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１．はじめに
　日本のマンガ・アニメ、ゲーム等のコンテンツ
が、海外から評価されていると言われてから久しい。
こうした中で、昨年度は日本のコンテンツ産業が大
いにその力を発揮した１年間だったといえる。改め
て昨年度をふりかえってみると、ゲーム分野では米
国企業のナイアンティックと株式会社ポケモンによ
る「Pokémon GO」が世界的に注目された。同作は

一時に比べると落ち着きを見せつつあるものの、未
だに公園など様々な場所で老若男女問わず「ポケ
モンボール」を投げる姿を見かける。また、昨年度
は「VR（仮想現実）元年」と呼ばれる年であり、ソ
ニー・インタラクティブエンタテインメントによ
る「PlayStation VR」や米オキュラス社の「Oculus 
Rift」、台湾のHTCの「HTC Vive」などが発表された。

「東京ゲームショウ2016」においては国内外の多くの
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メーカーによるVR作品が多く展示され、大いに賑
わったところである。VRという技術の中で、日本
のコンテンツがいかに成長していくのか、今後注視
していきたいところである。
　他方、映像分野では、新海誠監督による映画「君
の名は。」が国内でのヒットを皮切りに、世界中で観
られる作品に成長した。そのほか、「シン・ゴジラ」
や「この世界の片隅に」など、映画全体として当た
り年といってよかっただろう。一般社団法人日本映
画製作者連盟によると、邦画の興行収入は148,608
百万円と前年比123.5%と大幅に増加しており、映画
興行収入全体でも235,508百万円と過去最高額になっ
たという。
　これらの日本のコンテンツ産業の海外展開に対
して、2000年代前半より政府は「クール・ジャパン
政策」として後押ししている。2016年９月18日に開
催された「リオ五輪」のフラッグハンドオーバーセ
レモニー１における日本のパフォーマンスをみても、
政府として日本のコンテンツ産業が大いに推されて
いることがわかる。おそらく、2020年東京五輪なら
び「文化プログラム２」においても、マンガ・アニメ、
ゲームに関連する取り組みが進められるのではない
だろうか。
　こうした中で、本稿では、コンテンツ企業による
特許出願動向にあえて着目したい。その背景には以
下の３つの観点がある。
　
■意外と成長していない日本のコンテンツ市場

日本のコンテンツの市場規模をみると、2006年
→2016年の間に12.9兆円→12.1兆円と微減している。
2009年のリーマンショックにおいて12兆円を割り
込んでおり、2015年においては12兆円を超え回復
基調にあるものの、全体的に伸び悩んでいるとい
える。冒頭に整理したようなヒットコンテンツが
数多く生まれた2016年度を含めた統計はまだ整備
されていないものの、コンテンツ市場は「意外と
成長していない」と言わざるをえない。

■コンテンツの消費形態の変化

市場は10年間で概ね横ばいであるが、コンテン
ツそのものはよく報道の材料として活用され、盛
り上がっているように感じる。その背景として、
その楽しみ方自体が常に変化していることも一つ
の要因だろう。

楽しみ方の変化を把握するひとつの観点として、
コンテンツの市場のうち、「デジタルコンテンツ」
の占める比率が高まっていることからその一端が
読み取れる。この「デジタルコンテンツ」の占め
る比率が高まる背景には、テレビ放送が地上デジ
タルテレビ放送に変化したことが、大きくデジタ
ル化に寄与している。加えてコンテンツ分野で唯
一大きな伸びをみせているゲーム分野、特にス
マートフォンの普及に伴い10年間で14倍以上に成
長した「オンラインゲーム」や、「複合型」（インター
ネット広告等）が成長していることなども要因と
なっている。他方で、「音楽・音声」においてはデ

図表１　わが国のコンテンツ産業の市場規模の推移＜コンテンツ別＞

注釈）「複合型」にはインターネット広告等が含まれる（以下同様）
資料）デジタルコンテンツ協会「デジタルコンテンツ白書2016」


