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第３回デジタルコンテンツ産業振興会議
（検討資料）
１．デジタルコンテンツ産業クラスター創生に向けて
（１）現状と課題
（２）地域における発展の可能性
（３）発展に向けての提言
( ※ 1回、２回会議での発言及び企業等ヒアリング結果から)
２．専門部会での検討報告
（１）生活・文化分野
（２）広告・販売分野
（３）生産分野
３．当地域における最近の動き
４．我が国の動き
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１．デジタルコンテンツ産業クラスター創生に向けて
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(1) 現状と課題
a.人材育成
○ゲーム系の就職先では、地元は少なく、東京、関東での就職がほとんど。
○この地域には即戦力となる人材がいない。スキルアップを目指して東京に出て行く人も
多い。
○クリエーターは作品ありきで、企業に２∼3ヶ月アルバイトして、これならいけるということで
採用されるケースがほとんど。
○映像制作の希望も多いが、実績は少なく就職しても関東地方となる。
○デザインからソフトフェアに切り替えて就職する場合が多い。
○ＣＡＤ系の学生はほぼ地元で就職し、企業からの引き合いも多い。
○この地域でも学生の希望職種で就職できる企業がたくさんあるが、学生にその情報が伝
わっていない。デジタルコンテンツに関して、地元のどのような企業がどのような人材を求め
ているのかという情報をいただきたい。
○学生でコンテンツというと極端な話、ゲーム会社かＣＧしかない。エンターテイメントだけ
でなくて、同じ映像でも地域のための何かを作っているとわかれば、学生の見る目もずいぶ
ん変わってくる。
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b.情報インフラ
○愛知県内では、本年中に電話加入数に対して８割が光ブロードバンドのできる地域となる。
○名古屋市及び愛知県内の主要都市において、ＶＯＤ（ビデオオンデマンド）でハイビジョン
のレベル（６Ｍ）のコンテンツがスムーズに見られる環境になっている。地域情報を集めたサイ
トを立ち上げて、６Ｍ、３Ｍという大容量の動画を流しており、コンテンツは地元の会社で制作
している。
○ｉモードは、非公式サイトまで含めると全国で75,000サイト存在しており、小さなニッチな市
場が集まって大きな市場を形成している。
○アニメ番組はブロードバンドなど様々な形で放送コンテンツが転用されるようになっており、
マルチユース（いわゆる転用）に向いている。アニメを制作するのにきちんとした動きが作れ
れば、地域はあまり関係ない。
○名古屋は「地方」の先頭に立って地域の情報発信をしていける位置にある気がする。
○リッチコンテンツの動画の部分は小規模でも番組制作的能力があれば簡単にできる時代
になってきている。それを流通させてお金を取ることもできる時代にもなってきている。
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c.コンテンツ制作
○お店情報、クーポン情報を中心とした地域情報サービスを開始した。ＰＣ、携帯あわせて
月間100万ＰＶを稼ぎ出すサイトに成長した。暮らしに役立つ情報、クチコミ情報の発信を
行っている。
○米アップルコンピュータの「ｉチューンズ」の登場により音楽業界は大きく変化している。コ
ンサートやライブを中心に活動してそれをそのままネットで配信して、作品として残すものは
パッケージとして出荷するという流れが出始めている。ミュージックファンドも始まっている。
○ゲーム市場はかつての勢いがなくなってきている。最大のネックは中古品市場。消費者
向けゲームよりもゲームセンター向けゲームの方が利益が出る。
○ネットは、テレビに次いで利用時間が多く、ナンバー２のメディアになっているが、ビジネ
スモデルとして利益が出る構成がむずかしい。
○デジタルプロモーションではケータイで応募することも行われており、飲料で大成功して
いる。
○ＪＤＡＦは、名古屋の産業振興に貢献するとか、地域イメージを上げるとか、もう一段階引
き上げる必要がある。
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○この地域のプロデューサーは安い予算で制作していくということは得意であるが、大きな
仕事をしていこうと思ったら、資金調達ができるプロデューサーが必要となる。
○この地域から本格的なエンターテイメント系コンテンツを発信しようとしてもなかなか勝ち
目がない。この地域の得意のものづくりに関連したコンテンツでうまく攻めていける部分があ
るのではないか。ただ、ＣＡＤデータを３DCGに変換して動画にしようと思っても、秘密の部
分が多いので、プロダクションとしてはコンテンツとして活用したくてもできない難しい現実
がある。
○名古屋ではＣＧだけではなかなか商売にならない。
○著作権等を考えると、放送局は自由自在に使えるコンテンツはそんなにない。
○ゲーム関連の展示会が廃れてきている。アニメ業界は非常に厳しい待遇で働いていると
いうのが現実である。
○この地域の映像製作会社は請負受注型がほとんどで、独自で著作権を持って２次的な
流通をすることは滅多にない。
○この地域にはWebサイト作りに精通した映像プロダクションは少ない。
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（２）地域における発展の可能性について
∼デジタルコンテンツは身近にいっぱいある。一発当たれば仕事が出てくる。∼
（生活文化分野）
○
○
○
○
生活に役立つ身近な情報（事件事故情報、連絡網リストなど）
地上デジタルとワンセグ放送関連のコンテンツづくり
深夜時間帯の大人向けアニメ
ポッドキャスティング
（インターネットラジオを自動録音して、収集された放送を好きなときに聴取するシステム）
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
○
携帯電話のゲーム（学習向けを含む）、アプリケーション
パチンコ・パチスロ関連のグラフィック映像づくり
ゲーム関連での下請（サードパーティー 企業）
ＩＴＳ関連のコンテンツ
一つの方向を向けたコンテンツ（世界コスプレサミット、オタク市場など）
芸術文化コンテンツ（プラネタリウムコンサートなど）
ブロードバンド向けのコンテンツ
ケータイの非公式サイトでのニッチ市場
地域ポータルサイト（暮らしに役立つ情報、クチコミ情報など）
インディーズ系音楽
ゲームセンター向けのゲームコンテンツ
国際デジタル・コンテンツ・コンテントであるＪＤＡＦの活用
ポップカルチャー
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（広告宣伝分野）
○ＰＰＣ（クリック課金型）広告
○ソーシャルネットワーキングサイト（コミュニティ型のWebサイト）
○高齢者や障害者に配慮したＷｅｂサイト作り
○ＲＳＳ（XMLベースのフォーマット）対応
（生産分野）
○工程短縮及び技術伝承のためのデジタルコンテンツ制作
○ＣＧを使う技術紹介映像（企業広告）
○ＣＡＤデータの活用（ｅ−ラーニング、Ｗｅｂ広告）
○工場見学者向けのコンテンツ
○産業観光コンテンツ
○求人用のコンテンツ
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（３）発展に向けての提言
(1) 人材育成の強化・定着を図る。
○ 実践な人材の育成を図る。
○ 高度な人材の育成を図る。
○ 優秀な人材を顕彰する。
○ 地元での定着を図る。
(2) デジタルコンテンツの創出・利活用を図る。
○ 生活文化分野での創出・利活用を図る。
○ 広告販売分野での創出・利活用を図る。
○ 生産分野での創出・利活用を図る。
(3) 関係機関の連携を図る。
○ IT・デジタルコンテンツ関係の行政・支援機関の連携強化。
○ 企業による大学施設・設備の有効活用。
○ 産学行政による共同研究プロジェクトの促進。
(4) 働きやすい環境の整備を図る。
○ デザイナーやクリエーターがネットを通じて自宅で仕事ができる仕組みづくり。
○ 暮らしやすい環境づくり。
(5) デジタルコンテンツの評価を高める。
○ クリエーターなどが適正に評価される環境づくり。
○ デジタルコンテンツ産業に市民権を与える啓蒙運動。
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ポケッチュ！の暮らし安心情報サービス
パトネットあいち（愛知県）
○ひったくりや強盗などの事件・事故情報を周辺の住民へ携帯メールで速報
○利用者数 １万人、利用者アンケートでは９１％が役に立っていると評価
○全国初のサービスで評価が高く、愛知県全域へ拡大（平成１８年１月）
速報メール
事件発生
パトネットあいち情報
愛知県警（本部）
周辺の住民へ速報
昨日午後6時35分頃∼
午後8時45分頃までの
間]に[東署]管内で[ひっ
たくり事件が発生]
詳細情報→
http://www:**********
詳細は配信日の翌日ま
で有効
●登録の解除(メルマガ
停止)
http://************
Powered by ポケッチュ!
定期メール
パトネットあいち情報
★愛知県警察『ふれ愛ス
テ-ジ』開催!
==
[連れ去り防止ちびっこ大
声コンテスト]や[愛知県
警察音楽隊演奏]など内
容盛りだくさん!
■12月17日(土)
○午前の部(児童向け)
10:30∼12:00
○午後の部(一般向け)
13:30∼15:30
■名古屋市民会館大ホル(名古屋市中区金山)
■入場無料
入場整理券が必要
往復ハガキで申込
11/18(金)消印有効
応募者多数の際は抽選
■詳細は愛知県警察の
ホ-ムペ-ジか事務局
( 052-951-1611 内2174)
まで
==
※メルマガ停止→
http://cep.jp/a?c=j2BFIuQ
7in6e
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世界コスプレサミット2005 (2005. 8.7 愛・地球博会場内「EXPOドーム」)
国別対抗初代王者グランドチャンピオン:イタリア
最近ニッポンのアニメや漫画などがとても
格好良いとかクールだとかいわれている
中で、2005年に開かれた愛知万博会場で
「世界コスプレサミット」というイベントがあ
りました。コスプレとは漫画とかアニメの登
場人物になりきって扮装して遊ぶ趣味な
のですが、日本が本場だということで世界
各国のコスプレーヤーと称する若者が気
に入った漫画やアニメの格好をして集まっ
たんです。事情を知らないと、何で日本が
本場なのかと、びっくりするわけです。
つまり、日本が外に向けてそういうコンテ
ンツを出していて、海外からは本場だと見
られているんだけれども、それがとても大
きな自分たちの資産だっていうことを気づ
いていなかったわけです。（2005年11月1
日∼2日 民間放送全国大会で）
主催：テレビ愛知 中日新聞社
共催：２００５年日本国際博覧会協会
協賛：
特別協力：
協力：livedoor Cure
中村 伊知哉
スタンフォード日本センター研究所長
出典:テレビ愛知HPより加工・編集
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行事・表彰等
行事・表彰名
主催
応募内容
表彰時期
ジャパンデジタル
アニメーションフェ
スティバル
同実行委員会
（事務局：名古
屋商工会議所）
制作プロセスでコンピュー
タを使用したアニメーショ
ン（動画）
2005.6
（1999年から
隔年開催）
∼
2005.3.31
●グランプリ（賞金100万円） １点
●金賞（賞金50万円） １点
●銀賞（賞金30万円） １点
中映協映像コン
テスト
中部映像関連
事業社協会
映像作品
2005.5
（2003年から
毎年開催）
（前年度制
作作品）
デジタルコンテンツ部門、番組部
門、ＣＭ部門、ＶＰ部門
ＡＩＡホームページ
コンテスト
社団法人 愛知
県情報サービス
産業協会
ＷＷＷコンテンツのデザイ
ンを通して、伝達したい情
報をいかに伝えるか』その
表現に対する創意工夫お
よび技術を競うコンテスト
2006.3
（2002年度か
ら毎年）
2006.1.1∼
1.31
『 ジュニア部門 』
・・・高校生以下の生徒
『 一般部門 』・・・・・・上記以外
●グランプリ（賞金30万円） １点
●愛知県知事賞 １点
●部門優秀作品賞 数点
みんなで映画を
作ろう！
(愛・地球博パート
ナーシップ事業)
ＮＴＴ西日本名
古屋支店
「愛・地球博」のテーマであ 採用は、８月
る「自然の叡智」に着目し、 中旬にホーム
自然を表現した映像作品
ページで発表
を公募。応募された映像
の中から約２０作品を選出、
それらをつなぎあわせ、ア
ニメーションと合成するこ
とにより、 実写映像とアニ
メーションをコラージュした
映画を制作し、Ｗｅｂ配信
2005.4.8∼
2005.6.30
応募者へは抽選で５００名様にオ
リジナルグッズを、映像採用者へ
は限定グッズを予定
世界コスプレサ
ミット2005
テレビ愛知
中日新聞社
日本のマンガ、アニメ
（ゲームも可）のコスチュー
ムであること 、衣装は手
作りであること など
(世界コスプレ
サミット2006開
催決定)
グランドチャンピオン(国別対抗)
個人優勝、グループ優勝
ブラザー賞
2005.8.7
(2003秋ス
タート)
募集期間
表彰内容
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ジャパンデジタルアニメーションフェスティバル2005
2005年 6月3・4・5日（金・土・日） 国際デザインセンター
グランプリ作品
応募作品数
国内 123
海外 11か国29
総数 152
主催 :JDAF（ジャパン・デジタル・アニメーション・フェスティバル）実行委員会
後援:経済産業省、総務省（情報通信月間参加行事）、文化庁、NHK名古屋放送局、中日新聞社、
(財)デジタルコンテンツ協会、(財)CG-ARTS協会
協力:中部日本放送、東海テレビ放送、名古屋テレビ放送、中京テレビ放送、テレビ愛知、
スターキャットケーブルネットワーク、ANIME EXPO(米国)
連携協力 ： (財)2005年日本国際博覧会協会（愛・地球博パートナーシップ事業）
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表彰の実績
○ジャパンデジタルアニメーションフェスティバル2005
・グランプリ touch guy !
岸本真太郎(日本)
・金賞
“ BLUES STORIES” ROUX(フランス)
・銀賞
HEART
守安智美(日本)
○全映協グランプリ2004各部門受賞作品
・短編・ＶＰ 産業部門
最優秀／作品：時の遺産 二大人物伝 ∼電力王 福澤桃介 電力の鬼 松永安左エ門∼
制作：㈱CBCクリエーション（中映協）
・テレビ番組部門
優 秀／作品：『ｽﾞｰﾑｲﾝ!!SUPER』「地上９メートルへの挑戦 ∼朝倉の梯子獅子∼」
制作：㈱中京テレビ映像企画（中映協）
・ＣＭ部門
最優秀／作品：カンガルー超特急便「控室」篇
制作：㈱電通テック 名古屋支社（中映協）
○第３回ＡｉＡホームページコンテスト
・グランプリ 「タイ国政府観光庁」 タイ国政府観光庁WebProducer 松尾カニタ
・愛知県知事賞 「おサルさんからのたより」 平井弘紀
○世界コスプレサミット2005
・グランプリチャンピョン イタリア
・ブラザー賞 日本中部地区代表
・個人優勝 イタリア
・グループ優勝 フランスチーム
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地域を舞台としたコンテンツ
NHK大河ドラマ「功名が辻」
●愛知県の一宮市（もしくは岩倉）市を出生地とする特別な取り柄のない武将・山内一豊が、織
田家の一家臣から土佐２４万石の城主になるまでの軌跡を、賢妻･千代とのエピソードを交え
て書き上げた司馬遼太郎の快作を、大きなスケールで描いたＮＨＫ大河ドラマ。
(ゆかりの地域)
一宮市・岩倉市（一豊の出生地）、犬山市（一豊の母の出生地）、清須市（一豊の主君信長の
居城所在地）、名古屋市（一豊の主君秀吉の生誕地）、岡崎市（一豊の主君家康の生誕地）、
大口町（一豊のライバル堀尾吉晴の出生地）、その他ドラマ出演の各武将ゆかりの地域多数。
NHK朝の連続テレビ小説「純情きらり」
●戦争に揺れる激動の昭和を駆け抜けたヒロインを壮大なスケールで描く波瀾万丈の一代記。
主人公有森桜子は４歳の時に母親が病気で亡くなり父の手で育てられ、ジャズピアニストを目
指す。 数々の障害を乗り越え音楽学校入学を果たしたが、実家の岡崎市の八丁味噌の蔵元
を継ぐことになる。やがて、婚約者にも召集令状が届き、時代の波に翻弄されながらも希望を
捨てず明るく生きる女性の一代記。
(主なロケ地)
岡崎市内（八丁味噌蔵、岡崎公園、農業大学校等）
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2．専門部会での検討報告
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(1) 生活文化分野∼ユニバーサル･シティに向けたＩＴ、デジタルコンテンツ活用∼
１．現状‥‥ビジネス環境が整備
・この地域では技術力は高いが、配信力と流通力を持ったところがない。
・アイデア、発想を持っている人はたくさんいる。組み合わせ次第である。
・ビジネス環境は整っており、デジタルコンテンツがビジネスになる時期にきている。
・少額クレジット決済が普及しており、利用者は有料化に対しての抵抗感が低くなってきている。
２．近未来‥‥情報の流通が活発化
・ＦＭＣなど、携帯も有線も一つの契約で使えるような時代になる。
・消費者から消費者への情報発信が行われ、情報の流通が盛んになる。（ＣＧＭの発展）
３．長期未来…消費者が生産者になる時代
・２０１０年から先は読めない。
・「コンシューマ」という概念も将来なくなってＰｔｏＰ(パーソナルからパーソナルへ)になる。いわば全ての人が生産者であり消費者になる。
４．インフラ‥‥高速化、高機能化
・基本的な方向性はネットワークの回線速度が速くなる。コンピュータの処理能力が高くなる。
・日本では携帯電話の多様な利用が進んでいる。
５．コンテンツ‥‥ニッチな市場
・デジタルコンテンツは今までは企業中心だったが、個人中心の社会になっていく。
・コンテンツ制作者が今後自ら配信できる時代になり、私的流通ネットワークが構築される。
・通信では、今後テレビやラジオのようなＰｕｓｈ型のコンテンツが出てくるのではないか。
・すべての人が欲する情報は基本的になく、ニーズは個人個人で異なっている。（ニッチな市場）
・コンテンツをデジタル化したときに権利関係を明快にしておく公的な組織を早く立ち上げていく必要がある。
６．結論‥‥多様なビジネスチャンス
・動向の激しい世界なので5年後は読めない。しかし、ビジネスチャンスはたくさん転がっており、どんなビジネスモデルもありうる。
ＦＭＣ：Fixed Mobile Convergenceの略。移動体通信と有線通信を融合した通信サービスの形態。
ＣＧＭ：Consumer Generated Mediaの略。消費者発信型メディア。
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生活文化分野の参加企業事例
イータイピング株式会社(名古屋市)
設 立 1984年10月
資本金 3500万円
従業員数 12名（平成13年2月1日現在）
平均年齢 32歳
代表者 代表取締役社長 香山 進
イータイピング・マスターはタイピング技能を評価判定するインターネットでできる検定試験。
タイピングコンテンツの魅力は、操作説明無しですぐに使え、ゲーム性が高いのに、スキル
アップになるお得なコンテンツ。
19
(2)広告販売分野∼新しい情報技術を活用した販売戦略の研究∼
１．Web活用の現状認識……価値を生み出すツールとして認識されはじめている。
・ブログの登場により企業だけでなく個人でも手軽に情報発信できる時代となった。
・中小零細にとっては、 人とコストの問題でWeb活用の負担は大きい。
・Webサイトは、単に会社案内ツールから脱却し、「価値を生み出すWebサイト」としてサイトを持つ動きになりつつある。
・最近では検索結果で上位表示を目指す「検索エンジン最適化施策(SEO)に注目が集まり、検索エンジンマーケティング
(SEM)を中心としたWebサイト制作運用に注力する企業も多く存在する。
・インターネット上での大容量データ配信が可能になったことにより、リッチコンテンツの配信が目立ってきた。
・ネットは全プロセスを通じて参照されるが、実際の購入に近づくほど重要性を増す。
・アクセス解析によりユーザーのニーズ把握が可能になった。
・「マス×インタラクティブ」で重複接触させることにより、「ブランド認知」や「購入意向」、「購入経験」が向上する。
・インターネットに接触している時間が増加しており、インターネット広告のメディア価値を増大させている。
２. Web活用の参考事例…… 様々な工夫により商品の売上げにつなげている。
・観覧車‥Web上で実物(プラモデル)と同じ工程で組立てを体験させることにより、滞在時間を増やし、関心を高める。
・牛乳‥‥テレビ・ポスター・商品などのリアルと連動させ、商品に関心を持つユーザーのコミュニティを形成する。
・しょうゆ‥時節を意識した「必然性」のあるメール配信(お中元解体品などのお得な商品の紹介メールが届く)。
・アニメ‥‥新しいアニメ番組の制作を模索するためのアニメファン向けコミュニティサイトの立ち上げ。
３．酒造メーカーでの展開方法の提案…… ストーリー(物語)が重要である。
・売れる秘訣はストーリー(物語)である。食べ物は戦後の頃はお腹で食べたが、最近は頭で食べている。それはストーリー
や味の根拠というものが重要視されてきているからである。
・ストーリー作りは想入れのある人が書かなければならない。情報発信は経営者、もしくは経営に携わる人間が関与しなけ
ればならない。
・滞在時間を増やしたり、蔵の考え方や酒造りの哲学を分かりやすく伝える工夫が必要である。
・全く違うキーワードから導くようなサイトづくりも有効である。
・ベースの部分をブログで作成し、ビジュアルデザインを外注すれば、低コストで始められる。
20
広告販売分野の参加企業事例
酒壜の形をした
USBメモリ
出典:関谷醸造株式会社のHPより加工・編集
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(3)生産分野∼ものづくり電子図書館の構築∼
１．技能伝承の現状……テキスト化していけば、早く伝わる
・基礎的なものから勘とコツの世界に至るまで、できるだけ数値化する作業をやって、毎年のようにテキストを更新しており、
昔は10年かかった伝承が今は1年未満でできるようになっている。
・技術の伝承で一番大切なのは、若いうちからものづくりの尊さを学ばせることである。
２．デジタルコンテンツ利活用の現状……教育訓練には有効
・デジタルコンテンツ化しておけば、伝承する人が効率的に指導できるツールとなる。
・ある一定以上の品質が確実にできるように標準化していくためにはデンタルコンテンツ化していかないと対応できない。
・全国団体においてe-ラーニングの動きが出てきた。基礎を学ばせるには有効である。
・海外では、デジタルコンテンツの活用が人材育成に有効であるが、着手したばかりである。
・中身がわからないものでもアニメーションなどを使えば理解できるようになる。シナリオは職員がつくり、アニメは専門業者
に外注している。
・零細企業が大多数で情報技術の知識が乏しく、業界としてデジタルコンテンツ化に取り組むことは今の段階では難しい。
３．公開性と企業機密……企業秘密に関して公開を目的としたデータベース化は無理
・企業秘密に関して公開を目的としたデータベースの構築は無理である。
・登録制で情報の共有を図っている。中小企業の生き残りがかかっているので、情報はお互いに提供するというギブアン
ドテイクで進めていかなければならない。
・トヨタ生産方式は簡単にはまねできない、それはハウトゥーではなくて取り組む精神であって見せてもかまわない。
・最近では、カメラ付携帯の工場持ち込み禁止や、工場見学の制限が中小企業でも起き始めている。
４．基本コンセプトの提案……業種組合主体で、県がサポート
・業種組合、工業会などが主体となって、県がサポートしていく形で進めるのが妥当。組合未加入者には資格要件を定め
て登録制にするのが望ましい。
・ものづくりデータベースに関して百科事典のようにすべてに広げるのではなく、愛知で強い分野に限定して、公平な立場
のコーディネーターが管理すれば、レベルの高いものになると思う。
・権威づけが一番大切である。アクティブのメンバーをいかにチョイスするかが成功するかどうかのポイント。
22
生産分野の参加企業事例
技能教育の質の向上と効率化
⇒ デジタルコンテンツの活用促進
資料提供:デンソー技研センター
【技能教育の高度化の考え方】
効率化
質の向上
教育ニーズ増大
育成内容高度化
への対応
・ﾆｰｽﾞに合ったｺｰｽ
・理解しやすいｶﾘｷｭﾗﾑ
・受講しやすい仕組み
×
教育の価値向上
・短期間での習得
・教育量増 （講師
一人当り）
＝
・相乗効果で価値の増大
・質・量・コスト最大効率化
【効率化への取り組み】
IT教材と実技教材を組み合わせ理解力に
応じた研修を行う自学自習教材の活用
目標
指導・習得時間の半減
内容
短時間で理解・習得
実機による研修
人員
変革
講師目標
教育時間
効果
変革
マルチメディア教材
複数コースの同時開講
倍増
理解・習得度
考え方
修得目標
研修受講人員の倍増
IT教材と実技教材を組み合わせ理解力に
応じた研修を行う自学自習教材の活用
半減
時間効果 ： 2倍
講師数
ＶＴＲ
教育量 ： 2倍
効率化目標 ： ２ × ２ ＝ ４倍
（聴覚障害者への教育へ展開）
23
事例：聴覚障害者向け「生産設備研修」用教材
資料提供:デンソー技研センター
入出力番号
動作名
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３．当地域における最近の動き
25
２００５年１２月
○中部電力㈱は来年９月末までに中部地区で５千キロメートル分の光ファイバー網幹線を敷設。
○中部電力㈱が学校保護者連絡網「きずなネット」ページを開設。
○名古屋大学は各学部長の推薦する一部の授業をインターネットで無料公開するサービスを開始。
２００６年１月
○ブラザー工業㈱は日本アジア投資㈱と共同で、「JAIC−Atop投資事業有限責任組合」を設立。 イン
ターネット・ネットワーク・モバイル関連でユニークなサービスやコンテンツを提供する企業などに対し
て投資を行う。
○中部電力㈱はでんきの科学館が開館２０周年を迎えるのに合わせて、２つの展示室をリニューアルす
ると発表。
○愛知万博協会は「サツキとメイの家」を愛知県に無償で譲渡。
○テレビ愛知発全国ネットのアニメ番組「それゆけ！徹之進」がスタート。
○中部電力㈱は携帯電話を使った電力関連情報サービスを開始。
○東海テレビ放送はNTTドコモの「iモード」にドラマの専用課金サイトを開設。
26
4．我が国の動き
28
２００５年１１月
○コンテンツ政策をアカデミックに検討する産官学連携のプラットフォームとして「コンテンツ政策研究
会」が設立される。
１２月
○ＵＳＥＮと大和証券ＳＭＢＣは、映画や音楽などのコンテンツを投資対象とする総額300億円のファンド
を共同で設立すると発表。
○関西電力㈱や㈱電通などが出資するコンテンツ制作支援会社の㈱アイコット（本社・大阪）は、テレビ
アニメと劇場用映画を対象としたアイコット映画１号ファンドとアイコットアニメ１号ファンドを続けて、みず
ほ証券と組成する。ファンドの対象となるコンテンツは、劇場用実写映画３本、テレビアニメ１本、組成総
額は１０億円強程度の見込み。
○ NTTドコモは、㈱フジテレビジョンの株式を取得することに関して、フジテレビと合意。2006年4月1日
から地上デジタルテレビ携帯・移動体向けサービス「ワンセグ」が開始されるのをにらみ、通信と放送が
相互に連携することで新たな市場を創出することが目的。
○東京ビックサイトで開催された日本最大のマンガ同人誌即売会｢コミックマーケット６９」に約３５万人が
来場。
２００６年1月
○大阪府は映像や音楽、ゲームなどのデジタルコンテンツ産業を育成支援するために、大阪デジタルコ
ンテンツビジネス創出協議会を設立。
○東京地検がライブドアに強制捜査。
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(国)デジタルコンテンツの振興戦略（案）
コンテンツ専門調査会デジタルコンテンツ・ワーキンググループ
改革の方向∼ 改革は民が主体・官は阻害要因を排除∼
目標１： ユーザー大国の実現
５つの視点
＜視点１＞ ユーザーが主役である
＜視点２＞ クリエーターを大切にする
＜視点３＞ デジタルに国境はない
＜視点４＞ ビジネスモデルは進化する
＜視点５＞ 技術は日進月歩する
消費者であるユーザーがそれぞれの好みに応じて満足できるコンテンツを、多様な種類と価格の中から自由に選択できるユー
ザー大国を実現する。
（提言１）放送と通信の一体化の中で、デジタルコンテンツの供給を拡大する
（提言２）バランスのとれたプロテクションシステムの採用を促進する
（提言３）ユーザーが豊かなコンテンツを楽しめるようにする
（提言４）デジタルによりコンテンツのアーカイブを充実し、再利用を促進する
目標２： クリエーター大国の実現
個々のクリエーターが適正なリターンを得ながら、最大限に能力を発揮することにより、優れたコンテンツが豊富に生み出される
クリエーター大国を実現する。
（提言５）クリエーターの能力発揮を支援する
（提言６）クリエーターが適正なリターンを得られるようにする
（提言７）コンテンツ分野における人材育成を図る
（提言８）デジタルコンテンツに関する研究開発を促進する
目標３： ビジネス大国の実現
企業経営の近代化と国際化を図り、ビジネスの障壁となる規制や商慣行をなくすことにより、国際競争力を有し、産業規模も大き
いビジネス大国を実現する。
（提言９）世界を相手にビジネスする
（提言10）著作権に関する課題を解決する
（提言11）国際標準をリードする
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コンテンツ政策研究会の設立(17.11.28)
呼びかけ人(肩書きは2005.8現在)
今井 賢一
岡崎 毅
岡田 眞樹
河東 哲夫
菊池 尚人
清原 聖子
金 正勲
白田 秀彰
杉田 定大
土屋 光弘
林 敏彦
藤原 豊
一橋大学 名誉教授/スタンフォード大学 名誉シニアフェロー
東京大学 情報学環助教授
外務省 広報文化交流部長
日本政策投資銀行 設備投資研究所 チーフ・エコノミスト
CANVAS 名誉監事
東京大学 情報学環助手
慶應大学 デジタルメディア・コンテンツ統合研究機構助教授
法政大学 社会学部助教授
内閣官房 知的財産戦略推進事務局参事官
文部科学省 生涯学習政策局情報政策室長
放送大学教授/スタンフォード日本センター理事長
経済産業省 商務情報政策局政策企画官
活動内容
■ウェブサイトとメルマガ、メーリングリスト
■報告書及び論文/ディスカッションペーパーの発表
■セミナー（年数回）
■テーマ別研究会の開催：ポップカルチャー政策、統計整備等
■議論のテーマ（例）
・ポップカルチャーの国際競争力
・文化外交の威力と限界
・産業振興か文化保護か
・デジタル時代の著作権法
・コンテンツ政策としての通信・放送融合
・教育、医療、行政の情報化
・コンテンツ技術政策の可能性
・デジタル時代の表現の自由と規制
出典:コンテンツ政策研究会のHPより加工、編集
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(他府県例)大阪デジタルコンテンツビジネス創出協議会（仮称）の概要
1．協議会の構成メンバー
(１) 企業会員
・大阪を中心とする関西圏で、映像・音楽・ゲーム等のコンテンツ制作を行う企業等
・通信キャリア、携帯電話キャリア、放送局、ケーブルテレビ会社、コンテンツサービスプロバイ
ダー等、販路の流通を担う企業
・ベンチャーキャピタル等の資金供給企業
・専門人材の派遣を行う人材派遣企業等
(２) 行政・団体会員
・国、大阪府等の行政機関
・大阪商工会議所、関西経済連合会等の経済団体
・その他、コンテンツ産業に係る関連団体等
２．活動内容（素案）
(１) コンテンツ制作プロジェクト育成事業
コンテンツ制作企業から企画案を募集し、コンテンツ流通企業等とのマッチングを図る。
(２) プロデューサー人材育成事業
プロデューサー志望者をコンテンツ制作プロジェクトで実地訓練により育成。
(３) 販路開拓支援事業
公的機関等が発注するコンテンツ制作案件をコンペ方式により率先発注。
(４) 交流促進事業
セミナー・研修会、会員対象の展示商談会等を開催。
３．企業会員の募集
17年度内は無料。18年度より年会費5万円（予定）。
32
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