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1. SusHi Tech Tokyo 2024 ショーケースプログラム概要

ḭSusHi︡פּ Tech Tokyo

︡ ṡ Ṣ ︢ḭ כֿ ḭ

קּ בֿ כֿ ︣Ḯ

■ショーケース プログラムの目的

Ḳ4 27 ( )Ṍ5 26 ( )
ẑ5 7 ḱ14

Ḳ5 12 ( )Ṍ5 26 ( )
Ḳ5 12 ( )Ṍ5 21 ( )

ẑ 5 17 ( ) 18 ( ) 22 ( ) 23 ( ) 4

Ḳ5 17 ( )Ṍ5 21 ( )

全体開催日程：2024 年4月27日(土)～5月26日(日)

■ショーケース プログラム 各ベニュ―開催日程

主催：
SusHiTech Tokyo 2024 ṇ ṇ

■SusHi Tech Tokyo 2024 

ṡ ךּ︡ Ṣ ︣ṡSustainable High City Tech Tokyo ṬSusHi Tech Tokyo Ṣ ︣

︡ ḭ ṇ ṇ ḭ ṇ ṇ ḭ ḱ ṇ ṇ

Ḯ וֹ ṇ ︣ ḭ

︣ Ḯ
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2. ショーケースプログラム開催実績（サマリー）

来場者数

4ベニュー合計 612,000 人

ṥ Ṧ
97,000

ṇ 472,000
10,000

ṇ 33,000

広報効果

露出件数 793 件

ボランティア

活動人数 延べ1,805 人

協賛パートナー等

技術パートナー 138 社
フードパートナー 61社
先行プロジェクト事業者 15社

実施コンテンツ数

計 167コンテンツ

Â ểּפ ḱ וֹ
קּ ḭ60

נּ צּ ︡ Ḯ
Â SusHi Tech Tokyo ּש ḭנּ

ṇ
Ḯ

Â Ệ ḭ ḭ ṇ
ḭ ṇ Ḯ

Â צּ ḭ ︡ ךּ
ךּ Ḯ

Â 200 ḭ פּ ḭSusHi Tech Tokyo
ḭ ︡ḭ

ḭ ךּ︡ ךּ ךּ
Ḯ

Â ṇ ḭקּ צּ ︣
︡ ḭ Ṅ

Ṅ ︡ ךּ ךּ Ḯ
Â 2020

בֿ כֿ צּ קּ Ḯ

Â שּ צּ בֿ כֿ ḭ
צּ Ḯ

Â ︡ ḭ ︣
שּ ךּ ךּ Ḯ
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2. ショーケースプログラム開催実績（アンケート）

ϱЦрЕ

82.6% が満足と回答

ϱЦрЕ╥ᴥּיχˮЂІГЗУиσ︡ ם Ӫΰ˯

ϱЦрЕ╥ᴥּיχˮ2050 χ Ằϒχṍ ˯

86.4% （非参加者61.4% 、25.0pt 差）
ẑ ṧךּ ךּ

77.9% （非参加者36.6% 、41.3pt 差）
ẑ צּ ṧ צּ

Â ḭ ︡ ךּ ךּ Ḯ
Â ḭ ḭ ṇ

ךּ טּ Ḯ ḭ
︣ ︡ Ḯשּךּ

Â ︡ כֿ ḭ
︡ ךּ נּ צּ נּ Ḯ

Â ṡ וֹ ︣Ṣ לּךּ
קּ Ḯ

Â ︡ כֿ ḭ
צּ נּ 2צּ נּ Ḯ

Â ṇּצ ︣ ḭ וֹ
ךּ ךּ Ḯ

イベント満足度 イベント参加者の「サステナブルな取組実践意向」

イベント参加者の「2050 年の東京への期待度」

回答数：6,482



5

３. 日本科学未来館（開催実績①）

最新のテクノロジーやサステナビリティを楽しく体験し、課題解決に向けたアイデアをこどもたちに表現してもら
うことをコンセプトに、28日間にわたって開催。10代未満（24％）と30、40代（あわせて41％）の親子連れを
中心に約97,000 人が来場。また、1階ロビー及び旧ショップスペースでは東京都各局や自治体、学校団体が取り組
むサステナブルな活動などを紹介。

1階展示ゾーン「みらい発見フロア」
ךּ ṡ טṢṡּתּלּ Ṣṡ︡ Ṣשּ 3 ṇ ךּ︡

︣ ḱ Ḯ

ṡ ṇ ṇṢṡ ṇ
ṇṢṡּף וֹ Ṣ

︡ ḭ ṇ
Ḯ

来場者属性

Ḳ54Ṿ
Ḳ43Ṿ
Ḳ3Ṿ

Ḳ6Ṿ
Ḳ94Ṿ

ṕ23 ṖḲ57Ṿ
ṕ23 ṖḲ11Ṿ

Ḳ31Ṿ
Ḳ1Ṿ

シンボルゾーン エントランス

צּ ︡
ṡ Ṣ

みらいのどうぐ

みらいのしょくみらいのあそび

ףּ ṇוֹ ṇ

ṇ ṇ
︡

︢ ṇּצḭ
ṇ ︡ פּ שּ︣

︡ ḭ
צּ ︣

VR ṇ ︡

その他

10 Ḳ24Ṿ
10 Ḳ10Ṿ
20 Ḳ11Ṿ
30 Ḳ17Ṿ
40 Ḳ24Ṿ
50 Ḳ10Ṿ
60 Ḳ3Ṿ
70 Ḳ1Ṿ
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３. 日本科学未来館（開催実績②）

ךּ
שּ קּךּ ךּ

85.8%

שּ ︣ כֿ
כֿךּ︡ ︢

88.2%

כֿ פּ צּ
כֿשּךּ צּ

84.3%

来場者の感想（そう思う＋ややそう思う）

7階ワークショップ「みらい創造フロア」

東京都による様々な取組の紹介

16 ṇ ḱ Ḯ30,000 צּ

︡ ךּ ךּ ︡ Ḵפּ

83 .9%

וֹ ṇ Ṅ
︢ḭ צּ ךּ נּ Ḯ 2,408 צּ Ḯ

SusHi Tech Tokyo︣ Ṅ ṇ
ḱ ṇ ︢ Ḯ

こども発明教室 未来発明起業講座 学校アイデア会議

5 ḱ ṇ Ḯ 271 צּ

女性の起業家マインドを
社会課題解決とともに育む

１階展示ブース ７階講演等

לּ
וֹ

ṡ Ṣ ṇ
נּ

【参加者の感想】
（そう思う＋ややそう思う）
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３. 日本科学未来館（概要①）

会場レイアウト（1階 みらい発見フロア）

︠σЀрГрБ
主なコンテンツ（1階みらい発見フロア）

みらいのどうぐ

みらいのしょく

みらいのあそび

その他

ṇ ṇḱ

ṇ
ṇ ṇ

ṇ ṇ
ễD

ףּ וֹ

קּ ︡
ṇ ṇ

ךּ תּ

ṇ

Ẇֿכ
ṕּט ḱ ḱ︡תּלּ Ṗשּ
Ẇ ךּ
Ẇ2050
Ẇ

Ẇ ṇ in
Ṍ Ṍ
Ẇ ṇ פּ נּ

Ẁ

主なコンテンツ（7階みらい創造フロア）

ワークショップ



ブース名 開催日 内容

ṕṡ eSG ṢXR Ṗ 4/27 ṕ ṖṌ4/28 ṕ Ṗ Minecraft ṡ eSG Ṣ ︡ VRḱAR ḭ

ṇ ṇ 4/27 ṕ ṖṌ5/1 ṕ Ṗ ṇ ṇ ךּ

ḱ 4/27 ṕ ṖṌ5/1 ṕ Ṗ 2025 אל 2025 ḭ 2025 ךּ

SusHi Tech Tokyo2024 ṇ 4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ שּ Ḯ

כֿ ṇ ṇ 4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ Ḯṡ פֿ︣ Ṣשּ אל

ṇ 4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ QOL ︣ḭṡ ṇ Ṣ

4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ ḭ ḭ שּ

שּ 4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ פּ שּ שּ ¬Tokyo Time Scapeºṕ Ṗ

ṡ Ṣ︡פֿ לּכֿךּ
ḵ

4/27 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ
Nealry ZEB וֹ ︡פֿ ḭ ︡ צּ

GRAND CYCLE TOKYO 5/3 ṕ ṖṌ5/4 ṕ Ṗ ṇ ṇ ṇ

5/3 ṕ ṖṌ5/6 ṕ Ṗ

5/11 ṕ ṖṌ5/13 ṕ Ṗ
ḭ Ḯ פֿ ךּ

ṇ ḱ 5/11 ṕ ṖṌ5/13 ṕ Ṗ ṇ

וֹףּ 5/12 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ ︣ כֿ

5/15 ṕ ṖṌ5/26 ṕ Ṗ
אל צּ ︡ SDGỸ ṇ ḭ

ךּ

TOKYO2020 ṇ ṇ 5/17 ṕ ṖṌ5/21 ṕ Ṗ 2020 ḱ Ṅ

Ḵ Ḵ 4/28 ṕ Ṗ 13:00 Ṍ13:30
ṕ

Ṗ

Ḵḵ ḵ
4/28 ṕ Ṗ 12:00 Ṍ12:45

4/29 ṕ Ṗ 12:00 Ṍ12:45

Ḵṕ

Ṗ

Ṋ
5/21 ṕ Ṗ13:30 Ṍ14:40

ể Ṅ ḵ

5/25 ṕ Ṗ10:30 Ṍ12:30
ễ

Ḳ

ḵ
5/25 ṕ Ṗ15:00Ṍ15:30

ṕ

Ṗ

３. 日本科学未来館（概要②）

各局等連携コンテンツ

8
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４. シンボルプロムナード公園（開催実績①）

全長約2km の広大なエリアを活用し様々なコンテンツを配置。江戸時代から未来の東京までを比較しながら楽しみ、
新たな発見や気づきを促すことをコンセプトに、サステナブルな食やアート、ファッションから、最新型のモビリティ
まで幅広い体験コンテンツや企業出展などを展開。15日間で約472,000 人を集客。

「Eat Better 」をテーマにフードを展開

ṇ ṇ
ṇ ṇ

来場者属性

FOOD/STAGE PLAY MARKET

MOBILITY ART

Ḳ53Ṿ
Ḳ47Ṿ

ṕ23 ṖḲ71Ṿ
ṕ23 ṖḲ4Ṿ
Ḳ25Ṿ

10 Ḳ 7%
20 Ḳ30%
30 Ḳ22%
40 Ḳ19%
50 Ḳ15%
60 Ḳ6%
70 Ḳ1%
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４. シンボルプロムナード公園（開催実績②）

DIY
ḭ ךּ ךּ︡ צּ
לּ ︡ קּךּ ךּ ︢

69.5%

︡ ḭ
︢ כֿ צּ קּ

80.1%

Z ︢ ḭּךּ︡ךּף
צּ

65.6%

来場者の感想（そう思う＋ややそう思う）

ṇ ṇ
ṡTABETEṢ ṕ

5 Ṗ ḭפּ ṇ
ṕ1,085 Ṗḭ
ṡedishṢ

Ḯ ︡ ṇ
T

Ṅ Ḯ

ṇ ṕ Ṗ
כֿ

צּ ︡
ṡ Ṣ ṇ

ṇ
ṇ

ṇ ︡ ṇ

10

フードロス対策/3R 活動の推進

ダイバーシティ＆インクルージョン/ 都民・こどもの参画
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４. シンボルプロムナード公園（概要①）

MOBILITY

PLAYART MOBILITY ART MARKET

FOOD

ART

会場レイアウト

主なコンテンツ

FOOD MOBILITY

MARKET
PLAY

ART

Z ( )

ṇ ḱ ṇ ṕ Ṗ
ḱ ṇ ṕ Ṗ
ḱ ṇ ṇ ṕPLAY Ṗ

LONG TABLE DINER

ḱ ṡCLUB REDṢ ṇ ṇ
ḱ ṇ
ḱ ṇ

ḱEATBEAT! 5/12 ṕ Ṗ18:00 Ṍ20:00
צּ קּ ḭ ḱ ḱשּ ︢

ṡ ú Ṣ ṇ

ḱYUKIYAMESHIúOisix 5/25 ṕ Ṗ16:00 Ṍ18:00

ṇ צּ

ṇ
ṇḭ

ṇ ḭể 20 ṇּצ

שּ︡ךּףּ ךּ︡אל
ṡ Ṣּצ ḵ

ךּ

פּ

ṇ

ḭ ṇ

ṇ ṡ Ṣ ḭ
וֹ

ṇ

ḭT

ṇ 5/12 ṕ Ṗ

ṇḭ ︣ךּ

ṇ
שּ ︡ ךּ ḭ ṇ



12

４. シンボルプロムナード公園（概要②）

ブース名 開催日 内容

SusHi Tech Tokyo ṇ

5/12 ṕ Ṗ
5/18 ṕ Ṗ
5/19 ṕ Ṗ
5/25 ṕ Ṗ
5/26 ṕ Ṗ

ṡSusHi Tech Tokyo Ṣ ḭ ṇ ṇ ḭ

ṇ 100 נּ ṡ ṇ Ṣ ḭ

טּ HTT
ṕHṖ ︣ṕTṖ שּ ṕTṖ

ṡHTTṌ ṕHṖ ︣ṕTṖ שּ ṕTṖ ṌṢ ḭ ḱ ︣
ḭ ḱ ḭ

︢ ט11ּ ḭ
5/18 ḱ19 ṇṡ ṇ Ṣ

כֿ ṇ

ṡֿכ ṇ Ṣ ḭ ḱ כֿ וֹ ṇ ḭ

5/12 ṕ Ṗ שּ ︡ ḵṕלּ Ḳ Ṗ

5/18 ṕ Ṗ
5/19 ṕ Ṗ

רּ שḵּלּ ṕ Ḳ ṇ Ṗ

5/25 ṕ Ṗ
כֿ וֹ ṡֿפ פֿ Ṣ"ּף לּ אל פֿ "כֿ ṕ Ḳ
ṇṖ

5/26 ṕ Ṗ ףּ ṕ Ḳ קּ Ṗ

TEAM BEYOND ṥPLAY Ṧ
ṕ ṇ Ṗ

5/12 ṕ Ṗ
ṇ ︢ צּ קּ ︣ḭ ṇ

ḮLINE ףּ ḭ

5/25 ṕ Ṗ
5/26 ṕ Ṗ

אל צּ ︡ ṕּף ︡ ṇ
Ṗ
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５. 海の森エリア（開催実績①）

海の森の陸・海・空の広大なエリアを活用し、先行プロジェクトが実装を進めるテクノロジーをリアルに体感いた
だくことをコンセプトに実施。アンバサダー（ロボコ）を活用し、テクノロジーをわかりやすく解説。先行プロ
ジェクトツアーはほぼすべての回で満枠となった。日本科学未来館のおばけレストランで紹介した食材を使った
テックバーガーショップ、サステナブルBBQはいずれも完売した。約1万人が来場。

כֿשּ צּ קּ 78.7%

︡ צּ 84.8%

אל ךּ צּ

︡ ךּ︡ 84.5%

来場者の感想（そう思う＋ややそう思う）

ṇּצ ṇ
︡

ṇṕ Ṗּצ

Ḳ61Ṿ
Ḳ37Ṿ
Ḳ2Ṿ

10 Ḳ 4Ṿ
20 Ḳ16Ṿ
30 Ḳ21Ṿ
40 Ḳ26Ṿ
50 Ḳ22Ṿ
60 Ḳ11%

Ḳ33Ṿ
Ḳ67Ṿ

33Ṿ
67Ṿ

37Ṿ
61Ṿ

来場者属性 ṕ ṇ Ṗ

先行プロジェクトアンケート結果（13社）

■主な意見 ẑ

ṕ Ṗ

ṧ

■ビジネスマッチング延べ件数：計745 件



14

５. 海の森エリア（開催実績②）

空飛ぶクルマ都内初飛行

東京ビッグサイト東棟屋外臨時駐車場特別会場では「空飛ぶクルマ都内初飛行」を4日間中7回実施し、3,100 人が来場。
初日には84人（46社）のメディアが来場。大きな反響を呼んだ。

5 17 ḭ ṇ
ṇ

קּ
ṕ Ṗ

ךּ ︡
ṇ ṡ Ṣ ṡ ךּ NṢלּ ḱ

5 23 ḭCBCṕTBS Ṗּצ
10

5 17
צּ ︣ ṇ

שּ ṇ

שּ צּ

צּ ︣
צּ ︡

ṡHEXAṢ
ךּ

【空飛ぶクルマ都内初飛行】来場者の感想（そう思う＋ややそう思う）

94.6 ％ 94.6 ％

Ḳ78Ṿ
Ḳ20Ṿ
Ḳ2Ṿ

10 Ḳ 2Ṿ
20 Ḳ11Ṿ
30 Ḳ18Ṿ
40 Ḳ23Ṿ
50 Ḳ30Ṿ
60 :16%

78Ṿ

20Ṿ

来場者属性 ṕ ṇ Ṗ

14

水素エネルギーの実装化に向けた多彩な技術の体験コンテンツ



５. 海の森エリア（概要①）

SusHi Tech Tokyo 5/12 ṕ ṖṌ5/21 ṕ Ṗ SusHi Tech Tokyo

5/12 ṕ ṖṌ5/21 ṕ Ṗ

VR 5/19 ṕ Ṗ VR

各局等連携コンテンツ

主なコンテンツ

ṇ
ṡ Ṣ

Ø / ḱ

ḱ
ṕ ṇ Ṗ

ṇ

会場レイアウト

ṇ

ṇ

ḱ ṡ ךּ NṢלּ
ḱ Ṍ Ṍ
ḱ ṇ
ḱ ṇ
ḱ ṇ

ḱ Ẅ ṇ ṇ
ḱ Ẅ ṇ ṇ
ḱ ṇ Ẅ
Ṍ צּ ḵḴ Ṍ
ḱ שּ

ḱ
ḱ ṇ
ḱGENKI LABO
ḱDJ

ḱ
ḱ ṇ Ẅ ṇ

ṇ ṇ ṇ
ḱ ṇ
ḱ ṇ ṇ

ḱ
ḱ ṇ

空飛ぶクルマ都内初飛行

飛行日時 ẑ 15 ỉ
5 17 ṕ Ṗ 16 45
5 18 ṕ Ṗ 11 14
5 22 ṕ Ṗ 13 16
5 23 ṕ Ṗ 11 14

飛行場所

15



水素生成船海水からの水素生成

ḱ ḭוֹ כֿ ḭ ︣ ︣ כֿ
ḱṡ Ṣṡ ṇṢṡ ḱ Ṣ ễ ṇ 15

①NTTコミュニケーションズ ②丸紅エアロスペース

③KDDI スマートドローン

④野村不動産

⑤チャレナジー ⑥三鷹光器 ⑦東亜道路工業

⑧アンヴァール ⑨商船三井

⑩東急不動産 ⑪三井住友建設

⑫イノカ

⑬清水建設

⑭炎重工 ⑮アルガルバイオ

16

５. 海の森エリア（概要②）

先行プロジェクト

次世代モビリティ 最先端再生可能エネルギー 環境改善・資源循環

水上ポート実装イメージ

イメージ

水空合体ドローン、充電ポート付ドローン

空飛ぶクルマ

陸・海・空のMaaS実現に向けたシステム

垂直軸型風力発電、舗装式太陽光発電

海水、風からグリーン水素の生成に関する技術

国内初となる洋上での浮体式太陽光発電

世界初のDAC（Direct Air Capture ）コートによCO2吸着

実験水槽にて東京湾の自然環境を再現

海ごみ自動清掃ロボット 微細藻類の海上培養
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６. 有明アリーナ（開催実績①）

サステナブルな社会がテクノロジーにより実現した「2050 年の東京の暮らし」を体験してもらい、未来の東京への
共感の輪を広げ、未来への推進力とすることをコンセプトに実施。体験展示、ステージプログラム、ファミリー向け
ワークショップなどの多様なコンテンツを65を超える企業・団体の協力のもとで展開。計5日間の期間中
10代未満・10代・20代（計34％）など若年層を含む幅広い年代の延べ3万人以上が来場。

17

メインアリーナ（ステージ）

ṇ
צּ ︣ ṇ

ṡ2050 ︡Ṣ 6 ṇ Ḯ
צּ טּ ḭ ︣ כֿ ︢ ךּ וֹ Ḯ

2050 נּ קּ וֹפּ ṇ ṇ ḭ
︣ ṇ ṇ Ḯ

メインアリーナ（体験エリア）

ṇ ḭ ḭ ḭ LIVE
Ṅ אל

ṇ ṇ ṇ VR ṇ

来場者属性

Ḳ53Ṿ
Ḳ44Ṿ
Ḳ3Ṿ

Ḳ13Ṿ
Ḳ87Ṿ

10 Ḳ11Ṿ
10 Ḳ6Ṿ
20 Ḳ17Ṿ
30 Ḳ20Ṿ
40 Ḳ24Ṿ
50 Ḳ16Ṿ
60 Ḳ5Ṿ
70 Ḳ1Ṿ

ṕ23 ṖḲ60Ṿ
ṕ23 ṖḲ9Ṿ

Ḳ30Ṿ
Ḳ1Ṿ
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６. 有明アリーナ（開催実績②）

ךּ
שּ קּךּ ךּ

82.9%

Ṅ נּ
צּ

83.7%

︡ צּ

85.2%

来場者の感想（そう思う＋ややそう思う）

２階 通路（イマーシブ映像・東京都ブース出展）有明親水海浜公園「潮風フードスクエア」

サブアリーナ（自動運転関連出展・企業ブース出展）

ṇ ṇ ḭ
נּ ṇ Ẁ

טּצּ ךּ נּ ṇ ḭ
Ú ṇ וֹ

שּ ︣ ṇ ṇ
eSG ṇ ṇ

ḭ ṇ ︡ ṇ
Ḯ SusHi Tech Tokyo ṇ

サブアリーナ・屋外エリア・エントランス通路などを積極的に活用し、未来を創る先端技術やサステナブルな取組に
触れる機会を創出。来場者アンケートでは未来への期待について高い数値。



６. 有明アリーナ（概要①）

エリアコンテンツ概要

会場レイアウト

×

ṇ (1 )

ṇ (1 )

MOVE

SHOP

WORK

LEARN

LIVE
PLAY

MOVE
ḱ ṇ ṇ
ḱ ḵ
ḱ ḵ

WORK
ḱ
ḱ ṇ ṇ
ḱ

SHOP
ḱ
ḱ

PLAY
ḱ ṇ ṇ
ḱVR
ḱAR ṇ ṡHADOṢ
ḱṡ Ṣ

LIVE
ḱ
ḱ
ḱ ṇ ṇ

LEARN
ḱ ṇ

Chefs for the Blue צּ ṇ Ẁ ṇ ṇ
פּ ḭלּ ךּ︡ךּףּשּ︡אל

ḱeSGṇ ṇ ṇ Chefs for the Blue ṡ צּ
נּ Ṣ
ךּאל ︡ ṇ ḭ Ú

ṇ

ṇ ṇ

19



６. 有明アリーナ（概要②）

スケジュール

各局等連携コンテンツ

SusHi Tech Tokyo 5/17 ṕ ṖṌ5/21 ṕ Ṗ SusHi Tech Tokyo PR
нл
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7. 輸送

バス試走やバス運行事業者への説明会、乗降場所へのスタッフ配置を適切に行い事故なく運行、延べ17,000 人利用。
燃料電池バスを４１台使用し、サステナブルなイベント運営に寄与。
一部の乗降場所では案内が分かりにくいという来場者からの声が複数あがった。誘導サインやWeb記載内容を見直し
を図ったが、次回への課題となった。

事前予約率は定員の95.5% と人気。
4日間で966 人（事前予約者の75% ）が乗船し、海の森エリアへの来場促進に貢献。
船内では水素エンジンの説明を実施し、意識変容、高い満足度につながった。
その他、乗り心地の快適さ、エンジン音の静かさなどに対して評価を得た。

来場エリア別周遊バス利用状況（来場者アンケートより抜粋）

周遊バス

水素エンジン搭載船「ハイドロびんご」

צּ

97.3%
נּ קּ וֹפּ

89.9%

乗船者の感想（そう思う＋ややそう思う）

周遊バス

17,000

687

154

187

41 טּ ḭצּ ךּ
ḭשּ ךּ וֹ נּ כֿ צּ קּ Ḯ

ךּ ︡ ḭ 50Ṿ
︡ טּ נּ Ḯ
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8. 広報①

プレミアム発表会、各ベニュー内覧会、空飛ぶクルマ初飛行、オープニング／クロージングセレモニーにメディア
を招致した他、個別取材対応も積極的に行い、約８００件の露出を獲得。

＜露出を獲得した主なメディア＞
※海外メディア露出割合は約2.8% （露出件数ベース）

【テレビ／ラジオ】NHK、日本テレビ、TBS、フジテレビ、
テレビ朝日、テレビ東京、J-WAVE、など

【新聞／雑誌】読売新聞、朝日新聞、産経新聞、毎日新聞、など
【ウェブ】ASCII.jp 、ITmedia NEWS、ABEMA TIMES 、

TECH＋、HugKum 、など

5/17 FNN Live News α5/17 NHK おはよう日本

4/10 付 読売新聞

露出件数

プレミアム発表会 219

未来館内覧会 39

オープニングセレモニー 113

シンボル海森ツアー 40

有明アリーナ内覧会 31

空飛ぶクルマ初飛行 139

クロージングセレモニー 1

その他（イベント全般） 211

総露出件数

合計 793
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8. 広報②

イベント情報発信のため「SusHi Tech Tokyo 2024 」「ショーケースプログラム」「マイページ・チケット」
「広告用ランディングページ」のウェブサイトを順次開設。会期末までに約204 万ページビュー閲覧され、来場
促進に寄与した。マップやタイムテーブル等の機能を搭載した公式アプリのインストール数は約1.5 万回に達し、
来場者の体験価値を高めた。XとInstagram のSNSアカウントでは、各ベニューの見所やコンテンツの開催情報
など、即時性のある情報発信に活用。大規模なシティドレッシングによる機運醸成に加え、ロボコやNFTを活用
したスタンプラリー企画も実施し、会場間の周遊に繋げた。

ウェブサイト 公式アプリ

ロボコスタンプラリー

4 ṇ
15
Ḯ 371

︡
Ḯ

NFTスタンプラリー

4 ṇ
ṇ

Ḯ ︡
5 NFT ṇ
773 ︡ Ḯ

シティドレッシング

ḭ
Ḯ

SusHi Tech Tokyo
בֿ

Ḯ

3億6045 万imp

ウェブ広告

ṇ

1.5 万回
ṇ ṇ

204 万PV

ṇ
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9. ボランティア

期間中には1都1府9県から520 人（延べ1805 人）のボランティアが参加。「東京ボランティアレガシーネット
ワーク」（https://www.tokyo -vln.jp/ ）に13件の投稿が寄せられた。車いすユーザー、難聴者など、配慮を要する方
も多数参加し、スタッフと一丸になってイベントを支えていただいた。また、都立高校から178 人（延べ195 人）
の生徒がボランティアとして参加し、ボランティア文化のすそ野を広めることができた。

①各ベニューで精力的に活動

③高校生ボランティア

צּ
Ḯּך ḭקּ

②コンテンツを実際に体験

ボランティアの満足度
（とても満足している＋満足している）

78 .7%

71.4%Ṋ ṇ

ṏ87歳
ṏ18歳

10 Ḳ5ṕ1ṾṖ
20 Ḳ24ṕ5ṾṖ
30 Ḳ17ṕ3ṾṖ
40 Ḳ40ṕ8ṾṖ
50 Ḳ138ṕ26ṾṖ
60 Ḳ193ṕ37ṾṖ
70 Ḳ94ṕ18ṾṖ
80 Ḳ9ṕ2ṾṖ
Ḳ520

Ḳ196ṕ38ṾṖ
ṇ ḱ Ḳ82ṕ16ṾṖ
ḱ Ḳ78ṕ15ṾṖ
Ḳ31ṕ6ṾṖ

Ḳ21ṕ4ṾṖ
Ḳ21ṕ4ṾṖ
Ḳ91ṕ17ṾṖ

Ḳ520

Ḳ405ṕ78ṾṖ
Ḳ53ṕ10ṾṖ

Ḳ29ṕ5ṾṖ
Ḳ24ṕ5ṾṖ
Ḳ9ṕ2ṾṖ

Ḳ520

参加者属性

参加者の声

ḱ2050 נּ אל︡
ḭנּטּ︡ Ḯ

ḱ ṇ לּךּ ṇ ṇ ףּ ךּ ︡ḭ צּ
︡ Ḯ

ḱ אל ךּ ḭקּ אלשּ
שּ︡ קּ Ḯ ḭ פּ

︣ טּ ḭ ︡ צּ ךּ Ḯ

26%
37%

18% у҈ 38%

16%15%

17%
4%

4%
6% ту҈

10%
5%

5%5%
3%

2% 1%
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10. ガイドライン対応

①サステナブルなイベント運営

次世代エネルギー活用（再掲） 再生可能エネルギー活用 3Rの推進（再掲）

事前に設定された5つの柱からなるガイドラインについて、会場別に来場者のニーズや需要予測などを勘案しながら、
具体的な方策を下記のとおり実施。持続可能なイベント開催のあり方を提示。

ḭ ︡
︡ DJ

ḱ ṇ MARKET

ḭ

ḱ

ṇ

ḱ שּ T

קּ

③来場者利便性の向上（再掲） ④DXへの対応（再掲） ⑤ボランティアスタッフとの協働(再掲)

延べ1.7 万人
延べ966 人

ךּ ṧ
78. ７%

ḭ
Ḯ

ṇ

NFT ṇ 1800 נּ Ṅ
ḭ שּ

NFT ṇ 773 枚
DL 1.5 万DL

②ダイバーシティ＆インクルージョンへの配慮

51 .0％
47. 0％

2.0 ％

ףּ ṇ
︡ ṇ

5 12 3
ṡInclusive Action Day Ṣ
Ḯ

ṇ ḱ
︡ ḭ

︡

︡

ḱ ṡ Ṣפֿ
ṡ ךּ NṢלּ

ḱ ︡ צּ
ḱ ḭ
ךּ Ḯ
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11. 事業者アンケート

■技術パートナー
各会場、コンテンツにおいて最先端技術やノウハウ、サービスの提供、機器・機材の貸与、展示物の共同制作、PR協力など130 を
超える企業・団体から協力を得ることができた。
技術パートナーは公式ウェブサイトのほか、新聞広告やバス内広告などにも企業ロゴを掲出した。

パートナー企業アンケート 将来の参画意向
「あなたは今後同じような東京都のイベントが開催された
場合、どの程度参画したいと思いますか」

技術パートナー ：138 社
フードパートナー： 61社
先行プロジェクト： 15社

主なコメント

ḱ ךּ︡ Ḯ ףּפּ ךּ קּ Ḯלּ
ḱ ︡ SusHi Tech צּ טּ צּפּ ךּ ךּ לּ

Ḯךּ
ḱ 1 ︢ Ḯ
ḱ ︡ כֿ ḭ ︡ ףּ צּ
פּ Ḯ

74%

20%

6%

参画したい

どちらともいえない

参画したくない

回答数：81
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12. 技術パートナー一覧① ẑ ḭ וֹ ṇ ṇ
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12. 技術パートナー一覧② ẑ ḭ וֹ ṇ ṇ
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12. 技術パートナー一覧③ ẑ ḭ וֹ ṇ ṇ


