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1. はじめに 

ゲームの「物語」はナラティブである

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

概要  ゲームの「物語」は小説、漫画、映画、アニメーションと違いナラティブである。本研究は物語が良

かったゲームを調査し、プレイヤーが良いと感じたナラティブを分析した。そこからゲームにおける良いナ

ラティブの提供について考察した。 
キーワード  デジタルゲーム, ナラティブ, ストーリー, 物語 

 

[1]。同じ「物語」

でも、受け手が同一の体験を得られるコンテンツはス

トーリーとされる。対してナラティブとは、断片的に

与えられた情報を元に物語が形成されるものであり、

Pearce[2]によれば、ゲームは他の媒体とは根本的に異な

るレベルで物語が作動する。Salenら [3]によれば、ゲー

ムの物語は創発的物語の構成要素と固定した物語の構

成要素の組み合わせから生じてくる。また、ゲームの

表現のシステムに関与しているゲーム中のどの構成要

素も物語の描写要素である。 

日本では、それがストーリーとして認識され、ナラ

ティブとは意識されない[1]。しかしナラティブは、スト

ーリーよりプレイヤーの印象に残りやすい[4]。さらに山

本ら[5]

そこで、インターネットを用いて 2016 年 5 月 23 日

から、「物語がよかった」ゲームアンケートとして次の

3 つの項目で調査を行った。 

によってゲームに共感する箇所として「物語」が

あげられ、惹かれ好まれる傾向にあることが明らかに

されている。 

本研究は、プレイヤーが良いと感じるナラティブを

調査し、どのようなナラティブの提供方法が効果的か

を考察した。 

 

2. 本研究の目的と手法 
本研究の目的は、プレイヤーが良質と感じるナラテ

ィブを明らかにし、それに基づいた効果的な提供方法

の考察である。 

 ゲームタイトル：自由記述 

 理由：自由記述 

 年齢性別：性別と 20 歳未満、20 歳代、30 歳代、

40 歳代、50 歳以上の年齢区分による 10 択 

 

3. 調査結果 
154 人より、151 個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 

年齢 男性 女性 合計 

20 歳未満 5 2 7 

20 歳代 22 20 42 

30 歳代 42 9 51 

40 歳代 47 3 50 

50 歳以上 1 2 3 

合計 117 36 153 

 

理由に関する自由記述を、GTA 法に基づき分析した。

以下、抽出した要素を示す。 

 

 どんでん返し 

 感動的なラスト 

 ナラティブのバリエーション 

 物語とゲームシステムのリンク 

 群像劇 
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 キャラクターの心情描写、背景 

 盛り上げる音楽、絵 

 テーマと世界観 

 

4. 考察 

抽出したものの中で注目する点は、ナラティブのバ

リエーションに起因するコレクションと、物語とゲー

ムシステムのリンクによる体感である。 

4.1 ナラティブのバリエーション 

ナラティブはバリエーションに富んでいる。小説、

漫画、映画、アニメーションと違い、コレクションす

るに足る数のナラティブが存在するとわかった。さら

に小説、漫画、映画、アニメーションにはないものと

して、プレイヤーが自由意志によって選択でき、物語

が分岐する点に大きな違いがある。 

ナラティブのバリエーションに起因するコレクショ

ンの代表的なゲームとして、『かまいたちの夜』(1)『こ

の世の果てで恋を唄う少女YU-NO』(2)

4.2 物語とゲームシステムのリンク  

があげられた。

どちらもプレイヤーが辿ったシナリオ分岐を一覧で見

ることができ、行き来自由なシステムになっている。

特に『この世の果てで恋を唄う少女YU-NO』は、物語

とゲームシステムが直結しており、コレクションとい

う行為そのものが物語を進めるうえでの重要なファク

ターになっている。 

 別の特色として、物語とゲームシステムのリンクが

あげられる。上記の『この世の果てで恋を唄う少女

YU-NO』も物語とゲームシステムが直結しているとあ

げたが、その先にあるのはゲームの体感である。 

物語とゲームシステムのリンクとして代表的なゲー

ムは『STEINS;GATE』(3)『アルノサージュ～生まれい

ずる星へ祈る詩～』(4)

『STEINS;GATE』『アルノサージュ～生まれいずる星

へ祈る詩～』は、創発的物語と固定した物語の構成要

素の組み合わせである。この 2 つに見えるのは、主人

公＝プレイヤーもしくはそれに近しい構図である。さ

らにいえば、プレイヤー自らが物語に関与できる。 

である。前者は選択肢が存在せず、

携帯デバイスを使用したシステムが重要になっており、

メールの送受信の行動タイミングで選択が大きく変わ

っていく。後者は、プレイヤーがゲームの舞台である 7

次元先の世界を俯瞰視点として見ており、主人公の意

識を操作して介入している設定となっている。 

主人公と、世界観の演出ともいえるゲームシステム

を通じて自己投影することによって、自身の体験とし

て得ることができるといえる。例として『ヘラクレス

の栄光Ⅲ 神々の沈黙』(5)『ドラゴンクエストⅢ そして

伝説へ…』(6)『ドラゴンクエストⅤ 天空の花嫁』(7)

プレイヤーは体感することによって、苦労した末の

ラストに感動する。代表例として『大神』

が

ある。 

(8)

つまりは、自由意志で選択できる数のナラティブと

分岐。そして体感することで主人公とプレイヤーの強

い結びつきが出来、ともに歩むことによって感動を催

すものであると我々は結論づけた。 

がある。 

  

5. まとめ 

 良質なナラティブは、プレイヤーの自由選択で物語

とともに体験も変化し、プレイヤーが主人公として物

語へ参加できるものである。 

 より良質なナラティブを提供するためには、多くの

ナラティブと選択による分岐を用意し、物語を直に体

感できるシステムにすることが必要である。これによ

り、効果的なナラティブがプレイヤーに提供できると

考えた。 
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