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要　約
　コンピューターゲーム，ビデオゲームを使った対戦をスポーツ競技として捉える「eスポーツ」が世界で人
気を博しており，日本でも注目を集めるようになってきた。eスポーツは，性別や年齢，障がいの有無や対戦
相手との距離を問わず多様なゲームジャンルで楽しめるのが特徴で，海外では教育現場への広がりも見られ
る。日本では eスポーツの広がりが遅れ，市場規模も海外と比較すると見劣りするが，2018年に日本 eス
ポーツ連合が設立されて以降，日本代表選手の国際大会への派遣や地方支部の整備，選手の活躍の場の拡大，
行政との連携による法的課題の整理など，eスポーツの発展と地位向上に向けた環境整備が行われ，急速に普
及が進んでいる。東京五輪や大阪万博など，日本国内で国際的なビッグイベントが次々と開催される好機を控
え，今後は eスポーツのすそ野拡大に向けて eスポーツが産業として自走できる体制づくりを進めることが
重要で，ダイバーシティスポーツ・eスポーツの国内における普及，促進が期待される。
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1.はじめに
　最近，e スポーツという単語をメディアで頻繁に見
かけるようになったという方も多いのではないだろう

か。2018 年にインドネシアで開催された「第 18 回ア
ジア競技大会（2018 ／ジャカルタ・パレンバン）」で
は，e スポーツがデモンストレーション競技として初
めて採用され，日本代表が「ウイニングイレブン
2018」部門で金メダルを獲得し，日本でも大きな注目
を集めた（1）。また最近では，新型コロナウイルス感染
症への対応から世界中のスポーツイベントが休止に追
い込まれる中，野球（2）やサッカー（3），バスケットボー
ル（4）の現役プロ選手によるオンライン大会が開催され
るなど，e スポーツが世界的な関心を集めたのは記憶
に新しいところだ。また，e スポーツを社内交流の
ツールとして導入する企業（5）や，地域の活性化に活用
する自治体（6）も現れるなど，e スポーツの持つ多様な
可能性に期待が集まっている。
　一方で，e スポーツという単語を耳にするように
なったものの，その定義や実態は良く分からないとい
う方も多数いらっしゃるかと思う。
　そこで本稿では，e スポーツへの理解を深めていた
だくことを目的に，まず，e スポーツとは何か，その
言葉の定義や誕生からの歴史を紹介した上で，諸外国
並びに日本の状況を産業の側面を中心に紹介する。
　次に私共，一般社団法人日本 e スポーツ連合（JeSU）
が進める取り組みを紹介し，e スポーツ後進国と言わ
れる日本における普及・発展に向けた最新の動向を紹
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介し，e スポーツの将来像を読者の皆さんと共に見つ
めてみたい。

2.e スポーツとは何か　世界の潮流・日本の現状
　（1）　e スポーツの定義
　「e スポーツ（esports）」とは，「エレクトロニック・
スポーツ」の略で，広義には，電子機器を用いて行う
娯楽，競技，スポーツ全般を指す言葉であり，コン
ピューターゲーム，ビデオゲームを使った対戦をス
ポーツ競技として捉える際の名称である（7）。1980 年
代に誕生した PC ゲームの大会が源流で，1990 年代
後半頃から，欧米では賞金のかかった大規模ゲームイ
ベントが複数開催されるようになり，2000 年頃から e
スポーツと呼ばれるようになった。プロチームやプロ
リーグが多数存在し，トッププロゲーマークラスにな
ると賞金・契約金などで数千万円の稼ぎをあげている。

　（2）　ダイバーシティスポーツとしての e スポーツ
　e スポーツは以下の様に，あらゆる障害のハードル
が低い，ダイバーシティ時代の新スポーツである。

ⓒCAPCOM U.S.A., INC. 2016, 2018 ALL RIGHTS RESERVED.

図 1　e スポーツの競技風景

ⓒCAPCOM U.S.A., INC. 2016, 2018 ALL RIGHTS RESERVED.

図 2　e スポーツの会場

　ジェンダーレス（Gender-less）：2018 年 2 月に開
催された平昌オリンピック公認 e スポーツ大会で優勝
したのは，でカナダの女性選手であった（8）。
　エイジレス（Age-less）：茨城国体文化プログラム

「全国都道府県対抗 e スポーツ選手権」茨城予選。
カーレースゲーム「グランツーリスモ SPORT」には
6 歳から 60 歳の選手が参加し，少年の部（6～17 歳）
で本選への出場を決めたのは若干 11 歳の小林陽樹選
手であった（9）。
　ハンディキャップレス（Handicap-less）：北海道八
雲病院では，操作デバイスに工夫を凝らすことで，筋
ジストロフィー患者が健常者と e スポーツをオンライ
ンによる対戦を中心に楽しんでいる（10）。
　エリアレス（Area-less）：元々インターネットの普
及に伴い普及が進んだ e スポーツは，5G の特徴「超
高速」「超低遅延」「多数同時接続」により，益々距離
の制約を受けなくなると言われている（11）。

　（3）　代表的な e スポーツのジャンル
　代表的な e スポーツのジャンルには次のようなもの
がある。まず，味方と協力しながら敵チームの本拠地
を破壊して勝利を目指す「マルチプレイヤー・オンラ
イン・バトル・アリーナ（MOBA）」，兵士たちを指
揮して敵と戦う「リアル・タイム・ストラテジー

（RTS）」，銃などの発射物を使って敵を倒す「シュー
ターゲーム」，カードを集めてデッキを構築し戦う

「デジタルカードゲーム」，キャラクターを操作して技
を繰り出し相手を倒す「格闘ゲーム」，サッカーや野
球などトラディショナルスポーツを題材にした「ス
ポーツゲーム」，制限時間などがある中でパズルを解
いていく「パズルゲーム」などである。
　ジャンルによって必要になるスキルは異なるが，e
スポーツプレーヤーには反射神経や操作の正確さ，状
況の素早い判断，高度な戦略・戦術などが要求され
る。身体的活動量は多いとは言えないかもしれない
が，これらは競技として競う “アスリート”に求めら
れる要素といって差し支えなかろう。

　（4）　海外における e スポーツの現状
　e スポーツは世界的な盛り上がりを見せている。ビ
ジ ネ ス 面 で 見 る と，Google 傘 下 の YouTube が，
Activision Blizzard の e スポーツリーグの独占ライブ
実況権を 3 年間 1 億 6000 万ドル（約 176 億円）で獲
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得するなど，トラディショナルスポーツに匹敵する放
映 権 を 獲 得 し て い る（12）。 ま た，「North America 
League of Legends Championship Series 2015」 は，
NBA のニューヨーク・ニックス，NHL のニューヨー
ク・レンジャースの本拠地として知られるマディソ
ン・スクエア・ガーデンで開催され，この歴史と権威
がある会場に 1 万 8000 人もの観客が集まった（13）。さ
らに，サッカーワールドカップやテニスの全仏オープ
ンのトロフィー・ケースを手掛けるファッションブラ
ンド・ルイ・ヴィトンが，「League of Legends World 
Championship」のトロフィー・ケースを製作したの
をはじめ（14），高級ホテルチェーン・ヒルトンも 1 泊 4
万円で宿泊し，e スポーツを楽しめる本格的なゲーミ
ングルームをパナマで提供するなど（15），特に若年層
に圧倒的な支持を受ける e スポーツは，世界的に有名
なブランド企業からも注目を集めている。
　また，e スポーツは地域活性化の観点からも注目を
集めている。かつて炭鉱の町として栄えたポーランド
南部の都市カトヴィツェは，アメリカの大手半導体
メーカー・インテルが主催する e スポーツの大型国際
大会「Intel Extreme Masters」を誘致する事により，
e スポーツの町に変貌を遂げている。人口 30 万人ほ
どのこの町に，2019 年は 17 万 4000 人が訪れ，その
宣伝効果は 2200 万ユーロ（約 29 億円超）にもおよぶ
との試算もある（16）。
　さらに，e スポーツアスリートの学生に対して，米

国のカリフォルニア大学アーバイン校が奨学金を提供
している（17）ほか，ペンシルベニア州ロバート・モリ
ス大学が最高で学費の 70％免除や居住費や食費のサ
ポートを行う（18）など，海外では e スポーツが教育現
場へも広がりを見せている。

　（5）　e スポーツの市場規模
　e スポーツの世界的な盛り上がりは，統計資料から
も見て取れる。2018 年の市場規模は 7 憶 7640 億ドル

（約 873 億円）であったのに対し，2019 年には 9 億
5750 万ドル（約 1033 億円），2023 年には 15 億 9820
万ドル（約 1715 憶円）と 2018 年からの 5 年間で約 2
倍にまで成長する見通しである（19）。ネットによる動
画配信など，e スポーツの観戦を楽しむファンの数は，
2019 年現在 4 億 4300 万人で，こちらも 2023 年には 6
億 4600 万人にまで拡大する見通しとなっている（20）。
　他方，日本における e スポーツの市場状況はどうだ
ろうか。市場規模は，2018 年に 48 億円であったのに
対し，2019 年には 61 億円，2023 年には 153 憶円と，
こちらも 2018 年からの 5 年間で 3 倍を超える規模に，
2019 年に 483 万人いる e スポーツファンの数は，
2023 年には 1215 万人にまで成長する見通しである（21）。
　ゲーム大国と呼ばれて久しい日本だが，それに比し
て e スポーツの市場規模は伸び悩んでいる感が否めな
い。世界市場に日本が占める割合をみると，ゲームが
12.5％（22）なのに対して e スポーツはわずか 5.9％と半

図 3　世界の e スポーツ市場規模
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分にも満たないのが現状である。比較の軸は異なる
が，海外市場における日本産ゲームの売上シェアが
20％を占める状況（23）を考えても，“ゲーム大国”であ
るはずの日本における e スポーツは，立ち遅れている
と言わざるを得ないのが現状である。

3.一般社団法人日本 e スポーツ連合について
　そうした日本における e スポーツの振興に向けて
2018 年 1 月に設立されたのが，一般社団法人日本 e
スポーツ連合（JeSU）である。将来のオリンピック
をはじめとする国際大会への日本代表選手派遣を見据
えた日本オリンピック委員会への加盟や法的課題の整
理をはじめとした e スポーツを取り巻く環境整備を目
的に，国内でそれまで個別に活動していた関連 3 団体
を統合する形で，国内唯一の e スポーツ統括団体とし
て設立された。また JeSU は，一般社団法人コン
ピュータエンターテインメント協会，一般社団法人オ
ンラインゲーム協会というゲームソフト，ゲームアプ
リのパブリッシャー（IP ホルダー）の協力のもと立
ち上がった世界でも類を見ないスタイルの団体であ
り，e スポーツの発展と地位向上に向けた環境整備を
通じて，国民とりわけ青少年の心身の健全な育成に寄
与することを目指して活動を行っている（24）。

　（1）　日本代表選手の派遣，各種大会の開催
　ここからは，日本における e スポーツの発展に向け
た足跡ともいえる JeSU の活動を紹介する。

　2018 年 8 月にインドネシアで開催された「第 18 回
アジア競技大会（2018 ／ジャカルタ・パレンバン）」
では，e スポーツがデモンストレーション競技として
初めて採用され，JeSU は日本代表選考会，東アジア
地域予選等に参画したのに加え，日本代表選手 3 名
を，日本オリンピック委員会（JOC）を通じて本大会
に派遣した。このうち，「ウイニングイレブン 2018」
部門では，日本代表選手が見事金メダルを獲得し，日
本でも多くのメディアで取り上げられるなど，大きな
注目を集めた。
　このほかにも JeSU では，国際 e スポーツ連盟

（IESF），アジア e スポーツ連盟（AESF）など，e ス
ポーツの国際団体が開催する国際大会に，日本代表選
手を派遣している。このうち，2019 年 12 月 12 日

（木）～14 日（土）に韓国・ソウルで開催された e ス
ポーツの国際大会「第 11 回 e スポーツ ワールドチャ
ンピオンシップ」では，日本代表チームが総合優勝を
果たした（25）。e スポーツ ワールドチャンピオンシッ
プは，IESF が主催する e スポーツの世界大会で，当
大会には世界 46 の国と地域が参加し，「DOTA2」，

「鉄拳 7」，「eFootball ウイニングイレブン 2020」の 3
種目で世界一を競った。JeSU はこれらの日本代表選
手を決める選考会を東京ゲームショウ 2019 にて実施
し，日本代表選手を本戦に派遣した。強豪が集った本
戦ではそれぞれの日本代表選手が輝かしい成績を納
め，日本チームが見事総合優勝を掴み取り，ウイニン
グカップが授与された。

図 4　日本の e スポーツ市場規模
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　また，2019 年 10 月 5 日（土），6 日（日）には，い
きいき茨城ゆめ国体・いきいき茨城ゆめ大会実行委員
会（委員長：大井川和彦 茨城県知事），公益財団法人
日本サッカー協会（会長：田嶋幸三）と共に，茨城国
体文化プログラム「全国都道府県対抗 e スポーツ選手
権 2019 IBARAKI」を実施した（26）。2019 年 3 月から
全国各地で実施された予選大会への参加者総数は約 1
万 5000 人に上り，茨城県つくば国際会議場で開催さ
れた本戦では，約 600 人の選手が，「eFootball ウイニ
ングイレブン 2020」，「グランツーリスモ SPORT」

「ぷよぷよ e スポーツ」で白熱した戦いを繰り広げ，
優勝選手・チームが決定した。このように 47 都道府
県対抗という形式で e スポーツの大会が開かれたのは
初めての事で，一般の部に加え高校生や小学生を対象
とした少年の部を設けたこともあり，本大会を通じて
日本における e スポーツのすそ野が格段に広がった，
画期的な大会であった。

　（2）　地方支部の整備
　JeSU では，全国各地に e スポーツ振興の拠点がで
きることで，多様な e スポーツ大会の開催がそれぞれ
の地域で可能となり，一般の方々が e スポーツに触れ
て頂く機会が増え，それにより日本全体の e スポーツ
の底上げにつながると考え，地方支部の設置を進めて
おり，2020 年 8 月現在，25 の都道府県で支部が活動
している。
　地方支部では，各地域における e スポーツの普及振

興を目指し，地方在住の競技プレーヤーを育成するほ
か，それぞれの支部が工夫を凝らし，地域における e
スポーツ競技会を開催するなど，JeSU と連携して活
動している。
　今後，JeSU の設立趣旨や活動方針に賛同し，各地
域における e スポーツの普及振興を目指して一緒に活
動していただける団体に参加いただき，各都道府県 1
団体を支部として認定し，最終的には 47 都道府県す
べてに JeSU の支部を設置したいと考えている。

　（3）　e スポーツ選手の認知向上，活躍の場の拡大
　e スポーツ選手の認知を向上させ，活躍の場を広げ
ることは，JeSU が最も注力している施策の 1 つで
ある。
　2019 年 4 月に，JeSU 公認プロライセンス保有選手
の情報を公開する「選手データベース」の運用を当団
体公式 Web サイトで開始した（27）。データベース上で
は検索機能で，選手の出身地，競技タイトル，競技大
会への参加実績などを簡単に調べることができる。こ
れらの情報を通じて，選手に親近感を持つ一般ファン
が増えるだけでなく，企業による協賛，練習場所や物
品の提供，新しいイベントへの参加誘致など，さまざ
まなニーズが生まれ，選手がよりよい環境で競技に臨
めることが期待できる。

　（4）　マニュアル，ガイドラインの整備
　e スポーツの大会やイベントを実施したい，またそ
れらを配信したいというニーズが高まっている一方
で，そのノウハウが広く浸透していない現状を改善す
るため，JeSU では各種マニュアル，ガイドラインの
整備に努めている。2020 年 2 月には，初めて e スポー
ツ大会を放送・配信する個人，コミュニティ，自治
体，企業が事前に確認すべきことや準備すべきことな
どをまとめた「e スポーツ大会放送における配信サ
ポートマニュアル」を作成し，当団体公式 Web サイ
トで公開した（28）。マニュアルには，大会運営をする
ために著作権者に何を確認したらよいか，放送するま
でにどういった手順で準備をすすめたらよいかなど，
大会運営や放送に関する注意点や手続きを具体的にま
とめ，実践的な内容とすることで，より使ってもらい
やすいものとするように努めている。

図 5　JeSU 地方支部一覧
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　（5）　法的課題の整理
　2018 年 2 月の設立以降，JeSU は，日本の e スポー
ツの発展と振興を目指して様々な課題の解決に取り組
んできた。その中でも，不当景品類及び不当表示防止
法（以下「景品表示法」）や刑法，その他の法規制は，
e スポーツの健全な発展と振興においては非常に重要
な課題であると認識し，経済産業省の調整のもと，関
係各省庁との協議や，当団体内部での議論・検証等を
行ってきた。このうち，景品表示法，刑法に関する取
り組み状況と成果について，2019 年 9 月に当団体公
式 Web サイトに「e スポーツに関する法的課題への
取組み状況のご報告」として掲載したのに加え（29），
東京ゲームショウ 2019 の当団体主催プログラムでも
発表した。

　（6）　行政との連携
　日本唯一の e スポーツの統括団体として，行政との
連携により e スポーツ業界はもとより社会全体に貢献
することは，重要な取り組みである。
　2019 年 8 月 7 日（水），8 日（木）の 2 日間，文部
科学省をはじめ 25 の府省庁等が連携して開催した

「こども霞が関見学デー」では，JeSU は内閣府によ
る e スポーツ展示コーナーの実施に協力した（30）。「こ
ども霞が関見学デー」は，全国の小・中学生・幼児等
を対象に，業務説明や省内見学を通して親子のふれあ
いを深め，府省庁などの施策に対する理解や広く社会

を知る体験活動の機会にすることを目的に毎年夏に開
催されている取組で，今回内閣府では，子供たちに e
スポーツに関する正しい知識を深めてもらうことを目
的に初めて e スポーツの展示・体験プログラムを実施
した。JeSU は「e スポーツとは何か」，「e スポーツ
に関わるお仕事の紹介」といったパネル展示を受け持
ち，当日はスタッフが子どもたちからの e スポーツに
関する質問などを受け付けた。
　2019 年 11 月に韓国・釜山で開催された国際会議

「第 12 回日中韓文化コンテンツ産業フォーラム」に，
当団体会長が出席し，日本，中国，韓国 3 か国による
政府間会議にて，「日本における e スポーツの現状と
JeSU の果たす役割」をテーマに演説を行った。合わ
せて，3 か国の e スポーツ団体が，2020 年に韓国で日
本，中国，韓国 3 か国による e スポーツ競技会の開催
を目指す覚書を締結し，それぞれの代表による調印式
を実施した（31）。
　2020 年 3 月には，経済産業省委託事業として開催
した「e スポーツを活性化させるための方策に関する
検討会」（通称：e 活研）の報告書を，当団体公式
Web サイトにて公開した（32）。本検討会は，経済産業
省委託事業「令和元年度新コンテンツ創造環境整備事
業（e スポーツに係る市場規模等調査分析事業）」に
より開催したものである。本検討会は主に，①周辺市
場・産業への経済効果を含めた国内の e スポーツの市
場規模の試算，海外主要国の e スポーツの発展の経緯

経済産業省 Web サイトより
図 6　e スポーツの経済効果と社会的意義
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等に関する調査・分析を行うこと，② e スポーツの社
会的意義について国内の各種取組の現状，課題，今後
の展望等を踏まえ整理・検討を行い，一定の示唆を得
ること，の 2 点に取り組み，e スポーツの健全な発展
に資することを目的としている。e スポーツに詳しい
有識者，今後 e スポーツの発展に伴って効果の波及が
想定される産業領域の企業・団体等計 16 名の委員で，
2019 年 9 月から計 5 回にわたり，e スポーツを活性化
させるための方策を議論した。JeSU は，本検討会の
事務局として会議を運営し，報告書を取りまとめた。
　報告書の概要は以下の通りである。

　1．国内 e スポーツの長期市場規模目標
　検討会での討議の結果，直接市場（大会，チーム運

営等による収入（スポンサー・広告，放送・配信権，グッ

ズ・チケット，著作権許諾等））の長期目標は，2025 年
に 600 から 700 億円とした。更に，この目標に留まら
ず，2025 年以降も市場規模を拡大させる余地がある
ことを確認した。
　また，エコシステム領域（イベント興行を中心とし

たビジネス（観戦，視聴，機器購入，建設事業，イベン

ト開催等））における経済活動，波及領域（イベントの

集客力等を活用したビジネス（飲食サービス，小売，情

報通信等））へ及ぼす経済効果を含めた全体の長期目
標は，2025 年に 2,850 から 3,250 億円とした。

図 7　国内 e スポーツの長期市場規模目標

図 8　エコシステム領域における経済活動，波及領域へ及ぼす経済効果を含めた全体の長期目標

　2 ．長期的な市場成長に向けた提言および社会的意
義実現に向けた提言

　検討会での討議の結果，長期的な日本の e スポーツ
市場の成長に向けた提言のまとめに加え，スポーツ庁
が「第 2 期スポーツ基本計画」で定義する「スポーツ
の価値」をフレームとして社会的意義の実現に向けた
提言をまとめた。

　3．今後の検討事項・未来に向けたメッセージ
　検討会での討議の結果，今後も検討していく事項お
よび未来に向けたメッセージを，以下のキーワードを
基軸に整理した。
　・ ゲームタイトル（IP：intellectual property）利

用・許諾に関するガイドラインの必要性
　・ 共生社会や地方創生の実現に向けた e スポーツ情
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報を発信する拠点の整備
　・ e スポーツの持つ教育的価値の探索とそれを支え

るエビデンスの取得

　（7）　ゲーム障害への対応
　2019 年 5 月，世界保健機関（WHO）が国際疾病分
類に “Gaming disorder（ゲーム障害）”を追加した。

このことを受けて，一般社団法人コンピュータエン
ターテインメント協会（CESA），一般社団法人日本
オンラインゲーム協会（JOGA），一般社団法人モバ
イル・コンテンツ・フォーラム（MCF），JeSU のゲー
ム関連 4 団体で「4 団体合同検討会」を設置し，有識
者や関係省庁の助言も仰ぎつつ，実態把握のための調
査・研究，ゲームの安心・安全な楽しみ方に関する啓

表 1　長期的な日本の e スポーツ市場の成長に向けた提言

表 2　社会的意義実現に向けた提言

表 3　「第 2 期スポーツ基本計画」で定義する「スポーツの価値」

出典：https://www.mext.go.jp/sports/content/1383656_002.pdf
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発などを推進している（33）。

4.今後取り組むべき課題
　以上，ここまで，e スポーツの言葉の定義や誕生か
らの歴史を紹介した上で，諸外国並びに日本の状況を
産業の側面を中心に紹介した。さらに，私共 JeSU が
進める e スポーツの普及・発展に向けた取り組みか
ら，e スポーツ後進国と言われる日本における最新の
動向を紹介した。
　最後に，日本における e スポーツをさらに発展させ
ていくために JeSU が今後取り組むべきと考えている
課題についてご紹介したい。

　（1）　選手人口の拡大
　日本全国にあまねく e スポーツを普及させ，選手人
口を拡大させることは，能力ある選手の発掘にもつな
がる重要な取り組みである。JeSU では，地方におけ
る e スポーツ普及の拠点として地方支部を引き続き整
備するとともに，国体などの公的なスポーツ大会や学
生大会をはじめとする幅広い層が参加する大会に参画
していきたいと考えている。
　さらに，地域コミュニティ大会の支援を継続してい
くことはもちろん，高等学校や大学における部活動や
実業団チームの推進，専門学校での公認講座の開設な
どを通じて，様々な場面で e スポーツが楽しめるすそ
野を拡大していきたいと考えている。

　（2）　トップ選手の育成・技術向上
　トップ選手の技術向上は，日本の e スポーツのすそ
野拡大にもつながる重要な取り組みである。当団体
は，練習施設の整備を全国で進めると共に，専門学校
におけるプロ選手の育成を着実に進め，トップ選手の
育成と技術向上に努めていきたいと考えている。
　また，国際大会への選手派遣を引き続き着実に行う
ことで，トップ選手がグローバルスタンダードに接
し，実力を発揮することのできる機会を増やしていく
必要がある。

　（3）　大会数増加のための収益化，自走体制の構築
　選手にとって大会は，練習の成果を発揮する絶好の
機会であり，そこを目指してモチベーションを高めて
いく，目指すべき舞台である。大会数を着実に増やし
ていくためには，事業者が大会を通じて収益をしっか

りと得られるエコシステムを構築し，e スポーツが産
業として定着していくことが重要である。
　JeSU では，大会の開催を容易にする各種マニュア
ルやガイドラインを整備し，日本全国でさらに多くの
方が大会を開催できる環境を構築していく方針を掲げ
ている。さらに，e スポーツに携わる事業者の収益化
に寄与できるよう，ビジネスマッチングの機会を引き
続き提供すると共に，JeSU 公認プロライセンス保持
選手やプロチームとスポンサー企業のマッチングを行
うなど，e スポーツが産業として自走できる体制づく
りに取り組んでいく。
　また，日本代表選考大会をはじめとする公益性の高
い大会を，当団体の主催大会として今後も開催してい
く予定である。さらに，「かごしま国体・大会文化プ
ログラム「全国都道府県対抗 e スポーツ選手権 2020 
KAGOSHIMA」への参画，若年層向けの大会の企画
などを通じて，日本における e スポーツの普及・発展
に向けて取り組んでいく予定である。
　国際大会については，国際団体や各国の e スポーツ
統括団体との連携を通じて，既存の大会に引き続き積
極的に関与するとともに，新たな大会組成へも参画
し，日本のプレーヤーが世界で活躍する機会を一層拡
大すると共に，世界のプレーヤーに日本のゲームタイ
トルで競い合える機会をさらに多く提供していく事を
目指して，活動を行っていく。

　（4）　行政と連携した関係法令への対応
　政府が 2019 年 6 月 21 日に閣議決定した「知的財産
推進計画 2019」には，e スポーツについて，“制度的
課題の解消など健全な発展のため適切な環境整備に必
要に応じて取り組む”と記されている（34）。日本にお
いて e スポーツが新たな産業として定着していくため
には，さらなる成長を促す関連法令への対応が欠かせ
ない。当団体では，日本国内唯一の e スポーツ統括団
体として安心・安全な e スポーツのプレー環境を実現
するべく，プロライセンス制度の価値向上に向けた取
り組みを推進していくとともに，行政機関と連携して
関連法令への対応を引き続き進めていく。

　（5）　国際的な大型大会実現に向けて
　e スポーツが世界的に人気を博すようになり，オリ
ンピックをはじめとするトラディショナルスポーツの
国際大会における正式種目化についても関心を集めて
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いる。最近では，アジアオリンピック評議会（OCA）
が主催し 2021 年にタイで開催される国際総合競技大
会「アジアインドア＆マーシャルアーツゲームズ」で
e スポーツが正式種目に決定したとの報道があった（35）。
　JeSU は，e スポーツがオリンピックの公式競技と
なるための様々な課題について共有し，議論すること
を目的に国際オリンピック委員会（IOC）が設置した，
e スポーツ検討会（ELG）へ参加している。ELG は，
トラディショナルスポーツ，e スポーツ関連のステー
クホルダー 40 団体が参加して組成されており，JeSU
は，IOC の指名により本検討会に参加している。な
お，世界各国の e スポーツ統括団体で参加しているの
は日本（JeSU）以外に韓国，英国のみである。
　IOC が，2019 年 12 月にスイスのローザンヌで主要
国際競技連盟（IF）の代表らスポーツ関係者を集め
て開催されたオリンピックサミットでは，ELG から
提出された e スポーツの取り扱いに関する推奨案につ
いて議論が行われ，スポーツシミュレーションゲーム
に関しては，既存のスポーツムーブメントと協力し，
そこに組み込める可能性が大いにあること，オリン
ピックムーブメントと e スポーツおよびゲームコミュ
ニティの間の対話を促進し継続する必要があること，
を合意事項として発表している（36）。

5.まとめ
　日本では今後，2021 年には「第 32 回オリンピック
競技大会（2020 ／東京）」，「東京 2020 パラリンピッ
ク競技大会」，2025 年には「2025 年日本国際博覧会

（大阪・関西万博）」，2026 年には「第 20 回アジア競
技大会（2026 ／愛知・名古屋）と国際的なビッグイ
ベントが次々と開催される。こうした中，デジタルコ
ンテンツを基軸にしたダイバーシティスポーツ・e ス
ポーツが注目を集めることは確実であろう。立ち遅れ
たと言われた日本の e スポーツを世界標準にまで推し
進める好機と捉え，日本の e スポーツの普及，促進に
ますます力を入れていきたい。
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