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１．はじめに
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「コンテンツ」という財の特徴①

（出所）RIETI ハイライト https://www.rieti.go.jp/jp/about/highlight/Highlight_100.pdf （p.18-19）

１．情報財である

－ インターネット空間で広く流通する

－ 原作を作り出すコストが高いが、複製コストは低い

－ 経年劣化せずに、長期的に消費され続ける

２．価値が均一ではない

－ 人によって見いだす価値は様々

－ 商品の種類は多種多様

－ 客観的な需要予測が困難

https://www.rieti.go.jp/jp/about/highlight/Highlight_100.pdf
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「コンテンツ」という財の特徴②

３．公共財である

－ 自分が有していても他人の利用を妨げられない（非排除性）

－ 自分と他人が同時に利用できる（非競合性）

－ フリーライドが生じやすい

※有形の文化財・アートとも異なる特徴を有する。

➢ 情報財ではなくモノが存在する。

➢ 基本的には公共財ではない → 博物館や美術館の役割（公共財化する機能）

➢ 人によって価値が均一ではない点は類似

 → しかし、一回性・希少性・現物性が価値をレバレッジする

（出所）RIETI ハイライト https://www.rieti.go.jp/jp/about/highlight/Highlight_100.pdf （p.18-19）

https://www.rieti.go.jp/jp/about/highlight/Highlight_100.pdf
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「文化産業と政策」を考えるにあたっての視点

文化産業 ： 文化に関する財やサービスを生み出す産業

＝ 文化に関する財・サービスの生産・提供に関する経済活動

→ 産業との結びつきが密な「コンテンツ産業」を中心に考える

※文化産業と比べられる概念としてクリエイティブ産業・創造産業等も存在

政策 ： 政党や政府が行う施策

＝ 個人や企業任せではなく、政府が果たす役割は何か

＝ 税金を投入することが正当化される社会便益とは何か



２．コンテンツ産業の特徴
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デイヴィッド・スロスビーの同心円モデル

（出所）デイヴィッド・スロスビー(著) 後藤和子/阪本崇(監訳)「文化政策の経済学」

「同心円モデル」 文化的側面が強い中核的創造芸術で生み出された創造的生
産物は、様々な経済社会活動における相互的作用を通じ、メディア・ゲーム・
デザインなど、より経済的側面が強い価値創造に繋がっていく

・・・ 文化的活動と経済的活動を概念的に整理したもの
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（参考）世界のコンテンツ産業の市場規模

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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コンテンツ産業の範囲と産業の特徴（※政策対象となる分野）

１．マンガ(出版) ･･･ 作家と出版社、電子化、ＩＰビジネスへの期待

２．アニメ ･･･ 多重下請構造の制作会社、特徴的な資金調達方法

３．ゲーム ･･･ 企業間のグローバル競争、製作費高騰、新技術の活用

４．音楽 ･･･ 個人クリエイター、複雑な著作権ビジネス、SNSやサブスク

５．映画/実写映像 ･･･ 特徴的な流通構造、サブスクの影響

※経済産業省では、他には広告、アート、ファッション、デザイン、伝統工芸なども施策対象に。

産業構造の様態は、それぞれ全く違った特徴を持つことに注意する必要がある
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マンガ①－出版産業のバリューチェーン

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－３「業界の現状及びアクションプラン（案）について【漫画・書籍】（事務局資料（３））」
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マンガ②－日本の出版・マンガ市場の推移

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－３「業界の現状及びアクションプラン（案）について【漫画・書籍】（事務局資料（３））」
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マンガ③－電子コミックプラットフォームの市場状況

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－３「業界の現状及びアクションプラン（案）について【漫画・書籍】（事務局資料（３））」
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マンガ④－マンガのＩＰ展開の事例

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－３「業界の現状及びアクションプラン（案）について【漫画・書籍】（事務局資料（３））」
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アニメ①－アニメ産業のバリューチェーン

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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アニメ②－制作委員会方式について

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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アニメ③－日本産アニメの市場規模

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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アニメ④－制作工程とデジタル化

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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アニメ⑤－就業環境

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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ゲーム①－世界のゲーム市場規模

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-3「業界の現状及びアクションプラン（案）について【ゲーム】（事務局資料（3））」
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ゲーム②－地域別の市場規模の推移・成長率

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-3「業界の現状及びアクションプラン（案）について【ゲーム】（事務局資料（3））」
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ゲーム③－開発費の高騰

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-3「業界の現状及びアクションプラン（案）について【ゲーム】（事務局資料（3））」
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ゲーム④－給与水準

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-3「業界の現状及びアクションプラン（案）について【ゲーム】（事務局資料（3））」
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ゲーム⑤－制作環境の変化

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-3「業界の現状及びアクションプラン（案）について【ゲーム】（事務局資料（3））」
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音楽①－産業の構造

（出所）経済産業省 第2回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン（案）について【音楽】（事務局資料（2））」
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音楽②－世界の音楽市場

（出所）経済産業省 エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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音楽③－ファンダム形成

（出所）経済産業省 エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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音楽④－海外で聞かれている日本の音楽

（出所）経済産業省「音楽産業の新たな時代に即したビジネスモデルの在り方に関する報告書」(2024年７月)



28

音楽⑤－VTuberビジネスの拡大

（出所）経済産業省 エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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映画/実写①－映画産業のバリューチェーン

（出所）経済産業省 第4回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン(案)について【映画・映像】（事務局資料（2））」
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映画/実写②－世界の映画産業規模

（出所）経済産業省 第4回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン(案)について【映画・映像】（事務局資料（2））」
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映画/実写③－日本の放送コンテンツの輸出額

（出所）経済産業省 第4回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン(案)について【映画・映像】（事務局資料（2））」
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映画/実写④－映画制作費

（出所）経済産業省 第4回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン(案)について【映画・映像】（事務局資料（2））」
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映画/実写⑤－映画製作適正化機構

（出所）経済産業省 第4回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料4-2「業界の現状及びアクションプラン(案)について【映画・映像】（事務局資料（2））」



３．コンテンツ産業を取り巻く環境変化
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コンテンツ産業の需給構造の変化
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コンテンツ産業構造の変化－需要面
～ メディアの時代からコンテンツの時代へ
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コンテンツ産業構造の変化－供給面
～ メディアの時代からUGCの時代へ
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クリエイティブ分野におけるリアルとデジタルの関係
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新たな外部環境のトレンド

１５秒間の隙間時間の奪い合い（「タイパ」）

「動画配信サイト」や「ストリーミングサイト」が主流に 視聴者が「結末を選べる」コンテンツが登場

「バーチャル」に広がる新たな空間・コミュニティ

「User Generated Contents」の拡大

「なりたい自分」で動画配信や音楽活動

「感動した分」だけ、「リアルタイム」に払う

「eスポーツ」＝ゲーム×オンライン対戦×配信

好きなアイドル・キャラになら「いくらでも」 「NFT」を活用した新たな創作活動やサービス

ポストコロナで見直される「リアル」の価値 生まれながらに「デジタル」

可処分時間の奪い合い

プラットフォーマーの台頭

n次創作

VTuber

推し活・ファンダム

ライブコンテンツ

仮想空間・メタバース

インタラクティブ

投げ銭

eスポーツ

ブロックチェーン

デジタルネイティブ・Z世代/α世代



４．コンテンツ産業に政策介入する意義
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コンテンツ産業に政策介入する意義

（１）規模が大きい成長産業、国際競争力のある輸出産業

（２）地域経済活性化、観光・インバウンド需要

（３）他産業への経済波及効果

（４）ソフトパワーの発揮
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コンテンツ産業の規模①

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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コンテンツ産業の規模②

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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コンテンツ産業の成長期待（再掲）

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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日本のコンテンツ産業の海外売上額の推移

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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クリエイティブ産業の地域経済への波及効果

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」
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地域におけるアニメスタジオの設置

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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聖地巡礼による経済効果

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【アニメ】（事務局資料（２））」
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海外映像作品のロケ誘致の効果

（出所）経済産業省 第４回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月30日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【映画・映像】（事務局資料②）」
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音楽イベントの地域への経済効果

（出所）経済産業省 第２回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2024年12月19日） 事務局資料４－２「業界の現状及びアクションプラン（案）について【音楽】（事務局資料②）」
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いわゆる「鬼滅の刃」経済圏

（出所）中山淳雄「推しエコノミー「仮想一等地」が変えるエンタメの未来」
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ＩＰビジネスの展開（再掲）

（出所）経済産業省 第３回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年1月27日） 事務局資料４－３「業界の現状及びアクションプラン（案）について【漫画・書籍】（事務局資料（３））」
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コンテンツ産業における付加価値が他産業に与える影響

（出所）経済産業省調べ
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韓国で行われたコンテンツ産業の他産業への影響測定

（出所）経済産業省調べ
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コンテンツ産業による他産業への生産/付加価値誘発額

（出所）経済産業省調べ
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ソフトパワーとは

（出所）外務省HPより https://www.mofa.go.jp/mofaj/comment/faq/culture/gaiko.html

「ソフト・パワー」という概念は、ハーバード大学のジョセフ・ナイ教授によって最初に定義

づけられました。ナイ教授は、軍事力や経済力によって他国をその意に反して動かす力が

「ハード・パワー」であるのに対し、その国が持つ価値観や文化の魅力で相手を魅了すること

によって自分の望む方向に動かす力が「ソフト・パワー」であると説明しています。近年、日

本でも、平和主義や伝統文化・現代文化など、ソフト・パワーの潜在力を引き出すことで世界

における日本の地位を高めようとの議論が行われています。

外務省ＨＰでの解説

→ 文化やエンターテインメントに限らない概念であることに注意

https://www.mofa.go.jp/mofaj/comment/faq/culture/gaiko.html
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キャラクターの累積収入の世界ランキング

（出所）内閣官房 コンテンツ産業官民協議会（第１回）・映画戦略企画委員会（第１回） 資料３「基礎資料」



５．コンテンツ産業支援策の経過と現状
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政府における検討体制①

（出所）内閣府 知的財産戦略推進事務局 第１回構想委員会（2024年10月7日） 資料２「構想委員会の検討体制とスケジュールについて」



60

政府における検討体制②

（出所）知的財産戦略推進事務局 第１回知的財産戦略本部 構想委員会 第１回コンテンツ戦略ワーキンググループ・Create Japan ワーキンググループ合同会議（2023年12月22日）
資料３「クールジャパン戦略関連基礎資料」



61

各省庁の役割の違い

・・・ 全体戦略の司令塔

・・・ 「文化芸術の振興」のために施策を推進

・・・ 「文化の創造に関連する産業の振興」
のために施策を推進

・・・ 放送行政の所管

・・・ 国際文化交流の推進



62

クールジャパン戦略の経過

２０２４年６月に「新たなクールジャパン戦略」を策定
： コンテンツ産業を「基幹産業」とし、

2033年までに海外展開目標２０兆円という目標を掲げた（現在4.7兆円）。

（出所）知的財産戦略推進事務局 第１回知的財産戦略本部 構想委員会 第１回コンテンツ戦略ワーキンググループ・Create Japan ワーキンググループ合同会議（2023年12月22日） 資料３「クールジャパン戦略関連基礎資料」



63

経済団体の動き

（出所）https://www.keidanren.or.jp/policy/2012/093.html

2012年 2023・2024年

（出所）
https://www.keidanren.or.jp/policy/2023/027.html
https://www.keidanren.or.jp/policy/2024/070.html

https://www.keidanren.or.jp/policy/2012/093.html
https://www.keidanren.or.jp/policy/2023/027.html
https://www.keidanren.or.jp/policy/2024/070.html


64

コンテンツ産業政策は「国の成長戦略」の重点項目に

（出所）経済産業省 第７回エンタメ・クリエイティブ産業政策研究会（2025年3月11日） 資料３「エンタメ・クリエイティブ産業戦略 中間取りまとめ案【事務局資料】」

いわゆる「国の成長戦略」



65

2017年12月「文化経済戦略」
・・・ 文化と経済の好循環の実現へ

（出所）文化庁資料より



66

文化振興と産業振興の接続…創作活動のエコシステムの構築

創作活動の
土壌を耕す
役割

ビジネスに
発展させ、
国富増大に
繋げる

還元

（出所）文化庁資料より



67

【経済産業省】予算事業の全体像

（出所）経済産業省資料より



68

【経済産業省】海外展開支援事業

（出所）経済産業省資料より



69

（支援例）

（出所）映像産業振興機構HPより



70

【経産省】クリエイター、SU支援

（出所）経済産業省資料より



71

【経産省】海賊版対策事業

（出所）経済産業省資料より



72

【経産省】海外拠点機能強化

（出所）経済産業省資料より



73

（支援例）matsuri’25

（出所）各種報道資料より



74

【経産省】国際映画祭支援

（出所）経済産業省資料より



75

【文化庁・経産省】クリエイター支援基金

（出所）文化庁資料より



76

【文化庁】海外展開の支援

（出所）文化庁資料より



77

【文化庁】若手クリエイター・アーティスト支援

（出所）文化庁資料より



78

【文化庁】教育機関の機能強化

（出所）文化庁資料より



79

【文化庁】メディア芸術ナショナルセンター（仮称）

（出所）文化庁資料より



80

【文化庁】クリエイター等の創造環境基盤の整備

（出所）文化庁資料より



６．新たな潮流への対応

81



82

海外で広がるメタバースプラットフォームROBLOX

（出所）NIKKEI Digital Governance記事（2025年2月10日） 「億単位で稼ぐ10代も ゲーム版YouTube｢Roblox｣の衝撃」、Roblox社HP

約38％が
13歳未満



83

メタバースに対する期待 ※総務省「安心・安全なメタバースの実現に関する研究会」より

（出所）総務省 安心・安全なメタバースの実現に関する研究会（第8回）（2024年９月11日） 「安心・安全なメタバースの実現に関する研究会」報告書2024概要（案）



✓ バーチャル空間では別の人格を

⚫ ユーザーの性別は約８割が男性 → アバターは約７割が女性（約１割はその他）

⚫ 約７割のユーザーは、「アバターは物理世界での私の姿とは全く違う外見です」と回答。

✓ VR上のアイデンティティが確立しつつある

⚫ ソーシャルVRでのアイデンティティを家族や（リアルの）友人に隠す者は４５％。

⚫ 物理世界よりもソーシャルVRのアイデンティティがメインである／あるいはメインにしたいと

回答した者は３９％。

84

バーチャルなアイデンティティの確立

（出所）「ソーシャルVRライフスタイル調査」重点探求シリーズ「メタバースでのアイデンティティ(Nem x Mila, 2024)」
https://note.com/nemchan_nel/n/n9a4ca9f667a2?magazine_key=mec378e2a9ad9

https://note.com/nemchan_nel/n/n9a4ca9f667a2?magazine_key=mec378e2a9ad9


85

Vtuberとは

（出所）カバー株式会社 2024年3月期第３四半期決算資料、報道資料より

⚫ VTuberとは、2Dや3Dのアバターを使って活動しているYouTuber。国内外にファンを増やして
おり、特に近年では海外のファンも急激に増えてきている。

⚫ 以前は配信収入が中心であったが、タレントに関するグッズ（マーチャンダイズ）やランセンス
収入の割合が増えている。



86

Vtuberやボーカロイドの文化的側面

（出所）NHK番組まとめページより https://www.nhk.jp/p/special/ts/2NY2QQLPM3/episode/te/22QWL4JMP3/

（キングス・カレッジ・ロンドン ラファウ・ザボロフスキ博士）
「初音ミクが日本で生まれたことは、決して偶然ではありません。日本固有の歴史や文化と深く関
わっているのです」

「西洋では曖昧なものよりも直接的は表現手法が好まれます。ボーカロイド音楽の“余白”はとても大
きく、どう埋めるかは、個人・世代・地域によって異なります。わたしたちにゆだねられた“余白”は
非常に大きく、そのこと自体が世界的にとても珍しいのです」

（立教大学 横山太郎教授）

「聴く人、見る人が、自分から創造的に関わっていって、自分の経験を生み出していく。そうした日本の伝
統文化の“抽象性”を意識しながら、(ボーカロイドの)制作者が開発したということはないでしょうけれど
も、そういうものが“出てきてしまった”のは面白いなと思います」

「(作品中の)キャラクターの感情なのか、見ている私の感情を鏡のように映してくれているのか、よくわ
からない。誰のもの(感情)でもないんだけれども、誰のものでもあるような」
「見ている私たちを引きずり込んでいくような、そういう仕掛けなんですよね。それは能という芸術表現
の一番の力だと思います」

https://www.nhk.jp/p/special/ts/2NY2QQLPM3/episode/te/22QWL4JMP3/


87

生成ＡＩに関する政府内での議論

（出所）内閣府知的財産戦略推進事務局資料（2024年12月）



88

ハイプ・サイクル

（出所）ガートナー社資料より



89

さいごに

✓ 日本の文化芸術の価値の源泉は「蓄積」と「多様性」

⚫ 日本人が連綿と作り上げてきた伝統文化、日本人の価値観が表出した新たな文化の創出

⚫ 伝統から最新技術まで、様々な文化的創造物とそれを支える多くのクリエイターが作る多様性

✓ 文化政策と産業政策はアプローチが異なる＝だからこそ連携すべき領域

⚫ 産業政策だけでは、ビジネスにならない創作活動が軽視され、蓄積と多様性が失われる。

⚫ 文化政策だけでは、文化を涵養する原資が捻出できなくなり、蓄積と多様性が失われる。

→ 産業政策と文化政策をバランスよくミックスしていくことが重要



90

（再掲）文化と経済の好循環の実現へ

（出所）文化庁資料より
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