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METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

・新産業を創造していくために必要な技術目標や製品・サービス・コンテンツ 
の需要を創造するための方策を示したもの 

・２００５年から毎年改訂 

将来の社会を見据えた産学官の「研究開発の共有シナリオ」として、 
技術開発の方向性の提示、異分野・異業種の連携等を促進。 

２００９年版では、コンテンツ分野を含む３０分野のマップを作成。 

例)情報通信分野、バイオテクノロジー分野、環境分野、 
エネルギー分野、ソフト分野・・・ 

技術戦略マップの概要 

◆概要 

◆狙い 

◆対象分野



METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

コンテンツ産業の現状 

目標：２０１５年までに、１４兆円⇒約２０兆円の産業規模へ 

Ø そのためには、既存のコンテンツ市場の活性化、海外展開、他産業との連携による新たなコ 
ンテンツ領域の開拓が不可欠 

Ø コンテンツ技術は、上記の活動を促進する役割を果たす 

2 
ものづくり １２６兆円 

ＡＶ機器・PC 
4.7兆円 

ｹﾞｰﾑﾊｰﾄﾞ 
0.4兆円 

印刷 
7．0兆円 

通信事業 
16兆円 

パチンコ 
27.5兆円 

公営５競技 
5.2兆円 

ｽﾎﾟｰﾂ施設 
2.1兆円 
ｽﾎﾟｰﾂ･ｱｰﾄ鑑賞 
3500億円 

広告 
7．0兆円 

B to C 
電子商取引 
4.4兆円 

【映像4.8兆円】 【音楽1.9兆円】 【ｹﾞｰﾑ1.3兆円】 【出版6.0兆円】 
映画興行 
2000億円 

放送 
3.7兆円 

ソフト販売 
その他 
アニメ制作 
2４00億円 ネット配信その他 

カラオケ0.7兆円 

ソフト販売0.6兆円 ｱｰｹｰﾄﾞｹﾞｰﾑ 
0.7兆円 

ソフト販売等 
0.6兆円 

雑誌1.6兆円 

ソフト販売 
その他 

書籍0.9兆円 

新聞2.4兆円 

観光 
7.8兆円 

遊園地 
0.6兆円 

外食 
7.4兆円 

ファッション 
7.6兆円 

新たなビジネスモデル、技術による市場開拓 

（ｔｏ Ｂ市場の拡大） 

海外展開 
による市 
場開拓 

新たな技術による領域開拓 

(ＩＴとコンテンツの融合)



METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

技術戦略マップ（コンテンツ分野）の目的 

n 「コンテンツ技術」の対外的な認知を促進 

Ø 新たなコンテンツ市場が生み出す技術へのニーズを明示。技術開発を行う現場への 
インセンティブを付与 

Ø 官民における「コンテンツ技術」開発投資を促進 

n 「コンテンツ技術」が向かうべき方向性を提示 

Ø 市場化を間近に控えた、短期的な動向 

Ø 技術が生み出す可能性を示唆する、長期的な動向 

日本のコンテンツ産業の市場規模拡大に寄与



METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

コンテンツとコンテンツ技術の関係 

※ビジネス・プラットフォームの形成 ：コンテンツ技術の普及や標準化、ビジネスモデルの枠組み作り等により、 
各プレイヤーの役割分担が成立すること 

n コンテンツの源にあるのは、表現者が伝えたい「世界観」 
表現世界の例：手塚治虫の世界、黒澤明の世界、坂東玉三郎の世界 など 

n 「世界観」を表現し伝えるには、「クリエータースキル」と「コンテンツ技術」が必要 
n 「表現し、伝える」可能性を見いだし、新たなコンテンツ産業の道を開くことが、コンテンツ技術開 

発の大きな役割 

ビジネス 
プラットフォーム 

の形成 

【黎明期： 
プレ・プラットフォーム】 

【成熟期：ポスト・プラットフォーム】 

※



METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

ビジネス・プラットフォーム形成 
ビジネスモデルの確立、標準化等 

クリエータ 
スキルの向上 

コンテンツ 
技術の成熟 

ビジネス・プラットフォーム形成の促進 

n コンテンツ産業の形成には、ビジネス・プラットフォーム化を境に、二つのステージ 
Ø 研究開発段階 ：様々な要素が渾然一体となり、新たな表現の可能性を模索する時期 
Ø 産業としての自立段階：ビジネスモデルの確立、標準化等を経て、産業として自立する時期 

n 基礎段階のコンテンツ技術開発では、国のリーダーシップが重要 
Ø 長期の技術戦略：コンテンツの新たな可能性を拡げる、基礎的な技術開発 
Ø 短期の技術戦略：ビジネス・プラットフォーム形成を見据えた、標準化等を視野に入れた技 

術開発 

研究開発段階 産業としての自立段階 

長期の技術戦略 短期の技術戦略 

コンテンツ技術 

コンテンツ（狭義）



METI 

経済産業省 
Ministry of Economy, 
Trade and Industry 

長期の技術戦略／短期の技術戦略 

コンテンツの新たな可能性を拡げる、基礎的な技術開発の推進 
コンテンツの質＝新たな「発見」や「感動」の可能性の拡大 

◆短期の技術戦略 

◆長期の技術戦略 

ビジネス・プラットフォーム形成を見据えた、標準化等を視野に入れた技術開発 

【立体・超高精細・超高臨場感ビジョンシステム】 

【デジタル街ブラウザ】 【電子化粧台】 【３Dテレビ】 【アイドルロボット】 

【多世代・多地域コミュニケーションシステム】 【生活・娯楽支援ロボット】


