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【要旨】　コンテンツのデジタル化が起因となってコンテンツ市場が縮小化する現象「デジタル・シュリンク」は，

2006 年以降の無料WEB サービスの隆盛と共に発生し，5年ほど継続した．2011 年の東日本大震災後，生活環境

が徐々に回復するとともに映像配信・ネットゲームなどを中心としてコンテンツ市場規模は徐々に成長カーブを

描き始めていたが，COVID-19 のパンデミックと共に経済環境が一気に悪化し，コンテンツ市場規模は 7年前に

逆戻りしてしまった．安定的な「デジタル・イクスパンジョン」の時代は到来とはならなかった．

　しかしながら，コロナ禍においても，自宅で楽しめるデジタル・コンテンツビジネスは成長を見せており，

2021 年のコンテンツ市場規模は 12 兆 7852 億円（前年比 107.7%）と V字回復を達成している．

　では，今後のコンテンツ産業の市場規模はどのような成長を描くのだろうか？　そのキーとなるものが

『WEB3.0』と呼ばれる新しいデジタル技術に立脚するデジタル・コンセプトである．仮想通貨・XR・メタバース・

NFT・DAO といったデジタルサービスが創り上げる世界は，今後の 20 年の主役となる可能性を秘めている．30

年前に弁当箱の大きさだった携帯電話がクレジットカード 2～ 3 枚程度の大きさで PC領域の作業もこなすスマ

ホとなることを誰が予想していただろうか．XR デバイスはスキー用の重めのゴーグルのようなものが現状だが，

コンタクトレンズサイズまで小さくする研究開発も始まっており，長生きしたいと思わずにはいられない．

【キーワード】　デジタル・シュリンク　　　デジタル・イクスパンジョン　　　メタバース　　　AI　　　海賊
版コンテンツ

【Abstract】　The phenomenon of shrinking the content market due to the digitization of content, “digital shrink,” 

occurred with the rise of free web services after 2006 and continued for about five years.

　　Even in the corona crisis, the digital content business that can be enjoyed at home is growing, and the content 

market size in 2021 is 12,785.2 billion yen （107.7% compared to the previous year）, achieving a V-shaped recovery.

　　Then, what kind of growth will the market scale of the content industry envision in the future?　The key to this is 

a digital concept based on a new digital technology called “WEB3.0”.　The world created by digital services such as 

virtual currency, XR, Metaverse, NFT, and DAO has the potential to play a leading role in the next 20 years.　Who 

would have guessed that a mobile phone, which was the size of a lunch box 30 years ago, would become a smartphone 

about the size of two or three credit cards and capable of handling computer tasks?　XR devices are currently like heavy 

goggles for skis, but research and development has begun to make them as small as contact lenses, and I can’t help but 

want to live longer.

【Keywords】　Digital Shrink　　　Digital Expansion　　　Metaverse　　　AI　　　Pirated Content
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1.　はじめに

コンテンツのデジタル化が起因となってコンテン
ツ市場が縮小化する現象「デジタル・シュリンク」は，
2006年以降の無料動画共有サイトの伸長や海賊版
サイトと共に発生し，5年ほど継続した．2011年の
東日本大震災後，生活環境が徐々に回復するととも
に映像配信・ネットゲームなどを中心としてコンテ
ンツ市場規模は徐々に復活カーブを描き始めてい
た．しかしながら，COVID-19のパンデミックと共
に経済環境が一気に冷え込み，それに伴ってコンテ
ンツ市場規模は 2013年時に逆戻りしてしまった．
安定的に市場規模が拡大する「デジタル・イクスパ
ンジョン」の時代到来とはならなかったのである．
しかしながら，コロナ禍においても，自宅で楽しめ
るデジタル・コンテンツビジネスは急速に回復し，
2021年のコンテンツ市場規模は 12兆 7852億円（前
年比 107.7%）と名目 GDPの推移（542兆円，前年
比 100.7%） ［一般財団法人デジタルコンテンツ協会 , 

2022年］を上回り，一年でV字回復を達成した．ネッ

トを中心としたサービス・販売はコロナ禍において
も好調に推移し，反対にカラオケやパッケージの販
売は厳しい状況が続いている．

2.　デジタル・シュリンクの時代

2.1.　デジタル・シュリンクの時代

「デジタル・シュリンク」とは，デジタルコンテ
ンツへの移行がもたらす功罪，特にメディアではあ
まり話題にならない罪のパート（デジタル・リスク
Digital Risk）が引き起こすコンテンツ産業の市場規
模の縮小化現象をいう．
この現象は，日本知財学会誌第 7巻第 3号に掲載

された拙稿「デジタル・シュリンクのメカニズムに
関する考察―デジタル化がもたらすコンテンツ産業
の縮小化現象の解明―」（以下，「デジタル・シュリ
ンク考察」という）で初めて指摘したものである．
この当時，コンテンツ市場はデジタル化に向けた
取り組みが始まったところであったが，デジタル化
にいち早く取り組んでいた音楽や動画の分野で市場
の縮小が始まり，デジタル化に対する期待が大きく
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裏切られる結果となっていた．
コンテンツ市場は，一律に捉えられがちであるが，
コンテンツの種類によって性質が異なり収益化の方
法も様々である．また，ゲームのように制作当初か
らデジタルのものもあれば，出版のようにフィジカ
ル製品からスタートするものもあった．さらに，デ
ジタルコンテンツのカテゴリには，デジタル広告・
動画広告のように新規で加わるものも出てくるな
ど，市場の捉え方も変容していく時代であったこと
を記憶している．
デジタル・シュリンクは，「コンテンツそのもの
のデジタル化がされると広告収入モデルを採用した
コンテンツ販売サイトを中心にコンテンツの低単価
化もしくは無料化が進行し，ファイル共有サイトに
は違法コンテンツ（海賊版コンテンツ）も多数発生
する．その上，新興ネットメディア企業との競合も
開始される．その影響がコンテンツのパッケージ販
売の減少に繫がり，コンテンツ制作の資金環流・再
生産が低調となる．コンテンツホルダーがこのよう
なデジタル・リスクを抱えることで，コンテンツの

売り上げが低下し，結果としてコンテンツ産業全体
のデジタル・シュリンクを引き起こしている」ので
はないかと仮説を立てた．

2.2.　デジタル・シュリンクの要因の再検討

ここで，デジタル・シュリンクの要因について再
検討をしたい．
デジタル・シュリンクの要因については，デジタ
ル・シュリンク考察にてゲーム産業，音楽・音声産
業，映像産業，出版・新聞・画像・テキスト産業に
分けて，それぞれの市場において生じたデジタル・
リスクを検討したところ，下記の要因があるという
ことがわかった．
①コンテンツの低単価化・無料化
②海賊版コンテンツの氾濫
③海外の巨大ネットメディア企業との競合
④パッケージメディアの衰退　
前述の産業の中でも，ゲーム産業は，創作段階か
らすでに 100%デジタルコンテンツであることから，
デジタル・シュリンクの影響を受けにくいことがわ
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62

〈日本知財学会誌〉　Vol.19 No.3― 2023

かった．他方で，音声産業，映像産業，出版・新聞・
画像・テキスト産業は，パッケージやフィジカルに
よる販売に一定のボリュームがあるため，デジタル・
シュリンクの影響を受けやすいと思料できる．この
ように，コンテンツ産業あるいはコンテンツは，同
じようにカテゴライズされて語られがちであるが，
産業やコンテンツごとにビジネスモデルやマネタイ
ズの手法が異なる点に注意が必要である1．
まず，当時のみならず，現在に至るまでパッケー
ジ販売時代と比較してコンテンツが相対的に低単価
化・無料化が進んでいる．これは，月額定額モデル
（サブスクリプション）や，プロモーション目的の
無料視聴・試読などの適用対象が広がっていること
が挙げられる．
定額制は，コンテンツの低単価化を生む反面，プ
ロモーションの方法などにより，すでに初売りから
時間が経過しているコンテンツが売れることもあり
うる．しかしながら，従前のパッケージ時代と比較
してかなりのボリュームの視聴がないと十分な金額
にはならず，一部のクリエイターから悲痛な訴えが
見られることもあった2．これはパッケージメディ
アが衰退していくこととも関連するが，海外と比較
して日本では未だパッケージメディアの販売の割合
が多いことや，定額制にあったビジネスモデルに移
行できていないことが挙げられる．
最初にデジタル化の波を受けた音楽・音声産業を
例にすると，事実，定額制モデルにおいては再生 1

回につき約 1円を得られるが，仮に定額制において
アルバムに収録されている 10曲がそれぞれ 1,000

回再生されるとすると，10,000円の利益になる．こ
れに対して，2,500円の CD1枚を 1,000枚販売する
と，100万円近くの利益が出ることになるため，定
額制に置き換えると 100万回再生されたのと同じ価
値になる．さらに，定額制に置いて収益を上げるた
めには，視聴頻度の高いプレイリストに採用される
などの必要があり，パッケージメディアの販売とは
全く異なるプロモーションを検討しなければならな
いという状況が現在も続いている．我が国において
は，定額制からの売上が全体の 25%という状況に
あり，CDの購入者の割合はかなり多い．なお，米
国は 80%以上が定額制からの売上になっている．

2022年度の音楽産業の特徴はパッケージの売り上
げ増であり世界的に見ても特異なマーケットとなっ
ている．CDと定額制いずれにおいても利益をあげ
られるような戦略を検討することは結果的にダブル
コストになることから，利益を圧迫することになる
場合が少なくない．
音楽・音声に続いて，映像産業がデジタル化の波
を受けた．

2011年は，テレビ放送がアナログからデジタル
に移行を進めていた時期であり，いわゆる地デジ時
代が到来した時期である．また，DVDなどの映像
ソフトの売上が減少し，レンタル事業は単価の大幅
な下落により，売上が減少していた．当時の萌芽的
な動きとして，iPad向けに映画コンテンツ販売・レ
ンタルが開始された．これによりその後のダウン
ロード型のレンタルなどの市場が拡大していくこと
になったが，レンタルにかかる単価は戻ることはな
かった．
これらの低単価化の要因としては，2007年当時，

YouTubeなどの動画共有サイトに大量の違法動画が
無料で氾濫したことが挙げられる．また，YouTube

にアップロードされる違法動画には，ユーザーによ
り翻訳などが短期間で付けられるなど人気を得てい
た．その後，動画共有サイト側が様々な対策を採る
ようになるまでの数年間，映像事業者は多くの対策
コストを負担せざるを得なくなった．さらに，動画
共有サイトが違法コンテンツ対策を施すと，それに
代わるように違法動画専門のサイトが現れるように
なっていき，新たな問題として認識されるように
なった．
また，現在動画配信の主流を占めるビデオ・オン・
デマンド（VOD）サービスとして，Huluや Netflix，
Prime Video，Disney＋などがある．これらのサー
ビスは原則的に月額定額制となっており，競争が激
化している．つまり，定額料金によってコンテンツ
あたりの低単価化が進んでいることに加え価格競争
が起きることによりさらなる低単価化が懸念される
ことになる．
最後に，出版・新聞・画像・テキスト産業がデジ
タル化の波を受けた．

2011年は，iPadが第 2世代となったことや Kin-
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dle（第 4世代 Kindleデバイス，Kindleタッチ）が
それぞれ 79ドルと 99ドルという低価格で販売され
るようになった時期であり，これらのデバイスで電
子書籍が読めるようになることに関し期待が高まっ
た時期である．

Amazonに至っては，サービス開始時に約 9万冊
の電子書籍コンテンツを準備し，価格も紙の書籍よ
り安価に設定した．そして購入可能な電子書籍コン
テンツは第 1章もしくは数ページが無料で試読で
き，新聞・雑誌は最初の 2週間は無料購読可能とす
るなど大規模なキャンペーンを積極的に打ってい
た．しかしながら，肝心の “ePub”と呼ばれる電子
書籍のファイルフォーマットが縦組みやルビ付きと
いう日本語表示に対応していないことや，フィジカ
ルに慣れ親しんだユーザーの読書スタイルの変更を
するまでには至らなかった．
また，この当時電子書籍を出版社が提供していな
いことについて若干の批判があったことを承知して
いるが，当時は違法コピーに対する対策や法制度の
整備が遅れていたことに加え，正規版電子書籍につ
いてどのように料金を回収するのかという仕組みが
十分に整っていなかった．なお，電子書籍について
は，違法コピーの問題が技術的に難しく，キャリア
決済によって料金回収が適切に行われるガラケー向
けのコンテンツは一定の市場規模があり，新たなデ
バイスの自由度がコンテンツ配信の機会を奪う結果
となっていた．
いち早く新デバイス向けの電子書籍販売に取り組
んだ出版社もあるが，いずれにおいても当時はコス
トばかりが嵩み利益の出ない状況であったと思われ
る．
この点については，App-storeや Google Playな
どのアプリ内決済をすることができるようになり，
電子出版にかかる法整備が進められたことにより問
題が解消されるようになっていくとともに，電子書
籍の市場は徐々に拡大していくことになった．
出版・新聞・画像・テキストコンテンツは，フィ
ジカルで読むことに適した分野のものが少なくない
が，そのようなコンテンツを無理にデジタル化する
と，ダブルコストになりデジタル・リスクを抱えて
しまうことになりかねず，この点については戦略的

に検討を行う必要があるということを考えさせられ
た．他方，コミックのようにデジタルに向いている
分野もあり，配信方法などによりどのような形での
マネタイズがあり得るのかについてトライアルが続
けられている．
コミックは，現在に至るまで最も海賊版の被害が
大きい分野である．
はるか夢の址事件，漫画村事件は大きく世間の注
目を集めたが，現在に至るまで違法コンテンツの被
害は拡大し続けている．
海賊版については，年々被害が拡大している分野
であり，デジタル・リスクの内，抜本的な対策が取
れない分野であるといえる．
海賊版サイトは，オリジナルサーバーから，様々
な手段を用いてサイトに表示するという手法を採っ
ている．その手法は，①ストリーミング型，②
PtoP型，③リーチサイト型，④オンラインリーディ
ングサイト型などがあり，最近はリーチサイト型と
オンラインリーディングサイト型が主流であると思
われる．
リーチサイトは，海賊版コンテンツへのリンクを
掲載したサイトであり，単にリンクを掲載している
ものもあるが，近年はフレームリンクを使用して，
ブラウザ上は画像が表示された状態になっているオ
ンラインリーディングサイトが人気である．
リーチサイト型は，我が国においても著作権法改
正により違法化されたが，それ以前はグレーゾーン
だといわれていたため，国内の多くのサイトが採用
していた．また，現在においても採用されるケース
が多いのは，一つのサーバから複数のサイトを作る
ことが出来るなどサイト運営者の利便性によるもの
だと推察される．
海賊版サイトは，プロの犯罪者が行うビジネスと
化しており，スキャンやスクショ3を使って低コス
トで素材を集め，広告収入，会費収入等で収益をあ
げ，納税をしないことで暴利を得ている．
海賊版コンテンツは一度アップロードされてしま
うと，削除することは困難であり，そのデータは
dark webなどの闇サイトで取引の対象となってい
るようである．本来であれば，海賊版サイトの作成
には膨大な量の素材を要するが，データを購入する
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ことができればイニシャルコストを払うだけですぐ
にサイトを立ち上げることができるのである．
プロ化した海賊版サイトは，運営者と連絡を取る
ことは不可能な場合がほとんどであり，日本国内で
あればプロバイダ責任制限法（特定電気通信役務提
供者の損害賠償責任の制限及び発信者情報の開示に
関する法律），米国においては，Digital Millennium 

Copyright Act（DMCA）を根拠に，プロバイダ等に
対してノーティスアンドテイクダウンが行われる
が，現在の海賊版サイトに対してこれらの手法は全
く役に立たない．そのため，国内外の裁判手続によ
り，海賊版サイトが利用しているインターネットプ
ロバイダ等に対して開示することを求めていくなど
の手段を経て，証拠収集の後，刑事対応などを念頭
に動く必要がある．しかしながら，こういった手続
きには時間とコストがかかる割に必ず期待する情報
や効果が得られるとは限らないことや，インター
ネットプロバイダ等が必ずしも協力してくれるとは
限らず，解決を困難にしている．

3.　デジタル・シュリンクへの対抗手段

デジタル・シュリンクへの対抗手段としてはデジ
タル・リスクを意識して，時代に即した供給方法を
意識しつつ，コンテンツの性質に合わせたマネタイ
ズを検討することにほかならない．また，デジタル・
ベネフィットの効果を最大化することを検討する必
要がある．
低単価化が進むとして指摘される定額制である
が，現在の音楽市場はパッケージメディアが徐々に
衰退し，米国のように移行していく時期にあるとい
うことが言える．
定額制は CDと異なり，アルバムにまとめた複数

の楽曲を一定回数視聴されることを前提として価格
設定されているわけではなく，実際の視聴回数で金
額が決まるものになっている．定額制はロングテー
ルのテール部分の楽曲も視聴される場合があること
から，過去の楽曲であったとしても多少の売上が発
生することもあると思われる．しかしながら，その
視聴回数は限られている場合がほとんどで，実際に

海賊版サイトの仕組み
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はヒット曲を生み出し，ランキング上位に掲示され，
多くの視聴者の指示を受けるプレイリストに採用さ
れることなどがなければ売上にはつながらない．つ
まり，定額制のビジネスモデルに適した楽曲提供の
方法を検討する必要がある．楽曲のここ数年のトレ
ンドは，前奏部分をカットしいきなり歌いだす曲が
増えている．このタイプの曲の方がネット視聴者に
いきなり切られることが少ないからだと推察され
る．なお，音楽は楽曲 1回の視聴料金がそこまで高
くないため，広告モデルなどを採用して収益を得る
ことも可能である．

VOD（動画配信）サービスは，ある程度成熟段
階にあると思われ，いよいよ配信事業社間の価格競
争が始まっているように思われる．業界最大手の
Netflixは，2022年 4月 20日に有料会員数が 10年
ぶりに減少したことを発表した．また，2022年を
通じて会員数はさらに減少する見込みだと発表し，
上半期だけで 200万人以上のユーザーを失った4．
これに対して，Netflix よりも単価の安い Disney+

の世界の会員数が，4～6月期に 1440万人以上増え，
1億 5000万人を超えた5．このような背景から，
Netflixは，広告モデル（4分程度の動画が流れる）
とセットにすることによって定額制の月額料金を下
げるプランを展開した6．動画の単価に対して広告
収入はイコールにならないため動画の単価の一部を
広告収入で賄うという方式を考え出したのだと思わ
れる．
成熟期に入り価格競争にさらされている中でのト
ライアルであることは一定の評価がされるところだ
と思われるが，権利者の意向を無視して行うべきで
はない．ただし，市場の求めに応じて，権利者と交
渉の上，コンテンツの配信方法を工夫する動きは今
後も出てくる可能性を感じずにはいられない．
出版は，前述したようにコミック等の人気コンテ
ンツの定額制は，失敗に終わっている．しかしなが
ら，出版物全体が定額制に馴染まないわけではない．
例えば，雑誌については Kindle Unlimitedによる配
信が好調である．また，書籍においては啓発本の分
野，コミックについては，過去作品が掘り起こされ
て好調となっている．これらは，ランキングサイト
やおすすめサイト，インフルエンサーなどの紹介に

より人気に火がついているように思われる．あるい
は，3巻だけ読み放題というような形の試読の場と
しても利用されている．
コミックは，フィジカルも人気であるがスマホで
読まれることが増えてきている．
国内出版各社が提供するアプリのプラットフォー
ムに加え，韓国系プラットフォームである LINEマ
ンガやピッコマに勢いがある．
アプリごとに特徴があるものの，無料試読は電子
コミック等の配信においては市場に浸透するに至っ
ている．出版社が無料試読を認めているのには二つ
の理由がある．一つは海賊版対策，もう一つは無料
試読を読んで気に入った読者がフィジカル本を購入
するケースが増えてきているからだと思われる．
実際のところ「待てばゼロ」のような無料試読か
らは収益を得ることができないが，試読を進めてい
くにつれ読者が早く読み進めたいという欲求を刺激
することができ，「待てなければ有料」ということ
で一部の読者は課金してコンテンツを購入するよう
になる．この方法はオンラインゲームのビジネスモ
デルに似ているが，一部の重課金者による課金に
よってマネタイズできる仕組みである．今後は，読
者の嗜好に関し AIによる分析が進み，より適確な
方法で配信されるようになってくるものと思われ
る．
なお，「なぜ，出版においては定額制を導入でき
ないのか？」という疑問をお持ちの方も多いのでは
ないかと思われる．しかしこれは，前述した通り，
コンテンツの性質を考えず，コンテンツ全体を一括
りに捉えているミスリードであると思われる．
コミックに焦点を当てると，1話を消費するス
ピードが他のコンテンツに比べて速いという特徴が
ある．そのため，かなり短い間に複数話を一気に消
費してしまうということになる．それを金額換算す
ると，音楽や映画と比較してかなり高額になってし
まうことから，定額制で市場で受け入れられる程度
の金額で提供しようとすると逆ざやになってしまう
ことになる．他方，定額制の料金設定と親和性のあ
る雑誌については，Kindle Unlimitedでの配信が好
調ということになっているのである．
いずれかのコンテンツで採用されたマネタイズ方
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法が，他のコンテンツでも採用できるかといえば必
ずしもそうではないと言えることから，この点もデ
ジタル・リスクをしっかりと理解した上で対応して
いく必要があると言える．
①海賊版への対抗手段とは？
海賊版サイトへ対抗手段を講じることは，デジタ
ル・リスクへの対応を行う上で重要であると言える．
なお，関係者の努力により直近 5年間で大きな進歩
が見られたように思われる．従来は，ノーティスア
ンドテイクダウンが主流であったが，海賊版サイト
が犯罪ビジネスモデル化し，プロ集団による運営が
されるようになってきてからというもの，様々な対
策が採られるようになってきた．また，インターネッ
トサービス事業者の協力も徐々に得られるように
なってきている．
海賊版サイトビジネスは，年々巧妙化しており，
確実な対抗手段とされるものは一つもない．
海賊版サイトの運営者からすると，何億もの売上
を得て海外口座や仮想通貨として隠匿し，数年の懲
役で出所できてその後，隠匿した資金を引き出せる

のであればボロ儲けだと思っているのかもしれな
い．
そのため，新しい手段が提案され実行するという
ことが繰り返されている．
資金源を断つという意味では，漫画村事件までの
時代においては，海賊版サイトにインターネット広
告が掲載されることがあり（広告詐欺の場合も含
む），現在は業界的な取り組みとして海賊版サイト
への広告出稿は抑制されるようになった．これはあ
る程度の効果があったと思われるが，海賊版サイト
への広告出稿を「悪」だと思っていない業種（ポル
ノ，カジノ）も少なからずあり，海賊版サイトの広
告収入を完全に断つことはできなかった．
海賊版サイトへのユーザーのアクセスを抑止する
手段として，検索結果からの削除あるいは表示順位
のダウンがされることが好ましいが，これには
Googleや Yahoo!などの大手検索サイトの協力が不
可欠である．実際，彼らの協力を得るまでに多くの
時間を割いたが，近年では，海賊版サイトの TOP

ページについては対応してもらえるようになった．

海賊版サイトの仕組み
How pirated sites work
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他方で，これだけでは不十分であったことは言うま
でもない．なぜならば，ユーザーの多くは海賊版サ
イトの名称で検索するのではなく，漫画のタイトル
などで検索をしているのであり，いわゆるサブドメ
インと言われる TOPページではない個々の作品
ページに直接アクセスしていたからである．つまり，
TOPドメインを検索結果から排除したとしても，
ユーザーにとってはあまり変化がなかったと言え
る．これについては，大手検索サイトがようやく重
い腰を上げ，現在では，ほぼ全ページに違法コンテ
ンツ掲載されていると判断したサイトについて，ド
メイン（ネット上の住所）単位でサイト全体を非表
示としてくれる運用が開始された．これに加えて必
要になると思われるのが，SNS経由の海賊版サイ
トへのアクセスである．現時点でも Twitterや Face-

bookのユーザーが海賊版サイトへのアクセスを誘
致するというケースがある．また，LINEや slack

等の非公開のグループチャット経由のものもある．
SNSを経て海賊版サイトへアクセスするケースは
対抗手段に乏しく，プラットフォーム事業者の協力
が必須となることから，今後協力関係が築けるよう
になることに期待を寄せている．
近年のトレンドとしては，サーバを海外に設置す
るという海賊版サイトが増えていることから，米国
のサービスを利用している場合，米国の司法手続き
を使用して情報開示を受けることができる場合があ
る．
漫画BANK事件においては，出版社 4社が協力し，

米国において漫画 BANKが使用していた Amazon 

Web Services（AWS）と，データ転送サービスの
Cloudflare社に DMCAサッピーナと言われる開示手
続きを申し立てた．その結果，独自ドメインのメー
ルアドレスを得られた．次に，そのドメインが
Googleのサービスに関連するものを使用していた
ことから，Googleに対して合衆国法典第 28編第
1782条（28 U.S.Code§ 1782）に基づく開示手続で
あるフォーリンサピーナを行い運営者の特定に成功
し閉鎖に追い込むことができた．
ベトナム等の旧共産圏にもサーバの所在が確認さ
れている．これらの国々は，司法手続きによる対応
が困難な国であり，外交ルートを通じた政治的な圧

力で当該国の政府に対応してもらうくらいしか方法
がない．日本からの対抗手段としては，これらの国々
は，距離がある上，日本にデータを転送するとなる
とある程度の負荷がかかり不便なことから，Con-

tent Delivery Network（CDN）を利用することで，
国内のサーバに一時的なキャッシュを溜め込んで配
信せざるをえない．そのため，CDNが海賊版サイ
トの運営をサポートしていなければ，ベトナムに
サーバを設置して海賊版サービスを日本国内に提供
することは困難になることが考えられる．現在のと
ころ，日本国内の Cloudflare社が出版社に対して協
力的な姿勢を見せているかといえばそうではないと
言えるが，裁判手続などを経るなどをして，CDN

の協力を得るなど対策をしていく必要があると思わ
れる．
近年，漫画村の主催者が刑期を終えて出所し自身
の Twitterアカウントから情報配信をしているのだ
が，その中で漫画村のサーバについて日本国内にあ
ると述べている．これについては，出版社はもちろ
ん警察も特定に至っていない．また，仮に国内にサー
バがあったとしても，防弾ホスティング等を使用す
ることで所在の特定が困難になってしまう．もしか
すると，追跡した結果，ウクライナやロシアといっ
た地域がサーバ所在地として確認できたときがある
のだが，これらも防弾ホスティングによる目眩まし
に引っかかっているだけの可能性も否定できない．
その他にも，安くて便利なサービスであるから，
Cloudflare社のサービスを使っていただけだという
ようなことを述べており，必ずしも CDNを使用し
ていなくてもサービス提供が可能だと見ているよう
に思われた．
当時と異なり，海賊版サイトの素材集めは正規版
サイトやアプリからのスクショによって行われてい
るようであるが，ブラウザやアプリで起動できるも
のは，Robotic Process Automation（RPA）などのオー
トメーションシステムと相性がよく，組織を持たな
くても，個人でそういった素材集めを自動的に行う
ことができると推察される．
文化庁の文化審議会の報告素案においては，著作
権侵害に対する損害賠償請求訴訟で損害賠償額を上
乗せするべきだとの報告案がまとめられた．一般的
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に海賊版による被害額に対して賠償額が低いため，
権利者側が泣き寝入りをするケースも存在すること
から歓迎するべきことである．ただし，海賊版サイ
トについては，資金を隠匿している可能性が高いこ
とから，仮に損害賠償請求が認められたとしても結
局のところ資産を特定できず，草臥儲に終わる可能
性も否定できない．ただし，損害賠償が認められる
額が大きければ刑事対応などをした際に，重要事件
として認識してもらえる可能性が高くなる副次的効
果が期待できる．
近い将来，自動で海賊版サイトを複数立ち上げて
運営し，彼らにとってのリスクを分散するようにな
ると思われる．そうなる前に，海賊版を対象とした
司法判断を経て行われるアクセス抑止措置の立法や
海賊版サイト運営者に対する罰則の強化を検討する
べきだと思われる．
その他に，正規版サイトから海賊版サイトにはな
いサービスが展開される必要があると思われる．例
えば，コミックに付随してファン向けサービスが拡
充されることや，利便性を向上させる技術が実装さ
れることにより差別化すること等である．
②海外の巨大ネットメディア企業との競合
GAFAに代表される巨大ネット企業は人のプライ
ベートから生まれるビッグデータを活用し様々な
ネットビジネスを成功に導いている．さらに巨額の
開発投資も行っており，彼らと向き合って仕事を進
めていくことの難易度は年々あがってきている．海
賊版対策にしても本国への問い合わせなどを理由と
してなかなか協力姿勢を見せなかった．XR・メタ
バース・WEB3.0・AIといった新しいデジタルジャ
ンルにおいても資金力をもつ彼らの技術的な先陣争
いはすでに始まっており国内企業がそのレースに参
戦することには相当なハードルがありそうだ．
③その他
日本のコンテンツは，国内で完結してしまってい
るものが多く，海外に目を向ければこれまで以上に
売上を伸ばすことが可能になると思われる．また，
日本国内のプラットフォームから，ダイレクトに海
外配信することが出来るようになれば，国内の市場
規模もかなり大きくなると期待される．
しかしながら，これにはいくつか革新的な技術開

発が必要になってくると思われる．
コンテンツ産業はゲームを除いて技術開発を積極
的に行うことはあまり行われてきていなかったよう
に思われる．しかしながら，デジタル化が進む市場
環境にあっては，ボーダレスにコンテンツを届ける
ことが可能になる．それには様々な課題が存在して
いるが，これらの課題は技術開発により解消されて
いくものと思われる．このような状況について，ス
タートアップ企業，大学発ベンチャーなどには大き
な期待を寄せている．

4.　デジタル・イクスパンジョンの時代

デジタル・シュリンクの時代を経て，今後はデジ
タル・イクスパンジョンの時代に入ることになると
思われる．
コンテンツ産業の市場規模が拡大（デジタル・イ
クスパンジョン）するためには，コンテンツのデジ
タル化に際して発生する「デジタル・ベネフィット」
が必要である．
デジタル・ベネフィットとは，デジタル化に基づ
く様々な便益のことを言うが，デジタル化が進む段
階で常に生じているものであるが，それ以上にデジ
タル・リスクを抱え込んでしまうと，デジタル・ベ
ネフィットの効果が薄れてしまいデジタル・シュリ
ンクを起こしてしまう．
現在は，デジタル・リスクが残存するものの，デ
ジタル・ベネフィットが拡大している時代であると
考えている．
デジタル・シュリンクが進み，2012年に底を打っ
たコンテンツ市場であったが，それ以後は徐々に回
復を見せており，2019年になって，ようやく市場
規模が 10年前に戻った．しかしながら，その後の
新型コロナの影響で，2020年に大きく下落してし
まった．
コロナ禍の影響は，ライブなどを中心に，未だに
ダメージとして残っているものの，2021年には巣
ごもり消費の影響もあり，デジタルコンテンツ市場
全体としては回復することができた．



69

WEB3.0 がもたらすデジタル・イクスパンジョンのさらなる成長

5.　コンテンツ工学への期待

デジタルコンテンツ市場において，日本のコンテ
ンツをボーダレスに世界に届けるためには，革新的
な技術開発が必要になるところ，今こそ，「コンテ
ンツを工学する」新しい学術分野を確立するべきで
あると思われる．
コンテンツ工学の発展により，例えば，海賊版サ
イトより魅力のある公式マンガサイトを構築するこ
とができるようになるかもしれない．あるいは，ボー
ダレスに世界中に日本のコミックを配信するために
は，①翻訳が難しいマンガのセリフを自動翻訳する
こと，②モノクロ主体の日本のマンガを自動カラー
化すること，③見開きタイプのマンガを縦組みに自
動変換できることが技術的にできるようになること
が期待される．
これらの課題に対しては，すでにスタートアップ
企業が課題解決に向けて取り組んでおり，近い将来，
実装される可能性がある．

既存のコンテンツが AIによって分析されており，
ヒットするストーリーが自動的に生み出されるよう
な時代がそこまできている．ただし，AIをそのま
ま利用するだけでは，すべて同じストーリーになっ
てしまうだろうし，そこに人の力がどのように介在
して魅力を向上させることができるのかということ
がポイントになってくると思われる．つまり，キー
ワードとなるのは人財である．

GAFAMや LINEは，多くのプライバシー情報を
扱っており，その情報を法的に問題ない形で加工し，
ビジネスに生かしている．このような情報分析も，
コンテンツの創作に役立つ可能性があると見てい
る．
日本は今後，AIやロボットなどの分野でフロン
トランナーに立てる可能性があると思われるが，コ
ンテンツなどの分野でも大きなアドバンテージがあ
ると考えており，コンテンツと工学を結びつけて新
たな時代を乗り切っていきたいと考えている．
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6.　WEB3.0 とコンテンツ市場の未来

今後のコンテンツ産業の市場規模はどのような成
長を描くのだろうか？　そのキーとなるものが
『WEB3.0』と呼ばれる新しいデジタル技術に立脚す
るデジタル・コンセプトである．仮想通貨・XR・
メタバース・NFT・DAOといったデジタルサービ
スが創り上げる世界は，今後の 20年の主役となる
可能性を秘めている．30年前に弁当箱の大きさだっ
た携帯電話がクレジットカード 2～3枚程度の大き
さで PC領域の作業もこなすスマホとなることを誰
が予想していただろうか．XRデバイスはスキーの
重めのゴーグルのようなものが現状だが，コンタク
トレンズサイズまで小さくする研究開発も始まって
おり，長生きしたいと思わずにはいられない．
ここ数年ではWEB3.0の中で特に可能性を秘めて
いるのは『メタバース＋ NFT』かもしれない．仮
想通貨は依然として不安定な要素を含み，XRは技
術の革新を待たなければ一般的にはなりづらい．
DAOは組織形態の一種なので，コンテンツ産業と
は少し距離があると思料する．メタバースによって
生まれるコミュニティは，ネットゲームやWEBテー
マパークと類似しており，まさに「第 2の人生・生
活」を具現化できるワールドと言える．そしてその
中のコンテンツに対し唯一無二の価値を付与する
NFTは，人の財産感を一変させる可能性を秘めて
いる．（一社）日本動画協会（以降 AJA）は，オー
プンポスト合同会社が開発・運営する「AJAオフィ
シャル NFTマーケットプレイス OPEN POST」と
「AJAデジタルアセット管理システム」を公認した．
日本のクレジットカードでも購入できる NFTマー
ケットと管理システムを AJAが公式に認めたこと
で，海賊版 NFT対策にもなり不安定な仮想通貨を
使用しないなど，その動向に今後のWEB3.0事業の
ヒントが隠れている．

AIもコンテンツ産業のデジタル・イクスパンジョ
ンを加速させる大きな要素と期待されている．マン
ガで例えれば自動翻訳・自動彩色は AIが効果的な
分野で，すでにピクシブ社の自動彩色は人の作業を
50%ほど省力化できそうだ．学生ベンチャーのマ

ントラ社も外国語翻訳された多くのコミックスの読
み込み作業を進めており，大いに期待せずにはいら
れない．

WEB3.0や AIがもたらすこれらの「コンテンツ
工学」は新しい研究分野として大きな可能性を秘め
ており，日本知財学会としても深くかかわっていき
たいと思料する．　

7.　おわりに

コンテンツがヒットするかしないかは，コンテン
ツが人の心を動かせるかどうかにかかっている．そ
の意味ではコンテンツは情緒的であり，その価値は
心を動かされた人の数や質による．ではどうすれば
ヒットコンテンツを創ることができるのか？　その
答えの一つは，クリエイターたち，例えば漫画家が
絶えずコンテンツを受け取る人たちの顔や反応を想
像しながら，寝る間を惜しんで全身全霊を傾けて描
き続けるしかないのである．それを違法的に無料で
読むことを良しとする風潮はその国の文化をいずれ
は滅ぼすだろうと信じる．デジタル・シュリンクの
先にあるデジタル・イクスパンジョンの世界では，
クリエイターやファンの笑顔が絶えない世界である
ことを願ってやまない．
最後に本稿作成に多大なる貢献をして頂いた安田
和史氏に深謝をお伝えしたい．

注
　1	 例えば，音楽や映像において定額配信（サブスクリプション）が

可能であるならば，コミックにおいても定額配信が可能であると
いう議論がある．そのような仕組みで配信することはコミックの
種類や発売された時期が古いものなどによっては可能な場合もあ
りえるが，人気のコミックを定額配信するとなると，市場で受け
入れられるような金額設定ができない可能性がある．実際に，過
去に Amazon.co.jp の定額読み放題サービス「Kindle Unlimit-
ed」で，書籍や雑誌全作品の配信について出版社との合意のもと
2016年 8月3日より配信が開始されたことがあったが，ランキ
ング上位の書籍がAmazon 側の一方的な都合で削除されたことが
あった．これは，定額サービスではマネタイズできないほどに書
籍が読まれていたということを指していると思われる．この問題
については，ITmediaNEWS「『無断で“読み放題”から削除され
た』　講談社，Amazon に抗議　『大変困惑し，憤っている』」
2016年 10月 03日，参照．以上のように，コンテンツであれ
ばどのようなものでも定額配信に適しているということはなく，
コンテンツ毎の適性を十分に検討しなければならないと思われる．

　2	 シンガー・ソングライターの川本真琴氏が 9月 20日に自身の
SNSでサブスクを巡り利益が少ないことについて不満を述べたこ
とがニュースになった．

	 ITmedia「川本真琴さん，『サブスク考えた人は地獄に堕ちて』投
稿で謝罪『不快な思いさせた』」2022年 10月 24日参照．
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　3	 読者の要望に応えるため漫画雑誌の多くが，サイマル配信（フィ
ジカルとデジタルを同時に配信）するようになっているのだが，
それを逆手にとり，正規版サイトから海賊版サイトの素材をスク
ショで収集することが可能になっている．従前のスキャンと比較
して，店舗に購入に行くことや裁断，その後のスキャンの手間が
なくなる上，場合によっては自動化も可能であると思われる．

　4	 Netflix “2022 Quarterly Earnings”参照．
 	 https://ir.netflix.net/financials/quarterly-earnings/default.

aspx
　5	 朝日新聞デジタル「ディズニープラス，会員数1.5 億人突破　王

者ネトフリに迫る」2022年 8月11日参照．
　6	 2022年 11月4日に広告つきプラン月額790円が追加された．
	 https://www.netflix.com/signup/planform
	 しかしながら，本来広告をつけることを禁じている公共放送であ

るNHKの番組に対しても広告を付けて安価に見ることができる
ようになっているなど，問題が指摘されるところである．


