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1. はじめに 

ナラティブは、断片的な要素を与えて、プレイヤー

自身が体験を構築するシステムである

m.endo@game.t-kougei.ac.jp 
概要任意のキャラクターを選択してパーティを構成するゲームでは、パーティの構成によってプレイヤーのナラ

ティブが異なる。本研究は、プレイヤーがどのような基準でパーティを構成するのか、またパーティ内に特定のキ

ャラクターがいることによるナラティブの変化について調査した。その結果から、効果的なナラティブの提供方法

について考察した。 
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[1]。 

数多くのキャラクターの中から、任意の数名を選択

しパーティ構成するシステムをもつゲームでは、パー

ティの構成によってプレイヤーのナラティブが異な

る(1,2,3)。 

一方、パーティ内に特定のキャラクターが含まれて

いることがイベント発生のトリガーになるというギミ

ックを持つものも存在する(4,5)

インターネットで「パーティ構成」に関するアンケ

ート調査を行った。告知は twitter と各種 SNS を利用し

た。 

設問内容は以下の通りである。 

。 

本研究はパーティを構成する際にプレイヤーが何を

基準にキャラクターを選択しているのか、どういった

要素が重視されるのか、それによってナラティブがど

う変化するのかを調査し考察した。 

 

2. 本研究の目的と手法 
本研究の目的は、プレイヤーがパーティを構成する

基準としてどういった要素が重視されるのか、それに

よるナラティブの変化について調査し、効果的なナラ

ティブの提供方法を考察することである。 

ゲームから与えられる内容が同一でも、パーティが

異なることによってナラティブが変化する。それに加

え、編成別に異なる情報を提示することによってゲー

ム内容を強く印象づけられる。これらがプレイヤー体

験を増す手法になりうると仮定し、その手法について

考察した。 

 あなたがパーティを組む場合、何を基準にメン

バーを選びますか？：自由記述 

 パーティ内に特定のキャラがいるとストーリー

が変わるゲームをどう思いますか？：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 歳以上に区分けした年齢について十

択より回答 

 

3. 調査結果 
2016 年 5 月 23 日より調査を行い、59 人から回答を

得た。回答者の構成を表 1 に示す。 

 

表 1 回答者の構成 

性別 男性 女性 合計 

20 歳未満 1 0 1 

20 歳代 12 10 22 

30 歳代 13 4 17 

40 歳代 16 2 18 

50 歳以上 0 1 1 

合計 42 17 59 
 

自由記述欄の内容を GTA 法によって分析し、設問別

に次の要素を抽出した。 

パーティメンバーを選ぶ基準について 

 ゲーム攻略の効率 

 自分の嗜好 
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パーティ内に特定のキャラクターがいる場合にスト

ーリーが変化することについて 

 バリエーション 

 義務感 

 

4. 考察 

抽出された要素をもとに、各設問について考察した。 

4.1 パーティメンバーを選ぶ基準 

ゲーム攻略に関して、キャラクターの属性や能力に

注目し、より効率的にゲームを進めることが出来る組

み合わせが重視されている。役割を分担し、様々な状

況に対応できるパーティを組むことを優先するのであ

る。 

自分の嗜好に関して、好きなキャラクターを使って

パーティを組むという基準が存在する。キャラクター

の外見、性格や職業といったパーソナリティが判断要

素である。また、キャラクター間の関係も注目されて

いる。キャラクター設定の充実で、魅力となる要素が

増えるため、ユーザーの欲求を満たしやすい。 

これは、攻略の効率と自分の嗜好という二つの条件

を同時に満たすキャラクターが選ばれることを示して

いる。効率と嗜好の葛藤がナラティブを生んでいるの

だ。そのためには、性能は似ているが設定が異なる、

あるいは設定は似ているが性能が異なるキャラクター

のバリエーションが必要と考えた。愛着あるキャラク

ターでのプレイは、強いナラティブの提供に役立つの

だ。 

 

4.2 特定キャラクターの有無によるストーリーの変

化 

特定のキャラクターがトリガーとなるギミックは、

ナラティブバリエーションの提供である。 

これは、キャラクターの背景を知る、パーティ構成

によって異なる戦術でプレイするといった、ゲームの

さらなる楽しみ方となり、周回プレイのモチベーショ

ンとして作用する。自分の選択が展開に変化を生むこ

とは、強くナラティブを感じる。バリエーションの存

在は、コレクションにもつながる。 

しかし、周回プレイが面倒なシステムの場合、バリ

エーションの多さは義務感に繋がる。 

さらに、愛着のあるキャラクターでプレイしたいと

いうユーザーの欲求に対して、特定のキャラクターを

編成しなければならないことがストレスとなる。特定

のキャラクターをパーティに加えることがゲーム進行

の必須条件である場合、プレイヤーの望む体験は阻害

される。良いナラティブの提供には、プレイヤーの自

由意志が反映されることが重要であり、プレイヤーの

構成したパーティに即したストーリーを提供すること

が必要であると我々は結論づけた。 

  

5. まとめ 

キャラクターに特徴的な設定を付加すること、スト

ーリーの掘り下げを行うことは、思い入れや愛着を持

たせることに繋がり、プレイヤーがナラティブを構築

する要素となる。 

また、ストーリーに分岐やバリエーションを持たせ

る手法を使う場合には、周回プレイや差分回収がしや

すいシステムにすることがプレイヤーのモチベーショ

ンを阻害しないためには望ましい。 

そして、プレイヤーが選んだキャラクター、パーテ

ィ構成に起因するストーリーを提供することが重要で

ある。 

これらの実現には膨大なリソースが必要だが、プレ

イヤーの意思によって生じるナラティブの提供には効

果的と考えられる。 
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