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株式会社角川アスキー総合研究所（本社：東京都文京区、代表取締役社長：加瀬典子）は、『ファミ通モバイル

ゲーム白書2021』を2月18日に発売いたしましたので、お知らせいたします。 

『ファミ通モバイルゲーム白書2021』（以下、本書）は、国内外のモバイルゲーム市場に関するさまざまなデータ

を取りまとめて、2016年より毎年ご提供しているデータ年鑑です。 

■コロナ下のモバイルゲームユーザーの、消費行動の変化を調査・分析 

本書には、モバイルゲーム市場の詳細や各国の主要ゲームアプリの推定売上、関連する消費行動といったデ

ータを収録しています。モバイルゲームを取り巻く環境は、新型コロナウイルス感染症の世界的なまん延によって、

大きく変わりました。このため、巣ごもり需要がモバイルゲームユーザーにどのような影響を与えたのかといった消

費行動の変化についても、ユーザー調査を交えた多角的な分析を収録しています。 

■紙の書籍とPDF、そのセット、電子書籍の４つの形態でご提供 

本書は、オンデマンド印刷による書籍版※とPDF版（CD-ROM）、そのセット版、そして電子書籍版の、4つの形

態でご提供いたします。書籍版とPDF版、セット版は角川アスキー総合研究所のゲームマーケティング情報サイト

（https://f-ism.net/）で、また電子書籍版は各電子書店でご購入いただけます。※一般の書店では販売していません 

■刊行記念キャンペーンとして、書籍とPDFのセットをほぼ半額でご提供 

本書の発売を記念して、書籍＋PDFのセット版が通常は90,200円（税込）のところを、特別にキャンペーン価格

47,300円（税込）でご提供いたします。本キャンペーンは、2021年3月31日（水）までのご購入者が対象です。 

以下のページで、本書に掲載した最新のモバイルゲーム市場動向・消費動向を概説します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2020年2月19日 

コロナ下でも成長を続ける国内外のモバイルゲーム市場の実像がわかる！ 

『ファミ通モバイルゲーム白書２０２１』刊行 
市場規模からユーザーの消費行動・態度分析、主要アプリの詳細、販売データまで 
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■2020年 モバイルゲーム市場概観（『ファミ通モバイルゲーム白書2021』より抜粋） 

市場規模は7兆7,255億円、前年比7.5％増 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2020年の世界のモバイルゲーム市場規模は約7兆7,255億円と、困難な情勢下でも、2019年から約5,400億円増

加した（前年比7.5％増）。最大の市場はアジアで、その規模は4兆2,432億円。ただし前年比は3.5％増で、他のヨ

ーロッパ・北米市場が前年から約20％増加しているのに比べると、成長率は鈍化している。 

 

国内では『モンスト』が2年ぶりに首位を奪還 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

昨年は『Fate/Grand Order』に首位を譲った『モンスターストライク』が、2年ぶりにゲームアプリの国内総合売上で

首位を奪還した。推定売上はApp Storeが466億円、Google Playが407億円で、両ストア合計872億円。2位の

『Fate/Grand Order』の推定売上は623億円で、『モンスト』とはかなりの開きがある。 

図１ 

２０２０年 国内総合売上Ｔｏｐ１０アプリ （Ａｐｐ Ｓｔｏｒｅ＋Ｇｏｏｇｌｅ Ｐｌａｙ） 図２ 
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Twitterでも『モンスト』がコラボ活用でトップ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Twitter上でアプリやIPがどれぐらいつぶやかれているかを、角川アスキー総合研究所のTwitter解析シ

ステムによって調査したところ、Tweetしているアカウント数がトップとなったのは、サービス開始から

7年が経過した『モンスターストライク』だった。人気IPとのコラボなどを中心にしたコミュニティマネ

ジメントを行っていることで、他のタイトルを圧倒したTwitter上でのボリュームを獲得している。 

 

新型コロナは暮らしや趣味・娯楽をどう変えた？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【図4】勤務形態の変化について、2020年5月25日の緊急事態宣言の解除前後の変化を見てみると、「通常勤務」

が7％増え、「状況によって通常勤務とオフピーク通勤を使い分け」もわずかに上昇。他の勤務形態は減少した。 

【図5】感染拡大後に多く時間をかけるようになったものとしては、「YouTubeなどの動画鑑賞」が13.4％で最多。

「スマホゲーム」も全体の4位（6.2％）に入っている。 

 

 

図４ 図５ 

主要アプリのデイリーツイート数推移  ※対象：総合ランキング Top9 ＋『原神』の合計 10アプリ  

 

図３ 
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1日あたりの平均ゲームプレイ時間が長時間化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2019年から2020年にかけてのプレイ状況の変化をまとめてみると、【図6】の「モバイルゲームのプレイ頻度」では、

ひと月あたりの平均プレイ日数は2019年の11.46日から2020年は11.00日とわずかながら減少している。その一方、

【図7】の「1日あたりのプレイ時間」は平日・休日とも大幅に増加している。プレイの頻度自体は以前と変わらない

かむしろやや減ったが、いざプレイするとなると以前よりも長時間プレイするユーザーが増えているという結果とな

った。これらもコロナ禍による巣ごもりが影響していることがうかがえる。そして【図8】は「モバイルゲームの課金に

対するスタンス」で、全体として「課金した方がゲームをより深く楽しめる」という意見が増えており、モバイルゲーム

ユーザーの課金に対する受容性が、以前よりも広がってきていることがわかる。 

 

■主要ゲームアプリについてはユーザーの詳細な分析結果を掲載 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本書では、４９個の主要なゲームアプリについて、詳細なユーザーのプロフィールや性・年代別の構成比、その他

の分析結果を掲載。新型コロナウイルスのまん延によって変化したユーザー像が詳細に見て取れる。 

  

図６ 図７ 
図８ 
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462-----ゲーム関連企業インデックス 

 

 

 



 7 / 7 

 

■株式会社角川アスキー総合研究所について 

 

 

 

 

 

■ファミ通について 

 

 

 

 

 

 

 

 

※世界のモバイルゲーム市場規模および、国内モバイルゲーム課金売上は、Airnow Data社のデータを元に算

出した推計値。売上データは、アプリストアの手数料控除前のグロス売上。なお、元データは米ドルのため、年間

の平均レート（日次の終値の年間平均値）を乗じて円換算した 

※主要アプリについては、株式会社ゲームエイジ総研が提供する、自動取得したアプリの利用ログと通常の 

Webアンケートが融合した次世代型マーケティングデータサービス「iGage」などを元に分析 

※2020年の市場規模はいずれも速報値 

 

 

角川アスキー総合研究所は、KADOKAWA グループに属する

シンクタンク、リサーチ、メディア企業です。KADOKAWA 

グループの持つコンテンツ力、メディア力、リサーチ力に関

する技術力を活かし、日本のメディア・コンテンツ産業に貢

献すべく、課題となる重要テーマに日々取り組んでいます。 

●公式サイト：https://www.lab-kadokawa.com/ 

KADOKAWA グループでは、ゲーム総合誌「週刊ファミ通（毎

週木曜日発売）」をはじめとするファミ通各誌や、「ファミ

通.com」「ファミ通 App」といったゲーム情報サイトなどの

様々なサービスを、ファミ通ブランドにて展開しています。

また、電子出版事業にも積極的に取り組み、「週刊ファミ通」

電子版や、ゲーム攻略本・設定資料集の電子書籍を多数配信

しています。 

●公式サイト：https://www.famitsu.com/ 

 

 

報道関係からのお問い合わせ 

株式会社角川アスキー総合研究所 担当：小林 Mail：ascii-rm@lab-kadokawa.com 

https://www.lab-kadokawa.com/
https://www.famitsu.com/

