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概要  怒りは典型的な情動の 1 つで、欲求不満によって生じやすくなり、他者による妨害、傷害、脅しなどの行

為によって生じる。それに対し本研究の事前調査によれば、ゲームにおいてプレイヤーが怒りを覚える要素は、「メ

カニクス上の不公平」「自己主体感の喪失」「目標の達成不可能」である。本研究はポピュラーなゲームである「じ

ゃんけん」に、この 3 つの要素を加えたゲームデザインを考案した。これを実験用ゲームに実装し、ネットワーク

を利用したプレイテストによる実験を行った。その結果、3 つの要素全てがプレイヤーに怒りを感じさせることが

分かった。さらに最も強く怒りを感じさせるのは「メカニクス上の不公平」であることが示唆された。 
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1. はじめに 

怒りは典型的な情動の 1 つであり、他者による妨害、

傷害、脅しなどの行為によって生じる[1]。怒りはネガテ

ィブな感情であり、怒りの要因は「目標定位行動の妨

害」である[2][3]。また、怒りはゲームをプレイすること

でも生じるが、これらの条件が当てはまるとは限らな

い[4] [5]。そこで、我々はゲームにおける怒りの要素を示

すことを目指した。 

本研究の目的は、ゲームにおいてプレイヤーが怒り

を感じる要素を示唆することである。この要素を排除

することで、プレイヤーが感じる怒りを軽減させるこ

とが可能となる。また、この要素を意図的に実装する

ことで、演出として怒りをプレイヤーに感じさせるこ

とも可能と考えた。 

 

2. 研究方法 
本研究の手法は事前の定性調査と、その結果から得

られた要素を組み込んだゲームデザインの考案と実験

ゲームへの実装、そして実験ゲームを用いたプレイテ

ストによる実証実験からなる。 

2.1 事前調査 

我々は 2017 年に、怒りを覚えたゲームに関する定性

調査を行った。インターネット上に次の項目のアンケ

ートを設置した。 

 怒りを覚えたゲームタイトル：自由記述 

 怒りを覚えた点：自由記述 

 

SNS による告知を行い、242 件の有効回答が得られた。

結果を GTA 法によって分析し、次の要素を抽出した。 

 

 メカニクス上の不公平 

 自己主体感の喪失 

 目標の達成不可能 

 

2.2 実験用ゲーム 

実験は多くの被験者にプレイしてもらう必要がある。

また、数種類のバージョンを繰り返して遊んでもらい、

違いを評価してもらわなければならない。そのために

実験用ゲームに必要とされる要件を次に示す。 

 

 簡単で公正な基本ルール 

 直接的な操作方法 

 不正や操作が簡単で分かりやすいこと 

 プレイヤーの目標となる勝敗があること 

 

我々は、ポピュラーなゲームである「じゃんけん」

を実験用ゲームに採用した。 

2.2.1 基準ゲーム「ガチじゃんけん」 

対戦相手はコンピュータであり、グー、チョキ、パ

ーから 1 つをランダムに選ぶ。それに対しプレイヤー
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は任意に自分の手を選び、勝敗を決する。あいこは再

抽選となり、3 回戦で先に 2 勝した方が勝利となる。画

面にはナビゲーションキャラクターが表示され、プレ

イの進行を示す。 

2.2.2 自己主体感の喪失「ルーレットじゃんけん」 

自己主体感の喪失理由を、行動の反映が遅れること

と、正しく行われないことの 2 点であると考えた。そ

こで、プレイヤーが手を選択しても、プレイヤーの意

思によらず別の手に変わる場合があり、手の選択から

決定に遅れが生じるゲームデザインを考案した。 

3 つの選択肢が表示されるが、プレイヤーがどの手を

選択しても、ランダムに 0.5 秒から 1.5 秒の間 1/60 秒の

間隔で手が入れ替わり、最初に選んだ手と一致しない

可能性がある仕様を実装した。 

2.2.3 目標の達成不可能「対神じゃんけん」 

目標の達成不可能は、勝利できないことであると考

えた。プレイヤーが選択した手を元に対戦相手がそれ

に勝つ手を選択するゲームデザインを考案した。 

3 つの選択肢からプレイヤーが手を選択したと同時

に、対戦相手がそれに勝つ手を選択する。この動作は、

必ず対戦相手が勝つこと以外基準ゲームと全く同じで

ある。しかし、ゲームの説明では「相手が必ず勝って

きます…たぶん」と表示し、勝てる可能性があるかの

ような演出を行った。 

2.2.4 メカニクス上の不公平「爺じゃんけん」 

メカニクス上の不公平は、対戦相手とプレイヤーで

ルールが異なることであると考えた。そこで、対戦相

手のみが「後出し」を行い、プレイヤーに必ず勝利す

るゲームデザインを考案した。 

プレイヤーが手を選択すると同時に「えーと」とい

うボイスを発し、1 秒から 1.5 秒の間に「これじゃ」と

いうボイスと共にプレイヤーに勝つ手を選択する仕様

を実装した。この仕様のみボイスを使用した理由は、

プレイヤーに対戦相手が後出ししているということを

明確に認知させるためである。 

2.3 プレイテスト 

実験は Unity で実装された実験ゲームを、WebGL を

使って被験者にブラウザ上でプレイしてもらい、その

評価を 7 段階で採点する方法である。評価はネット上

のアンケートで「怒りを感じましたか？」という設問

に対し、次の 7 つの選択肢から選ぶ形である。 

 

 全く感じない 

 感じない 

 やや感じない 

 どちらでもない 

 やや感じた 

 感じた 

 強く感じた 

 

「全く感じない」を 1 点、「強く感じた」を 7 点とし

て統計的処理と分析を行った。また考察のために、コ

ンテンツとしての評価も、面白さに関する 7 段階採点

で行った。 

 

3. 結果 

2017 年 12 月に実験を行い、261 件の回答より 233 の

有効回答を得た。回答者数の年齢性別属性を表 1 に示

す。 

 

表 1 回答者の属性 

回答者 男性 女性 合計 

20 歳未満 5 0 5 

20 歳代 62 11 73 

30 歳代 67 2 69 

40 歳代 71 5 76 

50 歳以上 7 3 10 

合計 212 21 233 

 

怒りに対する 7 段階評価の結果を表 2 に示す。 
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表 2 怒りに対する 7 段階評価の結果 

標本群 平均 標準偏差 

基準 2.27  1.35  

ルーレット 3.12  1.88  

対神 2.92  1.98  

爺 5.23  1.81  

 

基準ゲームに対する、ルーレット、対神、爺の各結

果を、ダネット法によって多重検定した。結果、ルー

レット、対神、爺の全てで P<0.05 となった。プレイヤ

ーは 3 つの仕様とも基準となるゲームより、明確に怒

りを覚えていた。 

さらに、ルーレットと対神の 2 つに対して一番怒り

の大きい爺の結果をダネット法で多重検定したところ、

P<0.05 となり、3 つの中でも特にメカニクス上の不公平

が怒りを覚えさせていた。 

面白さについての結果を表 3 に示す。 

 

表 3 面白さに対する 7 段階評価の結果 

標本群 平均 標準偏差 

基準 3.69  1.22  

ルーレット 2.88  1.63  

対神 2.13  1.43  

爺 2.29  1.61  

 

ルーレット、対神、爺の 3 仕様に対する基準ゲーム

の結果をダネット法で多重検定を行ったところ、いず

れに対しても P<0.05 となり、怒りを覚えるゲームは面

白さを感じないことが分かった。 

 

4. 考察 

本研究で実装した「メカニクス上の不公平」「自己主

体感の喪失」「目標の達成不可能」の要素は、全てプレ

イヤーに怒りを覚えさせた。また、今回の実験に用い

たゲームデザインでは、いずれも基準ゲームに対し面

白さはなかった。それぞれのコメントも含めて考察す

る。 

4.1 自己主体感の喪失 

「選択の反映が遅れることに怒りを覚えた」という

コメントがあり、行動反映の遅れが怒りを生じさせる

理由になるという仮説通りの結果となった。また、「自

分の手が操作されたことに怒りを覚えた」というコメ

ントがあり、行動の反映が正しく行われないことも、

怒りを生じさせることがわかった。 

4.2 目標の達成不可能 

必ず負ける点について、「相手が必ず勝つと表記され

ているので怒りを覚えなかった」「負けるとわかってい

るので怒りを覚えなかった」というコメントがあった。

目標を達成することが不可能であっても、事前にそれ

をプレイヤーが認識していれば、怒りは軽減されると

考えた。 

4.3 メカニクス上の不公平 

「ズルをされたことに怒りを覚えた」「後出しだと気

付き怒りを覚えた」というコメントがあった。このコ

メントから、公平と思われたものが不公平だったこと

に怒りが生じると考えた。 

一方「プレイ後に後出しされていたと気付いた」「表

示が遅いだけで怒りを覚えた」というコメントがあり、

意図に沿わずメカニクス上の不公平に気付いていない

プレイヤーもいた。逆に「爺じゃんけんにのみ声がつ

いていることに怒りを覚えた」というコメントがあり、

後出しを確実に認知させるための声に対して、必要以

上にプレイヤーが怒りを覚えたと考えられる。 

4.4 「対神」と「爺」の違い 

この 2 つはプレイヤーが必ず負けるというゲームの

本質に関しては全く違いがないが、爺に対し「事前に

勝てないと書かれていないから怒りを覚えた」という

コメントがあった。これは同じ必ず負けるという仕様

であっても、事前に知らせているかいないかで怒りの

生じ方が異なることを示している。 

また「爺じゃんけんは表示を遅くしただけで、対神

じゃんけんと同じ結果なのに怒りを覚えた」というコ

メントもあった。これは自己主体感の喪失で挙げた行

動反映の遅れとも考えられる。しかし、対神じゃんけ

んと爺じゃんけんはゲーム結果に違いはなく、演出に
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よって怒りの生じ方が変えられると我々は結論付けた。 

 

5. まとめ 

プレイヤーが覚える怒りを感じさせる要素を明らか

にする目的で、怒りを覚えたゲームに関する定性調査

を行った。その結果、「メカニクス上の不公平」「自己

主体感の喪失」「目標の達成不可能」が、プレイヤーに

怒りを覚えさせると分析された。 

そこで、その要素をポピュラーなゲームである「じ

ゃんけん」に組み込んだゲームデザインを考案し、実

装したゲームを用いたプレイテストによる実験を行っ

た。その結果、基準となるゲームデザインに対し、3 つ

の内容を組み込んだゲームは、プレイヤーに怒りを覚

えると評価された。また、今回の実装内容では、メカ

ニクス上の不公平が 3 つの要素の中で最もプレイヤー

に怒りを生じさせた。それだけでなく、結果が同じも

のでも演出としてこれらの要素を追加することで、怒

りの生じ方が変えられると我々は考えた。 

本研究の結果より、演出を変更することでプレイヤ

ーの覚える怒りをコントロールすることができると

我々は結論付けた。 
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Study on anger elements and their effects in digital games 
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Abstract  Anger is one of the typical emotions, which is likely to be caused by frustration, caused by acts such as 
blocks, damages, threats and so on from others. On the other hand, according to the preliminary survey of this research, 
the factors that players are angered with in the game are "unfairness on game mechanics", "loss of sense of agency" and 
"impossible to achieve goal". This research devised three games that add these factors to popular game "Janken". We 
implemented this in experimental games and conducted playtest experiments. As a result, it reveals that all three factors 
make the player angry. In addition, it was suggested that "Unfairness on game mechanics" made them feel the most 
strongly anger. 

Keywords  Digital Game，Game Design，Anger，Unfairness，Sense of Agency 
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