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In recent years, there have been many opportunities to hear the word e-sports (hereafter esports) in various media. E-sports is an 
abbreviation for electronic sports, which is a competitive game competition that is played in computer games and video games. Even 
in the same game, it is a genre different from RPG (role playing game) and simulation games where one player clears the in-game 
mission. 
It is no exaggeration to say that esports are now the world's hottest sports because of the recent media attention to esports.  
 
１． はじめに 
近年、様々なメディアで e-sports（以降eスポーツ ）

という言葉を耳にする機会が多くなった。e スポーツ

とは electronic sports の略で、コンピューターゲームや

テレビゲームで行われる対戦型ゲーム競技のことであ

る。同じゲームであっても、プレイヤーが 1 人でゲー

ム内ミッションをクリアして行く RPG（ロールプレイ

ングゲーム）やシミレーションゲームとは異なるジャ

ンルである。 

昨今の、e スポーツに対するメディアの注目から、

今や e スポーツ は世界から注目されているスポーツ 

であると言っても過言ではない。 

 

２． e スポーツの今後の市場予想 
その様な状況を受け、e スポーツの市場規模は年々

増加の一途を辿っており、今後もその市場規模は増加

すると予想されている。 

Figure1.e スポーツ市場規模予想（百万ドル）［１］ 

e スポーツの市場は大別して①スポンサー費、②放

映権、③広告収入、④物販・チケット費、⑤その他、

で構成されている。世界規模の市場全体の見通しとし

ては今後４年間（2019 年含む）で CAGR24%もの大会

成長が期待され、2022 年には 2693 百万ドルに到達す

ると見込まれている。 

 
３． e スポーツ主要国の今後の e スポーツ市場予想 
図2は国別の市場規模を示したものである。 

2018 年時点では中国・アメリカ・韓国の3国の存在

感が際立っている一方で 2022 年の段階では中国とア

メリカの二強になると推定されている。 

Figure2.e スポーツ市場規模予想 2018-2022［2］ 

 

４． 日本の e スポーツ市場の今後の考察 
特に日本市場については上位 10 カ国でも特に高い成

長率が見込まれている。しかし 2018 年時点での e スポ

ーツ市場とゲーム関連市場をもとに市場成熟度を試算

した場合では日本は上位 10 カ国で最も低い。 
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table1.e スポーツ市場成熟度比較 2018（百万ドル）［3］ 

またゲーム市場の大きさとeスポーツ市場の成長ポテ

ンシャルは必ずしも同義ではないものの、市場の前提

となるゲーム人口を考慮すれば日本は最も大きな成長

余地を残している。 
しかし今後、日本を含めたアジアを中心に e スポーツ

の発展が見込まれている中、未だ日本には e スポーツ

の大会が開かれる専用の会場が存在しない。この状況

は日本にとって e スポーツによる経済成長の機会の損

失とも言える。 
 

５． e スポーツの大会で使われた施設 
table2.e スポーツの大会で使われた施設 

 

 

 

 

 

 

 

 
６． 考察 
以上の事例をもとに考察をする。 

大会で用いられているレイアウトは、コンサートのようにス

テージに対して視線が向くようになっている形式や、スポー

ツ観戦の時のように、会場を取り囲む形式となっている。こ

れは今までのスポーツ観戦やコンサートの時の観賞の形式

を継承しているからだと思われる。 

また、他のスポーツ大会と比較すると、e スポーツの大会は

客席が大きく、ステージが小さいことが特徴としてあげられ

る。e スポーツがパソコンやスマートフォンといった、コン

パクトなハードで繰り広げることが、この特徴を生み出して

いると言える。 

 
７． 参考文献・ウェブサイト 
[1] [2] [3] https://www.cdi-japan.co.jp 
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