2003年６月27日　青山健一

	インターネット有料コンテンツビジネスの可能性

新たなコンテンツ開発のための調査報告


ここ数年、インターネットの普及は急速に進み、デジタルコンテンツビジネスもさまざまな広がりを見せてきました。ブロードバンドの浸透によって、コンテンツビジネスは今、新しい局面を迎えています。これまでは無料コンテンツを提供することで、別途有料サービスにつなげるビジネスモデルが主流でした。しかし今後は、コンテンツ自体を有料で提供して収益を見込むモデルへの転換が必要です。

日本におけるインターネットコンテンツ市場の状況
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●期待できるコンテンツ分野

現在、日本のインターネット普及率は約50％。このうちブロードバンド普及率は約12％を占めています。デジタルコンテンツ市場は、2003年３月現在で約2000億円。世界的に見れば、マーケット規模はまだまだ小さいといえますが、今後、大幅に拡大していくことが予想されます。

有料コンテンツの利用者は、全インターネットユーザーの約３割を占めます。利用率が高く、今後の収益が期待できるコンテンツ分野としては、ゲーム、教育、金融情報、アダルト情報、音楽、映画や音楽クリップなどの映像、テレビ番組などの放送、ニュースその他の情報が挙げられます。年齢別の利用では20代と40代の利用率が圧倒的に高く、10代の利用率がもっとも低い状況です。


●コンテンツビジネスを阻む問題

　デジタルコンテンツビジネスの拡大を阻む要因はいくつかあります。たとえば、インターネットインフラ環境がまだまだ未整備なこと、決済に対するユーザーの心理的な不安が大きいこと、「コンテンツはタダ」という認識が一般化していること、キラーコンテンツとなる映像には著作権が複雑に絡んでいることなどです。

◆収益が期待できる分野はゲーム、教育、金融情報、映像、ニュース情報など

◆決済に対するユーザーの不安とコンテンツ著作権問題が、今後の課題
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