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⥅続したゲームプレイからの㞳⬺⌮⏤に関する調ᰝ分析 
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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Ꮡ在することではじまる䚹そして、プレイにᑐする䝰チ
ベーションが႙ኻすることで、プレイ䝲ーは⥅続したプレイから㞳⬺する䚹本研究でᡃ䚻は、定ᛶ、定㔞の調ᰝによりゲ
ームの㞳⬺⌮⏤を明らかにした䚹定ᛶ調ᰝの⤖ᯝでは、㞳⬺⌮⏤は開始した䝰チベーションとは関ಀないことが♧၀さ
れた䚹定㔞調ᰝの⤖ᯝでは、「䝤ランク」「生ά変化」というコンテン䝒内ᐜとは↓関ಀの⌮⏤が上となった䚹また、難᫆
度のパー䝋ナルな調ᩚが、コンテン䝒内ᐜで㞳⬺をຠᯝ的に㜵Ṇできる方法としてᣲ䛢られた䚹 
キーワード：デジタルゲーム, ゲームプレイ, 䝰チベーション, 㞳⬺, リプレイ,  

 

Survey analysis on reasons for dropout from continuous gameplay 
- Hints to prevent loss of replay motivation - 

Masanobu ENDOHi  Koji MIKAMIii 
iTokyo Polytechnic University Faculty of Arts   iiTokyo University of Technology School of Media Science 

im.endo@game.t-kougei.ac.jp,   iimikami@stf.teu.ac.jp 
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、䝝ード・䝋䝣ト両㠃のプレイ環

境がᏑ在し、⯆味あるタイトルにᑐして開始される䚹㏫に⯆味

や環境がኻわれると、プレイ䝲ーはプレイが⥅続している㏵

中でも䝰チベーションを႙ኻし、プレイから㞳⬺する䚹 
アーケードから始まったၟ用デジタルゲームは、1980 年代

にᐙᗞ用ゲーム機によるパッケージ㈍が主流となった䚹タ

イトルリリース時に上のほとんどが生まれ、中ྂᕷ場がᏑ

在することもあり、ၟ品ᑑが㝈られるビジ䝛スである䚹しかし、

1990 年代後半に基本↓ᩱでアイテムㄢ㔠を行う⤌みが生

まれ、㏆年では䝛ットワークを๓提とした䝎ウンロードコンテン

䝒、㐠Ⴀ型のビジ䝛ススキームが主流となっている[1]䚹 
㐠Ⴀ型のゲームビジ䝛スでは、プレイ䝲ーの䝰チベーショ

ンを⥔持し、ゲームプレイを⥅続させることで上が向上する䚹

明確なゲームの⤊目的がない⥅続コンテン䝒の場ྜ、᪂

規ユーザーがいなけれ䜀、アクティ䝤ユーザー数はᚎ䚻に

ῶᑡするഴ向にある䚹これは䝰チベーションの低ୗによるた

めであり、㐠Ⴀ会社は᪂規ユーザー⋓ᚓのプロ䝰ーションと

共に、定期的に追ຍコンテン䝒やイベントを行い、᪤Ꮡプレ

イ䝲ーの䝰チベーション⥔持を図っている䚹しかし、追ຍコン

テン䝒の開発やイベントにはコストがかる䚹そこでᡃ䚻は、

そもそも䝰チベーションを႙ኻしにくいゲームであれ䜀、追

ຍコンテン䝒のᢞ入㢖度をୗ䛢ても、上が⥔持できるので

はないかと⪃䛘た䚹 
本研究の目的は、⥅続したゲームプレイから㞳⬺する⌮

⏤を明らかにし、䝰チベーションのῶᑡ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䚹ス䝬ート䝣䜷ン、ᦠᖏゲ

ーム機によるゲームのパー䝋ナル化が㐍み、ターゲットプレイ

䝲ーが⣽分化されたことを㚷み、ᛶ別、年㱋をຍ味した䝉グ

メント別に⤖ᯝを分析した䚹 

2. 関㐃研究 
ゲームプレイにおける䝰チベーションの出は、e ラーニン

グの分野でᗈく研究されている䚹Prensky は、デジタルゲーム

がὀ意ຊを㧗め、Ꮚ供たちを学⩦にἐ頭させるキッカケとな

ることを♧၀している[2]䚹Garris らは、ゲームプレイにおける

ユーザーの行動を分析し、ຠᯝ的なゲームによる学⩦䝰デ

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

同時ཧຍ型䜸ンライン)ゲームにおける䝰チベーションの

出に関する研究も数多くある䚹Yee は、プレイ䝲ーの䝰チベ

ーションに関する経験的䝰デルから、3 分類 10 要⣲を明らか

にしている[4]䚹それにᑐして、Ryan らは自ᕫ決定⌮論にᚑ

って、今後のゲームプレイとそれをண測するᴦしみから䝰チ

ベーションを論じている[5]䚹 
ゲームの㞳⬺には、開始した䝰チベーションをシナリ䜸クリ

アなどでポジティ䝤にゎᾘした場ྜと、ᢡなどで䝛䜺ティ䝤

に႙ኻした場ྜが含まれる䚹本研究では、開始䝰チベーショ

ンと⤖ᯝとなった㞳⬺⌮⏤の関ಀをぢるために、Yee による

分類をẚ㍑ᑐ㇟とした䚹Yee によるプレイ䝰チベーションの分

類を⾲ 1 に♧す䚹 
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⾲ 1 Yee によるプレイ䝰チベーションの分類 
分類 要⣲ 内ᐜ 

成ᯝ 
๓㐍 向上、ຊ、✚、ステータス 
ルール 数、最適化、定型化、ゎ析 
➇技 ᣮᡓ、ᣮ発、ᨭ㓄 

䝋ーシャル 
㝿 会ヰ、助、達 
関ಀ ಶ人、自ᕫ開♧、ᨭ 
協ຊ 協調、グループ、㞟ᅋ成ᯝ 

ἐ頭 

発ぢ 探検、知識、㞃ⶸ≀の発ぢ 
ロールプレイ ≀ㄒ、キャラクター、役割、ᗁ想 
カスタ䝬イ䝈 ᐜጼ、アク䝉䝃リー、ᵝ式、㓄Ⰽ 

㏨㑊 リラックス、現実㏨㑊、ၥ㢟回㑊 
 
䝰チベーションの႙ኻに関しては、䝣ロー⌮論[6]をゲーム

デザインに応用した研究により、プレイ䝲ーのスキルレベルと

ㄢ㢟の難᫆度との関ಀがㄝ明されている䚹これはプレイ䝲ー

のスキルレベルにᑐし、䛘るㄢ㢟の難᫆度が㧗㐣䛞る場

ྜはㄢ㢟を達成できないことにᏳをឤじ、低㐣䛞る場ྜは

ㄢ㢟に㏥ᒅして、䝰チベーションがኻわれる[7]䚹䝣ローの⪃

䛘方はレベルデザインにᙳ㡪を䛘ており、┤᥋䝰チベーシ

ョンの႙ኻを㜵䛠目的ではないが、難᫆度を適ṇにするため

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

てライ䝣スタイルの変化が♧၀されている[9]䚹また㐲⸨により

䝰チベーション႙ኻの 6 要⣲として、ᩋ、ኻᩋ、⑂ປ、‶

㊊、ⱞ③、㠃ಽが♧されているが、経験๎であってᐈ観的な

᰿ᣐが求められる[10]䚹 
本研究は、定ᛶ・定㔞調ᰝによるᐈ観的な᰿ᣐに基䛵き、

ゲームプレイからの㞳⬺⌮⏤を⥙⨶的に明らかにすることを

目ᣦした䚹これにより、ターゲットとなるプレイ䝲ーにྜわせた、

リプレイ䝰チベーション向上のゲームデザインが行䛘ると⪃䛘

た䚹 

3. 研究手法 
本研究の手法は、䝛ットワークを用した 2 つのアンケート

調ᰝ⤖ᯝの分析による䚹1 つ目は㞳⬺⌮⏤の要⣲を明らか

にする定ᛶ調ᰝであり、2 つ目はその⤖ᯝで明らかになった

要⣲にᑐし、㞳⬺した体験の᭷↓を明らかにする定㔞調ᰝ

である䚹 

3.1 定ᛶ調ᰝ方法 
䝛ット上に次のタၥのアンケート䝨ージをタ⨨し、䝤ログ、

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

⟅をເ㞟した䚹 

• 㞳⬺したゲームタイトル䠄必㡲回⟅㡯目：▷文記㏙䠅 
• その㞳⬺⌮⏤䠄必㡲回⟅㡯目：䝣リーコメント䠅 
• 年㱋区分、ᛶ別䠄௵意回⟅㡯目：㑅ᢥ⫥䠅 

 

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

究法䚹データから概念をᢳ出し概念同ኈを関㐃付ける方法で、分析者のバイアスがかるリスクを㍍ῶする䚹 

㞳⬺⌮⏤のコメントをテキスト䝬イニング䝋䝣トによりゎ析し、

㞳⬺に関わる㢖出ワードをタグとした䚹コメントにゲームタイト

ルẖの状況をຍ味して要᪨をᢤき出し、タグ付けして類似⌮

⏤の差別化を行った䚹差別化された内ᐜを要⣲とし、GTA
法 1を用い⣔⤫化を行った䚹実㝿には「⯆味」「環境」「心⌮」

の㡯目に付⾲ 1 にᣲ䛢たᒓᛶをタ定し、ྛ㡯目を分類した

後、ᒓᛶ別䝉グメント内ᐜを代⾲するラベルを付け、このラベ

ルを分類とした[11][12]䚹 

3.2 定㔞調ᰝ方法 
䝛ット上に次のタၥのアンケート䝨ージをタ⨨し、䝤ログ、

twitter、facebook とゲーム⣔ニュース䝃イトによる࿌知を行っ

て、2015 年 6 ᭶から 9 ᭶に回⟅をເ㞟した䚹 

• 次の⌮⏤により㞳⬺経験のある㡯目すべてにチェック䠄必

㡲回⟅㡯目：定ᛶ調ᰝにより明らかになった 64 要⣲とチェ

ックボックス䠅 
• 意ぢ・ឤ想䠄௵意回⟅㡯目：䝣リーコメント䠅 
• 年㱋区分、ᛶ別䠄௵意回⟅㡯目：㑅ᢥ⫥䠅 

 
全体、ᛶ別、年㱋別のྛ区分にヱᙜする回⟅者数にᑐし、

㞳⬺経験があると⟅䛘た㞳⬺回⟅数のẚ⋡を㞳⬺⋡とした䚹

ྛ要⣲のᛶ別、年㱋別のẚ㍑では、区分別のᖹᆒ㞳⬺⋡の

㐪いによるᙳ㡪を㑊けるため、㞳⬺⋡からᖹᆒ㞳⬺⋡をᘬ

いた差分を㞳⬺度としてẚ㍑に用した䚹 

4. ⤖ᯝ 
ྛ⤖ᯝにおけるゎ㔘やㄝ明は、ヱᙜするコメントから要᪨

をᢤき出し、それに基䛵いてまとめた䚹 

4.1 定ᛶ調ᰝ⤖ᯝ 
᭷ຠ回⟅数は 1,553 ௳であった䚹ᛶ別年㱋区分別回⟅者

数を⾲ 2 に♧す䚹 

⾲ 2 定ᛶ調ᰝのᛶ別年㱋区分別回⟅者数 
年㱋䠸ᛶ別 ⏨ᛶ ዪᛶ 明 ィ 
20 ṓᮍ‶ 104 16 0 120 

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

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

 
4.1.1 㞳⬺⌮⏤のᢳ出と分類 
㞳⬺⌮⏤回⟅から 64 の要᪨をᢤ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ᢳ出した䚹ᢳ出

された㞳⬺⌮⏤の分類と、要⣲の要⣙を⾲ 3に、ヲ⣽を付⾲

1 に♧す䚹 

 

 デジタルゲーム学研究   Vol.13  No.2, 202014



日本デジタルゲーム学会                                                                                              デジタルゲーム学研究 
Digital Games Research Association JAPAN                                                          Journal of Digital Games Research 

⾲ 3 㞳⬺⌮⏤の分類と要⣲ 
分類 要⣲䠄␎⛠䠅 
‶㊊ ⇞䛘ᑾき、ぢて‶㊊、ඛㄞみ 

㠃ⓑくない 
༢⣧作業、༑分、ㄢ㔠必㡲、⤯ᑐ᭷、㐪

ୡ⏺観、ㄢ㔠↓ຠᯝ、㐍行㐜ᘏ、達㞳⬺、

⌮ᑾ、ண想እ、パラメータ、Ⰻ AI 

᎘Ẽ 
ㄝ明㊊、複雑操作、内㊊、コミュニティ、

複雑内ᐜ、ボス㐍化 

ᛌ 
㐪ឤ、人㛫関ಀ、操作ឤ、㐣通知、Ⰻ

UI、グロテスク、᎘いな≀、䛽たバレ、ショック 
↓㥏 ↓㥏㐵い、㛗時㛫、低確⋡、㐠౫Ꮡ 

㠃ಽ 
⧞り㏉し、時㛫⟶⌮、䝝ードタ⨨、作業㐣多、

やり┤し 

想定እ 
ㄗ㑅ᢥ、やりṧし、㑅ᢥᙉ要、䝛ット㐣、具

ྜ、㌟体㝈⏺ 

㝈⏺ 
㧗難᫆度、ᙉᩛ、䜺チໃ、実ຊ差、᪂ゲーム、

䝬ッチング 

↓⌮ 
⑂ປ、ᝏᙳ㡪、䝋ロプレイ、ㅉめ、3D 㓉い、ᛧ

㐣䛞 
ᛀ༷ 䝤ランク、他目的 

⩦័ᨵ変 ⩈心 
目ᶆ達成 自ᕫ目ᶆ 

 Ꮡ 意図的 
可ᢠຊ 生ά変化、環境႙ኻ 

 
4.1.2 プレイ開始䝰チベーションとの関㐃 

プレイを開始する䝰チベーションにᑐし、エンディングまで

฿達したような、ポジティ䝤な䝰チベーションゎᾘは㞳⬺とし

てၥ㢟にならない䚹㏫に㏵中でᢡする䝛䜺ティ䝤な႙ኻは、

レベルデザインでゎ決が可能である䚹それとは異なる開始䝰

チベーションと↓関ಀの場ྜは、開始時には想定できない

㞳⬺ཎᅉとなるため、本研究は㔜要どしている䚹 
開始䝰チベーションの䝰デルとした Yee によるプレイ䝰チ

ベーションの 3 分類「成ᯝ」「䝋ーシャル」「ἐ頭」と、ᑐ応する

本研究の㞳⬺⌮⏤分類の関㐃を⾲ 4 に♧す䚹 

⾲ 4 開始䝰チベーションと㞳⬺⌮⏤分類の関㐃 
Yee の分類 方向ᛶ 本研究の分類 

成ᯝ 

ポジティ䝤 ‶㊊ 
目ᶆ達成 

䝛䜺ティ䝤 

㠃ⓑくない 
᎘Ẽ 
↓㥏 
㠃ಽ 
想定እ 
㝈⏺ 

䝋ーシャル 

ポジティ䝤 ⩦័ᨵ変 

䝛䜺ティ䝤 

㠃ⓑくない䠄達㞳⬺䠅 
᎘Ẽ䠄コミュニティ䠅 
ᛌ䠄人㛫関ಀ䠅 
想定እ䠄䝛ット㐣䠅 
㝈⏺䠄䜺チໃ、実ຊ差、䝬ッチング䠅 
↓⌮䠄ᝏᙳ㡪、䝋ロプレイ䠅 

ἐ頭 
ポジティ䝤  Ꮡ 
䝛䜺ティ䝤 ↓⌮ 

その⤖ᯝ、「ᛌ」「想定እ」「ᛀ༷」「可ᢠຊ」は Yee の

分類にヱᙜする㡯目がなく、開始䝰チベーションと㞳⬺⌮⏤

は⊂立した事㇟と⪃䛘られる䚹 

4.2 定㔞調ᰝ⤖ᯝ 
2,464 人の回⟅から、年㱋ᛶ別の記㍕がない回⟅を㝖い

た 2,417 人の回⟅を᭷ຠとした䚹ᛶ別年㱋区分別の定㔞調

ᰝ⤖ᯝを⾲ 5 に♧す䚹ྛ䝉ルの上ẁが回⟅者数、中ẁが㞳

⬺経験あると⟅䛘たྜィの㞳⬺回⟅数、ୗẁが㞳⬺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
ᙜりの区分別ᖹᆒ㞳⬺⋡である䚹 

⾲ 5 ᛶ別年㱋区分別の定㔞調ᰝ⤖ᯝ 
年㱋 
ᛶ別 

20 ṓ 
ᮍ‶ 

20 ṓ 
代 

30 ṓ 
代 

40 ṓ 
代 

50 ṓ 
以上 

ィ 

⏨ᛶ 
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% 

ዪᛶ 
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% 

ィ 
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ẁ：回⟅者数、中ẁ：㞳⬺回⟅数、ୗẁ：区分別ᖹᆒ㞳⬺⋡ 
 
⏨ዪ㛫ではዪᛶのᖹᆒ㞳⬺⋡がやや低くなっている䚹⏨

ᛶは「てないとやめる」というコメントなど、や成ຌを㔜

どしている䚹一方ዪᛶは、や成ຌと関ಀなく、「Ẽに入っ

たゲームを㛗くᴦしみたい」というコメントなど、䛘られた環

境をᴦしむഴ向があり、低くなっていると思われる䚹 
年代㛫では 20 ṓᮍ‶と 50 ṓ以上のᖹᆒ㞳⬺⋡が低くな

っている䚹ⱝ年ᒙでは「可ฎ分所ᚓがᑡなく、1 つのゲームを

最後までプレイして༷しないと᪂しいゲームを㉎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Ṇめ

られないഴ向がある䚹また、㧗年㱋ᒙでは「ⱝい頃なら頭にき

たことにᑐするチᐜຊがຍ㱋により㧗くなった」、「᪂しいゲー

ムにᣮᡓするより័れたゲームを㐟䜃続けるഴ向がᙉい」と

いうコメントがあった䚹 
全体で、㞳⬺回⟅数を多い㡰に並べた上15要⣲を、分

類、要⣲別㞳⬺回⟅数、それを回⟅者数で割った㞳⬺⋡と

共に⾲ 6 に、全㡯目についてのヲ⣽を付⾲ 2 に♧す䚹 
  

15 Journal of Digital Games Research   Vol.13  No.2, 2020



日本デジタルゲーム学会                                                                                              デジタルゲーム学研究 
Digital Games Research Association JAPAN                                                          Journal of Digital Games Research 

⾲ 6 㞳⬺回⟅数上 15 要⣲ 
要⣲ 分類 㞳⬺回⟅数 㞳⬺⋡ 

䝤ランク ᛀ༷ 1,468 60.7% 
生ά変化 可ᢠຊ 1,340 55.4% 
༢⣧作業 㠃ⓑくない 1,236 51.1% 
㐪ឤ ᛌ 939 38.9% 
༑分 㠃ⓑくない 849 35.1% 
㧗難᫆度 㝈⏺ 825 34.1% 
ㄢ㔠必㡲 㠃ⓑくない 818 33.8% 
⑂ປ ↓⌮ 764 31.6% 

環境႙ኻ 可ᢠຊ 736 30.5% 
⧞り㏉し 㠃ಽ 736 30.5% 
ᙉᩛ 㝈⏺ 715 29.6% 
䜺チໃ 㝈⏺ 712 29.5% 

自ᕫ目ᶆ 目ᶆ達成 680 28.1% 
時㛫⟶⌮ 㠃ಽ 605 25.0% 
⤯ᑐ᭷ 㠃ⓑくない 587 24.3% 

 
最も㞳⬺回⟅が多い要⣲の上 2 つは、「ᛀ༷」「可ᢠ

ຊ」分類であり、┤᥋ゲーム内ᐜとは関ಀない⌮⏤であった䚹

≉に「䝤ランク」は本研究で㔜要ᛶが明らかになった要⣲で

ある䚹 
以ୗでᛶ別、年㱋区分別の≉ᚩをコメント記㏙内ᐜのまと

めもຍ䛘て分析する䚹区分別のྛ要⣲㛫のẚ㍑では、㞳⬺

回⟅数を回⟅者数で割った㞳⬺⋡を┤᥋ẚ㍑しても、その

ᖹᆒの㐪いにᙳ㡪され≉ᚩがṇしく⾲れない䚹そこで区分

別の㞳⬺⋡から、ヱᙜする区分別のᖹᆒ㞳⬺⋡をᘬいた㞳

⬺度を用いてẚ㍑した䚹㞳⬺度はその要⣲の㞳⬺⋡がᖹᆒ

より㧗けれ䜀ṇの%ポイントで、低けれ䜀㈇の%ポイントで♧

される䚹年㱋区分別のẚ㍑は、区分の 20 ṓᮍ‶を 1、50 ṓ

以上を 5 とした変数として、㞳⬺度にᑐして回ᖐ分析し、┦

関ಀ数とഴきからഴ向をぢた䚹 
4.2.1 ⏨ᛶに㢧ⴭな要⣲ 
⏨ዪの要⣲別㞳⬺度をẚ㍑し、⏨ᛶが㧗い上 15 要⣲

を⾲ 7 に♧す䚹 

⾲ 7 ⏨ᛶの㞳⬺度が㧗い上 15 要⣲ 

要⣲ ⏨ᛶ 
㞳⬺度 

ዪᛶ 
㞳⬺度 ⏨ዪ差 

自ᕫ目ᶆ 12.5%pt 1.3%pt 11.2%pt 
༑分 18.7%pt 10.2%pt 8.5%pt 
㐪ឤ 22.4%pt 14.0%pt 8.4%pt 
実ຊ差 6.6%pt -0.6%pt 7.2%pt 
⧞り㏉し 13.3%pt 7.3%pt 6.0%pt 
⤯ᑐ᭷ 7.0%pt 1.4%pt 5.6%pt 
ㄝ明㊊ 5.5%pt 0.4%pt 5.0%pt 
䝛ット㐣 -9.0%pt -13.1%pt 4.2%pt 
㛗時㛫 5.1%pt 1.0%pt 4.1%pt 

パラメータ -8.6%pt -12.7%pt 4.1%pt 
↓㥏㐵い 4.9%pt 1.2%pt 3.7%pt 
㐍行㐜ᘏ -4.6%pt -8.0%pt 3.4%pt 
䝬ッチング -9.6%pt -13.0%pt 3.4%pt 
Ⰻ AI -10.9%pt -14.1%pt 3.2%pt 
複雑内ᐜ -9.5%pt -12.5%pt 3.1%pt 

 
「自ᕫ目ᶆ」は、ゲーム本来の䝂ールまで฿達せ䛪に㞳⬺

する場ྜと、やり㎸みや探求で䝂ールを㉸䛘てプレイした⤖

ᯝに⣡ᚓして㞳⬺する場ྜがある䚹⏨ᛶは、後者のഴ向が

ᙉいことがコメントから♧၀された䚹 
「༑分」は䝣ロー状態よりㄢ㢟の難᫆度が低いことを♧

す䚹⏨ᛶは、より難᫆度の㧗いㄢ㢟にᣮᡓするഴ向があるが、

「㐪ឤ」「実ຊ差」「⤯ᑐ᭷」「䝛ット㐣」「パラメータ」「䝬

ッチング」「Ⰻ AI(Artificial Intelligence: 人工知能)」も㞳⬺

度が㧗く、「てないと㠃ⓑくない」などや成ຌできない

場ྜに、思い通りにならないから㞳⬺する自分手なഴ向が

ぢられた䚹 
「⧞り㏉し」「ㄝ明㊊」「㛗時㛫」「↓㥏㐵い」「㐍行㐜ᘏ」

「複雑内ᐜ」から、基本↓ᩱの㐠Ⴀ型ゲームで「ヨしにプレイ

して䝎メならษる」など、プレイしてみてからゲームをホ౯する

ഴ向が♧された䚹 
4.2.2 ዪᛶに㢧ⴭな要⣲ 
ዪ⏨の要⣲別㞳⬺度をẚ㍑し、ዪᛶが㧗い上 15 要⣲

を⾲ 8 に♧す䚹 

⾲ 8 ዪᛶの㞳⬺度が㧗い上 15 要⣲ 

要⣲ ዪᛶ 
㞳⬺度 

⏨ᛶ 
㞳⬺度 ዪ⏨差 

㧗難᫆度 23.3%pt 12.1%pt 11.2%pt 
ᛧ㐣䛞 -1.8%pt -10.0%pt 8.2%pt 
⑂ປ 18.2%pt 10.6%pt 7.6%pt 
ᙉᩛ 16.2%pt 8.6%pt 7.6%pt 

䝤ランク 47.1%pt 39.8%pt 7.2%pt 
３䠠㓉い 2.8%pt -3.6%pt 6.4%pt 
㐪ୡ⏺観 8.6%pt 2.6%pt 6.0%pt 

意図的 -0.7%pt -6.5%pt 5.8%pt 
㌟体㝈⏺ 1.7%pt -3.4%pt 5.2%pt 
生ά変化 40.2%pt 35.2%pt 5.1%pt 
ぢて‶㊊ 0.1%pt -4.8%pt 5.0%pt 
⇞䛘ᑾ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႙ኻ 14.6%pt 10.4%pt 4.1%pt 
他目的 -10.4%pt -14.1%pt 3.7%pt 

 
「㧗難᫆度」「ᙉᩛ」は、䝣ロー状態よりㄢ㢟の難᫆度が㧗

いことを♧す䚹ዪᛶは、自分が成ຌすることができるスキ

ルレベルにẚべて低い難᫆度で、確実に成ຌ体験をᚓたい

というഴ向がある䚹しかも「⑂ປ」「䝤ランク」「3D 㓉い」「㌟体

㝈⏺」「生ά変化」「⇞䛘ᑾき」「環境႙ኻ」「他目的」の㞳⬺

度が㧗く、「つま䛵いたら、もういいかなと思う」などプレイ⥅

続にᑐするᇳ╔がᙅいഴ向がぢられた䚹 
また「㐪ୡ⏺観」「ぢて‶㊊」では「㠃ⓑくなさそう」など、ᚓ

られた事๓ሗがホ౯にᙳ㡪するഴ向が♧された䚹さらに

「ᛧ㐣䛞」「ショック」から、ᙉい่⃭をᛌとឤじるഴ向がぢら

れた䚹 
「意図的」は「㐪ୡ⏺観」のᑐᴟとなるゲームୡ⏺䜈の

ᇳ╔である䚹「一⥴に᪑したキャラクターと別れるのがイ䝲」な

ど、ዪᛶがゲーム自体のメカニクスよりナラティ䝤を㔜どする

ഴ向が♧された䚹 
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4.2.3 ຍ㱋によるቑຍഴ向 
年㱋区分と年㱋区分別㞳⬺度の┦関ಀ数がṇで、ഴきが

2%䡌䡐以上の、ຍ㱋により㞳⬺がቑຍഴ向にある要⣲を⾲ 9
に♧す䚹 

⾲ 9 ຍ㱋により㞳⬺がቑຍഴ向にある要⣲ 

㞳⬺⌮⏤ 20 ṓ 
ᮍ‶ 

20 ṓ 
代 

30 ṓ 
代 

40 ṓ 
代 

50 ṓ 
以上 

┦関 
ಀ数 ഴき 

㌟体㝈⏺ -7.4 -4.9 -2.5 1.6 15.1 0.41 5.1%pt 
᪂ゲーム -12.6 -7.6 -5.7 -0.4 9.3 0.42 5.1%pt 
㛗時㛫 0.9 -2.5 6.9 7.2 17.0 0.73 4.2%pt 
㧗難᫆度 14.5 11.6 13.5 21.1 26.6 0.43 3.4%pt 
３䠠㓉い -8.5 -6.7 1.6 0.2 3.5 0.93 3.1%pt 
㐪ឤ 7.2 19.7 22.0 19.7 20.8 0.76 2.7%pt 
ㅉめ -4.3 -0.3 0.0 3.5 5.4 0.38 2.3%pt 
⑂ປ 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 
ᝏᙳ㡪 -0.1 -3.0 5.6 6.9 5.4 0.91 2.1%pt 
㐪ୡ⏺観 -4.3 5.8 7.7 -0.9 9.3 0.17 2.0%pt 
⌮ᑾ -11.6 -8.2 -6.0 -10.3 -0.3 0.38 2.0%pt 

年㱋区分別㞳⬺度データの༢は%pt 
 
「㌟体㝈⏺」「㛗時㛫」「3D 㓉い」「⑂ປ」は、ຍ㱋による㌟

体能ຊの⾶䛘によると⪃䛘られる䚹≉にᑕと㐠動が必要と

なるアクションゲームに㢧ⴭで、「᱁ゲーがୗ手になった」な

ど、スポー䝒ゲームには年㱋適ṇがあることが♧၀された䚹 
「᪂ゲーム」「㐪ឤ」「㐪ୡ⏺観」は、᪤Ꮡのゲームシステ

ム䜈の័れによると⪃䛘られる䚹「最㏆のゲームはよくわから

ない」など、ຍ㱋により᪂しいシステムやデザインに㥆ᰁみに

くくなるഴ向がぢられた䚹 
「㧗難᫆度」「ㅉめ」「⌮ᑾ」は、ຍ㱋によるプレイスキル

の低ୗと⪃䛘られる䚹20 ṓᮍ‶のプレイ䝲ーは、経῭的⌮⏤

から䝣リーミアムゲームをプレイする機会が多く、ゲームのᗎ

┙から難᫆度が㧗いと、ᑗ来ㄢ㔠必㡲になることを⪃䛘て㞳

⬺することがコメントより♧された䚹20 ṓᮍ‶を㝖እすると、㧗

難᫆度の年㱋によるቑຍഴ向はさらにᙉくなる䚹 
4.2.4 ຍ㱋によるῶᑡഴ向 
年㱋区分と年㱋区分別㞳⬺度の┦関ಀ数が㈇で、ഴきが

-2%䡌䡐以ୗの、ຍ㱋により㞳⬺がῶᑡഴ向にある要⣲を⾲

10 に♧す䚹 

⾲ 10 ຍ㱋により㞳⬺がῶᑡഴ向にある要⣲ 

㞳⬺⌮⏤ 20 ṓ 
ᮍ‶ 

20 ṓ 
代 

30 ṓ 
代 

40 ṓ 
代 

50 ṓ 
以上 

┦関 
ಀ数 ഴき 

༢⣧作業 36.3 36.8 31.2 28.5 22.7 -0.67 -3.5%pt 
ㄢ㔠必㡲 27.0 16.7 11.6 15.9 11.2 -0.80 -3.2%pt 
䝤ランク 45.7 42.8 41.3 41.9 30.4 -0.37 -3.1%pt 
䜺チໃ 13.4 11.2 11.9 8.7 -0.3 -0.26 -3.0%pt 

ぢて‶㊊ -0.1 0.6 -2.9 -8.7 -9.9 -0.58 -2.9%pt 
自ᕫ目ᶆ 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 
⇞䛘ᑾき 10.3 5.1 -1.8 -3.0 1.6 -0.79 -2.6%pt 
ᛧ㐣䛞 -2.2 -3.0 -8.2 -12.9 -9.9 -0.70 -2.5%pt 
ㄗ㑅ᢥ -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 
ㄝ明㊊ 7.2 3.7 1.1 8.6 -6.1 -0.31 -2.2%pt 

年㱋区分別㞳⬺度データの༢は%pt 

 
「༢⣧作業」「ぢて‶㊊」「低確⋡」は時㛫的、経῭的コスト

に関ಀし、㧗年㱋ᒙ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⪃䛘られる䚹また「ぢて‶

㊊」は、ゲームプレイ動⏬をど⫈する機会がⱝ年ᒙでは多い

ため㞳⬺⋡が㧗く、㧗年㱋ᒙは自分でプレイすることを㔜ど

するため低いഴ向がコメントより♧された䚹 
「ㄢ㔠必㡲」「䝤ランク」「⇞䛘ᑾき」はຍ㱋によるῶᑡより、

ⱝ年ᒙの㞳⬺が多い≉ᚩである䚹「ㄢ㔠しないと㐍めなくな

ったからやめた」など、基本↓ᩱのス䝬ート䝣䜷ンゲームを主

体とし、複数のタイトルを回㐟して㐟䜆䚹これは、ㄢ㔠要求が

ᙉいゲームから㞳⬺し、᪂しいゲームに回㐟ᑐ㇟を᭰䛘るプ

レイスタイルによる䚹 
「䜺チໃ」「ᛧ㐣䛞」「ㄗ㑅ᢥ」「⧞り㏉し」「ㄝ明㊊」は、プ

レイ䝲ーにストレスとしてാくが、㧗年㱋ᒙの㞳⬺はᑡない䚹

これは「ⱝい頃ほどキレなくなった」など、ຍ㱋によりストレス

⪏ᛶが上がりᡃ៏できるためとぢられた䚹 
「自ᕫ目ᶆ」「༑分」は、プレイスタイルの㐪いがぢられた䚹

ⱝ年ᒙは本来のゲーム䝂ールを㉸䛘た、やり㎸みプレイの⤖

ᯝとしての目ᶆ達成を主とし、㧗年㱋ᒙは䝂ールに฿達しな

い㞳⬺を主としていた䚹「自ᕫ目ᶆ」を、䝂ールを㉸䛘たやり

㎸みに㝈定すると、さらに㧗いῶᑡഴ向となるが、䝂ール手

๓での㞳⬺に㝈定すると㏫にቑຍഴ向になると᥎測される䚹

また「༑分」の㞳⬺度が 50 ṓ以上で㧗くなっているのは、

80 年代のアーケードゲームをཎ体験とする、㧗難᫆度ゲー

ムのឡዲ者が多いことによるとコメントより♧၀された䚹ᙼらを

例እとするとῶᑡഴ向はさらに㧗くなる䚹 
4.2.5 ୡ代によるഴ向 
年㱋区分別㞳⬺度と年㱋区分㛫のഴきが-2%pt から 2%pt

の範囲で、最大㞳⬺度と最低㞳⬺度の差分が 7%pt 以上の、

年㱋区分による≉ᚩを持った要⣲を⾲ 11 に♧す䚹ኴᏐは、

䝢ークや㇂となっている区分である䚹 

⾲ 11 年㱋区分による≉ᚩを持った要⣲ 

㞳⬺⌮⏤ 20 ṓ 
ᮍ‶ 

20 ṓ 
代 

30 ṓ 
代 

40 ṓ 
代 

50 ṓ 
以上 

最大 
最ᑠ差 

時㛫⟶⌮ 0.9 7.1 8.2 4.3 -6.1 14.3 
生ά変化 37.4 32.9 36.7 41.3 28.5 12.8 
䝋ロプレイ -2.2 5.9 1.0 0.5 -4.2 10.1 
人㛫関ಀ -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 
ᙉᩛ 12.4 9.4 7.6 15.9 13.1 8.3 

䛽たバレ -8.5 -14.3 -16.1 -16.6 -9.9 8.1 
達㞳⬺ -5.3 -4.5 -3.8 -8.5 -11.9 8.1 
㑅ᢥᙉ要 -15.8 -14.7 -14.2 -14.6 -8.0 7.7 
↓㥏㐵い 5.1 1.6 3.8 5.8 9.3 7.7 
Ⰻ UI -12.6 -9.3 -8.0 -5.0 -9.9 7.6 
操作ឤ -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 
ボス㐍化 -13.7 -16.7 -17.1 -17.0 -9.9 7.1 

数್の༢は%pt 
 
20 ṓᮍ‶は「やり┤し」が㧗い䚹これはやり┤すくらいなら

別のゲームに⛣行するഴ向がコメントより♧された䚹 
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20 ṓ代は「↓㥏㐵い」が低く、「䝋ロプレイ」「意図的」

が㧗い䚹「↓㥏㐵い」は、この年㱋区分には⊂㌟者が多く、可

ฎ分時㛫や所ᚓを自⏤にゲームに使䛘るためと、他の年㱋

区分におけるコメントも含めて♧された䚹「䝋ロプレイ」は、「䜸

ンゲの᪂作はやってみて㠃ⓑくないとす䛠やめる」など、䜸ン

ラインゲームのプレイを始めることにᢠがなく、ヨしにプレ

イしてみてᛌ適にプレイできないと、㞳⬺して別のゲームを

始めるഴ向が♧された䚹「意図的」は、ゲームのୡ⏺観

にᑐする思い㎸みが年㱋的にᙉいためとぢられた䚹 
30 ṓ代は「ᙉᩛ」が低く、「時㛫⟶⌮」「人㛫関ಀ」「達㞳

⬺」が㧗い䚹この年㱋区分は経῭的にゲームにコストをけ

られるため、「ㄢ㔠しててないとムカつく」など Pay to Win を

ཷけ入れるഴ向がぢられた䚹「ᙉᩛ」など難᫆度が㧗いことが

ㄢ㔠によりゎ決され㞳⬺には⧅がらない䚹「時㛫⟶⌮」「人㛫

関ಀ」は、「やらされてるឤがイ䝲」「ウザい」などからᖸ΅され

たくないഴ向が♧された䚹一方「達㞳⬺」ではゲームにお

けるコミュニケーションを㔜どするഴ向もぢられた䚹 
40 ṓ代は「䛽たバレ」が低く、「生ά変化」「Ⰻ UI」「操作

ឤ」が㧗い䚹「䛽たバレ」は、ຍ㱋によるῶᑡഴ向がᙉいが、

50 ṓ以上に自分でプレイすることを㔜どするഴ向がコメント

よりぢられ、最ᑠ್が 40 ṓ代となっている䚹「生ά変化」はᐙ

᪘のᏑ在など、社会的な㈐௵より可ฎ分時㛫や所ᚓがゲー

ムだけに使䛘䛪、㞳⬺に⧅がることが♧された䚹「Ⰻ UI」
「操作ឤ」は、コメントに「ⱝい頃のようには応できなくなっ

た」など、ຍ㱋によるスキルレベルの低ୗを♧すものがあった䚹

一方、ⱝ年ᒙではၥ㢟になっていないᙜりุ定にᑐし、「最

㏆のゲームはุ定がཝしい」など自㌟のスキルレベルの低ୗ

を認識しておら䛪、ゲームഃにഛがあると決めつけるഴ向

がぢられた䚹この 2 つの要⣲は 50 ṓ以上でᴟ➃に数್がୗ

がっており、関ಀするコメントもない䚹このことから、ຍ㱋が㐍

むと自㌟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⣡ᚓすると思われる䚹 
50ṓ以上は「内㊊」が低く、「㑅ᢥᙉ要」「ボス㐍化」が

㧗い䚹「内㊊」はຍ㱋によるῶᑡഴ向と同じくストレス⪏

ᛶが上がってᡃ៏できるためとぢられた䚹「㑅ᢥᙉ要」「ボス

㐍化」は、ᙉᘬな㐍行にᑐして「ここまででいいかな」とㅉめ

てしまうഴ向がぢられた䚹 

5. ⪃ᐹ 
全体の㞳⬺⋡が上となった要⣲より、㔜要なၥ㢟は次

の通りであると⪃䛘た䚹 

• プレイ中᩿からの開 
• 可ᢠຊによる㞳⬺からのプレイ環境の構⠏ 
• 作業とឤじるメカニクスやパラメータタ定 
• 事๓ሗと実㝿のゲーム内ᐜの㞳 
• 適ษな難᫆度 
• ㄢ㔠とそのຠᯝ 
• ≀⌮的⑂ປ 
• 協ຊプレイでのプレイスタイルの㐪い 

 
「自ᕫ目ᶆ」については、‶㊊して自らプレイをṆめる要⣲

であり、ၥ㢟とはならないと⪃䛘た䚹 
また、ᛶ別による㞳⬺⋡が㧗い要⣲より次に♧すၥ㢟を⪃

䛘た䚹 

• ᑐᡓゲームでの適ษな䝬ッチング 
• ゲーム内ᐜが複雑㐣䛞る 
• 䝬ルチプレイ䜸ンラインゲームでの同時᥋続者の規模 
• ⌮ᑾなレベルデザイン 
• 時㛫的経῭的なጇᙜᛶのḞዴ 
• ゲーム内ᐜがショッキング㐣䛞る 
• 共ឤできないୡ⏺観 
• プレイにᑐするᇳ╔の↓さ 

 
「意図的」については、ゲームୡ⏺に␃まり続ける要

⣲であり㞳⬺にはᙜたらないと⪃䛘た䚹 
さらに、年㱋区分別に㞳⬺⋡が㧗い要⣲より次に♧すၥ

㢟を⪃䛘た䚹 

• ゲームと実生ά㛫のᙳ㡪 
• 質のᝏいコミュニティ 
• 自㌟のスキルレベルのㄗ認知 

 
これらを「ゲームእ環境」「難᫆度タ定」「ㄢ㔠タ定」「レベ

ルデザイン」「プレイスタイル」「ᑐ人関ಀ」の6つにまとめて⪃

ᐹを行った䚹 

5.1 ゲームእ環境に関㐃する要⣲ 
プレイ中᩿や可ᢠຊ、事๓ሗ、実生ά䜈のᙳ㡪がこ

れにᙜたる䚹中᩿や可ᢠຊはゲーム内ᐜとは↓関ಀに㉳

こり、ゲームデザインで㜵䛠ことはできない䚹㏫にプレイᖐ

にᑐする㞀ቨがある場ྜ、それを⦆することで㞳⬺を㜵䛠

ことができる䚹䝤ランクの「中᩿する๓にఱをしていたかをᛀ

れた」では、中᩿๓のストーリーを䝎イジェストでぢせるなど、

プレイの展開を想い出させる工ኵが⪃䛘られる䚹 
可ᢠຊは、᪂たなライ䝣スタイルにྜった、代᭰となるプ

レイ環境を提供できれ䜀㞳⬺を回㑊できると⪃䛘た䚹これに

ᑐする᭷ຠな手ẁが、䝬ルチプラット䝣䜷ーム化とプレイデー

タのクラウド化である䚹プレイ䝲ーの可ฎ分時㛫にྜわせた

プレイ環境の㑅ᢥと、䝝ードウェアの႙ኻやにもᰂ㌾に

ᑐ応するデータ提供は、クラウド環境の発達と共にᬑཬする

とᡃ䚻はண測した䚹 
事๓ሗにᑐする㐪ឤは、⏨ᛶ、㧗年㱋ᒙで㞳⬺⋡が

㧗くなっている䚹これはᙼらが᪤Ꮡゲームにᙜてはめ、思い

㎸みで内ᐜをุ᩿するഴ向があるからと⪃䛘られた䚹 
また実生ά䜈のᙳ㡪による㞳⬺は、ゲーム౫Ꮡのように㞳

⬺した方がⰋい場ྜが多い䚹これらの㞳⬺にはಶ人差があり、

プレイ䝲ーഃにཎᅉがあるため、ᑐ応してもຠᯝが期ᚅでき

ないと⪃䛘た䚹 

5.2 難᫆度に関㐃する要⣲ 
適ษな難᫆度タ定と、プレイ䝲ー自㌟のスキルレベル

のㄗ認知がこれにᙜたる䚹難᫆度はデジタルゲームで最も

㔜どされるタ定で、本研究ではそのᣦ㔪となる次に♧す⤖
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ᯝがᚓられた䚹 

• プレイスキルにᑐする適ṇ難᫆度にはಶ人差がある 
• ዪᛶ、㧗年㱋ᒙはᣮᡓより成ຌをዲむ 
• ⱝ年ᒙの⏨ᛶはᣮᡓをዲむ 
• 難᫆度のメリ䝝リはᣮᡓとなる 
• ዪᛶ、㧗年㱋ᒙはゲーム⥅続䜈のᇳ╔がᙅい 

 
一般的に難᫆度は、䝣ロー⌮論にᚑいスキルレベルで成

ຌ可能なᑡし㧗めにタ定される䚹これにプレイ䝲ーのᣮᡓᣦ

向、ゲーム䜈のᇳ╔のᙉᙅをຍ味した調ᩚをຍ䛘ることで、

より適ṇな難᫆度タ定ができると⪃䛘た䚹 
また、スキルレベルのㄗ認は⏨ᛶの㧗年㱋ᒙに多いが、

同時にᙼらはゲーム䜈のᇳ╔もᙉい䚹しかも自動難᫆度調

ᩚで低くタ定されることを᎘うഴ向がぢられたため、ᑐ応して

もຠᯝが期ᚅできないと⪃䛘た䚹 

5.3 ㄢ㔠に関㐃する要⣲ 
ㄢ㔠とそのຠᯝがこれにᙜたる䚹ⱝ年ᒙはㄢ㔠自体にྰ

定的で、プレイ時㛫の㛗さによるメリットでㄢ㔠ຠᯝを㉸䛘ら

れないと㞳⬺に⧅がり、中年ᒙはㄢ㔠によるຠᯝがᑠさいと

㞳⬺に⧅がっていた䚹ビジ䝛ス䝰デルによりㄢ㔠形態は異な

るが、ㄢ㔠㢠が大きいユーザーをඃඛするのは事業ならᙜ

↛であり、ㄢ㔠したຠᯝは༑分にすべきと⪃䛘た䚹その上で

↓ㄢ㔠のⱝ年ᒙにゲーム内㈨※を生産させるなど、プレイ時

㛫でㄢ㔠ຠᯝを⿵䛘るᑐ⟇を行うべきである䚹 

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

බᖹさ、↓㥏な時㛫やㄢ㔠、₇出の㐣⃭さ、ୡ⏺観タ定がこ

れにᙜたる䚹ゲームメカニクスにはఱらかの⧞り㏉しが含まれ

るが、これを作業とឤじさせないパラメータタ定に␃めるべき

だと⪃䛘た䚹また、80 年代にẚべてライトユーザーのẚ⋡が

㧗く、コアユーザー向けのᵝの複雑化はゲーム開始ึ期

での㞳⬺が㧗いഴ向がぢられた䚹必要な複雑化は㑊ける

べきと⪃䛘た䚹 
タ定のබᖹさでは、ᑐᡓする NPC(Non Player Character: 
コン䝢ュータが操作するキャラクター)の AI やパラメータが、

プレイ䝲ーにẚべᴟ➃に᭷な場ྜに㞳⬺するഴ向を♧

す䚹プレイ䝲ーが NPC とᡓう場ྜには、同᮲௳かややᣮᡓ

的なタ定はチᐜするので、その範囲にタ定を␃めるべきと

⪃䛘た䚹 
↓㥏な時㛫やㄢ㔠による㞳⬺は中㧗年㱋ᒙに多い䚹この

ᒙをターゲットとしている場ྜは、⏬㠃ษり᭰䛘䛤とに䝣ェー

ドさせるなどవィな₇出を入れることや、ぢた目だけのアイテ

ムを多数実装するなどは㑊けるべきと⪃䛘た䚹また、プレイ䝲

ーにショックを䛘る㐣⃭な₇出はዪᛶの㞳⬺⋡が㧗く、ዪ

ᛶ向けゲームでは㑊けるか、事๓に㐣⃭な₇出があることを

明記して知らせる必要があると⪃䛘た䚹 
ୡ⏺観タ定は、ዪᛶが共ឤできないと㞳⬺するഴ向があ

る䚹ዪᛶは意図的のഴ向もᙉく、ゲームの要⣲としてୡ

⏺観を㔜どしていると分かる䚹ዪᛶをターゲットとしている場

ྜは、ឤを持たれにくいୡ⏺観をタ定すべきと⪃䛘た䚹 

5.5 プレイスタイルに関㐃する要⣲ 
≀⌮的⑂ປ、プレイにᑐするᇳ╔、協ຊプレイでのる⯙

いがこれにᙜたる䚹≀⌮的⑂ປはዪᛶと㧗年㱋ᒙの㞳⬺⋡

が㧗く、このᒙは同時にプレイにᑐするᇳ╔がᙅいഴ向があ

る䚹ボタン㐃ᡴやジェスチャーコントローラでのプレイは、㡹

ᙇらなけれ䜀ならないため㞳⬺に⧅がりやすい䚹他にも、㐃

続で成ຌしなけれ䜀✺◚できないᵝ、プレイスキルの上達

を๓提としたᵝなど、㐣度なດຊが必要なᵝは「ᴦしむ」

ことをඃඛするプレイスタイルのプレイ䝲ーには㥆ᰁまないと

⪃䛘た䚹 
協ຊプレイでのる⯙いは、、成ຌやຠ⋡Ⰻいプレイ

を目ᣦすプレイスタイルと、パーティーゲーム的なᴦしさを求

めるプレイスタイルがあるが、両者は┦ᐜれない䚹このような

プレイスタイルの異なるプレイ䝲ーを䝬ッチングさせないこと

で、それぞれの㠃ⓑさがಖてると⪃䛘た䚹 

5.6 ᑐ人関ಀに関㐃する要⣲ 
適ษな䝬ッチング、同時᥋続者の規模、コミュニティがこ

れにᙜたる䚹䝬ッチングは同じレベルを⤌みྜわせるのが基

本だが、プレイ䝲ーの思ᝨでᙉめᙅめがⰋい場ྜがある䚹ま

た、同時᥋続者がᑡない場ྜは同じ┦手との㐃ᡓになる、䝬

ッチングするまで時㛫がかる、あるいは䝬ッチングしないこ

ともある䚹同ᵝに䝛ットゲームでは、同時᥋続者がᑡないとゲ

ーム内イベントやコンテン䝒が成立しないこともあり、䝃ービス

自体が⤊しか䛽ない༴機がある䚹 
このᑐ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⪃䛘られる䚹この分野は実㝿のプレイ䝲ーのる⯙

いを機Ე学⩦することで、より人㛫らしいᣲ動が実現できるな

ど今後が期ᚅされる䚹 
コミュニティは、እ、方向ᛶの㐪いによるᑐ立など、䜸ン

ライン㝈定ではアバターのඛに人㛫がいることがᕼⷧにឤじ

られることにၥ㢟がある䚹ゲーム内እのイベントや、㐠Ⴀ主導

によるコミュニティ形成など、トラ䝤ルをコントロールできる

⤌みが必要と⪃䛘た䚹 

6. まとめ 
本研究は、⥅続したゲームプレイからの㞳⬺⌮⏤に関して、

定ᛶ・定㔞調ᰝを行った䚹定ᛶ調ᰝから 14 に分類される 64
の要⣲がᢳ出され、それを基にした定㔞調ᰝから要⣲別、

ᛶ別、年㱋区分別の㞳⬺の㐪いが明らかになった䚹これは

ඛ行研究では経験๎による知ぢしかなかったものにᑐし、

2,000 人を㉸䛘る回⟅者からᚓられたᐈ観的な知ぢである䚹 
全体で最も㞳⬺が多かったのは、ఱかの⌮⏤でプレイが

中᩿された㝿に開しなかった「䝤ランク」であり、次いでᑵ

⫋、㌿ᒃ、⤖፧、出産などの「生ά変化」による可ᢠຊ的

な㞳⬺であった䚹ゲーム内ᐜによる中では、⧞り㏉しを作業と

ឤじて㠃ⓑさをኻう「༢⣧作業」の㞳⬺が多く、ᛶ別年㱋区

分別にぢた場ྜは、難᫆度が適ṇでないことによる「༑分」

「㧗難᫆度」「ᙉᩛ」の㞳⬺が≉ᚩ的であった䚹 
なお本研究の調ᰝは、日本ᅜ内㝈定で行われたため日

本のプレイ䝲ーに㝈定される䚹また䝩ラーゲームをプレイして

いない回⟅者は、「ᛧ㐣䛞」に関する㞳⬺回⟅がないなど、
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⣽㒊の㡯目ではヱᙜする回⟅者数に差があり、区分別㞳⬺

⋡を༢⣧にẚ㍑することができない䚹さらにዪᛶ、㧗年㱋ᒙ

ではゲームプレイ⥅続自体䜈のᇳ╔がᙅく、㏫に⏨ᛶⱝ年

ᒙではᙉい䚹ただし、ここにはಶ人差があり、本研究の調ᰝ

ではಶ䚻のᇳ╔のᙉさは分から䛪、㞳⬺との関ಀも明で

ある䚹 
要⣲の中に、ゲーム本来の䝂ールを㉸䛘てプレイする「自

ᕫ目ᶆ」、ゲーム本来の䝂ール手๓でゲームୡ⏺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

の䝂ールにᑐしてྜ⌮的ではない㞳⬺がある䚹⤫ィ的に↓

どできない要⣲であり、さらに研究を続けたい䚹また、自動難

᫆度調ᩚにおいても、スキルレベル、ᣮᡓᣦ向だけでなくプ

レイ䜈のᇳ╔が測れれ䜀、㞳⬺を㜵䛞ながら適度にᣮᡓさ

せることが可能と思われる䚹 
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Appendix 
付⾲ 1 定ᛶ調ᰝ⤖ᯝヲ⣽ 
⤖ᯝよりᢳ出された 64 要⣲とその␎⛠ཬ䜃 14 に分けた

分類、要⣲が♧す内ᐜの型例を♧す䚹分類㡯目の決定は

GTA 法により、ྛ要⣲を「⯆味」「環境」「心⌮」の異なる 3 ど

点(プロパティ)からᒓᛶ(ディメンション)分けした䚹そこから、

同一ཬ䜃㏆似する䝉グメントに含まれる内ᐜを⤫ྜしてラベ

ルとして概念化し、それを分類㡯目としている䚹 
 

z ⯆味：ゲームにᑐする⯆味と䝰チベーションの᭷↓ 
¾ ႙ኻ：ኻわれている 
¾ 明：どちらか≉定できない 
¾ Ꮡ在：持ち続けている 
z 環境：≀⌮的だけでないプレイ環境の᭷↓ 
¾ Ꮡ在：プレイ環境はಖ持されている 
¾ వ⿱なし：経῭的、時㛫的にవ⿱がない 
¾ 時㛫㊊：プレイ時㛫がྲྀれない 
¾ 要始動：最ึからやり┤す必要がある 
¾ 㐍行：ゲームをඛに㐍められない 
¾ チ可：プレイがチされない 
¾ ႙ኻ：≀⌮的な環境の႙ኻ 
z 心⌮：㞳⬺時の意思決定の方向ᛶ 
¾ ⤊：‶㊊して自らやめた 
¾ ᧔㏥：自分の意思でᘬきୗがった 
¾ ㅉめ：㝈⏺をឤじてㅉめた 
¾ 回㑊：プレイしたくない 
¾ ᩿念：意ᚿにしプレイできない 
¾ ῶ㏥：ඃඛ度がୗがり㢖度がᚎ䚻に低ୗ 
¾ ：自分の意思でプレイを㏵中ಖ␃ 
¾ ⥅続：⥅続してプレイしたい 
 

付⾲ 2 定㔞調ᰝ⤖ᯝヲ⣽ 
ྛ要⣲について、⥲㞳⬺回⟅数を大きい㡰に♧す䚹また

⏨ዪ別に年㱋ᒙ別の㞳⬺回⟅者数もే記した䚹 
また、ྛ要⣲について区分別㞳⬺回⟅数を、ヱᙜする区

分別回⟅者数で割った割ྜを㞳⬺⋡として、区分別に㞟ィ

した䚹 
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付⾲ 1. 㞳⬺⌮⏤の要⣲と分類 
分類 要⣲䠄␎⛠䠅 内ᐜの型例 ⯆味 環境 心⌮ 

‶㊊ 
⇞䛘ᑾき ༑分にプレイしたことで、プレイ䜈の⇕が達成ឤとともに႙ኻした䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ⤊ 
ఱかをぢて‶㊊䠄ぢて‶㊊䠅 プレイ動⏬、ྛ✀メディアによるሗだけで‶㊊し、プレイする必要ᛶを႙ኻした䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ⤊ 
展開のඛㄞみ䠄ඛㄞみ䠅 ඛの展開がㄞめて⣡ᚓし、プレイするまでもなくなった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ⤊ 

㠃ⓑくない 

༢⣧作業の㣬き䠄༢⣧作業䠅 ༢⣧作業の㐃続に㣬きてしまい、⥅続できなくなった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
手応䛘༑分䠄༑分䠅 内ᐜがⷧい、難᫆度がᴟめて低いなど、プレイしていて≀㊊り䛪⥅続に⮳らない䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ゲームの㐍行にㄢ㔠必㡲䠄ㄢ㔠必㡲䠅 ゲームをඛに㐍めるためにはㄢ㔠が必要であり、その౯್が認められ䛪⥅続に⮳らない䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
㧗コストプレイが⤯ᑐ的に᭷䠄⤯ᑐ᭷䠅 ㄢ㔠、プレイ時㛫によるඃが、プレイ技術などで⿵䛘䛪、ᣮᡓ意ḧをኻった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ዲみと㐪う≀ㄒやୡ⏺観䠄㐪ୡ⏺観䠅 ストーリー、キャラを含め、ゲームのୡ⏺観やタ定に⣡ᚓでき䛪、⥅続する⯆味をኻった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ㄢ㔠のຠᯝがない䠄ㄢ㔠↓ຠᯝ䠅 プレイ時㛫の㛗さ、プレイ技術の㧗さによるඃに、ㄢ㔠でゎᾘしてᑐᢠできない䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
㐜㐣䛞るゲーム㐍行䠄㐍行㐜ᘏ䠅 ゲームの㐍行が㐜く、展開の↓さが㎞くて⯆味をኻった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ゲーム内達の㞳⬺䠄達㞳⬺䠅 䜸ンライン䝬ルチプレイ䝲ーゲームで、一⥴にプレイしていた達が㞳⬺しᴦしくなくなった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
⌮ᑾな₇出䠄⌮ᑾ䠅 ⎍なプレイでも必䛪Ṛ䛼など、プレイ内ᐜと一⮴しない₇出に⣡ᚓできなかった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ண想እのゲーム内ᐜ䠄ண想እ䠅 出来ると思っていたことが出来ないᵝで、事๓のண想と内ᐜが異なり⯆味をኻった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
ጇᙜᛶにḞけるパラメータ䠄パラメータ䠅 ᩛの HP や㜵ᚚຊなど、ྛ✀パラメータのタ定が⌮ᑾでᴦしくなくなった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 
AI の㠀現実的ᣲ動䠄Ⰻ AI䠅 NPC のゲーム AI が現実㞳れしたᣲ動で⣡ᚓでき䛪、㠃ⓑいと思䛘なかった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ᧔㏥ 

᎘Ẽ 

ㄝ明㊊ ゲームの目的や操作のㄝ明が༑分で、ఱをすれ䜀いいのか分から䛪プレイをㅉめた䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 
操作が複雑でᅔ難䠄複雑操作䠅 操作法やコ䝬ンドが複雑で、入ຊすることがᅔ難なう䛘に័れることもでき䛪ㅉめた䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 
内㊊ ゲーム内で㏞Ꮚになるなど、㐍行上のሗが提供され䛪、プレイの⥅続をㅉめた䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 
㥆ᰁめないコミュニティ䠄コミュニティ䠅 ᪤Ꮡのコミュニティを㥆ᰁむことができ䛪、プレイを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 
ゲーム内ᐜが複雑䠄複雑内ᐜ䠅 ルールなどのゲーム内ᐜが複雑で⌮ゎでき䛪、プレイを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 
ボスの㐍化にᢡ䠄ボス㐍化䠅 やっとಽしたボスが、大ᖜにᙉ化して登場し▐ẅされ、心がᢡれてᡓを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 ㅉめ 

ᛌ 

㊃味Ⴔዲにᑐする㐪ឤ䠄㐪ឤ䠅 プレイしていて自分の㊃味Ⴔዲや思想との䝈レが大きく、ᛌでプレイが⥅続できなかった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
人㛫関ಀやᑐヰがᛌ䠄人㛫関ಀ䠅 䜸ンライン䝬ルチプレイ䝲ーゲームで、人㛫関ಀやᑐヰがᛌで㞳⬺した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
操作ឤがᝏくᛌ䠄操作ឤ䠅 思った通りに操作することができなくてイラッとし、ទᛌでプレイを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
㐣なメッ䝉ージ通知䠄㐣通知䠅 䝋ーシャルやスタミナไゲームの自動メッ䝉ージなど、通知の多さがᛌで㞳⬺した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
ᝏいメニューや UI䠄Ⰻ UI䠅 メニュー⏬㠃など UI 周りが分かりにくい、手㛫がかるのが㎞くてプレイを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
ᛌなグロテスク⾲現䠄グロテスク䠅 スプラッター≀、グロテスク、ởいグラ䝣ィック⾲現がẼ持ちᝏく、ᛌでプレイを᩿念した䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
᎘いな≀の出現䠄᎘いな≀䠅 ≉定のアイテムや᪻䠄≉に䝂キ䝤リ䠅など、᎘いな≀がᛌでプレイが⥅続できなかった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
期ᚅしないᛌな䛽たバレ䠄䛽たバレ䠅 いわ䜖る「䛽たバレ」されてᛌになり、プレイする意ḧがなくなった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 
⾪ᧁ的な出来事䠄ショック䠅 㔜要キャラクターのṚや、㔜大な事実のᭀ㟢にᡴちのめされ、プレイの⥅続がᅔ難だった䚹 ႙ኻ Ꮡ在 回㑊 

↓㥏 

時㛫や㔠の↓㥏䠄↓㥏㐵い䠅 時㛫や㔠の↓㥏㐵いとឤじて㞳⬺した䚹 ႙ኻ వ⿱なし ᧔㏥ 
時㛫がかり㐣䛞䠄㛗時㛫䠅 プレイに時㛫がかり㐣䛞、時㛫の↓㥏とឤじて᩿念した䚹 ႙ኻ వ⿱なし ㅉめ 
低出現確⋡のᙜ㑅が必㡲䠄低確⋡䠅 必要なアイテムやイベントの出現確⋡が低㐣䛞て、⤖局出現しないためプレイを᩿念した䚹 ႙ኻ వ⿱なし ㅉめ 
㐍行が数の㐠に౫Ꮡ䠄㐠౫Ꮡ䠅 ラン䝎ムにึ期㓄⨨が変わるなど、㐠がⰋくないとඛに㐍むことが出来䛪᩿念した䚹 ႙ኻ వ⿱なし ㅉめ 

㠃ಽ 

⧞り㏉すことが㠃ಽ䠄⧞り㏉し䠅 同じことをఱ回もやらされて、わ䛦わ䛦プレイするのが㠃ಽで㞳⬺した䚹 ႙ኻ 時㛫㊊ ᧔㏥ 
ຠ⋡プレイに時㛫⟶⌮が必㡲䠄時㛫⟶⌮䠅 数時㛫ẖにリ䝉ットされるアイテムやスタミナなど、プレイの時㛫⟶⌮が㎞くなり᩿念した䚹 ႙ኻ 時㛫㊊ ᧔㏥ 
䝝ード環境のタ⨨が㠃ಽ䠄䝝ードタ⨨䠅 ᑓ用コントローラーの‽ഛ、システムバージョンアップなどゲーム機の䝉ットが㠃ಽになった䚹 ႙ኻ 時㛫㊊ ᧔㏥ 
䛘られたㄢ㢟や作業の㐣多䠄作業㐣多䠅 プレイ㐍行にやら䛽䜀ならないことが多㐣䛞、時㛫もかり㠃ಽで㞳⬺した䚹 ႙ኻ 時㛫㊊ ᧔㏥ 
ኻᩋによるプレイのやり┤し䠄やり┤し䠅 RPG の䝉ー䝤ポイントなど、ኻᩋしたら度同じプレイをᙉ要され、㠃ಽで᩿念した䚹 ႙ኻ 時㛫㊊ ᧔㏥ 

想定እ 

㑅ᢥにㄗって要プレイ䠄ㄗ㑅ᢥ䠅 ゲーム㏵中の㑅ᢥにㄗりがあったが、やり┤すには⮳ら䛪に㞳⬺した䚹 ႙ኻ 要始動 ㅉめ 
ㄢ㢟をやりṧし要プレイ䠄やりṧし䠅 䛘たれたㄢ㢟をこなさ䛪にゲームを㐍行し、ྲྀり㏉しがつかなくなってプレイを᩿念した䚹 ႙ኻ 要始動 ㅉめ 
本意な㑅ᢥをᙉ要䠄㑅ᢥᙉ要䠅 キャラ㑅䜃、㌿⫋など、プレイ䝲ーの意思を↓どした㑅ᢥのᙉ要に⣡ᚓでき䛪㞳⬺した䚹 ႙ኻ 要始動 ㅉめ 
㐣で䝛ットゲーム成立䠄䝛ット㐣䠅 䝛ットワークゲームなのに、他のプレイ䝲ーと⤡めるほどཧຍ者がなくプレイを᩿念した䚹 明 要始動 ᧔㏥ 
バグやᵝの具ྜ䠄具ྜ䠅 バグや適ษなᵝなど、ゲームの具ྜがཎᅉでඛに㐍め䛪᩿念した䚹 明 㐍行 ㅉめ 
㌟体的な㝈⏺䠄㌟体㝈⏺䠅 体ຊ的に続けられない、㢖⦾な操作で⭝㠧⅖になったなど㌟体的な㝈⏺で᩿念した䚹 明 㐍行 ㅉめ 

㝈⏺ 

㧗㐣䛞る難᫆度䠄㧗難᫆度䠅 難᫆度タ定、㐍行に伴う難᫆度上᪼など、難しくてඛに㐍むことができ䛪プレイを᩿念した䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 
✺◚できないᩛやㄢ㢟䠄ᙉᩛ䠅 ᙉいᩛがಽせない、難しいㄢ㢟が達成できないなど、プレイに㝈⏺をឤじて㞳⬺した䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 
ついて行けない周りの環境䠄䜺チໃ䠅 いわ䜖る「䜺チໃ」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䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 
ຊの差があり㐣䛞るᑐᡓ┦手䠄実ຊ差䠅 ᑐᡓプレイで他人との実ຊ差を③ឤし、てるẼがせ䛪に㞳⬺した䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 
㥆ᰁめない᪂ゲームシステム䠄᪂ゲーム䠅 プレイしたものの、᪂規のシステムに័れることができ䛪、プレイを⥅続するに⮳らなかった䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 
⌮ᑾな䝬ッチング䠄䝬ッチング䠅 ᑐᡓ䝬ッチングが、ᙉい┦手や同じ┦手の㐃続など、⌮ᑾでプレイ⥅続を᩿念した䚹 明 Ꮡ在 ㅉめ 

↓⌮ 

⑂ປ プレイ自体に⑂れる、㢖⦾にᐷⴠちするなどプレイを⥅続するのがᅔ難で᩿念した䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 
実生άにᝏᙳ㡪䠄ᝏᙳ㡪䠅 ᐙ᪘䜈のᙳ㡪など、実生άにᝏᙳ㡪をཬぼすのでプレイから㞳⬺せ䛦るをᚓなかった䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 
䝋ロプレイ 数人で㐟䜆๓提のゲームを 1 人で㐟䜀䛦るをᚓ䛪、内ᐜ的にプレイが可能だった䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 
ㅉめ 自分のຊ㔞の㝈⏺をᝅり、プレイを᩿念した䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 
3D 㓉い いわ䜖る「3D 㓉い」など、ᥥ⏬の₇出によるᛌឤに⪏䛘られ䛪、プレイを᩿念した䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 
ᛧ㐣䛞 䝩ラー≀など、展開や₇出にᜍᛧをぬ䛘、⥅続してプレイするຬẼをኻった䚹 明 Ꮡ在 ᩿念 

ᛀ༷ 
䝤ランク ᪂しいゲームの発など、ゲームእの⌮⏤でプレイを中᩿したら、開しなかった䚹 明 時㛫㊊ ῶ㏥ 
クリア๓他目的䠄他目的䠅 シナリ䜸クリア๓にやりたいㄢ㢟があるためプレイを中᩿したら、開しなかった䚹 明 時㛫㊊ ῶ㏥ 

⩦័ᨵ変 ⩈心 自㌟の⢭⚄的成㛗、パートナーのᏑ在により、プレイするのが䛪かしくなった䚹 明 チ可 ᧔㏥ 
目ᶆ達成 自ᕫ目ᶆの達成䠄自ᕫ目ᶆ䠅 自分なりの目ᶆを達成したので、自らゲーム⤊とした䚹 Ꮡ在 Ꮡ在 ⤊ 
 Ꮡ クリア๓に意図的に䠄意図的䠅 ୡ⏺観がዲみの RPG など、ゲームが⤊わらせるのがṧ念で自らプレイを中᩿⤖した䚹 Ꮡ在 Ꮡ在  

可ᢠຊ 
ライ䝣スタイルの変化䠄生ά変化䠅 ᘬ㉺、㐍学、⤖፧、ᑵ⫋、出産など生ά䝃イクルの変化により、㞳⬺せ䛦るをᚓなかった䚹 Ꮡ在 ႙ኻ ⥅続 
プレイ環境の႙ኻ䠄環境႙ኻ䠅 䝝ードのᨾ㞀や⣮ኻ、䝃ービスの⤊、アップデートの㠀ᑐ応により、㞳⬺するしかなかった䚹 Ꮡ在 ႙ኻ ⥅続 
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付⾲ 2. ྛ要⣲における㞳⬺回⟅数と区分別㞳⬺⋡ 

要⣲ 分類 ⥲㞳⬺

回⟅数 

⏨ᛶ㞳⬺回⟅数 ዪᛶ㞳⬺回⟅数 
 

区分㞳⬺⋡ 
 
 

 
 
 
 
 

20 ṓ

ᮍ‶ 
20
ṓ代 

30
ṓ代 

40
ṓ代 

50 ṓ

以上 
20 ṓ

ᮍ‶ 
20
ṓ代 

30
ṓ代 

40
ṓ代 

50 ṓ

以上 
⥲ྜ ⏨ᛶ ዪᛶ 20 ṓ

ᮍ‶ 
20 
ṓ代 

30 
ṓ代 

40 
ṓ代 

50 ṓ

以上 
䝤ランク ᛀ༷ 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ά変化 可ᢠຊ 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% 
༢⣧作業 㠃ⓑ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% 
㐪ឤ ᛌ 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 㠃ⓑ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% 

㧗難᫆度 㝈⏺ 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% 
ㄢ㔠必㡲 㠃ⓑ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% 
⑂ປ ↓⌮ 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႙ኻ 可ᢠຊ 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 㠃ಽ 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% 
ᙉᩛ 㝈⏺ 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% 
䜺チໃ 㝈⏺ 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ᕫ目ᶆ 目ᶆ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% 
時㛫⟶⌮ 㠃ಽ 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% 
⤯ᑐ᭷ 㠃ⓑ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ຊ差 㝈⏺ 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% 

㐪ୡ⏺観 㠃ⓑ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% 
ㄝ明㊊ ᎘Ẽ 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% 
㛗時㛫 ↓㥏 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% 
↓㥏㐵い ↓㥏 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% 
ᝏᙳ㡪 ↓⌮ 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% 

䝋ロプレイ ↓⌮ 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% 
人㛫関ಀ ᛌ 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% 

ㅉ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% 
⇞䛘ᑾ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% 
䝝ードタ⨨ 㠃ಽ 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ឤ ᛌ 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እ 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% 

作業㐣多 㠃ಽ 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⋡ ↓㥏 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% 

㐣通知 ᛌ 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 㓉い ↓⌮ 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% 
㌟体㝈⏺ 想定እ 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% 
ㄗ㑅ᢥ 想定እ 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% 

ㄢ㔠↓ຠᯝ 㠃ⓑ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% 
ぢて‶㊊ ‶㊊ 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ṧし 想定እ 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% 
㐠౫Ꮡ ↓㥏 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% 
᪂ゲーム 㝈⏺ 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  Ꮡ 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% 
達㞳⬺ 㠃ⓑ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% 
㐍行㐜ᘏ 㠃ⓑ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 ᎘Ẽ 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㊊ ᎘Ẽ 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% 
ᛧ㐣䛞 ↓⌮ 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 㠃ಽ 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% 
Ⰻ UI ᛌ 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% 
⌮ᑾ 㠃ⓑ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% 
ண想እ 㠃ⓑ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% 
ඛㄞ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 ᎘Ẽ 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 㠃ⓑ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% 
䝛ット㐣 想定እ 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ᐜ ᎘Ẽ 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% 
䝬ッチング 㝈⏺ 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% 
Ⰻ AI 㠃ⓑ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 ᛀ༷ 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 ᛌ 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≀ ᛌ 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% 
㑅ᢥᙉ要 想定እ 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 ⩦័ᨵ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% 
䛽たバレ ᛌ 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 ᛌ 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% 
ボス㐍化 ᎘Ẽ 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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