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クロスメディア部会の方向性
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コンテンツ産業の構造（外延：Extension）
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コンテンツ産業の構造（発散：Divergence）
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市場規模は未確定



コンテンツ産業の構造（全体）
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仮想 virtual
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発散するコンテンツビジネス領域

文脈的イノベーション



クロスメディア

＝ ワンソース・マルチユース
多メディア・多ウィンドウ戦略

映画やゲーム、マンガ、アニメ
など様々なメディアで「可視
化」される仮想空間上のコンテ
ンツを「現実化」したい、とい
うユーザーのニーズに応えるた

めに、ICTを活用した新しいビ
ジネスモデルを構築する。

＝



実証的な取り組み事例



地域リソース＝太秦、映画、時代劇

リアライゼーションによるコンテンツ消費と地域資源の活性化

太秦戦国祭り　2007～
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京都発「和ロリータ」ブランド構想　2010～

地域リソース＝西陣、和物、京都

リアライゼーションによるコンテンツ消費と地域資源の活性化
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「京都をテーマとしたロリータ服コンテスト」



和服ブランド「二条丸八」さんとのブレスト

「和ロリータ」「京都ロリータ」のイメージ

子





今後の展開について



コンテンツ×リアルクローズ、以外の領
域、分野にビジネスモデルを拡大

コンテンツ×リアルクローズのケースを
ICTの活用も含めてさらに展開してビジ
ネスモデル化

シーズとなるコンテンツを保存活用する
ための新しいデジタルアーカイブの
構築と実証実験



創作

利活用

再創造

記憶

アーカイブ・蓄積

①

②

③④
コンテンツ保存の問題群
（再創造の社会的基盤）







http://www.4gamer.net/games/000/G000000/20110506012/
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