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概要：デジタルゲームのプレイは、 味あるタイトルのプレイ環境が 在することではじまる そして、プレイに する チ
ベーションが することで、プレイ ーは 続したプレイから する 本研究で は、定 、定 の調 によりゲ
ームの を明らかにした 定 調 の では、 は開始した チベーションとは関 ないことが さ
れた 定 調 の では、「 ランク」「生 変化」というコンテン 内 とは 関 の が上 となった また、難
度のパー ナルな調 が、コンテン 内 で を 的に できる方法として られた  
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Survey analysis on reasons for dropout from continuous gameplay 
- Hints to prevent loss of replay motivation - 
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Abstract  Players start to play digital games when they are interested in them and when the proper environment of playing 
exists. These players usually interrupt their session of play when they lose motivation. We conducted qualitative and 
quantitative surveys to clarify the reasons for dropping out a continuous session of play. The results of our surveys suggested 
that the reasons for dropping out were not related to the motivation players had when they started playing. The quantitative 
survey’s results showed that the most common reasons for dropping out were: "absence" and "change in lifestyle", which are 
not related to the game content itself. In addition, it suggested that an effective method to prevent dropping out from 
continuous play was personal adjustment of difficulty. 
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1. はじめに 
デジタルゲームのプレイは、 ード・ ト両 のプレイ環

境が 在し、 味あるタイトルに して開始される に 味

や環境が われると、プレイ ーはプレイが 続している

中でも チベーションを し、プレイから する  
アーケードから始まった 用デジタルゲームは、1980 年代

に 用ゲーム機によるパッケージ が主流となった タ

イトルリリース時に 上のほとんどが生まれ、中 場が

在することもあり、 品 が られるビジ スである しかし、

1990 年代後半に基本 でアイテム を行う みが生

まれ、 年では ットワークを 提とした ウンロードコンテン

、 型のビジ ススキームが主流となっている[1]  
型のゲームビジ スでは、プレイ ーの チベーショ

ンを 持し、ゲームプレイを 続させることで 上が向上する

明確なゲームの 目的がない 続コンテン の場 、

規ユーザーがいなけれ 、アクティ ユーザー数は に

する 向にある これは チベーションの低 によるた

めであり、 会社は 規ユーザー のプロ ーションと

共に、定期的に追 コンテン やイベントを行い、 プレ

イ ーの チベーション 持を図っている しかし、追 コン

テン の開発やイベントにはコストが かる そこで は、

そもそも チベーションを しにくいゲームであれ 、追

コンテン の 入 度を ても、 上が 持できるので

はないかと た  
本研究の目的は、 続したゲームプレイから する

を明らかにし、 チベーションの が こりにくいゲーム

デザインの手 かりとすることである ス ート ン、 ゲ

ーム機によるゲームのパー ナル化が み、ターゲットプレイ

ーが 分化されたことを み、 別、年 を 味した グ

メント別に を分析した  

2. 関 研究 
ゲームプレイにおける チベーションの 出は、e ラーニン

グの分野で く研究されている Prensky は、デジタルゲーム

が 意 を め、 供たちを学 に 頭させるキッカケとな

ることを している[2] Garris らは、ゲームプレイにおける

ユーザーの行動を分析し、 的なゲームによる学 デ

ルを論じている[3]  
また、MMO(Massively Multiplayer Online: 大規模多人数

同時 型 ンライン)ゲームにおける チベーションの

出に関する研究も数多くある Yee は、プレイ ーの チベ

ーションに関する経験的 デルから、3 分類 10 要 を明らか

にしている[4] それに して、Ryan らは自 決定 論に

って、今後のゲームプレイとそれを 測する しみから チ

ベーションを論じている[5]  
ゲームの には、開始した チベーションをシナリ クリ

アなどでポジティ に した場 と、 などで ティ

に した場 が含まれる 本研究では、開始 チベーショ

ンと となった の関 を るために、Yee による

分類を とした Yee によるプレイ チベーションの分

類を 1 に す  
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 1 Yee によるプレイ チベーションの分類 
分類 要  内  

成  
 向上、 、 、ステータス 

ルール 数、最適化、定型化、 析 
技 、 発、  

ーシャル 
 会 、 助、 達 

関  人、自 開 、  
協  協調、グループ、 成  

頭 

発  探検、知識、 の発  
ロールプレイ 、キャラクター、役割、 想 
カスタ イ  、アク リー、 式、  

 リラックス、現実 、 回  
 
チベーションの に関しては、 ロー 論[6]をゲーム

デザインに応用した研究により、プレイ ーのスキルレベルと

の難 度との関 が 明されている これはプレイ ー

のスキルレベルに し、 る の難 度が る場

は を達成できないことに を じ、低 る場 は

に して、 チベーションが われる[7] ローの

方はレベルデザインに を ており、 チベーシ

ョンの を 目的ではないが、難 度を適 にするため

の動的難 度調 に応用されている[8]  
ゲームデザインとは 関 の については、Juul によっ

てライ スタイルの変化が されている[9] また により

チベーション の 6 要 として、 、 、 、

、 、 が されているが、経験 であって 観的な

が求められる[10]  
本研究は、定 ・定 調 による 観的な に基 き、

ゲームプレイからの を 的に明らかにすることを

目 した これにより、ターゲットとなるプレイ ーに わせた、

リプレイ チベーション向上のゲームデザインが行 ると

た  

3. 研究手法 
本研究の手法は、 ットワークを 用した 2 つのアンケート

調 の分析による 1 つ目は の要 を明らか

にする定 調 であり、2 つ目はその で明らかになった

要 に し、 した体験の を明らかにする定 調

である  

3.1 定 調 方法 
ット上に次の のアンケート ージを し、 ログ、

twitter、facebook による 知を行って、2014 年の 5 より回

を した  

• したゲームタイトル 必 回 目： 文記  
• その 必 回 目： リーコメント  
• 年 区分、 別 意回 目：  

 

                                                                 
1 GTA Grounded Theory Approach 法: データを基に、そこに れた現 が生じるメカニ ムを 論として産出しようとする質的研

究法 データから概念を 出し概念同 を関 付ける方法で、分析者のバイアスが かるリスクを する  

のコメントをテキスト イニング トにより 析し、

に関わる 出ワードをタグとした コメントにゲームタイト

ル の状況を 味して要 を き出し、タグ付けして類似

の差別化を行った 差別化された内 を要 とし、GTA
法 1を用い 化を行った 実 には「 味」「環境」「心 」

の 目に付 1 に た を 定し、 目を分類した

後、 別 グメント内 を代 するラベルを付け、このラベ

ルを分類とした[11][12]  

3.2 定 調 方法 
ット上に次の のアンケート ージを し、 ログ、

twitter、facebook とゲーム ニュース イトによる 知を行っ

て、2015 年 6 から 9 に回 を した  

• 次の により 経験のある 目すべてにチェック 必

回 目：定 調 により明らかになった 64 要 とチェ

ックボックス  
• 意 ・ 想 意回 目： リーコメント  
• 年 区分、 別 意回 目：  

 
全体、 別、年 別の 区分に する回 者数に し、

経験があると た 回 数の を とした

要 の 別、年 別の では、区分別の の

いによる を けるため、 から を

いた差分を 度として に 用した  

4.  
における や 明は、 するコメントから要

を き出し、それに基 いてまとめた  

4.1 定 調  
回 数は 1,553 であった 別年 区分別回 者

数を 2 に す  

 2 定 調 の 別年 区分別回 者数 
年 別   明  
20  104 16 0 120 

20 代 315 174 10 499 
30 代 302 153 2 457 
40 代 297 79 1 377 

50 以上 41 5 0 46 
明 14 16 24 54 
 1,073 443 37 1,553 

 
4.1.1 の 出と分類 

回 から 64 の要 を き出して要 とし、GTA
法による分析により、14 のラベルを分類として 出した 出

された の分類と、要 の要 を 3に、 を付

1 に す  
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 3 の分類と要  
分類 要  

 き、 て 、 み 

くない 
作業、 分、 必 、 、

観、 、 行 、 達 、

、 想 、パラメータ、 AI 

 
明 、複雑操作、 内 、コミュニティ、

複雑内 、ボス 化 

 
、人 関 、操作 、 通知、

UI、グロテスク、 いな 、 たバレ、ショック 
 い、 時 、低確 、  

 
り し、時 、 ード 、作業 多、

やり し 

想定  
、やり し、 要、 ット 、 具

、 体  

 
難 度、 、 チ 、実 差、 ゲーム、

ッチング 

 
、 、 ロプレイ、 め、3D い、

 
 ランク、他目的 
変 心 

目 達成 自 目  
 意図的  

可  生 変化、環境  
 

4.1.2 プレイ開始 チベーションとの関  
プレイを開始する チベーションに し、エンディングまで

達したような、ポジティ な チベーション は とし

て にならない に 中で する ティ な は、

レベルデザインで 決が可能である それとは異なる開始

チベーションと 関 の場 は、開始時には想定できない

となるため、本研究は 要 している  
開始 チベーションの デルとした Yee によるプレイ チ

ベーションの 3 分類「成 」「 ーシャル」「 頭」と、 応する

本研究の 分類の関 を 4 に す  

 4 開始 チベーションと 分類の関  
Yee の分類 方向  本研究の分類 

成  

ポジティ   
目 達成 

ティ  

くない 
 
 
 

想定  
 

ーシャル 

ポジティ  変 

ティ  

くない 達  
コミュニティ  
人 関  

想定 ット  
チ 、実 差、 ッチング  

、 ロプレイ  

頭 
ポジティ   

ティ   

その 、「 」「想定 」「 」「 可 」は Yee の

分類に する 目がなく、開始 チベーションと

は 立した事 と られる  

4.2 定 調  
2,464 人の回 から、年 別の記 がない回 を い

た 2,417 人の回 を とした 別年 区分別の定 調

を 5 に す ルの上 が回 者数、中 が

経験あると た の 回 数、 が 回 数

を要 数である 64で割り、さらに回 者数で割った要 1つ
りの区分別 である  

 5 別年 区分別の定 調  
年  

別 
20  

 
20  
代 

30  
代 

40  
代 

50  
以上 

 

 
63 

640 
15.9% 

489 
6,163 

19.7% 

588 
7,320 

19.5% 

561 
6,827 

19.0% 

30 
256 

13.3% 

1,731 
21,206 
19.1% 

 
33 

392 
18.6% 

281 
3,404 

18.9% 

255 
2,779 

17.0% 

95 
1,162 

19.1% 

22 
203 

14.4% 

686 
7,940 

18.1% 

 
96 

1,032 
16.8% 

770 
9,567 

19.4% 

843 
10,099 
18.7% 

656 
7,989 

19.0% 

52 
459 

13.8% 

2,417 
29,146 
18.8% 

上 ：回 者数、中 ： 回 数、 ：区分別  
 

では の がやや低くなっている

は「 てないとやめる」というコメントなど、 や成 を

している 一方 は、 や成 と関 なく、「 に入っ

たゲームを く しみたい」というコメントなど、 られた環

境を しむ 向があり、低くなっていると思われる  
年代 では 20 と 50 以上の が低くな

っている 年 では「可 分所 が なく、1 つのゲームを

最後までプレイして しないと しいゲームを 入できな

い」というコメントなど、経 的 によりゲームを 中で め

られない 向がある また、 年 では「 い頃なら頭にき

たことに する が により くなった」、「 しいゲー

ムに するより れたゲームを 続ける 向が い」と

いうコメントがあった  
全体で、 回 数を多い に並べた上 15要 を、分

類、要 別 回 数、それを回 者数で割った と

共に 6 に、全 目についての を付 2 に す  
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 6 回 数上 15 要  
要  分類 回 数  
ランク  1,468 60.7% 

生 変化 可  1,340 55.4% 
作業 くない 1,236 51.1% 

  939 38.9% 
分 くない 849 35.1% 

難 度  825 34.1% 
必  くない 818 33.8% 

  764 31.6% 
環境  可  736 30.5% 

り し  736 30.5% 
  715 29.6% 

チ   712 29.5% 
自 目  目 達成 680 28.1% 
時   605 25.0% 

 くない 587 24.3% 
 
最も 回 が多い要 の上 2 つは、「 」「 可

」分類であり、 ゲーム内 とは関 ない であった

に「 ランク」は本研究で 要 が明らかになった要 で

ある  
以 で 別、年 区分別の をコメント記 内 のまと

めも て分析する 区分別の 要 の では、

回 数を回 者数で割った を しても、その

の いに され が しく れない そこで区分

別の から、 する区分別の を いた

度を用いて した 度はその要 の が

より けれ の%ポイントで、低けれ の%ポイントで

される 年 区分別の は、区分の 20 を 1、50
以上を 5 とした変数として、 度に して回 分析し、

関 数と きから 向を た  
4.2.1 に な要  

の要 別 度を し、 が い上 15 要

を 7 に す  

 7 の 度が い上 15 要  

要   
度 

 
度 差 

自 目  12.5%pt 1.3%pt 11.2%pt 
分 18.7%pt 10.2%pt 8.5%pt 

 22.4%pt 14.0%pt 8.4%pt 
実 差 6.6%pt -0.6%pt 7.2%pt 
り し 13.3%pt 7.3%pt 6.0%pt 

 7.0%pt 1.4%pt 5.6%pt 
明  5.5%pt 0.4%pt 5.0%pt 
ット  -9.0%pt -13.1%pt 4.2%pt 
時  5.1%pt 1.0%pt 4.1%pt 

パラメータ -8.6%pt -12.7%pt 4.1%pt 
い 4.9%pt 1.2%pt 3.7%pt 

行  -4.6%pt -8.0%pt 3.4%pt 
ッチング -9.6%pt -13.0%pt 3.4%pt 

AI -10.9%pt -14.1%pt 3.2%pt 
複雑内  -9.5%pt -12.5%pt 3.1%pt 

 
「自 目 」は、ゲーム本来の ールまで 達せ に

する場 と、やり みや探求で ールを てプレイした

に して する場 がある は、後者の 向が

いことがコメントから された  
「 分」は ロー状態より の難 度が低いことを

す は、より難 度の い に する 向があるが、

「 」「実 差」「 」「 ット 」「パラメータ」「

ッチング」「 AI(Artificial Intelligence: 人工知能)」も
度が く、「 てないと くない」など や成 できない

場 に、思い通りにならないから する自分 手な 向が

られた  
「 り し」「 明 」「 時 」「 い」「 行 」

「複雑内 」から、基本 の 型ゲームで「 しにプレイ

して メなら る」など、プレイしてみてからゲームを する

向が された  
4.2.2 に な要  

の要 別 度を し、 が い上 15 要

を 8 に す  

 8 の 度が い上 15 要  

要   
度 

 
度 差 

難 度 23.3%pt 12.1%pt 11.2%pt 
 -1.8%pt -10.0%pt 8.2%pt 

 18.2%pt 10.6%pt 7.6%pt 
 16.2%pt 8.6%pt 7.6%pt 

ランク 47.1%pt 39.8%pt 7.2%pt 
３ い 2.8%pt -3.6%pt 6.4%pt 

観 8.6%pt 2.6%pt 6.0%pt 
意図的  -0.7%pt -6.5%pt 5.8%pt 

体  1.7%pt -3.4%pt 5.2%pt 
生 変化 40.2%pt 35.2%pt 5.1%pt 

て  0.1%pt -4.8%pt 5.0%pt 
き 4.1%pt -0.7%pt 4.8%pt 

ショック -13.0%pt -17.2%pt 4.3%pt 
環境  14.6%pt 10.4%pt 4.1%pt 
他目的 -10.4%pt -14.1%pt 3.7%pt 

 
「 難 度」「 」は、 ロー状態より の難 度が

いことを す は、自分が 成 することができるスキ

ルレベルに べて低い難 度で、確実に成 体験を たい

という 向がある しかも「 」「 ランク」「3D い」「 体

」「生 変化」「 き」「環境 」「他目的」の

度が く、「つま いたら、もういいかなと思う」などプレイ

続に する が い 向が られた  
また「 観」「 て 」では「 くなさそう」など、

られた事 が に する 向が された さらに

「 」「ショック」から、 い を と じる 向が ら

れた  
「意図的 」は「 観」の となるゲーム の

である 「一 に したキャラクターと別れるのがイ 」な

ど、 がゲーム自体のメカニクスよりナラティ を する

向が された  
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4.2.3 による 向 
年 区分と年 区分別 度の 関 数が で、 きが

2% 以上の、 により が 向にある要 を 9
に す  

 9 により が 向にある要  

 20  
 

20  
代 

30  
代 

40  
代 

50  
以上 

関 
数 き 

体  -7.4 -4.9 -2.5 1.6 15.1 0.41 5.1%pt 
ゲーム -12.6 -7.6 -5.7 -0.4 9.3 0.42 5.1%pt 
時  0.9 -2.5 6.9 7.2 17.0 0.73 4.2%pt 
難 度 14.5 11.6 13.5 21.1 26.6 0.43 3.4%pt 

３ い -8.5 -6.7 1.6 0.2 3.5 0.93 3.1%pt 
 7.2 19.7 22.0 19.7 20.8 0.76 2.7%pt 

め -4.3 -0.3 0.0 3.5 5.4 0.38 2.3%pt 
 8.2 12.8 11.4 14.7 18.9 0.15 2.3%pt 

具  -7.4 -1.8 -0.2 2.6 1.6 0.57 2.2%pt 
 -0.1 -3.0 5.6 6.9 5.4 0.91 2.1%pt 
観 -4.3 5.8 7.7 -0.9 9.3 0.17 2.0%pt 
 -11.6 -8.2 -6.0 -10.3 -0.3 0.38 2.0%pt 
年 区分別 度データの は%pt 

 
「 体 」「 時 」「3D い」「 」は、 による

体能 の によると られる に と 動が必要と

なるアクションゲームに で、「 ゲーが 手になった」な

ど、スポー ゲームには年 適 があることが された  
「 ゲーム」「 」「 観」は、 のゲームシステ

ム の れによると られる 「最 のゲームはよくわから

ない」など、 により しいシステムやデザインに みに

くくなる 向が られた  
「 難 度」「 め」「 」は、 によるプレイスキル

の低 と られる 20 のプレイ ーは、経 的

から リーミアムゲームをプレイする機会が多く、ゲームの

から難 度が いと、 来 必 になることを て

することがコメントより された 20 を すると、

難 度の年 による 向はさらに くなる  
4.2.4 による 向 
年 区分と年 区分別 度の 関 数が で、 きが

-2% 以 の、 により が 向にある要 を

10 に す  

 10 により が 向にある要  

 20  
 

20  
代 

30  
代 

40  
代 

50  
以上 

関 
数 き 

作業 36.3 36.8 31.2 28.5 22.7 -0.67 -3.5%pt 
必  27.0 16.7 11.6 15.9 11.2 -0.80 -3.2%pt 

ランク 45.7 42.8 41.3 41.9 30.4 -0.37 -3.1%pt 
チ  13.4 11.2 11.9 8.7 -0.3 -0.26 -3.0%pt 
て  -0.1 0.6 -2.9 -8.7 -9.9 -0.58 -2.9%pt 

自 目  14.5 10.6 8.6 8.6 1.6 -0.48 -2.8%pt 
低確  3.0 1.1 -0.5 -4.2 -8.0 -0.47 -2.7%pt 

分 21.7 20.5 15.4 11.9 13.1 -0.76 -2.6%pt 
き 10.3 5.1 -1.8 -3.0 1.6 -0.79 -2.6%pt 
 -2.2 -3.0 -8.2 -12.9 -9.9 -0.70 -2.5%pt 
 -0.1 -1.0 -1.3 -5.2 -9.9 -0.35 -2.4%pt 

り し 19.7 10.8 11.1 12.4 7.4 -0.16 -2.3%pt 
明  7.2 3.7 1.1 8.6 -6.1 -0.31 -2.2%pt 

年 区分別 度データの は%pt 

 
「 作業」「 て 」「低確 」は時 的、経 的コスト

に関 し、 年 では「 ほどゲームをしなくなった」など

ゲームに けるコストが がったと られる また「 て

」は、ゲームプレイ動 を する機会が 年 では多い

ため が く、 年 は自分でプレイすることを

するため低い 向がコメントより された  
「 必 」「 ランク」「 き」は による より、

年 の が多い である 「 しないと めなくな

ったからやめた」など、基本 のス ート ンゲームを主

体とし、複数のタイトルを回 して これは、 要求が

いゲームから し、 しいゲームに回 を るプ

レイスタイルによる  
「 チ 」「 」「 」「 り し」「 明 」は、プ

レイ ーにストレスとして くが、 年 の は ない

これは「 い頃ほどキレなくなった」など、 によりストレス

が上がり できるためと られた  
「自 目 」「 分」は、プレイスタイルの いが られた

年 は本来のゲーム ールを た、やり みプレイの

としての目 達成を主とし、 年 は ールに 達しな

い を主としていた 「自 目 」を、 ールを たやり

みに 定すると、さらに い 向となるが、 ール手

での に 定すると に 向になると 測される

また「 分」の 度が 50 以上で くなっているのは、

80 年代のアーケードゲームを 体験とする、 難 度ゲー

ムの 者が多いことによるとコメントより された らを

例 とすると 向はさらに くなる  
4.2.5 代による 向 
年 区分別 度と年 区分 の きが-2%pt から 2%pt

の範囲で、最大 度と最低 度の差分が 7%pt 以上の、

年 区分による を持った要 を 11 に す は、

ークや となっている区分である  

 11 年 区分による を持った要  

 20  
 

20  
代 

30  
代 

40  
代 

50  
以上 

最大 
最 差 

時  0.9 7.1 8.2 4.3 -6.1 14.3 
生 変化 37.4 32.9 36.7 41.3 28.5 12.8 
ロプレイ -2.2 5.9 1.0 0.5 -4.2 10.1 

人 関  -1.2 2.5 3.0 1.2 -6.1 9.1 
やり し -0.1 -6.9 -8.4 -8.8 -6.1 8.7 
内  -5.3 -3.3 -9.0 -7.3 -11.9 8.6 

 12.4 9.4 7.6 15.9 13.1 8.3 
たバレ -8.5 -14.3 -16.1 -16.6 -9.9 8.1 
達  -5.3 -4.5 -3.8 -8.5 -11.9 8.1 

要 -15.8 -14.7 -14.2 -14.6 -8.0 7.7 
い 5.1 1.6 3.8 5.8 9.3 7.7 

UI -12.6 -9.3 -8.0 -5.0 -9.9 7.6 
操作  -4.3 -0.8 -0.9 2.9 -2.3 7.2 

意図的  -3.3 -2.8 -3.8 -8.7 -9.9 7.2 
ボス 化 -13.7 -16.7 -17.1 -17.0 -9.9 7.1 

数 の は%pt 
 
20 は「やり し」が い これはやり すくらいなら

別のゲームに 行する 向がコメントより された  
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20 代は「 い」が低く、「 ロプレイ」「意図的 」

が い 「 い」は、この年 区分には 者が多く、可

分時 や所 を自 にゲームに使 るためと、他の年

区分におけるコメントも含めて された 「 ロプレイ」は、「

ンゲの 作はやってみて くないとす やめる」など、 ン

ラインゲームのプレイを始めることに がなく、 しにプレ

イしてみて 適にプレイできないと、 して別のゲームを

始める 向が された 「意図的 」は、ゲームの 観

に する思い みが年 的に いためと られた  
30 代は「 」が低く、「時 」「人 関 」「 達

」が い この年 区分は経 的にゲームにコストを け

られるため、「 して てないとムカつく」など Pay to Win を

け入れる 向が られた 「 」など難 度が いことが

により 決され には がらない 「時 」「人

関 」は、「やらされてる がイ 」「ウザい」などから され

たくない 向が された 一方「 達 」ではゲームにお

けるコミュニケーションを する 向も られた  
40 代は「 たバレ」が低く、「生 変化」「 UI」「操作

」が い 「 たバレ」は、 による 向が いが、

50 以上に自分でプレイすることを する 向がコメント

より られ、最 が 40 代となっている 「生 変化」は

の 在など、社会的な より可 分時 や所 がゲー

ムだけに使 、 に がることが された 「 UI」
「操作 」は、コメントに「 い頃のようには 応できなくなっ

た」など、 によるスキルレベルの低 を すものがあった

一方、 年 では になっていない り 定に し、「最

のゲームは 定が しい」など自 のスキルレベルの低

を認識しておら 、ゲーム に があると決めつける 向

が られた この 2 つの要 は 50 以上で に数 が

がっており、関 するコメントもない このことから、 が

むと自 のスキルレベルの低 を認識し、最 期のプレイは

もうできないと すると思われる  
50 以上は「 内 」が低く、「 要」「ボス 化」が

い 「 内 」は による 向と同じくストレス

が上がって できるためと られた 「 要」「ボス

化」は、 な 行に して「ここまででいいかな」と め

てしまう 向が られた  

5.  
全体の が上 となった要 より、 要な は次

の通りであると た  

• プレイ中 からの 開 
• 可 による からのプレイ環境の 構  
• 作業と じるメカニクスやパラメータ 定 
• 事 と実 のゲーム内 の  
• 適 な難 度 
• とその  
• 的  
• 協 プレイでのプレイスタイルの い 

 
「自 目 」については、 して自らプレイを める要

であり、 とはならないと た  
また、 別による が い要 より次に す を

た  

• ゲームでの 適 な ッチング 
• ゲーム内 が複雑 る 
• ルチプレイ ンラインゲームでの同時 続者の規模 
• なレベルデザイン 
• 時 的経 的な の  
• ゲーム内 がショッキング る 
• 共 できない 観 
• プレイに する の さ 

 
「意図的 」については、ゲーム に まり続ける要

であり には たらないと た  
さらに、年 区分別に が い要 より次に す

を た  

• ゲームと実生 の  
• 質の いコミュニティ 
• 自 のスキルレベルの 認知 

 
これらを「ゲーム 環境」「難 度 定」「 定」「レベ

ルデザイン」「プレイスタイル」「 人関 」の6つにまとめて

を行った  

5.1 ゲーム 環境に関 する要  
プレイ中 や 可 、事 、実生 の がこ

れに たる 中 や 可 はゲーム内 とは 関 に

こり、ゲームデザインで ことはできない にプレイ

に する がある場 、それを することで を

ことができる ランクの「中 する に をしていたかを

れた」では、中 のストーリーを イジェストで せるなど、

プレイの展開を想い出させる工 が られる  
可 は、 たなライ スタイルに った、代 となるプ

レイ環境を提供できれ を回 できると た これに

する な手 が、 ルチプラット ーム化とプレイデー

タのクラウド化である プレイ ーの可 分時 に わせた

プレイ環境の と、 ードウェアの や にも に

応するデータ提供は、クラウド環境の発達と共に する

と は 測した  
事 に する は、 、 年 で が

くなっている これは らが ゲームに てはめ、思い

みで内 を する 向があるからと られた  
また実生 の による は、ゲーム のように

した方が い場 が多い これらの には 人差があり、

プレイ ー に があるため、 応しても が期 でき

ないと た  

5.2 難 度に関 する要  
適 な難 度 定と、プレイ ー自 のスキルレベル

の 認知がこれに たる 難 度はデジタルゲームで最も

される 定で、本研究ではその となる次に す
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が られた  

• プレイスキルに する適 難 度には 人差がある 
• 、 年 は より成 を む 
• 年 の は を む 
• 難 度のメリ リは となる 
• 、 年 はゲーム 続 の が い 

 
一般的に難 度は、 ロー 論に いスキルレベルで成

可能な し めに 定される これにプレイ ーの

向、ゲーム の の を 味した調 を ることで、

より適 な難 度 定ができると た  
また、スキルレベルの 認は の 年 に多いが、

同時に らはゲーム の も い しかも自動難 度調

で低く 定されることを う 向が られたため、 応して

も が期 できないと た  

5.3 に関 する要  
とその がこれに たる 年 は 自体に

定的で、プレイ時 の さによるメリットで を ら

れないと に がり、中年 は による が さいと

に がっていた ビジ ス デルにより 形態は異な

るが、 が大きいユーザーを するのは事業なら

であり、 した は 分にすべきと た その上で

の 年 にゲーム内 を生産させるなど、プレイ時

で を る を行うべきである  

5.4 レベルデザインに関 する要  
メカニクスとパラメータ 定、ゲーム内 の複雑さ、 定の

さ、 な時 や 、 出の さ、 観 定がこ

れに たる ゲームメカニクスには らかの り しが含まれ

るが、これを作業と じさせないパラメータ 定に めるべき

だと た また、80 年代に べてライトユーザーの が

く、コアユーザー向けの の複雑化はゲーム開始 期

での が い 向が られた 必要な複雑化は ける

べきと た  
定の さでは、 する NPC(Non Player Character: 

コン ュータが操作するキャラクター)の AI やパラメータが、

プレイ ーに べ に な場 に する 向を

す プレイ ーが NPC と う場 には、同 かやや

的な 定は するので、その範囲に 定を めるべきと

た  
な時 や による は中 年 に多い この

をターゲットとしている場 は、 り とに ェー

ドさせるなど な 出を入れることや、 た目だけのアイテ

ムを多数実装するなどは けるべきと た また、プレイ

ーにショックを る な 出は の が く、

向けゲームでは けるか、事 に な 出があることを

明記して知らせる必要があると た  
観 定は、 が共 できないと する 向があ

る は意図的 の 向も く、ゲームの要 として

観を していると分かる をターゲットとしている場

は、 を持たれにくい 観を 定すべきと た  

5.5 プレイスタイルに関 する要  
的 、プレイに する 、協 プレイでの る

いがこれに たる 的 は と 年 の

が く、この は同時にプレイに する が い 向があ

る ボタン やジェスチャーコントローラでのプレイは、

らなけれ ならないため に がりやすい 他にも、

続で成 しなけれ できない 、プレイスキルの上達

を 提とした など、 度な が必要な は「 しむ」

ことを するプレイスタイルのプレイ ーには まないと

た  
協 プレイでの る いは、 、成 や いプレイ

を目 すプレイスタイルと、パーティーゲーム的な しさを求

めるプレイスタイルがあるが、両者は れない このような

プレイスタイルの異なるプレイ ーを ッチングさせないこと

で、それぞれの さが てると た  

5.6 人関 に関 する要  
適 な ッチング、同時 続者の規模、コミュニティがこ

れに たる ッチングは同じレベルを み わせるのが基

本だが、プレイ ーの思 で め めが い場 がある ま

た、同時 続者が ない場 は同じ 手との になる、

ッチングするまで時 が かる、あるいは ッチングしないこ

ともある 同 に ットゲームでは、同時 続者が ないとゲ

ーム内イベントやコンテン が成立しないこともあり、 ービス

自体が しか ない 機がある  
この 応として、ゲーム AI によるエージェントキャラクター

の 用が られる この分野は実 のプレイ ーの る

いを機 学 することで、より人 らしい 動が実現できるな

ど今後が期 される  
コミュニティは、 、方向 の いによる 立など、 ン

ライン 定ではアバターの に人 がいることが に じ

られることに がある ゲーム内 のイベントや、 主導

によるコミュニティ形成など、トラ ルをコントロールできる

みが必要と た  

6. まとめ 
本研究は、 続したゲームプレイからの に関して、

定 ・定 調 を行った 定 調 から 14 に分類される 64
の要 が 出され、それを基にした定 調 から要 別、

別、年 区分別の の いが明らかになった これは

行研究では経験 による知 しかなかったものに し、

2,000 人を る回 者から られた 観的な知 である  
全体で最も が多かったのは、 かの でプレイが

中 された に 開しなかった「 ランク」であり、次いで

、 、 、出産などの「生 変化」による 可 的

な であった ゲーム内 による中では、 り しを作業と

じて さを う「 作業」の が多く、 別年 区

分別に た場 は、難 度が適 でないことによる「 分」

「 難 度」「 」の が 的であった  
なお本研究の調 は、日本 内 定で行われたため日

本のプレイ ーに 定される また ラーゲームをプレイして

いない回 者は、「 」に関する 回 がないなど、
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の 目では する回 者数に差があり、区分別

を に することができない さらに 、 年

ではゲームプレイ 続自体 の が く、 に 年

では い ただし、ここには 人差があり、本研究の調

では の の さは分から 、 との関 も 明で

ある  
要 の中に、ゲーム本来の ールを てプレイする「自

目 」、ゲーム本来の ール手 でゲーム に自分を

めるためにプレイを中 する「意図的 」という、ゲーム

の ールに して 的ではない がある 的に

できない要 であり、さらに研究を続けたい また、自動難

度調 においても、スキルレベル、 向だけでなくプ

レイ の が測れれ 、 を ながら適度に さ

せることが可能と思われる  
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Appendix 
付 1 定 調  

より 出された 64 要 とその 14 に分けた

分類、要 が す内 の 型例を す 分類 目の決定は

GTA 法により、 要 を「 味」「環境」「心 」の異なる 3
点(プロパティ)から (ディメンション)分けした そこから、

同一 似する グメントに含まれる内 を してラベ

ルとして概念化し、それを分類 目としている  
 

z 味：ゲームに する 味と チベーションの  
¾ ： われている 
¾ 明：どちらか 定できない 
¾ 在：持ち続けている 
z 環境： 的だけでないプレイ環境の  
¾ 在：プレイ環境は 持されている 
¾ なし：経 的、時 的に がない 
¾ 時 ：プレイ時 が れない 
¾ 要 始動：最 からやり す必要がある 
¾ 行：ゲームを に められない 
¾ 可：プレイが されない 
¾ ： 的な環境の  
z 心 ： 時の意思決定の方向  
¾ ： して自らやめた 
¾ ：自分の意思で き がった 
¾ め： を じて めた 
¾ 回 ：プレイしたくない 
¾ 念：意 に しプレイできない 
¾ ： 度が がり 度が に低  
¾ ：自分の意思でプレイを 中  
¾ 続： 続してプレイしたい 
 

付 2 定 調  
要 について、 回 数を大きい に す また

別に年 別の 回 者数も 記した  
また、 要 について区分別 回 数を、 する区

分別回 者数で割った割 を として、区分別に

した  
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付 1. の要 と分類 
分類 要  内 の 型例 味 環境 心  

 
き 分にプレイしたことで、プレイ の が達成 とともに した   在  

かを て て  プレイ動 、 メディアによる だけで し、プレイする必要 を した   在  
展開の み み  の展開が めて し、プレイするまでもなくなった   在  

くない 

作業の き 作業  作業の 続に きてしまい、 続できなくなった   在  
手応 分 分  内 が い、難 度が めて低いなど、プレイしていて り 続に らない   在  
ゲームの 行に 必 必  ゲームを に めるためには が必要であり、その が認められ 続に らない   在  

コストプレイが 的に  、プレイ時 による が、プレイ技術などで 、 意 を った   在  
みと う や 観 観  ストーリー、キャラを含め、ゲームの 観や 定に でき 、 続する 味を った   在  

の がない  プレイ時 の さ、プレイ技術の さによる に、 で して できない   在  
るゲーム 行 行  ゲームの 行が く、展開の さが くて 味を った   在  

ゲーム内 達の 達  ンライン ルチプレイ ーゲームで、一 にプレイしていた 達が し しくなくなった   在  
な 出  なプレイでも必 など、プレイ内 と一 しない 出に できなかった   在  

想 のゲーム内 想  出来ると思っていたことが出来ない で、事 の 想と内 が異なり 味を った   在  
に けるパラメータ パラメータ  の HP や など、 パラメータの 定が で しくなくなった   在  

AI の 現実的 動 AI  NPC のゲーム AI が現実 れした 動で でき 、 いと思 なかった   在  

 

明  ゲームの目的や操作の 明が 分で、 をすれ いいのか分から プレイを めた   在 め 
操作が複雑で 難 複雑操作  操作法やコ ンドが複雑で、入 することが 難なう に れることもでき めた   在 め 

内  ゲーム内で になるなど、 行上の が提供され 、プレイの 続を めた   在 め 
めないコミュニティ コミュニティ  のコミュニティを むことができ 、プレイを 念した   在 め 

ゲーム内 が複雑 複雑内  ルールなどのゲーム内 が複雑で でき 、プレイを 念した   在 め 
ボスの 化に ボス 化  やっと したボスが、大 に 化して 登場し され、心が れて を 念した   在 め 

 

味 に する  プレイしていて自分の 味 や思想との レが大きく、 でプレイが 続できなかった   在 回  
人 関 や が 人 関  ンライン ルチプレイ ーゲームで、人 関 や が で した   在 回  
操作 が く 操作  思った通りに操作することができなくてイラッとし、 でプレイを 念した   在 回  

なメッ ージ通知 通知  ーシャルやスタミナ ゲームの自動メッ ージなど、通知の多さが で した   在 回  
いメニューや UI UI  メニュー など UI 周りが分かりにくい、手 が かるのが くてプレイを 念した   在 回  

なグロテスク 現 グロテスク  スプラッター 、グロテスク、 いグラ ィック 現が 持ち く、 でプレイを 念した   在 回  
いな の出現 いな  定のアイテムや に キ リ など、 いな が でプレイが 続できなかった   在 回  

期 しない な たバレ たバレ  いわ る「 たバレ」されて になり、プレイする意 がなくなった   在 回  
的な出来事 ショック  要キャラクターの や、 大な事実の に ちのめされ、プレイの 続が 難だった   在 回  

 

時 や の い  時 や の いと じて した   なし  
時 が かり 時  プレイに時 が かり 、時 の と じて 念した   なし め 
低出現確 の が必 低確  必要なアイテムやイベントの出現確 が低 て、 局出現しないためプレイを 念した   なし め 

行が 数の に  ラン ムに 期 が変わるなど、 が くないと に むことが出来 念した   なし め 

 

り すことが り し  同じことを 回もやらされて、わ わ プレイするのが で した   時   
プレイに時 が必 時  数時 にリ ットされるアイテムやスタミナなど、プレイの時 が くなり 念した   時   

ード環境の が ード  用コントローラーの 、システムバージョンアップなどゲーム機の ットが になった   時   
られた や作業の 多 作業 多  プレイ 行にやら ならないことが多 、時 も かり で した   時   
によるプレイのやり し やり し  RPG の ー ポイントなど、 したら 度同じプレイを 要され、 で 念した   時   

想定  

に って要 プレイ  ゲーム 中の に りがあったが、やり すには ら に した   要 始動 め 
をやり し要 プレイ やり し  たれた をこなさ にゲームを 行し、 り しがつかなくなってプレイを 念した   要 始動 め 

本意な を 要 要  キャラ 、 など、プレイ ーの意思を した の 要に でき した   要 始動 め 
で ットゲーム 成立 ット  ットワークゲームなのに、他のプレイ ーと めるほど 者がなくプレイを 念した  明 要 始動  

バグや の 具 具  バグや 適 な など、ゲームの 具 が で に め 念した  明 行 め 
体的な 体  体 的に続けられない、 な操作で になったなど 体的な で 念した  明 行 め 

 

る難 度 難 度  難 度 定、 行に伴う難 度上 など、難しくて に むことができ プレイを 念した  明 在 め 
できない や  い が せない、難しい が達成できないなど、プレイに を じて した  明 在 め 

ついて行けない周りの環境 チ  いわ る「 チ 」や、ゲーム内の「しきたり」について行けなくてプレイを 念した  明 在 め 
の差があり る 手 実 差  プレイで他人との実 差を し、 てる がせ に した  明 在 め 

めない ゲームシステム ゲーム  プレイしたものの、 規のシステムに れることができ 、プレイを 続するに らなかった  明 在 め 
な ッチング ッチング  ッチングが、 い 手や同じ 手の 続など、 でプレイ 続を 念した  明 在 め 

 

 プレイ自体に れる、 に ちするなどプレイを 続するのが 難で 念した  明 在 念 
実生 に  の など、実生 に を ぼすのでプレイから せ るを なかった  明 在 念 
ロプレイ 数人で 提のゲームを 1 人で るを 、内 的にプレイが 可能だった  明 在 念 
め 自分の の を り、プレイを 念した  明 在 念 

3D い いわ る「3D い」など、 の 出による に られ 、プレイを 念した  明 在 念 
 ラー など、展開や 出に を 、 続してプレイする を った  明 在 念 

 
ランク しいゲームの発 など、ゲーム の でプレイを中 したら、 開しなかった  明 時   

クリア 他目的 他目的  シナリ クリア にやりたい があるためプレイを中 したら、 開しなかった  明 時   

変 心 自 の 的成 、パートナーの 在により、プレイするのが かしくなった  明 可  
目 達成 自 目 の達成 自 目  自分なりの目 を達成したので、自らゲーム とした  在 在  

 クリア に意図的に 意図的  観が みの RPG など、ゲームが わらせるのが 念で自らプレイを中 した  在 在  

可  
ライ スタイルの変化 生 変化  、 学、 、 、出産など生 イクルの変化により、 せ るを なかった  在  続 
プレイ環境の 環境  ードの や 、 ービスの 、アップデートの 応により、 するしかなかった  在  続 
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付 2. 要 における 回 数と区分別  

要  分類 
回 数 

回 数 回 数 
 

区分  
 
 

 
 
 
 
 

20
 

20
代 

30
代 

40
代 

50
以上 

20
 

20
代 

30
代 

40
代 

50
以上 

   20
 

20 
代 

30 
代 

40 
代 

50
以上 

ランク  1,468 37 290 348 332 14 23 189 158 68 9 60.7% 59.0% 65.2% 62.5% 62.2% 60.0% 61.0% 44.2% 
生 変化 可  1,340 27 248 316 336 13 25 155 151 60 9 55.4% 54.3% 58.3% 54.2% 52.3% 55.4% 60.4% 42.3% 

作業 くない 1,236 34 284 298 270 14 17 149 123 42 5 51.1% 52.0% 49.0% 53.1% 56.2% 49.9% 47.6% 36.5% 
  939 17 218 255 221 8 6 83 88 33 10 38.8% 41.5% 32.1% 24.0% 39.1% 40.7% 38.7% 34.6% 

分 くない 849 27 223 222 173 10 10 84 66 30 4 35.1% 37.8% 28.3% 38.5% 39.9% 34.2% 30.9% 26.9% 
難 度  825 12 129 170 218 12 18 110 102 45 9 34.1% 31.3% 41.4% 31.3% 31.0% 32.3% 40.1% 40.4% 

必  くない 818 27 170 186 205 8 15 108 70 24 5 33.8% 34.4% 32.4% 43.8% 36.1% 30.4% 34.9% 25.0% 
  764 13 138 172 184 8 11 110 82 37 9 31.6% 29.8% 36.3% 25.0% 32.2% 30.1% 33.7% 32.7% 

環境  可  736 17 141 165 182 7 13 102 75 27 7 30.5% 29.6% 32.7% 31.3% 31.6% 28.5% 31.9% 26.9% 
り し  736 26 162 187 180 7 9 71 64 26 4 30.5% 32.5% 25.4% 36.5% 30.3% 29.8% 31.4% 21.2% 

  715 13 124 142 192 9 15 98 80 37 5 29.6% 27.7% 34.3% 29.2% 28.8% 26.3% 34.9% 26.9% 
チ   712 18 151 198 154 4 11 85 60 28 3 29.5% 30.3% 27.3% 30.2% 30.6% 30.6% 27.7% 13.5% 

自 目  目 達成 680 24 170 183 165 5 6 61 47 16 3 28.1% 31.6% 19.4% 31.3% 30.0% 27.3% 27.6% 15.4% 
時   605 10 135 162 122 2 7 69 65 31 2 25.0% 24.9% 25.4% 17.7% 26.5% 26.9% 23.3% 7.7% 

 くない 587 16 148 147 138 4 10 54 46 17 7 24.3% 26.2% 19.5% 27.1% 26.2% 22.9% 23.6% 21.2% 
実 差  566 10 128 146 157 5 8 54 41 14 3 23.4% 25.8% 17.5% 18.8% 23.6% 22.2% 26.1% 15.4% 

観 くない 560 7 114 152 98 6 5 80 71 21 6 23.2% 21.8% 26.7% 12.5% 25.2% 26.5% 18.1% 23.1% 
明   553 11 125 128 160 2 12 53 39 21 2 22.9% 24.6% 18.5% 24.0% 23.1% 19.8% 27.6% 7.7% 
時   551 8 88 166 148 10 9 42 50 24 6 22.8% 24.3% 19.1% 17.7% 16.9% 25.6% 26.2% 30.8% 

い  548 13 112 142 142 7 8 50 48 21 5 22.7% 24.0% 19.2% 21.9% 21.0% 22.5% 24.8% 23.1% 
  527 9 81 152 145 4 7 45 53 25 6 21.8% 22.6% 19.8% 16.7% 16.4% 24.3% 25.9% 19.2% 

ロプレイ  508 8 129 121 103 3 6 66 45 25 2 21.0% 21.0% 21.0% 14.6% 25.3% 19.7% 19.5% 9.6% 
人 関   504 11 112 134 108 1 4 57 49 25 3 20.9% 21.1% 20.1% 15.6% 21.9% 21.7% 20.3% 7.7% 

め  475 3 101 120 133 3 9 46 38 15 7 19.7% 20.8% 16.8% 12.5% 19.1% 18.7% 22.6% 19.2% 
き  471 14 114 101 85 5 12 75 42 20 3 19.5% 18.4% 22.2% 27.1% 24.5% 17.0% 16.0% 15.4% 

ード   469 5 73 126 120 7 11 54 46 25 2 19.4% 19.1% 20.1% 16.7% 16.5% 20.4% 22.1% 17.3% 
操作   455 10 93 109 127 4 2 50 41 17 2 18.8% 19.8% 16.3% 12.5% 18.6% 17.8% 22.0% 11.5% 
具  想定  451 5 93 112 124 5 4 43 44 18 3 18.7% 19.6% 16.3% 9.4% 17.7% 18.5% 21.6% 15.4% 

作業 多  445 12 94 119 96 4 8 45 42 20 5 18.4% 18.8% 17.5% 20.8% 18.1% 19.1% 17.7% 17.3% 
低確   431 10 96 115 77 1 9 62 39 20 2 17.8% 17.3% 19.2% 19.8% 20.5% 18.3% 14.8% 5.8% 

通知  423 10 89 119 88 3 3 51 47 11 2 17.5% 17.9% 16.6% 13.5% 18.2% 19.7% 15.1% 9.6% 
3D い  412 4 51 108 101 5 4 47 63 25 4 17.0% 15.5% 20.8% 8.3% 12.7% 20.3% 19.2% 17.3% 
体  想定  408 2 61 96 105 8 7 51 41 30 7 16.9% 15.7% 19.8% 9.4% 14.5% 16.3% 20.6% 28.8% 

 想定  398 11 89 116 77 1 5 53 31 14 1 16.5% 17.0% 15.2% 16.7% 18.4% 17.4% 13.9% 3.8% 
 くない 395 7 80 113 95 1 2 43 39 12 3 16.3% 17.1% 14.4% 9.4% 16.0% 18.0% 16.3% 7.7% 

て   373 12 90 86 60 0 4 64 47 8 2 15.4% 14.3% 18.2% 16.7% 20.0% 15.8% 10.4% 3.8% 
やり し 想定  357 7 78 96 72 0 3 48 32 18 3 14.8% 14.6% 15.2% 10.4% 16.4% 15.2% 13.7% 5.8% 

  349 6 77 95 85 5 4 42 18 15 2 14.4% 15.5% 11.8% 10.4% 15.5% 13.4% 15.2% 13.5% 
ゲーム  339 1 52 82 104 5 3 39 28 18 7 14.0% 14.1% 13.8% 4.2% 11.8% 13.0% 18.6% 23.1% 

意図的   337 6 79 75 56 2 7 49 51 12 0 13.9% 12.6% 17.3% 13.5% 16.6% 14.9% 10.4% 3.8% 
達  くない 322 10 87 94 56 0 1 28 32 13 1 13.3% 14.3% 10.9% 11.5% 14.9% 14.9% 10.5% 1.9% 
行  くない 320 6 72 92 79 2 5 25 29 10 0 13.2% 14.5% 10.1% 11.5% 12.6% 14.4% 13.6% 3.8% 

複雑操作  320 8 56 73 86 3 2 46 28 16 2 13.2% 13.1% 13.7% 10.4% 13.2% 12.0% 15.5% 9.6% 
内   295 8 72 56 69 1 3 52 26 8 0 12.2% 11.9% 13.0% 11.5% 16.1% 9.7% 11.7% 1.9% 

  271 10 63 52 33 1 4 63 37 7 1 11.2% 9.2% 16.3% 14.6% 16.4% 10.6% 6.1% 3.8% 
やり し  270 8 67 69 52 2 8 29 18 15 2 11.2% 11.4% 10.5% 16.7% 12.5% 10.3% 10.2% 7.7% 

UI  266 3 51 69 80 1 1 27 21 12 1 11.0% 11.8% 9.0% 4.2% 10.1% 10.7% 14.0% 3.8% 
 くない 262 5 62 81 51 5 0 24 26 6 2 10.8% 11.8% 8.5% 5.2% 11.2% 12.7% 8.7% 13.5% 

想  くない 242 7 61 65 58 1 2 24 16 5 3 10.0% 11.1% 7.3% 9.4% 11.0% 9.6% 9.6% 7.7% 
み  242 4 56 66 58 2 4 21 20 9 2 10.0% 10.7% 8.2% 8.3% 10.0% 10.2% 10.2% 7.7% 

コミュニティ  229 7 63 56 48 1 4 20 18 11 1 9.5% 10.1% 7.9% 11.5% 10.8% 8.8% 9.0% 3.8% 
パラメータ くない 219 5 55 64 55 3 0 16 12 9 0 9.1% 10.5% 5.4% 5.2% 9.2% 9.0% 9.8% 5.8% 
ット  想定  210 10 57 55 51 3 2 15 10 5 2 8.7% 10.2% 5.0% 12.5% 9.4% 7.7% 8.5% 9.6% 

複雑内   205 2 43 61 59 2 3 21 6 7 1 8.5% 9.6% 5.5% 5.2% 8.3% 7.9% 10.1% 5.8% 
ッチング  200 4 64 48 49 0 1 17 14 3 0 8.3% 9.5% 5.1% 5.2% 10.5% 7.4% 7.9% 0.0% 

AI くない 169 3 30 51 56 2 1 11 10 5 0 7.0% 8.2% 3.9% 4.2% 5.3% 7.2% 9.3% 3.8% 
他目的  141 2 35 33 17 1 4 25 21 3 0 5.8% 5.1% 7.7% 6.3% 7.8% 6.4% 3.0% 1.9% 

グロテスク  134 3 24 37 32 1 0 17 18 2 0 5.5% 5.6% 5.4% 3.1% 5.3% 6.5% 5.2% 1.9% 
いな   117 3 23 32 23 0 1 21 10 4 0 4.8% 4.7% 5.2% 4.2% 5.7% 5.0% 4.1% 0.0% 

要 想定  107 1 25 27 21 1 0 11 11 8 2 4.4% 4.3% 4.7% 1.0% 4.7% 4.5% 4.4% 5.8% 
心 変 94 4 20 28 21 0 1 12 6 1 1 3.9% 4.2% 3.1% 5.2% 4.2% 4.0% 3.4% 1.9% 

たバレ  87 6 28 12 12 1 2 11 10 4 1 3.6% 3.4% 4.1% 8.3% 5.1% 2.6% 2.4% 3.8% 
ショック  68 0 9 12 12 0 1 20 11 2 1 2.8% 1.9% 5.1% 1.0% 3.8% 2.7% 2.1% 1.9% 
ボス 化  53 1 10 7 11 1 2 11 7 2 1 2.2% 1.7% 3.4% 3.1% 2.7% 1.7% 2.0% 3.8% 
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