

300人 
～ 
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12 

10 
 

26

派遣下請 
のみ 

総務省「平成16年事業所・企業統計調査」により作成 
 
 

 

図表2 コンテンツ事業所における従業員規模
（2004年）


