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研究成果の概要（和文）：本研究では、東京都への著しい産業集積が特徴であるコンテンツ産業において地方立地の動
きが出ていることについて、非公開の統計データの分析とインタビュー調査を通じて、検討した。その結果、東京を中
心とした現在の産業構造に弊害が顕著になったことで、そこから物理的に距離を取る立地行動によって獲得した競争力
を、集積内での競争に生かしている企業が複数存在することが分かった。

研究成果の概要（英文）：This research examines, through the analysis of unpublished quantitative data and 
interviews, the fact that some firms in the content industry have become inclined to locate their head or 
branch offices outside Tokyo metropolitan area where most of them are located. They obtain 
competitiveness by way of keeping a physical distance from Tokyo-centric existed content industries in 
which business conditions has been deteriorating, and gain superior position in Tokyo.

研究分野： 人文地理学
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 

(1)東京都に著しい産業集積を形成して

いるアニメーション産業とゲーム産業は共

に、2000 年代に顕著になったコンピュータ

技術の進展(デジタル化)によって、産業集

積を支える前提条件に変化が生じ、地方分

散が現実的になってきたことである。すな

わち、アニメ産業では、多くの企業で内製

化が進行しているため、企業間分業の必要

性が薄れており、地方にアニメ会社が進出

する例が増えてきた。またゲーム産業では、

企業内への知識の蓄積を重視して、外部と

の知識交換が進んでいなかった 2000 年代

前半までの動きとは異なり、知識共有の重

要性が増してきた。それゆえ、これまでの

産業発展の経路依存性にあまり束縛されな

い福岡のゲーム会社群が、知識共有を目的

に福岡の産業集積育成に乗り出すと共に、

東京のゲーム産業集積との知識ネットワー

ク構築を目指していた。 

  同じコンテンツ産業であっても、生産技

術の特性が変化することによって、それぞ

れの産業の立地特性が変化していくのであ

る。この現象は、以下の 3 点から興味深い。 

①．製造業では、特にデジタル化によって

顕著になった製造技術の陳腐化によっ

て、先進国から途上国への生産移管が進

んでいる。しかし、本研究対象である両

コンテンツ産業では、あくまで生産の主

体は国内である。海外外注が進んでいる

と指摘されるアニメ産業であっても(山

本,2008)、日本企業の作品である場合は、

生産の主体が海外企業にはならない。む

しろ、デジタル化によって、両産業共に、

国内の地方立地が進む傾向が出てきた。

デジタル化によって立地分散は進むが、

海外立地はあまり進まず、分散先として

国内が浮上してきたのである。 

②．與倉(2009,2010)がいうように、産業ご

との技術特性の違いによって集積間の

知識ネットワークの性質は異なる。とこ

ろが本研究対象産業は、近年になって企

業間の結びつき方に変化が生じており、

同産業であっても、生産技術特性の変容

によって、知識ネットワークの性質もま

た変貌したと考えられる。 

③．デジタル化によって地方分散が進んだ

ものの、アニメ産業では内製化による技術

の囲い込みが進み、地方集積が形成されて

いない一方、ゲーム産業では、技術の共有

が進み、地方集積の誕生に繋がった。同じ

コンテンツ産業といえども、デジタル化が

立地と知識ネットワークの傾向に与える影

響は異なる。 

以上の 3 点から、デジタル化が、両産業

の立地と知識ネットワークにどのような影

響を与え、それぞれの相違を生んだ要因は

何であるかを検討する必要がある。製造業

とは異なるコンテンツ産業特有の性質が注

目されてきたものの、現状では、それぞれ

のコンテンツ産業の特性が十分に留意され

ているとはいえないため(半澤,2010)、この

ような立地と知識ネットワークの性質の相

違が、いかなる要因から生まれてきたのか

明らかにすることは、コンテンツ産業の地

理を理解する上で、欠かせない知見となる。

また、製造業ではデジタル化が技術の陳腐

化に繋がり、途上国への生産拠点移管が加

速する結果を生んだが、両産業ではデジタ

ル化によって海外外注が容易になった面も

あるものの、新たな国内生産地が誕生する

契機にもなっている。デジタル化が、何故、

海外ではなく国内地方分散の活性化に繋が

ったのか解明することで、コンテンツ産業

の特性がより一層明瞭になるであろう。 
(2)コンテンツ産業は、製造業一般とは異

なり、両産業における 2000 年代のデジタ

ル化は生産技術の陳腐化による海外移転に

必ずしも繋がらず、逆に国内地方の強化に

繋がった。この事実を踏まえた、本研究の

特色は以下の 3 点である。 
①．各コンテンツ産業における生産技術の

相違に着目する。 
②．各コンテンツ産業の生産技術特性は静

態的なものではなく、動態的なものと捉

え、経時的な変容を解明する。 
③．生産技術特性に合わせて、各企業の知

識ネットワークがいかなるものになる

か、把握する。 
  以上の 3 点から、アニメ産業は技術的多



様性が生まれている段階にあるため、各企

業が国内で内製化する必要が出ていること、

ゲーム産業は基盤技術が標準化したため、

一部技術は公開と共有が進み、知識の流動

を容易化する産業集積と集積間ネットワー

クの重要性が増していること、を論じる。

そして、これらの事象は、それぞれの産業

における海外外注の限界を浮き彫りにする。 
  ここで得られる知見は、コンテンツ産業

における技術と知識ネットワークの諸相を

明らかにし、集積間ネットワークを重視す

る近年の産業集積研究に対する貢献は大き

いと考えられる。また、未だ不十分なコン

テンツ産業ごとの立地特性の理解を深める

ことに繋がる。 
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２．研究の目的 

本研究では、日本のアニメーション産業

とゲーム産業が、コンピュータ技術の発展

を受けて、制作体制をどのように変化させ

ているか明らかにし、近年みられるコンテ

ンツ産業の地方分散の動きに技術変容がど

のような影響を与えているのか探る。この

時、集積間ネットワークが有効に機能する

ための技術的条件へ特に注目し、地方にお

けるコンテンツ産業成長の可能性を検証す

る。また、この知見を踏まえて、日本と海

外の集積間ネットワークの方向性も展望す

る。 

 

３．研究の方法 

これまでの調査を下敷きにして、日本のア

ニメ会社とゲーム会社への調査を行う。前

者は地方の企業、後者は福岡の企業を中心

とする。ただし、調査の進展によって明ら

かになった情報に基づき、適宜、東京の企

業やその他地方の企業にも同様の調査を行

う。これらの情報を元に、コンテンツ産業

に、特に日本のアニメーション産業の将来

を予測すると共に、産業集積理論の発展を

目指す。 

 

４．研究成果 

（1）コンテンツ産業に関する数量的データ

には未整理のものが多いため、それを整理し

た。 

まず、｢経済センサス｣および｢事業所・企業

統計調査｣における小分類を基本として、文

化産業を、｢製造業｣、｢サービス業｣、｢コン

テンツ業｣に分類して、文化産業の立地や動

向を把握した。具体的には、全業種で、｢製

造業｣が 23業種、｢サービス業｣が 52業種、｢コ

ンテンツ業｣が 11 業種である。この分類は、

商品価値が体化される財・サービスの形態の

相違に注目したもので、｢製造業｣は有形財を、

｢サービス業｣は無形のサービスを、｢コンテ



ンツ業｣は無形財を、提供する産業から構成

されている。その結果、東京都への集積傾向

は他産業比較して文化産業において一層顕

著であるが、中でも｢コンテンツ業｣の集積傾

向は、｢製造業｣や｢サービス業｣よりも際立っ

ていた。 

  ただ、これらの整理では、細分類レベルの

産業動向が分からないため、平成 21 年度経

済センサスの一部個票データから、 ｢ゲーム

ソフトウェア業｣｢映画・ビデオ制作業（テレ

ビジョン番組制作業、アニメーション制作業

を除く）｣｢テレビジョン番組制作業(アニメー

ション制作業を除く)｣｢アニメーション制作

業｣｢映画・ビデオ・テレビジョン番組配給業｣

｢レコード制作業｣｢ラジオ番組制作業｣の 7産

業細分類における事業所数・従業者数・立地

を明らかにした。これによって、アニメ産業

とゲーム産業の基礎的データが把握できる

だけではなく、他コンテンツ産業との比較が

容易となった 

さらに、経時的変化を明確にするため、「広

技苑 2011 年版」に掲載のゲーム会社データ

を元に、その参入退出数を算出した。それに

よって、約四半世紀にわたる日本のゲーム会

社数の推移が明らかとなり、地方においてゲ

ーム会社が減少したと思われる時期が明確

になった。 

  以上の成果の一部については、論文 3 篇、

学会発表 3 件、著書（分担執筆）1 冊で報告

した。なお、海外学術誌に投稿中の論文 1 篇

においても、本成果の一部を報告する予定で

ある。 

（2）ゲーム会社は十分に調査できなかった

が、主にアニメ会社への調査によって、コン

テンツ企業が地方に展開する理由としては、

東京を中心とした現在の産業構造に弊害が

顕著になったことが指摘できる。既存研究で

は、産業集積のロックイン効果を避けるため

に、外部から知識を取り入れることが重要で

あるとされている。しかし、たとえ新しい有

効な知識を外部から獲得できても、その集積

内の企業全ての利害関係が一致していると

は限らないため、その知識を活用できるかど

うかは別問題である。既存研究は、この認識

が不十分である。 

特にコンテンツ産業のように、文化性と経

済性という二面性を持ち、前者を代表する企

業群は後者を代表する企業群に対して、力関

係が不利であることが多い場合には、産業集

積内の利害対立が明白になりやすい。その結

果、前者を実現するために肝要な知識が得ら

れても、それを実施することが現実的に難し

い場合が多い。そこで、東京の産業集積から

物理的に距離を取ることで、ロックインを逃

れる企業行動が見られるのである。ただし、

地方立地した企業にとっても、メディアの中

心地たる集積地域は重要であり、そことの関

係を断ち切っているわけではない。必要と分

かっていても、集積内では実現が難しい様々

な施策を地方で実施し、それによって獲得し

た企業競争力を、集積内での競争に生かして

いるのである。 

以上の成果の一部については、論文 2 篇、

学会発表 5 件、著書（分担執筆）4 冊で報告

した。 
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