
研究結果 

 

韓国のコンテンツ産業支援策の焦点は、コンテンツ産業を知識経済の核心産業

として育成することに合わせており、韓国政府はコンテンツ産業を 21 世紀にお

ける国家基幹産業の一つとして映画、音楽、ゲーム、アニメーションなど各分野

の基盤施設を拡充し、専門人材の養成と高付加価値商品の開発、コンテンツ産業

の海外展開によるコンテンツ産業の国際競争力の強化など、多様な面で支援政策

を推進してきた。  

韓国コンテンツ産業の市場規模は、年々増加している。2004 年には 50 兆ウォ

ンの市場規模が 200７年には 17％増加し、 58.6 兆ウォンとなった。 

一方、日本のコンテンツ産業の国内市場規模はアメリカに次いて世界 2 位であ

る。しかしながら、ここ数年は微増に留まっている。日本のコンテンツ産業の市

場規模は、2005 年 13.7 兆円であり、国内総生産の 3％に過ぎない。また前年度

と比べそれ程増加していないのが現状である。日本は国内市場が大きいため、海

外進出が遅れ、せっかく優秀なコンテンツ制作能力を持っていても、その能力の

活用不足により、十分な市場確保ができない状態である。ネットワーク環境の整

備、技術革新、流通経路の多様化などは、コンテンツ市場が大きく拡大する可能

性を示している。日本政府は、コンテンツ産業を日本経済の牽引役果たすべき次

世代の成長産業に位置づけ、今後 10 年間で、コンテンツ産業の市場規模を現在

より 5 兆円増加させることを目標としている。こうした目標を達成するためには、

コ ン テ ン ツ 産 業 の グ ロ ー バ ル 化 を 促 進 す る こ と に よ っ て 海 外 市 場 を 拡 大 し てい

く必要があることは明白である。  
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