
TGSフォーラム2018

ゲーム業界の最新事情が
分かるさまざまな無料セッ
ションを「TGSフォーラム」
として実施しています。基
調講演、グローバル・ゲー
ム・ビジネス・サミット、専
門セッションのいずれも事
前申込制ですが、席に余裕
がある場合は、当日受付も
できます。会場は、１ホール
のイベントステージ、もしく
は国際会議場2階・3階会
議室となります。各セッショ
ンの会場をご確認のうえ、
ぜひご参加ください。

世界的なムーブメントを巻き起こしているeスポーツ。
日本国内でも普及の機運が高まっています。eスポーツ
が“スポーツ”として広がる可能性に注目が集まるなか
で、ゲーム業界として取り組むべきことは何か。ゲーム
のクリエイティブからファンづくりまで、リアルスポーツ
関係者の意見も聞きながら、課題と今後の展望につい
て話し合います。  （４か国語同時通訳あり：日・英・中・韓）

近年、日本のゲームは、開発費の規模や作
風の面などから、グローバルマーケットにお
いて、欧米のゲームと伍していくのは、ハー
ドルが高いと言われてきました。しかし、今
年に入り、日本産のタイトルが海外のアワー
ドで受賞するなど存在感を示し、グローバ
ル・ヒットタイトルも生まれています。日本
のゲームが、戦い方によっては、まだまだ世
界で勝てることが見えてきました。
マルチプラットフォーム化が進み、eスポー
ツなど新たな楽しみ方が広がるなかで、グ
ローバルゲームマーケットでどのように戦っ
ていくと良いのか。最初の企画が肝心なの
か、開発のプロセスが大切なのか、マーケ
ティング戦略が重要なのか――。日本のヒ
ットメーカーから成功体験を学び、日本のゲ
ームが進んでいく方向性を探ります。
（４か国語同時通訳あり：日・英・中・韓）

開発の後も運営が続く昨今のスマートフォ
ンゲーム。重要なのが、ファンコミュニティ
ーとの関係づくりです。2016～2018年に
リリースされた 「逆転オセロニア」「#コンパ
ス 戦闘摂理解析システム」「共闘ことば
RPG コトダマン」 のプロデューサーをお招
きし、それぞれの特徴や工夫などをご紹介
いただくほか、ユーザーが長く楽しめるため
に心がけていること、現状の課題、今後の
展開などをお話しいただきます。

eスポーツの普及にあたり、その魅力をどう
伝えるかは大きな課題です。昨年ごろからe
スポーツをテーマにしたテレビ番組や配信
番組が登場し、各社とも様々な工夫をこら
しています。現状ではどのような課題があ
るか、テレビ番組、配信チャンネル、実況者
など現場に近い方々に語っていただきます。

2018年のヒットキーワードになっている
「バーチャルYouTuber／ VTuber」。VR
のモーショントラッキング技術が生んだ新
たなコンテンツが意外なムーブメントを起こ
し、ゲーム業界としてビジネスに生かす方
法が模索されています。「VR元年」と言わ
れたのは2016年。その後、ARやMRなど
と融合して「XR」と呼ばれるようになり、そ
の応用範囲は広がりを見せています。
VTuberは、「XR」のキラーコンテンツにな
るのか――。人気VTuberとバーチャル空
間でのトークセッションを通じて、VTuber
が切り開く新たなXRの可能性に迫ります。

2020年に商用化スタートが予定されてい
る次世代通信技術「5G」。超高速大容量、
低遅延、低消費電力、大量同時接続が可能
となる5Gの恩恵を受ける分野の一つが「ゲ
ーム」と言われています。今、ゲーム業界と
して取り組むべきことは何か、何を準備すれ
ばよいのか――。実証実験を進めている通
信事業者の現状と今後のロードマップを聞
きつつ、5G時代のゲームの未来予想図を
描きます。

eスポーツに対する注目度の高まりとともに、
これまでのプロチームに加え、IT・アミュー
ズメント関連企業や芸能プロダクションに
よるeスポーツチーム設立が相次いでいま
す。それに伴い、様々なリーグも生まれてい
ます。各チームやプロ選手、リーグがこれか
ら目指す姿とはどのようなものか。また、ゲ
ーム会社、プレイヤー、eスポーツ大会の幸
せな関係とは? 三者がどのような関係性を
築くとeスポーツを盛り上げていけるのか、
各立場から展望を聞きます。

※ 講演内容、講師、講演時間など、
予告なく変更になる場合がありま
す。あらかじめご了承ください。
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 ＜2016～2018＞
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ウェルプレイド 代表取締役／ CEO
谷田優也氏

日経ビジネス副編集長
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