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RPGにおけるエンタテインメント性評価のための尺度構成

菅野 晃宏1,a) 風井 浩二1,b) 片寄 晴弘1,c)

概要：我々人間が「楽しさ」「エンタテインメント性」を享受し，その感受性を持つことは疑いのない事
実であるが，「楽しさ」を感受する認知情報処理機構，また，印象評価のための概念空間については必ず
しも詳細には解き明かされた状況にはない．また，コンピュータゲームの主要ジャンルの一つ RPG(Role

PlayingGame)の代表的なタイトルとして「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」があげられる．この二つ
のタイトルは，同じジャンルに属しているのにもかかわらず、「好き」「嫌い」が分かれたり，プレイした
際の印象が大きく異なることが知られている．しかし，同ジャンルに属する各タイトルの印象の差を記
述できるような分解能を有した心理尺度は日本国内に存在しない．そこで我々は，EC領域において包括
的に使用しうる心理尺度の構成を目標とし，その研究の一環として，本研究では RPGを対象とし，現在
（2017年）での「楽しさ」 の印象評価をカバーしうる心理評価尺度の構成について取り扱った．
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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，その感受性を持つことは疑いのない事実であるが，「楽

しさ」を感受する認知情報処理機構，また，印象評価のた

めの概念空間については必ずしも詳細には解き明かされた

状況にはない．そのような中，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，使用され

る形容詞対の正当性，被験者クラスの設の不安定性という

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 [1]．

コンピュータゲームの主要ジャンルの一つ RPG(Role

Playing Game)の代表的なタイトルとして「FinalFantasy」

「ドラゴンクエスト」があげられる．この二つのタイトル

は，同じジャンルに属しているのにもかかわらず、「好き」

「嫌い」が分かれたり，プレイした際の印象が大きく異なる
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ことが知られている．「楽しさ」にかかる印象評価におい

ては，これらの差を明らかにできるような心理尺度を用意

していくことが不可欠である．この問題意識をもって進め

られた研究として，山下らの研究 [2]があげられる．

山下らは，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 [3]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のかの分析が実

施されたが，これらの研究は，「FinalFantasy」「ドラゴン

クエスト」の差のように，同ジャンルに属する各タイトル

の印象の差を記述できるような分解能を有しているとはい

えない．また，近年，その需要が高まっているソーシャル

ゲームの「楽しさ」の評定を可能とするような評価尺度が

用意されていない．

我々は，EC領域において包括的に使用しうる心理尺度

の構成を目指している．その研究の一環として，本研究で

は，RPGを対象とし，現在（2017年）での「楽しさ」 の

印象評価をカバーしうる心理評価尺度の構成について取り

扱う．また，EC領域における実際の評価実験においては，

被験者実験の制約から印象評価の項目数を制限したいとい

う要求も存在するため，本稿では項目数を変えた心理評価

尺度も示す．
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2. 関連研究

本研究と類似した目的を持つ研究として山下らの研究 [2]

が存在する．[2]の研究は “楽しく”“人間的 ”環境で学

習を進められるような ，CAIなどのコンピュータを用い

た学習システムのヒューマンインタフェース設計のための

基礎的知見を得るために，コンピュータゲームの基本的な

構造，特性を明らかにし，その知見とコンピュータゲーム

の“楽しさ”，“面白さ”などの心理的要因との関係を探る

ことを試みている．また，[2]の研究ではゲームジャンルに

おける楽しさの心理的要因を明確にし，その尺度を構成し

ている．

本研究の関連研究として [4]が存在し，[4]はオンライン

ゲームプレイヤのプレイ動機がプレイヤ毎にどのように

異なるか，また，プレイヤの年齢・性別・行動パターンが

ゲーム内の行動にどのように関係しているかを明らかにし

ている．因子分析からプレイヤの動機・経験的モデルを作

成しており ，分析結果から，10の動機付けサブコンポー

ネントが 3つの重要なコンポーネント（成果・社会・没入）

にグループ化されていることを示している．本研究の評価

項目において [4]の評価項目「Finding Hidden Things」は

RPGのエンタテインメント性を表すのに適切であると判

断し，評価項目「隠れた」へと変更した上で追加している．

本研究の関連研究として [5]が存在し，[5]では，デジタ

ルゲームの経験について焦点を当ている．デジタルゲーム

における経験・影響は一次元の概念ではなく，ゲームジャ

ンルやゲームプレイヤに多種多様が存在することから，デ

ジタルゲームの経験も異なったものとなる．[5]はそれらを

踏まえた上で，暫定的ではあるがゲームプレイによる総合

的な経験を提示している。本研究の評価項目において [5]

の評価項目「anxiety」「pride」「anger」は RPGのエンタ

テインメント性を表すのに適切であると判断し，評価項目

「不安感のある」「誇りの感じる」「怒りの感じる」へと変更

した上で追加している．

本研究の関連研究として [6] が存在し，[6] はデジタル

ゲームをプレイすることで得られるさまざまな経験（ポジ

ティブ及びネガティブな経験も含める）を調査している．

結果，プレイヤの体験は本質的に多彩であるが，認知・モ

チベーション・感情・注意力の 4つの主な要素から構成さ

れていることが示唆された。本研究の評価項目において [6]

の評価項目「addictive」は RPGのエンタテインメント性

を表すのに適切であると判断し，評価項目「中毒性のある」

へと変更した上で追加している．

上記関連研究 [2][4][5][6] にて構成された尺度や評価項

目は本研究の目標と類似しており参考になるが，RPGに

おける楽しさ・エンタテインメント性を網羅しておらず，

RPGにおける楽しさの心理的要因を探る際に使用するに

は不十分な点がある．上記関連研究では楽しさの心理的要

因がゲームジャンルごとでしか明らかになっておらず，同

じジャンル内のゲームタイトルは全て同じものとされてい

た．そのため RPG代表作「Final Fantasy」と「ドラゴン

クエスト」などにおける楽しさの差を明確に表せない点が

ある．そのため，本研究では [2][4][5][6]にて使用された評

価項目のみならず，RPGの楽しさを表すのに適当な新規

の項目を収集，そのうえで RPGにおける楽しさの差を明

確にする尺度を一般的な構成法 [7]の手順に従い構成する．

また，項目分析の際には階層的クラスター分析も行うこと

で因子内の階層構造を明確にした．

3. 提案手法及び予備実験

3.1 RPGにおける楽しさの心理的要因となる項目の

新規収集及び選定

関連研究にて使用された評価項目は楽しさの心理的要

因がゲームジャンルごとでしか明らかにしていないため，

RPGにおける楽しさ・エンタテインメント性を網羅して

いない．また，関連研究の尺度は作成から年月が経ち時代

とともに変遷していくディジタルゲームの楽しさを把握で

きない可能性があるため，RPGにおける楽しさの心理的

要因を探る際に使用するには不十分である．そのため，関

連研究にて使用された項目のみならず，RPGの楽しさを

表すのに適当な新規の項目を収集した．また，本研究では

下記工程 (1)～(3)を妥当性が最も高くなるまで繰り返し行

うものとする. 以下に各工程の詳細を記す.

(1)RPGにおける楽しさの心理的要因となる項目の収集及び選定

関連研究にて構成された尺度はゲームジャンルごと

の差を明確にするものであるため，RPG特有の楽し

さを把握しきれず不十分と考えた．そのため主に 2つ

の方法から新規の項目を収集した．

１つ目は実際にゲームプレイヤーに対して「最も時間

を費やした・熱中したゲームタイトルとそのゲームに

何故熱中したと思うか」と質問を行い，調査をした．

２つ目は大手ゲームレビューサイト「4Gamer」[8]の利

用である．「4Gamer」のレビュー方式は評価するゲー

ムに対して「良い点」と「悪い点」を必ず記述するよ

うに設定されており，全 RPGタイトル 4884作品のレ

ビューにおける「良い点」を参照し，楽しさの心理的

要因を収集した．選定基準としては，レビュー内容の

「良い点」にて記述された単語を記録し，10回以上重

複した単語を評価項目とした．

結果，既存研究にて述べた尺度の項目「30個」と本章

にて収集及び選定した新規項目「32個」を加えた，合

計「62個」からなる項目 [表 1]が選定された．

(2)印象評価実験

工程 (1)によって選定した項目 [表 1]を用い 5件法に

よる評定を行う．評定内容は実験参加者が任意に選択

した RPGに対して，時間を費やした・熱中した要因
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表 1 選定された評価項目
番号 評価項目：既存研究から参照した項目 番号 評価項目：新規収集した項目

1 面白い 31 サクサク感のある

2 楽しい 32 豊富な

3 好きな 33 成長感のある

4 挑戦的な 34 戦略的な

5 好奇心を駆り立てる 35 自由な

6 集中する 36 快適な

7 個人的な 37 美麗な

8 達成感のある 38 緊張感のある

9 スピード感のある 39 壮大な

10 爽快な 40 魅力的な

11 他者と関係的な 41 適度な

12 エキサイティングな 42 大規模な

13 躍動的な 43 敷居の低い

14 競争的な 44 味のある

15 刺激的な 45 簡単な

16 迫力がある 46 実力主義な

17 感動的な 47 派手な

18 冒険的な 48 多彩な

19 幻想的な 49 活気のある

20 きれいな 50 ボリュームのある

21 リアルな 51 BGM が秀逸な

22 登場人物になったような 52 個性的な

23 創造的な 53 周回的な

24 心が和む 54 想像的な

25 癒される 55 カスタマイズ性の高い

26 明るい 56 探索的な

27 身近な 57 斬新な

28 頭脳的な 58 かわいい

29 難しい 59 協力的な

30 単純な 60 複雑な

61 手軽な

62 かっこいい

を 5件法から評定をしてもらう．5件法の内容は (1:重

要でない～5:重要である)のように数字が高くなるほ

ど楽しさの心理的要因として重要であるものとする．

印象評価実験の手順には [9]を参考とした．

(3)項目分析

得られた評定結果に対して因子分析や階層的クラス

ター分析などから項目分析を行う．なお，因子分析と

階層的クラスター分析には一般的な統計学ソフトであ

る「SPSS」を利用する．因子分析の手順には [10]を

参考とした．

　本研究では上記工程 (1)(2)(3)を繰り返し行うことによ

り，RPGにおける楽しさの心理的要因を明確にし，その

尺度を構成する．

3.2 予備実験:印象評価実験 1

3.2.1 目的

項目 [表 1]が RPGにおける楽しさの心理的要因を表す

の適切であるか，また弁別力の高さを検証するため，実験

参加者 25人による小規模な印象評価実験を行った．

3.2.2 方法

実験参加者

実験参加者には大学生と大学院生,及びそれに準ずる

18～25 歳の RPGを 1タイトル以上クリアした経験の

ある 25名（男性 23名，女性 2名）とした．

刺激

本実験では選定した項目 [表 1]を刺激として用いた．

表 2 標準偏差の測定結果
評価項目 標準偏差 評価項目 標準偏差

登場人物になったような 1.406 迫力がある 0.924

かわいい 1.281 探索的な 0.908

競争的な 1.254 美麗な 0.906

周回的な 1.223 複雑な 0.906

難しい 1.183 緊張感のある 0.894

単純な 1.183 斬新な 0.894

頭脳的な 1.177 創造的な 0.890

敷居の低い 1.170 幻想的な 0.870

リアルな 1.163 自由な 0.863

手軽な 1.162 カスタマイズ性の高い 0.844

心が和む 1.131 スピード感のある 0.833

冒険的な 1.114 個性的な 0.825

派手な 1.099 かっこいい 0.825

明るい 1.095 適度な 0.8

協力的な 1.095 好きな 0.752

身近な 1.068 達成感のある 0.748

きれいな 1.055 戦略的な 0.748

簡単な 1.055 多彩な 0.744

個人的な 1.046 刺激的な 0.731

壮大な 1.046 豊富な 0.731

挑戦的な 1.038 楽しい 0.697

躍動的な 1.024 活気のある 0.692

サクサク感のある 1.024 BGM が秀逸な 0.692

集中する 1.019 味のある 0.676

癒される 1.019 成長感のある 0.632

感動的な 1 想像的な 0.627

他者と関係的な 0.966 快適な 0.624

大規模な 0.96 ボリュームのある 0.624

エキサイティングな 0.958 好奇心を駆り立てる 0.574

実力主義な 0.941 面白い 0.557

爽快な 0.924 魅力的な 0.496

実験手順

実験参加者 25名に対して 2つの質問を行った．質問

1では『あなたが今まで最も時間をかけた・熱中した

RPGタイトル』を回答，質問 2では『質問 1にて回

答いただいた RPGの楽しさにおいて重視する度合い』

を評価項目 [表 1]から評定した．

本研究ではあらゆる RPGの楽しさを網羅するため，

質問 1ではゲームタイトルを限定せず，参加者には最

も思い入れがあり，思い出しやすい RPGを回答いた

だいた．なお，質問内容には [11]を参考した．

3.2.3 分析結果

此度の印象評価実験では参加者 25人と少人数しか募れ

ず，SPSSを利用した因子分析や階層的クラスター分析で

は精緻な分析結果を得られなかった．よって標準偏差の測

定から項目毎の弁別力を求めた．

標準偏差の測定

項目毎の標準偏差を測定したところ，以下の [表 2]が

結果として得られた．

3.2.4 考察

標準偏差の測定結果から項目毎に対して，RPGの楽し

さにおける心理的要因の尺度に適当であるか考察を行っ

た．標準偏差の測定では「面白い」「魅力的な」のような高

次の印象『楽しさ』そのものを表す項目が低い値を得る結

果となった．これらは此度の評定にて使用した質問内容が

『あなたが今まで最も時間をかけた・熱中した RPGタイト

ルはお答えください』であることから，実験参加者は自身

が「面白い・魅力的である」と考えている RPGタイトル
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表 3 変更後の評価項目 1

番号 既存研究参照 番号 新規収集項目 番号 海外の関連研究参照

1 面白い物語 30 サクサク感のある 61 隠れた

2 面白いシステム 31 豊富な 62 不安感のある

3 挑戦的な 32 成長感のある 63 誇りの感じる

4 好奇心を駆り立てる 33 戦略的な 64 怒りを感じる

5 集中する 34 自由な 65 中毒性のある

6 個人的な 35 快適な

7 達成感のある 36 美麗な

8 スピード感のある 37 緊張感のある

9 爽快な 38 壮大な

10 他者と関係的な 39 魅力的な

11 エキサイティングな 40 適度な

12 躍動的な 41 大規模な

13 競争的な 42 敷居の低い

14 刺激的な 43 味のある

15 迫力がある 44 実力主義な

16 感動的な 45 派手な

17 冒険的な 46 多彩な

18 幻想的な 47 活気のある

19 きれいな 48 ボリュームのある

20 リアルな 49 BGM が秀逸な

21 登場人物になったような 50 個性的な

22 創造的な 51 周回的な

23 心が和む 52 想像的な

24 癒される 53 カスタマイズ性の高い

25 明るい 54 探索的な

26 身近な 55 斬新な

27 頭脳的な 56 かわいい

28 難しい 57 協力的な

29 単純な 58 複雑な

59 手軽な

60 かっこいい

を評定し，「面白い」「魅力的な」の項目が軒並み高い評価

を得たことが原因であると考えられる．　本研究の目的は

RPGにおける楽しさの心理的要因を明確することである

ため，『楽しさ』そのものを表すような「楽しい」「面白い」

「好きな」「簡単な」の 4項目は RPGにおける楽しさの心

理的要因を表すのに不適切であると判断し，削除または以

下の変更を行った．　本研究にて構成する尺度は RPGの

楽しさを表し，評定する RPGタイトルを好んでいること

が前提と言えるため項目「好きな」は削除．また項目「簡

単な」は対義語である「難しい」が存在するため削除した．

項目「楽しい」「面白い」は「面白い物語」「面白いシステ

ム」となるべく低次の印象を表す項目へ変更した．

また項目 [表 1]では RPGの楽しさを表すことを可能だ

が，RPGのエンタテインメント性を表現する場合には不

適切である可能性があり，評価項目「きれいな」「明るい」

等のポジティブイメージからなるエンタテインメント性・

楽しさは表現されているが，「不安・スリル」「怒り」等の

ネガティブイメージからなるエンタテインメント性・楽し

さを表現されていないと考えられた．よって項目 [表 1]に

加え，海外関連研究にて使用されている評価項目を参照し，

不足していると考えられるエンタテインメント性を表す項

目「隠れた」「不安感のある」「誇りの感じる」「怒りを感じ

る」「中毒性のある」の項目を追加し，[表 3]へと評価項目

を変更した．

3.3 予備実験:印象評価実験 2

実験参加者を学生のみとした場合，実験結果に偏りが生

じることに加え，大学内にて実験参加者を多数募るには限

界がある．そのため，本実験では不特定多数の参加者を募

ることができる，クラウドソーシングサービス「クラウド

ワークス」を利用し，実験参加者 100人からなる印象評価

実験を行った．

3.3.1 目的

不特定多数の実験参加者を募ることができる，クラウド

ソーシングサービス「クラウドワークス」の有用性の測定，

及び 3.2より精緻な評定結果を得ることを目的とした．

3.3.2 方法

実験参加者

実験参加者は 10代から 50代以上の不特定多数（男性

50名，女性 50名）をクラウドソーシングサービス「ク

ラウドワークス」を利用し募集した．なお，実験参加

者は RPGを 1タイトル以上クリアした経験のある方

と対象とした．

刺激

変更を加えた項目 [表 3]を刺激として用いた．

実験手順

実験参加者 100名に対して 2つの質問を行った．質問

1では『あなたが今まで最も時間をかけた・熱中した

RPGタイトル』を回答，質問 2では『質問 1にて回

答いただいた RPGの楽しさにおいて重視する度合い』

を評価項目 [表 3]から評定した．また，質問項目には

『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』を追加した．

3.3.3 結果

実験結果に対して因子分析と階層的クラスター分析から

詳細な分析を行った．

因子分析

評定結果に対して最尤法のプロマックス回転により因

子分析を行ったところ，因子のスクリープロットから

４因子が適切と考えられたため，再度因子分析を４因

子と設定し行った．回転後のパターン行列は [図 1]と

なる．

階層的クラスター分析

評定結果に対して階層的クラスター分析を行ったとこ

ろ，[図 2]が結果として得られた．

3.3.4 考察

クラウドソーシングサービス「クラウドワークス」が印

象評価実験にて使用するに有用であるか，「実験参加者の

召募能力」と「実験の結果内容」2つの面から考察する．

実験参加者の召募能力

此度の印象評価実験においてアンケートを「2016/12/7

0:00」から募集をかけ，「2016/12/7 11:00」に募集状

況を確認したところ既に実験参加者 100名の募集が終
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図 1 因子分析の結果 1

了していた．

また，此度の印象評価実験における回答者は不特定多

数であり，参加者に RPG未経験者が混じり合う可能

性が懸念されていたが，質問項目に「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」を

追加したことにより実験参加者のRPG熟練度の判別，

及び RPG未経験者の除外に成功した．

上記から「クラウドワークス」が不特定多数の実験参

加者を募るには非常に効率的であると判断できる．

実験の結果内容

此度のアンケートでは報酬金として「30円」が支払わ

れる設定としたため，不適切な回答をする方はおらず

因子分析とクラスター分析から有意な結果を得られた．

因子分析では項目数が 65個もある質問紙に対しては

実験参加者 100名と少数ではあったが，分析から因子

が４つ検出された．各因子を命名するならば，第 1因

子はゲームのシステムやその特徴を表しているため

「ゲームシステム」，第 2因子はゲーム上での表現や演

出などを表しているため「ゲーム演出」，第 3因子は

ゲームの演出やシステムからプレイヤが受け取る感情

的印象を表しているため「プレイヤが受け取る印象」，

第 4因子はゲームがプレイヤへ与える能動的印象を表

しているため「ゲームがプレイヤへ与える印象」であ

ると考えられる．

また，階層的クラスター分析の結果からは「心が和む」

「癒される」「明るい」が同階層下にあり，その上位層

に「かわいい」が存在することが判明した．このこと

から階層的クラスターからも有意な結果を得られてい

ることがわかる．

このように，有意な分析結果が得られたことから，「ク

ラウドワークス」が適切なアンケート回答を得るのに

図 2 クラスター分析の結果 1

有用であると判断できる．

以上からクラウドソーシングサービス「クラウドワーク

ス」は不特定多数の実験参加者を募るには有用であると判

断し,以降に行う実験での利用に採用した.

3.4 予備実験:印象評価実験 3

3.3章での印象評価実験によりクラウドソーシングサー

ビス「クラウドワークス」が有用であると判断できたため，

同様の手法にて実験参加者 600人による評定を行った．

3.4.1 目的

3.3章での印象評価実験と比べてより精緻な結果を得る

ため，実験参加者 600人による大規模な実験を行った．

c⃝ 2017 Information Processing Society of Japan 50



図 3 因子分析の結果 2

3.4.2 方法

実験参加者

実験参加者は 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．

刺激

項目 [表 3]を刺激として用いた．

実験手順

実験参加者 600名に対して 2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』を回答，質問 2では『質問 1にて

回答いただいた RPGの楽しさにおいて重視する度合

い』を評価項目 [表 3]から評定した．質問 1では正確

に 5段階評定を行っていただくためゲームタイトルを

限定しなかった．参加者には思い入れなど関係なく，

最も思い出しやすい RPGを回答いただいた．

また，3.3と同様に『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』と質問を行い，実験

参加者の RPG熟練度を測定した．

3.4.3 結果

実験結果に対して因子分析と階層的クラスター分析を

行った．

因子分析

評定結果に対して最尤法のプロマックス回転により因

子分析を 5因子と仮定し行ったところ，パターン行列

[図 3]を得られた．

因子数を 4つと仮定して分析した結果は [図 1]とほぼ

同様であった，しかしながら因子数を 5つと仮定した

場合，上記の結果が得られた．上記 5因子を命名する

ならば，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「ゲームメカニクス」，第 2因子はキャラ

クタやゲームへの親しみ易さ，愛着等を表していると

表 4 重複項目と統一先の項目
重複項目 統一先の項目

きれいな 美麗な きれいな

エキサイティング 刺激的な エキサイティング

癒される 心が和む 癒される

手軽な 敷居の低い 手軽な

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」であると考えられる．

　此度の実験により得られた結果から，因子数 4と比

べて，因子数 5の方がデジタルゲームにおける楽しさ

の心理的要因を表すのに適していると考えられる．そ

のため以降の考察においては，デジタルゲームにおけ

る楽しさの心理的要因を表す因子数は 5つであると仮

定した．

階層的クラスター分析

評定結果に対して階層的クラスター分析を行ったとこ

ろ，[図 4]が結果として得られた．

3.4.4 考察

因子分析や階層的クラスター分析の測定結果から項目毎

に対して，RPGの楽しさにおける心理的要因の尺度に適

当であるか考察を行った．

語感や因子負荷量が類似しており，かつ階層的クラス

ター分析において同階層下に存在する項目として「きれい

な」「美麗な」，「エキサイティング」「刺激的な」，「癒され

る」「心が和む」，「手軽な」「敷居の低い」が見受けられた。

そのため，これらの項目はそれぞれ重複した表現であると

判断し，[表 4]のように因子負荷量のがより大きい項目へ

と統一を行った．

また因子負荷量が「0.2」を下回る項目「集中する」「成

長感のある」は弁別力が低いものとみなし，削除した．こ

れらの変更を行った上での評価項目は [表 5]となる．

また EC領域における実際の評価実験においては，被験

者実験の制約から印象評価の項目数を制限したいという要

求も存在する．そのため因子負荷量 4.0未満の項目を排除

し，その要請にも応えらえるよう項目数を変えた心理評価

尺度は [表 6]となる．

此度の印象評価実験により RPGのエンタテインメント

性・楽しさにおける心理的要因を表す評価項目が選定でき

たと考えられる．そのため，選定した項目 [表 5]を用いて，

RPG代表作「FinalFantasy」と「ドラゴンクエスト」にお

けるエンタテインメント性・楽しさの心理的要因を主な対

象とした，比較実験を行う．
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図 4 クラスター分析の結果 2.1

4. RPGの代表タイトルを対象とした印象比
較実験

本章では予備実験により選定された評価項目 [表 5]を用

い，RPG代表作「FinalFantasy」と「ドラゴンクエスト」

におけるエンタテインメント性・楽しさの心理的要因を明

確にし，比較を行う．

4.1 目的

選定された評価項目 [表 5]により，RPG代表作「Final-

Fantasy」と「ドラゴンクエスト」におけるエンタテインメ

ント性・楽しさの心理的要因をどれほど明確にできるか測

定する．

表 5 変更後の評価項目 2

番号 既存研究参照 番号 新規収集項目 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

表 6 因子負荷量 4.0 未満の項目を排除した場合の評価項目
番号 既存研究参照 番号 新規収集項目 番号 海外の関連研究参照

1 面白い物語 20 サクサク感のある 36 不安感のある

2 スピード感のある 21 豊富な 37 怒りを感じる

3 爽快な 22 戦略的な

4 他者と関係的な 23 快適な

5 エキサイティングな 24 壮大な

6 躍動的な 25 適度な

7 競争的な 26 味のある

8 迫力がある 27 実力主義な

9 感動的な 28 ボリュームのある

10 冒険的な 29 BGM が秀逸な

11 幻想的な 30 周回的な

12 きれいな 31 探索的な

13 リアルな 32 かわいい

14 癒される 33 協力的な

15 明るい 34 複雑な

16 身近な 35 手軽な

17 頭脳的な

18 難しい

19 単純な

4.2 方法

実験参加者

実験参加者は 10代から 50代以上の「FinalFantasy」

「ドラゴンクエスト」シリーズをそれぞれ 1タイトル

以上クリアした経験のある不特定多数（男性 326名，

女性 274名）とした．

刺激

変更を加えた項目 [表 5]を刺激として用いた．

実験手順

実験参加者 600名に対して 2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

「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」「その他RPG」シ

リーズをそれぞれ 1タイトル』回答，質問 2では『質

問 1にて回答いただいた「FinalFantasy」「ドラゴンク
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エスト」「その他 RPG」の楽しさにおいて重視する度

合い』を評価項目 [表 5]から評定した．なお，実験参

加者は必ず「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」の両

シリーズをそれぞれ 1タイトル以上クリアした経験の

ある方とし，「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」を

それぞれ片方のみクリアした経験のある方は実験参加

者から除外した．

4.3 結果

得られた評定結果から「FinalFantasy」「ドラゴンクエス

ト」における楽しさの心理的要因を明らかにする．項目毎

の評価平均をグラフ化したものが [図 5]となる．縦軸は楽

しさにおいて重視する度合い (1:重要でない～5:重要であ

る)，横軸が第 1因子から第 5因子の項目順とした．なお

以下グラフでは，「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」以

外の「その他 RPG」として最も多く挙げられた「ポケット

モンスター」シリーズも比較対象として追加している．

4.4 考察

図 5から「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」の楽しさ

に差が生まれる要因と評価項目 [表 5]の有用性を考察する．

楽しさにおける心理的要因の差が大きい項目として，「リ

アル」「幻想的な」「派手な」等が見受けられるが，これら項

目の多くは第 1因子から第 3因子に属するものであった．

そのため，「FinalFantasy」と「ドラゴンクエスト」の楽し

さの差は第１因子から第 3因子により多く生まれるもので

あると考えられる．

また，[図 5]の赤く描画された部分は本研究にて追加し

た新規評価項目の内，楽しさの差が明確に表れた項目を示

している．赤く描画された項目が多数存在することから，

追加した新規評価項目は「FinalFantasy」と「ドラゴンク

エスト」の楽しさを明らかにする上で効果があり，RPGに

おける楽しさの心理的要因を図るうえで識別能力が向上し

たと考えられる．

以上のことから選定した評価項目 [表 5]は既存研究と比

べてより精緻に RPGにおけるエンタテインメント性・楽

しさの心理的要因を明確に表すことが可能であると考えら

れる．

5. おわりに

我々人間が「楽しさ」「エンタテインメント性」を享受

し，その感受性を持つことは疑いのない事実であるが，「楽

しさ」を感受する認知情報処理機構，また，印象評価のた

めの概念空間については必ずしも詳細には解き明かされた

状況にはない．また，コンピュータゲームの主要ジャンル

の一つ RPG(Role PlayingGame)の代表的なタイトルとし

て「FinalFantasy」「ドラゴンクエスト」があげられ，この

二つのタイトルは同じジャンルに属しているのにもかかわ

らず、「好き」「嫌い」が分かれたり，プレイした際の印象が

大きく異なることが知られている．しかし，同ジャンルに

属する各タイトルの印象の差を記述できるような分解能を

有した心理尺度は日本国内に存在しない．そこで我々は，

EC領域において包括的に使用しうる心理尺度の構成を目

標とし，その研究の一環として，本研究では RPGを対象

とし，現在（2017年）での「楽しさ」の印象評価をカバー

しうる心理評価尺度の構成について取り扱った．

関連研究としてゲームジャンルにおける楽しさの心理的

要因を明確にし，その尺度を構成した研究が存在するが，

それらの尺度は楽しさの心理的要因がゲームジャンルごと

でしか明らかになっておらず，RPGにおける楽しさの心

理的要因を探る際に使用するには不十分であった．そのた

め，本研究では既存の尺度に使用された項目のみならず，

RPGの楽しさを表すのに適当な新規の項目を収集，そのう

えで RPGにおける楽しさの差を明確にする尺度を構成す

る．また，項目分析の際には階層的クラスター分析も行う

ことで因子内の階層構造を明確にした．　本研究ではRPG

におけるエンタテインメント・楽しさの心理的要因を探り

尺度を構成するにあたって，5件法による印象評価実験を

予備実験として数回行い，評定結果が得られる度に分析を

繰り返し行った．数回にわたる分析結果から最終的に選定

された評価項目は，5つの因子「ゲームメカニクス」，「親

しみ易さ」，「世界観」，「戦略性」，「エフェクト・ギミック」

から構成される 59項目となった．　選定された評価項目

を用い，代表的 RPGタイトル「Final Fantasy」と「ドラ

ゴンクエスト」を対象とした 5件法による印象評価実験を

行った．結果，第１因子から第 3因子の評価項目が「Final

Fantasy」と「ドラゴンクエスト」における楽しさの差を多

く生み出していると明確になり，また，本研究にて新規に

追加した評価項目が RPGにおける楽しさの差を表すのに

効果があると示されたことから，識別能力の高い尺度を構

成できたと考えられる．

今後の課題としては本研究にて構成された尺度の発展並

びに手法の改善である．本研究では既存尺度を利用し，よ

り識別能力の高い尺度が構成できた．そのため，本研究に

て構成した尺度もその他ゲームジャンルにおけるエンタテ

インメント性・楽しさの心理的要因を明確にする際に一部

利用できると考えられる．今後は RPGのみならず，「アク

ション」「シミュレーション」「シューティング」等の，そ

の他ゲームジャンルにおける楽しさの心理的要因を明確に

する尺度の構成を目標とする．

また，此度の実験の前準備では大手ゲームレビューサイ

ト「4Gamer」を利用し評価項目を収集した．しかし，この

作業には時間を要するという欠点が存在した．そのため，

今後，評価項目の収集する際には「形態素解析」及び「ト

ピック解析」による分析を用い，作業効率の向上とより識

別能力の高い評価項目の収集を図る．
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