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名古屋本社

東京本社

新東⼤阪

東北⽀社

九州⽀社

他九州4拠点

新東岐⾩

津営業所

下関営業所

沖縄オフィス

バルセロナ営業所

コミュニケーションプロデュース

デジタルコンテンツプロデュース

事業サービスプロデュース

e-Sports Project
社会課題解決型事業

Sustainable Project

○事業



AGENDA
・eスポーツとは？
・eスポーツ活⽤事例
・eスポーツ活⽤への期待

10分



What is 
e-SPORTS

eスポーツは
エレクロトニック・スポーツの略称



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

eスポーツとは

①電⼦機器を⽤いて⾏う娯楽、競技、スポーツ全般
②対⼈戦のゲーム種⽬での競技
③JeSU（⽇本eスポーツ連合）公認ゲーム種⽬での競技

広義

狭義

実は定義は様々。。

対象多

対象少

本⽇は②の定義で進めます。



国際的に新競技として採⽤・認可されはじめている新興スポーツ。
コロナ禍・SDGs年限前にそのインクルーシブ性が評価されています。

新競技 コロナ対策

SDGs実現

eスポーツとは なぜ今eスポーツが盛り上がっているのか



2025年
3,000億

⽬標

コロナ禍で設定

2018年：約48億



ゲームメーカーや周辺⺠間企業のみならず、
地域社会にも波及効果も期待される領域。

eスポーツは
地域社会課題が解決できる
ポテンシャルがあると
捉えられている



誰しも参加しやすい
ユニバーサルスポーツ種⽬

チームビルディング

⾮⾔語交流 観客も応援しやすい

リアルでもコロナ対応

主体的対話

先進技術の活⽤

eスポーツの特徴

先天的能⼒依存が少ない
●ダイバーシティ

●21世紀アクティビティ

環境依存が少ない
●教育・ゲーミフィケーション

リテラシー向上



⾃治体様での
eスポーツ活⽤事例



リアルスポーツとの併催
多様性社会の実現
市⺠参加率向上



デジタルICT推進事業として
集客コンテンツ拡充



eスポーツツーリズムとして
⽂化コミュニティ形成



eスポーツツーリズムとして
観光アセットPR



eスポーツツーリズムとして
観光資源活⽤・地域内消費向上



多⽂化共⽣・新たな活躍の場の提供として
⽂化コミュニティ形成



「eスポーツ」の名を持つ課がある
唯⼀の都道府県群⾺県

⽂化・新コンテンツ創造のため

・⼤会誘致
・依存症改善
・eスポーツの聖地ブランディング



新産業・周辺産業の増進のため
⽂化コミュニティ形成



多⽂化共⽣・活躍の場の提供として
フレイル予防/新アクティヴィティの創造



デジタルシティズンシップ教育として
DX推進・リテラシー向上



eスポーツ活⽤の
効果・期待



誰しも参加しやすい
ユニバーサルスポーツ種⽬

チームビルディング

⾮⾔語交流 観客も応援しやすい

リアルでもコロナ対応

主体的対話

先進技術の活⽤

eスポーツの特徴

先天的能⼒依存が少ない
●ダイバーシティ

●21世紀アクティビティ

環境依存が少ない
●教育・ゲーミフィケーション

リテラシー向上



現代的なボーダーレス交流

ウェルネス増進

地域のデジタル推進
○先進技術の接点創出・理解・導⼊（DX化推進）

○コロナで棄損された交流復活

○健康寿命延伸
○やりがい創発

地元のアセット活性化
○eスポーツツーリズム
○新たな特産品の開発

eスポーツがもたらす地域課題へのソリューション例



eスポーツがもたらす地域への将来的な期待

シビックプライド醸成

産業創出
環境形成

⼈材形成



ご提供ソリューション
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産業創出
社会実装

共創戦略設計

ワークショップ推進

ヴィジョン構築

eスポーツでの課題解決ソリューションスキーム

実証実験・トライアル実施



eスポーツでの課題解決のサポート

○⺠間企業のスポンサード協⼒
○助成⾦獲得協⼒
○実証実験・トライアル実施



Let‘s
Play
eSports

For Social Good


