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要約：本論文では、近年、ゲーム産業の中で市場規模の拡大やファン数を増やしている、

「e スポーツ」について先行研究のレビューを行い、これまでの e スポーツ研究の整理と

課題の探索を行った。日本における最近の動向としては、2018 年に日本 e スポーツ連合

が発足したことで eスポーツの普及に向けた準備が整いつつある。「eスポーツ」は 2005

年以降、日本における eスポーツに関連する研究が本格的に始められ、注目すべきテーマ

であると考えられる。本稿はまず、世界の e スポーツ概況の整理を行い、次に、e スポー

ツの発生についての整理を行った。最後に、e スポーツ研究のレビューを行い、得られた

知見の整理とこれからの eスポーツ研究の課題の探索を行った。 

 

キーワード：eスポーツ、競技性のあるゲーム、コミュニティ、文献レビュー 

 

１．研究背景 

１.１． eスポーツとは 

近年、世界的に e スポーツが広く認知されつつあり、世界の主なゲーム市場ではゲーム

をプレイするプロプレイヤーが広く認知され、欧米やアジア諸国では高額賞金が提供され

るオフライン大会が開催されるようになってきた。また 2005 年以降、日本における e ス

ポーツに関連する研究も本格的に始められ、注目するべきテーマの１つであると考えられ

る。 
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１.２．日本における eスポーツの動向 

日本における最近の動向としては、2018 年に日本国内の統括団体は当初、日本 e スポー

ツ協会、e-sports 促進機構、日本 e スポーツ連合の 3 つにわかれていたが同年 2 月に 3 団

体が統一され、日本 e スポーツ連合 Japan esports Union 以下（JeSU)が発足したことで

e スポーツの普及に向けた準備が整いつつある。 

日本における e スポーツ市場は年々拡大し、参入企業も増え、獲得賞金やスポンサー収

入で生計を立てるプロ選手(プロゲーマー)も登場した。獲得賞金については、景品表示法

（不当景品類及び不当表示防止法）の「景品類」に該当する可能性があり、景品表示法の

対象となる可能性があったが、JeSU 公認プロライセンス制度などの取り組みなどがなさ

れ大会を開催しやすい環境が整えられるなど、今後拡大が見込まれる。 

本論文では、e スポーツの定義について、日本におけるこれまでの e スポーツ研究の中

で eスポーツの定義として用いられることが多い、JeSUの定める定義を採用し議論する。 

JeSU によると、「e スポーツとは、「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」と定めている。 

 

１．３．日本における eスポーツの市場規模とファン数 

 

図表１ 日本における e スポーツの市場規模 

出所：ファミ通.com に基づき筆者作成。 

 

4,831

6,118
6,681

8,676

0

1,000

2,000

3,000

4,000

5,000

6,000

7,000

8,000

9,000

10,000

2018 2019 2020 2021

単位：百万円



 

77 

 

図表 2 日本における e スポーツのファン数 

出所：ファミ通.com に基づき筆者作成。 

 

2018 年に JeSU が発足したことで e スポーツの普及に向けた準備が整いつつある。日本

の e スポーツ市場は年々拡大し、2018 年の約 48 億円から 2020 年には約 66 億円と増加し

ており、これからも市場規模は成長していくと予測されている。 

日本の eスポーツファン数（試合観戦・動画視聴経験者）は、2018 年の約 380 万人から

2020 年には約 690 万人と年々増加している。 

 

１.４．世界の eスポーツの市場規模 

Newzoo 社が公開した『2018 Global Esports Market Report』によると、2018 年におけ

る世界の eスポーツの市場規模は前年比 38.2％増のおよそ 9 億ドルで、世界のゲーム産業

全体（2018 年の市場規模はおよそ 1,380 億ドル）の 1％にも満たない。しかし、2012 年以

降、年平均成長率 11％で推移しているゲーム市場と比較して、e スポーツ市場の成長スピ

ードは著しく、2021 年には 16 億ドルを超える市場に成長することが見込まれている。 

 

１．５．eスポーツの普及 

杉山(2005）は、e スポーツの発生から成長過程についてモータースポーツを例にして

説明し e スポーツのコミュニティが作る新市場の可能性を考察している。杉山は、「自動

車が発明されると、ドライバー同士で速さを競う者たちが現れる。やがて草レースが始ま

り、規模が拡大し、興行として成立する。モータースポーツは自動車関連メーカーが技術
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を競い、アピールする場にもなり、優秀なレーシングドライバーはタレント化していく。

自動車ファンだけではなく、免許すら持たない女性やこども達もサーキットに足を運び、

あるいはテレビ中継で観戦する」と述べている。 

e スポーツも対戦ゲームが発売されると、プレイヤー同士で上手さを競い合う者たちが

現れ、やがて草の根バトルが始まり、規模が拡大し、興行として成立する。e スポーツの

場合、ゲーム機器メーカーがプロプレイヤーにデバイス(パソコン、マウス、キーボード、

イヤホン、ヘッドホンなどの周辺機器)を提供し、自社の技術力などをアピールする場と

して活用している。  

杉山は「“商品と市場”という関係が変化し消費者と消費者、つまりプレイヤー同士

のコミュニティ発展し、コミュニティ同士が有機的に結びついて新しい文化が始まってい

る。ゲームを作ったものが蚊帳の外に置かれている」と述べている。e スポーツについて

は、消費者同士のコミュニティから発生した文化として述べていて、e スポーツの主役は

ゲームメーカーではなくプレイヤー達だとし、e スポーツ文化の新市場としての可能性を

述べている。 

 

２． 研究目的 

２.１． eスポーツとコミュニティ 

e スポーツはその発生過程でコミュニティと深くかかわっており、e スポーツのコミュ

ニティについての研究を整理することは重要となるため、日本と海外の先行研究のレビュ

ーを行うことによって得られた課題・知見を考察し、関心を持つ研究者のための基盤を確

立することを研究目的として設定した。 

 

２.２．レビュー方法 

論文の検索は、2020 年 8 月までの論文に限定し Google Scholar で検索を行った。結果、

17 件の論文のタイトルと抄録を読み、e スポーツとコミュニティに関連する論文に絞り込

み、3 件の論文を選定した。 

 

 

２.３． 日本における eスポーツ研究 

日本での e スポーツ研究の草分け的研究といえば、e スポーツの発生から成長過程を紹
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介し、e スポーツのコミュニティが作る新市場の可能性を考察している杉山（2005）であ

る。e スポーツについては、消費者同士のコミュニティから発生した文化として述べてい

て、e スポーツの主役はゲームメーカーではなくプレイヤー達だとし、e スポーツ文化の

新市場としての可能性を述べている。 

周（2019）では、多くの先行研究で e スポーツがアーケードゲームから発展してきたも

のと見なされてきたが、アーケードゲームと e スポーツのゲーム自体の構造についての分

析が皆無だと述べている。似たようなゲームを提供しているとしても、ゲーム構造の違い

のよってプレイヤーの行動が大きく異なったり、プレイヤー・コミュニティの性質が異な

ったりする現象が証明されていると述べ先行研究の問題点を指摘している。 

e スポーツにおけるコミュニティについては増田・神田，（2020)が、ゲーム産業にお

ける eスポーツのゲームコミュニティの形成と維持発展のメカニズムについて論じている。 

コンソールにおける eスポーツのオンライン大会はネットワークを介して行われるため、

ハードメーカー・ソフトメーカーの協力がコミュニティの形成・維持には必要である。 

ハードメーカーがセキュリティの信頼性を担保し、かつソフトメーカーは競技性の高

い e スポーツのナンバリングタイトルを継続的にリリースすることで、ゲームビジネスの

エコシステムを一層強固なものにしていく。 

ゲームコミュニティにおけるエコシステムの中で、コミュニティの形成・維持の中心

がハードウェアメーカーとソフトウェアメーカーと述べ、プレイヤーとオーディエンスが

いるだけではコミュニティが形成・維持されないと結論づけている。 
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３．海外の e スポーツ研究のレビュー 

３.１．レビュー方法 

e スポーツ、競技用ビデオゲーム、電子/仮想/デジタルスポーツなど、検索の指針とな

るキーワードのリストを作成。このキーワードで、Google Scholar の検索エンジンで検

索を行った。この検索は、2018 年 3 月までの論文に限定して行った。Google Scholar で

検索を行った結果、257 件となったが e スポーツと関連しないものが大半を占めた。 

各論文の引用文献を利用して検索を拡大し、タイトルと抄録を読んで eスポーツとコミ

ュニティに関連する論文に絞り込むと、最終的に 13 件の論文が集まった。 

 

３.２．海外における eスポーツの先行研究 

海外 eスポーツ研究に目を向けると、コミュニティがどのように形成され、ストリー

マー1とどのように相互作用するかを探るという興味から、ライブストリーミングという

現象を通して e スポーツコミュニティを検証している（Burroughs & Rama, 2015; Devia-

Allen, 2017; Hamilton, Garretson, & Kerne, 2014; Kaytoue, Silva, Cerf, Meira, & 

Raïssi, 2012）。 

Cheung and Huang (2011)は、観戦者の分類法を作成し、観戦を単にゲームを見ること

ではなく、コミュニティと積極的に関わることとして説明している。ここで述べられてい

る観戦者は、物理的な会場から、あるいは動画共有の専用チャンネルで観戦することであ

ると説明している。 

eスポーツが 2000 年代初頭のオンライン「クラン」トーナメントやローカルエリアネ

ットワーク2（LAN）パーティーから始まり、非公式のゲームファンの草の根コミュニティ

の熱心な熱意から生まれた Wagner（2006）と述べられている。 

成長の背景には、消費者にとっての体験経済の価値、ビデオゲームの人気、ビデオゲ

ームプレイヤーの社会的認知、そして技術の進歩があるとされている（Borowy & Jin, 

2013; Seo, 2013）。これらの要因の特定は、e スポーツ消費の動機の探求、プレイヤー

を取り巻くネットワークや組織の理解、効果的なマーケティング手法の設計に役立つ

                             
1 動画配信サービスやライブ配信サービスの、動画の配信者。特に、ゲーム実況を行う者

はゲームストリーマーとよばれる 
2 LAN パーティーとは、LANパーティーとは、人々がコンピュータを持ち寄り、主にマル

チプレーヤーコンピュータゲームを行うためにお互いを Local Area Network(LAN)で接

続すること 
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（Hamari & Sjöblom, 2016; Lee & Schoenstedt, 2011; Seo & Jang, 2014)。 

e スポーツは、消費者、プレイヤー、組織、その他のステークホルダーによる複雑なエ

コシステムに発展しており、プレイヤーと消費者はビジネス研究者にとって最も一般的な

研究対象である。 

Seo and Jung（2014）は eスポーツ消費を「消費実践の集合体であり、消費者は e スポ

ーツのプレイ、観戦、統治という相互に関連した結節点への関与を通じて eスポーツ現象

を現実化し持続させる」（p. 637）として概念化している。 

 

図表 4 “The assemblage of eSports practices“（eスポーツの実践の集合体） 

eスポーツの消費に関する新たな洞察 

出所：Seo and Jung (2014),p.637 

 

４．結論 

４.１． eスポーツの先行研究 

これまで、e スポーツとコミュニティに着目した研究でレビューを行ってきたが、e ス

ポーツの発生がコミュニティと深く関わっているにもかかわらずコミュニティの概念化や

整理が十分なされていないと考える。 

現在の研究では、e スポーツ関連のストリーマーとそのコミュニティに関わっている参

加者との相互作用によって e スポーツが発展していくというプロセスやなどに焦点を置い

て研究がなされている。 
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Reckwitz(2002）は、e スポーツを維持する上で多様な役割を担う消費者に注意が必要

であると述べている。具体的には、e スポーツをプレイする人々は、しばしば観戦や運営

に携わる人々と同じであることが示唆されている。特に、Taylor(2012)は、プレイヤーが

コンピューターゲームをプレイすることで、スポーツイベントの観戦や運営を支援するシ

ステムを開発できることを強調している。このことは、スポーツ消費の実践（すなわち、

プレー、観戦、統治）を個別に定義することはできるが、このような作用は同じプレイヤ

ーによって実行される可能性があることを示唆している。つまり、e スポーツやゲーム関

連のプレイヤーがストリーマーや大会運営に関わる可能性があり、e スポーツプレイヤー

が同時にいくつもの役割をこなすという相互作用によって観戦システムや運営を支援する

ことができる可能性を示唆している。 

杉山(2005)では、一般のプレイヤー同士のコミュニティは、消費者同士のコミュニテ

ィから発生した文化として述べていて、eスポーツの主役はゲームメーカーではなくプレ

イヤー達だと述べているが、増田・神田，（2020)は、ゲームコミュニティにおけるエコ

システムの中で、コミュニティの形成・維持の中心がハードウェアメーカーとソフトウェ

アメーカーだと述べ、プレイヤーとオーディエンスがいるだけではコミュニティが形成・

維持されないと結論づけている。 

 

４.２．今後の研究課題 

杉山(2005)と増田・神田，(2020)の主張は相反するように考えられるが、周（2019）

ではゲーム自体の構造についての分析が皆無だと述べている。似たようなゲームを提供し

ているとしても、ゲーム構造の違いのよってプレイヤーの行動が大きく異なったり、プレ

イヤー・コミュニティの性質が異なったりする現象が証明されていると述べ先行研究の問

題点を指摘している。 

本論文では、ゲーム構造ごとに e スポーツのコミュニティを整理し、プレイヤーが主体

となるコミュニティと、ハードウェアメーカーとソフトウェアメーカーを中心とするコミ

ュニティが存在する可能性が示唆された。 
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