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は じ め に

市場が拡大し、より複雑なマルチプレイ
ヤーゲームが制作されるにつれて、重視
する領域と理解するべきことのリストが
増えていきます。

Unity は、プレイヤーがマルチプレイヤ
ーゲームにどのようなことを望んでいる
のかを明らかにするために、世界中の主
要なゲーミング市場のプレイヤーに対し
てアンケート調査を実施しました。

これらのインサイトは、どのような種類
のゲームを制作すべきかについて説明す
るものではありません。このデータは意
思決定に影響を及ぼす可能性はあります
が、さまざまな解釈が可能です。さら
に、データセットについて詳しく知りた
い方は、「データについて」セクション
をご覧ください。

世界の全人口の半分以上（52%）がゲームをプレイしてお
り、そのうちの 77% がマルチプレイヤーゲームをプレイし
ています。  → 新しいマルチプレイヤーゲームを選ぶ際

にプレイヤーにとって最も重要である要
素

 → ポジティブなマルチプレイヤー体験のた
めの最も重要な要素

 → 好きなジャンル

 → ゲームをプレイする方法

 → 一緒にプレイする人とコミュニケーショ
ンをとる方法

 → コアゲーマーとカジュアルゲーマーの違
い

 → DLC を購入する方法

次 の こ と を 明 ら か に す る た
め に ゲ ー マ ー が ど の よ う な
ゲ ー ム を プ レ イ し て い る か
に つ い て 質 問 し ま し た 。
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最 も 人 気 の あ る
ジ ャ ン ル
Unity のデータによると、プレイヤーがプレイするゲームを選ぶ際に重視する一番の要素がジャンルであ
るということです（49% が重視する 3 つの要素の 1 つにジャンルを挙げています）。これは当然のこと
である一方で、具体的にはどのジャンルがマルチプレイヤーゲーマーに選ばれているのでしょうか？

アンケート調査を実施した国（全世界でゲーミングの収益が高い上位 6 か国のうちの 4 か国である米国、
英国、日本、韓国）のマルチプレイヤーゲーマーの中では、バトルロイヤルゲームと FPS ゲームが高い人
気を誇っていますが、幅広い種類のゲームにかなりの関心が向いています。
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一番好んでプレイするジャンルであると回答した割合

これらの各ジャンルをよくプレイする 3 つジャンルとして選
んだマルチプレイヤーゲーマーの割合は？

3 2 % 
の マ ル チ プ レ イ ヤ ー
ゲ ー マ ー が バ ト ル ロ
イ ヤ ル と  F P S  を 好
き な ジ ャ ン ル と し て
挙 げ て い る

注意すべき点として、本調査はマルチプレ
イヤーゲーマーに対して実施したため、こ
れらのジャンルにはすべてマルチプレイヤ
ー機能が備わっている可能性はあります
が、この分布は「クラシック」ジャンルに
偏っていると見込んでいます。

最も人気の低かったジャンルは、ターンベ
ースゲームでした。人気はスポーツゲーム
や FPS に偏っていることから、おそらく最
も典型的なシングルプレイヤージャンルが
最もプレイされることがなかったマルチプ
レイヤーゲームのジャンルとなっているこ
とは理にかなっています。
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地域別全世界平均からの差異（特に目立ったもの）

マルチプレイヤーのジャンルの人気が平均から離れているところはどこか？

しかし、人気のジャンルは全世界でどのように変わるのでしょうか？
こちらの全体の分布を使用して、以下で各国の結果を平均からの距離として比較しました。これで、ある国で特定のジャンルがどのように受け止めら
れているかを、他の国との比較において確認できます。

MOBA、RTS、FPS、スポーツのジャンルに関しては、マルチプレイヤーゲーマーの捉
え方は両極端になっています。地域によって非常に人気が高いか、まったく人気がない
かのどちらかです。

例えば、MOBA と RTS のジャンルは他の地域と比較して韓国での人気が非常に高くな
っています。

地域ごとに人気の差異が目立つもう 1 つのジャンルはスポーツで、英国ではこのジャン
ルの人気が根強い一方で、日本では対照的にスポーツゲームの人気はあまり高くありま
せん。

他にもいくつかのジャンルと地域の組み合わせが、他の統計群と比較して非常に低い指
標を示していることがわかります。日本ではスポーツと同様に FPS が低い指標を示し、
韓国ではレーシング、格闘、FPS ゲームが低い指標を示しています。

英国では全体的に FPS とスポーツのジャンルが他の地域と比較して人気が高い一方
で、RTS ゲームと MOBA ゲームの人気が低くなっています。

米国で人気のジャンルはおおむね全世界の平均と同じですが、MOBA が低い指標を示
し、カードゲームと FPS が高い指標を示しています。

M O B A  と  RT S  の
ジ ャ ン ル が 最 も 人 気

が 高 か っ た の は 

韓 国
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マルチプレイヤーゲーミングはさまざまな形態と規模で提供され、1 つの
ジャンルを中心に展開されるという考え方はもはや過去のものです。大き
く扱われているのは FPS などのシューティングゲームですが、2022 年に
プレイされているゲームは非常に多岐にわたります。 
 
ゲームは地域によって人気が異なるケースが多く、一部のゲームはカジュ
アルゲーマーの人気がより高く、一部のゲームは他のプレイヤーとコミュ
ニケーションをとることができるソーシャル面から選ばれています。 
 
まずは、ゲーマーが次にプレイするオンラインゲームを選ぶ際に何を求め
ているかを分類することから始めましょう。

マ ル チ プ レ イ ヤ ー
ゲ ー マ ー が よ く 
プ レ イ す る 
ゲ ー ム と は

© 2022 Unity Technologies
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新 し い マ ル チ プ レ イ
ヤ ー ゲ ー ム を 選 ぶ

次にプレイするゲームを選ぶ際に決め手となるのはソーシャ
ル機能です。

ゲームのジャンルは別にして、2 番目と 3 番目に重要な機能は人とつながる機能に
集約されます。友人とゲーム内でチャットする機能があり、すでにプレイしている
友人の存在がそのゲームを選ぶ決め手となります。

これからプレイするゲームを選ぶにあたっては、すでに友人がプレイしており、プ
レイ中にその友人とチャットできるゲームを選びたいと考えます。ゲーム内チャッ
トオプションを用意して、ゲーム内でそのつながりを強化することは非常に重要で
す。ゲーマーとしては別のアプリやデバイスを使用するよりもゲーム内オプション
を好むためです。

マルチプレイヤーゲーミングは単なるソーシャル体験ではありません。ゲーマーは
その体験のスムースネス、遅延のないゲームプレイ、革新的なメカニクス、短い待
ち時間でマッチに参加できることなどの、より技術的な側面を重視します。

49%

34%

31%

29%

29%

28%

27%

23%

22%

14%

14%

最も重視する要素の 3 つに含まれると回答した割合

好きなジャンルのゲームである

友人がすでにプレイしている

ゲーム内で友人とチャットできる

遅延なくプレイできる

ゲームが新しく革新的である

マッチ参加までの待機時間が短い

フリートゥプレイ

友人とのパーティを簡単に作成し、
参加できる

使用するプラットフォームに対応
したクロスプラットフォーム

不正をする人がいない環境

ハラスメントや嫌がらせがない

0% 10% 20% 30% 40% 50%

新しいマルチプレイヤーゲームを選ぶ際に重視すること

マルチプレイヤーゲーマーが新しいゲームを選ぶ際に最も重視する機能は何か？

31% 
が  ゲ ー ム 内 チ ャ ッ ト を
次 に プ レ イ す る ゲ ー ム
を 選 ぶ 主 な 要 素 で あ る

と 見 な し て い る
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25%

18%

16%

22%

36%

マルチプレイヤー/クロスプレイ対応タイトル
をプレイしないプレイヤー

マルチプレイヤーゲームをプレイする時間の最大 33% 
をクロスプレイ対応タイトルに費やすプレイヤー

マルチプレイヤーゲームをプレイする時間の 34% ～ 66% を
クロスプレイ対応タイトルに費やすプレイヤー

マルチプレイヤーゲームをプレイする時間の 66% 
超をクロスプレイ対応タイトルに費やすプレイヤー

0% 25% 50% 75% 100%

この 1 週間のリアルタイムマルチプレイヤーのプレイ時間数が 0 この 1 週間のリアルタイムマルチプレイヤーのプレイ時間数が 0 ～ 4 時間

この 1 週間のリアルタイムマルチプレイヤーのプレイ時間数が 4 ～ 7 時間 この 1 週間のリアルタイムマルチプレイヤーのプレイ時間数が 7 ～ 10 時間超

クロスプレイゲーミングはエンゲージメント強化につながるか？

 → 22% のゲーマーがクロスプレイ機能
を最も重視する 3 つの要素の 1 つで
あると回答しています。これは、友
人のグループがすでに同じプラット
フォームに集まっていることを示し
ている可能性があります。

 → 91% のリアルタイムマルチプレイヤ
ーゲーマーはクロスプレイ対応ゲー
ムをプレイし、クロスプレイ対応タ
イトルをプレイすることにより多く
の時間を費やすゲーマーは、マルチ
プレイヤーをプレイすることにより
多くの時間を費やします。

クロスプレイ 
対 応 タ イ ト ル を プ レ イ す る ゲ ー マ
ー は マ ル チ プ レ イ ヤ ー を プ レ イ す
る こ と に よ り 多 く の 時 間 を 費 や す

『Last Epoch』、Eleventh Hour Games
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カ ジ ュ ア ル ゲ ー マ ー と コ
ア ゲ ー マ ー の ジ ャ ン ル の
比 較
ジャンルの人気について話すとき、データの収集方法に関して考慮する要素の 1 つが、マルチプレイヤーゲーマーのタイプ、すなわちカジュアルゲー
マーであるかコアゲーマー*であるかです。ゲーマーのタイプがよくプレイするジャンルにどのような影響を及ぼしているのでしょうか？

この調査では、いくつかのカテゴリに投じた時間に基づいて、回答者を 2 つのタイプ（カジュアルであるかコアであるか）に分けました。コアグルー
プとカジュアルグループから約半々の割合で、最大で 1,400 人のゲーマーから回答を集めました。

カジュアルゲーマー コアゲーマー
1 週間に 2 時間以上ゲームをプレ
イするゲーマーのうち、30 分以上
をマルチプレイヤーに費やすゲー
マー。

1 週間に 4 時間以上マルチプレ
イヤーゲームをプレイするゲーマ
ー。シューティング（バトルロイヤ
ル、FPS、三人称視点シューティン
グ）、MOBA、MMO、レーシング、
スポーツ、格闘ゲームなど、「旧
来」のマルチプレイヤージャンルの
組み合わせを問わない。

*「データについて」セクションで定義
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イング
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三人称視点シ
ューティング

MMO RTS MOBA ターンベ
ース

全ジャンル
の平均

カジュアル コア

0%

12%

アンケートに回答する前の週にコアゲーマーとカジュアルゲーマーがプレイしたジャンルは？

調 査 し た す べ て の ジ ャ
ン ル で  2 0 2 1  年 よ り プ
レ イ 時 間 が 増 加 ： 平 均 

3 %
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コアオーディエンスの旧来のマルチプレ
イヤーゲームの指標は当然高くなってい
る一方で、カジュアルゲーマーは特定の
種類のゲーム（カードゲームやパズルゲ
ームなど）に限定されていませんでし
た。

カードゲーム、パズル、シミュレーショ
ン、ロールプレイングゲームに関して
は、コアゲーマーであるかカジュアルゲ
ーマーであるかを問わず、すべてのゲー
マーが同等の関心を示しており、これら
のジャンルはゲーマーの背景や経験レベ
ルを問わず、すべてのゲーマーにとって
遊びやすいゲームであることを示してい
ます。

しかし、FPS、スポーツ、格闘ゲームなど
のジャンルに対する関心には大きな開きが
あり、過去 1 週間の FPS をプレイする傾
向はコアゲーマーのほうがカジュアルゲー
マーよりも 23% 高くなっています。

実はカジュアルゲーマーに最も人気の高
いジャンルはレーシングゲームです。次
にカジュアルゲーマーの関心が高いのが
シミュレーションで、パズルとバトルロ
イヤルが同率で 3 位でした。ただし、
バトルロイヤルをプレイする傾向はコア
ゲーマーのほうが 15% 高くなっていま
す。

また、ここで特筆すべきことは、前の「
好きなジャンル」に関する質問で下から 
2 番目であるにもかかわらず、最近パズ
ルゲームをプレイしたことがあると回答
しているゲーマーの割合がやや高いこと
です。

シューティングのジャンル（バトルロ
イヤル、FPS、三人称視点シューティン
グ）はカジュアルゲーマーにとって関
心の高いグループですが、バトルロイヤ
ルと FPS は人気上位に入っている一方
で、三人称視点シューティングは人気下
位になっています。

ただし、大部分において、ほとんどのジ
ャンルでコアオーディエンスとカジュア
ルオーディエンスの間にそれほど大きな
差はありませんでした。

62%
60%

56% 56% 55%

51% 50%

46% 45%
43%

41%
39%

36%
33%

70%

57%

71%
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78%
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40%
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レーシング シミュレーション バトルロイヤル パズル FPS スポーツ 格闘 ロールプレイング カードゲーム 三人称視点
シューティング

MMO RTS MOBA ターンベース

カジュアル コア

カジュアル/コアゲーマーが過去 1 週間にプレイしたジャンル

2021 年と 2022 年
の比較： 
アンケートに回答す
る前の週にコアゲー
マーとカジュアルゲ
ーマーがプレイした
ジャンルは？

コ ア ゲ ー マ ー と カ ジ ュ
ア ル ゲ ー マ ー の 間 の プ
レ イ 時 間 の 差 が 最 も 大

き い の は  

FPS ゲーム
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マルチプレイヤーゲーマーのエンゲージメントが
ジャンルごとに 2022 年と 2021 年でどれほど変わっているか？

昨年の人気ジャンルに関する同じ質問に対する回答と比較すると、プレイ時間を基準にすべてのジャンルのエンゲージメントの上昇が見られます。人
気が最も大きく上昇していたのはスポーツゲームで、カジュアルゲーマーとコアゲーマーの両方のプレイ頻度が増えています。

11%

5%

4% 4% 4% 4% 4%

2% 2% 2% 2%

1% 1% 1%

3%

0%

2%

4%

6%

8%

10%

スポーツ レーシ
ング

バトルロ
イヤル

FPS MMO MOBA RTS カードゲ
ーム

格闘 三人称視点
シューティ
ング

ターン
ベース

パズル ロールプ
レイング

シミュレ
ーション

全ジャン
ルの平均

12%

ス ポ ー ツ ゲ ー ム を プ レ イ す
る ゲ ー マ ー の エ ン ゲ ー ジ メ
ン ト が 昨 年 と 比 較 し て 

1 1% 
上 昇 し て い る

『Knockout City』、Velan Studios

© 2022 Unity Technologies

『Knockout City』、Velan Studios

© 2022 Unity Technologies
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プ ラ ッ ト フ ォ ー ム と ジ ャ
ン ル の 比 較

0%
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40%

60%

バトルロ
イヤル

カードゲーム 格闘 FPS MMO MOBA パズル レーシング ロールプレ
イング

RTS シミュレー
ション

スポーツ 三人称視点シ
ューティング

ターンベ
ース

モバイル Nintendo Switch PC PS4/Xbox One PS5/Xbox Series

ジャンル別プラットフォームの好みの傾向

全ジャンル
の平均

ここまでで、ゲーマーがどのようなゲームをプレイしているのかがわかりました。では、どのプラットフォームで
プレイしているのでしょうか？
各プラットフォームで最も人気のあるジャンルを明らかにすることで、オーディエンスにリーチするプラットフォームを特定するのに役立ちます。

プレイするジャンルごとにゲーマーが選択するプラットフォームは？

マルチプレイヤーゲーマーがこれらの各ジャンルをプレイするの
に使用するプラットフォームについて質問することで、いくつか
目立った組み合わせがあることに気づきました。また、前の「ジ
ャンル」全体にわたる平均を見てみることで、プラットフォーム
の全体的な好みの傾向を集団レベルで割り出すことができます。

ジャンルごとに選ばれているプラットフォームは、以下のとおり
です。

 → MOBA、RTS、MMO、FPS は PC で最も人気が高い

 → パズル、カード、シミュレーション、RPG、ターンベ
ースのゲームはモバイルで最も人気が高い

 → レーシングのジャンルと最も関わりが深いプラッ
トフォームは Nintendo Switch™ で、次にモバイ
ル、PlayStation® 4 と続く

 → 三人称視点シューティング、スポーツ、格闘のジャン
ルではプラットフォームの好みに明確な傾向がない

*Nintendo Switch は任天堂の登録商標です。

ほ と ん ど の ジ ャ ン ル に 支 配 的 な
プ ラ ッ ト フ ォ ー ム は 存 在 し な い
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マルチプレイヤーゲームを選ぶ際に、プレイヤーは実際のゲームプレイに
は関与しない数多くのことを検討します。そして、それらは選択肢があふ
れている市場において、最低限備わっていなくてはならない要素になりつ
つあります。

ゲーム内チャット、中毒性のあるコミュニティ、友人とのつながりなどの
ソーシャル要素は、遅延の少なさや迅速なマッチメイキングなどの皆が期
待する技術的な要素と並んで、プレイヤーとって高い価値があります。

Unity がアンケート調査を実施したゲーマーがこれらの機能をどのように
評価しているかについて詳しく見ていきましょう。

マ ル チ プ レ イ ヤ ー
ゲ ー マ ー の 遊 び 方

© 2022 Unity Technologies

ゲ
ー

マ
ー

の
遊

び
方
  ⟶

  ゲ
ー

マ
ー

の
遊

び
方
  ⟶

  ゲ
ー

マ
ー

の
遊

び
方
  ⟶

  ゲ
ー

マ
ー

の
遊

び
方
  ⟶

  ゲ
ー

マ
ー

の
遊

び
方

13/26 | unity.com



14/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies

パ フ ォ ー マ ン ス 要 件

マルチプレイヤー体験を楽しくする主な 3 つの機能としてゲーマーが挙げている機能は何か？

マルチプレイヤーゲーマーが重視している機能を上から順番に見
てみると、速度や使いやすさに関わる機能が最も上位に来て、次
にわずかな差で暴言や煽りなどを抑制する機能が続きます。

ゲームを楽しむために最も重要な 3 つの機能として、マッチを
迅速に見つけられること（35%）、正しいスキルレベルのマッチ
を見つけられること（33%）、友人とマッチに参加できること
（29%）が挙げられていることから、スマートなマッチメイキン
グがマルチプレイヤーゲーマーにとって不可欠であることが明ら
かになりました。

ゲームプレイ体験のより技術的な側面に関しては、遅延のない体
験や斬新かつ革新的に感じられるゲームメカニクスの存在も重要
です。

これらのマルチプレイヤーのパフォーマンスの問題の一部は、特
定のジャンルにおいてより大きな関心事となっています。次はこ
のことについて見ていきます。

3 5 % 
が 迅 速 な マ ッ チ メ イ キ
ン グ が 最 も 高 い 関 心 事
の  1  つ で あ る と 回 答

35%

33%

29%

29%

28%

27%

26%

25%

22%

21%

17%

重要性

参加するゲームがすぐに見つかる/迅速な
マッチメイキング

スキルレベルに合った対戦相手との
マッチメイキング

友人と一緒にマッチやパーティに参加できる

手軽なプレイヤーコミュニケーション

利用できるプレイヤーコミュニケーションの種類
（音声、チャットなど）

ゲーム内で知り合った相手とつながることや
パーティを組むことができる

不正をする人がいない環境

ハラスメントや嫌がらせがない

待ち時間が短い/遅延が少ない

活発なプレイヤーベース

評価の管理（レーティングの扱い）

0% 10% 20% 30% 40%

マルチプレイヤー体験を楽しいものにするために重視すること
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ジャンル別：マルチプレイヤー体験を楽しくする主な 3 つの機能としてゲーマーが挙げている
機能は何か？

各ジャンルにおけるパフォーマンスの問題の受け取られ方の目立った違
いは、以下のとおりです。

 → 低遅延は RPG や FPS のプレイヤーに最も重視されています。
これは、これらのジャンルのゲームの没入感の高い特性と、迅
速なレスポンスが求められることによる可能性があります。

 → 低遅延はターンベースのゲームのプレイヤーにはそれほど重視
されていません。おそらく、このジャンルのゲームにはゲーム
プレイにリアクションが求められることが少ないためです。

 → 三人称視点シューティングやカードゲームのプレイヤーは、不
正をする人がいないゲーミング体験を非常に重視しています。

 → カードゲームや MMO のプレイヤーは活発なプレイヤーベー
スを非常に重視しています。このようなジャンルのゲームで
は、MOBA や RTS ゲームと比較して、ゲームプレイが大規模
なコミュニティの活動を基盤としているためです。

 → パズルゲームや MOBA のプレイヤーは、嫌がらせのないゲー
ムプレイ体験を重視しています。一方で、RTS や格闘ゲーム
のプレイヤーはこのことをそれほど重視していません。

5%

-5%

3%

係数

-8%

-5%

-3%

0%

3%

5%

RPG ターンベース FPS

待ち時間が短い/遅延が少ないことに対する関心の比較

7%
6%

-4%

係数

-5%

-3%

0%

3%

5%

8%

三人称視点シューティング カードゲーム シミュレーション

不正をする人がいない環境に対する関心の比較

-6%

-4%

5%
4%

係数

-8%

-5%

-3%

0%

3%

5%

MOBA RTS カードゲーム MMO

活発なプレイヤーベースに対する関心の比較

6% 6%

-6% -6%

係数

-8%

-5%

-3%

0%

3%

5%

8%

MOBA パズル RTS 格闘

ハラスメントや嫌がらせがないことに対する関心の比較

格 闘 ゲ ー ム を プ レ イ す る
ゲ ー マ ー は 嫌 が ら せ を す
る 人 を 気 に す る 割 合 が 最

も 低 い

集計とジャンルの差異を示す
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パ ー テ ィ を 好 む 傾 向

7%

-3%

7%

5%

6%

-8%

3%

3%

-7%

-7%

-5%

-9%

-7%

7%

FPS

スポーツ

MMO

レーシング

三人称視点シューティング

シミュレーション

格闘

カードゲーム

-10% -5% 0% 5% 10%

「オフラインの友人」と一緒にプレイする 「オンラインの友人」と一緒にプレイする 知らない人/ランダムに選ばれたプレイヤーと一緒にプレイする

誰と一緒にゲームをプレイするか︖（プレイスタイル、ジャンルの平均からの距離）

グラフは全ジャンルの平均からの差異を示し、顕著な差があるもののみが表示されています。

マルチプレイヤーゲーマーが各ジャンルで誰と一緒にプレイすることを
好むか？

ス ポ ー ツ  と レ ー シ ン グ ゲ ー ム は 現
実 世 界 の 友 人 と 一 緒 に プ レ イ す る

傾 向 が 最 も 強 い

マルチプレイヤーゲーマーにとって、誰と一緒にプレイするか、誰と対戦す
るかに関しては、十分な選択肢が存在します。

ここでゲーマーが誰と一緒にプレイしたいかに関しては、友人であるか知らない人であるかを問わず、プ
レイしているゲームの種類によって、さまざまな意味合いがあることがわかります。

アンケート回答者が最も頻繁に一緒にプレイするのはオフライン（現実世界）またはオンラインの友人で
したが、いくつかのジャンルでは知らない人と一緒にプレイする傾向が強くなっています。これがマルチ
プレイヤーゲームの社会性であり、世界中のプレイヤーと新たなつながりをもたらします。

 → レーシングやスポーツのジャンルではオフラインの友人と一緒にプレイするのが最も一般的で、
その次が格闘ゲームで、これはローカルマルチプレイヤーつまり「ソファーに並んで座って同じ
画面でプレイする」ゲームプレイモードが備わっていることが多いジャンルでもあります

 → カードゲームは知らない人つまりランダムな対戦相手とプレイする傾向が強く、友人よりも知ら
ない人と一緒にプレイする指標が高くなっている唯一のジャンルでした

 → FPS、MMO、三人称視点シューティング、シミュレーションのジャンルでは 
オンラインの友人と一緒にプレイするのが最も一般的です

『Knockout City』、Velan Studios

16/26 | unity.com
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0%

20%

40%

60%

80%

FPS MOBAバトルロイヤル RTSカードゲーム MMO シミュレーションロールプレイングレーシング ターンベース三人称視点シ
ューティング

スポーツ格闘 パズル 全ジャンル
の平均

シングルプレイヤー PvE シングルプレイヤー PvP チームベース PvP チームベース PvE

ジャンル別プレイヤーのゲームモードの好みの傾向

ソ ロ  P V P  、チ ー ム  
P V P  、P V E  の 比 較

チームベースの PvE が最も人気の低いゲーム
モードですが、好みの差異は RTS や RPG の
ゲーマーほど顕著ではありませんでした。

 → アンケートの結果によると、ほぼすべてのジャ
ンルで、チームベースのプレイヤー対環境モード
が最も人気の低いゲームモードであることがわか
りました。チームベースのプレイヤー対環境モー
ドの指標が最も高かったジャンルは、ターンベー
ス、MMO、RPG でした。

 → ソロゲームプレイは MOBA と FPS を除くすべての
ジャンルでマルチプレイヤーゲームをプレイするゲ
ーマーが最もプレイしたゲームモードでした。

 → 興味深いことに、シングルプレイヤー PvE が全体平
均で最も人気の高いゲームモードでした。

 → ほぼすべてのジャンルは PvP ゲームプレイモード
に傾いています。PvE モードに傾いているジャンル
は、RPG、シミュレーション、MMO、RTS でした。

過去 1 週間にプレイしたオンラインゲームとゲームモードは何か？

シ ン グ ル プ レ イ ヤ ー  P V P  と  P V E  が
最 も 人 気 の 高 い ゲ ー ム モ ー ド
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56%

31%

13%

11%

28%

26%

ゲーム内
チャットパーティ

別のデバイス

ゲーム外のオプション

0% 20% 40% 60%

これを一番に選ぶ 良くない

チャットパーティの選択の好みの傾向

チ ャ ッ ト パ ー テ ィ ツ ー ル
コミュニケーションはマルチプレイヤー体験の重要な部分を占め、別のアプリやデバイスを使用するよりも、ゲーム内でチームメイ
ト（または対戦相手）とテキストまたは音声でチャットする機能を提供するほうが好まれます。

マルチプレイヤーゲーマーが一緒にプレイしている人とどのような手段
で話をすることを好むか？

全体として、調査を実施したすべての国にわたって、回答者の 56% がゲーム内のメニューを使用してチャットパーティを作成する
ことを好む一方で、別のデバイスやソフトウェアソリューションを使用することを好んだのは 31%、ゲーム外のオプションを好む
回答者はわずか 13% でした。簡潔にするために、チャットパーティに関して特にこだわりがないと回答した人はこのグラフから除
外しました。

ゲ ー マ ー は 

音 声 チ ャ ッ ト パ
ー テ ィ を 
ゲ ー ム 内 に 作 成 す る こ と を 好 む

© 2022 Unity Technologies
『Standoff 2』、Axelbolt



19/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies

消 費 動 向 、 プ レ ミ ア ム ゲ ー
ム 、 D L C
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58%

35%

29%

28%
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36%
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28%
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24%

33%

27%

29%

28%

38%

35%

32%

25%

30%

24%

17%

13%

23%

19%

15%

16%

5%

18%

15%

20%

18%

18%

16%

19%

12%

11%

22%

24%

14%

18%

8%

19%

18%

17%

22%

28%

17%

21%

バトルロイヤル

カードゲーム

格闘

FPS

MMO

MOBA

パズル

レーシング

ロールプレイング

RTS

シミュレーション

スポーツ

三人称視点シューティング

ターンベース

0% 25% 50% 75% 100%

無料 – フリートゥプレイ 20 未満 20 ～ 50 50 超

最後にプレイしたゲームの価格（USD/GBP、JPY/KRW の場合はそれらの通貨に換算した金額）

マルチプレイヤーゲームをプレイするゲーマーが進んで課金するゲームのジャンル
はどれか？

ゲーマーに、あるジャンルの直近でプレイしたゲーム、そのタイトルの初期購入金
額、それ以降にそのゲームに何を費やしたかについて考えてもらいました。

まず、各ジャンルカテゴリ内のフリートゥプレイゲームの普及率を確認しました。

フリートゥプレイであることが多い代表的なジャンルがパズル、カードゲー
ム、MOBA、バトルロイヤルで、このジャンルは多くのケースでブースター、バトル
パス、コスメなどのアプリ内課金に支えられています。

フリートゥプレイであることが少ないジャンルはシミュレーション、スポー
ツ、RTS、格闘、ロールプレイングで、ゲーマーはこれらのジャンルに関しては余分
にお金を払ってでもよりオールインワンのゲーミング体験を期待するようです。

特にスポーツのジャンルは、実際のスポーツ組織や既存の知的財産との関連でタイ
トルがリリースされるため、そのような性質からおそらくフリートゥプレイモデル
には適していません。

ほ ぼ す べ て の 人 が 期 待 し た の は 

パ ズ ル ゲ ー ム 
は フ リ ー ト ゥ プ レ イ で あ る こ と

最後にプレイしたゲームの価格（USD/GBP、JPY/KRW の場合はそれらの通貨に換算した金額） 
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ほぼフルプライスなのは スポーツと FPS でした（50 ～ 70 USD/GBP）。これらは、
年間アップデートをリリースし、ゲーム内購入オプションを頻繁に提供するジャンルで
もあります。

ほとんどのジャンルはだいたい 20 ～ 50 USD/GBP の範囲に収まりますが、例外はパ
ズルゲームで、その価格が適正であると考えるプレイヤーはわずか 5% でした。

「20 USD/GBP 以下」のバケットでは、ロールプレイングゲームが最も多
く、RTS、MMO、シミュレーションがわずかな差で続きます。このグループが最も少な
いのはターンベース、スポーツ、FPS で、ゲーマーはより高い価格帯になると見込んで
います。

しかし、ゲーミングにおいては購入価格がすべてではありません。DLC パッケージの価
格についてはどうなのでしょうか。ゲーマーに先月プレイしたゲームの DLC に費やし
た金額はどれくらいであるかを聞いてみました。

20/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies

『Zenith The Last City』、Ramen VR
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2%

2%

-4%

-6%

-2%

8%

7%

-3%

-4%

-2%

2%

0%

追加コンテンツは購入しなかった

20 USD/GBP 未満

20 USD/GBP 以上

-10% -5% 0% 5% 10%

英国 米国 日本 韓国

30 日間の購入、平均からの距離

*JPY/KRW の場合はそれらの通貨に換算した金額
グラフは各国と全世界平均との間の差異を示します。

46%

31%

24%

32%

30%

38%

追加コンテンツは購入しなかった

19.99 USD/GBP 以下

20 USD/GBP 以上

0% 10% 20% 30% 40% 50%

カジュアル コア

30 日間の DLC 購入履歴

*JPY/KRW の場合はそれらの通貨に換算した金額

過去 30 日以内にマルチプレイヤーゲーマーが購入した 
DLC は何か？

地域別：過去 30 日以内にマルチプレイヤーゲーマーが購入した 
DLC は何か？

全体として、カジュアルオーディエンスとコアオーディエンスの両方が、その体験が楽しいものであれば追加のゲ
ームコンテンツに支払う用意があります。実際、ゲーマーが DLC に費やす金額は 2021 年から 5% 増えていま
す。

過去 30 日以内にプレイしているマルチプレイヤーゲームの DLC に一切お金を使っていないと回答したゲーマー
はわずか 39%（昨年の 44% より低下）でした。
カジュアルオーディエンスとコアオーディエンスで分けてみると、消費動向にはっきりとした違いが見られます。
マルチプレイヤーゲームをよくプレイするコアゲーマーは、カジュアルゲーマーと比較して DLC に 20 USD/GBP 
以上を消費する傾向が 58% 高くなります。

さらに驚くべきことに、カジュアルゲーマーは 20 USD/GBP に満たない価格帯においてはコアゲーマーよりも消
費する傾向がわずかに（1% 以上）高くなっています。

DLC の消費動向には、地理的地域の差異も大きく影響します。米国の回答者はダウンロードコンテンツを購入する傾
向が最も強く、20 USD/GBP 以上を消費する傾向も最も強いことがわかりました。

日本の回答者は DLC を購入する傾向が最も弱いことがわかりました。これは、日本のプレイヤーはマルチプレイヤー
ゲームを買い切りとすることを望んでおり、コンテンツのアドオンには興味がないことを示し舞います。韓国の回答
者は、他の地域と比較して 0～ 20 USD/GBP の価格帯で最も高い指標を示しています。

日 本 の ゲ ー マ ー は  D L C  に 消 費 す
る 傾 向 が 最 も 弱 い



22/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies

U N I T Y  開 発 者 は マ ル チ
プ レ イ ヤ ー ゲ ー ム を 制 作
し て い る か ？

Unity で毎月制作されているモバイル向け
のマルチプレイヤーゲームの数はどれくら
いか？
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2021 年 1 月以降のモバイル向けマルチプレイヤーゲームの成長率
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2021 年 1 月以降の PC 向けゲームの成長率

使用する開発プロジェクトや機能のパッケージを調べること
で、Unity で現在開発が進められているゲームにはマルチプレ
イヤー機能が備わっていることがわかります。

2021 年 1 月以降、Unity での PC/モバイル向けのマルチプ
レイヤーゲームの開発に持続的な成長が見られます。

Unity の内部データによると、Made with Unity の PC 向
けマルチプレイヤータイトルの数は、2021 年 1 月以降で 
150% 伸びています。

さらに、Unity プラットフォームでのモバイル向けマルチプレ
イヤーの開発は、同じ期間で 40% 上昇しています。

全体として、あらゆる規模のデベロッパーやスタジオがマルチ
プレイヤーゲームに対する需要が高まっていることを認識して
おり、2022 年以降も引き続きマルチプレイヤーを中心とした
タイトルをさらに増やすことを計画しています。

Unity で毎月制作されている PC 向けのマルチ
プレイヤーゲームの数はどれくらいか？

Unity で制作されているモバイル向けマルチプレイヤータイトルの月ごとの成長率 Unity で制作されている PC 向けマルチプレイヤータイトルの月ごとの成長率

U N I T Y  で の マ ル チ プ レ イ ヤ ー
の 開 発 は モ バ イ ル や  P C  で 

着 実 な 成 長 
が 見 ら れ る
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ま と め ： マ ル チ プ レ イ ヤ ー の
主 な 動 向
マルチプレイヤーゲーミング業界は急速に進化していますが、その体験に求めているものは一体何である
のか、いったん立ち止まってプレイヤーに直接たずねてみる価値は常に存在します。

世界中のゲーマーから見つかった重要なポイントをいくつか紹介します。

マルチプレイヤーに対する需要
は強固であり、ますます大きく
なっている
77% のゲーマーが知らない人や友人とオン
ラインでゲームをプレイし、すべてのジャ
ンルにわたってオンラインプレイの人気が 
3.3 % 上昇しています。

エンゲージメントの促進はソー
シャル面の強化によって決まる
どのマルチプレイヤーゲームを新たにプレ
イするかに関しては、ジャンルの好み以外
では、革新的であることや遅延がないこと
より、ゲーム内チャットオプションがある
かどうか、友人がプレイしているかを気に
します。

消費動向は異なるが、コアゲー
マーとカジュアルゲーマーの両
方が DLC にお金をかける
コアゲーマーであるかカジュアルゲーマー
であるかを問わず、マルチプレイヤーゲー
マーは楽しんでプレイしているゲームと関
わりを持ち続けるためにローンチ後コンテ
ンツにお金を費やします。

すべてのジャンルにカジュアル
オーディエンスとコアオーディ
エンスがいる
特定のマルチプレイヤーのジャンルではコ
アオーディエンスのほうがわずかにエンゲ
ージメントが高くなっていますが、これは
カジュアルプレイヤーを除外するものでは
なく、コアゲーマーまたはカジュアルゲー
マーの好みが極端に偏っているジャンルは
ありません。

このアンケート調査に関する意見や質問、今後類似の調査を実
施する際に調べてほしいことがある方は、insights@unity3d.

com までお気軽にお問い合わせください。
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データは Unity Technologies によって 2021 年第 3 四半期と 2022 年
第 3 四半期に米国、英国、韓国、日本のマルチプレイヤーゲーマーに対
するオンラインアンケートを通じて収集されました。

それぞれの国で、カジュアルゲーマーとコアゲーマーの 2 つのカテゴリ
のマルチプレイヤーゲーマーに焦点を当てました。カジュアルゲーマー
は、1 週間に 2 時間以上ゲームをプレイするゲーマーのうち、30 分以上
をマルチプレイヤーに費やすゲーマーとして定義されます。

一方で、コアゲーマーとは、シューティング（バトルロイヤル、FPS、
三人称視点シューティング）、MOBA、MMO、レーシング、スポーツ、
格闘ゲームなど、旧来のマルチプレイヤージャンルの組み合わせを問わ
ず、1 週間に 4 時間以上マルチプレイヤーゲームをプレイするゲーマー
のことです。

約 1500 人のゲーマーから回答を集め、データセットがだいたいコアゲー
マー 50%、カジュアルゲーマー 50% の割合になるようにしました。

さらに、マルチプレイヤーデータは Unity のライブゲーミングソリュー
ションから分析されており、ジャンルの 1 日の時間帯ごと、場所ごとの
活動に関するインサイトを提供します。すべての内部データは、Unity の
パートナーとそのパートナーのデータのプライバシー保護のために集計お
よび匿名化されています。

デ ー タ に つ い て
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。

マルチプレイヤー体験の制作と最適化に関するサポートに
ついては、Unity ゲーミングサービスをご覧ください。

U N I T Y  に つ い て

デ
ー

タ
に

つ
い

て
  ⟶

  デ
ー

タ
に

つ
い

て
  ⟶

  デ
ー

タ
に

つ
い

て
  ⟶

  デ
ー

タ
に

つ
い

て
  ⟶

  デ
ー

タ
に

つ
い

て
  ⟶

  デ
ー

タ
に

つ
い

て

24/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies



25/26 | unity.com© 2022 Unity Technologies© 2022 Unity Technologies

詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る
  ⟶

  詳
細

を
見

る

Unity の Multiplayer スイートにはゲームを制作して運用するのに役立つ
幅広いツールが揃っているため、ゲームプレイの部分に力をいれつつ、市
場投入までの時間を短縮することができます。 
 
Unity のマルチプレイヤー関連製品はあらゆるエンジンとプラットフォー
ムに対応し、ローンチする地域を問わずゲームをサポートすることができ
ます。

詳細を見る

登録すると、Unity ゲーミングサービスの世界からワークショップ、e ブ
ック、現場のインサイトなどを受け取ることができます。

登録する
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マ ル チ プ レ イ ヤ ー の 開
発 を ス ピ ー ド ア ッ プ す
る

貴 重 な イ ン サ イ ト を あ
な た の 受 信 ト レ イ に お
届 け し ま す
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