

第1章eスポーツの歴史
1－1　世界eスポーツの始まり
あなたは「eスポーツ」と聞くと何を思う。「たかがゲーム」や「ゲームでお金は稼げない」などと思うだろう。しかし、今の時代様々なゲームであったりゲーム機が発売され世界中のゲーム熱は上がる一方である。2018年には「eスポーツ」が流行語になるほど人気になっている。eスポーツは多くの場合、組織化されたマルチプレイヤーコンピューターゲームの競技大会として開催されており、特に、プロ選手同士で、個人またはチームで対戦する。競技大会は長い間、コンピューターゲーム文化の一部であったが、プロゲーマーの参加やライブストリーミング配信を通じたイベント観戦が人気になる2000年代後半までは、主にアマチュアの間で行われていた。2010年代になると、多くのコンピューターゲームの開発企業がトーナメントなどのイベントを積極的に企画し開催資金を提供するようになり、eスポーツはコンピューターゲーム業界にとって重要な要素となった。そして、2,024年に予定されているパリオリンピック・パラリンピックの新種目として、eスポーツの採用が検討されている。オリンピックに先駆けて、2022年に中国・杭州で英式なメダル種目として採用されることが決定している。
　このようにeスポーツが発展することで、eスポーツ市場の売上は2023年に1700億を突破するだろうというデータがある。拡大し続けるeスポーツ市場規模の要因として、ポイントとなるキーワードが2つあり、それは「中国」と「コロナ」である。2020年に中国がeスポーツ全体の、売上の実に約35％を占めていたというデータがある。また、現在のコロナ禍では世界的に「お家時間」が増えている。これもeスポーツの売上向上の要因なっている。そういった中で、家でも楽しめるeスポーツに注目が集まり人気になった。世界でもトップクラスのテニスプレイヤーである大阪なおみさんといった有名人がeスポーツに参入したことでさらに注目された。
　1－2　日本eスポーツの歴史
　かつては自宅に友達を呼んで隣り合って遊ぶものだったゲームだがが、ハードウェアの性能が上がり、通信環境が整ったことで、世界中のプレイヤーと対戦することができるようになった。人と人がリアルタイムで技術を競うゲームは「eスポーツ」と呼ばれるようになり、タイトルごとのリーグ戦や世界大会が開かれている。アーケードの対戦型格闘ゲームが中心だった日本のゲーム大会だが、大会の賞金やスポンサー収入を得て世界を転戦するプロゲーマーも誕生。関連団体の設立や世界的なスポーツ競技会への採用など、取り巻く環境も激変しているeスポーツの歴史がある。
チェスや将棋、囲碁、トランプなどのカード、そしてボードゲームなど、歴史あるゲームの大半は「人と人が勝負する」＝「対戦」するものといえる。1970年代に生まれたコンピューターを使ったゲームもやはり、対戦型のものが人気であった。その後、アーケードからPC、そして家のテレビ、持ち運びできるタイプへとゲームの世界は広がり、ジャンルも多様化したが、対戦という要素は変わることなく残っている。この対戦と、他人がプレイするところを観戦するという要素を、日本で初めてフィーチャーしたのがハドソンの「全国キャラバン」である。ファミコンのシューティングゲームを使用し、規定時間内の得点数を競うイベントは、当時の子供たちの熱烈な支持を受け、各地の予選には多くのプレイヤーが参加。いわゆる「ゲーム名人」を生み出すに至った。名人はメディアに露出し、ライバルの名人との勝負が映画化されるなど、eスポーツでいう「スタープレイヤー」に近い存在であった。

日本国内のeスポーツ市場も着実に拡大している。2020年ではコロナの流行により「お家時間」「巣篭もり」現象が後押しして、オンラインゲームの需要が伸びたのもeスポーツファンが増加した一因である。このような背景からeスポーツの配信時間や配信数自体も増え、eスポーツの市場規模拡大に追い風となっている。日本国内でのeスポーツは大手企業の参入があり、市場規模は2020年に66.8億と70億円に迫る勢いである。2024年には約180億を超えるほど市場規模は広がりをみせるといわれている。2020年時点の日本国内におけるeスポーツファン数（試合観戦・動画視聴経験者）は、前年比の142％の686万人と大きく増加しているので、着実に市場拡大している。
　2018年に日本ではeスポーツの普及を目的とした日本スポーツ連合（jeSU）が発足され、同時にeスポーツのプロリーグが発足し様々な企業スポンサーが後ろ盾となったことで日本のeスポーツ市場は急激に拡大された。ゲーム関連会社はもちろん、自動車メーカーや食品メーカーなど、あらゆる業界の企業がスポンサーになっている。
　eスポーツの競技として用いられるゲームとしては対戦型格闘技ゲームやカードゲーム、バトルロイヤルゲームなどのシリーズがある。タイトルとしては「大乱闘スマッシュブラザーズ」、「League of Legends」、「マリオカート8DX」などの人気ゲームがある。今では携帯のアプリでもeスポーツが用いられ様々な大会が開かれている。アプリでは「プロ野球スピリッツA」や「パワフルプロ野球」、「ウイニングイレブン」などのアプリがeスポーツとして様々な大会が開かれている。

岡山商科大学経営学部商学科卒業論文　田中潔ゼミ　2021(令和３)年度　- １ -

