
ゲーム業界の最新トレンドと主要企業の戦略 

1. 市場トレンド 

1.1. 市場規模と成長率 
世界のゲーム市場は、2023年には1,960億ドルの収益に達し 1、ストリーミングと映画の興行収入を
合わせた額を超えました 1。市場規模は調査会社によって異なり、1,840億ドル 2、2,170億6,000万ド
ル 3、2,423億9,000万ドル 3、2,472億ドル 2 などの数値が出ています。 

2021年から2022年にかけては、ゲーム市場の収益は縮小しましたが、2022年には安定し、2023年
には再び成長に転じました 4。Newzooの最終的な計算によると、2023年の世界のゲーム市場は前
年比+0.5%成長し、1,839億ドルの収益を生み出しました 4。しかし、2021年第1四半期以降、四半期
ごとの平均プレイ時間は-26%と大幅に減少しており 4、2023年のプレイ時間の80%はわずか66タイ
トルが占めています 4。これは、市場が成長している一方で、ユーザーのゲームへのエンゲージメン
トが低下している可能性を示唆しています。 

米国と中国は、2023年のゲームへの消費者支出全体の50%を占めており、世界市場を牽引してい
ます 4。 

1.2. 主要な収益源 
ゲーム市場の収益源は、モバイル、コンソール、PC、クラウドゲームに分けられます。各セグメントの
市場規模と成長率は、以下の通りです。 

 

収益源 市場規模 (2023年) 成長率 (2023年) 

モバイルゲーム 900億ドル 4 -2.1% 4 

コンソールゲーム - +1.7% 5 

PCゲーム - +8.4% 4 

クラウドゲーム 57億6,000万ドル 6 - 

従来型ゲーム（カジノ） 494億ドル 7 +3.3% 7 

モバイルゲーム市場は、依然としてゲーム市場全体の半分近くを占めていますが 4、前年比-2.1%と
わずかに減少しており 4、市場は飽和状態に近づいていると考えられます 5。さらに、モバイルゲーム
のダウンロード数は、2023年に初めて減少しました 8。 



一方、コンソールゲーム市場は、前年比+1.7%の成長を記録しました 5。これは、パンデミックの影響
で延期されていた多くのAAAタイトルが2023年に発売されたことによるものです 5。PCゲーム市場
も、前年比+8.4%と高い成長を記録しました 4。コンソールゲームと同様に、ヒット作の発売が成長を
牽引しました 4。 

クラウドゲーム市場は、まだ初期段階にありますが、急速に成長しています。2023年のクラウドゲー
ム市場規模は、57億6,000万ドルと推定されています 6。 

地域別に見ると、アジア太平洋地域が世界のゲーム市場の46%を占めており、北米が27%でそれに
続いています 9。 

モバイルゲーム市場では、カジュアルゲームが主要な成長要因となっています 10。 

モバイルゲーム市場の主要なパブリッシャーは、Tencent、NetEase、Playrix、Cognosphere、King
などです 11。 

1.3. 注目される技術トレンド 
ゲーム業界では、メタバース、NFT、AI、Web3など、さまざまな技術トレンドが注目されています。 

●​ メタバース: メタバースは、VR、ARなどの技術を融合し、より没入感のあるゲーム体験を提供す
る仮想世界です 12。プレイヤーは、アバターを通じて他のプレイヤーと交流したり 12、仮想空間
でアイテムや環境をカスタマイズしたりすることができます 12。メタバースは、ゲームプラット
フォームやデバイス間の障壁をなくすことも目指しています 12。 

●​ NFT: NFTは、ゲーム内アイテムやキャラクターの所有権を証明するデジタル資産です 13。NFT
ゲームでは、プレイヤーはNFTを売買したり、ゲーム内で使用したりすることができます 14。 

●​ AI: AIは、ゲーム開発の効率化やプレイヤー体験の向上に活用されています 15。AIによって、
NPCの行動をよりリアルにしたり 15、ゲームの難易度をプレイヤーのスキルに合わせて調整し
たり 15、ゲームのグラフィックやアニメーションを向上させることができます 15。 

●​ Web3: Web3は、ブロックチェーン技術を活用した分散型ゲームプラットフォームです 16。Web3
ゲームでは、プレイヤーはゲーム内資産を所有し、プラットフォーム間で取引することができます 
16。 

メタバースゲーム市場の主要なプレーヤーは、Meta、Microsoft、Robloxなどです 17。 

1.4. ユーザー層の変化と多様化 
ゲームユーザー層は、年齢層、性別、プレイスタイルなど、多様化が進んでいます。 

●​ 年齢層: かつては若年層が中心でしたが、近年では30代以上のユーザーが増加しており、平均
年齢は35歳前後となっています 18。これは、ゲームが文化として定着し、幅広い世代に受け入
れられるようになったことを示しています。 

●​ 性別: 女性ゲーマーの割合も増加しており、米国ではゲーマーの48%が女性です 20。 
●​ プレイスタイル: 従来のコンソールやPCゲームに加え、モバイルゲームやクラウドゲームなど、
さまざまなプレイスタイルが登場しています 21。 

新しいプレイヤーの多くはアジア太平洋地域から来ています 20。 



1.5. 新興市場の動向 
アジアや南米などの新興国では、ゲーム市場が急速に成長しています。 

●​ アジア: アジア太平洋地域は、2023年に1,365億ドルの収益を上げ、世界最大のゲーム市場と
なりました 22。スマートフォンやインターネットの普及、中間層の増加、eスポーツの成長などが
市場成長を後押ししています 22。東南アジアでは、2023年にゲームのプレイ時間が前年比で
53.2%増加しており、タイとベトナムで最も高い伸びを見せています 23。 

●​ 南米: ラテンアメリカ地域のゲーム市場は、2023年に36億ドル規模に達しました 24。メキシコとブ
ラジルが地域最大の市場です 24。ラテンアメリカではゲームの普及率が高く、例えばメキシコで
は78.4%に達しています 25。 

2. 主要企業の戦略 
ゲーム業界では、任天堂、ソニー、マイクロソフトといった巨大企業がしのぎを削っています。各社
は、それぞれの強みを活かした戦略で市場での競争優位性を維持しようと努めています。 

2.1. 任天堂 
任天堂は、独自のゲーム機とソフト、家族向けゲーム、強力なIP、安定した財務基盤を強みとしてい
ます 26。同社は、世界27カ国で事業を展開しており 26、グローバルなプレゼンスを確立しています。 

強み 

●​ 家族向けゲーム: 任天堂は、長年にわたり家族向けゲームに注力しており、幅広い年齢層にア
ピールするゲームを提供することで、独自の地位を築いてきました 27。 

●​ 強力なIP: マリオ、ゼルダの伝説、ポケモンなど、世界的に有名なIPを多数保有しており、これら
のIPはゲームだけでなく、 merchandise やテーマパークなど、さまざまな分野で収益を生み出し
ています 26。 

●​ 革新的なハードウェア: WiiやNintendo Switchなど、革新的なゲーム機を開発することで、新た
なゲーム体験を提供し、市場を活性化させてきました 28。 

弱み 

●​ サードパーティ製タイトルの不足: 競合他社と比較して、サードパーティ製タイトルの数が少ない
ことが弱みとなっています 27。 

●​ ハードウェア販売への依存: 収益の多くをハードウェア販売に依存しているため、ゲーム機の販
売状況に業績が左右されやすいというリスクがあります 29。 

●​ オンラインサービスの遅れ: オンラインサービスの充実度が競合他社に比べて遅れている点が
指摘されています 27。 

機会 

●​ 新興国市場への進出: アジアや南米などの新興国市場では、ゲーム市場が急速に成長してお
り、任天堂にとって大きなビジネスチャンスとなります 28。 

●​ モバイルゲーム: スマートフォン市場の拡大に伴い、モバイルゲーム市場も成長を続けており、
任天堂はモバイルゲーム事業を強化することで、さらなる収益拡大を図ることができます 28。 

●​ VR/AR: VR/AR技術の進化により、新たなゲーム体験を提供できる可能性があり、任天堂は
VR/AR市場への参入を検討することで、新たな顧客層を獲得できる可能性があります 28。 



脅威 

●​ 激化する競争: ソニーやマイクロソフトなどの競合他社との競争が激化しており、市場シェアの
維持・拡大が課題となっています 29。 

●​ 技術革新の加速: ゲーム業界では技術革新が急速に進展しており、任天堂は常に最新の技術
を取り入れ、競争力を維持していく必要があります 29。 

●​ モバイルゲームの台頭: モバイルゲーム市場の拡大は、任天堂のゲーム機販売に影響を与え
る可能性があります 29。 

●​ 海賊版: 海賊版の流通は、任天堂の収益に悪影響を与える可能性があります 29。 

既存事業の戦略 

任天堂は、Nintendo Switchの販売拡大、新規タイトルの投入、デジタルコンテンツの強化を図ること
で、既存事業の成長を維持・拡大しようとしています 30。Switchの販売台数は減少傾向にありますが 
31、同社はソフトウェアとデジタルコンテンツに注力することで収益成長を維持しようとしています 31。 

新規事業の戦略 

任天堂は、モバイルゲーム、テーマパーク、映画などのIP展開を強化することで、新規事業の創出を
図っています 32。 

M&A戦略 

任天堂は、有機的な成長を重視し、買収は慎重な姿勢をとっています 33。同社は、買収によって開
発者を増やすことは短期的な成果にはつながるものの、長期的な視点ではプラスにならないと考え
ています 33。 

マーケティング戦略 

任天堂は、楽しさ、ノスタルジア、革新性を重視したマーケティング戦略を展開しています 34。同社
は、顧客の好みを理解し、共感を得られる広告を制作することに長けています 34。 

2.2. ソニー 
ソニーは、幅広い製品とサービス、革新性、強力なブランド力、ゲーム市場でのプレゼンスを強みと
しています 35。同社は、安定した財務基盤 35 を持ち、長期的な視点で事業を展開しています 36。 

強み 

●​ 幅広い製品とサービス: 家電、ゲーム、映画、音楽など、幅広い製品とサービスを提供しており、
多様な顧客層にアピールすることができます 35。 

●​ 強力なブランド力: 「Sony」ブランドは、世界的に高い認知度と信頼性を誇っており、これは同社
の大きな強みとなっています 35。 

●​ ゲーム市場でのプレゼンス: PlayStationは、世界で最も人気のあるゲーム機の1つであり、ソ
ニーはゲーム市場で確固たる地位を築いています 35。 

●​ エコシステムの構築: ソニーは、PlayStationなどのプラットフォームを中心に、ハードウェア、ソフ
トウェア、コンテンツを連携させたエコシステムを構築することで、顧客の囲い込みを図っていま
す 35。 



弱み 

●​ マーケティングの弱さ: 競合他社と比較して、マーケティング活動が弱いことが指摘されています 
35。 

●​ 高価格帯: 製品の価格帯が高いため、価格に敏感な消費者層にはリーチしにくい可能性があり
ます 37。 

●​ エレクトロニクスへの依存: 収益の多くをエレクトロニクス事業に依存しているため、市場の動向
や競争環境の変化に業績が影響を受けやすいというリスクがあります 37。 

機会 

●​ 新興国市場への注力: 新興国市場では、中間層の増加や購買力の向上により、家電やゲーム
などの需要が高まっており、ソニーにとって大きな成長機会となります 38。 

●​ 医療画像: 医療画像分野は、高齢化社会の進展に伴い、市場の拡大が見込まれており、ソニー
は医療画像事業を強化することで、新たな収益源を獲得できる可能性があります 38。 

●​ AI/IoT: AI/IoT技術は、家電やゲームなどの製品に新たな価値を付加する可能性があり、ソニー
はAI/IoT技術への投資を強化することで、競争力を強化することができます 38。 

●​ ストリーミングサービスの拡大: ストリーミングサービス市場は、今後も成長が見込まれており、
ソニーは映画や音楽などのコンテンツ配信事業を強化することで、収益拡大を図ることができま
す 38。 

脅威 

●​ 激化する競争: 家電、ゲーム、映画、音楽など、すべての事業分野において競争が激化してお
り、市場シェアの維持・拡大が課題となっています 39。 

●​ 技術革新: 技術革新のスピードが加速しており、ソニーは常に最新の技術を取り入れ、競争力
を維持していく必要があります 39。 

●​ 市場の飽和: 一部の市場では、すでに飽和状態に達しており、新たな成長機会を見出すことが
難しくなっています 39。 

●​ 伝統的なメディアの衰退: テレビや映画などの伝統的なメディアは、インターネットやモバイルデ
バイスの普及により、衰退傾向にあり、ソニーはエンターテイメント事業の収益構造を転換して
いく必要があります 39。 

既存事業の戦略 

ソニーは、PlayStation 5の販売拡大、ファーストパーティタイトルの強化、PC/モバイルへの展開を図
ることで、ゲーム事業の成長を維持・拡大しようとしています 40。同社は、年間2本以上の主要なゲー
ムをリリースし、PCやモバイルゲーマーにもアクセスしやすくすることを目指しています 36。 

新規事業の戦略 

ソニーは、映画、音楽、アニメなどのエンターテイメント事業を強化することで、新規事業の創出を
図っています 41。 

M&A戦略 

ソニーは、コンテンツIPの獲得とストリーミングサービスへの展開を目的としたM&A戦略を展開して
います 42。同社は、NetflixやDisneyなどのストリーミングプラットフォームにコンテンツをライセンスす
ることで収益を上げています 43。 



マーケティング戦略 

ソニーは、革新性、ブランドアイデンティティ、デジタルエンゲージメントを重視したマーケティング戦
略を展開しています 44。同社は、ストーリーテリングを用いた広告展開や、デジタルプラットフォーム
を活用した顧客とのエンゲージメントに注力しています 44。 

2.3. マイクロソフト 
マイクロソフトは、クラウドサービス (Azure)、AI技術、多様な製品ポートフォリオ、堅調な財務を強み
としています 45。同社は、クラウドコンピューティングとAIに注力することで、ソフトウェア企業からクラ
ウドサービス企業へと転換を図っています 46。 

強み 

●​ クラウドサービス (Azure): Azureは、Amazon Web Services (AWS) やGoogle Cloud Platform 
(GCP) と並ぶ、世界トップクラスのクラウドプラットフォームです 45。マイクロソフトは、Azureの成
長を牽引することで、クラウド市場でのプレゼンスを拡大しています。 

●​ AI技術: マイクロソフトは、AI技術の研究開発に積極的に投資しており、AI技術を自社製品に統
合することで、顧客に新たな価値を提供しています 45。 

●​ 多様な製品ポートフォリオ: Windows、Office、Azure、Xboxなど、多様な製品ポートフォリオを保
有しており、幅広い顧客層にリーチすることができます 45。 

●​ 堅調な財務: マイクロソフトは、高い収益性と安定したキャッシュフローを誇っており、これは同
社の大きな強みとなっています 45。 

弱み 

●​ AI/クラウドへの高額な投資: AI/クラウド事業への投資は、多額の費用を必要とするため、短期
的な収益性を圧迫する可能性があります 47。 

●​ 利益率の低下: クラウドサービスは、従来のソフトウェアライセンス販売に比べて利益率が低い
ため、マイクロソフトの収益構造の変化は、利益率の低下につながる可能性があります 47。 

●​ レガシー製品への依存: WindowsやOfficeなどのレガシー製品は、依然としてマイクロソフトの
収益の大きな部分を占めており、これらの製品の需要が減少した場合、業績に影響を与える可
能性があります 47。 

機会 

●​ AIの収益化: マイクロソフトは、AI技術をさまざまな製品に統合することで、AIの収益化を図るこ
とができます 46。 

●​ ゲーム事業の成長 (Xbox、Game Pass): Xbox Game Passなどのサブスクリプションサービス
は、ゲーム事業の新たな収益源として期待されています 45。 

●​ クラウド市場の拡大: クラウド市場は、今後も成長が見込まれており、マイクロソフトはAzureの
成長を牽引することで、クラウド市場でのシェアを拡大することができます 46。 

脅威 

●​ クラウド/AI市場での競争激化: AWSやGCPなどの競合他社との競争が激化しており、市場シェ
アの維持・拡大が課題となっています 48。 

●​ 規制: AIやデータプライバシーに関する規制強化は、マイクロソフトの事業に影響を与える可能
性があります 48。 

●​ マクロ経済の不確実性: 世界経済の不確実性は、IT支出に影響を与える可能性があり、マイク



ロソフトの業績に悪影響を与える可能性があります 48。 
●​ 技術革新: 技術革新のスピードが加速しており、マイクロソフトは常に最新の技術を取り入れ、
競争力を維持していく必要があります 48。 

既存事業の戦略 

マイクロソフトは、クラウドサービス (Azure) の強化、AIの統合、サブスクリプションモデルへの移行
を図ることで、既存事業の成長を維持・拡大しようとしています 49。 

新規事業の戦略 

マイクロソフトは、ゲームストリーミング、メタバース、量子コンピューティングなどの分野に投資する
ことで、新規事業の創出を図っています 50。 

M&A戦略 

マイクロソフトは、ゲーム会社 (Activision Blizzard) の買収や、クラウド/AI企業の買収を通じて、事業
の強化を図っています 51。 

マーケティング戦略 

マイクロソフトは、デジタル変革、顧客中心のアプローチ、パートナーシップを重視したマーケティング
戦略を展開しています 49。 

3. 今後の展望 

3.1. ゲーム業界の予測 
世界のゲーム市場は、2026年には2,070億ドルに達すると予測されています 4。モバイルゲーム市
場は、2028年までに1,000億ドルを超えると予想されています 10。クラウドゲーム市場は、2032年ま
でに1,434億ドルに達すると予測されています 52。さらに、PwCの予測によると、世界のビデオゲーム
業界の収益は2023年の2,620億ドルから2027年には3,120億ドルに増加すると見込まれています 53

。 

3.2. 主要企業の今後の戦略 
●​ 任天堂: 新型ゲーム機 (Nintendo Switch 2) の発売 54、デジタルコンテンツの強化 31、IP展開の
拡大 32 を継続すると予想されます。 

●​ ソニー: PlayStation 5の継続的なサポート 55、ゲームのマルチプラットフォーム展開 36、AI/ARへ
の投資 56 を強化すると予想されます。 

●​ マイクロソフト: Xbox Game Passの強化 57、クラウドゲームの拡大 57、AI/メタバースへの投資 57 
を継続すると予想されます。 

3.3. 業界におけるリスクと機会 
リスク 



●​ 競争の激化: ゲーム業界では、新規参入企業や既存企業間の競争が激化しており、市場シェア
の維持・拡大がますます困難になっています 58。 

●​ 技術革新の加速: AI、VR/AR、クラウドゲームなど、新たな技術が次々と登場しており、企業は
これらの技術に対応していく必要があります 58。 

●​ 規制強化: ゲーム業界に対する規制が強化される傾向にあり、企業はコンプライアンスを遵守
するためのコスト増加や、事業活動の制限を受ける可能性があります 59。 

●​ サイバーセキュリティ: ゲーム業界は、サイバー攻撃の標的となることが多く、企業はセキュリ
ティ対策を強化する必要があります 58。 

●​ 成長率の鈍化: パンデミックによる特需の後、ゲーム業界の成長率は鈍化する可能性がありま
す 59。 

機会 

●​ 新興国市場: アジアや南米などの新興国市場では、ゲーム市場が急速に成長しており、大きな
ビジネスチャンスとなっています 60。 

●​ eスポーツ: eスポーツ市場は、今後も成長が見込まれており、ゲーム業界にとって新たな収益
源となります 60。 

●​ モバイルゲーム: モバイルゲーム市場は、世界的に拡大しており、ゲーム業界の成長を牽引し
ています 60。 

●​ AI/VR/AR: AI、VR/AR技術は、ゲーム体験を革新する可能性を秘めており、ゲーム業界に新た
なイノベーションをもたらすと期待されています 60。 

●​ メタバース: メタバースは、ゲーム業界の未来を担う可能性のある技術であり、企業はメタバー
スへの投資を強化することで、新たなビジネスチャンスを獲得することができます 60。 

4. 結論 
ゲーム業界は、技術革新やユーザー層の多様化など、変化の激しい業界です。主要企業は、それ
ぞれの強みを活かしながら、新たな技術やサービスを導入することで、競争優位性を維持しようと努
めています。今後、ゲーム業界は、メタバース、NFT、AIなどの技術革新によって、さらに進化してい
くと予想されます。 

ゲーム業界が持続的に成長していくためには、以下の点が重要となります。 

●​ 技術革新への対応: AI、VR/AR、クラウドゲームなど、新たな技術を積極的に導入し、ゲーム体
験を進化させていく必要があります。 

●​ ユーザー層の多様化への対応: 年齢、性別、プレイスタイルなど、多様化するユーザー層に合
わせたゲームを提供していく必要があります。 

●​ 新興国市場への進出: アジアや南米などの新興国市場は、大きな成長ポテンシャルを秘めてお
り、積極的に進出していく必要があります。 

●​ リスク管理: 競争の激化、技術革新の加速、規制強化、サイバーセキュリティなどのリスクに対
応していく必要があります。 

ゲーム業界は、今後も成長を続け、世界経済に大きな影響を与える産業となることが期待されます。 
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