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2014年 3月 25日 

報道関係者各位 

 

株式会社CyberZ 

 

株式会社サイバーエージェント（本社：東京都渋谷区、代表取締役社長：藤田晋、東証マザーズ上場：証

券コード4751）の連結子会社である株式会社CyberZ（本社：東京都渋谷区、代表取締役社長：山内隆裕）

は、株式会社シード・プランニング（本社：東京都文京区、代表取締役社長：梅田佳夫）と共同で、一般

社団法人日本オンラインゲーム協会（本社：東京都渋谷区、共同代表理事：植田修平、高野健一）協力の

元、スマートフォンゲーム市場動向調査を行いました。 

 

本調査では、スマートフォンゲームを「ネイティブアプリ」、「ブラウザゲーム」に分類し（※1）、ユーザ

ーのスマートフォンゲームへの年間支出額を推計し（対象期間：2013年 1月～2013年 12月）、市場規模予

測を算出（※2）しております。調査結果は下記の通りです。 

 

■ 2013年のスマートフォンゲーム市場規模推計 

2013年のスマートフォンゲーム市場規模は、5,468億円。前年比178.0％へ拡大。 

国内家庭用ゲームソフト市場規模のおよそ2.2倍、国内ゲーム市場全体の約5割に到達。 

スマートフォンの急速な普及に伴い、スマートフォンゲーム市場も拡大しました。特に、AppStore や

GooglePlayといったアプリマーケットにおいて、ダウンロードは無料で追加課金（アドオン課金）型のス

マートフォンゲームの普及が加速しました。ネイティブアプリは、クイズやパズルといったカジュアルゲ

ームから本格的なロールプレイングゲームまで、幅広いジャンルのタイトルが増加し、コアユーザーに加

えて女性や中高年の新しいユーザーなど幅広い支持を受け、ユーザー数も増加しました。一方、ブラウザ

ゲームは、カードバトルゲームを中心に、コアユーザーがフィーチャーフォンからスマートフォンへ移行

し、引き続き根強い支持を得ています。このような市場背景により、2013年のスマートフォンゲーム市場

は 5,468 億円、前年比 178.0％となりました。これは、同年の国内ゲーム市場規模全体の約 5割を占め、

国内家庭用ゲームソフト市場規模2,537億円（※3）の約2.2倍を上回る水準となります。 

 

 

調査資料 

2013年のスマートフォンゲーム市場規模は 5,468 億円、前年比178％へ拡大 

国内ゲーム市場全体の約5割に到達 
CyberZ、スマートフォンゲーム市場動向調査を実施、ネイティブ・ブラウザゲーム別市場規模など発表 
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■ スマートフォンネイティブアプリ市場動向 

2013年のスマートフォンネイティブアプリ市場規模は、3,178億円（前年比237.2％）へ大幅に拡大。 

スマートフォンネイティブアプリ市場には、有力タイトルを豊富に持つコンシューマーゲーム会社をはじ

め、ゲーム運用ノウハウを豊富に有するオンラインゲーム会社や SAP（ソーシャルアプリケーションプロ

バイダー）がそれぞれの強みを持って参入し、様々なタイトルの提供が進んでいます。2012年に提供が開

始された「パズル型RPG」が人気を博し、2013年には国民的なヒットとなりました。 

 

手軽に遊べるパズルやクイズなどを盛り込んだスマートフォンゲームや、三国志・戦国時代をモチーフと

するタイトル、コンシューマーゲームの有力タイトルがスマートフォン向けに最適化されるなど、スマー

トフォンネイティブアプリは多くのユーザーを惹きつけました。さらに、欧州をはじめとする海外デベロ

ッパーによる、世界的な有力タイトルも数多く提供されました。こうしたタイトルは、ソーシャルメディ

アやレビューサイト、テレビCM、スマートフォン広告などを介して幅広いユーザーに広まりました。 

 

このような背景を受け、スマートフォンネイティブアプリ市場は昨年の1,340億円を大きく上回る、3,178

億円（前年比237.2％）となりました。2013年には、従来のソーシャルゲームで多くみられた、ユーザー

による希少性の高いデジタルアイテム入手を動機付けとするアイテム課金モデルの他、ゲーム内でプレイ

ヤーの機能を高める、あるいはゲームを引き続きプレイすることを動機付けとする課金モデルも広く普及

し、ユーザーが継続して遊ぶための仕組みが展開され、中長期に渡ってユーザーの利用が定着し、多くの

ユーザーが一定額の支出をしたことによってスマートフォンネイティブアプリ市場は急拡大を遂げました。 

 

 

 

 

■ スマートフォンブラウザゲーム市場動向 

2013年のスマートフォンブラウザゲーム市場規模は、2,290億円(前年比132.2％)へ拡大。 

2009年頃より急速な普及が進み、ソーシャルゲームとして急速な市場拡大が進んだフィーチャーフォン向

けブラウザゲームにおけるユーザーの多くが、2013年にはスマートフォンへ移行しました。スマートフォ

ンブラウザゲームは、月額平均課金額が高いユーザーがネイティブアプリユーザーよりも多い傾向にあり

（※4）、お気に入りのタイトルを継続的に遊ぶなど根強い支持を得ています。 

 

一方で、スマートフォンユーザーのゲーム入手経路は、AppStore や GooglePlay などのアプリマーケット

経由が主流となっています。ゲームの表現力や操作性が高く、通信環境の制約を受けにくいと言われるネ
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イティブアプリがユーザーに幅広く受け入れられております。このことから、短期的にはスマートフォン

ブラウザ向けにゲームタイトルを提供してきた多くのゲーム会社が、ネイティブアプリの開発・提供比重

を高める傾向が見られます。 

 

長期的には、HTML5（※5）によるユーザビリティの高いゲームタイトルの登場により、アプリゲームに勝

るユーザーの支持を得る可能性や、インターネットにつながる通信環境のもとで、場所やデバイスを問わ

ずゲームを遊ぶことが出来るクラウドゲームが普及し、ブラウザならではの特性を活かした新しいゲーム

環境を提供する可能性も期待されます。 

 

 

■ 2014年のスマートフォンゲーム市場規模推計 

2014年のスマートフォンゲーム市場規模は6,584億円、前年比120.4％と予測。 

スマートフォンの普及に合わせてスマートフォンゲームユーザーは引き続き拡大傾向。 

スマートフォンゲーム市場は、スマートフォン端末の普及に合わせて、引き続き高い水準で成長すること

が予測されます。2014 年初旬以降、ゲーム会社各社によるテレビ CM による積極的なプロモーション活動

も行われており、引き続き幅広いユーザーによる利用が見込まれます。 

 

2014年は、新たに複数のユーザーがリアルタイムで一緒に遊ぶことが出来るゲームなどが、普及する兆し

がみられ、引き続きスマートフォンネイティブアプリ市場が高水準で成長すると予想されます。一方、ス

マートフォンブラウザゲーム市場では、ユーザーがフィーチャーフォンからスマートフォンへ移行する際

に、一部流出する可能性があるものの、コアユーザーの需要を取り込むことで堅調に推移することが予測

されます。 

 

 

■ スマートフォンゲームの今後 

2016年、スマートフォンゲーム市場規模は8,000億円に到達する見込み。 

2015年以降もスマートフォン端末の普及を背景に、スマートフォンゲーム市場は高い成長率を維持するこ

とが予想されます。現在、国内のゲーム会社は、国内市場のみならず、グローバル市場への展開も進めて

おり、スマートフォンゲームは、日本のコンテンツ産業において高い国際競争力を持つ産業として発展し

つつあります。 

 

当社は今後も、スマートフォンゲーム市場の発展に寄与すべく、企業のスマートフォンプロモーションの

問題解決や効果向上に努めてまいります。 
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※1 本調査におけるスマートフォンゲームの定義および、商品区分の定義は下記の通りです。 

・スマートフォンゲーム：ユーザーがスマートフォン端末上でプレイするゲームを示します。タブレット端末上でプレイするゲームも含まれ

ております。 

・スマートフォンネイティブアプリ：AppStoreや GooglePlayなどのアプリマーケットを経由して入手することが出来る、ゲームアプリケー

ションソフトとして提供されるゲームを示します。なお、ウェブアプリを含みます。 

・スマートフォンブラウザゲーム：ゲームポータルのマイページから遊ぶゲームのことであり、スマートフォン端末のWebブラウザ上で提供

され、遊ぶことが出来るゲームを示します。なお、一般的に「側ネイティブ」と呼ばれる、アプリ自体はネイティブアプリでコンテンツを 

Web上から取得する形式のゲームに関しても、課金対象がブラウザゲームプラットフォームに依存する場合は「ブラウザゲーム」の売上に加

算しております。 

※2本調査は、スマートフォンゲーム業界関連事業者へのヒアリング調査ならびに公開情報、調査主体およびシード・プランニングが保有す

るデータ等を参考に実施しています。本調査における市場規模の定義は以下の通りです。 

スマートフォンゲームを遊ぶためにユーザーがゲーム提供会社に対して支出する金額の合計。決済手数料や、アプリマーケット、ゲームプラ

ットフォームに支払われる手数料も含みます。また、スマートフォンブラウザゲーム市場規模の算出は、主に大手ゲームプラットフォーム事

業者が開示している売上金額から、グロス売上金額を推計、各社が提供する仮想通貨の流通額構成比を推計し、グロス売上金額に乗じて算出

した額を、スマートフォンゲーム売上として推計しました。 

※3 ゲーム総合情報メディア「ファミ通」の2014年 1月発表資料より引用しております。 

※4 2013年 12月、当社「スマートフォンゲームユーザー動向調査」における、月額平均課金額の傾向値を引用しております。 

※5 ウェブページの記述等に用いる、マークアップ言語であるHTMLの第5版のこと。 

 

 

■ 調査概要 

調査主体：株式会社CyberZ 

調査時期：2013年 1月から2014年 3月 

調査方法：スマートフォンゲーム市場関係者へのヒアリング、調査主体ならびに調査機関が保有するデー

タ、公開情報の収集 

調査対象：スマートフォンゲーム市場 

調査機関：株式会社シード・プランニング 

※本調査内容を転載・ご利用いただく場合は、弊社のクレジット(Copyright © CyberZ, Inc. All Rights 

Reserved.)を記載してください。 

 

■ 会社概要 

社名   株式会社CyberZ  http://cyber-z.co.jp/ 

所在地    東京都渋谷区道玄坂一丁目12番 1号 渋谷マークシティ16階 

設立   2009年 4月 1日 

代表者  代表取締役社長 山内隆裕 

事業内容 スマートフォン広告事業 

 

■ 本リリースに関するお問い合わせ 

株式会社CyberZ   広報担当：椛嶋 (かばしま) 

E-mail： press@cyber-z.co.jp 

Tel：03-5459-6276   Fax：03-5428-2318 

 

■ ソーシャルアカウント 

Facebook   http://www.facebook.com/CyberZ.inc 

Blog  http://ameblo.jp/cyberz-pr/ 

 

 

以上                                 
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