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第1章 はじめに 

情報技術の進展に伴い、現在ではコンピュータ

やスマートフォンは一般家庭に広く普及している。

オンラインゲームやソーシャルゲームの流行に示さ

れるように、その流れはゲーム産業にも大きな影響

をもたらしている。ゲーム業界に新たな文化、潮流

が形成されつつある中、世界的に注目を集めてい

るのが e-Sports である。e-Sports とは、「エレクトリ

ック・スポーツ」の略で、日本 e スポーツ連合によれ

ば、「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」と定義されている。しかし、世界的

に統一された明確な定義は存在せず、実際の位

置づけとしては、そういった文化や、それを取り巻く

シーン全体のことを e-Sports と呼ぶ場合が多い。

より具体的には、ゲーム大会の存在、それに参加

するプレイヤーの存在、それを観て楽しむオーデ

ィエンスの存在によって e-Sports シーンは形成さ

れているといえる。 

 

第2章 研究背景 

2.1 e-Sportsシーンの現状 

市場調査会社 Newzoo によれば、世界の e-

Sportsの市場規模は 2015年に約 370億円、2016

年には約 520 億円に達したとされ、2019 年までに

1,240 億円まで成長すると予想されている。また同

社の予想では 2020年にはオーディエンスの数が 5

億人を超えると予想されており、国内においてもそ

の将来性に期待が高まっている。 

 

 

図 1 世界 e-Sportsの年間市場規模 

 

（出典）Newzoo社のレポートより筆者作成 

 

2.2 世界の e-Sports 

プロフェッショナルイベントとしての最初の e-

Sports 大会は 1997 年に米国で始まった。また、同

年にコンピューターゲーム初のプロフェッショナル

リ ー グ で あ る 「 Cyberathlete Professional 

League(CPL)」が設立され、e-Sportsはその後急速

に発展していった。近年では欧米や韓国を中心と

した世界各国で e-Sports は新しいスポーツジャン

ルとして注目を浴び、さらに著しいスピードで発展

している。2016 年には米国で世界的人気を誇るオ

ンラインゲーム「Dota2」の世界大会決勝が開催さ

れ、その賞金総額は 22 億円に上った。他方、e-

Sports 先進国として知られる韓国では、国全体で

e-Sportsが文化として受け入れられており、各地に

PC房という e-Sportsを楽しむためのスペースが展

開されている。ここで育った若者たちがプロゲーマ

ーになって世界で活躍し、韓国の強さを引き上げ

ているのである。 
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2. 日本の e-Sports 

世界各国の先進国、特にアジアの国々では e-

Sports は急速に発展している。しかしその一方、日

本の e-Sports シーンはそうした国々から後れを取

っているのが現状である。ビデオゲームの普及率

が高く、ゲーム開発においても世界を牽引してきた

日本が e-Sports の分野において他の先進国から

後れをとっている背景には、日本特有の法律問題

や PC ゲームの普及率の低さ、社会的な理解度の

低さ、ゲームに対するネガティブイメージなどがあ

る。 

 

2.3 研究目的 

本研究では、様々な要因の根底にあるイメージ

の問題に焦点を合わせて調査することで、 e-

Sports を効率的に浸透させる方法を明らかにする

ことを目的とする。 

 

第 3章 イメージの問題について 

3.1 ゲームのイメージ 

e-Sports の普及を遅らせる要因のひとつとして。

ゲームへのマイナスイメージがある。森(2002)は、

ゲーム中に脳波を測定する実験を行い、テレビゲ

ームやコンピュータ等の電子機器は脳に悪影響を

与えると主張し、「ゲーム脳」の危険性を指摘して

いる。また別の論点として、日本人の国民性が普

及を遅らせているという指摘もある。e-Sports が普

及している欧米においては、チェスやダーツといっ

た「競技性」を有するものはすべてスポーツとして

捉えられるため、e-Sports についても自然にスポ

ーツとして受け入れられていった。一方、日本にお

いてゲームは「遊び」として認識される傾向が強い。

これが e-Sports に対する無理解を引き起こしてい

るのではないかという指摘である。 

 

3.2 e-Sportsのイメージについての研究 

島田(2009)では、e-Sports がスポーツである理

由を提示することで e-Sportsへのイメージがどのよ

うに変化するかを調査し、理由の提示によってイメ

ージが部分的に向上することを明らかにしている。

つまり、e-Sportsをスポーツであると認識することで

e-Sportsのイメージは向上するということである。 

e-Sports 関連事業に取り組む CyberZ 社は、e-

Sports をスポーツとして認識している人の割合をア

ンケートで調査し、その結果 e-Sports をスポーツと

して認識している人は全体の約 25％程度であった

と発表している(2017年 9月時点)。 

これらのことから、e-Sportsをスポーツとして認識

させることは重要だが、実際にそう認識している人

は少ないということがわかる。 

 

3.3 プレイヤーのイメージの重要性について 

現状の日本の e-Sports シーンの問題として、プ

レイヤー、オーディエンスが不足しているという問

題がある。CyberZ 社の調査によれば、e-Sports に

関する認知率は 2017 年 9 月時点で 26%と低くとど

まり、認知している層の関与度合いについての調

査でも過半数が「名前を見たり聞いたりしたことが

ある」、「テレビやネット等で話題を見たことがある」

と回答している。これはつまり、e-Sports はいまだ

に多くの人に知られておらず、知っていても興味は

ない人が大半だということである。既存コミュニティ

を維持させることも重要だが、まだほとんどの人が

認知すらしていない現状においては、こういった層

を取り込み認知拡大を目指すこと、e-Sports シー

ンへのロイヤルティを形成させることが最優先であ

る。仲澤・吉田・岩村(2014)で、スポーツ観戦者が

愛着を形成する主要な要因として「選手」が挙げら

れているように、こういった層を取り込む際、重要に

なるのがプレイヤーである。プレイヤーが魅力的で

あると捉えられれば人はそのシーンに自然と集まる

からである。 

しかし、ゲームに対してマイナスイメージがある

現状では、プレイヤーに対してもマイナスイメージ

があると考えられる。また、島田(2009)によって e-

Sports をスポーツとして認識させることの効果が明
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らかになったため、それと同様にプレイヤーのイメ

ージをスポーツマンのイメージに近づけることも重

要であると考えられる。そのためにも、ゲームプレイ

ヤーに対して一般的に抱かれているイメージ要因

を明らかにすることは重要であると推察する。 

 

第 4章 調査概要 

4.1 調査目的 

これまでの事実、それに基づく考察を踏まえ、本

調査の目的は、①ゲームプレイヤーにマイナスイメ

ージがあることを検証すること、②プレイヤーに対

して抱かれる具体的なイメージ要因を調査すること

でプレイヤーに必要な要素を明らかにすることとす

る。 

 

4.2 調査方法 

本調査では会津大学短期大学部に在籍する学

生 126 名を対象として、ゲームプレイヤーに対する

イメージを 7 段階のリッカート尺度を用いて尋ねた。

予想されるイメージ要因の選定にあたっては島田

(2009)が明らかにした e-Sports のイメージ構成要

因を参考とした。なお、e-Sports とスポーツの関係

性が重要であるという観点から、e-Sports のプレイ

ヤーの比較対象としてスポーツを行うスポーツマン

を設定している。この 2者間の差が大きい要因ほど

排除すべきものであるといえる。 

 

4.3 調査結果 

調査した要因のほぼすべてにおいてスポーツマ

ンよりもゲームプレイヤーの方がネガティブなイメ

ージを抱かれていることがわかった。 

また、要因のほぼすべてにおいてゲームプレイ

ヤーとスポーツマンとの間に大きな差が見られた。

特に「明るさ」「さわやかさ」「健康さ」においては大

きな差が確認された。 

 

 

 

図 2 スポーツマンは「さわやかである」 

 

 

図 3 ゲームプレイヤーは「さわやかである」 

 

 

図 4 スポーツマンは「健康的である」 

 

 

図 5 ゲームプレイヤーは「健康的である」 
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4.4 考察 

  「明るさ」、「さわやかさ」といった要因において

ネガティブな結果が出た原因としては、スポーツが

外で体を動かし汗を流すものであるのに対し、ゲ

ームは基本的に室内で座って行うものだからだと

考えられる。 

「健康さ」においてネガティブな結果が出たのは、

森(2002)が指摘したゲーム脳に代表されるように、

ゲームを長時間プレイした場合の身体への悪影響

についての懸念があるからだと考えられる。 

 

第 5章 まとめ 

5.1 研究の課題 

本研究の課題は以下の 3点である。 

① 本研究に用いられた尺度の生成にあたっては

筆者の主観的な判断が含まれるため、より客

観性を取り入れるべきであったと思われる。ま

た、調査の方法、質問項目等にいても、改良

の余地が多分にあると思われる。 

② 今回の調査は会津大学短期大学部の学生の

みを対象としたため、男女比率に偏りがあった。

そのため調査データは一般性に乏しいものと

なってしまった。男女比率や年代の均等性が

保てれば、要因によっては結果が大きく変わ

る可能性も考えられる。 

③ 本研究はイメージの対象としてゲームのプレイ

ヤー(ゲーマー)と e-Sports 競技者が同質であ

ると仮定して進めているが、実際には人が両

者に対して抱くイメージには若干の違いがあ

ると思われる。 

 

5.2 結論 

 本研究では、ゲームと同様にゲームプレイヤーに

はマイナスイメージがあることがわかった。また、明

るさやさわやかさ、健康さなどの要因において、ス

ポーツマンとゲームプレイヤーには大きな差がある

ことが明らかになった。「e-Sports がスポーツである

ことを理解することで e-Sportsのイメージが上がる」

という見解がプレイヤーに対しても適用できるので

あれば、本研究は e-Sports に参加するプレイヤー

に必要な要素を明らかにしたといえる。 
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