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近年、仮想通貨、ファントークン、NFTアート、DAO、メタバースといったブロックチェーン技術の発明に端を発したブームが生まれては
過ぎ去っていきました。このようなブームは当初エバンジェリストやメディアで語られたものよりも遥かにきらびやかさに欠ける、場合によっ
ては平凡にも見えてしまうような形で、しかし、社会に本質的な前進をもたらすものとして定着していくことは歴史が証明してきました。

スポーツシーンでもファントークンやトレカ型のNFTが20-21年にかけて大きなブームとなり、ほぼ全てのスポーツクラブが何かしらのプ
ロジェクトに参加しました。これらの取り組みは周知の通り、一時的に投機マネーの流入を生み出して各クラブに実力以上の収益をも
たらすことに成功しました。しかしながら我々は、このようなWeb3で注目されている「金が儲かるからファン活動をする」というモチベー
ションを喚起するような取り組みは従来のファンがスポーツチームを応援する理由とは正反対のものであり、その活性化はむしろ従来の
純粋なファンたちに「冷め」を与えるリスクすらあるものと考えています。実際、投機マネーが落ち着いた現在では収支があわないものと
して、最低限の売上だけを残し、過去のものとなりつつあります。

Web3技術はデジタルの世界に「価値の貯蔵と流通」という機能をもたらします。

この機能は次のスポーツシーンのファンリレーションに於いて大きな変化をもたらすことは間違いありません。

今回の実証事業を通じ、時代の変化の兆しを捉えられたのではないかと考えております。
ヴォレアス北海道、北海道コンサドーレ札幌を取り巻くステークホルダーの皆様とあわせて、今回の事業の場を設定頂いたことに改めて
感謝を申し上げます。

引き続きこれまでの背景を踏まえ、短期的に収益があがったりわかりやすく新しいものではなく、3-5年後、スポーツ団体とファンのリレー
ションの基礎を作るような取り組みを実現していきたいと考えています。

playground 一同

Web3とエンタメの本質に向き合い
次のWeb3 x ファンリレーションの当たり前に挑戦したいと考えています

はじめに
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全体サマリ

• 背景

– スポーツクラブの収益性向上に向けて、ファンとの新しい関係性を構築するため、「応援証明」というサービスの可能
性を検証

– 新たなデジタル技術の活用可能性。今回の実証でフォーカスしたのはNFT（発行）と画像生成AI

• 具体的な課題

– 「応援証明」がファンに与える価値（試合以外の企画の楽しみ、選手画像を記録する楽しみ等）や効果が不明

– ブロックチェーンウォレット準備、暗号資産の煩雑さ

– コンテンツ生成のための工数過多

• 解決に向けた仮説

– 試合時にファンに対して「応援証明」を提供し、ファンが感じる「応援証明」の価値や与える効果を検証

– 独自のシステムを用いたNFT発行

– AIなどを活用したビジネス効率化

• 実証内容、結果

– 北海道コンサドーレ札幌、ヴォレアス北海道での応援証明・ファンダム証明書（どちらもNFT）のコレクション企画

– 両チームあわせて全16試合で企画を実施

• 今後の展望

– プライベートチェーンからパブリックチェーンへの移管

– NFT発行方法の多様化

– 他地域への展開
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実施試合

• 合計16試合で企画を実施

日程 会場 対戦カード

9/2 札幌ドーム vs G大阪

9/16 札幌ドーム vs 湘南

9/30 札幌ドーム vs 柏

10/28 札幌ドーム vs 横浜FC

11/11 札幌ドーム vs 広島

12/3 札幌ドーム vs 浦和

日程 会場 対戦カード

10/28 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs 東京GB

10/29 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs 東京GB

11/11 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs JT広島

11/12 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs JT広島

11/17 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs ジェイテクト

11/18 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs ジェイテクト

12/2 北海きたえーる vs VC長野

12/3 北海きたえーる vs VC長野

1/5 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs サントリー

1/6 旭川市リアルター
夢りんご体育館

vs サントリー

（証明書は、「応援証明」という表現を使用）

（証明書は、過去も使用していため「ファンダム証明書」、という表現を踏襲）
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コンサドーレ）札幌ドームで毎試合4パターンの「応援証明」を配布

• 証明１：チラシのQRコードor会場内のポスターからQRを読み込み獲得する

• 証明２：特設ブースでQRを読み獲得する

• 証明３：スポンサーブースでQRを読み獲得する

• 証明４：イベントブースでQRを読み獲得する

• 実証を通じて、合計3281名が何らかの応援証明を獲得

応援証明１
QRの記載されたチラシを
入場ゲートで配布

応援証明2
特設ブースにQRコードを設置

応援証明3
スポンサーブースにQRコーを
設置

応援証明4
イベントブースにQRコードを
設置

全4パターンの応援証明を集めたファンは無料オンラインくじに参加できる

景品例

• A賞：選手サイン色紙（5名様）

• B賞：グッズ商品券（10名様）

• C賞：応援証明画像
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コンサドーレ）アンケート

• 【目的】試合来場者に対して、応援証明を取得した人の属性や、感じる価値、影響を把握する
のためのアンケートを実施

• 【回答者】会場内に設置したQRコードから、合計305人がアンケートに回答

• 【備考】40代以上の参加者が70％を占める、20代以下は8％

クラブ会員ではない参加者
年代層データ（全70人）
10代：  4人（6％）
20代：  6人（8％）
30代：20人（29％） 
40代：25人（36％） 
50代：12人（17％） 
60代：  3人（4％）
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コンサドーレ）アンケート

20代以下に限定した場合の男女比も２：１

ファンクラブ非会員に限定した場合の男女比もほぼ同じ

• 参加者の男女比は２：１
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コンサドーレ）アンケート

• オンラインくじ目当ての企画への参加は20％以下

• 80％の参加者は応援証明を取得する目的で企画に参加している

20代以下に限定した場合：くじがないと参加しないは25％

ファンクラブ非会員に限定した場合：くじがないと参加しないは22％
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コンサドーレ）アンケート

• 70％は有料だった場合、参加しないと回答

• 有料でも取得すると回答した30％のファンの平均支払い価格は約240円

20代以下に限定した場合：有料の場合は取得しないは66％

ファンクラブ非会員に限定した場合：有料の場合は取得しないは64％
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コンサドーレ）アンケート

• 3分の2のファンは推し選手がいる

20代以下に限定した場合：推し選手がいるは79％

ファンクラブ非会員に限定した場合：推し選手がいるは60％

若年層は推し選手がいる可能性が非常に高い
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コンサドーレ）示唆

• アンケート全体を通して、本実証で着目している「推し属性」（ファンや、ファンになる可能性のある人）へ
の働きかけは、応援証明の配布を通じて変化を起こせたといえる

• 選手の画像などを使った応援証明の有料化のハードルは高いが、新しい企画への関心が高い層（当実
証事業の応援証明取得者）の母数が形成できたため、そのパイに対して今後新しい企画を提案していく
余地はある

– 7割は有料であれば参加しないと回答

– 当実証事業によって、3281名が応援証明を取得

• 多くのファンクラブ非会員（コアファンでない参加者）に対して、選手やクラブに対する何かしらのポジティブ
な心理的変化を与えることができた

– ファンクラブ非会員のうち73％が、クラブや選手に対して何かしら意識・行動に変化があったと回答

– 意識や行動の変化としては「選手への愛着が増した」「推し選手ができた」「会員になることを検討した／会員に
なった」等

• 他年齢層と比較して、試合時の企画への参加率が低い若年層（10代～20代のZ世代のファン）に対
して、試合観戦以外の楽しみを与えることができた

– 20代のファンの半数以上が、応援証明を取得するために来場時間を早めていると回答しており、応援証明が彼ら
の新しい楽しみに繋がっていると思慮
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ヴォレアス）実施概要
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ヴォレアス）ファンダム証明書デザイン例
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2023-24 DIG！VOREASアンケート

• 【目的】ヴォレアスメガストア※会員に対して、DIG！VOREASの認知、ファンダム証明を取得した人の属
性や、感じる価値、影響を把握するのためのアンケートを実施

• 【回答者】合計174人がアンケートに回答

※ヴォレアスメガストア・・・ヴォレアス北海道のD2F（Direct to Fan）オンラインサービス（≒ECサイト）
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2023-24 DIG！VOREASアンケート

• 参考）年代x性別
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2023-24 DIG！VOREASアンケート

• アンケート回答者のヴォレアスメガストア稼働以降（2021年頃～現在）の累計支出額（単位：円）
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2023-24 DIG！VOREASアンケート

最大1,693,221円

最小1,200円

最大693,805円

最小1,000円

• DIG！VOREASに参加した人のほうが、チケット、飲食、グッズ購入などにおける総支出額・平均支出額
ともに大きかった

DIG!VOREAS参加者 DIG!VOREAS非参加者

最大値は約100万
の差があり

年間支出額







© 2023 playground Co., Ltd. 44

2023-24 DIG！VOREASアンケート

• 約3割の回答者が来場時間をはやめたと回答

– 企画、滞在時間増のヒント
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• 良いコメント

– 一人で行くことが殆どですが、暇しない

– 観戦証明になる

– 来場証明は記念になるので楽しかった

– 開場してから試合開始までの時間に楽しんでいます

– 楽しいですし、スタッフの方々とのお話のきっかけにもなりますので、続けて欲しいと思っています

– 企画としては面白いと思うので、まだまだ宣伝して多くのサポーターに参加してもらうのがいいと思います

• 改善余地

– 選手の宣材写真とその日行った証明書が入手できるだけで、あまりメリットが無い

– 会場でも個人のグッズを売って頂きたいです!

– 企業に任せっきりではなくもっとチーム側も色々教えてあげるべきだと思った

– スタッフさんはとても忙しそうで声を掛けにくいのが現状です。もっといい方法はないのかなぁという気持ちです

– 最初のうちだけやってたけど、集めて何の意味があるか分からもうやってません

– 証明をいくつ集めたら何らかのプレゼント(集めた数により内容を変える)等 楽しめる企画があったら良いかも。また、
全てコンプリートは厳しい(遠方から来れない人もいる)為、その日その日で集めた数により例えばフード100円引き
などでも良いかも

2023-24 DIG！VOREASアンケート
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2023-24 DIG！VOREASアンケート
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2023-24 DIG！VOREASアンケート
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2023-24 DIG！VOREASアンケート）示唆

• 企画に参加した会員がこれまでクラブのコンテンツに消費した額は、企画に参加していなかった会員よりも
高かった

– 企画参加者は非参加者に比べて、チケット、飲食、グッズ購入などにおける総支出額は約380万円、平均支出
額は約19万円大きくなった

• グッズ購入のきっかけとして、一番大きい理由はチームへの愛着が挙げられる。そして、ファンダム証明書の
取得がチームへの愛着形成に寄与していることが分かった

– グッズ購入のきっかけとして76.5％が「チームへの愛着」と回答

– ファンダム証明書を取得した人の33％が「チームへの愛着が増した」と回答

• 今後、企画内容によってはさらなる支出も期待できると考える

参考）海外クラブが特定の選手にフォーカスして売りだしたNFTコレクション

（https://www.manutd.com/en/news/detail/collect-bruno-fernandes-top-10-man-utd-goals-with-tezos）
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参考）選手肖像x生成型AI

• 選手の肖像は、それ自体がスポーツビジネスにおける本命の売り物

• 従い、生成型AIを介することのビジネス的相性は、必ずしも良いとはいえない

• 例えばあえてデフォルメ化することで、パートナーシップの価値が高まるパートナー企業を模索することなどは
考えられるかもしれない

地元出身のマンガ作家とのコラボの呼び水に？ パートナー（スポンサー）営業のドアノック、アイスブレイク？

参考）
AI生成画像で制作された漫画作品「サイバーパンク桃太郎」
【著者名】Rootport
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参考）AI利用に際する留意点

知的財産権の尊重:

商用利用におけるAI画像生成において極めて重要である。知的財産権は、個人や企業が作成したオリジナルな作品やアイデアを保護するための法的枠組みである。主な知的財産権には、著作権、商標権、特許権などが含まれる。

著作権: 著作権は、原作者が文学、芸術、音楽、映像などの創作物を作成した場合に自動的に発生する。商用利用におけるAI画像生成では、生成された画像が他者の著作権を侵害していないかを確認する必要がある。生成に使用されるデータやモデルが、著作権法やライセンスに適合していることを確認
することが重要である。
商標権: 商標権は、商品やサービスを識別するための記号、デザイン、ロゴなどを保護する。商用利用におけるAI画像生成では、生成された画像が他者の商標権を侵害していないかを確認する必要があり、特定の商標やロゴが生成された画像に含まれていないかを確認し、侵害を避けることが重要である。
特許権: 特許権は、新規かつ非自明な発明を保護する。AI技術に関連する特許や特許出願中の技術が関与している場合、商用利用におけるAI画像生成がこれらの特許権を侵害していないかを確認する必要があり、特許権に関連する技術やアルゴリズムを使用する際には、特許の有効範囲を理解すること
が重要である。
商用利用におけるAI画像生成では、元となるデータやモデルが他者の知的財産権を尊重しているかを確認することが不可欠であり、著作権、商標権、特許権を適切に考慮し、侵害を回避するためには、注意深い調査と法的なアドバイスが必要である。特に、AI技術の進歩に伴い、知的財産権に関する法的
な問題は複雑化しているため、専門家の助言を求めることが賢明である。

-------------

倫理的な使用:

AIを利用した画像生成において重要な側面である。AI技術の進化により、生成されたコンテンツが社会的に受け入れられるかどうかはますます注目されている。以下は、倫理的な使用に関する詳細である。

差別や偏見の排除: AIを用いた画像生成においては、差別的な表現や偏見を排除することが重要である。生成された画像が特定の人種、性別、宗教、性的指向などを侮辱したり、貶めたりするような表現を含んでいないかを確認する必要がある。
攻撃的な表現の回避: AIが生成する画像が攻撃的な表現を含んでいないかどうかを確認することが不可欠である。暴力的、過激な、または不適切な表現がないかを十分に検討する必要がある。
社会的受容性の考慮: 生成された画像が社会的に受け入れられるかどうかを考慮することが大切である。文化的な背景や倫理観に配慮し、広範な人々にとって受け入れられる内容であるかを確認する必要がある。
法的制約を超える倫理基準の設定: 法的な規制がない場合でも、倫理的な基準を設定することが重要である。法的な規制が及ばないエリアでも、倫理的な配慮を持ちながら行動することが求められる。
AIを使用した画像生成の際には、技術の進歩に伴って生じる倫理的な問題に対処するためのガイドラインを策定することが重要である。倫理的な観点から生成された画像が社会にとって受け入れられるものであり、差別や攻撃的な表現を含んでいないことを確認するために、技術者や利用者は注意深く対
処する必要がある。

-------------

法的な規制の順守:

地域や産業によって異なる法的規制に従わなければならない。法的規制の例としては、以下のようなものが挙げられる。

プライバシーとデータ保護: 個人情報や機密情報を取り扱う場合は、プライバシーとデータ保護に関する法律に従う必要がある。GDPR（一般データ保護規則）やCCPA（カリフォルニア州消費者プライバシー法）などの規制は、個人データの収集、処理、保管に対する厳格な基準を設けている。
産業ごとの規制: 特定の産業や分野には、それぞれ独自の規制が存在する。医療、金融、自動車などの分野では、AI技術の利用に関する特別な規制やガイドラインがある。たとえば、医療分野ではHIPAA（健康保険移行責任法）などが医療情報の保護に関する規制を定めている。
透明性と説明責任: AIシステムには透明性と説明責任が求められることがある。特に決定の根拠を説明し、説明可能性を確保することが必要とされる場合がある。
輸出規制: AI技術が特定の国や地域に輸出される場合、その国や地域の輸出規制に従う必要がある。特に技術やソフトウェアの輸出には、国際的な輸出規制が適用されることがある。
AI技術を商用利用する際には、これらの法的な規制に十分な配慮を払うことが重要である。地域や産業に応じて異なる法的要件を遵守し、法律や規制を守ることで、リスクを最小限に抑え、信頼性の高いサービスを提供することができる。専門家の助言を仰ぐことも重要だ。

-------------

利用規約の確認:

AIサービスやツールを利用する際には、提供元が設定する利用規約を理解し、遵守することが極めて重要である。以下に利用規約の確認に関する詳細を挙げる。

商用利用における制限と条件: 利用規約には商用利用に関する制限や条件が明記されている。AIサービスやツールの利用に関する特定の制約や、商用利用における料金体系、ライセンスの条件などが記載されている。これらの条件を理解し、遵守することが重要である。
使用許諾と制約: 利用規約には使用許諾に関する情報が含まれる。特定の用途や使用方法に制限がある場合があり、また商用利用に関する許可を得るための手続きや条件も記載されている。
所有権と知的財産権: 利用規約では、生成されたコンテンツの所有権や知的財産権に関する条件が定められていることがある。特にAIが生成したコンテンツの権利は、提供元の規定に従っていることを確認する必要がある。
データの取り扱い: 利用規約にはデータの取り扱いに関するポリシーが記載されている。個人情報や機密情報の取り扱いに関する条件や、データの保管、共有、セキュリティに関する規定が含まれている。
変更や更新に対する同意: 利用規約は時折変更されることがある。利用者が変更に同意する必要がある場合もある。定期的に利用規約を確認し、変更に同意するかどうかを把握することが大切である。
利用規約を十分に理解し、遵守することは、商用利用におけるAI技術の適切な利用と、法的な問題を避けるために不可欠である。利用規約の内容や変更点を把握し、それに従うことで、サービスの安定した利用が可能となる。

-------------

法的アドバイスの取得:

商用利用におけるAI技術の利用は、時に法的なリスクや不確実性を伴うことがある。そのため、専門家や法律アドバイザーから助言を求めることは重要である。以下はその詳細である。

法的リスクの評価: AI技術を商用利用する際には、法的なリスクを評価することが不可欠である。特に知的財産権の侵害、規制違反、契約違反などのリスクが存在する可能性がある。
法的アドバイスの必要性: AI技術は法的な複雑さを伴う場合が多く、法的な知識が不十分な場合、リスクを最小限に抑えるためには法的アドバイスを求めることが重要である。
コンプライアンスの確認: 専門家のアドバイスを受けることで、特定の法的規制に適合するための対策を立てることができる。プライバシーやデータ保護、知的財産権、契約条件などのコンプライアンスに焦点を当てることが重要である。
リスク管理策の構築: 専門家の助言を受けることで、リスク管理策を構築することができる。法的な問題が発生した際の対処法や予防策を専門家と協力して立案することが有益である。
契約書のレビュー: AI技術を利用する際には、契約書や利用規約を注意深くレビューすることが必要である。契約条件や法的責任、知的財産権に関する事項を把握し、不明な点やリスクを特定することが重要である。
専門家や法的アドバイザーからの助言を受けることで、法的リスクを理解し、適切な対策を講じることができる。法的な問題を最小限に抑え、商用利用におけるAI技術を安定かつ合法的に活用するために、専門家との協力は重要である。
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両クラブでの実証を通じて得られた示唆

• 今回、コンサドーレ、ヴォレアスともに一定量の応援証明・ファンダム証明書（以下、「NFT」とする）を発
行し、それぞれのサポーターに付与することができた

• 選手ごとのNFTを配布できたため、今後は各サポーターの推し属性（≒保有NFT）に応じて顧客体験を
動的に制御できる

（ただクラブのNFTを保有しているということだけではなく、特定の選手のNFTを保有することで、推し選手ご
とにパーソナライズされた商品や体験を提供可能）

• まとまった量の、NFTで使用するコンテンツを制作することは、これまでクラブでも協力企業でも実施は難し
かったが（人員、あるいはお金が不足するため）、生成型AIを活用することで、各領域の担当者が二の
足を踏まずに施策を実施できる余力を作ることができた

• 今回、独自のWeb3の仕組みをもって、暗号資産やクリプトウォレットなどを持たなくても比較的簡単にサ
ポーターがNFTを取得できるシステムをつくった

– 今後はこれらのコンテンツをプライベートチェーンからパブリックチェーンにのせかえる仕組みも実装検討可能（プライ
ベートチェーンだとしても、NFTを保有していなければそもそも乗せ換える検討も不可）

• NFTの取得者へのアンケートを通じて、NFTの取得が選手・クラブへの愛着を形成することに貢献し、それ
が将来的に売上拡大に繋がることが示唆として得られた。また、一定数のNFTをサポーターに配布すること
ができたため、それらの保有状況に応じてより的確な有償コンテンツオファーを提示できると考えている

– さらに、企画・施策をクラブだけが考えるのではく、NFT保有状況に応じてサポーター自身が参画・参加する権利を
付与することなども考えられる

• これらの実績やノウハウは、北海道の地域特有のものではないため、他地域でも適用することが可能






