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スポーツ基本計画によると

できる限り早期に、成人の週
1回以上のスポーツ実施率が
3人に2人（65%程度）となるこ
とを目標とする。



スポーツ実施率

42.5%65%

図1：成人のスポーツ実施率
出典 スポーツ庁「平成28年11月スポーツ実施状況等に関する世論調査」より作成



スポーツ実施率の推移
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図2：スポーツ実施率の推移
出典 文部科学省推計「体力・スポーツに関する世論調査(平成24年度まで)」及び
「東京オリンピック・パラリンピックに関する世論調査(平成27年度)」より作成



年代別スポーツ非実施率
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図3：年代別のスポーツ実施率
出典 スポーツ庁「平成28年11月スポーツ実施状況等に関する世論調査」より作成



スポーツ実施率が低い理由は？

仕事が忙しい

面倒くさい家事が忙しい

子供に手がかかる

運動が苦手お金がかかる

疲れる・しんどい

学校教育が終わり
スポーツの習慣がなくなる。



高校卒業前後の運動非実施率の変化
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図4：小学校から現在までのスポーツ実施状況
出典 スポーツ庁「平成28年11月スポーツ実施状況等に関する世論調査」より作成

ここで変わる
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20代休日のお金の使い方

思い出に残る体験
快適なプライベート空

間づくり
ストレスを避ける出費

場のノリを盛り上げる

出費
話題になる体験

全体 48.2 22.7 17.4 12.0 10.7

男性 39.0 27.8 19.8 11.6 12.0

女性 57.4 17.6 15.0 12.4 9.4
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旅行やライブイベントなど 混雑回避やスマホゲームの

広告排除・制限解除など

パーティグッズや

サプライズケーキなど

自宅の家電や家具など 新商品・話題の商品や

デカ盛りグルメなど

図5：オフ（仕事がない日）のお金の使い方について、積極的に費やしたいものは？
出典 SMBCコンシューマーファイナンス 「20代のオフの過ごし方に関する調査」より作成

思い出に残る体験



得られる体験にお金をかけたい

14.6% 54.6% 27.8% 3.0%
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69.2%

図6：物を所有するより、得られる体験にお金をかけたい
出典 PGF生命 「シェアリングエコノミーと所有に関する意識調査 2016」より作成



家計における消費の傾向
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図7：一世帯あたりの財（商品）・サービスの支出の内訳の推移
出典 総務省「家計調査」より作成



消費者が求めるもの
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図8：これからは心の豊かさか、まだ物の豊かさか
出典 内閣府「平成26年度国民生活に関する世論調査」より作成
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モノ消費からコト消費へ

音楽業界で
顕著に現れている！



CDの年間売上額
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図9：CD生産金額
出典 一般社団法人日本レコード協会「日本のレコード産業2017」より作成



ライブの年間売上額
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図10：年間売上額
出典 一般社団法人コンサートプロモーターズ協会「基礎調査推移表」より作成



CD市場とライブ市場の比較
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図11：CD年の年間売上額とライブ年間売上額の比較
出典 一般社団法人日本レコード協会「日本のレコード産業2017」及び
一般社団法人コンサートプロモーターズ協会「基礎調査推移表」より作成
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仮説

ライブ・フェス参加者を
スポーツ実施者と

捉える事はできないだろう
か？

ライブ・フェスの運動量は？
どのくらいの消費カロリー？



ライブに行くことができなかった…



ルヴァンカップ10/4
ガンバvsセレッソ



観戦者の消費カロリー

A B C



1試合の消費カロリー



観戦者の消費カロリーまとめ

(kcal) A B C

前半 261 380 567

後半 ※260 ※380 464

1試合 ※520 ※760 1031

1時間 約347 約507 約687



他の運動と比較して！

（kcal） A B C

1時間 約３４７ 約５０７ 約６８７

ウォーキング 約2時間 約3時間 約4時間

１時間
の運動

自転車に乗る ランニング 社交ダンス



METs消費カロリー計算

消費カロリー
＝1.05×メッツ×時間×体重



ライブ時間＞観戦時間

ライブの方が
消費カロリーが多い！！！



ライブはスポーツか？？？

ライブにおいても同等
以上の消費カロリーが
あると考えられる！

ライブ
||

スポーツ
||
娯楽



スポーツの語源

•Deportare あるものを別の場所に運び去る
（ラテン語）

•Desport 気晴らしをする 遊び 娯楽
（フランス語） （日常生活において）

• Sport スポーツ



5Gとはなんでしょうか？

5Gスポーツ



Generation
第5世代のスポーツ



Generationの説明

図12：１Gから4Gの流れ
出典 TECHABREAKK「Understanding 1G vs 2G vs 3G vs 4G」より転載
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新感覚体験ライブ
の提案！



運営体制図

新感覚体験ライブ
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Kirari!について

図13：イマーシブプレゼンス技術「Kirari!」
出典 NTT「イマーシブテレプレゼンス技術「Kirari !」の研究開発が進展！」より転載



Kirari!の凄さ！！！

超高臨場感

リアルタイム

世界中どこでも



Kirari!体験者は語る

実際にいるような感覚がありましたね
30代男性

臨場感が凄かったですね
40代男性

9/12 タワーレコード渋谷店



期待できる効果

〇スポーツイメージの変化

〇スポーツ実施率の向上

スポーツ
||

エンターテインメント
||

遊び・娯楽



まとめ

もともと「娯楽・遊び」という語源
を持つスポーツにおいて、消費者の
価値観が「コト」消費へと変化し、
サービスや体験を求める時代では、
これまでスポーツと捉えられていな
かった分野を第５世代のスポーツ捉
えることでスポーツの幅が広がりス
ポーツ実施率の向上につながると考
えられる。
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５Gスポーツで人々を幸せに
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