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ミナミを日本の
eスポーツの拠点に

選手の育成
アメ村を

アマチュア育成
の場にする

拠点づくり
常設の

eスポーツ競技場で
日常的にプレーする

場にする

多彩な
イベント企画

ゲームだけでなく
みんなが楽しめる

エンターテインメント
の場にする

プラットフォーム
構築

ゲーム専用放送局
の開局を検討する

地域との連携
まちづくりの一環

としてミナミを
盛り上げる

ボトムアップ型

産官学
タイアップ

産官学が一環となり、
eスポーツを通して
信頼性・実行力を

備える仕組みづくり

海外の事例を参考にしつつ、
仕組みをしっかりつくった上で
　エンターテインメント型で
みんなが楽しめる環境づくり

から地域活性化を図る

大阪eスポーツ研究会の事務局であるアルパック

(㈱地域計画建築研究所)の中塚より、研究会立ち

上げの背景について、ミナミの課題である、ナイト

ライフカルチャーを演出するコンテンツが不足し

ている実情などを交えながら説明しました。

1 eスポーツを活用した大阪・ミナミの活性化

韓国eスポーツ 視察・研究報告

　アルパック ( ㈱地域計画建築研究所 ) の中塚・

朴が、6/11 ～ 12 の２日間、e スポーツ先進国

である韓国にて視察を行いました。

　韓国視察を踏まえ、「世界における日本 e スポー

ツの位置付け」、「韓国 e スポーツの現状」、「e

スポーツ選手の海外進出および世界大会実績面」、

「e スポーツ専用設備面」、「大会開催面」、「制度

的支援面」の６の視点から大阪ミナミの e スポー

ツ事業とまちづくりについて考察しました。

　ミナミにおける e スポーツの発展に向けては、

e スポーツを純粋なスポーツとして捉えるのでは

なく、複合的でみんなが楽しむ文化の側面から

エンターテインメント的な要素を強調し、いろん

な人が e スポーツに出会える接点を持つように仕

掛けることが必要であるとし、まずは大衆化さ

せ、e スポーツの文化をつくることが重要である

と述べました。

　仕組みづくりにおいては、ゲーム会社、放送局、

協会、地域（ミナミ）、行政で基盤を整えてルー

ル（条例、規則などを含む）をつくることの必要

性を示しました。

　その上で、

● 「産官学」＋「まち」の概念で捉え、「まちづくり」

　の一環で産業・コンテンツ・スポーツ・観光など

　複合的な経験をできるだけ早く蓄積させる

● まちが主導的に e スポーツ事業を行う

　（行政や大学等はバックアップ的存在）

● 大規模な大会、条例制定等の際には産官学が共に

　協議していく

ということを通して日本型 e スポーツの発展方式

を試みることの需要性を強調しました。
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2019年8月19日、大阪eスポーツ研究会は第２回 研究会を開催し、55名の方にご参加頂きました。
研究会ニュースvol.３では、その内容についてご報告いたします。

(株)地域計画建築研究所
　  大阪事務所長 中塚 一

(株)地域計画建築研究所
　   朴 延

韓国eスポーツの現状からみた 大阪ミナミのeスポーツ事業とまちづくり
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ラスベガスで8/2～8/4（現地時間）の３日間、

「格闘ゲームのオリンピック」とも言われるEVO

が開催されました。6年連続でEVOに参戦し、

EVO2019ではBBTAG7位タイ、サムライスピ

リッツ17位という結果を残された、京都スサノオ

の小路KOG選手より、EVO2019をご報告頂き

ました。

小路KOG選手は、費用面・スケジュール面から

EVOに行くことを諦めざるをえないプレーヤー

が多いことに触れ、eスポーツ業界が発展するこ

とで、自分のように夢に向かって取り組める人が

増えるはずだという期待も述べられました。

また、ゲームは「一人でするもの」というイメー

ジを持たれがちだが、「切磋琢磨する仲間・敵が

いてはじめて成立するものである」という認識を

示し、「eスポーツを行う場所」の必要性を強調さ

れました。トッププレーヤーが施設で切磋琢磨し

ながら実力を伸ばしてきたという実例を上げた上

で、eスポーツを行う場所を増やす必要性につい

ても述べられました。

●eスポーツイベント（詳細は追ってご連絡します）
  9/29(日)  なんばSky-O  コンベンションホール

●第３回　大阪eスポーツ研究会
   開催は10月頃を予定しています。

eスポーツプレイヤーの総合拠点になることを目

的に設立された「eスタジアム福岡」は、ステージ、

配信設備等を有し、机やイスも全てゲーミング用の

ものを採用したeスポーツ専用施設です。

池田氏は、施設利用状況の数値データをご紹

介された他、「eスポーツ施設が地域に根付くには

６ヶ月は必要」という見解を示し、「どのようにコ

ミュニティを育てていくか・イベントを開催して

いくか・リーグを作っていくか」ということの重要

性を述べられました。

障害者団体のeスポーツ大会へのノウハウ・会

場提供や、不登校児を対象に、eスポーツを通じて、

挑戦する経験、困難を超える喜びの経験を積む

機会の提供にも取り組み、社会福祉面で貢献する

ことのやりがいについてもご紹介頂きました。

また、京都で「e-sportsFIELD YASAKA」

を運営する㈱スサノオ中野氏と共に、ディスカッ

ション形式で、「eスポーツ施設にプレーヤーが求

るもの」「eスポーツ施設の具体的な活用と運営

方法」「eスポーツ施設の必要性」等についてもご

説明いただきました。

研究会終了後は、池田氏・中野氏への相談・質

問会が開催されました。

3 EVO 2019 について

4 ｢eスタジアム福岡｣オープンによる経済効果とeスポーツの将来性

5 大阪eスポーツ研究会　今後の予定

エンターフォース(株) 代表取締役社長 池田 浩士氏、(株)スサノオ 代表取締役 中野 貴博氏

京都スサノオ
　  小路KOG選手世界最大の格闘ゲーム大会　


