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e スポーツ産業の市場規模や今後の予測 市場動向を分析 
データ年鑑『⽇本 e スポーツ⽩書 2024』発売 

 

2023 年の国内 e スポーツ市場は前年⽐ 117%の 146.85 億円  
2023 年の国内 e スポーツファンも 856 万⼈と増⼤ 

 
 

株式会社⾓川アスキー総合研究所（本社：東京都⽂京区、代表取締役社⻑：加瀬典⼦）は、国内
e スポーツ業界のデータ年鑑「⽇本 e スポーツ⽩書 2024」を 2025 年 3 ⽉ 31 ⽇に発売します。 

 

本書は、⼀般社団法⼈⽇本 e スポーツ連合(東京都中央区、会⻑：早川英樹)が、⽇本国内におけ
る e スポーツの普及と発展、利活⽤の推進を⽬的として刊⾏します。⾓川アスキー総合研究所は
⽇本 e スポーツ連合からの委託により本書の制作、販売を⾏います。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
国内 e スポーツ産業の現状と展望を最新データで解説 
ゲーム産業の世界的な拡⼤基調に伴い、⽇本においても急成⻑を遂げている e スポーツ市場。本

書は、⽇本国内における市況と今後の展望を、最新の調査データを基にさまざまな視点で解説する
データ年鑑です。e スポーツを事業として取り組まれているビジネスパーソンに向けて、精度の⾼
い情報を紹介します。 
 
e スポーツ市場を多⾓的に分析できる各種情報を掲載 
本書では、国内 e スポーツ市場における多⾓的な分析を可能にするさまざまな情報を掲載してい

ます。最新となる 2023 年の市場データはもちろん、e スポーツ関連企業へのアンケート調査による
市況分析や、X 解析から探るユーザー動向、さらには e スポーツ興⾏の実施状況や、e スポーツチ
ームの運営状況、地⽅エリアの動向からメディアでの報道状況まで、最新動向を反映した情報を数
多く掲載。関係省庁、国際団体、IP ホルダー、プロ e スポーツ選⼿のインタビューや寄稿など、業
界としての展望も把握できる各種コンテンツも数多く収録しています。 
 

■本書はゲームマーケティングサービス「f-ism（エフイズム）」で購⼊いただけます。 
https://f-ism.net/report/nesh2024.html 
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『⽇本 eスポーツ⽩書 2024』主なトピックス 
 

※本リリースのデータを引⽤される場合は、出典として「⽇本 e スポーツ⽩書 2024／⾓川アスキー総合
研究所」の明記をお願いします。 

 

2023 年国内 e スポーツ市場は前年⽐ 117％の 146.85 億円に到達 
コロナ禍明けのオフライン解禁を経て⼤きく伸びた 2022 年は、それまでのオンライン開催のみで
あった状況にオフライン開催も加わり、その相乗効果によって成⻑トレンドを受け継ぎました。
2023 年もそのまま市場成⻑を継続している様⼦がうかがえ、今後 2025 年に向けて市場規模は 200 
億円に迫る勢いで拡⼤すると予測します。 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

※ 上記グラフの 2024 年以降は予測値です。 
 
「イベント運営」が 2023 年国内 e スポーツ市場の 37.6%に 
前年に引き続き 2023 年も、e スポーツイベントのオンライン開催とオフライン開催、両⽅の運営
ノウハウを持った事業者による「イベント運営」の市場が堅調でした。イベントにおける B to Bの
事業領域は、今後も安定的に伸⻑していくと考えられます。 
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2023 年の国内 e スポーツファン数は前年⽐ 110.3%の 856 万⼈ 
2023 年の⽇本 e スポーツファン数（試合観戦、動画視聴経験者、地上波番組等の関連放送視聴経
験者）は、前年⽐ 110.3%の 856 万⼈と推定。2025 年には 1,000万⼈を超えると予測します。 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

※ 上記グラフの 2024 年以降は予測値です。 
 
⽬次  
第 1 章 パースペクティブ （インタビュー／寄稿） 
・e スポーツで企業同⼠や学⽣⽀援の新たなエンゲージメント向上を実現 
 （TOPPAN 株式会社 e スポーツプロジェクト エグゼクティブプロデューサー 原⽥ ⾹織） 
・「鉄拳」シリーズから⾒る e スポーツの定義と運⽤について 
 （株式会社バンダイナムコエンターテインメント シニアプロデューサー 安⽥ 直⽮） 
・e スポーツの持つ可能性に注⽬し、横浜市の課題解決のツールとして期待 
 （横浜市にぎわいスポーツ⽂化局⻑ ⾜⽴ 哲郎）  
・e スポーツは地域の特性を⽣かしづらいからこそフィジカル競技とのコラボに継続性を⾒出す 
 （⼀般社団法⼈福井県 e スポーツ連合 澤⽥ 英之） 
・韓国では e スポーツ業界持続可能性への投資を戦略的に取り組んでいます 
 （Korea e-Sports Association / President Youngman Kim） 
 
第 2 章 e スポーツマーケット分析 
・e スポーツ市場データ 2023 
【補⾜】2023 年 ゲーム全体のマーケット動向 
・e スポーツ関連のニュース⼀覧 （2022 年 1 ⽉〜2024 年 12 ⽉） 
・X（Twitter）解析で探るユーザー関⼼度 
 
第 3 章 関連企業調査 
・企業・法⼈・団体調査の概要、注⽬ポイント 
・2023 年度の総括 
・2024 年度以降の展望 
・地⽅の動向 
・JeSU 地⽅⽀部 データベース 
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第 4 章 JeSU の歩み 
・⽇本 e スポーツ連合 概要 
・⽇本 e スポーツ連合 設⽴までの歴史 
・⽇本 e スポーツ連合の活動（2018〜2024 年） 
・⽇本 e スポーツ連合 公認⼤会⼀覧 
 
第 5 章 付録 
・⽇本 e スポーツアワード 
・主な e スポーツの⼤会 
・主な国際⼤会 
・主な e スポーツチームとスポンサー 
 
 
⽇本 e スポーツ連合（JeSU）について 
⼀般社団法⼈⽇本 e スポーツ連合は、⽇本国内の e スポーツの普及と発展、そして e スポーツの振興を
⽬的に国⺠、とりわけ⻘少年の競技⼒の向上及びスポーツ精神の普及を⽬指しています。e スポーツの
認知向上と e スポーツ選⼿の活躍の場の更なる拡⼤を⽬指し、競技タイトルの認定や選⼿のプロライセ
ンス発⾏、そしてアジア競技⼤会をはじめとした国際的な e スポーツ⼤会への選⼿の派遣など様々な取
り組みを⾏っています。また、スポンサー企業や団体の⽀援を受け、国内の e スポーツ産業の発展に努
めています。 
 
 
株式会社⾓川アスキー総合研究所について 
⾓川アスキー総合研究所は、メディア運営やコンテンツ制作で培った知⾒を活かし、調査、コンサル

ティング、マーケティング、ビジネスソリューション、出版、教育⽀援など幅広く事業を展開していま
す。コンテンツ⼒、メディア⼒、リサーチ⼒を総合的に活⽤し、お客様の課題解決に取り組みます。 
公式サイト：https://www.lab-kadokawa.com/ 
 
 

 
 

 

【本件に関する報道関係からのお問い合わせ】 
株式会社⾓川アスキー総合研究所 広報担当 堀  

press-cp@lab-kadokawa.com 
 


