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１．序論

　戦後それぞれの道を歩んで来た経済システム
を問わず、今世紀の文明は変換期を迎えている。　
生活に必要な物やサービスをやりとりする活動
や取引においても変化が生じている。デジタル・
コンバージェンス環境の下で、知識文化コンテ
ンツ産業内の企業・事業所も、新しい技術通信
の発展と普及によるバリューチェーンの変化、
プラットフォーム型の取引の活性化など多面市
場への産業再編、市場融合を迎えている。今ま
で分離された市場の中に存続していた企業が、
相互の領域に新参入に至るなどのダイナミクス
な動きから、今後、昔の方式と形態で継続して
生き残るが非常に困難な状況に置かれている。
このような状況や現象を理解するために、資本
規模の差を超えた意味合いで経済生態系の進化
とその領域変遷をみる異なる視点が必要となる
時代である。

文化と経済の領域間に深まる相互作用
　世界の文化コンテンツ産業への関心が高まっ

ている。世界コンテンツ産業とアジア文化コン
テンツ産業の動向（表１）が示唆しているよう
に、主な国が成長原動力として文化コンテンツ
産業を育成および支援策を強化している。その
裏には、所得増加と情報通信技術の進展に共な
い、経済産業の構造変化、それと連関してコン
テンツ産業の生態系と最終利用者・消費者ニー
ズの変遷など幅広い経済社会の変化がある。
　このような時代変遷の中、文化と経済の間に
深まる相互作用にも関心が広がっている。金銭
的誘因で人々が動かぬ場合および活動領域に置
いて効果も期待されることで、政策や経営にも
文化や慣習が影響を与える可能性、さらに社会
を変える力としての「文化的知性 Cultural 

Intelligence」の社会的さらに経済的影響力や貢
献も強くなっている。各国・各レーベル政府の
政策、企業の経営戦略、民間部門の日常生活に
おいても、「文化的要素」が重要になっている。
　さて、情報と技術の視点から、経済と文化を
取り巻く社会経済環境の変化に目を向けてみる。
現在、私たちの生活、社会、さらに人間の文明
のあらゆる側面が、「情報」の在り方と「科学・
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技術」の進展によって急激な大転換を遂げつつ
ある。情報を柱にしながら新しい観点を構築す
る学際情報学においでも、人間の意識・行動、
生命・身体、社会・文化、技術・芸術、産業・
政治経済、法・政策、環境・国際関係など、そ
の変貌の範囲を区切ることが難しくなる現象に
対して、「情報」を共通言語とした「知の組み
替え」にも関心が増えている。産業ビジネスの
分野でも同様、上記の時代や経済社会の変遷に
応えるため、「情報」を交点として「情報・知
識・コンテンツ的要素」を結び付け編み直して
いく斬新的な研究開発活動と製作活動を活発に
展開している。また「知識コンテンツの公共
性・社会性」を担保していく政策の深化・再定
義も必要である。

問題意識と研究特色
　従来、知識・文化コンテンツと、複数の異な
る分野が個別の分野に各々の分析がなされてい
る傾向があった。既存の分野の境界線が低くな
りつつある今日、むしろ境界線あるいは重なる
領域の役割と機能が重要になっていることから、
現実の統合的な把握と分析が避けられない。本
論文の研究特色にもなる問題意識は以下の通り
である。第１に、芸術と科学、文化と経済を結
ぶ意味合いでの知識情報コンテンツ対象を、文
化技術・文化産業の機能・役割の視点から、総

合的かつ包括的に把握できるフレームワーク構
築の土台作りを試みる。第２に、知識文化コン
テンツ産業生態系内の多様な分野領域の特徴を
捉え、各領域の役割を産業生態系の重層関係か
ら位置づける。第３に、その関係の集積から生
み出される経済的価値と文化的価値の決定要因
となる経済・文化的要素を究明する。第４に、
グローバル化の中のコンテンツ産業の連関波及
効果、経済文化政策のあり方、そして方向性を
究明し施策のための有用な示唆点を得る。
　本論文の構成は以下である。科学技術の進展
と経済環境の変化を背景にした知識文化コンテ
ンツ産業の位置づけと現状の捉え方を第２章で
紹介して、知識・コンテンツを表現・利用のし
くみを説明する。第３章では、コンテンツ産業
と生態系に関する理論的考察を行う。第１節で
産業における市場的要素、技術的要素、さらに
文化的要素など多様な価値面をはじめ、階層領
域のシークエンス構造と機能に関する論点と概
要を述べる。第２節でコンテンツ産業の供給構
造を生産・流通・享有プロセスの視点から解説
する。第３節から第４節まで産業の生態系にお
ける階層領域のシークエンスを３つの局面、す
なわち、制作・生産領域、流通領域、そして取
引・調理領域に分けて議論する。第４章でまと
めと考察を述べる。

表１　世界コンテンツ産業とアジア文化コンテンツ産業の動向 （単位：10億US＄、％）

出所：OECD
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２．知識文化コンテンツ産業の位置づけと
　　現状の捉え方 

2.1 産業の位置づけ
　コンテンツとは何か。文字通り、情報の内容
や中身のことであるが、一般的に人間の創造活
動により生み出された、文字、音声、映像、そ
れらの組み合わせを指す。従来のコンテンツ産
業では、情報内容ごとのコンテンツを取り扱う
産業を指すことが一般的であったが、情報通信
技術の進展に伴い経済産業の構造変化や社会的
ニーズにおける急激な変遷が進む中、コンテン
ツの概念については、学術面でも、その定義や
範囲が確立されてない。文化コンテンツに関わ
る民間組織と政府の管轄部署など各主体によっ
て多様な対象を示していること、さらに各国の
政策現場で用いる定義や概念が異なるからであ
る１。
　コンテンツ対象の幅と観点が異なるのは、そ
れぞれの地域や国の歴史社会的背景に基づいた
時代的価値と人々のニーズも反映する。例えば、
アジアにおけるコンテンツ、特に、日本と韓国
の定義における相違点と共通点を見ると、興味
深い側面が現れる。まず、法的な定義から見る。
日本の場合（「文化芸術基本法」2017改正）、 韓
国（「文化産業振興基本法」2009年改正）とは
異なり、コンテンツを技術的手段（デジタルコ
ンテンツなど）によって区別していないこと、
創造活動の中で「教養と娯楽の範囲」に属する
ものコンテンツの性格をより明確にしている点
も相違である。日本の法律では、コンテンツは、
構成要素コンポーネントというよりもむしろ
「完成された対象」に焦点を当てる一方、韓国

の場合は、「コンテンツ」、「文化コンテンツ」、
「デジタルコンテンツ」、そして「デジタル文化
コンテンツ」などを個別に定義（文化産業振興
基本法第２条）しており、「文化商品」につい
ては芸術性、創造性、余暇性、娯楽性、大衆性
が一体化されて経済的付加価値を創出する無形
の財またはそのサービスとその複合体であると
定義している。
　以上の説明から、世界の視点から、一般的な
意味合いでの文化的要素における共通点が多い
と言われる国や地域においても、コンテンツに
おける法的相違点は、その地域や国におけるコ
ンテンツへの観点や法的強制力が内在された見
方を反映していると解釈できる。以下の２つの
視点のどちらかをより重視することになる。一
つは、「資料・情報」という属性（素材や中間
財の性質を持つコンテンツ産出物）を強調する
見解がある。もう一つは、 映画、音楽、演劇、
写真、漫画、アニメ、コンピューターゲーム、
プログラム、娯楽のような完成された対象をコ
ンテンツとして重視する観点がある。前者は韓
国で、後者は日本の法律で採用している観点と
法律的解釈である。
　コンテンツを生産・取引する産業とは、「産
業」の定義と範囲も様々であり混在・混用して
いる。多様な名称や範囲がある中、典型的な事
例として、「文化産業」、「コンテンツ産業」、「ク
リエイティブ産業」、「文化コンテンツ産業」な
どが混在している。混在の背景を由来から見る
と、都市集中と地域の姿がある。多くの場合、
産業革命によるニーズの多様化と商業化につれ、
文化を連携させる都市政策および地域政策の一
環として都市再生と地域振興などから始まった

 
１ たとえば、日本のコンテンツ産業の場合、「娯楽用情報財」としてのコンテンツに対しての認識やそれらの市場
化へ最近注目が集まるようになっている。その背景としては、先進国における脱工業化と知識・サービス経済化、
高付加価値の産業においては、製品量産の費用の高低ではなく、生み出される知識の質が決定的な立地因子となる
研究開発機能と密接に関連、そしてコンテンツは、著作権などで守られる知識の集合体であるため、生産活動の特
性に、製造業の研究開発活動と共通する点が多い。それゆえコンテンツ産業も、新しい地域集積型の産業として中
央政府たけではなく、政府のメガ都市圏を持つ地方政府や遠隔地域の中小地方政府とも関心を持つことになったこ
とが指摘されている。
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歴史的な経緯がある。現代では文化と経済を連
携させて経済政策と地域政策として推進したの
が文化創造都市戦略である。欧州における90年
代の「文化による都市再生」論が発端であった。
アジア地域の大都市でも定着した考え方で、実
際、国や地方政府の文化経済戦略の一環として、
東京、大阪、名古屋、札幌、ソウル、釜山、光
州、北京、上海、香港など都市間の競争の形で
広がった経緯がある。多くの国においても幅広
い問題に関して多様な議論が政策分野において
も行われた。
　
文化産業とクリエイティブ産業の特徴と概念
　上記したコンテンツ定義の複雑性と範囲が混
在する状況下、文化コンテンツに関する研究で
は、産業の主な特徴、特に経済学的特徴を特定
することで、コンテンツ産業の構造をしくみと
して考えて把握してきた。ここで、先行研究で
摘出された特徴を簡略に紹介する。文化的要素
を持つ商業的製品・サービスを提供して経済的
価値（利益）の追求を基本とする産業を「クリ
エイティブ産業」として、文化的製品・サービ
スあるいは文化的価値を生み出す活動を重視す
る産業を「文化産業」として区別する視点を一
般的に採用している。
　本論文では、不確実性とリスク、芸術性と市
場性など多面性を持つコンテンツ産業の特徴を
生産プロセスの概念的比較を通じて多様な分野
からなる事業主体が階層的関係を持つ情報コン
テンツでつながっている構造の探求を試みる。
先行研究では、議論の必要により多様な、産業
を混用するが、本稿では暫定的に「クリエイ
ティブ産業」と「文化産業」を合わせる「文化
コンテンツ産業」または「知識・文化コンテン

ツ産業」の用語を使い、そこから「中間財・最
終財の境界の曖昧さ・重複・多重役割」という
考え方を取り入れ新しい表像概念として考えて
もらい分析過程へ用いる。
　コンテンツ産業の動向を調査する『デジタル 
コンテンツ白書』（以降、『白書』）によると２、
日本のコンテンツ産業の市場規模は12兆6,590億
円（2018年）であり、前年対比101.3%という右
肩上がりの成長の推移を維持している。コンテ
ンツ産業の構造の「しくみ」を把握して産業の
発生・進化・発展のような「なりたち」を究明
するために、各々の状況で判断や意思決定しな
がら成果を出している多様な「主体」となる産
業組織内の「事業者」と「他の利害関係者」が
担う多様な活動と役割の「はたらき」に注目す
る必要がある３。

2.2 知識文化コンテンツ産業構造のしくみ
　本節ではコンテンツ経済部門内の連関構造を
提供形態と表現形態の２軸の視点から整理する。
提供形態・表現形態で区分することにより『白
書』にで記述されている産業の姿を５×４の行
列マトリックスからなる「しくみ」として表２
のような形で現すことができる。
　「しくみ」マトリックスの横軸は、「提供形態」
で捉える区分であり、従来のメディア基準の形
態に相当する。まず、コンテンツの表現（表像）
が、どのような方法で提供されるのかの在り方
を示している。『白書』では、①パッケージ、
②ネットワーク、③劇場・専用スペース、④放
送の順の４区分である４。コンテンツを伝達・
提供するメディア基準の割合の推移は、コンテ
ンツの流通・配給における構造変化が起きてい
る。日本のコンテンツ市場の場合、2019年、初

 
２ 日本のコンテンツ産業の経済規模などの統計は2001年から毎年集計開始。
３「主体」は状況と分脈のことにアクター、プレーヤー、会社・組織、チームなどの多様な呼び方がある。
４ コンテンツ産業の動向を見ると（2018年）、市場規模は12兆6,590億円、前年比101.3％と７年続けて穏やかな成長
基調で推移している。その内訳を見ると、メディア別（2019年度）では、①パッケージが３兆7,422億円（前年比 
94.5％）、②ネットワークが３兆6,086億円（同111.2％）、③放送が３兆5,926億円（同98.6％）、④劇場・専用スペー
スが１兆7,156 億円（同103.9％）である。『白書2019』
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めて②「ネットワーク」メディアが③「放送」
メディアを逆転し、①「パッケージ」メディア
に迫る市場規模まで拡大成長している。既存の
主流であるパッケージ、放送、劇場・専用ス
ペースなど流通・興行三者の構成比は約30%ず
つほぼ等しく分割されており、日本コンテンツ
市場では、「ネットワーク流通の新興」という
新たな転換期を迎えて、この動きがコンテンツ
市場全体における構造変化の一面を表す。
　次は、「しくみ」マトリックスの縦軸は、「表
現形態」で捉える区分であり、従来の「コンテ
ンツ」という作品や文化的生産物とサービスの
ような産出に対応する。『白書』では、①「動
画」②「音楽・音声」③「ゲーム」④「静止画・
テキスト」⑤「複合型」順の５区分である５。
表現形態５区分の詳細を見ると、①映画・テレ
ビ番組などからなる「動画」、②ＣＤ・コンサー
ト・カラオケなどからなる「音楽・音声」、③家
庭用・携帯用・アーケードなどからなる「ゲーム」、
④書籍・新聞・広告などからなる「静止画・テ
キスト」⑤「インターネット広告」、「モバイル

広告」からなる「複合型」で構成されている。
　コンテンツ産業の変化を市場にける表現形態
別の変化からみると、映像・音楽配信・オンラ
インゲームなどインターネット流通の役割が重
要になった。書籍・新聞広告・音楽ＣＤ・カラ
オケ・アーケードゲームといった旧来型コンテ
ンツの市場規模が減る一方、インターネット流
通部門が成長して、コンテンツ市場の全体の成
長は相殺して純効果は伸び悩む結果が特徴であ
る。『白書』は、この動きを“伸張するネット
ワークメディアによる新時代の幕開け”として
位置づけ、斬新的な流通モデルを提供し、科学
技術の進展を反映する産業、知識文化サービス
産業、そして、コンテンツ産業における革新を
担う主役交代への一歩として解釈している。コ
ンテンツ消費の中心が②ネットワークへとシフ
トしている反面、④劇場・専用空間の区分（コ
ンテンの享有・消費の空間インフラ・メディア）
が、時代の流れに影響を受けにくい市場として、
その固有の機能を果たしている。コンテンツ市
場の二極化の進行、ネットなど新mediaの浮上

 
５「しくみの行列マトリックス」の縦軸は、表現形態区分別にみると、『白書2019』の示す規模が大きい順に動画が
４兆3,714億円（前年比99.5％）、静止画・テキストが３兆2,948億円（同96.6％）、ゲームが２兆1,712億円（同101.8％）、
複合型が１兆4,480億円（同118.6％）、音楽・音声が１兆3,736億円（同102.3％）となった。

提供形態
表現形態

m1
パッケージ

m2
ネットワーク

m3
劇場・専用空間 

m4
放送

ｆ1 動画 C（1,1） C（f ,m） C（1,3） C（1,4）

ｆ2 音楽・音声 C（2,2）

ｆ3 ゲーム C（3,3）

ｆ4 静止画・文字 C（4,1） C（4,2） C（4,3） C（4,4）

ｆ5 複合型 C（5,1） C（5,2） C（5,3） C（5,4）

Transmedia度合 TransAbility Σ　C（f ,2）f ・・・ Σ　C（f,4）f

表２　知識文化コンテンツ産業構造のしくみ：領域マトリックス

注：整理分類　５×４の行列マトリックス、コンテンツ産業の市場分野＝５×４のマトリック。「しくみ
の行列」マトリックスの横軸は、提供形態メディア基準、表現形態別　①パッケージ、②ネットワーク、
③放送、④劇場・専用スペースの動向。

出所：筆者作成



－ 20 －－ 20 －

朴　　哲　　洙

と「ネットワーク」の働きが「放送」を上回る
ことは、マクロ経済の側面から重要な意味を持
つ。すなわち、経済が「ネットワークメディア」
から「マストメディア」へとシフトする変換点
にいることから、コンテンツ産業における主役
や担い手の交代構造変化の一面である見方が多
い。
　
補完関係と代替関係
　前述した動きは需要面では、コンテンツ財
サービス間と補完関係として解釈し理解するこ
とができる。例えば、（コロナのような）予想
以外の状況下では、すなわち、レーア・ショッ
クと呼ぶ大ショックの状況に落ちている経済で
は、一つのサービスが補完財と代替財として
「同時に存在」しているような現象が起こりう
る。これは理論面から興味の深いことで今後の
研究課題に位置つけたい。
　多くの発展途上国、また英国やフランスのよ
うな先進国は、選択された部門を支持するよう
な産業政策を採用している。コンテンツ産業も
例外ではなく、データデジタル主導の経済の主
要セクターと見なされている。特に、中間財と
最終財の両方の役割を果たすコンテンツが混在
している状況、投入財・最終財または私的財・
公共財・非市場財の境界が曖昧で社会的価値や
有用性が高い場合が考えられる。このタイプの
介入には経済的な論理があるのか。答えの出発
点は、コンテンツ経済部門が、長期間の時間を
経て産業連関を介して生産ネットワークを形成
しながら変遷進化している事実にある［Liu 

2019］。

2.3 知識・コンテンツの表現・利用のしくみ
　歴史的な観点から見ると知識文化コンテンツ
について心理認知科学、神経医学から社会学や

経済学など社会科学の間にも学際学の形で、多
様な研究を重ねてきた。本論文では、有効性を
持つ知識やコンテンツを中心に、それらが生産
プロセスにおいて表現し利用されるしくみを産
業と政策の観点から整理する。それにより、文
化と経済の領域における市場性と文化的要素を
中心として分析に適用可能な研究対象の範囲が
絞られるからである。
　有効性を持つ知識とは何か。まず、認知科学
の基準を採用して、３つの制限・制約条件から
定義する。①一般性 ②応答性 ③関係性。特に
知識やコンテンツがもつ「階層的な関係」から
「便利的な性質」が生まれるので、産業生態全
体の「しくみ」の理解と把握に役に立つ。この
特徴を「属性の継承」と呼ぶ。
　本研究で注目する点は、情報の流れの過程に
注意を払い、情報―知識―コンテンツ表像・表
現との連関関係とその階層的関係からなる新し
いネットワークの視点を考察し、その概念と理
論的しくみを用いることにある。
　「表現形態」は「表像形態」という考え方と一
貫していることである。「表像（representation）」
という考え方が知識の体系において重要な意味
を持つからである。情報とその処理の関係から
考えると、我々は入力情報に対して、様々な計
算・処理を行うことで表像を作り出し、またそ
の表像に基づいて出力がなされる過程が成り立
つのである［鈴木 2017, 25-64］。私たちはさま
ざまな表像を作り出し、利用しているように、
コンテンツ産業で中核であるコンテンツが中間
財・投入財としても生産され、利用されている
考え方が成り立つ。即ち、情報・知識・知性・
感性などのミクロ基盤となりうる表像形態また
は表像タイプを知識の体系から把握する６。そ
の体系の一部をマッピングする「しくみ」を図
１で表した。認識科学から認識構造の考え、行

 
６ 認知科学の 「ニューロネットワーク」観点を知識・文化コンテンツの領域の分析と説明に用いるのは「市場の認
識科学（a cognitive science of markets）」である。しかし、個人レベルでの表像とコンテンツの認識、さらに社会レ
ベルでの表像と社会的感情の表現などを分析するためには、市場価格だけではなく、商品化以前の価値、社会的価
値などまで対象を広げる必要がある。
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動記憶学から記憶、関心そして選択のメカニズ
ムの考え方を習い、本論文の対象であるコンテ
ンツ素材・中間財を表像とみなして可視化した
概念を用いる。
　それにより、知識文化コンテンツ産業とその
産業組織内で活動する事業社・個人・集団の行
動のパターンと産出のような成果のメカニズム
を究明するヒントや手掛かりになる。多様な
「表像を作りたす主体」または「利用する主体」、
各々の機能と役割のような「はたらき」から、
その階層的関係と経路が形成される可能性が垣
間見える。
　動物、プログラムを含む人工物、営利と非営
利も含めた組織・企業、社会などにも存在する。
このような知性は様々な存在に知性を認めるに
認知科学の考え方から習い「知性システム」が
働きと同様、知識文化コンテンツを生み出すシ
ステムを知識の有効性の視点に置き、文化的要
素を市場性と結ぶ要因として「斬新さ」、「新し
さ」、「楽しさ」を「知識コンテンツ・サプライ

ズ」とみなす。これらのサプライズの累積は、
コンテンツ産業生態系では、コンテンツ・イノ
ベーションの源となり得ると考える。それに
よって知識文化コンテンツを生み出すシステム
における情報・知識・コンテンツの流れをより
科学的に説明できる。システムを構造、機能、
発生・発展・進化などの３つのレベルの視点か
ら記述し構築する学際的なアプローチの手がか
りとして試みる７。
　コンテンツの制作・選択は、主観的な属性が
深く関わり、人々の経験とその記憶、その記憶
を引き出し、ある状況を基準となる文脈で照ら
し比較するなど複雑な意思決定のメカニズムを
持っていると考える。それらの比較に基づいた
ギャップ・乖離、 すなわち経済的な意味は、平
均的な期待との差である「サプライズ」の度合
がどのくらいかによって消費選択が影響を受け
ることである。この意思決定の説明に焦点を置
き、消費者の過去経験と文脈的環境への反応・
対応更新の関数としての形式化することができ

 
７ 情報・コンテンツを知識資源として考えたフレームワークを採用し、コンテンツ制作生産のシークエンス経済に
ける状況をフレームワークに取り入れ、活動主体の意思決定、相互作用そして調整などを分析する方法もある。文
化コンテンツ産業クラスター形成と文化産業政策の観点として有用な考え方である。

表像

内的表像

一時的表像

記憶表像 言語化 難易度
永続的表像

エピソード：言語意識
概念：意味表像（知識素材）
手続き的知識（技能：行動運動）

外的表像
文字　　　　　文字・文章
図・絵　　　　表情・身振り
形状・配置

知識表像 可視
映像化

柔軟度
・

完成度

「有用コンテンツ（ ）」　「シード・コンテンツ（seed contents）」

図１　情報・表像・知識のミクロしくみ：コンテンツ素材・投入の体系

注：「言語化の難易度」は映像化の難易度と関連があり投入素材のコンテンツから完成財まで連関幅を想定して、
文化コンテンツの最終財（作品など成果生産物）の生産過程で有効使えるものを指す。本論文で「有用コ
ンテンツ（ ）」と連関した定義。「シード・コンテンツ seed contents」は、コンテンツの種・
金型のような原作、ナラティブ、物語、初期コンテンツなどコンテンツ派生・融合・トランス展開される
源の属性を持つものを指す。

出所：鈴木（2017）の図2.1を参考にして拡大コンテンツ文脈として作成。



－ 22 －－ 22 －

朴　　哲　　洙

る［Bordalo et. al 2020］。
　サプライズ（Surprise）は通常、入力の負の
対数尤度で与れるが、創造性と市場性の両面の
原動力要因が存在するコンテンツ生態系ではサ
プライズの正の領域も考慮する。

˜S(s)=x 0 [x 1 log p (s|m)-x 2 log p(s|m)]˜ ¯

　ただし Sはサプライズ、 s̃は表像やコンテン
ツの変化として運動の一般化座標のベクトルで
あり、自由エネルギー原理と同じく s̃＝{s’，s”}
は２つ原動力の速度、加速度を表す。p (s|m)˜

は入力コンテンツの真の確率分布p (s|m)¯ を近
似する統計モデルであり、mは表像やコンテン
ツ情報、特に感覚入力を受け取る側が過去記憶
から既に保持している代表期待パターン・モデ
ル構造である。
　特に意思決定の記憶・認識・判断収容の過程
の持つ診断的期待（diagnostic expectation）の考
え方で強調する「感覚的刺激 sensory stimuli」
（例え、財・サービスの価格、質などの記憶・
情報）そして最も重要な「文脈的な刺激
contextual stimuli」（例えば、場所位置と時間な
ど記憶・情報）と対応すると解釈できる。似て
いる過去経験から平均的な期待としてのパター
ン（期待正常値または基準参照 : a norm, 

reference）と新たなコンテンツ財・サービスな
どの乖離・ギャップ記憶表像と知識表像に関す
る評価を調整させる最適化プロセスの原動力に
なる。その乖離の度合いにより、関心・無関心
の態度が作動して、調整・選択・消費行動とい
う一連のシークエンスが作動する。
　上で述べた考えは、自由エネルギー原理と累
積プロスペクト理論から由来して発展した観点
である［Friston2009, Kahneman & Tversky 1979］。
過去の経験を引き出して構成する連想記憶
（associative memory）基盤型の基準参照の設定
および更新調整メカニズムを用いて、知識文化
コンテンツへの関心（attention）と選択（choice）
に関する意思決定を説明できると考える。なぜ
なら、その根拠となる考えを極ミクロ観点から

対比すると、与えられた環境、本稿の例として
知識文化コンテンツの生態系の環境において各
活動主体の意思決定では、知覚・行動・他者の
思考の推論という「はたらき」が実装されてい
るからである。生命の実際の情報処理に注目す
る。感覚信号から隠され状態を推論する脳の仕
事があり、個人の内部で隠れた状態の想定を定
めて、それに基づいて予測信号（基準参照）を
計算する。実際に観測された感覚信号とこの予
測信号とのずれ・乖離が予測信号誤差であり、
その誤差が最小化されるように予測信号を書き
換えて、外環境を理解している。
　概念図１における内的表像・外的表像から記
憶表像・知識表像、言語化・映像化までの有用
コンテンツの階層は、相応するコンテンツ産業
の素材・中間財・最終財が担う役割や機能を反
映する「ミクロしくみ」である。

３．コンテンツ産業と生態系の理論的考察

　社会科学の学問分野として経済学、特に個別
市場を取り上げ分析する産業組織論では、国語
辞書と同様に、「市場」を「モノ・財やサービ
スが商品として売り買いされる場の総体」と記
述する。ここで商品取引の対象が物に限らず
サービスなど「見えるもの（tangibles）」から
「見えないもの（intangibles）」まで幅広いこと
が重要である。「場の総体」の概念も、１カ所
に制限されず、原則的に国内外と世界全体の場
の総体を意味する。しかも「オンライン空間・
On-line domain」という物理的な場に限らず、
「オフラインサイバー空間・ 」
と呼ぶヴァーチャルな場も含んだ総体であり、
それら２つの場が両立・連携・融合する傾向が
強くなりつつある。また「産業」を「生産とそ
れに関係のある事業の全て」と見て、市場に供
給する事業者（企業）の集まりであると説明す
る。しかし、「市場・産業」が効率よく作動す
るためには、幾つかの「見えない前提条件」が
うまく働くのかに依存する。それらは市場構造、
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市場行動、市場成果の問題と呼ばれる基本的な
状況であり、伝統的な経済学の参照点になって
いる。［McMillan 2002］。以上の定義を用いる
と「コンテンツ産業」は、財・サービスとして
のコンテンツ生産とそれに関係のある事業の全
てであり、その取引対象を市場に供給する事業
者（企業・会社・組織・自営業者・個人）や利
害関係者の集まりであると言える。

3.1 概要
　コンテンツ産業生態系の特徴をつかむために、
なぜ総合的かつ階層的生態系に関する観点と理
論的考察が必要なのか。知識・文化コンテンツ
産業のしくみは、重複階層型シークエンス生態
系を構成する各々の領域部門の「はたらき・機

能」と深い関連があるからである。　
　文化コンテンツの創造性の視点から、コンテ
ンツ産業の経済学的特徴をいくつか整理する。
まず、最初の段階での企画・創作の成果や評価
が、コンテンツ市場と関連市場での評価へと結
ばれ、一定の経済価値を生み出すのかの問題で
ある。ここには非常に不確実性が大きいことか
ら、これが不完備契約や非公式的関係に基づく
商慣習と表裏一体となる。次に、一連の生産プ
ロセスにおいて、芸術性、市場性、社会性等の
「多様な価値」を図１で説明した有用コンテン
ツのような外的表像などの「形」に変換して、
これらをどう結びつけ、さらなる付加価値を加
えるかが非常に重要な側面になる。これは、産
業生態系の各々の生産過程おけるミクロ的かつ

シークエンス　局面

企画開発局面
D&F phase

製作前局面
Pre-Production

制作局面
Production

制作後局面
Post-Production

流通局面

金融・財務
資金調達

創作　企画
人的要素
装備施設

制作・生産
製作・編集

流通 販売配給・興行
消費・享有 主

体

産業組織
調整対応

創作創造活動：
原作・派生創作

制作チーム
CTFP

弱い織り網外部
性
規模の経済

流通市場・ネット
ワーク産業 機

能

活動形態・主体・
働き

創作者の才能：
EC完成度の調整
設定

EC投資大規模
完成度調整

制作環境・流通
の状況
設備投資：小規模

独寡占化
投資：大規模
数量の調整

成
立
ち

資本タイプ C・R&D M・R&D

制作領域階層
管理領域階層

流通領階層

革新のあり方：「ウーブン・イノベーション（weaving innovation）」
市場領域構造： 　　　　“Final Conents” @ Platforms　　　　

 Governance & Coordination：重複領域階層のおり=｛産業領域，社会的領域，公共領域｝

図２　知識・文化コンテンツ産業のしくみ：生産過程・流通・享有シークエンス

注：⑴ 企画開発局面（D&F Phase＝Development＆ Finance Phase）；⑵ EC＝ 有用コンテンツ（参
照：図１）；⑶「織り網外部性」はネットワーク産業の特徴をミクロ観点からコンテンツ投入財の階層的属性
も含めたウェブブン連結の意味として使う。⑷ sdcs＝「シード・コンテンツ seed contents」； ⑸ CTFP

（Contents Total Factor Productivity）「コンテンツ全要素生産性・斬新的革新」⑹ C・R&D, M・R&D＝生産・流通・
享有のプロセスにおけるコンテンツ・研究開発とマーケティング研究開発

出所：筆者作成
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無形的な新しいイノベーションに依存すると考
えられる。また、大衆の好みと社会性を含むコ
ンテンツ生産・加工過程で、多数の消費者の反
応の弾力性をもたらすことなどが主な特徴とし
てあげられる。
　文化コンテンツ産業を経済的価値と文化要素
の側面からみる。一般的に言えば、経済的価値
が支配的な産出物を作ることだが、初期投入物
として芸術創作活動の成果物や文化的要素をど
れほど必要とするのかが特徴である。生産プロ
セスの初期段階シークエンスには、２つのシー
クエンスが考えられる。一つは、創作者と呼ば
れる「特定の人」の投入活動である創作活動の
あり方であり、創作者の能力が重要な要素であ
る。もう一つは、「創造的要素の投入」は途中
段階シークエンスから、また外部からの中間財
の形で初期投入することである。　
　この２つのあり方の相対的な側面が方向性を
決める重要な要因である。特に、後者は、楽し
さ・娯楽性、斬新性など文化的要素と技術的な
要素からのコンテンツ・イノベーションと関連
があり、現代の文化コンテンツ市場における変
遷を反映する。文化コンテンツ産業での財（コ
ンテンツ）には、一般工業製造部門での半導体
や自動車部品と同じく、他の最終財の生産のた
めに用いられる中間財・投入財 すなわち「部
品および素材・装飾品」としての機能を果たす８。
それらは、サービス業や製造業など別の産業の
投入物となり、時には製品差別化の機能等を付
与して、それら産業の競争力を高める側面もあ
る。
　前者に関しては、量産する生産物・製品の

「オリジナル」の役割がどれほど重要かの問題
であり。生産プロセスに「特定の人の創作活動
とその成果がどれほど不可欠かと「作家主義」
と呼ばれる長期間の思考と深く関連している。
「芸術文化活動の成果」をそのまま複製するか
の問題は、芸術性など個性を出すことで消費者
の評価を得てきたが、多様な表像の形で創作者
や監督の個性を柔軟に表現するのに限界がある。
一方、「創作の成果」を補正・編集し製品化す
るかは、全体の生産プロセスで創作層よりも製
作者層の役割が中心となることから、産業の特
徴である一品ごとの選択財の性格かの強い生産
物かどうか、その度合いにもよる９。

3.2 コンテンツ産業の生産・供給構造
3.2.1 コンテンツ産業のしくみ
　コンテンツ産業の供給の構造は、一般的に生
産、流通、消費・享有などの一連のプロセス・
シークエンスからなるが、そのプロセスに関し
ては、多様な記述がある10。
　一般財と同様、文化コンテンツの「産出」を
生み出すためには、その生産要素と呼ぶべく
「投入」が必要である。その中、文化コンテン
ツなど文化的要素の確保と安定的な投入が重要
な要素となり、必要不可欠である。その文化的
要素が、産出される財・サービスの差別化、比
較優位、市場競争力にも影響を与える。
　産業水準でも、文化的要素集約型のコンテン
ツ中間財、市場性・市場評価、商業的複製・量
産との関係が重要な決定要因になる。さらにコ
ンテンツ産業における将来の力量蓄積にもつな
がる。この効果をマクロ経済学の視点からみる

 
８ 映画、広告、玩具・電子機器・教材に付随する音楽、背景の画面、日常品の装飾や付属品の一部などか、典型的
な例である。
９ 理論的考察として、生産過程での柔軟な組合せができるシークエンスの視点も有用かもしれない。シークエンス
の順序における中間財として機能を持つ創造的投入（creative inputs）のタイミグと質が重要になる点など検討の余
地がある。
10 他に、着想・概念化（conception）・製造・制作（ ）・仕上げ （ ）からなるプロセス、創作
（creation）・制作・流通・ 販売プロセスを多様な側面から記述した初期の先行研究がある。また、哲学や社会学か
らの価値論では、芸術性、社会性、娯楽性、市場性など多様な価値基準で分類して文化的要素を論じる研究も多く
ある。
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と、ある産業の全要素生産性のシフトを通じて
全体生産性の向上が起こり、共通力量が蓄積さ
れると解釈できる。この経路を本論文では「新
コモンズ潜在力 PCNC」と呼ぶ。文化コンテン
ツ・制作成果・作品など完成された生産物を
「複製・量産する」制作過程、それを消費者・
顧客・ユーザーに「届ける」流通過程のしくみ
は一般産業と大きく変わらない。
　しかし、コンテンツ産業の構造、機能、発展・
進化の視点から考察される留意点は以下である。
第一に、本論文で用いる「情報」特に「有用知
識・コンテンツ（ ）」（図１）が
共通言語のように認識・通用される点である。
コンテンツ産業における領域分野、特に異なる
多様な性格と特徴を持つ産業内領域の活動主体
である企業間、異なる役割の「つなぐ役」とし
て有効情報・知識・コンテンツの「はたらき」を
向上し、コンテンツの担い手の多様な機能を効
率よく活性化するからである。第二に、各々の
領域の間にはネットワーク多層にした形で組合
せと融合が行われると考える。しかし、コンテ
ンツ部門の結び構造が、プロジェクト型の事業
が繰り返される過程で織りのように形成される
傾向が強い。経済全体の産業連関関係を示す合
理性に基づくネットワークと区別するために、
文化コンテンツ産業部門・生態系における連結
のあり方や織り型コンテンツ連関関係を「コン
テ ン ツ・ウ ェ ブ ン（contents under the woven 

connectivity）」と定義し、非規則的要素
with irregular parts 「おり」が持つ局地的特色を
表す。第三に、コンテンツ・ウェブンの連結順
番シークエンス自体も成果や産出に影響をもた
らす。
　本節では、知識文化コンテンツの供給構造と
生態系を、供給プロセス段階別の階層領域の
シークエンスとして３つの領域階層から構成さ
れると考える。コンテンツ産業生態系の領域は、
具体的に、①実際にコンテンツの制作に関わる
コテンツ「制作領域層」、②コンテンツの流通
を行い最終的な消費または完成コンテンツの享

有までの「流通領域層」さらに③コンテンツの
企画・販売、広告・宣伝など業務の役割を営む
「管理領域層」、などの３つの階層領域に分ける
ことができる。
　一連のプロセスにおいてそれぞれの活動領域
で経済主体を見ると、企業家・起業家の本質的
に同じ機能が働いていると考えられる。すなわ
ち、コンテンツの生産供給の生体系内には、活
動主体の発揮するイノベーションの要素が働い
てる。このような「なりたち」の連鎖とシーク
エンスを把握することにより産業の構造と特徴
を捉える。

3.2.2 革新・経済利益の構造
　コンテンツ産業の活動主体は、経済活動だけ
ではなく、社会問題や環境問題に対しても、新
しいやり方で意思決定や行動を行う傾向が強く
なりつつある。その結果、イノベーションを求
めている現代社会のニーズに応じているわけで
ある。イノベーションや革新が受容される生態
系において、多くの事業所や組織は、技術・人
的資本・文化資本など資源制的下組織の構成員
が日々の行動を決定する際に用いる価値や評価
基準を通じて分配する。その際、グループまた
は個人が主体として階層的組織の中で協調・相
互作用する「プロセス」によって取引対象とし
ての成果物・サービスへと多様な形へと変換し
ていく経路が増えると考えられる。その結果、
コンテツ産業の特徴として顕在する相互的かつ
重層的関係が生まれる。さらに、新しい結合機
能が市場領域を超えて働くコンテンツ領域の内
外へフィードバックする経路の仕組みも形成さ
れる。柔軟な組み合わせを通じた重複ネトァー
ク生産構造を持つ産業生態系へ進化するメカニ
ズの初期条件の一部とも言える。
　生態系における生存の意味から「持続性
（going-concern）」の根幹とみなすことができる
「経済利益の構造」は、上記の生産・流通・享
有の過程に分散されており、そのタイムライン
と市場の構造・規模に依存する（図２）。文化
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コンテンツ産業の特徴として、まず、利潤を生
み出す構造において文化的要素が決定的な役割
をする［Caves 2000; Towse 2011; Baumol 2006, 

2012］。次に、費用構造の違いから生じる事業
の領域層の機能と活動範囲の変遷・進化は、制
作層、管理層、流通層の領域での活動で分散さ
れている。最後に、企業・事業社の各々の機能、
取引構造、そして市場構造が異なる領域層に反
映されている。これらの特徴は、一連のシーク
エンス的ネットワーク関係から現れる①経済的
変数、②文化的要素、そして③両者の相互・連
関関係などの側面と複雑経路でつながっている
ことを表す。次の節では、 コンテンツ産業の供
給構造を「制作領域層」、「流通領域層」、そし
て「管理領域層」など３つの階層領域のシーク
エンスで概略する。
　
3.3 製作・生産の局面
3.3.1 制作領域層シークエンス
　知識・文化コンテンツ産業の生産・供給の構
成を説明するために本節では、古くから産業組
織論などの先行研究における幅広かつ偏った研
究対象であったことに着目し、映画産業（movie 

industry）を念頭において記述・議論する。そ
の理由は、映画産業は、市場の分離・分断、垂
直関係、そして企業戦略など多くの産業組織モ
デルや理論の有用なテスト場であったこと、産
業の性格・特徴を始め多様なデータが大量に公
的空間で存在したこと、そして人々が、映画を
楽しむとともに、映画の生産・制作過程に関す
る相当の知識を持っていることなどの背景があ
るからである［Vogel 2007］。例えば、消費者
は映画と関連した作家、監督、俳優、制作者、
スタジオなどの情報を持って、評価・判断・選
択を行う。また情報通信技術とＡＩの応用とビ

ジネスモデルの競争と社会実験によりダイナ
ミックな市場構造の変化が起こっている。その
意味と背景から、本論文では映画産業をコンテ
ンツ産業と生態系の分析における参照基準産業
（a reference industry for the contents industry 

ecology as a whole）として位置づけておく。
　コンテンツの制作を実際に行う中心領域は制
作領域層である。文化コンテンツ産業において
製作領域は、産業内の分野により制作プロセス
が異なるが、一般的な生産局面として、以下の
３つの局面に分ける。①企画・開発局面 （Plan 

& Development phase：P&D）、②製作前の局面 
（Pre-Production phase）、 そして③制作局面 
（Production phase）などの局面順序シークエン
スで進められるが、該当事業の性格や状況によ
りタイムラインでの省略や統合がある。企画・
開発局面で、制作の方向性を決める変数として
働く制作予算、資金調達、投資先など財務・
ファイナンス面（Investment & Finance phase）
に関する意思決定が行われる場合もある。
　コンテンツ生産プロセスの初期シークエンス
に相当する企画・開発局面（P&D）には、企画
のプロセスと創作プロセスなど制作過程全般の
生産プロセスを指す反面、制作局面には、映画
産業の場合、コンテンツの製作・加工・編集し
て完成生産成果である完成コンテンツ財を生み
出す製作過程11を含む。科学研究活動から科学
的知識に対応する関係として、創作活動から生
み出される芸術的な創作やコンテンツがある。
　企画段階と製作前の段階局面で、芸術文化活
動に起因または関連する「創作活動」、創作の
成果産出と関連した「企画活動」など各活動の
機能や業務が有機的にお互いに働いている。創
作活動の成果は、創作者により作られる12。創
作活動で作られた「原作・創作物・オリジナル

 
11 資金調達や投資など業務を担う企業も主体として参加することもあるので、「制作過程」や「製作過程」が「融
資・投資活動」と通じる重複階層的な関係で連携している「しくみ」であると考えられる。また異なる生産過程や
生産形態の成り立ちが変わる。その結果、産業全体の進化が別の経路へ進む可能性にも理論的考察として留意する
必要がある。
12 一般的に、作家、芸術家、 実演者、著述家を指しているが、デザイナー、クリエーターも含まれる場合。
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のマスターピース：OM」または「他の創作物
の購入・加工されたもの：TransOM」は、その
後の一連の生産過程シークエンスでの「初期投
入物」または種・金型のような原作や物語であ
る「シード・コンテンツ（seed contents）」とし
て投入し、中間財として利用される。例えば、
映画という最終成果財のシード・コンテンツと
して、「脚本の創作」などが核心投入コンテン
ツになる。「シード・コンテンツ」の考え方の
歴史的な起源は古く深いが、情報通信産業とプ
ラットフォームとの融合がコンテンツ産業生態
系の奥まで広がっている現代経済では、企業内
の専門能力や役割を持った人々に分散される形
て、生み出される各分野の斬新的なものが織り
のように編まれるつながりを通じた「ウーブン・
イノベーション」のあり方を意味する。創作者
だけではなく、領域で起こりうる分散型イノ
ベーションとウーブン構造の源の階層的関係も
浮上する。その具体的な経路として制作プロセ
ス創造と分散型イノベーションとの因果関係仮
説などの見方がある。
　芸術と科学との重層的関係と融合のしくみは、
知識・文化コンテンツと表現技術の関係におい
ても斬新・楽しさ・共感表像などコンテンツ・
イノベーションが柔軟に、はたらくと考えられ
る。制作領域で斬新的な革新を実行する人々を
「文化コンテンツ・イノベーター」と言える。
　コンテンツ産業生態系で製作前の局面段階 
（Pre-Production）では、「人的要素の構成」のた
めの専門能力を持つ人々選定と契約が主な機能
として働く。映画産業の場合、具体的には、監
督・俳優の選定と契約、美術・照明・録音など
担当スタッフの選定と契約を始め、必要な装備
の購入及びレンタルがある。
　以上の制作段階のプロセス構成を述べたが、
以下では、制作段階も含めた制作全般の領域層
で活動の形態と特徴をいくつか整理してみる。

第１に、生産面でのコンテンツの制作は、一品
一品が全く異なる意味合いから、「究極の多品
種少量の情報財」の生産形態が多い。第２に、
この特徴を使用者および観客など消費者からの
観点から言えば、「一品ごとの選択財」になる。
第３に、その創作活動と制作活動の過程では、
その度に新しい発想と創造性を源とした「文化
的要素」が中核素材の投入に反映されるが、そ
の過程をマニュアルのような形式化がむずかし
く、制作過程では規模の経済もあまり働かない
状況が多い。第４に、制作層の組織・企業は、
その業務の特性からも小規模を志向する。コン
テンツは個人の個性、創造性、才能などの能力
によって生み出されたアイディアを源にして創
作され、その「初期コンテンツ13」に基づいて、
次のシークエンスの生産プロセスへ投入あるい
は加工され、コンテンツが制作過程と製作過程
へ進む。第５に、制作過程での生産パータンは、
独立制作社が増える新しい形態もありものの、
さまざまな能力と役割を持つ創作者や働き手が
チームとして参加し、生産する形態が多い。

3.3.2 制作と流通の相互フィードバック効果
　コンテンツ産業、特に出版や音楽など他のコ
ンテンツ分野より最近20世紀はじめごろ出現し
た映画・映像領域が、コンテンツ融合とトラン
スメディアの加速化を経て多様な価値を生み出
す成長先端産業として発展進化している。その
背景から、制作段階での在り方にも変化が目立
つ。この制作過程における変貌を「作家志向の
映画」から「制作者志向映画」へのシフトから
説明でき、その変遷を、コンテンツ産業におけ
る新しいイノベーションが、ハードとソフトで
同時進行している証としても解釈できる。
　まず、「作家志向の映画」は、芸術家として
監督が核心的な役割をする作品を製作する生産
形態であり、フランス映画界で作家主義映画の

 
13 金型、 版画の土台：出版物、脚本、原映画 Original Draft;原音など。
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考え方から由来する。多くに見られる例として、
「原作者の名前」の「作品タイトル」の形式の
宣伝がある。次に、「制作者志向映画」は、原
作があり、作品（エピソード・シリーズと呼ば
れる）間の連携が必須であるしくみを持つコン
テンツの場合に相当する。多様な監督の個性を
包むことが容易ではないために、多数の消費者
の好みと市場性も考慮する「制作者層」の調整
企画が、以前より、中核的な役割を果たすこと
になる14。これらの役割と働きを、本論文では、
「制作と流通の相互フィードバック効果」と定
義する。中長期的な観点から産業組織における
制作と流通の相互フィードバック効果を見ると、
機能の分化をしながら進化していく「管理領域」
の成り立ちと深い関連があると考える。進化の
あり方や経路は、分離、 独立、水平統合、連携
など多様な分裂・増殖・成長などシークエンス
がある。
　一律に比較が難しいが、端的な違いとして、
コンテンツ産業の基本要素でもある２つの側面、
「芸術価値」と「経済価値」のどちらをより優
先するのかの問題と関連がある。映画産業の領
域では、前者は「作家志向の映画」に、後者は
「制作者志向映画」と対応できる。特に後者は、
製作過程で撮影・編集のイノベーションを起こ
すことで斬新的な調律を通じて「楽しさ」を市
場にて提供し、一般大衆から評価を得ていると
解釈できる。

3.3.3 制作過程の形態と階層的関係
　制作領域での生産過程の形態を階層的関係の
視点から見る。映画制作、録音音楽、舞台芸術
には基本的に分業生産体制が主流であり、その
生産体制では、 ①制作社の企業内の協働作業、
②関連製作社である企業間の密接な協力関係、
そして③競争的やり取りなど活動形態が相互作

互のパターンとして考えられる。制作領域で生
産は、「制作社」と流通領域での「流通事業社・
流通企業」（コンテンツ配給・広告・販売社）
のお互いが、どのような階層関係にあり、どの
ように相互作互するかというあり方に依存して、
文化コンテンツの生産物の量と規模かを決めら
れる。さらに、フィードバック効果により、そ
の生産形態の変更や連携シークエンスも左右さ
れる。以上の説明から、コンテンツ産業の特徴
として「生産物の量・質」と「生産形態」が制
作部門と製作部門における階層関係によって共
に決められる循環構造メカニズムの存在を把握
できる。

3.4 流通・拡散の局面
3.4.1 流通領域層シークエンス
　コンテンツ産業にける流通局面は、非常に重
要な要素である。コンテンツの流通段階におい
て流通領域層の機能は、コンテンツを多くの消
費者に送り届けることにある。多くの消費者を
対象とする大規模な流通が主流を担っているコ
ンテンツの流通は、必然的にネットワーク産業
の特徴を持つこととなる。その中、流通領域の
特徴を規模の経済性と外部効果の存在の観点か
ら整理する。具体的に、正の外部性であるネッ
トワーク外部性が発生する。例えば、映画コン
テンツの流通領域において、完成コンテンツの
映画を販売・配給・興行する多数の事業者とコ
ンテンツを購入する観客・利用者など消費者を
結ぶウーブン型ネットワークの「しくみ」が連
結の中核にあるからである。多くの消費者と市
場を通じて仲介する流通領域には 多くの事業
者が参入し、それがさらに多くの消費者を呼ぶ
循環が発生する。しかし、流通領域の市場構造
により、異なる循環構造もありうる。水平型・
垂直型・ハイブリット型の流通市場構造を経て、

 
14 例として映画『マーブル』作品がある。10年間以上多様な作品を生み出している現実の背景には、制作者のケー
ヴィン。このパターンのコンテンツは、本研究で説明する「制作領域（生産・供給）」と「流通領域（配給・興行・
消費）」の中間に位置して機能する働きの原型になる。
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局地規模または地球規模の消費者へ波及すると
いう複合循環も発生する。コンテンツ流通では、
コンテンツとそれを提供する方法が特定の装置
やメディアに制約が強い場合も多くある15。
　しかし、流通領域における寡占化および独占
化する傾向が表面化する現象が見られる。その
要因の中、「取引費用」の多面性がある。多面
から発生する取引費用を調整するネットワーク
がプラットフォームの形で存在するからである。
第１に、流通市場の供給側面で流通業社の取引
費用をみる。コンテンツの流通事業は、規模の
経済により、規模拡大につれ、流通の単位費用
が減少する費用構造が成り立つ。また、卸売と
小売としての階層関係では、小売業者の取引費
用の低減に関連した外部効果も存在することか
ら、特定の事業者との取引規模が増加して、寡
占・独占の状態になりやすい「しくみ」が働く。
　第２に、小売業者の取引費用の側面からみる
と、多種類のコンテンツが次々と制作・提供さ
れるので、流通市場でも高い頻度の流通を行う
必要がある。このため、流通事業者が複数にな
ると、別々の受発注になるので、取引費用の増
加が生じる。コンテンツ小売事業者も少数また
は単独の流通事業者のみの取引関係を選択する
「しくみ」も働く。 
　第３に、流通市場の需要面から、観客・利用
者など消費者の取引費用の側面をみる。文化コ
ンテンツ生産物は、 他の一般財と比べると、差
別化された多種類であることから、消費者が
個々人の好み・経験・記憶からの期待との「ず
れ（乖離）」に応じて過剰・過少反応する「し
くみ」が働く。したがって、多くの場合、消費・
利用の選択は主観的判断とくりかえす心理的微

調整の影響を受ける属性を持つ。
　第４に、数多くのコンテンツの体験の情報を
共有比較可能な場合、デジタル情報技術の進展
により文化コンテンツのプラットフォーム化が
進み、オン・ラインとオフ・ライン市場が融合
する形で連関が深くなりつつある。消費者に
とっては取引費用、特に探索の費用の低減とな
る。また、情報の質も向上して、コンテン内容
評価に関する情報の検索や利用の費用が量・速
度・質など多面的に減少している。オフ・ライ
ンのコンテンツ市場の事例16として、映画館の
大型化（cinema complex）によるスクリーン数
の増加、書店やレコード店などの売り場面積の
拡大などが挙げられる。

3.4.2 コンテンツ流通と経済
　まとめとして、コンテンツ産業全体の観点か
ら見ると、重要な特徴が明らかになる。流通領
域では「規模の経済17」が発生することが多い
が、制作領域では、コンテンツにおける文化的
要素の幅と多様性の観点からみると、「範囲の
経済」が働いている。コンテンツ産業生態系内
でも、各領域では、お互いに関連があるものの、
性質的に異なる効果が分散して働いている構造
的しくみが内在することを意味する。
　以上の議論から、マクロ経済への示唆点とし
て、知識文化コンテンツの生産過程において、
規模の経済、範囲の経済、さらにネットワーク
効果などが混在していることから、生産・供給
プロセスにおけるシークエンスと組み合わせに
よる結合がコンテンツ生産の産出へ決定的な影
響を与える要因であると考えられる。また、そ
の「しくみ」の存在をシュンペーターの概念か

 
15 事例として、映画産業では、映画の消費媒体として伝統的に使われる映画館が、それに相当する。上映の空間で
あるスクリーンの数の制限や制約がある。Vogel（2007）。
16 映画産業の場合、配給社の特徴が損益分岐点の構造で測定できる。重要な指標 として「期待観客数」に加え、
市場評価と消費者の反応などが利潤関数の「しくみ」に反映される。 （2019）。
17 工業部門の製造業における規模の経済とは、ある産出物の生産規模が拡大することによって、単位あたりの費用
が減少することを指す。規模の経済が働くと、それだけ価格競争力が強くな流など、数量調整よりも主に価格の調
整へ注目するとも言える。
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ら言うと、新結合を遂行し、コンテンツ・イノ
ベーションを創出する領域とその活動主体の役
割の変貌は、コンテンツ企業と生産過程で働い
ている「しくみ・機能」の変化と経済全体への
信号（signal）として現れると解釈できる。 

3.5 取引と調整の局面
3.5.1 経営管理領域層シークエンス
　コンテンツ産業生態系で、管理領域に活動す
る事業者は「利潤獲得を目的とする組織体」ま
たは営利企業としての性格が明確な主体として
みなすことができる。 
　管理領域層の企業の機能は、流通と制作以外
の業務である。具体的な教務は、企画、編集、
制作支援、資金提供、広告宣伝、流通管理、収
益管理、権利の集積・管理理、広告宣伝、流通
管理、収益管理などの領域以外の機能は、一連
のシークエンスの業務部門により、制作領域層
と流通領域層に属する場合もある。これは、管
理領域層の中心機能は、広告宣伝、関連流通部
門と連関された総合収益管理であり、それ以外
の機能は、制作費の大きさや流通の形態により
最適な他の領域階層に位置する場合もある18。
　管理層の業務事業には大きな設備投資を必要
ないので、ネットワーク外部性も働かないため、 
規模の経済は働かない。また、上記のようにコ 
ンテンツの制作は一作一作が全く異なる、きわ
めて不確実性が高くて、一般的な財のように特
定の会社や人が品質を保証し続けるのは難しく、
範囲の経済も働きにくい。
　このように、管理層の事業者は、コンテンツ
の制作環境と流通の状況によってその規模が左
右されるため、音楽・出版・映画などの分野で、
管理領域の規模において一定の傾向は見られな
い。しかし、 広告宣伝、流通をコントロールし
収益管理を担う、管理領域層の機能と関連業務
が、コンテンツ市場から評価を得て利益最大化

を追求するコンテンツ事業の根幹として機能す
る。制作領域において産業内の評価と市場にお
ける消費者の評価が、必ず一致しないからであ
る。これらの評価のギャップがコンテンツ産業
の成功と失敗、ひいては、市場からえる期待収
益への影響を与える。

４．考察：結びに代えて

　本稿では、コンテンツ、特に知識・文化コン
テンツが我々の日常生活のニーズに深く関連し
ている問題認識の下、コンテンツが生み出され
る「ミクロ構造」を考察してからコンテンツの
制作・生産・流通・消費・享有の連関局面を持
つコンテンツ産業の機能を、各々の「ミクロし
くみ」と「はたらき」と考えてもらい行動主体
が相互作用している生態系の視点から整理した。
　「ミクロしくみ」では、私たち思考心理構造
において内的表像・外的表像、記憶表像・知識
表像から言語化・映像化までの有用コンテンツ
の階層が発生すると説明した。その発生メカニ
ズムの源に基づくコンテンツ知識文化コンテン
ツ産業の「なりたち」を考察した。相応するコ
ンテンツ産業の素材・中間財・最終財が担う役
割や機能を反映すると説明した。しかし、記憶・
関心・選択を通じた意思決定において基準参照
の更新のプロセスは同様であるが、知識文化コ
ンテンツ産業の場合、利益・損失が分散されて
いることから、意思決定者の個人の期待参考値
の更新よりも、市場の評価、すなわち美人投票
と言われる集計的期待値も重要な変数となる。
これにしたがって、市場領域におけるマクロ期
待・マクロ参照値とその更新の経路・頻度・大
きさによって過剰反応も過小反応も生じうると
考えられる。デジタルデータ経済が拡大する産
業分野における情報の流れやメカニズムに注目
すると、情報―知識―コンテンツ表像・表現、

 
18 この管理領域層で事業者・企業は、一般にコンテンツ産業形態系に属する事業者・企業であり、映画会社、出版
社、レコード会社、パブリッシャーゲーム 会社がある。
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文脈依存の消費選択関係、その階層的関係が反
映されるコンテンツ産業・生態系の特色、その
生態系の持続性を維持できる新しいウーブン型
ネットワークのしくみが存在すると考えられる

未来の知識文化コンテンツへ向けて
　知識文化コンテンツと関わる協働・政策・連
携の多様な調整は、一体どのようなものとなる
のであろうか。これには、いろいろなシナリオ
が考えられるが、コンテンツそのもの、知識・
文化コンテンツを取り巻く新経済社会システム
の変革の根本原因、すなわち、情報化、グロー
バル化、そして、ネットワーキングの視点が有
用である。特に科学・情報通信技術のさらなる
進歩と共に情報デジタル化とネットワーキング
が深化される場合、知識文化コンテンツ産業と
生態系には、暫定な記述であるが、産業の生産・
供給サイトにおける以下の大きな変容と変遷が
おこりうると考えられる。第１に、新たな融合
的ジャンルの登場が注目される。TransContents,

と TransMediaなどの分野がコンテンツ生態系
内の領域をクロスする形で展開されていく。第
２に、映像表現に「分野」の顕現による「映像
視覚」文化志向社会へ移行する。21世紀初、地
球規模で普及が本格したインターネット、コン
ピュータ、モバイルスマホなどの新しいインフ
ラが後押しの背景にある。本稿で議論したコン
テンツの「ミクロしくみ」から視覚的刺激、記憶、
選択、そして行動という一連の「しくみ」と「は
たらき」が、最近学際研究の実際実験で究明さ
れている。第３に、今までの私たちの関係が大
きくシフトすると思われる。例えば、主体間役
割の担根の曖昧さが拡大されたことにより、中
間的存在としての活動主体または意思決定の主
体として企業・事業者・専門家・独立制作者の
ハイブリッドが生態系の行動領域内で増加する
と想定できる（Overlapping Boundary Player・
Actors：OB Actors）。第４に、社会全分野にお
ける働きのあり方、仕事に形態の代わり雇用関
係にも変化が現れる。コンテンツ分野において

も、聞き手及び創作者間の融合と分業の深化、
「鑑賞者」と「創作者」の差異が徐々に融解し
ていき、役割の担根の曖昧さが増える。専門家
（プロ）と非専門家（アマ）の中間形態の働き
方が一般的に現れる。役割の担根の曖昧さが増
える。専門家・非専門家の中間形態の働き方が
一般的に現れる。「創作者」の差異が徐々に融
解していく。第５に、創作者の間でも既存ジャ
ンルから多様な要素を融合する形で創造性を生
み出すなど柔軟かつ斬新的な新しい自己表現の
可能性が高くなる環境へ変貌する。本稿では、
このような「ジャンル融合編集的創作者」の登
場を「新コンテンツ・メディア・curator」と知
識コンテンツ生産者として暫定的に定義する。
従来、クリエイターとユーザーの中間的存在
「Creaserクリエーザ」、生産者と消費者の中間
的存在「Prosumerプロシューマ」と呼んだ。第
６に、柔軟かつ斬新的な現代のコンテンツ産業
の重要な側面である「楽しさ・娯楽」の価値観
や視点もより多様化かつ具体化されると思われ
る。
　懸案問題を映像言語で写り記述する当代のコ
ンテンツが、社会性など多様な価値・観点をど
う反映するかの問題も重視される。コンテンツ
産業の生態系においても、一連の制作シークエ
ンスの段階で、多様な表像の形の情報やその技
術を活かして表現を分散させる戦略が生み出さ
れる「内生調整しくみ」と「循環プロセス」が
内生的に発見できる。
　第７に、コンテンツの消費市場空間がコンテ
ンツについての消費者の評価（valuation）に関
する情報を生産する。その「評価しくみ」が、
データ・サイエンス・ＡＩなどのインフラを活
かす市場ガバナンスとみなしてもらうことがで
きる。評価・批評という情報・知識の社会的
ニーズも変わり公共財とコモンズの両性格がよ
り強くなる。資源としてのコモンズ、さらに経
済。社会調整の様式であるガバナンスとしての
コモンズの二重はたらきである。ミクロ事例と
して国際映画際における評価が、不平等、社会
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分断など社会問題や時代変化を反映するプラッ
トフォームになっていく動きがコンテンツ・メ
ディア領域における萌芽としてなりたつ。
　最後に、ウェーブ型階層集積の形成が従来の
グローバル型ネットワークに上乗せられると考
える。映像を新しい共通言語として使う分野が
形成され、成り立ちさらに進化する。例えば、
映像や知識コンテンツ集中型である映画産業、
音楽、ゲームなど創造文化コンテンツ産業にお
ける発展・進化が期待される。
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