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はじめに 

 

 郵政研究所では、この程「メディア･ソフトの制作および流通実態に関する調

査研究」を実施した。この調査は、平成５年、平成９年と４年ごとに実施して

おり、今回で３回目となる。 

デジタル技術等を背景とした多メディア化や利用者ニーズの多様化によって、

メディア・ソフトの形態は複雑化・多様化してきているが、その実態は必ずし

も明らかになっていない。 

情報産業自体の構造変化に対し、ソフト自体の増加や多様化がもたらされてお

らず、同一のソフトが時間の経過とともに形を変え、多様なメディアを通じて

流通していることが多いとも言われている。 

 本調査研究では、このようなソフトのマルチユースの現状も踏まえ、メディ

ア・ソフトの制作・流通の構造を情報通信メディア単位で捉えるのではなく、

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、ソフトに重点を

置いた実態把握フレームを構築する。これにより従来定性的に指摘されること

の多かったメディア・ソフトの市場構造及びその問題点を定量的に把握分析し、

今後の市場の健全な発展を促すための諸施策を行う上での基礎資料に資するこ

とを目的とする。 
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要 約 

 

１ 一次流通市場とマルチユース市場 

平成 12年度のメディア・ソフト市場規模は 11兆円になっているが、二次利用市場は 1.4

兆円と 1 割程度となっている。一部のソフトを除いて、テレビ番組（地上波）や新聞記事

など多くのソフトは未だマルチユース市場での流通規模は小さい。 

即時性が大きいテレビ番組や新聞記事の特性により、ソフトの再利用が想定されていな

い事が原因と考えられるが、多チャンネル化が進む放送メディアでは、安価かつ良質のコ

ンテンツが必要とされており、テレビ番組のマルチユース化を進めていくことが必要であ

る。新聞記事においても、携帯電話を対象とするニュース配信やインターネット等、新し

いメディアでの流通が課題である。 

２ 新しいメディア・技術への対応 

新しいメディアでは、技術の進展により従来のメディアにはなかったような特長がある。

例えば、BS デジタル放送では、放送局から視聴者へ番組を配信するだけでなく、視聴者か

ら放送局へ情報伝達が可能となる、「双方向性」が確保されており、視聴者参加型のクイ

ズ番組が提供されている。 

このように、新しいメディアの特性を活かした番組制作を心がけるよう、ソフト業界も

対応していくことが必要である。 

また、今後、デジタル技術の進展による制作現場におけるアーカイブを活用した素材の

利用や、インターネットや携帯電話でのソフト流通が進んでいくものと考えられる。これ

らのメディアは、ソフト流通の新たなウィンドウとして期待される。そのなかで、マルチ

ユース市場での流通規模が小さいメディア･ソフトを効率良く利用していくことも課題と

なる。 

３ 今後の課題 

デジタル化、ネットワーク化の進展に伴う新しいメディアの出現、普及によって、メディ

ア･ソフトの制作や流通を促進することの重要性は今後も益々高まっていく。人材育成やソ

フト制作資金を効率的に集める方法の確立などソフト充実に向けた環境づくりが必要であ

る。また、複数メディアでのマルチユース及びネットワークでのソフト流通を促進するた

めには、デジタル技術及びネットワーク利用を前提とした、著作権をはじめとする法制度

や商慣習を整えることも必要である。 
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Summary 
 

The Institute for Posts and Telecommunications Policy conducted the third survey 

entitled �The statistics on the production and distribution market of media soft.� We 

have conducted this survey every four years since 1993.  

 

Because the increase of various media and diversification of user needs have promoted 

the complexity and diversity of media content, it is very difficult to grab the precise 

market size. The purpose of this report is thus to qualitatively analyze the structure of 

production and distribution market of media soft as much as possible, from the 

viewpoint of soft itself. 

 

From our results, we can say the size of multi-use market of most contents is still small 

scale. Therefore, to keep cheap and high quality contents, we promote multi-use of 

media soft. In addition, we have to promote the distribution of media soft through new 

media, such as the Internet and cellular phones. 

 

To promote distribution of media soft on multiple media or through network, it will also 

be necessary to implement legislation such as copyright and to reform commercial 

practices, considering digital technology and network use. 



◇◇ 目次 ◇◇ 

 
序章................................................................................................................................. 1 
 
第１部 メディア・ソフト市場の全体像 ....................................................................... 7 
 
第１章 本書の目的と構成............................................................................................. 8 
１－１ 本書の目的 ..........................................................................................................8 
１－２ 本書の全体構成...................................................................................................8 

 
第２章 実態把握フレームの策定................................................................................ 10 
２－１ はじめに ...........................................................................................................10 

2.1.1 メディア・ソフトの定義..................................................................................10 
2.1.2 メディア・ソフトの流通形態の変化................................................................13 
２－２ 本書の実態把握フレーム ..................................................................................15 

2.2.1 実態把握の視点 ................................................................................................15 
2.2.2 メディア・ソフト分類の考え方 .......................................................................16 
2.2.3 実態把握フレームの整理..................................................................................19 
2.2.4 データ統計の考え方.........................................................................................19 

 
第３章 メディア・ソフト業界構造の現状 ................................................................. 21 
３－１ 業界構造モデルの設定 ......................................................................................21 
３－２ 業界構造にみられる変化 ..................................................................................25 

 
第 4章 メディア・ソフト制作の現状 ........................................................................ 27 
４－１ 制作及び制作者の定義 ......................................................................................27 

4.1.1 ソフト制作の定義 ............................................................................................27 
4.1.2 ソフト制作者の定義.........................................................................................28 
４－２ 制作規模の捉え方 .............................................................................................29 
４－３ 制作規模の現状.................................................................................................30 

 
第５章 メディア・ソフト流通の現状......................................................................... 33 
５－１ 流通市場構造のモデル化 ..................................................................................33 
５－２ 流通市場規模の捉え方 ......................................................................................34 
５－３ 流通市場規模の現状..........................................................................................36 

 v



第６章 メディア・ソフト制作・流通構造の分析....................................................... 42 
６－１ ワンソース・マルチユースの進展状況 .............................................................42 
６－２ 主要ソフトの拡大率の比較 ...............................................................................44 
６－３ 主要ソフトの制作・流通単価の比較.................................................................45 
６－４ ウィンドウ別流通単価の変化 ...........................................................................46 

 
第７章 メディア・ソフトの携帯電話及びインターネットでの流通の現状 ............... 48 
７－１ ネットワーク上でのメディア・ソフトの流通 ..................................................48 

7.1.1 携帯電話 ............................................................................................................48 
7.1.2 インターネット..................................................................................................49 
７－２ 携帯電話及びインターネットにおけるメディア・ソフト市場 .........................51 

7.2.1 携帯電話におけるメディア・ソフト市場 ..........................................................53 
7.2.2 インターネットにおけるメディア・ソフト市場................................................54 

 
第８章 メディア・ソフト市場の課題......................................................................... 56 
８－１ 調査の結果と今後の課題 ..................................................................................56 
８－２ メディア・ソフト市場の課題 ...........................................................................57 

8.2.1 マルチユース市場の未成熟 ................................................................................57 
8.2.2 ソフト利用の偏在 ..............................................................................................57 
8.2.3 新しいメディアへの対応 ...................................................................................58 
8.2.4 まとめ ................................................................................................................58 

 vi



第２部 各メディア・ソフト市場の現状と動向 .......................................................... 59 
 
第１章 映像系ソフト.................................................................................................. 60 
１－１ 映画ソフト ........................................................................................................60 
１－２ ビデオソフト ....................................................................................................70 
１－３ 地上波テレビ番組 .............................................................................................78 
１－４ 衛星テレビ番組.................................................................................................87 
１－５ CATV番組........................................................................................................95 
１－６ ゲームソフト .................................................................................................. 103 

 
第２章 音声系ソフト................................................................................................ 113 
２－１ 音楽ソフト ...................................................................................................... 113 
２－２ ラジオ番組 ......................................................................................................127 
 
第３章 テキスト系ソフト......................................................................................... 133 
３－１ 新聞記事 .........................................................................................................133 
３－２ コミック .........................................................................................................141 
３－３ 雑誌ソフト ......................................................................................................150 
３－４ 書籍ソフト ......................................................................................................158 
３－５ データベース記事 ........................................................................................... 168 
 
郵政研究所調査研究報告書一覧 
 

 vii



序 章 
 

１ 本書の目的と構成 

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

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

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

の視点からできるだけ定量的に整理・分析している。 

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

市場の現状と動向について、それぞれ整理・分析した状況をまとめている。 
 

２ 実態把握フレームの策定 

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

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

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

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

と」という条件を加えている。 

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

のソフトが対象となる。次にこれらのソフトと各メディアとの関係を整理し、メディ

ア・ソフトの制作・流通実態を定量的に把握するための枠組みを策定している（図表２

－８）。 
 

３ メディア・ソフト業界構造の現状 

メディア・ソフトの制作・流通構造を捉えるためには、まずその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。これらをみると、①マスメディア事業

者、②ソフト制作業者、③ソフト流通業者、④広告代理店、⑤ソフト製造業者など多く

の者が関係していることがわかる。 

業界構造をみる上で、「メディア・ソフトの制作と流通の分離」を踏まえておく必要

がある。これは、制作の外部委託とマスメディア事業者のサービスの単純化であり、具

体的には図表３－３のような３つのケースがみられる。 
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４ メディア・ソフト制作の現状 

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

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

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

パッケージの製造は含まないものとした。 

この範囲で制作の規模を捉えたものが図表４－３から図表４－５であるが、その概要

を取りまとめると次のとおりである。（注：数値は、原則として平成 12 年度のものを

用いたが、データの制約上、一部これによらないものがある。（以下「流通」も同様で

ある）） 

なお、平成８年度データによる制作規模と比較してみると、映像系ソフトと音声系ソ

フトは制作金額、制作量ともに伸びている。特に映像系ソフトの伸びは大きく、全体に

占めるシェアも高くなっている。しかし、テキスト系ソフトは、制作金額、制作量とも

に減少している。 
 

(1)制作金額 
 平成 12年度データ (参考)平成 8年度データ (参考)平成 4年度データ 
映像系ソフト 約 2.7兆円（59.8％） 約 2.5兆円（57.8％） 約 2.0兆円（55.1%） 
音声系ソフト 約 0.5兆円（10.2％） 約 0.4兆円（10.4％） 約 0.4兆円（11.4%） 
テキスト系ソフト 約 1.3兆円（30.0％） 約 1.4兆円（31.9％） 約 1.2兆円（33.5%） 

計 約 4.5兆円 約 4.3兆円 約 3.6兆円 

(2) 制作量 
 平成 12年度データ (参考)平成８年度データ (参考)平成 4年度データ 
映像系ソフト 約 126.8万時間 約 34.1万時間 約 26.5万時間 
音声系ソフト 約 55.7万時間 約 53.6万時間 約 50.4万時間 
テキスト系ソフト 約 4.7千万頁 

（Ｂ５判書籍換算） 
約 5.0千万頁 

（Ｂ５判書籍換算） 
約 4.4千万頁 

（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、形態別にその内容をみると、映像系ソフトでは地上波

テレビ番組が 76.7％（23.4％）、音声系ソフトでは音楽ソフトが 55.2％（2.0％）、

テキスト系ソフトでは新聞が 58.7％（30.9％）となっている。（注：前者は制作金額、

後者の（ ）内は制作量でみた各比率） 
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５ メディア・ソフト流通の現状 

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

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

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

あり、次のような市場を設定している。 
 ①一次流通市場 
 ②二次流通市場（マルチユース市場と素材利用市場とに区別） 
 ③海外市場 

ただし、ここでは市場が未成熟であったり、データの制約から素材利用市場及び海外

市場については検討が不十分であったりするので、詳細な説明はしていない。 

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

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

概要を取りまとめると次のとおりである。 

なお、平成８年度データにより算出した流通市場規模と比較してみると、流通段階別

では、一次流通市場が減少したものの二次流通市場の規模は変わらないことからソフト

の二次流通が進んでいるといえる。また、ソフト形態別では、市場規模については、映

像系ソフトは伸びているが、音声系ソフトとテキスト系ソフトは減少している。一方、

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

少に転じている。 

 
(1)市場規模 

 [流通段階別] 
 平成 12年度データ (参考)平成８年度データ (参考)平成 4年度データ 
一次流通市場 約 9.5兆円（87.4％） 約 10.2兆円（87.7％） 約 9.0兆円（89.0%） 
二次流通市場 約 1.4兆円（12.6％） 約 1.4兆円（12.3％） 約 1.1兆円（11.0%） 

計 約 10.9兆円 約 11.6兆円 約 10.1兆円 
 [ソフト形態別]  

 平成 12年度データ (参考)平成８年度データ (参考)平成 4年度データ 
映像系ソフト 約 4.6兆円（41.9％） 約 4.5兆円（38.5％） 約 3.5兆円（34.5%） 
音声系ソフト 約 1.0兆円（9.1％） 約 1.1兆円（9.8％） 約 1.0兆円（10.0%） 
テキスト系ソフト 約 5.3兆円（48.9％） 約 6.0兆円（51.7％） 約 5.6兆円（55.5%） 

計 約 10.9兆円 約 11.6兆円 約 10.1兆円 

 3



(2)流通量 
 平成 12年度データ (参考)平成 8年度データ (参考)平成 4年度データ 
映像系ソフト 約 1550億時間 約 1514億時間 約 1400億時間 
音声系ソフト 約 215億時間 約 371億時間 約 250時間 
テキスト系ソフト 約 9.1兆頁 

（Ｂ５判書籍換算） 
約 8.7兆頁 

（Ｂ５判書籍換算） 
約 8.1兆頁 

（Ｂ５判書籍換算） 

(3)個別ソフトの状況 

まず市場規模について、流通段階別にその内訳をみると、一次流通市場では地上波

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

続いている。二次利用市場では、テレビ放送、ビデオなどへのマルチユース化が進ん

でいる映画ソフトが約 0.5兆円で市場規模が最も大きく、これにコミックが続いてい

る。 

次に市場規模・流通量について、形態別にその内訳をみると、映像系ソフトでは地

上波テレビ番組が 62.2％（94.1％）、音声系ソフトではラジオ番組が 29.6％（74.1％）、

テキスト系ソフトでは新聞記事が 41.6％（76.6％）となっており、いずれも流通市場

規模でみた比率よりも高くなっている。（注：前者は市場規模、後者の（ ）内は流

通量でみた各比率） 
 

６ メディア・ソフト制作・流通構造の分析 

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

(1)ワンソース・マルチユースの進展状況 

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６－１から図表６－３である。 

まず、映像系ソフトについて見ると、映画ソフトが一次流通市場である劇場上映の

ほか、テレビ、ビデオ、衛星放送、ＣＡＴＶの各メディアを通じて二次流通市場に広

く流通しており、マルチユースが進んでいることがわかる。次に、音声系ソフトにつ

いては、詳細な分析は困難であるが、音楽ソフトのマルチユースの状況はみることが

できる。テキスト系ソフトについては、いろいろなメディアでのマルチユースが発生

していることがわかる。特にコミックではマルチユースが定着している。また、最近

では、電子出版やオンラインＤＢによる利用も目立っており、テキスト系でのマルチ

ユース環境が整いつつある。 
(2)主要ソフトの拡大率の比較 

主要なソフトについて、一年間にソフト制作量の何倍のソフト流通量があったかを
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示す「拡大率」を比較したものが図表６－４である。 

一次流通市場では、地上波テレビ番組の拡大率が 49.1 万倍と最も大きく、これに

新聞記事、コミックが続いている。しかし、マルチユース市場では、映画ソフトの拡

大率が 256.2万倍と突出して高く、映画ソフトが多数のメディアで繰り返し利用され

ていることが数値の上に如実に現れている。 
(3)主要ソフトの制作・流通単価の比較 

主要ソフトの制作単価及び一次流通単価を算出し、比較したものが図表６－５であ

る。 

これをみると、映像系・音声系では映画ソフトの制作単価が最も高い。また、新し

いソフトであるゲームソフトの制作単価及び流通単価が高いのが目立つ。地上波テレ

ビ番組では、制作単価及び流通単価がいずれも相対的に低い。テキスト系ソフトでは

書籍ソフトの制作単価が低く、流通単価が高くなっている。 

制作・流通単価について、同じ単位で捉えるために、形態別に各ソフトの単位格差

をみると次のようになる。 
 ○映像系・音声系ソフト 
 ・制作単価 映画＞ゲーム＞音楽＞ビデオ＞地上波テレビ番組 
 ・流通単価 ゲーム＞音楽＞ビデオ＞映画＞CATV番組 
 ○テキスト系ソフト 
 ・制作単価 新聞＞コミック＞雑誌＞書籍 
 ・流通単価 データベース記事＞書籍＞雑誌＞コミック 
 

７ メディア・ソフト市場の課題 

以上の結果から、メディア・ソフト市場には次のような課題があることが、データの

上からも明らかになった。 
 ①多メディア化といわれているが、まだ不十分であり、一部のソフトを除きマルチユー

ス市場は未成熟である。 
 ②ソフトの種類によって制作単価に格差がみられるが、この格差はマルチユース市場が

未成熟のため、より拡大されていると考えられる。 
 ③このような制作単価の格差は、制作されるソフトの質にも影響していると考えられる。

その結果、多メディア環境が進む中で、一部のソフトへの需要の集中、利用価値のあ

るソフト絶対量の不足という問題に結びついていると考えられる。 

したがって、メディア・ソフト市場の健全な発展を促すためには、メディア・ソフト

の充実に向けての支援とともに、メディア相互のバランスがとれた多メディア環境を意
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識的に実現していく方策が望まれる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（注）四捨五入の関係で構成比の数値の合計が 100にならない場合がある。 
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第１部 
メディア・ソフト市場の全体像 
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第１章 本書の目的と構成 
１－１ 本書の目的 
 

現在、光ファイバー等による新世代通信網の構築の動きが世界的な潮流となっており、

インターネットのブロードバンド化が進展することで、多様なメディアが出現している。

このような状況において、メディア・ソフト（以下単に「ソフト」という場合もある。）

の重要性が取り上げられ、その量的、質的な充実が求められている。一方では、特に映

像ソフトを中心とするメディア・ソフト制作力の不足が言われており、メディア・ソフ

トの制作・流通環境の整備が今後の課題として指摘されている。 

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

討していくために必要となるが、デジタル技術等の進展や利用者ニーズの多様化によっ

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

は言えない。さらに、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

通路である情報通信メディアを実態把握の枠組みとしていることが多く、ソフトそのも

のの実態を直接捉える構造になっていなかった。したがって、今後、多メディア・多チャ

ンネル化が進展し、一つのソフトがいくつものメディアを通じて利用される、いわゆる

「ワンソース・マルチユース」と呼ばれるソフト流通形態が一般化すると、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。 

そこで、本書では、ソフトの制作・流通の構造をソフトそのもの視点からできるだけ

定量的に整理・分析し、多メディア時代のメディア・ソフトの制作・流通実態を明らか

にすることを目的とする。 
 

１－２ 本書の全体構成 
 

本書は、メディア・ソフトの制作・流通の構造を従来とは異なり、ソフトそのものの

視点から把握しようとするものである。 

そのため、まず初めに独自の視点として「ソフトに視点を置いた実態把握フレーム」

の検討を行い、これまでの調査研究の方法とも比較しつつ、具体的な実態把握フレーム

を策定している。 

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

それらを調査目的に沿った実態把握フレームに合わせて加工することにより、メディ
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ア・ソフトの制作及び流通の現状を定量的に把握している。 

本書では、まず第１部第２章で、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記

述している。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、その変化動向を踏まえた上で、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、各ソフトの市場

規模を整理・分析して、メディア・ソフトの全体像を定量的に明らかにする。さらに、

第６章では、各メディア・ソフト相互の流通構造比較や、各ソフトとその流通路である

情報通信メディアとの相互関係の分析など、メディア・ソフトの現状を理解する上で重

要と思われる分析を行っている。第７章では、近年の携帯電話、インターネットの普及

と高度化のメディア・ソフト市場への影響に関する分析を行っている。最後に、第８章

で、今回得られたデータやその分析結果を基に、我が国のメディア・ソフト市場が抱え

ている構造的な課題について指摘を行っている。 

また、本書の第２部では、第１部第３章～第８章にまとめられたソフト制作・流通の

全体像の把握、分析の基となった各メディア・ソフトの個別データを取りまとめている。

すなわち、個別のメディア・ソフトごとに、その業界構造や市場構造・市場規模を図表

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

係する主要指標の推移などをまとめている。 
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第２章 実態把握フレームの策定 
２－１ はじめに 

2.1.1 メディア・ソフトの定義 

「メディア・ソフト」と一口に言っても、その概念は必ずしも確定しているものでは

ない。本書では、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

とを目的として作成（表現）・流通する情報ソフト（英語で言う「contents」）」と定

義する。最も代表的なメディア・ソフトとしては、テレビ番組、音楽ソフト、新聞記事

などを挙げることができる。 

メディア・ソフトは、いわゆるマスメディアを通じて流通するものが多いが、電話な

どのパーソナルメディアでも一般向けの情報ソフトサービスが提供されている。した

がって、ここでは特にマスメディアに限定することなく、あらゆる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。 

さらに、ここでは「その流通が経済活動として行われること」という条件を加えるこ

ととした。言い換えれば、本書におけるメディア・ソフトとは、何らかの「市場」を形

成している情報ソフトと言うことができる。ただし、その市場の形態は様々である。大

まかに分類すると、最終利用者（ソフト消費者）がソフトに何らかの対価を支払う「販

売」と、ソフト流通に合わせて広告情報を提供し広告主が対価を支払う「広告」とに分

けられる。これらの市場メカニズムは、ソフトそのものではなく、その流通路であるメ

ディアによって決められており、販売中心のメディア、広告中心のメディア、その中間

のメディアなど多様な形態のメディアが混在している。いずれのメカニズムであっても、

ソフト流通に伴う対価が支払われ、市場が形成されている点に変わりはない。 

したがって、情報ソフトの全てが本書で言う「メディア・ソフト」に該当するわけで

はない。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

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、同人誌などはいずれも

ソフト流通市場を形成しているとは言えないため、ここでいうメディア・ソフトに該当

しない。 
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図表２－１ 対象・対象外としたメディア・ソフトの例 

対象外としたメディア・ソフト

●特定の人々にのみ提供される情報ソフト
●個人的に流通している情報ソフト
●明確な史上を形成していない情報ソフト
　など、設定したメディア・ソフトの条件
　を満たしていないもの

　例）ビデオレター（私信）
　　　企業ＰＲ用ビデオ
　　　（市場を形成していない）
　　　同人誌（市場を形成していない）
　　　自費出版書籍（個人的な流通）

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。
●ソフト流通が経済活動として行われ、
　市場を形成している。

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

対象外としたメディア・ソフト

●特定の人々にのみ提供される情報ソフト
●個人的に流通している情報ソフト
●明確な史上を形成していない情報ソフト
　など、設定したメディア・ソフトの条件
　を満たしていないもの

　例）ビデオレター（私信）
　　　企業ＰＲ用ビデオ
　　　（市場を形成していない）
　　　同人誌（市場を形成していない）
　　　自費出版書籍（個人的な流通）

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。
●ソフト流通が経済活動として行われ、
　市場を形成している。

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

 
 

ところで、「メディア・ソフト」という概念は比較的新しく、類似の概念として「情

報ソフト」あるいは「情報流通量」などを定義した例はあるが、「メディア・ソフト」

という概念を明確に定義した事例は、これまでのところ極めて少ない。そこで、これま

での調査研究での定義と比較・検討を行うこととする。 
 
 
（参考） 
(1)メディア・ソフト研究会での定義 

郵政省のメディア・ソフト研究会（平成４年度）で、メディア・ソフトを「メディア

上で利用されることを目的として表現、流通される情報ソフト」と定義している。研究

会報告書の中では、テレビ番組、書籍・雑誌、ビデオソフトなどマスメディア的なもの

が挙げられているが、個人がソフトを発信するネットワーク・キャスティングなども取

り上げられており、広く人々に利用されるソフトであれば、いわゆる商業ソフトでなく

てもメディア・ソフトの範疇に含めていると言える。 
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図表２－２ メディア・ソフト研究会のメディア・ソフト例 

・ダイヤルQ２番組
・テレホンサービス
・ビデオテックス番組
・パソコン通信番組
・オンラインDB
・オフトーク番組　　　　等

・テレビジョン放送番組
・ラジオ放送番組
・BS放送番組
・ＣＳ放送番組
・有線放送番組
・文字放送番組　　　　等

・書籍、雑誌
・新聞
・オーディオソフト（レコード、CD）
・ビデオソフト（ﾃｰﾌﾟ、LD、DVD）
・ゲームソフト
・コンピュータソフト
・電子出版ソフト　　　　等

・映画
・街頭広告
・絵画（美術館）　　　　等

メディア・ソフト

通信ネットワークで提供

放送ネットワークで提供

パッケージで提供

その他の形で提供

・ダイヤルQ２番組
・テレホンサービス
・ビデオテックス番組
・パソコン通信番組
・オンラインDB
・オフトーク番組　　　　等

・テレビジョン放送番組
・ラジオ放送番組
・BS放送番組
・ＣＳ放送番組
・有線放送番組
・文字放送番組　　　　等

・書籍、雑誌
・新聞
・オーディオソフト（レコード、CD）
・ビデオソフト（ﾃｰﾌﾟ、LD、DVD）
・ゲームソフト
・コンピュータソフト
・電子出版ソフト　　　　等

・映画
・街頭広告
・絵画（美術館）　　　　等

・ダイヤルQ２番組
・テレホンサービス
・ビデオテックス番組
・パソコン通信番組
・オンラインDB
・オフトーク番組　　　　等

・テレビジョン放送番組
・ラジオ放送番組
・BS放送番組
・ＣＳ放送番組
・有線放送番組
・文字放送番組　　　　等

・書籍、雑誌
・新聞
・オーディオソフト（レコード、CD）
・ビデオソフト（ﾃｰﾌﾟ、LD、DVD）
・ゲームソフト
・コンピュータソフト
・電子出版ソフト　　　　等

・映画
・街頭広告
・絵画（美術館）　　　　等

メディア・ソフト

通信ネットワークで提供

放送ネットワークで提供

パッケージで提供

その他の形で提供

〔出典：郵政省『メディア・ソフト研究会報告書』〕

 
(2)情報流通センサスでの定義 

直接メディア・ソフトを扱っているわけではないが、メディア・ソフトを含むより広

い情報流通を定量化している事例として郵政省「情報流通センサス」がある。情報流通

センサスでは、電気通信系・輸送系・空間系など、あらゆるメディアを通じて人と人の

間でやりとりされる情報を全て計量対象としている。この場合、特定の個人に対して発

信された私信や個人的会話などの情報も計量対象に含まれており、メディア・ソフト研

究会で定義したメディア・ソフトの概念より、さらに広い概念と言うことができる。 

本書及びメディア・ソフト研究会でのメディア・ソフトの定義、情報流通センサスに

おける情報の定義とを比較すると、次のように整理することができる。 
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図表２－３ 本書で対象とするメディア・ソフトの範囲 

情報流通センサスでの「情報」
　　＝メディアを通じてやりとりされるあらゆる情報
　　・個人的会話　　・私信　　・手交文書　　など

メディア・ソフト研究会における「メディア・ソフト」
　　＝メディア上で広く利用されるソフト
・個人が作ったビデオムービー　　・企業ＰＲビデオ　　など

本調査研究での「メディア・ソフト」
＝メディア上で利用されるソフトで
　市場を形成しているもの
（メディア・ソフト研究会での定義と概ね一致）
　　・テレビ番組 ・書籍・雑誌
　　・ＣＤ ・新聞記事
　　・オンラインＤＢ ・映画ソフト　　など

情報流通センサスでの「情報」
　　＝メディアを通じてやりとりされるあらゆる情報
　　・個人的会話　　・私信　　・手交文書　　など

メディア・ソフト研究会における「メディア・ソフト」
　　＝メディア上で広く利用されるソフト
・個人が作ったビデオムービー　　・企業ＰＲビデオ　　など

本調査研究での「メディア・ソフト」
＝メディア上で利用されるソフトで
　市場を形成しているもの
（メディア・ソフト研究会での定義と概ね一致）
　　・テレビ番組 ・書籍・雑誌
　　・ＣＤ ・新聞記事
　　・オンラインＤＢ ・映画ソフト　　など

 
 

2.1.2 メディア・ソフトの流通形態の変化 

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

に対応する形で発達してきた。したがって、メディア・ソフトの例として挙げられる「新

聞記事」や「テレビ番組」という言葉から連想されるように、基本的にはメディア・ソ

フトは各メディアと１対１の関係にあったと言える。 

しかし、メディアが発達し、多メディア化が進むにつれて、メディアとメディア・ソ

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

が複数のメディアを通じて流通する「ワンソース・マルチユース」という流通形態が一

般的になりつつある。 

さらに、各メディアの利用者の規模や市場メカニズムなど微妙な性格の違いによって、

ソフト流通の中でそれぞれの位置づけがなされるようになり、一つのソフトがある一定

の順序に従って次々に異なるメディア上で流通する、いわゆる「ウィンドウ方式」と呼

ばれる構造が成立するようになっている。 

最近の特徴として、テレビ放送の多チャンネル化が進んだことにより、映像ソフトの

ワンソース・マルチユース化が特に顕著に進展している。今後の、いわゆるマルチメディ
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ア環境においては、映像ソフトの利用ニーズがさらに増大するため、映像ソフトの利用

形態は一層、多様化・複雑化していくものと考えられる。 

このように、実際のソフト流通形態という面で考えても、既にメディアとメディア・

ソフトの一体性は崩れており、メディアの利用状況等の実態とは別に、メディア・ソフ

トそのものの実態把握が必要になっている。 
 

図表２－４ メディア・ソフト流通形態の変化（概念図） 

テレビ番組

映画ソフト

ビデオソフト

新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

データベース記事

テレビ番組

映画ソフト

ビデオソフト

新聞記事

雑誌ソフト

書籍ソフト

データベース記事 オンライン・データベース

テレビ放送

ビデオ販売・レンタル

新聞販売

雑誌販売

劇場上映

書籍販売

オンライン・データベース

テレビ放送

ビデオ販売・レンタル

新聞販売

雑誌販売

劇場上映

書籍販売

メディア・ソフト 流通メディア

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

 
 
 

 14



 

図表２－５ ウィンドウ方式の例 
 12 24 36 48 60 72 84月 

       
劇場上映        

       ﾍﾟｲﾊﾟｰﾋﾞｭｰ

CATV        
       

ｾﾙﾋﾞﾃﾞｵ        
       

ﾚﾝﾀﾙﾋﾞﾃﾞｵ        
       

有料 CATV        
       

衛星放送        
       

地上波放送        
〔出典：山名尚志『映像ビジネスの読み方』等より作成〕 

 

２－２ 本書の実態把握フレーム 
 

2.2.1 実態把握の視点 

本書の目的は、メディア・ソフトの制作・流通実態や市場規模を総合的に把握するこ

とにある。ワンソース・マルチユースが進展すると、一つのソフトが「映画ソフト」に

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

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

フレームを導入することとする。言い換えれば、ワンソース・マルチユースの「ソース」

側に視点を置いた枠組みを導入する。 

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、当然一つの「ソース」に対して複数の「ユース」すなわち市場が対応する。し

たがって、実態把握のフレームでは、一つのメディアが複数のソフトに分割されて対応

することになる。 
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図表２－６ 実態把握フレームの考え方 

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

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

 

2.2.2 メディア・ソフト分類の考え方 

ソフトそのものに着目した大分類としては、ソフトの表現形態により「映像系ソフト」、

「音声系ソフト」、「テキスト系ソフト」の３つに分類することが考えられる。しかし、

この３分類では、実態把握の枠組みとしては大まか過ぎるため、更に詳細な分類が必要

である。 

そこで本書においては、メディア・ソフトのワンソース・マルチユースの実態を把握

するため、各メディア・ソフトがいずれのメディアを意図して制作されたか、すなわち、

各メディア・ソフトをその第１ウィンドウにより細分類している。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意図されているソフトは「テレビ

番組」とみなし、同様に劇場公開が第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」に分類する。この考え方によれば、映画ソフトがテレビ放送されても、それ

は「テレビ番組」ではなく、あくまで「映画ソフト」の流通として計量することになる。 

このソフト分類の考え方は、厳密に言えば、いまだにメディアに依存した分類方法で

あり、完全な「ソフトに視点を置いた分類」とは言えない面がある。しかし、ソフトの

分類概念をイメージする時、「テレビ番組」や「ビデオソフト」という言葉に代替でき

る明確な概念が存在しないのも事実である。そこで、ごく自然にソフト分類の意味がイ
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メージでき、かつ、ワンソース・マルチユースなどの新しい流通形態にも対応できる考

え方として、このような分類方法を採用している。 

参考として、映像系ソフト、テキスト系（出版）ソフトのワンソース・マルチユース

の構造と、各メディア・ソフト分類との対応関係を図表２－7に示す。 
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図表２－7 ワンソース・マルチユースの構造と各メディア・ソフト分類との対応 

レンタルビデオ

映像系ソフトの場合

テキスト系ソフトの場合

把握可能なメディア・ソフトの流通経路

メディア・ソフトの流通が想定されるが、把握が困難な経路

把握可能なメディア・ソフトの流通経路

メディア・ソフトの流通が想定されるが、把握が困難な経路

ビデオソフト

映画ソフト 劇場上映 ニ番館映画ソフト 劇場上映 ニ番館

ビデオ販売

衛星テレビ 衛星ＴＶ放送衛星テレビ 衛星ＴＶ放送

地上波テレビ

ＣＡＴＶＣＡＴＶ番組 ＣＡＴＶＣＡＴＶ番組

テレビ番組

ゲームソフト化
マルチメディアソフト化

アニメ化などコミック

雑誌ソフト

書籍ソフト

新聞記事

コミック誌掲載

文庫本

雑誌掲載

電子出版

単行本

新聞掲載

映像ソフト化

オンラインＤＢ
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2.2.3 実態把握フレームの整理 

以上の検討を踏まえて、本書でのメディア・ソフト分類及び流通メディアとの関係を

次のように整理している。 
 

図表２－8 本書でのメディア・ソフト分類及び流通メディアとの関係 

メディア・ソフト分類 第 1 ｳｨﾝﾄﾞｳのメディア 第 2ウィンドウ以降の主要メディア 
映画ソフト 劇場上映 ビデオ、衛星放送、ＣＡＴＶ、テレビ放

送 
ビデオソフト ビデオ販売、レンタルビ

デオ 
（衛星放送、ＣＡＴＶ、テレビ放送） 

テレビ番組 地上波テレビ放送 ビデオ、衛星放送、（ＣＡＴＶ） 
衛星テレビ番組 ＢＳ、ＣＳ放送 （ビデオ、ＣＡＴＶ、テレビ放送） 
ＣＡＴＶ番組 ＣＡＴＶ放送 （ビデオ、衛星放送、テレビ放送） 

映
像
系 

ゲームソフト カセット、CD-ROM販
売、アーケードゲーム 

 

音楽ソフト ＣＤ、テープ販売 レンタルＣＤ、有線放送、ラジオ放送、

カラオケ 
音
楽
系 ラジオ番組 ラジオ放送 有線放送 

新聞記事 新聞 オンラインＤＢ 

コミック コミック誌 単行本、文庫本、アニメーション 

雑誌ソフト 雑誌販売 単行本、オンラインＤＢ 
書籍ソフト 単行本販売 文庫本、電子出版 

テ
キ
ス
ト
系 

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

実態把握が困難なもの 
 

2.2.4 データ統計の考え方 

本書の各種データは、原則として平成 12年度（2000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。 

ただし、前述したように、統計資料のほとんどはメディア別のデータとなっており、

ソフト別の構成ではない。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ある。 

このデータの組み直しは、概ね次のような手順で行った。 
 
① まず、各メディアに関するデータについて、そのデータのソフト別内訳を推定する。

多くの場合、既存資料中に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
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適切と思われるデータを採用する。 
 
② メディア別のソフト流通量、市場規模などの数値に、①で推定したソフト別内訳を乗

じ、各メディア別のデータをソフト別に分解する。 
 
③ 同一のソフトに関するデータをまとめ、「メディア・ソフト別」の構成に組み直す。 
 
 以上の推計手順を模式的に表すと、図表２－9のようになる。 
 
 

図表２－９ データ推計手順の考え方 

①メディア別データ　　　　　　　②ソフト内訳を推定　　　　　　　③ソフト別に再編

ソフトA

ソフトB

ソフトC

ソフトA

ソフトB

ソフトC
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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

ととする。このメディア・ソフト業界は、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のソフト流通業者まで、

相当広い範囲に及んでいる。 

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

が、メディアの多様化などにより、業界構造の面でもメディア相互の境界が曖昧になっ

てきている例も多い。また、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、概ね次のように整理

できる。 
 

①マスメディア事業者 

テレビ放送局、レコード会社、出版社など、メディア・ソフト制作・流通の中核を

担っている事業者である。マスメディア事業者のカバーする業務範囲はメディアに

よって大きく異なっており、ソフト制作・流通の全般をマスメディア事業者がとりし

きるメディアもあるが、ソフト制作、流通を別の事業者が行っているメディアもある。

したがって、マスメディア事業者の役割を厳密に定義するなら、「ソフトを流通媒体

であるメディアに乗せる」ことが中心になりつつあると言える。 
 

②ソフト制作業者 

元々はマスメディア事業者内部で行われていたソフト制作の一部又は全部をマス

メディア事業者に代わって行う業者である。職業作家の例で分かるように、ソフト制

作業者の中にはいわゆる自由業者も多く、企業という形態をとっていない場合も多い。 
 

③ソフト流通業者 

主にパッケージ・メディアで、製造された情報ソフト・パッケージの流通・販売を

担当する業者である。マスメディア事業者と異なるのは、あくまでもソフト流通のみ

に特化し、ソフトの内容には基本的にタッチしないことである。 
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④広告代理店 

メディア・ソフト流通媒体であるメディアは、一方では広告情報を流通させる広告

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

入源となっており、その広告主とマスメディア事業者の間を調整するのが広告代理店

である。したがって、広告代理店はソフト制作の資金調達を担当しているとみなすこ

とができる。 
 

この他、パッケージ・メディアではパッケージを製造する「ソフト製造業者」が存

在する。また、資金提供元であるスポンサー（広告主）も重要な要素である。以上の

ような構造をまとめると、図表３－１のようになる。 
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図表３－１ メディア・ソフト業界の構造モデル 

製造業者
（例）印刷業者、レコードプレス業者など

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

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

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

ソフト制作業者
・ソフト制作の一部をマ
スメディア事業者から
委託される。
・一部に、制作業者自
身による「自主制作」
もある。
・ソフト制作には多様な
職種が関わるため、
多様な関連業者がい
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
・ソフトの流通のみに関
わる業者。ソフトの内
容には基本的にタッ
チしない。
（例）書籍取次、書店、
　新聞販売店、映画館、
　レコード販売店
　レンタルビデオ店
　受託放送事業者
　（衛星通信事業者）

など

資金

広
告
ソ
フ
ト

委
託
費

委託費
使用料

ソフト制作費
（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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各メディア・ソフトに関係する業者を、以下の業界構造に当てはめてみたものが、図

表３－２である。ただし、次の点に注意してみる必要がある。 
 
① ワンソース・マルチユースが進んでいる今日では、ソフトは複数のメディアで流通す

る。したがって、図表３－２のソフト分類と「マスメディア事業者」、「ソフト流通業者」

との関係は、あくまでも各ソフトの第１ウィンドウに着目して整理したものに過ぎない。 
② 「マスメディア事業者」の欄に挙げている事業者は、ソフト制作やソフト流通にも携

わっている場合があるが、このような事業者は、重複を避けるため、「マスメディア事業

者」の欄にのみ挙げ、「ソフト制作業者」、「ソフト流通業者」の欄には挙げていない。 
 
 
図表３－２ 主なメディア・ソフト関連業者の位置付け 
 ソフト制作業者 マスメディア事業部 ソフト流通業者 
映画ソフト 映画プロダクション 映画制作・配給会社 映画館 
ビデオソフト ビデオプロダクション ビデオソフトメーカー ﾋﾞﾃﾞｵ販売店､ﾚﾝﾀﾙﾋﾞﾃﾞｵ

店 
テレビ番組 テレビ番組プロダクション テレビ放送局 なし 
衛星テレビ番組 テレビ番組プロダクション 衛星テレビ放送局 なし 
ＣＡＴＶ番組 テレビ番組プロダクション ＣＡＴＶ局 なし 
ゲームソフト ゲームソフトメーカー ゲーム機器メーカー 玩具販売店等 
音楽ソフト 音楽（芸能）ﾌﾟﾛﾀﾞｸｼｮﾝ等 レコード制作会社 レコード販売店等 
ラジオ番組 放送番組プロダクション ラジオ放送局 なし 
新聞記事 ニュース通信社 新聞社 新聞販売店等 
コミック 漫画家 コミック出版社 書店、ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽｽﾄｱ等 
雑誌ソフト ライター、編集ﾌﾟﾛﾀﾞｸｼｮﾝ 雑誌出版社 書店、ｺﾝﾋﾞﾆｴﾝｽｽﾄｱ等 
書籍ソフト 作家、評論家等 出版社 書店 
ＤＢ記事 データベース・ﾌﾟﾛﾃﾞｭｰｻｰ ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ･ﾃﾞｨｽﾄﾘﾋﾞｭｰﾀｰ 検索代行業者等 
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３－２ 業界構造にみられる変化 
 

各メディア・ソフト業界の構造は、それぞれの歴史的経緯などから微妙に異なってい

るが、最近の変化として、「メディア・ソフトの制作と流通の分離」が挙げられる。具

体的には、図表３－３に示すような 3つのケースがみられる。なお、図表中の「発信」

は、制作されたソフトをうまく流通段階にのせることをいう。 

すなわち、従来マスメディアの多くではソフトの制作と流通が一体となり、マスメ

ディア事業者が制作・流通の両方を行っている場合が多かったが、最近の傾向として、

マスメディア事業者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依存する割合が増加している。 

例えば、映画、テレビ番組、音楽ソフトなどは、かつてはソフト制作をマスメディア

事業者である映画会社、テレビ放送局、レコード会社自らが行っていたが、次第に外部

でのソフト制作比率が高まっている。特に映画や音楽の分野では、外部のソフト制作業

者がソフトの原盤を制作し、マスメディア事業者に持ち込む形態が中心になりつつある。 

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

重要性の増大に対応した必然的な変化とみることもできる。また、メディア・ソフトを

インターネット上で流通させる場合、その流通ビジネスへの参入コストは比較的低い。

このため、インターネット上で流通するメディア・ソフトが増えるにつれ、ソフト流通

がマスメディア事業者から分離していく傾向が予想される。 
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図表３－３ メディア・ソフト業界構造の変化 

 

マスメディア・ソフト業界構造

以前のメディア・ソフト業界構造

制作 発信 流通

以前のメディア・ソフト業界構造

制作 発信 流通

以前のメディア・ソフト業界構造

制作 発信 流通制作 発信 流通

マスメディア事業者

パターンａ　ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

ソフト流通業者マスメディア事業者

パターンａ　ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

ソフト流通業者マスメディア事業者

パターンａ　ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通

パターンａ　ソフト流通が分離
例：書籍、雑誌

制作 発信 流通制作 発信 流通

ソフト流通業者

ソフト制作業者 マスメディア事業者

パターンｂ　ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

ソフト制作業者 マスメディア事業者

パターンｂ　ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

パターンｂ　ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通

パターンｂ　ソフト制作が分離
例：テレビ放送

制作 発信 流通制作 発信 流通

ソフト制作業者 ソフト流通業者

パターンｃ　制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通

パターンｃ　制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通

パターンｃ　制作、流通とも分離
例：映画、レコード

制作 発信 流通制作 発信 流通

マスメディア事業者
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第 4章 メディア・ソフト制作の現状 
 

４－１ 制作及び制作者の定義 

メディア・ソフト制作の現状を把握するためには、「ソフト制作」という業務及び

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

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

く異なっているため、その制作実態を正確に把握することは非常に難しいと言える。 
 

4.1.1 ソフト制作の定義 

ソフト制作から流通までの業務の流れを大まかに整理すると、①著作物制作－②ソ

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

ようなものである。 

 

著作物制作 ソフトの原作となる小説や脚本、楽曲などの執筆を指す。 

ソフト制作 著作物に従って、演技や演奏を行い、その様子を記録してソフトの「原

盤」を作成することを指す。 

製造  作成されたソフト原盤を基に、印刷やレコードプレスなどを行い、商

品としてのソフトを製造することを指す。 

流通  制作・製造されたソフトをそれぞれのメディアに乗せることを指す。 

 

流通メディアの性格によっては、これらの工程の一部が省略されることがある。例

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

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

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

ので、「製造」工程は必要がない。 

以上のようなソフト制作・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を指すもの」と定義する。したがって、ソフト流

通はもちろん、印刷やレコードプレスなどの商品としての「製造」工程は「ソフト制

作」から除外する。「ソフト制作」工程の範囲を図示したものが図表 4－1である。

制作の本質はソフトの原盤を作成する創造的活動にあり、原盤を印刷製本やパッケー

ジにする機械的作業ではないとの考えから、このような範囲で「ソフト制作」を定義

した。 
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図表4－1 ソフト制作の範囲 

 

原著作物の作成 ソフト原盤作成 パッケージ製造
企画案 原著作物 原盤

･作詞作曲
･執筆　など

･録画・録音
･編集　など

･レコードプレス
･印刷製本　など

ここで考える「ソフト制作」の範囲

原著作物の作成 ソフト原盤作成 パッケージ製造
企画案 原著作物 原盤

･作詞作曲
･執筆　など

･録画・録音
･編集　など

･レコードプレス
･印刷製本　など

ここで考える「ソフト制作」の範囲

企画企画 

 

 

 

 
4.1.2 ソフト制作者の定義 

一般にメディア・ソフトが制作される過程は、多様な業種の人々が協力して進めて

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

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

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

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

ができる。これを図示したものが図表 4－2である。 

なお、これらのソフト制作者は、必ずしも一つのメディア・ソフトの制作だけに専

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

作を当然行うが、各種映像ソフトの音楽担当として制作に関わることもある。した

がって、ソフト制作者をソフト種別に厳密に切り分けることは、実際には難しい。 

 

図表4－2 ソフト制作者の範囲 

・編集者、プロデューサーなど

・作家、作曲家、漫画家
・脚本家、編曲者
・映画監督、演出家　など

実演家
・俳優、タレント
・歌手、アーティスト　など

・その他制作スタッフ
（美術、記録、照明など）

著作権者

著作隣接権者

（委託契約など）

テ
キ
ス
ト
系

音　

声　

系
映　
　

像　
　

系

・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

音　

声　

系
映　
　

像　
　

系
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４－２ 制作規模の捉え方 

ソフト制作者を各ソフト別に明確に切り分けることは困難である。しかし、ソフト

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

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

ことが可能である。本書では、このような考え方により、各メディア・ソフト制作規

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

る。 

ソフト制作をメディア事業者以外のソフト制作者が行う場合、その報酬形態は大き

く分けて 2つあると考えられる。 

 
 
業務報酬（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

原盤）に対して報酬が支払われるもの 

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 

   
の成果物（      

 

権 

  

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

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

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

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

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

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

ある。 

したがって、ソフト制作の経済的な規模を「ソフト制作によってソフト制作者が得

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

は不十分であり、権利報酬と合わせて把握する必要がある。 

ここでは、ソフト制作規模を表す金額（ソフト制作金額）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

を含めて推計することとする。 
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4－3 制作規模の現状 

前項の考え方に基づき推計した平成 12年度のメディア・ソフト制作規模の推計結

果を図表 4－3に示す。数値は前述の通り、平成 12年度（2000年度）1年間を原則

としているが、基にした統計資料は「年度」と「暦年」がある。また、ソフト制作量

については各系統（映像系ソフト、音声系ソフト、テキスト系ソフト）では単位の統

一を図ったが、情報形態が全く異なるのでソフト相互での単位統一は行っていない。 

平成 12年度のメディア・ソフト制作金額規模は、全体で 4兆 5043.5億円（平成 8

年度比 13.8％増）であった。ソフトの形態別に見ると映像系ソフトが 2兆 6943.0億

円であり、制作金額全体の 59.8％（平成 8 年度 57.8％）を占める。音声系ソフトは

4603.9億円で全体の 10.2％（平成 8年度 10.4％）と最もシェアが小さい。テキスト

系ソフトは 1兆 3496.6億円で、全体の 30.0％（平成 8年度 31.9％）であった。 

制作金額のメディア構成を見ると、映像系ソフトでは地上波テレビ番組が最もシェ

アが大きく、2 兆 670.8 億円で全体の 45.9％（平成 8 年度 40.1％）を占めている。

次に衛星テレビ番組が 3.8％（平成 8年度 4.6％）、CATV番組が 3.0％（平成 8年度

CATV番組 2.5％）と放送系のメディアが続く。音声系ソフトでは、音楽ソフトが全

体の 5.6%（平成 8年度 4.1％）であり、ラジオ番組が 4.6%（平成 8年度 6.3％）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 17.6％

（平成 8年度 14.4％）を占めており、次に雑誌ソフトが 7.5％（平成 8年度 8.4％）、

書籍ソフトが 2.9％（平成 8年度 3.1％）と続く。 

次に、メディア・ソフト制作量は、映像系ソフトが 126.8万時間、音声系ソフトが

55.7万時間、テキスト系ソフトが B5版書籍換算で 4690.1万頁であった。ソフトの

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

像系ソフト全体の 45.8%と過半数近くを占めている。衛星テレビ番組は、制作金額で

は地上波テレビ番組のおよそ 1/12 であるのにもかかわらず、制作量では地上波テレ

ビ番組の 2倍近くであるのは、CSデジタル放送の普及に伴い衛星テレビ番組のチャ

ンネル数が増えたことが原因と考えられる。CATV番組でも多チャンネル化が進んで

おり、制作金額では地上波テレビ番組の 1/15であるが、制作量では CATV番組が映

像系ソフトの 30.2％を占め、地上波テレビ番組のおよそ 1.3倍である。この放送系メ

ディアだけで映像系ソフトの 99%以上を占める。音声系ソフトでは、ラジオ番組が

98.0%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、制作金額が最も大きい新聞記事でも、テキスト系ソフト全体の

30.9％にとどまっている。次に雑誌ソフトが 28.5%、書籍ソフトが 27.9%と続く。 
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図表4－3 メディア・ソフト制作金額規模の内訳（平成12年度） 
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図表4－4 ソフト形態別のメディア・ソフト制作量の内訳（平成12年度） 
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図表4－5 平成12年度のメディア・ソフト制作規模の現状 

メディア・ソフト分類 ソフト制作量 制作金額規模 制作金額の内容

映画ソフト 年 352.5 時間 846.0 億円 映画原盤制作費

ビデオソフト 年 5,763.0 時間 1,042.5 億円 ビデオソフト制作費

地上波テレビ番組 年度 296,091.1 時間 20,670.8 億円 放送局番組制作費

衛星テレビ番組 年度 580,531.4 時間 1,725.0 億円 放送局・番組提供事業者制作費

CATV番組 年度 383,260.2 時間 1,330.1 億円 CATV局・番組提供事業者制作費

ゲームソフト 年 1,661.0 時間 1,328.5 億円 ソフトウェア制作費、印税

映像系ソフト合計 126万7659.2 時間 2兆6943.0 億円

音楽ソフト 年 10,938.0 時間 2,543.0 億円 原盤制作費、印税

ラジオ番組 年度 546,431.5 時間 2,060.9 億円 放送局番組制作費

音声系ソフト合計 55万7369.5 時間 4,603.9 億円

新聞記事 年 1,450.5 万頁 7,925.5 億円 新聞社制作費

コミック 年 173.5 万頁 513.0 億円 原稿料、印税、キャラクター料

雑誌ソフト 年 1,336.6 万頁 3,385.1 億円 原稿料、印税、編集費等

書籍ソフト 年 1,306.9 万頁 1,299.0 億円 原稿料、印税、編集費等

データベース記事 年 422.6 万頁 374.0 億円 ソフト制作人件費

テキスト系ソフト合計 4,690.1 万頁 1兆3496.6 億円

ソフト制作金額合計 4兆5043.5 億円
注：テキスト系ソフトの｢頁｣とは、B5版書籍1頁分の情報量に換算したもの。(新聞は15倍、雑誌は1.5倍を乗ずる)
　　ゲームソフトは1作品75分として換算
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第５章 メディア・ソフト流通の現状 

 
５－１ 流通市場構造のモデル化 

メディア・ソフト流通の構造は、単一メディアによる単純なものからワンソース・マ

ルチユースという形態に変化してきている。このワンソース・マルチユース型のソフト

流通の実態を定量的に把握するためには、一つのソフトが複数の市場に対応するという、

図表５－１のようなツリー型の市場構造モデルを設定する必要がある。 

ここでは、各メディア・ソフトの流通市場を次のように整理した。 

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

れ以外のものを「二次利用市場」と位置づける。これは、第 2章で示したメディア・ソ

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

ビ放送が第 1ウィンドウとして設定されており、テレビ放送によるソフトの流通が「一

次流通市場」となる。番組がビデオ化されてビデオ市場で流通すれば、それは「二次利

用市場」に該当する。 

さらに、二次利用市場では性格の異なるいくつかの市場を考えることができる。まず、

ソフトの内容自体は変えずに媒体のみを変えて流通させる「マルチユース」（多角利用）

市場が考えられる。テレビ番組のビデオ化はマルチユースに相当する。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またはビデオソフトの素材利用と考えることができる。

特に音楽ソフトは、ラジオ放送やカラオケなどで素材として利用されるケースが非常に

多い。 

素材利用については、データ把握のための枠組みが存在しないケースが多く、ソフト

流通量や販売金額を特定することは一般に困難である。そこで、ここでは二次利用市場

についてはマルチユースを中心に考え、素材利用については特別に二次使用料収入など

の実態把握が可能なものについてのみ取り上げることとする。 
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図表5－1 メディア・ソフトの流通市場構造モデル 

メディア・ソフト

一次流通市場 ニ次流通市場

マルチユース市場 素材利用市場

海外市場

再利用市場

ソフト制作時に第１ウィンドウ
に想定したメディアでの流通

ソフト内容は崩さずに
他のメディアを通じて
流通する

新しいソフトの素材として
規制ソフトの一部または全
部を利用する

海外へのソフト販売

第１ウィンドウのメディアで
繰り返し提供する
（例：テレビ再放送）

※再利用市場は一次流通市場と
区別されないことが多い

 
以上は、主に国内のメディア・ソフト流通を想定した市場構造モデルであるが、ソフト

の種類によっては海外へのソフト輸出が無視できないものもある。海外へのソフト輸出に

ついては、完成品のソフトをそのまま輸出する形態と、版権などの権利を海外へ販売する

形態がある。今回は国内のメディア・ソフト市場の把握が目的であるので、海外市場につ

いては、輸出規模が大きく、実態把握のための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部に掲載するにとどめる。 
 

５－２ 流通市場規模の捉え方 

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

場規模」及び「流通量」の二つの視点から捉えることができる。 

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

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

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

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

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

 

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、パッケージ流通の場合は、パッケージの正確な流通量が把握されている代

わりに末端のソフト利用者レベルでの実際のソフト利用料は把握されていない。一方、

放送でのソフト流通の場合は、放送局からの発信量と利用者側の受信料は把握されてい

るが、パッケージ流通量に相当するデータは存在しない。 

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

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

いは、テレビ放送は広告収入に頼るメディア（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」のデータが広告枠の販売単価決定の重要な要素に

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おり、販売量が売上に直

結している。つまり、当然のこととも言えるが、それぞれのソフト流通市場において、

「売上に最も直接結びついている流通量」のデータが、最もよく把握されているという

ことである。 

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

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流通量を次のように計量することとした。 

 

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 

空間系メディア（映画）での流通量―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） 
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次に、各市場の市場規模を考えると、ここでも一次流通市場、マルチユース市場、素

材利用市場それぞれで把握できる数字の正確が異なっている。 

 

一次流通市場――――いわば正規の流通ルートであり、販売収入あるいは広告収入と

いう形で市場規模が直接把握できる。 

マルチユース市場――それぞれの流通メディアにおける販売金額あるいは広告収入

が考えられるが、それだけでなく、ソフトの権利所有者に対す

る二次使用料支払いが生じる（例：映画の放映権料など）。 

素材利用市場――――販売収入や広告収入のうち素材として利用されたソフトの部

分を切り分けることは難しく、権利所有者に対する二次使用料

支払額のみが把握できる。 

このようにソフト流通の「対価」が多様な形態を持つのは、メディア・ソフトがいわ

ば無形の商品であること、著作権等の知的財産権を伴うものであること、流通形態が多

様であることなどによる。ここでは、次のような原則に基づき、各市場の規模を表すに

相応しいと考えられる金額データを選択し把握することとした。 

 

一次流通市場――――それぞれの流通メディアにおけるソフト販売金額、広告収入を

市場規模とみなす。 

マルチユース市場――一次流通市場と同様の考え方に立ち、流通したメディアでのソ

フト販売金額、広告収入を市場規模とみなす。 

素材利用市場――――権利者に支払われた二次使用料のみを把握する。 

 

なお、マルチユースに伴う二次使用料支払額については、把握可能なものは各ソフト

別の項で記述することとする。 

 
５－３ 流通市場規模の現状 

平成 12 年度のメディア・ソフト流通市場規模の推計結果を図表 5－2、及び、図表 5

－3に示す。平成 12年度のメディア・ソフト市場規模は、全体で 10兆 9,060億円であっ

た。これを流通段階別に見ると、一次流通市場が 9兆 5,371億円であり、市場規模全体

の 87.4％を占める。マルチユース・素材利用を合わせた二次利用市場は 1兆 3,689億円

で、全体の 12.6％となった。ソフトの形態別にみると、映像系ソフトは 4兆 5,708億円
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（41.9％）、音声系ソフトは 9,976億円（9.1％）、テキスト系ソフトは 5兆 3,376億円

（48.9％）となっており、制作規模の場合と異なり、テキスト系ソフトの市場の大きさ

が目立っている。 

メディア・ソフト流通量は、映像系ソフトが 1,550億時間、音声系ソフトが 215億時

間、テキスト系ソフトが B5版書籍換算で 9兆 1,472億頁であった。なお、流通量は制

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

図っているが、情報形態が全く異なるこれらのソフト相互での単位の統一は行っていな

い。 

図表5－2 メディア・ソフト市場規模（平成12年度） 

流通段階別 

 

総額
10兆9,060億円

一次流通市場
87.4%

（9兆5,371億円）

二次利用市場
12.6%

（1兆3,689億円）

 

 

 

 

 

 

ソフト形態別 
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10兆9,060億円
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（9,976億円）

映像系ソフト

41.9%

（4兆5,708億円）

テキストソフト

48.9%

（5兆3,376億円）
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図表5－3 メディア・ソフト流通量・市場規模（平成12年度） 

一次流通市場 マルチユース市場 
メディア・ソフト分類 期間 

流通量 市場規模 流通量 市場規模 

素材利用

市場規模 

映画ソフト 年 2.0億時 1,708億円 64.6億時 5,034億円 ―― 

ビデオソフト 年 1.7億時 1,877億円 ―― ―― ―― 

地上波テレビ番組 年度 1,454.6億時 27,544億円 3.5億時 884億円 ―― 

衛星テレビ番組 年度 9.5億時 1,421億円 ―― ―― ―― 

ＣＡＴＶ番組 年 12.5億時 1,970億円 ―― ―― ―― 

ゲームソフト 年 1.8億時 5,270億円 ―― ―― ―― 

映像系ソフト合計 1,482.1億時 39,790億円 68.1億時 5,918億円 ―― 

音楽ソフト 年 2.7億時 5,402億円 47.8億時 1,389億円 335億円 

ラジオ番組 年度 159.7億時 2,850億円 5.2億時 ―― ―― 

音声系ソフト合計 162.4億時 8,252億円 53億時 1,389億円 335億円 

新聞記事 年 70,111.5億頁 21,768億円 1.4億頁 410億円 ―― 

コミック 年 6,646.1億頁 3,738億円 1617.2億頁 2,372億円 315億円 

雑誌ソフト 年 11,333.6億頁 13,134億円 306.7億頁 1,559億円 ―― 

書籍ソフト 年 1,086.1億頁 6,978億円 358.2億頁 705億円 ―― 

データベース記事 年度 5.7億頁 1,711億円 5.2億頁 686億円 ―― 

テキスト系ソフト合計 89,183億頁 47,329億円 2,288.7億頁 5,732億円 315億円 

合 計 ―― 95,371億円 ―― 13,039億円 650億円 

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

ゲームソフトは 1作品 75分として換算。 
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次に、メディア・ソフトの平成 12年度の市場規模を流通段階別にみる。 

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

41.7％であり、その中では地上波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 5.5%と続く。音声系ソフトは一次流

通市場全体の 8.7％とシェアが小さく、音楽ソフト、ラジオ番組はそれぞれ 5.7％、3.0％

に留まっている。テキスト系ソフトは一次流通市場全体の 49.6％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 22.8％を占めている。次に雑

誌ソフトが 13.8％、書籍ソフトが 7.3％と続く。 

二次利用市場についてみると、映像系ソフトは二次利用市場全体の 43.2％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、二次利用市場全体の 36.8％を占めてい

る。一方の地上波テレビ放送は 6.5％である。音声系ソフトは、推計対象が音楽ソフト

のみであり、二次利用市場全体の 12.6％となっている。テキスト系ソフトは二次利用市

場全体の 44.2％であり、一次流通市場と異なり、シェアは映像系ソフトと同程度となっ

ている。その中では、コミックが最も大きく、二次利用市場全体の 19.6％を占めている。

次に雑誌ソフトが 11.4％、書籍ソフトが 5.2％と続く。二次利用市場はテレビ放送、ビ

デオなどへのマルチユース化が進んでいる映画ソフトが最も大きく、次にコミック、雑

誌ソフトが続いており、一次流通市場とは全く異なったメディア構成となっている。 

また、メディア・ソフトの平成 12 年度の流通量について流通段階別にみると、一次

流通市場では、映像系ソフトが 1,482億時間、音声系ソフトが 162億時間、テキスト系

ソフトが B５版書籍換算で 89,183 億頁であった。これを情報形態別にみると、映像系

ソフトでは地上波テレビ番組が 98.1％と映像系ソフトの大部分を占めている。音声系ソ

フトではラジオ番組が 98.3％とシェアのほとんどを占めている。テキスト系ソフトでは

新聞記事が 78.6％で最も大きく、次に雑誌ソフトが 12.7％と続く。 

マルチユース市場では、映像系ソフトが 68億時間、音声系ソフトが 53億時間、テキ

スト系ソフトが B５版書籍換算で 2,289億頁であった。これを情報形態別にみると、映

像系ソフトでは映画ソフトが 94.9％と映像系ソフトの大部分を占める。音声系ソフトで

は音楽ソフトが 90.2％とシェアのほとんどを占めている。テキスト系ソフトではコミッ

クが 70.7％で最も大きく、次に書籍ソフトが 15.7％、雑誌ソフトが 13.4％と続く。先に

示した市場規模同様、二次利用市場はマルチユース化が進んでいるメディアが大きく、

一次流通市場とは全く異なった構成となっていることがわかる。 
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図表5－4 流通段階別のメディア・ソフト市場規模（平成12年度） 

一次流通市場 
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図表5－5 流通段階別のメディア・ソフト流通量（平成12年度） 
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第６章 メディア・ソフト制作・流通構造の分析 

 
６－１ ワンソース・マルチユースの進展状況 

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、平成 12 年度の流

通市場規模をソフト形態別に整理したものを図表６－１から図表６－３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ってい

る。これによって各メディア・ソフトがそのウィンドウとなる各メディアでどのように

流通し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】 

映像系ソフトの中では、映画ソフトが一次流通市場である劇場上映のほか、地上波放

送、ビデオ、衛星放送、CATVの各メディアを通じて二次利用市場に広く流通しており、

最もワンソース・マルチユースが進んでいる。特にビデオ流通では、ビデオのオリジナ

ル・ソフトよりも、映画ソフトの二次流通である映画ビデオの流通量の方が多い。 

テレビ番組についてもビデオや衛星放送でのマルチユースが行われているが、一次流

通市場での流通量と比較すると小さくなっている。 

図表6-1 映像系ソフト主要メディアでの流通市場規模（平成12年度） 

【ソフト流通量】           単位：億時間 

 劇場上映 ビデオ販売 レンタルビデオ 地上波放送 衛星放送 CATV 

映画ソフト 2.0 0.3 8.8 51.1 2.4 2.1 

ビデオソフト － 0.2 3.4 － － － 

地上波テレビ番組 － 0.09 1.9 1,454.6 1.5 － 

衛星テレビ番組 － － － － 9.5 － 

CATV番組 － － － － － 12.5 
 
【市場規模】           単位：億円 

 劇場上映 ビデオ販売 レンタルビデオ 地上波放送 衛星放送 CATV 

映画ソフト 1,708.0 718.4 2,336.3 1,099.0 557.0 324.1 

ビデオソフト － 731 1,350 － － － 

地上波テレビ番組 － 202.9 497.6 27,543.8 183.7 － 

衛星テレビ番組 － － － － 1,420.9 － 

CATV番組 － － － － － 1,970.4 
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【音声系ソフト】 

音声系ソフトについては、計量対象となるメディア・ソフト及び流通メディアが少

ないため、詳細な分析は困難であるが、音楽ソフトでは、有線放送、レンタル CDな

どに二次利用がはっきり示されており、マルチユースがある程度確立していると言え

よう。 

図表6-2 音声系ソフト主要メディアでの流通市場規模（平成12年度） 

【ソフト流通量】           単位：億時間 

 CD・テープ販売 インターネット配信 レンタル CD 有線放送 ラジオ放送 

音楽ソフト 2.7 － 0.6 47.2 － 

ラジオ番組 － － － 5.2 159.7 
 
【市場規模】           単位：億円 

 CD・テープ販売 インターネット配信 レンタル CD 有線放送 ラジオ放送 

音楽ソフト 5,398.2 3.3 239.4 1,150.0 － 

ラジオ番組 － － － － 2,850.5 
 

【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、電子出版といった出

版形態を使ったウィンドウ戦略が比較的発達している。特に、コミックではこのよう

なマルチユースが定着しており、この表では示していないが、テレビアニメーション

にも多く利用されているのは周知のとおりである。さらにネットワークを利用した電

子コミックとしての利用も始められている。また、これまでマルチユースがあまり進

んでいなかった新聞記事や一般書籍についても、最近では電子出版やオンライン DB

による利用も目立っており、テキスト系でのマルチユースの環境が整いつつある。 

図表6-3 テキスト系ソフトの主要メディアでの流通市場規模（平成12年度） 

【ソフト流通量】           単位：億頁 

 新聞 雑誌 単行本 文庫本 電子出版 オンライン DB 

新聞記事 70,111.5 － － － － 1.4 

コミック － 6,646.1 1,513.3 103.9 － － 

雑誌ソフト － 11,333.6 306.3 － － 0.4 

書籍ソフト － － 729.4 713.4 1.5 － 

データベース記事 － － － － 5.2 5.7 
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【市場規模】           単位：億円 

 新聞 雑誌 単行本 文庫本 電子出版 オンライン DB 

新聞記事 21,768.0 － － － － 409.7 

コミック － 3,737.5 2,171.0 201.0 － － 

雑誌ソフト － 13,134.4 1,450.0 － － 109.1 

書籍ソフト － － 6,314.2 1,327.0 41.6 － 

データベース記事 － － － － 686.3 1,710.8 
 

６－２ 主要ソフトの拡大率の比較 

主要なソフトについて、一年間に国内でのソフト制作量の何倍のソフト流通量があっ

たかを示す拡大率を算出し、それぞれ比較したものを図表６－４に示す。ここでの「拡

大率」は、分母に制作量を分子に（国内ソフトの）一次流通量及び二次流通量（マルチ

ユース）量をそれぞれ置いて求めたものである。 

これをみると、メディア・ソフトによって拡大率にかなり差があることが分かる。 

一次流通市場では、地上波テレビ番組の拡大率が 49.1 万倍と最も大きく、次いで新

聞記事の 48.3万倍、コミックが 38.3万倍、映画ソフトが 18.3万倍となっている。 

二次流通市場では、映画ソフトの拡大率が 256.2万倍と突出して高くなっている。こ

れは映画ソフトが多数のメディアで繰り返し利用されていること、過去の制作されたソ

フトの蓄積があることなどによるものと考えられる。その他は音楽ソフトが 32.7万倍、

コミックが 9.3万倍となっている。 
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図表６－４ 主要ソフトの拡大率の比較 
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注： ここでは国内でのソフト制作・流通の比を算出するため、海外制作ソフトの国内での流

通量は除外して数値を計算している。このため、「拡大率」は図表5-3の値を図表4-3の
値で単純に割ったものではない。 

６－３ 主要ソフトの制作・流通単価の比較 

主要ソフトの制作単価及び一次流通単価を算出し、比較したものが図表６－５である。

これは、分母に制作量又は一次流通量を、分子に制作費又は一次市場規模をそれぞれ置

いて求めたものである。制作量・流通量とも映像系・音声系ソフトでは時間単位、テキ

スト系ソフトでは文字数（頁）で捉えており、計量単位が異なるため、相互の単純比較

は意味がないが、大体のイメージとして、メディア・ソフトの相互の関係が捉えられる

のではないかと考えられる。 

これを見ると、映像系・音楽系ソフトでは、映画ソフトの制作単価が最も高くなって

いる。テレビ番組コンテンツをみると、地上波テレビ番組の制作単価が最も高い一方で、

流通単価は最も低くなっている。衛星テレビ番組と CATV 番組は、制作単価、流通単

価とも、ほぼ同じになっている。ゲームソフトは制作単価、流通単価とも高くなってい

る。一方、ラジオ番組は制作単価及び流通単価が、いずれも他のソフトと比較すると低

くなっている。 

テキスト系ソフトでは、全体的な傾向は前回（平成 8 年）とあまり大きな差はない。
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データベースの制作単価は最も低いが、逆に流通単価は最も高くなっている。一方、新

聞は流通単価が最も低くなっている。 

図表６－５ 主要ソフトの制作、一次流通単価の比較 
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６－４ ウィンドウ別流通単価の変化 

ウィンドウ方式のワンソース・マルチユースの特徴として、流通単価の高いメディア

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

の計量対象としたソフトの中で、比較的ウィンドウのはっきりしているソフトについて、

それぞれのウィンドウでの流通単価を算出し、その変化をみたものを図表６－６に示す。

これは、分母にそれぞれのウィンドウでの流通量を、分子にそれぞれの市場規模を用い

て算出した数値を、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

たものである。 

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

画上映）に比べ、第 2ウィンドウで一度流通単価が上昇し、その後急激に低下している。

映画ソフトの第 2ウィンドウはビデオ販売であり、いわば「特にソフトが気に入った人」

のための特別なウィンドウとして設定されていることがうかがえる。雑誌ソフト、コ
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ミックでも同様の傾向がみられる。一方、音楽ソフト、書籍ソフトでは、いずれも第 2

ウィンドウ以降は流通単価が次第に低下していく形となっている。 

図表６－６ ウィンドウ別流通単価の変化 

映画ソフト

音楽ソフト

コミック

雑誌ソフト

書籍ソフト
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100

200

300

400

500

第１ウィンドウ 第2ウィンドウ 第3ウィンドウ 第4ウィンドウ 第5ウィンドウ 第6ウィンドウ

(一次流通単価=100)

 
注： 映画ソフト：劇場上映→ビデオ販売→レンタルビデオ→CATV→地上波放送→衛星放送 

音楽ソフト：CD・テープ販売→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）→文庫本（漫画文庫） 
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７章 メディア・ソフトの携帯電話及びインターネットでの流通の現状 
 
７－１ ネットワーク上でのメディア・ソフトの流通 

携帯電話、インターネットに代表される情報通信ネットワークの普及及びその高度

化によって、ネットワークを通じた電子商取引が行われるようになっている。当初は、

商品の注文や予約サービスといったサービスが多く、ソフトを直接ネットワークを通

じて提供するものは、シェアウェアをはじめとするコンピュータソフトウェア程度で

あった。 

近年になって携帯電話機の高機能化、音楽用の符号圧縮技術や映像配信に適したス

トリーミング技術の一般化、ブロードバンドサービスの急速な普及などにより、ネッ

トワークで直接、音楽、映画、テレビ番組といったソフトを配信することが可能となっ

たことから、配信サービスが新たなビジネスとして注目されている。 

 
7.1.1 携帯電話 

1999年 2月から NTTドコモによりｉモードサービスが始まり、従来の音声通話機

能に加えて、インターネットへのアクセスや電子メール、銀行振込や航空券予約など

多様なサービスが提供できるようになった。本サービスは PDAや PC等の端末を利

用するのではなく、携帯電話の機能を利用したサービスであることに特色がある。当

初、ニュースや株価といった情報提供サービスが主に提供されていたが、2001 年 1

月には、Java の技術を搭載したｉモード携帯電話により実現されるｉアプリサービ

スが始まった。このサービスでは、ネットワークからアプリケーションをダウンロー

ドして携帯電話本体のメモリに蓄積することが可能となり、ゲームのダウンロード

サービスなどが行われるようになっている。J-PHONE（J-SKY）、au、ツーカー

（ezweb）でも同様のサービスを実施している。 

 現時点で各社あわせてインターネットサービス加入者は 4943.8 万人（2002 年 1

月末、総務省資料）になっている。NTT ドコモを例にとると、現在ｉモードの契約

は全加入者の 75％以上を占め、提供サイトもｉメニューで 2,930、一般サイトで

51,700に成長している。 また、NTTドコモでは、高速大容量を特徴とする次世代

携帯電話 FOMAを 2001年 10月より本格サービスを開始した（2001年 12月での契

約者数 27,200）。動画に対応するｉモーションサービスでは、15秒程度のスポーツ

のハイライトシーンやニュース映像の配信や、100秒程度の音楽の試聴といったサー

ビスを受けることができる。 
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図表7-1 携帯電話を通じたサービスの例（ｉモード） 
カテゴリー 内容（提供会社） 料金等 

待ち受け画面：Disney-i 月額 100円、200円 
ゲーム配信：アプリキャロット（ナムコ） 月額 300円 

映像系 
ソフト 

ゲーム配信：ＤＱカジノ（エニックス） 月額 300円 
カラオケ：Nメロディタウン（NEC） 月額無料、20 円、

100円、300円 
カラオケ：モバイルカラオケ（u�s mobile） 月額 200円 

音声系 
ソフト 

着信メロディ：ﾛｰﾗﾝﾄﾞｷﾞｬﾗﾘｰ（NTTVisual） 月額 50円/2曲等 
ニュース配信（毎日新聞・スポニチ） 無料（一部 100円、

200円） 
ニュース配信（時事通信社） 月額 100円 

（1ジャンル） 
株情報提供、株式売買（kabu.com証券） 無料 
銀行振込、残高照会（ジャパンネット銀行） 無料 
辞書：iイミダス（集英社） 月額 100円 
交通情報提供：経路検索（駅前探検倶楽部） 月額 100円 
地図情報提供（ゼンリン） 月額 300円 
天気予報（お天気.com） 月額 100円 

テキスト系 
ソフト 

占い：あなたの値段？（C BIRD） 月額 100円 
出所：各種資料から作成 

 
7.1.2 インターネット 

 1994年のインターネット商用化以降、インターネットサービスプロバイダー（ISP）

に代表されるインターネットのインフラ関係のビジネスがまず発展した。インター

ネットユーザーが急速に伸びるとともに、ポータルサイトの提供やオンラインでの通

信販売などインターネットを通じたサービス提供によるビジネス展開する企業が参

入した。一方、アクセス料金の低価格化やインターネットユーザーの伸びが鈍化して

いることもあり、ISPやアクセス回線事業者などインフラ提供事業者はインターネッ

ト接続料等とは別の収益源を求めるようになっており、映像、音楽等のリッチコンテ

ンツがストレスなく利用できるブロードバンドサービス（DSL、CATV 等）の普及

とあいまって、ネットワークでソフトを流通させるビジネスが注目されるようになっ

ている。FTTH接続サービス事業者や DSL事業者等では、自社のブロードバンドサービ

スとともに動画配信サービスを提供しており、自社サービスの魅力付けにも役立ててい

る。 

 これまでのソフトはテレビ番組はテレビ放送、音楽は CD というようにソフトごとに

個別のメディアで提供されていたが、インターネットでのサービスは全てのソフトが統

合され、webサイト等から提供されることになる。 

 

 49



図表7-2 インターネットにおけるソフト流通 

各メディアが独立 ネットワークにメディアが相乗り

ソフト 端末/機器

映画ソフト

ｹﾞｰﾑｿﾌﾄ

音楽ソフト

テレビ番組

ゲーム機

オーディオ

テレビ

VTR
パッケージ（ビデオ）

テレビ放送

パッケージ（CD）

パッケージ（CD）

ソフト 端末/機器

映画ソフト

ｹﾞｰﾑｿﾌﾄ

音楽ソフト

テレビ番組

ゲーム機

携帯電話

ﾃﾞｼﾞﾀﾙﾃﾚﾋﾞ

PC

インター
ネット

 
出所：各種資料より作成 

 しかし、映像配信等のブロードバンドに対応したソフトを制作するには多額の投資が

必要であり、既存のコンテンツを利用する場合には著作権処理も必要になることから、

まだ映像配信は限定的に行われているのが現状である。B-BAT など著作権処理等のプ

ラットフォーム提供者の役目を果たす企業もでてきている。 

図表7-3 ソフト種別の参入企業の例 
参入企業 コンテンツの

種類 ソフトの提供者 配信サービスの提供者 
コンテンツの 
利用方法 

映画ソフト モーションプロ、ポニー

キャニオン等 
Yahoo! BB、有線ブロード
ネットワークス、AII 
NTT-BB等 

ストリーミング視聴

もしくはダウンロー

ド 

テレビ番組 民放各局、NHK、CS･
BS放送の委託放送事業
者等 

B-BAT、TX-BB、AII、ス
カイパーフェクト・コミュ

ニケーションズ等 

ストリーミング視聴 

ゲームソフト コナミ、バンダイ、スク

ウェア、コーエー、エ

ニックス、カプコン等 

Yahoo! BB、有線ブロード
ネットワークス、AII、任
天堂等 

ダウンロード 

音楽ソフト 東芝 EMI、SME、エイ
ベックス等 

music.co.jp、レーベルゲー
ト、Listen Japan等 

ストリーミング視聴

もしくはダウンロー

ド 
出版・書籍 講談社、角川書店、集英

社等 
Yahoo! BB、AII、シャー
プ、イーブック、凸版印刷

等 

ダウンロードもしく

はメール配信 

資料：各種資料より作成 
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 携帯電話経由を除いたインターネットユーザー数は、約 2300万人（2002年 1月、

総務省資料）であり、まだナローバンドのサービスが主流であるが、今後、ブロード

バンドの普及とともに、様々なリッチコンテンツが提供されていくものと考えられて

いる。 

図表7-4 ブロードバンドインターネットの普及予測 
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出所：総務省｢全国ブロードバンド構想（2001.10）｣より作成 

 
７－２ 携帯電話及びインターネットにおけるメディア・ソフト市場 

本調査では、既存の統計資料等を利用して、各メディア・ソフトの市場規模、流通

量等について、推計を行った。しかし、携帯電話、インターネットにおけるメディア・

ソフト流通については、適当な統計データが非常に少ないのが現状である。 

そこで本調査では、一般のユーザーにアンケート調査を行い、iモードをはじめと

する携帯電話及び PC 等を端末とするインターネットで流通している有料コンテンツ

の市場規模について、アンケート調査をもとに推計を行った。 

有料コンテンツとしては、本調査のメディア・ソフトの種別及び携帯電話やイン

ターネットにて提供されているサービスの種別にあわせて、以下のコンテンツを考え

ることとした。 
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 ＜映像系ソフト＞ 

  映画、ゲーム、テレビ 

 ＜音声系ソフト＞ 

   音楽ト、着メロ配信サービス、ラジオ 

 ＜テキスト系ソフト＞ 

   画像、新聞記事（ニュース）、雑誌、書籍、コミック、データベース、 

   エンターテイメント系有料コンテンツ、実学系有料コンテンツ 
 
そして、携帯電話やインターネット利用状況についての以下のようなアンケート調

査を実施した。 
 
【調査名及び調査主体】 
 「国民生活動態アンケート調査」三和総合研究所 
【調査対象】 
 市場モニター3,000名 
【調査方法】 
 郵送によるアンケート調査票の配布・回収 
【調査時期】 
 2002年 2月 
【配布数】 
 3,000通 
【回収結果】 
 有効回答数 2,575通（回収率 85.8%） 
【調査内容】 
 ・携帯電話、インターネットの利用状況 
 ・有料コンテンツの利用の有無、月額利用料 /他 

 

また、アンケートにおいては、有料コンテンツサービスを通信販売と明確に区別す

るために、以下のような注釈文を付与した。 
 

 有料コンテンツ・サービスとは、音楽配信などオンライン上で流通が完結する有料 

 コンテンツサービスのことを言います。オンラインで CD等の購入手続きを行い、 

 別途商品を受け取る必要がある物品販売サービス等は含まれません。また、利用料 

 金が無料のサービスは含まれません。 
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7.2.1 携帯電話におけるメディア・ソフト市場 

○ 有料コンテンツ利用者は、携帯電話を利用していない人を含めたアンケート回答者全体

の 12.5%であった。携帯電話の利用率は 60.8％であったので、携帯電話ユーザーのうち
では 20.6%となる。 

○ 着メロ配信サービスの利用が 9.1％で最も多く（携帯ユーザーの 15.0%）、以下、画像
3.2％（携帯ユーザーの 5.2%）、新聞・ニュース 2.3％（携帯ユーザーの 3.8%）、エンター
テイメント 1.7％（携帯ユーザーの 2.8％）、データベース 1.4％（携帯ユーザーの 2.2%）、
ゲーム 1.3％（携帯ユーザーの 2.2%）と続く。 

○ 利用している人の割合の高いソフトについて、ソフト種別ごとの平均月利用額をみると、

着メロ配信サービス：268円、画像：259円、新聞・ニュース：469円、エンターテイ
メント：382円、データベース 198円、ゲーム：393円であった。 

○ 有料コンテンツの月利用額は、コンテンツの利用者あたりでは 536 円/月となった。ま
た、調査対象者全体では一人当たり 67円/月であった。 

○ この調査対象者全体での一人当たり利用額から、全国での市場規模を算定すると、全体

で 753億円となる。 
○ 利用者の割合が多いソフトでの市場規模は、着メロ配信サービス：274億円、画像：93
億円、新聞・ニュース：123億円、エンターテイメント：73億円、データベース 30億
円、ゲーム：58億円と推計される。 

図表7-5 携帯電話における有料コンテンツ利用状況 
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0.0% 5.0% 10.0% 15.0% 20.0%

映画

テレビ

ゲーム

画像

音楽

着メロ配信

ラジオ

新聞・ニュース

雑誌

書籍

漫画、アニメ

データベース

エンターテイメント

実学

その他

 
出所：三和総合研究所「国民生活動態アンケート調査」 
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7.2.2 インターネットにおけるメディア・ソフト市場 

○ 有料コンテンツ利用者は、インターネットを利用していない人を含めたアンケート回答

者全体の 3.9%である。インターネットの利用率は 55.2％であったので、インターネッ
トユーザーのうちでは 7.1%となる。携帯電話に比べて、有料のコンテンツを利用して
いる人の割合は少ない。 

○ データベース検索の利用が最も多く 1.1％（インターネットユーザーの 2.0%）、以下、
実学系コンテンツ 1.0％（インターネットユーザーの 1.8%）、新聞・ニュース 1.0％（イ
ンターネットユーザーの 1.8%）、ゲーム 0.6％（インターネットユーザーの 1.1%）、エ
ンターテイメント 0.5％（インターネットユーザーの 1.0％）と続く。 

○ 利用している人の割合の高いソフトについて、ソフト種別ごとの平均月利用額をみると、

データベース検索サービス：1,347円、実学系コンテンツ：1,642円、新聞・ニュース：
1,037円、ゲーム：929円、エンターテイメント：392円であった。 

○ 有料コンテンツの月利用額は、コンテンツの利用者あたりでは 2,478円/月となる。携帯
電話に比べると、4倍以上の額となっており、有料コンテンツを利用している人は少な
いものの、一人当たりの額は大きいという結果が得られた。また、調査対象者全体では

一人当たり 97円/月となり、携帯電話を上回った。 
○ 調査対象者全体での一人当たり利用額から、全国での市場規模を算定すると、1092 億
円となる。 

○ 利用者の割合が多いソフトでの市場規模は、データベース検索サービス：171億円、実
学系コンテンツ：186億円、新聞・ニュース：113億円、ゲーム：61億円、エンターテ
イメント：24億円と推計される。 

図表7-6 インターネットにおける有料コンテンツ利用状況 
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出所：三和総合研究所「国民生活動態アンケート調査」 
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＜参考＞ 
■有料コンテンツ市場規模の算出 
 人口×一人当たり平均利用額×12（月）  
  15～70歳人口：9362万人（2000年 10月 1日現在、総務省統計局『推計人口」） 
  携帯電話での一人当たり平均利用額   ：67円（国民生活動態アンケート調査） 
  インターネットでの一人当たり平均利用額：97円（同上） 
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第８章 メディア・ソフト市場の課題 
８－１ 調査の結果と今後の課題 

本調査は、メディア･ソフト市場の規模だけでなく、その構造を定量的に示し、従

来定性的にしか把握されていなかったメディア･ソフト市場構造の全体像を、より明

確に把握できたものといえる。統計、データの制約のため、素材利用市場の把握等が

不十分であるなど、今後さらなる検討が必要な部分もあるが、市場や流通量の大きな

主要メディア･ソフトについては大筋で構造把握がなされており、メディア・ソフト

の流通構造をソフト種別で整理し、定量的に把握･分析するという目的は概ね達成さ

れたといえよう。 

また、ソフトの制作現場や流通におけるデジタル化、ネットワーク化の進展によっ

て、ソフトのワンソース・マルチユースが容易になると言われているが、各メディア･

ソフトとメディアとの相互関係について、一次流通、二次利用といった段階別に、ソ

フト流通量、市場規模から把握することにより、ワンソース・マルチユースの実態を

分析することができた。 

今回の調査では、前回調査での基準年である平成 8年（平成 8年度）に、CSによ

るデジタル多チャンネル放送の開始という大きなトピックがあり、今回の調査では、

衛星テレビ番組について制作量等に大きな変動があった。また、平成 12年（平成 12

年度）を基準年とした本調査では、平成 12年 12月に始まったデジタル BS放送は調

査の対象とはしなかった。また、携帯電話やインターネットでのソフト流通について

も可能な範囲で市場、流通構造の把握に努めたが、統計、データの制約もあり、まだ

分析は十分とは言えない。 

こうした新しいメディアについても今後、制作、流通構造を把握･分析していくこ

とが必要である。 
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８－２ メディア・ソフト市場の課題 

8.2.1 マルチユース市場の未成熟 

メディア・ソフトの市場規模は 11 兆円になっているが、二次利用市場は 1.4 兆円

と 1割程度となっており、映画ソフト、音楽ソフト、コミックなど一部のソフトを除

いて、多くのソフトは未だマルチユース市場での流通規模は小さい。 

特に、一次流通市場の規模が大きいテレビ番組（地上波）、新聞記事では、マルチ

ユース市場は小さい。テレビ番組（地上波）、新聞記事は、他のソフトに比べて制作

量も大きいが、ほとんどが一次流通市場での利用にとどまっている。 

これは即時性が求められるテレビ番組や新聞記事の特性により、これまではソフト

の再利用が想定されていなかったという背景によるところが大きいが、今後も 110

度 CS放送や地上波のデジタル化など他チャンネル化が進む放送メディアでは、安価

かつ良質のコンテンツが必要とされており、素材を含めてテレビ番組のマルチユース

を進めていくことが求められよう。新聞記事においても、携帯電話を対象とする

ニュース配信などのサービスも行われるようになっており、インターネットも含め、

こうした新しいメディアでの流通が課題である。 

 
8.2.2 ソフト利用の偏在 

ソフト制作量の何倍のソフト流通量があったかを示す拡大率をみると、各ソフトで

極めて大きな格差があることから、ソフト利用に偏りがある。特に映画ソフト、テレ

ビ番組（地上波）といった映像系ソフトに利用が集中している。映画ソフトのソフト

制作量は映像系ソフトの中でのシェアが 1％未満と非常に小さいが、ビデオ等のメ

ディアではソフト流通量の大きな部分を占めている。映画ソフトは、これまでに制作

されたソフト資産が多く、これらが繰り返し利用されていることもあり、こうした傾

向がみられる原因となっている。 

今後、デジタル技術の進展による制作現場におけるアーカイブを活用した素材の利

用や、インターネットや携帯電話でのソフト流通が進んでいくものと考えられる。こ

れらのメディアは、ソフト流通の新たなウィンドウとして期待される。そのなかで、

マルチユース市場での流通規模が小さいメディア･ソフトを効率良く利用していくこ

とが課題である。 
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8.2.3 新しいメディアへの対応 

新しいメディアでは、技術の進展により従来のメディアにはなかったような特長が

ある場合が多い。例えば、BSデジタル放送では、上りの回線による双方向性があり、

視聴者参加型のクイズ番組が提供されている。こうした双方向性を活かした番組制作

が課題となっている。 

携帯電話では、端末の高機能化によりゲーム配信サービスなども行われている。携

帯電話向けのゲームは、テレビゲーム機向けのものより各段に安価に制作することが

でき、ゲームソフト会社にとっては経営リスクの分散に役立っている。また、キャラ

クターを活用した待ち受け画面提供サービス、着メロ提供サービスなど新しいビジネ

スも生まれてきている。 

このように、今後もでてくることが予想される新しいメディアに、ソフト業界も対

応していくことが課題となっている。 

 
8.2.4 まとめ 

以上あげた課題の多くは、デジタル化、ネットワーク化にかかわる課題と言えよう。

放送のデジタル化による多チャンネル化、双方向をはじめとする新機能、インター

ネットの普及及びブロードバンド化を契機としたインターネット上の有料ソフトビ

ジネスの萌芽など、新しいメディアの出現、普及によって、メディア･ソフトの重要

性は今後も益々高まっていく。 

人材育成やソフト制作資金を効率的に集める方法の確立などソフト充実に向けた

環境づくりが必要である。また、複数メディアでのマルチユース及びネットワークで

のソフト流通を促進するためには、こうした利用を前提とした著作権をはじめとする

法制度や商慣習を整えることも必要であろう。 
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第２部 
各メディア・ソフト市場の 

現状と動向 
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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を指す｡ 
○ 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。 
 

業界の概要 

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

はテレビやレンタルビデオの普及の影響を受けて長らく減少傾向にあったが、1993 年
を境にして増加傾向に転じた。それにあわせて、興行収入の減少にも歯止めがかかった｡ 

○ 公開される作品の半数以上が海外からの輸入作品であり、入場者数、興行収入とも洋画

が邦画を大きく上回っている｡ 
○ 映像メディアの多様化に伴って映画ソフトは様々なメディアで二次利用されており、映

像系ソフトの中では最もウィンドウ方式のマルチユースが進んでいる。この方式では劇

場公開が最初に行われ、その際の興行成績がその後の売上を大きく左右するため、興行

収入の縮小は二次利用にも大きく影響を与えている。 
○ 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

るようになってきている。映像配信には高速インフラが必要であるため、映画ソフト配

信サービスは、ブロードバンドサービス提供会社（Yahoo、有線ブロードネットワーク
ス等）、CATV 局などインフラを提供している会社の付加サービスとして提供されてい
るケースが多い。 
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映画業界構造 

原作者

脚本家

監督（フリー）

その他スタッフ

芸能
プロダクション

劇団

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

●出演者等

●外部スタッフ等

●現像・複製等

ポスト・
プロダクション

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

●制作者

制作プロダクション 大手映画会社
（制作部門）

●制作者

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）

制
作
収
入

配
給
収
入

リターン

映画ソフト制作過程

映画ソフト流通過程

観客

洋画
ソフト

大手映画会社
（配給部門）

インディペンデント系

●配給者

●興業者2,524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

興
業
収
入

入場料

劇場配分

配給会社
取分

制作者
取分

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
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映画ソフト市場の構造と規模（平成 12年） 

一次流通市場

劇場公開
（邦画）

・公開点数　　
282点

・入場者数　　
約4,304万人
・流通量　　　　
約0.65億時

・興業収入　　　
約543億円

劇場公開
（洋画）

・公開点数　　
298点

・入場者数　　
約9,235万人
・流通量　　　　
約1.39億時

・興業収入　　　
約1165億円

大手映画会社
（映画の著作権利、
上映権などをを保有）

ソフト貸出料

自主上映
（名画座等）

レンタルビデオ
市場規模（億円）　
　　邦310洋2,026
流通量（億時）　　
　　邦1.2洋7.6

衛星放送
市場規模（億円）　
　　邦80洋477
流通量（億時）　　
　　邦0.3洋2.0

CATV放送
市場規模（億円）　
　　邦46洋278
流通量（億時）　　
　　邦0.3洋1.8

セルビデオ
出荷数(万本)　　　
　　邦209洋1474
市場規模（億円）　
　　邦103洋615
流通量（億時）　　
　　邦0.03洋0.22

テレビ放送
延べ放送本数　　
　　邦203洋1,238
市場規模（億円）　
　　邦155洋944
流通量（億時）　　
　　邦7.2洋43.9

海外市場
（邦画の輸出）

595.9万ドル

洋画の輸入
・公開本数298本

二次使用料
配分国内映画制作

・新作本数235本（注1）
・延べ制作時間　　　　　
　　　　　　　　　353時間
・制作金額　　　　　　　　

　　　　　　　(※)846億円（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

放映権料*

ビデオ化権料*

ソフト使用料

二次利用市場

素材利用
・放送番組での
ビデオクリップ利用

ビデオ化作品数（注3）
邦画： 987
洋画：3,620
計4,607本*印平成12年のデータ

注１　平成11年7月から12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、ビデオディスク、DVDの平成12年新作点数の合計

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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映画ソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

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、そのなかから映画会社に配

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

より捉える。 
○ テレビ放送、ビデオといった二次利用市場の規模は、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×視聴者数により推計する。 
○ 映画制作の市場規模を表す指標として、各作品の制作費がある｡ここから、外注プロダ

クション、脚本家、監督、実演家等への支払が行われている。この他、脚本家、監督等

には配給収入、二次使用料収入から一定割合が支払われている。 
 

映画ソフト市場規模、流通量の算出方法 
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 一

次

流

通

市

場 

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（1.5h） 
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）   

再

利

用 
 

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、広告料等） 

テレビ局の収入（受信料、

営業収入）×映画放送率 
（NHK2.4%、民放 6.5%） 

日本民間放

送 年 鑑 、

NHK 年鑑、
映画年鑑 

テレビでの放送 

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（1.1 億人）×映画放
送率 

同上 

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 
BS5.4％、WOWOW65.7%、
CS20.3%、CATV13.6％） 

NHK年鑑、 
総務省資料 

 

二

次

利

用

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 
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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

/0.75）＋ビデオ総レンタル
本数×映画ソフト率×レ

ンタル単価（¥400） 

日本映像ソ

フト協会資

料 

 

二

次

利

用

市

場 

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×映画ソフト率）×平均

収録時間（1.5h） 

同上 

市

場

規

模 

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（3.6億円） 
映画年鑑  

ソ

フ

ト

制

作 

映画ソフトの制

作 

流

通

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（1.5h） 
同上 

市

場

規

模 

国内で制作された映画ソ

フトの海外への輸出額 
国内で制作された映画ソ

フトの海外への輸出額 
映画年鑑 邦画ソフトの海

外輸出 

流

通

量 

国内で制作された映画ソ

フトの海外への輸出量 
国内で制作された映画ソ

フトの海外への輸出本数

×平均上映時間（1.5h） 

同上 

市

場

規

模 

海外で制作された映画ソ

フトの国内への輸入額 
海外で制作された映画ソ

フトの国内への輸入額 
同上 

 

ソ

フ

ト

輸

出

入 
洋画ソフトの海

外からの輸入 

流

通

量 

海外で制作された映画ソ

フトの国内への輸入量 
海外で制作された映画ソ

フトの国内への輸入本数

×平均上映時間（1.5h） 

同上 
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映画ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ 映画ソフトの一次市場である映画館数は、1993 年まで減少していたが、以後増加
に転じた（図表 1-1-1）。これは、再開発ビルや駐車場が完備された郊外の大型ショッ
ピングセンター等において集客強化のための娯楽施設として位置付けられた、複数

の映画館で構成されるシネマコンプレックスが全国に設置されたことによる。 
・ 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歯止めが

かかった（図表 1-1-2、図表 1-1-3）。ただ、興行収入がヒット作の有無に左右され
ている現状は変わっていない。 

図表1-1-1 全国映画館数の推移 

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����

�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����

�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����
����

�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����
�����

2,239
2,191

2,137 2,109
2,053

2,005
1,912

1,836 1,804
1,744 1,734 1,747 1,776

1,828
1,884

1,993

2,221

2,524

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000
年

館

 
 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 

図表1-1-2 観客動員数の推移（含洋画） 
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 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（含洋画） 
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 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
ている。 

図表1-1-4 邦画封切本数の推移 
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 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 
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○二次流通市場の動向 

・ 邦画のテレビ放送作品数は、1988 年をピークに減少し、近年はピーク時の半数程
度にまで落ち込んでいる。 

・ 衛星放送（BS、CS）、CATVといった有料放送では、普及に従って映画ソフトを専
門に放映するチャンネルが増えている｡ 

図表1-1-5 邦画のテレビ放送（地上波）本数の推移 
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 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 

図表1-1-6 洋画のテレビ放送（地上波）本数の推移 
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 出典：時事映画通信社「映画年鑑」 
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○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、プリント・宣伝・配給経費
などの間接費が約 3億円、あわせて 6億～7億円と言われている。例えば大手作品
の制作費は、「もののけ姫」23.5億円（1997年）、「となりの山田君」16億円（1998
年）、「ジュブナイル」10億円（1999年）、「ホワイトアウト」10億円（2000年）、
「千年の恋 ひかる源氏物語」14 億円（2001）。一方、ハリウッドにおける制作費
は 1本あたり 40億円と言われている。ハリウッドにおいては「完成保証制度」や
「映画ファンド」等で膨大な制作費というリスクを分散している。例えば、映画ファ

ンドは映画の制作費を投資家から募り、利益を分配する方式である。 
・ 制作費の高騰、テレビ放映での知名度の活用、コンテンツの確保等を背景として、

テレビ番組を映画化するケースも増えている。例えば、「劇場版ポケットモンス

ター」はテレビ東京、「劇場版 GTO」はフジテレビという具合である。こうした場
合、テレビ局も出資を行っている。 

 

○映画ソフトのネットワーク配信の動向 

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

トワーク配信する取り組みが行われるようになってきている。ただ、映像配信には

高速インフラが必要であるため、映画ソフト配信サービスは、ブロードバンドサー

ビス提供会社、CATV局などインフラを提供している会社の付加サービスとして提
供されているケースが多い。 

・ ネット配信が可能になることで、これまであまり目にふれられていなかった映画ソ

フトが注目を浴びる可能性も出てきている。ショートフィルム（短編映画）は、10
～30分程度の映画であり、ごく一部の映画館でしか上映されていなかった｡ネット
での映像配信はまだ長時間鑑賞するまでのクオリティとは言えないが、ショート

フィルムはそうしたデメリットがあまり気にならない。 
・ また、映画配給会社、ポータルサイトを中心とし映画の予告編が提供されるように

なっている。 

図表1-1-7 ブロードバンドインターネット加入者数 

 平成 12年末 平成 13年末 
CATV接続 62.5万 130.3万 
DSLサービス 1.0万 152.4万 
ダイアルアップ型接続 1580万 1974万 
出典：総務省資料 
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図表1-1-8 映画ソフト提供サイトの例 
主体 映画関連コンテンツ 料金 備 考 

ショウタイム 映画（洋画、邦画） 
映画予告編 
映画情報 

1 回 300～
450円 

有線ブロードネットワークスと楽

天の合弁事業。映画は会員のみの

サービス。 
モーションプロ 映画 

（幻の名画を中心に 600
作品） 

1 週間 500
円～ 

ストリームまたはダウンロードに

て映画を売り切りで提供。通信速度

は 500kbps。 
関西マルチメディ

アサービス 
映画 
（著作権付の映画本編） 

無料 広告収入（本編の始まりと途中に 1
分程度の CM挿入）で運営。CATV
インターネット利用者を対象。 

パルコ 
 

短編映画 
（3～10分程度の洋画、 
邦画） 

月 500円 フジテレビとの共同事業。海外の短

編映画のほか、フジテレビとの共同

制作作品を配信。 
ギャガ・コミュニ

ケーションズ 
短編映画 
（平均 8分程度、16本） 

月 300円 2002年 2月 1日サービス終了。 

イマジカ 短編映画 
映画情報番組 

月 300円 AII の CATV インターネットユー
ザー向け。 

ポニーキャニオン 短編映画 
（恋に落ちたジョージ

ルーカス） 

1日 100円 
週 200円 

通信速度は 256kbps、500kbps、
1Mbpsから選択。 
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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、テレビ番組等他の映像ソフ

トをそのままビデオ化したものを除いたオリジナルなビデオ作品を指す。 
○ ここでは、社団法人日本映像ソフト協会の統計調査において、「映画（洋画、邦画）」、「Ｔ

Ｖドラマ」、「子供向けアニメーション（日本、海外）」を除いたジャンルのものを「ビ

デオソフト」とみなし、（社）日本映像ソフト協会加盟社の範疇で市場規模等の推計を

行った。 
 

業界の概要 

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

コード会社等多様な業種の企業が参入している｡ 
○ 映画館の数倍の数があるレンタルビデオ店が、依然ソフト流通の中心である。 
○ ビデオソフトに関する著作権は、ビデオソフト制作プロダクションに制作を依頼するビ

デオソフトメーカーが有しているため、制作プロダクションが当該ソフトを二次利用で

販売することはない。 
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ビデオソフト業界構造 

ビデオソフト制作過程

映画ソフト
（邦画、洋画）

テレビ番組
ソフト

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団
芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団
芸能プロ
ダクション

俳優
女優

俳優
女優

俳優
女優

劇団

原作者

脚本家

外部
スタッフ

原作者

脚本家

外部
スタッフ

ビデオソフト制作者

制作
プロダクション

自主制作
・映画配給会社　　　
・ビデオ製作会社等

ビデオソフトメーカー

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
製
作
会
社

映
画
配
給
会
社

レ
コ
ー
ド
製
作
会
社

玩
具
メ
ー
カ
ー
等

出
版
社

ビ
デ
オ
製
作
会
社

映
画
配
給
会
社

レ
コ
ー
ド
製
作
会
社

各系列
販売会社直販

●小売店等

消費者

●ディストリビューター

おもちゃ
問屋

ＣＶＳ卸
家電
専門販社

レコード
卸

カメラ
専門販社

書籍
専門販社

ビデオ
専門販社

129社

おもちゃ
問屋

ＣＶＳ卸
家電
専門販社

レコード
卸

カメラ
専門販社

書籍
専門販社

ビデオ
専門販社

129社
通信
販売

おもちゃ屋 ＣＶＳ
家電
販売店

レコード
販売店

カメラ店 書店
セル
ビデオ店

レンタル
ビデオ店

おもちゃ屋 ＣＶＳ
家電
販売店

レコード
販売店

カメラ店 書店
セル
ビデオ店

レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場

ビデオソフト流通過程

（大
手
小
売
の
場
合
）

 
 



ビデオソフト市場の構造と規模（平成 12年） 

一次流通市場 ビデオソフト関連事業
・売上本数　7,266万本
・売上金額　2,744億円

個人向け
セルビデオ市場

・市場規模　
1,150億円
・流通量　　

0.26億時

レンタル
ビデオ市場

・市場規模　
523億円

・流通量　　
1.31億時

業務用
セルビデオ市場
（主にカラオケ）

・市場規模　
204億円

・流通量　　
0.15億時

ビデオソフト関連事業
・売上本数　7,266万本
・売上金額　2,744億円

個人向け
セルビデオ市場

・市場規模　
1,150億円
・流通量　　

0.26億時

レンタル
ビデオ市場

・市場規模　
523億円

・流通量　　
1.31億時

業務用
セルビデオ市場
（主にカラオケ）

・市場規模　
204億円

・流通量　　
0.15億時

個人向け
セルビデオ市場

・市場規模　
1,150億円
・流通量　　

0.26億時

レンタル
ビデオ市場

・市場規模　
523億円

・流通量　　
1.31億時

業務用
セルビデオ市場
（主にカラオケ）

・市場規模　
204億円

・流通量　　
0.15億時

二次流通市場

ビデオソフトメーカー

ビデオソフト制作
・タイトルカラオケ以外5,029点
　　　　　カラオケ　　　　 367点
・延べ時間 5,763時間
・延べ制作費 1,043億円

二次使用料
配分

制
作
会
社

原
著
作
者
等

二次使用料
配分

制
作
会
社

原
著
作
者
等

プライベートビデオ制作
（企業、ブライダル等）
（詳細は不明）

ソフト使用料

放映権料

放映権料

ソフト使用料

ソフト使用料

放映権料

放映権料

ソフト使用料

素材利用
（ビデオクリップの

放映、
サントラ盤ＣＤ等）
・延べ利用時間
・サントラ盤出荷量

ＴＶ放映
・延べ放映時間
・広告販売額　

ペイテレビ
（ＣＡＴＶ、ＢＳ、ＣＳ）
・延べ放映時間
・ペイテレビ収入

劇場公開
・公開点数　　　
・延べ入場者数
・入場料売上　　

素材利用
（ビデオクリップの

放映、
サントラ盤ＣＤ等）
・延べ利用時間
・サントラ盤出荷量

ＴＶ放映
・延べ放映時間
・広告販売額　

ペイテレビ
（ＣＡＴＶ、ＢＳ、ＣＳ）
・延べ放映時間
・ペイテレビ収入

劇場公開
・公開点数　　　
・延べ入場者数
・入場料売上　　

（それぞれの市場に
含まれる）

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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ビデオソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

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

の販売額、販売本数で市場規模、流通量を把握することができる。ただし、直接の販売

額の統計データがないため、日本映像ソフト協会の出荷金額から算出する（出荷金額は

販売金額の 0.75倍とした）｡ 
○ テレビ番組としての放送、映画化等の二次利用に当たっては、権利料が支払われるため、

これに伴う権利料収入が想定されるが、市場が未成熟であること等から、当面は考えな

いこととする。 
○ ビデオソフト制作の市場規模を示す指標として、各作品の制作費がある。この中から、

外注プロダクション、脚本家、監督、実演家等への支払が行われている｡ 
 

ビデオソフト市場規模、流通量の算出方法 
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 レンタルビデオ総レンタ

ル本数×（1－映画及びド
ラマ、アニメ率）×レンタ

ル単価（¥400） 

日本映像ソ

フト協会資

料 

レンタルビデオ

店での貸出 
（映画ソフト、テ

レビを除く） 
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－映画及びド
ラマ、アニメ率）×平均収

録時間（1.0h） 

同上 

市

場

規

模 

個人用ソフトの売上額 個人向けセルビデオ等（映

画、ドラマ、アニメを除く）

出荷金額／0.75 

同上 個人向けソフト

販売 
（映画ソフト、テ

レビを除く） 
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、ドラマ、アニメを除く）

出荷本数×平均収録時間

（1.0h） 

同上 

市

場

規

模 

業務用ビデオソフトの売

上額 
業務用ビデオ等（映画、ド

ラマ、アニメを除く）出荷

金額／0.75） 

同上 

 

一

次

流

通

市

場 

業務用ソフト販

売 
（映画ソフト、テ

レビを除く） 
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、ド

ラマ、アニメを除く）出荷

本 数 × 平 均 収 録 時 間

（1.5h） 

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 

市
場
規
模 

ビデオソフトの営業用利
用（上映等）に伴う収入 

（当面考えない）  ビデオソフトの
営業用利用 

流
通
量 

営業用に利用されたビデ
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 

映画館で公開されたソフ
トによる収入 

同上  

 
二
次
利
用
市
場
ソ
フ
ト
輸
出
入 

映画館での公開 

流
通
量 

映画館で公開されたソフ
トが視聴された延べ時間 

同上  

市
場
規
模 

他メディアのソフトの素
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
フトの素材とし
ての利用 

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（カラオケ：1000 万円/
時間、カラオケ以外：2000
万円/時間） 

 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（カラオケ：2時間、
カラオケ以外：1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
海外輸出 

流
通
量 

日本で制作されたビデオ
ソフトの輸出本数に平均
収録時間を乗じたもの 

同上  

市
場
規
模 

輸入ビデオソフトの国内
での売上額 

（当面考えない）  

 
ソ
フ
ト
輸
出
入 
ビデオソフトの
輸入（洋楽、海外
アニメ等） 

流
通
量 

輸入ビデオソフトの国内
での出荷本数に平均収録
時間を乗じたもの 

同上  
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ビデオソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向（セルビデオ） 

・ ビデオソフトの売上は、1991年を境に減少し、近年はほぼ横ばいの状態である｡売
上げの内訳をみると、ビデオカセットは増加傾向にあったが、99年、2000年と減
少した｡また、ビデオＣＤは 93年以降一定規模の売上をあげている。ビデオディス
クは近年大きく売上を減少させた｡一方、大きく売上が増加しているのがＤＶＤで

ある。2000年は前年の 3倍以上の売上額となった。（図表 1-2-1） 

図表1-2-1ビデオソフト売上高の推移 
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DVD

ビデオディスク

ビデオカセット

      ※メーカー売上額ベースのデータであり、映画等も含む 

 出典：社団法人日本映像ソフト協会統計調査 

 
・ ビデオソフトの出荷本数についても売上と同様に、ビデオカセットは増加傾向に

あったが、映画等での大ヒット作の有無の影響もあり、98 年をピークにして近年
は減少している。ビデオディスクは、営業店向けビデオカラオケの需要が通信カラ

オケへと移行したことや、ビデオＣＤ、ＤＶＤといった新しい媒体の出現による影

響を受けたものと考えられる。（図表 1-2-2） 
・ セルビデオのジャンル別に出荷本数をみると、音楽（邦楽、洋楽）、映画（洋画、

邦画）、アニメ（一般向け）の割合が多くなっている。DVDだけみると、映画（洋
画、邦画）が半数を占めている。 

・ 販売ルートをみると、ビデオカセットでは、レコード店ルートが半数以上を占めて

おり、通販、玩具ルートがそれぞれ 1割程度となっている｡また、DVDでは、やは
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りレコード店ルートが半数以上を占めているものの、家電店ルートが 1/4を占める
など傾向は若干異なる。 

図表1-2-2ビデオソフト出荷本数の推移 
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      ※メーカー売上額ベースのデータであり、映画等も含む 

 出典：社団法人日本映像ソフト協会統計調査 

 
 

○一次流通市場の動向（レンタルビデオ） 

・ レンタルビデオの市場は縮小傾向にあり、特にレンタルビデオ店数の減少が著しい｡

セルビデオの低価格化やＢＳ、ＣＳの普及の影響が考えられる。（図表 1-2-3） 
一方、一店舗あたりの平均売上高は増加傾向にあり、店舗の大規模化が進んでいる

ことがうかがえる。 
・ こうしたなか、DVDソフトの成長が著しい。現状では、DVDレンタルを実施して
いる店舗は、3割程度であるが、現在実施していない店舗のうち 3割弱が今後実施
意向を示している｡ 
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図表1-2-3 レンタルビデオ店数と平均売上高の推移 
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 出典：社団法人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 

・ ビデオソフトの新作販売点数は、90 年をピークに大きく減少したが、セルビデオ
の低価格化の影響もあって、近年増加傾向にある。（図表 1-2-4）また、DVD 新作
販売点数の伸びが著しい。 

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：社団法人日本映像ソフト協会統計調査 
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１－３ 地上波テレビ番組 
 
地上波テレビ番組の定義 

○「地上波テレビ番組」（以下テレビ番組）とは、地上波テレビ放送用に制作された

映像ソフトを指す。したがって、他メディア用に制作されたソフトである映画・ビ

デオソフト等がテレビで放送された場合には、映画ソフト等の二次利用とみなし、

「テレビ番組」とは区別する。 
 

業界の概要 

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

は、地上波によりテレビ局から直接視聴者に届くため、中間の流通事業者は存在し

ない。しかし、近年 CATV によりテレビ番組が再送信されるケースや、過去の番

組ソフトが CS放送で再放送されるケースが増えている。 

○テレビ番組は、近年、外部の制作プロダクションによる制作割合が高く、「制作と

流通の分離」が実質的に進んでいると言える。番組制作プロダクションは、映画、

ビデオなど他の映像系ソフトの制作と兼業している例が多く、必ずしも「テレビ番

組制作者」として特定できない業界構造になっている。 
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テレビ業界構造

テレビ番組制作過程

映画ソフト制作課程

地上波テレビ局

（NHK2局　民放１27局）

広告代理店
（CMプロデュース）

コピーライター

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優 原

作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

（自主制作）

（局制作）

スポンサー　　　
・一般企業
・政府等　 海外映像ソフト

映画ソフト

番組提供業者
（委託放送事業者）

テレビ番組流通過程

・制作部門 ・企画編成部門

テレビ局　　
・送信部門

衛星放送
事業者

CATV事業者

ローカル局

受託放送業者
CS

ビデオ
メーカー等

視聴者

ＢＳ　　　　　ＣＳ　　　　　ＣＡＴＶ　　　ビデオ

ＴＶ電波

キー局等制作

制作資金

プラットフォーム
事業者
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テレビ番組市場の構造と規模（平成12年度）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

テレビ番組制作

制作時間 NHK 民放
（時間） 13,623 296,091
制作金額
（億円） 2,670       18,001

二次使用料

放映権料

ビデオ出荷額

映画化権料

ソフト使用料

放映権料

ビデオ出荷額

映画化権料

ソフト使用料

一次流通市場

地上波テレビ放送市場
（映画･ビデオソフト除く）

二次流通市場

テレビ局（NHK2局、民放127局）
ＮＨＫ 民放

放送時間 17,392時間 326,466時間
非映画 17,288時間 311,755時間
再放送率 21.2％ 9.4％

番組輸出
（版権、現物含）

番組輸入

海外市場

映画・ビデオ
ソフト等の
二次利用

市場規模 27,544億円
流通量 1,455億時

市場規模
（億円）
流通量
（億時）

※BS、CATVによる
再送信を除く

衛星放送
・市場規模
183.7億円
・流通量　
1.5億時間

セルビデオ
・市場規模
202.9億円
・流通量　

870.2万時間

レンタルビデオ
・市場規模
497.6億円
・流通量　
1.9億時間

劇場公開

素材利用
（放送番組中
での一部利用、
サントラ盤ＣＤ等）

※放映権料については不明だが、二次利用料配分は、テレビ番組を衛星放送で流す場合、
　脚本料の25％及び実演家に対して15％と決められている（推定２億円）

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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テレビ番組市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○テレビ番組の一次流通市場とは、テレビによる放送であり、その市場規模は、放送

による収入、すなわち、民放においては広告料収入、NHK においては受信料収入

によって把握することができる。流通量は、NHKが毎年（6、11月）調査している

国民の平均年間テレビ視聴時間をもとに推計する。 

○CATVにおけるテレビ番組の再送信については、CATVによるテレビ番組ソフトの

二次利用と考えることもできるが、CATV局が地上波テレビ局に番組ソフトを有償

で購入している訳ではないので、ここではテレビ番組の一次流通市場として捉える。 

○ビデオ、映画化などの二次利用に当たっては、放映権料がテレビ局に支払われるが、

当該メディアの収入におけるテレビ番組ソフトの占める割合を二次利用の市場規

模と捉える。 

○番組の素材としての一部利用の場合、二次利用料については、制作者の承諾を得た

上で、互いに無料あるいは安価に融通しているものとみられるので、当面市場とは

考えない。 

○映画・ビデオ放送率及び再放送率は、ランダムに抽出した 14 日間のキー局の全日

放送時間に占める映画・ビデオ及び再放送番組の時間比率から算出する。 

 

テレビ番組市場規模、流通量の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

テレビ番組の放送によって放

送局が得る広告料収入、受信

料収入の合計 

放送局の収入（営業収入、

受信料収入）×（１－映画

放送率）（NHK99.4%,民放
95.5%） 

日本民間放送

年鑑、ＮＨＫ年

鑑 

一
次
流
通
市
場 

地上波による

テレビ放送（映

画ソフト・ビデ

オソフトを除

く） 
流
通
量 

1 年間に視聴されたテレビ番
組の延べ時間 

１人あたり年間平均テレビ

視聴時間×テレビ視聴人口

(1.1億人)×非映画放送率 

同上 

市
場
規
模 

衛星放送で放送されたテレビ

番組による収入 
衛星付加収入×テレビ番組

放送率(16.0%) 
同上 二

次
利
用
市
場 

衛星放送での

流通 

流
通
量 

衛星放送で放送されたテレビ

番組が視聴された延べ時間 
年間衛星放送視聴時間×衛

星放送視聴者数×テレビ番

組放送率 

同上 
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市
場
規
模 

ビデオ化されたテレビ番組に

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（テレビ番組ソ

フト）出荷本数×平均販売

単価(¥4000)＋レンタルビ
デオ総レンタル本数×テレ

ビ番組ソフト率×レンタル

単価(¥400) 

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、販売・レンタ

ルされたテレビ番組の収録時

間の合計 

（セルビデオ（テレビ番組

ソフト）出荷本数＋レンタ

ルビデオ総レンタル本数×

テレビ番組ソフト率）×平

均収録時間(1.5h) 

同上 

市
場
規
模 

番組として公開されたテレビ

番組による収入 
（当面考えない）  

二
次
利
用
市
場 

二
次
利

市
場

映画として公

開 

流
通
量 

テレビ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の素材と

しての利用されたテレビ番組

による収入 

（当面考えない）  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 

利用されたテレビ番組が視聴

された延べ時間 
同上  

制
作
金
額 

テレビ番組ソフトの制作に要

した費用 
NHK： 
地上波テレビ収入×対経常

支出制作費率 (55.1%)×非
映画放送率(99.4%) 
民放： 
(テレビ営業収入－設備投
資額－経常利益)×非映画
放送率(95.5%) 

日本民間放送

年鑑、NHK 年
鑑 

ソ
フ
ト
制
作 

テレビ番組の

制作 

制
作
量 

制作されたテレビ番組の総時

間数 
非映画放送時間－再放送時

間（再放送率：NHK 21.2%、
民放 9.4%） 

同上 

市
場
規
模 

国内で制作されたテレビ番組

の海外への輸出額 
（当面考えない）  テレビ番組の

海外輸出 

流
通
量 

国内で制作され、海外で放送

されたテレビ番組の量 
同上  

市
場
規
模 

海外で制作されたテレビ番組

の輸入額 
同上  

ソ
フ
ト
輸
出
入 

テレビ番組の

輸入 

流
通
量 

海外で制作され、輸入された

テレビ番組の量 
同上  
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テレビ番組市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・新しい技術の進展により、放送メディアは多メディア・多チャンネル化の新たな発

展段階を迎えている。バブル経済の崩壊後の景気後退によりテレビ収入、広告収入

ともに一時的に落ち込んだが、近年はともに増加傾向となっている。一方､NHKの

受信料収入は落ち込むことなく､毎年微増している。（図表 1-3-1、図表 1-3-2） 

・NHK、民放ともに放送時間は拡大傾向にある。2000年度の NHKの放送時間は前年

度比 7.5％増で初めて年 17,000時間を超えた。（図表 1-3-3、図表 1-3-4） 
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14,752

16,626

18,024

19,051 18,759
18,250

19,017

20,359

21,541
22,345

21,448
21,862

23,419

3,416 3,465 3,514 3,724

4,792 5,135 5,305 5,476 5,593 5,703 5,961 6,217 6,337 6,450 6,558

0

5,000

10,000

15,000

20,000

25,000

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

億円

民放収入 ＮＨＫ

図表1-3-1 民放及びNHKのテレビ収入の推移 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
〔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 テレビと新聞の広告費の推移の比較 
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新聞 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

〔出典：㈱電通『電通広告年鑑』〕 
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図表1-3-3 NHKの地上波テレビジョン放送時間の推移 
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〔出典：日本放送協会『ＮＨＫ年鑑』〕 

図表1-3-4 民放テレビ系列別放送時間合計（各年調査結果）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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○二次利用市場の動向 

・テレビ番組ソフトのうち人気のあったドラマ等は、再編集されてビデオソフトとし

て販売されるケースがある。また、CS 放送で過去の地上波テレビ番組が放送され

ることが増えている。しかしながら、その絶対量は共に少なく、一次流通市場の規

模と比べると非常に小さいといえる。 

○ブロードバンドでの番組配信の動向 

・ADSL等のブロードバンドインターネット接続の普及に伴い、地上波テレビ放送局

がインターネットで番組ソフトを配信するケースが増えている。インターネット経

由で配信される番組ソフトは地上波テレビ番組ソフトを二次利用したものがほと

んどであり、今のところ無料で配信されていることが多い。有料番組は一つの番組

あたり¥200－¥1000程度である。 

・番組ソフトのインターネット配信を円滑に行うために、日本テレビ放送網は NTT

東日本と NTT-MEと共同して、著作権管理･保護やコンテンツ使用料の分配などを

行う会社「ビーバット」を 2000年 9月に設立した。テレビ東京は 2002年 3月に「ビー

バット」と同様のインターネット配信事業者「テレビ東京ブロードバンド」を設立

予定であり､東京放送､フジテレビジョン、全国朝日放送の 3社も共同で同様のイン

ターネット配信事業者を 2002年夏に設立予定である。 

・NHK は公共放送局であるため、番組ソフトのインターネット配信に一定の制限が

設けられた。インターネットによる映像配信を地上波、衛星放送を補完するものと

位置付け、地上波テレビ、衛星テレビ番組ソフトの二次利用もしくは放送番組の関

連情報のインターネット配信であれば、基本的に適当とされる。 
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図表1-3-5 地上波テレビのキー放送局における番組ソフトのインターネット配信の取組み

状況 
 配信ソフト ソフト内容の具体例 料金 

NHK 
放送番組の二次利用

もしくは番組関連情

報の映像ソフト 

「NHK ニュース」、
テレビ番組の予告等

の地上波テレビ番組 

無料 

日本テレビ放送網 

ほとんどが放送番組

の二次利用。一部イン

ターネット配信専用

ソフトがある 

「 NNN24 」 等 の

CATV 番組、「全日本
プロレス有料動画配

信」等の地上波テレビ

番組、「日テレぶろ」

等のインターネット

配信専用番組 

一部有料： 
月額¥500－¥800 
 
 

 ビーバット 

放送番組の二次利用 プ ロ レ ス 番 組 や

ニュース番組等の地

上波テレビ番組、イン

ターネット配信専用

番組 

有料： 
¥200／番組 (無料
コンテンツもあり) 

東京放送 放送番組の二次利用 「ニュースの森」等の

地上波テレビ番組 
無料 

フジテレビジョン 

放送番組の二次利用

とインターネット配

信専用ソフト 

「FNN ニュース」等
の地上波テレビ番組、

地上波テレビ番組宣

伝番組「DS通信」や
バラエティ番組「お台

場 Lip�s」等のイン
ターネット配信専用

番組 

無料 

全国朝日放送 

放送番組の二次利用

とインターネット配

信専用ソフト 

「ニュースステー

ション」等の地上波の

ニ ュ ー ス 番 組 、

「M10.TV」等のイン
ターネット配信専用

番組 

一部有料 
 

テレビ東京 

放送番組の二次利用 「ALOHA!」、「ワー
ルドビジネスサテラ

イト」等の地上波テレ

ビ番組、地上波テレビ

の番組宣伝番組 

一部有料： 
¥500－¥800／番組 

〔出典：各局のホームページより作成〕 
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１－４ 衛星テレビ番組 

 
衛星テレビ番組の定義 

○「衛星テレビ番組」とは、BS、CSデジタルの衛星放送専用に制作された映像ソフ

トを指す。CS放送の市場規模は CS放送のプラットフォーム事業者の営業収入より

算出した。CS放送の委託放送事業者が CATV番組提供者を兼ねている場合も多い

が、利用できる統計の制約上、CATV経由によるソフトの流通は、CATV番組とし

てここには含めないこととする。 
 

業界の概要 

○制作における市場構造は、基本的には地上波テレビ番組ソフトと大きな差はないが､

BS 放送における地上波テレビでのテレビ局に相当するものとして､衛星放送事業

者が存在している。CS 放送においてはテレビ番組ソフトを制作する委託放送事業

者､通信衛星を管理運営する受託放送事業者、視聴料徴収などの顧客管理を行うプ

ラットフォーム事業者が存在する。 

○流通市場は、基本的に視聴者から視聴料を徴収する有料放送であり、衛星波による

直接受信が中心である。ただし、最近の CATV 局の増加に伴い、衛星放送の番組

ソフトが CATV経由で受信されるケースも増加している。また、CSデジタル放送

の登場により、番組単位で視聴料を徴収する「ペイ･パー･ビュー」番組が増えてい

る。 

○従来のアナログ BS 放送に加え、2000 年 12 月より BS デジタル放送が始まった。

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

の番組も提供している。また、2002年 3月からは BS放送と同じ経度にある静止衛

星を利用した CSデジタル放送（110度 CS放送）が開始する。110度 CS放送では

既存の放送事業者中心に計 18社が番組ソフトを提供する予定である。 
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衛星テレビ業界構造

衛星放送ソフト制作過程

※スカイパーフェクト･コミュニケーションズの契約者数

BSテレビ局（NHK-BS、WOWOW）

広告代理店
（CMプロデュース）

コピーライター

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

番組制作
会社

外部技術
スタッフ等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優 原

作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

（局制作）

スポンサー　　　
・一般企業
・政府等　

CS番組提供業者
（委託放送事業者）

衛星放送ソフト流通過程

・制作部門 ・企画編成部門

ＢＳテレビ局　　
・送信部門

受託放送事業者
JCSAT CATV事業者

ビ
デ
オ
メ
ー
カ
ー
等

衛星放送受信契約者（世帯）
BS　（NHK-BS） 1062万件
　　 （WOWOW） 265万件
CS 262万件

ＣＳ

制作資金

映画
ソフト

テレビ
番組

国内制作
された映
像ソフト

映画
ソフト

テレビ
番組

国内制作
された映
像ソフト

ビ
デ
オ

ＣＡＴＶＢＳ

※

プラットフォーム事業者
スカイパーフェクト･

コミュニケーションズ
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衛星テレビ番組市場の構造と規模（平成12年度）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

テレビ番組制作

　　　　　　NHK-BS　WOWOW　　CS
制作時間 11,816 2,262 566,453
（時）
制作金額 463.9 69.8 1,191.4
（億円） （推定）

二次使用料

ビデオ出荷額

放映権料

映画化権料

ソフト使用料

ビデオ出荷額

放映権料

映画化権料

ソフト使用料

一次流通市場

二次流通市場

衛星テレビ放送局（BS、CSテレビ局）
　　　　　 　NHK-BS　WOWOW　　　CS
総放送時間 17,505 8,196 1,619,213
（時間）
オリジナルｿﾌﾄ 67.5％ 27.6％ 45.1％
　放送率（推定）

海外市場
（番組の輸出）

番組の輸入

映画・ビデオ
テレビ等ソフト
の二次利用

衛星テレビ放送市場
（映画･ビデオソフト、地上波

テレビ番組除く）
市場規模 1421億円
流通量 9.5億時

※CATV経由の受信は除く

ビデオ
ビデオ販売本数

地上波
テレビ放送
・延べ放送時間
・視聴料収入　

劇場公開
・公開点数　　　
・延べ入場者数
・入場料売上　

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

※CS放送を行っている事業者は106社、チャンネル数を185で算出した。

※以下のような二次利用市場が
　想定できるが、いずれも未成熟
　である。※約80-90％は

外国のソフト
を購入

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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衛星テレビ番組市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○衛星テレビ番組の市場規模は、BS及び CS放送による収入によって把握することが

できる。視聴方法が衛星波による直接受信によるものと、CATV経由によるものに

分けられるが､CATV 経由による流通量は CATV 番組として算出し､衛星波による

直接受信のみの流通量を算出する。 

○番組の素材としての一部利用の場合､その二次利用料については、テレビ番組の

ケースと同様に当面市場とは考えない。 

○現在、CS アナログ放送は音声放送を行う 1 社のみになっているので、市場規模、

流通量は算出しない。 

○映画・ビデオ放送率及び再放送率は、各チャンネルの番組表からランダムに抽出し

た 14 日間の全日放送時間に占める映画・ビデオ及び再放送番組の時間比率から算

出する。 
 

衛星テレビ番組市場規模、流通量の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

衛星テレビ番組が視聴者に

受信されることによって生

じる収入 

衛星放送局の収入（営

業収入、受信料収入）

×非映画・テレビソフ

ト放送率 

NHK年鑑 一
次
流
通
市
場 

衛星テレビ番組とし

ての放送（映画ソフ

ト・ビデオソフトを

除く） 

流
通
量 

1年間に衛星放送契約者から
視聴された衛星テレビ番組

の延べ時間 

年間衛星放送視聴時

間×衛星放送視聴者

数×非映画・テレビソ

フト放送率 

同上 

市
場
規
模 

ビデオ化された衛星テレビ

番組による収入 
（当面考えない）  二

次
利
用
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  

市
場
規
模 

地上波テレビで放送された

衛星テレビ番組によるテレ

ビ局の収入 

同上  二
次
利
用
市
場 

二
次
利

市
場

地上波テレビでの流

通 

流
通
量 

地上波テレビで放送された

衛星テレビ番組が視聴され

た延べ時間 

同上  

 90



 91 

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  

市
場
規
模 

他メディアのソフトの素材

としての利用された衛星テ

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 

衛星テレビ番組の制作に要

した費用 
衛星放送局のテレビ

番組制作費×非映画

放送率 
(CS放送の制作費はス
ペースシャワーTV の
制作費を使用) 

NHK 年鑑、ス
ペ ー ス シ ャ

ワーTV 発表資
料、WOWOW
発表資料 

ソ
フ
ト
制
作 

衛星テレビ番組の制

作 

制
作
量 

制作された衛星放送オリジ

ナル番組の延べ時間 
衛星放送の全放送時

間×オリジナルソフ

ト放送率 

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）  衛星テレビ番組の海

外輸出 

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  

 



衛星テレビ番組市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・衛星テレビ放送の受信契約数は着々と増加している。BS放送では NHK-BSが 2001

年 3月に約 1062万件と 5年前と比べ約 48％増加した。また、(株)ワウワウ(WOWOW)

は約 265 万件であり、1997 年度以降ほぼ横ばいで推移している。一方､CS 放送で

は､1996年度にデジタル放送が開始されて以来､加入者件数を着々と増やしている。

2000 年度は約 262 万件(プラットフォーム事業者、スカイパーフェクト･コミュニ

ケーションズの契約件数)と 5 年前の 11 倍になり、WOWOW の加入件数とほぼ同

じにまで急成長を遂げた。（図表 1-4-1、図表 1-4-2） 

336.0

468.3

558.7

637.0

715.2

817.2

879.6

946.4

1,006.9

1,062.1

69.2
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197.7
227.8 240.1 253.4 250.2 265.1
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200

400
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800

1,000

1,200
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年

万契約

ＮＨＫ WOWOW

図表1-4-1 BS放送の受信契約数の推移 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
〔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 CS放送の受信契約数の推移 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
〔出典：郵政省『通信白書』、総務省『情報通信白書』〕 
 

○二次利用市場の動向 

・衛星放送で放送される衛星放送専用ソフトの二次利用は、地上波テレビと比較する

と小さい。従って、二次利用の市場規模、流通量の算出は当面考えない。 

○ソフト制作の動向 

・衛星テレビ番組の制作は、地上波テレビ番組の制作と比較して技術的にあまり差は

なく、基本的には BS放送では地上波テレビ番組の制作プロダクションの一部が衛

星テレビ番組の制作を手がけている場合が多い。 

・CS 放送のソフト制作を行う委託放送事業者はおよそ 100 社あり、地上波テレビ番

組の制作プロダクション以外にも放送業に新規参入した事業者も増えている。CS

放送の委託放送事業者は CATVに番組を提供していることもある。 

・地上波テレビ番組の制作費と比較すると、衛星テレビ番組の制作費は格段に安い。 

○その他の動向 

・2000年 12月より BSデジタル放送が始まった。高画質、高音質のテレビ放送に加

えて､双方向性機能のあるデータ放送が BS デジタル放送の特徴であり、それぞれ

別々のコンテンツが流通されている。テレビ放送を行う放送局は、NHK、BS 日テ

レ、BS朝日、BS-i、BSジャパン、BSフジの地上波系の 6局とWOWOW、スター

チャンネルの衛星系 2局の計 8局あり、データ放送を提供しているのは上記の 8局
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を含めた 16局である。BSデジタル放送の視聴には、NHKには受信料が､WOWOW

とスターチャンネルには視聴料が必要であるが、その他の放送は無料である。 

・BS デジタル放送には動画ソフトに加えて、主に静止画ソフトを放送するのデータ

放送がある。データ放送により、リアルタイムでの視聴者参加型双方向番組が可能

になり、視聴するだけの番組ソフトだけでなく、視聴者に参加型の番組ソフトが制

作されている。 

・インターネットを利用して視聴者からスポンサーを募集し、その集めた資金で番組

を制作する動きで出てきた。BSデジタル放送の BSフジは、一般の視聴者からテレ

ビドラマを応援する会員をウェブ上で募集し､その会費で番組制作を行った。会員

となった視聴者には、番組関連グッズや番組内の 30秒程度の CM枠を獲得できる

等の得点がある。今までにない制作費の徴収方法と言えるだろう。 

・BS 放送の衛星と同じ経度（東経 110 度）の衛星を利用した CS デジタル放送(110

度 CS 放送)が 2002 年 3 月から試験放送開始し、4 月には本放送を始める予定であ

る。BSデジタル放送と同様に双方向性機能があるが、110度 CS放送ではこの機能

でインターネット接続が可能となる。他にも番組コンテンツを蓄積できるなどの高

機能化が 110度 CS放送の特徴である。プラットフォーム事業者として 2社が参入

しており､委託放送事業者として既存の放送局や番組提供業者を中心に計 18 社が

番組ソフトを提供する。 

・地上波テレビ放送局と同様に、衛星テレビ放送局もまたインターネットで番組ソフ

トを配信し始めている。しかし、地上波テレビ番組のインターネット配信と異なり､

衛星テレビ番組のインターネット配信は多くの場合､有料である。 

図表1-4-3 WOWOWとスカイパーフェクト･コミュニケーションズにおける 
番組ソフトのインターネット配信の取組み状況 

 配信ソフト ソフト内容の具体例 料金 

WOWOW 放送番組の二次利用 
全米/全豪テニス、欧
州サッカー等のス

ポーツ番組等 

有料： 
月額¥500－¥1500 

スカイパーフェク

ト ･ コミュニケー

ションズ(2002 年 2 月
より試験放送開始) 

放送番組の二次利用

の予定。インターネッ

ト配信専用ソフトも

ある。 

アニメ、スポーツ、音

楽､旅行等の番組。CS
放送の委託放送事業

者が番組を提供する。 

有料： 
月額¥200－¥2000 
無料番組も一部ある。 
 

〔出典：各局のホームページより作成〕 
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１－５ CATV番組 

 
CATV番組の定義 

○「CATV番組」とは、CATVでの放送のために制作された映像ソフトを指す。具体

的には、CATV局で自主制作された番組、CATV局向けに番組供給会社によって制

作された番組を対象とする。したがって、他メディア用に制作されたソフトである

地上波テレビ番組、衛星テレビ番組、映画ソフト等が CATV で放送された場合に

は、これらのソフトはそれぞれのソフトの一次流通又は二次利用と捉え、「CATV

番組」には含まない。ただし、利用できる統計の制約上、CATV経由の CS放送に

ついては、CATV番組の一次利用として含めることを基本とする。 
 

業界の概要 

○CATV番組の市場構造では、地上波テレビ番組の場合とやや異なり、主に CS経由

で番組を供給する番組供給業者の存在が重要な位置を占めている。また、CATV放

送業者が自主制作の番組を供給することも多い。 

○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

されるため、特別な流通業者は存在しない。 
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CATV局　　
・送信部門

CATV局　　
・送信部門

CATV業界構造

ＣＡＴＶ制作過程

CATV事業者（CATV施設）
348社*（72,698施設）

広告代理店
（CMプロデュース）

コピーライター

制作
プロダクション

外部技術
スタッフ　等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

制作
プロダクション

外部技術
スタッフ　等

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

芸能プロ
ダクション

俳優
女優

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

原
作
者

脚
本
家

構
成
作
家

自主制作
番組

ＣＡＴＶソフト流通過程

CATV受信契約者（世帯）
1,871万件

CATV受信契約者（世帯）
1,871万件

プログラムサプライヤー
（衛星配信、テープ）

再送信

地上波　　
テレビ放送
（再送信）

衛星テレビ放送
BS

国内制作の
映像ソフト

テレビ
ソフト

映画
ソフト

国内制作の
映像ソフト

テレビ
ソフト

映画
ソフト

スポンサー　　　
・一般企業
・政府等　

制作資金

番組提供業者
（CS委託放送事業者）

番組提供

*(社)日本ケーブルテレビ連盟に加盟している事業者数

 
 

 96



CATV番組市場の構造と規模（平成12年度）

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作プロダクション

原著作者

監督等

実演家

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

制作外注費

脚本料等

契約料等

契約料等

国内ＣＡＴＶ番組制作

自主制作 提供業者
制作時間 31,419 351,842
（時）
制作金額 184.1 1146.0
（億円）（推定）　

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

ビデオ化権料

放映権料

映画化権料

ソフト使用料

二次流通市場

CATV局（番組提供業者）
自主放送 番組提供業者

放送時間 105,030 595,170
（時間）

非映画・テレビ放送率 20.0% 20.0%
再放送率 34.1% 34.1%

海外市場
（番組の輸出）

番組の輸入

映画・ビデオ
テレビ等ソフト
の二次利用

ビデオソフト
流通

テレビ放送
（地上波）

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）

※以下のような二次利用市場が
　想定できるが、いずれも未成熟
　である。

※約80-90％は
外国のソフト
を購入

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

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

（映画･ビデオソフト、地上波
・衛星テレビ番組除く）

市場規模 1,970億円
流通量 12.5億時

CATV番組市場

一次流通市場

（映画･ビデオソフト、地上波
・衛星テレビ番組除く）

市場規模 1,970億円
流通量 12.5億時

CATV番組市場
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CATV番組市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○CATV番組の市場規模とは、当該ソフトを放送する CATV局の収入によって把握で

きる。ただし、営利を目的としない難視聴を解消するための CATV については市

場規模から除外している。 

○CATV 局による自主制作番組は、複数回のリピート放送を行う。ここではイッツ･

コミュニケーションズのインタビューと資料をもとに､リピート率を算出する。ま

た、映画・テレビ放送率もイッツ･コミュニケーションズの番組表よりランダムに

抽出した 14 日間の全日放送時間に占める映画・ビデオ及び再放送番組の時間比率

から算出する。 
 

CATV番組市場規模、流通量の算出方法 
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番組が視聴者（CATV
契約者）に受信されること

によって生じる収入 

CATV の営業収益×（１－
映画放送率(20.0%)） 

総務省資料、

イッツコミュ

ニケーション

ズ資料 

一
次
流
通
市
場 

CATV 番組とし
ての放送（映画・

ビデオソフト・地

上波テレビ放送

を除く） 
流
通
量 

1 年間に CATV 契約者から
視聴された延べ時間 

CATV の年間視聴時間×年
間視聴者数×非映画・テレ

ビ率 

同上、NHK 年
鑑 

市
場
規
模 

ビデオ化された CATV番組
による収入 

（当面考えない）  二
次
利
用
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  

市
場
規
模 

地上波テレビで放送された

CATV 番組によるテレビ局
の収入 

同上  地上波テレビで

の流通 

流
通
量 

地上波テレビで放送された

CATV 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

CATV番組による収入 
同上  

二
次
利
用
市
場 

二
次
利

市
場

映画として公開 

流
通
量 

CATV 番組が映画として視
聴された延べ時間 

同上  
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市
場
規
模 

他メディアのソフトの素材

としての利用された 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(58.6 万円)×年間平均制
作番組本数(137 本)×自主
放送を行う事業者数 (348) 
×非映画・テレビ率＋CS制
作費の時間単価（スペース

シャワーTV）×CS 経由の
CATV 総時間×非リピート
率 

三和総研調べ、

スペースシャ

ワーTV 発表資
料 

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 

全放送時間×非リピート率 三和総研調べ 

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）  ソ
フ
ト
輸
出
入 

CATV 番組の海
外輸出 

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  
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CATV番組市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・2000年度の CATV施設数は前年度比 3.0％増であり、CATV受信契約件数は同 6.0％

増となっており、CATV施設数及び受信契約件数は年々着実に増加している。（図

表 1-5-1、図表 1-5-2） 

・CATV番組の品揃えの面では、CATV番組供給事業者が CS経由あるいはテープで

配信された番組と CATV局の自主制作番組とにより編成されている。 

・都市型ケーブルテレビとは、許可施設のうち引込端子数 1万以上、地上波テレビの

再送信以外のチャンネル 5 つ以上（CS 放送の再送信チャンネル数を含む）及び中

継増幅器が双方向対応となっているケーブルテレビ施設と定義されていたが、郵政

省（現総務省）『通信白書』では、1996 年度より都市型ケーブルテレビのカテゴ

リー分けを廃止している。 

 

図表1-5-1 CATV受信契約数の推移 
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〔出典：郵政省『ケーブルテレビの現況』、総務省『情報通信白書』〕 
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図表1-5-2 CATV施設数の推移 
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〔出典：郵政省『ケーブルテレビの現況』、総務省『情報通信白書』〕 

 

○二次利用市場の動向 

・CATV番組は、衛星テレビ番組と同様に、これまでのところ他メディアのソフトと

して二次利用されるケースは少ない。 

○ソフト制作の動向 

・CATV番組供給事業者の場合、基本的に情報提供をメインとした局は自主制作番組

が多く、スポーツや映画、その他の娯楽番組をメインとした局は番組の購入が多い

と考えられる。 

 101



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 
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〔出典：郵政省『ケーブルテレビの現況』、総務省『情報通信白書』〕 

 

○最近の動向 

・光ファイバーによるネットワークを他の CATV 事業者と共有することで、自主放

送を行う CATV 事業者が他局と共同して番組ソフトを制作することや番組を相互

融通することが増えている。 

・保有するケーブルを利用してブロードバンドインターネット接続サービスを提供す

る CATV 事業者が増えており、その多くの事業者はインターネットによる映像ソ

フトの配信を始めている。配信される映像ソフトは、BS・CS放送の二次利用やイ

ンターネット配信専用番組である。 

 

図表1-5-4 CATVインターネットによる映像配信の例 

 配信ソフト ソフト内容の具体例 料金 

AII 
(配信サービス業者) 

放送番組の二次利用

やインターネット配

信専用番組 

CATV 番組提供事業
者の番組の二次利用

やインターネット配

信専用番組 

有料 
 

〔出典：各局のホームページより作成〕 
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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、家庭用ゲーム機及びアーケードゲームで利用されるゲームソフ

トを指す。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。 
 

業界の概要 

○ 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。このためゲーム機メーカーは強

い支配力を持っていたが、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大きく変わっている｡ 
○ 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。任天堂は自社系列の問屋

会から、玩具店、自社 FC店などにソフトを流通する。一方、SECは新たにレコード店
で販売するなど、新たな販売ルートを設けている。コンビニエンスストアで販売するソ

フトメーカーがでるなど販売ルートは多様化してきたが、大手量販店や中古販売店が大

きく伸びているのが現状である。2000年には、新品と中古の購入比率が 7：3程度となっ
ている。 

○ ゲームソフトメーカーは、ゲーム作家、プログラマーなどを使ってゲーム制作を行って

いる。ゲームソフト制作費は人件費が 6～7 割を占めており、ゲーム機の高度化に伴い
制作期間が長くなり、制作費も上昇している。総制作費が 30 億円を超えた例も出てい
る。 
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ゲームソフト業界構造 

ゲームソフトメーカー
国内約200社・制作指揮
・企画
・監督
・プロデュース等

ゲームソフト制作過程

●小売店等

消費者

二次・三次以降の
おもちゃ問屋
現金問屋・バッタ屋

ゲームソフト流通過程

一次問屋
・ゲーム機器メーカー
　との関係が深い

おもちゃ屋 ＣＶＳ
家電
販売店

レコード
販売店

専門店書店
レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場 おもちゃ屋 ＣＶＳ
家電
販売店

レコード
販売店

専門店書店
レンタル
ビデオ店

デパート・スーパー各売り場

ゲーム機器メーカー
　・任天堂

　・ＳＣＥ
　・セガ
　・バンダイ　など

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

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

声優

音楽家
・作曲
・作詞
・演奏

・ゲームソフト開発契約締結
・ソフトの年間製作数の制限
・開発ツールの売却

ソフトの生産依頼
（ＲＯＭ焼き付け）

ＲＯＭの引渡し

全数売却（受注生産）
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ゲームソフト市場の構造と規模（平成 12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

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

制作数 1,329本　

ソフト 1,329億円
制作費 　　　

一次流通市場

素材利用

音楽テープ・CD

二次使用料は不明

素材利用

音楽テープ・CD

二次使用料は不明

二
次
使
用
料
配
分

家庭用ゲームソフト市場

ソフト 7,521万本　　
総出荷本数

市場規模 4,143億円　　

流通量 0.9億時間

アーケードゲーム市場

参加人口 2,230万人　
延べ利用 5.0億時間
時間

（ビデオゲームのみ）
市場規模 1,127億円　　

流通量 0.9億時間

家庭用ゲームソフト市場

ソフト 7,521万本　　
総出荷本数

市場規模 4,143億円　　

流通量 0.9億時間

アーケードゲーム市場

参加人口 2,230万人　
延べ利用 5.0億時間
時間

（ビデオゲームのみ）
市場規模 1,127億円　　

流通量 0.9億時間

ゲームソフト
メーカー
（家庭用）
約200社

ゲーム機器
メーカー
（家庭用）

ゲームソフト
メーカー
（家庭用）
約200社

ゲーム機器
メーカー
（家庭用）

ゲームソフト
メーカー
（家庭用）
約200社

ゲーム機器
メーカー
（家庭用）

海外市場

ゲームソフト
輸出（家庭用）

2,848億円

海外市場

ゲームソフト
輸出（家庭用）

2,848億円

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

 
 

 105



ゲームソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ ゲームソフトの一次流通市場としては、家庭用ゲーム及びアーケードゲームがあり、そ

れらの販売額/本数・利用時間で市場規模、流通量を把握することができる。ただし、アー
ケードゲームではそのうちのビデオゲーム部分を捉える｡ 

○ 家庭用ゲームとアーケードゲームとでは、家庭用ゲームを第一ウインドウとする場合と、

その逆のケースがある。最近では、双方を想定するケースが多い。また、ゲームソフト

の音楽を音楽用 CDとして販売することが二次利用として考えられる｡ 
○ ゲームソフトの制作費用は、タイトルごとにばらつきが大きいため、ゲームソフトの売

上より把握する。 
 

ゲームソフト市場規模、流通量の算出方法 
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

売金額 
（協）東京玩具人形問屋資

料 
月 刊 ト イ

ジャーナル 
家庭用ゲーム 

流

通

量 

販売された家庭用ゲーム

ソフトに平均利用時間を

乗じたもの 

ゲームソフト全販売本数

×平均利用時間（75分/本） 
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

（18.9%） 

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（18.9%） 

同上 

市

場

規

模 

家庭用ゲームに使用され

ている音楽の CD、テープ
の販売額 

当面考えない  二

次

利

用

市

場 

音楽販売 

流

通

量 

家庭用ゲームに使用され

ている音楽の CD、テープ
の販売数 

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 

ゲームソフトの制作に要
した費用 

国内ゲームソフト売上高
×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（75
分） 

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 

ゲーム専用機ソフトウェ
ア輸出額 

CESA ゲー
ム白書 

ゲームソフトの
海外輸出 

流
通
量 

国内で制作されたゲーム
ソフトの海外輸出本数 

ゲーム専用機ソフトウェ
ア輸出額/ソフト単価 

同上 

市
場
規
模 

海外で制作されたゲーム
ソフトの輸入額 

当面考えない  

 
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  
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ゲームソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ 主な家庭用ゲーム機をみると、ゲーム機の出荷数及びゲームソフトの出荷本数の変

動は大きくはないが、その内容は大きな変化がある（図表 1-6-1、図表 1-6-2、図表
1-6-3）。これはスーパーファミコン中心であった市場から、CD-ROM を使った新

機種（SCE：プレイステーション、セガ：セガサターン等）が各メーカーから市場
に投入され、さらに第二世代となる高性能な新機種（SCE：プレイステーション 2、
セガ：ドリームキャスト等）が市場投入されたことの影響であると考えられる。 

・ ただ、ゲーム機の普及には大きな投資が必要であり、市場を獲得するのは容易では

ない。セガのドリームキャストは、オンラインゲームも楽しめる世界初のインター

ネット対応家庭用ゲーム機だったが、普及が予想どおりには進まず、巨額の損失を

出した結果、2001年に製造を中止した｡ 
・ その一方、ゲーム機市場に新規参入する企業もある。バンダイが携帯型ゲーム機ワ

ンダースワンで参入したほか、2002 年 2 月にはマイクロソフト社から新たなゲー
ム機が発売された。 

・ また、近年、携帯型のゲーム機（ゲームボーイ、ワンダースワン等）の割合が増加

している。 
・ ゲームソフトは、一部のタイトルに売上が集中する寡占化が進んでおり、1年間に

1,000 タイトル以上が発売されるなか、トップ 10 タイトルで 2 割程度の売上をあ
げている。 

図表1-6-1 主な家庭用ゲーム機国内販売数の推移 
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 出典：（協）東京玩具人形問屋「月刊トイジャーナル」を元に作成 
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図表1-6-2 主な家庭用ゲームソフトの出荷本数の推移 
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 出典：（協）東京玩具人形問屋「月刊トイジャーナル」を元に作成 

 

図表1-6-3 主な家庭用ゲームソフトの市場規模の推移 
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・ ゲームセンターの参加率は、ゲーム機の多様化、利用シーン拡大などによって 1990
年付近で急速に増加したが、近年はほぼ横ばいとなっている。また、年間平均活動

回数、年間平均費用も年によって変動があるが、ほぼ横ばいである｡ 

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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 出典：財団法人余暇開発センター「レジャー白書」 

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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 出典：財団法人余暇開発センター「レジャー白書」 

図表1-6-6 ゲームセンター、ゲームコーナーへの年間平均費用の推移 
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 出典：財団法人余暇開発センター「レジャー白書」 
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○ソフト制作の動向 

・ プロデューサー、ディレクター、プランナー、プログラマー、グラフィックデザイ

ナー、サウンドクリエーター、パッケージデザインといった制作スタッフでゲーム

ソフト制作が行われる。当初、こうした制作チームは 4 名（プログラマー：2、デ
ザイナー：2）程度であったが、プレイステーションなど新機種ではゲームソフト
制作も高度化し、10～20 名（プログラマー：5～10 名、デザイナー：5～10 名）
のスタッフが投入されている。 

・ ゲームソフト制作費は人件費が 6～7 割を占めている。そのため制作費は人をどれ
だけ投入するかによって大きく左右される。ゲーム機の高度化に伴い制作期間が長

くなり、制作費も上昇しており、最近では総制作費が 30 億円を超えた例も出てい
る（鬼武者：10 数億円、決戦 2：7 億円、ファイナルファンタジーⅩ：30 億円）。
ゲームソフト制作ではハイリスク・ハイリターンの傾向が強まってきており、ゲー

ムソフト制作は映画制作と同じ方向性を持つようになってきている。 
 

○ゲームソフトのネットワーク配信の動向 

・ 家庭用ゲーム機では主に ROM、CD-ROM等パッケージがメディアとして利用され
ていたが、一部、コンビニエンスストアでのダウンロードサービスや衛星通信、

CATV等を利用した試行が行われてきた。プレイステーション 2をはじめとする最
新のゲーム機では、高性能化が図られ、家庭用ネットワーク端末を視野に入れた仕

様が盛り込まれるようになっている。SCE では、ブロードバンド・ネットワーク
に常時接続した PS2を家庭内のテレビに接続して楽しむ、広範なブロードバンド・
ネットワーク・サービスのためのプラットフォーム（プレイステーション BB）を
立ち上げ、パッケージゲームソフトと連動したデータ配信、フルダウンロー                
ドサービスの提供を計画している。 

・ インターネットが普及するに従って、インターネットでゲームを PCにダウンロー
ドするタイプ、インターネットを介して複数のプレーヤーが参加するタイプなどの

オンラインゲームがでてきている｡ 
・ ゲームソフトメーカーは、携帯電話向けに着信メロディ、壁紙、ゲームなどのビジ

ネスを手掛けるようになっている。ゲームとしては、NTTドコモの iモードをはじ
めとするブラウザフォンを通じた web ゲーム及びゲームのダウンロードサービス
が行われ、携帯電話公式サイトにおけるゲームコンテンツ比率は、iモード：12.5％、
Ezweb：6.5％、J-SKY：12.9％と 1割前後である（2001年 9月現在 情報メディ

ア白書）。携帯電話向けのゲームソフト制作費は、家庭用ゲーム機向けの 10分の 1
以下と言われ、参入しやすい。 
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図表1-6-7 オンラインゲームを提供しているサイトの例 
主 体 概  要 

BIGLOBE オンラインゲーム、ダウンロードサービス等を提供。無料、

有料（月 300～1,000円）コンテンツの両方がある｡ 
また、PDAユーザー向けに、Pocket PC向けのユーザー参
加型オンラインゲームを 2002年 2月より提供。Pocket PC
および Pocket PC2002を搭載した PDAで利用できる。利
用料は３月まで無料で、４月から月額 200円となる。 

goo 国内最多 140 本以上のゲームコンテンツをラインナップし
ている。2002年 2月より急増するブロードバンド初心者が
楽しむことができるオンライン対戦ゲームを提供開始。3Ｄ
野球ゲームや五目並べなど 初心者が導入しやすいジャン
ルのものと、手軽に多人数とのネットワーク対戦の魅力を

味わえる多人数参加型のシューティングゲーム等 4 種類の
オンライン対戦ゲームを提供。 

Yahoo 2002年 1月インターネットでオンライン機能付きゲームの
対戦相手と出会えるサービスを開始。将棋やマージャン、

レースなど 27社 100種類の市販ゲームに対応。タイプは 1
対 1 から複数参加型まで多様で、サイトを訪れることで同
じゲームを持つ対戦希望者と出会える。また、対戦しなが

ら相手や観戦者などと会話（チャット）できる。利用は無

料だが、会員登録が必要。 
出典：各種資料より作成 
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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流通する楽曲のソフトを指し、コンサー

トなど演奏としての音楽は含めない。 

○基本的には、市場で流通している商業目的の音楽ソフト全てを対象とするが、レ

コード生産に関しては、日本レコード協会加盟会社（いわゆるメジャーレーベル）

が生産するものを対象とする。 
 

業界の概要 

○音楽ソフト流通は、CD、テープの販売のほか、レンタル、有線音楽放送、その他

マスメディアでの流通と広範にわたっている。さらに、インターネットを利用した

ノンパッケージ流通も増加しており、MP3形式での配信や携帯電話での受信など新

しい形態が出現している。 

○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。その中で、日本レ

コード協会に加盟する大手は 23 社（2001 年 6 月現在）で、残りは 1990 年代に設

立された新興会社である。日本レコード協会に加盟しない新興会社やミュージシャ

ンをインディーズと呼ぶ。 

■インターネットの普及に伴い、業種を超えた音楽ソフトのネットワーク配信への参

入が相次いでいる。業界横断的な提携も進展し、2001年 10月には FM放送局、CS

放送局、レコード会社など計 18 社による資本参加により、ブロードバンドを利用

したネット向け音楽番組配信会社「株式会社ビートリップ」が設立された。 

 
制作・流通過程 

○音楽ソフトの制作では、レコード会社以外で原盤を作成するケースが増えており、

制作と流通の分離が進んでいる。1980年の CDの発明後、音楽の録音から編集には

デジタル技術が利用されるようになり、製造プロセスでの音質の劣化が減り生産効

率が高まった。 

○日本レコード協会に加盟するレコード会社には、共同で設立した配給網がある。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
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売店への支援などを行っている。一方、インディーズは、CD の配送では宅配等を

利用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を取っ

ている。 

■音楽ソフト会社と小売店間の在庫情報のやり取りは、従来は電話や FAX で行うの

が主流だった。しかし、2002 年４月からソニー・ミュージックエンタテインメン

ト、エイベックス、東芝 EMI が販売・在庫情報をシステム化する予定である。小

売店の POSで把握した販売・在庫データを電話回線で集約することで、各メーカー

は全国の販売データを分析して各店舗に商品別の販売予約データを送信できる。こ

のシステムで販売動向をメーカーと小売店がリアルタイムで把握できるようにな

り、返品や在庫の削減が見込まれる。 

■ 消費者が、インターネットを利用した通信販売で音楽ソフトを入手する形式も増

加している。HMVは、CDをインターネット経由の注文から２時間で出荷できる

よう、ネット通販システムと物流体制を刷新している。 

■ NTTコミュニケーションズは 2000年 12月よりリアルタイム音楽モニタリングシ

ステム「メロディクエスト」のサービスを開始した。このサービスを利用すると、

ラジオ番組等で放送した音楽ソフトを自動的にインターネットのホームページへ

一覧表示することができる。これにより消費者が放送された音楽ソフトを後から

確認できるため、放送された音楽ソフトの販売促進につながると考えられる。 

 
ノンパッケージ配信について 

○ノンパッケージ配信には、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。また配信形態は、ダウンロード配信とストリーミング配信に

分かれる。 

○店頭端末に配信するケースでは、配信事業者が端末をコンビニエンスストアなど利

用客が多い場所に設置し、専用線や衛星通信を利用して各端末に配信する。消費者

は、来店して端末からMDなどに楽曲をダウンロードして購入する。 

○家庭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サイトを

設け、消費者からのアクセスに応じて配信を行う。 

○音楽配信関連サイトの数は、2000 年秋には 110 サイトを越えている。大手の 5 大

レーベルも 2000年末から 2001年初頭にかけて参入し、現在はサービス内容も多彩

となった。アーティスト情報や歌詞ノートなど利用者にとって魅力的なコンテンツ
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を用意するサイトも多い。 

○携帯音楽プレーヤーには、カセット、CD、MD がある。ノンパッケージ配信にお

ける再生機器としては、次世代民生用小型メモリー搭載 AV機器が期待されていた

が、従来までは互換性と価格の面で普及が阻害されていた。しかし、記録メディア

の価格の低下で徐々に障壁がなくなってきている。今後は記録メディアのデファク

トスタンダードを狙った競争が激化していくと見られる。 
－記録メディアの種類－ 
メディア 最大容量(今後) 対応圧縮方式 
スマートメディア 64MB(128MB) MP3、TwinVQ、WMA 
マルチメディアカード（ＭＭＣ） 64MB MP3、AAC 
マジックゲートメモリースティック 64MB(1GB) ATRAC3 
ＳＤメモリーカード 64MB(1GB) MP3、AAC 
ＤＥＳ戦略マーケティング研究所「Broadband Media Industry」より作成 

○ノンパッケージ配信のファイル形式では、音楽データ形式音声圧縮技術であるMP3

（MPEG1 Audio Layer 3）が、開発後にソフトが無料で配布されるなどの理由で急

速に普及し、スタンダードとなっている。しかし、違法コピーを防止する著作権保

護機能が備えられていなかったため、違法コピーが増加するという問題が発生した。 

○ノンパッケージ配信による音楽ソフトの 1曲あたりの販売価格は、CD販売と比べ

て低い。また廃盤や稀少版の復刻も可能なので、消費者へのメリットも生まれてい

る。 

○ノンパッケージ配信は、流通経路を省く点から低コストで運営できると期待された

が、印税、サーバー代、圧縮技術やコピー対策などのライセンス費用、コールセン

ター業務などのコストがかかる。このため既存のパッケージ商品を嚇かすまでには

至らないとの見方もある。 

○ノンパッケージ配信は、レコード店での試聴サービスの普及にも貢献している。歌

詞からも検索できるネットワーク配信型の試聴サービスがCD売上の増大につなが

るため、日本レコード協会を中心に楽曲データベースの整備が図られ、端末の販売

店への設置が進められている。 

■ ツタヤオンラインはインターネット上で無料試聴できる楽曲数を 2001 年末で 40

万曲程度に増やした。また、エイベックスは 1000曲を超える楽曲を携帯電話で試

聴可能にしている。 

■ 携帯電話への配信では NTT ドコモと松下通信工業が PHS を使った音楽配信実験

サービスを行っている。IMT-2000方式の携帯電話でもサービス展開予定である。 
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音楽ソフト業界構造(平成１２年）

ソフト流通・二次利用過程
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1732社

原盤製作者

音楽出版社
1732社

原盤製作者
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音楽権利処理について 

○音楽ソフトは、多くのメディアでソフト素材として利用されるため、権利ビジネス

としての性格が極めて強い。したがって、権利処理システムが発達しており、権利

処理団体が保護される権利ごとに組織されている。 

○インターネットにおける音楽ソフトの流通では違法コピーの問題がある。ピア・

ツー・ピアという技術は利用者同士が PC内に保有する公開しても良いデータを直

接検索して交換するものであり、違法コピーが起こる可能性が高い。ピア・ツー・

ピアには、中央サーバーを持つナップスターのようなタイプとサーバーを持たずに

PDA端末やPC端末同士がネットワークを形成するグヌーテラのようなタイプがあ

る。特にサーバー等の運営主体を持たない後者における著作権侵害への対策が必要

とされている。 

○1998年 12月、全米レコード協会はこうした違法コピーから楽曲の著作権を保護す

る（すなわちコピー回数を制限する）方法を研究する SDMI(Secure Digital Music 

Initiative)を組織した。世界から 170 を超える企業や団体が参加し、日本からは 20

数社が参加した。現段階ではダウンロードされた楽曲の PCとポータブル端末間で

のコピー回数の制限に留まるが、将来は販売される CDや DVDなどのコンテンツ

自体にコピー許諾回数などを埋め込み、違法なアップロードを遮断するものへと移

行する予定である。 

○著作権保護に関しては、制度面と技術面の両面からの解決が必要である。技術面に

関しては著作権保護機能付きメモリーカードや音響指紋技術を使った楽曲遮断

フィルター等の普及が考えられる。 
 

音楽権利処理の流れ 

○著作権管理事業法が 2000年 11月に成立し 2001年 10月から施行されている。これ

に基づき、(社)日本音楽著作権協会に加えて（株）イーライセンス等が著作権管理

事業を展開し、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

わって第三者が著作物の使用料を徴収している。 

○(社)日本音楽著作権協会（JASRAC）の使用件許諾額は 2000年度に前年度比７.４％

増の 1063億円であり、音楽そのものへの需要が伸びているといえる。 

○(社)日本芸能実演家団体協議会は、音楽演奏者の権利を保護し、放送やレンタルで

使用された音楽の使用料を演奏者に配分している。 
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○ (社)日本レコード協会は、レコードの放送、貸与における使用料を徴収しレコー

ド会社に配分している。 

 
音楽著作権管理事業者周辺の権利関係

音楽著作権
管理事業者

JASRAC
イーライセンス/等

演奏
（カラオケ
コンサート）

録音
（レコード等）

放送
（テレビ･ラジオ
有線放送等）

貸与
（レンタルレコード等）

演奏
（映画）

録音権／
録音使用料

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
上映使用料

演奏権／
演奏使用料等

作詞家

作曲家

作詞家

作曲家

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

音楽プロダクション

音楽出版社

レコード会社

作詞家

作曲家

歌手

演奏家

原盤製作者

権利委託／
使用料配分

複合利用
（インターネット等）

送信可能化権／
インターネット
使用料

出版
（出版等）

出版権／
出版物使用料
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(社)日本芸能実演家団体協議会周辺の権利関係

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
演奏使用料

日本芸能実演
家団体協議会
（芸団協）

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

実演家団体

実演家団体

日本芸能実演
家団体協議会
（芸団協）

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

実演家団体

実演家団体

実演家団体

実演家団体

使用料
配分

(社)日本レコード協会周辺の権利関係

放送権／
放送使用料

貸与権／
貸与使用料

演奏権／
演奏使用料

日本レコード
協会

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

テレビ・ラジオ

レンタルレコード

有線音楽放送

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

日本レコード
協会加盟
レコード会社

使用料
配分
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音楽ソフト市場の構造と規模（平成12年）

原著作者
（作詞･作曲家）

作詞作曲料
印税等

製作契約料
印税等

制作外注費
原盤購入費
　　　　等

作詞作曲料
印税等

製作契約料
印税等

制作外注費
原盤購入費
　　　　等

国内音楽ソフト制作

・新盤制作 15,756点　
・ソフト制作費 2542億円
（制作費 1,552億円
　印税 990億円）

二
次
使
用
料

レコード
使用料

二次流通市場

レコード会社
23社

（日本レコード協会会員社）

一次流通市場

オーディオレコード
販売市場

・レコード生産本数
　ディスク 41,405万本
アナログディスク　191万本
　テープ 1,717万本
・レコード生産金額

　ＣＤ 5,239億円
アナログディスク　21億円
　テープ 139億円
インターネット配信市場

3.3億円

通信カラオケ
1.1億時間　

62.7億円

テレビ･ラジオ
389億時間
144.3億円

海外市場

・海外へのオーディオ
ディスク輸出

284万枚
33.5億円

・海外から徴収された
音楽著作権使用料
　　　　　　3.8億円

・海外からのオーディオ
ディスク輸入

5733万枚
230.7億円

実演家
（歌手、演奏家）

音楽出版社

製作プロダクション等

有線音楽
放送市場
・契約数

169万契約
・延べ聴取時間

47億時間
・有線放送収入

1,150億円

レンタルＣＤ
市場

・延べ聴取時間
5,852万時間
・レンタル売上

239.4億円

（マルチユース）

映画
0.2億時間

0.9億円

ビデオレコード
ビデオテープ 3,322万本
ビデオディスク 180万枚

3502万時間
94.4億円

（素材利用市場）
音楽
著作権
使用料

演奏使用料

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

着信メロディ

66万時間　
　33億円
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音楽ソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○CD、音楽テープ等による販売・流通が音楽ソフトビジネスのベースとなっており、

これを一次流通市場と捉える。ここでは(社)日本レコード協会加盟の会社が清算し

たレコード（生産委託分も含む）を対象とする。 

○二次利用市場としては、レンタル CDと、音楽ソフトの提供を目的とした有線音楽

放送がある。また、音楽ソフトを他メディアのソフトの素材として利用するものと

して、テレビ・ラジオ番組、映画などがある。(社)日本音楽著作権協会での規定で

は、著作物の二次利用対象として、演奏、録音、出版、貸与、通信カラオケなどに

分類している。 

○2000 年以降、音楽ソフトを二次利用する携帯電話の着信メロディ市場が急激に拡

大している。2000年度に(社)日本音楽著作権協会が徴収した着信メロディに関する

著作権使用料は約 33億円で、この徴収実績は予算額の約 7倍である。 

○音楽ソフトの制作は、制作に要した費用と印税を制作金額として捉える。 
 

音楽ソフト市場規模、流通量の算出方法 
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 
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（巻）数×

平均収録時間（シングル 10
分、アルバム 50分） 

同上 

市
場
規
模 

インターネット配信の総売上

金額 
JASRAC音楽使用料徴収実
績/徴収料率（推定） 

日本音楽著作

権協会資料 

一
次
流
通
市
場 

インターネッ

ト配信 

流
通
量 

流通したインターネット配信

楽曲の収録時間の合計 
(当面考えない)  

二
次
利
用
市
場 

レンタル CD 市
場
規
模 

レンタル CDのレンタル売上
高 

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×１

回あたりの貸出料金（シン

グル 150 円アルバム 300
円） 

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 

有線音楽放送の売上高 有線音楽放送の売上高 情報メディア

白書 

 

有線音楽放送 

流
通
量 

契約者が徴収する有線音楽放

送の延べ時間 
有線放送契約数×年間平均

放送徴収時間（９時間×310
日として推計） 

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 
JASRAC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･ラジオ番組の音楽が

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（21.3％と
して推定）×1.25億人(日本
の総人口) 

情報メディア

白書 

市
場
規
模 

映画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(約 1.5 時間)×作品
内音楽占有比率（10％とし
て算出） 

映画年鑑 

市
場
規
模 

ビデオレコード使用のために

支払われた音楽使用料 
JASRAC音楽使用料徴収実
績 

日本音楽著作

権協会資料 
ビデオレコー

ド（注 1） 

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） 

日本のレコー

ド産業 

市
場
規
模 

通信カラオケ演奏商業使用に

対して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 

素
材
利
用
市
場 

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(推
定 4分) 

情報メディア

白書 

 着信メロディ 
市
場
規
模 

着信メロディ使用のために支

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 



  流
通
量 

着信メロディの音楽収録時間

の合計 
年間利用数×着信メロディ

1 本あたり平均楽曲使用時
間(推定 15秒) 

同上 

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×（制作費用比率＋印税

比率） 
（制作費用比率、印税比率

は㈱ソニーミュージックエ

ンターテイメントの有価証

券報告書より推定） 

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 

オーディオレコードの新譜の

カタログ数（原盤の種類） 
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 
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 

市
場
規
模 

海外から徴収された著作権使

用料 
JASRAC音楽使用料徴収実
績による 

日本音楽著作

権協会資料 

ソ
フ
ト
輸
出
入 

海外での二次

利用 

流
通
量 

海外での二次利用の枚数・時

間など 
計量不可能 
（東南アジアなどでは著作

権使用料支払いの基づかな

い使用が大半である） 
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音楽ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・オーディオレコード生産額は 86年を境に増加し続けていたが、99年以降は減少に

転じている。オーディオレコード生産のほとんどは CDで占められている。（図表

2-1-1） 

図表2-1-2 オーディオレコード種類別生産金額の推移 
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出典：（社）日本レコード協会『日本のレコード産業』2001年版 
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○二次利用市場の動向 

・ 貸しレコード店の店舗数は、89年をピークとして減少傾向をたどっている。これ

は貸しレコードに対する新譜貸出等の制約、貸しレコード店の過当競争、大店舗

化等が理由として挙げられる。（図表 2-1-3） 

図表2-1-3 レコードレンタル店数の推移 
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1,049
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出典：（社）日本レコード協会『日本のレコード産業』2001年版 
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○二次利用市場（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、88年以降、増加傾向をた

どっており、2000年は 1000億円を超えた。（図表 2-1-4） 

図表2-1-4 日本音楽著作権協会使用料徴収額の推移 
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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を指す。 

○「ラジオ番組」を放送する放送局としては、中波局、短波局、ＦＭ局、ＢＳ局、Ｃ

Ｓ局（ＰＣＭ放送）を対象とする。 
 

業界の概要 

○ＦＭ放送、ＰＣＭ放送の登場によって、ラジオ番組の中に占める音楽のウェイトが

高まり、ラジオ番組は、音楽ソフトを使用した二次ソフト的性格が強まっている。 

○ラジオ番組中での音楽ソフトの使用に当たっては、各権利団体を通じて権利者へ二

次使用料等が支払われている。 

○ラジオ番組の制作においても、番組制作プロダクションなどは存在するが、放送局

の内部制作率はテレビ番組に比べると高い。 
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ラジオ番組業界構造(平成12年）

ラジオ番組制作過程

広
告
代
理
店

スポンサー

ラジオ番組流通過程

視聴者（消費者）

広告収入（制作費）

衛
星
放
送
事
業
者

Ｃ
Ａ
Ｔ
Ｖ
事
業
者

有
線
放
送
事
業
者

系
列
ロ
ー
カ
ル
局

衛
星
放
送
事
業
者

Ｃ
Ａ
Ｔ
Ｖ
事
業
者

有
線
放
送
事
業
者

系
列
ロ
ー
カ
ル
局

番
組
プ
ロ
ダ
ク
シ
ョ
ン

コピーライター等

芸能プロ
ダクション

俳優・歌手
など

芸能プロ
ダクション

俳優・歌手
など

脚本家

素材提供

ＪＡＳＲＡＣ
（㈱イーライセンス
：平成13年より）

レコード協会
ＪＡＳＲＡＣ

（㈱イーライセンス
：平成13年より）

レコード協会

音楽出版社 レコード会社音楽出版社 レコード会社

日本芸能実演家団体協議会

ラジオ放送局
・送信部門

ラジオ放送局
（NHK３局　民放110社）

・制作部門 ・企画・編成部門

ラジオ放送局
（NHK３局　民放110社）

・制作部門 ・企画・編成部門

（二次使用料）
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ラジオ番組市場の構造と規模（平成12年度）

ラジオ放送局

放送時間
ＮＨＫ 24,407時間
民放 834,492時間

一次流通市場

ラジオ放送事業収入・
ＮＨＫ受信料収入
（ラジオ相当分）

民放 2,328億円
ＮＨＫ 522億円

ラジオ流通量
160億時間

ラジオ放送局

放送時間
ＮＨＫ 24,407時間
民放 834,492時間

一次流通市場

ラジオ放送事業収入・
ＮＨＫ受信料収入
（ラジオ相当分）

民放 2,328億円
ＮＨＫ 522億円

ラジオ流通量
160億時間

一次流通市場

ラジオ放送事業収入・
ＮＨＫ受信料収入
（ラジオ相当分）

民放 2,328億円
ＮＨＫ 522億円

ラジオ流通量
160億時間

二次流通市場

音楽有線放送
ラジオ番組放送時間

5.2億時間

（マルチユース）

二次流通市場

音楽有線放送
ラジオ番組放送時間

5.2億時間

（マルチユース）

ＪＡＳＲＡＣ
（㈱イーライセンス
：平成13年より）

日本レコード協会

芸団協

（素材利用市場）

脚本家・声優など

番組プロダクション

脚本家・声優など

番組プロダクション

国内ラジオ番組制作

制作量 54.6万時間
制作費用
ＮＨＫ 378億円
民放 1,683億円

二次　
使用料

支払　

二次　
使用料

支払　

二次　
使用料

支払　

【
凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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ラジオ番組市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ラジオ番組の一次流通市場とは、ラジオによる放送であり、その市場規模は、放送

による収入、すなわち、民放局においては広告料収入、ＮＨＫにおいては受信料収

入によって把握することができる。流通量は、国民の平均年間ラジオ聴取時間を基

に推計する。 

 

ラジオ番組市場規模、流通量の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

ラジオ番組の放送によって放

送局が得る広告料収入、受信

料収入などの合計 

ラジオ放送局の収入（営業

収入、受信料収入（NHK分
は民間放送のテレビ放送、

ラジオ放送収入から推定）） 

日本民間放送

年鑑、ＮＨＫ年

鑑 

一
次
流
通
市
場 

ラジオ放送 

流
通
量 

全国民が 1年間に徴収するラ
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

（1.25億人） 

同上・レジャー

白書 

市
場
規
模 

（計量不可）   二
次
利
用
市
場 

有線音楽放送 

流
通
量 

有線音楽放送の中に占めるラ

ジオ放送時間 
有線放送全聴取時間×〔有

線放送内ラジオチャンネル

／有線放送全チャンネル

(推定)〕 

メ デ ィ ア 白

書・社団法人全

国有線音楽放

送協会資料 

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・通信白書 
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ラジオ番組市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ラジオ放送局の営業収入は、80年後半から 90年にかけて年率 10％以上の成長をし

たが、景気後退の影響を受けて 92年を境に一時減少した。しかし、95年からは再

び増加傾向になったものの多メディア化や景気の低迷の影響で再び減少傾向であ

る。（図表 2-2-1） 

・ラジオ放送局の数は増加傾向にあり、特にＦＭ放送局の増加が著しい。（図表 2-2-2） 

・コミュニティＦＭの開局が 96年から 98年まで相次いでいた。しかし、99年は 11

局、2000年は 13の開局に留まるなど、ここ数年の開局数は伸び悩んでいる。今後、

新たな電波の割り当てを控えているため、開局は継続的に続くと予想されるが、経

営環境によっては閉局となるケースも出ている。（図表 2-2-3） 

・ラジオ放送局は、インターネットの普及に伴い、番組をストリーミング配信するイ

ンターネットラジオの提供を始めている。 

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』2001年度版 
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図表2-2-2 ラジオ放送局数の推移 

出典 総務省『通信白書』平成13年度版 

図表2-2-3 コミュニティFMの開局状況 

出典 電通総研編『情報メディア白書2001年版』 
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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・広告等を指す。 

○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。 
 

業界の概要 

○新聞記事の多くは各新聞社内で作成されるが、外部で制作されるものとしては、通

信社が取材し配信するものの他、投稿記事、企画記事などがある。また、広告は外

部制作が多い。 

○ソフト流通の中心は、いわゆる宅配であるが、スポーツ紙などは駅売店やコンビニ

エンスストア等での販売が中心になっている。 

○最近では新聞記事データベースの発達が著しく、ほとんどの記事は、オンラインＤ

Ｂを通じて利用が可能となっている。 

○新聞記事データベースは、従来までは記事のストック機能として重視されてきたが、

最近は速報性が重視される傾向にある。 

■新聞記事配信サービスの受信媒体としては、携帯電話、ＰＤＡ端末、カーナビ情報

サービス等があり、多様なメディアでの流通が進んでいる。NTTドコモの iMODE

などの携帯電話向け情報配信サービスに関しては、1999 年の 2 月のサービス開始

時には大手 5社が提供を始め、2000年 3月までには 19サービス 22社が参入した。 

○各新聞社のマルチメディア事業への取り組みは、以下の表のとおりである。各社の

ホームページでは、ニュースや情報提供に加え、有料データベースサービスと組み

合わせるなどの動きが盛んである。 

新聞・通信各社のマルチメディア事業の取り組み
Multimedia Projects of Newspaper Offices and News Agencies

インターネッ
ト/Internet

一般向け有
料サービス
/Pay
Service for
Ordinary
Customers

メール配信
サービス
/E-mail
Service

プッシュ型
サービス
/Push-type
Service

ストリーム
型サービス
/Stream-
type
Service

電光ニュー
ス/Public
Transportat
ion

携帯・ＰＨ
Ｓ・ポケベル
/Cellular
Phone

ＣＡＴＶ
/Cable
Television

データベー
ス/Archive

コミュニ
ティー放送
/Communit
y
Broadcastin
g

文字・デー
タ放送
/Teletext

ファクス
サービス
/Facsimile

ＢＳ・ＣＳ放
送/Satellite
Broadcastin
g

2001 　　　※89 17 14 2 6 49 41 36 29 23 21 16 12 社/companies

社数は、新聞通信各社の本体事業のほか、１％以上の出資または役員を派遣している関連会社による事業も含めた。
※未回答社を含めた事務局調べ。８９社１１０サイト。　
（日本新聞協会「２００１年新聞・通信社の電子・電波メディア現況調査」をもとに作成。回答７７社）

 

 133



 
新聞業界構造

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

製作プロダクション等

新聞社（113社　51,587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4,600人）

新聞広告

コンテンツ
プロバイダー

等

ディストリ
ビューター

文字放送
事業者

テレビ局取次
販売店

キヨスク

キヨスク
売店

新聞販売店
（22,141店
約47万人）

ＣＶＳ
私鉄
売店

書店

取次
販売店

キヨスク

キヨスク
売店

新聞販売店
（22,141店
約47万人）

ＣＶＳ
私鉄
売店

書店
キヨスク
売店

新聞販売店
（22,141店
約47万人）

ＣＶＳ
私鉄
売店

書店ＣＶＳ
私鉄
売店

書店

二次利用等

新聞

オンライン
ＤＢ

文字放送 テレビ
インター
ネット
携帯電話
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新聞記事市場の構造と規模（平成12年）

通信社

その他執筆者

配信契約料

原稿料

通信社

その他執筆者

通信社

その他執筆者

配信契約料

原稿料

配信契約料

原稿料

新聞記事制作
・年間制作記事量

97万頁
・制作金額 7,925億円

二次使用料
出版印税等※

原作使用料
（記事が原作に
なるのは稀）

使用料
（不明、小さい）

二次流通市場

新聞記事の輸入
（不明）

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊　5,189万部
夕刊　2,001万部
・年間延べ流通量

4,674億頁

・新聞社販売収入 ・新聞社広告収入
12,837億円 8,931億円

（収入額は推計）

一次流通市場

新聞販売

・一日販売発行部数
朝刊　5,189万部
夕刊　2,001万部
・年間延べ流通量

4,674億頁

・新聞社販売収入 ・新聞社広告収入
12,837億円 8,931億円

（収入額は推計）
記事データベース
読み出し記事量

約1.4億頁（Ｂ5換算）
推定売上高

410億円

記事の出版
（不明、ごく少数）

映像ソフト化

・テレビ番組　　
・映画　　　　　

引用・転載
（写真転載など）

※通信社配信記事の二次利用による使用料支払いはこれまで
　取決めがなかったため、通常オンラインＤＢには
　通信社からの記事は含まれていない。
　（今後は使用料支払いによりＤＢ化される見通し）

注：新聞紙面１頁は、ほぼ
　　Ｂ５判15頁に相当する。

海外市場
（記事の輸出
ほとんどなし）

新聞社
（113社　51,587人）

素材利用

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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新聞記事市場規模、流通量数値算出の基準 

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。一次流通市場の流通量及び市場規模（金額）は、日本新聞年鑑等のデータから

把握する。 

○二次利用市場としては、オンラインデータベース（ＤＢ）による流通を捉える。市

場規模はＤＢサービス収入、流通量はＤＢアクセスにより読み出された記事量によ

り把握する。 

○ 新聞記事のソフト制作は、新聞社の内部制作が多いため、新聞記事作成・編集コ

スト全体をソフト制作金額とみなす。外注分としては、通信社による記事配信、

外部執筆者による投稿記事などが考えられるが、これらは、新聞記事作成・編集

コストに含まれる。 

 

新聞記事市場規模、流通量の算出方法 
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）×売上高総

額補正（注 1） 

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） 

日刊紙の発行ページ数×日

刊紙の総発行部数／日刊紙

数 

デジタルコン

テンツ白書 

市
場
規
模 

（計量不可）   

一
次
流
通
市
場 

（縮刷版など） 

流
通
量 

同上   

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(推
定 14.0％) 

データベース

白書 
二
次
利
用
市
場 

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（推定 300円） 
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市
場
規
模 

新聞記事を単行本化した書籍

の年間販売金額 
（当面考えない）   単行本化（「出

版ソフト」に含

まれる） 

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 (25％)）×
売上高総額補正 

日本新聞年鑑 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） 

日刊紙発行ページ数－広告

掲載ページ数 
同上 

制
作
金
額 

通信社が記事配信より新聞社

から得た収入の合計 
（上記の「制作金額」の「経

費」の中に含まれる） 
 

ソ
フ
ト
制
作 

通信記事配信 

制
作
量 

通信社が新聞社に配信した記

事原稿総量 
（上記の「制作量」の中に

含まれる） 
 

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 
（当面考えない）  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  

注１：「売上高総額補正」とは、収入（販売＋広告）の統計（主要 42 社）が一部のため、加盟全社の収入

を推計するために売上高総額を掛けているもの。補正値は、加盟全社の売上高／主要 42 社の売上

高（新聞社売上高調査）により算出される。 

 

 

 
 



新聞記事市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・新聞の発行部数は、80年代までは順調に伸びていたが、90年以降よりほぼ横ばい傾
向となり、2000年は減少に転じた。（図表 3-1-1） 

・ソフト流通量の減少とバブル崩壊の影響を受けて新聞広告費は 92年より減少に転じ
たが、95年からは再び増加傾向に転じている。最近は、新聞紙面広告と新聞社のホー
ムページにおける広告を連動させるといった試みが盛んである。（図表 3-1-3） 

図表3-1-1 新聞総発行部数の推移 
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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 
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出典 （社）日本新聞協会『日本新聞年鑑』各年版 

図表3-1-3 新聞広告掲載量の推移 

3,975,379

4,272,591
4,494,471 4,504,603

5,511,070

5,166,736 5,195,960
5,428,943

5,744,884 5,829,603
5,689,025

6,024,890
6,266,043

621,180
659,936

691,188
712,702

896,938
870,116 873,782

894,782
924,654 932,684 937,520

1,013,786
1,053,022
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段
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出典 （社）日本新聞協会『日本新聞年鑑』各年版 
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○二次利用市場の動向 

・新聞記事の二次利用市場として、オンラインデータベースの整備が進んでいる。新

聞記事データベースの利用者はここ数年着実に伸びているが、ディストリビュー

ターによっては減少しているところもある。（図 3-1-4） 

図表3-1-4 主な新聞記事ＤＢサービス利用者数の推移 
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出典 （財）データベース振興センター編『データベース白書』各年版 
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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

トを指す。 

○ 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おり、コミックと

同一視されることが多いが、一応独立したソフトと考えられるため、コミックその

ものとは区別する。（コミックの素材利用と考える。） 

○ また、ここでは商業的に出版・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。 

 
業界の概要 

○ コミックの出版は、出版業界の中でも独自の位置を占めており、コミック誌・コミッ

ク単行本の出版元は限られている。 

○ コミックのソフト制作者である漫画家は、他の出版ソフトの原著作者とは相当性格

が異なっており、コミック制作の専業度が高い。コミック制作は集団作業であり、

多くの漫画家はアシスタント等のスタッフを擁して制作プロダクションを作って

いる。 

○ 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。書店の他コンビニエンスストア、駅売店などが主要な流通ルートとなっている。 

○ インターネット上でコミックを検索、購入できるオンライン書店が既存書店や取次、

流通企業等により開設され、新たな流通ルートとなっている。また、コミックを電

子的に配信する電子コミックの事業化が進められている。 

○ 出版社と書店間での受発注にインターネットを活用する取り組みも進んできてい

る。従来の電話による受発注と比べると 24 時間対応が行えるため、読者の注文を

受けてから書店がコミックを取り寄せるまでの期間短縮が図られている。 
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コミック業界構造

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

製作プロダクション等

漫画プロダクション

雑誌広告

取次
販売会社

㈱キヨスク

作家

漫画家

作家

漫画家

出版元

出版社
（雑誌系） その他

新聞社出版元

出版社
（雑誌系） その他

新聞社

その他

新聞社

即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

ＣＶＳ 生協
取次
供給所

新聞
販売所

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

ＣＶＳ 生協
取次
供給所

新聞
販売所

［書籍・雑誌小売］商店数
63,116店

オンライン
書店
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原著作者
（漫画家）

製作プロダクション
など

原稿料

原稿料

＜コミック制作＞
・制作量（推計）

116万頁
・制作費用（推計）

347億円

原著作者
（漫画家）

製作プロダクション
など

原稿料

原稿料

原稿料

原稿料

＜コミック制作＞
・制作量（推計）

116万頁
・制作費用（推計）

347億円

コミック市場の構造と規模（平成12年）

印税
166億円
（推定）

キャラクター使用料
推定288億円

二次流通市場

海外からの輸入
（小さい）

一次流通市場

コミック誌
発行部数

月刊誌　56,396万部
週刊誌　74,319万部

年間発行冊数
130,715万冊

年間販売金額
2,861億円

広告収入
877億円

コミック本
発行点数 7,825点
　雑誌扱い 5,798点
　書籍扱い 2,027点
（うち漫画文庫 907点）
年間発行部数 64,686万冊
（うち漫画文庫 3,373万冊）
年間販売金額 2,372億円
（うち漫画文庫 201億円）

キャラクター利用
・食品
・玩具

・文房具など

海外市場
（今のところ
小さい）

書籍取次業者
（書籍雑誌と共通）

素材利用
コミック出版社

196社

原稿使用料
推定27.3億円

ビデオ化
二次使用料
推定16.2億円

テレビアニメ化
二次使用料
推定6.9億円

映画化
二次使用料
推定4.2億円

ビデオ化
二次使用料
推定16.2億円

テレビアニメ化
二次使用料
推定6.9億円

映画化
二次使用料
推定4.2億円二

次
使
用
料

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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コミック市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ コミックには、コミック誌に掲載された後単行本化されるものと、初めから単行本

の形で出版されるものがあるが、主流は雑誌から単行本へという流れである。そこ

で、ここではコミック誌による流通を一次流通市場として捉える。 

○ 雑誌に掲載されたコミックが単行本として再発行されるもの（コミックス）を、コ

ミックの二次利用として捉える。コミック単行本には書き下ろしのものもあるが、

特にここでは区別しないこととする。コミック単行本の一部は、統計上「雑誌」扱

いとなっているが、雑誌扱いのものも書籍扱いのものに合わせて把握する。 

○ コミックの素材利用としては、テレビアニメ、映画などのアニメーションソフト、

その他キャラクター使用が挙げられる。この場合、原作者には契約により二次使用

料が支払われるので、これを二次利用市場規模として捉える。 

○ コミックのソフト制作者への報酬形態は、雑誌では原稿料、単行本では印税である。

これらの総額がコミック制作の市場規模に当たる。ソフト制作量は、コミック誌の

年間発行ページ数により把握する。 

 

コミック市場規模、流通量の算出方法 
市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

コミック誌の年間総販売金額 コミック誌年間販売金額＋
雑誌広告費（うちコミック

誌分） 

出版指標年報、

電通広告年鑑 
一
次
流
通
市
場 

コミック誌と

しての出版流

通 

流
通
量 

年間に発行されたコミック誌

の延べ部数（延べ頁数） 
コミック誌推定発行部数×

平均頁数 
出版指標年報 

市
場
規
模 

コミック単行本の販売金額 コミック推定販売金額（漫

画文庫を除く） 
同上 二

次
利
用
市
場 

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 
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市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

コミック文庫本の販売金額 漫画文庫販売金額 同上 二
次
利
用
市
場 

コミック文庫

本としての出

版流通 

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 

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(3%) 

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(3%) 
映画年鑑 
情報メディア

白書 

映画化 

流
通
量 

（映画ソフトの流通量に含ま

れる） 
  

市
場
規
模 

ビデオ制作に伴い出版社、原

作者に支払われた二次使用料 
アニメーションビデオ販売

金額（国産アニメ分）×二

次使用料割合(3%) 

日本映像ソフ

ト協会資料 
ビデオ化 

流
通
量 

（ビデオソフトの流通量に含

まれる） 
  

市
場
規
模 

キャラクター使用に伴い出版

社、原作者に支払われた二次

使用料 

キャラクター商品販売額×

キャラクター使用料割合

(小売価格の 4%) 

ライセンスブ

ランド＆キャ

ラクター名鑑 
キャラクター

ライセンシン

グ白書 

素
材
利
用
市
場 

キャラクター

使用 

流
通
量 

（計量不可）   

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

金額から推定） 

制作頁数×１頁あたり平均

原稿料＋コミックス販売金

額×平均印税率(7%) 

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 
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市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

コミック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、80 年代

に急速に流通量（発行部数）、市場規模（販売金額）を伸ばしてきた。この市場

拡大は 90 年代に入っても続いたが、92 年以降は伸び率が鈍化し、90 年代後半

には減少に転じた。80 年代に急成長を続けた青年向け、女性向けコミック誌が

90年代前半に減少に転じ、さらに 90年代後半には、これまで順調であった児童

向けが減少に転じたことがその要因と考えられる。（図表 3-2-1、図表 3-2-2） 
図表3-2-1 コミック誌発行部数の推移 
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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3-2-2 コミック誌販売金額の推移 
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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」 

○二次利用市場（コミック本）の動向 

・ 90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（コミックス）

の市場は、減少しているもののほぼ横這いで推移し、そのウェイトを増している。

年間発行部数は、95 年の 7億冊をピークに 2000年には 6 億 5千万冊に減少、

販売金額は、96年の 2,535億円をピークに 2000年には 2,372億円に減少してい

る（図表 3-2-3）。 

・ 電子化したコミックコンテンツを、PDA（携帯情報端末）や PCを通じて利用で

きる電子コミックの取り組みが始められている。 

 
～ 電子コミック ～ 
 小学館や凸版印刷が出資したイーブックイニシアティブでは、コミック紙面をその

ままスキャンした電子データを販売している。データ容量が大きくなるが、もとの紙

面のままの書体、レイアウトで楽しむことができる。 
 シャープ「ザウルス文庫」では、同社の PDA「ザウルス」で利用できる電子コミッ
クを販売している。電子コミックを読むためには、無料で提供されている「マンガ

ビューア」を利用する。 
 小学館、講談社、富士ゼロックスが運営する「まんがの国」では、特定の PCで，一
定期間内（数日～数十日など）だけ利用できる仕組み（アクセスチケット）を採用し、

コミック誌に連載中のコミックのダウンロードサービスを展開している。 
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○ソフト制作の動向 

・ コミック本の新刊点数は 90年代初頭に一時横這い傾向となったが、近年は再び

増加傾向となっている。既存のコミックスを文庫本化した二次利用の拡大、特に

往年の人気作品をテーマやジャンル等で再編集した廉価版コミックスが近年増

えている（図表 3-2-4）。 

・ コミック誌で連載した作品を効率よくコミックスに二次利用できるシステムの

導入が始まっている。作品の原画とせりふの文字を別々にデジタル化して管理す

ることにより、作品のせりふを英語に直して海外版コミックスを制作したり、

DVD等の電子媒体に加工することが従来よりも簡単に行える。 

図表3-2-3 コミックス市場の推移 
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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3-2-4 コミックス新刊点数の推移 
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出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 
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３－３ 雑誌ソフト 

雑誌ソフトの定義 

○ 「雑誌ソフト」とは、雑誌掲載用に作成された記事・広告等のうち、コミックを除

いたものを指す。テキスト（文章）が中心であるが、写真やイラストが大きな比重

を占める場合もある。 

○ 雑誌には、いわゆる商業誌の他、広義には各種会員誌や同人誌も含めることができ

るが、ここではビジネスとして出版社が発行し、出版市場で流通しているものを対

象とする。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

を除き出版統計上の分類に合わせて考える。 

 
業界の概要 

○ 雑誌の出版・流通業界は、書籍出版とほぼ重なるが、ソフトの制作形態は大きく異

なっている。すなわち、書籍出版の場合は、ほとんどが出版社の外に制作者（作者）

がいるのに対し、雑誌記事の場合は、出版社の中の編集スタッフ自らが作成する割

合が高い。 

○ 雑誌の流通ルートは、書店など書籍とほぼ重なるが、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があると

言える。 
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雑誌業界構造

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

製作プロダクション等

編集プロダクション

雑誌広告

取次
販売会社

キヨスク

作家

漫画家

作家

漫画家

出版元

即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

ＣＶＳ 生協
取次
供給所

新聞
販売所

キヨスク
売店

書店
立売
売店

私鉄
売店

スタンド／
自販機

ＣＶＳ 生協
取次
供給所

新聞
販売所

［書籍・雑誌小売］商店数
63,116店

通信販売

訪問販売

月販

直販

通信販売

訪問販売

通信販売

訪問販売

月販

直販

月販

直販

新聞社系雑誌

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

その他

新聞社

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

フリーカメラマン
／フリーライター

情報源
フリーカメラマン
／フリーライター

情報源
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＜雑誌ソフト制作＞
・制作量 891万頁
・制作費用

3,284億円
　　　（原稿料、編集費）

雑誌ソフト市場の構造と規模（平成12年）

印税
102億円
（推定）

原稿使用料額

二次流通市場

海外からの輸入
・雑誌輸入　165億円

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　 91,488万冊
　月刊誌　192,006万冊

・販売金額
　週刊誌　 2,090億円
　月刊誌　 7,552億円
・広告収入 3,492億円

単行本化
・新刊点数 10,088点　
・出回り部数 　1.2億部
・販売金額 1,450億円
（単行本化：雑誌記事の

２割と推定）

映像ソフト化
・映画化　　　　
・テレビ番組化
・ビデオ化　　　
（詳細不明）

海外市場
・雑誌輸出

44億円

書籍取次業者
（書籍と共通）

素材利用

雑誌出版社
会社数954社

（書籍出版社に含む）

オンライン雑誌記事ＤＢ
推定売上高

109億円

二
次
使
用
料

編集プロダクション
など

その他
イラスト、写真、
装丁など

原著作者
（作家など）

編集プロダクション
など

その他
イラスト、写真、
装丁など

原著作者
（作家など）

委託料

使用料等

原稿料

委託料

使用料等

原稿料

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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雑誌ソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

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流通と全く同じである。また、二次利用市場（単

行本化）の流通ルートとも同一である。市場規模としては販売額と広告収入の合計

を、ソフト流通量としては雑誌発行量を捉える。 

○ 雑誌ソフトの二次利用市場としては、単行本化とオンラインデータベースによる提

供が考えられる。単行本化されたものは、その書籍の販売部数、販売金額により捉

える。オンラインデータベースについては、市場規模はデータベース利用金額、流

通量はデータベースからの読み出し記事数により捉える。 

○ 雑誌ソフトの素材利用としては、映像ソフト等の原作として二次使用されるケース

が多い。その場合、原作者には契約により二次使用料が支払われる。二次使用料支

払いの対象となった作品数及びその支払い金額を推定することとする。 

○ 雑誌ソフトの制作者の報酬形態は、雑誌では原稿料、単行本化した場合は印税収入

である。これらの合計に雑誌編集費用を加え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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雑誌ソフト市場規模、流通量の算出方法 
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 
雑誌年間販売金額（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 

書籍販売金額のうち、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） 

書籍年間販売金額×（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 

雑誌記事ＤＢの利用料収入の

合計 
データベース市場規模×雑

誌記事ＤＢ推定利用シェア

（3.7%） 

データベース

白書 
特定サービス

産業調査 

二
次
利
用
市
場 

オ ン ラ イ ン

データベース

（ 雑 誌 記 事

ファクトＤＢ

分） 
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  

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 
雑誌販売金額×制作・編集

費用割合(25%)＋単行本化
書籍販売金額×平均印税率 
(7%) 

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 
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市場別 規模・量の考え方 算出方法・推定方法 典拠 

市
場
規
模 

雑誌の輸出額 雑誌輸出額 出版指標年報 雑誌ソフトの

輸出 

流
通
量 

（計量不可）   

市
場
規
模 

雑誌の輸入額 雑誌輸入額 出版指標年報 

ソ
フ
ト
輸
出
入 

雑誌ソフトの

輸入 

流
通
量 

（計量不可）   

雑誌ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ 雑誌流通量は 1997 年をピークに 3 年連続で減少している。2000 年にはピーク

時と比較して約 1 割の減少となった。週刊誌が 1990年代を通じて約 10億冊か

ら 9億冊程度で推移したのに対し、月刊誌の流通量は増減が大きい（図表 3-3-1）。 

・ 雑誌の市場規模をみると 1990 年代半ばまでは増加傾向にあり、1997 年に 1 兆

4000 億円に達した。その後は、広告費は横這いであるものの、月刊誌、週刊誌

とも減少に転じ 2000年には 1兆 3000億円となっている。（図表 3-3-2） 
図表3-3-1 雑誌発行部数の推移 
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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」 

○二次利用市場 

・ 雑誌ソフトの制作量、及び、書籍の新刊点数が伸びている中、単行本化点数も

1996年の 9,583点（推定値）から 2000年には 10,088点（推定値）に増加してい

るものと推定される。ただ、書籍全体の新刊点数が大きく伸びており、書籍全体

に占める雑誌ソフトの単行本化の割合は低下している。 

○ソフト制作の動向 

・ 雑誌ソフトの発行銘柄数は増加傾向にある。月刊誌は 1990 年代を通じて増加し

ており、2000 年には 1990 年の 1.23 倍になっている。週刊誌は、1990 年代半ば

まで減少していたが、90年代後半からは増加に転じている（図表 3-3-3）。 

○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

代を通じて減少傾向にある。一方、輸入金額は 1990 年代半ばまでは増加傾向に

あったが、90 年代後半からは雑誌全体の需要低迷もあり減少に転じている（図

表 3-3-4）。 
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図表3-3-3 雑誌発行銘柄数の推移 
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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」 

図表3-3-4 雑誌の輸出入金額の推移 
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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」）を指す。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。 

 
業界の概要 

○ 出版社は全国で 4,391社（出版年鑑）ある。マスメディア事業者としては異例に事

業者数が多い。また、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

多い点も代表的マスメディアの中では異例と言える。 

○ 書籍ソフト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、ソフト制作者が必ずしも専門の「プロ」ではないこともある。学者や企

業人が本を出すのは珍しいことではない。したがって、ソフト制作者規模の把握は

他のソフトに比べて難しいと言える。 

○ 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。流通については、出版社ではなく書籍取次業者が力を持ってい

る。 

○ 新たな流通ルートとして、インターネット上で書籍を検索、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ている。また、ネットワークの

ブロードバンド化の進展を踏まえて、書籍を電子的に配信する電子書籍の事業化が

進められている。 
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書籍出版業界構造

書籍ソフト制作過程

読者

書籍ソフト流通過程

取次
販売会社

㈱キヨスク即売会
特約
供給店

キヨスク
売店

立売
売店

私鉄
売店

ＣＶＳ 生協 書店
取次
供給所

［書籍・雑誌小売］商店数
63,116店

通信販売

訪問販売

月販

直販

月販

直販

文庫本中心

作家

評論家

出版元

フリーカメラマン
／フリーライター

情報源

編集プロダクション

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

作家

評論家

出版元

フリーカメラマン
／フリーライター

情報源

編集プロダクション

作家

評論家

作家

評論家

出版元

フリーカメラマン
／フリーライター

情報源
フリーカメラマン
／フリーライター

情報源

編集プロダクション

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

その他

新聞社

その他

新聞社

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

出版社（学術系）

出版社（雑誌系）

教科書等文庫本中心

オンライン書店
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原著作者
（作家など）

その他
イラスト、写真、
装丁など

原稿料

使用料等

原著作者
（作家など）

その他
イラスト、写真、
装丁など

原稿料

使用料等

原稿料

使用料等

＜出版ソフト制作＞
・制作量（推計）

1,307万頁
・制作（編集）費用
　　推計 764億円

書籍ソフト市場の構造と規模（平成12年）

印税
535億円
（推定）

使用料

二次流通市場

海外からの輸入
・書籍輸入　137億円

一次流通市場一次流通市場

書籍販売
（単行本）

販売部数
29,649万冊

販売金額
6,314億円

文庫本（漫画文庫を除く）
・新刊点数 6,095点　
（書き下ろし含む）

・販売部数 23,165万冊
・販売金額 1,327億円

引用など

海外市場
・書籍輸入　305億円

書籍取次
約70社

素材利用

出版社
（4,391社）

原稿使用料額 映像ソフト化
・映画化　　　
・テレビ番組化
・ビデオ化　　

二
次
使
用
料

　　　 電子出版
・ソフト累計タイトル数
　 247点（電子ブック）
　 56点（EPWING）
・販売数　　　61万枚(推定）
・販売金額 　42億円(推定）

オンライン電子出版
（今のところ小さい）

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

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
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの
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書籍ソフト市場規模、流通量数値算出の基準 

基本的な考え方 

○ 単行本の販売流通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の滞留・返品があるため、「出荷」と「販売」ではデー

タが異なっている。ここでは、販売部数、販売金額をそれぞれ市場規模を推計する

基礎データとする。 

○ 文庫本流通を書籍ソフトの二次利用市場として捉える。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分を二次利用市場に位置づける。また、文庫本

と類似の位置づけのものに電子出版がある。ここでは電子ブックソフトについて、

一般書籍と同様の考え方で流通量、市場規模を推計することとする。 

○ 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、原作者には契約により二次使用料が支払われる。二次使用料支

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こととする。 

○ 書籍ソフト制作者の報酬形態は、ソフト制作者の多くが出版社外の者であるので、

印税が中心である。そこで、ソフト制作者（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ソフト制作金額として捉える。

ソフト制作量は、新刊発行点数×平均頁数で推計することとする。 

 

書籍ソフト市場規模、流通量の算出方法 
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 
書籍年間販売金額－書籍扱

いコミック販売金額－雑誌

単行本化分販売金額－文庫

本販売金額／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

売金額（半分を二次市場と推

計） 

文庫本年間販売金額／２ 同上 二
次
利
用
市
場 

文庫本販売 

流
通
量 

年間に販売された文庫本の販

売部数（半分を二次市場と推

計） 

文庫本年間販売金額／２×

平均頁数 
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 

市
場
規
模 

年間に販売された電子ブック

ソフトの小売価格の合計 
電子ブックソフト推定売上

高 
デジタルコン

テンツ白書 
電子出版 

流
通
量 

年間に販売された電子ブック

ソフトの延べ本数 
電子ブックソフト推定売上

高／平均単価(6800円) 
同上 

市
場
規
模 

（計量不可）   

二
次
利
用
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

金額から推定）の合計 

出版社編集費（販売額の約

１割とする）＋書籍販売金

額×平均印税率(7%) 

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 

市
場
規
模 

書籍の輸出額と海外への版権

販売額の合計 
書籍輸出額＋版権販売額収

入総額（計量不可） 
 書籍ソフトの

輸出 

流
通
量 

輸出された書籍部数（版権輸

出分は計量不可） 
書籍輸出部数  

市
場
規
模 

書籍の輸入額と海外からの版

権購入額の合計 
書籍輸入額＋海外への版権

支払い総額（計量不可） 
 

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
（及び翻訳作品書籍の出回り

部数） 

書籍輸入部数＋翻訳作品書

籍の出回り部数（計量不可） 
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書籍ソフト市場の動向 

○一次流通市場の動向 

・ かつて出版の中心であった書籍は流通量、市場規模ともに 1996年をピークに減

少に転じている（図表 3-4-1、図表 3-4-2）。長期化する不況の影響もあり書籍の

一次流通市場は低迷が続いている。低迷の要因には、インターネットや携帯電話

等による通信費用の増加に伴う書籍購入費の減少や、消費者の読書離れ、新型古

書店等の登場等が考えられる（図表 3-4-3）。 

・ 書籍流通の低迷を打開すべく、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始まっている

（図表 3-4-4）。 
～ オンデマンド出版 ～ 
 書籍コンテンツをデジタル化して蓄積し、注文に応じてオンデマンド印刷機で印刷

する。ダウンロード形態で販売される電子書籍とは異なり、製本されて顧客に届けら

れる。一般書籍のオフセット印刷よりも少数部数の出版に適しており、希少本や絶版

本の販売への活用がなされている。 
～ 絶版本の復刊 ～ 
 復刊ドットコムでは、復刊を希望する絶版本のリクエストをインターネット上で集

め、100票以上の希望が集まった時点で出版社または著作者と交渉を行う。交渉がまと
まり復刊された書籍はインターネット上で販売される。2000年 6月のサービス開始か
ら 2001年 11月までに累計 54点の書籍を復刊している。 

 

○二次流通市場の動向 

・ 文庫本は、流通量、市場規模とも近年減少傾向が続いている。 

・ 小説等を電子データ化し、インターネットで流通させる電子書籍への取り組みが

本格化し始めているが、市場は未成熟な段階にある（図表 3-4-5）。CD-ROM等

の流通は厳しい状況にある。従来 CD-ROMとして多く流通していた事典・辞典

等について、インターネットでの流通が進んでいる。 
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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」 

図表3-4-2 書籍販売金額の推移 
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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3-4-3 主な新型古書店 

社名 店舗ブランド 店舗数 売上高 
ブックオフコーポ

レーション㈱ 
BOOK OFF 657店 

（直営：137、FC：520） 
2002年 6月 1日予定 

177.7億円 
（01/3期） 

㈱フォー・ユー ブックマーケット 338店 
（直営：169、パートナーシップ：47、 
 FC：122） 

2002年 3月 31日現在 

83.1億円 
（01/06期） 

㈱テイツー 古本市場 72店 
（直営：62、業務提携：10） 

2002年 3月 31日現在 

140.8億円 
（01/2期） 

資料：各種資料より作成 

 

図表3-4-4 主なオンライン書店 

サイト名 運営母体 特徴 

Kinokuniya Book 
Web 

紀伊国屋書店 和書、洋書、ビデオ、DVD等も取り扱う。デー
タベースによる検索が行える。検索の他、分

野毎に本の表紙画像が並べられ、書名、著者、

出版社、解説、目次などの情報を見ることが

できる。 
クロネコヤマトの

ブックサービス 
ヤマト運輸 自動発注システムにより各出版社に即日発

注、クロネコヤマトの配達網を利用して書籍

を顧客に届ける。 
bk1 ブックワン 電通、アスクル、日経 BP、丸善などが出資し

ている。専任のブックナビゲーターが書籍を

購入する際の判断材料の 1 つとなる書評やコ
ラムを執筆。読者書評も受け付けている。 

Amazon.co.jp アマゾンジャパン Amazon.comの出資により 2000年 11月より
サービス開始。書籍、CD、DVD、ビデオ、ソ
フトウェア、TVゲーム等を取り扱っている。 

出典：各社ホームページをもとに作成 
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図表3-4-5 主な電子書籍提供サイト 

サイト名 運営母体 特徴 
電子文庫パブリ 電子文庫出版社会 2000年９月から大手出版社 8社（角川書店、

講談社、光文社、集英社、新潮社、中央公論

新社、徳間書店、文藝春秋）が設立した電子

書籍配信サイト。テキスト主体の文庫本を中

心にダウンロード販売を行っている。3種類の
データ形式（テキスト形式、ドットブック形

式、PDF形式）がある。 
電子書店パピレス パピレス 既存の出版社から提供されたコンテンツを電

子化・配信している。90 社以上の出版社の電
子書籍、約 6500冊を掲載している。 

10daysbook イーブック・イニシアティ

ブジャパン 
小学館や凸版印刷が出資して設立。紙の本を

スキャニングした画像データによる電子書籍

事業を展開。 
出典：各社ホームページをもとに作成 

 
 

○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 年には大きく増加してい

る。文庫本でも 2000年に創刊ラッシュにより新刊が大量に供給されている。（図

表 3-4-5）。 

○ソフトの輸出入の動向 

・ 書籍の輸出入は 1993年頃までは均衡していたが、輸出が 1990年以降一貫して減

少傾向にある一方、輸入が増加していることから、近年は輸入超過の状況が続い

ている（図表 3-4-6）。 
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図表3-4-5 書籍発行銘柄数の推移 
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注：書籍の新刊点数の収録範囲は1995年より改定したため、1994年以前と接続しない 
出典：（社）全国出版協会・出版科学研究所「出版指標年報」 

図表3-4-6 書籍輸出入額の推移 
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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」 
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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を指す。 

○ データベースには、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

供を二次利用とみなす。 

 
業界の概要 

○ データベース業界は「プロデューサー」「ディストリビューター」「検索代行業」

などに概ね分類することができる。しかし、それぞれを兼営している業者も多いの

で、業態は複雑である。 

○ プロデューサーとは、データベースそのものを制作し、かつ、メンテナンスも行い、

サービスの提供を行う業者である。提供する情報ソフトは、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データベース化したものと二つのケースがあ

る。 

○ ディストリビュータとは、プロデューサーが提供するデータベースを利用者に販売

する業者であり、複数のプロデューサーのデータベースを一括して販売することが

多い。 

○ 検索代行業とは、データベース利用者に代わってデータベースの選択、検索式の作

成、検索の実行等を行う業者で、データベース記事の流通業者の一形態と考えるこ

とができる。 
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プロデューサー

情報源

プロデューサー

情報源

データベース業界構造

オンラインＤＢ記事制作過程

オンラインＤＢ記事流通過程

利用者

企業
・研究者
・営業職
・マーケティング

一般
（個人）

利用者

企業
・研究者
・営業職
・マーケティング

一般
（個人）

探索代行業
（サーチャー）等

２次ディストリビューター

ディストリビューター

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業

ディストリビューター

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業

ＶＡＮ
事業者

書籍
販売業者

商社
その他
企業
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データベース記事市場の構造と規模（平成12年）

国内データベース記事制作
・制作・更新記事量
　　約423万頁（推定）
・制作金額
　　約374億円（推定）

二次利用市場

海外への
データベース提供

データベース提供業者
（ディストリビューター、
兼営を含む）　　　　　

一次流通市場

国産ＤＢ

・総読み出し記事量
約　4.7億頁

・ＤＢ利用料収入
1,415億円

海外ＤＢ

・総読み出し記事量
約　1.0億頁

・ＤＢ利用料収入
296億円

※国内ＤＢについては
　新聞、雑誌ＤＢは除く

CD-ROM市販

推定流通量 約10万本
販売金額 63億円　

海外データベース輸入
・輸入ＤＢ数 1,038
・輸入金額 約296億円
　（推定）

データベース・
プロデューサー

（専業）、入力代行業者など

【凡
例
】

金の流れ
二次使用料の配分

数値が把握できるもの
数値が把握できないもの

その他オﾌライン
推定流通量 約2.1億頁
販売金額 624億円　
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データベース記事市場規模、流通量算出の基準 

基本的な考え方 

○ オンライン・データベースの場合、蓄積された情報量と利用者に実際に提供された

情報量はまったく別のものである。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をデータベース記事市場の流通市場として捉える。 

○ 二次利用市場のうち、市販 CD-ROM による流通分は、CD-ROM 化され利用者に

届けられたデータ全体をソフト流通量と捉える。また、MT、出力ペーパーなどに

よるオフライン情報提供についても同様に考える。 

○ データベース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。 

 

データベース市場規模、流通量の算出方法 
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

による流通（国

産ＤＢ） 

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(300
円と想定) 

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

利用による流

通（海外ＤＢ） 

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（300 円
と想定） 

同上 

市
場
規
模 

CD-ROM タイトルのうち

データベースの販売金額 
CD-ROM 売上高×データ

ベース CD-ROM比率 
デジタルコン

テンツ白書 
世界 CD-ROM
総覧 

二
次
利
用
市
場 

市販 CD-ROM 

流
通
量 

販売されたデータベース

CD-ROM に収録されている

データ量の合計 

CD-ROM 売上高×データ

ベース CD-ROM 比率／平

均単価×１本平均データ量 

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 

市
場
規
模 

データベース業者のオフライ

ン売上から CD-ROM 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販売額 

データベース

白書 
デジタルコン

テンツ白書 

二
次
利
用
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(300円と
想定) 

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（約

６万件と想定） 

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(300円と
想定) 

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 

（計量不可）  

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 
（計量不可）  
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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 

・ 国内で利用可能なデータベース数は、1996年まで着実に増加していたが、1997

年に大幅に減少した。1997年以降はほぼ横這いであり、2000年は 2,458となっ

ている。国産、海外製別にみると国産データベースがほぼ一環して増えているの

に対し、海外製のデータベース数は 1997年に事業者がラインナップを見直した

ことから大幅に減少している。海外製データベース数の減少が全体の減少に繋

がっている。1999 年度には国産のデータベース数が初めて海外製を上回った。

（図表 3-5-1） 

・ データベースの売上高は 1996 年から 3 年間連続して増加していたが、1999 年

にはオフライン部門の売上減少などにより減少となった。しかし、2000 年には

2,916億円と過去最高の売上高となっている。2000年の売上高の内訳はインター

ネットでのサービスが 1,350億円、その他でのサービスが 1,566億円となってい

る。1980年からの 20年間でデータベース産業の市場規模は約 7倍に成長してい

る。（図表 3-5-2） 
○二次流通市場の動向 

・ 企業におけるオフラインデータベースは、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どのように活かしていくのかが課題である。 

・ オフラインデータベースを実現する大容量記憶メディアとして、これまでの

CD-ROMに加えて DVD等が普及してきている。しかし、既に CD-ROMの制作

環境や製造設備が普及していること、データ書き換え型 DVDの規格が定まって

いないことなどから、当分は CD-ROMが主流となるものと考えられる。 
○ソフト制作の動向 

・ データベース記事の入力・更新状況は、統計資料が乏しいため正確な状況は不明

だが、国産データベースが着実に増加していること、データベースはデータ更新

作業が不可欠であることなどから、ソフト制作規模は、ほぼデータベース数に比

例して拡大しているものとみられる。 
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図表3-5-1 国内で利用できるデータベース数の推移 
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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 

図表3-5-2 データベース売上高の推移 

441

607
523

787

1,008
1,143

432

1,063

1,576

1,886

2,115

1,973

2,354

2,578

2,910

2,683

2,916

1,988

2,141
2,160

967

0

500

1,000

1,500

2,000

2,500

3,000

3,500

1980 1981 1982 1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000年

億円

 
出典：経済産業省「特定サービス産業実態調査報告書」 
（注）1987年に業務区分の一部改正が行われ「情報提供サービス」が「データベース・

サービス」と改称された。 
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1993年 3月：調－93－Ⅵ－02『諸外国の次世代情報通信サービス及び次世代情報通信網構築政策の動向に関する

調査研究』（木村順吾） 

1993年 7月：調－93－Ⅵ－03『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（山崎 

健／大村真一） 

1993年 7月：調－93－Ⅵ－04『情報通信の産業連関分析に関する研究調査報告書』（竹下 剛／田中明宏） 

1994年 3月：調－94－Ⅵ－01『海外主要国における情報通信の動向に関する調査研究』（木村順吾） 

1994年 5月：調－94－Ⅵ－02『欧米諸国における最近の衛星放送の動向に関する研究調査報告書』（竹下 剛／

田中明宏／越前敬一／岸本伸幸） 

1994年 6月：調－94－Ⅵ－03『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（山浦 

家久／山崎 健／大村真一） 

1994年 6月：調－94－Ⅵ－04『情報通信の産業連関分析に関する研究調査報告書』（竹下 剛／田中明宏／大村

真一） 

1995年 6月：調－95－Ⅵ－01『定量的方法による通信トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（佐々木

祐二／遠藤浩二郎） 

1995年 6月：調－95－Ⅵ－02『光ファイバー網構築の分野別経済効果に関する調査研究報告書』（佐々木祐二／

遠藤浩二郎） 

1996年 6月：調－96－Ⅵ－01『定量的方法による通信トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（遠藤浩

二郎） 

1996年 6月：調－96－Ⅵ－02『情報通信の高度化を通じたアジア各国への貢献』(岸本伸幸) 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－01『地方公共団体等が保有する光ファイバ網に関する調査研究報告書』（神野克彦／

東海林義朋） 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－02『グローバルマーケットにおける放送メディアの再編の動向等に関する調査研究報

告書』（音 好宏／進藤文夫／大石明夫） 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－03『デジタル技術の進展に伴う放送ソフト制作の将来動向に関する調査研究報告書』

（神野克彦／外薗博文） 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－04『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（宮田拓

司／高谷 徹） 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－05『郵便局における行政手続きの電子的提供に関する調査研究報告書』（進藤文夫／

高谷 徹） 

1997年 7月：調－97－Ⅵ－06『条件不利地域における情報化推進に関する調査研究報告書』（進藤文夫／大石明

夫） 

1997年 8月：調－97－Ⅵ－07『成長するアジアの電気通信と日本のあり方に関する調査研究報告書』（神野克彦

／石田隆章／東海林義朋） 

1998年 7月：調－98－Ⅵ－01『沖縄県における情報通信産業集積のための必要方策に関する調査研究報告書』（

進藤文夫／東海林義朋） 

1998年 7月：調－98－Ⅵ－02『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する研究調査報告書』（宮田拓

司／高谷 徹） 

1998年 7月：調－98－Ⅵ－03『地域におけるインターネットの活用に関する研究調査報告書』（宮沢 浩／高谷

 徹／美濃谷晋一／姫野桂一） 

1998年 7月：調－98－Ⅵ－04『第10回郵政研究所国際コンファレンス「変貌する情報通信と電子経済時代の到来

－加速する国際化と統合化」報告書』 

1999年 7月：調－99－Ⅵ－01『テレビ電話最前線』（テレビ電話による地域情報化に関する研究会） 

1999年 7月：調－99－Ⅵ－02『有線テレビジョン放送事業者の経営状況に関する調査報告書』（実積冬志也／中

村彰宏） 

1999年 7月：調－99－Ⅵ－03『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する調査報告書』（実積冬志也

／安藤正信） 

2000年10月：調－00－Ⅵ－01『電気通信トラヒックの特性と社会経済環境の変化に関する調査研究報告書』（実

積冬志也／安藤正信） 

2000年10月：調－00－Ⅵ－02『技術標準における知的財産権の取り扱いについての調査研究報告書』（和田哲夫

／田邊伸吾／橘成泰） 



2001年７月：調－01－Ⅳ－01『電子商取引の拠点としての郵便局の在り方に関する調査研究報告書』（平野純夫

） 

2001年８月：調－01－Ⅳ－02『定量的方法による通話トラヒックの特性分析に関する調査報告書』（中村彰宏／

 吉田誠） 

2001年９月：調－01－Ⅳ－03『多チャンネル時代の視聴者行動に関する調査報告書』（春日教測／土谷純二） 

 

2001年８月：調－01－Ⅳ－04『物販ネットビジネスに必要な機能のシステム化に関する調査研究報告書』（北村

正彦） 

 

2002年７月：調－02－Ⅳ－01『情報通信分野における技術標準のあり方に関する調査研究報告書』（住尾健太郎

） 

2002年７月：調－02－Ⅳ－02『公衆利用型情報端末の活用の在り方に関する調査研究報告書』（平野純夫） 

2002年７月：調－02－Ⅳ－03『メディア・ソフトの制作および流通実態に関する調査報告書』（土谷純二） 

2002年７月：調－02－Ⅳ－04『通信回線などの市場形成と金融手法の活用に関する調査研究報告書』（加藤力也

） 

 

（情報通信システム研究室 ～2000.6まで 以後、通信経済研究部に統合） 

 

1989年 3月： DISS-1989-01『ＩＣカードの利用等に関する研究調査報告書』(進藤文夫) 

1989年 3月： DISS-1989-02『情報化機器等の普及状況等調査報告書』（鈴木健治） 

1989年 5月： DISS-1989-04『情報化関連データ集（Ｎｏ．１）』（武南純一） 

1990年 6月： 1990－Ⅳ－01『情報化関連データ集（Ｎｏ．２）』（武南純一） 

1990年 6月： 1990－Ⅳ－02『情報化関連データに見る情報化の動向 －経済の情報化・ソフト化に関する統計

・資料の整備に関する調査報告書－』（武南純一） 

1990年 6月： 1990－Ⅳ－03『情報通信機器等の普及状況等調査報告書』（鈴木健治） 

1990年 6月： 1990－Ⅳ－04『我が国におけるＯＳＩ及びＩＳＤＮの導入の現状と動向に関する調査報告書』（

田口俊彦／吉岡研一） 

1991年12月：調－91－Ⅳ－01『地域間情報交流の実態把握に関する研究調査報告書（平成元年調査）』（佐藤義

仁／外薗博文） 

1991年12月：調－91－Ⅳ－02『地域間情報交流の実態把握に関する研究調査報告書(平成元年調査･資料編)』（

佐藤義仁／進藤文夫／外薗博文） 

1991年12月：調－91－Ⅳ－03『オープンシステム・分散情報処理環境における郵政事業システムの将来像に関す

る研究調査報告書』（田口俊彦／吉岡研一） 

1992年 9月：調－92－Ⅳ－01『郵政省電子公文書館システムに関する研究調査報告書（中間報告書）』（渋谷文

夫／佐藤義仁） 

1993年 8月：調－93－Ⅳ－01『物流情報システムの現状と今後の展望に関する研究調査報告書』(樋口 憲) 

1993年 8月：調－93－Ⅳ－02『情報処理体制の動向に関する研究調査報告書』（倉石祥裕） 

1993年 8月：統－93－Ⅳ－01『地域間情報交流実態調査に関する統計報告書（概要編）』 

1993年 8月：統－93－Ⅳ－02『地域間情報交流実態調査に関する統計報告書』 

1994年 9月：調－94－Ⅳ－01『企業における情報システムの実態分析とシステム投資に関する調査研究報告書』

（渡辺仁哲／北島光泰） 

1994年 9月：統－94－Ⅳ－01『情報メディアの利用実態に関する調査報告書（概要編）』 

1994年 9月：統－94－Ⅳ－02『情報メディアの利用実態に関する調査報告書』 

1995年 6月：調－95－Ⅳ－01『身体障害者の情報通信システムの利用実態等に関する調査報告書』 

1995年12月：調－95－Ⅳ－02『マルチメディアサービスの利用動向に関する研究調査報告書』（岡田裕二／國井

昭男／菊池信輝） 

1996年 6月：調－96－Ⅳ－01『ビジネス分野におけるマルチメディアサービスの利用動向に関する調査研究報告

書』（横井 功／岡田裕二／國井昭男／竹山秀樹） 

1996年 6月：調－96－Ⅳ－02『身体障害者の雇用と情報通信システムの利用に関する調査報告書』（五十嵐邦雄） 

1996年 6月：調－96－Ⅳ－03『教育分野における情報通信アプリケーションの利用実態等に関する調査研究報告

書』（五十嵐邦雄／國井昭男） 

1996年 7月：調－96－Ⅳ－04『郵便局の災害時の情報提供機能の検討に資する災害時における地域メディアの役

割と検討に関する調査報告書』（岡田裕二／姫野桂一） 

1997年 7月：調－97－Ⅳ－01『コミュニケーションメディアの代替性に関する調査研究報告書』（井手 修／井

川正紀） 

1997年 7月：調－97－Ⅳ－02『インターネットによる地域産業の活性化に関する調査研究報告書』（井手 修） 



1997年 7月：調－97－Ⅳ－03『新しいメディアの利用動向に関する調査研究報告書』（仲島一朗／川井かおる／

姫野桂一） 

1997年 7月：調－97－Ⅳ－04『災害時における地域メディアの情報収集体制の強化の在り方に関する調査研究報

告書』（姫野桂一／遠藤宣彦／西垣昌彦） 

1997年 7月：調－97－Ⅳ－05『災害時における地域メディアの情報収集体制の強化の在り方に関する調査研究概

要報告書』（姫野桂一／遠藤宣彦／西垣昌彦） 

1997年 8月：調－97－Ⅳ－06『インターネット等の国際的情報受発信メディアが社会・思想・文化に与える影響

に関する調査研究報告書』（遠藤宣彦／西垣昌彦／姫野桂一） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－01『今後の国際受発信メディアの在り方に関する調査研究報告書』（斉藤雅俊／姫野

桂一） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－02『インターネットビジネスの現状と利用動向に関する調査研究報告書』（井川正紀

／美濃谷晋一） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－03『企業情報ネットワークに関する調査研究報告書』（井川正紀／西垣昌彦） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－04『身体障害者、高齢者に優しい情報通信の在り方に関する調査研究報告書』（西垣

昌彦／美濃谷晋一） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－05『新世代のメディア利用行動に関する調査研究報告書』（仲島一朗／姫野桂一） 

1998年 8月：調－98－Ⅳ－06『行政事務の電子化における認証の問題と改善方策に関する調査研究報告書』（仲

島一朗／西垣昌彦／井川正紀） 

1999年 8月：調－99－Ⅳ－01『知的障害者・要介護高齢者に優しい情報通信の在り方に関する調査研究報告書』

（進藤文夫／美濃谷晋一） 

1999年 8月：調－99－Ⅳ－02『高度情報通信社会に向けたデジタルコンテンツ流通のあり方（デジタルコンテン

ツの著作権の在り方に関連して）報告書』（杉原芳正） 

2000年 1月：調－00－Ⅳ－01『知的資産管理（ナレッジ・マネジメント）の現状に関する調査研究報告書』（森

下浩行／進藤文夫／美濃谷晋一） 

2000年 7月：調－00－Ⅳ－02『行政手続における電子的情報提供に関する調査研究報告書』（鎌田真弓） 

2000年 7月：調－00－Ⅳ－03『地域における障害者、高齢者福祉への郵便局の活用に関する調査研究報告書』（

平野純夫） 

2000年 7月：調－00－Ⅳ－04『双方向性ネットワークを利用した意見集約手法とその影響についての調査研究報

告書』（能見正） 

2000年10月：調－00－Ⅳ－05『郵政事業経営に資するナレッジ・マネジメントに関する調査研究報告書』（森下

浩行／進藤文夫／美濃谷晋一） 

 

（技術開発研究担当  前技術開発研究センター(2000.6まで)） 

 

1989年 3月：   －   『リニアモータ輸送システムの郵便事業への応用に関する研究調査(中間報告書)』

（飯田 清／磯部俊吉／怱名英利） 

1990年 3月： 1990－Ｖ－01『リニアモータ輸送システムの郵便事業への応用に関する研究調査報告書』（和田

正晴／田中謙治／木原 茂／佐藤政則／松澤一砂／怱名英利） 

1991年 3月： 1991－Ｖ－02『通信システムにおける認証機構に関する研究調査報告書』（田中良明／丹代 武

／田中謙治／河合和哉） 

1991年10月： 1991－Ｖ－03『東京Ｌ－ＮＥＴ土木・建築技術に関する研究調査報告書』（和田正晴／木原 茂) 

1992年 3月：調－92－Ｖ－01『ＶＳＡＴによる郵政事業ネットワークの研究報告書』（柿沼淑彦／吉本繁壽／磯

部俊吉／長澤宏和／松澤一砂／鈴木健治） 

1992年 9月：調－92－Ｖ－02『運輸業務用情報通信システムに関する調査研究中間報告書』（森田英夫／石井康

三郎／鈴木健治） 

1992年10月：調－92－Ｖ－03『東京Ｌ－ＮＥＴ地下輸送車両の軽量化に関する研究調査報告書』（和田正晴／吉

室 誠／佐藤政則） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－01『第２回国際コンファランス「21世紀の郵便処理システムと文字認識」報告書』 

 （富永英義／吉室 誠／若原徹／山下郁生） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－02『東京Ｌ－ＮＥＴ地下輸送車両用台車に関する研究調査報告書』（永井正夫／吉室

 誠／佐藤政則） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－03『東京Ｌ－ＮＥＴ地下輸送車両用リニアモータ技術に関する研究調査報告書』（海

老原大樹／吉室 誠／大澤 悟） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－04『郵便処理システム用郵便物再供給装置に関する研究調査報告書』（吉室誠／山下

郁生／柚井英人） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－05『郵便車両を対象とした通信・測位システムに関する研究報告書－都市間輸送にお



ける衛星通信実験に関する報告書－』（柿沼淑彦／吉本繁壽／磯部俊吉／長澤宏

和／石井康三郎／鈴木健治） 

1993年 3月：調－93－Ｖ－06『個人認証技術と通信システムへの応用に関する研究調査報告書』（小松尚久／清

水良真／木下雅文） 

1993年 7月：調－93－Ｖ－07『運輸業務用情報通信システムに関する調査研究報告書』（井沢一朗／吉本繁壽／

森田英夫／石井康三郎／鈴木健治） 

1994年 3月：調－94－Ｖ－01『地下郵便輸送システムに関する研究調査報告書－東京Ｌ－ＮＥＴの構想と技術－』

（海老原大樹／吉室 誠／島 隆正／佐藤政則／石橋 守／北村富雄） 

1994年 7月：調－94－Ｖ－02『郵便局内搬送システムの将来形態に関する研究調査報告書（中間報告）』（高橋

輝男／吉室 誠／島 隆正／佐藤政則／北村富雄） 

1994年10月：調－94－Ｖ－03『郵政事業におけるVSATネットワークの研究－可変伝送速度型TDMA通信システムに

よる降雨減衰補償－』（渡辺昇治） 

1995年３月：調－95－Ｖ－01『認識アルゴリズム複合方式の研究 第１期調査報告書－文字認識技術の高度化に

向けて－』（木村文隆／岩田 彰／堤田敏夫／若原 徹／川又文男／山口修治／

能見 正） 

1995年６月：調－95－Ｖ－02『簡易住所入力によるビデオコーディングシステムに関する研究調査報告書』（加

藤厚志／尾坂忠史／田中照隆／中村嘉明） 

1995年６月：調－95－Ｖ－03『郵便局舎の在り方に関する研究（中間報告書）』（中村嘉明／島 隆正／中川真

孝／田中照隆） 

1995年６月：調－95－Ｖ－04『郵便業務における意思決定支援システムに関する研究調査報告書』（磯部俊吉／

渡辺昇治／北島光泰） 

1995年 6月：調－95－Ｖ－05『郵便局内搬送システムの将来形態に関する研究調査報告書』（高橋輝男／大須賀

克己／島 隆正／佐藤政則／北村富雄／荒井 広） 

1995年 6月：調－95－Ｖ－06『インテリジェント窓口に関する研究調査報告書』（杉山和雄／大須賀克己／島 

隆正／牛山  聡／佐藤政則／北村富雄／荒井 広） 

1995年 6月：調－95－Ｖ－07『インテリジェント窓口に関する研究調査報告書 (資料編)』（杉山和雄／大須賀

克己／島 隆正／牛山  聡／佐藤政則／北村 富雄／荒井 広） 

1995年 6月：調－95－Ｖ－08『郵便技術の長期展望に関する研究会報告書』（高橋輝男／大須賀克己／上原 仁

／堤田敏夫／磯部俊吉／島 隆正／中村嘉明／渡辺昇治／則包直樹／土屋正勝） 

1995年 6月：調－95－Ｖ－09『閉空間におけるミリ波技術に関する研究調査報告書』（中津井護／手代木扶／吉

本繁壽／水野光彦／岡田和則／柳光広文／平 和昌／井原俊夫／真鍋武嗣／関澤

信也） 

1995年 7月：調－95－Ｖ－10『郵便処理用バーコードに関する研究報告書』（上原 仁／中村嘉明／中川真孝／

田中照隆／大澤 央／井沢一朗／三好 大） 

1996年 3月：調－96－Ｖ－01『認識アルゴリズム複合方式の研究 第２期調査報告書－文字認識技術の高度化に

向けて－』（木村文隆／岩田 彰／堤田敏夫／山口修治／永田和之） 

1996年 6月：調－96－Ｖ－02『IPTP手書き数字認識技術調査実施報告書』（大須賀克己／堤田敏夫／山口修二／

永田和之） 

1996年 6月：調－96－Ｖ－03『大型郵便物及び国際郵便物の局内処理の機械化に関する調査研究報告書』(中村

嘉明／山下郁生) 

1996年 6月：調－96－Ｖ－04『大型郵便物及び国際郵便物の局内処理の機械化に関する調査研究報告書(資料編

１：大型郵便物関係)』(中村嘉明／山下郁生) 

1996年 6月：調－96－Ｖ－05『大型郵便物及び国際郵便物の局内処理の機械化に関する調査研究報告書(資料編

２：国際郵便物関係)』(中村嘉明／山下郁生) 

1996年 6月：調－96－Ｖ－06『郵便局舎の在り方に関する研究（最終報告書）』（中村嘉明／石津千絵美／田中

照隆） 

1996年 7月：調－96－Ｖ－07『インテリジェント窓口に関する調査研究報告書』（杉山和雄／大須賀克己／島 

隆正／山下郁生／牛山 聡／石津千絵美／荒井 広） 

1996年 7月：調－96－Ｖ－08『インテリジェント窓口に関する調査研究報告書(資料編)』（杉山和雄／大須賀克

己／島 隆正／山下郁生／牛山 聡／石津千絵美／荒井 広） 

1996年 7月：調－96－Ｖ－09『郵便番号未記載郵便物処理に関する調査研究報告書(中間報告書)』（澤邊正彦／

中村嘉明／田中照隆／尾坂忠史／上原 仁） 

1996年 9月：調－96－Ｖ－10『電気通信技術の郵便への応用に関する調査研究報告書』（則包直樹／向井裕之／

上原 仁） 

1997年 3月：調－97－Ｖ－01『認識アルゴリズム複合方式の研究 第３期調査報告書－文字認識技術の高度化に

向けて－』（木村文隆／岩田 彰／堤田敏夫／太田一浩／城戸 賛） 



1997年 6月：調－97－Ｖ－02『郵便番号未記載郵便物処理の効率化に関する調査研究報告書(最終報告書)』（澤

邊正彦／中村嘉明／田中照隆／三浦正也／上原 仁／野田智嘉／中川真孝／加藤

厚志／尾坂忠史） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－03『大型郵便物の局内処理の機械化に関する調査研究報告書(中間報告書)』（高橋輝

男／河原 巌／遠山茂樹／鳥本孝雄／中村嘉明／田村佳章／尾坂忠史） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－04『文字認識システムのための性能評価技術に関する調査研究報告書－模擬郵便物仕

様作成を中心として－』（堤田敏夫／城戸 賛） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－05『電子認証技術の郵便への応用に関する研究報告書』（小松尚久／森井昌克／澤邊

正彦／今 敏則／向井裕之） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－06『電子認証技術の郵便への応用に関する研究報告書（資料編）』（小松尚久／森井

昌克／澤邊正彦／今 敏則／向井裕之） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－07『インテリジェント窓口に関する研究調査報告書』（杉山和雄／鳥本孝雄／中島健

一朗／山下郁生／荒井 広／上釜和人） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－08『インテリジェント窓口に関する研究調査報告書(資料編)』（杉山和雄／鳥本孝雄

／中島健一朗／山下郁生／荒井 広／上釜和人） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－10『郵便局舎のアメニティに関する研究【中間報告書】』（中村嘉明／石津千絵美） 

1997年 7月：調－97－Ｖ－11『郵便局舎のアメニティに関する研究【資料編】』（中村嘉明／石津千絵美） 

1997年 9月：調－97－Ｖ－12『遠隔、移動業務実現のためのモバイルコンピューティング適用システムに関する

調査研究報告書』（中嶋明彦／太田一浩／高橋正人／城戸 賛） 

1997年 9月：調－97－Ｖ－13『道順組立処理の自動化に関する調査研究報告書（最終報告書）』（澤邊正彦／高

杉明広／井澤一朗／上原 仁／中村嘉明／中川真孝／石黒恒雄／田中照隆／三好

 大／大澤 央） 

1997年 9月：調－97－Ｖ－14『ハイブリッドメールシステムのプロトタイプ開発に関する研究報告書』（澤邊正

彦／今 敏則／向井裕之） 

1998年 6月：調－98－Ｖ－01『記録扱い郵便物処理システムに関する調査研究報告書（中間報告書）』（松嶋敏

泰／鳥本孝雄／神山貞弘／山下郁生／高杉明広） 

1998年 6月：調－98－Ｖ－02『ハイブリッドメールシステムプロトタイプ機能拡張に関する研究報告書』（今 

敏則／澤邊正彦／向井裕之／上釜和人） 

1998年 7月：調－98－Ｖ－03『郵便情報活用に関する調査研究報告書（予備調査研究）』（中嶋明彦／高橋正人

） 

1998年 7月：調－98－Ｖ－04『デリバリー・プランニング・システムに関する研究報告書』（岩間 司／佐野設

夫／磯部俊吉） 

1998年 7月：調－98－Ｖ－05『郵便の区分・輸送ネットワークに関する研究調査報告書（中間報告書）』（岩間

 司／佐藤政則／田村佳章） 

1998年 7月：調－98－Ｖ－06『諸外国郵便事業体に関する調査研究報告書 －Ｒ＆Ｄ体制及び情報通信技術を活

用した新サービス－』（澤邊正彦／戸苅章博／城戸 賛） 

1998年 8月：調－98－Ｖ－07『大型郵便物の局内処理の機械化に関する調査研究報告書』（神山貞弘／田村佳章

／戸苅章博／三浦正也） 

1999年６月：調－99－Ｖ－01『郵便の区分・輸送ネットワークに関する調査研究報告書（中間報告書）』（高橋

輝男／森戸晋／岩間司／佐藤政則／田村佳章） 

1999年６月：調－99－Ｖ－02『二次元バーコード技術の導入による郵便処理の効率化に関する研究報告書』（飯

田 清／中嶋明彦／山下郁生／高橋正人） 

1999年６月：調－99－Ｖ－03『郵便窓口事務機の操作の省力化に関する調査研究報告書』（白江久純／三田彰子

／上釜和人） 

1999年７月：調－99－Ｖ－04『電気通信技術の郵便への応用に関する調査研究報告書 � 高度化コンピュータ郵
便に関する調査研究 -』（白江久純／鈴木こおじ／上釜和人） 

2000年７月：調－00－Ｖ－01『２次元バーコードを用いた郵便情報システムに関する調査研究報告書』（岩間 

司／白江久純／西浦稔修／鈴木こおじ／上釜和人） 

2000年７月：調－00－Ｖ－02『無線ID(RFID)タグを用いた郵便処理システムに関する調査研究報告書』（岩間 

司／佐藤政則／鈴木こおじ／熊倉均） 



（主席研究官室） 

 

1993年10月: 調－93－Ｘ－01『規制緩和時代における政府の役割の変化に関する研究調査報告書』（武内信博） 

 

（附属資料館） 

 

１ 郵便創業時の記録  赤坂郵便御用取扱所史料              (H 1.2.28発行) 

２ 郵便創業時の年表  駅逓紀事編纂原稿                    (H 2.3.26発行) 

３ 郵便創業時の起案文書  正院本省郵便決議簿              (H 3.3.25発行) 

４ 郵便創業前の記録  袋井郵便御用取扱所史料（その１）    (H 4.3.18発行) 

５ 郵便創業時の記録  袋井郵便御用取扱所史料（その２）    (H 5.3.25発行) 

６ 郵便創業時の記録  全国実施時の郵便御用取扱所          (H 6.3.25発行) 

７ 郵便創業時の記録  郵便切手類沿革志                    (H 8.3.15発行) 
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