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概要 3 つの☆によってプレイの評価を設けているゲームがある。このレベルデザインは、同一の難易度をプレイ

ヤーに提供している。しかし、スキルレベルの異なるプレイヤーに、獲得した星の数という形で満足させている。

我々はこの方法がスキルレベルの異なるプレイヤーに最適な難易度調整法と考えた。そこでこの評価法のゲームに

関する調査を行い、有用性を探った。結果として、スキルレベルの異なるプレイヤーに別の目的を与えていること

が分かった。これは、プレイ継続のモチベーションを喚起する有効な手法である。 
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1. はじめに 
ゲームはルールに従った競争であり、定量的な評価

が必要である[1]。一般的に定量的な評価はスコアによっ

て示され、スコアには難易度が大きく影響する[2]。また

同じ難易度であっても、スキルレベルの異なるプレイ

ヤー間では、得られる体験が異なる。フロー理論によ

れば、プレイヤーは難易度が高いと不安に感じ、低い

と退屈に感じる。面白さを与えるには、適正難易度に

調整する必要がある[3]。 

デジタルゲームでは、プレイの内容をスコアではな

く、三段階で評価するシステムがある(1,2,3)。これらのゲ

ームで提供される難易度は単一であるが、プレイヤー

のスキルレベルに合わせた満足度を与えるゲームデザ

インである。これは、プログラムやパラメータの変更

による難易度調整ではなく、評価の基準値の設定だけ

で行う難易度調整である。我々はこの方法(Tri-Stars 

Evaluation: TSE)が、簡単で効果的な難易度調整の方法

であると考えた。そこで TSE に関するプレイヤーの行

動を調査し、有意性を分析した。 

 

2. 本研究の目的 
本研究の目的は、TSE の難易度調整としての効果と

プレイヤーの意識を調査によって分析、考察する事で

ある。 

その結果、TSE がプログラムやパラメータの変更を

行わず、プレイ評価の基準値を設定するだけで、プレ

イヤーに適正難易度を提供する優位性を確かめ、効果

的な難易度調整の方法として提案する。 

 

3. 調査方法 
インターネットを使い、「3 つの☆で評価するゲーム」

に関して以下の項目のアンケートを行った。 

 ☆3 つ評価ゲームの遊び方は？：以下の項目より選

択 

・クリアできれば、☆の数は気にせず次に進む― 

・☆3 つが取れるまで同じ面を繰り返す― 

・友達のスコアを抜くまでがんばる― 

・その他：次の項目に内容を記述 

 その他を選んだ被験者のプレイ内容と TSE に関す

る意見：自由記述 

 年齢性別：10 歳幅の年齢帯及び性別より選択 

 

4. 調査結果 

65 人より 64 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 歳代未満 2 0 2 

20 歳代 20 4 24 

30 歳代 17 1 18 

40 歳代 20 1 21 
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50 歳代以上 0 0 0 

合計 59 6 65 

 

☆3 つ評価ゲームの遊び方を表 2 に示す。 

 

表 2☆3 つ評価ゲームの遊び方 

 遊び方 

年齢 
合 

計 
20 
歳 

下 

20 
歳 

代 

30 
歳 

代 

40 
歳 

代 

50 
歳 

上 

気にせず進む 1 5 7 11 0 24 

☆3 つ取る 1 16 4 3 0 24 

友達を抜く 0 0 0 0 0 0 

その他 0 3 7 7 0 17 

合計 2 24 18 21 0 65 
 

次に、TSE に関する自由記述を GTA 法により分析し、

次の要素を抽出した。 

 プレイの繰り返し 

 二次的な目標 

 ☆の収集 

 TSE の否定 

 

5. 考察 

抽出された要素について考察を行った。 

5.1 プレイの繰り返し 

TSE がプレイを繰り返すモチベーションとなってい

た。 

・☆３つ取れるか何度かためしてみる 

・気が向いたらたまに戻ってやりなおしてみる 

・一息ついた時に☆を取り逃した面をプレイし直す 

プレイヤーが好きなタイミングで一度遊んだゲームを

繰り返しており、このような繰り返しプレイを行うプ

レイヤーの多くは、TSE を肯定的に捉えていた。また、

☆の取得状況に応じて報酬が得らえる場合(4)にのみ繰

り返しプレイする、☆の取得自体がモチベーションと

なっているプレイヤーもいた。 

これらから、TSE はヘビーユーザーに再挑戦を促す

と考えた。 

5.2 二次的な目標 

本来のパズルゲームに対するメタゲームとして、TSE

を捉えていた。 

・TSE をやりこみ要素と考えてプレイする 

・後の楽しみとして残して先に進む 

・クリアして終わりではないと感じる 

とスキルレベルの高いプレイヤーほど、TSE をゲーム

のクリアとは別の目標として捉えており、難易度とは

異なるスキルレベルへの調整として機能すると考えた。 

5.3 ☆の収集 

プレイスタイルに限らず、☆を集めていた。 

・全て☆3 状態にした方がスッキリする 

・一通りクリアしてから☆を埋める 

これらから、☆を収集することが新しい遊びになっ

ていると考えた。 

5.4 TSE の否定 

TSE を否定的にとらえるプレイヤーもいた。 

・ゲームにバカにされたと感じる 

・疲れる 

・あきらめてしまう 

・飽きてくる 

・ストレスがたまる 

・繰り返し遊びたくない 

・難易度の調整として適切か疑問 

と TSE がプレイのモチベーション阻害、レベルデザイ

ンの疑問視につながると考えた。 

また、TSE に関して肯定的ながらも、の総取得数を

次のレベルに進むノルマとして設定する(5)ことで、ゲー

ム自体の進行が不可能となり、納得できないプレイヤ

ーもいた。 

 

６. まとめ 

調査の結果として、TSE がプレイヤーに与える要素

は、「プレイを繰り返す目標」であると我々は考えた。 
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スキルレベルの低いプレイヤーは、☆を気にせずゲ

ームをプレイすることによって、またスキルレベルの

高いプレイヤーは繰り返しプレイし、☆3 つの取得を目

指すことで、それぞれのゲームプレイに対して満足感

を得ていた。 

以上の事から、我々は TSE が同じ難易度のレベルで

ありながら、評価基準を設定することによって、スキ

ルレベルの異なったプレイヤーを満足させ得る難易度

調整の手法になると結論付けた。 
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AbstractThere are the games that provided an assessment of play by three stars. This level design provides the same 
difficulty to the player.However, the different skill levels player, satisfy in form of a number of the acquired stars.We 
regarded as the degree of difficulty method of preparation most suitable for a playerthis way is different in the skill 
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continuationis the effective method. 

KeywordsDigital Game，Difficulty Adjustment，Game Design，level Design, 
 

146


	DigraS表紙(アウトライン化)
	予稿中身
	00A 空白
	01 大会概要・プログラム表紙
	01A 空白
	02 発表概要・プログラム
	ごあいさつ
	目次
	プログラム
	タイムスケジュール
	予稿目次
	基調講演
	「日本デジタルゲーム学会：10年の軌跡と未来」
	馬場 章（日本デジタルゲーム学会初代会長）
	岩谷 徹（日本デジタルゲーム学会会長）

	05 口頭発表表紙
	06S1
	S01-1
	ウェアラブル型「ゲーミング・スーツ」による新しい表現の研究
	A study of new expression using a wearable device ”GAMING-SUIT”

	S01-2
	Application of frameless OLED pushbutton-switches in game machine.

	S01-3
	テレビゲームの映像表現とインタラクションの分析手法について
	Analysis Method for Interaction and Visual Expression of the Video Games

	K1-1
	企画セッション
	【ゲーム教育SIG】

	K1-2
	【Game Education SIG】
	Incubation and IP for Students' Career Development

	S02-1
	デジタルゲームの個人的アーカイブ
	Personal Archives for Digital Video Games

	S02-2
	日本のマイコン文化とビデオゲームを考察する
	Inquiry into Japanese microcomputer boom and videogames

	S02-3B
	エポックメイキングゲームから見るゲームのパラダイムシフト
	Paradigm Shift of Games analyzed from Epoch-making Games

	S03-1
	乙女ゲームのキャラクター分析
	Analysis of Character of Otome Games（Girl’s Games）

	S03-3
	女性向けゲーム専門誌にみるゲーム紹介記事の変容
	Study of Introductory Article of the Girls Game Magazine

	S04-1
	デジタルゲームにおける共感尺度の開発
	The development of measurement of empathy in digital games

	S04-2
	ソーシャルゲームの社会的要素の影響
	Effects of Social Mechanics of Mobile Social Games in Japan

	S04-3
	3Dビデオゲームにおける脳波を用いたストレス評価に関する研究
	Study on Mental Stress Evaluation Using EEG in 3D Videogame

	S05-1
	(3)システム
	(a)不適切
	(b)人間らしくない
	(c)理不尽
	(2)敵NPC
	(b)人間らしくない
	(c)読みやすい
	(d)理不尽
	Study on the good game AI to the players

	S05-2
	世界設定を変化させることによる複数ストーリーの生成
	Generating Stories by Changing a World Setting

	S05-3
	対戦型格闘ゲームにおけるキャラクターの位置情報に基づく
	観戦支援手法の基礎的検討
	Investigation of Support Method based on Characters’ Position for Watching Fighting Game Match

	S06-2B
	マズローの欲求５段階説とスマートフォンゲームにおける ユーザの社会性に基づくゲームコンテンツの分析と制御方法の提案
	Analysis and control of smartphone-game with Maslow's hierarchy and user's sociality

	S07-1
	鏡映パックマンを用いた内発的難易度の階層化及び構造化の実証実験
	Demonstration experiment of layering and structuring intrinsic difficulty in Reflection Pac-Man.

	S07-2B
	The Difficulty Engineering for Digital Game studies.

	S08-1
	ゲームにおけるダウンロード版とパッケージ版の購入に関する研究
	Study on purchase for the downloading and package version in the games.

	S08-2
	モバイルゲームが従来型ゲームに及ぼす代替効果の実証分析

	S09-1
	S09-2
	『モンスターハンター』シリーズの音楽にみられる
	多様な危険度表現と音楽的差異（２）
	An Orchestration Analysis on Battle Music of "Monster Hunter" Series

	S10-1
	クソゲーを題材とした質的調査によるゲームの評価に関する研究
	Study on Evaluation of the Games by the Qualitative Investigation about “Kuso-Game”.

	S10-2B
	Analysis of Play-skill Considering Use of Hold in Tetris

	S10-3
	プレイヤーが良質な物語と感じるゲームにおける ナラティブの効果に関する研究
	Keywords  Digital game, Narrative, Story, Tale

	S11-1
	ARCS改良モデルのシリアスゲームジャム実施方法への応用
	An Application of ARCS Extended Model to Serious Game Jam Management

	S11-2
	同テーマのチーム制作における再動機づけの工夫に関する事例
	An example about ways of re-motivation in team work
	of the same theme

	S11-3
	英語学習ゲーム「WORD BRIDGE」による講師の作業軽減の検証
	A Development and Evaluation of the English Learning Application
	"WORD BRIDGE"

	S11-4
	Language learning and media education in an out-of-school "Game Camp"
	学校外での課外活動による『ゲームキャンプ』における 言語学習とメディア教育


	09 インタラクティブ発表表紙
	10Int
	I01
	ゲームプレイ中の生体情報計測のためのワークショップの試み
	An attempt of workshop for physiological sensing in digital game playing

	I03
	カードバトルゲームのための適応的ナラティブ提供システムの研究
	Adaptive narrative generation system for card battle games

	I04
	世界中のプレイヤーに向けた数学的思考力ゲーム
	「Global Math 2015コンテスト」での教育ゲームの制作事例
	Some production examples of a mathematical thinking game that
	"2015 Global Math contest" for players all over the world

	I05
	パーティ構成に起因する効果的なナラティブに関する研究
	Study about Effective Narrative caused by Party Composition

	I06
	オンラインゲームにおけるデジタルコンテンツの価値に関する研究

	I07
	三段階評価ゲームのユーザー行動に関する研究
	Study on the user behavior of a three-stage evaluation game

	I08
	オンラインゲームのアバターの命名における同名制限に関する研究
	Study on the Same Name Limit in the Naming of the Avatar of Online Games

	I09
	ゲーム内の現象が行動に及ぼす影響に関する研究

	I10
	「シリアスゲームジャム」による
	「サステイナブル社会をピーアールするゲーム」の制作事例
	(1) 企画コンテストフェイズ（5日間 2016/2/1～5）
	(2) 事前準備フェイズ（11日間 2/9～19）
	(3) 実装フェイズ（2 日間 2/20～21）
	(4) 評価及び作りこみフェイズ（2/22～）
	(1)『ペオくんの快適生活』　制作：チーム ペオくんのメガネな飼い主
	(2)『星に住む人』　制作：チーム たかし君
	(3)『SPACE COLONY』　制作：チーム 4(よん)
	(4)『ガラクタの地球VR』　制作：チーム 林飯(ハヤシライス)
	(5)『全自動缶はこびアルゴリズムロボットをつくろう！』　制作：チーム ロボット動かし隊
	A production case of "Games for advertising Sustainable Society"
	in the "Serious game jam"

	I11
	I12
	ゲームにおける課金に対するユーザー行動に関する研究

	I13
	ゲームパッケージにおける初見買いに関する研究
	Study on the purchase game by the first look on the game package

	I14B
	1.　はじめに
	2.　先行研究と本研究の差異
	2.1　Oculusベストプラクティス
	2.2　『Eagle Flight』[2]
	2.3　GREEのVRエンジニアチームの酔い対策
	2.4　HMD着用時の適切なUI表示領域の研究
	2.5　大視野ディスプレイに立体映像を映写した際の酔い対策
	3.　イメージエフェクトを用いた新しいマスクの手法の検討
	3.1　実験方法
	4.　「モーションブラーマスク」の提案
	5.　まとめと今後の展望
	Reduction of VR sickness and Improvement of immersive

	I15
	Developing Pokemon AI for Finding Comfortable Settings

	I16
	日本人ゲームプレイヤーの動向に関する質的調査の結果報告
	Report of Qualitative Investigations on the Trend of Japanese Game Player

	I18

	12 奥付

	DigraS裏表紙
	
	ごあいさつ
	目次
	プログラム
	タイムスケジュール
	予稿目次
	基調講演
	「日本デジタルゲーム学会：10年の軌跡と未来」
	馬場 章（日本デジタルゲーム学会初代会長）
	岩谷 徹（日本デジタルゲーム学会会長）




