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スポーツ産業のさらなる発展に向けて
Various approaches will lead to further development of the sports industry



スポーツビジネスの新たな可能性

2020年の東京オリンピック・パラリンピック開催が迫る中、スポーツ庁では、多くの人々がスポーツを「する」「みる」「ささえる」機会を
設けることで、スポーツ実施率の向上と健康増進に加え、日本各地にスポーツを文化として根付かせ、人々の生きがいや幸せ、豊かな生活
の基盤としていくことを目指している。こうした中、ITやエンターテインメントをはじめとする異業種との連携などにより、既存のスポー
ツの定義を拡張するような新たなサービスやイベント、施設が次々と誕生している。本号では、これらを提供する関係者への取材を通じ、
今後の広義におけるスポーツ関連ビジネスの成長性を占う。
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スポーツの裾野を広げる取り組み    
--------------------------------------

世界的なスポーツイベントの開催を控

え、高まる国民のスポーツ意識を追い風に、

日本のスポーツ文化、産業の発展を目指す

取り組みが活発化している。これらに共通

するのは、スポーツへの参加障壁を下げ、こ

れまで運動をしていなかった層にまで裾野

を広げようとする姿勢だ。

「日頃から運動をする人が国民の約半数

しかいないことが日本のスポーツの課題

で、それが産業としての歪みにもなってい

る。スポーツの体験は『みる』よりも『する』方

がより豊かなはずで、われわれは誰も排除

されないスポーツをつくっていきたい」と語

るのは、一般社団法人世界ゆるスポーツ協

会の澤田智洋代表理事だ。同団体では、技

術革新などを背景に広がる「スポーツクリ

エイション」という領域を牽引する存在とし

て、年齢や性別、運動能力を問わず楽しめる

スポーツを発明し、スポーツ実施率の向上

を目指すとともに、「スポーツクリエイター」

という仕事を生み出すなど人々がスポーツ

に関わる多様な機会を創出している。

スケートボードやBMXなどエクスト

リームスポーツの普及活動などを行う 

一般社団法人キメラユニオンは、未来を担

う子どもたちに向けた種まきに力を入れ

る。「シーズンごとに異なるスポーツに親し

む文化があるアメリカなどに対し、日本で

は引退するまでひとつのスポーツを追求す

る傾向が強い。無限の可能性を持つ子ども

たちは多くのチャレンジをするべきだし、

その機会を提供していきたい」と文平龍太

代表理事が語るように、エクストリームス

ポーツの祭典「キメラゲームス」や、全国の

教育機関で展開する「スクールキャラバン」

などを通して新たなスポーツ体験を提供

し、子どもたちの意欲を喚起することに成

功している。

スポーツを「する」機会を、施設を通して

提供しているのは、東日本旅客鉄道株式会

社が開発した複合スポーツ・エンターテイ

ンメント施設「スポル品川大井町」だ。立ち

上げの経緯について、東京支社 企画・地域

共創課の久米恵副課長は、「目的は駅ナカ以

外にも沿線の魅力をつくり出すこと。当初

はゲーム感覚のレジャー施設案も検討して

いたが、2020年東京オリンピック・パラリン

ピックのオフィシャルパートナーとして、

サーフィン、ボルタリングなどのオリンピッ

ク新種目を体験できる施設をつくった。地

域住民を中心に幅広い方々にご来場いただ

いており、本格的なスポーツに気軽に親し

んでいただいている」と語り、体験としての

スポーツの可能性に手応えを感じている。

テクノロジーが変える観戦体験 
--------------------------------------

技術革新によって、スポーツを「みる」体

験も変わりつつある。年間約13,000試合の

データをリアルタイムで配信し、ユーザー

間のコミュニケーションを促すスポーツ視

聴アプリ「Player!」を通して、新しいスポー

ツ・エンターテインメントを提案している

のは、株式会社ookamiだ。「若い世代のテレ

ビ離れが進む中、スポーツを楽しむ場がオ

ンラインに移行するのは間違いない。映画

や音楽以上にライブで体験を共有する価

値があるスポーツをエンターテインメント

として発展させていくことに可能性を感じ

ている」と話す尾形太陽代表取締役は、若い

世代に向けた新たな観戦体験を提示しなが

ら、スポーツ産業の活性化を目指す。

若い世代への訴求という観点から期待が

寄せられているのは、2018年のアジア大会

でデモ競技として実施されたeスポーツ。

中でも、「ウイニングイレブン」などスポー

ツゲームの人気タイトルを多く抱える株

式会社コナミデジタルエンタテインメン

トは、プロスポーツリーグとの連携などス

ポーツ界に多くの話題を提供している。プ

ロモーション企画本部の車田貴之副本部長

が、「若い世代の間では、他人のプレイを鑑

賞するというゲームの楽しみ方が浸透して

いる。こうした若い層に向けた新たなアプ

ローチが、eスポーツに参入するプロリーグ

や大会スポンサーなどの共通の目的になっ

ている」と、盛り上がりを見せるシーンの背

景を説明する。

ますます高まるスポーツの価値  
--------------------------------------

近年、スポーツの競技以外の側面にも注

目が集まっている。東日本旅客鉄道の久米

氏が、「社内のコミュニケーションツールと

しての運動会が注目されており、スポル品

川大井町においても企業の団体利用が想定

以上に多い」と語り、世界ゆるスポーツ協会

の澤田氏が、「デジタル革新の反動でフィジ

カルな体験の価値が高まり、コミュニケー

ション、ソリューションツールとしても注

目されている」と分析するように、近年は地

域創生、人材育成、医療などさまざまな局

面でスポーツが活用されており、この周辺

から新たなビジネスが生まれる可能性は大

いにありそうだ。

コナミデジタルエンタテインメントの車

田氏が「eスポーツの競技タイトルメーカー

となったことで、多様な業種、業態の方々と

関わる機会が飛躍的に増えた」というよう

に、今後はスポーツが多様な業種、産業の

交差点となることも考えられる。キメラユ

ニオンの文平氏が、「スポーツの捉え方が

広がっている中、多様なジャンルや業種が

ボーダーレスに共存している状況をつくっ

ていきたい」と夢を語り、ookamiの尾形氏

が、「日本のスポーツを面白い産業にするた

めに、業界の慣習や構造的問題と向き合い、

ファンやユーザーのためにこれらを変えて

いく」と意気込むように、既成概念にとらわ

れないマインドとビジョンを持ち、スポー

ツ界に新風を吹き込むプレイヤーたちの台

頭が、スポーツ産業の発展には不可欠と言

えそうだ。

1. 世界ゆるスポーツ協会が富山県氷見市と共同開発したご当地ゆるスポーツ「ハンぎょボール」。ぬいぐるみを脇に抱え、運動能力を均一化することで、誰もが楽しめる競技を開発　2. 全国の小・中学校
を訪問するキメラユニオンの「スクールキャラバン」では、エクストリームスポーツを通じて子どもたちが新たな世界に触れる機会を創出　3.コナミデジタルエンタテインメント「ウイニングイレブン」の団体戦。
個々人の技量とともにチームワークも要求される ©Konami Digital Entertainment　4.ookamiが展開するアプリ「Player!」は、見逃せない試合をリアルタイムで視聴可能で、チャットによりファン
同士で感動を共有　5. 東日本旅客鉄道が運営する「スポル品川大井町」は、都心で本格的なサーフィンが楽しめる複合スポーツエンターテインメント施設 ©GEKKO
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CHIMERA Union

ボーダーレスな体験の場から、
エクストリームスポーツの裾野を広げる
一般社団法人キメラユニオン 
代表理事　文平 龍太 氏

キメラユニオンの活動理念
---------------------------------------

キメラユニオンは、エクストリームス

ポーツの普及や、子どもたちに向けた新し

い体験の創出などを目的に活動している団

体です。マイナーエンターテインメントと

されるエクストリームスポーツは、単一競

技だけでは集客に限界があるため、スケー

トボードやFMX、BMXなどの競技を集め、

参加者全員が楽しめる場をつくるという考

えのもと、多様なスポーツやカルチャーが

混在する「キメラゲームス」というイベント

を年に2回開催しています。

「キメラゲームス」では子どもたちが新し

い世界に触れる機会となるよう中学生以下

の参加を無料にしています。同様の観点か

ら、エクストリームスポーツのトッププレイ

ヤーたちと全国の学校を訪れ、子どもたち

に競技を体験してもらう「スポーツキャラバ

ン」という活動も行っています。さらに、国内

におけるエクストリームスポーツの大会の

開催にも力を入れるなど、プレイヤーのサ

ポート、育成にも力を入れています。

多様なカルチャーが交わる祭典
---------------------------------------

「キメラゲームス」では、BMXやスケー

トボードなどのトッププレイヤーが競う大

会から、ダンスやヨガ、けん玉などの体験

プログラムまで幅広いコンテンツを用意し

ているため、エクストリームスポーツのコ

アなファンから、新しい体験を求めるファ

ミリー層まで幅広くご参加いただいていま

す。アスリートたちがワークショップなど

で参加者と触れ合う機会を用意したり、異

なる競技の選手同士を積極的につなぐよう

に努めることで、このようなボーダーレス

な場が実現できているのだと思います。

われわれは「キメラゲームス」を通して、

多様なスポーツやカルチャーが混ざり合う

きっかけをつくるとともに、さまざまな体験

ができる機会を提供するようにしています。

実際にフラメンコを目的に来場されたお客

様が気づけばBMXに乗っているようなケー

スもあり、今後はこのような体験ができる場

を全国に増やしていきたいと考えています。

子どもたちに体験の機会を与える
---------------------------------------

「スクールキャラバン」でも、多彩な種目

を体験することで子どもたちがやりたい

ことを自ら選べるような流れをつくりたい

と考えています。キメラユニオンが提供す

るのはあくまでもきっかけです。子どもた

ちには各種目をただ体験するだけでなく、

ゲーム化することで楽しみながらゴールを

目指せるようなアプローチもしています。

それによって、たとえば跳び箱が嫌いだっ

た子が自発的に参加するようになるなどの

変化も見られ、先生や保護者の方からも好

評を得ています。

われわれが携わっている競技の多くは、

道具さえあれば、ネット上の動画などを参

考にして比較的容易に始めることができま

す。また、自己表現の要素が強いこともあり、

引退という概念もなく、生涯スポーツとして

の要素を併せ持っています。スケートボード

が東京オリンピックの競技に採用されたこ

となどもあり、今後はストリートスポーツの

競技人口が急増するはずです。その中で大

会で成績を競うアスリートタイプと、カル

チャーやスタイルを追求するパフォーマー

タイプの2つの軸が明確になってくるので

はないでしょうか。われわれとしてはこの両

軸をサポートしていくとともに、プレイヤー

サイドと、他の業界や企業、メディアの橋渡

し役も担いながら、シーンやマーケットの発

展に貢献していきたいと考えています。

スケートボードやフリースタイルモトクロス（FMX）など、ストリートスポーツ、エクストリームスポーツと呼ばれる競技の普及、選
手の育成、子ども向けの体験プログラムなどを展開するキメラユニオン。さまざまなスポーツ、カルチャーがボーダーレスに集結する祭
典「キメラゲームス」や、全国の学校施設で子どもたちに多様な体験を提供する「スクールキャラバン」などを通じて、エクストリームス
ポーツの普及・発展に尽力している。同団体の代表理事にお話を伺った。

1.「スクールキャラバン」では、トッププレイヤーから細かく指導を受けながら、跳び箱やBMXなどさまざまな種目に安全に楽しく挑戦できる　2.エクストリームスポーツとカルチャーが融合した「キメラゲーム
ス」。会場ではトッププレイヤーの競技を観戦するだけでなく、来場者自身が多彩な競技を体験できるスペースが用意されている

ookami

データとコミュニティを通じて、
感動を共有する観戦スタイル

スポーツ分野における新たなエンターテインメントビジネスの構築を目指し、2014年に創業したベンチャー企業ookami。データと
コミュニティを通じてスポーツにおける感動の瞬間を共有するスマートフォンアプリ「Player!」によって、スタジアム、テレビに続く第
3のスポーツ・エンターテインメントの場を提供している。同社の代表取締役に今後のスポーツ観戦のあり方や、スポーツ市場の可能性
などについて伺った。

株式会社ookami 
代表取締役　尾形 太陽 氏

第三のスポーツ・エンターテインメント
---------------------------------------

ookamiは、大きなポテンシャルを秘め

ながらも未開拓に近い状態にある国内ス

ポーツ市場に、新しいエンターテインメ

ントビジネスを創造することを理念に設

立したベンチャー企業です。われわれが

開発・運営する「Player!」は、マイナー、メ

ジャー問わず、さまざまなスポーツの試

合経過をモバイル端末にプッシュ通知

し、見逃せない瞬間をお知らせするとと

もに、アプリ上で応援コメントなどを書

き込むことで感動の瞬間が共有できる場

を提供しています。

年間およそ13,000試合を配信している

「Player!」では、試合の“映像”ではなく、リ

アルタイムの“データ”を通してコミュニ

ケーションを促し、熱量が高いコミュニ

ティを形成していくことで、スタジアム、

テレビに続く第三のスポーツ・エンター

テインメントの場を確立することを目指

しています。

マイナースポーツの活性化も
---------------------------------------

サッカー日本代表戦などのメジャース

ポーツでは、1人でテレビ観戦しながら、セ

カンドスクリーンとして「Player!」で応援を

楽しまれる方も多いです。一方で、テレビ

では放送されないマイナースポーツの需要

も大きなものになっています。そこで、大学

スポーツなどでは競技者サイドと連携し、

チームのマネージャーなどが「Player!」の独

自ツールを通じてゲームスコアをリアルタ

イムに管理・発信する取り組みも進めてい

ます。それによって、より多くの種目の試合

データを収集でき、熱量が高いマイナース

ポーツのファンが集まる場の提供にもつな

がっています。

「Player!」のユーザーは10～ 30代が中心

で、数百万人の方々にご利用頂いています。

今後は、特に若い層にリーチしたい企業に

対して新しいスポーツマーケティングの手

法を提案していくとともに、ファンの熱量

に応じた報酬をチームや団体に還元できる

ようなビジネスモデルの構築を目指してい

ます。それによって、大きなポテンシャルを

秘めた大学スポーツの発展にも寄与できれ

ばと考えています。

ユーザーの熱量を最大限可視化する
---------------------------------------

スポーツは、国を越えてリアルタイムで

感動が伝播し、それが明日の生きる活力に

もつながるような、唯一無二のエンターテ

インメントコンテンツです。スポーツの感

動をデジタル上で最大限に拡散させるとと

もに、それを可視化することで人々や社会

の熱量を相乗的に拡大していくことがわれ

われの目指すところです。こうしたオンラ

イン上の観戦スタイルはますます広がるで

しょうし、今後はVRやホログラムなどの技

術を活用することで、より没入感がある観

戦体験も生まれるはずです。同時に、欧米

などではテクノロジーを活用し、スタジア

ムでの体験価値を向上させる動きも加速

しています。映像観戦においてもメディア

ごとの垣根がなくなり、より自由な視聴環

境が整っていくでしょう。また、オリンピッ

クやワールドカップなどの放映権料の高騰

で、旧来のメディアが利益を上げることが

難しくなりつつある中、スポーツ観戦のビ

ジネスモデルは今後大きく変わっていくと

思います。

今後も、企業や競技団体と連携しながら、

ロングテールコンテンツとしてのマイナー

スポーツを収益化するビジネスモデルを確

立し、創業時からの野心でもある海外展開

も視野に入れていきたいと考えています。

1.「Player!」は大学スポーツやアマチュア競技などマスメディアでは情報を得づらい競技も取り上げることで、各競技のファンを取り込ん
でいる　2.アプリ上で、試合中にチャットや絵文字でメッセージを共有し、競技会場で応援しているかのようにファン同士で盛り上がれる

2.1.

1. 2.
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Torana

スポーツ本来の価値に目を向け、
多様な楽しみ方を提供

「ゆるスポーツ」という新しい概念を掲げ、年齢や性別、運動神経、障がいの有無にかかわらず、誰もが楽しめる数々の競技を発明・実
施している世界ゆるスポーツ協会。コミュニケーションツール、ソリューションツールとしてスポーツをとらえ、企業や自治体などとも
連携しながら、日常的に運動をしていない約半数の日本人にスポーツが持つ本来的な価値を訴求するとともに、さまざまな社会課題の
解決を目指す同協会の代表理事を取材した。

“スポーツ弱者”に向けた競技開発
---------------------------------------

スポーツ庁による日本人のスポーツ実

施率調査では、日本人の49％は日頃運動を

していないというデータが出ています。現

在日本のスポーツメーカーや関連ビジネ

スは、運動をしている人たちをメインター

ゲットにしていますが、人口が減少し市場

が縮小していく中で、残りの49％にもアプ

ローチしていくべきではないかという問題

意識のもと、日常的に運動をしていない「ス

ポーツ弱者」に向けたスポーツ開発事業を

行っていくということが、世界ゆるスポー

ツ協会の活動の基盤になっています。

「ゆるスポーツ」というネーミングを考

えるにあたっては、新規性と共感性を兼ね

備えた概念を提唱することで、「スポーツ

弱者」にも入りやすいものにするという

ことを意識しました。そして、運動能力が

均一化され、誰もが試したくなるような

「ポップな障害」を設けること、勝利以外

の付加価値をプラスし、多様な楽しみ方を

用意すること、テクノロジーを活用しなが

ら、慣れ親しまれている既存のスポーツを

アレンジすることなどを意識し、これまで

に約70の競技を、多くのクリエイターたち

とつくってきました。

ファッション・繊維業界との取り組みも
---------------------------------------

ゆるスポーツの中には、子どもや高齢者、

視覚障がい者、車いす利用者など特定の対

象者に向けたものも多く、「ゆるスポーツラ

ンド」という年に一度の主催イベントには

非常に多彩な方たちが参加されています。

参加者の年齢は2～ 70歳と幅広く、アス

リートから「スポーツ弱者」まで運動頻度も

バラバラですが、イベントへの満足度はほ

ぼ100％で、何かしら自分が好きな競技が見

つかり、スポーツのことが好きになったと

いう感想を多くいただいています。

企業や自治体などから依頼を受けて「ゆ

るスポーツ」をつくる受託事業においては、

スポーツを通して、地域の産業や特産品、企

業のテクノロジーなどのアセットを親しみ

やすいものにすることも意識しています。

また、3世代を取り込める「ゆるスポーツ」を

百貨店で体験できるようにした「ゆるスポ

百貨店ツアー」や、石川県中能登町のご当

地繊維を活用した「繊維スポーツ」の開発な

ど、ファッション、繊維分野との取り組みも

行っており、スポーツウエアという切り口

にこだわらず、各社が持つ技術をスポーツ

とマッチングさせることで広がることも少

なくないと感じています。

ソリューションツールとしての
スポーツ 
---------------------------------------

「ゆるスポーツ」の参加者には、自らの役

割を与えられ、責任を果たすことに楽しさ

を感じている方が多いように思います。私

は常々、人間の課題は暇、孤独、無力感に集

約されると考えているのですが、スポーツ

はこれらに対するソリューションであり、

生きる喜びを与えてくれるものです。最近

は、さまざまな社会課題と、ソリューション

ツールとしてのスポーツのマッチングが起

こり始めています。われわれとしても、ス

ポーツの価値を生かし、スポーツのプレイ

ヤーとクリエイターを増やすことで、ヘル

スケアや医療・福祉などの課題を解決して

いきたいですし、将来的にはスポーツ実施

率100％を目指したいと考えています。

あらゆる領域と接続できることがスポー

ツの懐の深さです。スポーツをスポーツと

してだけ捉えるのではなく、その価値を活

用し、他の産業への貢献も視野に入れてい

くことがこれからは大切になりますし、そ

の結果はスポーツ産業自体にも返ってくる

と考えています。

WORLD YURU SPORTS ASSOCIATION

Konami Digital Entertainment

eスポーツを通じて、
新たなファン層を獲得する

家庭用ゲームやモバイルゲームなどの分野で数々の人気タイトルを世に送り出してきたコナミデジタルエンタテインメント。
サッカーゲーム「ウイニングイレブン」の世界選手権「PESリーグ※」や、日本野球機構と共同で立ち上げたプロ野球eスポーツリーグ

「eBASEBALL パワプロ・プロリーグ」など、eスポーツ関連の事業にも力を入れている同社の担当者に、これまでの取り組みから近年
の動き、今後の市場の可能性などについて聞いた。

株式会社コナミデジタルエンタテインメント
プロモーション企画本部 副本部長　車田 貴之 氏 （左）

プロモーション企画本部 主任　加藤 愛 氏 （右）

1.日本野球機構との連携で開催される「eBASEBALL」では、登録選手がプロ野球と同様にセ･リーグとパ･リーグに分かれて戦い、
日本一を決める ©Nippon Professional Baseball / ©Konami Digital Entertainment　2.PESリーグ世界大会の様子。
ワールドツアーランキングの上位選手がスペイン・バルセロナに集結し世界一を競った ©Konami Digital Entertainment

※PESリーグ：コナミデジタルエンタテインメントが主催す
る「ウイニングイレブン」の公式世界大会。海外名の「プロエボ
リューションサッカー（PRO EVOLUTION SOCCER）」に由来。

1. 石川県中能登町と開発中のご当地ゆるスポーツ「ポップコーンウェーブ」。地場産業である繊維でできた鉄板柄のシートを、腕を上下させながら動かして、相手のゴールにポップコーンを入れる　2.「イモ
ムシラグビー」は専用のイモムシウェアを装着して、ほふく前進をしたり、転がったりしながら、ゴールにボールをトライする　3.プレイヤーの「トントン」という声に合わせてステージが振動し、紙相撲力士を動
かす「トントンボイス相撲」。高齢者の発声を促し、楽しみながらノドの機能を回復させるリハビリにもなる

2.1.

一般社団法人世界ゆるスポーツ協会　
代表理事　澤田 智洋 氏

2.1. 3.

数々のeスポーツ大会を主催
---------------------------------------

われわれのeスポーツ分野における最初

の取り組みは、2001年に欧州で開催された

「ウイニングイレブン」の大会への協力でし

た。当時はまだeスポーツという言葉も認

知されていませんでしたが、やがてこの大

会は他の大陸にも広がり、現在は当社が主

催する世界選手権「PESリーグ」を年に1度

行っています。また、野球ゲームの「実況パ

ワフルプロ野球」においても2016年から日

本選手権を行っており、2018年には日本野

球機構とともにプロ野球eスポーツリーグ

「eBASEBALL パワプロ・プロリーグ」を立

ち上げ、12球団にプレイヤーを3選手ずつ

登録し、ペナントレースを実施しました。

また、eスポーツの主旨は、コンピューター

ゲームを競技として捉えるところにあるた

め、シューティングゲームや格闘ゲーム、パ

ズルゲームなど競技性を持つあらゆるジャ

ンルのタイトルが含まれます。その中でわれ

われとしても、モバイルゲームとして展開し

ている「遊戯王 デュエルリンクス」もeスポー

ツと位置づけ、世界大会を行っています。

進むリアルスポーツとの連携
---------------------------------------

2018年にジャカルタで行われたアジア大

会ではeスポーツがデモンストレーション

競技となり、ゲームタイトルのひとつに「ウ

イニングイレブン 2018」が採用されたこと

を受け、大会の運営や動画配信のノウハウ、

レギュレーションの策定などにも大会協力

という形で関わらせていただききました。

また、2019年の茨城国体でも「ウイニングイ

レブン 2019」などを使った都道府県対抗の

eスポーツ大会が行われる予定で、こうした

リアルスポーツとの連携が急速に進むこと

で、eスポーツが多くの人たちに伝わり始め

ていることを感じています。

eスポーツには、プレイヤーとしての参加

はもちろん、大会会場での観戦、さらにオン

ラインを通じたライブ視聴までさまざまな

関わり方があり、お客様とのタッチポイント

が非常に多いことが特徴です。その中でも

コメントを書き込みながらライブ視聴を楽

しむ参加スタイルは10代、20代のお客様と

親和性が高いこともあり、ゲームメーカー

側、eスポーツと連携するリアルスポーツ側

双方にとって、若い世代のファン層拡大と

いうのが共通のテーマになっています。

eスポーツは何を変えるのか 
---------------------------------------

eスポーツ市場が拡大している北米では、

チケット収入やグッズ販売、放映権などが収

益源となり、リアルスポーツに追随する形で

ビジネスが成立しつつあると聞いています

が、日本にこうした状況が確立されるのはも

う少し先になるはずです。その中で我々とし

ては、eスポーツのファン層拡大に主眼を置

いた活動を行っており、大会などを通じて、

選手が活躍でき、また、一般の方にもeスポー

ツの魅力を体感して頂ける場にもなるよう

な機会を、大会などを通じて提供していくこ

とに力を入れていきたいと考えています。

eスポーツに携わることで、ゲーム業界

以外のメディアやスポンサーとの関わりが

飛躍的に増えました。そのこと自体に大き

な可能性を感じていますし、ソフトの制作

においても、複数人で一つのチームを操作

できるプレイモードやオーディエンスを意

識した演出など、eスポーツを見据えた開

発が進められています。我々もまだ手探り

のところが大きいですが、eスポーツを通じ

てゲームの新しい楽しみ方が根付いていく

ことで、ゲーム人口の裾野が広がることを

期待しています。
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JR-EAST

Mizuho Information & Research Institute

サーフィンも可能な複合スポーツ施設で
オリンピック機運を醸成
東日本旅客鉄道株式会社 東京支社 事業部
企画・地域共創課 副課長 地域連携プロジェクト グループリーダー　久米 恵 氏 （左）

企画・地域共創課　福本 典子 氏 （右）

みずほ情報総研株式会社 経営・ITコンサルティング部
次長  片田 保 氏 （右）　  チーフコンサルタント  宮地 英治 氏 （左）

産業を活性化させる
新たなスポーツビジネスの可能性

仕事帰りに都心で五輪種目を
気軽に体験
---------------------------------------

「スポル品川大井町」は、JR広町社宅跡

地にオープンしたスポーツエンターテイ

ンメント施設で、2021年までの期間限定施

設として開業しました。JR大井町駅から徒

歩5分、約24,000平方メートルの広大な敷

地内に、スポーツ体験施設のほか脱出アト

ラクションゲームやバーベキュー場など

14の施設を配置。アジア初上陸となるドイ

ツ製人工波生成設備を導入した屋外人工

サーフィン施設は、プロの方にも満足いた

だけるハイクオリティな波から、初心者向

けの穏やかな波までスキルにあわせて自

由に楽しんでいただけます。

事業計画の立案当初は、もっとゲーム感

覚で楽しめるレジャー寄りの施設案もあり

ましたが、やはり2020年東京オリンピック・

パラリンピック（以下、東京五輪）のオフィ

シャルパートナーとして、一般の方が普段

はなじみのない五輪種目を体験でき、子ど

もたちがスポーツに将来の夢を描けるよう

な施設として設立することになりました。

弊社としても前例がなく思い切ってチャレ

ンジした事業でした。

世界基準のスポーツ環境を提供
---------------------------------------

当施設では、東京五輪から正式種目とな

るサーフィン、ボルダリング、３×３（ス

リーバイスリー）、東京五輪で種目復活し

たソフトボールを含め8種目のスポーツを

実際に体験可能で、目玉でもあるサーフィ

ン設備はサーフボードのレンタルサービ

スや専門インストラクターによるレッス

ンがあり、初心者やお子様にも安全にお

楽しみいただけます。現在の利用者層は、

20～ 30代がボリュームゾーンですが、平

日の早朝は、都心にお勤めの会社員がサー

フィンを楽しんでから出勤したり、週末に

は子どもたちが都心では珍しい屋外のボ

ルダリング設備で壁登りに挑戦したり、ま

た、練習場所の確保が難しいアーチェリー

などでは地元の学生が自主練習に利用す

るなど、多様なニーズにも対応していま

す。その他、伊達公子氏監修によるハード

コートのテニス場やFCバルセロナによる

サッカースクールの開催など世界基準の

スポーツ環境も整え、本格的でありながら

ユーザーに寄り添ったコンテンツの充実

を図っています。

スポーツのコミュニティ形成効果で、
街を活性化
---------------------------------------

近年、従業員同士の交流や親睦のため

の社内運動会などが注目されています

が、「スポル品川大井町」もオープン直後

から、企業や地域団体などに施設貸し切

りでさまざまなイベントに利用していた

だいています。これほどの頻度で開催さ

れるとは想定外で、コミュニケーション

ツールとしてのスポーツへの関心の高

さと期待の大きさをあらためて感じまし

た。団体利用の他にも、「個サル（個人で参

加するフットサル）」などの問い合わせも

多く、個々人がつながりコミュニティを

形成するようなプログラムも検討してい

きたいと考えています。

今後も東京五輪に向けて、スポーツの持

つコミュニティ形成効果を生かしながら

自治体や街づくり団体とも連携を進め、大

井町・品川エリアを盛り上げる役割を果た

していきたいと考えています。

国の基幹産業として期待される
スポーツ
---------------------------------------

経済産業省の調査によると、2015年時

点での日本のスポーツ産業の市場規模は

5.5兆円で、他の先進国、新興国では3％前

後であるGDP比率も、我が国では1％に

とどまっています。しかし、ラグビーワー

ルドカップ、東京オリンピック・パラリン

ピック、ワールドマスターズゲームズなど

国際的なイベントが続き、スポーツに対す

る国民の関心や企業の投資意欲の高まり

が予想される中、スポーツ庁と経済産業省

が2016年に行った「スポーツ未来開拓会

議」では、将来的に市場規模を15兆円まで

拡大させる政策目標が打ち出され、スポー

ツ産業が日本経済をリードすることが期

待されています。

東京 2020ゴールドパートナーである 

〈みずほ〉の一員として、新しいスポーツビ

ジネスの可能性について模索してきまし

た。その中で、「スポーツクリエイション」

という分野に着目し、一般社団法人運動会

協会、一般社団法人超人スポーツ協会ら関

係団体とともにスポーツ庁の事業を受託

し、新たなスポーツに関する調査、スポー

ツハッカソンの開催、スポーツ体験会など

を実施しています。

スポーツクリエイションを
五輪のレガシーに
---------------------------------------

日本は生涯スポーツを続ける人口が少な

く、仕事、結婚、子育てなどに追われ、20～

50代では学生時代の部活を卒業すると同

時に運動をしなくなる方が多いのが現状で

す。こうした層に向け、スポーツの裾野を広

げていくアプローチとして、近年「スポーツ

クリエイション」が注目されています。新し

いスポーツや、自分たちでスポーツのルー

ルをつくること、また、そのための道具をつ

くるという観点が生まれることで、スポー

ツ領域に関わる開発が増えますし、無関心

層でもスポーツに対する印象が変わって、

心理的ハードルが下がっています。

人材育成やマネタイズモデルの構築、安

全性への配慮などが今後の課題ですが、こ

こから新しいビジネスの可能性が広がる

はずですし、2020年には「スポーツ共創」と

いうムーブメントが日本から世界に発信

するオリンピックレガシーにもなり得る

のではないかと見ています。

これからのスポーツ市場の可能性 
---------------------------------------

「スポーツ未来開拓会議」においても政

策分野のひとつに掲げられていたように、

スポーツ用品の消費喚起も市場拡大には

不可欠です。企業においても働き方改革に

よる健康経営などが進めば、スポーツがよ

り日常生活に浸透し、たとえば「走れるビ

ジネスシューズ」やウェアラブル機器を搭

載した身体データを計測できるような新

たな発想のスポーツ用品も生まれてくる

のではないでしょうか。

また、スポーツを「見る」という観点で

は、スタジアムやテレビでの観戦以外に

も、AR（拡張現実）やVR（仮想現実）などの

テクノロジーを活用した次世代の観戦ス

タイルが、続々開発されています。さらに、

「超人スポーツ」や「ゆるスポーツ」などの

先行事例にも見られるように、スポーツ

は、人種や言語が異なる多様な人々が同じ

土俵に立つ機会にもなるため、教育分野や

地域コミュニティの形成においても役割

を果たす可能性があります。

近年は、eスポーツなどが注目されるな

ど、人々のスポーツの捉え方が大きく変わ

りつつあります。その中で、国、自治体、民

間企業も既成概念にとらわれず、スポーツ

を「する」「みる」「ささえる」楽しみを拡張

していくことが産業の発展につながるの

ではないでしょうか。

サーフィン、ボルダリング、アーチェリーなど、東京オリンピック種目を気軽に楽しめる複合スポーツエンターテインメント施設と
して2018年8月にオープンした「スポル品川大井町」。オリンピック機運が高まる中、人々がさまざまなスポーツと出会い、子どもたち
が将来の夢を見つけられるようなスポーツパークを目指している。同施設を運営する東日本旅客鉄道の担当者に、施設開業の経緯やス
ポーツが持つ可能性などについて伺った。

2017年にスポーツ庁の委託事業「スポーツ人口拡大に向けた官民連携プロジェクト・新たなスポーツの開発」に採択され、「ALL 
for SPORTS（どんなことでもスポーツに ! ）」「SPORTS for ALL（すべての人にスポーツを ! ）」という2軸のコンセプトのもと、新
たなスポーツの開発を推進してきたみずほ情報総研。この取り組みを通じて、国内スポーツ市場の現状や、新たなスポーツビジネス
の事例などを調査してきた同社に話を伺った。

1. 人工サーフィン施設ではサーフボードやウェットスーツのレンタルも用意され、仕事帰りに手ぶらでサーフィン体験ができる 
2. 屋外に設置された高さ5メートル、幅20メートルの巨大なボルダリングウォールは、休日には家族連れなどでにぎわう

2.1.

スポーツ 庁 の 委託
事業を共同受託した
超人 スポーツ 協会
の「 超福祉スポーツ
共創プロジェクト・プ
ラス」の体験会（AR
スポーツ「HADO」）

（ 左 ）と、運 動 会 協
会の「未来の大阪の
運動会」
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現代人の健康を守り、アスリートを支える次世代素材

文部科学省およびスポーツ庁は、2020年の先を含む5年間のスポーツ政策として、スポーツを「する」「見る」「ささえる」ことでスポーツ参画人口の拡大を進め、健康で
生き生きとした活力ある社会の創出を目指している。本号では先端テクノロジーを駆使した新商品提供で、スポーツを楽しむ人々や医療・介護の現場など、さまざまな
側面から人々の生活を支え、質の高い生活を提供している企業を取材した。

毎日の疲れに悩む現代人を救う
ベネクス「リカバリーウェア」

スマートアパレルが実現する
人に優しい安心・安全な未来社会

株式会社ベネクス 

代表取締役　中村 太一 氏

株式会社 Xenoma

Co-Founder&代表取締役CEO　網盛 一郎 氏

「疲労を回復したい」という人々の潜在的なニーズに応えるために開発されたベネク
スの「リカバリーウェア」は、着用することで質の高い休養を提供するという。「世界のリ
カバリー市場の創造」を目指す同社代表取締役の中村太一氏に開発の背景と、リカバリー
市場の今後の可能性などを伺った。

着用するだけで身体の動きをトラッキングし、バイタルデータも収集するスマートア
パレル「e-skin（イースキン）」。東大発のベンチャー企業から誕生したセンサー搭載型衣
服が、スポーツ分野や予防医療への活用などで注目されている。Xenomaの網盛一郎代
表取締役CEOに「e-skin」の今後の可能性などを伺った。

休養時に着用するだけで、
疲労回復を促進

ベネクスが展開する「リカバリーウェア」

は、ナノプラチナなどの鉱物を繊維１本１本

に織り込んだ特殊素材「PHT繊維」を使用

し、着用するだけで疲れが回復しやすい環

境を整えることができます。

「PHT繊維」開発の原点は、私が以前、介

護業界で働いていたころに、寝たきりのお

年寄りにとっての床ずれ問題の深刻さを実

感したことにあります。

お年寄りが床ずれを起こしやすい原因の

ひとつに、血液の循環が悪いことがありま

す。当時、話題となっていたナノ繊維のメカ

ニズムに着目し、繊維そのものに微弱な電

磁波を出す鉱物を織り込むことで、お年寄

りの自律神経を刺激し血液の循環を促せな

服そのものを
インターフェイス化

Xenomaが展開する「e-skin」は、衣服に

伸縮可能な電子回路を搭載することでカ

メラを使用せずに着用者の動きやバイタ

ルデータも取得可能なスマートアパレル

です。

弊社は2015年に東京大学・染谷隆夫研究

室からスピンオフして起業しました。当時、

先端企業からメガネや腕時計型のウェア

いかと考えました。専門家のアドバイスを

受け、繊維企業に何度も足を運んで粘り強

くお願いし、研究、試作を繰り返して、2007

年4月に「PHT繊維」が誕生しました。

アスリートから発展。今では
７割を一般ユーザーが占める

「PHT繊維」は当初、床ずれ防止のベッド

パッドとして商品化したのですがまった

く売れず、そのため発想を転換し介護ヘル

パーの疲れを軽減するケアウェアとして

展示会で発表したところ、スポーツジム関

係者が「PHT繊維」の特性がアスリートの

自己回復力を高める可能性があることに

着目され、予想外に関心を持ってください

ました。

パフォーマンス向上のための「運動」や

ラブル・デバイスが相次ぎ発表され話題と

なっていましたが、アクセサリー型は給電

などに課題を抱えていました。弊社では、誰

もが日常生活で着用している「服」そのもの

をインターフェイス化することを考え、染

谷研究室の研究成果である伸縮する電子

回路を応用してスマートアパレル「e-skin」

を開発しました。

「e-skin」は、一般的なシャツ同様に軽く

て着心地が良く、100回以上の洗濯にも耐え

られます。伸び縮みを検出するゆがみセン

「栄養」に関しては研究が進み、多様なサ

ポート商品が市場に出回っていましたが、

「休養」に関しては未開拓の領域でした。そ

こで、パフォーマンス向上のために積極的

に休養する「攻めの休養」アイテムとして、

スポーツ関係者のアドバイスもいただきな

がら、本格的に「ベネクス リカバリーウェ

ア」の商品開発を進めてきました。オリン

ピック選手を始めとする一流アスリートに

ご愛用いただいたことで評判を呼び、今で

は健康意識の高い層を中心に売り上げの

70％が一般ユーザーです。ブルーライトの

影響などで睡眠に悩みを抱える方が多い

IT業界にもご愛用者が多く、現代人の多く

が慢性的な睡眠不足に陥っていることを実

感します。

ライフスタイルウェアとしての提案

疲れた身体を回復させる休養時間は、睡

サーを14個内蔵し、胸の部分に取り外し可

能なコントローラーを取り付けることで身

体の動きやバイタルデータを検出します。

カメラ型のモーションキャプチャーの

ようにセンサーを全身に取り付けて計測

する場合、被計測者の動作に制約をかけて

しまいますが、「e-skin」では動きを妨げる

ことなく、リアルタイムでPCやスマート

フォンにワイヤレスでデータを送ること

ができます。

生体データ計測の
システムインテグレーターに

発表当初は、トップアスリートの動きを

センシングするために、スポーツメーカー

から注目され、医療・介護現場からも予想

以上の反響がありました。現在、国内外のさ

まざま業種から引き合いが増えていて、ア

パレル分野ではゴルフのスウィングを判別

するウェアなどがあります。また、ドイツの

大学病院と共同で、機材を身に付けると自

眠時だけでなく、自宅でくつろぐ時間、長

時間の移動、スポーツ後なども含まれま

す。それらのシーンにおいて「ベネクス リ

カバリーウェア」をお選びいただき、いつ

でも、どこでも、「質の高い休養」を気軽に

取るというライフスタイルが世の中に浸

透していくことが理想です。「ベネクス リ

カバリーウェア」は、24時間、日々忙しく動

き回り、活動量が増えている現代人の毎日

をより良いものにするサポートが出来る

商品です。休養に関する研究開発はますま

す進み、今後「リカバリー市場」はさらに拡

大していくことが予想されています。弊社

としては、生活の中でテクノロジーを取り

入れる「ライフサイエンス」というテーマ

を掲げており、日常生活の中でデイリーに

お使いいただけるライフスタイルウェア

として今後も商品開発を進め、「質の高い

休養」に対する理解、認知を拡大させてい

きたいと思っています。

ら外してしまう恐れのある認知症患者向け

のモニタリングツールとする開発も進めて

います。さらに、長距離バスやタクシーの運

転手の居眠りや疾病など異常の検知なども

期待されていて、弊社では多様なニーズに

対して、ソフトウェア開発も含めたシステ

ムインテグレーターとして事業展開してい

きます。

健康の 「見守り」 への活用に期待

今後の拡大が見込まれるのは、着用者の

不調を事前に予知する「見守り」用途です。

過酷な作業環境にある建設業や運輸業の

従事者に「e-skin」を着用してもらい、個々

人のバイタルデータをモニタリングでき

れば安全性の向上や健康管理に効果が期

待できます。

監視カメラだといかにもネガティブな

印象になりますが、「e-skin」はあくまでも

衣服ですからヒューマンフレンドリーに

人々を見守る予防医療が実現できると考

えています。たとえば、マラソン大会では

しばしば体調が急変し救急搬送される方

がいますが、「e-skin」を着用して走ればバ

イタルデータの変化で不調を予知し、深刻

な事態を防げるかもしれない。スマートア

パレルが日常で着用されることで、より人

に優しく、安心・安全な未来社会が実現す

るものと考えています。

1.

1.

2.

2.

3.

1.2019年1月25日に新発売される「スタンダードナチュラル」シリーズ。リカバリー機能にコットンならではの着心地をプラス　2. 身体をゆっ
たりおおうブランケットやアイマスクなど、ニーズに即したアイテム展開を充実させている

1.14個の歪センサーを搭載
した着心地の良いシャツが、
身体の動きを計測する　2. 布
状電子回路基板は自在に変
形・伸縮するだけでなく、高い
引張耐久性を持ち、洗濯にも
耐える　3. 生体情報のモニ
タリングによる「見守り」は、
赤ちゃんや高齢者の体調管
理などにも期待されている
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創業50周年を迎えた 「レリアン」
未来を見据え、新たなスタートラインに

お客様視点の婦人服づくり
--------------------------------------

レリアンは、「良質なレディース・ファッ

ションを通じて、お客様の豊かなライフス

タイルのお役に立つこと」を掲げ、1968年に

婦人ドレス専門店として設立された。その

後、「レリアンプラスハウス」、「キャラ・オ・

クルス」、「アン レクレ」などのブランドを

展開するとともに、「ランバン」とのライセ

ンス契約により、「ランバン コレクション」

「ランバン オン ブルー」を日本向けに販売。

「すべてはお客様のために」をモットーに、

素材、着心地、シルエットのすべてにおいて

「最高のモノづくり」と、店頭での「最高のお

もてなし」を追求してきた。

2009年に伊藤忠商事の連結子会社となっ

てからは、30～ 50代女性をターゲットにし

たコンセプトストア「ネミカ」を2014年に

オープンさせるなど、次世代を見据えた取

り組みの強化を図ってきた。2017年に就任

した小谷建夫新社長は、本社と店舗との距

離感を縮めるべく3カ年の中期経営計画を

掲げ、会社の方向性を示すとともに、社内

メールで社長宛てに要望や意見を直接伝え

る「提案ポスト」の設置や、店舗スタッフが

参加する「タウンミーティング」を各地で開

催するなど、激動の時代に生き残る100年

企業となるべく、さまざまな改革を推し進

めている。

50周年を機に行った取り組み
--------------------------------------

創業50周年を迎えた2018年には、「レリ

アン」ロゴのタグラインの刷新、一部店舗の

改装などとともに、ブランド初となる店舗

外での顧客向けイベントとして、東京の三

井倶楽部、そして小谷社長の出身地でもあ

る京都では東寺という歴史的建造物を舞台

に、ファッションショーと先行受注会を開

催。東京で約300人、京都では約150人を招

待し、顧客、店舗スタッフ、本社社員らが一

堂に会する貴重な機会をつくった。

50周年イヤーのイメージキャラクター

には、かねてからの「レリアン」の顧客でも

あり、幅広い女性から支持されている女優

の天海祐希さんが起用され、雑誌や全国主

要都市の駅、「レリアン」店頭などに広告ビ

ジュアルが展開された。また、レリアンの

課題となっている次世代顧客獲得を見据

えた取り組みとして、40～ 50代女性に絶

大な支持を得ている中村江里子さんによ

る新ブランド「レリアン バイ エリコ ナカ

ムラ」を立ち上げ、中村さんご本人がトー

クショーへの登壇や一日店長などを務め

た伊勢丹新宿店のイベントでは、店舗での

1日の売り上げが800万円を記録するなど

大きな反響を巻き起こした。

次世代顧客の開拓に向けて
--------------------------------------

2016年10月に立ち上げたオフィシャル

ECサイトも順調に売り上げを伸ばしてお

り、EC専門スタッフを新規採用するなど

人材の充実を図り、EC化率の向上にも取

り組んでいる。さらに、「ネミカ」や「アン　

レクレ」など40～ 50代向けのセレクト業

態や「ランバン オン ブルー」の路面店展開

を推し進めるなど、百貨店以外の販路開拓

にも取り組むとともに、SNSをはじめとす

る新たなコミュニケーションツールを積

極活用し、あらゆる角度から次世代顧客の

獲得を図る。

メインブランドの「レリアン」は、2018年

から「Dress to meet you（あなたに会うため

の服）」を新たなタグラインに定め、店頭で

の販売のみならず、洋服を着る機会を提供

していくブランドとなることを目指し、店

頭で同ブランドの洋服を着用し、プロのカ

メラマンが撮影する「レリアンフォトスタ

ジオ」を設置するなどの取り組みもスター

トさせている。また、国内アパレル業界で

初めて店舗への納品用ハンガーのリサイ

クルを始めるなど、CSR活動への意識も高

く、石油由来のポリエステル原料を服の原

料としてリサイクルする日本環境設計の

「BRING」プロジェクトにも参加しており、

今後展開を拡大させる構えだ。

「人を育て、大切にする企業でありたい」

と語り、社員一人ひとりの能力を最大限に

発揮できる環境づくりに努める小谷社長

率いるレリアンは、築き上げてきた顧客と

店員の深い絆という武器に磨きをかけなが

ら、これからの50年を勝ち抜くための地固

めを着実に進めている。

1.50周年のイメージキャラクターには、幅広い女性から支持されている天海祐希さんを起用した　2.お客さまへの感謝を込めて、東京・
三井倶楽部と京都・東寺でファッションショーを開催　3. 中村江里子さんによる新ブランド「レリアン バイ エリコ ナカムラ」のトークショー

ファッションショーでお客様をお見送りする小谷社長 2018年4月に開催した全国店長会。全国から約350人の店
長を集め、年間表彰式を行った

品質と着心地を追求した大人のファッションを提案する婦人服小売店として多くの女性たちから支持されてきた株式会社レリアン。2018年4月に創業50周年を迎
えた同社は、6月に東京と京都でブランド初となるファッションショーを開催するなど、さまざまな記念施策を通じて顧客とのつながりを強化するとともに、これからの
50年に向けた社内体制の整備にも力を入れている。2017年の着任以来、積極的に社内改革に取り組んでいる小谷建夫社長に話を伺った。

社員が一つになった
50周年記念イベント
株式会社レリアン 代表取締役社長　小谷 建夫 氏

危機感から生まれた3カ年計画

2018年に50周年を迎えたレリアンは、創

業から20数年間で大きく成長し、多くの女

性が活躍する企業として世間から注目され

るようになりましたが、その後の20数年間は

バブル崩壊などによって景気が大きく後退

し、百貨店店舗の減少などのアパレル不況

と歩を合わせるように、厳しい時代をくぐり

抜けてきました。私が社長に就任した2017

年に社員面談も行いましたが、一様に停滞

感や意欲の低下が感じられたため、これか

らの50年に向け、新たな成長路線を築いて

いくための羅針盤として、3カ年の中期経営

計画を策定しました。同時に、「提案ポスト」

や「タウンミーティング」などを通じて現場

スタッフの不満や悩みなどをヒアリングし、

社内制度の整備を進めるとともに、2018年

には「お客様への感謝・おもてなし」をテー

マにさまざまな50周年記念事業を展開した

ことで、本社と現場の距離感が縮まりまし

た。会社としてのまとまりが生まれ、社員そ

れぞれのモチベーションも高まって、良い方

向に進んでいることを肌で感じています。

年齢・職業を超えてつながる場

50周年イベントとして東京と京都で

行ったファッションショーは、生涯忘れら

れない体験となりました。歴史的建造物で

開催したショー自体の素晴らしさはもち

ろんですが、お越しいただいた素敵なお客

様と、店舗スタッフとのやり取りを目の当

たりにし、お客様と販売員という立場を超

えた唯一無二の関係性こそがわれわれの

資産なのだと強く感じました。会の最後に

お客様全員をお見送りした際にもたくさ

んのお声がけを頂き、貴重なアドバイスま

で頂戴することができました。

私は、「『レリアン』というブランドが好

き」という共通の価値観によって、多様な

お客様が年齢や職業を超えてつながった

このイベントに、未来を見た思いがしまし

た。100年企業に向けて、今後も「最高のモ

ノづくり」と「最高のおもてなし」で、お客

様に感動を与えていきたい。そして、ゆく

ゆくは、「クラブレリアン」のような会員制

のプラットフォームを構築し、文化人や芸

術家などのトークショーや観劇を企画す

るなど、「レリアン」の洋服を着ていただく

新たな機会も創出していければと考えて

います。
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今を見る、
次を読む

FASHION
ASPECT

ベトナムファッション産業に
日本の知見を提供
--------------------------------------------------

経済産業省は、平成30年度経済連携協

定に基づく産業協力事業として、ベトナ

ムヘ日本の繊維業界専門家を派遣し、ベ

トナム国内のアパレル企業向けにファッ

ションビジネス（以下、FB）に関する包括

的なセミナーを開催している。この事業

は、ベトナムの繊維産業に対し、日本のFB

の先進的な知見を提供することでベトナ

ムのファッション産業の効率化、高付加

価値化に貢献し、双国の互恵的関係強化

を目的とする。

本事業を管轄する経済産業省製造産業

局生活製品課は、「ベトナムは、繊維製品生

産拠点として、日本企業のグローバルサプ

ライチェーンにおける重要性を増してお

り、TPPなどを踏まえた協定域内の第三国

市場開拓に向けて、両国サプライチェーン

における製品競争力の強化が求められる」

としており、ファッション産業に関する包

括的・体系的な研修を集中的に実施するこ

とで、ベトナムのファッション産業の効率

化、高付加価値化に貢献し、これまでの主

要機能であった請け負い加工に加え、オリ

ジナル企画の商品展開を実現できる能力・

機能を提供することを目指している。

生産地から消費地へ、
ベトナム小売市場の潜在成長力
--------------------------------------

ベトナム繊維産業の日本向け輸出高

は、2016年比で 6.1％増と拡大した。国全

体を見ると、2018年のGDP成長率は約7％

増となる。

そうした中、経済発展による中間所得層

の増加などを背景に、消費地としてのベト

ナムに注目が集まっている。では、ベトナ

ムの首都ハノイのファッション市場の特

徴はどのようなものだろうか。　

ナーや企画担当者である。

セミナーの運営協力をしてくれた

VITAS（Vietnam Textile and Garment 

Association）の担当者によれば、彼らの目

下の悩みは、マーケティングとマーチャン

ダイジング（MD）のノウハウ不足とのこ

と。ハノイ市内には、自国のアパレルブラ

ンドを冠した商品も多く、ハノイ旧市街中

心部にビル1棟のショップを持ち、キャラ

クターグッズなども展開するベトナムの

SPA「カニファ（CANIFA）」や日本でも展開

できそうな巧みなビジュアルマーチャン

ダイジング（VMD）で見せる「リベ（LIBE）」

などは、MDの考え方が採り入れられ、組

織的なFBノウハウにより運営されている

と感じる。しかし大半のブランドは、縫製

工場で無造作に買い付けされたもの、もし

くは自前の縫製工場で作ったものを無秩

序に並べているといった、黎明期のSPAを

思わせるようなものである。価格帯やトレ

ンド品と定番品の比率などもアンバラン

スで、MDの考え方がまだアパレル企業に

浸透していない様子がうかがえる。

セミナー参加者で、ハノイで開催される

ファッションウィークの運営なども手が

けるファン・セン・ナ氏によると、「アパレ

ル企業というより、デザイナーが個人の趣

味でものづくりをしているところと、縫製

の請負に徹して大量生産しているところ

に二極化している。彼らは“一般論的マー

ケティングの応用”としてMDを捉えてい

る段階であり、ファッション独自のマーケ

ティングノウハウの必要性には、ようやく

気づき始めたところだ」という。セミナー

でもFBに対する関心が強いにもかかわら

ず、MDやPOSなどの基本的概念やツール

について把握していない参加者が多かっ

た。とはいえ、将来有望な自国の市場に対

して、今後、世界標準のシステムを実装し

て、オリジナルのファッション・ブランド

を具体化しようとする意欲が非常に高い

のは確かである。

日本企業はこの超有望市場で
どのように戦うか
--------------------------------------

ベトナムの国土は南北に長く、北部に位

置するハノイは大陸からの寒気の影響も

あって11月～ 3月は最高気温が20度を下

回る日も多い。そのため、ダウンジャケット

やコートなど重衣料の需要も高いなど、ハ

ノイはテイスト・気候・市場の成長性など

の点で日本のファッション企業と親和性が

高く魅力的な市場であるといえそうだ。

日本企業が出店する場合、認知度によっ

ては商業施設などのパートナーはすぐに

見つかることだろう。ただし、先に触れた

ように、ハノイのファッション産業は始

まったばかりで、発展途上の段階にある。

現地で本セミナーの運営を企画し、日本

でMBA取得経験もある株式会社ACE代表

取締役のグェン・ズィ・トゥアン氏は、「衣食

住、すべての分野にわたるライフスタイル

として提案することが重要。ベトナム人は堅

実な気質で、自分の生活に関係ないと考え

るものには一切関心を持たない。欧米のハ

イブランドが浸透していない理由もここに

あり、自身の身の丈に合わない別の世界の

存在と考えているのではないか」と語る。つ

まり、いかに“自分のためのファッションだ”

と感じさせるかが鍵であり、「その意味で、日

本のデザインやセンスはより身近で、それ

を着ることで今の生活がどれだけ素敵で快

適になるかをわかりやすく提案することが

できるはず」と、グエン氏は指摘する。

筆者も今回、現地市場を視察する中で、

日本のファッションを軸とするライフス

タイル提案はハノイの生活者に共感や憧

れを持って受け入れられやすいと感じた。

黎明期のハノイのファッション市場を開

拓するのは、簡単なことではないだろう。

しかしその先には日本のファッション・ブ

ランドを待望する巨大な成長市場が存在

しているのではないだろうか。

 テーマ1 

ハノイ女子はコンサバSPAが好き

ハノイではさまざまな商業施設の開発

が進められており、国内ディベロッパーが

展開する「ビンコム・センター（VINCOM 

CENTER）」は、平日でも多くの人々が訪

れ、中でも「ZARA」の大規模ショップには、

女性を中心に多くの客を集め、活気にあふ

れている。人気のテイストは「コンサバ」。

ベトナム人の真面目な性格や首都ハノイ

の落ち着きのある風土を反映してか、消費

者は控えめなファッションを好む傾向が

強いようだ。実際、今回のセミナーに参加

したアパレル企業の企画関係者のスタイ

ルもコンサバティブなものが多く、その理

由を尋ねると「これが一般的なファッショ

ンであると認識している」とのこと。フラ

ンス統治時代の面影が残るハノイでは、

ファッションでもフランス風コンサバが

ベースにあるようで、コンサバ系を得意と

する日本のファッションを受け入れる土

壌があるといえるかもしれない。　

もう一つの特徴が、欧米のハイブランド

への関心が薄い一方で、世界的なSPAは人

気・知名度ともに高いことである。ユニク

ロは2019年秋に、ホーチミンにベトナム

1号店出店を予定しているが、ハノイにお

いてもユニクロの認知度は高く進出を期

待する声も多い。市内には並行輸入品を扱

うお店もあるが、現地アパレル企業関係者

は、「ベトナムで生産したユニクロを、EC

経由で日本から倍の価格で購入するファ

ンもいる」と、苦笑いする。

 テーマ2 

自国ファッション産業創出への
高い興味・関心と意欲

今回のセミナー参加者の多くは、ベト

ナムで独自のアパレルブランドづくりに

着手している先進的な繊維企業のデザイ

本レポートについてのお問い合わせは、伊藤忠ファッションシステム（株） info.press@ifs.co.jpまで。

ファッション成長期待市場 『ハノイ』　
ベトナムとの繊維産業協力事業から見るハノイのファッション産業

人口増加と経済成長により、消費地としての市場拡大が期待されるベトナム。繊維産業においては、すでにチャイナ・プラス・ワン※１の筆頭として日本との関係も深
い。中でもベトナムの政治・文化の中心地である首都ハノイは、日本に近い気候と気質を持つと言われ、近年はファッション感度も洗練されつつある。経済産業省が開催
したファッションビジネス包括セミナー参加者の生の声を手掛かりに、ハノイのファッション市場の現状と、今後の可能性を探る。

伊藤忠ファッションシステム株式会社　ブランディング第１グループ　河合 秀彰

※１： 集中投資によるリスク回避のため、中国以外に拠点を持ち投資をする経営戦略。

１．ハノイ旧市街にあるVINCOM CENTERのエントランス　２．ベトナムのファッ
ションブランド「LIBE」。洗練されたVMDで若者に人気　３．ハノイ新市街の
LOTTE CENTER HANOI の内観。欧米化粧品ブランドが並ぶ　４．セミナー
には、現地のファッションブランドの企画担当者などが一堂に会した
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