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動画とライブ配信は違います
この画像はどっち？

出典：Gage Skidmore
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仮置き
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たまに⾔われること

● 「ライブ配信の市場リサーチ」
「ライブ配信市場の全体像」
「...がどこにも無い！つくって！」

● 「動画とライブ配信が混同されている」

ゲーム実況✗
ライブ配信◯
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話者 紹介

● 中村鮎葉
● 配信技研 取締役
● ゲーマーの専⾨家
● スマブラ勢 プレイヤーあがり

● 元 Twitch Japan 
● 「ストリーマー」
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● 「ストリーマーの⾃⼰実現」
● 勿論ゲームは作り⼿が居ないと

できないけれど、
プレイする側の視点も⾔いたい

配信技研
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@GikenTV

1.ライブ配信
の背景
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※過去のライブ配信を基に、⼈⼯知能で⽣成したものです
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イメージが変化
（2009~2019）

● 番組から個⼈へ
● 短時間から⻑尺へ
● 台本から⾃然へ

出典 : blog.twitch.tv/en/2024/01/08/introducing-the-enhanced-broadcasting-beta/



『国内ゲーム実況ライブ配信統計データの⾒⽅』 2025.07.24
@Gikentv

でも2019年ごろ

● 広告代理店
「動画チャンネル！」
「チャンネル登録者数！」

● ライブ配信案件でも
動画と混同

出典：⽇経クロストレンド
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齟齬

● チャンネル登録者数は
直観に合わない。

● チャ登は影響⼒の積分値であって、
影響⼒じゃない。

● 動画とライブ配信は違う
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直観

● 2020年以降
● たぶんこのランキングが、

ファンの直観に合致する
（c.f. OPS）

● 〈視聴時間〉単位
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視聴時間 = ∫(同時視聴者数) dt
       = ユーザーの合計滞在時間
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配信技研ランキング

● チャンネル登録者数は
先⾏者に有利

● 動画投稿者に有利
● ⼤型事務所に有利
● → 視聴時間ランキングを作った

“今” ファンに愛されてる
チャンネルに注⽬が

⾏って欲しいなあ
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ゲーム開発者

● 市場を調べるのに、
● インフルエンサーにお願いをするのに、
● どういう数値を⾒れば良いのかは死活問題
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ランキングを⾒て

終わり！
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ランキングを⾒て終わり！

● 儚い。
● c.f. 攻略サイトのTierList

を⾒るユーザー

● 開発者の⽅々へ：
ファンは単なる数字じゃありません
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●
⼈の繋がり・⽂化の動き・authenticity を感じて欲しい
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@GikenTV

2.市場規模
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⾔語別データ

● 2023年データ（棒グラフ作れ）
● 英語：400億 [分/⽉]
● ⽇本語：100億[分/⽉]
● ドイツ語：60億[分/⽉]
● スペイン語：54億[分/⽉]
● フランス語：40億 [分/⽉]
● 出典：GSDA

Twitch, YouTube, Facebook のライブ配信視聴時間合計
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⾔語別データ

⽇本語はライブ配信の列強
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他の娯楽

● 映画館の合計視聴時間 = 150億 [分/年]
● ゲーム実況ライブ配信 = 140億 [分/⽉]
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ポジティブ

● ⽇本のデータを⾒たら
「すごい」と思って
⾒てください
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3.チャンネルと
タイトル
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実際チャンネルのデータは
どう⾒るの？

● 視聴時間ランキングを⾒て終わり
● じゃない
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● 「配信時間」
Hours Broadcasted
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HB

● 配信時間⻑いことが
主流

● ⻑い⼈が⼈気を維持
しやすい（論⽂）
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チャンネルMW内訳
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チャンネルMW内訳

ランキングに載っていない⽂化圏が8割
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ストリーマー数

全体で
20万

チャンネル/⽉

CCU10以上
1万+チャンネル

上位5%

CCU100以上
4000チャンネル

上位2%
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ストリーマー数

全体で
20万

チャンネル/⽉

CCU10以上
1万+チャンネル

上位5%

CCU100以上
4000チャンネル

上位2%
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ゲームタイトルランキング

● 同じく視聴時間（MW）順
● 配信時間（HB）も⾒よ
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ゲームタイトルランキング

● 同じく視聴時間（MW）順
● 配信時間（HB）も⾒よ

なんとなく、

・海外タイトルが多い
・何が起きてるか不明瞭

・独特な流⾏



『国内ゲーム実況ライブ配信統計データの⾒⽅』 2025.07.24
@Gikentv

ゲームタイトルランキング

● 同じく視聴時間（MW）順
● 配信時間（HB）も⾒よ

知らないことは
ChatGPTに

訊きましょう！

「GTAVで何あった？」
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事例：GTAV

● いま最もMWが⼤きいGTAV
● HB100 [h] 以上のチャンネルが毎⽉200以上

● HB 77,000 
→ 常に100+チャンネルがON Air

● 平均で200名ほどが視聴滞在
→ 今も2万⼈がGTAVを視聴
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タイトルMW 内訳
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 対⽐

● チャンネルよりタイトルのほうが寡占
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チャンネル vs. タイトル

● MW 5000万 [分/⽉]を超える
○ チャンネル：47個
○ タイトル：28個
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現実的な収益

● 10,000 MW ▶ $1

● 20位のゲームで1ヶ⽉の利益は $5,000
● あまり儲からない

出典：⼿探り
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@GikenTV

4.需要神話
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出典：AUTOMATON
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論⽂の内容

●  ゲームタイトル毎
HB(配信時間)と
aveCCU(平均同時視聴者数)は無相関

● ⻑時間配信すると
チャンネルは成⻑する
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需要神話

● じゃあ何が⾔えるか？
→「需要」神話はたぶん不正確

● ※需要とは、
「視聴者が〇〇を⾒たがっている」
「〇〇をプレイすれば伸びる」
という迷信
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逆に⾔えること（感想）

● ライブ配信の流⾏はライブ配信から
（テレビや他メディアの影響が少ない）

● ⾃分から流⾏を起こせ
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改めて

● authenticity は存在する
● 誰かこういう研究を！
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@GikenTV

5.新規提案



『国内ゲーム実況ライブ配信統計データの⾒⽅』 2025.07.24
@Gikentv

「⾯⽩いゲームタイトル
⽂化圏」

を測れないかなあ？
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⽂化⾃給率

● ⼀時的な企画で盛り上がったタイトル
よりも、

● “⾃分たちの⽂化圏を持つ” タイトルが
⾯⽩そう

▶「⾃給率」が⾼いゲーム
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⽂化⾃給率 計算⽅法

● 2024年9-11⽉ 
● PvP タイトルを選択

（⻑期でプレイされるから）
● タイトルごとに合計視聴時間を計算

● そのうち〈⼟着〉のチャンネルが⽣成した
視聴時間の割合が『⾃給率』

EXCELの中身▼ 

 

① 各チャンネル〈土着〉判定 

=IF(ゲームタイトル合致,  

IF(チャンネル内訳の95%以上), FAL㻿E) 

 

② 〈土着〉合計 

=㻿㼁MIF(〈土着〉, 㼀㻾㼁E, 視聴時間) 

 

③ 自給率 

= 土着合計 / 㻿㼁M（視聴時間） 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〈⼟着〉について

● 「視聴時間の95%以上がその1タイトル」
という閾値を〈⼟着〉と定義

出典：Sponsor Rider Club
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⽂化⾃給率 内訳

タイトル 視聴時間[分] ⾃給率
● VALORANT : 2.5B 61.6% 
● SF6 : 2.5B 42.1%
● LoL : 2.1B 23.4%
● Apex Legends : 2.1B 6.6%
● Splatoon3 : 0.6B 31.8%
● スマブラSP : 0.2B 74.9%
● 第五⼈格： 0.2B 67.8%
● Pokémon Unite : 0.1B 94.8%

※タイトル名はなるべく正式。⻑いものを勝⼿ながら略称にしました。
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不⼈気ではなく

Top8です
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〈⼟着〉新事実

81%のチャンネルがどこかの〈⼟着〉
19.1万チャンネル中15.4万

がほぼ1タイトルを配信

※〈⼟着〉：視聴時間の95%以上が1タイトル
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仮説：⾃給率が⾼いと...

● 競技シーンが盛ん
● 下剋上構造がある
● チームが参戦しやすそう
● Authenticityがありそう
● ⼈材が居る
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次のアイデア

McMillan & Chavis の論⽂：⼈数が少ないコミュニティの⽅が共同体感覚が⾼い

視聴者数が少ない
チャンネルの⽅が

なんか楽しい
よなあ
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クリック率

● 最近調べました
● 調べ⽅：2025年4-5⽉に、

SCOP参加ストリーマー64名
● 製品を紹介したとき、

1HWあたりのクリック数を計算
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QRコード
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QRコード

avrCCU（平均同時視聴者数）

が⼩さいほど、

単位視聴時間あたりの
クリック数が⼤きい
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おさらい

● 市場調査をするにあたり、
ランキングだけ⾒るのは不充分

● ⾒るべきは：
クリック数 > MW > チャンネル登録者数
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クリック数 考察

● Clicks / HB(配信時間) が真の影響⼒ 
→ サブスク数と相関がある？？

● Clicks / HW(視聴時間) は影響⼒のコスパ
→ デカすぎるチャンネルはテレビ化している
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6.さいごに
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今⽇のまとめ

● 視聴時間（MW）
● ⽇本は列強
● Authenticity
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提案

● これ以外にも
「ストリーマーとは何か？」
分析美学的・倫理学的な
アプローチに興味があります

● 仲間になってください
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● 秘伝の⽂書公開
● 「ストリーマーとは何か？」
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Giken


