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1. はじめに 

2022年3月の消費者庁発表の「オンラインゲ

ームの動向整理」は、2020年のオンラインゲー

ム市場規模は1兆4千957億円であり、2019年よ

り約7.50%増加しており、その傾向が継続する

としている1)。また、ゲーム開発などの企業で

は、既存ユーザーの保持と新規ユーザーの獲得

を目指して、アンケート調査を実施して、主に

「ゲームの利用時間」や「各国のゲーム市場規

模」などの市場を収集している1)。しかし、我々

の調査の範囲では、ゲーム市場におけるマーケ

ットセグメントに関する学術的なアンケート

調査が行われていないとの結論に至った。そこ

で、本報告では、それらアンケート調査を行い

分析結果について考察を展開する。 

 

2. 先行調査 

 2022 年の野村総合研究所による調査では、

ゲーム市場のハードウェア規模は 1,681 億円、

ソフトウェア規模は 1,605億円、ソーシャルゲ

ーム規模は 1 兆 6,437 億円であった 2)。また、

ハードウェア市場は、新型ゲーム機の供給不足

にもかかわらず、多数の潜在ユーザーとともに

微増が予想されている 2)。ソフトウェア市場は

2020 年に好調だったが、長期的には購入金額

が減少している 2)。ソーシャルゲーム市場は新

作リリースが新規・有料ユーザー増加の要因と

なっている 2)。また、2018 年に角川アスキー

総合研究所による日本国内オンラインプラッ

トフォームのゲームコンテンツの市場規模は、

家庭用ゲーム機で 882.0 億円、PC は 7010 億

円、ゲームアプリは 1兆 1660億円としている。

また、2020 年は、家庭用ゲーム機は 1200 億

円、PCは 750億円、ゲームアプリは 1兆 3000

億円としている 3)。そして、上記の先行調査か

ら、全体的なゲームのプラットフォーム市場規

模は増加する傾向であると述べている 3)。 

 

3. 本稿の目的と分析方法 

本稿の目的は、ゲーム市場におけるマーケッ

トセグメンテーションに関する分析を行い、マ

ーケティング戦略などの意思決定に有益な情

報を提供することである。 

調査方法は、アンケート調査会社に依頼して

全国を対象にオンライン調査を実施して、

5000人の情報を収集した。表１に被験者情報

を示す。「スマートフォン」の利用者数は、20

年台は366人、30年台は323、40年台が302人、

50年台は195人、60年台は152人であった。２

番目に多かったのは、 60年台を除いた

「Nintendo Switch」である。最も少なかった

のは、「VR/AR」であった。被験者の情報から

共通している要素は、20年台から60年台「スマ

ートフォン」が合計1338人であるのに対し、

「VR/AR」の人数は合計55人の人数であるこ

とが判明した 

分析方法は、アンケート調査結果を基に、「普

段利用するゲーム端末機」と男性20年台と30

年台を分析の対象としその変数における各世

代の人口を調べ、統計ソフトウェアRで男性20

年台と30年台のグループのみで主成分分析を

行った。 

 

表1.被験者情報        N=5000 (人) 

# 年齢層（年台） 20 30 40 50 60 

1 ゲーミングPC 84 70 35 15 9 

2 スマートフォン 366 323 302 195 152 

3 タブレット 58 47 23 16 16 

4 VR/AR 26 17 7 3 2 

5 PlayStation 4 89 89 42 18 11 

6 PlayStation 5 58 58 36 12 7 

7 Nintendo DS 34 43 25 15 7 

8 Nintendo Switch 149 159 96 35 12 

 計 498 428 264 114 64 

注1 VR: Virtual Reality (仮想現実) 

注2 AR: Augmented Reality (拡張現実) 
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4. 分析結果 

「利用率」は、「PlayStation 4」と「Nintendo 

DS」、「Nintendo Switch」が多く、それ以外

のゲーム端末機は低い傾向であった。「ライト

ユーザーVSヘビーユーザー」では、「ゲーミン

グPC」と「PlayStation 4」がヘビーユーザー

の割合を多く占め、「PlayStation 5」と

「Nintendo Switch」はライトユーザーを多く

占めていた。最後の「普及率」は、「タブレッ

ト」が最も普及しており、「ゲーミングPC」と

「Nintendo DS」、「PlayStation 5」の普及率

が低い傾向となった。 

 

5. まとめ 

 本研究では、男性における20代と30代の「普

段利用するゲーム端末機」を主成分分析した。

この結果から、「利用率」の「Nintendo DS」

は、そのゲーム端末機でしか利用できないソフ

トウェアがあるのではないかと推察し、「ライ

トユーザーVSヘビーユーザー」の「Nintendo 

Switch」は、新規ソフトウェアを発売している

ことで、新規ユーザーを獲得しているのではな

かと考えられる。「普及率」の「PlayStation 5」

では、生産数量が限られ、購入者に届かなかっ

たことが普及率の低下の原因ではないかと推

測している。本研究は、「ゲーム端末機を持っ

ていない」が約2700人存在し、データを学術的

に分析できることが困難であった。さらに、母

集団がアンケート会社の会員であるため、変数

が重なっている箇所が多かった。 

「スマートフォン」と「Nintendo Switch」の

マーケットにはマーケティング戦略などにあ

る程度活用できる可能性があるだろう。その他

のゲーム端末機の市場規模も潜在的なユーザ

ーの獲得にも有益となる可能性が高い。今後は

定期的にアンケート調査を行い、ゲーム市場に

おけるマーケットセグメントを行う必要があ

る。以上が本研究のまとめとなる。 

アンケート調査会社に依頼して収集した情

報は、その母集団に関する情報が非公開である。

このことは本稿の分析の限界として示す。 
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図1.20代と30代の主成分分析結果 

   
(a) 第１因子 (b) 第2因子 (c) 第3因子 

注 1 ゲーミングPC, 2 タブレット, 3 VR/AR, 4 PlayStation 4, 5 PlayStation5, 6 Nintendo DS, 7 Nintendo Switch 
 

 

表2.ゲーム端末機の利用者数(男）N=800(人) 

# 年齢層（年台） 20 30 40 50 60 

1 ゲーミングPC 57 52 30 9 8 

2 タブレット 35 30 16 5 8 

3 VR/AR 17 10 6 2 1 

4 PlayStation 4 62 48 32 15 8 

5 PlayStation 5 41 41 31 6 4 

6 Nintendo DS 17 21 18 9 3 

7 Nintendo Switch 71 78 60 22 7 

 計 300 280 193 68 39 

注1 スマートフォーンは削除した。 
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