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222
Million

190+
Countries

147
Million

有料メンバー数は2億2200万190以上の
国や地域で視聴可能

米国外の有料メンバー数が
約1億4700万に成長



全ての作品ジャンルで
最高のクオリティにこだわりを

「全裸監督」が
Asia Contents Awards

を受賞

アルフォンソキュアロン監督の
「ROMA/ローマ」が
オスカーを受賞

「DEVILMAN crybaby」が
Crunchyrollで

ANIME OF THE YEAR 2019を受賞

「イカロス」がオスカーを受賞



ジャンル豊かなオリジナル作品
いつでもどこでも、観たい作品が見つかる

映画シリーズ リアリティー
番組

アニメ ドキュメンタリー韓国ドラマ



Netflixの作品の種類とその特徴
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配信ライセンス (Licensed)
独占配信権

(Licensed Original)
自社製作 (Own Original)

既ににテレビ放送・映画上映済みの作品に

ついて、Netflixでの配信権を提供

⮚ 配信で継続的に作品のファンを獲得

⮚ 興行収入No.1の映画「鬼滅の刃」は先に動画配

信で作品を見た人が劇場に足を運ぶ流れが生ま

れた

独占配信権の提供は投資回収の手段にもな

り、二次利用も合わせて製作費＋αの回収

が可能

⮚ テレビや映画単体では採算がとれないとされて

きた作品もNetflixで配信することにより、製作

が可能となる

⮚ 海外展開でビジネスチャンスの拡大、収益の多

角化につながる

直接投資により、自社で企画製作する。製

作会社側の主体性を重んじ、納期も予算も

無理がなく、新しい技術の習得にもなる。

⮚ 適切な費用・報酬を支払うことで良質なコンテ

ンツ製作とクリエイターの育成を支援。また、

製作現場の働き方の改善を実現

⮚ 作風もビジネス展開も、１社出資ならではの自

由さがある
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動画配信は、映像コンテンツのDX

⚫ デジタル化の進む世界では、映像コンテンツもデジタル化 = 動画配信によって、映画館に行かなくても、テレビの

前に座らなくてもスマホやタブレット端末、PCで作品を鑑賞できる

●テクノロジーにより、個人の好みに合わせて最適化された「おすすめ」動画に出会える

●地方局製作のドラマがNetflixで配信されて全国的人気になったケースも
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1700以上の種類のデバイスの視聴に対応 北海道テレビ放送（HTB）製作番組がNetflixで配信され、
SNSの“クチコミ”でじわじわと人気に



動画配信サイトの群雄割拠－世界の映像産業の現在－

● グローバルに展開する動画配信サイト数・契約数が増加し、ドラマやアニメなどのグローバルでの映像コンテンツ

の主戦場がTVや映画からストリーミングに移行（＝コンテンツDX）

● 世界の映像コンテンツが国境を越えて動画配信サイトの「TOP10」の椅子を取り合っている

AppleTV⁺
Amazon 

Prime ビデオ

Netflix Hulu iQiyi

総務省情報通信白書令和2年版
「世界の動画配信市場規模・契約数の推移及び予測」

Tencent 

Video
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コンテンツDX時代以前の海外展開

欧州番組見本市MIPTV（カンヌ）
香港フィルマート、ATF…など

海外現地の視聴者

海外の見本市・展示会への出展
従来の番組放送権販売の経路

南米などはバイヤーの資金不足で
契約できないケースも…

海外のテレビ局などと個別交渉

限定的な放映期間・時間のため、
どうしてもリーチが狭め

現地で放映

電通「広告会社から見た放送コンテンツ海外展開の留意事項」を参考に作成

たとえば、日系人も多

く暮らすブラジルに日

本のコンテンツを届け

ることも簡単ではなか

った
欧州番組見本市MIPTV

https://pressroom.miptv.com/photos

現地の国民にウケるか

どうかは放送権を購入

して実際に放映するま

でわからない
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●以前は、日本のコンテンツを海外に輸出しようとする場合、海外のテレビ局などに直接、コンテンツを販売する手

法が基本

●相手国の放送環境や、国民の好みなどのリサーチも必要とされた



世界で評価されるネットフリックスの各国映像コンテンツ

●英国の王室を描いた「ザ・クラウン」や、韓国の格差社会を強く風刺した「イカゲーム」など、各国発のコンテン

ツが世界的な人気作になっている

世界7300万世帯が視
聴(英国)

4週間で全世界6500万世
帯が視聴。南米のスペイ
ン語圏で大人気(スペイン)

視聴者の90%以上が
ドイツ外のユーザー

(ドイツ)

全世界1億4,200万世帯
が視聴。世界94ヵ国で1
位にランクイン(韓国)

各国発のNetflixオリジナル作品
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⮚ 多言語化対応

⮚ 通信環境が悪い国でも高画質
な映像の視聴を可能にする伝
送技術の改善などにも投資

⮚ 各国の独自コンテンツの制作



● 日本発のオリジナル実写作品として過去最多視聴者数を記録。これまでの国産実写作品とレベルの違うスケール感

が評価され、40ヶ国でトップ10入り、シーズン2を製作中

● Netflixオリジナル作品は製作段階から流通まで含めて、世界をターゲットとしたコンテンツ作り(ストーリー(脚本)、

テクノロジー、翻訳、宣伝）で、IPの可能性を広げている

『今際の国のアリス』は、全世界の視聴数が４週で1800万世帯を突破

⮚ 海外でも「Tokyoの象徴」として認識されている渋谷スクランブル交差点
を栃木県足利市に屋外セットでを再現

⮚ VFXを使用した動物アクション等、テクノロジーで「映画並み」の映像に
⮚ 当作品をきっかけに、他の日本発ドラマへの関心も高まっている
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①DX時代において、今後、どのようなビジネスモデルの発展が考えられるか。

→ DX時代＝サプライサイド（供給）サイドからユーザーサイドへのパワーシフトが一番大きな変化。

→ 配信事業という新しいサービスの出現と市場規模の拡大。

→ 海外市場を前提に各国で映像作品が制作されるようになり、投資額が増大。

技術進展を含めてコンテンツ自体が加速度的にリッチな内容となっており、映像作品の競争環境が激化

ビジネスモデルと収益機会

15

新たなビジネスモデルの導入により、どのような変革をもたらすことを目指すか。

→ 日本のコンテンツ産業は海外展開に必要な視点を盛り込む等支援を得て、海外市場で競争力を持つようになる。

→ 世界水準で戦う力とは、企画力、マーケティング力、技術力、予算。日本の映像作品は独自の強みを持つものの、

翻訳だけでは戦えない。「企画や脚本段階から」海外展開を意識した総合的取り組みが必要。

→ 強いコンテンツは、企画するときに投資回収を考えるので、多面的展開のためのタイムラインが必要。



②-a ①のビジネスモデルの発展は、我が国の制作事業者やそのステークホルダーにどのようなインパクトをもたら

すか。

→ 制作におけるDXのインパクトの例：テクノロジーの導入でコロナ禍にあっても事業継続・優秀な人材が疲弊しな

い環境で、世界的に評価される多数の作品を創出しているスタジオなど。

→ DXにより映像コンテンツの消費サイクルが早期化。工夫をしなければ資金回収できない。

→ 文化としての映像制作、産業としての映像コンテンツ製作。ステークホルダーが一枚岩になれば世界で戦える。

ステークホルダーへのインパクト

16

②-b ①のビジネスモデルを発展させる上で、日本の制作事業者とどのようなパートナー関係を築いていくか（取引

関係、ＩＰ帰属、ライセンス・利益分配など）。

→ Netflix日本法人としての産業の持続可能性を高める取り組み

人材育成、制作スタジオの長期賃借、現場のデジタル化推進

→ 海外展開の際に作品の魅力を最大限引き出すチャネルを提供（多言語翻訳、集客の仕組み、映像、音声、etc）



③ ①の変革を実現するために、どのような環境整備が求められるか。

環境整備への提案
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●ソフトパワーとしてのコンテンツとコンテンツ産業への理解

○ 民間事業者への官民一体となった情報提供

○ ビジネスを考える人材をコンテンツ産業に活用するための支援

●サプライチェーン全体へのテクノロジーの導入を支援

○ 個社だけではDXは実現しない

●投資資金を集めやすくするための仕組みの整備や、投資家の参加促進

●映像制作の専門人材育成のための仕組みの整備

●漫画を中心としたIPの多面的展開に対する支援



コンテンツ産業は規模経済が働く産業である
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収益強化と投資の回収

質の高いコンテンツ
を世界に配信・配給

● 映像コンテンツは、視聴者が増えるほど一人当たりの単価が安くなり、さらに拡大投資できる余地を生む

● 投下資本が大きくなると、大抵の場合は結果として質の高い作品が製作できる。

● 質の良い作品は、大勢の視聴者を得ることができる

映像産業振興の政策的支援

拡大再投資

資金調達・収入源の多角化 人材育成・人材離れの防止デジタル化など環境整備




