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ゲーム開発を形成するトレンドに
ついて

Unityゲーミングレポート  2024より
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本資料に関する
注意事項

本資料は、一般的な情報提供目的で作成されたものであり、本
資料に記載したいかなる内容も、契約内容を構成するものでは
ありません。

いかなる購買決定も、本資料に基づいてされることのないように
ご注意ください。

本資料に記載したいかなる機能、コード、サービス内容につい
ても、提供をお約束するものではありません。

本資料に記載した製品、サービス、機能の開発およびリリース
時期については、Unityの判断により決定され、変更の可能性
があります。



Unity ゲーミングレポートとは

約500万人のUnity開発者と3,420億回以上の広告
ビューのデータに基づいたレポートです。

また、開発のより良い戦略的プランニングに役立つよう
に、世論調査やアンケート調査、 Unityの業界ベテラ
ン、スタジオパートナー、社内エキスパートからなる幅
広いコミュニティからの洞察を統合して分析していま
す  



市場概況



ゲーム業界全体では

ゲームの、社会的、文化的影響力が強
まっています

ゲーム業界の売り上げ規模は、映画、音
楽業界を上回っています



一方、経済的な不安定さがあります

● 物価高=価格上昇
● 円安

ゲーム業界でいえば、
● 人員削減による、レイオフ
● 開発会社の閉鎖



ゲーム開発を形成するトレンド



AI ツールを導入

開発時間の短縮のために、今回調査対象となったスタジオの 
62% が、主にプロトタイプの迅速な作成や、コンセプト作成、

アセット作成、およびワールド構築のワークフローで AI を使用

しています



収益アプローチの多様化   
アプリ内課金（IAP）のデイリーアクティブユーザーあたりの平

均収益（ARPDAU）が減少。一方、アプリ内広告（IAA）の 
ARPDAU は増加傾向

開発スタジオは IAA 戦略の幅を拡大。動画リワード広告とオ

ファーウォールの両方を使用したゲームは、それぞれ一つだ

け、あるいはリワード広告を入れていないゲームよりも、リテン

ションが高い



対応プラットフォームの拡大   

マルチプラットフォームへの対応する開発者が増加

対応プラットフォームを増やす= より多くのユーザーへリーチ

2021 年から 2023 年にかけて、マルチプラットフォームゲームの

比率は 40% 増加

過去 2 年間でマルチプラットフォームゲームの開発は 71% 増加

しています。



マルチプレイヤー     

ユーザーのニーズ=ゲームのソーシャル機能=マルチプレイヤー

エンゲージメントを高められる

アップデートの回数を減らせる

月間アクティブユーザー数（MAU）が 40.2% 増加

マルチプレイヤーゲームの収益は 23 億ドルの増加（10% 増）



ブランディングを強化 =エンゲージメントを拡
大    
開発スタジオは、オーディエンスの愛着を深めることで、ゲーム 
IP の寿命を延ばそうとしています。

運営サービスにて、エンゲージメントとリテンションを高め、ブラン

ドロイヤルティを育成

既存のIPを最大限に利用=新しい市場へのテストなど

ユーザー生成コンテンツをゲームに組み込む



Unityゲーミングレポートは
https://unity.com/ja/resources/gam
ing-report
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Unity AI
私たちは、イノベーションを促進し、コンテンツ制作を加速させます。

さまざまなユースケースにおいて⽣産性を向上させるAIツール群を構築しました。



Unity AI

機械学習などで作成された AI モデルを
Unityで開発したアプリ内で実⾏できる環境

あらゆる開発フェーズの⽣産性をあげる
Unity開発者のためのAIアシスタント



Unity Sentis

Unityへインポート
統合と調整

チューニング

AIモデルの⼊⼿
トレーニング

ランタイムプラット
フォームへのデプロイ



Unity Muse           

Chat
問題を解決し、アイデアを得て、使⽤可

能なコードを⽣成します。

Sprite
プロンプトで 2D 画像を作成し、エ

ディターで直接変更します。

Texture
⾃然⾔語を使⽤して PBR 対応テクスチャ

を迅速に⽣成します。

Animate
ほんの数回のテキストプロンプトだけで

⼈間のキャラクターに命を吹き込みま
す。

Behavior
エディターで⾃然⾔語によるキャラク

ターのインタラクションを設定します。

Sketch
⾃然⾔語プロンプトでシーンのモック

アップをすばやく⽣成します。

http://drive.google.com/file/d/1Jt9m_6M_MXy32II-utmNYX-u6O9ZVgV5/view
http://drive.google.com/file/d/1uKJyF_X1vSZw_HGgfOS3pY8iILs_phpd/view


AI x Unity 新しい開発スタイル
Unity Muse





2 0 2 4Unity Grow
市場で唯一、開発から収益化、

グロースまでのサイクルを
フルサポートするプラットフォーム
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The Unity Story

The Unity Story  

開発サイクルにおいて、一貫したサポートを提供

C R E A T E P U B L I S H R U N M O N E T I Z E S C A L E 

Unity Editor 
Runtime

Supersonic 
publishing 
platform

Unity Gaming 
Services 

Unity LevelPlay

ironSource Ads

Unity Ads

Tapjoy 

ironSource Ads

Unity Ads

Tapjoy

Aura 
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The Unity Story

The Unity Story  

開発サイクルにおいて、一貫したサポートを提供

C R E A T E P U B L I S H R U N M O N E T I Z E S C A L E 

Unity Editor Runtime Supersonic publishing 
platform

Unity Gaming 
Services 

Unity LevelPlay

ironSource Ads

Unity Ads

Tapjoy 

ironSource Ads

Unity Ads

Tapjoy

Aura 

Luna

M O N E T I Z E

Unity LevelPlayメディエーショ
ン

ironSource Adsネットワーク

Unity Adsネットワーク

Tapjoy オファーウォール

S C A L E 

ironSource Adsネットワーク

Unity Adsネットワーク

Tapjoyオファーウォール

Auraモバイルキャリア



継続的なゲーム開発のため
に、ユーザーをいかに収益化
するか



ユーザーの収益化  (IAP)

ユーザーは IAPバンドル、サブ
スクリプションなどを購入

ユーザーの収益化  (IAA)

ユーザーが広告を見ることで
収益を上げる

ユーザーの獲得
ユーザーLTVモデルに
基づき、利益を生み出
すユーザーを獲得

ユーザーの LTV
ユーザーのLTVを上げる
ことで、継続的なユー
ザー獲得と開発を実現

ユーザーの継続率

ユーザーのゲームプレイ時間
が長くなると、広告を表示する
機会やユーザーを IAPに転換

する機会が増加

ユーザーエンゲージメント

ユーザーがアクティブにプレイ
することで、セッション数とセッ

ション時間が増加

グロースループ



マネタイズ戦略を改善する
3つのステップ



ユーザーをセグメント

 #1 エンゲージメント最適化



エンゲージメントと「課金額」によってユーザーをセグメント化

課金意欲が高い

課金意欲が低い

高いエンゲージメント (ハードコア )低いエンゲージメント (カジュアル )

32

41
- 毎日数分のみプレイするユー

ザー

- 毎日複数セッション /数時間プ
レイするユーザー



従来、グループ③（右上）のプレイヤーに注力してきました  

課金意欲が高い

課金意欲が低い

ハードコアカジュアル

32

41

- 最も価値の高いグループ
- LiveOpsのコンテンツはこう

したユーザーに向けて開発
・提供

- プログレッションの速度が
早い

- 常に新規コンテンツを提供
する必要がある。



最適なマネタイズ戦略を構築することで、すべてのグループを収益化できます

課金意欲が高い

課金意欲が低い

ハードコアカジュアル

$$

$$



課金意欲が高い

課金意欲が低い

ハードコアカジュアル

32

41

- カジュアルユーザーだが、課金意

欲がある

- リワード型広告 やスターターパック

などIAPバンドルが効果的

- 擬似的課金体験を提供して、グ

ループ③への移行を図る

最適なマネタイズ戦略を構築することで、すべてのグループを収益化できます



課金意欲が高い

課金意欲が低い

ハードコアカジュアル

32

41

- 課金意欲が低く、プレイ時間も少な

い

- リワード型広告 とインタースティ

シャル広告が効果的

- 大部分のユーザーはこのグループ

に属する

- すべてのユーザーはこのグループ

からスタート

最適なマネタイズ戦略を構築することで、すべてのグループを収益化できます



課金意欲が高い

課金意欲が低い

ハードコアカジュアル

21

43
- 課金意欲は低いが、時間を費や

すことをいとわない

- 動画リワード やオファーウォー

ルなどのリワード型広告 が効果

的

最適なマネタイズ戦略を構築することで、すべてのグループを収益化できます



プログレッションに応じて
マネタイズ戦略を最適化

#2 課金転換を最大化



Optimizing how users interact with rewarded ad formats

プレイヤーのプレイ時間に基づき、ゲームを特定のゲームステージに分割

Day 0 Week 1 Weeks 2

ゲーム初期 ゲーム中期 ゲーム後期

➔ 初回ユーザー体験
（FTUE）

- ゲームのコアループに慣れる

- 主要プログレッションモデルを理解す

る

➔ プログレッションと
メタメカニクスが
効果的な期間  

- ゲームプレイの習慣化

- エンドゲームのイメージ

➔ 長期間の継続的なゲームプレイ
に対して相応適切の報酬を付
与する必要がある  

- ゲームの難易度・複雑性が増加

- 比例して獲得報酬も増加



ゲーム初期のゴール : エンゲージメントと課金転換

コンテンツ

→ First-time user experience FTUE

→ 堅固なコアループ

→ 理解しやすい早期プログレッションモデル

 
→ リソース(資源)ジェネレーター

マネタイズ

→ スターターバンドル

→ エネルギー  /ライフ

→ 動画リワード広告



初期段階（0日目から7日目）のタイプ別 IAPトランザクション

Source: Internal Unity data 

Entry Ticket 1.0%

Ad Removal 8.4%

Battle Pass 3.4%
Booster 1.8%

Bundles & Packs 17.9%

Consumables / 
Energy / Lives 2.6%

Currency 26.9%

Gacha / Chest / 
Loot 2.6%

Non-Consumables 
/ Cosmetics 2.6%

Subscription / VIP 5.3%

Piggy Bank 2.5%

Limited Time 
Events / Sales 20.8%

Starter Bundles 4.3%

ゲーム初期の IAP内訳



ゲーム初期の IAP内訳

初期段階（0日目から7日目）のタイプ別 IAPトランザクション

Entry Ticket 1.0%

Ad Removal 8.4%

Battle Pass 3.4%
Booster 1.8%

Bundles & 
Packs 17.9%

Consumables / 
Energy / Lives 2.6%

Currency 26.9%

Gacha / Chest / 
Loot 2.6%

Non Consumables / 
Cosmetics 2.6%

Subscription / VIP 5.3%

Piggy Bank 2.5%

Limited 
Time Events 
/ Sales

20.8%

Starter Bundles 4.3%

Source: Internal Unity data 



再課金した課金転換
ユーザーの割合

初回課金の壁は高いが、課金後に再課金する可能性はその 10倍以上

Source: Internal Unity data 

インストール後120日以内の
課金転換率

37%  

課金転換ユーザーが
再課金する割合



コンテンツ

→ メタメカニック /プログレッションコンテンツ

→ 特別/シーズンイベントコンテンツ

→ ソーシャルシステム 

マネタイズ

→ ピギーバンク

→ ブースター 

→ ガチャシステム 

→ プレミアムサブスクリプション

→ 動画リワード /インタースティシャル広告

ゲーム中期のゴール : リテンションと課金転換



初回課金までの日数

75%  

継続25日目までに75%のユー
ザーが課金転換

Day 25

Source: Internal Unity data 



コンテンツ

→ 新規エンドゲームコンテンツ

→ チャレンジコンテンツ (高リスク + 報酬)

→ 協力型・対戦型のソーシャルシステム

MONETIZATION

→ バンドルとパック

→ アプリ内通貨

→ 期間限定イベント

→ シーズンバトルパス

→ オファーウォール広告

ゲーム後期のゴール : 課金転換と細分化



ゲーム後期では、プレイヤーは日常的に利用できるオプションを一通り試しており、期間
限定の IAPがより効果的である

Source: Internal Unity data 



非課金ユーザーを
広告でマネタイズ

#3 より少ない広告で広告収益性を増大



大きな成功を収めているゲームでさえ、課金率改善に苦戦している

Source: Internal Unity data 

売上ランキング下位
* アプリ内課金

売上ランキング上位
* アプリ内課金

DAUあたりの課金率

25TH PERCENTILE

0.23%
50TH PERCENTILE

0.73%
75TH PERCENTILE

1.81%
90TH PERCENTILE

3.63%



Traditional formatsシステム主導型広告

広告収益化によって、 課金をしない 97%以上のプレイヤー を収益化

バナー

画面に占めるスペース
は少ないが、常に表示
される小さな広告。再
表示されてコンテンツ
が変更される。

インタースティシャ
ル広告

ユーザーアクションに基
づかずに「強制的に」ポッ
プアップ表示される広
告。
通常はスキップできる

ユーザー主導型広告

動画リワード広告

ユーザーが自らの意思
で視聴する動画広告。
視聴後にプレイヤーへリ
ワードを付与。

オファーウォール

ユーザーが自らの意思
でオファー（ゲームのイ
ンストール、X日間のプ
レイなど）を達成。高額な
ハードカレンシーをリ
ワードとして付与。



広告設置箇所を最適化して
エンゲージメントを最大化



プレースメントごとのエンゲージメント

報酬別、動画リワード視聴ユーザー比率

Source: Internal Unity data 
Nguồn: Dữ liệu nội bộ của Unity

エンゲージメントレート

追加
MOVE 報酬増加 ヒント デイリー

ボーナス
クエスト 時間短縮 エントリー

チケット

リトライ
コンティ
ニュー

ライフ
体力

スタミナ

ガチャ 強化 アプリ内
通貨

追加
ボーナス

スキン
デコ用
アイテム

ログイン
ボーナス
オフライン
ボーナス



広告プレースメントごとの広告フリークエンシー

プレースメント別、平均広告視聴回数

Source: Internal Unity data 
Nguồn: Dữ liệu nội bộ của Unityx

動画リワード広告の平均視聴回数

追加
MOVE 報酬増加 ヒント デイリー

ボーナス
クエスト 時間短縮 エントリー

チケット

リトライ
コンティ
ニュー

ライフ
体力

スタミナ

ガチャ 強化 アプリ内
通貨

追加
ボーナス

スキン
デコ用
アイテム

ログイン
ボーナス
オフライン
ボーナス



付与する報酬と同じくらい、広告を表示するタイミングは重要

プレースメントの場所ごとの広告視聴ユーザーエンゲージメントレート

Source: Internal Unity data 
Nguồn: Dữ liệu nội bộ của Unity

広告視聴ユーザーエンゲージメントレート

ステージ間 課金ストア内 ホーム画面
マップなど

ポップアップ
メッセージ

特定リソースの
不足時

x1.5  

リソース不足時の
エンゲージメント



効果的な広告導入で
リテンションを向上
させることができる



リワード型広告はリテンションを向上させる

Source: Internal Unity data 

リワード型広告のリテンションへの影響



リワード型広告はユーザーのセッション数を増大させる

日/ユーザー別のアクティブセッション数

Source: Internal Unity data 

動画リワード
＋

オファーウォール

動画リワードのみ オファーウォール
のみ

リワード型広告なし

x1.5  

リワード型広告導入で
増加するセッション数



継続ユーザーほど、
多くの広告を視聴 する



ゲーム中期および後期におけるユーザーは
広告へのエンゲージが増大

Source: Internal Unity data 
Nguồn: Dữ liệu nội bộ của Unity

DAUごとの視聴動画リワード広告数

ゲーム初期 ゲーム中期 /後期

カジュアル
ゲーム

ミッドコア
ゲーム

ハードコア
ゲーム

全体



まとめ

→ プレイヤーを行動グループごとにセグメント化

各セグメントごとに収益化戦略を調整することで
あらゆるユーザーグループを収益化できるようになります。

→ ユーザーのプログレッションに基づき、
マネタイズ戦略を最適化しましょう。
各ステージごとに最も効果的な  課金オファーと
広告の報酬設定を検証し、早期の課金転換を
実現させることが重要です。

→ すべてのプログレッションステージやセグメントごとに、カスタマイズ
された課金&広告マネタイズ戦略を最適化して、継続率や課金転換

などのユーザー行動に影響を与えることができます 。



Unity / deltaDNA / ironSource data is only used in anonymised and 
aggregated form. We never reveal specific customer information

● ゲームデザイナー、アナリスト、プロダクトマネージャー

やLiveopsエキスパートによって構成される専門チーム

● ゲーム業界における8年以上の実績と、30億以上の

ゲーミングデバイスから生成された、匿名化および集計

化されたUnityデータを活用

● 規模の大小や、開発フェーズを問わず、120以上の

PC、モバイル、コンソール向けプロジェクトに対してコン

サルサービスを提供

● 1,000DAUから8,000万DAUまであらゆる規模のプロ

ジェクトをサポート

● 利用しているエンジンを問わず、あらゆる開発環境のデ

ベロッパーへ支援を提供しています（Unityエンジンであ

る必要はありません)

ゲームコンサルティングチームにつ
いて

Unity Professional  Services
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比類なきゲーミングデータと、豊富な専門知識を活用し、お客様の

ゲームの改善をサポートします。ゲームを成功に導くのは容易なこと

ではありませんが、当社はお客様のゲームビジネスのグロースをお手

伝いいたします。

アプリ内課金
戦略

広告マネタイズ
戦略

ユーザー獲
得

戦略

ゲーム
エコノミー
デザイン

UXデザイン

LiveOps
イベント管理

ゲームデザイン改善
ゲームデザインや Liveops改善のために、経験豊富なゲームデザイナーとア

ナリストが膨大なゲーミングデータにもとづき、アクショナブルなインサイトを

提供いたします。

ゲームの収益増加
ゲーム業界における 広告収益 、アプリ内課金収益 、サブスクリプション収益

の膨大なデータを活用し、ゲームのマネタイズを成功へ導くためのベンチ

マークや提案を提供します。

ユーザーのスケールとリテンション

LTVの高いユーザーの獲得はもちろん、既存ユーザーのリテンションおよび

エンゲージメントを最大化するためのシステム設計をサポートします。

ゲームの成功を支援

Live Game
Challenges

Grow Professional  Services




