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eスポーツ選手の年齢とゲームジャンルが獲得賞金額に与える影響 

1200530 柳井涼太 

高知工科大学 経済・マネジメント学群 

 

１．はじめに 

本研究は、eスポーツ選手の獲得賞金額はどの

ような要因の影響を受けるのかについて考える。

野球選手やサッカー選手の年俸に影響を与える要

因は、いくつかの論文で明らかにされているが、

eスポーツについての研究は行われていない。そ

こで本研究は、eスポーツ選手の獲得賞金額に影

響を与える要因を探る。 

まず第 2節で韓国のプロサッカー選手の年俸の

決定要因の研究を示し、第 3節で eスポーツとは

何なのか、背景について、各ゲームジャンルつい

て説明する。第 4節ではデータと推定式の説明を

行い、第 5節で回帰分析での結果を示す。第 6節

では結論として分析結果の解釈を行い、本研究の

知見をまとめる。 

 

2. 他のスポーツでの年俸の決定要因 

 呉ほか（2009）では韓国のプロサッカー選手の

年俸の決定要因を攻撃型の選手とデイフェンスの

選手、ゴールキーパーに分けて分析を行ってい

る。この研究によると、韓国のプロサッカー選手

の年俸に影響を及ぼすものは効果が大きいものか

ら順に前年度の年俸、チームの成績、球団の規

模、出場回数、監督評価、国家代表経歴、プロ経

歴、得点、アシストの数である。ポジション別に

見ると、攻撃型の選手は前年度の年俸、得点、監

督評価、アシスト、プロ経歴、国家代表経歴とい

う順になり、デイフェンスの選手は前年度の年

俸、チーム成績、アシスト、監督評価となり、ゴ

ールキーパーは前年度の年俸、球団規模、決定的
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防御、チームの成績の順となった。 

 この呉らの研究はサッカー選手の年俸の決定要

因を攻撃型の選手、デイフェンスの選手、ゴール

キーパーの 3つに分けて分析している。前年度の

年俸など共通して影響を与える要因も見られた

が、ポジションよって年俸に与える要因が異なる

という結果も示された。サッカーという同じスポ

ーツの中でポジション別で年俸に与える要因が異

なるという結果は、eスポーツ選手においてもジ

ャンル別で必要な能力が異なり、その差が獲得賞

金額に影響する可能性を示している。 

 

3. 現状と背景 

（１） eスポーツとは何か 

 eスポーツ産業に関する調査報告書(2018)によ

ると、eスポーツとはコンピューターゲームを用

いた競技のことを指し、PCゲーム、家庭用ゲー

ム、スマートフォンゲームが含まれる。そのほか

にもゲームセンターのようなアミューズメント施

設に設置された業務用ゲームを用いたものとあ

る。1990年頃から PCやインターネットカフェと

いった商業施設の普及に伴い PCゲームプレイヤ

ーが増加し、このような PCゲームを用いられた

ものが eスポーツとして注目され始めた。2000年

には韓国で eスポーツ協会（KeSPA）が発足し、

同じくドイツでもエレクトロニック・スポーツ・

リーグ社（ESL）が設立された。その他フラン

ス、中国、イギリスといった国で eスポーツを興

業として行う企業、団体が設立された1。 

また、eスポーツに対する関心は年々高まって
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おり、米調査会社 Newzooによると 2017年の世界

eスポーツ市場規模は 700.9億円、視聴者数は 3

億 3500万人と試算されている。2021年には市場

規模が 1765.5億円、視聴者数は 5億 5700万人に

なると予想されている。 

（2）eスポーツに用いられるゲームジャンル 

 本研究では Esports Earningsで分類されてい

る MOBA・BR・FPS・TPS・FG・ST・CCGに分けて進

めていく。以下は各ゲームジャンルの特徴であ

る。 

 

MOBA（multiplayer online battle arena）：各プ

レイヤーがそれぞれ固有アビリティも持ったキャ

ラクターを操作し、相手も陣地を破壊するといっ

たゲームジャンルである。代表的なゲームである

League of Legendsは世界で最もプレイされてい

るゲームである。MOBAの多くのタイトルは PCで

プレイされ北米、アジア、欧州といった広いエリ

アで人気のゲームジャンルである。League of 

Legendsのほかに、Dota２も代表例として挙げら

れる。 

 

BR（battle royale）：サバイバルゲームの１つで

何十人のプレイヤーが同じフィールド内で武器や

防具などのアイテムを探しそれを用いて戦い、最

後に残った人が勝ちというもの。一人で勝利を目

指すソロモードのほかにも、二人一組や四人一組

でパーティー内の仲間と協力して勝利を目指すモ

ードもある。主なゲームタイトルとして、

FORTNITE、PUBG、荒野行動などがある。 

 

FPS（first person shooter）：銃器やナイフなど

の武器を持って戦うゲームである。特徴的なの

                                                        

 

 

は、操作しているプレイヤーがゲーム内のキャラ

クターと同じ視点でキャラクターを動かす点であ

る。主なゲームタイトルとして Counter-Strike: 

Global Offensive、Call of Dutyシリーズなどが

ある。 

 

TPS（third person shooter）： FPSと同様、武器

などを使って敵を倒すゲームであるが、大きな違

いは操作しているプレイヤーの視点がキャラクタ

ーの視点ではなく、第三者から見た客観的な視点

あること。主なゲームタイトルは Gear of war。 

 

FG（fight game）：プレイヤーがキャラクターを

動かし相手を倒すというゲームであり、ゲームセ

ンターのようなアミューズメント施設に設置され

た業務用ゲームが中心にプレイされ、家庭用ゲー

ムが普及し家庭でもプレイできるようになった。

主なゲームタイトルはストリートファイターシリ

ーズ、大乱闘スマッシュブラザーズシリーズなど

である。 

 

ST（strategy）：プレイヤーが司令官として複数

のキャラクターを操り、敵に陣地を破壊するも

の。主なゲームタイトルとして Star Craftシリ

ーズがある。 

 

CCG(collectible card game)：スマートフォン、

PCなどのコンピューターが普及され本来カードで

行うカードゲームをデータ化し、アプリケーショ

ン内で対戦するもの。インターネットにより、遠

く離れているプレイヤーとも対戦できるようにな

りプレイヤー層が拡大し、人気のジャンルとなっ

た。主なゲームタイトルは Hearthstone、シャド
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ウバースなどがある。 

各ジャンルにはこのような特徴があり、後に説

明する通り、ジャンルごとに必要な能力は様々で

あると考えられる。 

 

(3)背景 

 eスポーツ界で活躍している選手の中には年齢

が 10代の選手がおり、若い世代の活躍も目立

つ。例えば、小学５年生の女性プレイヤーがゲー

ミングチームに加入し、2015年にシアトルで行わ

れた大会で 16歳のプレイヤーを含むチームが約 7

億５千万円獲得している。 

また、eスポーツには様々なゲームジャンルが

ありそのジャンルごとに、必要な能力は異なる。

例えば FPS、MOBAには空間認識力や反射神経とい

った能力が必要とされる。また、CCG、STといっ

たゲームジャンルはマインドスポーツのような一

面があり、戦術の組み立て方や場数の多さといっ

た経験から得られる能力と様々である。このよう

に eスポーツといってもゲームジャンルごとに、

使う能力が異なりゲームジャンルによって賞金額

が年齢から受ける影響に違いがあると考えられ

る。そこで本研究ではジャンルと年齢に注目して

分析を行う。 

 

4. 分析方法 

 本研究では Esports Earnings2に年齢が公表さ

れている世界の eスポーツ選手 337人のデータを

使用する。使用したデータは 2019年 11月 25日

までのデータを使用している。結果変数には各選

手の獲得賞金額（ドル）、説明変数に MOBAをベー

スとして６つのダミー変数と年齢を用いた式

（1.1）と結果変数に獲得賞金額、説明変数に年
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齢と６つのダミー変数、年齢と各ダミー変数の交

差項を用いた式（1.2）2つの式を使って推定を行

う。 

(1.1) 

earnings=𝛽0+ 𝛽1𝑎𝑔𝑒 + 𝛽2𝐵𝑅+ 𝛽3𝐹𝑃𝑆 + 𝛽4𝑆𝑇

+ 𝛽5𝐶𝐶𝐺 + 𝛽6𝑇𝑃𝑆 + 𝛽7𝐹𝐺 + ε 

（1.2） 

earnings=𝛾0+ 𝛾1𝑎𝑔𝑒 + 𝛾2𝐵𝑅+ 𝛾3𝐹𝑃𝑆 + 𝛾4𝑆𝑇

+ 𝛾5𝐶𝐶𝐺 + 𝛾6𝑇𝑃𝑆 + 𝛾7𝐹𝐺

+ 𝛾8𝐵𝑅 ∗ 𝑎𝑔𝑒 + 𝛾9𝐹𝑃𝑆 ∗ 𝑎𝑔𝑒

+ 𝛾10𝑆𝑇 ∗ 𝑎𝑔𝑒 + 𝛾11𝐶𝐶𝐺 ∗ 𝑎𝑔𝑒

+ 𝛾12𝑇𝑃𝑆 ∗ 𝑎𝑔𝑒 + 𝛾13𝐹𝐺 ∗ 𝑎𝑔𝑒

+ 𝜀 

earnings は獲得賞金額、BR、FPS、ST、CCG、TPS、

FGはダミー変数。 

（1.1）の式では年齢と各ジャンルが獲得賞金額

に与える影響を分析し、（1.2）の式では年齢とジ

ャンルの交差項を用いることでジャンルごとに年

齢が獲得賞金額に与える影響を分析する。 

 

5. 分析結果 

（1.1）の推定結果は表 1のようになった。 

表 1：(1.1)式の推定結果（結果変数は獲得賞金

額） 

           推定値          標準誤差 

Age                 -2.605          1.500 

BR                 -54.704         28.387 

FPS                -59.856         11.749 

ST                 -71.814         15.424 

CCG                -95.366         65.686 

TPS               -105.130         54.143 

FG                 -80.790         35.621 

定数項             185.731         38.883 

https://www.esportsearnings.com/
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自由度調整済み決定係数     0.1069 

※単位は万ドル 

 

FPSと ST、FGは 5％水準で統計的に有意という結

果になった。 

（1.1）で統計的に有意になった FPSと ST、FGを

例に挙げ表 1の推定結果を解釈すると、ベースで

ある MOBAと比較して FPSは同じ年齢で獲得賞金

額が約 59万ドル低くなり、STに関しては同じ年

齢で獲得賞金額が約 71万ドル低いという結果に

なった。 

続いて（1.2）の推定結果は表 2のようになっ

た。 

表２：(1.2)式の推定結果（結果変数は獲得賞金

額） 

           推定値          標準誤差 

Age                 -4.395          2.386 

BR                 -65.996        143.642 

FPS               -145.999         92.665  

ST                -149.644        117.950     

CCG               -207.638        676.940  

TPS               -178.486       2431.957 

FG                -189.650        199.924 

定数項             231.296         61.161 

age×               

BR                  0.156             6.508 

FPS                 3.353             3.572 

ST                  2.981             4.394  

CCG                 4.405            26.419   

TPS                 3.092           113.959     

FG                  4.265             7.694 

自由度調整済み決定係数             0.09381 

※単位は万ドル 

 

図 1ジャンル別予想獲得賞金額 

(1.2)で５％水準で有意となったのは定数項のみ

という結果になった。 

また、（1.2）式の結果をグラフにまとめると図

１のようになった。図１は縦軸に予想獲得賞金

額、横軸に年齢をとりジャンル別に直線を色分け

したものとなる。この図から分かる通り、ジャン

ルによって傾きに違いがある。例えば、水色の直

線の MOBAは他の直線より傾きの勾配が急であ

り、緑色の FGや CCGは他の直線より傾きの勾配

が緩やかになっている。なかでも CCGに関しては

唯一傾きが正の値をとっている。したがって、図

１のグラフから MOBAに関しては年齢を重ねると

予想される獲得賞金額が大幅に減少していくこと

が見てとれ、FGや CCGのように傾きの勾配が緩や

かなものは年齢とともに予想される獲得賞金額は

さほど変化しないということが分かる。CCGにお

いては年齢との交差項の推定値が正の値をとって

いることから、年齢を重ねるとともに予想される

獲得賞金額は増加していくと予想される。 

 

6. 結論 

本研究では eスポーツ選手の獲得賞金額に影響

を与えるものを年齢とジャンルに注目し、

Esports Earningsのデータを用いて分析を行っ

た。結果変数に獲得賞金額、説明変数に年齢と

MOBAをベースとした６つのダミー変数を用いた

（1.1）では FPSと ST、FGは 5％水準で有意とい
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う結果になった。そのことから、MOBAと比べて同

じ年齢で FPS、ST、FGは獲得賞金額が低くなると

予想される。また、結果変数に獲得賞金額、説明

変数に MOBAをベースとした６つのダミー変数と

各ダミー変数と年齢の交差項を用いた（1.2）で

ジャンル別に年齢が獲得賞金額に与える影響を見

たところ、図１に見て取れるように各ジャンルの

獲得賞金額が年齢から受ける影響は異なると予想

されることが分かった。ジャンルごとの違いも顕

著に見て取れ、年齢を重ねるとともに獲得賞金額

が大幅に減少していくものと緩やかあに減少して

いくものが見て取れた。CCGに関しては年齢を重

ねるとともに獲得賞金額が緩やかに増加していく

ことが分かった。 

ジャンル別の実質的有意性については、ジャン

ルごとに比較して最も差が少ない組み合わせは

（1.1）では BRと FPSで約 5万ドル、（1.2）では

FPSと STで約 3.6万ドルもの差があり、同じ eス

ポーツでもジャンルによって最低でも約 5万ドル

という差額は実質的に有意な値とあると考える。

（1.2）の推定係数に当たる部分では最も差が少

ない MOBAと BRで 0.156万ドルの差が生じた。年

齢を 1歳重ねたときにジャンルによって獲得賞金

額の変化の額が最低でも 0.156万ドルの違いがあ

り、実質的に有意な値とあると考える。 

 

今後の課題としては、今回使用した Esports 

Earningsのデータでは年齢が公開されている選手

とされていない選手がおり、年齢が公開されてい

る選手ほど有名で獲得賞金額も多くなるといった

ような要因が関係している可能性を加味する必要

がある。また、ジャンルごとにデータ数の散らば

りがあり、特に少なかった Fight gameや TPSと

いったジャンルはデータをもっと集める必要があ

ると考えられる。 
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