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本調査報告書（概要版）は、我が国のオンラインゲーム市場の全容を把握すべく、オンラインゲー
ムフォーラム（首都圏情報ベンチャーフォーラムオンラインゲーム研究会の分科会）において実施
した市場統計調査の結果を取りまとめたものである。

オンラインゲームの定義

本市場統計調査におけるオンラインゲームとは、MMO（多人数同時プレイ）、MO（少人数同時プレイ）、Matching（1人対1人プレ
イ）等の通信インフラを介し、PCやプレイステーション2等ゲーム機上で複数のプレイヤーが同時にプレイするゲーム。
わが国でサービスされているこのようなオンラインゲームは、2004年12月31日現在187タイトルあった。

※なお、ゲームをフックにしたコミュニティはポータル自体を1タイトルと見なし、コミュニティサービスがメインで、そのサービスの一環としてゲームを提供しているサイトは、オンラインゲームコンテ
ンツを主体としたサービスではないという理由でオンラインゲームというカテゴリーに含めていない。

市場統計調査の要件と手法

本市場統計調査は、事業者である法人もしくは個人が、商行為として、または利益に繋がるサービスとしてユーザーに提供している
広義のオンラインゲームタイトルおよびその運営サービスを調査対象とした。調査対象期間は、2004年1月1日から12月31日。

（１）資料・ＷＥＢ調査

（２）アンケート・ヒアリング調査

2004年12月無料、有料を問わずWEBサイト上でサービスされているすべてのオンラインゲームタイトルをピックアップし、その中から上記の条件を満たしているものを選択し
、サービスタイトル、パブリッシャーについてWEBを利用して調査を行った。また、補足的に発表会用資料、プレゼンテーション用資料等資料を利用した。

→該当項目「１．パブリッシャーの属性およびタイトル分類等」。

2004年12月15日現在オンラインゲームサービスを行う事業者68社を対象に協力を依頼し、その結果オンラインゲームフォーラム参加企業を中心に16社の協力を得、ヒアリングお
よびアンケート調査という手法で2005年1月から2月にかけて調査を行った。調査協力事業者は全体の24％で、この事業者がサービスを行っているタイトルは60で全体の32％であ
る。

なお、統計値の算出に困難な個所については、補足的に流通事業者、業界関係者へのヒアリング調査に加えIR向け情報や発表会における公表値など可能な限り情報を収集し、そ
れに基づき算定を行った。

→該当項目「２．オンラインゲーム市場規模」。
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大阪府

7%神奈川県

3%

その他

5%

東京都
85%

①オンラインゲームサービス事業者の所在地
東京集中型のビジネス
オンラインゲームサービス事業者は、圧倒的多数が東京都に集中している。
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１．パブリッシャーの属性およびタイトル分類等

（1）パブリッシャー概況

不明

18社／27%

50億円以上13社

／19%
10～50億円未満

3社／4%

5～10億円未満

3社／4%

1～5億円未満

9社／13%

5,000万円未満

14社／21%

5000～1億円

未満

8社／12%

②オンラインゲームサービス事業者の規模
資本金5億円以下が半数近く

オンラインゲームサービス事業者の資本金は、5,000万円未満の企業が最も多いが、5億円未満の企業で半数近くを占めている。



50名未満

15社／22%

50～100名未満

8社／12%
100～300名

未満

10社／15%

不明

21社／31%

300～500名

未満

2社／3%

500～1000名

未満

5社／7%

1000名以上

7社／10%

③オンラインゲームサービス事業者の従業員数
従業員100名未満の企業が多い
オンラインゲームサービス事業者の従業員は、100名未満が33％になるが、前述の中小企業基本法の定義によるとサービス業の場合従業員数が

100名以下は中小企業となるので、従業員数から見た場合、約１/3が中小企業ということになる。
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（２）タイトル、ビジネスモデル概況

わが国のオンラインゲーム市場では2004年末時点で、68社のパブリッシャーにより187タイトルがサービスされている
ちなみに2005年3月1日現在では211タイトルとなっていて113％の増加傾向にある。

　　　ロール

プレイング

57タイトル

30%

アクション

47タイトル

25%

その他

パチンコ等　5タイ

トル　6%

シミュレーション

28タイトル　15％

スポーツ

20タイトル

　11%

テーブル

25タイトル

13%

TVゲーム
37%

PCゲーム
63%

118タイトル

69タイトル

①オンラインゲームタイトルの対応ハード別分類
PCゲームが63％
187タイトルの内訳は、PCゲーム118タイトル、プレイステーション2、Xboxなどのテレビゲーム機ゲームが69タイトルである。

②オンラインゲームタイトルのジャンル別分類
RPG、アクション、シミュレーションゲームで70％
187タイトルをゲームのジャンル別に分類すると、以下のような割合になる。アクションゲームのカテゴリーには、音楽アクションゲームや格闘
アクションゲーム、スポーツゲームのカテゴリーには、競馬ゲームやカーレースゲーム、テーブルゲームのカテゴリーには、麻雀、囲碁、将棋、
カードゲーム等が含まれる。
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北米

38タイトル

63%

日本

33タイトル

37%

日本

48タイトル

41％韓国

43タイトル

37％

北米

21タイトル

18％

台湾・中国

4タイトル　　4％

日本

81タイトル

43％

北米

59タイトル　　32％

韓国

43タイトル

23％

台湾・中国

4タイトル　　2％

・PCゲームにおけるライセンサー国別分類
PCゲームの41％は国産のゲーム
ゲームタイトルの中で、PCゲームをライセンサー国別分類で見ると以下のよ
うになる。

③オンラインゲームタイトルのライセンサー国別分類
国産のゲームが43％
187タイトルのゲームをライセンサー（ゲーム開発元もしくは版権元）国別で分類すると以下のようになる。
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・テレビゲームにおけるライセンサー国別分類
テレビゲームの63％は北米のゲーム
テレビゲームタイトルをライセンサー国別分類で見ると以下のようになる。
北米タイトルの大半はXboxLive対応のゲームである。



④オンラインゲームソフトの提供形態
パッケージ販売が56％
ゲームソフトをユーザーに提供する形態には、パッケージ販売およびPC上でのダウンロード（以下、DL）販売による有料配布、DLによる無料配布
という2つの形態と、両方の形態で配布している形態がある。
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パッケージ販売・

クライアントソフト

無料ＤＬ

12タイトル　　6%

クライアントソフト

（ブラウザ）無料

ＤＬ

75タイトル　　38%

パッケージ販売

112タイトル

56%

無料

９８タイトル　50%
定額課金

77タイトル　39%

アイテム、アバタｰ

課金

12タイトル　6%

無料・定額課金

3タイトル　2%

定額課金・アイテ

ム、アバタｰ課金

6タイトル　3%

⑤オンラインゲームのサービス形態
無料ゲームが50％
オンラインゲームのサービスでは、無料という形態が最も多い。次いで定額課金という形態が多いが、2004年後半からアイテム、アバター課
金という形態が増加傾向にある。



課金会員

2,657,412人

14%

非課金会員

16,763,664人

　　86％

登録会員／

課金ユーザー

93%

登録会員／βサービ

スユーザー

7%

1,358,814人

18,062,262人

19,421,076人
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（1）会員数
①オンラインゲームの登録会員数

２．オンラインゲーム市場規模

②オンラインゲームの課金会員数
課金会員は2,657,412人
課金ゲーム登録会員の中で無料会員から課金会員に移行したのは2,657,412人で、14％が課金会員になったことになる。

登録会員は19,421,076人
オンラインゲーム登録会員は、課金ゲーム（アイテム、アバタｰ課金含む）18,062,262人、βサービスゲーム1,358,814人、合わせて19,421,076人である。



③課金会員プロフィール

課金会員は20代が最も多い

12歳以下

2%
3～18歳

15%

50～59歳

1%

19～22歳

25%23～29歳

26%

30～39歳

24％

40～49歳

7%

課金会員は、23歳～29歳のユーザーが最も多く、次いで30代のユーザーとなるが、40歳代、50歳代の大半は、麻雀、囲碁、将棋ゲームの会員であ
る。
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定額課金

259億6,280万円

71%

アイテム、アバタ

－課金

107億3,860万円

29%

367億140万円

②オンラインゲーム運営サービスの売り上げ
運営サービスの売り上げは367億円140万円
オンラインゲーム運営サービスによる売り上げは、定額課金ゲームによる売り上げが259億6,280万円、アイテム、アバタ－課金による売り上げが
107億3,860万円となっており、運営サービスによる総売り上げは367億円140万円となる。両方のサービスを同一タイトルで提供している場合は、パ
ブリッシャー提供のデータに拠る。

①オンラインゲームパッケージソフトの販売売り上げ
パッケージソフト販売売り上げは211億円9,300万円
2004年に発売された、または発売中のオンラインゲームのパッケージソフトは、PCゲームが44タイトル、テレビゲームが66タイトルである。その推
定売り上げは、PCゲームが83億1,380万円、テレビゲームが127億7,920万円で、オンラインゲームのパッケージソフトの総売り上げは、211億円9,300
万円となる。 ※PCゲームの売り上げには、無料DL提供後パッケージ販売されたタイトル、DL販売によるタイトルも含まれる。

（２）市場規模

211億9,300万円テレビゲーム

128億7,920万円

61%

PCゲーム

83億1,380万円

39%



③オンラインゲームの市場規模
オンラインゲーム市場規模は578億9,440万円
DLを含めたパッケージソフト販売による売り上げ211億円9,300万円、サービス運営による売り上げ367億140万円となり、オンラインゲーム市場の規
模は、それらの合計578億9,440万円となる。

ゲーム運営サービ
ス売り上げ
367億140万円

63%

パッケージ販売
売り上げ

211億9,300万円
37%

578億9,440万円

④会員1人あたりの月額売り上げ
課金会員1人あたりの月平均売り上げは、定額課金1437円、アイテム、アバタｰ課金4,278円
オンラインゲームサービス事業者の平均的な課金会員1人あたりの1ヶ月の売り上げは以下のとおりである。

定額課金ゲーム1人あたりの売り上げ 1,437円

アイテム、アバタｰ課金ゲーム1人あたりの売り上げ 4,278円
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