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講師出身 

  台湾 

  日本 

  米国 

  中国 

  香港 

  英国 

  フィリピン 

  韓国 

テーマ 

   e-Sports 

  市場動向 

  ゲーム開発 

  マーケティング 

   VR/AR 

20のフォーラム 

アジアパシフィックゲームサミット 
E-Sportsの議題に注目を集めた 

8か国からの講師陣 



アジアパシフィックゲームサミット 

ゲーム代理、開発、学生などの 
2,000人以上が来場! 

来場者内訳 
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出展社数 

279 社/ 27か国   

参加者数 

2,361人/ 29か国 

ビジネスマッチング 

3,000+ のミーティング   

B2B ビジネスゾーン 
世界のゲーム業界が注目、29か国からの商談者が参加 



タイプ 

B2B ビジネスゾーン 出展社分析 
サプライチェーンの上流から下流まであらゆるジャンルを網羅 

出展目的 
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パートナーを探す 

ブランドイメージ 

販売 

関係を維持する 

市場調査 

代理店を探す 

開発, [値] 

パブリッ
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ローカライズ, 
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課金決済 [値] 

其他, 12% 

政府/ハードウェア/イベント 
ライセンス/SNS/クラウド 



ビジネス関係者 

B2B ビジネスゾーン 参加者分析 
参加者記録更新 日本>中国>韓国 

ビジネス関係者‧成長チャート 
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台湾, 39% 

日本, 13% 
香港、マカオ, 

12% 

中国, 6% 

韓国, 6% 

東南アジア, 

13% 

北米, 5% 

ヨーロッパ, 

5% 

その他, 2% 

INDIE GAME FESTA 
全体規模は21%も成長し、アジア最大級に！ 

PC, 35% 

モバイル, 38% 

コンソール, 

13% 

AR/VR, 7% 
オンライン, 3% 

ウェブページ, 

2% 

その他, 2% 

プラットフォーム 国籍 



ブース規模 

1,614小間 

出展社数 

202社/ 20か国   

来場者 

350,000+ 

B2C プレイヤーゾーン 

 日韓から多くの会社が出展 



INDIE HOUSE 

19 
ヵ国 

88 
出展チーム 

134 
 記事報道 

言葉の壁を越え、メディアからも注目！ 



INDIE HOUSE 
14か国からの開発者がSNSで情報をシェアし、40以上のトピックが！ 



テーブルゲーム 
商品、開発者が一堂に集まり、台湾最大級のイベントに！ 

44 
出展社 

890+ 
  回の現場体験 

「ファミリー」もゲームショウの主役に! 



ときめきゾーン 
 女性来場者を開拓し、700名以上のプレイヤーが参加! 

TGS初めて女性向けゲームエリアを設け 

男女ともにときめく   



Racing eSport 
初めてのe-Sportsステージ、1,000名以上の来場者が集まる 

1,100+ 

現場の観客 

18 K+ 

ライブの観客 

8 
回の競技 



B2C プレーヤーゾーン分析 
メインの来場者は19～29歳代の男性 

0.5% 
3.5% 

12.9% 

37.3% 

24.6% 

17.6% 

2.8% 
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12歳未満 13-15 16-18 19-24 25-29 30-39 40-49 50+

年齢 性別 

16% 84% 

男性 女性 

サンプルサイズ：3,695 



第一次參加, 

43.30% 

第二次參加, 

19.90% 

三次以上, 

36.80% 

B2C プレーヤーゾーン 滞在時間 
50％以上のゲーマーが3〜5時間滞在した 

訪問回数 滞在時間 

2.0% 

26.7% 

54.0% 

14.8% 

2.5% 

不到1小時 1-3小時 3-5小時 5+小時 4天皆入場 

サンプルサイズ：3,695 



B2C プレーヤーゾーン分析 
6割以上の来場者が現場で購買行為を行った 

消費類別(複選) 玩家消費 

29% 

24% 

21% 

16% 

10% 

遊戲軟體 

遊戲周邊商品 

主機硬體 

電競周邊 

飲食 

無消費, 38% 

500以內, 24% 

501-1000, 

10% 

1001-3000, 

13% 

3001-5000, 

4% 5000+ 

, 11% 

サンプル数：3,695 



台湾メディア 

総記事数  1387 

メディア 
効果 

23 ヵ国語 
2,408の記事 

総記事数  1021 

海外メディア 



メディア露出 
各国の主流媒体からの注目度もアップ 

米国 IGN 日本ファミ通 インドネシア Duniaku 



SNS効果 

ライブ放送 
中英日三か国語 

効果 

1,391,900  視聴者数 
5,008,140  視聴時間(分) 
20,144   最大同時オン   
     ライン者数 



台北国際ゲームショウ 国際交流 



TAIPEI GAME SHOW  
2018年  海外宣伝 



提携パートナーの展示会にて 
日本、韓国、シンガポール、フィリピン、マレーシア 

5
月 

5/10-13 ‧ 韓国  PlayX4 

5/12-13 ‧ 日本  Bit Summit  

9/13-16 ‧ 韓国 BIC FEST 

9/20-23 ‧ 日本  Tokyo Game Show 

9
月 

10
月 

11
月 

10/13-14 ‧ シンガポール GameStart  

10/26-28 ‧ フィリピン  ESGS 

TBD ‧ 韓国  GSTAR 

TBD ‧ マレーシア  Level up 



商務區 01. 24. – 25. 
玩家區 01. 25. – 28. 

2019 B2Bゾーン、アジアパシフィックゲームサミット 

1月24～25日‧TWTC Hall 3‧NEW OPEN 

2019 TAIPEI GAME SHOW 
ビジネスゾーン、ゲームサミット‧全面アップグレード 

B2B 01. 24. – 25. 
B2C 01. 25. – 28. 


