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In this study, I considered analyzing for the factors of sales of home video game software and thought of proposing a 

prediction model of farewell to the month. The awareness to the home video game is likely that game review and 

video streaming. First, I showed the results of the factors of sales by the multivariate analysis. Next, I proposed a 

prediction model based on the factors. 

 

１．緒 言 

近年のゲームの業界は年の経過とともに市場

の規模が拡大されつつある．例えば 2020 年の場

合，新型コロナウィルスによる外出自粛のため

に，巣ごもり需要が増加したことに伴い，自宅

でゲームを遊ぶ人が増えた[1]．更に，近年だと

動画配信サービスの需要も増加している．ゲー

ムが売れる要因として，「ゲームの中身の特徴に

興味が沸いた」「フォロー数や視聴者数などの増

加によって認知度が高まった」などが挙げられ

る．しかし，スマートフォンやパソコンが普及

している故に，これらを用いたアプリゲームな

どを遊ぶ人も多い．こちらに切り替えてしま

い，家庭用ゲームをあまり遊ばなくなった人も

いるのではないかと考えた[2]． 

 本研究では，家庭用ゲームの特徴と購入者の

行動の因果関係を探るために，売れる要因を重

回帰分析によって明らかにする． 

 

２．分析対象と要因の候補 

本研究では，ファミ通ゲーム白書のゲーム売

上ランキングの 2011 年 1 月から 2020 年 12 月ま

での 120 ヶ月分の月別データ全 6000 データを分

析対象とする． 

 そして，販売数に影響を与えている要因の候

補として，同期間における「値段」「グラフィッ

クス」「音楽」「快適さ」「熱中度，ストーリー」

「フォロー数」「週間平均視聴者数」「月間最大

視聴者数」「週間平均観戦時間」「週間平均チャ

ンネル数」「月間最大チャンネル数」を説明変数

の量的変数として採集した．また，2017 年以降

は「コンテンツ」「自由度」「ソーシャリティ」

「感情移入」「ゲーム性」「敷居の低さ」も量的

変数として追加した．更に「メーカー」「ゲーム

機」「ジャンル」「複数プレイの可否」「今月に発

売かどうか」で，影響が強い要因が異なるので

はないかと考え，層別分析をして各特徴を比較

する． 

 

３．重回帰分析 

ゲームソフトの売上の要因を探るべく，120

ヶ月分の月別データの全 6000 データを対象に重

回帰分析を行った．表 3.1 は 4 月の結果である. 

 

表 3.1 4 月 重回帰分析結果 

 

分析を行った結果，寄与率が低かったため，

層別分析を行う．いくつかの層別を試行し分析

した結果，ゲームシリーズごとに層別を行うこ

とで，寄与率が上がることが分かった．その

際，任天堂シリーズはデータ数が多く，特徴が

出やすいことから，任天堂シリーズで層別分析

を行った．ここでは，4 月での層別分析の結果

を表す． 

 

表 3.2 4 月 任天堂層別分析 1 

 
 

 



 

   

 

表 3.3 4 月 任天堂層別分析 2 

 
分析結果を見ると，寄与率が向上した．例え

ば，4 月では 0.769 となった．このことから，デ

ータをシリーズごとに層別して分析をすること

で，要因を見出すことができるようになり，予

測式を定式化することができると考えられる． 

 

4. 価格予測モデル 

予測例として，表 3.2 と表 3.3 の重回帰分析結

果を元に，4 月で任天堂シリーズの売上本数の

予測式を示す． 

 

𝑋      :任天堂ゲームソフト 

𝐵(𝑋)   :任天堂ゲームソフト𝑋の 4月平均 

𝐀   :偏回帰係数ベクトル  

𝐀 = (𝑎0，𝑎1，𝑎2，⋯，𝑎13，𝑎14) 
S(𝑋)  :任天堂ゲームソフト説明変数ベクトル 
S(𝑋) = (1，𝑆1(𝑋)，𝑆2(𝑋)，𝑆3(𝑋)，𝑆4(𝑋)，
𝑆5(𝑋)，𝑆6(𝑋)，𝑆7(𝑋)，𝑆8(𝑋)，𝑆9(𝑋)，𝑆10(𝑋)，
𝑆11(𝑋)，𝑆12(𝑋)，𝑆13(𝑋)，𝑆14(𝑋)) 

 

 ここで，𝑆1(𝑋)はコンテンツ，𝑆2(𝑋)は自由

度，𝑆3(𝑋)はソーシャリティ，𝑆4(𝑋)は感情移

入，𝑆5(𝑋)はゲーム性，𝑆6(𝑋)は敷居の低さ，

𝑆7(𝑋)はフォロー数，𝑆8(𝑋)は週平均視聴者数，

𝑆9(𝑋)は週平均観戦者数，𝑆10(𝑋)は週平均チャン

ネル数，𝑆11(𝑋)は月最大チャンネル数，𝑆12(𝑋)

はゲーム機，𝑆13(𝑋)はジャンル，𝑆14(𝑋)は今月

発売か，𝑆15(𝑋)は複数プレイの可否とする．こ

のとき，4月の任天堂ゲームソフトの売上は 
𝐵(𝑋) = 𝐀𝑡 𝐒(𝑋) 

 

で決められる．ただし，偏回帰係数ベクトルは 

表 4.1に示した通りである． 

表 4.1 4月任天堂 偏回帰係数ベクトル 

 

 

5. 考 察 

要因の考察を行う．「フォロー数」について，

SNSの需要が増加していると考えられ，それに

合わせてゲームソフト認知度が向上したと考え

られる． 

 「週平均視聴者数」「月最大視聴者数」と，

「週平均観戦時間」は，人気が高いゲームを購

入した人が関連動画を配信したところ，視聴者

数が増えていき，更に動画を投稿する人も増え

たと考えられる．結果として，売上数が多いゲ

ームソフトの動画の合計視聴時間が多くなるこ

とが考えられる． 

 

6. 結 言 

本研究では，家庭用ゲームソフトそのものの

レビューや視聴者数，チャンネル数などを売上

数に影響する要因として考え，重回帰分析を行

った． 

 分析を行ったところ，ゲームソフトの売上に

大きく影響を与える要因は，「フォロー数」「週

平均視聴者数」「月最大視聴者数」「週平均観戦

時間」であった． 

また，月ごとに異なる予測式を定式化した．

月ごとの売上本数が異なるのではないかと考え

られるモデル式を提案する際，層別したデータ

から予測モデルを提案したが，予測結果が安定

しているとは言えなかった．最も相応しい説明

変数を用いることで，精度の高い予測結果を出

すことができると考えられる． 
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