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1.マンガ・アニメ・ゲーム産業の現状
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マンガ産業︓出版市場の変化
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マンガ産業︓コミック市場では2019年に電⼦が紙を抜いた※

出典︓NHK ⾸都圏ナビ Webリポート 2022年12⽉21⽇「縦読み漫画（ウェブトゥーン）⽇本の挑戦 佐渡島庸平さん解説も」

https://www.zaikei.co.jp/article/20200229/555272.html
https://www.nhk.or.jp/shutoken/wr/20221221a.html
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電⼦書籍ビジネス調査報告書2021

⼤きな海賊版被害に悩まされてきた⾳楽コンテンツの配信市場以上に、電⼦書籍は正規版コンテンツの国内市
場の規模・伸び率が⾼い。電⼦書籍の中でも、特に電⼦コミックの伸びに⼤きな存在感。

電⼦書籍の市場規模の推移とその内訳
• 2020年の国内電⼦書籍市場4821億円
のうち、4002億円(約83％)が電⼦コミック

• 2025年には6700億円を超える市場に成
⻑すると予測

• ⾳楽コンテンツ配信市場は拡⼤基調ながら
も、500億〜600億円程度で推移。

電⼦書籍、特に電⼦コミック市場の安定した
成⻑を妨げることのないよう、正規版の流通
の促進を継続しつつも、実効性のある海賊
版対策の強化がいち早く必要。
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マンガ産業︓市場規模推移と直近トピック
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マンガ産業︓海外展開の動向
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アニメ産業︓制作市場の推移

出典︓帝国データバンク（https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000517.000043465.html）
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アニメ産業︓⽇本のアニメ市場規模
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海外と商品化が鍵︕
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アニメ産業︓アニメ制作企業の動向
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アニメ産業︓アニメ制作企業の⿊字／⾚字企業の環境の差
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アニメ産業︓市場規模推移と直近トピック
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マンガ産業︓海外展開の動向
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ゲーム産業︓世界のゲーム市場規模

出典︓帝国データバンク（https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000517.000043465.html）
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ゲーム産業︓国内のゲーム市場規模
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ゲーム産業︓市場規模推移と直近トピック
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各産業︓地域別・国別の市場規模
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2.激変する産業変化と⽅向性

19

未来︕
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UGC活動が牽引︓国内主要IPの海外事業レイヤーの変遷
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https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/r3contentskaigaitenkaisokushinjigyou.pdf
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マンガ︓⽇本のマンガと韓国のウェブトゥーンの制作の違い

出典︓NHK ⾸都圏ナビ Webリポート 2022年12⽉21⽇「縦読み漫画（ウェブトゥーン）⽇本の挑戦 佐渡島庸平さん解説も」

⽇本では⼀般的に「ストーリー」や「キャラクターデザイン」、コマ
割りなどを考える「ネーム」といった⼯程を1⼈の漫画家が担い、
それをアシスタントが⽀えます。

⼀⽅、韓国では、それぞれの⼯程を専⾨とする担当者が分
業して制作を⾏っています。そのため、短時間で多くの作品を
世に出すことができるのです。

https://www.nhk.or.jp/shutoken/wr/20221221a.html
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マンガ︓ウェブトゥーンの台頭
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マスター タイトルの書式設定マンガ︓韓国漫画博物館の視察（富川=プチョン市）
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２００１年１０⽉１２⽇、消えていく漫画関連資料を収集し保存することで漫画の⽂化·芸術的価値を増⼤させ、関
連資料を⼤切な⽂化遺産として譲り渡すために設⽴された韓国初、最⼤規模の漫画専⾨博物館。
各種貴重な資料やベテラン漫画家の原画など漫画に関連した全ての資料が保存・展⽰されている。Webチューン中⼼に

漫画家が愛⽤していたペンや
パイプたばこも展⽰

ファンレターも︕

“⼭⽥太郎議員を歓迎します︕”

2022年12⽉23⽇
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メタバース︓メタバースへの流れ
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https://www.soumu.go.jp/main_sosiki/kenkyu/hougakuken/R04_AI_01_siryou.html
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メタバース︓⽇本的コンテンツの状況
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AI : ジェネレーティブ（⽣成系）AIの衝撃

出典︓早稲⽥⼤学法学学術院 上野達弘教授 『AIと著作権』資料より抜粋
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AI︓2017年時点の検討と対応状況
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学習済みモデル 派⽣モデルAIプログラム学習⽤データ

学習⽤データの
収集・選択・加⼯

機械学習 追加学習

画像

画像

画像

i2i t2i

①AIの開発 ②AIの利⽤

③AI⽣成物

令和５年４⽉3⽇ 決算委員会 ⾃由⺠主党 ⼭⽥ 太郎 出典︓⼭⽥太郎事務所にて作成

AI︓AI⽣成物と著作権問題



マスター タイトルの書式設定
（著作物に表現された思想⼜は感情の享受を⽬的としない利⽤）

第三⼗条の四 著作物は、次に掲げる場合その他の当該著作物に表現された思想⼜は感
情を⾃ら享受し⼜は他⼈に享受させることを⽬的としない場合には、その必要と認められる限
度において、いずれの⽅法によるかを問わず、利⽤することができる。ただし、当該著作物の種
類及び⽤途並びに当該利⽤の態様に照らし著作権者の利益を不当に害することとなる場
合は、この限りでない。

⼀ 著作物の録⾳、録画その他の利⽤に係る技術の開発⼜は実⽤化のための試験の⽤に供
する場合

⼆ 情報解析（多数の著作物その他の⼤量の情報から、当該情報を構成する⾔語、⾳、影
像その他の要素に係る情報を抽出し、⽐較、分類その他の解析を⾏うことをいう。第四⼗七条
の五第⼀項第⼆号において同じ。）の⽤に供する場合

三 前⼆号に掲げる場合のほか、著作物の表現についての⼈の知覚による認識を伴うことな
く当該著作物を電⼦計算機による情報処理の過程における利⽤その他の利⽤（プログラム
の著作物にあつては、当該著作物の電⼦計算機における実⾏を除く。）に供する場合

令和５年４⽉3⽇ 決算委員会 ⾃由⺠主党 ⼭⽥ 太郎 出典︓著作権法を基に⼭⽥太郎事務所にて作成

AI︓「著作権法30条の４」の課題



マスター タイトルの書式設定

３.解決すべき課題

31
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解決すべき諸課題

1. 産業の課題
① 産業の構造的な問題
② ビジネスや構造変化（UGC、ネットワーク）
③ 下請け構造
④ 著作権問題
⑤ 海賊版対策
⑥ 産業特有の習慣・⽂化
⑦ 制作スケジュール、制作費⽤等
⑧ 技術変化（デジタル、AI）
⑨ ⼈材育成、⼈材確保

2. 現場課題
① 低賃⾦
② 契約関係（指⽰命令等の関係、偽装請負）
③ 法律（下請法、フリーランス新法等）
④ 技術、品質評価、検収
⑤ 労働環境（労働時間、休暇）
⑥ 社会保険、雇⽤、労災等
⑦ ハラスメント
⑧ アーカイブ問題

３．個⼈課題
① ワークスタイル・ワークライフバランス
② 将来不安
③ 技能・技術習得（デジタル、AI)
④ 仕事の機会（やりがい詐欺）
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マンガ︓マンガ業界の半数以上は年収300万円未満
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アニメ︓アニメーション制作者の過半数がフリーランス
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就業形態

http://www.janica.jp/survey/survey2019Report.pdf
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アニメ︓アニメーション制作者全体の収⼊は平均440万円
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http://www.janica.jp/survey/survey2019Report.pdf
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アニメ︓声優の7割以上が年収300万円以下
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https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000001.000109174.html
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フリーランス︓働く上での障壁（課題）
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アニメ・ゲーム︓多層下請構造
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https://www.meti.go.jp/statistics/toppage/report/minikeizai/pdf/h2amini083j.pdf
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アニメ︓資⾦調達と著作権保有者
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マンガ・アニメ・ゲーム︓コンテンツの展開例とプレーヤーの顔ぶれ

出
典
#
経
済
産
業
省
﹁
⽇
本
=
2
⼤
'
(
+
(
3
︑
}
~
�
7
�
�
�
=
制
作
企
業
=
実
像
4
⽐
較
�
�
﹂
︵
20
17
年
７
⽉
︶

マンガ

アニメ

ゲーム

https://www.meti.go.jp/statistics/toppage/report/minikeizai/pdf/h2amini083j.pdf
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マンガ︓出版に関する主要プレーヤー
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https://www.nttdata-strategy.com/knowledge/reports/archives/2013/1025/index.html
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マンガ︓電⼦出版普及による出版業界の構造変化
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マンガ︓紙出版のビジネスの流れ

出典︓ITmedia エンタープライズ「プレゼンがうまい⼈の「図解思考」の技術電⼦書籍の出版プロセスを図解する」

https://www.itmedia.co.jp/bizid/articles/1402/27/news009.html
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マンガ︓電⼦出版のビジネスの流れ

出典︓ITmedia エンタープライズ「プレゼンがうまい⼈の「図解思考」の技術電⼦書籍の出版プロセスを図解する」

https://www.itmedia.co.jp/bizid/articles/1402/27/news009.html
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45

l 資本⾦1000万円以下の会社から請負契約で仕事を請け負ったフリーランスは保護されていない。（独禁法の対
象ではあるが、過去に適⽤事例無し）

資本⾦
1000万円以下

資本⾦
1000万円超

労働契約
（雇⽤）

請負契約
（フリーランス）

保護無し
労働基準法

最低賃⾦法など
で保護

下請法で保護

仕事発注側

契約方法



マスター タイトルの書式設定下請け問題︓資本⾦別の会社数（アニメ制作・東京）

46

lアニメ制作者の7割がフリーランスまたは⾃営業者
l全体の約2/3が下請法対象外の資本⾦1000万円以下

出典︓アニメーション制作者実態調査報告書2019（JAniCA） 出典︓東京商⼯リサーチの資料より⼭⽥太郎事務所作成

アニメーション制作者の就業形態



マスター タイトルの書式設定下請け問題︓資本⾦1000万円の会社の売上と従業員数の関係

47

l 資本⾦1000万円の会社で売上が100億円、⼜は従業員が100⼈超の場合もあるが、下請法の対象となっていない
l 例えば、売上5億以上または従業員50⼈以上の会社が個⼈に発注する場合は下請法の対象とするなどが必要では

無いか（39社中17社が下請法対象に）

100

500

10

50

5

売上120億円でも
下請法の規制を受けない

○

従業員が124人でも

下請法の規制を受けない

○

※縦軸（売上）が対数軸であることに注意
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海賊版︓中南⽶における⽇本アニメの状況

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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海賊版︓マンガを含む違法出版物サイトの状況

出
典
#
⼀
般
社
団
法
⼈ABJ

︵https://w
w
w
.abj.or.jp/data

︶

manga1000、
manga1001が閉鎖
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法律 問題点 現時点での整理

⾵営法
（⾵俗営業等の規制及び業務
の適正化等に関する法律）

刑法

景表法
（不当景品類及び不当表⽰

防⽌法）

著作権法

「テレビゲーム機その他の…遊技設備により客に遊技を
させる営業」（2条1項5号）の「⾵俗営業」に該当し、
営業の許可が必要ではないか。

eスポーツ⼤会が観戦業と整理される場合は、参加者
が⽀払う⾦銭が、遊技の対価ではなく、参加費⽤と整
理できるため、「⾵俗営業」に該当しない。

参加費⽤を徴収したeスポーツ⼤会で賞⾦・賞品を提
供する場合、「賭博罪」 （185条、186条）に該当し、
処罰されるのではないか。

賞⾦・賞品の原資が参加費⽤ではなくスポンサー資⾦
であり、参加費⽤が⼤会運営費⽤のみに⽤いられる場
合は、偶然の勝負に関し財物の得喪を争うことと⾔えず、
「賭博罪」に該当しない。

賭博罪に該当しないとしても、eスポーツ⼤会の賞⾦・
賞品は、「景品類」（2条3項）に該当し、10万円を超
えることができないのではないか。

興⾏性のあるeスポーツ⼤会の上位者に対する賞⾦・
賞品は、「仕事の報酬」と⾒ることができるため、「景品
類」に該当しない。

eスポーツ⼤会のゲーム画⾯をスクリーンに映写したり、
インターネット配信することは、「上映権」（22条の2）
や「公衆送信権」（23条）に該当し、許諾が必要とな
るのではないか。

著作権者が公表している範囲内であれば個別の許諾
は不要。そうでない場合、著作権法第38条第１項
（営利を⽬的としない上演等）に該当すれば、許諾が
なく上映が可能（公衆送信は不可）。
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51

1969年以降の図書等（80％）は電⼦化されていない

ネット公開(著作権期間満了) 37万点（15%）

図書館送信*(絶版) 147万点（60％）

館内限定(その他) 60万点（25％）

計 244万点（100％）
1969年以降刊⾏の図書等

1968年以前
刊⾏の図書等
（244万点︓20%）

蔵書全体1,240万点
*図書館送信︓登録した国内外の図書館等約1,200機関
から、絶版等資料を利⽤できるサービス。
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ü 国⽴国会図書館には年間約43万点の納本があるが、
デジタル化の能⼒はわずか2万点/年（5％弱、予算2.3億円）

ü 所蔵1,240万点中デジタル化済みはわずか244万点（20％）
（主に1968年以前の発刊の書籍）

ü デジタル化していても、OCRされておらず全⽂検索ができない
ü 書籍は紙で納品されている。また、有償電⼦書籍、新聞社のネット
記事等は納品されておらず、アーカイブされていないのが現状

現状

ü 1969〜2000年まで刊⾏の出版物を5年間でデジタル化
ü 図書館納本制度の在り⽅の検討

ü デジタル化経費 38億円×5年＝190億円
ü OCRの開発、ストレージの強化等 17億円（初年度）
ü 計207億円（既定経費での措置が難しいため枠外での措置）

対策

今後の課題 ü 2000年以降のボーンデジタルの納本制度、アーカイブの在り⽅
ü ボーンデジタルのアウトオブコマースの仕組み、補償⾦制度
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⽀援内容

営業販売、販路開拓、広告

資⾦援助、補助⾦等獲得

1.

2.

業務効率化、⽣産性向上3.

教育、⼈材育成、⼈材確保

著作権その他知的財産権対応

4.

5.
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４.⽀援の在り⽅と国の⽀援内容
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経済産業省︓JLOX(R4補正:200億)

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策（令和3年度補正予算）
＜令和３年度補正予算におけるJ-LOD補助⾦（556.5億円）＞

○J-LOD（１）
コンテンツの海外展開におけるローカライゼーション及びプロモーションの⽀援
対象分野︓映像、⾳楽、ゲーム、出版、キャラクター、ミュージカル等
URL︓https://j-lodr3.jp/subsidy1/ 

○J-LOD（２）
海外向けコンテンツ制作に資する⽀援調達やパートナー獲得のためのピッチング⽀援
対象分野︓映像、ゲーム等
URL︓https://j-lodr3.jp/subsidy2/ 

○J-LOD（４）
コンテンツ業界のDXに資するシステムの開発・実証⽀援
対象分野︓映像、⾳楽、ゲーム、出版等
URL︓https://j-lodr3.jp/subsidy4/

※ なお、J-LOD補助⾦及びJ-LOX補助⾦においては、⽀援対象を「法⼈」としているため、中⼩企業は対象に含まれるが、フリーランス（個⼈事業主）は対象に含まれない。

【出典】経済産業省2023年3⽉20⽇提供資料

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策 J-LOD全体像

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策 J-LOD⑴

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料



マスター タイトルの書式設定

59

経済産業省︓過去の⽀援策 J-LOD⑴ 実績①(主な案件)

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策 J-LOD⑴ 実績②(アニメ・ゲーム)

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策（令和3年度予備費）

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
４
⽉
５
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策（令和2年度予備費）

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策（令和2年度第3次補正予算）

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓過去の⽀援策（令和2年度補正予算）

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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参考︓韓国のコンテンツ関連予算

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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⽂化庁︓メディア芸術の創造・発信プラン（R5:9.85億円）
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⽂化庁︓⽇本映画の創造・振興プラン（R5:12.29億円）
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⽂化庁︓メディア芸術連携基盤等整備推進事業（R5:3.32億円）
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⽂化庁︓メディア芸術アーカイブ推進⽀援事業（R5:0.8億円）



マスター タイトルの書式設定

70

⽂化庁︓メディア芸術クリエイター育成⽀援事業（R5:2.32億円）
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⽂化庁︓アニメーション⼈材育成調査研究事業（R5:1.67億円）
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⽂化庁︓過去の⽀援策

出典︓⽂化庁2023年3⽉17⽇提供資料
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⽂化庁︓過去の⽀援策（AFF2:R3補正予算）
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⽂化庁︓過去の⽀援策（AFF:R2第3次補正予算、R3予備費）
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⽂化庁︓過去の⽀援策（AFF1及びAFF2の実績）
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⽂化庁︓インターネット上の海賊版による著作権侵害対策情報ポータルサイト
出
典
#
⽂
化
庁
﹁
イ
ン
タ
$
ネ
&
ト
上
の
海
賊
版
に
よ
る
著
作
権
侵
害
対
策
情
報
ポ
$
タ
ル
サ
イ
ト
﹂

https://www.bunka.go.jp/koho_hodo_oshirase/hodohappyo/93757001.html
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特許庁︓政府模倣品・海賊版対策総合窓⼝
出
典
#
特
許
庁
﹁
政
府
模
倣
品
・
海
賊
版
対
策
総
合
窓
⼝
年
次
報
告
書
20
22
年
版
﹂

https://www.jpo.go.jp/resources/report/mohohin/nenji.html
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経済産業省︓Z世代におけるeスポーツ及びゲーム空間における広告価値検証事業

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓eスポーツ・インゲーム広告市場 検討会まとめ①
出
典
#
経
済
産
業
省
﹁
︻
報
告
書
︼
令
和
3
年
度
3
4
5
4
6
海
外
展
開
促
進
事
業
︵Z

世
代
A
B
C
De

E
F
G
6
B
H
I
J
G
K
空
間
A
B
C
D
広
告
価
値
Q
検
証
事
業
︶
﹂

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf
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経済産業省︓eスポーツ・インゲーム広告市場 検討会まとめ②
出
典
#
経
済
産
業
省
﹁
︻
報
告
書
︼
令
和
3
年
度
3
4
5
4
6
海
外
展
開
促
進
事
業
︵Z

世
代
A
B
C
De

E
F
G
6
B
H
I
J
G
K
空
間
A
B
C
D
広
告
価
値
Q
検
証
事
業
︶
﹂

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf
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経済産業省︓eスポーツ・インゲーム広告市場 検討会まとめ③
出
典
#
経
済
産
業
省
﹁
︻
報
告
書
︼
令
和
3
年
度
3
4
5
4
6
海
外
展
開
促
進
事
業
︵Z

世
代
A
B
C
De

E
F
G
6
B
H
I
J
G
K
空
間
A
B
C
D
広
告
価
値
Q
検
証
事
業
︶
﹂

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/downloadfiles/report/esportskoukokukatireport2022.pdf
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外務省︓⽇本国際漫画賞

出
典
#
外
務
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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外務省︓アニメ⽂化⼤使

出
典
#
外
務
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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経済産業省︓アニメーション制作業界における下請適正取引等の推進のためのガイドライン

出
典
#
経
済
産
業
省
20
23
年
4
⽉
5
⽇
提
出
資
料
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総務省︓放送コンテンツの製作取引適正化に関するガイドライン①
出
典
#
総
務
省
﹁
﹁
放
送
コ
ン
テ
ン
ツ
の
製
作
取
引
適
正
化
に
関
す
る
ガ
イ
ド
ラ
イ
ン
﹂
︵
第
7
版
︶
の
公
表
﹂

https://www.soumu.go.jp/menu_news/s-news/01ryutsu04_02000149.html
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総務省︓放送コンテンツの製作取引適正化に関するガイドライン②
出
典
#
総
務
省
﹁
﹁
放
送
コ
ン
テ
ン
ツ
の
製
作
取
引
適
正
化
に
関
す
る
ガ
イ
ド
ラ
イ
ン
﹂
︵
第
7
版
︶
の
公
表
﹂

https://www.soumu.go.jp/menu_news/s-news/01ryutsu04_02000149.html
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総務省︓放送コンテンツの製作取引適正化に関するガイドライン③
出
典
#
総
務
省
﹁
﹁
放
送
コ
ン
テ
ン
ツ
の
製
作
取
引
適
正
化
に
関
す
る
ガ
イ
ド
ラ
イ
ン
﹂
︵
第
7
版
︶
の
公
表
﹂

https://www.soumu.go.jp/menu_news/s-news/01ryutsu04_02000149.html
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総務省︓放送コンテンツの製作取引適正化に関するガイドライン④
出
典
#
総
務
省
﹁
﹁
放
送
コ
ン
テ
ン
ツ
の
製
作
取
引
適
正
化
に
関
す
る
ガ
イ
ド
ラ
イ
ン
﹂
︵
第
7
版
︶
の
公
表
﹂

https://www.soumu.go.jp/menu_news/s-news/01ryutsu04_02000149.html
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総務省︓放送コンテンツの製作取引適正化に関するガイドライン⑤
出
典
#
総
務
省
﹁
﹁
放
送
コ
ン
テ
ン
ツ
の
製
作
取
引
適
正
化
に
関
す
る
ガ
イ
ド
ラ
イ
ン
﹂
︵
第
7
版
︶
の
公
表
﹂

https://www.soumu.go.jp/menu_news/s-news/01ryutsu04_02000149.html
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⽂化庁︓⽂化芸術分野の適正な契約関係構築に向けたガイドライン①
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⽂化庁︓⽂化芸術分野の適正な契約関係構築に向けたガイドライン②
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内閣官房他︓フリーランスとして安⼼して働ける環境を整備するためのガイドライン①
出
典
#
内
閣
官
房
他
﹁
*
+
,
-
.
/
0
1
2
安
⼼
1
2
働
6
7
環
境
:
整
備
=
7
>
?
@
A
B
C
-
B
.
﹂
︵
令
和
3
年
3
⽉
︶

https://www.meti.go.jp/press/2020/03/20210326005/20210326005.html
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内閣官房他︓フリーランスとして安⼼して働ける環境を整備するためのガイドライン②
出
典
#
内
閣
官
房
他
﹁
*
+
,
-
.
/
0
1
2
安
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1
2
働
6
7
環
境
:
整
備
=
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>
?
@
A
B
C
-
B
.
﹂
︵
令
和
3
年
3
⽉
︶

https://www.meti.go.jp/press/2020/03/20210326005/20210326005.html
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内閣官房他︓フリーランスとして安⼼して働ける環境を整備するためのガイドライン③
出
典
#
内
閣
官
房
他
﹁
*
+
,
-
.
/
0
1
2
安
⼼
1
2
働
6
7
環
境
:
整
備
=
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>
?
@
A
B
C
-
B
.
﹂
︵
令
和
3
年
3
⽉
︶

https://www.meti.go.jp/press/2020/03/20210326005/20210326005.html
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スポーツ庁︓IOCによるバーチャルスポーツの取組

2021年３⽉のIOC総会で採択された「オリンピック・アジェンダ 2020＋5」において、
〇 いわゆる「バーチャルスポーツ」には「⾝体運動を伴うもの」と「⾝体運動を伴わないもの」の２つの形態があり、

これらをビデオゲームと区別することが重要であること、
〇 若者のスポーツ参加の促進の観点から、各国際競技団体がバーチャルスポーツとの連携を図ることに意義がある

などの⾒解が⽰されてる。

また、IOCは、スポーツへの参加を促し、特に若者に焦点を当ててオリンピックの価値観を促進することを⽬的に、東
京オリンピックのプレイベントとして「Olympic Virtual Series」*を開催するとともに、2023年6⽉にはシンガポールで
世界的なバーチャル＆シミュレーションスポーツ競技⼤会である「Olympic Esports Week」**が開催される。

* 「Olympic Virtual Series」について
https://olympics.com/ja/featured-news/olympic-virtual-series-everything-you-need-to-know 
種⽬︓野球、サイクリング、ボート、セーリング、モータースポーツ

** 「Olympic Esports Week」について
https://olympics.com/ja/esports/olympic-esports-series/ 
種⽬︓アーチェリー、サイクリング、セーリング、ダンス、チェス、テコンドー、テニス、モータースポーツ、野球
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スポーツ庁︓アジア競技⼤会におけるeスポーツ
アジア競技⼤会においては、2018 年インドネシア・ジャカルタで開催された第18回アジア競技⼤会にてデモンスト
レーション競技として初めて実施された。

種⽬︓クラッシュロワイヤル、スタークラフト、ハースストーン、ウイニングイレブン、リーグオブレジェンド、
アリーナオブヴァラー

2023年に中国・杭州で開催される第19回アジア競技⼤会（2022 年からの延期）では正式なメダル競技とし
て実施される予定。

種⽬︓アリーナ・オブ・ヴァラー、ドータ２、Dream Three Kingdoms 2、EA SPORTS FIFA branded 
soccer games、ハースストーン、リーグオブレジェンド、PUBG Mobile、ストリートファイターV、
AESF Robot Masters（デモンストレーション）、AESF VR Sports（デモンストレーション）

アジア競技⼤会の公式プログラムには、IOCが承認した必須競技であるオリンピック競技すべてを盛り込むことができ、
それらの競技がアジア競技⼤会プログラムを構成することとされている。また、これに加えて５つの地域競技、及びアジ
ア・オリンピック評議会（OCA）総会の承認に従って、アジア競技⼤会組織委員会（AGOC）が提案し、OCA理
事会が承認する２つの競技を含めることとされています。なお、ジャカルタおよび杭州アジア競技⼤会において、eス
ポーツは⼤会組織委員会が提案する２つの競技の１つとして実施される予定。



マスター タイトルの書式設定「国会図書館デジタル化」の為の取り組み

97

３

国会図書館資料のデジタル化のための予算確保
Ø 毎年2.3億円しかなかった予算が5年間207億円に⼤幅増加１

障がい者就労⽀援
Ø 「障害者優先調達推進法」の理念を実現する新しい調達実績の構築

２
デジタル化された資料が国⺠に⼗分利活⽤されるための法整備
（著作権法改正）
① 国会図書館による絶版等資料のインターネット送信
② 図書館等による図書館資料のメール送信等


