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本⽇お話しする内容は︖

AIによって生成された画像
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イプソスのゲームに関する知識はどこから来ているの︖

なぜそれが重要なのか:

ゲームファンはより幅広い層に拡大し

ており、彼らがどのように進化し変化し

てエンゲージメントと収益を促進してい

るかを理解することが、ビデオゲーム業

界のあらゆる分野にとって重要です。

インサイトの内容は:

ゲームファンが拡大し、データがインサ

イトを得るための通常の取引通貨に

なるにつれ、ゲーマーをより深く理解し

、繋がるためにコンテキスト情報の関

連性が高まっています。

あなたにとっての意味とは:

社会における変化の兆しや小さな動き、

または⻑期的なマクロ要因に対する

大きな変化の表れを、ビデオゲーム業

界の⽂脈に落とし込んだビジョンです。

GameTrack(Video Games EU委託)

による調査は、EU5各国におけるビデ

オゲームのオーディエンスと市場収益

の実態を把握しています。

レンド

ゲームファンの視点から分析された、

世界を形作る多層的なトレンドと勢

⼒によるグローバルな調査結果です。

トレンド分析

IGTから認識された各トレンドについて

、ゲームエコシステム内のシグナル、変

化、マクロの⼒を詳しく⾒ています。
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ビデオゲーム業界は他のエンターテインメント業界と肩を並べながら、
世界的に成⻑を続けていきます

2024
1390億ポンド

(1880億ドル)

2027
1570億ポンド

(2130億ドル)
Newzoo グローバルゲーム市場 - 2024年グローバルゲーム市場

13%

増加
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ヨーロッパ5か国におけるビデオゲームの売上は年々増加しています

€14.4bn
€17.6bn €17.6bn €18.4bn €19.4bn €20.2bn

2019 2020 2021 2022 2023 2024

通期予想収益 –ビデオゲーム販売

Q. [X月]に、以下の種類の公式ゲームに個⼈的に合計でいくら費やしましたか︖対象: 11〜64歳の全回答者(各国n=約2,800)

+22% ＝ +5% +5% +4%
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収益の増加は、ゲーム利⽤の拡⼤によって⽀えられており、現在ではヨーロッパ
5か国の人口の半数以上が、何らかのデバイスでゲームをプレイしています
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ヨーロッパ5か国におけるビデオゲームの普及率 –何らかのデバイスでプレイする割合

6
〜

6
4
歳
の
ヨ
ー
ロ
ッ
パ

5
人
口
の

割
合

Q. 次のデバイスのうち、たまにでも公式ゲームをプレイするものはどれですか︖対象: 6〜64歳の全回答者 (各国四半期あたり約3,000人)

イタリアは2018年第4四半期に開始。EUデータは、2018年第3四半期まではEU4か国、2018年第4四半期からはEU5か国に基づく

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
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45%54%

1%

ゲームはより多様なプレイヤー層に届くように拡大しました

11.7m

11.8m

29.2m

24.4m

21.6m

29.7m

6-10

11-14

15〜24歳

25〜34歳

35〜44歳

45〜64歳

年齢性別

+12m
(2019年比)

国別のビデオゲームの普及率 –なんらかのデバイスでプレイする割合 EU5か国

Q. 次のデバイスのうち、たまにでも公式ゲームをプレイするものはどれですか︖

対象: 6〜64歳までのビデオゲームプレイヤー全員、四半期あたり約12,000人 (国別、四半期あたり約2,400人)

+7m
(2019年比)

+4m
(2019年比)

(+0.2m)

(+1.1m)

(+3.3m)

(+1.6m)

(+2.1m)

(+3.7m)

128m人
のゲーマー EU5か国
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8時43分
時間 / 週

9時22分
時間 / 週
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動画ゲームへの関わりは、メディア環境がより複雑で競争が激しくなっても、
⻑期間にわたって非常に安定しています

ゲーム時間(時間/週) -複数のデバイスでビデオゲームをプレイ ヨーロッパ5か国

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
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ビデオゲームをプレイすることは、毎週の重要な活動となり、『友達との交流』や
『読書』と同等に高く評価されるようになっています。

72%
71%

66%
64%

55%
52%

47%
41%

38%
37%

33%
26%

12%
10%

音楽を聴いた
映画・動画を観た

テレビ（ライブまたはストリーミング）を観た
オンラインのSNSを利⽤した

ショッピングモールやお店に⾏った
散歩に出かけた

⾃宅外で友⼈と交流した
ビデオゲームをした

小説・書籍を読んだ
⾃宅で友⼈と交流した

スポーツをした／ジムに⾏った
オンラインで友⼈と交流した

ライブパフォーマンスに参加した
ギャラリーや博物館を訪れた

毎週の娯楽活動 -イプソスグローバルトレンド 2024
グローバル調査結果

ビデオゲームをプレイした

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024

Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖対象: 15歳以上の全回答者(n=約1,000人/国、年間50,237人)

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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ゲームが急速に変化するにつれ、
ゲーマーの考え⽅を理解することが
これまで以上に重要になります

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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3つの主要なトレンド
がゲームユーザーの声を
最も特徴づけています。

これらの考え方が今後の
状況をどのように形作る
かを⾒ていきましょう。

テクノワンダー

信頼の⼒

良⼼的な健康
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テクノロジーが普及するにつれ、テクノロジーがもたらすあらゆる問題解
決ツール、接続、エンターテインメントに対する期待と、プライバシー、失
業、悪⽤される可能性に対する懸念との間で緊張が⽣じています。

テクノワンダーテクノワンダー

AIによって生成された画像
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プレイヤーは AI の利点とトレードオフを⽀持し理解していますが、
それでも企業が自分の情報をどのように使用するかについては懸
念しています。

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024 Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖

対象: 15歳以上の全回答者(n=約1,000人/国、合計50,237人)

15歳以上の毎週ビデオゲームをする人(n=20,255)/ビデオゲームをしない人(n=29,982)

ゲーマーはテクノロジーに楽観的であり、
生成AIに大きな期待を抱いています

AIによって生成された画像

テクノワンダー

75

62

51

69

53
46

 We need modern
technology because
only this can help to

solve future problems

AI is having a positive
impact on the world

we live in

Technological
advances like AI will

create more jobs than
they destroy

ゲーマー 非ゲーマー

私たちは未来の問題を

解決できるのは現代技術

だけなので、現代技術は

必要だ

AIは私たちの生活する

世界に良い影響を与えて

いる

AIのような技術の進歩は、

失われる仕事よりも多くの

仕事を生み出す

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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ゲーマーは同じ懸念を持ちながらも、
トレードオフをより自覚しています

テクノワンダー

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024 Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖

対象: 15歳以上の回答者全員(n=約1,000人/国、合計50,237人)、15歳以上の毎週ビデオゲームをする人(n=20,255)/ビデオゲームをしない人(n=29,982)

AIによって生成された画像

81
74

68
77 73

67

 It is inevitable that we
will lose some privacy
because of what tech

can do

 I am concerned about
how information

collected about me is
being used by

companies

I am concerned about
how information

collected about me
when I go online is

being used by my own
government

ゲーマー 非ゲーマー

テクノロジーの進歩によって、

ある程度のプライバシーが

失われるのは避けられない

自分について収集された

情報が企業にどのように

利⽤されているのか心配だ

オンラインで収集された

自分の情報を、自国の

政府がどのように利⽤して

いるのか心配だ

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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コミュニティは人間の

創造性と芸術性を

守ろうと⽴ち上がる

ゲーマーは、AIがゲームに新たな驚きをもたらす可能性に慎重に期待しているが
、その期待は副作用によって損なわれている。

彼らは真に新しい

体験を求めている

AIの「ごみ」がコンテ

ンツ空間をさらに

希薄化させることを

懸念している

ゲーマーは、AIがゲームにもたらす新たな驚きの可能性に慎重ながらも期待を
寄せていますが、その期待は副作⽤への懸念によって抑えられています

テクノワンダー
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では、どうすべき︖

テクノワンダー

1
AIにおいて何が許容され、

何が許容されないのか、

その境界線の変化を

追跡しましょう

2
AIを人間の創造性の模倣

にとどめず、まったく新しい

体験を生み出す形で活用し

ましょう

3
ゲーマーは新しい技術を試す

ことに期待していますが、その

影響についての明確な説明が

求められています
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テクノロジーが普及するにつれ、テクノロジーがもたらすあらゆる問題解
決ツール、接続、エンターテインメントに対する期待と、プライバシー、失
業、悪⽤される可能性に対する懸念との間で緊張が⽣じています。

信頼の⼒
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信頼はゲームエコシステムにおいて成功
か失敗かを左右する重要な通貨です

84

61

78

52

I am more likely to trust a new 
product if it’s made by a brand I 

already know

 I am generally willing to spend
extra for a brand with an image

that appeals to me

ゲーマー 非ゲーマー

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024 Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖

対象: 15歳以上の全回答者(n=約1,000人/国、合計50,237人)、15歳以上の毎週ビデオゲームをする人(n=20,255)/ビデオゲームをしない人(n=29,982)

信頼の⼒

すでに知っているブランドが作った

新製品の方が信頼しやすい

自分の好みに合ったイメージを持つ

ブランドには、多少⾼くてもお⾦を払う

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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ゲームの背後にいる

人々との出会いが

信頼を生む

ゲーマーは、AIがゲームに新たな驚きをもたらす可能性に慎重に期待しているが
、その期待は副作用によって損なわれている。

コミュニケーションへ

のニーズが高まって

いる

業界の混乱と収益化の緊張により信頼は損なわれていますが、信頼を築くことは
競争上の優位性となり得ます

プレイヤーと開発者

の対話の中で、

信頼は築かれていく

信頼の⼒
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プレイヤーは騒々しい市場を切り抜け
るために信頼できる声を求めています

85
7877

69

 If I don't feel confident making a
purchase, I will look at online

reviews

 I can find better deals shopping
online than shopping in

traditional stores

ゲーマー 非ゲーマー

信頼の⼒

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024 Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖

対象: 15歳以上の全回答者(n=約1,000人/国、合計50,237人)、15歳以上の毎週ビデオゲームをする人(n=20,255)/ビデオゲームをしない人(n=29,982)

購入に自信が持てない場合は、

オンラインレビューを確認する

従来の店舗で買い物をするよりも、

オンラインで買い物をしたほうが

よりお得な商品を⾒つけることができる

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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変化するソーシャル

ディスカバリーの

あり方

ゲーマーは、AIがゲームに新たな驚きをもたらす可能性に慎重に期待しているが
、その期待は副作用によって損なわれている。

従来のゲームメディ

アの人員削減によっ

て生じた空白を乗り

越える

ますます飽和状態にある市場において、信頼できる声はこれまで以上に重要です
が、同時にこれまで以上に流動的でもあります

信頼の⼒
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。では、どうすべき︖

1
信頼は重要な通貨です。あなた

の⾏動がどのように信頼を築き、

損なうかを考えてみましょう

2
信頼できるゲームソースのエコ

システムがどのように変化して

いるかを理解しましょう

3
ゲームの発⾒の複雑さを

乗り越える手助けをしましょう

信頼の⼒
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テクノロジーが普及するにつれ、テクノロジーがもたらすあらゆる問題解
決ツール、接続、エンターテインメントに対する期待と、プライバシー、失
業、悪⽤される可能性に対する懸念との間で緊張が⽣じています。

良⼼的な健康

AIによって生成された画像
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プレイヤーは AI の利点とトレードオフを⽀持し理解していますが、
それでも企業が自分の情報をどのように使用するかについては懸
念しています。

精神的および身体的健康はゲーマー
にとってより重要です

87 84 8282 79 78

I need to do more to
look after myself

physically

I need to do more to
look after my mental

wellbeing

I would like more
control over decisions

about my health

ゲーマー 非ゲーマー

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024 Q. 過去1週間に、以下のどれを⾏いましたか︖

対象: 15歳以上の全回答者(n=約1,000人/国、合計50,237人)、15歳以上の毎週ビデオゲームをする人(n=20,255)/ビデオゲームをしない人(n=29,982)

© Nintendo

良⼼的な健康

自分の身体をもっと

⼤切にする必要がある

自分のメンタルヘルスを

もっと⼤切にする必要がある

自分の健康に関する意思決定を

もっと自分でコントロールしたい

https://www.ipsos.com/en/global-trends-2024
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フィットネスゲームに

おける次の重要な

飛躍を追跡する

ゲーマーは、AIがゲームに新たな驚きをもたらす可能性に慎重に期待しているが
、その期待は副作用によって損なわれている。

「Cozy」ゲームが

新しい体験とユー

ザーへの道を開く

身体の健康は依然として大きなゲームチャンスである一方、メンタルヘルスに
プラスとなる新しいゲーム体験が成⻑を牽引しています

良⼼的な健康

ゲーマーの健康を

守るエコシステムの

構築
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では、どうすべき︖

1
あなたのブランドがメンタル

ヘルスにポジティブな体験を

どの程度提供できるかを

検討しましょう

2
ゲーマーが健全な習慣を身に

つけ、それを守るためにブラン

ドが果たす役割を理解しま

しょう

3
ゲーミングフィットネスの次の

波を創り出す、あるいは乗り

遅れないように、テクノロジー

の動向を常に把握しましょう

良⼼的な健康
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本日ご覧いただいたもの:

AIによって生成された画像

イプソスでは、ゲームに携わり、ゲーム関連のクライアントと連携しています。
私たちは、ゲームオーディエンスをさらに理解するお⼿伝いをいたします。
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詳しくはこちらまで
お問い合わせください

Eduardo.Mena@ipsos.com 

Research Director

Marc.Richter@ipsos.com 

Associate Director
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