
「エンタテインメントコンピューティングシンポジウム (EC2018)」2018年 9月

ゲームプレイ経験量による
エンタテインメント性認知尺度の違いの検討

菅野 晃宏1,a) 片寄 晴弘1,b)

概要：
我々人間が「楽しさ」「エンタテインメント性」を享受していることは疑いようないが，そのメカニズムや
どう評価していけばよいかということについてはよくわかってはいない．また，エンタテイメンメントコ
ンピューティング (EC)領域における評価の一環として，質問紙法による印象評価実験が実施されてきた
が，被験者クラスの設定の不安定性という課題に対し，領域としてどのように成果を積み上げていくべき
かという課題が指摘されてきた．そこで本稿では，ゲームプレイ経験量によるエンタテインメント性認知
尺度の違いを検討するため，先行研究にて得られたアンケートの評定結果をゲームプレイ経験量に応じて
分析した．その結果，ゲームプレイ経験量が多いプレイヤほど「難しさ」「快適さ」を「面白さ」の構成要
素として捉え，また，ゲームプレイ経験量が少ないプレイヤほど「単純さ」を「面白さ」の構成要素として
捉えるなどの傾向が確認された．

1. はじめに

我々人間が「楽しさ」「エンタテインメント性」を享受し

ていることは疑いようないが，そのメカニズムやどのよう

に評価していけばよいかということについては詳細に判明

していない．

そのような中で，「楽しさ」「エンタテインメント性」に

かかる印象評価のための心理尺度の構成に関連した研究が

実施されてきた [1], [2], [3]．山下ら [1]は，コンピュータ

ゲームの面白さをもたらす内発的動機づけの要因を表した

心理尺度 [4]を用い，ゲームジャンル間の「楽しさ」にど

のような差があるかを分析している．Yeeら [2]は，ゲー

ムプレイの動機を中心に優れた考察を実施しており，その

中で，心理尺度の構成に関連したものとして [4]をあげる

ことができる．我々も，時代とともに変化するゲームプレ

イの楽しみの評価するため，ロールプレイングゲームを対

象とした心理尺度の構成に取り組んできた [3] ．

また，エンタテイメンメントコンピューティング (EC)

領域における評価の一環として，質問紙法による印象評価

実験が実施されてきたが，被験者クラスの設定の不安定性

という課題に対し，領域としてどのように成果を積み上げ
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ていくべきかという課題が指摘されてきた [5]．

以上を踏まえて本稿では，ゲームプレイ経験量によるエ

ンタテインメント性認知尺度の違いを検討するため，先行

研究にて得られたアンケートの評定結果をゲームプレイ経

験量に応じて分析する．次章では，我々の先行研究の概要

について紹介する．

2. 先行研究の概要

我々は，時代とともに変化するゲームプレイの楽しみを

評価するため，ロールプレイングゲームを対象とした心理

尺度の構成に取り組んだ．その際，尺度構成では，一般的

な尺度構成法の手順に従って，RPGにおける楽しさの差

を明確にしうる評価語を抽出し，その後に印象評価実験を

実施し心理尺度を構成した．

評価語の抽出にあたっては山下ら [1]の研究を参照して

いる．[1]では，ゲームのジャンル間の面白さの特徴の比

較を目的としており，多くの評価語を集積，利用してい

る．しかしながら，ここでの「評価語」は正当な尺度構成

によって構成されたものではなく，また，ジャンル間の面

白さの比較のために用いられたタイトルがジャンルを代表

する一点に限られたため，その必要十分性や「評価語」が

カバーできている範囲が十分かどうか再検討する余地を残

している．

また，印象評価実験を実施し，尺度構成を行うにあたっ

ては十分な数の印象評定結果を用意する必要がある．しか
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しながら，学内で印象評価実験を実施するには被験者数が

不足するといった問題があった．

これらの課題に対して先行研究では下記の手続きを行な

い，尺度構成を実施した．下記では，その実験手続きにつ

いて記述する．

2.1 先行研究の実験手続き

評価語の抽出ではコンピュータゲームの「楽しさ」を表

した既存の評価語だけではなく RPG特有の「楽しさ」を

表した評価語が必要である．そのため，コンピュータゲー

ムの動機について研究している関連研究 [1][7][6]にて提示

された評価語に加えて，近年その重要性がましているネッ

トゲームのレビュー等でも取り上げられている用語を追加

し，評価語候補群を集積．それら評価語候補群に対し，尺

度構成法 [8]の手順に基づいた分析を繰り返すことにより

「評価語」群を精錬した．

また，印象評価実験を実施し，尺度構成を行うにあたっ

ては十分な数の印象評定結果を用意する必要がある．この

目的に対し，[3]ではクラウドソーシングサービスを利用す

ることとした．なお，クラウドソーシングの利用にあたっ

ては，評価の安定性の確認とともに，より有為な評定結果

を得るためのインストラクションならびに質問項目の検討

が不可欠である．そのため，「評価語」策定のための 600 人

規模のクラウドソーシングによるアンケートに先立って，

あらかじめ用意した「評価語」を用いた 100人規模のパイ

ロット実験を実施した．

以上を踏まえた上で我々は，下記の印象評価実験を実施

した．

実験被験者

被験者は 10代から 50代以上の RPGを 1タイトル以

上クリアした経験のある不特定多数（男性 327名，女

性 273名）とした．

評価項目

評価語 [表 1]を評価項目に設定．

実験手順

実験参加者 600名に対して 3つの質問を行った．

質問 1では『あなたが今、最も記憶が鮮明で思い出し

やすい RPGタイトル』から RPGタイトルを求め，

質問 2では『質問 1にて記入した RPGの楽しさ ·エ
ンタテイメント性において重視する度合い』を評価語

[表 1]から評定し，

質問 3では『クリアしたことのある RPGタイトルは

何作品かお答えください』から実験参加者の経験RPG

数を求めた．なお，回答方法は選択式にしており，ゲー

ムプレイ経験量は経験タイトル数を「1～5」「6～10」

「11～」と設定した．

表 1 実験にて使用した評価語の一覧

番号 既存研究参照 番号 新規収集 番号 海外の関連研究参照

1 面白い物語 27 サクサク感のある 55 隠れた

2 面白いシステム 28 豊富な 56 不安感のある

3 挑戦的な 29 戦略的な 57 誇りの感じる

4 好奇心を駆り立てる 30 自由な 58 怒りを感じる

5 個人的な 31 快適な 59 中毒性のある

6 達成感のある 32 緊張感のある

7 スピード感のある 33 壮大な

8 爽快な 34 魅力的な

9 他者と関係的な 35 適度な

10 エキサイティングな 36 大規模な

11 躍動的な 37 味のある

12 競争的な 38 実力主義な

13 迫力がある 39 派手な

14 感動的な 40 多彩な

15 冒険的な 41 活気のある

16 幻想的な 42 ボリュームのある

17 きれいな 43 BGM が秀逸な

18 リアルな 44 個性的な

19 登場人物になったような 45 周回的な

20 創造的な 46 想像的な

21 癒される 47 カスタマイズ性の高い

22 明るい 48 探索的な

23 身近な 49 斬新な

24 頭脳的な 50 かわいい

25 難しい 51 協力的な

26 単純な 52 複雑な

53 手軽な

54 かっこいい

2.2 結果

評定結果に対して因子分析を実施したところ，RPGに

おけるエンタテインメント性 ·楽しさを表す評価語 [表 1]

は，5つの因子から構成されるのが妥当と検出された．

第 1因子はゲームそのものの作りや特徴を表しているた

め「メカニクス」，第 2因子はキャラクタやゲームへの親し

み易さや愛着等を表していると考えられるため「親しみ易

さ」，第 3因子はゲーム内での物語とその印象を表してい

るため「世界観」，第 4因子はゲームの戦略性を表している

ため「戦略性」，第 5因子はゲーム内での演出とその印象を

表しているため「エフェクト ·ギミック」と命名した．
以上から，主要因子が「メカニクス」，「親しみ易さ」，「世

界観」，「戦略性」，「エフェクト ·ギミック」と分析される
59個の評価語が選定された．

3. ゲームプレイ経験量に応じた分析

先行研究では，コンピュータゲームの主要ジャンルの 1

つ Role Playing Game (RPG) を取り上げ，コンピュータ

ゲームの「楽しさ」に関連する研究及び，ネットゲーム等

最近のゲーム市況（2017年）を踏まえた印象評価語を収集

の上，クラウドソーシングサービスの利用から心理評価尺

度の構成を実施した．しかし，エンタテイメンメントコン

ピューティング (EC)領域における評価の一環として，質

問紙法による印象評価実験が実施されてきたが，被験者ク

ラスの設定の不安定性という課題に対し，領域としてどの

ように成果を積み上げていくべきかという課題が指摘され

ている [5]．

上記の課題意識から本稿では，ゲームプレイ経験量によ
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るエンタテインメント性認知尺度の違いの検討するため，

ゲームプレイ経験量に応じて分析を実施する．なお，ゲー

ムプレイ経験量に応じた分析を精緻に行う場合，本来であ

れば被験者がクリアしたゲームの数以外に被験者のゲーム

プレイ時間なども考慮した上で，被験者クラスを設定する

べきである．しかし，先行研究では，『クリアしたことのあ

る RPGタイトルは何作品かお答えください』という質問

のみから，被験者のゲームプレイ経験量を求めており，回

答形式は経験タイトル数「1～5」「6～10」「11～」の選択形

式と設定している．

そのため，本稿におけるゲームプレイ経験量による被験

者クラスの設定は被験者の経験 RPGタイトル数「1～5」

「6～10」「11～」から行った．以後，ゲームプレイ経験量に

より生じるエンタテインメント性認知尺度の違いを主題と

した実験を実施し，精緻に検討を行なっていく際には，被

験者の経験 RPGタイトル数を詳細に質問するほかに，被

験者のゲームプレイ時間なども質問し，ゲームプレイ経験

量による被験者クラスの設定をより精緻に行なっていく．

以上を踏まえて，ゲームプレイ経験量によるエンタテイ

ンメント性認知尺度の違いを検討するにあたり，本稿では

下記の 3つの分析手法を採用した．下記にて分析手法の概

要を述べる．

ゲームプレイ経験量別にクラスの設定した上での因子分析

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別

にクラスの設定を行う．その上でグループごとに因子

分析を実施し，ゲームプレイ経験量によりエンタテイ

ンメント性認知尺度に違いが生じるか検討する．

評定結果から評価語ごとの平均値を算出する分析

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別に

クラスの設定を行う．その上で評価語ごとに評定され

た平均値を算出し，ゲームプレイ経験量によりエンタ

テインメント性認知尺度に違いが生じるか検討する．

また，先行研究の評定は全 RPGの中から被験者が最

も記憶が鮮明で思い出しやすいゲームタイトルを評定

対象としている．そのため，エンタテインメント性認

知尺度がゲームタイトルに依存してしまい，ゲームプ

レイ経験量とは関係なくエンタテインメント性認知尺

度に違いが生じる可能性がある．

そこで平均値の算出では，RPGのシリーズとして一貫

したゲームメカニクスをもつと著者が解釈した「ドラ

ゴンクエスト」シリーズを評定対象とした被験者のみ

を抽出し，ゲームプレイ経験量によるエンタテインメ

ント性認知尺度の違いを検討する．「ドラゴンクエス

ト」を評定対象とした被験者もゲームプレイ経験量別

にクラスの設定を行い，評価語の平均値を算出，ゲー

ムプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺度

に違いが生じるか検討する．

多次元尺度構成法による分析

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別に

クラスの設定を行う．その上でクラスごとに多次元尺

度構成法を実施し，ゲームプレイ経験量によりエンタ

テインメント性認知尺度に違いが生じるか検討する．

次章からは，分析手法の具体的な手続きについて，それ

ぞれ述べていく．

4. 具体的な手続きについて

本稿ではゲームプレイ経験量によりエンタテインメント

性認知尺度に違い生じるか検討するため，3つの分析手法

から検討を行なった．下記にて具体的な手続きについて述

べる．

4.1 ゲームプレイ経験量別に

クラスの設定した上での因子分析

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別にク

ラスの設定を行う．その上でクラスごとに因子分析を実施

し，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメント性認知

尺度に違いが生じるか検討する．

4.1.1 目的

ゲームプレイ経験量別にクラスの設定を行った上でそれ

ぞれに因子分析を実施する．それぞれの因子を構成する評

価語に注目し，ゲームプレイ経験量別に特徴がないか確認

することから，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメ

ント性認知尺度に違いが生じるか検討する．

4.1.2 方法

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別にク

ラスの設定を行う．その上でグループごとに因子分析を実

施する．なお，スクリープロットから主要因子は 5つが妥

当と検出されたため，主要因子を 5つと仮定し因子分析を

最尤法のプロマックス回転で実施した．

4.1.3 結果

経験RPGタイトル数「1～5」(185名)の被験者から得ら

れた評定結果を因子分析したところ，パターン行列 [図 1]

が得られた．

経験 RPGタイトル数「6～10」(124名)の被験者から得

られた評定結果を因子分析したところ，パターン行列 [図 2]

が得られた．

経験RPGタイトル数「11～」(291名)の被験者から得ら

れた評定結果を因子分析したところ，パターン行列 [図 3]

が得られた．

4.1.4 考察

分析結果として得られた [図 1][図 2][図 3]を元に，ゲー

ムプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺度に違

いが生じるか検討する．

ゲームプレイ経験量別にそれぞれ因子分析を実施したと

ころ，それぞれの因子を構成する評価語が示された．その

中でも経験 RPG数 (1～5)の第 1因子と経験 RPG数 (6～
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図 1 経験 RPG 数 (1～5) である被験者の因子分析結果

図 2 経験 RPG 数 (6～10) である被験者の因子分析結果

10)の第 3因子，経験 RPG数 (11～)の第 4因子に注目し

た．[図 4]がそれらの因子をまとめて表示した図である．

評価語「競争的な」「実力主義な」などの項目が共通して

高い因子負荷量であることから，それぞれの因子は類似し

た概念空間から構成されていると解釈できる．

しかしながら，評価語「身近な」は経験 RPG数 (1～5)

の因子と経験 RPG数 (11～)の因子に共通して高い因子負

荷量を示しているが，経験 RPG数 (6～10)の因子では含

まれておらず．また，評価語「難しい」では経験 RPG数

(1～5)の因子と経験 RPG数 (6～10)の因子に共通して高

い因子負荷量を示しているが，経験 RPG数 (11～)の因子

では含まれていない．

経験 RPG数 (1～5)の第 1因子と経験 RPG数 (6～10)

の第 3因子，経験 RPG数 (11～)の第 4因子が類似した

概念空間から構成された因子と仮定しても，ゲームプレイ

図 3 経験 RPG 数 (11～) である被験者の因子分析結果

図 4 類似した概念空間から構成されたと解釈した因子

経験量別により構成される評価語に差異があることから，

ゲームプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺度

に違いが生じる可能性があると解釈できる．

4.2 評定結果から評価語ごとの平均値を算出し分析

4.1.4章の結果から，類似した概念空間から構成された因

子でも，ゲームプレイ経験量別により構成される評価語に

差異があることが判明した．

そのため，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメン

ト性認知尺度に違いが生じるか検討するにあたっては，評

価語に注目した上でゲームプレイ経験量別により特徴や傾

向が表れないか検証を行う．

なお，分析手法としては，先行研究の評定結果に対して

ゲームプレイ経験量別にクラスの設定を行う．その上で評

価語ごとに評定された平均値を算出し，ゲームプレイ経験

量によりエンタテインメント性認知尺度に違いが生じるか

検討する．
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また，先行研究の評定は全 RPGの中から被験者が最も

記憶が鮮明で思い出しやすいゲームタイトルを評定対象と

しているため，ゲームタイトルにエンタテインメント性認

知尺度が依存し，ゲームプレイ経験量に関係なくエンタテ

インメント性認知尺度に違いが生じる可能性がある．

そのため，RPGのシリーズとして一貫したゲームメカ

ニクスをもつと解釈した，「ドラゴンクエスト」シリーズを

評定対象とした被験者のみを抽出し，ゲームプレイ経験量

によるエンタテインメント性認知尺度の違いを検討する．

なお，「ドラゴンクエスト」を評定対象とした被験者もゲー

ムプレイ経験量別にクラスの設定を行い，評価語の平均値

を算出，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメント性

認知尺度に違いが生じるか検討する．

4.2.1 方法

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別にク

ラスの設定を行う．その上で評価語ごとに評定された平均

値を算出し，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメン

ト性認知尺度に違いが生じるか検討する．なお，平均値の

算出では，「ドラゴンクエスト」シリーズを評定対象とした

被験者のみを抽出し，同ゲームシリーズのみでの評定平均

値も提示する．

4.2.2 結果

ゲームタイトルには関係なく，全被験者の評定結果に対

してゲームプレイ経験量別にクラスの設定を行ったとこ

ろ，経験 RPGタイトル数「1～5」(185名)，「6～10」(124

名)，「11～」(291名)から構成されるグループがそれぞれ

分けられた．グループごとに評価語の評定された平均値を

算出したところ，[図 5]の結果が得られた．なお，グラフ

内の矢印は標準偏差を示している．

「ドラゴンクエスト」シリーズを評定対象とした被験者

の評定結果に対してゲームプレイ経験量別にクラスの設定

を行ったところ，経験 RPGタイトル数「1～5」(43名)，

「6～10」(29名)，「11～」(59名)から構成されるグループ

がそれぞれ分けられた．グループごとに評価語の評定され

た平均値を算出したところ，[図 6]の結果が得られた．こ

ちらも，グラフ内の矢印は標準偏差を示している．

4.2.3 考察

分析結果として得られた [図 5][図 6]を元に，ゲームプレ

イ経験量によりエンタテインメント性認知尺度に違いが生

じるか検討する．なお，検討するにあたっては，被験者の

評定平均値においてゲームプレイ経験量別に差が「0.4」以

上を値を示し，エンタテインメント性認知尺度に違いが生

じている可能性があると解釈できる評価語から検討を行う．

[図 7]が「ドラゴンクエスト」シリーズを評定対象とし

た被験者の評定平均値において，ゲームプレイ経験量別に

差が「0.4」以上を値を示し，エンタテインメント性認知尺

度に違いが生じている可能性があると解釈した評価語の一

覧である．

[図 7]にて示されている評価語「難しい」「快適な」は，

経験 RPG数 (1～5)，経験 RPG数 (6～10)，経験 RPG数

(11～)とゲームプレイ経験量が多くなるほど高い平均値を

示しており，また，評価語「単純な」では，経験 RPG数

(1～5)，経験 RPG数 (6～10)，経験 RPG数 (11～)とゲー

ムプレイ経験量が多くなるほど低い平均値を示している．

これらの結果から，ゲームプレイ経験量が多い上級者で

ある被験者ほど，操作の慣れや RPGの定石に精通してい

るため，より難易度の高いゲームを好み，単純な操作を避

ける傾向があると解釈できる．

また，ゲームプレイ経験量が多い被験者であるほどゲー

ムをプレイするにあたって，快適なゲームとそうではない

ゲームを判別できるようになっていると解釈できる．その

ため，快適性をより重要視する結果が示されたと解釈した．

また，[図 7]はドラゴンクエストシリーズを評定した被

験者の評定平均値である．そのため，全 RPGを評定対象

とした場合でも同様の傾向となるか比較するため，[図 7]

にて示した評価語を [図 5]から抽出して提示する．抽出し

たものが [図 8]となる．

[図 7]と [図 8]の評価語「他者と関係的な」「競争的な」

「幻想的な」「きれいな」「難しい」「単純な」「快適な」「実力

主義な」に注目したところ，ドラゴンクエストシリーズを

評定した被験者の評定平均値と同様の傾向を示している．

そのため，評価語「他者と関係的な」「競争的な」「幻想的

な」「きれいな」「難しい」「単純な」「快適な」「実力主義な」

はゲームシリーズに依存することはなく，全 RPGに共通

した経験量別の傾向を示す可能性があると解釈できる．

以上から，ゲームプレイ経験量が多い被験者ほど RPG

のエンタテイメント性において難易度の高さや快適性を

重要視する有意傾向があることや，評価語「他者と関係的

な」「競争的な」「幻想的な」「きれいな」「難しい」「単純

な」「快適な」「実力主義な」はゲームシリーズに依存する

ことなく，全 RPGに共通した経験量別の傾向を示す可能

性があると解釈できた．しかし，分析結果として得られた

[図 5][図 6]の標準偏差はいずれも大きすぎる値を示してい

ることから，決して有意なデータであるとは断定できない．

ただ，ゲームプレイ経験量が多い被験者であるほど RPG

のエンタテイメント性において難易度の高さや快適性を重

要視する傾向はチクセントミハイの提唱するフロー理論 [9]

と一致していることから，傾向としては無視できないもの

であると解釈できる．

4.3 多次元尺度構成法による分析

ゲームプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺

度に違いが生じるか検討するため，多次元尺度構成法から

検討を行った．

4.3.1 方法

先行研究の評定結果に対してゲームプレイ経験量別にク
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図 5 全被験者の評定平均値を表すグラフ

図 6 ドラゴンクエストシリーズを評定対象とした被験者の評定平均値を表すグラフ

ラスの設定を行う．その上でグループごとに多次元尺度構

成法を実施し，ゲームプレイ経験量によりエンタテインメ

ント性認知尺度に違いが生じるか検討する．なお，距離の

計算方法ではユークリッド距離を使用し，また，視覚化し

た際には評価語毎の距離を認識し易い，2次元空間にて配

置を実施した．

4.3.2 結果

経験 RPGタイトル数「1～5」(185名)の被験者から得

られた評定結果に対して多次元尺度構成法を実施したとこ

ろ，共通空間 [図 9]が得られた．

経験 RPGタイトル数「6～10」(124名)の被験者から得

られた評定結果に対して多次元尺度構成法を実施したとこ

ろ，共通空間 [図 10]が得られた．

経験 RPGタイトル数「11～」(291名)の被験者から得

られた評定結果に対して多次元尺度構成法を実施したとこ

ろ，共通空間 [図 11]が得られた．

4.3.3 考察

分析結果として得られた [図 9][図 10][図 11]を元に，ゲー

ムプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺度に違

いが生じるか検討する．

共通空間 [図 9][図 10][図 11]はそれぞれ 2つの次元から

生成されているが，これらの 2つの次元はゲームプレイ経

験量別に関係なく，全て同様の概念から構成されていると

解釈できる．

横軸 (次元 1)は共通空間 [図 9][図 10][図 11]のいずれに

おいて同様の傾向がある．共通空間の右側，正の値の部分

に注目すると，評価語「協力的な」「実力主義な」「競争的

な」「他者と関係的な」などの他のプレイヤー (NPC)に対

する相互作用を表した評価語が大きな値を示している．逆

に共通空間の左側，負の値の部分に注目すると，評価語「冒

険的な」「感動的な」「壮大な」などのゲーム内での世界観

やその物語を表した評価語が大きな値を示している．その

ため，横軸 (次元 1)は「ゲーム世界における個人の行動」

と「他プレイヤー (NPC)との行動」を表した次元である

と解釈できる．

縦軸 (次元 2)も共通空間 [図 9][図 10][図 11]のいずれに

おいて同様の傾向がある．共通空間の上側，正の値の部分

に注目すると，評価語「中毒性のある」「怒りを感じる」

「スピード感のある」などのゲームプレイにおける激しさ

を表した評価語が大きな値を示している．逆に共通空間の

下側，負の値の部分に注目すると，評価語「かわいい」「明

るい」「癒される」などの穏やかさを表した評価語が大きな

値を示している．そのため，縦軸 (次元 2)は「激しさ」と

「穏やかさ」を表した次元であると解釈できる．

また，コンピュータゲームのプレイ動機について調査し

ている研究として，Yeeらの研究 [10]がある．[10]では，

14万人以上の被験者から得られたデータを元に多次元尺度

構成法からプレイ動機を位置付けたところ，動機の異なる

２つの次元が生成されている．

1つ目の次元では「世界での行動」と「他のプレイヤー

に対する行動」を表しており，世界の要素とその物語に対

する行動を強調し，また，他のプレイヤーに対する相互作

用と行動を強調した次元であると述べられている．

２つ目の次元では「静的」と「動的」を表しており，慎

重で長期的なゲームプレイを強調し，また，ダイナミック

でペースが速いゲームプレイを強調した次元であると述べ

られている．

本稿にて示された共通空間 [図 9][図 10][図 11]の横軸 (次

元 1)「ゲーム世界における個人の行動」と「他プレイヤー

(NPC)との行動」を表した次元，縦軸 (次元 2)「激しさ」

と「穏やかさ」を表した次元は [10]での報告内容と一致し

ていることから，共通空間 [図 9][図 10][図 11]の次元は信
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図 7 ドラゴンクエストシリーズを評定対象とした被験者の評定平均値の中から，

経験量別に差が大きい評価語を表したグラフ

図 8 全被験者の評定平均値の中から，[図 7] にて示した評価語を表したグラフ

頼性があると解釈できる．

また，[10]では全ゲームジャンルを対象としたアンケー

トから多次元尺度構成法を実施し，２つの次元から構成さ

れた共通空間を示しているが，RPGのみを対象とし多次元

尺度構成法を実施した本稿でも，同様の概念から生成され

るた 2つの次元が得られた。そのため，コンピュータゲー

ムにおける「動機」や「楽しさ」の本質はゲームジャンル

が違えど，不変のものである可能性があると解釈できる．

5. おわりに

エンタテイメンメントコンピューティング (EC)領域に

おける評価の一環として，質問紙法による印象評価実験が

実施されてきたが，被験者クラスの設定の不安定性という

課題に対し，領域としてどのように成果を積み上げていく

べきかという課題が指摘されてきた．

上記の課題意識から本稿では，ゲームプレイ経験量によ

るエンタテインメント性認知尺度の違いを検討した．な

お，検討するにあたっては 3つの分析手法を採用し，結果，

ゲームプレイ経験量が多い被験者であるほど RPGのエン

タテイメント性において難易度の高さや快適性を重要視す

る傾向や，RPGのエンタテイメント性を 2次元の共通空

間で表した場合，ゲームプレイ経験量に違いがあれど生成

される 2つの次元は同様であり，また，コンピュータゲー

ムにおける「動機」や「楽しさ」の本質はゲームジャンル

が違えど，不変のものである可能性があると判明した．

しかしながら，現時点にて入手している評定結果から分

析を行なっただけでは，有意な結果が不足しており．ゲー

ムプレイ経験量によりエンタテインメント性認知尺度にど

のような違いが生じているか，具体的に決定づけることが

かなわないのが現状である．

今後は，被験者の経験 RPGタイトル数を詳細に質問す

るほかに，被験者のゲームプレイ時間なども質問し，ゲー

ムプレイ経験量による被験者クラスの設定をより精緻に行

なった上で，再度精緻に検討を行なっていく．
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図 9 経験 RPG 数 (1～5) である被験者の多次元尺度構成法結果

図 10 経験 RPG数 (6～10)である被験者の多次元尺度構成法結果
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