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調査の概要

ステージ １

ユネスコモデルでの文化GDP推計
の充実と，それに関連づけた文化
の経済波及効果の推計。

ステージ ２

ステージ1の成果を諸外国と比
較し，さらには国際会議等へ参
加するなど，成果を広く内外に
アナウンスするとともに，新し
い文化政策に関する提言につ
なげる。

④諸外国との比較調査
米・英・独・仏・カナダ・オーストラリア・メキシコ
の最新数値による①の結果との比較。
⑤国際会議での情報発信
環太平洋産業連関分析学会国際大会(神戸）
での発表。

①文化GDPの推計
ユネスコモデルによる2016・2017・2018年
の文化GDPの推計。
②生産誘発効果の推計（経済波及効果の推計）
産業連関表を用いた需要側からの文化GDPの
推計（一部ドメインのみ）
③雇用誘発効果の推計
産業連関表・雇用表による2016・2017・2018
年の文化ドメインの生産額に対応した雇用者数
の推計。
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１．文化ＧＤＰとは
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１．文化ＧＤＰとは ①

※４ 文化ＧＤＰはＧＤＰの内数

1-1 文化ＧＤＰの概念

※1 一定期間(通常１年間，あるいは四半期)の生産のフロー）

※2 市場取引のあるもの(農家自家消費と持家家賃は例外)

※3 合法的なもの(薬物・賭博等違法なものは含まない)

そのうちの文化産業及び文化活動に
対象を限定したもの

（１国の文化ＧＤＰ）

対象は全産業

（１国のＧＤＰ）

推計(計算)の枠組みは

国民経済計算（ＳＮＡ） 推計(計算)の枠組みは

文化サテライト勘定（ＣＳＡ）

文化ＧＤＰ

G ross 総＝減価償却を含むという意味(含まない場合は「純」)

D omestic 国内＝領土内基準(GNP：国民総生産は国籍基準)

P roduct 生産＝付加価値の産出

ＧＤＰ（国内総生産）



２つのステップで推計
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１．文化ＧＤＰとは②

1-2 文化ＧＤＰ推計の基本的な流れ
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１．文化ＧＤＰとは③

ユネスコが提示する国際基準のガイドラインに準拠

1-3 文化の定義(文化の範囲）

今回の推計では，「文化領域」を文化ＧＤＰ推計の対象とする。
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１．文化ＧＤＰとは④

1-4 ユネスコの文化産業の設定
領域 大部門

中部門
（ユネスコ：２０１７ISIC５Digit)

小部門
（ユネスコ：2017CPC2-6Digit）

ミュージアム（バーチャルを含む） ミュージアム業（史跡・歴史的建造物を除く）

考古遺跡/史跡 史跡、モニュメント、類似の観光対象
文化的景観

植物園、動物園
自然保護（野生生物保護を含む）
パフォーミングアーツ興行プロモーション業、興行団

パフォーミングアーツ興行プロダクション、上演サービ
ス業
他のパフォーミングアーツ、ライブ公演業

演劇、オペラ、バレエ、ミュージカル、演奏会、人形
劇、サーカスへの出演業
作曲業
編曲、再構成等を除くオリジナルの作曲業

ピアノ、その他の弦＋鍵盤楽器製造業
その他の弦楽器製造業
パイプオルガン及びその類似楽器、アコーディオン及
びその類似楽器、ハーモニカ、管楽器（吹奏楽器）製
造業
電子楽器製造業
打楽器、自鳴琴、手回しオルガン製造業

楽曲に応じたギター、ピアノ、ハープの演奏部品製造
業
楽譜
音楽ディスク、テープその他の制作業
音楽ダウンロード業
ストリーミング音楽業
録音業
ライブ録音業
オリジナル録音業
再生産・複製・配給等に関する録音物のライセシング
サービス業

レコード、CD、テープ等の録音を素
材とする再生産業

レコード、CD、テープ等の録音を素材とする再生産業

録音物、ビデオディスク、テープの小売業

録音物、ビデオディスク、テープの専門小売業

フェスティバル・フェア・祝祭
画家、グラフィック作家、立体造形作家業

立体造形作家、その他の作家業
オリジナルアート作品の再生産に関するライセシング
サービス業
写真スタジオ業
広告・商業写真制作業
セレモニー写真・ビデオ業
特殊（専門）写真業
写真現像業
写真修復・再生業

工芸 宝飾品、貴金属（金・銀）品製造業 宝飾、金工作家業
個人ライター・独立ジャーナリスト
書籍等の原稿作家

出版に関するライセシングサービス業
雑誌・定期行物に関するライセシングサービス業

教科書出版業
参考書出版業
専門書、技術書、学術書出版業
児童書出版業
辞書、辞典出版業
その他の冊子、リーフレット、その他類似物の出版業

ディスク、テープ、その他のメディアによる音声ブック
の出版業

ディスク、テープ、その他のメディアによるテキストブッ
クの出版業
オンラインブック業

D.著作・出版/報道 著作・出版 著述業

出版

音楽・ビデオの録画・録音の専門小
売店

C.ビジュアルアーツ
  /工芸

美術 彫刻家、画家、漫画家、版画家等に
よる絵画その他のビジュアルアート
作品の修復

写真 商業写真製造業

A.文化・自然遺産 ミュージアム、史跡・歴史的建造物
の運営・運用

自然遺産 植物園・動物園、自然保護活動

B.パフォーマンス
   /セレブレーション

パフォーミングアーツ ライブパフォーマンス、イベントまた
はパブリックビューイングのための
展示の制作業及びプロモーション業

音楽

楽器製造業

録音及び音楽出版

領域 大部門
中部門

（ユネスコ：２０１７ISIC５Digit)
小部門

（ユネスコ：2017CPC2-6Digit）
新聞、定期刊行物、日刊物業
オンライン新聞業
オンライン雑誌・定期刊行物業
日刊でない一般新聞、定期刊行物業
日刊でないビジネス、専門的、学術的新聞、定期刊
行物業
その他の日刊でないビジネス、専門的、学術的新
聞、定期刊行物業
専門書店
新聞・雑誌専門店
新聞・雑誌へのニュース配信業
テレビ・ラジオ等に対するニュース配信業

その他の出版物
図書館業
アーカイブ業

ブックフェア
映画・映像製作業

映像ディスク、テープほかのメディア製作業

映画のその他のダウンロード業
ビデオストリーミング業
動画、ビデオ、テレビ・ラジオ番組制作業

オーディオビジュアル編集業

色調整、デジタル補正業
視覚効果業
アニメーション業
キャプション、タイトル、サブタイトル業
その他のポストプロダクション業

映画・ビデオ・テレビ番組の配給業 その他の映画・ビデオ・テレビ番組の配給業（主業）

録音、音楽出版業 サウンド編集・デザイン業
映画映写業 映画映写業

俳優、テレビパーソナリティ、司会者等

パフォーミングアーツを除くアーティスト
画家、立体造形作家を除くアーティストの原作
ラジオ放送・テレビ放映に関するライセシングサービ
ス
放送業

ラジオ番組制作業
ラジオチャンネル番組制作業
インターネット以外のラジオ放送業（オリジナル）

映像製作業
商業ビデオ製作業
テレビコンテンツ製作業
テレビチャンネルプログラム製作業
テレビ放送業

インターネット放送 テレビ・ラジオ放送業 インターネットラジオ放送業（オリジナル）

オンラインゲーム業
コンピュータゲームソフト、パッケージ業

ビデオゲーム機用ソフトウェアカートリッジ製造業

ファッションデザイン
グラフックデザイン
インテリアデザイン
ランドスケープデザイン 保護・保存区域のランドスケープ業

建築設計業、パース等制作・製図業
古建築物修復業

広告サービス ※デザイン、制作部門（主として中間投入）

ビデオゲーム、オンラインゲームのソ
フト

F.デザイン/クリエイ
  ティブサービス

専門的デザイン業 デザイン業（オリジナル）

建築サービス

D.著作・出版/報道

E.オーディアビジュア
  ル/インタラクティブ
  メディア

映画/ビデオ 映画、ビデオ、テレビ番組制作業

映画、ビデオ、テレビ番組ポストプロ
ダクション業

個人作家、俳優ディレクター、ミュー
ジシャン、講演者、ステージセットデ
ザイナー・製作など

テレビ/ラジオ（インターネット・ライ
ブ・ストリーミングを含む）

テレビ・ラジオ放送業

テレビプログラミング、放送業

ビデオゲーム（オンラインを含む）

新聞/雑誌 新聞、雑誌、定期刊行物の出版業

書籍、新聞、文房具の専門店

ニューズ配信業

ライブラリー（バーチャルを含む） ライブラリー、アーカイブ



8

２．我が国の文化ＧＤＰ
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我が国の2018年の文化ＧＤＰは約１０.５兆円（ＧＤＰ比約１．９％）（ユネスコ準拠，暫定値）

２．我が国の文化ＧＤＰ ①

2-1 我が国の文化ＧＤＰ（２０１８年）

2-1-1 文化ＧＤＰ推計
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2-1-2 文化ＧＤＰの内訳

２．我が国の文化ＧＤＰ ②

（億円）
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２．我が国の文化ＧＤＰ ③

（億円）
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雇用数：１，２２６千人

全雇用数の１．８％

（千人）

（47.6%）

（19.5%）

（17.7%）

（6.5%）

（6.0%）

（2.8%）

２．我が国の文化ＧＤＰ ④

2-1-4 文化雇用

（２０１８年）
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Ａ．文化遺産/自然遺産

サブドメイン 国内生産額
付加価額
（GDP）

（1）国立博物館 302 126

（2）公立博物館 1,703 657

（3）私立博物館 788 340

小 計 2,793 1,122

（4）文化財保護費 722 206

（5）自然遺産関連費 33 18

合計 3,548 1,346

（億円）

２．我が国の文化ＧＤＰ ⑤

2-2  文化ＧＤＰの詳細（２０１８年）

Ｂ．パフォーマンス/セレブレーション

サブドメイン 国内生産額
付加価値
（GDP）

（1）興行場（映画館を除く），
興行団

7,533 4,479

（2）楽器製造業 856 433

（3）CD等音楽ソフト（生産額） 1,576 624

（4）有料音楽配信 612 150

（5）音楽ソフト制作業務
（CD等販売収入除く）

639 253

（6）音楽CDレンタル 268 171

小 計 11,483 6,109

（7） 国立劇場（6館） 129 40

（8）公立の劇場・音楽堂等 818 138

小 計 947 178

合計 12,430 6,287
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Ｃ．ビジュアルアーツ/工芸

サブドメイン 国内生産額
付加価値
（GDP）

（1）作家からの購入
（美術品・工芸・書）

205 142

（2）美術グッズ
（ポスター，グッズ等）

115 54

小 計 320 196

（3）作家からの購入
（写真）

6 4

（4）写真業 2,673 1,916

小 計 2,679 1,920

（5）工芸 1,546 635

小 計 1,546 635

合計 4,546 2,751

（億円）

２．我が国の文化ＧＤＰ ⑥

Ｄ．著作・出版/報道

サブドメイン 国内生産額
付加価値

(GDP)

（1）書籍 7,312 2,993

（2）雑誌 8,088 3,310

（3）書籍・雑誌小売業 2,320 1,522

小 計 17,720 7,825

（4）新聞 10,968 4,780

（5）新聞小売業
（新聞販売店）

4,323 2,836

（6）ニュース供給業務 712 282

小 計 16,003 7,898

（7）国会図書館 153 94

（8）公立図書館 2,102 951

小 計 2,255 1,045

合計 35,978 16,768
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Ｅ．オーディオビジュアル/インタラクティブメディア

サブドメイン 国内生産額
付加価値
（GDP)

（1）映画制作配給業務 2,561 1,014
（2）映画興行収入 2,225 638

小計 ４,786 1,652
（3）NHK受信料収入 7,106 3,354
（4）民放地上波テレビ放送事業収入 19,298 6,462
（5）衛星系放送事業者収入 3,448 1,155
（6）ケーブルテレビ事業収入 5,020 2,555
（7）ラジオ放送事業収入 1,234 413
（8）コミュニティ放送事業収入 140 47
（9）衛星一般放送 音声放送事業 190 64
（10）テレビ番組制作・配給業 8,373 3,314
（11）ラジオ番組制作収入 98 39

小計 44,909 17,402
（12）ビデオ（DVD）制作・発売業務 2,067 818
（13）動画配信売上 2,200 540
（14）ポストプロダクション業務 484 192

小計 4,751 1,549
（15）ゲームソフト売上げ 1,970 1,127
（16）オンラインゲーム運営売上げ 14,701 3,606
（17）フィーチャーフォン向け

配信売上げ
61 15

（18）アーケード／テレビ・
音楽ゲーム

866 496

小計 17,598 5,244
（19）映像

（DVD・ブルーレイレンタル）
1,624 1,039

合計 73,669 26,887

（億円）

Ｆ．デザイン/クリエイティブサービス

サブドメイン 国内生産額
付加価値
（GDP)

（1）デザイン 4,403 3,028

（2）建築サービス
（ランドスケープデザイ

ンを含む）

32,713 22,816

（3）広告サービス 92,260 25,502

合計 129,376 51,346

２．我が国の文化ＧＤＰ ⑦
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３．我が国の文化ＧＤＰの課題
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3-1文化ＧＤＰ推計の発展

３．我が国の文化ＧＤＰの課題 ①

3-1-1 推計範囲の充実（独自枠組みの提案）

独自枠組み部分は
国際的に比較する時は

着脱可能にしておく

ユネスコ基準をベースにしながら，我が国の文化の実態にも対応する

独自部分を付加することが考えられる。

国際比較が可能な部分

❶国際基準に適合している部分 ❷独自付加部分

②ユネスコの提示する枠組み
ユネスコモデル

①平成３０年までの推計範囲

③最終的に必要と考えられる枠組み
日本モデル

生活文化

無形文化など

国際比較できないが，推計方法は適切
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3-1-2 推計方法の発展（手法の開発）

我が国独自部分の文化ＧＤＰを推計するためには
消費（需要）側からのアプローチなどの手法の開発が必要

食の文化

祭りの文化

文化財・文化施設

書道・華道等の生活文化

範囲・商品（構成要素）・消費額など

消費からのアプローチと
インプット法・トラベルコスト法

３．我が国の文化ＧＤＰの課題 ②



現状では文化GDPと雇用数の推計にとどまる
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3-1-3 文化サテライト勘定（CSA)の充実

３．我が国の文化ＧＤＰの課題③



資料編：世界のCSA3-2 文化ＧＤＰの普及・広報
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３．我が国の文化ＧＤＰの課題 ④

3-2-1 国際戦略

世界のCSA作成状況



3-2-2 国内外への広報活動

ＣＳＡが充実している国々では、さかんに国内外に向け広報活動をしている。
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３．我が国の文化ＧＤＰの課題 ⑤
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資料編
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資料編

資料 諸外国文化ＧＤＰ推計

国名 文化GDP(億円） 対GDP比（％） 推計対象年(年） 備考

日本 １０５，３８５ １．９ ２０１８ ユネスコの枠組みに準拠

英国 １１２，６８３ ４．０ ２０１８ GVA，一部独自の手法を用いている。

ドイツ １４５，２２３ ３．０ ２０１８
ドメインにコンピュータソフト分野など入れて
おり、広めの枠組みとなっている。

フランス ６１，２８３ ２．３ ２０１８
ドメインを営・独に比べればやや狭く設定し
ている。

米国 ９８４，５４７ ４．５ ２０１７
ドメインに製造業や商業などを加えて、かな
り広めに設定している。

カナダ ４７，７８３ ２．７ ２０１８
ユネスコの枠組みに近い。ドメイン設定は日
本よりやや広い。

オーストラリア ７０，７０９ ３．６ ２０１８
ドメインにファッション部門の製造業・小売業
を入れ，やや広めに設定している。

欧米諸国ではＣＳＡが作成され，毎年推計値が公表されている。
ただし、その枠組みや手法は国によって異なる部分もあり，比較には注意が必要で
ある。

(注）金額は各年のIMFの換算率による。


