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ここ数年は、コミュニティがいかに重要であるかを再認識させてくれる期間でした。非接触と隔
離の時期においても、ゲームは私たちを結びつけ、人と人との繋がりをもたらしてくれました。

はじめに

ゲーム業界は、この急増した需要に応えるべく、勇ん
で制作に取り組みました。その結果、この過去 1 年の
間に Unity プラットフォームで制作されたゲームの数
は 93% 増を記録しました。そしてこの業界への新規参
入がますます増えていく中で、Unity は皆様がそこで成
功するために必要となるインサイトを持っていただけれ
ば、と考えております。

このレポートでは、個人開発者や大手スタジオの一員と
して意思決定を下す際の指針となる最新情報を提供いた
します。全体を通して、ゲーム業界の動向にまつわるイ
ンサイトを得ることができるため、ゲームデベロッパー
やパブリッシャーの立場から、優れたゲームの制作につ

いてや、今より安定した事業を営むことについて検討す
る際に、良い助けになります。

このレポートは、Unity プラットフォームを使用してい
る、 75 万のアプリを制作、運用している 23 万のデベ
ロッパーの方々からの最新データに基づいております。
このデータは外部のレポートからの情報と、クリエイ
ターからの気づきや考察を取り合わせた上で作られてい
るため、ゲーム業界の全体像が把握できるようになって
います。

U N I T Y  プラットフォームで制作された
ゲームの数が過去  1  年間で

9 3 %  増
を記録。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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知っておきたいゲーム業界のトレンド。
トレンド  4 ：

デベロッパーがプラットフォームの垣根を取り払ったこ
とにより、マルチプラットフォームリーチが激増。
クロスプラットフォーム開発により、ゲームメーカーはプレイヤーを分断することになってしまっ
ていたデバイスの垣根を取り払っています。2021 年に複数のプラットフォームでリリースされた
ゲームの数は、5 年前と比較して倍以上になっています。

トレンド  6 ：

プレイヤーが望んでいるのはお気に入りのゲームのコン
テンツが増えること。

ライブゲームの継続的な人気のおかげで、今までにないほどプレイ時間が増えています。

トレンド  5 ：

大手スタジオはますます巨大なっていくものの、イン
ディー開発者によるイノベーションを締め出すようなも
のではない。
ますます増え続けるサードパーティ製のサービスやデータ分析ツールを使用すれば、どの規模のス
タジオであっても最高の状態で競い合うことができます。

トレンド  1 ：

ゲームのリリース数は全カテゴリで増加の一途。 
ハイパーカジュアルゲームに至っては  1 3 7 %  増。
過去 1 年間に Unity プラットフォームで制作されているゲームの数は 93% 増、新規クリエイターの
数は 31% 増を記録しました。

トレンド  3 ：

カジュアルゲームが成長を牽引。
カジュアルゲームのカテゴリに属するゲームの数が 13% 増えたことで、このカテゴリのゲームの過
去 1 年間の収益は 40% 増を記録しています。ただし、制作しているゲームのジャンルに関係なく、
成功を収める秘訣は正しい収益化戦略を取ることです。

トレンド  2 ：

パンデミックの影響によりゲーム業界の収益は  3 0 %  増。
その影響は今後も継続の見込み。
パンデミックのバブルが弾けてしまった経済部門とは異なり、ゲーム業界の変化は、米国とヨーロッ
パにおける広告収益とアプリ内課金による増収によって支えられており、今後も持続すると見込ま
れています。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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ゲームのリリース数は全カテゴリで
増え続けており、ハイパーカジュア
ルゲームに至っては  1 3 7 %  増。

トレンド
 1 ：

Velan Studios 制作『Knockout City』

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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パンデミック初期の制作数の落ち込みはもはや
遠い過去のものです。2021 年に Unity プラッ
トフォームを使用して制作されたゲームの数
は、2020 年と比較して 93% 増えています。こ
れは、前年のほぼ 2 倍にのぼる数字です。

それだけではありません。Unity プラット
フォームを使用してゲームを制作しているクリ
エイターの数はかつてないほど増えているの
です。2021 年の Unity クリエイターの数は、
2020 年と比較して 31% 増えています。

図表  1 . 1 ：

パブリッシャーのリリースするゲーム数は増加の一途。

デベロッパーの数が増え、さらに  
増えていく制作ゲーム数。

減少

1 増加

全デベロッパーに対する割合

2 増加

3 増加

4 増加

5 増加

6 以上増加

0% 10% 20% 30%
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SYBO Games 制作 『Subway Surfers』
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図表 1.2 は、2019 年から 2021 年にわたって
リリースされた、Unity で制作されたハイパー
カジュアル、カジュアル、ミッドコア、ハード
コアジャンルのゲームの数を示しています。各
カテゴリでのリリース本数は大幅に増加してお
り、カジュアルゲームは 53% 増、ミッドコアは 
54% 増、ハードコアは 55% 増、ハイパーカジュ
アルに至っては 137% 増を記録しています。

カジュアル

2019 年 1 月 2019 年 7 月 2020 年 1 月 2020 年 7 月

2019 年 ～ 2021 年にリリースされた種類別ライブゲームの数

2021 年 1 月 2021 年 7 月

ハードコアハイパーカジュアル ミッドコア

150%

100%

50%

図表  1 . 2 ：

ジャンルを問わず、作られるゲームの数が増えている。

M A D E  W I T H  U N I T Y   
のリリースされた  
ゲームの数が全  
カテゴリで   

5 0 %   
以上も増加。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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図表 1.3 は、2020 年から 2021 年にわたって
リリースされた、Unity で制作されたゲームの
数をジャンル別に示しています。カジノやス
ポーツのカテゴリで数が減っている一方で、シ
ミュレーション、アドベンチャー、パズル、カ
ジュアルのカテゴリで最も大きな伸びを見せて
います。

このレポートでは、ゲーム
カ テ ゴ リ を 次 の よ う に グ
ループ分けしています：

カジュアル：アドベンチャー、アーケード、 
ボード、カジノ、カジュアル、パズル、言語 
ゲーム

ミッドコア：カード、スポーツ、レーシング、 
ロールプレイング、ストラテジーゲーム

ハードコア：アクション、シミュレーション 
ゲーム

ハイパーカジュアル：1 つのゲームを繰り返し
プレイするタイプのゲームで、ジャンルを問わ
ず、主に広告収入で収益化されているゲーム

ライブゲーム：デベロッパーがサービスを終了
しない限り、コンテンツが継続的に更新される
タイプのゲームでジャンルを問わない

図表  1 . 3 ：

カジュアル、アドベンチャー、シミュレーションのリリース本数が増加。

アクション

アドベンチャー

アーケード

ボード

カード

カジノ

カジュアル
ハイパーカ
ジュアル
パズル

レーシング

シミュレーション

スポーツ

ストラテジー

言語

ロールプレイング

ライブゲームの数の増加率（2020 年と 2021 年の比較）

-5% 0% 5% 10% 15%

アドベンチャー、カジュアル、パズル、 
シミュレーションのカテゴリで   

伸び率が  1 0 %  を超  
えている

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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パンデミックの波によりゲーム
業界の収益は  3 0 %  増え、その
影響はこれからも続くことが見
込まれている。

Tomas Sala 氏制作『The Falconeer』

トレンド
 2 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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世界が開放的になった時に（また閉鎖してまた
解除するのですが）、娯楽の選択肢がまた増え
てくることでプレイヤーがいなくなってしまう
のではないかという懸念が業界内で広まってい
ましたが、ほとんどそうはなりませんでした。
Unity で制作されたゲームをプレイしている人
の数は、パンデミック初期の早い段階で最初の
ピークがあり、その後もパンデミック以前より
増加した状態が続いています。

Zoink Games 制作『Lost in Random』

ゲームの収益は昨年比で  
約 3 0 % 増加。

図表  2 . 1 ：

広告収益、IAP 収益、合計収益の伸び率は、すべて 25% を超える。

0% 10% 20% 30% 40%

IAP 

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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図表  2 . 2 ：

プレイヤーの数はパンデミック以前より増加した状態が継続。

2019 年
1 月

-50%

ベースライン

+50%

+100%

+150%

2019 年
7 月

2020 年
1 月

2020 年
3 月

PC/コンソール モバイル

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2021 年
7 月

モバイルと PC / コンソールの 1 日あたりアクティブユーザー数（DAU）

図表 2.2 に示すように、1 日あたりのアクティ
ブユーザー数（DAU）はパンデミック初期にピー
クに達し、その後ニューノーマル（新しい常態）
を見つけ出しました。

新たなプレイヤーが市場に参入し、既存のゲー
マーのプレイ時間は以前よりも増えています。
調査によると、パンデミック中、55% から 71% 
のゲーマーがゲームをプレイする時間を増やし
たことがわかっています。

10/40 | unity.com

2 0 2 0  年  3  月から   

1 8  か月が過ぎた今  

でもなお  D A U の  

増加率は  

5 0 %  
を超える

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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Unity では 1 日あたりのアクティブユーザー数
に加えて、プレイヤーのそのプレイ時期やタイ
ミングについても注視しています。従来、DAU 
は週末や夏に増加します。子供たちは学校が休
みになり、大人は長期休暇を取ることが多いた
めです。

図表 2.3 は 2019 年から 2022 年までの平日と
週末にゲームをプレイしている割合を示してい
ます。概ね DAU は平日よりも週末が多くなっ
ていますが、夏になるとその差が少なくなりま
す。最初のパンデミックの夏は 2020 年でした
が、この線が入れ替わっています。2021 年の
夏にも、平日にゲームをプレイしている割合が
週末と同じ程度になっていますが、2020 年ほ
ど顕著ではありません。全体として見ると、パ
ンデミック前と比較して平日にプレイする人の
割合は高くなっていますが、ゲーマーの習慣は
平時のときとほぼ同じに戻っています。

図表  2 . 3 ：

不安定だった習慣のゆらぎが、平時のレベルへ落ち着く。

2019 年 7 月2019 年 1 月

10%

12%

14%

16%

2020 年 1 月 2020 年 7 月

平日と週末でのゲーム活動

月曜〜木曜 金曜〜日曜

2021 年 7 月2021 年 1 月

ユーザーの習慣が安定したことが DAU の数によって示されており、 

プレイするユーザーが多い状況はこれからも続くことが 
見込まれる。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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南北アメリカと  E M E A  が  
増収を牽引。

過去 2 年間にわたって屋外の娯楽が奪われたこ
とで、これまでにないほどゲームに対する消費
が向けられています。このセクションでは、ア
プリ内課金と広告収益という 2 つの重要な収益
源について取り上げます。

プレイヤーがゲーム内で行う課金の尺度とな
るアプリ内課金は、図表 2.4 に示すように、
2020 年以降大幅に増加しています。パンデミッ
ク全体を通して、アプリ内課金による収益は中
国、日本、韓国では横ばいである一方で、南北
アメリカ、ヨーロッパ、中東、アフリカ、APAC 
では増加しています。（世界の地域の分類方法に
ついては、サイドバーで確認してください。）

このレポート全体を通して、APAC は東南アジア、インド、オーストラ
リア、太平洋諸島を含めたアジア太平洋市場を表すために使用します。
際立った特色がある大きな市場である中国、日本、韓国は含まれません。
EMEA はヨーロッパ、中東、アフリカで構成されます。南北アメリカは
北米と南米を指します。

図表  2 . 4 ：

南北アメリカと EMEA のプレイヤーによるアプリ 
内課金の支出額が増加。

2019 年 7 月2019 年 1 月

4x

3x

2x

1x

2020 年 1 月 2020 年 7 月

アプリ内課金（IAP）の増収率（2019 年～ 2021 年）

2021 年 7 月

南北アメリカ

EMEA

APAC

韓国

日本

中国

2021 年 1 月

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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パンデミック中、モバイルゲームをプレイする
人の数はかつてないほど増え、モバイルタイト
ルからの広告収益も急速に増えています。図表 
2.5 に示すように、モバイルからの広告収益の
伸びの大部分を牽引しているのは南北アメリカ
のプレイヤーですが、EMEA でも大幅に増えて
います。

図表  2 . 5 ：

南北アメリカと EMEA で広告収益が伸びを見せている。

2019 年 7 月2019 年 1 月

4x

3x

2x

1x

2020 年 1 月 2020 年 7 月 2021 年 7 月2021 年 1 月

地域別広告収益の増収率（2019 年 ～ 2021 年）

南北アメリカ

EMEA

APAC

韓国

日本

中国

南北アメリカの  
モバイルからの  
広告収益の  伸び率が   

3  倍  
以上に。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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図表 2.6 に示すように、1 つ以上の広告を視
聴した 1 日あたりのアクティブユーザーの割
合が、2020 年の 21.6% から、2021 年には 
25.9% と大幅に上昇しています。

ゲーム内広告を受け入れる
土壌ができている。

中には、広告を見た人がリンクをたどり、ゲーム
に戻ってこない可能性があるため、広告はゲーム
からプレイヤーを追い出してしまうのではない
かと懸念するデベロッパーもいます。しかし広告
（特にゲーム内報酬を与えるような広告）は、実
際にはユーザーのリテンションを高めることに
つながっています。これは、Unity の調査で一貫
して言及されているトレンドです。

ゲーム業界における最も一般的なリテンション指標は、D1、D7、D30 
リテンションです。アプリのインストールから 1 日、7 日、30 日経過
後のアクティブユーザーの割合を示します。

プレイヤーリテンションの測定指標

図表  2 . 6 ：

広告を視聴するプレイヤー数は増加。

25.9%21.6%

広告を視聴している DAU の割合

図表  2 . 7 ：

広告がリテンションの改善へつながる。リテンション（広告ありと広告なし）

広告なし 広告あり

22.98% 26.3% 6.64% 8.27%

2.88% 3.42%

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036


15/40 | unity.com© 2022 Unity Technologies

Maximint.Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
simodipient volupta doloribus.
Incipsam autate conet quis magnim fuga.Ita saeped 
moloressim es maximodit es ut litemporumet 
estrum adis doluptus nessimo luptatur mossita 
quaest et ut quo que laboreped quia sunt mo 
millecto et voloria volorehent modit dusandae 
conseque aut et alit optatur, te conse liquam et qui 
comnitis eaquiatis evelenis escimilit voloressequi 
recabo.Everupi tempos doloribus, ipsa conseditibus 
et 

lautem expla duciis aborerum enihilignia sequis eum 
fuga.Igni quo bla et es maxim rehendam aboressit 
dolupta ectisquam nonsequi que vel is dis nobita.

カ
ジ

ュ
ア

ル
ゲ

ー
ム
  
 ⟶
  
 カ

ジ
ュ

ア
ル

ゲ
ー

ム
  
 ⟶
  
 カ

ジ
ュ

ア
ル

ゲ
ー

ム
  
 ⟶
  
 カ

ジ
ュ

ア
ル

ゲ
ー

ム
  
 ⟶
  
 カ

ジ
ュ

ア
ル

ゲ
ー

ム
  
 ⟶
  
 

カジュアルゲームが  
成長を牽引。

Zoink Games 制作『Lost in Random』
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図表 3.1 に示すように、2021 年のアプリ内課
金と広告収益はほぼすべてのジャンルのゲー
ムで増加していますが、合計収益が最も大き
な伸びを見せているのは、パズル、カード、ア
ドベンチャー、カジュアル、ハイパーカジュア
ルゲームでした。最も伸び率が小さいのは、ア
クション、ロールプレイング、アーケードゲー
ムでした。

図表  3 . 1 ：

カジュアルゲームの収益が急上昇。

お金が動いている
のはカジュアル
ゲーム。

アクション

アドベンチャー

アーケード

カード

カジノ

カジュアル

ハイパーカジュアル

パズル

レーシング

シミュレーション

スポーツ

ストラテジー

言語

ロールプレイング

広告の増収率 アプリ内課金による増収率 全体的な増収額
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ハイパーカジュアルゲームの  
アプリ内課金による収益の   

伸び率は   
1 6 2 %  超
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DA
U
 の

数

1K から 10K

10K から 50K

50K から 100K

100K から 500K

500K から 1MM

1MM 以上

カジュアルハイパーカジュアル ミッドコア ハードコア

ライブゲーム全体での割合（2021 年）

DAUの規模別にどのゲームジャンルが多いか
という構成比を見ると、ハイパーカジュアル
ゲームは、プレイヤーベースの規模が大きくな
るにつれて、構成比が大きくなっています。し
かし、DAU100万人以上のゲームでは、この傾
向は異なります。このことは、ハイパーカジュ
アルゲームが維持できる DAUの規模に上限が
あることを示唆しています。長期的に多くの
ユーザーを維持するためには、ゲームに深みの
あるゲームプレイが必要です。

図表  3 . 2 ：

DAU 100万まではハイパーカジュアルの構成比が増加。100万以上では他ジャンルの 
構成比が増加。

ハイパーカジュアルゲームが維持
できる D A U は 1 0 0 万が一つの壁。

カジュアルゲームは  
プレイヤー数に関係なく  

4 0 %  
のシェアを占める。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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図表 3.3 に示すように、ハイパーカジュアルや
言語ゲームなどのジャンルでは、収益の大部分
は広告から生み出されています。その他のカテ
ゴリのゲーム（RPG など）では、アプリ内課金
が収益を呼び込んでいます。

RPG やストラテジーなどのハードコアジャン
ル（ほか、プレイヤーによる入出金が核となる
カジノゲーム）では、収益の大多数はアプリ内
課金から生み出されている、というところに違
いがあります。言語、アーケード、カジュアル
ゲームなどのジャンルは広告収益に大きく支え
られており、ハイパーカジュアルゲームに至っ
てはほぼすべて広告に依存しています。

深いゲーム性を
持つゲームほど、
I A P が収益の  
主体に。

図表  3 . 3 ：

より深いゲーム性が IAP収益を促進。

アクション

アドベンチャー

アーケード

ボード

カード

カジノ

カジュアル

ハイパーカ
ジュアル
パズル

レーシング

シミュレーション

スポーツ

ストラテジー

言語

トリビア

ロールプレイング

広告と IAP の収益率

IAP 収益率広告収益率

0% 25% 50% 75% 100%

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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図表 3.4 に示すように、中国と日本においては
全ジャンルのゲームが広告収益に大きく支えら
れている一方で、その他の地域においてはアプ
リ内課金に大きく依存しています。南北アメリ
カでは、ほぼ 50/50 に分かれています。

図表  3 . 4 ：

広告収益が最も重要なのは中国と日本。

APAC

南北ア
メリカ

中国

EMEA

日本

韓国

IAP 収益と広告収益の比較

IAP 収益率 広告収益率  

中国と日本   

のデベロッパーは広告  
収益に大きく依存  
している。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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フリートゥプレイのゲームのプレイヤーのう
ち、課金をするのはほんの一部。2021 年もそ
の傾向は変わりませんでした。しかし、課金を
する人は大量に課金します。

課金するプレイヤーの課金額は、『Raid: Shadow 
Legends』などのコレクター RPG（「ガチャゲー」
として知られる）の人気が高い、南北アメリカ、
日本、韓国が多くなっています。その支出額は、
APAC と比較して 4 倍になることもしばしばあり
ます。

図表 3.5 が示すように、2021 年には 16 のうち 
12 のジャンルで 1 回の平均支出額が増えてい
ます。最も支出額が多いカテゴリはカジノ、ア
ドベンチャー、カードゲームです。アクション、
アドベンチャー、スポーツ、ハイパーカジュア
ルゲームは大幅に伸びている一方で、アーケー
ド、ボード、カジュアル、トリビアゲームは減っ
ています。

1 6  のうち  1 2  のジャンルで  1  回の  
平均支出額が増えている。

図表  3 . 5 ：

1 回の支出額はほとんどのジャンルで増加傾向。

$0 $5 $10 $15

アクション

アドベンチャー

アーケード

ボード

カード

カジノ

カジュアル
ハイパーカジュアル

パズル

レーシング

シミュレーション

スポーツ

ストラテジー

言語

トリビア

ロールプレイング

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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ロールプレイング
2.8%

レーシング
7.1%

パズル
10.1%

言語
3.8%

アクション
10.1%

アドベンチャー
4.3%

アーケード
2.0%

ボード
5.3%

カード
6.6%

カジノ
2.0%

カジュアル
10.4%

ハイパーカジュアル
17.5%

スポーツ
1.8%

シミュレーション
14.7%

一部のゲームは真の意味でグローバルになって
いますが、住んでいる地域によってゲーマーに
特色があります。その結果、デベロッパーが提
供するゲームのジャンルは地域によって変わっ
てきます。たとえば、2021年に中国、日本、韓
国からリリースされたゲームのうち、ハイパー
カジュアルの割合は 11.6%でした。一方で、 
アメリカ、EMEAからは、日中韓の倍以上のハ
イパーカジュアルがリリースされています。

ゲームはグローバル、 
しかし地域ごとに  
嗜好がある。

図表  3 . 6 ：

日本のジャンル別のライブゲームの割合（2021 年）。

ロールプレイング
6.2%

スポーツ
2.3%

ストラテジー
4.8%
言語
2.3%

アクション
12.1%

アドベンチャー
4.9%

アーケード
2.6%
ボード
3.3%
カード
4.0%

カジュアル
10.6%

カジノ
1.1%

レーシング 
4.0%

パズル
11.8%

ハイパーカジュアル
11.6%

シミュレーション
19.3%

日本：ジャンル別のライブゲームの割合（2021 年）

図表  3 . 7 ：

EMEA のジャンル別のライブゲームの割合（2021 年）。

特色がまったく異なる日本と EMEA の市場に焦
点を当てて、ゲーム制作が地域によってどのよ
うな違いがあるかについて見ていきましょう。

EMEA や南北アメリカではハイパーカジュアルゲームが
多く制作されている一方で、中国、日本、韓国ではアク
ションやシミュレーションなどのジャンルが好まれる傾
向にあります。

21/40 | unity.com
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昨年、中国当局は国内のビデオゲームの規制を強化しました。中
国国営の一紙はゲームを「精神的なアヘン」と批判した記事を掲
載しました。

2021 年の秋、中国政府は 18 歳未満の子どもがゲームを平日（金
曜日を除く）にプレイすることを禁止し、週末のプレイ時間をわ
ずか 3 時間に制限しました。これは、中国がゲームに対して設け
た史上最も厳しい規制です。

この規制強化の影響が出ています。スティッキネス（プレイ継続
率、各月のプレイヤーのリピート率）は世界中で減少しているの
はそうなのですが、中国では極端に落ち込んでいます。2021 年
の新たな規制強化とまったく同じタイミングで特に顕著な落ち込
みが見られました。

中国のゲーム規制  
強化が影響。

図表  3 . 8 ：

中国のゲーム規制強化の影響により、ゲームのプレイ傾向にも変化。

2020 年
1 月

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2022 年
1 月

中国 中国以外

中国と中国以外のゲームスティッキネス（プレイ継続率）

2021 年
7 月

中国のゲームスティッキネス（プレイ継続率）が 

2021 年 8 月に施行された新たな 
規制強化の影響で低下。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://www.scmp.com/tech/article/3143609/chinese-newspaper-labels-gaming-spiritual-opium-and-calls-out-tencent-fanning
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デベロッパーがプラットフォームの
垣根を取り払うことでマルチ  

プラットフォームリーチが急増。
Alt Shift 制作『Crying Suns』
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外の世界で何が起ころうとも、ゲームの世界の
中でなら一緒の時を過ごすことができます。

プラットフォームやデバイスを超えてゲームを
開発する、プレイヤーに新たな遊び方を提案す
る、プレイヤー同士で一緒に時を過ごすことが
できる場所を構築するなど、ゲーム業界はプレ
イするプラットフォームを問わず、プレイヤー
同士をさらに近づける新たな方法を見つけ出す
ことに取り組んでいます。

マルチプラットフォーム化を実現する方法はさ
まざまです。1 つのプラットフォーム用にゲー
ムを制作してから別のプラットフォームに移植
することも、複数のプラットフォーム用に同時

デベロッパーは複数の  

プラットフォームで  

プレイヤーにリーチする
必要がある。

に制作することもできます。ゲームのローンチ
後に、プレイヤーに複数のプラットフォームか
らアカウントにアクセスすることを許可するこ
ともできます。クロスプラットフォーム対応に
して、使用するデバイスを問わずに一緒にプレ
イできるようにすることもできます。

自宅にあるコンソールとモバイルデバイスの両
方に対応することで、デバイスを変えたときに
別のゲームに移ってしまうリスクを減らすこと
ができます。また、セーブファイルやゲーム内
で購入したアイテム、コンテンツにどこからで
も簡単にアクセスできるようになり、プレイ
ヤー体験の向上にもつながります。

対応するプラットフォームを限定することな
く、どこからでもアクセスできるようにしたい
と思っています。いずれしなければならないと
いう感覚はあったので、その点  U N I T Y  は柔軟
であり、私たち全員が抵抗なく、できるかぎり
で最高のソリューションを追求するのに役立っ
てくれています。

–   U N K N O W N  W O R L D S  

社長  T E D  G I L L  氏
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Unknown Worlds 制作『Subnautica: Below Zero』
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PlayStation 5
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PC

年別、プラットフォーム別のマルチプラットフォームゲームのリリース数

図表  4 . 1 ：

マルチプラットフォームのリーチは拡大。

多くのゲームでクロスプラットフォームプレ
イはまだ実現していませんが、2020 年の大
ヒットタイトルの 1 つであるアクション RPG 
『原神』は PlayStation 4、iOS、Android、PC 
でのクロスプレイを実現しました。同タイトル
の初年度の App Store と Google Play での売
上は約 20 億ドルの大ヒットとなりました。

学生時代に友人たちとどのゲームハードが優れ
ているかを言いあってきた人たちもおられるで
しょうが、プラットフォームに固執する重要性
は既に薄れつつあります。今ではデバイスに関
係なく一緒にプレイできることが求められてい
ます。図表 4.1 に示すように、今後はあらゆる
形でのマルチプラットフォームゲーム開発が増
えることが予想されます。

U N I T Y  は 別 の プ ラ ッ ト フ ォ ー ム に イ ン
ポートする際に最も手間がかかるところの
大半の部分を担ってくれます。私たちは
ゲーム自体の制作や改善により多くの時間
をかけられるようになりました。

–   Z O I N K  G A M E S  クリエイティブディレクター  

O L O V  R E D M A L M  氏

25/40 | unity.com

Zoink Games 制作『Lost in Random』

図表はマルチプレイヤー、永続アカウント等のクロスプラットフォーム機能を使ったゲームについて示したものです。2 つ以上のプラットフォー

ムでこれらの機能を使っているゲームをカウントの対象としています。各プラットフォームで Unity を使って作られたゲームの数を示したもので

はありません。

https://www.bbc.com/news/newsbeat-58707297
https://www.bbc.com/news/newsbeat-58707297


ゲーム業界というものは次なるブームを常に視
野に入れているものですが、目下のところ、そ
れはメタバースだと言えます。名前を聞いても
あまりピンときませんが、そのアイデアには
ワクワクさせられます。とはいえ、『Pokémon 
GO』などの AR を活用したゲームは成功を収
めており、『Beat Saber』や『Dr.Grordbort’s 
Invaders』などの革新的なゲームは人気を博し
ていますが、今後数年間で AR と VR が広く用
いられることは考えにくい状況です。

成長を見込んでいないわけではありません。今
後 5 年間で、AR や VR を活用したゲームをプレ
イする人の数は 2.16 億人増えると見積もってい
ます。しかし、現時点では小さな市場です。あ
る概算によると、AR や VR を活用したゲームの
売上は 2021 年に 54 億ドルに達すると見てい
ました。これは、全体で 3360 億ドル規模の市
場であるゲーム業界にとっては微々たるものに
過ぎません。（ある概計では AR と VR の市場規
模を 120 億ドルと見積もっていました。）

これからのテクノロジー： A R 、 V R 、メタバース

一因となっていると考えられるのが、「box-on-
the-face」問題（大きなデバイスを装着するこ
と）に対する人々の抵抗感です。今のところ、
VR ゲームはあまり手軽とは言えず、一部のプレ
イヤーには社会関係を拒絶しているようにすら
見えるのかもしれません。しかし、『Pokémon 
GO』やソーシャル VR マルチプレイヤーの新
たな波の到来が示すように、次世代のテクノロ
ジーを活用した没入型のゲームこそゲームの未
来であるのかもしれません。

一方で、ゲームの主役は今でもモバイルです。
2021 年のモバイルの売上は 791 億ドルでした。
世界の多くの場所ではモバイルがほぼ全域に普
及しているため、ゲームといえばモバイルデバ
イスになっています（コンソールが市場シェア
のかなりの部分を占める米国を除く）。5G ネッ
トワーク（今では全スマートフォンの 3 分の 1 
が対応）が拡大するにつれて、世界の残りの地
域もこの流れに追いつくと予想しています。

コミュニティにおけるインタ
ラクションは並外れて重要な
ものです。コミュニティを構
築するということは、ゲーム
自体を構築することと同じく
らい重要なのです。

–  R A M E N  V R  C E O  A N D Y  T S E N  氏

26/40 | unity.com© 2022 Unity Technologies Ramen VR 制作『Zenith』

https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-gaming-market
https://naavik.co/business-breakdowns/market-sizing
https://naavik.co/business-breakdowns/market-sizing
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2021/09/14/augmented-and-virtual-reality-after-covid-19/?sh=33189f342d97
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2021 年にマルチプレイヤーゲームをプレイしたこ
とがある人は、南北アメリカの半数以上にのぼりま
す。男性の 62%、女性の 50% と、幅広い層を引き
つけています。

図 4.2 に示すように、マルチプレイヤーゲームのプ
レイ時間は 2020 年より着実に増えています。

プレイヤーが望んで
いるのはマルチ  

プレイヤーゲーム。
図表  4 . 2 ：

マルチプレイヤーゲームのプレイ時間が増加。

地
域
別
マ
ル
チ
プ
レ
イ
ヤ
ー
ゲ
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ム
の
プ
レ
イ
時
間

2020 年
1 月

南北アメリカ APAC EMEA

2020 年
7 月

2021 年
1 月

2022 年
1 月

2021 年
7 月
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マルチプレイヤーゲームの  
プレイ時間は  

南北アメリカが
トップに立つ。

https://blog.unity.com/ja/games/why-demand-for-cross-platform-multiplayer-games-is-growing-2021


28/40 | unity.com© 2022 Unity Technologies

Maximint.Anit evenis minctorist, quidus et acepeli 
quamus raecae as nobis et volo volent ea si quam 
net vitae ma volenis eaturiorem quis doluptus ma 
velist abore, aceriat emquidentis eruptas eturenis 
et iuntiosam veliciae consed molo consequo eum 
simodipient volupta doloribus.
Incipsam autate conet quis magnim fuga.Ita saeped 
moloressim es maximodit es ut litemporumet 
estrum adis doluptus nessimo luptatur mossita 
quaest et ut quo que laboreped quia sunt mo 
millecto et voloria volorehent modit dusandae 
conseque aut et alit optatur, te conse liquam et qui 
comnitis eaquiatis evelenis escimilit voloressequi 
recabo.Everupi tempos doloribus, ipsa conseditibus 
et 

lautem expla duciis aborerum enihilignia sequis eum 
fuga.Igni quo bla et es maxim rehendam aboressit 
dolupta ectisquam nonsequi que vel is dis nobita.

イ
ノ

ベ
ー

シ
ョ

ン
  
 ⟶
  
 イ

ノ
ベ

ー
シ

ョ
ン
  
 ⟶
  
 イ

ノ
ベ

ー
シ

ョ
ン
  
 ⟶
  
 イ

ノ
ベ

ー
シ

ョ
ン
  
 ⟶
  
 イ

ノ
ベ

ー
シ

ョ
ン
  
 ⟶
  
 イ

ノ
ベ

ー
シ

ョ
ン

大手スタジオはますます巨大になるが、
インディー開発者による  

イノベーションは締め出していない。
Passion Punch Studio 制作『Call of Colors』

トレンド
 5 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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スタジオの合併や統合の波がゲーム業界にも
押し寄せています。ひと月の間に、Take-Two 
Interactive がモバイルゲーム大手の Zynga を
買収、Microsoft が Activision Blizzard の買
収を発表、ソニーが Bungie の買収を発表しま
した。取引の総額は 850 億ドルにものぼり、
業界はこれからも拡大する構えです。

AAA デベロッパーにとっては、リソースが増え、

大手デベロッパーは  

ますます巨大に。

29/40 | unity.com

大手スタジオは  

7 3 %  多くのゲーム  
でライブオペレーションを実施している。

開発チームが大きくなることで、ゲームの規模
をさらに拡大することに投資できるようになり
ます。大手開発スタジオがライブオペレーショ
ンを実施しているゲームの数は、中小規模のス
タジオと比較して、平均して 73% 多くなって
います。しかし、あらゆる規模やサイズのデベ
ロッパーに対応するツールやサービスの数が増
えていることで、このギャップは小さくなると
予想しています。
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リソースに限りがあるスタジオでも成功を収め
るチャンスはあります。『Valheim』は昨年の世
界で最も人気を博したゲームの 1 つになりました
が、その開発チームの人数はわずか 5 人でした。

インディーゲームが大手に立ち向かう方法の 
1 つは、範囲を限定した一点突破型のゲームに
することです。また、インディーデベロッパー
はやり方や見せ方に工夫をこらし、ゲームプレ
イに実験的な要素を入れ、斬新なストーリーに
することで、差別化を図ることができます。近
年の革新的なタイトルの中には、ポイントアン
ドクリックジャンルを再解釈してさまざまなギ
ミックを盛り込んだ『Twelve Minutes』、オー
ソドックスでありながら絶妙なゲームバランス
の『Death’s Door』、久しぶりに見るような突拍

イノベーション推進の役割を
担うのはインディースタジオ
であることは変わらない。

子もないストーリーが展開される『Turnip Boy 
Commits Tax Evasion』などがあげられます。

今では、インディーデベロッパーはかつてない
ほど優れたツールを利用できます。そして、大
手と競うにはそれらのツールが必要になりま
す。最低限の人数しかいない開発チームでも、
チーム外の専門知識を活用して、Asset Store 
のアセットやツールを使用して創造性を発揮す
るための武器を身に付けたり、手持ちのテスト
用のソリューションや DevOps ソリューション
を強化したり、Unity ゲーミングサービスを活
用してゲームの運営を管理したり、無料の学習
リソースを活用してチームのスキルセットを底
上げしたりすることができます。

U N I T Y  なら、最小規模のスタジオであったとして
も、出したいプラットフォーム向けにゲーム制作を
簡単にできてしまうと思いますね。

–  『 T H E  F A L C O N E E R 』クリエイター  T O M A S  S A L A  氏

Tomas Sala 氏制作『The Falconeer』

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://www.ign.com/articles/valheim-how-a-5-person-team-created-the-most-popular-game-on-steam
https://create.unity.com/devops-solutions?utm_source=demand-gen&utm_medium=pdf&utm_campaign=asset-links-gmg-achieve-quality&utm_content=studios-beating-you-with-backtrace-case-study
https://create.unity.com/gaming-services?utm_source=demand-gen-create-and-operate&utm_medium=pdf&utm_campaign=acquisition&utm_content=unity-gaming-report-2022-ebook
https://learn.unity.com/
https://learn.unity.com/
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パブリッシャー別ゲームジャンルの数 

3 以上
パ
ブ
リ
ッ
シ
ャ
ー
の
 1
 日

の
ア
プ
リ
内
課
金
（
IA
P）

に
よ
る
収
益
と
広
告
収
益

+78%

+119%

多くのデベロッパーは 1 ジャンルのゲームに
のみ特化しています。図表 5.1 に示すように、
76% のデベロッパーが 1 種類のゲームのみをリ
リースしています。

しかし、図表 5.2 に示すように、多角的なポー
トフォリオを持つことは財務面で大きく有利
です。

3 つ以上のジャンルのゲームをリリースしてい
るデベロッパーの 1 日あたりの収益は 2 種類
のデベロッパーと比較して 119% 高く、2 種類
のデベロッパーは 1 種類のみのデベロッパーと
比較して 78% 高くなっています。（ざっくり
と 3 ジャンル以上をリリースしているパブリッ
シャーの収益は、1 ジャンルのみのパブリッ
シャーと比較して 197% 高くなる計算です。）

多彩なポートフォリオを
持つデベロッパーが成功
を収める。

図表  5 . 1 ：

大半のパブリッシャーは 1 ジャンルにのみに特化。

パ
ブ
リ
ッ
シ
ャ
ー
の
割
合
（

20
21

 年
）

ゲームジャンルの数

3 以上

図表  5 . 2 ：

しかし、多角化しているパブリッシャーのほうがより多く
の収益を生み出している。

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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すべてのツールを自社製にする必要はありませ
ん。デベロッパーはゲームの管理に洗練された
サードパーティ製のツールにますます信頼を置
くようになっています。

スタジオの規模によってその組み合わせは異な
ります。

1 0  分の  9  のスタジオがプ
レイヤーエンゲージメント
サービスを使用している。

広告収益化、メディエーション、
ユーザー獲得（UA）

インディー ミッドマーケット 大手

分析、認証、プライバシー

サ
ー
ビ
ス
の
タ
イ
プ

バックエンドクラウドサー
ビスとコンテンツ配信

プレイヤーエンゲージメントと
セグメンテーション

0% 25% 50%

スタジオの規模（インディー、ミッドマーケット、大手）別、カテゴリ別のゲームでサービスを使用している割合

75% 100%

マルチプレイヤー

IAP

図表  5 . 3 ：

デベロッパーが使用しているサービス

大手スタジオの 91% 以上がプレイヤーエン
ゲージメントサービスとセグメンテーション
サービスを、88% 以上がアプリ内課金サービス
を、76% 以上が分析、認証、プライバシーサー
ビスを使用しています。

小規模なスタジオもそれらのカテゴリのサービ
スを使用する傾向にありますが、広告収益化、
メディエーション、ユーザー獲得を担うサービ
スにも大きく依存しています。

私たちの動機は、フットワークが軽く、毎度毎度新しいビルドの送信
を行うのではなく、無線ネットワーク経由でコンテンツを更新してゆ
くことにありました。ライブのプレイヤーに影響を及ぼすことなくコ
ンテンツをテストできること、その柔軟性と安全性が私たちにとって
非常に重要でした。

–  N I F T Y  G A M E S  エンジニアリング担当  V P 、 I B S  R A G E H  氏
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最も重要な指標の 1 つがユーザーリテンションで
す。効果的なユーザーリテンション戦略により、
5 ～ 30% の増収が見込めます。

Unity プラットフォームを使用しているゲームの 
2021 年のジャンル別のリテンション指標がこちら
です。

データがユーザー  

リテンションに違い
をもたらす。 図表  5 . 4 ：

D1 リテンションについてはすべてのジャンルで近い数字となっている。

30%
29%

24%
35%

30%
30%
30%
30%

30%
30%

36%

30%20%10%0%

32%
28%
28%
29%
29%

アクション
アドベンチャー

アーケード
ボード
カード
カジノ

カジュアル
ハイパーカジュアル

パズル
レーシング

シミュレーション
スポーツ

ストラテジー

言語
トリビア

ロールプレイング
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効果的なユーザーリテンション  
戦略により  

5  ～  3 0 %  の増収  
が見込める。



リテンション率はゲームのカテゴリによってば
らつきがあります。特に D30 リテンションに
なると顕著です。D1 リテンションは 30% 前後
でまとまっていますが、ひと月が経過すると違
いが顕著になってきます。ボード、カード、言
語ゲームなどのリテンション率が高いカテゴリ
の D30 リテンション率は、最も低いカテゴリ
（アーケードゲーム）と比較して約 7 倍となっ
ています。

図表  5 . 5 ：

D7 で差が出始めるリテンション
図表  5 . 6 ：

D30 ではさらなる違いが見られる

15%10%5%0%

アクション
アドベンチャー

アーケード
ボード
カード
カジノ

カジュアル
ハイパーカジュアル

パズル
レーシング

シミュレーション
スポーツ

ストラテジー

言語
トリビア

ロールプレイング

8%6%4%2%0%

アクション
アドベンチャー

アーケード
ボード
カード
カジノ

カジュアル
ハイパーカジュアル

パズル
レーシング

シミュレーション
スポーツ

ストラテジー

言語
トリビア

ロールプレイング

ほぼすべてのカテゴリで  D 1  と  D 7  の間に  

2 0 %  のリテンション率
の落ち込み  
が見られる。
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発売後すぐにヒットするゲームもあればそうで
ないゲームもあります。発売後しばらくしてか
ら失速することがゲームには少なくないですが、
その成否についてはローンチ後のマネジメント
にかかっています。成功を収めるスタジオは、
コンテンツの定期的な投下、イベント、コミュ
ニティのエンゲージメントを考慮してゲームを
構築することから始め、そこから逆算します。

ローンチ後の  

マネジメントを極める。
必要な戦略はローンチ前後で異なりますが、両
方ともゲームをプレイしてくれるプレイヤーに
細心の注意を払います。力のあるコミュニティ
とは、エンゲージメントの高いコミュニティ
のことです。具体例として、『Fall Guys』と
『Subway Surfers』がどのようにしてプレイ
ヤーに支持されているかを参考にしてみてくだ
さい。

ユーザーには素晴らしい体験を確実に提供したいと考えておりますの
で、不適切な広告が表示されるとゲームとブランドに傷がつきます。
A D  C O N T R O L S  のおかげで、表示される広告をはるかに効果的に管理
できるようになりました。

–  U K E N  G A M E S  収益化担当マネージャー  C A R L O  S A N T I A G O  氏
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Uken Games 制作『Ava’s Manor』

https://unity.com/ja/case-study/mediatonic-fall-guys
https://www.gamesindustry.biz/articles/2022-01-17-subway-surfers-lessons-from-the-worlds-most-downloaded-game
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プレイヤーが望んでいるのは  

お気に入りのゲームのコンテンツが
増えること。

Unknown Worlds 制作『Subnautica: Below Zero』

トレンド
 6 ：

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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かつてゲームは本のように、それぞれが独立し
たコンテンツでした。購入した時点で完成され
た 1 つのエクスペリエンスでした。今では、シ
リーズが進むごとに話が膨らむテレビ番組に
近いものになっています。特にライブゲームは
ゲーマーの間で人気を博しており、コンテンツ
が定期的に更新され、新たなチャレンジ、モー
ド、マップ、コスメ、キャラクターオプション、
ストーリー展開が追加されることがゲームに期
待されるようになりました。『原神』、『Apex』、
『League of Legends』などの近年人気を博し
ているゲームの多くはサービスとして構築され
ています。

ライブゲームモデルが  

業界標準になりつつある。
C L O U D  C O N T E N T  D E L I V E R Y を 使 用 す る こ
とで、クラウドを通じてアセットの制作、
バンドル、アップロード、テストを行うパ
イプラインを簡単に自動化できます。それ
はアセットの管理と配信を担う開発者に
とって使いやすいワンストップショップの
ようなものです。

–   P A S S I O N  P U N C H  S T U D I O  C T O  
I S M A I L  H A S A N O V  氏
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Passion Punch Studio 制作『Call of Colors』
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ゲームを長期間にわたってプレイしてもらえる
人の数を増やす最も直接的な方法は、新たなコ
ンテンツを制作することです。プレイヤーはお
決まりのものを繰り返しプレイすることは望ん
でいません。結局は新たなコンテンツが求めら
れるわけです。

Unity のライブゲーミングの状況レポートで言
及しているように、ゲームの継続的なヒットを
大きく担っているのがコンテンツの追加・更新
です。

新たなコンテンツが  

新たな収益を生み出す。
図表 6.1 に示すように、新たなコンテンツの投
下が及ぼす影響は、中央値では IAP による収益
が 3.46% 伸びています。しかし、ファンの数
が多いヒット作の場合は、新たなコンテンツが
投下されるとプレイする人の数は大きく増えま
す。ゲームに新たなコンテンツが投下されると、
DAU の 95 パーセンタイルでは IAP による収益
の伸び率は 85% を超えます。

図表  6 . 1 ：

ヒット作のゲームにとって、新規コンテンツ追加は課金収益の
増加を意味する

0.00% 25.00%

中央値 75 95

50.00% 75.00%

IAP 収益

昔懐かしい雰囲気はそのままに、 
変化を加えて進化させ続けることで、
『 S U B W A Y  S U R F E R S 』は唯一無二の  
作品に仕上がっています。

–   S Y B O  C E O  M A T H I A S  G R E D A L  
N Ø R V I G  氏

SYBO Games 制作 『Subway Surfers』

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://blog.unity.com/ja/games/report-state-of-live-gaming-in-2021
https://www.gamesindustry.biz/articles/2022-01-17-subway-surfers-lessons-from-the-worlds-most-downloaded-game
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メタバースやブロックチェーンが試
されるがまだ完全には受け入れられ
ない。

この先  1 0  年にわたってモバイルマ
ルチプレイヤーゲームがスタンダー
ドになる。

Unity では、メタバースなどの新しいテクノロジーのポテンシャ
ルや、少し前の技術であるブロックチェーンなどの拡大に関心
を持っています。しかし、2022 年にそれらのテクノロジーが今
までのゲームの遊び方に取って代わるとまでは予想しておりま
せん。

『PUBG Mobile』などのゲームが人気を博しているのは理由があ
ります。特に 5G ネットワークの発展や拡大と共に、各自のモバ
イルデバイスを使用して一緒にプレイできるゲームが今以上に受
け入れられるようになると予想しています。

専門のツールやサードパーティへの
専門知識を持つ人の採用がますます
増える。

クロスプラットフォームのマルチプ
レイヤーゲームがより一般的になる。

イ ン デ ィ ー デ ベ ロ ッ パ ー や ミ ッ ド
マ ー ケ ッ ト デ ベ ロ ッ パ ー が プ レ イ
ヤーインテリジェンスに投資する。

ゲームの寿命が延びる。

ますます増え続けるサードパーティ製のサービスやデータ分析
ツールのおかげで、あらゆる規模のスタジオが最高レベルで競い
合うことができます。

ゲーマーはあらゆるデバイスからゲームアカウントにアクセス
し、使用するデバイスを問わず一緒にプレイできることを期待す
るようになりました。この機能が業界全体を通してスタンダード
となると予想しています。

大手スタジオがひそかに使っていた機能を中小規模のスタジオが
あきらめなければならなかったのは、もはや過去のことです。

ライブゲームが人気を博していることは、プレイヤーがお気に入
りのゲームを長期間にわたってプレイし続けたいと考えている証
です。

結論： 2 0 2 2  年
以降の  6  つの
トレンド

2021 年はゲーム業界にとっては良い年でし
た。制作されたゲームの数はかつてないほど
多く、収益は増え、プレイヤーは苦難の多い
世界の中で一息をつくためにお気に入りの
ゲームをプレイするという道を見つけました。
世界がパンデミックの大混乱から徐々に抜け
出す中、ゲーム業界は常に前に進む道を考え
ています。

2022年以降のゲーム業界を形成することが見込まれる 6 つのトレンド

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
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Unity（NYSE：U）はリアルタイム 3D（RT3D）コンテンツを制作して運用する
ための、世界をリードするプラットフォームです。ゲーム開発者からアーティス
ト、建築家、自動車デザイナー、映像作家まで、あらゆるクリエイターが Unity 
を使用して想像を形にします。Unity のプラットフォームで提供される包括的なソ
フトウェアソリューションのセットでは、携帯電話、タブレット、PC、コンソー
ル、AR デバイス、バーチャルリアリティデバイスに対応する、インタラクティ
ブなリアルタイム 2D および 3D のコンテンツを作成、運用し、収益化できます。
1800 人を超える人材が揃う研究開発チームが、Unity で開発の最先端を実現し、
パートナー各社と協力して、最新のリリースやプラットフォームに対する最適な
サポートを確保しています。2020 年には Unity クリエイターによって開発され
たアプリの月あたりのダウンロード数が 50 億回を超えました。詳細については、
unity.com をご覧ください。

U N I T Y  について
このレポートのデータは、Unity を通じてイベントを送信してい
る Made with Unity のゲームなど、Unity エンジンや Unity ゲー
ミングサービスの製品ポートフォリオから収集されたものです。
こういった効果的なゲームソリューションはモバイル、PC、コ
ンソールゲームに対応しているので、そういった点からゲーム
業界の全体的な状況を独自の目線から把握するのに役立ちます。
Unity Technologies のソリューションは 23 万以上のデベロッ
パーによって、そして 75 万タイトル以上のゲームで、広告や
アプリ内課金から継続的な収益を得るために利用されています。
Unity ではデータプライバシーをきわめて重要なものと考えてお
り、このレポートでは、ゲーム、デベロッパー、パブリッシャー
を個別に特定できる可能性がある情報を省略および匿名化してい
ます。ゲームは可能な限り、iOS や Google Play ストアで定義さ
れている、一般的に使用されているカテゴリに従って分類してい
ます。Unity 社外の情報源からの情報も含まれていますが、図表
や図に示すデータは Unity 独自のものです。また、このレポート
のためにインタビューにご協力いただいた業界の関係者の方々に
は改めて感謝申し上げます。当レポート全体を通して多くの作品
を引用しております。

データについて

https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2021/07/13/video-games-2021-covid-19-pandemic/7938713002/
https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/15554120211017036
https://unity.com/ja?utm_source=demand-gen-create-and-operate&utm_medium=pdf&utm_campaign=acquisition&utm_content=unity-gaming-report-2022-ebook

