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１．はじめに 

近年では多くの商品が発売されている．その中

でもゲーム業界はコンピュータ技術などがここ数年

の間に格段に上がっているため多くの商品が市場

に出回ってきている． 
それにともないゲームの売り上げに対して現在さ

まざまなサイトで売り上げなどを予想するサイトがあ

る．しかし，これらのサイトは「人間的な考え方」考

えているものがほとんどで主観的な部分が多いこと

と明確な予測方法などが不確かなものなので信憑

性・正確性などがかけている． 
このような予想を主観的に考えるのではなく様々

な情報を集め，その情報を基に論理的に考え計算

やグラフなどといった予測方法を用いることによっ

てゲームの売り上げを予測する． 
これによって信憑性・正確性のあるデータが取

れ，そのデータを使い過去の傾向を使ったリリース

週の販売予測と実際の販売数との比較をしてどう

いったことが商品の売り上げを左右するか検証す

る． 
 

２．研究内容 
ゲームのリリース週の売上予想を人間的に考え

るのではなく, 過去のゲーム販売数などを調査，そ

の調査した結果のまとめをおこない売り上げ予測

方法を定義し測定する． 
数式やグラフなどといった予測方法の定義を基

に求めるとどの程度的中しているどうかの検証・比

較を行う． 
 

３．結 果 
初出のゲーム初週売り上げ
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図 1 初出のゲーム初週売り上げグラフ 

年間ハード売り上げ台数
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図 2 年間ハード売り上げ台数グラフ 
⑴売り上げ予想計算 
（式 1 同ハードの過去ソフト/同年のハード売り上げ

台数） 
106000÷7130200≒0.015 式１  
（式 2 計算結果×販売年のハード売り上げ台数） 
0.015×7572975≒113595 式 2 
（異なるハードで同じタイトルが販売されるが今回

は考慮しない） 
予想結果・・・113595 本 
⑵予想の結果と誤差 

予 想 し た ゲ ー ム の 初 週 売 り 上 げ の 結 果 は

141610 本で予測との誤差は 28015 本となった． 
誤差を%であらわすと以下のとおりになる． 
141610×N(誤差率)= 28015 
N = 0.197 = 19.7% 
 
４．結 論 

その年のハードの値下がり，ハードの新発売等

の経済状況などの変化が起こったか，また作品に

対する CM，チラシや広告などの宣伝効果はどの

程度反映されるかを調査しそれらを考慮して予測

するとより正確な情報を得ることができる． 
 
５．今後の展望 

このデータを使い様々な分野の予想を立て他分

野とゲーム業界の売り上げの比較を行う． 
それによりゲーム業界と近い分野の商品(ジャン

ルとブランドで売れる＝ゲーム以外のジャンル（本、

食品、衣料品等））をさがす． 
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