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クリエーターとしての人生を選べるためにクリエーターとしての人生を選べるために

『応援が足りない』
世の中でクリエイティビティに対する評価が低い。
優秀な人材がコンテンツ制作者を志さない。
国民全体の意識改革が必要→初等教育から知財の価値。

『クリエーター自身の視野が狭い』
制作現場を支えるクリエーターは、自分の表現技術の価値
を理解していないので、キャリアパスが描けない。

『産業規模が間違っている』
コンテンツ産業（Creative Industry）の全体像

Copyright (C) 1997-2009 Tomoyuki Sugiyama All Rights Reserved.
2



経済産業省の考えるコンテンツ産業とは？経済産業省の考えるコンテンツ産業とは？

新聞
テレビ
ラジオ 映画 出版 音楽

モバイル13.7兆円
第２の産業?

ゲーム

コミック カラオケ
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【【コンテンツ市場コンテンツ市場】】

デジタルコンテンツ白書2009

デジタルコンテンツ市場デジタルコンテンツ市場

55兆兆89648964億円億円(42.6%)(42.6%)

日本のデジタルコンテンツ市場（２００８）日本のデジタルコンテンツ市場（２００８）

ＧＤＰＧＤＰ
日日 ２％２％
英英 ４％４％
仏仏 ４％４％
米米 ５％５％

今後５年間で、１９兆円市場にする政策
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1313兆兆82828282億円億円
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現在のコンテンツ産業とは？現在のコンテンツ産業とは？

新聞
テレビ
ラジオ 映画

出版 音楽

ケータイ

??兆円
ネット
ショップ

アニメアニメ

芸能界

パチンコ
パチスロ

玩具 お菓子家電

コミック

ゲーム

カラオケ

広告
６兆円

広告
６兆円

自動車

演劇演劇

ＧＮＰＧＮＰ
600600兆円兆円
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プロ
スポーツ

プロ
スポーツ
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クリエーターの活躍分野はすべての産業におよぶクリエーターの活躍分野はすべての産業におよぶ

素材素材
鉄鋼鉄鋼

建築建築
土木土木

自動自動
車車

運送運送 電気電気
電子電子

医療医療
バイオバイオ

食品食品 情報情報
通信通信

コンコン
テンツテンツ

すべてをエンタテインメントにせよ！すべてをエンタテインメントにせよ！
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Entertainment, It’s Everything!
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twitter: twitter: mojosgymojosgy
email: email: tomo@dhw.co.jptomo@dhw.co.jp
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ReRe--Designing The FutureDesigning The Future
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