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The gaming market has expanded significantly in recent years. Among them, mobile games improvement more than 

a majority share of the games market. In this study, we focus on mobile games, which are very close to our daily lives, 

and use multiple regression analysis to analise sales factors and create a sales forecasting model to improve sales of 

mobile games to be distributed in the future. Some genres did not make a higher contribution as a result of 

the study. This could be due to a lack of preparation of explanatory variables. Mobile games were 

basically found to have a strong influence on sales in terms of the rate of billing experience and the 

number of downloads. The accuracy of the prediction models varied according to genre. This is thought 

to be due to the inability to process outliers, which resulted in a drop in accuracy. This may also be due 

to the high variance ratio of the sales data. 

 

１．緒 言 

世界のゲーム市場は2020年から流行りだした新型コ

ロナウイルスの影響により大幅に拡大した.そんな中

でも特にどこでも気軽に遊べ,どこからでもオンライ

ン環境に接続して遊べるモバイルゲームはゲーム市場

の中でも一番大きな市場である[1]. 

 
図1 2012年から2023年のゲーム市場推移 

本研究では身近にあるモバイルゲームの「売上」に注

目し,重回帰分析を用いた売上要因の分析と売上の予

測モデルの作成を行うことで今後配信されるモバイル

ゲームの売上向上を図るのに役立つと考える. 

 

２．データ収集と分析 

2.1 データの対象 

本研究ではモバイルゲームを分析するためにファミ通

モバイルゲーム白書[1]の売上ランキングデータと各

タイトルの詳細データを利用する.また欠損したデー

タや足りない説明変数を補うためにGame I[2]より各

月の売上,ダウンロード数のデータを利用した. 

 

2.2 説明変数の説明 

各モバイルゲームの「月別売上高」を目的変数とし

て,説明変数候補として以下を採取,作成した.質的変

数として(クロスプレイ,ヘビーユーザー,ミドルユー

ザー,ライトユーザー,カジュアルユーザー,ジャンル)

を用意し,量的変数として(知名率,プレイ経験率,新作

意向率,課金経験率,平均年齢,月別ダウンロード数)を

用意した.質的変数はダミー変数に変換し,2値変数と

した. 

 

2.3 重回帰分析 

本研究では,上記で採集した各変数データを,統計解析

ソフト StatWorksを利用して「各タイトル月別売上」

を目的変数として重回帰分析を行う.分析は全ジャン

ルまとめたもの,各ジャンルに層別したものと分けて

分析した. 

 

2.4 分析結果 

 表1 選択された説明変数と寄与率結果 

 

全ジャンルで分析する際,説明変数としてプレイ経験

率」「課金経験率」「新作意向率」「平均年齢」「ミドル

ユーザー」「カジュアルゲーマー」「ヘビーユーザー」



 

   

 

「月別ダウンロード数」「ジャンル」「クロスプレイ」

を説明変数候補の中から選択した.しかし,寄与率が

0.566と低く出てしまった. 

 各ジャンル別に分析した結果,ジャンルによって寄

与率の値に差が出た.寄与率で高い値が出たジャンル

としてアクションゲーム・パズルゲーム・シミュレー

ションゲームがあげられる. 

 

３．売上予測モデル 

 2章で行った重回帰分析の結果をもとに全ジャンル,

各ジャンルの売上予測モデルの作成を行った. 

3.1 予測モデルの定式化 

𝑋   ：予測するタイトル 

𝐵(𝑋)：𝑋の売上 

𝐴  ：偏回帰係数ベクトル 

𝑆(𝑋)：予測するタイトルの説明変数ベクトル 

𝑆(𝑋)
= (1, 𝑆1(𝑋), 𝑆2(𝑋), 𝑆3(𝑋), 𝑆4(𝑋), 𝑆5(𝑋), 𝑆6(𝑋), 𝑆7(𝑋), 
𝑆8(𝑋), 𝑆9(𝑋)) 
ここで𝑆1(𝑋)はプレイ経験率,𝑆2(𝑋)は課金経験

率,𝑆3(𝑋)は新作意向率,𝑆4(𝑋)は平均年齢,𝑆5(𝑋)はクロ

スプレイとし,なし:0,あり:1の 2値変数とする.𝑆6(𝑋)

はヘビーユーザーとして少ない:0,多い:1の 2値変数

とし,𝑆7(𝑋)はミドルユーザーとして少ない:0,多い:1の

2 値変数とし,𝑆8(𝑋)はカジュアルユーザーとして少な

い:0,多い:1の 2値変数とする.𝑆9(𝑋)は月別ダウンロー

ド数である. 

 

このとき,予測する売上は 

𝐵(𝑋) = 𝐴𝑡𝑆(𝑋) 
で決められる. 

 

3.2 予測結果 

表2 RPGの予測結果 

 

本研究では6つの予測モデルを作成したがデータ数

が多く実測値と予測値の相対誤差が小さいRPGジャ

ンルの予測結果を表2に掲載する. 

 

４．結果及び考察 

4.1 要因分析の考察 

 全ジャンルの分析の結果,「売上」に強く影響を与

えている変数として「課金経験率」,「月別ダウンロ

ード数」があげられる.この結果から,モバイルゲーム

は,ダウンロード数を増やすことで新たなユーザーを

獲得し,課金経験率を伸ばし,その結果売上が増加する

と考えられる. 

 各ジャンルで層別分析した結果,全ジャンル共通し

た選ばれていた説明変数として「月別ダウンロード

数」があげられ,分散比の値を見たところ「売上」に

強く影響していることが分かった.今概要では分析し

たジャンルの中で特に特徴がみられたジャンルの結果

をについて考察を行う. 

アクションゲームの分析結果を見てみると新作意向

率が説明されていた.これはアクションゲームのゲー

ム性として同じステージや操作を繰り返す特徴があ

り,次回作が期待されていることが考えられる. 

 

4.2 予測結果の考察 

 本研究ではジャンルごとに実測値と予測値の相対誤

差平均に大きな差が見られた.相対誤差が大きくなっ

てしまった原因として,分析前の外れ値を取り除く作

業が甘かったためと考えられる.特に売上額が桁違い

になってしまっていたため予測結果に影響を及ぼして

しまったと考える. 

 

５．結 言 

本研究では,「ファミ通ゲーム白書」に記載されて

いる 2020年 1月から 9月,2021年 1月から6月のデ

ータと Webサイト「Game I」から欠損データの補填を

目的に引用し,「売上」を目的変数とし重回帰分析と

売上予測モデルの作成を行った.しかし，本研究では

説明変数の準備不足などから寄与率が上がらず満足の

いく要因分析を行うことができなかったジャンルが存

在する.また売上予測に関しては外れ値の処理不足な

どにより満足のいく予測結果を得ることができなかっ

た.以上のことからこの 2つの点を改善することが今

後の課題である． 
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