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概要 オンラインゲームに限らず、現在はアイテム課金が一般化している。これはパッケージコンテンツにおい

ても追加コンテンツが成功しているからである。本研究は、これらゲーム本体ではないコンテンツへの課金に関す

る調査を行った。ユーザーに対する、良いと思った課金、損したと感じた課金、課金の基本方針の回答を分析し、

ユーザーが求める課金効果とは何かを考察した。 
キーワードデジタルゲーム，オンラインゲーム，ソーシャルゲーム，課金効果，課金方針, 

(1) か ら 始 ま っ た

Free-to-Play(F2P)のビジネスモデルは、オンラインゲー

ムで一般化している。パッケージコンテンツにおいて

も、追加コンテンツの形で、課金することを前提とし

たタイトルが成功を収めている[1]

本研究では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

分分けした年齢を回答する質問を設けた。 

3.1 課金して良かったゲーム 

。 

本研究は基本無料ゲームだけではなく、追加コンテ

ンツを含んだ全ての課金コンテンツについて、ユーザ

ーが課金に対してどのような方針を持っているか、ユ

ーザーがゲームに課金する基準は何か、課金して良か

ったゲーム、課金して損したゲームを調査し、ユーザ

ーが何を判断基準として課金しているか、ユーザーを

満足させる課金要素とは何かについて考察した。 

 

2. 本研究の目的 
本研究の目的は、ユーザーがゲームに課金するとき、

何を判断基準として課金するのか、どのようなコンテ

ンツには課金をしないのかの調査より、ユーザーの課

金行動に繋がるゲームデザインを検討することである。 

我々は本研究の結果が、オンラインゲームの顧客満

足度向上に役立つと考えた。 

 

3. 調査手法 

インターネットを使い、「課金して良かったゲーム」

「課金して損したゲーム」「課金に対する基本方針」と

いう三つの項目でアンケートを行った。告知は twitter

を中心とした SNS を利用した。 

 

 あなたが「お得な課金だった」「課金して良かった」

と感じたゲームは何ですか？タイトルでお答えく

ださい：自由記述 

ユーザーが「お得な課金だった」「課金して良かった」

と感じたゲームについての項目。 

 そう感じた理由は何ですか？具体的な要素をお書

きください：自由記述 

3.2 課金して損したゲーム 

 

 あなたが「課金して損した」「課金しなければ良か

った」と感じたゲームは何ですか？タイトルでお

答えください：自由記述 

ユーザーが「課金して損した」「課金しなければ良か

った」と感じたゲームについての項目。 

 そう感じた理由は何ですか？具体的な要素をお書

きください：自由記述 

3.3 課金に対する基本方針 

 

 あなたの課金に対する方針は次のどれですか？：1

項目選択 

・絶対課金しない！(無課金) 

・「無課金」と公言しているが、実際には必要と思

った課金だけは隠れてしている(隠れ課金) 

ユーザーがゲームに課金するときの基本方針につい

ての項目。 
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・欲しい機能などには課金するが、ガチャにはつ

ぎ込まない(機能課金) 

・ガチャも回すが、月に数千円程度まで(限度課金) 

・ガチャは欲しいものが出るまで回す(目的課金) 

・金額の制限なく課金する(無制限) 

・その他 

 課金に関するエピソードや意見を教えてくださ

い？課金方針が「その他」の方はそれも含めてお

書きください：自由記述 

 

4. 結果 

2016 年 5 月 23 日より調査を行い、課金して良かった

ゲーム(良課金)に 18、課金して損したゲーム(課金損)に

15、課金に対する基本方針(基本方針)に 47 の回答者よ

り 46 の有効回答が得られた。被験者の構成を表 1 に示

す。 

 

表 1 被験者の構成 

項目 良課金 課金損 基本方針 

年齢 男 女 男 女 男 女 

20 歳未満 1 0 1 1 0 1 

20 歳代 3 2 3 0 10 2 

30 歳代 7 0 4 1 16 2 

40 歳代 5 0 5  0 11  2 

50 歳以上 0 0 0 0 0 0 

合計 18 15 46 

 

良課金と課金損の理由の記述を GTA 法によって分析

し、課金に際し判断基準となる要素を抽出した。以下

にそれを示す。 

 課金方法 

 コストパフォーマンス 

 プレイ時間 

課金方針の結果を次ページの表 2 に示す。また全標

本に対する各課金方針の比率を図 1 に示す。 

 

図 1 課金方針の比率 

 

課金目的に関する自由記述の中から、代表的なもの

を以下に示す。 

 インベントリの拡張 

 自己満足 

 アイテム 

 キャラクター 

 コンテンツ 
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表 2 ユーザーの課金方針 

 20 歳未満 20 歳代 30 歳代 40 歳代 50 歳以上 
不明 合計 

項目 男性 女性 男性 女性 男性 女性 男性 女性 男性 女性 
無課金 0 0 1 0 3 0 2 1 0 0 0 7 

隠れ課金 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

機能課金 0 1 3 0 7 1 6 0 0 0 1 19 

限度課金 0 0 4 1 1 0 1 0 0 0 1 8 

目的課金 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 4 

無制限 0 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 3 

その他 0 0 2 0 2 0 1 0 0 0 0 5 

合計 1 13 17 12 0 3 46 

5. 考察 

抽出した要素別に課金方針も含めて考察を行った。 

5.1 課金方法 

月額課金とアイテム課金がある。月額課金は定額の

ため、想定外の高額課金を防ぐ利点がある。 

アイテム課金は、欲しいアイテムの価格が決まって

いる場合、安心して購入できる利点がある。インベン

トリの拡張は一時課金で効果無制限か月額課金と定額

であり、主たる機能への課金となっている。しかしガ

チャ1

アイテムの価格に対するパラメータや効果の程度で

あり、ゲーム内の経済による相場によって価値が変動

する。またキャラクターに対する評価はグラフィック

の好みに依存し、人気によって相場が変動する。ユー

の場合、欲しいアイテムを手に入れる課金額は一

定ではなく、想定外の高額に及ぶ場合もある。 

しかし、この想定外の高額課金に対する不満は回答

からは少なく、ユーザーは自己責任で納得してレアア

イテムを手に入れるために、高額課金に及んでいた。

これは結果的に課金額を自慢できる自己満足に繋がっ

ていると考えた。 

5.2 コストパフォーマンス 

                                                                 
1ガチャ: 一定金額の課金に対し抽選を行い、設定された確

率によって獲得するアイテムが決定する。レアアイテムは低

出現確率に設定され、手に入れるために高額課金を辞さない

ユーザーの存在から、効果的なマネタイズとして広く利用さ

れている。 

ザーは課金額に見合った相場以上の効果があれば得と

感じ、相場以下の効果であれば損と感じていた。 

ダウンロードコンテンツに関しては、効果やパラメ

ータではなく、コンテンツのボリューム感への言及が

多かった。これは追加シナリオに顕著で、内容の良さ

とボリュームが値段から期待される以上と感じると、

課金して良かったと考えることを示唆している。 

5.3 プレイ時間 

ゲームが要求するプレイ時間の短縮、高難易度レベ

ルの突破に関する要素である。 

高性能のアイテムやキャラクター、インベントリの

拡張は、結果的にプレイ時間の短縮となる。また無課

金でプレイ時間を掛けたプレイヤーに対し、課金によ

って不利を補えることが良い点という回答もあった。 

一方で損したと回答したユーザーに多かったものは、

課金後にゲームのサービスが終了し、課金の恩恵を十

分に受けられなかったというものだった。サービス終

了の告知はユーザーにとって早い方が望ましいが、運

営側にとってはユーザーが離脱する原因となるため、

この不満の解消は困難と考えた。 
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6. まとめ 
最も重要なのは価格が明確であり、ユーザーが総課

金額を容易に把握できることである。想定外の高額課

金を回避するには、ガチャのレアアイテムに対し統計

的手法で、その金額課金すれば必ず手に入る設定を行

うことだが、現状では確率的手法を容認している[5]

 

文 献 

。こ

れは売上を優先する運営会社がある一方、欲しいアイ

テムが獲得できるまで課金するというユーザーが少な

くないことが原因と我々は結論づけた。 

またアイテムやキャラクターの性能、コンテンツの

内容とボリュームが時間と共にインフレーションを起

こすこともユーザーは容認している。ただしその前提

となるのはサービスの継続であり、コンテンツ提供者

はユーザーの期待にたいし責任を持つべきであると

我々は提言する。 

[1] 小山友介 (2016).日本デジタルゲーム産業史: ファ
ミコン以前からスマホゲームまで. 人文書院. 

[2] 佐藤哲(2013) 計算統計を用いたオンラインゲー    
ムユーザのゲーム内行動解析,229-230. 

[3] 野島美保(2012)基本無料ゲームにおける有料利用
者の分析. 

[4] 深田浩嗣.(2012) ソーシャルゲームはなぜハマる
のか: ゲーミフィケーションが変える顧客満足. 

[5] 一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会 
(2016). ネットワークゲームにおけるランダム型アイテ
ム提供方式運営ガイドライン. 
<http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.
pdf> (2016 年 7 月 10 日) 

 

ゲーム 
(1) 『リネージュ(Lineage)』, NCSoft Corporation, 1998. 

(PC) 
 

 

 
Study on the user behavior in the billing of the games. 

TSUSHIMA Emii   and   ENDOH Masanobu

Faculty of Arts, Tokyo Polytechnic University2-9-5Honcho, Nakano-ku, Tokyo, 164-8678 Japan 
E-mail:  

 ii 

it.emi7913@gmail.com,  ii 

AbstractFree-to-play has been generalized not limited to online games. Because the additional content has been 
successful also in the package games. This paper investigated to purchase game content is not game itself.We analyzed 
the billing that users thought good, the billing that users thought bad, and the user's basic policy of billing, and discussed 
what is a accounting effect that users want. 

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

KeywordsDigital Games,  Online Games,  Social Games,  Accounting Effect,BillingPolicy 

 

161


	DigraS表紙(アウトライン化)
	予稿中身
	00A 空白
	01 大会概要・プログラム表紙
	01A 空白
	02 発表概要・プログラム
	ごあいさつ
	目次
	プログラム
	タイムスケジュール
	予稿目次
	基調講演
	「日本デジタルゲーム学会：10年の軌跡と未来」
	馬場 章（日本デジタルゲーム学会初代会長）
	岩谷 徹（日本デジタルゲーム学会会長）

	05 口頭発表表紙
	06S1
	S01-1
	ウェアラブル型「ゲーミング・スーツ」による新しい表現の研究
	A study of new expression using a wearable device ”GAMING-SUIT”

	S01-2
	Application of frameless OLED pushbutton-switches in game machine.

	S01-3
	テレビゲームの映像表現とインタラクションの分析手法について
	Analysis Method for Interaction and Visual Expression of the Video Games

	K1-1
	企画セッション
	【ゲーム教育SIG】

	K1-2
	【Game Education SIG】
	Incubation and IP for Students' Career Development

	S02-1
	デジタルゲームの個人的アーカイブ
	Personal Archives for Digital Video Games

	S02-2
	日本のマイコン文化とビデオゲームを考察する
	Inquiry into Japanese microcomputer boom and videogames

	S02-3B
	エポックメイキングゲームから見るゲームのパラダイムシフト
	Paradigm Shift of Games analyzed from Epoch-making Games

	S03-1
	乙女ゲームのキャラクター分析
	Analysis of Character of Otome Games（Girl’s Games）

	S03-3
	女性向けゲーム専門誌にみるゲーム紹介記事の変容
	Study of Introductory Article of the Girls Game Magazine

	S04-1
	デジタルゲームにおける共感尺度の開発
	The development of measurement of empathy in digital games

	S04-2
	ソーシャルゲームの社会的要素の影響
	Effects of Social Mechanics of Mobile Social Games in Japan

	S04-3
	3Dビデオゲームにおける脳波を用いたストレス評価に関する研究
	Study on Mental Stress Evaluation Using EEG in 3D Videogame

	S05-1
	(3)システム
	(a)不適切
	(b)人間らしくない
	(c)理不尽
	(2)敵NPC
	(b)人間らしくない
	(c)読みやすい
	(d)理不尽
	Study on the good game AI to the players

	S05-2
	世界設定を変化させることによる複数ストーリーの生成
	Generating Stories by Changing a World Setting

	S05-3
	対戦型格闘ゲームにおけるキャラクターの位置情報に基づく
	観戦支援手法の基礎的検討
	Investigation of Support Method based on Characters’ Position for Watching Fighting Game Match

	S06-2B
	マズローの欲求５段階説とスマートフォンゲームにおける ユーザの社会性に基づくゲームコンテンツの分析と制御方法の提案
	Analysis and control of smartphone-game with Maslow's hierarchy and user's sociality

	S07-1
	鏡映パックマンを用いた内発的難易度の階層化及び構造化の実証実験
	Demonstration experiment of layering and structuring intrinsic difficulty in Reflection Pac-Man.

	S07-2B
	The Difficulty Engineering for Digital Game studies.

	S08-1
	ゲームにおけるダウンロード版とパッケージ版の購入に関する研究
	Study on purchase for the downloading and package version in the games.

	S08-2
	モバイルゲームが従来型ゲームに及ぼす代替効果の実証分析

	S09-1
	S09-2
	『モンスターハンター』シリーズの音楽にみられる
	多様な危険度表現と音楽的差異（２）
	An Orchestration Analysis on Battle Music of "Monster Hunter" Series

	S10-1
	クソゲーを題材とした質的調査によるゲームの評価に関する研究
	Study on Evaluation of the Games by the Qualitative Investigation about “Kuso-Game”.

	S10-2B
	Analysis of Play-skill Considering Use of Hold in Tetris

	S10-3
	プレイヤーが良質な物語と感じるゲームにおける ナラティブの効果に関する研究
	Keywords  Digital game, Narrative, Story, Tale

	S11-1
	ARCS改良モデルのシリアスゲームジャム実施方法への応用
	An Application of ARCS Extended Model to Serious Game Jam Management

	S11-2
	同テーマのチーム制作における再動機づけの工夫に関する事例
	An example about ways of re-motivation in team work
	of the same theme

	S11-3
	英語学習ゲーム「WORD BRIDGE」による講師の作業軽減の検証
	A Development and Evaluation of the English Learning Application
	"WORD BRIDGE"

	S11-4
	Language learning and media education in an out-of-school "Game Camp"
	学校外での課外活動による『ゲームキャンプ』における 言語学習とメディア教育


	09 インタラクティブ発表表紙
	10Int
	I01
	ゲームプレイ中の生体情報計測のためのワークショップの試み
	An attempt of workshop for physiological sensing in digital game playing

	I03
	カードバトルゲームのための適応的ナラティブ提供システムの研究
	Adaptive narrative generation system for card battle games

	I04
	世界中のプレイヤーに向けた数学的思考力ゲーム
	「Global Math 2015コンテスト」での教育ゲームの制作事例
	Some production examples of a mathematical thinking game that
	"2015 Global Math contest" for players all over the world

	I05
	パーティ構成に起因する効果的なナラティブに関する研究
	Study about Effective Narrative caused by Party Composition

	I06
	オンラインゲームにおけるデジタルコンテンツの価値に関する研究

	I07
	三段階評価ゲームのユーザー行動に関する研究
	Study on the user behavior of a three-stage evaluation game

	I08
	オンラインゲームのアバターの命名における同名制限に関する研究
	Study on the Same Name Limit in the Naming of the Avatar of Online Games

	I09
	ゲーム内の現象が行動に及ぼす影響に関する研究

	I10
	「シリアスゲームジャム」による
	「サステイナブル社会をピーアールするゲーム」の制作事例
	(1) 企画コンテストフェイズ（5日間 2016/2/1～5）
	(2) 事前準備フェイズ（11日間 2/9～19）
	(3) 実装フェイズ（2 日間 2/20～21）
	(4) 評価及び作りこみフェイズ（2/22～）
	(1)『ペオくんの快適生活』　制作：チーム ペオくんのメガネな飼い主
	(2)『星に住む人』　制作：チーム たかし君
	(3)『SPACE COLONY』　制作：チーム 4(よん)
	(4)『ガラクタの地球VR』　制作：チーム 林飯(ハヤシライス)
	(5)『全自動缶はこびアルゴリズムロボットをつくろう！』　制作：チーム ロボット動かし隊
	A production case of "Games for advertising Sustainable Society"
	in the "Serious game jam"

	I11
	I12
	ゲームにおける課金に対するユーザー行動に関する研究

	I13
	ゲームパッケージにおける初見買いに関する研究
	Study on the purchase game by the first look on the game package

	I14B
	1.　はじめに
	2.　先行研究と本研究の差異
	2.1　Oculusベストプラクティス
	2.2　『Eagle Flight』[2]
	2.3　GREEのVRエンジニアチームの酔い対策
	2.4　HMD着用時の適切なUI表示領域の研究
	2.5　大視野ディスプレイに立体映像を映写した際の酔い対策
	3.　イメージエフェクトを用いた新しいマスクの手法の検討
	3.1　実験方法
	4.　「モーションブラーマスク」の提案
	5.　まとめと今後の展望
	Reduction of VR sickness and Improvement of immersive

	I15
	Developing Pokemon AI for Finding Comfortable Settings

	I16
	日本人ゲームプレイヤーの動向に関する質的調査の結果報告
	Report of Qualitative Investigations on the Trend of Japanese Game Player

	I18

	12 奥付

	DigraS裏表紙
	
	ごあいさつ
	目次
	プログラム
	タイムスケジュール
	予稿目次
	基調講演
	「日本デジタルゲーム学会：10年の軌跡と未来」
	馬場 章（日本デジタルゲーム学会初代会長）
	岩谷 徹（日本デジタルゲーム学会会長）




