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概要：ゲームには様々な評価用語があり、その１つが爽快感である。しかし、ゲームプレイにおいて爽快感を感じる要素は、ダイナ

ミクスに起因するもの以外よくわかっていない。そこで我々は、ゲームプレイにおける爽快感に関する定性調査を行った。その結

果、爽快感を感じさせる要素として、ダイナミクスを起因とする「全能感」と、起因としない「解放感」「達成の称賛」が示された。
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Abstract  There are various evaluation terms in games, and one of them is a sense of exhilaration. However, the elements 
that feel a sense of exhilaration in digital games are not well understood other than those caused by dynamics. Therefore, we 
conducted a qualitative investigation on the sense of exhilaration in game playing. Based on the result, we suggested that the 
elements of a sense of exhilaration were “Almighty feelings” caused by the dynamics, and the “Sense of liberation” and 
“Praise for the achievement” not caused by dynamics in game playing. 
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1. はじめに

ゲームの評価には様々な評価用語があり、代表例として

「独創的」「操作性が良い」「戦略性が高い」が挙げられる[1]。
「爽快感」も良く使われる評価用語の 1 つで[2][3]、運動によ

り生じる情動として挙げられる[4]。 
デジタルゲームの爽快感は、プレイヤーがダイナミクスに

求める刺激の 1 つである[5]。強力なスキルの発動による敵の

一掃は典型例であるが[6]、実際に爽快感を感じるのはダイ

ナミクスに留まらない。しかし、爽快感を感じる要素はダイナミ

クス以外によくわかっておらず、これが明らかになれば良質

なゲーム体験を作るゲームデザインに利用できると考えた。

そこで我々は、ゲームプレイにおける爽快感に関する定性

調査を行い、結果を分析した。

2. 研究目的と研究手法

本研究の目的は、デジタルゲームのプレイにおいて、爽快

感を感じさせる要素を明らかにすることである。

研究手法はネット上のアンケートによる定性調査である。

設問は「爽快感を感じるゲームのタイトルを教えてください」

「そのゲームのどこに爽快感を感じましたか？」の 2 つで、自

由記述による回答を求めた。また、年齢区分と性別のデータ

も収集した。被験者は SNS の告知で募り、得られた回答を

GTA 法によって分析した[7]。 

3. 調査結果

調査は 2019 年 3 月より行い、205 件の有効回答を得た。

被験者の属性を表 1 に示す。 

表 1. 被験者の属性 
回答者 男性 女性 合計 

20 歳未満 12 1 13 
20 歳代 74 18 92 
30 歳代 23 6 29 
40 歳代 60 6 66 
50 歳以上 4 1 5 

合計 173 32 205 

「爽快感を感じた部分」に関する自由記述の内容から、そ

のゲームタイトルを加味して要旨を抜き出し、GTA 法によっ

て分析した。その結果、爽快感を感じる要素として「全能感」

「解放感」「達成の称賛」の 3 つを抽出した。 

3.1 全能感 
次の回答があった。

回答-A: 考えながら積み上げていったものを連鎖で一気に

消した時(連鎖要素のある落ち物パズルゲーム全般) 
回答-B: ゲーム全体のテンポ感に自分の操作がシンクロした

結果がビジュアルとして反映されるから『Rez』(1) 
回答-C: スター取って無敵になった時『スーパーマリオ』(2) 

回答 A, B はプレイヤーが意図した成功であり、プレイヤー

自身がゲームを完全にコントロールしている状況である。回

答 C はプレイヤー自身が極めて強い状態にある。いずれも

操作による強い成功体験をもたらしている。

これらを構成する情感は「全能感」であると考えた。この情

感は操作によって得られていることから、ダイナミクスを起因

としている。

3.2 解放感 
次の回答があった。

回答-D: 本物の演奏感がある。叩けるとすごい気持ちいい
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『DrumManiaXG』(3) 
回答-E: 空に落ちる非日常な感覚『GRAVITY DAZE』(4) 
回答-F: 溜め撃ちや引きつけてからのボム等不利からの逆

転、および解放(縦スクロール STG) 
 
回答D, Eは日常では起こり得ない体験であり、日常から解

き放たれた感覚である。回答 F は不利な状況からの逆転で

あり、ミスをしてはいけない緊張状態から解放された状態であ

る。 
この状況で感じる情感は「解放感」であると考えた。これは

感情の変化による情感であるため、ダイナミクスを起因として

いない。 

3.3 達成の称賛 
次の回答があった。 

回答-G: 敵にヘッドショットを決めた時の派手なエフェクト

『THE HOUSE OF THE DEAD Scarlet Dawn』(5) 
回答-H: パキンッ！という音と共に敵を倒すことが出来ると

「うまく当てることができた」と感じてスッキリ『スプラトゥー

ン』(6) 
回答-I: 中連鎖しか狙ってできないが大きな連鎖が決まると

気持ちいい『ぷよぷよ』(7) 
 
回答 G, H はプレイヤーの行動による達成に対する演出を

示す。それに対し、回答 I は意図しない成功に対する演出で

ある。いずれも達成に起因する情感であるが、これはプレイ

ヤーの意図とは関係なく起こっている。 
ここから演出としての「達成の称賛」が爽快感を感じさせる

と考えた。これは演出に起因する情感であるため、ダイナミク

スを起因としていない。 

4. 考察 
抽出した要素別に考察を行った。 
「全能感」は、プレイヤーの操作による成功で、ダイナミクス

に起因し既に多くの研究がある[8][9]。 
「解放感」は、緊張からの解放、非日常の体験に起因する。

我々は緊張からの解放に注目した。心理学では、解放感と

はリラックスである[10]。これは、ゲーム中においても、リラック

スできる時間帯があることで緊張から解放され、爽快感を感

じると考えられる。このことから我々は、意図的にリラックスさ

せる時間をプレイ中に作ることで、爽快感を感じさせられると

考えた。 
「達成の称賛」は、プレイヤーの意図に関わらず、成功に

対する演出に起因する。視覚的、聴覚的なエフェクトがゲー

ム内の効果的な演出である[11][12]。これは、e-Sports の大

会における観客の歓声も、成功したプレイヤーにとっては達

成の称賛演出であり、爽快感を感じさせると考えられる。この

ことから我々は、ゲームの内外を問わず、プレイヤーの成功

に対する演出を行えば、爽快感を感じさせられると考えた。 

5. まとめ 
本研究では、デジタルゲームのプレイにおける爽快感を感

じさせる要素を明らかにするという目的のもと、プレイヤーに

対し「ゲームプレイにおいて爽快感を感じる要素」に関する

定性調査を行った。その結果、「全能感」「解放感」「達成の

称賛」という 3 つの要素が抽出された。中でも「解放感」「達成

の称賛」については、ダイナミクスを起因としない爽快感を感

じさせる要素である。 
この結果より我々は、プレイ中にリラックスできる時間を作

ること、ゲーム内外を問わず演出によって成功を称賛するこ

とで、爽快感を感じさせるゲームデザインが可能であると結

論づけた。 
今後はこの 2 つの要素を実装したゲームデザインを考案

し、テストプレイによって効果を確かめたい。 
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