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1. はじめに 

日本は 70 年代末より、アーケードゲームと家庭用ゲ

ームで、主導的立場を取っていた

m.endo@game.t-kougei.ac.jp 

概要日本ゲームデザインは大ヒットゲームが流れを作っている。ゲームの売り上げはプレイヤーの挙動に影響さ

れる。本研究はプレイヤーの動向に関する複数の質的調査を行い、プレイする理由となる楽しさを分析した。良い

メニュー、ゲーム実況と購入、アイドルゲーム、恋愛ゲームに関して結果を報告する。 
キーワードデジタルゲーム, UI, ゲーム実況, アイドルゲーム, 恋愛ゲーム 

[1]。その発展は技術よ

りもコンテンツに依存し、日本国内のプレイヤー動向

を表す販売本数の多いタイトル(1,2)

 メニューが良かったゲームタイトル 

が、時代の流れを作

った。 

本研究の目的は、商用ゲーム開発の方向性に影響を

与えるプレイヤー動向を調査し、今後のゲームデザイ

ンのヒントとなるような要素を抽出することである。 

・メニューが良かったゲーム(良メニュー) 

・ゲーム実況と購入 

・アイドルゲーム 

・恋愛ゲーム 

の各項目について定性調査を実施した結果を報告する。 

 

2. 調査方法 
インターネット上にアンケートを設置し、twitter や各

種 SNS を通じて告知を行った。いずれの項目において

も、設問に性別と 20 歳未満、20 歳代、30 歳代、40 歳

代、50 歳以上に区分分けした年齢を入れた。 

2.1 良メニュー調査 

タイトルやセレクトのシステム周り、イベントや結

果の文章表示に使われるメニュー画面の出来は、ゲー

ムのテンポや操作感の良さを左右する。快適なメニュ

ーに必要な要件を明らかにするために、以下の項目を

設定した。 

 そう感じた理由：自由記述 

2.2 ゲーム実況と購入調査 

youtube やニコニコ動画に投稿されている、ゲーム実

況動画を視聴することにどのような目的があるのかを

明らかにするために、以下の項目を設定した。 

 ゲーム実況を見る目的：複数回答三択 

・買わずに内容を知るため 

・実況自体を楽しむため 

・購入の参考にするため 

 上記の三択以外で見る目的：自由記述 

2.3 アイドルゲーム調査 

アイドルゲームをプレイする上で、何に注目してプ

レイしているのかを明らかにするために以下の項目を

設定した。 

 プレイしたことがあるアイドルゲームタイトル 

 プレイした感想：自由記述 

2.4  恋愛ゲーム 

恋愛ゲームをプレイする上で、どのような理由でプ

レイを開始するのかを明らかにするために、以下の項

目を設定した。 

 プレイしたことがある恋愛ゲームタイトル 

 プレイしたキッカケ：自由記述 

 

3. 調査結果 
2016 年 5 月下旬より調査を行った。結果を以下に示

す。また自由記述からの要素抽出には GTA 法を使った。 
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3.1 良メニュー結果 

17 の回答を得た。メニューに対して注目する要素は

次の通りであった。 

 演出 

 操作方法・機能 

 グラフィック 

3.2 ゲーム実況と購入結果 

37 の回答を得た。ゲーム実況を見る目的の結果を

表 1 に示す。 

 

表 1 ゲーム実況を見る目的 

項目 回答数 

買わずに内容を知る 15 

実況自体を楽しむ 23 

購入の参考にする 18 

 

目的の自由記述を分析した要素は次の通りであった。 

 自分では出来ないゲームの内容を知る 

 攻略法を知る 

 皆でゲームを楽しむ 

3.3 アイドルゲーム結果 

98 の回答を得た。被験者の分布を表 2 に示す。 

 

表 2 アイドルゲーム被験者分布 

年齢 男性 女性 合計 

20 歳未満 8 5 13 

20 歳代 21 34 55 

30 歳代 10 9 19 

40 歳代 8 2 10 

50 歳以上 0 1 1 

合計 47 51 98 

 

プレイした感想を分析した要素は次の通りであった。 

 キャラクターが個性的・魅力的 

 ストーリーが面白い・引き込まれる 

 難易度設定 

 プレイ時間の長さ 

 課金要求 

3.4 恋愛ゲーム結果 

33 の回答を得た。被験者の分布を表 3 に示す。なお

50 歳以上には標本がない。 

 

表 3 恋愛ゲーム被験者分布 

年齢 男性 女性 合計 

20 歳未満 1 1 2 

20 歳代 3 6 9 

30 歳代 4 5 9 

40 歳代 13 0 13 

合計 21 12 33 

 

プレイしたキッカケの自由記述を分析した要素は次

の通りであった。 

 メディア情報で高評価 

 ソーシャルストリームで話題 

 キャラクターが好み 

 

4. 考察 
項目別に抽出された各要素について、回答を基に考

察を行った。 

4.1 良メニュー考察 

演出に関しては、次の意見があった。 

 画面切り替えがなくゲームの流れを止めない 

 操作方法が自然に習得できる 

ゲーム全体の流れを損なわず、集中できる配慮が良

いと考えた。 

操作方法・機能に関しては、次の意見があった。 

 必要な機能が纏められている 

 画面から他の画面への遷移にストレスがない 

プレイヤーにストレスを感じさせず、機能が使いこ

なせることが良いと考えた。シリーズ作品では、メニ

ューの機能改善が求められる。 

グラフィックに関しては、次の意見があった。 

 シンプルにまとまっている 

 できることが分類されている 
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 ボタンやゲージの大きさが適切 

 メニュー項目、ウィンドウ数、テキスト量、情報量

に留意し、視認性を重視すべきと考えた。 

4.2 ゲーム実況と購入考察 

ゲーム動画の視聴目的で最も多いのは実況自体を楽

しむことであった。またゲーム購入の検討を目的にし

ている人も一定数いた。 

このことから、楽しむ目的で動画を視聴するユーザ

ーにゲームへの興味を持ってもらい、購入に結びつけ

られる可能性があると考えた。 

ゲーム会社はゲーム実況を肯定的に捉えて、ガイド

ラインを形成し、ゲーム実況者と共にゲーム業界の繁

栄に勤めてもらいたいと我々は考えた。 

4.3 アイドルゲーム考察 

アイドルゲームでは、キャラクターの容姿、アイド

ルになった経緯や設定が最重要であり、次いでストー

リーとなる。ゲームジャンル問わず、個性豊かなキャ

ラクターがいることも、プレイのモチベーションに繋

がっている。 

内容に関しては、ゲーム部分の難易度設定が高過ぎ

る、要求されるプレイ時間が長過ぎるという意見が多

かった。これは実際のプレイヤーが、想定しているよ

りライトなユーザーであることを示唆している。 

課金ユーザー内にも、ガチャへの課金要求に対して

も否定的な意見が多く、ゲーム性よりもキャラクター

のコミュニケーションとストーリーを重要視している

と考えられる 

4.4  恋愛ゲーム考察 

プレイの開始理由別に考察を行った。 

「メディア情報で高評価」については、 

・事前に自分の好みか否かのチェックができる 

・ゲーム内容への期待もできる 

それが保障となり安心して購入していると考える。 

「ソーシャルストリームで話題」については、 

・自分の好みにあったものが勧められる 

・興味がなかったものにも興味が沸く 

そのためプレイしたいという気持ちになると考えられ

る。 

「キャラクターが好み」については、 

・好みのキャラクターには興味が沸く 

・プレイモチベーションの維持につながる 

恋愛ゲームに対するモチベーションは、新たな体験

に対する期待と、キャラクターへの興味にあると考え

た。 

 

5. まとめ 

各調査によって、それぞれにプレイヤーに影響を与

える要素が明らかになった。 

良メニューではストレスなく適度な量の情報を与え

ること、ゲーム実況では楽しめる動画が購入に繋がる

こと、アイドルゲームではキャラクターやストーリー

への課金コンテンツ投入が有効なこと、恋愛ゲームで

は新たな体験を提供することである。 

今後もより多くの項目について同様の調査を行い、

ゲームデザインに役立たせたい。 
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