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3

�界�大のモバイルゲーム�場である北米�場が�成�しています。米国の�場�査��

である NPDとセンサータワーが発�した共同レポートによると、米国とカナダにおける

モバイルゲームのアクティブプレイヤー�は、2021年に 2� 2,870万�に�したといい

ます。��面では、米国のゲーム�場は 2019年に 153�ドル超に�し、2022年には 228

�ドルに�すると予想されています。

ストラテジーゲーム（SLG）が盛んになってきました。このジャンルだけでも、2022年の

米国�場の���は 70� 1,000万ドルに�し、2026年の�場�模は 93� 5,000万ドルに

�すると予想されています。

より�い�場�間に�えて、ARPU�の�いSLGゲームは、中国国内のデベロッパーにとっ

て常に�気のある�となっています。�� 10年間、��デベロッパーのグローバルな成

�を�援してきた Nativexは、中国�業による SLGゲームがほぼ�年、グローバル�場で

�気を�していることを��しています。

SLGはライフサイクルが�いため、ユーザー�得とプレイヤー�持の��的な�持が重�

です。�告��はゲーム開発者にとって重�な�発点であり、クリエイティブな�告��

が成�を保�するカギとなります。Nativexは、グローバルなモバイルマーケティングの

専門�として、SLGの成�に�する��な��を�積し、トップ SLG開発者のグローバ

ル�場への��と�大する需�の�得を�援しています。

ファーストラインマーケティングの����をもとに、米国�場における SLGカテゴリー

のクリエイティブなマーケティングガイドを目指し、��なケーススタディとともに��・

��をお�けしています。

Nativex の TopWorks Global Creative Studio のインサイト

出典 More Than Data Research の C.A.S ( 海外版 )
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2022年上半期に、13,588�のモバイルゲーム�告クリエイティブ動�が

�界�場でヒットし、��告クリエイティブタイプの 86%を占めました。

これは、動��告がモバイルゲーム�告の No.1�告フォーマットである

ことに�わりはありません。2022年上半期のゲーム�告主のジャンル別

シェアでは、ストラテジーゲームの�告主�が9.64%で3�となりました。

�一的で�い内�の動�は���れを�き�こし、より�くのハンディ

キャップを持つユーザーは洗�された��覚��によるプレイスメント

�告を�しみにしているというデータがあります。SLGはライフサイク

ルが�いため、ユーザー�得とプレイヤーリテンションを��的に�持す

る必�があります。そのため、クリエイティブコンテンツの�とパフォー

マンスが成�のカギを�ることになります。�告主は、ユーザーの�目

を�め、��なプレイヤーの�を�やす必�があります。 

すでに�え�れないほどのゲーム�告を��している北米のプレイヤー

を�持するために、ゲーム開発者はプレイヤーの�に�く、より�力的

なクリエイティブを必�としています。
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クリエイティブタイプ� 
多様な形式でプレイヤーを
惹きつける
SLGゲームでは、��、2D��、UE4ビデオ、プレイアブル・

インタラクティブ�告の形式で�告��を購�しています。異

なるフォーマットには��する�点がありますが、�現できる

ことは�々です。



クリエイティブタイプ｜��な形式でプレイヤーを惹きつける 6

映�やエンターテインメント�業が成�していることもあり、北米

のゲーマーは��のクリエイティブに�味を示しています。��映

�は、��に��され、�々な��で�用することができます。 

�えば、ゲーム映�の 2D/3D動�をエピソードに埋め�むことで、

より�いコンテンツ配�を�現することができます。��映�は、

映�やテレビの�葉でリッチなコンテンツを�現すると同時に、リ

アルカルチャーとゲームコンテンツを��させ、�告の��力を�

めるために活用することができます。

�常、SLGにはソーシャルな��が�く�まれます。現�の��の

動�は、プレイヤーの戦況 /�� /パートナーを�映し、�々なシ

ナリオとうまく��させることができます。現�の�間と�想のゲー

ムキャラクターの��を活用することで、よりよくユーザーを�き

付け、�情を動かすことができます。

実写
ディープなローカライズ、
ロングライフサイクル

制作�易�

ローカライ 
ズの�易度

ゲームの 
鮮�さ

オーディション
の��

�典 More Than Data Researchの C.A.S (��� )

www.nativex.com
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�もオリジナルなゲーム形�である 2Dは、ゲームそのものの内�や

�徴を�果的に見せることができます。2Dクリップは制作がシンプ

ルで�コストなため、�くのSLGゲームに採用されています。しかし、

そのシンプルさゆえに�場が�和し、ライフサイクルが�くなる�

向にあります。

�米�場のゲーマーは、�の�い��コンテンツを�むため、�粋

にゲームクリップを�むコンテンツは�なくなっています。一�的に

ゲーム開発者は、ゲームクリップを��シナリオやUE4クリエイティ

ブに埋め�み、�行の��で映�を�き�たせる�向があります。

2D編集
製品の機能を洗練させる

www.nativex.com

制作�易�

ローカライ 
ズの�易度

ゲームの 
鮮�さ

オーディション
の��

�典 More Than Data Researchの C.A.S (��� )
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UE4の映�は、バーチャルエンジンの技�により、��や2Dのクリッ

プよりも��になっています。

�えば、SLGゲームの�界でよく見られるバトルは、UE4の映�に

よってあらゆる�元で�現することができます。キャラクターや�

�の�かな�徴を、より大きく見せることができるようになったの

です。また、クリエイティブディレクターにとっても、UE4動�はゲー

ム内の��をよりドラマチックに�現する動�コンテンツを制作す

る�地があります。

UE4ビデオ

www.nativex.com

強いオーディオビジュアルインパクト、
より大きなディスプレイスペース

制作�易�

ローカライ 
ズの�易度

ゲームの 
鮮�さ

オーディション
の��

�典 More Than Data Researchの C.A.S (��� )
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プレイアブル�告とは、HTML5の一種で、�告をミニゲームに��

し、ダウンロードせずに体�できるようにしたものです。これにより、

ゲームの露�が�え、より�くの�在的なユーザーにリーチするこ

とができます。現在、SLGの開発者の�くは、コストや技�的な�

件が�いと�え、このフォーマットを躊�しています。

ミッドコアゲームやカジュアルゲームの�気が�まる中、SLGのゲー

ムはトラフィックバイイングのために彼らの手�を採用しています。

たとえば、SLGでは、ゲームのハイライトをプレイアブル�告とし

て使用し、より�くのダウンロードを�得しています。こうしたイ

ンタラクティブなクリエイティブは、ユーザーにゲームへの期待�

を�え、�に IPベースのミッドコアやハードコアゲームタイトルで

は、ブランド�知の��に��ちます。

www.nativex.com

プレイアブル・
インタラクティブ広告
リアルなゲームを模倣し、
ユーザーエンゲージメントを喚起する

制作�易�

ローカライ 
ズの�易度

ゲームの 
鮮�さ

オーディション
の��

�典 More Than Data Researchの C.A.S (��� )
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人気のあるアイデア� 
SLG 革新的なテーマが
生まれ、広告もイテレー
ションに歩調を合わせ
ていく
SLGモバイルゲームの新機軸となるテーマが登場したことで、

よりクリエイティブなコンテンツの開発が自然と進みました。

クリエイティブな�告と�しいゲームテーマの�み�わせは、

SLGの��者を若�らせ、�くの��ユーザーを�得しており、

�告の成功を�押しする重�な��を担っているのです。ゲーム

開発者は、SLGのゲームのクリエイティブな�向性を�早く洞

�し、�告制作の品�と��を向上させることができるのです。

10



�気のあるアイデア｜SLG 革�的なテーマが生まれ、�告もイテレーションに��を�わせていく 11

ゲームの機能
からアイデアを発想する

ゲームナレーションは、ゲームの�徴をユニークな��でアピール

するクリエイティブなフォーマットです。

この形式は��形式で、生�の�優がプレイヤーに�し、ゲームを

体�しながら��を行います。ゲームのキャラクター、ゲームの仕

�み、内�されたギフトパックなどを中�に��し、ゲーム内�を

十�にアピールするものがほとんどです。

クリエイティブのヒント�SLGゲームの�性を�慮し、ナレーショ

ンを使用することを提�します。�����型のインタラクティブ

なナレーションは、前�の��もあり、より��な�現が可�でしょ

う。また、プロットのひねりや、ゲームロゴのフリーズフレームを

�ぜることも可�です。

制作上のアドバイス�一�のナレーションが��にならないように、

一�が��の�を�じたり、����のストーリーを�想させたり、

並�させたりして、��性を�めます。

>ゲームナレーション

www.nativex.com

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )



�気のあるアイデア｜SLG 革�的なテーマが生まれ、�告もイテレーションに��を�わせていく 12

> Getting Caught –捕まる

www.nativex.com

クリエイティブのヒント�映�のスピード�を生かし、大どんでん

�しを��し、��者の�情を呼び�こし、�目を�めることがで

きるのです。このクリエイティブの�点は、不�から不�理へ、 

�しみから笑いへなど、プロットのひねりの前�で�こる��な�

情の�いを��することにあります。

制作上のアドバイス���と�果�の��は、このタイプのクリエ

イティブには�かせない��です。�常、�頭のテンポが�い�が、

筋書きの�開に�きがあるはずです。

現実的なシナリオ／
対人関係に基づくアイデア創出

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )
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www.nativex.com

> Social Conflict – 社会的葛藤

ゲームと日常の��生活のシナリオを�み�わせることで、ユーザ

ーの�に�くストーリーを作ることができます。ゲームユーザーの

�奇�旺盛な性�を�用すれば、��生活の中で自�とゲームの内

�につながる�り口を作ることができます。このクリエイティブは、

SLGゲームにおいて、戦闘力の��や攻城戦などの��をアピール

するために活用することができます。

クリエイティブのヒント���なソーシャルシナリオを�用して、

ゲームの�々な��を��するダイアログを埋め�むことができま

す。戦闘力の向上など、ゲームにまつわる�々なトピックを��す

ることができます。この戦�により、ゲームの�体的な側面を�え

ながら、�告に�頭してもらうことができます。

制作上のアドバイス��いストーリーは�け、��的な場面でひね

りや矛�を盛り�み、��の�情を��する。マルチプレイのプロ

ットは曖昧になりがちなので、キャラクターやセリフを優先させま

しょう。テーブル、椅�、�べ物、グラスなど、��生活にあるオ

ブジェクトは、プロットを�めるための��として十�に活用して

みましょう。

現実的なシナリオ／
対人関係に基づくアイデア創出

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )
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www.nativex.com

> Emotional Entanglement – エモーショナル・ 
   エンタングルメント

現実的なシナリオ／
対人関係に基づくアイデア創出

ゲームを「コミュニケーション��」として�用し、��な�間�
�を構築していくタイプのクリエイティブです。�くの場�、2�
のキャラクターの�決で�わり、�者と敗者を�きます。主に��
映�や UE4動�で見られます。

クリエイティブのヒント��題性のあるコンテンツは、若い�たち
に�められ、�まれる�向があります。

制作上のアドバイス��気��のドラマチックなシーンを使い、 

�米��のリアルな体�と��させることも、�情のもつれを生み
�す一つの��です。

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )



�気のあるアイデア｜SLG 革�的なテーマが生まれ、�告もイテレーションに��を�わせていく 15

www.nativex.com

> ミステリアスなふりをすること

想像力を駆使
してアイデアを生み出す

この種のアイデアは、�常、映�レベルの��覚��を�用するこ
とができます。この�では、主��が架�の��に現れるところか
ら�まります。これは、�覚�果と BGMの��で作られています。
しかし、このシーンは��別の��に�行し、気まずい笑いを�う
状況を作り�しています。このように����することで、��者
の�味を�くことができるのです。攻城戦やエリア攻�といった
SLGゲームのプロットは、このようなクリエイティブと相性がいい
のです。

クリエイティブのヒント����材の�は、��の��力を左右し、
見る�をクリエイティブに�頭させる力があるのです。

制作上のアドバイス�より映�的な���材を�り�れ、�々なシ
ーンや��界��を用いて、よりリアルで�力的な���を�現す
ることです。

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )



�気のあるアイデア｜SLG 革�的なテーマが生まれ、�告もイテレーションに��を�わせていく 16

www.nativex.com

> ロールプレイング

ロールプレイング・クリエイターは、ゲームのプロットを重�し、 

より��のゲームのシナリオに�った内�で制作します。古代、現代、
未来など、SLGのテーマにはロールプレイング�のクリエイティブと
相性の�いものが�くあります。これは主に��映�で見られます。

クリエイティブのヒント�ロールプレイングビデオは、北米�場で
�い歴史を持ち、�気のある映�フォーマットです。このクリエイ
ティブは映�やテレビに�り�れやすく、中��グレードで制作で
きる�点があります。

制作上のアドバイス��に��などのシーンは��に��する必�
があります。また、��なローカライズが必�であり、テスト予算
の�いゲーム開発者に向いています。

想像力を駆使
してアイデアを生み出す

�典 More Than Data Research の C.A.S (��� )
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プロモーション戦略�
各段階での広告戦略と
のマッチング
各プロモーション��の目的は異なるはずで、それに�じてク

リエイティブなコンテンツや戦�の�点も�わってきます。一

�的に SLGのゲームは、事前登録期間、プロモーション期間、

ソフトローンチ期間に大きく分けられます。



プロモーション戦�｜各��での�告戦�とのマッチング 18

事前登録期間 – コンテンツの磨き上げ

プロモーション期間 – 品質保証

その�の�り、事前��の�得を目的としたプロモーション
フェーズです。��される�告の�向性としては、�品プロ
モーション、IPの�知、コアなゲームプレイの�示などが主
なものとなっています。

ゲーム��やゲームのセールスポイント、��のキャラクタ
ー��などを見せるのがおすすめです。ゲームのセールスポ
イントを��し、�頭で��のゲームプレイを見せることで、
�在的なプレイヤーを惹きつけることができます。

クリエイティブのヒント�この��のユーザーは、まだゲー
ムの�徴を知らないので、ゲームの�徴を�えられるような
コンテンツを見せることが重�です。アプリの�開が�ない
時期からピークシーズンまでの間にプロモーションを行うこ
とをお�めします。

クリエイティブキーワード�ブランドプロモーション映�、
キャラクター＆ゲームプレイグラフィック、ゲーム IP、レビ
ュー。

事前��期間中は、ゲームをリリースする前に��させる 
ことが主な目的です。

したがって、プロモーション期間中は、ユーザーの�頼を築き、
ユーザーリテンションを�めることを目的とします。これに
は、スポークスパーソン、KOL、�品プロモーション、IPな
どを�用することができます。

www.nativex.com



プロモーション戦�｜各��での�告戦�とのマッチング 19

ソフトローンチ期間 – 頻繁な広告宣伝

www.nativex.com

クリエイティブのヒント�このフェーズでは、�くのプロモ
ーションビデオを作成する必�があるため、制作の�、量、
予算がピークに�するのが一�的です。このプロモーション
フェーズのタイミングは、ゲーム内の大きなイベントや�品
のアップデートにフォーカスすることが�奨されます。

クリエイティブキーワード�インフルエンサーとのコラボレ
ーション、ゲーム IP、ゲームギフトパック、リードジェネレ
ーション�告、クオリティの�い���告、CGアニメーショ
ン�告、�題の�告。

インストール�を�やし、AEO（アプリ内イベント���）
を��することが、ソフトローンチ期間中の目標です。この
��では、�在的なユーザーや��ユーザーからのフィード
バックなど、パフォーマンス��に必�なフィードバックや
データが不可�です。そのため、この��のメインコンテン
ツは、ゲームの���告やビデオクリップにすることができ
ます。

クリエイティブのヒント�ゲームが��すると、そのゲーム
の��や�行が�々に��者に��していきます。そのため、
ゲームのカルチャーをより�く動��告に活用することがで
きます。

クリエイティブキーワード���品パック、ゲーム��、 
キャスターコメント協力、ゲーム内�更�、�量�果�告。
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ソリューション�
真の成長を実現する
グローバルなクリエイ
ティブソリューション



ソリューション｜�の成�を�現するグローバルなクリエイティブソリューション 21

海外クリエイティブモデルは成長の鍵
ゲーム開発者や北米ユーザーの需�を�慮し、�告の種類、タグ、プロモーシ

ョンの��、クリエイティブなアイデアを�み�わせて、�の�い�告アイデ

アを作ることをお�めします。もちろん、一�にそうとは�えないので、テス

トが必�です。

広告のタイプ – A タグ – B プロモーションス
テージ – C

クリエイティブア
イディア – D

マーケティングプ
ランによって決�

プレイアブル・
インタラクティ
ブ�告

エンターテインメ
ント・トレンド

��

2D��

UE4動�

ターゲット�に
よって決�

フィットネスカル
チャー

フィットネスカル
チャー

���

ゲームのプロモー
ションサイクルに
よって決�

事前��期間

プロモーション
期間

ソフトローンチ
期間

ゲーム��をベー
スにしたアイデア

��

現�的なシナリオ
をもとにアイデア
を�す／�と�と
のつながり

想�力を�使してア
イデアを生み�す

�体的な�件に
よって決�。

クリエイティブア
イディア�に制�

はない

www.nativex.com
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A Mobvista Company Nativexは、�告主に�界トップクラスのトラ

フィックチャネルへのアクセスを提供するデジ

タルマーケティングエージェンシーのリーディ

ングカンパニーです。Nativexは、自動�され

たユーザー�得ツール、インフルエンサーマー

ケティングサービス、クリエイティブカスタマ

イズ��などのパッケージを�じて�界中のブ

ランドとアプリを�援しています。

950M+

3,000+

17

200+

1日あたりの��デ
バイス�

��界のクライアント

�界各地の�点

国と地域

www.nativex.com
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カスタマージャーニー全体における 
成長ソリューションの提供

TopWorks® Global Creative Network
インパクトある成長、クリエイティブ
な卓越性

リーチ

メディア + コンテンツ + オペレーション = �界中のユーザーを�ぐ

クロスチャネル�
告ツール XMP ®

メディアバイイ
ング

コンバーション

TopWorks Creative 
Studiosによるロー
カライズクリエイ

ティブ

ソーシャルメディ
アアカウント�理

グローバル成長
の最適化

クリエイティブ能力

���

テレビコマーシャル

UE4

CG

AE

プレイアブル�告

Nativex
グロース

ソリューション

ブランディング

グローバルインフルエンサー・マーケティング

200+ 30+ 90%+
クリエイティブ・エグ
ゼクティブ・チーム

��国・地域 �復購��

www.nativex.com

TVC

AE UE4

���
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結語

SLGというゲームカテゴリーは、かなり�前から、�界中のゲー

ム開発者に�気のあるカテゴリーの一つです。�くの開発者は、 

米国などの成�した�場から�開を�め、ブラジルやインドネシア

などの��国�場へと�開しています。クリエイティブな�点から

見ると、�くの SLGはゲーム性やストーリーが�ていますが、クリ

エイティブな��という点ではそれぞれ�徴があります。それは、 

�場やプレイヤーによって、さまざまなクリエイティブ戦�を�用

することができるからです。ローカルマーケットにいかに��させ

るか、いかに��者の�に�く�材を作るか、それが Nativexの得�

とするところです。Nativexは、��界の TopWorksクリエイティブ

チームを�じて、グローバルなデベロッパーに�品�なクリエイティ

ブ戦�を、コントロール可�なコストで提供しています。��の�

�くの事�と�年の��によるデータをもとに、さまざまなメディ

アチャネルの�件にマッチしたクリエイティブコンテンツの品�を 

�積・��し、クライアントの持�的な成�を�援し�けています。

— Alan Xie, 

Nativexヴァイスプレジデント

24

www.nativex.com
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www.nativex.com

データによると、ストラテジーゲームは 3年��で米国�場におい

て�も��性の�いカテゴリーの 1つとなっています。この��を

捉えるには、マーケティング担当者や開発者がSLGプレイヤーのニー

ズやモチベーションを理�し、��なゲーム体�を作り�し、�果

的にマーケティングを行う必�があります。�えば、SLGは他�を

�すスリルや�成�を�しむものなので、キャラクターを見せたり、

��的で挑戦的なトーンやストーリーの動�を作成すると、より�

果的に��を�り�むことができます。

アイディアを�すところから制作まで、品�が重�です。SEA地域

の SLGデベロッパーは、より大きなグローバル�場への��を目

指しており、希�するターゲットオーディエンスの嗜�に�ったク

リエイティブ戦�を採用する必�があります。クリエイティブスタ

ジオは、現地のオーディエンスの�性を理�し、インパクトのある

クリエイティブを作成することを�くお�めします。��、��、 

トレンドのローカライゼーションに�力し、現地のプレイヤーに�

しみを持ってもらい、�情的なつながりを構築することが重�です。

— Yikai Li, 

Nativex �州・米州ジェネラルマネージャー

— Suki Lin, 

Nativexシニア・リージョナル・ディレクター

結語
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www.nativex.com

クリエイティブな�力は、�告コンテンツの品�やパフォーマンス、

�にメディアを購�する�に�常に重�です。�大なマップやグルー

プバトルなど、SLGのユニークさは、よくできた革�的なコンテン

ツによって十�に発揮されます。異なる�場において、ゲームの��、

��、プロットをいかにしてプレイヤーに��させるかが、成功の

�となります。TopWorksは、�界中のプロのクリエイティブチーム

とともに、ゲーム開発者がこうした��を�決できるよう�援して

います。現地�場の��的なニュアンスを理�することで、より�

力的なクリエイティブを制作することができます。

— Maggie Qi, 

TopWorks, Nativexグローバルクリエイティブスタジオ

結語
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