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■ 調査概要

１ 調 査 目 的 ： ＣＥＳＡ主催の「東京ゲームショウ２０１２」（以下、ＴＧＳ２０１２）来場者（ゲームユーザー）の基本特性、

ゲームに対する接触状況を捉えユーザー像を把握し、ＣＥＳＡ会員各社のマーケティング戦略に

役立つ資料を入手する。

２ 調 査 対 象 者 ： ＴＧＳ２０１２に来場した３才以上の男女個人

３ 調 査 方 法 ： ＴＧＳ２０１２の会場内に設置したブースにおける自記式アンケート調査。

※ ブース設置ポイントは７６ページを参照。

４ 調 査 実 施 日 時 ： ２０１２年９月２３日（日）　［１０：００～１７：００］

５ 来 場 ・ 回 収 状 況 ：

９月２０日（木） 27,391 人 － －

９月２１日（金） 24,504 人 － －

９月２２日（土） 94,989 人 － －

９月２３日（日） 76,869 人 1,282 S 1,161 S

合計 223,753 人 1,282 S 1,161 S

※ ９月２０日（木）・２１日（金）は、業界関係者のみ来場可能なビジネスデイ（ＴＧＳ２００７から２日間に延長）。

■ 過去２１回の概要
日　時 会　場

来場者数
（会期計）

’９６ ’９６年８月２２日（木）～２４日（土） 東京ビッグサイト 109,649人

’９７春 ’９７年４月　４日（金）～　６日（日） 東京ビッグサイト 121,172人

’９７秋 ’９７年９月　５日（金）～　７日（日） 幕張メッセ 140,630人

’９８春 ’９８年３月２０日（金）～２２日（日） 幕張メッセ 147,913人

’９８秋 ’９８年１０月　９日（金）～１１日（日） 幕張メッセ 156,455人

’９９春 ’９９年３月１９日（金）～２１日（日） 幕張メッセ 163,448人

’９９秋 ’９９年９月１７日（金）～１９日（日） 幕張メッセ 163,866人

２０００春 ２０００年３月３１日（金）～４月２日（日） 幕張メッセ 131,708人

２０００秋 ２０００年９月２２日（金）～２４日（日） 幕張メッセ 137,400人

２００１春 ２００１年３月３０日（金）～４月１日（日） 幕張メッセ 118,080人

２００１秋 ２００１年１０月１２日（金）～１０月１４日（日） 幕張メッセ 129,626人

２００２ ２００２年９月２０日（金）～９月２２日（日） 幕張メッセ 134,042人

２００３ ２００３年９月２６日（金）～９月２８日（日） 幕張メッセ 150,089人

２００４ ２００４年９月２４日（金）～９月２６日（日） 幕張メッセ 160,096人

２００５ ２００５年９月１６日（金）～９月１８日（日） 幕張メッセ 176,056人

２００６ ２００６年９月２２日（金）～９月２４日（日） 幕張メッセ 192,411人

２００７ ２００７年９月２０日（木）～９月２３日（日） 幕張メッセ 193,040人

２００８ ２００８年１０月９日（木）～１０月１２日（日） 幕張メッセ 194,288人

２００９ ２００９年９月２４日（木）～９月２７日（日） 幕張メッセ 185,030人

２０１０ ２０１０年９月１６日（木）～９月１９日（日） 幕張メッセ 207,647人

２０１１ ２０１１年９月１５日（木）～９月１８日（日） 幕張メッセ 222,668人

６ 分 析 方 法 ： 対象者の特性及びゲームプレイ頻度別を中心としたクロス分析。

※ なお、当調査はコアユーザーが多く来場するＴＧＳ来場者を対象としているため、

本調査の結果と一般生活者のそれとは差異があることを考慮する必要がある。

また、基本特性などの定型項目に関して、ＴＧＳ２０１０およびＴＧＳ２０１１の調査結果（直近２回）と比較している。

７ 調 査 主 体 ： 実施主体：一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会（ＣＥＳＡ）

企画主体：日本テレネット株式会社

有効標本数総来場者数 回収標本数
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Ⅰ．回答者特性

１．性別

　［質問］　あなたの性別・年齢をお教えください。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

２．年齢

　［質問］　あなたの性別・年齢をお教えください。

（単位：％）

標本数
（人）

平　均
（才）

1,161 25.9

男　性 893 25.2

女　性 268 27.9

1,124 26.3

1,171 27.0

・男女比は「男性」が２年連続で増加し、７６．９％となった。
・年齢層では「３０～３９才」が前回に引き続き２３．３％で最多。
　「３～９才」（２．９％）、「１０～１２才」（８．２％）、「１３～１５才」（８．５％）、「１６～１８才」（１１．５％）の若年層はいずれも
　前回より増加した。平均年齢は２５．９才となり、前回（２６．３才）より低下した。

男
女
別

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

2.3 

1.6 

5.1 

4.9 

8.1 

6.1 

9.5 

9.2 

22.2 

22.3 

16.1 

16.5 

26.0 

27.2 

9.3 

10.8 

1.3 

1.4 

３～９才 １０～１２才 １３～１５才

１６～１８才 １９～２４才 ２５～２９才

３０～３９才 ４０～４９才 ５０才以上

76.9 

75.8 

74.7 

23.1 

24.2 

25.3 

0 20 40 60 80 100

男性 女性 -

2.9 

2.2 

5.2 

8.2 

7.6 

10.1 

8.5 

10.2 

3.0 

11.5 

12.9 

6.7 

18.4 

19.1 

16.0 

14.6 

14.8 

14.2 

23.3 

22.7 

25.4 

10.2 

8.6 

15.7 

2.2 

1.8 

3.7 

0 20 40 60 80 100
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３．居住地

　［質問］　あなたのお住まいをお教えください。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

４．職業

　［質問］　あなたの職業をお教えください。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

ヘビーユーザー 461

ミドルユーザー 399

ライトユーザー 301

1,124

1,171

注）ＣＥＳＡでは、東京ゲームショウ来場者を「ゲームユーザー」と位置づけ、その中で相対的ゲームプレイ頻度の

　　 高低によって３分類し、以下のように定義した。過去の来場者調査の分析においても、同じ基準で定義している。

　【ゲームプレイ頻度別分類】 　■ヘビーユーザー ：ほとんど毎日ゲームをプレイ
　■ミドルユーザー ：週に２～５日ゲームをプレイ
　■ライトユーザー ：ゲームをプレイするのが週に１日以下

・居住地は「千葉県」が２４．０％で前回に引き続き最多。
・職業で最も多いのは「会社員・公務員・商工自営」（４０．９％）。
　「ライトユーザー」においては５３．５％にのぼる。

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

19.4

20.3

23.0

8.5

6.4

7.2

16.4

12.9

14.0

12.1

15.4

12.6

24.0

24.8

22.3

5.9

4.3

2.3

13.6

15.9

18.6

0 20 40 60 80 100

東京２３区 東京都内（２３区以外） 神奈川県

埼玉県 千葉県 茨城県

その他都道府県 -

0.3

0.4

0.3

0.0

9.8

14.8

9.0

3.3

8.1

11.7

5.8

5.6

10.2

14.5

9.0

5.3

4.1

4.3

4.8

3.0

10.5

10.0

12.8

8.3

40.9

31.0

42.9

53.5

9.0

6.1

11.0

10.6

4.0

3.7

2.8

6.0

3.1

3.5

1.8

4.3

0 20 40 60 80 100

0.4

0.3

6.4

5.4

6.9

5.7

9.2

7.7

4.5

4.4

11.9

12.6

43.6

45.9

8.6

9.8

5.5

5.0

2.8

3.3

保育園・幼稚園 小学生

中学生 高校生

短大生・専門学校生・予備校生 大学生・大学院生

会社員・公務員・商工自営 パート・アルバイト

専業主婦・主夫 無職・その他
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５．趣味・関心事　《複数回答》

　［質問］　ゲーム以外で、あなたの趣味または現在関心を持っていることをいくつでもお教えください。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人）

（単位：％） （単位：％）

マンガ・アニメ 写真・アート

映画・演劇・ドラマ 釣り・アウトドア

パソコン・インターネット パチンコ・パチスロ

音楽鑑賞 料理・グルメ・酒

読書 車・バイク・ドライブ

カラオケ 勉強・語学・資格取得

お笑い・バラエティ 囲碁・将棋・麻雀

ファッション・インテリア 格闘技

アイドル・声優 競馬・競輪・競艇

旅行 ゴルフ

恋愛・出会い その他

サッカー 無効・無回答

野球

・前々回・前回に引き続き最も多いのは「マンガ・アニメ」（６６．１％）。前回２位の「パソコン・インターネット」は２年連続で
　減少し（４３．３％）、代わって「映画・演劇・ドラマ」が４３．８％で２位となった。
・家庭用ゲームのプレイ頻度が高いほど、「マンガ・アニメ」「パソコン・インターネット」「カラオケ」「釣り・アウトドア」
　「パチンコ・パチスロ」「囲碁・将棋・麻雀」に対する関心が高い。
・家庭用ゲームのプレイ頻度が低いほど関心が高くなるのは、「映画・演劇・ドラマ」「お笑い・バラエティ」
　「ファッション・インテリア」「旅行」「恋愛・出会い」「写真・アート」「料理・グルメ・酒」。

66.1

43.8

43.3

33.0

27.9

24.3

18.3

18.0

17.1

16.4

14.6

14.6

11.2

67.6

40.2

47.3

33.1

29.9

22.2

16.1

13.3

18.9

15.3

13.2

13.4

11.3

65.5

45.9

53.6

34.3

34.5

18.5

18.7

18.2

18.0

17.5

14.3

15.0

12.6

0 20 40 60 80

9.2

9.0

8.4

8.4

8.0

7.1

6.4

6.1

4.4

4.0

2.3

0.3

9.9

8.5

7.9

6.9

6.0

6.4

7.6

6.6

3.1

3.7

2.1

0.7

11.6

9.0

6.5

9.5

6.7

5.6

7.7

7.6

2.8

3.3

1.8

0.3

0 20 40 60 80
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（男女・年齢別）
（単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

マンガ・アニメ 66.1 67.0 55.0 67.6 67.0 79.1 78.9 69.7 62.6 39.0 31.3 63.1 92.9 74.1 75.0 83.3 76.7 68.4 54.4 38.1 30.0

映画・演劇・ドラマ 43.8 42.6 15.0 26.5 34.1 39.1 48.0 49.2 46.8 45.5 37.5 47.8 7.1 22.2 50.0 44.4 76.7 50.0 52.9 45.2 20.0

パソコン・
インターネット

43.3 45.5 15.0 22.1 47.3 55.7 52.0 52.3 37.4 55.8 25.0 36.2 14.3 25.9 37.5 55.6 58.1 39.5 29.4 28.6 30.0

音楽鑑賞 33.0 31.9 10.0 7.4 33.0 42.6 41.5 42.4 24.6 23.4 25.0 36.6 7.1 14.8 37.5 55.6 62.8 42.1 33.8 28.6 20.0

読書 27.9 26.5 15.0 14.7 35.2 34.8 33.3 27.3 19.2 23.4 12.5 32.5 14.3 40.7 62.5 55.6 46.5 31.6 27.9 16.7 10.0

カラオケ 24.3 21.6 5.0 4.4 14.3 42.6 25.1 29.5 16.3 11.7 18.8 33.2 35.7 22.2 50.0 44.4 62.8 36.8 19.1 23.8 20.0

お笑い・バラエティ 18.3 17.4 0.0 17.6 22.0 18.3 18.7 14.4 17.2 16.9 18.8 21.3 14.3 11.1 25.0 11.1 20.9 26.3 26.5 19.0 30.0

ファッション・
インテリア

18.0 15.9 15.0 4.4 2.2 11.3 17.5 16.7 21.7 26.0 31.3 25.0 0.0 3.7 0.0 22.2 32.6 34.2 25.0 28.6 60.0

アイドル・声優 17.1 15.7 0.0 0.0 16.5 23.5 23.4 15.9 13.8 11.7 0.0 22.0 28.6 25.9 25.0 27.8 32.6 28.9 19.1 7.1 0.0

旅行 16.4 19.4 10.0 1.5 4.4 13.9 14.6 16.7 29.6 42.9 62.5 6.3 0.0 3.7 0.0 0.0 9.3 7.9 7.4 7.1 10.0

恋愛・出会い 14.6 12.5 0.0 1.5 3.3 7.8 14.0 14.4 20.2 18.2 6.3 21.6 7.1 7.4 12.5 16.7 27.9 18.4 32.4 16.7 30.0

サッカー 14.6 16.0 45.0 16.2 7.7 14.8 14.0 15.9 20.7 14.3 6.3 9.7 0.0 14.8 0.0 16.7 7.0 15.8 8.8 4.8 20.0

野球 11.2 13.5 15.0 17.6 6.6 12.2 12.9 15.2 15.3 11.7 25.0 3.4 0.0 7.4 0.0 0.0 2.3 10.5 1.5 2.4 0.0

写真・アート 9.2 7.8 0.0 1.5 6.6 12.2 11.1 9.1 5.9 7.8 0.0 13.8 7.1 3.7 12.5 38.9 27.9 18.4 8.8 4.8 0.0

釣り・アウトドア 9.0 9.7 0.0 11.8 14.3 14.8 9.9 6.8 7.4 9.1 6.3 6.7 7.1 11.1 12.5 11.1 2.3 7.9 5.9 4.8 10.0

パチンコ・パチスロ 8.4 10.5 0.0 0.0 1.1 7.8 17.5 8.3 16.3 11.7 6.3 1.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 2.9 4.8 0.0

料理・グルメ・酒 8.4 4.9 0.0 1.5 1.1 5.2 9.4 6.1 3.4 5.2 6.3 20.1 7.1 22.2 37.5 16.7 30.2 13.2 19.1 14.3 40.0

車・バイク・ドライブ 8.0 9.0 20.0 8.8 5.5 9.6 8.2 3.8 8.4 20.8 12.5 4.9 7.1 14.8 37.5 0.0 4.7 0.0 1.5 2.4 10.0

勉強・語学・
資格取得

7.1 6.9 0.0 0.0 2.2 7.8 13.5 9.8 4.9 5.2 6.3 7.5 7.1 0.0 0.0 27.8 16.3 5.3 2.9 7.1 0.0

囲碁・将棋・麻雀 6.4 7.6 0.0 5.9 5.5 10.4 8.8 10.6 5.9 7.8 0.0 2.2 0.0 3.7 0.0 5.6 4.7 5.3 0.0 0.0 0.0

格闘技 6.1 7.6 5.0 0.0 7.7 7.8 7.6 6.8 10.8 9.1 0.0 1.1 0.0 0.0 0.0 5.6 0.0 2.6 1.5 0.0 0.0

競馬・競輪・競艇 4.4 5.5 0.0 0.0 1.1 4.3 5.3 3.0 9.9 10.4 12.5 0.7 0.0 0.0 0.0 0.0 2.3 0.0 0.0 0.0 10.0

ゴルフ 4.0 4.8 0.0 2.9 4.4 1.7 2.3 4.5 6.9 13.0 6.3 1.1 0.0 0.0 0.0 0.0 2.3 0.0 2.9 0.0 0.0

その他 2.3 2.2 5.0 1.5 4.4 2.6 1.8 3.8 1.0 0.0 6.3 2.6 0.0 7.4 0.0 0.0 0.0 5.3 0.0 7.1 0.0

無効・無回答 0.3 0.2 0.0 1.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 6.3 0.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 1.5 0.0 0.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別

- 7 -



（家庭用ゲームプレイ頻度別／ソーシャルゲーム現参加者別／各業態ゲーム現参加者別）
（単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

現
参
加
者

ソ
ー

シ
ャ
ル
ゲ
ー

ム

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

M
o
b
a
g
e

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

G
R
E
E

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

m
i
x
i

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

F
a
c
e
b
o
o
k

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

タ
ブ
レ

ッ
ト
向
け

ス
マ
ー

ト
フ
ォ
ン
・

現
参
加
者

コ
ン
テ
ン
ツ

携
帯
電
話
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

オ
ン
ラ
イ
ン
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

ア
ー

ケ
ー

ド
ゲ
ー

ム

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

マンガ・アニメ 66.1 73.1 66.9 54.2 70.1 73.7 69.0 69.1 62.7 62.8 65.9 70.3 73.0

映画・演劇・ドラマ 43.8 39.7 46.4 46.5 46.6 46.1 43.4 43.2 52.0 41.7 45.0 43.5 43.5

パソコン・
インターネット

43.3 49.9 41.1 36.2 47.2 49.7 44.5 53.1 51.0 44.7 42.0 53.2 53.4

音楽鑑賞 33.0 33.2 34.8 30.2 37.1 38.3 33.6 42.6 40.2 36.1 30.2 34.8 38.5

読書 27.9 28.4 29.1 25.6 28.0 28.5 25.2 24.1 22.5 27.1 25.7 29.0 32.7

カラオケ 24.3 26.0 24.8 20.9 30.7 31.6 26.6 36.4 33.3 25.8 27.2 24.7 31.9

お笑い・バラエティ 18.3 16.9 18.0 20.6 19.8 19.0 19.3 23.5 14.7 18.5 20.8 16.4 19.9

ファッション・
インテリア

18.0 16.3 17.0 21.9 17.9 15.4 18.6 17.9 20.6 17.0 19.0 15.7 17.0

アイドル・声優 17.1 16.1 18.8 16.6 18.6 19.6 15.7 25.3 18.6 16.3 16.6 17.5 22.5

旅行 16.4 13.4 15.8 21.6 19.2 19.3 20.4 22.8 23.5 18.1 21.1 17.1 14.7

恋愛・出会い 14.6 12.4 15.3 17.3 16.7 14.8 15.3 18.5 18.6 14.8 17.2 12.9 15.7

サッカー 14.6 13.4 16.8 13.3 16.5 16.5 17.9 23.5 24.5 16.6 16.6 15.4 15.7

野球 11.2 12.4 9.0 12.3 11.8 11.7 13.5 18.5 15.7 11.6 12.7 11.3 12.0

写真・アート 9.2 9.1 9.3 9.3 9.7 7.8 6.6 9.3 18.6 10.3 7.3 10.1 12.8

釣り・アウトドア 9.0 10.0 8.5 8.3 9.1 9.8 9.5 8.6 7.8 10.3 8.5 8.1 9.4

パチンコ・パチスロ 8.4 9.5 8.3 7.0 13.8 15.1 14.6 13.0 9.8 9.9 11.8 10.1 10.7

料理・グルメ・酒 8.4 6.3 8.0 12.3 7.8 6.4 7.3 8.6 13.7 8.0 6.6 7.6 8.9

車・バイク・ドライブ 8.0 7.8 6.8 10.0 9.3 8.7 10.2 7.4 8.8 8.6 8.8 7.4 8.6

勉強・語学・
資格取得

7.1 6.3 7.8 7.3 8.2 6.7 5.5 8.6 13.7 6.0 5.7 7.8 7.9

囲碁・将棋・麻雀 6.4 7.2 6.5 5.0 8.0 8.4 5.8 6.8 5.9 5.4 7.6 8.1 8.4

格闘技 6.1 5.2 7.3 6.0 8.0 8.4 7.3 12.3 8.8 8.0 8.5 7.1 8.4

競馬・競輪・競艇 4.4 3.5 5.5 4.3 5.8 6.1 5.5 4.3 6.9 5.8 4.2 5.3 3.9

ゴルフ 4.0 3.3 2.0 7.6 3.9 3.1 3.3 5.6 7.8 3.4 3.6 4.1 3.4

その他 2.3 2.6 2.0 2.3 1.7 1.4 1.8 1.9 3.9 2.6 2.1 1.8 2.4

無効・無回答 0.3 0.2 0.3 0.3 0.2 0.3 0.4 0.0 0.0 0.2 0.0 0.2 0.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

ソーシャルゲーム現参加者別家庭用ゲームプレイ頻度別 各業態ゲーム現参加者別
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Ⅱ．家庭用ゲームのプレイ状況

１．保有ハードウェア　《複数回答》　・最多使用ハードウェア

　［質問］　現在、お持ちの家庭用ゲーム機をすべてお教えください。※PC・携帯電話は除きます。
　［質問］　上記で○をつけたお持ちの家庭用ゲーム機のうち、現在、最も多く使用しているのはどの家庭用ゲーム機ですか。
　　　　　　 番号をひとつだけお書きください。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人）

（単位：％）

東京

ゲームショウ

２０１２・全体

（n=1,161人）

東京

ゲームショウ

２０１１・全体

（n=1,124人）

東京

ゲームショウ

２０１０・全体

（n=1,171人）

ＰＳＰ
「プレイステーション・ポータブル」

14.3 25.8 18.7

Wii 6.2 5.8 4.7

ニンテンドーＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ 3.3 5.9 13.1

プレイステーション２ 1.4 3.7 4.4

プレイステーション３ 14.3 13.8 13.7

ニンテンドー３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ 12.7 3.7 ―

ニンテンドーＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ 2.0 4.2 6.7

プレイステーション ヴィータ 2.5 ― ―

Ｘｂｏｘ３６０ 1.1 3.0 3.8

無効・無回答 42.2 33.8 34.2

注１）東京ゲームショウ２０１１調査より、選択肢「ニンテンドー３ＤＳ」を追加、さらに東京ゲームショウ２０１２調査より、同選択肢を

　　　 「ニンテンドー３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ」に変更した。

注２）東京ゲームショウ２０１２調査より、選択肢「プレイステーション ヴィータ」を追加した。

■最多使用
　 ハードウェア

■保有ハードウェア

・保有率は「ＰＳＰ『プレイステーション・ポータブル』」が前回（７４．６％）から減少したものの、６８．９％で全機種中
　最多を維持。「Ｗｉｉ」が２年連続で増加し（６２．７％）、「ニンテンドーＤＳ／ＤＳ Ｌｉｔｅ」（６１．８％）に代わって２位となった。
　「プレイステーション３」（５３．７％）、「ニンテンドー３ＤＳ／３ＤＳ ＬＬ」（５２．９％）はともに保有率が５割を超えた。
　新発売の「プレイステーション ヴィータ」の保有率は１９．０％。
・最多使用率は「ＰＳＰ『プレイステーション・ポータブル』」と「プレイステーション３」が１４．３％で同率トップ。
・家庭用ゲームプレイ頻度別でみると、「ヘビーユーザー」は保有率（７４．４％）、最多使用率（１７．１％）ともに
　「ＰＳＰ『プレイステーション・ポータブル』」が最も多い。

68.9

62.7

61.8

57.9

53.7

52.9

33.9

19.0

14.4

0.6

74.6

58.5

66.0

64.9

49.3

23.0

38.1

15.1

1.1

68.6

56.7

68.7

70.2

47.7

30.3

19.6

0.6

0 20 40 60 80 100

―

（単位：％）
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（男女・年齢別）
■保有ハードウェア （単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

68.9 72.6 35.0 58.8 76.9 84.3 81.9 79.5 68.0 55.8 50.0 56.7 28.6 33.3 50.0 72.2 79.1 57.9 61.8 50.0 30.0

Ｗｉｉ 62.7 60.4 85.0 85.3 82.4 66.1 53.8 43.9 54.7 53.2 68.8 70.5 78.6 85.2 75.0 72.2 65.1 60.5 72.1 78.6 30.0

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

61.8 60.7 70.0 69.1 75.8 77.4 62.0 52.3 51.2 48.1 43.8 65.3 57.1 77.8 75.0 66.7 76.7 60.5 67.6 54.8 30.0

プレイ
ステーション２

57.9 60.1 25.0 50.0 53.8 71.3 62.0 68.2 63.5 46.8 37.5 50.4 35.7 29.6 37.5 61.1 69.8 50.0 55.9 45.2 20.0

プレイ
ステーション３

53.7 56.7 20.0 35.3 40.7 55.7 70.2 67.4 62.1 46.8 37.5 44.0 21.4 33.3 25.0 33.3 62.8 50.0 51.5 33.3 30.0

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

52.9 52.4 80.0 77.9 59.3 47.8 45.0 48.5 52.2 48.1 37.5 54.5 50.0 74.1 37.5 44.4 53.5 36.8 58.8 61.9 50.0

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

33.9 33.6 55.0 55.9 58.2 26.1 22.8 22.7 33.0 33.8 37.5 34.7 42.9 59.3 62.5 16.7 25.6 18.4 33.8 45.2 30.0

プレイステーション
ヴィータ

19.0 20.7 10.0 7.4 17.6 23.5 22.8 25.0 22.7 20.8 6.3 13.4 7.1 11.1 12.5 16.7 11.6 13.2 20.6 7.1 10.0

Ｘｂｏｘ３６０ 14.4 15.8 0.0 4.4 6.6 11.3 23.4 21.2 19.7 13.0 6.3 9.7 0.0 7.4 12.5 0.0 23.3 7.9 10.3 4.8 10.0

無効・無回答 0.6 0.6 0.0 1.5 0.0 0.0 0.6 0.0 0.5 2.6 0.0 0.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 2.6 1.5 0.0 0.0

■最多使用ハードウェア

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

14.3 14.7 5.0 17.6 23.1 22.6 12.3 15.9 10.3 9.1 6.3 13.1 0.0 0.0 37.5 44.4 9.3 23.7 10.3 7.1 10.0

プレイ
ステーション３

14.3 16.5 0.0 7.4 12.1 19.1 22.2 19.7 15.8 14.3 12.5 7.1 0.0 11.1 0.0 5.6 11.6 13.2 4.4 4.8 0.0

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

12.7 11.8 15.0 26.5 9.9 7.8 8.2 8.3 15.3 10.4 12.5 16.0 21.4 29.6 25.0 5.6 20.9 10.5 16.2 7.1 20.0

Ｗｉｉ 6.2 5.9 5.0 4.4 7.7 3.5 4.7 7.6 7.4 6.5 0.0 7.1 14.3 3.7 12.5 16.7 2.3 0.0 7.4 14.3 0.0

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

3.3 2.4 0.0 0.0 0.0 1.7 3.5 2.3 3.4 3.9 0.0 6.3 0.0 7.4 0.0 11.1 9.3 7.9 7.4 2.4 0.0

プレイステーション
ヴィータ

2.5 2.6 0.0 1.5 1.1 6.1 1.8 3.8 3.0 0.0 0.0 2.2 0.0 0.0 0.0 0.0 9.3 2.6 1.5 0.0 0.0

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

2.0 2.2 15.0 2.9 4.4 1.7 0.6 0.0 2.0 3.9 6.3 1.1 0.0 3.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 4.8 0.0

プレイ
ステーション２

1.4 1.8 0.0 0.0 1.1 1.7 1.2 4.5 1.5 2.6 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Ｘｂｏｘ３６０ 1.1 1.3 0.0 0.0 0.0 1.7 2.3 1.5 1.5 1.3 0.0 0.4 0.0 0.0 0.0 0.0 2.3 0.0 0.0 0.0 0.0

無効・無回答 42.2 40.9 60.0 39.7 40.7 33.9 43.3 36.4 39.9 48.1 62.5 46.6 64.3 44.4 25.0 16.7 34.9 42.1 52.9 59.5 70.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別
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（家庭用ゲームプレイ頻度別／ソーシャルゲーム現参加者別／各業態ゲーム現参加者別）
■保有ハードウェア （単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

現
参
加
者

ソ
ー

シ
ャ
ル
ゲ
ー

ム

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

M
o
b
a
g
e

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

G
R
E
E

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

m
i
x
i

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

F
a
c
e
b
o
o
k

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

タ
ブ
レ

ッ
ト
向
け

ス
マ
ー

ト
フ
ォ
ン
・

現
参
加
者

コ
ン
テ
ン
ツ

携
帯
電
話
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

オ
ン
ラ
イ
ン
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

ア
ー

ケ
ー

ド
ゲ
ー

ム

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

68.9 74.4 72.9 55.1 76.5 80.7 75.9 78.4 70.6 71.2 70.7 75.8 73.8

Ｗｉｉ 62.7 71.1 59.6 53.8 62.9 64.2 64.2 63.0 61.8 63.9 60.7 68.9 66.5

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

61.8 68.8 58.1 55.8 64.7 66.2 66.8 69.8 65.7 64.5 63.1 62.7 66.2

プレイ
ステーション２

57.9 64.2 55.9 50.8 64.9 68.7 67.5 72.2 56.9 58.3 61.9 60.6 59.2

プレイ
ステーション３

53.7 55.7 57.9 45.2 60.4 64.8 61.7 64.2 58.8 57.4 55.3 64.7 55.5

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

52.9 66.4 51.6 33.9 48.2 47.5 47.8 51.9 50.0 52.9 50.2 54.1 55.2

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

33.9 39.9 32.6 26.2 30.1 31.3 29.6 32.1 39.2 34.6 33.8 35.5 36.6

プレイステーション
ヴィータ

19.0 23.0 19.8 12.0 20.6 22.1 17.5 22.8 26.5 19.1 16.9 23.5 18.6

Ｘｂｏｘ３６０ 14.4 14.8 15.3 12.6 15.3 15.9 12.0 17.3 19.6 17.2 12.4 19.4 13.9

無効・無回答 0.6 0.4 0.0 1.7 0.2 0.3 0.0 0.0 0.0 0.4 0.6 0.2 0.0

■最多使用ハードウェア

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

14.3 17.1 13.5 11.0 16.9 16.8 17.2 16.0 8.8 12.5 13.0 12.4 15.2

プレイ
ステーション３

14.3 15.8 14.8 11.3 15.7 17.0 18.2 17.9 11.8 15.1 14.5 18.9 18.1

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

12.7 15.4 12.3 9.3 9.7 9.2 9.5 4.9 9.8 11.8 10.6 9.4 12.3

Ｗｉｉ 6.2 7.8 4.3 6.3 5.0 3.9 6.2 3.1 4.9 5.2 5.1 8.8 4.2

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

3.3 1.7 3.0 6.0 3.7 2.8 4.4 4.3 2.0 3.2 3.3 1.6 2.9

プレイステーション
ヴィータ

2.5 2.6 3.8 0.7 3.3 3.9 2.6 2.5 2.0 2.4 2.7 3.2 2.4

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

2.0 2.2 1.5 2.3 1.0 0.8 1.8 1.2 0.0 1.5 2.1 1.4 2.6

プレイ
ステーション２

1.4 0.4 1.3 3.0 1.2 1.4 1.5 2.5 2.0 0.6 1.2 0.5 1.0

Ｘｂｏｘ３６０ 1.1 0.7 1.0 2.0 0.8 0.3 1.1 0.6 0.0 0.6 0.6 1.2 1.0

無効・無回答 42.2 36.2 44.6 48.2 42.7 43.9 37.6 46.9 58.8 47.1 46.8 42.6 40.3

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

家庭用ゲームプレイ頻度別 ソーシャルゲーム現参加者別 各業態ゲーム現参加者別
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２．購入希望のハードウェア　《複数回答》

　［質問］　今後購入したいと思う家庭用ゲーム機をすべてお教えください。※PC・携帯電話は除きます。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人） （単位：％）

Ｗｉｉ　Ｕ【未発売】

プレイステーション ヴィータ

ニンテンドー３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

プレイステーション３

Ｘｂｏｘ３６０

Ｗｉｉ

NEOGEO X【未発売】

ＰＳＰ
「プレイステーション・ポータブル」

ニンテンドーＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

ニンテンドーＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

プレイステーション２

無効・無回答

注１）東京ゲームショウ２０１２調査より、選択肢「ニンテンドー３ＤＳ」を 「ニンテンドー３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ」に変更した。

注２）東京ゲームショウ２０１１調査より、選択肢「プレイステーション ヴィータ」「Ｗｉｉ Ｕ【未発売】」を追加した。

注３）東京ゲームショウ２０１２調査より、選択肢「ＮＥＯＧＥＯ X【未発売】」を追加した。

・購入希望率の１位は、調査時点で未発売の「Ｗｉｉ　Ｕ」（４０．４％）。
　前回未発売時に購入希望１位だった「プレイステーション ヴィータ」が３３．４％で２位。
・「Ｗｉｉ　Ｕ」は男性の「１０～１２才」（５４．４％）、「１３～１５才」（５１．６％）において購入希望が半数を超える。
　また、家庭用ゲームプレイ頻度が高いほど購入希望率が高い。
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9.6

8.9

8.3

6.8

1.8

1.6

1.5

8.4

23.8

52.1

32.4

23.4

10.3

9.6

7.6

1.3

2.2

1.3

6.9

33.1

31.9

23.4
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（男女・年齢別）
（単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

Ｗｉｉ　Ｕ
【未発売】

40.4 42.9 40.0 54.4 51.6 43.5 43.3 38.6 37.9 44.2 31.3 32.1 21.4 44.4 25.0 33.3 32.6 21.1 41.2 31.0 0.0

プレイステーション
ヴィータ

33.4 34.6 20.0 30.9 40.7 49.6 38.0 29.5 30.0 27.3 25.0 29.5 21.4 14.8 50.0 22.2 46.5 31.6 35.3 14.3 20.0

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

21.2 19.6 30.0 19.1 20.9 15.7 21.6 22.7 18.7 14.3 18.8 26.5 50.0 33.3 12.5 33.3 32.6 23.7 16.2 23.8 40.0

プレイ
ステーション３

19.7 21.4 10.0 13.2 27.5 33.9 18.1 21.2 18.7 22.1 12.5 14.2 21.4 7.4 25.0 11.1 16.3 15.8 11.8 16.7 10.0

Ｘｂｏｘ３６０ 9.6 11.1 0.0 8.8 12.1 19.1 7.6 13.6 9.9 9.1 12.5 4.5 7.1 3.7 12.5 11.1 2.3 5.3 2.9 4.8 0.0

Ｗｉｉ 8.9 8.1 5.0 7.4 7.7 8.7 6.4 10.6 5.9 10.4 25.0 11.6 21.4 3.7 0.0 5.6 9.3 21.1 7.4 14.3 30.0

NEOGEO X
【未発売】

8.3 9.7 0.0 7.4 12.1 15.7 12.3 5.3 9.4 6.5 6.3 3.4 7.1 3.7 12.5 11.1 2.3 0.0 2.9 2.4 0.0

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

6.8 6.2 10.0 10.3 12.1 4.3 4.7 3.8 5.4 6.5 6.3 9.0 21.4 11.1 12.5 11.1 9.3 7.9 5.9 7.1 10.0

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

1.8 1.9 5.0 1.5 4.4 1.7 1.2 3.0 1.0 1.3 0.0 1.5 7.1 3.7 12.5 0.0 0.0 0.0 1.5 0.0 0.0

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

1.6 1.1 0.0 2.9 4.4 0.9 0.0 2.3 0.0 0.0 0.0 3.0 14.3 3.7 0.0 5.6 0.0 0.0 2.9 4.8 0.0

プレイ
ステーション２

1.5 1.7 0.0 1.5 3.3 0.9 2.3 2.3 1.0 1.3 0.0 0.7 14.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

無効・無回答 8.4 7.7 15.0 7.4 7.7 5.2 8.8 6.1 7.9 10.4 6.3 10.8 7.1 3.7 0.0 16.7 9.3 13.2 11.8 14.3 10.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別
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（家庭用ゲームプレイ頻度別／ソーシャルゲーム現参加者別／各業態ゲーム現参加者別）
（単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

現
参
加
者

ソ
ー

シ
ャ
ル
ゲ
ー

ム

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

M
o
b
a
g
e

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

G
R
E
E

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

m
i
x
i

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

F
a
c
e
b
o
o
k

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

タ
ブ
レ

ッ
ト
向
け

ス
マ
ー

ト
フ
ォ
ン
・

現
参
加
者

コ
ン
テ
ン
ツ

携
帯
電
話
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

オ
ン
ラ
イ
ン
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

ア
ー

ケ
ー

ド
ゲ
ー

ム

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

Ｗｉｉ　Ｕ
【未発売】

40.4 49.0 39.3 28.6 37.7 37.4 34.7 42.0 39.2 40.4 35.3 43.5 45.3

プレイステーション
ヴィータ

33.4 37.3 36.6 23.3 35.5 35.8 36.9 33.3 28.4 33.5 34.1 36.2 38.5

ニンテンドー
３ＤＳ／３ＤＳ　ＬＬ

21.2 18.7 23.8 21.6 21.7 20.7 24.1 21.0 19.6 22.4 23.3 16.4 20.7

プレイ
ステーション３

19.7 20.0 17.0 22.9 21.6 20.9 22.3 21.6 14.7 20.0 22.4 17.5 24.1

Ｘｂｏｘ３６０ 9.6 10.8 8.0 9.6 10.3 11.2 10.6 12.3 10.8 10.5 9.4 12.4 11.3

Ｗｉｉ 8.9 6.1 9.0 13.0 10.1 10.1 11.7 11.1 10.8 10.5 11.8 6.9 9.7

NEOGEO X
【未発売】

8.3 10.0 8.3 5.6 9.5 10.1 9.1 12.3 12.7 11.0 9.1 11.3 12.0

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」

6.8 5.9 6.0 9.3 5.8 5.6 5.8 6.2 2.9 4.5 5.4 6.2 8.4

ニンテンドー
ＤＳ／ＤＳ　Ｌｉｔｅ

1.8 1.5 1.3 3.0 1.0 0.8 0.7 0.0 1.0 1.3 1.8 0.7 1.6

ニンテンドー
ＤＳｉ／ＤＳｉ　ＬＬ

1.6 1.5 1.3 2.0 1.4 0.8 1.5 3.1 1.0 1.5 2.7 1.2 2.4

プレイ
ステーション２

1.5 1.5 1.0 2.0 1.7 2.0 1.5 0.6 1.0 1.7 2.4 1.8 1.8

無効・無回答 8.4 6.9 7.8 11.6 8.2 8.4 9.1 7.4 11.8 8.0 6.0 7.8 6.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

家庭用ゲームプレイ頻度別 ソーシャルゲーム現参加者別 各業態ゲーム現参加者別
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３．家庭用ゲーム周辺機器の利用状況　《複数回答》

　［質問］　以下の家庭用ゲームの周辺機器のうち、あなたが現在使っているものをすべてお教えください。＜いくつでも○印＞

■家庭用ゲーム周辺機器の利用率
東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

（単位：％）

Wiiモーションプラス

Wiiハンドル

Wiiザッパー

バランスWiiボード

ニンテンドー３DS向け 拡張スライドパッド

ニンテンドー３DS／DS
向け

ワンセグ受信アダプタ DSテレビ

PlayStation Move
（プレイステーション･ムーヴ）

PlayStation Move
（プレイステーション･ムーヴ）
シューティング アタッチメント

PlayStation Eye
（プレイステーション･アイ）

torne（トルネ）

nasne（ナスネ）

GPSレシーバー

ワンセグチューナー

チョットショット

Kinect （キネクト）

Xbox360ワイヤレス
スピードホイール

無効・無回答

・家庭用ゲーム周辺機器の利用率が最も高いのは「Wiiハンドル」（１７．７％）。「Wiiモーションプラス」（１６．５％）、
　「バランスWiiボード」（１４．９％）とともにＷｉｉ向け周辺機器がベスト３を占めた。
・プレイステーション３向け周辺機器では「torne（トルネ）」が最多（１１．５％）。

Wii向け

プレイステーション３
向け

ＰＳＰ
「プレイステーション・
ポータブル」向け

Ｘｂｏｘ３６０向け

16.5

17.7

2.8

14.9

8.8

4.2

5.5

1.8

2.8

11.5

1.1

2.8

6.9

1.1

1.4

0.8

5.8

0 20 40
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（男女・年齢別）
（単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

Wii
モーション
プラス

16.5 16.9 20.0 30.9 27.5 14.8 11.7 7.6 16.3 24.7 12.5 14.9 7.1 22.2 37.5 16.7 9.3 10.5 19.1 11.9 10.0

Wiiハンドル 17.7 18.1 45.0 38.2 31.9 22.6 8.2 10.6 13.8 15.6 25.0 16.0 14.3 25.9 50.0 22.2 9.3 2.6 16.2 23.8 0.0

Wiiザッパー 2.8 2.9 10.0 2.9 6.6 4.3 3.5 0.0 0.5 5.2 0.0 2.2 0.0 3.7 0.0 11.1 2.3 2.6 1.5 0.0 0.0

バランス
Wiiボード 14.9 13.2 25.0 26.5 22.0 11.3 8.2 4.5 10.8 24.7 6.3 20.5 14.3 40.7 25.0 27.8 14.0 15.8 19.1 23.8 0.0

ニンテンドー

３DS
向け

拡張
スライド
パッド

8.8 10.5 10.0 17.6 13.2 11.3 5.8 8.3 12.8 9.1 6.3 3.0 0.0 0.0 0.0 5.6 4.7 0.0 4.4 4.8 0.0

ニンテンドー

３DS／DS

向け

ワンセグ
受信アダプタ
DSテレビ

4.2 4.9 10.0 13.2 6.6 4.3 3.5 1.5 2.0 10.4 12.5 1.9 0.0 7.4 0.0 5.6 0.0 0.0 1.5 0.0 10.0

PlayStation
Move
（プレイステーション･ムーヴ）

5.5 6.4 5.0 4.4 6.6 6.1 5.3 3.0 8.4 13.0 0.0 2.6 0.0 3.7 12.5 0.0 2.3 0.0 5.9 0.0 0.0

PlayStation Move

（プレイステーション･ムーヴ）

シューティング
アタッチメント

1.8 2.2 0.0 1.5 1.1 3.5 2.3 1.5 2.0 5.2 0.0 0.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 1.5 0.0 0.0

PlayStation
Eye
（プレイステーション･アイ）

2.8 3.7 5.0 2.9 3.3 3.5 2.9 1.5 4.4 9.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

torne
（トルネ） 11.5 12.5 0.0 7.4 4.4 11.3 15.2 18.2 15.3 11.7 0.0 7.8 0.0 7.4 12.5 0.0 9.3 10.5 8.8 9.5 0.0

nasne
（ナスネ） 1.1 1.5 0.0 2.9 0.0 1.7 2.3 0.0 1.0 3.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

GPS
レシーバー 2.8 3.2 0.0 0.0 2.2 7.0 1.2 6.1 1.0 7.8 6.3 1.5 0.0 0.0 0.0 0.0 2.3 2.6 1.5 2.4 0.0

ワンセグ
チューナー 6.9 8.3 0.0 7.4 7.7 14.8 7.6 9.1 4.9 9.1 18.8 2.2 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 5.3 2.9 4.8 0.0

チョット
ショット 1.1 1.5 0.0 1.5 4.4 3.5 0.6 0.8 0.0 2.6 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Kinect
（キネクト） 1.4 1.6 0.0 1.5 1.1 1.7 0.6 0.8 3.4 1.3 0.0 0.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 2.9 0.0 0.0

Xbox360
ワイヤレス
スピード
ホイール

0.8 0.9 0.0 1.5 2.2 0.9 0.6 1.5 0.5 0.0 0.0 0.4 0.0 0.0 12.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

無効・無回答 5.8 6.4 0.0 0.0 0.0 5.2 10.5 10.6 7.9 2.6 6.3 3.7 0.0 0.0 0.0 0.0 18.6 2.6 1.5 0.0 0.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別

Wii
向け

プレイ
ステーション
３向け

ＰＳＰ
「プレイ

ステーション・

ポータブル」

向け

Ｘｂｏｘ
３６０
向け
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（家庭用ゲームプレイ頻度別／保有ハードウェア別）
（単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

W
i
i

3
D
S
 
L
L

3
D
S
／

ニ
ン
テ
ン
ド
ー

D
S
i
 
L
L

D
S
i

／

ニ
ン
テ
ン
ド
ー

D
S
 
L
i
t
e

D
S
／

ニ
ン
テ
ン
ド
ー

ス
テ
ー

シ

ョ
ン
3

プ
レ
イ

ス
テ
ー

シ

ョ
ン
2

プ
レ
イ

ヴ
ィ
ー

タ

ス
テ
ー

シ

ョ
ン

プ
レ
イ

　

ポ
ー

タ

ブ

ル

」

「
プ

レ

イ

ス

テ
ー

シ

ョ
ン

･

P
S
P

3
6
0

X
b
o
x

標本数（人） 1,161 461 399 301 728 614 393 717 624 672 221 800 167

Wii
モーション
プラス

16.5 18.2 12.8 18.6 26.2 22.0 22.1 20.1 17.8 17.3 18.1 16.5 21.0

Wiiハンドル 17.7 21.7 14.8 15.3 28.2 24.4 27.7 21.2 17.1 17.4 14.9 17.9 16.2

Wiiザッパー 2.8 3.3 2.5 2.3 4.4 3.7 5.6 3.9 3.8 3.6 4.1 3.0 6.0

バランス
Wiiボード 14.9 16.5 12.0 16.3 23.8 20.2 21.6 18.0 15.5 14.7 15.8 15.8 17.4

ニンテンドー

３DS
向け

拡張
スライド
パッド

8.8 12.6 9.3 2.3 12.5 16.6 12.0 10.6 11.1 9.7 11.8 10.6 12.0

ニンテンドー

３DS／DS

向け

ワンセグ
受信アダプタ
DSテレビ

4.2 5.4 4.3 2.3 5.1 5.7 7.4 5.2 4.5 3.9 5.4 3.6 5.4

PlayStation
Move
（プレイステーション･ムーヴ）

5.5 7.4 5.3 3.0 4.5 5.2 5.3 5.6 10.3 6.4 10.9 6.4 8.4

PlayStation Move

（プレイステーション･ムーヴ）

シューティング
アタッチメント

1.8 2.8 1.8 0.3 1.8 1.8 2.8 2.1 3.4 2.4 5.0 2.5 4.2

PlayStation
Eye
（プレイステーション･アイ）

2.8 3.9 2.5 1.7 3.2 2.9 3.6 3.5 5.3 3.7 6.8 3.6 6.6

torne
（トルネ） 11.5 10.8 12.3 11.3 12.4 12.9 11.2 12.4 21.3 14.7 24.0 14.8 16.8

nasne
（ナスネ） 1.1 1.1 0.8 1.7 1.4 1.0 1.5 1.1 2.1 1.3 3.2 1.3 3.0

GPS
レシーバー 2.8 2.4 3.5 2.7 3.0 2.6 4.3 3.2 3.7 4.2 4.5 4.1 3.6

ワンセグ
チューナー 6.9 7.4 8.3 4.3 7.6 7.5 9.4 8.5 9.1 8.8 14.5 10.0 6.6

チョット
ショット 1.1 1.7 0.5 1.0 1.1 1.0 2.5 1.5 1.6 1.5 3.2 1.6 1.8

Kinect
（キネクト） 1.4 1.7 0.5 2.0 1.8 1.8 3.6 2.0 2.4 1.9 3.6 1.9 9.6

Xbox360
ワイヤレス
スピード
ホイール

0.8 1.1 0.5 0.7 1.0 0.5 1.3 0.7 1.0 0.9 1.8 0.8 5.4

無効・無回答 5.8 5.0 6.8 5.6 4.9 4.4 4.8 5.9 8.8 7.3 8.1 7.6 40.1

保有ハードウェア別２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

Wii
向け

プレイ
ステーション
３向け

ＰＳＰ
「プレイ

ステーション・

ポータブル」

向け

Ｘｂｏｘ
３６０
向け

家庭用ゲームプレイ頻度別
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４．好きなゲームジャンル　《複数回答》

　［質問］　あなたが好きな家庭用ゲームのジャンルをいくつでもお教えください。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人）

（単位：％） （単位：％）

ロールプレイング ボードゲーム
（すごろくなど）

アクション
対戦型
ネットワークゲーム

アドベンチャー サウンドノベル
（音付きの小説形式）

育成・目標達成型
シミュレーション

バラエティ・
パーティゲーム

シューティング 戦略型テーブルゲーム
（囲碁・将棋・チェスなど）

リズムアクション
（音楽・ダンスなど）

勉強・学習・
トレーニング

戦略シミュレーション・
ストラテジー

ギャンブル型
テーブルゲーム
（花札・麻雀・トランプなど）

対戦格闘 実機シミュレーター
（パチンコ・パチスロなど）

スポーツ タイピング練習

レース コミュニケーション

恋愛シミュレーション コンストラクション
（ゲーム作成ツール）

ＦＰＳ
（一人称視点のシューティング）

情報データベース・
実用ソフト

パズル・クイズ その他

ＭＭＯＲＰＧ
（多人数参加型ロールプレイング）

無効・無回答

・「ロールプレイング」は前回より増加して７０．７％で依然最多。「アクション」も前回より増加して４９．１％で２位。
・「ロールプレイング」「アクション」「アドベンチャー」「シューティング」「戦略シミュレーション・ストラテジー」「対戦格闘」
　「スポーツ」「レース」「ＦＰＳ（一人称視点のシューティング）」などは男性、「育成・目標達成型シミュレーション」
　「リズムアクション（音楽・ダンスなど）」「恋愛シミュレーション」「パズル・クイズ」などは女性の方が多い。

70.7
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31.4

26.6

24.9

22.7

21.4

20.6
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16.7

15.5

15.5
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45.4

33.5

23.8
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16.1
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16.3
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2.0
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1.0
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（男女・年齢別）
（単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

ロールプレイング 70.7 74.5 30.0 52.9 72.5 77.4 77.2 80.3 81.3 71.4 62.5 58.2 14.3 33.3 62.5 72.2 81.4 63.2 58.8 59.5 30.0

アクション 49.1 55.1 70.0 58.8 70.3 70.4 60.8 54.5 43.3 33.8 18.8 29.1 14.3 22.2 37.5 61.1 37.2 28.9 26.5 23.8 10.0

アドベンチャー 36.3 37.0 35.0 44.1 60.4 53.0 38.0 27.3 23.2 28.6 43.8 34.3 21.4 48.1 62.5 50.0 44.2 28.9 26.5 33.3 0.0

育成・目標達成型
シミュレーション 31.4 30.8 10.0 19.1 45.1 43.5 36.8 25.8 27.6 19.5 6.3 33.2 35.7 29.6 50.0 22.2 41.9 36.8 32.4 28.6 20.0

シューティング 26.6 30.0 25.0 30.9 44.0 47.8 24.6 22.0 22.2 31.2 43.8 15.3 14.3 18.5 12.5 27.8 16.3 13.2 16.2 9.5 10.0

リズムアクション
（音楽・ダンスなど）

24.9 21.4 15.0 8.8 37.4 41.7 24.6 16.7 13.8 7.8 12.5 36.6 42.9 40.7 37.5 61.1 37.2 44.7 32.4 26.2 10.0

戦略シミュレーション・
ストラテジー 22.7 27.0 10.0 23.5 29.7 28.7 28.1 30.3 29.6 18.2 6.3 8.6 0.0 7.4 25.0 11.1 14.0 7.9 8.8 4.8 0.0

対戦格闘 21.4 24.7 20.0 30.9 31.9 39.1 25.1 20.5 19.7 15.6 0.0 10.1 14.3 14.8 12.5 22.2 7.0 7.9 14.7 0.0 0.0

スポーツ 20.6 23.2 20.0 22.1 23.1 24.3 22.2 21.2 24.1 27.3 18.8 11.9 14.3 33.3 25.0 11.1 2.3 2.6 10.3 14.3 20.0

レース 17.6 20.4 25.0 22.1 27.5 29.6 15.2 18.9 12.8 26.0 37.5 8.2 14.3 18.5 25.0 16.7 9.3 2.6 4.4 4.8 0.0

恋愛シミュレーション 16.7 15.1 0.0 1.5 13.2 27.0 18.7 14.4 12.8 16.9 6.3 22.0 14.3 11.1 25.0 33.3 34.9 36.8 17.6 11.9 0.0

ＦＰＳ
（一人称視点のシューティング）

15.5 19.4 0.0 10.3 23.1 34.8 31.6 16.7 11.3 7.8 0.0 2.6 0.0 0.0 25.0 11.1 4.7 2.6 0.0 0.0 0.0

パズル・クイズ 15.5 12.7 0.0 10.3 11.0 12.2 14.0 11.4 13.3 19.5 6.3 25.0 14.3 11.1 12.5 27.8 20.9 26.3 33.8 31.0 10.0

ＭＭＯＲＰＧ
（多人数参加型ロールプレイング）

14.6 17.0 5.0 1.5 19.8 27.8 18.7 18.2 18.7 7.8 0.0 6.7 0.0 3.7 0.0 11.1 4.7 18.4 5.9 4.8 0.0

ボードゲーム
（すごろくなど）

9.7 9.7 10.0 11.8 9.9 13.9 7.0 11.4 8.9 7.8 6.3 9.7 14.3 11.1 12.5 0.0 7.0 10.5 10.3 11.9 10.0

対戦型
ネットワークゲーム 8.7 10.9 5.0 8.8 17.6 22.6 12.9 10.6 4.9 1.3 6.3 1.5 0.0 0.0 12.5 0.0 2.3 2.6 0.0 2.4 0.0

サウンドノベル
（音付きの小説形式）

8.0 8.5 0.0 0.0 6.6 15.7 11.1 10.6 8.9 1.3 0.0 6.3 0.0 7.4 0.0 0.0 11.6 5.3 10.3 2.4 0.0

バラエティ・
パーティゲーム 6.8 6.2 10.0 11.8 13.2 10.4 3.5 0.8 4.4 6.5 0.0 9.0 21.4 22.2 25.0 0.0 7.0 5.3 7.4 7.1 0.0

戦略型
テーブルゲーム
（囲碁・将棋・チェスなど）

5.2 6.5 0.0 2.9 16.5 8.7 2.9 6.1 6.9 3.9 6.3 0.7 7.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 2.4 0.0

勉強・学習・
トレーニング 4.9 3.2 5.0 1.5 4.4 3.5 2.3 1.5 3.0 9.1 0.0 10.4 0.0 0.0 12.5 0.0 9.3 15.8 11.8 19.0 10.0

ギャンブル型
テーブルゲーム
（花札・麻雀・トランプなど）

4.6 5.6 0.0 1.5 9.9 10.4 2.9 4.5 6.4 2.6 12.5 1.1 0.0 0.0 0.0 5.6 0.0 0.0 1.5 2.4 0.0

実機シミュレーター
（パチンコ・パチスロなど）

4.0 4.7 0.0 1.5 6.6 9.6 3.5 3.8 3.9 5.2 6.3 1.5 0.0 0.0 12.5 0.0 0.0 5.3 1.5 0.0 0.0

タイピング練習 2.4 2.4 10.0 1.5 6.6 4.3 2.9 0.8 0.5 0.0 0.0 2.6 0.0 0.0 0.0 0.0 4.7 2.6 2.9 4.8 0.0

コミュニケーション 1.8 1.8 0.0 0.0 2.2 7.0 1.2 0.0 1.5 1.3 0.0 1.9 0.0 0.0 12.5 0.0 2.3 2.6 1.5 2.4 0.0

コンストラクション
（ゲーム作成ツール）

1.2 1.6 0.0 4.4 3.3 3.5 0.6 0.8 1.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

情報データベース・
実用ソフト 1.1 1.5 0.0 0.0 1.1 2.6 1.8 0.0 2.0 2.6 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

その他 0.9 0.8 5.0 0.0 2.2 1.7 0.6 0.0 0.0 0.0 6.3 1.1 0.0 0.0 0.0 0.0 2.3 2.6 0.0 0.0 10.0

無効・無回答 0.9 0.3 0.0 1.5 0.0 0.0 0.6 0.0 0.0 0.0 6.3 2.6 7.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 1.5 2.4 40.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別
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（家庭用ゲームプレイ頻度別／ソーシャルゲーム現参加者別／各業態ゲーム現参加者別）
（単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

現
参
加
者

ソ
ー

シ
ャ
ル
ゲ
ー

ム

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

M
o
b
a
g
e

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

G
R
E
E

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

m
i
x
i

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

F
a
c
e
b
o
o
k

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

タ
ブ
レ

ッ
ト
向
け

ス
マ
ー

ト
フ
ォ
ン
・

現
参
加
者

コ
ン
テ
ン
ツ

携
帯
電
話
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

オ
ン
ラ
イ
ン
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

ア
ー

ケ
ー

ド
ゲ
ー

ム

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

ロールプレイング 70.7 75.9 69.4 64.5 77.5 79.3 80.3 78.4 75.5 71.4 72.5 76.7 70.2

アクション 49.1 60.3 44.4 38.2 50.3 52.2 51.1 56.2 47.1 49.0 48.6 56.7 58.6

アドベンチャー 36.3 41.9 36.6 27.6 36.5 38.3 36.1 40.7 35.3 35.5 37.5 40.1 46.1

育成・目標達成型
シミュレーション 31.4 36.0 28.3 28.2 37.5 37.2 35.0 41.4 31.4 30.1 32.6 34.6 35.6

シューティング 26.6 33.8 21.1 22.9 27.8 30.7 29.9 35.2 25.5 27.7 27.8 30.9 34.3

リズムアクション
（音楽・ダンスなど）

24.9 32.1 23.8 15.3 28.3 29.1 28.5 26.5 18.6 26.2 26.6 27.6 36.9

戦略シミュレーション・
ストラテジー 22.7 28.9 18.5 18.9 26.6 27.1 26.6 25.9 23.5 20.0 20.8 27.9 25.1

対戦格闘 21.4 27.5 19.5 14.3 23.7 26.3 25.9 21.0 16.7 22.2 23.9 25.8 30.4

スポーツ 20.6 20.6 19.3 22.3 22.9 20.9 25.9 25.9 29.4 22.2 22.7 21.0 22.5

レース 17.6 20.4 16.5 14.6 18.3 17.3 19.3 22.2 16.7 19.8 16.3 19.4 22.0

恋愛シミュレーション 16.7 20.2 15.0 13.6 21.9 22.3 21.2 22.8 19.6 17.4 15.7 18.2 22.8

ＦＰＳ
（一人称視点のシューティング）

15.5 21.3 14.8 7.6 16.7 17.9 13.5 19.8 14.7 15.7 11.2 25.3 20.4

パズル・クイズ 15.5 16.7 14.0 15.6 18.6 19.8 20.8 21.6 16.7 17.0 16.9 13.6 21.5

ＭＭＯＲＰＧ
（多人数参加型ロールプレイング）

14.6 23.0 11.0 6.6 19.4 22.6 18.2 21.0 19.6 15.1 15.7 29.7 17.8

ボードゲーム
（すごろくなど）

9.7 13.7 8.3 5.6 11.5 10.6 11.7 9.3 11.8 9.9 9.7 9.9 11.5

対戦型
ネットワークゲーム 8.7 16.5 3.8 3.3 11.7 12.6 13.9 11.7 8.8 9.9 10.6 17.7 15.7

サウンドノベル
（音付きの小説形式）

8.0 9.5 8.5 5.0 10.5 11.2 9.9 12.3 10.8 8.2 7.9 11.3 12.8

バラエティ・
パーティゲーム 6.8 10.0 3.8 6.0 5.4 5.6 6.2 4.9 3.9 6.7 6.9 6.0 9.4

戦略型
テーブルゲーム
（囲碁・将棋・チェスなど）

5.2 8.7 3.3 2.3 6.6 7.3 7.3 5.6 5.9 6.2 5.7 7.4 8.9

勉強・学習・
トレーニング 4.9 4.1 5.0 6.0 5.0 4.7 5.1 8.6 9.8 5.8 3.9 3.7 6.8

ギャンブル型
テーブルゲーム
（花札・麻雀・トランプなど）

4.6 6.7 3.5 2.7 6.8 8.7 8.0 6.2 3.9 4.5 6.0 6.0 8.4

実機シミュレーター
（パチンコ・パチスロなど）

4.0 5.6 2.0 4.0 5.6 6.1 6.6 6.8 4.9 4.7 5.4 6.0 7.1

タイピング練習 2.4 4.6 0.8 1.3 3.9 3.9 2.6 4.3 2.0 2.6 2.4 3.2 4.5

コミュニケーション 1.8 2.8 1.8 0.3 2.1 2.5 1.8 3.1 3.9 1.7 2.1 3.0 2.4

コンストラクション
（ゲーム作成ツール）

1.2 2.4 0.3 0.7 1.2 1.4 0.4 1.9 0.0 1.1 0.6 2.1 1.8

情報データベース・
実用ソフト 1.1 1.7 0.8 0.7 1.2 1.4 1.1 1.2 2.0 1.3 1.5 2.1 1.8

その他 0.9 1.3 0.5 0.7 0.6 0.8 0.4 0.0 1.0 0.6 0.9 0.9 1.3

無効・無回答 0.9 1.1 0.0 1.7 0.2 0.3 0.0 0.0 0.0 0.6 0.6 0.5 0.5

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

家庭用ゲームプレイ頻度別 ソーシャルゲーム現参加者別 各業態ゲーム現参加者別

- 20 -



（趣味・関心事別）
（単位：％）

マ
ン
ガ
・
ア
ニ
メ

映
画
・
演
劇
・
ド
ラ
マ

イ
ン
タ
ー

ネ

ッ
ト

パ
ソ
コ
ン
・

音
楽
鑑
賞

読
書

カ
ラ
オ
ケ

お
笑
い
・
バ
ラ
エ
テ

ィ

イ
ン
テ
リ
ア

フ

ァ
ッ
シ

ョ
ン
・

ア
イ
ド
ル
・
声
優

旅
行

恋
愛
・
出
会
い

サ

ッ
カ
ー

野
球

写
真
・
ア
ー

ト

釣
り
・
ア
ウ
ト
ド
ア

パ
チ
ン
コ
・
パ
チ
ス
ロ

料
理
・
グ
ル
メ
・
酒

車
・
バ
イ
ク
・
ド
ラ
イ
ブ

勉
強
・
語
学
・
資
格
取
得

囲
碁
・
将
棋
・
麻
雀

格
闘
技

競
馬
・
競
輪
・
競
艇

ゴ
ル
フ

そ
の
他

無
効
・
無
回
答

標本数（人） 1,161 767 508 503 383 324 282 212 209 199 190 170 169 130 107 105 98 98 93 82 74 71 51 46 27 3

ロールプレイング 70.7 75.5 74.6 78.1 78.1 79.3 78.0 73.1 68.4 76.4 74.2 71.8 72.2 74.6 72.0 79.0 90.8 68.4 76.3 74.4 82.4 80.3 84.3 65.2 70.4 66.7

アクション 49.1 54.8 52.0 59.8 59.5 55.9 54.6 56.1 49.8 54.3 54.7 52.9 53.3 50.8 63.6 65.7 50.0 50.0 55.9 63.4 45.9 64.8 31.4 41.3 51.9 33.3

アドベンチャー 36.3 42.6 41.1 41.6 46.2 44.8 48.2 48.1 41.1 47.7 37.4 38.2 37.3 41.5 57.0 48.6 35.7 42.9 44.1 53.7 43.2 49.3 31.4 30.4 33.3 33.3

育成・目標達成型
シミュレーション 31.4 36.5 31.5 37.8 35.5 44.4 42.9 38.2 34.0 45.2 31.1 47.6 33.1 38.5 41.1 41.9 41.8 49.0 31.2 45.1 41.9 39.4 54.9 19.6 37.0 66.7

シューティング 26.6 29.2 30.5 34.6 35.2 33.3 31.2 32.5 29.7 31.7 33.7 31.2 33.1 31.5 36.4 40.0 34.7 31.6 38.7 36.6 28.4 39.4 31.4 32.6 29.6 33.3

リズムアクション
（音楽・ダンスなど）

24.9 30.4 27.6 35.6 41.8 37.7 40.1 39.6 27.3 40.7 23.7 31.8 26.6 14.6 43.0 37.1 30.6 30.6 23.7 34.1 24.3 38.0 21.6 6.5 33.3 0.0

戦略シミュレーション・
ストラテジー 22.7 25.9 25.8 30.6 28.5 31.2 26.2 23.6 25.8 26.6 26.3 31.2 24.9 28.5 30.8 39.0 26.5 24.5 25.8 26.8 50.0 31.0 27.5 21.7 14.8 0.0

対戦格闘 21.4 25.6 25.6 28.8 30.0 29.0 27.7 32.1 21.1 30.2 26.8 23.5 26.6 27.7 29.9 35.2 31.6 26.5 20.4 29.3 37.8 43.7 31.4 19.6 14.8 0.0

スポーツ 20.6 18.9 21.7 19.9 20.6 17.6 21.3 26.9 23.4 18.6 30.5 22.4 50.3 53.1 15.9 34.3 29.6 18.4 33.3 31.7 24.3 33.8 39.2 37.0 18.5 33.3

レース 17.6 16.8 16.3 21.1 21.9 16.7 17.0 20.3 21.1 18.1 35.8 16.5 20.7 28.5 18.7 19.0 15.3 20.4 22.6 22.0 10.8 23.9 21.6 19.6 11.1 33.3

恋愛シミュレーション 16.7 22.0 18.7 25.8 27.2 27.2 31.6 18.9 18.2 39.7 18.9 21.8 17.2 16.2 38.3 23.8 23.5 25.5 18.3 32.9 21.6 23.9 31.4 6.5 14.8 0.0

ＦＰＳ
（一人称視点の
シューティング）

15.5 18.9 20.5 22.5 21.9 19.4 19.9 16.5 15.3 19.1 16.8 14.7 13.6 16.2 24.3 18.1 22.4 14.3 19.4 26.8 24.3 32.4 13.7 10.9 18.5 0.0

パズル・クイズ 15.5 18.0 16.7 18.9 19.3 21.3 20.6 25.5 22.0 23.6 21.6 31.2 15.4 14.6 22.4 19.0 24.5 22.4 15.1 18.3 27.0 18.3 17.6 10.9 14.8 0.0

ＭＭＯＲＰＧ
（多人数参加型
ロールプレイング）

14.6 18.1 16.9 23.7 21.1 21.0 19.5 13.7 17.2 14.6 17.9 17.1 16.0 13.1 22.4 19.0 18.4 15.3 14.0 24.4 23.0 22.5 13.7 13.0 11.1 0.0

ボードゲーム
（すごろくなど）

9.7 10.8 10.0 12.1 11.7 10.8 14.2 13.7 12.9 10.6 10.5 17.1 8.9 10.8 10.3 15.2 15.3 8.2 11.8 17.1 23.0 15.5 11.8 6.5 22.2 33.3

対戦型
ネットワークゲーム 8.7 11.3 8.5 15.9 14.1 14.8 14.2 9.0 9.1 11.6 10.0 11.8 8.9 11.5 9.3 17.1 15.3 9.2 8.6 13.4 13.5 11.3 11.8 6.5 11.1 0.0

サウンドノベル
（音付きの小説形式）

8.0 10.6 10.8 13.3 13.6 15.7 14.2 10.4 9.6 14.1 8.9 12.9 7.1 10.0 12.1 3.8 12.2 7.1 7.5 8.5 10.8 11.3 11.8 6.5 7.4 0.0

バラエティ・
パーティゲーム 6.8 7.7 5.1 7.0 6.5 8.3 9.9 12.3 9.1 8.5 8.9 10.6 6.5 6.9 10.3 11.4 9.2 10.2 9.7 9.8 8.1 5.6 3.9 13.0 14.8 0.0

戦略型
テーブルゲーム
（囲碁・将棋・チェスなど）

5.2 5.6 4.9 7.6 6.0 7.4 7.1 4.2 2.4 5.5 5.3 7.6 4.7 7.7 2.8 8.6 8.2 4.1 4.3 11.0 23.0 14.1 13.7 6.5 14.8 0.0

勉強・学習・
トレーニング 4.9 4.6 6.9 6.0 6.5 8.6 7.8 10.8 10.5 6.0 6.8 11.8 3.6 4.6 12.1 4.8 5.1 12.2 8.6 6.1 6.8 2.8 11.8 6.5 7.4 0.0

ギャンブル型
テーブルゲーム
（花札・麻雀・トランプなど）

4.6 6.0 5.1 7.2 7.8 5.6 7.8 7.1 5.7 6.5 8.4 7.1 5.3 6.2 5.6 7.6 16.3 1.0 7.5 11.0 23.0 12.7 13.7 8.7 14.8 0.0

実機シミュレーター
（パチンコ・パチスロなど）

4.0 4.7 3.7 5.6 4.7 4.0 7.4 5.7 5.7 7.0 9.5 6.5 5.3 3.1 4.7 5.7 18.4 5.1 8.6 13.4 9.5 12.7 13.7 6.5 11.1 0.0

タイピング練習 2.4 3.0 2.8 4.4 3.4 3.7 4.3 2.8 2.9 3.5 1.6 4.1 1.2 2.3 4.7 1.0 5.1 4.1 4.3 3.7 2.7 2.8 2.0 2.2 3.7 0.0

コミュニケーション 1.8 2.2 2.6 3.4 2.3 3.4 2.8 2.4 2.4 3.5 1.6 5.3 2.4 3.8 5.6 1.0 2.0 3.1 3.2 3.7 5.4 2.8 2.0 4.3 3.7 0.0

コンストラクション
（ゲーム作成ツール）

1.2 1.6 1.6 1.6 2.1 1.5 1.1 1.4 0.5 2.5 1.6 1.2 1.2 2.3 1.9 1.0 1.0 2.0 3.2 1.2 0.0 2.8 2.0 2.2 0.0 0.0

情報データベース・
実用ソフト 1.1 1.6 1.6 1.8 1.3 1.2 1.1 0.9 1.4 2.0 1.6 2.4 0.6 1.5 0.9 2.9 4.1 1.0 1.1 0.0 4.1 1.4 5.9 0.0 3.7 0.0

その他 0.9 0.7 0.6 0.6 0.8 0.3 0.7 0.0 1.4 1.0 0.5 0.0 0.0 0.8 0.0 0.0 0.0 0.0 1.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 3.7 0.0

無効・無回答 0.9 0.5 1.2 0.6 0.5 0.9 0.7 0.5 2.4 0.0 0.5 1.2 1.2 0.0 0.0 1.0 1.0 4.1 1.1 1.2 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

趣味・関心事別２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ
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５．ゲームプレイ頻度

　［質問］　平均すると週に何日くらい家庭用ゲーム機でゲームをしますか。※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。

（１）プレイ頻度

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

ほとんど
毎日

週に
４～５日

週に
２～３日

週に
１日

月に
２～３日

月に
１日以下

1,161 39.7 10.4 23.9 10.7 7.3 7.9

男　性 893 42.6 10.8 23.0 10.4 6.3 7.1

３～９才 20 60.0 15.0 25.0 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 68 63.2 8.8 20.6 1.5 2.9 2.9

１３～１５才 91 59.3 7.7 17.6 9.9 4.4 1.1

１６～１８才 115 60.0 7.8 18.3 7.8 1.7 4.3

１９～２４才 171 36.8 15.2 26.9 7.6 3.5 9.9

２５～２９才 132 34.1 11.4 25.0 13.6 7.6 8.3

３０～３９才 203 34.0 13.3 22.7 12.3 9.4 8.4

４０～４９才 77 31.2 3.9 27.3 18.2 7.8 11.7

５０才以上 16 6.3 0.0 18.8 25.0 43.8 6.3

女　性 268 30.2 9.3 27.2 11.6 10.8 10.8

３～９才 14 64.3 7.1 14.3 0.0 0.0 14.3

１０～１２才 27 40.7 11.1 22.2 11.1 14.8 0.0

１３～１５才 8 62.5 0.0 25.0 0.0 0.0 12.5

１６～１８才 18 22.2 16.7 44.4 0.0 16.7 0.0

１９～２４才 43 20.9 14.0 34.9 11.6 7.0 11.6

２５～２９才 38 28.9 0.0 23.7 21.1 13.2 13.2

３０～３９才 68 29.4 13.2 26.5 13.2 10.3 7.4

４０～４９才 42 19.0 7.1 26.2 11.9 14.3 21.4

５０才以上 10 40.0 0.0 20.0 10.0 10.0 20.0

・「ほとんど毎日」プレイする「ヘビーユーザー」は前回からさらに増加し、３９．７％。
・「３～９才」「１０～１２才」「１６～１８才」の男性、および「３～９才」「１３～１５才」の女性は、
　「ほとんど毎日」プレイする割合が６割以上を占める。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

39.7

39.4

36.8

10.4

12.5

13.2

23.9

26.6

28.9

10.7

10.1

9.5

7.3

5.7

7.7

7.9

5.6

3.8

0 20 40 60 80 100

ほとんど毎日 週に４～５日 週に２～３日

週に１日 月に２～３日 月に１日以下

ヘビーユーザー ミドルユーザー ライトユーザー

（単位：％）
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（２）平均週間プレイ日数

標本数
（人）

（単位：日）
標本数
（人）

平均週間
プレイ日数

（日）

標本数
（人）

平均週間
プレイ日数

（日）

1,161 1,124 4.11 1,171 4.02

男　性 893 852 4.26 875 4.11

３～９才 20 20 5.78 8 4.51

１０～１２才 68 40 5.49 40 6.20

１３～１５才 91 76 5.81 62 5.10

１６～１８才 115 84 5.23 88 4.99

１９～２４才 171 212 4.24 203 4.34

２５～２９才 132 133 3.82 148 3.99

３０～３９才 203 213 3.70 229 3.70

４０～４９才 77 62 3.22 84 2.48

５０才以上 16 12 1.34 13 2.41

女　性 268 272 3.66 296 3.74

３～９才 14 6 2.97 11 4.41

１０～１２才 27 17 5.25 17 4.72

１３～１５才 8 15 4.81 10 3.38

１６～１８才 18 23 3.80 20 3.95

１９～２４才 43 38 3.51 58 4.48

２５～２９才 38 48 3.69 45 3.40

３０～３９才 68 79 3.41 90 3.43

４０～４９才 42 43 3.16 42 3.39

５０才以上 10 3 4.70 3 0.23

注）平均週間プレイ日数の算出方法

　　　「ほとんど毎日」：７日、「週に４～５日」：４．５日、「週に２～３日」：２．５日、「週に１日｣：１日、

　　　「月に２～３日」：０．３日、「月に１日以下」：０．１日として推計　

・全体の平均週間プレイ日数は前回より減少し、３．９８日となった。
・男性は「３～９才」「１０～１２才」「１３～１５才」「１６～１８才」、女性は「３～９才」「１３～１５才」において、
　平均週間プレイ日数が５日を超える。

男
女
・
年
齢
別

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

3.98

4.17

5.50

5.36

5.05

5.10

4.03

3.69

3.70

3.26

1.29

3.38

5.19

4.06

5.01

3.47

3.11

2.88

3.49

2.49

3.45

0 1 2 3 4 5 6 7

- 23 -



６．ゲームプレイ時間

　［質問］　平均すると１日につき何分間くらい家庭用ゲーム機でゲームをしますか。平日・休日ごとにお教えください。

（１）平日　（１日あたり）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

■平均プレイ時間

標本数
（人）

標本数
（人）

平均
プレイ時間

（分）

標本数
（人）

平均
プレイ時間

（分）

1,161 1,124 83.2 1,171 77.2

男　性 893 852 86.1 875 80.2

３～９才 20 20 62.8 8 54.4

１０～１２才 68 40 93.7 40 90.3

１３～１５才 91 76 107.1 62 103.0

１６～１８才 115 84 122.6 88 111.6

１９～２４才 171 212 98.5 203 95.3

２５～２９才 132 133 85.2 148 73.7

３０～３９才 203 213 62.6 229 64.9

４０～４９才 77 62 61.3 84 50.9

５０才以上 16 12 36.7 13 40.8

女　性 268 272 73.6 296 68.0

３～９才 14 6 35.0 11 37.0

１０～１２才 27 17 72.4 17 41.9

１３～１５才 8 15 119.0 10 41.7

１６～１８才 18 23 120.8 20 108.4

１９～２４才 43 38 88.2 58 97.6

２５～２９才 38 48 79.1 45 64.2

３０～３９才 68 79 59.0 90 62.8

４０～４９才 42 43 47.2 42 50.2

５０才以上 10 3 45.0 3 6.7

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

・平日１日あたりのプレイ時間は「４１～６０分」が前回（３５．３％）より減少したものの依然として最多（３１．６％）。
・平日１日あたりの平均プレイ時間は前回の８３．２分から８１．１分に減少。男女とも前回同様「１６～１８才」のプレイ時間が
　最も長い（男性：１２８．１分、女性：８５．６分）。

男
女
・
年
齢
別

東京ゲームショウ
２０１２・全体

9.8

8.5

10.1

5.6

4.5

5.1

14.6

15.0

18.0

31.6

35.3

32.4

3.9

3.2

3.8

17.5

16.1

17.1

6.9

8.6

7.3

5.8

5.5

4.3

4.4

3.2

2.0

0 20 40 60 80 100

０分 １～２０分 ２１～４０分

４１～６０分 ６１～９０分 ９１～１２０分

１２１～１８０分 １８１分以上 無効・無回答

81.1

87.8

66.5

80.0

112.1

128.1

100.6

81.4

68.6

54.5

30.2

58.2

35.7

52.9

66.9

85.6

65.7

54.7

62.3

44.7

50.0

0 100 200 300

（単位：分）

（単位：％）
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（２）休日　（１日あたり）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

■平均プレイ時間

標本数
（人）

標本数
（人）

平均
プレイ時間

（分）

標本数
（人）

平均
プレイ時間

（分）

1,161 1,124 155.1 1,171 141.7

男　性 893 852 161.4 875 148.0

３～９才 20 20 129.4 8 52.5

１０～１２才 68 40 147.3 40 140.3

１３～１５才 91 76 195.5 62 195.6

１６～１８才 115 84 205.6 88 192.2

１９～２４才 171 212 174.7 203 165.4

２５～２９才 132 133 180.9 148 150.0

３０～３９才 203 213 127.2 229 125.2

４０～４９才 77 62 120.7 84 105.7

５０才以上 16 12 86.7 13 85.4

女　性 268 272 134.1 296 122.4

３～９才 14 6 35.0 11 68.0

１０～１２才 27 17 96.8 17 75.6

１３～１５才 8 15 176.0 10 121.1

１６～１８才 18 23 237.9 20 201.1

１９～２４才 43 38 167.0 58 159.8

２５～２９才 38 48 179.8 45 138.7

３０～３９才 68 79 101.0 90 114.3

４０～４９才 42 43 75.0 42 72.4

５０才以上 10 3 105.0 3 31.7

東京ゲームショウ
２０１０・全体

・休日１日あたりのプレイ時間は、「４１～６０分」（２３．２％）、「９１～１２０分」（２１．２％）、「１８１分以上」（２１．３％）が
　ほぼ均衡して多い。。
・休日１日あたりの平均プレイ時間は前回（１５５．１分）から減少して１４９．０分。

男
女
・
年
齢
別

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

0.9

0.6

3.3

3.9

3.3

3.2

8.8

7.3

7.4

23.2

25.2

23.1

4.2

3.6

5.3

21.2

20.0

23.2

12.1

13.3

13.3

21.3

23.5

19.2

4.4

3.2

2.0

0 20 40 60 80 100

０分 １～２０分 ２１～４０分

４１～６０分 ６１～９０分 ９１～１２０分

１２１～１８０分 １８１分以上 無効・無回答

149.0

161.2

85.5

151.7

212.5

215.4

180.5

159.4

134.5

95.6

64.6

106.9

75.7

106.7

130.6

118.3

125.8

126.9

106.7

71.7

91.1

0 100 200 300

（単位：分）

（単位：％）
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（３）週間累計プレイ時間

標本数
（人）

（単位：分）
標本数
（人）

週間累計
プレイ時間

（分）

標本数
（人）

週間累計
プレイ時間

（分）

1,161 1,124 485.9 1,171 439.0

男　性 893 852 517.0 875 465.6

３～９才 20 20 496.2 8 241.6

１０～１２才 68 40 621.5 40 659.6

１３～１５才 91 76 799.2 62 710.5

１６～１８才 115 84 806.7 88 718.3

１９～２４才 171 212 570.4 203 553.7

２５～２９才 132 133 516.4 148 446.5

３０～３９才 203 213 360.6 229 360.8

４０～４９才 77 62 316.2 84 235.8

５０才以上 16 12 149.2 13 187.4

女　性 268 272 390.7 296 362.9

３～９才 14 6 103.8 11 225.1

１０～１２才 27 17 428.9 17 265.3

１３～１５才 8 15 686.0 10 299.7

１６～１８才 18 23 693.2 20 613.0

１９～２４才 43 38 467.3 58 561.7

２５～２９才 38 48 493.1 45 367.1

３０～３９才 68 79 285.3 90 318.6

４０～４９才 42 43 204.6 42 214.5

５０才以上 10 3 331.5 3 51.6

注）週間累計プレイ時間 ＝ （平均週間プレイ日数 － ２日） × 平日の平均プレイ時間 ＋ 休日の平均プレイ時間 × ２

・週間累計プレイ時間は前回（４８５．９分）より減少して４５８．９分。
・男女とも前回より減少（男性：５１２．５分、女性：２９３．８分）。
・男性は「１６～１８才」（８２７．３分）、女性は「１３～１５才」（４６２．７分）の週間累計プレイ時間が最も長い。
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別

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体
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512.5

403.8
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385.9
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265.5

322.5
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362.1

324.9
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７．ソフトウェア購入状況

（１）過去１年間の家庭用ゲームソフトウェア購入実績

　［質問］　この１年間に、家庭用ゲームのゲームソフトを買いましたか。「①パッケージソフト（新品通常版）」「②パッケージソフト

　　　　　　 （新品低価格版）」「③パッケージソフト（中古品）」「④有料ダウンロードソフト」に分けてお答えください。

　　　　　　※PC・携帯電話のゲームは除きます。　

■家庭用ゲームソフト年間購入率（「①パッケージソフト（新品通常版）」「②パッケージソフト（新品低価格版）」

　「③パッケージソフト（中古品）」 「④有料ダウンロードソフト」のいずれかをこの１年間に「買った」と回答した率）

標本数
（人）

1,161

（男女・年齢別／家庭用ゲームプレイ頻度別） （ソフトウェア種別ごとの年間購入率）

標本数
（人）

1,161 66.2 16.9 37.9 23.2

男　性 893 69.8 18.8 41.5 25.3

３～９才 20 65.0 5.0 20.0 10.0

１０～１２才 68 67.6 20.6 41.2 35.3

１３～１５才 91 67.0 28.6 37.4 20.9

１６～１８才 115 71.3 26.1 53.0 23.5

１９～２４才 171 69.0 15.8 46.2 25.7

２５～２９才 132 74.2 17.4 46.2 30.3

３０～３９才 203 73.9 15.3 36.5 24.6

４０～４９才 77 64.9 18.2 35.1 23.4

５０才以上 16 31.3 12.5 18.8 12.5

女　性 268 54.5 10.4 25.7 16.0

３～９才 14 57.1 7.1 14.3 28.6

１０～１２才 27 33.3 3.7 7.4 18.5

１３～１５才 8 25.0 12.5 12.5 12.5

１６～１８才 18 50.0 16.7 50.0 5.6

１９～２４才 43 74.4 16.3 41.9 20.9

２５～２９才 38 50.0 10.5 23.7 10.5

３０～３９才 68 64.7 11.8 33.8 17.6

４０～４９才 42 50.0 7.1 9.5 11.9

５０才以上 10 20.0 0.0 10.0 20.0

ヘビーユーザー 461 74.8 23.0 44.3 34.1

ミドルユーザー 399 69.7 16.0 41.1 20.1

ライトユーザー 301 48.5 8.6 23.9 10.6

（単位：％）
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・過去１年間にいずれかの種別の家庭用ゲームソフトウェアの購入実績があったのは全体の７８．０％。
・男女別では男性（８１．２％）、家庭用ゲームプレイ頻度別ではヘビーユーザー（８５．５％）の購入率が高い。
・ソフトウェア種別ごとにみると、「パッケージソフト（新品通常版）」が６６．２％で最も多い。
　「有料ダウンロードソフト」は２３．２％で、「パッケージソフト（新品低価格版）」（１６．９％）より購入率は高い。

東京ゲームショウ２０１２・全体

東京ゲームショウ２０１２・全体

①
パッケージ

ソフト
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②
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③
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④
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ダウン
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ソフト

78.0 16.0 6.0
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いずれかを「買った」 いずれも「買わなかった」 無効・無回答 -
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（単位：％）

（単位：％）
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（２）過去１年間のソフトウェア平均購入本数

【「①パッケージソフト（新品通常版）」「②パッケージソフト（新品低価格版）」「③パッケージソフト（中古品）」「④有料ダウンロードソフト」の

　いずれかの家庭用ゲームのゲームソフトを「買った」と回答した人のみ】

　［質問］　「買った」とお答えの方は、この１年間に買ったソフトの本数についてもそれぞれお教えください。

標本数
（人）

平均合計
購入本数

（本）

うち
中古品

購入比率
（％）

平均合計
購入本数

（本）

うち
ダウン
ロード

購入比率
（％）

1,161 4.7 28.9 5.6 15.7

男　性 893 5.2 29.2 6.1 15.7

３～９才 20 2.5 7.5 2.7 5.0

１０～１２才 68 4.7 25.4 6.9 32.0

１３～１５才 91 4.7 28.5 5.8 18.0

１６～１８才 115 5.0 32.1 5.7 12.5

１９～２４才 171 5.1 31.7 5.8 13.0

２５～２９才 132 7.2 27.2 8.3 12.7

３０～３９才 203 5.3 30.0 6.1 14.0

４０～４９才 77 4.1 23.4 5.1 18.4

５０才以上 16 1.3 28.6 2.5 46.9

女　性 268 3.0 27.3 3.5 15.6

３～９才 14 1.2 0.0 2.3 48.1

１０～１２才 27 2.0 13.2 2.6 22.2

１３～１５才 8 0.8 42.4 0.9 14.3

１６～１８才 18 2.9 48.1 3.0 3.7

１９～２４才 43 4.7 35.2 5.7 16.8

２５～２９才 38 3.6 25.7 3.9 9.2

３０～３９才 68 3.2 22.0 3.6 13.1

４０～４９才 42 2.2 16.7 2.7 19.6

５０才以上 10 1.0 16.7 1.5 33.3

ヘビーユーザー 461 6.6 29.4 8.1 18.6

ミドルユーザー 399 4.3 28.1 4.9 12.0

ライトユーザー 301 2.2 29.3 2.5 10.9

注）平均購入本数の算出にあたっては、（１）においてソフトウェアを「買わなかった」と回答した未購入者についても、

　　（２）の購入本数を一律「０」本として扱った上で、それら未購入者も含めた全体を母数としている。ただし、いずれかの

　　ソフトウェア種別にて無効・無回答の場合は、他のすべての種別の購入本数についても回答は無効とし、算出母数から除外する。
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・有料ダウンロードソフトも含めた家庭用ゲームソフトウェアの合計購入本数の平均は５．６本。
・有料ダウンロードソフトは０．９本で、購入本数全体に占めるダウンロード購入の比率は１５．７％となった。
・パッケージソフトの購入本数（４．７本）のうち、中古購入本数の比率は２８．９％。
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（３）過去１年間に購入して満足した家庭用ゲームソフトウェア
　　【過去１年間における家庭用ゲームソフトウェア購入者ベース】《自由回答／複数回答》

　［質問］　あなたがこの１年間に購入した家庭用ゲームソフトのうち、満足したタイトルがあれば、 ゲームソフトの具体的なタイトル名
　　　　　　 およびその機種名をお書きください。※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。

（家庭用ゲームソフトウェア購入者n=905人のうち有効回答者673人・延べ705タイトル）

「ドラゴンクエスト」シリーズ 71 「ペルソナ」シリーズ 17
ドラゴンクエストX 目覚めし五つの種族 オンライン Wii 44 ペルソナ4 ザ・ゴールデン PSV 15
ドラゴンクエストモンスターズ テリーのワンダーランド3D 3DS 17 ペルソナ4 ジ・アルティメット イン マヨナカアリーナ PS3 2
ドラゴンクエストIX 星空の守り人 NDS 2 「ダンガンロンパ」シリーズ 14
ドラゴンクエスト25周年記念 ファミコン&スーパーファミコン ドラゴンクエストI・II・III Wii 1 スーパーダンガンロンパ2 さよなら絶望学園 PSP 13
ドラゴンクエストVI 幻の大地 NDS 1 「ダンガンロンパ」 PSP 1
「ドラゴンクエスト」「ドラクエ」 Wii 4 「テイルズ オブ」シリーズ 14
「ドラゴンクエスト」「ドラクエ」 （無回答） 2 テイルズ オブ ヴェスペリア PS3 4

「モンスターハンター」シリーズ 56 テイルズ オブ ヴェスペリア PlayStation3 the Best PS3 2
モンスターハンター3G 3DS 41 テイルズ オブ エクシリア PS3 2
モンスターハンターポータブル 3rd PSP 9 テイルズ オブ ジ アビス PS2 2
モンスターハンター3（トライ） Wii 2 テイルズ オブ イノセンス R PSV 1
モンハン日記 ぽかぽかアイルー村G PSP 1 テイルズ オブ グレイセス エフ PS3 1
「モンスターハンターポータブル」 PSP 1 テイルズ オブ ザ ヒーローズ ツインブレイヴ PSP 1
「モンハン」 （無回答） 2 「テイルズシリーズ」 PS3 1

「ポケットモンスター」シリーズ 52 「太鼓の達人」シリーズ 13
ポケットモンスター ブラック2 NDS 18 太鼓の達人 ちびドラゴンと不思議なオーブ 3DS 4
ポケットモンスター ホワイト2 NDS 12 太鼓の達人 ぽ～たぶるDX PSP 2
ポケットモンスター ブラック・ホワイト2 NDS 9 太鼓の達人Wii 決定版 Wii 1
ポケパーク2 ～Beyond the World～ Wii 2 「太鼓の達人」 （無回答） 4
ポケットモンスター ブラック NDS 1 「太鼓の達人」 Wii 1
ポケモンバトルレボリューション Wii 1 「太鼓の達人」 NDS 1
「ポケットモンスター」「ポケモン」 （無回答） 7 Dragon's Dogma PS3 10
「ポケモン」 NDS 1 第2次スーパーロボット大戦Z 再世篇 PSP 9
「ポケモンスクランブル」 （無回答） 1 「ダンボール戦機」シリーズ 8

「マリオ」シリーズ 34 ダンボール戦機 爆ブースト 3DS 5
New スーパーマリオブラザーズ2 3DS 20 ダンボール戦機 ブースト PSP 1
スーパーマリオ 3Dランド 3DS 3 「ダンボール戦機」 （無回答） 2
マリオカート7 3DS 3 「メダロット」シリーズ 8
マリオカートWii Wii 1 メダロット7 3DS 6
マリオパーティ8 Wii 1 メダロットDS NDS 2
「マリオ」 3DS 2 DARK SOULS PS3 8
「スーパーマリオ」 3DS 1 「ウイニングイレブン」シリーズ 7
「マリオ」 NDS 1 ワールドサッカー ウイニングイレブン 2012 PS3 3
「マリオギャラクシー」 Wii 1 ワールドサッカー ウイニングイレブン 2012 PSP 1
「マリオパーティ」 （無回答） 1 ワールドサッカー ウイニングイレブン 2012 （無回答） 1

「初音ミク -Project DIVA-」シリーズ 23 「ウイイレ」 PS3 1
初音ミク -Project DIVA- f PSV 19 「ウイニングイレブン」 PSP 1
初音ミク and Future Stars Project mirai 3DS 2 PSV 7
初音ミク -Project DIVA- 2nd PSP 1 「ゴッドイーター」シリーズ 7
初音ミク -Project DIVA- extend PSP 1 ゴッドイーター バースト PSP 4

「コール オブ デューティ」シリーズ 20 「ゴッドイーター」 PSP 3
コール オブ デューティ モダン・ウォーフェア3 PS3 8 世界樹の迷宮IV 伝承の巨神 3DS 7
コール オブ デューティ ブラックオプス PS3 3 「バイオハザード」シリーズ 7
コール オブ デューティ ブラックオプス X360 2 バイオハザード リベレーションズ 3DS 3
コール オブ デューティ モダン・ウォーフェア2 PS3 2 バイオハザード オペレーション・ラクーンシティ PS3 1
コール オブ デューティ モダン・ウォーフェア3 X360 2 「バイオハザード5」 PS3 2
「コール オブ デューティ」 PS3 3 「バイオハザード」 （無回答） 1

「ファイナルファンタジー」シリーズ 19 「メタルギアソリッド」シリーズ 7
ファイナルファンタジーXIII-2 PS3 3 メタルギアソリッド スネークイーター 3D 3DS 2
ファイナルファンタジー 零式 PSP 2 メタルギアソリッド HDエディション PSV 1
シアトリズム ファイナルファンタジー 3DS 2 メタルギアソリッド HDエディション PS3 1
ディシディア デュオデシム ファイナルファンタジー PSP 1 メタルギアソリッド ピースウォーカー PSP 1
光の4戦士 -ファイナルファンタジー外伝- NDS 1 メタルギアソリッド ピースウォーカー HDエディション PS3 1
ファイナルファンタジーIII PSP 1 メタルギアソリッド4 ガンズ・オブ・ザ・パトリオット PS3 1
ファイナルファンタジーVIII　［★ゲームアーカイブス］ PSV 1 「THE IDOLM@STER」シリーズ 6
ファイナルファンタジーXIII-2 （無回答） 1 THE IDOLM@STER 2 PS3 5
「FF」 （無回答） 3 THE IDOLM@STER SP PSP 1
「FF」 PS3 2 「脳トレ」シリーズ 6
「FF」 Wii 1 東北大学加齢医学研究所 川島隆太教授監修 ものすごく脳を鍛える5分間の鬼トレーニング 3DS 5
「FF」 3DS 1 「脳トレ」 （無回答） 1

「機動戦士ガンダム」シリーズ 18 ファイアーエムブレム 覚醒 3DS 6
機動戦士ガンダム EXTREME VS. PS3 11 「牧場物語」シリーズ 6
機動戦士ガンダムAGE PSP 2 牧場物語 はじまりの大地 3DS 4
ガンダム無双3 PS3 1 牧場物語 ハーベストムーン PS 1
ガンダム メモリーズ ～戦いの記憶～ PSP 1 「牧場物語」 （無回答） 1
機動戦士ガンダム ガンダムvs.ガンダムNEXT PLUS PSP 1
「ガンダム」 PS3 2

GRAVITY DAZE/重力的眩暈:上層への帰還において彼女の内宇宙に生じた摂動

タイトル数

（タイトル）【内訳】　タイトル名
タイトル・シリーズ名

機種名
【内訳】　タイトル名

タイトル・シリーズ名
機種名

タイトル数

（タイトル）
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「星のカービィ」シリーズ 6 「ゼルダの伝説」シリーズ 3
星のカービィ 20周年スペシャルコレクション Wii 2 ゼルダの伝説 スカイウォードソード Wii 1
カービィーのエアライド NGC 1 「ゼルダの伝説 時のオカリナ」 （無回答） 1
星のカービィ Wii Wii 1 「Zelda」 （無回答） 1
星のカービィ ウルトラスーパーデラックス NDS 1 「デビル メイ クライ」シリーズ 3
「カービィ」 （無回答） 1 デビル メイ クライ4 X360 1

カルドセプト 3DS 5 デビル メイ クライ4 PS3 1
「キングダムハーツ」シリーズ 5 デビル メイ クライ HDコレクション PS3 1

キングダムハーツ3D 3DS 3 TOKYO JUNGLE PS3 3
キングダム ハーツ バース バイ スリープ ファイナル ミックス PSP 1 「どうぶつの森」シリーズ 3
「キングダムハーツ」 PS2 1 おいでよ どうぶつの森 NDS 1

「実況パワフルプロ野球」シリーズ 5 「どうぶつの森」 （無回答） 2
実況パワフルプロ野球2012 PS3 3 化物語 ポータブル PSP 3
実況パワフルプロ野球2012 （無回答） 1 「無双OROCHI」シリーズ 3
「パワプロ」 （無回答） 1 無双OROCHI 2 X360 1

「ストリートファイター」シリーズ 5 無双OROCHI 2 PS3 1
スーパーストリートファイターIV アーケードエディション X360/PS3 1 無双OROCHI 2 Special PSP 1
スーパーストリートファイターIV アーケードエディション PS3 1 リトルビッグプラネット PSV 3
スーパーストリートファイターIV 3Dエディション 3DS 1 「龍が如く」シリーズ 3
ストリートファイター X 鉄拳 X360/PS3 1 龍が如く4 伝説を継ぐもの PS3 2
ストリートファイターIV X360/PS3 1 「クロヒョウ」 PSP 1

「戦国BASARA」シリーズ 5 「アサシン クリード」 2
戦国BASARA HD Collection PS3 2 「アサシン クリード」 PS3 1
戦国BASARA3 PS3 1 「アサシン クリード」 （無回答） 1
戦国BASARA3 宴 Wii 1 イナズマイレブンGO 3DS 2
「戦国BASARA」 PS3 1 Wii Sports Resort Wii 2

那由多の軌跡 PSP 5 「ウイニングポスト」シリーズ 2
バトルフィールド3 5 ウイニングポスト7 2012 （無回答） 1

バトルフィールド3 PS3 4 「ウイニングポスト」 PSP 1
バトルフィールド3 （無回答） 1 「エースコンバット」シリーズ 2

「BLAZBLUE」シリーズ 5 エースコンバット・ゼロ ザ・ベルカン・ウォー PS2 1
BLAZBLUE - CONTINUUM SHIFT EXTEND PSP 1 エースコンバットX2 ジョイントアサルト PSP 1
BLAZBLUE - CONTINUUM SHIFT EXTEND PS3 1 「絵心教室」シリーズ 2
BLAZBLUE - CONTINUUM SHIFT EXTEND PS3/PSV 1 新 絵心教室 3DS 1
「ブレイブルー」 PS3 1 わりと本格的 絵心教室　［☆DSiウェア］ （DSiウェア） 1
「ブレイブルー」 （無回答） 1 俺の屍を越えてゆけ PSP 2

「ルーンファクトリー」シリーズ 5 「グランツーリスモ」シリーズ 2
ルーンファクトリー4 3DS 4 グランツーリスモ5 PS3 1
ルーンファクトリー オーシャンズ PS3 1 グランツーリスモ5 Spec II PS3 1

アーシャのアトリエ ～黄昏の大地の錬金術士～ PS3 4 GO VACATION Wii 2
英雄伝説 零の軌跡 PSP 4 THE KING OF FIGHTERS XIII PS3 2
「戦国無双」シリーズ 4 十三支演義 ～偃月三国伝～ PSP 2

戦国無双 Chronicle 2nd 3DS 3 新・剣と魔法と学園モノ。刻の学園 PSP 2
戦国無双2　［★ゲームアーカイブス］ PS3 1 新・光神話 パルテナの鏡 3DS 2

「鉄拳」シリーズ 4 セブンスドラゴン2020 PSP 2
鉄拳タッグトーナメント2 X360/PS3 1 「ソニック」シリーズ 2
鉄拳タッグトーナメント2 PS3 1 ソニック ワールドアドベンチャー PS3 1
「鉄挙」 PS3 1 ソニックアドベンチャー2 （無回答） 1
「鉄拳」 （無回答） 1 タイムトラベラーズ 2

デビルサマナー ソウルハッカーズ 3DS 4 タイムトラベラーズ PSV 1
「ONE PIECE」シリーズ 4 タイムトラベラーズ PSP 1

ワンピース 海賊無双 PS3 3 電波人間のRPG 3DS 2
「ワンピース」 （無回答） 1 逃走中 史上最強のハンターたちからにげきれ！ 3DS 2

「アーマード・コア」シリーズ 3 ドラかず のび太のすうじ大冒険 3DS 2
アーマード・コアV PS3 2 ニーア レプリカント PS3 2
アーマード・コア フォーアンサー PS3 1 ファンタシースターポータブル2 インフィニティ PSP 2

神次元ゲイム ネプテューヌV PS3 3 「FIFA」 2
「サモンナイト」シリーズ 3 「FIFA」 Wii 1

サモンナイト PSP/PSV 1 「FIFA」 （無回答） 1
サモンナイト2 PSP/PSV 1 「ぷよぷよ」シリーズ 2
「サモンナイト」　［★ゲームアーカイブス］ PS3 1 「ぷよぷよ」 PSP 1

「The Elder Scrolls」シリーズ 3 「ぷよぷよ7」 Wii 1
The Elder Scrolls V: SKYRIM PS3 2 プロ野球スピリッツ2012 2
The Elder Scrolls IV: オブリビオン PS3 1 プロ野球スピリッツ2012 PSV 1

デジモンワールド リ：デジタイズ PSP 3 プロ野球スピリッツ2012 PSP 1

注１）具体的なタイトル名について、複数のタイトルを挙げてある場合はそれぞれを１タイトルとしてカウントし、複数回答として集計している。
　　　ただし、シリーズタイトルを複数記入してある場合は、それらをまとめて「シリーズ」として１タイトルとカウントしている。

注２）機種名の略称内容は以下の通り。
　　　 Wii：Ｗｉｉ、NGC：ニンテンドーゲームキューブ、3DS：ニンテンドー３ＤＳ、NDS：ニンテンドーＤＳ、PS3：プレイステーション３、
　　　 PS2：プレイステーション２、PSV：プレイステーション ヴィータ、PSP：ＰＳＰ「プレイステーション・ポータブル」、X360：Ｘｂｏｘ３６０

以下タイトル数「1」のタイトルは多数のため省略

・最も多かったのは「ドラゴンクエスト」シリーズ（延べ71タイトル）。前回（延べ17タイトル）から大幅に増加した。
　以下、「モンスターハンター」シリーズが延べ56タイトル、「ポケットモンスター」シリーズが延べ52タイトルと続く。
・単独タイトルでは、「ドラゴンクエストX 目覚めし五つの種族 オンライン」（Ｗｉｉ）が延べ44タイトルで最も多い。
　次に多いのは「モンスターハンター3G」（３ＤＳ）で延べ41タイトル。

タイトル数

（タイトル）【内訳】　タイトル名
タイトル・シリーズ名

機種名
【内訳】　タイトル名

タイトル・シリーズ名
機種名

タイトル数

（タイトル）
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８．ダウンロード販売サービスによる追加ダウンロードコンテンツ購入状況

　［質問］　この1年間に、アイテム、ステージ、シナリオ、音楽など、既存の家庭用ゲームに追加する有料の追加ダウンロードコンテンツを、
　　　　　　　家庭用ゲーム機専用のダウンロード販売サービス（Wiiショッピングチャンネル、ニンテンドーeショップ、プレイステーションストア、
　　　　　　　Xbox Liveマーケットプレースなど）で、ダウンロード購入しましたか。

■家庭用ゲーム追加ダウンロードコンテンツ年間購入率
　 （この１年間に追加ダウンロードコンテンツを「ダウンロード購入した」と回答した率）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

男　性 893

３～９才 20

１０～１２才 68

１３～１５才 91

１６～１８才 115

１９～２４才 171

２５～２９才 132

３０～３９才 203

４０～４９才 77

５０才以上 16

女　性 268

３～９才 14

１０～１２才 27

１３～１５才 8

１６～１８才 18

１９～２４才 43

２５～２９才 38

３０～３９才 68

４０～４９才 42

５０才以上 10

ヘビーユーザー 461

ミドルユーザー 399

ライトユーザー 301

・過去１年間の追加ダウンロードコンテンツのダウンロード購入経験者は、前回より（２５．５％）より増加して２７．４％。
・家庭用ゲームの「ヘビーユーザー」の購入率は３６．９％にのぼる。

男
女
・
年
齢
別

東京ゲームショウ２０１２・全体

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ２０１１・全体

東京ゲームショウ２０１０・全体

27.4

25.5

16.1

30.5

15.0

45.6

30.8

30.4

32.7

32.6

28.1

22.1

12.5

17.2

28.6

14.8

25.0

16.7

20.9

10.5

22.1

9.5

10.0

36.9

26.3

14.3

0 20 40 60 80

（単位：％）
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Ⅲ．ソーシャルゲームのプレイ状況

１．ＳＮＳおよびソーシャルゲームの利用状況

　［質問］　以下の①～④のSNSを利用していますか。また、そのSNS上で遊べるソーシャルゲームで遊んでいますか。

　　　　　　 最も近いものをお選びください。　

　　　　　　 ①Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage　②GREE　③mixi　④Facebook

■ＳＮＳおよびソーシャルゲームの利用状況（全体）

標本数
（人）

東京
ゲームショウ
２０１２・全体

1,161

東京
ゲームショウ
２０１１・全体

1,124

東京
ゲームショウ
２０１０・全体
（※２）

1,171

東京
ゲームショウ
２０１２・全体

1,161

東京
ゲームショウ
２０１１・全体

1,124

東京
ゲームショウ
２０１０・全体
（※２）

1,171

東京
ゲームショウ
２０１２・全体

1,161

東京
ゲームショウ
２０１１・全体

1,124

東京
ゲームショウ
２０１０・全体
（※２）

1,171

東京
ゲームショウ
２０１２・全体

1,161

東京
ゲームショウ
２０１１・全体

1,124

東京
ゲームショウ
２０１０・全体
（※２）

1,171

※１：「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は「モバゲータウン」として質問していた。

※２：選択肢「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」「利用している／ソーシャルゲームは遊んでいない」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は

　　　 それぞれ「利用している／アプリでゲームを遊んでいる」「利用している／アプリでゲームは遊んでいない」として質問していた。

④

・最も利用率が高いＳＮＳは「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」。
　「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」（Mobageゲーム利用者）が３０．８％、「利用している／ソーシャルゲームは
　遊んでいない」（Mobageゲーム以外利用者）が６．０％で、合計３６．９％が利用。前回（２９．１％）からさらに増加した。
　次いで「GREE」が前回（２５．３％）から増えて２９．２％（GREEゲーム利用者：２３．６％、GREEゲーム以外利用者：５．６％）。
　前回３３．７％で首位だった「mixi」は、２８．４％（mixiゲーム利用者：１４．０％、mixiゲーム以外利用者：１４．５％）に減少し
　３位となった。
・ソーシャルゲームの利用率については、「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」は男性「１６～１８才」（４７．８％）と
　女性「２５～２９才」（４４．７％）において、「GREE」では男性「１６～１８才」（４０．９％）において４割を超える。

①

Mobage
（モバゲー）
Yahoo! Mobage
（※１）

GREE②

③ mixi

Facebook

30.8

23.8

15.9

23.6

20.8

13.8

14.0

19.0

19.0

8.8

4.3

2.4

6.0

5.2

6.0

5.6

4.4

5.7

14.5

14.8

15.1

14.2

6.5

2.8

48.2

55.3

62.4

54.8

59.2

64.0

52.7

49.1

51.0

58.0

68.7

75.7

14.9

15.6

15.7

16.0

15.6

16.5

18.9

17.2

14.9

19.0

20.6

19.1

0 20 40 60 80 100

利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる（※２）

利用している／ソーシャルゲームは遊んでいない（※２）

利用していない

無効・無回答

（単位：％）
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■ＳＮＳおよびソーシャルゲームの利用状況
　 （男女・年齢別／家庭用ゲームプレイ頻度別／各業態ゲーム現参加者別）

①Mobage（モバゲー）／ ②GREE

　 Yahoo! Mobage（※１）

標本数
（人）

1,161 30.8 6.0 48.2 14.9 23.6 5.6 54.8 16.0

男　性 893 32.8 5.5 47.5 14.2 24.2 5.4 54.8 15.7

３～９才 20 10.0 0.0 55.0 35.0 0.0 0.0 65.0 35.0

１０～１２才 68 11.8 2.9 54.4 30.9 10.3 1.5 57.4 30.9

１３～１５才 91 29.7 5.5 49.5 15.4 19.8 5.5 58.2 16.5

１６～１８才 115 47.8 9.6 33.9 8.7 40.9 8.7 36.5 13.9

１９～２４才 171 37.4 8.2 47.4 7.0 20.5 9.9 60.2 9.4

２５～２９才 132 34.1 5.3 47.7 12.9 21.2 4.5 59.1 15.2

３０～３９才 203 33.5 3.4 49.8 13.3 26.1 3.0 57.1 13.8

４０～４９才 77 24.7 2.6 53.2 19.5 32.5 2.6 50.6 14.3

５０才以上 16 31.3 6.3 37.5 25.0 18.8 6.3 37.5 37.5

女　性 268 24.3 7.8 50.7 17.2 21.6 6.3 54.9 17.2

３～９才 14 7.1 7.1 57.1 28.6 0.0 0.0 64.3 35.7

１０～１２才 27 11.1 3.7 66.7 18.5 7.4 3.7 70.4 18.5

１３～１５才 8 0.0 12.5 62.5 25.0 0.0 0.0 75.0 25.0

１６～１８才 18 16.7 16.7 66.7 0.0 22.2 11.1 61.1 5.6

１９～２４才 43 30.2 14.0 46.5 9.3 27.9 7.0 55.8 9.3

２５～２９才 38 44.7 10.5 26.3 18.4 28.9 13.2 47.4 10.5

３０～３９才 68 30.9 7.4 47.1 14.7 25.0 5.9 50.0 19.1

４０～４９才 42 11.9 0.0 64.3 23.8 26.2 2.4 52.4 19.0

５０才以上 10 20.0 0.0 40.0 40.0 10.0 10.0 40.0 40.0

ヘビーユーザー 461 33.8 6.3 45.1 14.8 25.6 5.0 53.8 15.6

ミドルユーザー 399 29.3 6.0 51.9 12.8 19.3 6.5 58.9 15.3

ライトユーザー 301 28.2 5.6 48.2 17.9 26.2 5.3 50.8 17.6

携帯電話ゲームコンテンツ
現参加者

465 42.2 7.3 36.1 14.4 33.5 6.9 45.2 14.4

スマートフォン・
タブレット向けゲーム
現参加者

331 53.8 6.0 26.0 14.2 41.7 7.6 35.6 15.1

オンラインゲーム
現参加者

434 38.5 6.2 44.7 10.6 27.0 4.4 56.5 12.2

アーケードゲーム
現参加者

382 38.0 7.1 42.9 12.0 28.5 5.8 51.6 14.1

1,124 23.8 5.2 55.3 15.6 20.8 4.4 59.2 15.6

1,171 15.9 6.0 62.4 15.7 13.8 5.7 64.0 16.5

（単位：％）

※１：「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は「モバゲータウン」として質問していた。

※２：選択肢「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」「利用している／ソーシャルゲームは遊んでいない」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は

　　　 それぞれ「利用している／アプリでゲームを遊んでいる」「利用している／アプリでゲームは遊んでいない」として質問していた。
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東京ゲームショウ２０１２・全体
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③mixi ④Facebook

標本数
（人）

1,161 14.0 14.5 52.7 18.9 8.8 14.2 58.0 19.0

男　性 893 14.4 13.9 53.0 18.7 8.7 13.9 58.5 18.9

３～９才 20 0.0 0.0 65.0 35.0 0.0 0.0 65.0 35.0

１０～１２才 68 0.0 0.0 64.7 35.3 1.5 0.0 64.7 33.8

１３～１５才 91 6.6 2.2 71.4 19.8 4.4 8.8 67.0 19.8

１６～１８才 115 23.5 19.1 46.1 11.3 9.6 14.8 62.6 13.0

１９～２４才 171 18.1 24.6 46.8 10.5 9.9 24.0 54.4 11.7

２５～２９才 132 19.7 22.7 40.9 16.7 9.8 17.4 55.3 17.4

３０～３９才 203 14.8 10.3 55.7 19.2 9.9 12.8 58.1 19.2

４０～４９才 77 11.7 7.8 55.8 24.7 15.6 10.4 51.9 22.1

５０才以上 16 0.0 6.3 50.0 43.8 0.0 6.3 50.0 43.8

女　性 268 12.3 16.4 51.9 19.4 9.0 15.3 56.3 19.4

３～９才 14 0.0 0.0 64.3 35.7 0.0 0.0 64.3 35.7

１０～１２才 27 3.7 0.0 74.1 22.2 0.0 7.4 70.4 22.2

１３～１５才 8 0.0 0.0 75.0 25.0 0.0 0.0 75.0 25.0

１６～１８才 18 5.6 33.3 55.6 5.6 16.7 11.1 61.1 11.1

１９～２４才 43 18.6 27.9 41.9 11.6 11.6 30.2 51.2 7.0

２５～２９才 38 18.4 39.5 31.6 10.5 15.8 28.9 42.1 13.2

３０～３９才 68 17.6 5.9 55.9 20.6 11.8 8.8 57.4 22.1

４０～４９才 42 9.5 16.7 50.0 23.8 4.8 16.7 57.1 21.4

５０才以上 10 0.0 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0 50.0 50.0

ヘビーユーザー 461 14.8 13.9 54.2 17.1 8.2 12.1 61.8 17.8

ミドルユーザー 399 12.3 15.0 54.6 18.0 7.8 15.8 58.6 17.8

ライトユーザー 301 15.0 14.6 47.8 22.6 11.0 15.3 51.2 22.6

携帯電話ゲームコンテンツ
現参加者

465 19.1 14.0 47.7 19.1 13.3 17.4 51.4 17.8

スマートフォン・
タブレット向けゲーム
現参加者

331 19.6 16.3 40.5 23.6 10.6 13.9 51.4 24.2

オンラインゲーム
現参加者

434 17.5 14.1 53.2 15.2 11.3 16.4 57.6 14.7

アーケードゲーム
現参加者

382 16.2 17.5 50.3 16.0 7.9 16.8 58.9 16.5

1,124 19.0 14.8 49.1 17.2 4.3 6.5 68.7 20.6

1,171 19.0 15.1 51.0 14.9 2.4 2.8 75.7 19.1

（単位：％）

※選択肢「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」「利用している／ソーシャルゲームは遊んでいない」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は

　 それぞれ「利用している／アプリでゲームを遊んでいる」「利用している／アプリでゲームは遊んでいない」として質問していた。
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２．ＳＮＳ利用の際の使用ハードウェア　【各ＳＮＳ利用者ベース】

【①～④の各ＳＮＳについて「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」または「利用している／ソーシャルゲームは

　遊んでいない」と回答した人（＝ＳＮＳ利用者）のみ】

　［質問］　そのＳＮＳはどのハードウェアを使って利用しますか。以下の中から、使っているハードウェアをすべてお選びください。

■ＳＮＳ利用の際の使用ハードウェア（全体）

東京ゲームショウ２０１２・Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage利用者全体（n=428人）
東京ゲームショウ２０１２・GREE利用者全体（n=339人）
東京ゲームショウ２０１２・mixi利用者全体（n=330人）
東京ゲームショウ２０１２・Facebook利用者全体（n=267人）

（単位：％）

パソコン

携帯電話・PHS

スマートフォン
（iPhone、Android携帯など）

タブレット
（iPad、GALAXY TABなど）

無効・無回答

・全ＳＮＳにおいて、「スマートフォン」からの利用が最も多い（「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」（５３．７％）、
　「GREE」（５１．０％）、「mixi」（４７．９％）、「Facebook」（５２．４％））。
・「GREE」、「mixi」、「Facebook」において、「パソコン」からの利用はいずれも減少傾向にあるが、
　「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」においては、「パソコン」からの利用は増加傾向にある
　（前々回：１０．９％、前回：２０．８％、今回：２１．３％）。
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■ＳＮＳ利用の際の使用ハードウェア 《各SNS別》
　（男女別／家庭用ゲームプレイ頻度別／同ＳＮＳのソーシャルゲーム利用状況別／各業態ゲーム現参加者別）

①Mobage（モバゲー）／ 東京ゲームショウ２０１２・Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage利用者全体（n=428人）

　 Yahoo! Mobage（※） 東京ゲームショウ２０１１・Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage利用者全体（n=327人）

東京ゲームショウ２０１０・モバゲータウン利用者全体（n=256人）（※）

標本数（人） 携帯電話・PHS
スマートフォン

（iPhone、
Android携帯など）

タブレット
（iPad、

GALAXY TABなど）
無効・無回答

428 40.2 53.7 1.6 5.4

男　性 342 41.2 54.7 1.5 3.8

女　性 86 36.0 50.0 2.3 11.6

ヘビーユーザー 185 40.0 54.1 1.1 3.2

ミドルユーザー 141 37.6 53.2 2.1 7.8

ライトユーザー 102 44.1 53.9 2.0 5.9

Mobageゲーム利用者 358 41.3 55.0 2.0 4.2

Mobageゲーム未利用者 70 34.3 47.1 0.0 11.4

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 230 23.9 73.9 2.6 5.7

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 198 55.6 41.4 2.5 5.6

オンラインゲーム現参加者 194 41.8 54.6 2.6 4.1

アーケードゲーム現参加者 172 43.6 52.3 1.7 5.2
（単位：％）

※「Mobage（モバゲー）／Yahoo! Mobage」は、東京ゲームショウ２０１０調査時は「モバゲータウン」として質問していた。

②GREE 東京ゲームショウ２０１２・GREE利用者全体（n=339人）

東京ゲームショウ２０１１・GREE利用者全体（n=284人）

東京ゲームショウ２０１０・GREE利用者全体（n=229人）

標本数 携帯電話・PHS
スマートフォン

（iPhone、
Android携帯など）

タブレット
（iPad、

GALAXY TABなど）
無効・無回答

339 45.4 51.0 1.5 7.1

男　性 264 47.7 50.0 1.1 5.7

女　性 75 37.3 54.7 2.7 12.0

ヘビーユーザー 141 45.4 53.2 0.7 2.8

ミドルユーザー 103 47.6 45.6 1.0 11.7

ライトユーザー 95 43.2 53.7 3.2 8.4

GREEゲーム利用者 274 47.4 53.6 1.8 4.0

GREEゲーム未利用者 65 36.9 40.0 0.0 20.0

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 188 28.2 70.7 2.7 8.0

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 163 60.1 38.0 2.5 8.0

オンラインゲーム現参加者 136 51.5 50.7 2.9 6.6

アーケードゲーム現参加者 131 45.0 55.0 1.5 5.3
（単位：％）

注）東京ゲームショウ２０１１調査より、選択肢「タブレット（iPad、GALAXY TABなど）」を追加した。
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③mixi 東京ゲームショウ２０１２・mixi利用者全体（n=330人）

東京ゲームショウ２０１１・mixi利用者全体（n=379人）

東京ゲームショウ２０１０・mixi利用者全体（n=399人）

標本数（人） 携帯電話・PHS
スマートフォン

（iPhone、
Android携帯など）

タブレット
（iPad、

GALAXY TABなど）
無効・無回答

330 33.6 47.9 1.5 8.5

男　性 253 36.8 47.0 1.6 7.1

女　性 77 23.4 50.6 1.3 13.0

ヘビーユーザー 132 34.1 50.8 1.5 4.5

ミドルユーザー 109 38.5 45.9 1.8 11.9

ライトユーザー 89 27.0 46.1 1.1 10.1

mixiゲーム利用者 162 38.3 48.8 1.2 3.7

mixiゲーム未利用者 168 29.2 47.0 1.8 13.1

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 154 21.4 64.3 0.0 5.8

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 119 44.5 40.3 0.0 7.6

オンラインゲーム現参加者 137 32.8 48.9 0.7 5.1

アーケードゲーム現参加者 129 34.9 49.6 0.8 7.0
（単位：％）

④Facebook 東京ゲームショウ２０１２・Facebook利用者全体（n=267人）

東京ゲームショウ２０１１・Facebook利用者全体（n=121人）

東京ゲームショウ２０１０・Facebook利用者全体（n=61人）

標本数 携帯電話・PHS
スマートフォン

（iPhone、
Android携帯など）

タブレット
（iPad、

GALAXY TABなど）
無効・無回答

267 21.7 52.4 5.6 13.1

男　性 202 23.8 53.5 6.9 9.4

女　性 65 15.4 49.2 1.5 24.6

ヘビーユーザー 94 23.4 55.3 4.3 9.6

ミドルユーザー 94 16.0 51.1 11.7 13.8

ライトユーザー 79 26.6 50.6 0.0 16.5

Facebookゲーム利用者 102 22.5 62.7 2.0 8.8

Facebookゲーム未利用者 165 21.2 46.1 7.9 15.8

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 143 16.8 61.5 7.7 11.9

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 81 25.9 45.7 4.9 12.3

オンラインゲーム現参加者 120 23.3 53.3 6.7 11.7

アーケードゲーム現参加者 94 22.3 51.1 5.3 9.6
（単位：％）

注）東京ゲームショウ２０１１調査より、選択肢「タブレット（iPad、GALAXY TABなど）」を追加した。
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３．ソーシャルゲームの課金プレイ率　【ソーシャルゲーム現参加者ベース】

【いずれかのSNSにつき「利用している／ソーシャルゲームで遊んでいる」と回答した人（＝ソーシャルゲーム現参加者）のみ】
　［質問］　ソーシャルゲームで遊ぶ際、追加課金を支払っていますか。

■ソーシャルゲームの課金プレイ率（「追加課金を支払っている」と回答した人の率）

標本数
（人）

標本数
（人）

ソーシャルゲームの
課金プレイ率（％）

515 467 22.7

男　性 411 349 23.8

３～９才 2 4 0.0

１０～１２才 12 11 9.1

１３～１５才 31 24 20.8

１６～１８才 76 41 4.9

１９～２４才 88 91 12.1

２５～２９才 64 53 28.3

３０～３９才 100 95 38.9

４０～４９才 33 26 46.2

５０才以上 5 4 0.0

女　性 104 118 19.5

３～９才 1 0 ―

１０～１２才 4 3 0.0

１３～１５才 0 4 25.0

１６～１８才 7 9 33.3

１９～２４才 21 25 12.0

２５～２９才 24 26 15.4

３０～３９才 32 37 32.4

４０～４９才 13 14 0.0

５０才以上 2 0 ―

ヘビーユーザー 212 174 25.3

ミドルユーザー 164 185 20.5

ライトユーザー 139 108 22.2

Mobageゲーム利用者 358 268 31.0

GREEゲーム利用者 274 234 29.1

mixiゲーム利用者 162 213 17.8

Facebookゲーム利用者 102 48 16.7
スマートフォン・タブレット向け
ゲーム現参加者（※） 280 116 19.8

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 226 220 27.7

オンラインゲーム現参加者 220 150 24.0

アーケードゲーム現参加者 190 160 21.9

※「スマートフォン・タブレット向けゲーム」は、東京ゲームショウ２０１１調査時は「スマートフォン向けゲーム」として質問していた。

・ソーシャルゲームの課金プレイ率は前回（２２．７％）からさらに増えて３６．５％。
　男性（３８．２％）の方が女性（２９．８％）よりも課金プレイ率は高い。
・ソーシャルゲーム利用者別では、課金プレイ率が最も高いのは「GREE」（４３．８％）。次いで「Mobage」が３９．４％。
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Ⅳ．スマートフォン・タブレット向けゲームのプレイ状況

１．スマートフォン・タブレット向けゲームのプレイ経験

※「スマートフォン」…iPhone、Android携帯などの高機能携帯電話／「タブレット」…iPad、GALAXY TABなどタッチパネル形式の平板な携帯型PC
※スマートフォン・タブレット向けゲームのうち、ダウンロードアプリのゲームについてのみお答えください。
　 ただし、ここでは、SNSで提供されるソーシャルゲームは除きます。

　［質問］　現在、スマートフォン・タブレット向けゲームで継続的に遊んでいますか。

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

現在、継続的に
遊んでいる

以前遊んだことがあるが、
現在は遊んでいない

関心はあるが
遊んだことはない

遊んだこともないし
関心もない

無効・無回答

1,161 40.1 11.2 22.5 21.0 5.3

男　性 893 39.9 12.7 22.3 19.9 5.3
３～９才 20 50.0 5.0 20.0 10.0 15.0
１０～１２才 68 35.3 8.8 17.6 20.6 17.6
１３～１５才 91 38.5 11.0 16.5 22.0 12.1
１６～１８才 115 47.0 13.0 21.7 13.9 4.3
１９～２４才 171 38.0 15.8 20.5 22.2 3.5
２５～２９才 132 40.9 12.9 27.3 17.4 1.5
３０～３９才 203 37.9 14.8 23.2 21.7 2.5
４０～４９才 77 42.9 7.8 23.4 26.0 0.0
５０才以上 16 25.0 6.3 43.8 6.3 18.8
女　性 268 40.7 6.3 23.1 24.6 5.2
３～９才 14 35.7 7.1 21.4 28.6 7.1
１０～１２才 27 44.4 7.4 22.2 22.2 3.7
１３～１５才 8 25.0 0.0 62.5 12.5 0.0
１６～１８才 18 27.8 22.2 11.1 38.9 0.0
１９～２４才 43 41.9 7.0 30.2 18.6 2.3
２５～２９才 38 44.7 10.5 15.8 28.9 0.0
３０～３９才 68 44.1 2.9 22.1 25.0 5.9
４０～４９才 42 40.5 2.4 26.2 19.0 11.9
５０才以上 10 30.0 0.0 10.0 40.0 20.0
ヘビーユーザー 461 40.6 12.4 20.2 20.6 6.3

ミドルユーザー 399 38.6 10.0 24.8 21.6 5.0

ライトユーザー 301 41.2 11.0 22.9 20.9 4.0
ソーシャルゲーム現参加者 515 54.4 9.9 21.9 10.3 3.5
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 56.8 3.6 22.4 13.0 4.2
オンラインゲーム現参加者 434 47.9 13.4 18.2 17.1 3.5
アーケードゲーム現参加者 382 44.0 12.0 19.1 19.4 5.5

※東京ゲームショウ２０１０調査時は「スマートフォン・PDA向けゲーム」、東京ゲームショウ２０１１調査時は「スマートフォン向けゲーム」として

　 質問していた。

・「現在、継続的に遊んでいる」と回答したのは全体の４０．１％。前回１８．３％から大幅に増加している。
・男女別では、男性より女性の方が「現在、継続的に遊んでいる」割合がやや高い（男性：３９．９％、女性：４０．７％）。
・家庭用ゲームプレイ頻度別では「ライトユーザー」が最も「現在、継続的に遊んでいる」割合が高い（４１．２％）。
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２．スマートフォン・タブレット向け有料ゲームのプレイ状況
　　　【スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者ベース】

【スマートフォン・タブレット向けゲームを「現在、継続的に遊んでいる」と回答した人（＝スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者）のみ】

　［質問］　スマートフォン・タブレット向けゲームのうち、有料のゲーム（アプリ）をダウンロードして遊んでいますか。

標本数（人）

465

206

166

標本数（人）

有料のゲーム
（アプリ）を

ダウンロードして
遊んでいる

無料のゲーム
（アプリ）だけしか

遊ばない
無効・無回答

465 24.7 74.6 0.6

男　性 356 28.7 71.1 0.3

女　性 109 11.9 86.2 1.8

ヘビーユーザー 187 29.4 70.1 0.5

ミドルユーザー 154 22.1 77.3 0.6

ライトユーザー 124 21.0 78.2 0.8

ソーシャルゲーム現参加者 280 26.8 72.9 0.4

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 188 20.2 79.3 0.5

オンラインゲーム現参加者 208 34.6 63.9 1.4

アーケードゲーム現参加者 168 27.4 72.6 0.0

※東京ゲームショウ２０１０調査時は「スマートフォン・PDA向けゲーム」、東京ゲームショウ２０１１調査時は「スマートフォン向けゲーム」として

　 質問していた。

・スマートフォン・タブレット向け有料ゲームをプレイしているのは、スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者の
　２４．７％にとどまり、前回に引き続き減少。
　女性より男性の方がスマートフォン向け有料ゲームをプレイしている割合が高い（男性：２８．７％、女性：１１．９％）。
　家庭用ゲームプレイ頻度別では、「ヘビーユーザー」が有料のゲームを遊んでいる割合が高い（２９．４％）。

（単位：％）

東京ゲームショウ２０１２・
スマートフォン・タブレット向け

ゲーム現参加者全体

東京ゲームショウ２０１２・
スマートフォン・タブレット向け

ゲーム現参加者全体

男
女
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ２０１０・
スマートフォン・PDA向けゲーム

現参加者全体（※）

東京ゲームショウ２０１１・
スマートフォン向けゲーム

現参加者全体（※）

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

24.7

31.1

38.0

74.6

68.0

60.8

0.6

1.0

1.2

0 20 40 60 80 100

有料のゲーム（アプリ）をダウンロードして遊んでいる

無料のゲーム（アプリ）だけしか遊ばない

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅴ．携帯電話ゲームコンテンツのプレイ状況

１．携帯電話ゲームコンテンツのプレイ経験

※スマートフォン以外の携帯電話・PHSのゲームについてのみお答えください。
※携帯電話・PHSのゲームのうち、ダウンロードまたは内臓アプリのゲームについてのみお答えください。ソーシャルゲームは除きます。

　［質問］　現在、携帯電話・ＰＨＳのゲームで継続的に遊んでいますか。

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

現在、継続的に
遊んでいる

以前遊んだことがあるが、
現在は遊んでいない

関心はあるが
遊んだことはない

遊んだこともないし
関心もない

無効・無回答

1,161 28.5 22.2 14.1 22.7 12.4

男　性 893 29.5 22.2 14.3 21.7 12.3
３～９才 20 20.0 15.0 30.0 15.0 20.0
１０～１２才 68 22.1 10.3 23.5 27.9 16.2
１３～１５才 91 25.3 11.0 17.6 29.7 16.5
１６～１８才 115 42.6 18.3 9.6 15.7 13.9
１９～２４才 171 28.1 29.8 7.6 21.6 12.9
２５～２９才 132 25.8 28.0 15.2 20.5 10.6
３０～３９才 203 28.6 25.6 16.7 20.7 8.4
４０～４９才 77 33.8 18.2 9.1 27.3 11.7
５０才以上 16 37.5 18.8 31.3 0.0 12.5
女　性 268 25.4 22.4 13.4 26.1 12.7
３～９才 14 28.6 7.1 14.3 42.9 7.1
１０～１２才 27 25.9 14.8 14.8 37.0 7.4
１３～１５才 8 12.5 0.0 37.5 37.5 12.5
１６～１８才 18 5.6 50.0 16.7 22.2 5.6
１９～２４才 43 32.6 34.9 7.0 11.6 14.0
２５～２９才 38 28.9 21.1 5.3 26.3 18.4
３０～３９才 68 27.9 19.1 16.2 25.0 11.8
４０～４９才 42 21.4 19.0 16.7 26.2 16.7
５０才以上 10 20.0 20.0 10.0 40.0 10.0
ヘビーユーザー 461 28.4 23.2 11.3 24.5 12.6

ミドルユーザー 399 27.3 23.8 16.3 20.3 12.3

ライトユーザー 301 30.2 18.6 15.6 23.3 12.3
ソーシャルゲーム現参加者 515 43.9 22.7 9.1 11.1 13.2
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 40.4 22.8 7.3 13.5 15.9
オンラインゲーム現参加者 434 35.9 22.1 10.6 19.4 12.0
アーケードゲーム現参加者 382 32.5 23.6 10.2 20.9 12.8

・「現在、継続的に遊んでいる」のは全体の２８．５％。前回（２８．３％）から微増。
・男女・年齢別で「現在、継続的に遊んでいる」割合が高いのは、男性は「１６～１８才」（４２．６％）、
　女性は「１９～２４才」（３２．６％）。
・家庭用ゲームプレイ頻度別では「ライトユーザー」が最も「現在、継続的に遊んでいる」割合が高い（３０．２％）。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

28.5

28.3

32.4

22.2

18.8

23.6

14.1

14.9

22.1

22.7

26.9

18.9

12.4

11.2

3.1

0 20 40 60 80 100

現在、継続的に遊んでいる

以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない

関心はあるが遊んだことはない

遊んだこともないし関心もない

無効・無回答

（単位：％）
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２．有料携帯電話ゲームコンテンツのプレイ状況　【携帯電話ゲームコンテンツ現参加者ベース】

【携帯電話ゲームコンテンツを「現在、継続的に遊んでいる」と回答した人（＝携帯電話ゲームコンテンツ現参加者）のみ】
　［質問］　携帯電話・ＰＨＳのゲームのうち、有料のゲームを遊んでいますか。

標本数（人）

331

318

379

標本数（人）
有料のゲームを

遊んでいる
無料のゲームだけしか

遊ばない
無効・無回答

331 20.2 78.9 0.9

男　性 263 21.3 77.9 0.8

女　性 68 16.2 82.4 1.5

ヘビーユーザー 131 21.4 78.6 0.0

ミドルユーザー 109 21.1 78.0 0.9

ライトユーザー 91 17.6 80.2 2.2

ソーシャルゲーム現参加者 226 22.1 77.0 0.9

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 188 21.3 78.2 0.5

オンラインゲーム現参加者 156 23.7 75.6 0.6

アーケードゲーム現参加者 124 21.8 78.2 0.0

男
女
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・有料携帯電話ゲームコンテンツをプレイしているのは、携帯電話ゲームコンテンツ現参加者の２０．２％にとどまる。
　前々回（４２．７％）、前回（３０．５％）に引き続き減少傾向にある。
・女性より男性の方が有料携帯電話ゲームコンテンツをプレイしている割合が高い（男性：２１．３％、女性：１６．２％）。
・家庭用ゲームプレイ頻度別では、「ヘビーユーザー」が有料のゲームを遊んでいる割合が高い（２１．４％）。

（単位：％）

東京ゲームショウ２０１２・
携帯電話ゲームコンテンツ

現参加者全体

東京ゲームショウ２０１１・
携帯電話ゲームコンテンツ

現参加者全体

東京ゲームショウ２０１０・
携帯電話ゲームコンテンツ

現参加者全体

東京ゲームショウ２０１２・
携帯電話ゲームコンテンツ

現参加者全体

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

20.2

30.5

42.7

78.9

67.0

56.2

0.9

2.5

1.1

0 20 40 60 80 100

有料のゲームを遊んでいる

無料のゲームだけしか遊ばない

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅵ．オンラインゲームのプレイ状況

１．オンラインゲームのプレイ経験

※MMORPG、RTS、対戦格闘などのほか、インターネット上で即作動するWebブラウザゲーム（パズルやカードゲームなど）も含みます。
　 ただし、ここでは、SNSで提供されているソーシャルゲームは除きます。
※家庭用ゲーム機およびパソコンのゲームについてのみお答えください。携帯電話・PHS、スマートフォン・タブレット、ゲームセンターの
　 ゲームは除きます。

　［質問］　現在、オンラインゲームで継続的に遊んでいますか。

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

現在、継続的に
遊んでいる

以前遊んだことがあるが、
現在は遊んでいない

関心はあるが
遊んだことはない

遊んだこともないし
関心もない

無効・無回答

1,161 37.4 16.9 19.2 21.3 5.3

男　性 893 41.7 17.1 18.9 17.9 4.4
３～９才 20 30.0 5.0 25.0 25.0 15.0
１０～１２才 68 33.8 5.9 26.5 20.6 13.2
１３～１５才 91 48.4 9.9 11.0 22.0 8.8
１６～１８才 115 54.8 19.1 12.2 10.4 3.5
１９～２４才 171 42.7 21.6 14.6 19.3 1.8
２５～２９才 132 40.2 18.2 23.5 17.4 0.8
３０～３９才 203 40.4 19.7 21.2 16.3 2.5
４０～４９才 77 29.9 18.2 22.1 26.0 3.9
５０才以上 16 31.3 12.5 37.5 0.0 18.8
女　性 268 23.1 16.0 20.1 32.5 8.2
３～９才 14 28.6 14.3 7.1 42.9 7.1
１０～１２才 27 37.0 7.4 11.1 37.0 7.4
１３～１５才 8 37.5 0.0 0.0 50.0 12.5
１６～１８才 18 0.0 44.4 11.1 44.4 0.0
１９～２４才 43 30.2 20.9 16.3 25.6 7.0
２５～２９才 38 23.7 15.8 18.4 34.2 7.9
３０～３９才 68 22.1 13.2 26.5 30.9 7.4
４０～４９才 42 14.3 11.9 35.7 23.8 14.3
５０才以上 10 20.0 20.0 10.0 40.0 10.0
ヘビーユーザー 461 46.2 15.0 17.1 16.5 5.2

ミドルユーザー 399 35.3 18.5 19.0 22.3 4.8

ライトユーザー 301 26.6 17.6 22.6 27.2 6.0
ソーシャルゲーム現参加者 515 42.7 20.0 18.6 14.8 3.9
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 44.7 18.7 16.6 16.3 3.7
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 47.1 13.6 20.5 15.1 3.6
アーケードゲーム現参加者 382 46.6 16.8 13.6 19.1 3.9

・オンラインゲームを「現在、継続的に遊んでいる」人（＝オンラインゲーム現参加者）の割合は前回（２８．６％）から増加して
　３７．４％。
・男女別では女性より男性の方が「現在、継続的に遊んでいる」割合が高い（男性：４１．７％、女性：２３．１％）。
・家庭用ゲームのプレイ頻度が高いほど、オンラインゲーム現参加者が多い傾向が見られる。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

37.4

28.6

31.2

16.9

20.0

18.4

19.2

19.8

26.8

21.3

23.9

20.2

5.3

7.6

3.4

0 20 40 60 80 100

現在、継続的に遊んでいる

以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない

関心はあるが遊んだことはない

遊んだこともないし関心もない

無効・無回答

（単位：％）

- 43 -



２．有料オンラインゲームのプレイ状況　【オンラインゲーム現参加者ベース】

【オンラインゲームを「現在、継続的に遊んでいる」と回答した人（＝オンラインゲーム現参加者）のみ】
　［質問］　オンラインゲームのうち、有料のゲームを遊んでいますか。

標本数（人）

434

322

365

標本数（人）
有料のゲームを

遊んでいる
無料のゲームだけしか

遊ばない
無効・無回答

434 40.8 57.4 1.8

男　性 372 42.5 56.2 1.3

女　性 62 30.6 64.5 4.8

ヘビーユーザー 213 44.6 54.9 0.5

ミドルユーザー 141 37.6 58.9 3.5

ライトユーザー 80 36.3 61.3 2.5

ソーシャルゲーム現参加者 220 47.3 51.4 1.4

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 208 37.5 60.1 2.4

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 156 39.1 58.3 2.6

アーケードゲーム現参加者 178 34.3 64.6 1.1

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・有料オンラインゲームをプレイしているのは、オンラインゲーム現参加者の４０．８％。前々回（５８．１％）、
　前回（４７．８％）に引き続き減少。
　女性より男性の方が有料オンラインゲームをプレイしている割合が高い（男性：４２．５％、女性：３０．６％）。

東京ゲームショウ２０１２・
オンラインゲーム
現参加者全体

東京ゲームショウ２０１１・
オンラインゲーム
現参加者全体

東京ゲームショウ２０１０・
オンラインゲーム
現参加者全体

（単位：％）

東京ゲームショウ２０１２・
オンラインゲーム
現参加者全体

男
女
別

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

40.8

47.8

58.1

57.4

50.9

40.8

1.8

1.2

1.1

0 20 40 60 80 100

有料のゲームを遊んでいる

無料のゲームだけしか遊ばない

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅶ．アーケードゲームのプレイ状況

１．アーケードゲームのプレイ経験

　［質問］　現在、ゲームセンターのゲームで継続的に遊んでいますか。

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

現在、継続的に
遊んでいる

以前遊んだことがあるが、
現在は遊んでいない

関心はあるが
遊んだことはない

遊んだこともないし
関心もない

無効・無回答

1,161 32.9 47.6 8.5 8.7 2.2

男　性 893 34.0 47.4 8.0 8.5 2.1

３～９才 20 45.0 20.0 20.0 5.0 10.0

１０～１２才 68 32.4 45.6 7.4 8.8 5.9

１３～１５才 91 46.2 30.8 6.6 13.2 3.3

１６～１８才 115 49.6 34.8 7.8 5.2 2.6

１９～２４才 171 36.3 41.5 7.0 13.5 1.8

２５～２９才 132 34.8 49.2 8.3 6.1 1.5

３０～３９才 203 25.6 61.1 7.9 5.4 0.0

４０～４９才 77 16.9 63.6 9.1 9.1 1.3

５０才以上 16 6.3 68.8 6.3 12.5 6.3

女　性 268 29.1 48.5 10.4 9.3 2.6

３～９才 14 42.9 28.6 0.0 28.6 0.0

１０～１２才 27 37.0 37.0 11.1 11.1 3.7

１３～１５才 8 37.5 25.0 25.0 12.5 0.0

１６～１８才 18 55.6 27.8 16.7 0.0 0.0

１９～２４才 43 27.9 46.5 11.6 9.3 4.7

２５～２９才 38 36.8 55.3 2.6 5.3 0.0

３０～３９才 68 19.1 55.9 14.7 7.4 2.9

４０～４９才 42 19.0 61.9 4.8 9.5 4.8

５０才以上 10 20.0 40.0 20.0 20.0 0.0

ヘビーユーザー 461 38.6 44.9 7.2 6.5 2.8

ミドルユーザー 399 32.3 45.1 11.0 9.8 1.8

ライトユーザー 301 24.9 55.1 7.3 10.6 2.0
ソーシャルゲーム現参加者 515 36.9 47.2 8.0 6.0 1.9
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 36.1 47.1 7.5 7.3 1.9
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 37.5 44.7 10.0 6.0 1.8
オンラインゲーム現参加者 434 41.0 43.3 8.1 6.7 0.9

・アーケードゲームを「現在、継続的に遊んでいる」のは３２．９％。前回（３１．６％）からやや増加。
・男女とも「１６～１８才」（男性：４９．６％、女性：５５．６％）が「現在、継続的に遊んでいる」割合が高い。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

32.9

31.6

34.2

47.6

47.8

49.7

8.5

8.0

6.7

8.7

8.2

6.7

2.2

4.4

2.6

0 20 40 60 80 100

現在、継続的に遊んでいる

以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない

関心はあるが遊んだことはない

遊んだこともないし関心もない

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅷ．レーティングマークの認知状況

１．レーティングマークの認知度

　［質問］　ゲームソフトに「レーティングマーク」がついていることをご存知ですか。

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

知っていて、
実際にマークがついた
商品を見たことがある

知っているが、
まだマークがついた

商品を見たことがない
知らなかった 無効・無回答

1,161 51.9 4.0 40.7 3.4

男　性 893 58.0 4.0 34.9 3.0

３～９才 20 20.0 0.0 60.0 20.0

１０～１２才 68 52.9 4.4 35.3 7.4

１３～１５才 91 65.9 2.2 30.8 1.1

１６～１８才 115 61.7 7.8 25.2 5.2

１９～２４才 171 67.8 2.9 28.1 1.2

２５～２９才 132 70.5 4.5 24.2 0.8

３０～３９才 203 48.8 4.4 43.3 3.4

４０～４９才 77 46.8 1.3 51.9 0.0

５０才以上 16 18.8 6.3 68.8 6.3

女　性 268 31.7 3.7 60.1 4.5

３～９才 14 7.1 0.0 78.6 14.3

１０～１２才 27 25.9 7.4 63.0 3.7

１３～１５才 8 50.0 0.0 50.0 0.0

１６～１８才 18 44.4 5.6 50.0 0.0

１９～２４才 43 58.1 2.3 34.9 4.7

２５～２９才 38 44.7 0.0 55.3 0.0

３０～３９才 68 20.6 4.4 70.6 4.4

４０～４９才 42 19.0 4.8 66.7 9.5

５０才以上 10 10.0 10.0 80.0 0.0

ヘビーユーザー 461 61.2 3.5 32.3 3.0

ミドルユーザー 399 54.6 3.5 38.8 3.0

ライトユーザー 301 34.2 5.3 56.1 4.3

・「知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある」人は前回（５６．３％）から減少して５１．９％。
・女性全体の６０．１％、家庭用ゲームプレイ頻度別の「ライトユーザー」の５６．１％が「知らなかった」と回答しており、
　この層における認知度はまだ低い。

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ
２０１０・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

51.9

56.3

56.4

4.0

4.3

5.0

40.7

35.2

36.8

3.4

4.2

1.7

0 20 40 60 80 100

知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある

知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない

知らなかった

無効・無回答

（単位：％）
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２．レーティングマークの内容認知度　【レーティングマーク認知者ベース】

【レーティングマークを「知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある」または

　「知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない」と回答した人（＝レーティングマーク認知者）のみ】

　［質問］　「レーティングマーク」の役割についてご存知ですか。

標本数
（人）

649

681

720

（単位：％）

標本数
（人）

よく知っている 大体知っている あまり知らない 全く知らない 無効・無回答

649 34.7 37.1 24.8 2.0 1.4

男　性 554 35.9 35.4 25.1 2.0 1.6

３～９才 4 75.0 25.0 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 39 28.2 35.9 30.8 2.6 2.6

１３～１５才 62 37.1 35.5 25.8 1.6 0.0

１６～１８才 80 30.0 32.5 32.5 2.5 2.5

１９～２４才 121 44.6 31.4 19.0 3.3 1.7

２５～２９才 99 34.3 37.4 25.3 1.0 2.0

３０～３９才 108 36.1 35.2 25.9 0.9 1.9

４０～４９才 37 29.7 51.4 16.2 2.7 0.0

５０才以上 4 0.0 25.0 75.0 0.0 0.0

女　性 95 27.4 47.4 23.2 2.1 0.0

３～９才 1 0.0 100.0 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 9 22.2 33.3 22.2 22.2 0.0

１３～１５才 4 0.0 25.0 75.0 0.0 0.0

１６～１８才 9 44.4 55.6 0.0 0.0 0.0

１９～２４才 26 38.5 46.2 15.4 0.0 0.0

２５～２９才 17 23.5 47.1 29.4 0.0 0.0

３０～３９才 17 17.6 58.8 23.5 0.0 0.0

４０～４９才 10 30.0 40.0 30.0 0.0 0.0

５０才以上 2 0.0 50.0 50.0 0.0 0.0

ヘビーユーザー 298 40.9 33.9 21.5 2.3 1.3

ミドルユーザー 232 30.2 41.4 26.7 0.9 0.9

ライトユーザー 119 27.7 37.0 29.4 3.4 2.5

・「よく知っている」（３４．７％）は前回（３７．９％）より減少。「大体知っている」（３７．１％）とあわせると、
　レーティングマーク認知者のうち７１．８％がその内容を把握しているといえる。

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ２０１２・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１１・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１０・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１２・
レーティングマーク

認知者全体

34.7

37.9

36.0

37.1

36.9

40.3

24.8

20.4

20.3

2.0

1.8

1.9

1.4

3.1

1.5

0 20 40 60 80 100

よく知っている 大体知っている あまり知らない

全く知らない 無効・無回答 -

（単位：％）
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３．レーティングマークの具体的な認知内容　【レーティングマーク内容認知者ベース】《自由回答》

【レーティングマークの役割を「よく知っている」または「大体知っている」と回答した人（＝レーティングマーク内容認知者）のみ】

　［質問］　（「レーティングマーク」の役割を）ご存知の方は、その内容をお書きください。

（レーティング内容認知者n=466人のうち有効回答数223人）

132 人

　 ◎正確：「表現内容」による「対象年齢の目安」であると理解しているもの 16 人

・年令区分、表現の基準 ・ゲーム表現でえいきょうが少ないすいしょう年れいの表示

・対象年齢の規準やエログロ表示 ・年令別になっている。ゲームの内容によってわかれている

・A、B、C、Z、暴力、グロテスクな内容を含むゲームに付く ・ゴア表現等、ユーザー年齢にふさわしいかどうかの指標になる

・年令区分、表現の基準 ・ゲームの内容がどの年齢層向けか

・対象年齢やジャンルの目安 ・対象年齢や含まれている表現をおおまかに表している ・・・・など

　 ○ほぼ正確：「対象年齢の目安」であることは認知（審査内容に関する言及はなし） 66 人

・18歳など、ゲームによって対象をかけている ・CERO審査で発行し年令別レーティングとなっている

・年令による分別 ・買う年令の目安

・対象年齢を示す ・適せつな年齢の目安

・年齢に合ったゲームとか購入をうながす ・ゲームの対象年齢(法的こう束力なし)

・おおよその対象年齢 ・目安(Z以外)

・ゲームが何才をたいしょうにしているかをあらわしている ・としによってプレイしても大丈夫のゲームのめやす

・年れい対象のマーク ・せいひんにあったねんれい表示 ・・・・など

　 ○ほぼ正確：「表現内容」の審査であることを認知（「年齢」への言及はなし） 13 人

・刺激表現の目安 ・暴力表現があるかないかなどの目安になる

・過激な表現を子供に見せないため ・エロ･グロへの警告

・麻薬、犯罪、暴力、性的 ・キャラの出血量によってBやCになる ・・・・など

　 ○ほぼ正確：具体的なレーティング区分の中身を認知（審査内容に関する言及はなし） 15 人

・AがだれでもでZが子供にあんまりよくない ・B=12才からC=15才からとかねんれいたいしょう

・対象年令A.B.C.D.Z ・Zマークなどを子供にあそばせない

・A.全年齢、B.12才以上、C.15才以上など ・Z指定のみ年齢確認が必要 ・・・・など

　 ○制度趣旨は理解：購入の「目安」「判断基準」であること、または青少年保護のための制度であることに言及 11 人

・子供の教育上への配慮や親への指標 ・未成年等に有害なゲームを区別するため

・低年れいの子に、不適切なコンテンツを見せない ・教育によくない内容があるから

・ゲームの内容によって悪影響をおよぼすからある ・業界の自主規制 ・・・・など

　 △単に「年齢」またはレーティング区分にのみ言及 11 人

・A～D･Zの区分がある ・年齢について

・A～C?D、Zがある ・年齢によって決まる

・Z区分 ・年齢的な ・・・・など

91 人

　 ×年齢による購入を「制限」「禁止」するものであると誤認 84 人

・年齢制限 ・対象年令以外の利用禁止、悪えいきょうの為

・年齢制限(購入者の) ・表現内容に対しての年齢制限

・プレイ年齢のせい限 ・内容によって年齢制限を設けている

・A、B、Cなどの禁止年令 ・ゲーム内容で購入時の年齢制限をかける

・年令ごとに買えるソフトに制限がある ・ゲーム内容により年令制限 ・・・・など

　 ×ゲーム「内容」自体を規制するものであると誤認 5 人

・表現の規制 ・性的表現の制限

・暴力描写など過激映像をランク分けして年齢制限している ・こどもがグロイものとか使えないように制限する ・・・・など

　 ×審査方法について回答（設問意図の誤認） 2 人

・CERO ・内容に合わせCEROが決められる

注1）回答者が記入したものから抜粋して原文のまま表記している。

注2）曖昧、漠然、主意不明、飛躍しすぎな回答は、当該自由回答および前提設問（レーティングマーク内容認知度）の回答ともに無効とした。

・具体的なレーティング区分または制度主旨の指摘のみといった断片的な理解による回答を含めると、内容を認知していると
　いえるのは有効回答者２２３人中１３２人（５９．２％）で、前回（６１．６％）より低下した。
・誤認の中では、「年齢による購入を『制限』『禁止』するものである」と認識しているケースが非常に多い（８４人）。

　 正確／ほぼ正確／主旨は理解

　 誤認／曖昧その他
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４．レーティングマーク「Ｚ区分」の認知度　【レーティングマーク認知者ベース】

【レーティングマークを「知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある」または

　「知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない」と回答した人（＝レーティングマーク認知者）のみ】

　［質問］　レーティングマークに「Ｚ（１８才以上のみ対象）」という区分があることをご存知ですか。

標本数
（人）

649

681

720

（単位：％）

標本数
（人）

知っていて、
実際にマークがついた
商品を見たことがある

知っているが、
まだマークがついた

商品を見たことがない
知らなかった 無効・無回答

649 81.0 9.1 7.2 2.6

男　性 554 82.3 8.1 6.5 3.1

３～９才 4 50.0 50.0 0.0 0.0

１０～１２才 39 64.1 17.9 10.3 7.7

１３～１５才 62 88.7 8.1 3.2 0.0

１６～１８才 80 91.3 5.0 2.5 1.3

１９～２４才 121 86.8 5.8 6.6 0.8

２５～２９才 99 78.8 9.1 6.1 6.1

３０～３９才 108 79.6 7.4 11.1 1.9

４０～４９才 37 78.4 8.1 5.4 8.1

５０才以上 4 75.0 0.0 0.0 25.0

女　性 95 73.7 14.7 11.6 0.0

３～９才 1 100.0 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 9 44.4 22.2 33.3 0.0

１３～１５才 4 75.0 25.0 0.0 0.0

１６～１８才 9 100.0 0.0 0.0 0.0

１９～２４才 26 88.5 7.7 3.8 0.0

２５～２９才 17 88.2 5.9 5.9 0.0

３０～３９才 17 52.9 29.4 17.6 0.0

４０～４９才 10 50.0 30.0 20.0 0.0

５０才以上 2 50.0 0.0 50.0 0.0

ヘビーユーザー 298 84.9 6.7 5.0 3.4

ミドルユーザー 232 79.7 11.2 7.3 1.7

ライトユーザー 119 73.9 10.9 12.6 2.5

・「知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある」は前回（８１．４％）から微減（８１．０％）。
・「知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない」も前回（１０．０％）より減少し（９．１％）、両者をあわせた
　「Ｚ区分」認知者は前回（９１．３％）より減少している（９０．１％）。

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ２０１２・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１２・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１１・
レーティングマーク

認知者全体

東京ゲームショウ２０１０・
レーティングマーク

認知者全体

81.0

81.4

79.7

9.1

10.0

12.2

7.2

5.0

4.7

2.6

3.7

3.3

0 20 40 60 80 100

知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある

知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない

知らなかった

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅸ．「おこづかい（または給料）」の消費傾向　～ゲームプレイ類型とのクロス集計

１．「おこづかい（または給料）」の月次定期受給の有無

　［質問］　あなたは、自分で自由に使える「おこづかい（または給料）」を、毎月決まった日に受け取っていますか。

標本数
（人）

1,161

（単位：％）

標本数
（人）

毎月決まった日に
受け取っている

受け取る日は
決まっていない

無効・無回答

1,161 63.1 34.4 2.5

男　性 893 63.2 34.7 2.1

３～９才 20 25.0 60.0 15.0

１０～１２才 68 39.7 57.4 2.9

１３～１５才 91 54.9 44.0 1.1

１６～１８才 115 65.2 32.2 2.6

１９～２４才 171 71.3 27.5 1.2

２５～２９才 132 69.7 28.8 1.5

３０～３９才 203 69.0 29.1 2.0

４０～４９才 77 61.0 37.7 1.3

５０才以上 16 37.5 56.3 6.3

女　性 268 63.1 33.2 3.7

３～９才 14 21.4 71.4 7.1

１０～１２才 27 37.0 59.3 3.7

１３～１５才 8 62.5 25.0 12.5

１６～１８才 18 44.4 55.6 0.0

１９～２４才 43 97.7 2.3 0.0

２５～２９才 38 68.4 21.1 10.5

３０～３９才 68 61.8 36.8 1.5

４０～４９才 42 61.9 33.3 4.8

５０才以上 10 70.0 30.0 0.0

ヘビーユーザー 461 62.0 34.1 3.9

ミドルユーザー 399 65.9 32.8 1.3

ライトユーザー 301 61.1 36.9 2.0

ソーシャルゲーム現参加者 515 65.6 31.3 3.1

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 63.9 31.8 4.3

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 62.2 34.4 3.3

オンラインゲーム現参加者 434 63.6 32.9 3.5

アーケードゲーム現参加者 382 64.9 33.8 1.3

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

・「おこづかい（または給料）」を「毎月決まった日に受け取っている」のは全体の６３．１％。
・各業態ゲーム現参加者別でみても、特段の差異は見られない。

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

63.1 34.4

2.5

0 20 40 60 80 100

毎月決まった日に受け取っている

受け取る日は決まっていない

無効・無回答

（単位：％）
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２．「おこづかい（または給料）」の消費傾向　【「おこづかい（または給料）」月次定期受給者ベース】

【「おこづかい（または給料）」を「毎月決まった日に受け取っている」と回答した人（＝「おこづかい（または給料）」月次定期受給者）のみ】

　［質問］　あなたの「おこづかい」の使い方は、以下のうち、どれが最も近いですか。

標本数
（人）

733

（単位：％）

標本数
（人）

「おこづかい」を
もらったらあまり

考えずにすぐに使う

毎日だいたい
均等に使う

ふだんは計画的に
節約して、高額な
欲しい物を買う

なるべくお金は
使わずに、余ったら
せっせと貯金に回す

無効・無回答

733 27.7 24.7 32.6 13.4 1.6

男　性 564 29.4 23.2 34.0 11.5 1.8

３～９才 5 60.0 0.0 0.0 40.0 0.0

１０～１２才 27 33.3 14.8 33.3 14.8 3.7

１３～１５才 50 26.0 22.0 32.0 20.0 0.0

１６～１８才 75 32.0 20.0 37.3 9.3 1.3

１９～２４才 122 29.5 22.1 32.8 13.1 2.5

２５～２９才 92 25.0 25.0 39.1 7.6 3.3

３０～３９才 140 27.1 24.3 35.0 12.1 1.4

４０～４９才 47 38.3 34.0 23.4 4.3 0.0

５０才以上 6 33.3 16.7 50.0 0.0 0.0

女　性 169 21.9 29.6 27.8 19.5 1.2

３～９才 3 33.3 0.0 0.0 33.3 33.3

１０～１２才 10 30.0 10.0 10.0 50.0 0.0

１３～１５才 5 20.0 0.0 40.0 40.0 0.0

１６～１８才 8 12.5 62.5 12.5 12.5 0.0

１９～２４才 42 19.0 28.6 31.0 21.4 0.0

２５～２９才 26 23.1 26.9 26.9 23.1 0.0

３０～３９才 42 21.4 31.0 33.3 14.3 0.0

４０～４９才 26 26.9 38.5 23.1 11.5 0.0

５０才以上 7 14.3 28.6 42.9 0.0 14.3

ヘビーユーザー 286 30.8 26.2 31.5 9.4 2.1

ミドルユーザー 263 22.8 24.0 39.5 12.5 1.1

ライトユーザー 184 29.9 23.4 24.5 20.7 1.6

ソーシャルゲーム現参加者 338 28.1 26.6 32.8 10.1 2.4

スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 297 27.6 27.6 29.3 13.5 2.0

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 206 28.2 24.8 33.5 12.6 1.0

オンラインゲーム現参加者 276 29.0 25.7 34.4 9.1 1.8

アーケードゲーム現参加者 248 33.9 23.4 29.0 12.1 1.6

東京ゲームショウ２０１２・
「おこづかい（または給料）」

月次定期受給者全体

東京ゲームショウ２０１２・
「おこづかい（または給料）」月次定期受給者全体

男
女
・
年
齢
別

　
現
参
加
者
別

各
業
態
ゲ
ー

ム

・「おこづかい（または給料）」月次定期受給者のうちでは、「ふだんは計画的に節約して、高額な欲しい物を買う」という回答が
　最多（３２．６％）。
・各業態ゲーム現参加者別では、「アーケードゲーム現参加者」において、
　「『おこづかい』をもらったらあまり考えずにすぐに使う」という回答が最も多い（３３．９％）。

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

27.7 24.7 32.6 13.4

1.6
0 20 40 60 80 100

「おこづかい」をもらったらあまり考えずにすぐに使う

毎日だいたい均等に使う

ふだんは計画的に節約して、高額な欲しい物を買う

なるべくお金は使わずに、余ったらせっせと貯金に回す

無効・無回答

（単位：％）
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Ⅹ．ロンドンオリンピックとゲーム

１．ロンドンオリンピックに対する関心

　［質問］　あなたは今年開催されたロンドンオリンピックにどの程度関心がありましたか。

標本数
（人）

1,161

東京ゲームショウ
２００８・全体
【北京五輪】

1,116

東京ゲームショウ
２００４・全体
【アテネ五輪】

1,107

（単位：％）

標本数
（人）

とても
関心があった

やや
関心があった

あまり
関心がなかった

全く
関心がなかった

無効・無回答

1,161 22.9 39.9 22.0 14.4 0.8

男　性 893 23.2 39.4 22.3 14.4 0.7

３～９才 20 25.0 50.0 5.0 15.0 5.0

１０～１２才 68 27.9 38.2 19.1 11.8 2.9

１３～１５才 91 26.4 44.0 18.7 11.0 0.0

１６～１８才 115 26.1 33.0 26.1 14.8 0.0

１９～２４才 171 15.2 44.4 20.5 19.9 0.0

２５～２９才 132 18.2 34.1 27.3 19.7 0.8

３０～３９才 203 24.6 39.9 24.6 10.8 0.0

４０～４９才 77 29.9 41.6 18.2 9.1 1.3

５０才以上 16 37.5 25.0 18.8 12.5 6.3

女　性 268 22.0 41.4 21.3 14.2 1.1

３～９才 14 14.3 28.6 21.4 35.7 0.0

１０～１２才 27 33.3 29.6 25.9 7.4 3.7

１３～１５才 8 12.5 62.5 25.0 0.0 0.0

１６～１８才 18 11.1 55.6 11.1 22.2 0.0

１９～２４才 43 16.3 34.9 34.9 14.0 0.0

２５～２９才 38 23.7 39.5 15.8 21.1 0.0

３０～３９才 68 16.2 47.1 22.1 13.2 1.5

４０～４９才 42 28.6 45.2 14.3 9.5 2.4

５０才以上 10 60.0 30.0 10.0 0.0 0.0

ヘビーユーザー 461 18.0 36.7 26.9 17.6 0.9

ミドルユーザー 399 24.3 42.9 19.5 12.3 1.0

ライトユーザー 301 28.6 40.9 17.9 12.3 0.3

東京ゲームショウ
２０１２・全体

【ロンドン五輪】

東京ゲームショウ２０１２・全体
【ロンドン五輪】

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・「とても関心があった」「やや関心があった」をあわせると、６２．８％がロンドンオリンピックに関心を持っていた。
　東京ゲームショウ２００８調査時に、「北京オリンピックに関心を持っていた」のが全体の５５．４％であったことに
　比べると増加している。
・家庭用ゲームの「ヘビーユーザー」は、他のユーザー類型に比べると「とても関心があった」（１８．０％）、
　「やや関心があった」（３６．７％）が少なく、「あまり関心がなかった」（２６．９％）、「全く関心がなかった」（１７．６％）が多い。

参
考

22.9

18.4

34.1

39.9

37.0

30.4

22.0

28.1

23.1

14.4

16.0

11.5

0.8

0.4

1.0

0 20 40 60 80 100

とても関心があった やや関心があった あまり関心がなかった

全く関心がなかった 無効・無回答 -

（単位：％）
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２．オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアの購入状況

　［質問］　この1年間にオリンピックまたはオリンピック競技種目（サッカー・テニス・ボクシング・アーチェリーなど）のゲームソフトを
　　　　　　　買いましたか。　※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。
　　　　　【「買った」と回答した人のみ】
　　　　　　・「買った」とお答えの方は、ゲームソフトの具体的なタイトル名およびその機種名をお書きください。
　　　　　　・そのゲームソフトはいつ買いましたか。以下の中から当てはまる時期をすべてお教えください。

（１）オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアの購入率

標本数
（人）

1,161

東京ゲームショウ
２００８・全体
【北京五輪】

1,116

東京ゲームショウ
２００４・全体

【アテネ五輪】（※１）
1,107

（単位：％）
標本数
（人）

買った 買わなかった 無効・無回答

1,161 3.3 90.5 6.2

男　性 893 3.1 91.6 5.3

３～９才 20 5.0 85.0 10.0

１０～１２才 68 7.4 79.4 13.2

１３～１５才 91 2.2 97.8 0.0

１６～１８才 115 0.0 96.5 3.5

１９～２４才 171 2.9 93.0 4.1

２５～２９才 132 4.5 88.6 6.8

３０～３９才 203 3.0 91.1 5.9

４０～４９才 77 2.6 92.2 5.2

５０才以上 16 6.3 93.8 0.0

女　性 268 3.7 86.9 9.3

３～９才 14 0.0 78.6 21.4

１０～１２才 27 11.1 85.2 3.7

１３～１５才 8 0.0 87.5 12.5

１６～１８才 18 0.0 100.0 0.0

１９～２４才 43 2.3 88.4 9.3

２５～２９才 38 2.6 92.1 5.3

３０～３９才 68 4.4 82.4 13.2

４０～４９才 42 4.8 85.7 9.5

５０才以上 10 0.0 90.0 10.0

ヘビーユーザー 461 2.4 89.6 8.0

ミドルユーザー 399 4.5 90.2 5.3

ライトユーザー 301 3.0 92.4 4.7

関心があった（※２） 729 4.0 92.9 3.2

関心がなかった（※２） 423 2.1 87.9 9.9

無効・無回答 9 0.0 22.2 77.8

※１：東京ゲームショウ２００４調査（アテネ五輪）においては、選択肢「買った」は「購入した／今後購入する予定がある」という選択肢だった。

※２：「とても関心があった」「やや関心があった」を合わせて「関心があった」とし、

　　　 「あまり関心がなかった」「全く関心がなかった」を合わせて「関心がなかった」としている。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

【ロンドン五輪】

東京ゲームショウ２０１２・全体
【ロンドン五輪】

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

　
　
関
心
度
別

ロ
ン
ド
ン
五
輪

・この１年間にオリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアを「購入した」のは全体の３．３％にとどまる。
　なお、前回の北京オリンピックの開催競技だった「野球」が今回のロンドンオリンピックでは開催されていない。

参
考

3.3

6.7

7.5

90.5

87.4

88.8

6.2

5.9

3.7

0 20 40 60 80 100

買った（※１） 買わなかった 無効・無回答 -

（単位：％）
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（２）オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアの購入時期
　　 【オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェア購入者ベース】　《複数回答》

（単位：％）

標本数
（人）

２０１１年１０月
～２０１２年３月

２０１２年４～７月 ２０１２年８月
（オリンピック開催期間）

２０１２年９月 無効・無回答

38 39.5 31.6 18.4 5.3 10.5

男　性 28 50.0 28.6 7.1 7.1 7.1

女　性 10 10.0 40.0 50.0 0.0 20.0

ヘビーユーザー 11 27.3 54.5 18.2 9.1 9.1

ミドルユーザー 18 50.0 16.7 16.7 5.6 11.1

ライトユーザー 9 33.3 33.3 22.2 0.0 11.1

（単位：％）

（３）購入したオリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアのタイトル名
　　 【オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェア購入者ベース】　《自由回答／複数回答》

東京ゲームショウ２０１２・オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェア購入者n=38人のうち有効回答者20人・延べ20タイトル

「ウイニングイレブン」シリーズ 8

ワールドサッカー ウイニングイレブン 2012 PSP 3

ワールドサッカー ウイニングイレブン 2012 PS3 1

「ウイニングイレブン」「ウイイレ」 PS3 3

「ウイニングイレブン」「ウイイレ」 （無回答） 1

マリオ&ソニック AT ロンドンオリンピック 8

マリオ&ソニック AT ロンドンオリンピック 3DS 5

マリオ&ソニック AT ロンドンオリンピック Wii 2

マリオ&ソニック AT ロンドンオリンピック Wii/3DS 1

イナズマイレブン ストライカーズ 2012エクストリーム Wii 1

「デカスポルタ」 Wii 1

FIFA2012 PSV 1

マリオテニス オープン 3DS 1

注１）具体的なタイトル名について、複数のタイトルを挙げてある場合はそれぞれを１タイトルとしてカウントし、複数回答として集計している。

　　　 ただし、シリーズタイトルを複数記入してある場合は、それらをまとめて「シリーズ」として１タイトルとカウントしている。

注２）機種名の略称内容は以下の通り。

　　　 Wii：Ｗｉｉ、3DS：ニンテンドー３ＤＳ、PS3：プレイステーション３、PSP：ＰＳＰ「プレイステーション・ポータブル」、

　　　 PSV：プレイステーション ヴィータ

・オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェアを購入した時期では「２０１１年１０月～２０１２年３月」が３９．５％と最も多い。
・具体的なタイトルとしては、「ウイニングイレブン」シリーズ、「マリオ&ソニック AT ロンドンオリンピック」がともに８タイトルで
　最多。

タイトル数
（タイトル）

機種名
タイトル・シリーズ名

【内訳】タイトル名

東京ゲームショウ２０１２・
オリンピック関連
家庭用ゲームソフトウェア
購入者全体（n=38人）

東京ゲームショウ２０１２・
オリンピック関連家庭用ゲームソフトウェア

購入者全体

男
女
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

39.5

31.6

18.4

5.3
10.5
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XI．動画サイトにおけるゲームプレイ動画の利用状況

１．動画サイトにおけるゲームプレイ動画の視聴状況

　［質問］　「YouTube」や「ニコニコ動画」などの動画サイトにアクセスして、ゲームのプレイ動画を見たことがありますか。

標本数
（人）

1,161

（単位：％）

標本数
（人）

よく見ている
過去に

見たことがある

今まで見た
ことはないが、

動画がアップロード
されていることは

知っている

今まで見た
こともないし、
アップロード

されていることも
知らなかった

無効・無回答

1,161 45.7 28.9 11.3 10.4 3.6

男　性 893 50.6 28.6 10.5 8.1 2.2

３～９才 20 20.0 25.0 10.0 35.0 10.0

１０～１２才 68 45.6 25.0 7.4 14.7 7.4

１３～１５才 91 61.5 24.2 7.7 4.4 2.2

１６～１８才 115 77.4 15.7 3.5 3.5 0.0

１９～２４才 171 60.8 28.7 5.3 4.1 1.2

２５～２９才 132 58.3 28.8 8.3 3.8 0.8

３０～３９才 203 36.0 37.9 16.3 8.4 1.5

４０～４９才 77 22.1 31.2 23.4 20.8 2.6

５０才以上 16 6.3 31.3 31.3 12.5 18.8

女　性 268 29.5 30.2 13.8 18.3 8.2

３～９才 14 28.6 35.7 7.1 14.3 14.3

１０～１２才 27 40.7 14.8 7.4 22.2 14.8

１３～１５才 8 50.0 0.0 25.0 12.5 12.5

１６～１８才 18 50.0 33.3 11.1 5.6 0.0

１９～２４才 43 34.9 34.9 18.6 7.0 4.7

２５～２９才 38 26.3 50.0 2.6 18.4 2.6

３０～３９才 68 29.4 30.9 17.6 16.2 5.9

４０～４９才 42 11.9 19.0 21.4 38.1 9.5

５０才以上 10 10.0 30.0 0.0 20.0 40.0

ヘビーユーザー 461 58.1 24.5 5.6 8.5 3.3

ミドルユーザー 399 42.4 29.6 15.3 10.3 2.5

ライトユーザー 301 31.2 34.9 14.6 13.6 5.6

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ
２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・動画サイトでゲームプレイ動画を「よく見ている」のは４５．７％。「過去に見たことがある」とあわせると、
　全体の７４．７％がゲームプレイ動画の視聴経験を有するという結果になった。
・家庭用ゲームプレイ頻度別では、「ヘビーユーザー」（５８．１％）が最も「よく見ている」と回答。

45.7 28.9 11.3 10.4

3.6

0 20 40 60 80 100

よく見ている

過去に見たことがある

今まで見たことはないが、動画がアップロードされていることは知っている

今まで見たこともないし、アップロードされていることも知らなかった

無効・無回答

（単位：％）
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２．ゲームプレイ動画視聴が契機となった購入経験　【ゲームプレイ動画視聴経験者ベース】

【ゲームプレイ動画を「よく見ている」「過去に見たことがある」と回答した人（＝ゲームプレイ動画視聴経験者）のみ】

　［質問］　ゲームのプレイ動画を見たことで、そのゲームソフトが欲しくなって実際に買ったことはありますか。

標本数
（人）

867

（単位：％）

標本数
（人）

買ったことがある 買ったことはない 無効・無回答

867 49.7 49.7 0.6

男　性 707 52.6 47.0 0.4

３～９才 9 22.2 77.8 0.0

１０～１２才 48 56.3 41.7 2.1

１３～１５才 78 64.1 35.9 0.0

１６～１８才 107 68.2 31.8 0.0

１９～２４才 153 57.5 42.5 0.0

２５～２９才 115 49.6 50.4 0.0

３０～３９才 150 40.7 58.0 1.3

４０～４９才 41 34.1 65.9 0.0

５０才以上 6 0.0 100.0 0.0

女　性 160 36.9 61.9 1.3

３～９才 9 22.2 77.8 0.0

１０～１２才 15 26.7 73.3 0.0

１３～１５才 4 50.0 50.0 0.0

１６～１８才 15 40.0 60.0 0.0

１９～２４才 30 46.7 53.3 0.0

２５～２９才 29 44.8 51.7 3.4

３０～３９才 41 31.7 65.9 2.4

４０～４９才 13 38.5 61.5 0.0

５０才以上 4 0.0 100.0 0.0

ヘビーユーザー 381 61.4 38.1 0.5

ミドルユーザー 287 46.0 53.3 0.7

ライトユーザー 199 32.7 66.8 0.5

東京ゲームショウ２０１２・
ゲームプレイ動画
視聴経験者全体

東京ゲームショウ２０１２・
ゲームプレイ動画
視聴経験者全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・ゲームのプレイ動画を見たことで、そのゲームソフトが欲しくなって実際に「買ったことがある」のは、
　ゲームプレイ動画視聴経験者の約半数（４９．７％）。
・家庭用ゲームプレイ頻度別では、「ヘビーユーザー」の６１．４％が「買ったことがある」と回答。

49.7 49.7

0.6
0 20 40 60 80 100

買ったことがある 買ったことはない 無効・無回答 -

（単位：％）
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３．自分のゲームプレイ動画のアップロード状況　【ゲームプレイ動画視聴経験者ベース】

【ゲームプレイ動画を「よく見ている」「過去に見たことがある」と回答した人（＝ゲームプレイ動画視聴経験者）のみ】

　［質問］　あなた自身は、自分のプレイ動画を動画サイトにアップロードしたことがありますか。

標本数
（人）

867

（単位：％）

標本数
（人）

よく
アップロード

している

過去に
アップロード

したことがある

アップロード
したことはない

無効・無回答

867 2.3 8.7 87.4 1.6

男　性 707 2.4 9.9 86.3 1.4

３～９才 9 0.0 0.0 100.0 0.0

１０～１２才 48 2.1 6.3 89.6 2.1

１３～１５才 78 3.8 7.7 88.5 0.0

１６～１８才 107 0.9 18.7 79.4 0.9

１９～２４才 153 3.9 7.2 88.9 0.0

２５～２９才 115 1.7 11.3 85.2 1.7

３０～３９才 150 2.0 9.3 86.0 2.7

４０～４９才 41 0.0 4.9 90.2 4.9

５０才以上 6 16.7 16.7 66.7 0.0

女　性 160 1.9 3.1 92.5 2.5

３～９才 9 0.0 0.0 100.0 0.0

１０～１２才 15 0.0 6.7 93.3 0.0

１３～１５才 4 0.0 0.0 100.0 0.0

１６～１８才 15 0.0 6.7 93.3 0.0

１９～２４才 30 3.3 3.3 93.3 0.0

２５～２９才 29 3.4 3.4 93.1 0.0

３０～３９才 41 0.0 2.4 90.2 7.3

４０～４９才 13 7.7 0.0 84.6 7.7

５０才以上 4 0.0 0.0 100.0 0.0

ヘビーユーザー 381 2.6 11.0 84.0 2.4

ミドルユーザー 287 2.1 7.3 89.5 1.0

ライトユーザー 199 2.0 6.0 91.0 1.0

東京ゲームショウ２０１２・
ゲームプレイ動画
視聴経験者全体

東京ゲームショウ２０１２・
ゲームプレイ動画
視聴経験者全体

男
女
・
年
齢
別

プ
レ
イ
頻
度
別

家
庭
用
ゲ
ー

ム

・自分自身のゲームプレイ動画を動画サイトに「よくアップロードしている」のはゲームプレイ動画視聴経験者の２．３％。
　「過去にアップロードしたことがある」とあわせると、全体の１１．０％がアップロード経験を有する。

2.3

8.7 87.4

1.6

0 20 40 60 80 100

よくアップロードしている

過去にアップロードしたことがある

アップロードしたことはない

無効・無回答

（単位：％）
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XII．家庭用ゲーム業界全般に対する考え

１．家庭用ゲーム業界に対する意見　《自由回答》

　［質問］　その他家庭用ゲーム業界（ゲームメーカー、クリエイター、流通・販売店、ゲームソフトなど）に関して、

　　　　　　 期待することや不満なことなど、ご意見・ご要望がございましたら、ご自由にお書きください。

（n=1,161人のうち有効回答者311人）

・ もうちょっと安くしてほしい。

・ オンラインのゲームをふやしてほしい。 ・ ドラコレとかでかきんしている人の方がつよいからそうゆうのを

・ すぐあきやすい。 やめてほしい。ドラコレのトレードせいげんをかいじょしてほしい。

・ つぎに何がはつばいするかたのしみです。 ・ もっと新しいゲームをつくってもらいたい。

・ ドラクエ１０は高くてかえなかった。あるていどちょ金してたけど、 ・ モンスターハンターのＰＳＰばんの４をだしてほしいです。

上回ったからかえなかった。とてもざんねんだった。 ・ モンスターハンターをＰＳＰで出してほしい。

・ もう少しだけねだんをやすくしてほしい。 ・ 年れいのきせいがきびしい。

・ ＦＰＳで、実戦に近いものを出して欲しい。 ・ とびだせどうぶつの森が一番楽しみ。

・ ＧＥ２おそすぎんだよ！！ＴＯＶ２お願いします！！ＬＲＦＦ１３を ・ ないです。がんばってください。

早く。 ・ プレステヴィータなどこわれすぎ。

・ ＧＥ２がおそすぎ。ＴＯＶ２お願いします。ＴＯＸ２のブースに ・ ポケモンダンジョンの新作出して下さい。／あとルビーサファイアの

入れなくて残念です。ＬＲＦＦ１３を早めに発売してほしいです。 リメイクも。

・ Ｍｉｉ広場のストックが少ない。 ・ もっとダウンロードばんでゲームを出してほしい。

・ ｐｒｏ版を出さないでほしい。 ・ もっと難しいアクションゲームを。

・ ＰＳ２のゲームをどんどんリメイクしてほしい。 ・ モンスターハンター３Ｇ、４をＷｉｉまたは、ＰＳＰで出してほしかった。

・ ＰＳＰでオンラインができるソフトをもっと出してほしい。 ・ ユーザーの要望にＤＬＣと言う形で多少なり答えて欲しい。

※できれば「ガンダム」で。 ・ より、面白いゲームを作ってくださることを、期待いたします。

・ ｖｉｔａのゲームをもっとだしてほしい。 ・ 今後のＦＦに期待してます。

・ ＷｉｉＵの様々な機能を生かしたゲームに期待。 ・ 女の子をかわいく。

・ ギャルゲーほしい。 ・ 早くＧｒａｎ Ｔｕｒｉｓｍｏ ４ ｍｏｂｉｌｅを出してくれ。

・ ゲームきのねだんが高い。 ・ 特典生産の増加。

・ こうくうきのゲームをより増やしてほしい。また戦争系のゲームも ・ 難しいかもしれないが企業の壁をなくし、いろんな会社のキャラを

ニンテンドー３ＤＳなどで売ってほしい。 たくさん出すゲームが欲しい。
・ シリーズでのシステムが変わりすぎて困ることがある。 ・ 不満はないです。これからもがんばってください。

・ シリーズ物がたのしかった。 ・ 有料者との差がはげしすぎる。

・ すれちがいＭｉｉ広場のすれちがいが１０人。もっと増やしてほしい。 ・ 予約特典を増やしてほしい。

・ ドラクエ１０は少しドラクエっぽくない気がする。スマホのゲームも ・ 来場記念品が増えたら良いな。

おもしろいが負けないぐらいがんばってほしい。

・ グラフィックがもう少しキレイなものがほしい。

・ ３ｄｓだからって３ｄにこだわる必要はない。 ・ キャラクターの声が本人とすこし違うのがある

・ ＩＰ専用のオンライン化、とソーシャルにはあまり手を出さないで （例、仮面ライダー）。

ほしい。 ・ グラフィックより内容！！をこだわってほしい。

・ ＭＨをＰＳ　ｖｉｔａでだして欲しかった。 ・ ゲームショウの待ち時間。

・ ＤＬＣが少し多すぎる。 ・ ゲームのグラフィックばかりに力を入れず、ゲーム性を高めた方が

・ ＰＳＰ　ｏｒ　ＰＳＶｉｔａ版モンハンが出ること。 良い作品が多くあるのでそちらにも力を入れて欲しい。

・ ＶＩＴＡに良いとかんじるソフトが少ない。 ・ これからも頑張ってください。

・ オンラインゲームなどのチート行為がいやだ。 ・ さいきんのゲームはグラフィックに力をいれすぎて内容が

・ オンラインのＦＰＳゲームを増やしてほしい。 おもしろくない。

・ お客の意見をもっととりいれてほしい（バグの修正）。 ・ スマートフォンではなくゲーム機を使用するソフトをたくさん

・ ガンバレ、ＳＥＧＡカプコン。 作ってほしい。

・ グラフィックに頼らないでほしい。 ・ バグの修正が遅い。

注1）「３～９才」の「女性」、「１０～１２才」の「女性」については有効回答がなかった。

注2）回答者が記入した原文のまま表記している。

　 ３～９才

　 男性

　 女性

　 男性

　 １６～１８才

　 男性

　 １０～１２才

　 男性

　 １３～１５才
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・ どのメーカーさんもすばらしいゲームを作ってもらってすごいなと ・ 画質などのクオリティを追及しすぎている。

思った。 ・ 海外のゲームメーカーに負けないように、日本のゲームメーカーも

・ プランナー働け。 がんばってほしい。

・ フルブはよ。 ・ 楽しみにしています。

・ プロジェクトＡＣＥＳ仕事しろ！（過去のゲームシステムのが ・ 完全版を売ってくれ。ＤＬＣ前提は良くない。

よかったぞ！！） ・ 完全版商法やめてもらいたい。

・ みんながんば。 ・ 頑張ってください。

・ みんな最高ー。 ・ 自分も今は見習いゲームプログラマーですがガンバルので

・ もっとゲームを出してほしい。 よろしくです。

・ もっとやりごたえのあるものを頼みます。 ・ 新しいゲームはなんでも期待してます。

・ もっと安く。子供じゃつらい。 ・ 男性なのでヒロインキャラのきせかえ機能がほしい。

・ ラグやバグなどへの対処をきちんとしてほしい（オンラインゲーム）。 ・ 内容がうすすぎる、遊びを作れ。

・ ロックマンの続へんがやりたい。 ・ 内容を濃密に。

・ 闇ゲーの調整をもっとうまくやってほしい。 ・ 不完全な内容をＤＬＣや完全版で補完するのはヤメテほしい。

・ 価格安くしてほしい。 ・ 物販コーナーを増やしてほしい。

・ 課金だるい。 ・ 未来へ向けて頑張って下さい。

・ ゴットイーター２が待ちきれない。 ・ レイトン続くといいな。

・ ＹｏｕＴｕｂｅ等は、ある意味良いせんでんになっていると思います。 ・ ダウンロード販売のソフトにも、シリアルコード等のデータとくてんを

ここ最近買ったゲームはすべてそうでした。 つけてほしい。

・ スパロボＺの続編を早くだしてほしい。／最近のゲームは ・ ドラクエ１０が不満。

グラフィックばかりで質がよくない。 ・ バーチャルコンソールのソフトの数を増やして欲しい。

・ ＣＡＰＣＯＭやスクエニに新作をどんどん出してほしい。 ・ パッケージゲームの再興を。

・ ＤＬＣや、プレミアム（ＤＬＣ全て利用できるようになるもの）は ・ はつばいえんきしないで。

ややこしいので困ります…。 ・ バンナムさんの露骨な課金商法が良いと思えない。

・ ＤＭＣがおちぶれた。 ・ ボクらの太陽をリメイクしてほしい（真顔）。

・ ＦＦ７　リメイク待ってます。 ・ ボリュームの少ないゲームが多すぎます。

・ ＦＦＸのＨＤ化の話をもっとしてほしいです。私達に情報を。 ・ もっとがんばれ。

・ ＰＳ３でＭＭＯだして。 ・ もっと盛り上がってほしい。

・ ＳＣＥは今後任天堂に勝てるようなゲーム機を出してほしい。 ・ もっと他の会社と競いあってがんばって欲しい。

・ Ｖｉｔａのソフトがあきらかに少ないです。Ｖｉｔａの値段が高い。 ・ ユーザーにこびずに、クリエイターが楽しめるものを作ってほしい。
ゲ がプ た だ・ Ｖｉｔａのソフトが少ないのでこんご増えていってほしい。 ・ レトロゲームをもっと。

・ アンロック形式のＤＬＣはやめてほしい。 ・ 価格がちょっと高いと思っている。

・ いいものを早くだしてほしい。 ・ 課金制度はひどい。

・ オリジナルソフトをどんどん作って欲しい。 ・ 完全版商法有料ＤＬＣで追加イベント、はあまりやらないでほしい。

・ がんばってください。 ・ 今のゲーム業界は落ち目といわれているが負けずにのり込えて

・ ゲームのプレイ動画をもっと規せいしてほしい。ゲームの未来に 欲しいです。

夢を見させてほしい。 ・ 最近のＣＡＰＣＯＭを何とかしてほしい。手抜きゲームばかりで

・ ゲームバランスをしっかりしたゲームを発売して！！グラフィックは 困る。

２Ｄでもいい。 ・ 最近は課金ものが多い。ゲーム性を軽視しビジュアルだけ良い。

・ ゲーム機がふくざつ。 ・ 次々に新作を出してくれるのは嬉しい。でも発売延期を

・ シリーズのつづきものだけでなく新規のものが出てきて 繰り返すのはやめてほしい。

ほしいです。 ・ 新しいゲームがしたい。バーチャルリアリティのとか。

・ シリーズものに固しつしないでほしい。 ・ 新しい感覚の提供を期待します。

・ すえ置きでしょうぶしろ。 ・ 政治的・バッシングに対する発言が少なすぎる。東京都青少年

・ スマートフォンにコンシューマ向けのゲームが流れていって 健全育成条例でもゲーム業界は対岸の火事として見ていた一方

しまっている。 日本ペンクラブまで反対声明を出していた。

・ ソーシャルゲームに逃げるな。 ・ 続編だけでなく、新作を、ただし、パンピートロット２は

・ ソーシャルゲームばかりで同じようなものしかできないので 出してくださいアイレムさん。

非常におもしろくない。 ・ 対応機種をコロコロ変えない事。

・ ソーシャルゲームばかりに特化し始めた事が不満。 ・ 動作類ゲーム。

・ ソーシャルに押されすぎ。パッケでもがんばってほしい。 ・ 日本のゲーム会社がすごく少ない。もっと多様にあるべき。

・ ソーシャル業界無くなっていただきたいでござる。 ・ 保守的にならないでほしい。

・ ソフトの相互性と充実をもっと（ＳＯＮＹ）。

・ きたいしてます。 ・ ゲームハードがもっと安かったら嬉しい。

注）回答者が記入した原文のまま表記している。

　 １９～２４才

　 男性

　 女性

　 女性
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・ コンシューマーで出してほしい。 ・ 課金やめてほしいです。

・ まだまだコンシューマーにがんばってほしい。 ・ 求人が少ない。

・ ロックマンＤＡＳＨ３を再開発して下さい。カプコンさんへ。 ・ 日本のゲームがんばってほしいです。

・ 映像のクオリティー。発売日が変更するのは仕方ないけど、こまる。 ・ 発売日の延期や発売後のバグなど。

・ ＤＬ販売が主流となりつつあり、小売店のインカムが減っている。 ・ もっとグロくしてほしい。

メーカー、卸問屋との仲を良くしてほしいです。 ・ モンハンをｖｉｔａで。

・ ＨＤやリメイクはうれしいのですが、高い。 ・ ゆっくりやりたいゲームは美しい描写がいいと思うが、荒くても

・ No Region-codes. 爽快感のあるゲームがほしい。

・ ＰＳ３のソフトを増やして欲しい。 ・ ロマサガがんばれ。

・ ＲＰＧで主人公の名前が変えられない。 ・ 安易にソーシャルゲーム化するのではなく、どうすれば

・ ＳＮＳゲームが増えるのがいやだ。 ゲーム業界がもっともり上がるか真剣に考えてほしい。

・ ゲーム大好き。 ・ 意欲的な新規タイトルをもっと遊びたい。

・ ゲーム内容がうすく、グラフィック・ムービーを重視した物が多い。 ・ 価かくが高い。

もっとシテスム面などにとくちょうを出してもいいとおもう。 ・ 価格が高くなっている。ダウンロードがヤダ。

・ こんな御時世ですが、頑張って下さい。 ・ 価格を安くしてほしい。

・ シリーズ物が増えたり、ネットワーク対応が多すぎる。有料の ・ 海外にまけず、予算をくんでアイディアをぶつけてほしい。

コンテンツも多いので、有料で出すのであれば価格を下げるか、 ・ 携帯・スマホ向けのゲームが増えて、家庭用ゲームが

チケット込みの価格にしてほしい。 出ないんじゃないかと不安に思う。

・ スマホなどのソーシャルゲームが増えて、ゲームとして内容が ・ 携帯含め、ケータイゲームが多くなり、家庭用ゲーム機の

薄いものばかり残ってしまわないか、不安に思っている。 ブースが少ない。ちょっと残念かな？（前にはＳＮＫプレイモアが

・ スマホ向けＲＰＧの開発楽しみにしています。 あったけどなくなっている）。

・ ソーシャルゲームに傾りすぎている。どれも同じようなゲーム ・ 今後どうするか。

ばかりでつまらない。 ・ 最近のゲームはプレイが難しい。

・ ソーシャルゲームに負けないでコンシューマー。 ・ 自由なプレイのゲームがへった気がする（どくとくなシステムの）。

・ ソーシャルゲーム以外にも力を入れてほしい。 ・ 上手なお金の取り方を希望。パッケージ以外にお金を

・ ソロゲームをもっと作ってほしい。 取りたいのはわかるが極端すぎる。アンロック有料課金は廃止。

・ ドラクエＷｉｉはよくないと思います。オンラインもよくない。 ・ 新しいゲーム機が出ても古いハードのゲームができるとうれしい。

・ ニコ動など違法対策をしっかり。 ・ 地域によって発売日に差が出るのをどうにかして欲しい。

・ ぬるゲーすぎる。もっとむずかしくして。 ・ 特典はなるべく全てにつけてほしい。販売店でも小さな所が

・ ネオジオＸの発売。 残れるような業界にしてほしい。新作ソフトやハードだけ

・ プラットフォームが高性能化したことにより、開発コストなどの 売っていても利益が少ないので。

負担が大きくなっているが、それをユーザーに転嫁することは ・ 日本人の活用。

しないでほしい。 ・ 良質なアクションを期待。

・ メジャーでもマイナーでもＣＭもっとやってほしい。

・ Better Graphics. ・ ドラクエオンラインは最悪。

・ More Realistic Game, Real Life Situation Game. ・ もっとＰＳ３のゲーム出してください。

・ アクションＲＰＧを増やして欲しい。簡単なゲームと、 ・ リメイク、続編が最近多い気がするので、新作あるいは

むずかしいやりこみ型のゲームの差がはげしいので 続編にしても、しっかりとしたものを待ってます。

真ん中くらいのゲームがほしい。 ・ リメイクばかり。完全新作でフルボイスが欲しい。

・ これからこの業界に入っていくので（学校に入る）進展、発展を ・ 大変なお仕事だと思いますが、頑張ってください。

希望してます。 ・ 無料というと安くていいですが、無料しかやらなくなり、

・ ソーシャルゲーが流行っているが、同じ流れではなく差別化を ステマがふえるんでしょうか。

していってほしい。

・ ソーシャルに負けない家庭用ゲームが出てほしい。 ・ ＶＩＴＡの背面パッドや３ＤＳの立体視など、「ならでは」の機能を

・ ＣＧの作り込みより、内容のあるゲームを。 生かした革新的なソフトが欲しい。

・ ＤＬが高い。 ・ アーケードに元気がなさすぎてこまる。

・ ＤＬ販売でもＳＨＯＰ特典がつくようにして欲しい（ＤＬパッケージの ・ オモシロイのをお願いします。

販売など）。 ・ オリジナル作品が少ない気がする。

・ ＥＡじゅんびがわるい、おそい、すぐおちる。 ・ オンラインを有効にして、かつあまり課金が多くないしくみを。

・ Ｎｏ　ｍｏｒｅ　ｒｅｇｉｏｎｃｏｄｅｓ　ｐｈ。 ・ グラフィックにこだわりすぎ、もう少しやりこみ度の高いゲームが

・ ＰＳ３のアドホックの様にしてほしい（Ｗｉｉ　Ｕも）無料。 してみたい。

・ ＳＮＳゲームは課金を促しすぎ、自重してほしい。 ・ スクエニもの申す。ＤＱ１０はＰＳ３（はんばい）でやれボケ。

・ Ｖｉｔａでもっとソフトを出してほしい。 ・ ソーシャルゲームに押されすぎ。

注）回答者が記入した原文のまま表記している。

　 男性

　 ２５～２９才

　 女性

　 ３０～３９才

　 男性
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・ クリックするだけのゲームは、ゲームというよりソーシャルアプリ。 ・ 最近面白いゲームがない。

それほど求めていない。ゲーム内のアイテムは、ゲーム内の ・ 新規ｉｐの充実。

金で手に入れたい。 ・ 子供向けのゲームなのにこづかいで買えない金額は

・ ソーシャルに喰われていますが、コンシューマ頑張って下さい。 考えて欲しい。

・ ソーシャルに負けないで！家庭用ゲーム機がんばれ。 ・ 新品かってダウンロードコンテンツをよう求するタイトル。

・ ソーシャルよりも通常のソフトに力を入れてほしい。 ・ 昔の方がストーリーが良かった。ケータイゲームはつまらない。

・ ソフトのかかく。 ・ 全体的に縮小ぎみな感じがする。

・ ちゃんとしたゲームを作ってほしい。課金ばっかりじゃつまらない。 ・ 大作中心はしょうがないが、もっとバラエティにとんだソフトを

・ ニーズに合っていればいいと思う。 出してほしい。

・ ハードウェア（本体）のサイクルが早い。 ・ 短い期間でソフトを出して。

・ ハードの壁をとっぱらって欲しい。 ・ 値下げしてほしい。

・ フルプライスを頑張ってほしい。 ・ 統廃合メーカーのＢ級シリーズが消滅の危機。

・ もっと協力しあってコラボ企画を出してほしい。 ・ 同じゲーム、発売区域によって値段が違う。

・ もっと出せ。 ・ 特にないです。結構頑張っていると思います。これからも

・ ユーザーの期待を裏切ることなく、業界を盛り上げて 頑張ってほしい。

いただきたいです。 ・ 日本を引っぱっていって下さい（経済的にも）。

・ ユーザーの視線に立ったゲームをつくってほしい。 ・ 発売日を守ってほしい。あとバグが多すぎで、出ても

・ ラグの改善。 対応しなかったりとユーザーに不良品を売りつけてる感がある。

・ リメイクもいいが、しっかり新作も出してほしい。 ・ 便利になりすぎ。

・ ロケテを全国でやってほしい。 ・ 方向性が無い。

・ 安心して使えるシステム。プレイしたくなる操作性のゲーム。 ・ 本日の東京ゲームショウのまちかたが、雨の中で長々でさいあく

・ 違法ダウンロードする人達に負けないで。 だった。くる人へるんではないか。

・ 価格の差をなくしてほしい。 ・ 目新しさだけではない、面白いゲームを追求して

・ 課金制ゲームの低料金、又は無料化。 作っていってほしい。

・ 頑張って。 ・ 野球ゲームを充実させて。

・ 今回はプリズム関連が無い。 ・ 利益優先のゲームが多い。

・ ３Ｄ画面や立体的な画面にならないでほしかった。 ・ 娯楽にお金のかけないご時世でたいへんそうですが、なんとか

・ ＲＰＧにアクション要素はいらないです。長すぎるムービーも。 お金をかいしゅうしたい、買って遊びたくなるような、

・ おもしろくて楽しいゲームがしたい。 よい娯楽提供を今後ともよろしくお願いします。

・ ソフト価格が高くなった・・・・。 ・ 子供も遊べるゆるいゲームもほしい。

・ だんだん、むずかしい。←通信とか、本体の接続とか。 ・ 昔より自由度がへった気がします（ＲＰＧ）。

・ もっと低価かくでお願いします。 ・ 年れいに関係なく楽しめるゲーム開発がもっとあった方が良い。

・ 価格安ク。

・ ＤＬＣは大きらい、余計なお金を使わせず本編売り切りのみに ・ 海外進出頑張って、日本の基幹産業になって下さい。

してほしい。 ・ 高齢化が進むので、年配でも簡単に遊べる内容の

・ ＰＳＰ　ｏｒ　ＰＳｖｉｔａでモンハンおねがい。 ゲームがほしい。

・ ガンダム系をもう少し出して。 ・ 最近のハードやゲームソフトは高く買いづらい事がある。

・ これからもいいゲーム作ってください。 今後は数十年買った物は大切にしたい。任天堂のレトロゲーム

・ ハードの不毛なバージョンアップはやめてほしい。中古販売に （アーケードゲーム）やゲーム＆ウォッチも続けて復刻版も

自由を。 出したい。

・ バンナム不満。 ・ 試すコーナーでわかりやすく説明をお願いします。

・ ファミリー入口で２時間近く待って入って（朝、始発にのったのに） ・ 進歩がない。昨年から各ブース見て回ったが１０年遊んで

カプコンのモンスターハンターの整理券はいふが終わってから、 いなくてもついていけるのが残念。もっとガビョーンてなるかと

ファミリーから一般の入口のかいほうをしたのが、とても残念。 思っていた。

もう二度とカプコンのゲームは買いません。カプコンは一番 ・ 追加ＤＬＣ、修正パッチありきのソフトは出さないでほしい。

大嫌いなゲームメーカーになりました。 パッケージに対価を払っているユーザーの事も考えて。

・ みんなで遊べるゲーム・コンテンツ作りに期待します。 今は自分もふくめ買ってくれるユーザーは多いがほされる

・ レーティング機能の離脱、区分別販売をてっていしてほしい。 ユーザーも多いと思う。

・ 映画に近いゲーム映像を期待→ていうか、ゲーム映像で映画を ・ 日本発ＡＡＡタイトルに期待する。

どんどん作って欲しい。 ・ 販売時期をはっきりとしてほしい。

・ ＦＦ７のリメイク、特に映像。 ・ 今、ケイタイ電話が主流になりつつあるが、ゲーム用（ＤＳなど）は

・ グリーデコビトのスマホ対応を早くしてほしい。 なくしてほしくない。結果思った以上にお金をつぎこむアプリは

・ つながりがわるい。キャラが多いのはＮＧ。 こわい。

・ 楽しいものを、やりたくなるものを。 ・ 子供がゲームをするのでレーティングマークというものを

・ 高い。 知りたいと思います。

注1）「５０才以上」の「男性」「女性」については有効回答がなかった。
注2）回答者が記入した原文のまま表記している。

　 ４０～４９才

　 男性

　 女性

　 女性
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XIII．東京ゲームショウ２０１２来場状況

１．認知経路　《複数回答》

　［質問］　「東京ゲームショウ２０１２」は何でお知りになりましたか。以下の中からいくつでもお教えください。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人） （単位：％）

友人・知人・家族

毎年恒例なので

テレビ

東京ゲームショウ
出展メーカーのサイト

その他インターネット

ゲーム専門誌

一般雑誌

ＣＥＳＡの公式サイト

お店のポスター・チラシ

招待券をもらったので

新聞

ラジオ

駅のポスター

その他

無効・無回答

・「友人・知人・家族」が前回（２３．４％）からさらに増えて２８．８％となり、「毎年恒例なので」（２４．０％）を抜いて最多。
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（男女・年齢別）
（単位：％）

男
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

女
性

３
～

９
才

１
０
～

１
２
才

１
３
～

１
５
才

１
６
～

１
８
才

１
９
～

２
４
才

２
５
～

２
９
才

３
０
～

３
９
才

４
０
～

４
９
才

５
０
才
以
上

標本数（人） 1,161 893 20 68 91 115 171 132 203 77 16 268 14 27 8 18 43 38 68 42 10

友人・知人・家族 28.8 27.5 35.0 36.8 52.7 38.3 33.9 15.9 16.3 13.0 0.0 32.8 28.6 33.3 25.0 66.7 37.2 26.3 25.0 28.6 60.0

毎年恒例なので 24.0 24.3 10.0 8.8 19.8 24.3 29.8 29.5 28.6 18.2 6.3 23.1 7.1 11.1 0.0 16.7 30.2 34.2 27.9 23.8 0.0

テレビ 22.7 21.8 30.0 30.9 30.8 22.6 17.0 18.2 16.7 27.3 37.5 25.4 35.7 37.0 50.0 16.7 11.6 26.3 22.1 33.3 20.0

東京ゲームショウ
出展メーカーの
サイト

15.1 16.5 5.0 11.8 9.9 20.0 15.2 18.2 19.2 19.5 12.5 10.4 0.0 7.4 0.0 16.7 11.6 13.2 14.7 7.1 0.0

その他
インターネット

14.6 15.8 15.0 8.8 13.2 11.3 19.9 14.4 18.7 20.8 0.0 10.4 14.3 7.4 37.5 11.1 14.0 2.6 11.8 9.5 0.0

ゲーム専門誌 14.0 16.7 0.0 10.3 12.1 19.1 23.4 21.2 11.3 20.8 12.5 4.9 0.0 3.7 0.0 5.6 14.0 2.6 5.9 0.0 0.0

一般雑誌 9.0 10.2 5.0 10.3 7.7 10.4 11.7 9.1 11.8 6.5 18.8 5.2 0.0 18.5 12.5 11.1 2.3 2.6 4.4 2.4 0.0

ＣＥＳＡの
公式サイト

5.0 5.7 5.0 2.9 2.2 6.1 3.5 8.3 7.9 7.8 0.0 2.6 0.0 3.7 0.0 0.0 4.7 0.0 2.9 2.4 10.0

お店の
ポスター・チラシ

4.1 4.6 5.0 1.5 6.6 3.5 4.7 4.5 5.4 3.9 6.3 2.6 0.0 3.7 0.0 0.0 7.0 0.0 1.5 4.8 0.0

招待券を
もらったので

3.0 2.8 5.0 1.5 2.2 6.1 4.1 2.3 1.0 0.0 12.5 3.7 7.1 11.1 0.0 5.6 0.0 2.6 4.4 2.4 0.0

新聞 2.5 2.6 0.0 1.5 2.2 2.6 2.3 2.3 3.0 1.3 18.8 2.2 0.0 11.1 0.0 0.0 0.0 5.3 0.0 2.4 0.0

ラジオ 1.8 1.9 0.0 0.0 0.0 3.5 2.3 1.5 2.0 2.6 6.3 1.5 7.1 3.7 12.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 10.0

駅のポスター 0.8 0.9 0.0 1.5 3.3 0.9 0.6 0.8 0.5 0.0 0.0 0.4 0.0 3.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

その他 2.4 2.2 0.0 1.5 1.1 3.5 4.7 1.5 1.5 1.3 0.0 3.0 7.1 7.4 0.0 5.6 2.3 5.3 0.0 2.4 0.0

無効・無回答 1.1 1.0 0.0 4.4 0.0 0.9 1.2 1.5 0.5 0.0 0.0 1.5 0.0 3.7 12.5 0.0 0.0 0.0 1.5 0.0 10.0

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

男女・年齢別
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（家庭用ゲームプレイ頻度別／ソーシャルゲーム現参加者別／各業態ゲーム現参加者別）
（単位：％）

ヘ
ビ
ー

ユ
ー

ザ
ー

ミ
ド
ル
ユ
ー

ザ
ー

ラ
イ
ト
ユ
ー

ザ
ー

現
参
加
者

ソ
ー

シ
ャ
ル
ゲ
ー

ム

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

M
o
b
a
g
e

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

G
R
E
E

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

m
i
x
i

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

F
a
c
e
b
o
o
k

ゲ
ー

ム
現
参
加
者

タ
ブ
レ

ッ
ト
向
け

ス
マ
ー

ト
フ
ォ
ン
・

現
参
加
者

コ
ン
テ
ン
ツ

携
帯
電
話
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

オ
ン
ラ
イ
ン
ゲ
ー

ム

現
参
加
者

ア
ー

ケ
ー

ド
ゲ
ー

ム

標本数（人） 1,161 461 399 301 515 358 274 162 102 465 331 434 382

友人・知人・家族 28.8 28.6 29.3 28.2 26.2 26.0 29.9 29.6 27.5 28.4 23.6 26.7 32.7

毎年恒例なので 24.0 28.0 22.3 20.3 24.9 24.6 24.5 26.5 21.6 19.4 20.2 25.3 26.4

テレビ 22.7 20.8 25.8 21.3 21.2 23.5 20.4 17.9 23.5 24.1 23.0 20.3 23.3

東京ゲームショウ
出展メーカーの
サイト

15.1 17.8 14.5 11.6 16.9 17.3 20.4 20.4 14.7 17.8 17.5 17.7 16.8

その他
インターネット

14.6 15.2 14.0 14.3 12.4 13.1 10.2 9.3 12.7 13.8 15.7 18.4 15.2

ゲーム専門誌 14.0 16.9 15.3 7.6 16.9 17.6 18.2 19.1 17.6 14.0 13.3 16.1 17.5

一般雑誌 9.0 6.7 11.0 10.0 9.9 11.2 9.9 8.0 16.7 10.1 10.3 9.7 10.7

ＣＥＳＡの
公式サイト

5.0 4.3 7.3 3.0 4.1 3.4 2.9 6.8 5.9 4.7 3.6 6.2 5.2

お店の
ポスター・チラシ

4.1 6.3 3.3 2.0 3.9 2.5 2.9 4.9 6.9 4.1 3.6 4.4 5.2

招待券を
もらったので

3.0 2.0 3.5 4.0 2.7 3.1 1.1 4.3 2.9 3.9 3.0 3.2 3.1

新聞 2.5 1.1 4.3 2.3 1.7 2.0 1.5 0.6 2.0 2.6 3.0 3.0 3.1

ラジオ 1.8 1.3 1.5 3.0 1.6 1.7 1.1 1.9 2.0 1.7 1.5 1.2 2.4

駅のポスター 0.8 1.3 0.3 0.7 0.8 0.8 1.1 0.6 0.0 1.5 0.6 1.2 1.6

その他 2.4 3.0 1.5 2.7 3.7 3.6 5.1 4.9 4.9 2.6 3.3 1.8 2.4

無効・無回答 1.1 1.7 0.5 1.0 0.8 1.1 0.4 0.0 0.0 1.5 0.9 0.7 0.5

２
０
１
２
・
全
体

東
京
ゲ
ー

ム
シ

ョ
ウ

家庭用ゲームプレイ頻度別 ソーシャルゲーム現参加者別 各業態ゲーム現参加者別
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２．過去の東京ゲームショウ来場回数

　［質問］　東京ゲームショウは'96年夏、'97～2001年の各年春・秋、2002～2011年の各年秋の過去21回開催されました。

　　　　　　 そのうち何回来られましたか。

標本数
（人）

（単位：％）
平均来場回数

（回）

1,161 3.0

1,124 3.1

1,171 3.8

（単位：％）

標本数
（人）

今年が
はじめて

過去に
１～３回来た

過去に
４～６回来た

過去に
７～９回来た

過去に

１０～２０回来た

（※１）

過去２１回
すべて来ている

（※２）

無効・
無回答

1,161 53.6 27.6 9.7 2.2 3.2 1.7 2.0

男　性 893 53.5 27.5 9.4 2.0 3.5 2.1 1.9
３～９才 20 70.0 20.0 5.0 5.0 0.0 0.0 0.0
１０～１２才 68 69.1 22.1 2.9 0.0 0.0 1.5 4.4
１３～１５才 91 73.6 18.7 3.3 2.2 0.0 0.0 2.2
１６～１８才 115 63.5 27.0 4.3 0.9 0.9 0.9 2.6
１９～２４才 171 58.5 31.0 7.6 0.0 0.6 1.2 1.2
２５～２９才 132 43.2 28.0 19.7 1.5 3.0 3.8 0.8
３０～３９才 203 37.4 31.0 14.8 3.0 8.4 3.4 2.0
４０～４９才 77 42.9 29.9 3.9 7.8 10.4 2.6 2.6
５０才以上 16 68.8 18.8 6.3 0.0 0.0 6.3 0.0
女　性 268 53.7 27.6 10.8 3.0 2.2 0.4 2.2
３～９才 14 78.6 21.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
１０～１２才 27 48.1 22.2 14.8 3.7 3.7 3.7 3.7
１３～１５才 8 87.5 12.5 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
１６～１８才 18 77.8 11.1 5.6 5.6 0.0 0.0 0.0
１９～２４才 43 58.1 27.9 9.3 2.3 0.0 0.0 2.3
２５～２９才 38 50.0 18.4 23.7 0.0 5.3 0.0 2.6
３０～３９才 68 39.7 42.6 10.3 4.4 1.5 0.0 1.5
４０～４９才 42 52.4 26.2 9.5 4.8 4.8 0.0 2.4
５０才以上 10 60.0 30.0 0.0 0.0 0.0 0.0 10.0
ヘビーユーザー 461 52.7 26.7 10.2 2.2 4.3 1.1 2.8
ミドルユーザー 399 52.9 27.6 11.3 2.5 2.8 2.3 0.8
ライトユーザー 301 55.8 28.9 7.0 2.0 2.0 2.0 2.3
ソーシャルゲーム現参加者 515 53.0 27.4 9.5 2.3 3.5 2.1 2.1
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 54.2 28.6 9.0 2.4 2.2 1.7 1.9
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 50.8 29.9 10.0 2.1 2.7 1.5 3.0
オンラインゲーム現参加者 434 51.2 28.8 11.3 1.8 3.0 2.3 1.6
アーケードゲーム現参加者 382 52.4 26.4 10.5 2.9 3.9 1.8 2.1
満足した（※３） 936 53.1 28.6 10.4 1.7 3.0 1.9 1.3
どちらともいえない 154 63.6 21.4 7.8 4.5 1.3 0.6 0.6
満足していない（※３） 48 41.7 29.2 8.3 4.2 14.6 0.0 2.1
無効・無回答 23 30.4 21.7 0.0 4.3 0.0 4.3 39.1

※１：東京ゲームショウ２０１１調査は「過去に１０～１９回来た」、東京ゲームショウ２０１０調査は「過去に１０～１８回来た」の数値。

※２：東京ゲームショウ２０１１調査は「過去２０回すべて来ている」、東京ゲームショウ２０１０調査は「過去１９回すべて来ている」の数値。

※３：「満足した」は「とても満足」「まあ満足」の合計値。「満足していない」は「あまり満足していない」「満足していない」の合計値。

・最も多いのは「今年がはじめて」（５３．６％）。前々回（４５．６％）、前回（５３．０％）よりさらに増加。
　平均来場回数は前々回（３．８回）、前回（３．１回）からさらに減少し３．０回。
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今年がはじめて 過去に１～３回来た

過去に４～６回来た 過去に７～９回来た

過去に１０～２０回来た（※１） 過去２１回すべて来ている（※２）

無効・無回答
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３．東京ゲームショウ２０１２での予定滞在時間

　［質問］　今日の「東京ゲームショウ２０１２」には、何時間くらい滞在する予定ですか。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

■平均予定滞在時間

標本数
（人）

標本数
（人）

平均予定
滞在時間
（時間）

1,161 1,124 4.54

男　性 893 852 4.59

３～９才 20 20 4.69

１０～１２才 68 40 4.36

１３～１５才 91 76 4.81

１６～１８才 115 84 5.01

１９～２４才 171 212 4.69

２５～２９才 132 133 4.52

３０～３９才 203 213 4.44

４０～４９才 77 62 4.18

５０才以上 16 12 4.20

女　性 268 272 4.37

３～９才 14 6 4.50

１０～１２才 27 17 4.57

１３～１５才 8 15 4.45

１６～１８才 18 23 4.95

１９～２４才 43 38 4.25

２５～２９才 38 48 4.26

３０～３９才 68 79 4.25

４０～４９才 42 43 4.42

５０才以上 10 3 4.00

ヘビーユーザー 461 443 4.84

ミドルユーザー 399 440 4.51

ライトユーザー 301 241 4.03

ソーシャルゲーム現参加者 515 467 4.36
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 206 4.24
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 318 4.36

オンラインゲーム現参加者 434 322 4.61

アーケードゲーム現参加者 382 355 4.69

満足した（※） 936 809 4.68

どちらともいえない 154 184 4.10

満足していない（※） 48 77 4.29

無効・無回答 23 54 4.00

※：「満足した」は「とても満足」「まあ満足」の合計値。「満足していない」は「あまり満足していない」「満足していない」の合計値。
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・予定滞在時間は「５時間」という回答が前回（１９．４％）よりさらに増えて最多（２３．３％）。
・平均の予定滞在時間は前回（「４．５４」時間）より増えて「４．７６」時間。家庭用ゲームのヘビーユーザーの
　平均予定滞在時間は「４．９３」時間で、プレイ頻度が高いほど滞在時間を長く予定している傾向がみられる。

東京ゲームショウ
２０１２・全体

東京ゲームショウ２０１２・全体

男
女
・
年
齢
別

プ

レ

イ

頻

度

別

家

庭

用

ゲ
ー

ム

東京ゲームショウ
２０１１・全体

東京ゲームショウ２０１１・全体

1.1

2.0

7.1

8.9

14.1

15.9

15.5

16.8

23.3

19.4

15.5

13.7

15.7

14.0

7.7

9.3

0 20 40 60 80 100

1時間 2時間 3時間 4時間 5時間 6時間 7時間 無効・無回答 -
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（単位：時間）
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４．東京ゲームショウ２０１２での予定試遊本数

　［質問］　今日の「東京ゲームショウ２０１２」で、全部で何本くらいのタイトルを試遊する予定ですか。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

■平均予定試遊本数

標本数
（人）

標本数
（人）

平均予定
試遊本数

（本）

1,161 1,124 3.07

男　性 893 852 3.19

３～９才 20 20 5.55

１０～１２才 68 40 5.23

１３～１５才 91 76 3.93

１６～１８才 115 84 3.00

１９～２４才 171 212 2.95

２５～２９才 132 133 2.99

３０～３９才 203 213 2.91

４０～４９才 77 62 3.22

５０才以上 16 12 2.50

女　性 268 272 2.65

３～９才 14 6 1.50

１０～１２才 27 17 3.57

１３～１５才 8 15 2.83

１６～１８才 18 23 2.76

１９～２４才 43 38 2.32

２５～２９才 38 48 1.77

３０～３９才 68 79 3.07

４０～４９才 42 43 2.89

５０才以上 10 3 3.00

ヘビーユーザー 461 443 3.50

ミドルユーザー 399 440 2.83

ライトユーザー 301 241 2.71

ソーシャルゲーム現参加者 515 467 2.85

スマートフォン向けゲーム現参加者 465 206 3.25

携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 318 3.03

オンラインゲーム現参加者 434 322 3.19

アーケードゲーム現参加者 382 355 3.53

満足した（※） 936 809 3.23

どちらともいえない 154 184 2.37

満足していない（※） 48 77 2.92

無効・無回答 23 54 3.00

※：「満足した」は「とても満足」「まあ満足」の合計値。「満足していない」は「あまり満足していない」「満足していない」の合計値。

・予定試遊本数は「２本」（１７．１％）、「３本」（１６．５％）、「４～５本」（１７．０％）という回答が多い。
・平均の予定試遊本数は前回（「３．０７」本）より増加して「３．１８」本。
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０本 １本 ２本 ３本 ４～５本 ６～１０本 １１本以上 無効・無回答 -
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5.81

5.40

2.00

2.31

2.12

2.94

4.65

1.75

3.19

3.19

3.14

3.11

3.31

3.30

3.07

3.48

3.38

2.08

1.95

4.80

0 1 2 3 4 5 6

（単位：本）
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５．一番良かったと思うメーカーブース　《自由回答》

　［質問］　今回の「東京ゲームショウ２０１２」のゲームメーカー出展ブースのうち、あなたが一番良かったと思うのは

　　　　　　 どのゲームメーカーのブースですか。具体的なゲームメーカー名を１つだけお書きください。

　　　　　　 ※お越しになったばかりの方は、一番行きたいと思うゲームメーカーのブースをお答えください。

（n=1,161人のうち有効回答者869人）

人数（人） 順位 人数（人） 順位

1 カプコン 194 136 （1） 241 （1）

2 バンダイナムコゲームス 149 96 （4） 68 （5）

3 セガ 126 108 （2） 132 （2）

4 KONAMI 118 95 （5） 74 （4）

5 スクウェア・エニックス 75 92 （6） 92 （3）

6 レベルファイブ 43 0 ― 42 （8）

7 グリー 42 50 （7） 0 ―

8 ソニー・コンピュータエンタテインメント 32 102 （3） 51 （6）

9 ブシロード 17 2 （15） 5 （15）

10 gloops 13 4 （13） 0 ―

コーエーテクモゲームス 13 11 （10） 11 （11）

12 アークシステムワークス 10 7 （12） 5 （15）

13 メダロット社 8 0 ― 0 ―

14 ディースリー・パブリッシャー 5 0 ― 9 （12）

15 アルケミスト 4 4 （13） 1 （21）

CyAC 4 0 ― 1 （21）

17 プロトタイプ 3 0 ― 0 ―

18 アーキテクト 2 0 ― 0 ―

アスキー・メディアワークス 2 0 ― 2 （18）

エレクトロニック・アーツ（セガブース） 2 2 （15） 0 ―

ハッピーミール 2 0 ― 0 ―

22 5pb. 1 0 ― 1 （21）

エンターブレイン 1 1 （20） 3 （17）

ゲームセンターCX 1 0 ― 1 （21）

コロプラ 1 0 ― 0 ―

日本電子専門学校 1 0 ― 2 （18）

注）ゲームメーカーブース名ではなく製品名を記入してある場合も、当該製品の発売元メーカーのブース名としてカウントしている。

　　例：「モンハン」→「カプコン」、「ＰＳ３」→「ソニー・コンピュータエンタテインメント」など

・一番人気は「カプコン」ブース（１９４人）。前々回（２４１人）、前回（１３６人）に続き最多。
　次いで「バンダイナムコゲームス」（１４９人）、「セガ」（１２６人）、「ＫＯＮＡＭＩ」（１１８人）の順。

東京ゲームショウ２０１１
（n=1,124人のうち

有効回答者770人）

東京ゲームショウ２０１０
（n=1,171人のうち

有効回答者842人）順位 メーカーブース名 人数（人）
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６．実際に行ったコーナー　《複数回答》

　［質問］　「東京ゲームショウ２０１２」のブースは、大きく以下のコーナーに分けられます。これらのうち、あなたが実際に行ったコーナー

　　　　　　および、必ず行こうと思っているコーナーをすべてお教えください。

東京ゲームショウ２０１２・全体（n=1,161人）

東京ゲームショウ２０１１・全体（n=1,124人）

東京ゲームショウ２０１０・全体（n=1,171人）

標本数
（人）

1,161 83.7 33.7 32.3 30.0 19.3 17.1 16.9 13.6 11.5 8.3 6.7 5.6 5.3 5.9

男　性 893 87.7 33.6 31.0 32.0 21.9 12.1 18.1 15.0 12.7 9.6 7.7 6.3 6.3 5.0
３～９才 20 60.0 5.0 35.0 25.0 0.0 65.0 15.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 10.0
１０～１２才 68 79.4 23.5 22.1 26.5 17.6 38.2 14.7 11.8 5.9 2.9 7.4 4.4 4.4 7.4
１３～１５才 91 91.2 39.6 39.6 25.3 23.1 7.7 18.7 16.5 24.2 8.8 7.7 9.9 5.5 6.6
１６～１８才 115 91.3 40.9 40.0 36.5 36.5 5.2 20.9 23.5 24.3 10.4 11.3 7.0 6.1 1.7
１９～２４才 171 91.8 37.4 22.8 32.2 19.9 2.9 18.7 18.1 12.9 11.1 7.0 5.3 7.0 5.3
２５～２９才 132 85.6 37.1 33.3 29.5 19.7 3.8 18.2 13.6 11.4 12.1 7.6 5.3 7.6 6.1
３０～３９才 203 86.7 29.6 32.0 36.5 14.8 14.3 17.2 11.3 6.4 7.9 5.4 5.4 3.9 4.4
４０～４９才 77 93.5 29.9 23.4 32.5 29.9 18.2 18.2 13.0 9.1 11.7 13.0 9.1 14.3 1.3
５０才以上 16 68.8 25.0 43.8 31.3 50.0 18.8 18.8 12.5 12.5 25.0 6.3 12.5 0.0 18.8
女　性 268 70.5 34.0 36.6 23.1 10.4 34.0 12.7 9.0 7.5 3.7 3.4 3.4 2.2 9.0
３～９才 14 42.9 7.1 28.6 14.3 7.1 71.4 7.1 7.1 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 7.1
１０～１２才 27 48.1 14.8 22.2 11.1 7.4 55.6 25.9 11.1 7.4 0.0 0.0 3.7 3.7 25.9
１３～１５才 8 62.5 25.0 37.5 37.5 25.0 25.0 0.0 0.0 25.0 0.0 25.0 12.5 0.0 12.5
１６～１８才 18 94.4 38.9 27.8 16.7 5.6 5.6 16.7 11.1 16.7 11.1 5.6 5.6 5.6 0.0
１９～２４才 43 86.0 39.5 39.5 16.3 7.0 0.0 2.3 9.3 0.0 2.3 0.0 2.3 0.0 4.7
２５～２９才 38 92.1 39.5 34.2 23.7 5.3 18.4 5.3 7.9 10.5 2.6 5.3 5.3 2.6 0.0
３０～３９才 68 60.3 39.7 38.2 27.9 11.8 41.2 17.6 8.8 4.4 1.5 0.0 1.5 1.5 10.3
４０～４９才 42 76.2 35.7 47.6 35.7 19.0 52.4 14.3 11.9 9.5 11.9 9.5 4.8 4.8 7.1
５０才以上 10 30.0 30.0 40.0 10.0 10.0 60.0 20.0 0.0 20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 30.0
ヘビーユーザー 461 85.9 35.1 34.7 25.4 20.6 16.1 18.2 16.9 12.8 8.0 7.4 5.0 4.6 5.9
ミドルユーザー 399 84.2 35.6 31.3 33.3 18.0 16.5 16.3 12.5 12.0 8.0 7.0 6.5 6.8 5.5
ライトユーザー 301 79.7 28.9 29.9 32.6 18.9 19.6 15.6 10.0 8.6 9.0 5.3 5.3 4.7 6.6
ソーシャルゲーム現参加者 515 86.6 36.3 32.4 44.7 21.4 13.0 18.8 16.1 12.2 8.5 7.8 5.4 6.4 3.9
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 84.1 29.0 31.6 43.9 21.1 15.9 15.9 15.7 11.2 7.7 7.5 6.9 6.2 6.2
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 83.1 30.5 31.7 39.9 18.4 14.8 16.9 15.4 12.7 8.2 6.6 5.4 6.9 7.9
オンラインゲーム現参加者 434 87.3 32.9 34.1 31.6 29.3 11.8 18.7 19.8 14.1 9.0 8.8 6.5 6.0 6.0
アーケードゲーム現参加者 382 85.1 37.7 35.6 32.7 21.5 14.9 18.3 16.8 16.8 8.4 6.5 5.8 6.0 5.5
満足した（※４） 936 87.5 35.7 34.5 31.5 20.5 17.2 18.2 14.6 12.9 9.2 7.4 6.6 5.6 3.7
どちらともいえない 154 75.3 27.9 24.0 24.7 16.2 18.8 16.2 10.4 4.5 5.2 4.5 1.3 5.2 7.1
満足していない（※４） 48 70.8 29.2 29.2 27.1 12.5 16.7 2.1 8.3 8.3 4.2 2.1 2.1 2.1 10.4
無効・無回答 23 13.0 0.0 4.3 8.7 4.3 4.3 0.0 4.3 4.3 0.0 4.3 0.0 4.3 78.3

（単位：％）

注）同一コーナーであっても、前々回または前回から展示ホール箇所が変更された場合もある。

※１：「スマートフォンゲームコーナー/ソーシャルゲームコーナー」は、東京ゲームショウ２０１１では「モバイル＆ソーシャルゲームコーナー」、

　　　 東京ゲームショウ２０１０では「モバイルコーナー」と称した。

※２：「PCゲームコーナー」は、東京ゲームショウ２０１１では「ゲームＰＣ／ＰＣネットワークゲームコーナー」、東京ゲームショウ２０１０では

　　　 「ゲームＰＣ／ＰＣオンラインゲーム（商談）コーナー」と称した。
※３：「『eスポーツ大会』コーナー」は、東京ゲームショウ２０１１・２０１０では「対戦格闘ゲーム『闘劇』エリア」と称した。
※４：「満足した」は「とても満足」「まあ満足」の合計値。「満足していない」は「あまり満足していない」「満足していない」の合計値。
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・「各ゲームメーカーの一般展示」が８３．７％で最多。以下「物販コーナー」（３３．７％）、「飲食コーナー」（３２．３％）と続く。
・「スマートフォンゲームコーナー／ソーシャルゲームコーナー」の来訪率は全体では３０．０％。「ソーシャルゲーム現参加者」
　（４４．７％）、「スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者」（４３．９％）においてはいずれも４割を超える。
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７．東京ゲームショウ２０１２満足度

　［質問］　「東京ゲームショウ２０１２」の内容にどの程度満足していますか。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

とても満足 まあ満足
どちらとも
いえない

あまり
満足していない

満足していない 無効・無回答

1,161 33.0 47.6 13.3 3.1 1.0 2.0

男　性 893 35.4 47.0 12.0 2.9 1.2 1.5

３～９才 20 30.0 70.0 0.0 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 68 60.3 30.9 2.9 0.0 0.0 5.9

１３～１５才 91 64.8 30.8 3.3 0.0 1.1 0.0

１６～１８才 115 47.8 43.5 7.8 0.9 0.0 0.0

１９～２４才 171 32.7 49.7 10.5 5.3 1.2 0.6

２５～２９才 132 25.8 53.0 15.2 3.0 1.5 1.5

３０～３９才 203 22.7 52.7 15.3 4.4 2.5 2.5

４０～４９才 77 22.1 49.4 23.4 3.9 1.3 0.0

５０才以上 16 12.5 43.8 37.5 0.0 0.0 6.3

女　性 268 25.0 49.6 17.5 3.7 0.4 3.7

３～９才 14 28.6 28.6 42.9 0.0 0.0 0.0

１０～１２才 27 44.4 33.3 14.8 0.0 0.0 7.4

１３～１５才 8 37.5 50.0 12.5 0.0 0.0 0.0

１６～１８才 18 50.0 44.4 5.6 0.0 0.0 0.0

１９～２４才 43 20.9 62.8 14.0 2.3 0.0 0.0

２５～２９才 38 23.7 50.0 13.2 10.5 2.6 0.0

３０～３９才 68 16.2 52.9 22.1 2.9 0.0 5.9

４０～４９才 42 21.4 52.4 16.7 4.8 0.0 4.8

５０才以上 10 10.0 40.0 20.0 10.0 0.0 20.0

ヘビーユーザー 461 37.7 44.5 11.5 2.4 1.1 2.8

ミドルユーザー 399 34.1 49.6 11.3 2.5 1.3 1.3

ライトユーザー 301 24.3 49.8 18.6 5.0 0.7 1.7
ソーシャルゲーム現参加者 515 33.4 48.0 12.8 3.5 0.8 1.6
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 34.8 47.7 11.6 3.0 0.6 2.2
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 32.9 46.8 13.3 2.7 1.2 3.0
オンラインゲーム現参加者 434 35.3 45.2 13.1 3.0 1.4 2.1
アーケードゲーム現参加者 382 41.4 42.4 10.5 1.8 1.8 2.1

今回がはじめて 622 34.9 45.0 15.8 2.7 0.5 1.1

過去に１～２０回来た 498 29.5 52.8 10.8 3.6 1.8 1.4
過去２１回すべて来ている 20 65.0 25.0 5.0 0.0 0.0 5.0

無効・無回答 21 28.6 23.8 4.8 4.8 0.0 38.1

・「とても満足」「まあ満足」ともに増加。両者をあわせた数値（満足度）は８０．６％となった。
・「３～９才」「１０～１２才」「１３～１５才」「１６～１８才」の男性および「１６～１８才」の女性ではいずれも満足度が９割を超える。
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８．次回の来場意向

　［質問］　次回の東京ゲームショウにも来場したいと思いますか。

（単位：％）

標本数
（人）

1,161

1,124

1,171

（単位：％）

標本数
（人）

ぜひ
来場したい

できれば
来場したい

どちらとも
いえない

あまり
来場したくない

来場したくない 無効・無回答

1,161 39.7 41.0 15.2 1.5 0.4 2.2

男　性 893 41.4 41.8 13.4 1.3 0.4 1.6
３～９才 20 35.0 60.0 0.0 0.0 0.0 5.0
１０～１２才 68 60.3 30.9 2.9 0.0 0.0 5.9
１３～１５才 91 57.1 33.0 8.8 0.0 1.1 0.0
１６～１８才 115 51.3 37.4 10.4 0.9 0.0 0.0
１９～２４才 171 36.3 45.6 14.0 2.3 1.2 0.6
２５～２９才 132 41.7 39.4 15.2 2.3 0.0 1.5
３０～３９才 203 35.0 45.3 14.8 2.0 0.5 2.5
４０～４９才 77 27.3 46.8 26.0 0.0 0.0 0.0
５０才以上 16 12.5 56.3 25.0 0.0 0.0 6.3
女　性 268 34.0 38.4 21.3 1.9 0.4 4.1
３～９才 14 28.6 28.6 35.7 7.1 0.0 0.0
１０～１２才 27 55.6 18.5 18.5 0.0 0.0 7.4
１３～１５才 8 25.0 25.0 50.0 0.0 0.0 0.0
１６～１８才 18 50.0 38.9 11.1 0.0 0.0 0.0
１９～２４才 43 27.9 51.2 18.6 2.3 0.0 0.0
２５～２９才 38 28.9 50.0 21.1 0.0 0.0 0.0
３０～３９才 68 29.4 39.7 23.5 0.0 1.5 5.9
４０～４９才 42 38.1 33.3 16.7 4.8 0.0 7.1
５０才以上 10 20.0 30.0 20.0 10.0 0.0 20.0
ヘビーユーザー 461 43.8 38.4 12.8 1.3 0.4 3.3
ミドルユーザー 399 42.4 41.4 13.5 1.3 0.5 1.0
ライトユーザー 301 29.9 44.5 21.3 2.0 0.3 2.0
ソーシャルゲーム現参加者 515 40.6 42.3 13.4 1.6 0.4 1.7
スマートフォン・タブレット向けゲーム現参加者 465 41.5 41.1 12.7 1.9 0.2 2.6
携帯電話ゲームコンテンツ現参加者 331 39.3 44.1 11.8 0.9 0.6 3.3
オンラインゲーム現参加者 434 44.7 38.5 12.9 1.4 0.2 2.3
アーケードゲーム現参加者 382 46.9 38.2 11.0 1.0 0.5 2.4
今回がはじめて 622 33.0 43.6 19.1 2.4 0.5 1.4
過去に１～２０回来た 498 47.0 40.0 10.8 0.4 0.4 1.4
過去２１回すべて来ている 20 85.0 5.0 5.0 0.0 0.0 5.0
無効・無回答 21 23.8 23.8 14.3 0.0 0.0 38.1
満足した（※） 936 47.0 43.8 8.5 0.2 0.1 0.3
どちらともいえない 154 7.8 36.4 53.9 1.9 0.0 0.0
満足していない（※） 48 16.7 20.8 29.2 25.0 8.3 0.0
無効・無回答 23 4.3 0.0 0.0 0.0 0.0 95.7

※：「満足した」は「とても満足」「まあ満足」の合計値。「満足していない」は「あまり満足していない」「満足していない」の合計値。

・「ぜひ来場したい」「できれば来場したい」ともに増加。両者の合計は８０．７％となった。
・過去の来場回数が多いほど、次回の来場意向も高い傾向が見られる。
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付１）　調査票見本

「東京ゲームショウ2012」来場者アンケートにご協力ください
－ 一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会　＜ＣＥＳＡ＞ －

質問１ 1）あなたの性別・年令をお教えください。

性別 [　1．　男性　　　2．　女性　] 年令 （ ）才

2）あなたのお住まいをお教えください。＜１つだけ○印＞

1．　東京23区 3．　神奈川県 5．　千葉県 7．　その他の都道府県
2．　東京都内（23区以外) 4．　埼玉県 6．　茨城県 　具体的に

3）あなたの職業をお教えください。＜１つだけ○印＞

1．　保育園・幼稚園 4．　高校生 6．　大学生・大学院生   9．　ﾊﾟｰﾄ・ｱﾙﾊﾞｲﾄ・派遣 12．　その他
2．　小学生 5．　短大生・専門学校生･ 7．　会社員・公務員 10．　専業主婦・主夫  具体的に

3．　中学生 　　  予備校生 8．　経営・自営・自由業 11．　無職

4）ゲーム以外で、あなたの趣味または現在関心を持っていることをいくつでもお教えください。＜いくつでも○印＞

1．　映画･演劇･ﾄﾞﾗﾏ   7．　読書 13．　野球 19．　車･ﾊﾞｲｸ･ﾄﾞﾗｲﾌﾞ 25．　その他
2．　ﾏﾝｶﾞ･ｱﾆﾒ   8．　ﾊﾟｿｺﾝ･ｲﾝﾀｰﾈｯﾄ 14．　ｻｯｶｰ 20．　旅行  具体的に

3．　音楽鑑賞   9．　写真･ｱｰﾄ 15．　ｺﾞﾙﾌ 21．　ﾌｧｯｼｮﾝ･ｲﾝﾃﾘｱ
4．　ｶﾗｵｹ 10．　囲碁･将棋･麻雀 16．　格闘技 22．　料理･ｸﾞﾙﾒ･酒
5．　ｱｲﾄﾞﾙ･声優 11．　ﾊﾟﾁﾝｺ･ﾊﾟﾁｽﾛ 17．　その他ｽﾎﾟｰﾂ 23．　恋愛･出会い
6．　お笑い･ﾊﾞﾗｴﾃｨ 12．　競馬･競輪･競艇 18．　釣り･ｱｳﾄﾄﾞｱ 24．　勉強･語学･資格取得

質問２ 1）あなたは、自分で自由に使える「おこづかい（または給料）」を、毎月決まった日に受け取っていますか。＜１つだけ○印＞

1．　毎月決まった日に受け取っている 2．　受け取る日は決まっていない

　【1）で1．に○印の方のみ】
2）あなたの「おこづかい」の使い方は、以下のうち、どれが最も近いですか。＜１つだけ○印＞

1．　「おこづかい」をもらったらあまり考えずにすぐに使う 3．　ふだんは計画的に節約して、高額な欲しい物を買う
2．　毎日だいたい均等に使う 4．　なるべくお金は使わずに、余ったらせっせと貯金に回す

質問３ 1）現在、お持ちの家庭用ゲーム機をすべてお教えください。＜いくつでも○印＞※ＰＣ・携帯電話は除きます。

1．　Ｗｉｉ  4．　ニンテンドーDS / DS Lite  7．　プレイステーション ヴィータ
2．　ニンテンドー3DS / 3DS LL  5．　プレイステーション３  8．　PSP 「プレイステーション・ポータブル」

3．　ニンテンドーDSi / DSi LL  6．　プレイステーション２  9．　Ｘｂｏｘ３６０

2）上記1）で○をつけたお持ちの家庭用ゲーム機のうち、現在、最も多く使用しているのは
　  どの家庭用ゲーム機ですか。番号をひとつだけお書きください。

3）今後購入したいと思う家庭用ゲーム機をすべてお教えください。＜いくつでも○印＞※ＰＣ・携帯電話は除きます。

1．　Ｗｉｉ  5．　ニンテンドーDS / DS Lite  9．　PSP 「プレイステーション・ポータブル」

2．　Ｗｉｉ U　【未発売】  6．　プレイステーション３ 10．　Ｘｂｏｘ３６０
3．　ニンテンドー3DS / 3DS LL  7．　プレイステーション２ 11．　NEOGEO X　【未発売】
4．　ニンテンドーDSi / DSi LL  8．　プレイステーション ヴィータ

質問４ 以下の家庭用ゲームの周辺機器のうち、あなたが現在使っているものをすべてお教えください。＜いくつでも○印＞

　【Ｗｉｉ向け】 　　【ニンテンドー3DS / DS向け】 　　【PSP｢プレイステーション･ポータブル｣向け】
1．　Ｗｉｉモーションプラス  6．　ワンセグ受信アダプタ DSテレビ 12．　GPSレシーバー
2．　Ｗｉｉハンドル 　　【プレイステーション３向け】 13．　ワンセグチューナー
3．　Ｗｉｉザッパー  7．　PlayStation Move（プレイステーション・ムーヴ） 14．　チョットショット
4．　バランスＷｉｉボード  8．　PlayStation Move（ﾌﾟﾚｲｽﾃｰｼｮﾝ・ﾑｰｳﾞ）シューティング アタッチメント 　　【Xbox360向け】

　【ニンテンドー3DS向け】  9．　PlayStation Eye（プレイステーション・アイ） 15．　Kinect (キネクト)
5．　拡張スライドパッド 10．　torne（トルネ） 16．　Xbox360ワイヤレス

11．　nasne（ナスネ） 　　　 スピードホイール

質問５ あなたが好きな家庭用ゲームのジャンルをいくつでもお教えください。＜いくつでも○印＞

1．　ﾛｰﾙﾌﾟﾚｲﾝｸﾞ 10．　ｼｭｰﾃｨﾝｸﾞ 19．　実機ｼﾐｭﾚｰﾀｰ （ﾊﾟﾁﾝｺ･ﾊﾟﾁｽﾛなど）

2．　育成･目標達成型ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝ 11．　FPS （一人称視点のｼｭｰﾃｨﾝｸﾞ） 20．　MMORPG (多人数参加型ﾛｰﾙﾌﾟﾚｲﾝｸﾞ)

3．　戦略ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝ･ｽﾄﾗﾃｼﾞｰ 12．　ｽﾎﾟｰﾂ 21．　対戦型ﾈｯﾄﾜｰｸｹﾞｰﾑ
4．　恋愛ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝ 13．　ﾚｰｽ 22．　勉強･学習･ﾄﾚｰﾆﾝｸﾞ
5．　ｱﾄﾞﾍﾞﾝﾁｬｰ 14．　ﾊﾟｽﾞﾙ･ｸｲｽﾞ 23．　情報ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ･実用ｿﾌﾄ
6．　ｱｸｼｮﾝ 15．　ﾎﾞｰﾄﾞｹﾞｰﾑ （すごろくなど） 24．　ﾀｲﾋﾟﾝｸﾞ練習
7．　ﾘｽﾞﾑｱｸｼｮﾝ （音楽･ﾀﾞﾝｽなど） 16．　ﾊﾞﾗｴﾃｨ･ﾊﾟｰﾃｨｹﾞｰﾑ 25．　ｺﾝｽﾄﾗｸｼｮﾝ （ｹﾞｰﾑ作成ﾂｰﾙ)

8．　ｻｳﾝﾄﾞﾉﾍﾞﾙ （音付きの小説形式ゲーム） 17．　戦略型ﾃｰﾌﾞﾙｹﾞｰﾑ （囲碁･将棋･ﾁｪｽなど） 26．　ｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝ

9．　対戦格闘 18．　ｷﾞｬﾝﾌﾞﾙ型ﾃｰﾌﾞﾙｹﾞｰﾑ （花札･麻雀･ﾄﾗﾝﾌﾟなど） 27．　その他 　具体的に

■家庭用ゲームについてお聞きします。

（　　　　　　　　　　　　）番

【2．に○印の方】[質問３]へ
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質問６ 1）平均すると週に何日くらい家庭用ゲーム機でゲームをしますか。＜１つだけ○印＞※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。

1．　ほとんど毎日 3．　週に２～３日 5．　月に２～３日
2．　週に４～５日 4．　週に１日 6．　月に１日以下

2）平均すると１日につき何分間くらい家庭用ゲーム機でゲームをしますか。平日・休日ごとにお教えください。

【平日】　約（　　　　　　　　）分くらい 【休日】　約（　　　　　　　　）分くらい

質問７ 1）この１年間に、家庭用ゲームのゲームソフトを買いましたか。「①パッケージソフト（新品通常版）」「②パッケージソフト（新品低価格版）」

　 「③パッケージソフト（中古品）」「④有料ダウンロードソフト」に分けてお答えください。＜それぞれ１つだけ○印＞

　 ※PC・携帯電話のゲームは除きます。　また、「買った」とお答えの方は、この１年間に買ったソフトの本数についてもそれぞれお教えください。

　①パッケージソフト（新品通常版） 1．　買った　→　（　　　　　　　）本
2．　買わなかった

　②パッケージソフト（新品低価格版） 1．　買った　→　（　　　　　　　）本
2．　買わなかった

　③パッケージソフト（中古品） 1．　買った　→　（　　　　　　　）本
2．　買わなかった

　④有料ダウンロードソフト 1．　買った　→　（　　　　　　　）本
2．　買わなかった

　【1）の①～④のいずれかで1.に○印の方（＝いずれかの家庭用ゲームソフトを購入した方）のみ】　※それ以外の方→（[質問８]） へ
2）あなたがこの１年間に購入した家庭用ゲームソフトのうち、満足したタイトルがあれば、 ゲームソフトの具体的なタイトル名および
　 その機種名をお書きください。　※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。

（タイトル名　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　/機種名　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）

質問８ この1年間に、アイテム、ステージ、シナリオ、音楽など、既存の家庭用ゲームに追加する有料の追加ダウンロードコンテンツを、
家庭用ゲーム機専用のダウンロード販売サービス（Wiiショッピングチャンネル、ニンテンドーeショップ、プレイステーションストア、
Xbox Liveマーケットプレースなど）で、ダウンロード購入しましたか。＜１つだけ○印＞

1．　ダウンロード購入した 2．　ダウンロード購入しなかった

質問９ 1) 以下の①～④のSNSを利用していますか。また、そのSNSで 　【1）の①～④でそれぞれ1．または2．に○印の方】
　 遊べるソーシャルゲームで遊んでいますか。最も近いものを 2) そのSNSはどのハードウェアを使って利用しますか。以下の中から、

　 お選びください。　＜それぞれ1つずつ○印＞ 　 使っているハードウェアをすべてお選びください。＜それぞれいくつでも○印＞

　①Mobage 1．　利用している／ 　①Mobage 1．　パソコン
　（モバゲー） 　　　ソーシャルゲームで遊んでいる 　（モバゲー） 2．　携帯電話・PHS
　 ／Yahoo! 2．　利用している／ 　 ／Yahoo! 3．　スマートフォン（iPhone、Android携帯など）
　 　 Mobage 　　　ソーシャルゲームは遊んでいない 　 　 Mobage 4．　タブレット（iPad、GALAXY TABなど）

3．　利用していない

　②GREE 1．　利用している／ 　②GREE 1．　パソコン
　　　ソーシャルゲームで遊んでいる 2．　携帯電話・PHS
2．　利用している／ 3．　スマートフォン（iPhone、Android携帯など）
　　　ソーシャルゲームは遊んでいない 4．　タブレット（iPad、GALAXY TABなど）
3．　利用していない

　③mixi 1．　利用している／ 　③mixi 1．　パソコン
　　　ソーシャルゲームで遊んでいる 2．　携帯電話・PHS
2．　利用している／ 3．　スマートフォン（iPhone、Android携帯など）
　　　ソーシャルゲームは遊んでいない 4．　タブレット（iPad、GALAXY TABなど）
3．　利用していない

　④Facebook 1．　利用している／ ④Facebook 1．　パソコン
　　　ソーシャルゲームで遊んでいる 2．　携帯電話・PHS
2．　利用している／ 3．　スマートフォン（iPhone、Android携帯など）
　　　ソーシャルゲームは遊んでいない 4．　タブレット（iPad、GALAXY TABなど）
3．　利用していない

　【1）の①～④のいずれかで1.に○印の方（＝いずれかのソーシャルゲームで遊んでいる方）のみ】　※それ以外の方→裏面（ [質問10]） へ
3）ソーシャルゲームで遊ぶ際、追加課金を支払っていますか。＜１つだけ○印＞

1．　追加課金を支払っている 2．　追加課金は支払っていない

■SNSおよびソーシャルゲームについてお聞きします。
　　　　　※「SNS（ソーシャル・ネットワーキング・サービス）」とは、人とのつながり、交流を深める会員制インターネット・コミュニティをいいます。
　　　　　※「ソーシャルゲーム」には、SNSで遊べるゲームをすべて含みます。

【裏面 （[質問10]） にお進みください】

家庭用ゲームのダウンロード販売サービス（「Wiiショッピング

チャンネル」「ニンテンドーDSiショップ」「ニンテンドーeショップ」

「プレイステーションストア」「Xbox Liveマーケットプレース」など）

により、家庭用ゲーム機に直接ダウンロードしてプレイするソフト

「プレイステーション・ザ・ベスト」「ファミコンミニ」など

（メーカー希望小売価格が3,000円以下のものが目安です）
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質問10 1）現在、スマートフォン・タブレット向けゲームで継続的に遊んでいますか。＜1つだけ○印＞

  1．　現在、継続的に遊んでいる 3．　関心はあるが遊んだことはない
2．　以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない 4．　遊んだこともないし関心もない

　【1）で1．に○印の方のみ】
2）スマートフォン・タブレット向けゲームのうち、有料のゲーム（アプリ）をダウンロードして遊んでいますか。　＜１つだけ○印＞

1．　有料のゲーム（アプリ）をダウンロードして遊んでいる 2．　無料のゲーム（アプリ）だけしか遊ばない

質問11 1）現在、携帯電話・ＰＨＳのゲームで継続的に遊んでいますか。＜1つだけ○印＞

1．　現在、継続的に遊んでいる 3．　関心はあるが遊んだことはない
2．　以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない 4．　遊んだこともないし関心もない

　【1）で1．に○印の方のみ】
2）携帯電話・ＰＨＳのゲームのうち、有料のゲームを遊んでいますか。　＜１つだけ○印＞

1．　有料のゲームを遊んでいる 2．　無料のゲームだけしか遊ばない

質問12 1）現在、オンラインゲームで継続的に遊んでいますか。＜1つだけ○印＞

1．　現在、継続的に遊んでいる 3．　関心はあるが遊んだことはない
2．　以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない 4．　遊んだこともないし関心もない

　【1）で1．に○印の方のみ】
2）オンラインゲームのうち、有料のゲームを遊んでいますか。　＜１つだけ○印＞

1．　有料のゲームを遊んでいる 2．　無料のゲームだけしか遊ばない

質問13 現在、ゲームセンターのゲームで継続的に遊んでいますか。＜1つだけ○印＞

1．　現在、継続的に遊んでいる 3．　関心はあるが遊んだことはない
2．　以前遊んだことがあるが、現在は遊んでいない 4．　遊んだこともないし関心もない

質問14 1）ゲームソフトに「レーティングマーク」がついていることをご存知ですか。＜１つだけ○印＞

1．　知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある 3．　知らなかった
2．　知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない

　【1）で1．または 2．に○印の方に】
2）「レーティングマーク」の役割をご存知ですか。＜１つだけ○印＞ご存知の方は、その内容をお書きください。

1．　よく知っている 2．　大体知っている 3．　あまり知らない 4．　全く知らない
　　　ご存知の内容を具体的に：

3）レーティングマークに「Ｚ（１８才以上のみ対象）」という区分があることをご存知ですか。＜１つだけ○印＞

1．　知っていて、実際にマークがついた商品を見たことがある 3．　知らなかった
2．　知っているが、まだマークがついた商品を見たことがない

■オンラインゲーム（ソーシャルゲームは除く）についてお聞きします。

　　　※MMORPG、RTS、対戦格闘などのほか、インターネット上で即作動するWebブラウザゲーム（パズルやカードゲームなど）も含みます。
　　　　 ただし、ここでは、SNSで提供されているソーシャルゲームは除きます。
　　　※家庭用ゲーム機およびパソコンのゲームについてのみお答えください。携帯電話・PHS、スマートフォン・タブレット、ゲームセンターのゲームは除きます。

■ゲームセンターのゲームについてお聞きします。

■その他ゲームについてお聞きします。　

　【1．または2．に○印の方】

■スマートフォン・タブレット向けゲーム（ソーシャルゲームは除く）についてお聞きします。　

　　　※「スマートフォン」…iPhone、Android携帯などの高機能携帯電話　「タブレット」…iPad、GALAXY TABなどタッチパネル形式の平板な携帯型PC
　　　※スマートフォン・タブレット向けゲームのうち、ダウンロードアプリのゲームについてのみお答えください。
　　　　 ただし、ここでは、SNSで提供されるソーシャルゲームは除きます。

■携帯電話・ＰＨＳのゲーム（スマートフォン向けゲーム、ソーシャルゲームは除く）についてお聞きします。　

　　　※スマートフォン以外の携帯電話・PHSのゲームについてのみお答えください。
　　　※携帯電話・PHSのゲームのうち、ダウンロードまたは内臓アプリのゲームについてのみお答えください。
　　　　 ただし、ここでは、SNSで提供されるソーシャルゲームは除きます。

【2．～4．に○印の方】

[質問11]へ

【2．～4．に○印の方】

[質問12]へ

【2．～4．に○印の方】

[質問13]へ

【3．に○印の方】

[質問15]へ
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質問15 1) あなたは今年開催されたロンドンオリンピックにどの程度関心がありましたか。＜１つだけ○印＞

1．　とても関心があった 2．　やや関心があった 3．　あまり関心がなかった 4．　全く関心がなかった

2）この1年間に、オリンピックまたはオリンピック競技種目（サッカー・テニス・ボクシング・アーチェリーなど）の家庭用ゲームソフトを買いましたか。

　　＜1つだけ○印＞※ＰＣ・携帯電話のゲームは除きます。　「買った」とお答えの方は、ゲームソフトの具体的なタイトル名およびその機種名をお書きください。

1．　買った　（タイトル名　　　　　　　　　　　　　　　　　　　/機種名　　　　　　　　　　　） 2．　買わなかった

　【2）で1．に○印の方のみ】
3）そのゲームソフトはいつ買いましたか。以下の中から当てはまる時期をすべてお教えください。 ＜いくつでも○印＞

1．　2011年10月～2012年3月 2．　2012年4～7月 3．　2012年8月（オリンピック開催期間） 4．　2012年9月

質問16 1）「YouTube」や「ニコニコ動画」などの動画サイトにアクセスして、ゲームのプレイ動画を見たことがありますか。＜1つだけ○印＞

1．　よく見ている 3．　今まで見たことはないが、動画がアップロードされていることは知っている
2．　過去に見たことがある 4．　今まで見たこともないし、アップロードされていることも知らなかった

　【1）で1．または 2．に○印の方に】
2）ゲームのプレイ動画を見たことで、そのゲームソフトが欲しくなって実際に買ったことはありますか。＜１つだけ○印＞

1．　買ったことがある 2．　買ったことはない

3）あなた自身は、自分のプレイ動画を動画サイトにアップロードしたことがありますか。＜１つだけ○印＞

1．　よくアップロードしている 2．　過去にアップロードしたことがある 3．　アップロードしたことはない

質問17 ゲーム業界（ゲームメーカー、クリエイター、流通・販売店、ゲームソフトなど）に関して、期待することや不満なことなど、
ご意見・ご要望がございましたら、ご自由にお書きください。

質問18 1）「東京ゲームショウ2012」は何でお知りになりましたか。以下の中からいくつでもお教えください。＜いくつでも○印＞

1．　テレビ 5．　一般雑誌  9．　CESAの公式サイト 12．　招待券をもらったので
2．　ラジオ 6．　お店のポスター・チラシ 10．　東京ゲームショウ 13．　毎年恒例なので
3．　新聞 7．　駅のポスター 　　　 出展メーカーのサイト 14．　その他
4．　ゲーム専門誌 8．　友人・知人・家族 11．　その他インターネット 　具体的に

2）東京ゲームショウは'96年夏、'97～2001年の各年春・秋、2002～2011年の各年秋の過去21回開催されました。
　 そのうち何回来られましたか。＜１つだけ○印＞

1．　過去21回すべて来ている 2．　過去に（　　　　　　　）回来た 3．　今年がはじめて

3）今日の「東京ゲームショウ2012」には、何時間くらい滞在する予定ですか。

4）今日の「東京ゲームショウ2012」で、全部で何本くらいのタイトルを試遊する予定ですか。

5）今回の「東京ゲームショウ2012」のゲームメーカー出展ブースのうち、あなたが一番良かったと

　 思うのはどのゲームメーカーのブースですか。具体的なゲームメーカー名を１つだけお書きください。
　 ※お越しになったばかりの方は、一番行きたいと思うゲームメーカーのブースをお答えください。

6）「東京ゲームショウ2012」のブースは、大きく以下のコーナーに分けられます。これらのうち、あなたが実際に行ったコーナーおよび、
　　必ず行こうと思っているコーナーをすべてお教えください。＜いくつでも○印＞

1．　各ゲームメーカーの一般展示 （展示ホール１～６）  8．　スマートフォンゲームコーナー/ソーシャルゲームコーナー

2．　「eスポーツ大会」コーナー （展示ホール１） （展示ホール５）
3．　ゲームデバイスコーナー （展示ホール１・２）  9．　ゲームスクールコーナー （展示ホール６）
4．　海外パビリオン （展示ホール３） 10．　飲食コーナー （展示ホール７）
5．　PCゲームコーナー （展示ホール４） 11．　物販コーナー （展示ホール７）
6．　ビジネスソリューションコーナー （展示ホール４・５） 12．　イベントステージ （展示ホール８）
7．　クラウド/データセンターパビリオン （展示ホール４・５） 13．　ファミリーコーナー （展示ホール８）

7）「東京ゲームショウ2012」の内容にどの程度満足していますか。＜１つだけ○印＞

1．　とても満足 2．　まあ満足 3．　どちらともいえない 4．　あまり満足していない 5．　満足していない

8）次回の東京ゲームショウにも来場したいと思いますか。＜１つだけ○印＞

1．　ぜひ来場したい 2．　できれば来場したい 3．　どちらともいえない 4．　あまり来場したくない 5．　来場したくない

以上でアンケートは終わりです。ご協力ありがとうございました。

■東京ゲームショウについてお聞きします。

約（　　　　　　　　　　　　　　）時間

約（　　　　　　　　　　　　　　　）本

【2．に○印の方】

[質問16]へ

【3．または 4．に

○印の方】

[質問17]へ
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付２）　アンケートブース設置ポイント

★：アンケートブース設置ポイント

【１－C１】

【４－Ｓ１】 【４－C１】

PCゲーム
コーナー

ビジネスソリューションコーナー

クラウド／
データセンター

パビリオン

イベントステージ ファミリーコーナー

ソニー・
コンピュータ

エンタテインメント

バンダイナムコ
ゲームス

８Ｈａｌｌ

１Ｈａｌｌ

４Ｈａｌｌ

eスポーツ競技会

「ゲームで
日本を元気に」

コーナー

日本ゲーム大賞
投票ブース

カプコン

★

★
ＣＥＳＡ

入口

出
口

INFORMATION

一般来場者入口

ゲームデバイスコーナー

【４-Ｎ１】プロトタイプ
【４-Ｎ２】
Gクラスタ・グローバル／ブロードメディア

★

【１－S１】

エンター

ブレイン

INFORMATION

センス・オブ・ワンダーナイト プレゼンツ

ヘッドマウントディスプレイ没入快感研究所
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