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国内における X to Earnのゲームサイクルのモデル化 

荻野宏実†1  松隈浩之†2 

本論文では，X to Earn (X2E)の仕組みを国内でより広範にゲーミフィケーションに活用するため，ゲームサイクルの
モデルを提案する．ただし，国内で X2E を提供するためには，国内の法的要件を遵守する必要がある．また現在の仕
組みは，経済的な持続性への批判もある．そこで，ゲーミフィケーション的観点，法的観点，経済的観点から検討し，

国内における X2Eのゲームサイクルのモデル化を行った． 

Game cycle modeling of X to Earn in Japan 

HIROMI OGINO†1 HIROYUKI MATSUGUMA†2 

This paper proposes a game cycle model to apply X to Earn (X2E) to gamification more widely in Japan. However, it is necessary 

to comply with domestic legal requirements to provide X2E. And the current system is criticized for its economic sustainability. 

Therefore, the proposal is a model of the game cycle of X2E in Japan, considered from the perspective of gamification, law and 

business. 

1. はじめに

近年，ブロックチェーンを活用した DeFi [a]と言われる

金融サービスが広まり，その仕組みはゲームにも応用され

GameFi [b]として活用されている．GameFi によって，プレ

イすることで収入を得ることができる Play to Earn（P2E）

と呼ばれる仕組み[1 ][2 ][3 ]が提供され，その市場は年々拡

大している[4 ]．さらに，P2E はゲーム以外にも応用され，

プレイ以外のさまざまな活動によって収入を得ることがで

きる X to Earn（X2E）と呼ばれる仕組み[5]に発展している．

X2E は，ゲーム以外にゲーム的な要素を用いていることか

らゲーミフィケーションの仕組みと言うことができる． 

 しかし，その人気はユーザーが得られる収入に依存して

おり，コンテンツとして質が必ずしも高くないという声も

ある[6]．また，現在，提供されているものの多くは海外の

サービスである．それは，一部の海外の法規制が特区等に

より緩和されおり，提供しやすいという実情がある．しか

し，日本国内に居住する日本人を対象に X2E を提供するた

めには，日本の法令等に準拠し，要的要件を満たす必要が

ある．また，その仕組みについても，ポンジスキーム的で

あるなど，経済的な持続性について議論されている[7][8]． 

 そこで，本論文では，日本においてより広範に X2E を活

用すべく，X2E のゲームサイクルを分析，検討し，モデル

化を試みた．検討にあたっては，ゲーミフィケーション的

観点，日本における法的観点，経済的観点から，それぞれ

検討を行った． 

 なお，本論文では，その目的から金融機関やゲーム会社

ではない，多くの一般事業会社がゲーミフィケーションコ
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ンテンツを提供する場合を前提とする．

2. ゲームサイクルの構造

現代のコンピューターゲームの主流はスマートフォンゲ

ームであり，そのゲームサイクルは Compulsion loop（強制

ループ）とコアループという概念に基づいて構成されてい

る．ここでは，スマートフォンゲームのゲームサイクルに

基づき，ゲーミフィケーションおよび X2E の構造を整理し

た． 

2.1 Compulsion loop（強制ループ） 

 Compulsion loop は，強制ループや強迫ループと訳され，

心理学におけるオペラント条件付けの研究[9][10]で生まれ

た概念である．オペラント条件付けとは，報酬や罰に適応

して，自発的にある行動を行うように学習することであり，

スキナー箱の実験で知られる．スキナー箱は，箱の中にレ

バーがあり，それを押すと給餌装置から餌が出てくるとい

う実験装置である． 

 一連の行動は，何らかの報酬を受け取るという期待，そ

の報酬を受け取るために完了する必要がある行動，そして

最終的に報酬を取得するという 3 つの部分からなる（図 1）．

期待のタイミングでドーパミンが生成され，報酬によって

放出されると考えられている．この概念は，ゲームにも適

用され，さまざまなゲームの基本サイクルとして実装され

ている[11][12][13]． 

 ゲームでは，3 つの要素からなる強制ループを基本とし

て，ループが二重構造（デュアルループ）になっている場

合もある．行動の種類が 2 つあり，プレイヤーがどちらか

a) Decentralized Finance（分散型金融）の略語．政府や銀行等の中央の管理

者を介さず，ユーザー同士が直接取引や管理を行う金融サービス．

b) Game と Finance を組み合わせた造語．DeFi の要素を取り入れたブロッ

クチェーンゲーム．
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を都度選択してループを進める場合などは，ループが二重

構造になる．さらに，ループがネストされている入れ子構

造や複数のループがネストされてフラクタル構造になって

いる場合もある． 

図 1 Compulsion loop（強制ループ） 

2.2 コアループ 

 強制ループをコアループと言う場合もあるが，ゲーム業

界では，強制ループをさらに分解した最小単位のループに

ついてコアループとして議論されることがある．本論文で

は，最小単位のループについてコアループとして議論する． 

コアループは，ゲームサイクルの中核をなすメインアク

ションである．プレイの中で何度も繰り返され，プレイヤ

ーが，ゲームの性質や遊び方を理解する手がかりになる．

よって，数秒から数十秒といった短い期間で繰り返され，

かつシンプルであり，操作のイメージが容易にできる方が

広く受け入れられやすい．この作業に爽快感などがあり，

何度も反復したくなる中毒性を持つか否かは，プレイヤー

のエンゲージメントに大きく影響する． 

例えば，「スーパーマリオブラザーズ」[14]では，横スク

ロールとジャンプがコアループにあたる．ファイヤー，ス

ターなどの特殊効果を除いて基本動作はこの二つである．

その動作によって敵を倒し，障害を越えてステージのゴー

ルを目指す．思い通りのタイミングで上手くできた時の爽

快感や達成感が中毒性を引き起こす． 

コアループはさまざまなゲームやスポーツにも存在する．

ロールプレイングゲーム（RPG）ではバトルがあり，ター

ン制とコマンド選択によって勝利を目指す．スロットマシ

ーンの場合は，レバーを引いてリールを回し，絵柄を揃え

る．サッカーであれば，敵の動きによってドリブルまたは

パスを選択し，それを繰り返してゴールを目指す．このよ

うな最小単位の行動がコアループにあたる． 

コアループについては，ゲーム業界では論じられている

が，ゲーミフィケーションやシリアスゲームにおいて論じ

られることは少ない．ゲーム業界では，コアループはゲー

ムの心臓部であり，成功を左右すると言われるほど重要視

されている． 

2.3 スマートフォンゲームのゲームサイクル 

スマートフォンゲームのゲームサイクルの完成度は高く，

事業としても成功している．特に日本は，世界でも有数の

市場である[15]．そのゲームサイクルは，携帯電話向けに提

供されていたソーシャルゲームが原型になっている．ソー

シャルゲームはその中毒性の強さのあまり，射幸心を煽り

過ぎているとして社会問題になったほど強力なものである

[16][17]． 

人気ゲーム[15]のゲームサイクルは，RPG から派生した

ハックアンドスラッシュの構造にトレーディングカードゲ

ーム（TCG）型のバトルを採用したものになっている．RPG

は「Dungeons & Dragons」[18]，TCG は「Magic: The Gathering」

[19 ]が元祖とされており，どちらも以前から世界的に人気

の高いゲームである．これらを組み合わせたソーシャルゲ

ームのゲームシステムは「ドラゴンコレクション」[20]で原

型が完成された． 

 RPG で，ストーリーよりも戦闘に勝利することやダンジ

ョン攻略を目指すプレイスタイルをハックアンドスラッシ

ュと言う．バトルを主眼とし，敵を倒して強力なアイテム

を入手し，より強い敵と戦うこと繰り返すゲームを指す用

語としても使われる．敵を倒すことを主眼にしているので，

ストーリーはダンジョンを進むだけのようなシンプルなも

のが主流である．ハックアンドスラッシュのゲームサイク

ルは，強制ループと同じ構造（図 2）になっている．

図 2 ハックアンドスラッシュのゲームサイクル 

 TCG のゲームサイクルは，プレイヤーが持っているカー

ドの中から規定の枚数のカードを組み合わせてデッキを作

り，対戦することがメインである（図 3）．カードには，そ

れぞれに異なった能力やその強さが設定されている．通常，

何百種類というカードが提供され，順次追加されることも

ある．プレイヤーはできるだけ能力が高いカードを多く集

めることで有利になるが，デッキの組み合わせは多様にあ

り戦略性もある．また，カードにはキャラクターが描かれ

ておりコレクション要素を持つゲームが多い． 
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図 3 TCG のゲームサイクル 

スマートフォンゲームは，ハックアンドスラッシュと

TCG を融合して強力なゲームサイクルを実現している．そ

して，その強力なゲームサイクルの工程に制限を設け，課

金ゲートにすることで事業として成功している（図 4）． 

加えて，バトル部分にユニークなコアループを持つゲー

ムは短期間で高い人気を獲得した．「パズルアンドドラゴン

ズ」[21]や「モンスターストライク」[22]は，どちらもスマ

ートフォンの特性を生かした爽快感がある操作で，プレイ

ヤーの強いエンゲージメントを築いている．

図 4 スマートフォンゲームのゲームサイクル 

 さらに，ゲームサイクルのプロセスに制限を設け，制限

を解除または緩和するために課金している．多くのゲーム

では，連続してプレイできる回数，デッキを作る際の能力

値の合計数，キャラクターの所有数やアイテム所有数など

に上限が設定されている．これらは料金を支払うことで，

一時的または永続的に上限を解除または緩和することがで

きる． 

 また，新しいキャラクターやアイテムが追加された際は，

ガチャと言われる抽選形式で提供される．新しいキャラク

ターやアイテムの獲得は，追加されたクエストクリアのた

めには極めて重要になるため，それを獲得するためのガチ

ャは強力な課金要素となっている． 

2.4 ゲーミフィケーションのゲームサイクル 

 ゲーミフィケーションは，ゲームがプレイヤーを強力に

惹きつける仕組みをゲーム以外の領域に応用するものであ

る．教育や健康増進の行動変容などで研究され[23]，そのメ

カニクスやエレメントなどの要素が明らかになってきてい

る[24 ][25 ][26 ]．ただし，十分に効果を発揮するためには，

それらを慎重に設置する必要がある． 

また，従来は学習や運動をスマートフォンゲームのクエ

ストの部分に設置し，ゲーミフィケーションのメカニクス

やエレメントによって，行動を誘発する手法を中心に研究

されてきた．ここでの問題は，ゲームでは核とされている

コアループが考慮されていないことである．ゲーミフィケ

ーションでは，動機づけを行うメカニクスやエレメントに

ついて論じられているが，コアループについてはあまり論

じられていない． 

 通常，ゲーミフィケーションは，提供側が促したい行動

や役務自体に動機が乏しい対象に向ける．学習や運動にお

いても，その行動は動機づけが必要な楽しくない行為であ

りコアループになり難い．そのような対象に向けて，スマ

ートフォンゲームの仕組みを応用するのであれば，コアル

ープを備えたゲームサイクルを構築し，その制限を解除ま

たは緩和する手段として提供側が求める行動を設置するべ

きである．つまり，スマートフォンゲームの課金に代えて

学習や運動などの行動を課す構造である． 

 よって，ゲーミフィケーションのゲームサイクルの基本

的な構造は，コアループを備えた強制ループの構造を維持

し，制限の解除，緩和のために促したい行動を設置する構

造であることが望ましい（図 5）．提供者の目的である行動

の促進を，ゲームサイクルを進めるための手段にする「目

的の手段化」を行うことが効果的である． 

2.5 X2E のゲームサイクル 

 近年，GameFi を応用したブロックチェーンゲームが登場

している．「Axie infinity」[27]は GameFi を活用したゲーム

の先駆けであり，東南アジアを中心に世界的な人気を獲得

した． 

 これらのゲームと従来のゲームとの違いは，ゲーム内で

報酬として支払われるトークンが，円やドルなどの法定通

貨と交換可能な暗号資産であることである．早期に始めれ

ば，ゲームの人気上昇に伴いトークンの需要増加による価

値上昇も期待できる．また，キャラクターやアイテムがNFT 
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[c]であるため，ゲーム内で獲得したアイテムをレベルアッ

プさせ，マーケットプレイスで売買することで利益を上げ

ることもできる．これらにより，プレイすることで収入を

得ることができることから Play to Earn と呼ばれる． 

図 5 ゲーミフィケーションのゲームサイクル 

 その仕組みをゲーム以外にも応用し，歩くことで報酬を

得ることができる「STEPN」[28]などが登場し，こちらも人

気を博している．その他，飲む，寝るなどさまざまな活動

によって報酬が得られるコンテンツが登場しており，それ

らは総称して X to Earn と言われる．X2E は，ゲームの仕組

みをゲーム以外に応用していることから，ゲーミフィケー

ションと言える．

X2Eでは，獲得したトークンを法定通貨に換金できるが，

すべて換金されるとゲームサイクルが途絶える．また，換

金されるほど，市場にトークンが流れ，需給バランスから

トークンの価値が下がるという問題もある．そこで，獲得

したトークンを再投資して制限を解除，緩和し，ゲームサ

イクルを進める構造になっている（図 6）．

c) NFT（Non-Fungible Token）は，ブロックチェーンに記録される一意で

代替不可能なデータ単位．一意であることがブロックチェーンにより担保

図 6 X2E のゲームサイクル 

3. ゲーミフィケーション的観点からの検討

X2E は，その魅力の大部分をインセンティブに依存して

いる．それは，X2E においても多くのゲーミフィケーショ

ンと同様に，ゲームサイクルにおいて目的の手段化が行わ

れていないことによる．そこで，ゲームサイクルにコアル

ープを設置し，制限を設ける．そして，制限を解除，緩和

する手段として行動を課すモデルを検討した． 

3.1 問題点 

 X2E は，ゲーミフィケーションの一種である．しかし，

X2E においても，ゲームサイクルのクエスト部分に行動が

設置されている．よって，コアループは存在せず，目的の

手段化は行われていない． 

バッジやレベルなどの要素は実装されているが，ゲーム

サイクルは不十分である．さらに，報酬は現金に近い経済

的なインセンティブとなっている．そのため，ゲーム的要

素よりも経済的なインセンティブがユーザーの動機付けに

おいて大きな役割を果たしているのが現状である．このこ

とは，コンテンツとしてのクオリティに対する批判にもつ

ながっていると考えられる． 

インセンティブ自体はゲーミフィケーションで多く用い

られる手法である[29][30]．一方で，インセンティブはゲー

ムデザイン要素がすでに意味を成しているシステムに追加

された場合にのみ効果的であるとの指摘[31 ]や報酬ベース

されるため，デジタルアイテムの所有権を証明することなどができる． 

クエスト

（コアループ）

報酬 

進展 

制限 

（課金または行動） 

制限 

（課金または行動） 

制限 

（課金または行動） 

報酬 

（トークン）

行動 X 

進展 

収入 

初期投資 

収入 

制限 

（トークン課金）

制限 

（トークン課金）

90



ⓒ2023 Information Processing Society of Japan

のゲーミフィケーションの効果は短期的であり，長期的な

動機を減らす恐れがあるとの指摘もある[32]． 

ユーザータイプの分類においても，当初はインセンティ

ブのような外発的動機によってプレイを開始するが，次第

に内発的動機に移行していく可能性があるとされている

[33]．また，動機を移行させていくための報酬パスやオンボ

ーディングプロセスが重要であると言われている[34][35]． 

3.2 検討 

まず，ゲーミフィケーションとして強力なゲームサイク

ルを構築するため目的の手段化をする．魅力的なゲームサ

イクルを構築することで，ユーザーが継続的にプレイする

動機を生み出す．さらに，ゲームサイクルに制限を設け，

制限を解消，軽減する手段として提供者が促したい行動を

課す． 

 ただし，その場合，ゲームサイクルのクエストにあたる

部分には，提供者が促したい行動ではなくコアループを設

置することが必要になる．しかし，ゲーム会社以外の企業

が，中毒性を持つコアループを新しく開発するのは難しい． 

 「パズル＆ドラゴンズ」や「モンスターストライク」は

デバイス特性を生かした操作性で人気を博しているが，ゲ

ーム会社以外の企業が，そのような新しい体験を創造した

り，任天堂のように新鮮な体験のための新しいデバイスを

普及させたりするのは現実的ではない． 

とはいえ，「モンスターストライク」は，社外のゲームプ

ランナーによって開発された．このようにゲーム会社以外

の企業であっても，外部のゲームプランナーにコアループ

の設計を委託することはできる．しかし，一般的にゲーム

開発には多額の開発コストが必要となる．また，開発され

たコアループが必ずしも成功するとは限らない． 

 目的の手段化は，スマートフォンゲームの課金に代えて

行動を課する考え方である．スマートフォンゲームを見る

と，スタミナ，コンティニュー，デッキコストなどの課金

要素は，他の要素と関連する制限でありコアループになら

ない．一方，ガチャはそれ単体で成立し，スマートフォン

ゲームにおいてもっとも強力な課金要素のひとつである． 

 ガチャは，カプセルトイのガチャから連想されているが，

その仕組みは，投資に対しランダムに報酬が得られるハズ

レなしの抽選である．抽選であることの仕組みは同じであ

るため，演出はおみくじやルーレット，スロットマシーン

形式のリールなど多様な演出が可能である． 

 そこで，ガチャをコアループに設置する．ガチャを回し

て報酬を得るためには，行動しなければならないというゲ

ームサイクルにすることで，提供者が促したい行動を促進

するゲーミフィケーションのサイクルができる．行動を必

要とする制限は，報酬を得るための制限でも良いが，ガチ

ャを回すための制限として設置することもできる． 

コアループを設置することで，報酬への依存度が低いゲ

ームサイクルができる．強力なゲームサイクルができれば，

ゲーム内で利用できる通貨やアイテムでも報酬となり得る．

そして，ユーザーは，ガチャでより多くトークンやアイテ

ムを獲得することによって，より価値の高い NFT を獲得す

ることができる．NFT の価値はコレクションとしての価値

であるが，それゆえマーケットプレイスで取引する相場も

高く，売却した場合は大きな収入になる． 

スマートフォンゲームでは，課金を回避するために数十

時間といった長時間をかけて努力する無課金勢と呼ばれる

プレイヤー属性が大多数である．魅力的なゲームサイクル

が構築されていれば，目的の手段化による行動の誘発は十

分に可能であると考えられる． 

3.3 ゲーミフィケーション的 X2E モデル 

経済的インセンティブだけに依存しないゲーミフィケー

ションにするためには，目的の手段化が重要である．魅力

的なゲームサイクルを構築し，制限を設ける．その制限を

解消，軽減する手段として提供側が求める行動を設定する

ことで，ユーザーに行動の強い動機が生まれる（図 7）． 

図 7 ゲーミフィケーション的 X2E モデル 

 目的の手段化を行うため，ゲームサイクルにコアループ

を設置する．中毒性のあるコアループをゲーム会社以外が

生み出すのは難しいため，コアループにはそれ単体でコア

ループとして成立する課金エレメントであるガチャを用い

る．魅力的なゲームサイクルが構築されているため，経済

的インセンティブではなく，ゲーム内で利用可能な通貨や

アイテムも報酬となり得る．
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モデルでは，提供者が促したい行動を報酬獲得のための

制限として設けたが，ガチャを回すための制限として設け

ても問題ない．報酬獲得の後，さらに報酬を増やすための

制限として設置してもゲームサイクル上の問題はないが，

提供者が支払う報酬が倍増してしまう． 

コアループに挑戦したり，得た報酬によってさらにゲー

ムを進展させたりする部分には，トークンを消費する制限

を設ける．報酬の獲得のために，制限を行動に置き換えた

としても，解除，緩和にトークン消費が必要な制限を維持

することはできる． 

実際には，ランキング，コンプリート要素，状況のシェ

アなど，それぞれのユーザーの嗜好[33]によって長期的に

動機付けとなるようなゲーミフィケーションのエレメント

を配置することになる．経済的インセンティブへの依存が

軽減しているため，これらのエレメントの効果も向上する

と考えられる． 

4. 法的観点からの検討

ブロックチェーンゲームの多くは海外企業によって，グ

ローバル展開されているものが多い．それらの海外サービ

スは，現地法にのっとって提供されている．しかし，国内

で提供するためには，国内の法令等に則って提供する必要

がある．そこで，国内の関連法令等を整理し，法的な観点

から国内で提供可能な X2E モデルを検討した． 

4.1 関連する法令 

 X2E を国内で提供する際に，関連する主な法令は以下に

示すとおりである．資産性があると見なされるトークンの

発行やそれらを交換，管理するサービスを国内で提供する

際には，関連する法令に準拠し，法的要件を遵守する必要

がある．ただし，サービスの提供形態によっては，これ以

外にも準拠すべき関連法令がある場合もある． 

(1) 資金決済法

 「資金決済に関する法律（資金決済法）」は，資金移動な

らびに資金移動業，暗号資産ならびに暗号資産交換業，前

払式支払手段等について規定および規制している．ゲーム

内のトークンや NFT 等であっても資金決済法で規定され

ている暗号資産の売買，交換，管理等を提供する場合は，

規制に対応しなければならない． 

(2) 金融商品取引法

「金融商品取引法」は，有価証券等の販売・勧誘，投資

助言，投資運用，顧客資産の管理について規制している．

また，金銭等の出資を受け，その財産を用いて事業・投資

を行い，収益を出資者に分配する集団投資スキームについ

ても規定している． 

(3) 景品表示法

「不当景品類及び不当表示防止法（景品表示法）」では，

景品及び懸賞について規制している．ゲーム内で付与する

インセンティブが景品に該当する場合は，定められた限度

内に留める必要がある． 

(4) 賭博罪（刑法 185 条）

 「刑法 185 条」では，賭博について規制されている．賭

博とは，一般的に，偶然の勝敗により，財物または財産上

の利益の得喪を争う行為とされている．トークン等であっ

ても資産性があれば財産上の利益にあたり，構成要件を満

たす場合がある． 

(5) 特定商取引法

 「特定商取引に関する法律（特定商取引法）」は，事業者

の勧誘行為等について規制している．X2E は，勧誘方法に

よっては，業務提供誘引販売取引と考えられる余地がある

ため留意する必要がある． 

4.2 検討 

 国内において，資金決済法で規定されている暗号資産

を流通させようとする場合，その主体は，暗号資産交換業

者として内閣総理大臣の登録を受けたものでなければなら

ない．規制は登録であり，許可や免許ではないが，登録に

は多額の費用と時間を要し，一般事業会社が 1 サービスの

ためだけに登録を受けることは現実的ではない．現在，登

録している企業は 30 社[36]であるが，その大半が金融機関

や暗号資産取引所などを主な業としている企業である． 

現地法に基づいている海外法人がグローバルに提供する

サービスで，国内から利用できるサービスが存在する現状

もある．しかし，法的には国内から利用可能で実質的にサ

ービス提供している状態であり，国内のユーザーが 1 人で

も存在するのであれば，日本の法に基づいて暗号資産交換

業者等の登録をする必要がある．登録をせずにこれを行っ

た場合は刑事罰を科される恐れがある． 

トークンが暗号資産に該当しない場合でも，それが現金

によって購入可能な場合は，前払式支払手段にあたる場合

がある．前払式支払手段の場合は，発行保証金の供託義務

（供託金）がある．ただし，これに関してはある程度の規

模の企業であれば可能であると考えられる． 

 暗号資産に該当するトークンを発行する場合は，他にも

準拠すべき法令がある．トークンであっても資産性がある

場合，投資に対して配当されるような仕組みは，金融商品

取引法で規定されている集団投資スキームにあたる．集団

投資スキームを行う場合，金融商品取引業の登録が義務付

けられている．例外はあるが，初期投資が必要であり，そ

のことにより配当のように還元する仕組みは該当する恐れ

が高いと考えられる． 

 資産性のあるトークンをインセンティブとして付与する

場合は，景品表示法にも準拠しなければならない．景品表

示法では，取引額に応じて提供できる景品類の限度額が規

制されている．よって，取引額を超えた経済上の利益を提
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供することはできない． 

 なお，NFT の場合においても資産性があると見なされる

場合は，暗号資産に該当する場合がある．NFT をアイテム

として使用したり，インセンティブとして付与したりする

場合は，NFT に資産性があるか，決済手段となり得るかが

問われることとなる．その NFT を所有していることで，配

当のようにトークンが得られる場合，NFT は資産性がある

有価証券と見なされる． 

 NFT に資産性がある場合，ガチャで提供すると賭博にあ

たる場合もある．賭博の定義は，一般的に得喪を争うこと

が要件に含まれている．ガチャ等の抽選で提供する場合，

対価の一部または全部を喪失すると賭博に当たると考えら

れる．よって，対価により獲得できる利得は保証したうえ

で，さらに得をする可能性がある抽選かつ景品表示法範囲

内であれば問題ないと考えられる． 

 また，X2E の仕組みは，勧誘方法によっては，特定商取

引法で規定されている業務提供誘引販売取引にあたる恐れ

がある．業務提供誘引販売取引とは，仕事を提供するので

収入が得られるという口実で消費者を誘引し，仕事に必要

であるとして，商品等を売って金銭負担を負わせる取引の

ことである．これに該当しないよう勧誘方法にも留意する

必要がある． 

4.3 法的 X2E モデル 

国内において独自の暗号資産の発行は難しいため，モデ

ルでは暗号資産に該当するトークンは発行しない．さらに，

資産性への該当を避けるため，トークンや NFT を現金と紐

づけない構造にする．そのため，トークンや NFT を現金で

購入および現金に代えてトークンや NFT を対価として支

払うという仕組みを持たない構造にする（図 8）． 

 制限やアイテムの購入等も，現金課金で可能なものとト

ークン課金で可能なものは個別に提供する．そうすると，

トークンは現金で購入できず，行動することでしか獲得で

きないので行動の動機がさらに高まる． 

トークンが暗号資産ではないため，直接的な収入にはな

らずゲーム内の報酬となる．ただし，魅力的なゲームサイ

クルが構築されているので，トークンがゲーム内の報酬と

なっても，ゲームサイクルにおける制限を解除，緩和する

報酬として機能する． 

 よって，NFT の売却が収入の手段となる．NFT なのでオ

ープンなマーケットプレイスで売買することができる．た

だし，運営者がマーケットプレイスで提供しないようにす

る．運営者がマーケットプレイスで NFT を提供すると，実

態として資産価値の相場を特定することになり，資産性を

問われる恐れがある． 

図 8 法的 X2E モデル 

5. 経済的観点からの検討

X2Eはその構造がポンジスキーム的であることから持続

性について問題が指摘されている．経済的観点の検討では，

ポンジスキーム的な構造を脱却するために外部経済を取り

入れていくことで経済的に持続性のある仕組みを検討した．

目的の手段化により，課金に代えて行動を課しているため，

行動を外部経済と結び付けて取り入れることが重要である． 

5.1 問題点 

 X2E は，ポンジスキームまたはねずみ講的に新規投資に

よって既存投資家に利益をもたらすスキームであるとして

議論されることがある[37 ][38 ][39 ][40 ]．ポンジスキームと

は，高配当を約束して投資を募るが，実際は運用を行わず，

投資で集めた資金の一部を配当の名目で渡して信用させる

投資詐欺の手口の一つである．X2E もポンジスキームと構

造が同じまたは似ているという指摘である．（図 9）． 

 現実に X2E は，サービス開始当初からトークン獲得によ

る収入が実現されており，その原資の大部分を新規ユーザ

ーの初期投資によって賄っている．ただし，X2E の多くは

ゲーム内でトークンを消費させる仕組みを備えており，事

業を全く行っていないということではないなど，まったく

のポンジスキームであると言い切れない場合も多い．しか

しながら，事業等で生み出す収入よりも多額の収入をユー

ザーが受け取っている状況は，ポンジスキーム的であると

の指摘を否定しがたい面もある． 
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図 9 ポンジスキーム的であると議論される仕組み 

5.2 検討 

 X2E ユーザーの投資回収は，トークンの価値が維持また

は上昇することを前提としている．だからこそ，新規ユー

ザーが参入する．それにより，ゲームを開始するための初

期投資需要によってトークンの価値が上昇するというサイ

クルが生まれる．しかし，トークンの価値が下落局面に入

ると，ユーザーの投資回収期間は長くなる．トークンの価

値上昇による利益獲得の魅力は無くなり，新規ユーザーが

減少する．新規ユーザーが減少すると初期投資需要が減少

するため，トークンの価値が下がるという悪循環が起きる． 

 さらに，法的に国内で暗号資産に該当するトークンの発

行が難しいことからも，トークンの価値上昇に依存せず，

外部経済を取り入れてユーザーと運営者の収入原資を確保

する必要がある．一方，ゲーミフィケーション的検討によ

り，課金に代えて行動を課している．そこで，ユーザーに

課しているユニークな行動を外部経済につなげる手法を検

討する．また，初期投資に依存しなくなることから，フリ

ーミアムモデルについても検討する． 

 まず，一般事業会社を前提とし，想定し得る外部経済か

らの収入獲得手法は以下のとおりである． 

(1) 広告宣伝および啓蒙

広告はバナー広告以外に，送客や取次なども考えられる．

自社製品の認知拡大や啓もうとして活用する場合は，プロ

モーション費用として考えることもできる．ただし，いず

れも価値を出すためには一定のユーザー数が必要である． 

(2) 役務の対価

ユーザーの行動が何かしらの役務となり，その対価を外

部の企業等から得るモデルである．例えば，ユーザーがゲ

ーム内で公共物などの写真を撮影，投稿し，その画像情報

を保守会社の経年劣化の確認に活用する場合などである． 

(3) 物販

行動に関連する物販も可能である．物販の場合は，製品

を購入すると NFT やアイテムが獲得でき，ゲームを開始で

きるという流れも受け入れられやすいと考えられる． 

(4) データ活用

ユーザーの行動データを収集し，分析，加工して外部の

企業等に提供し対価を得る方法である．もしくは，内部で

利用するデータの入手コストとして考えることもできる．

入手できるデータの内容や質によって，極めて収益性が高

い手法となり得る． 

(5) コンテンツ課金

ユーザーに課金する方法も手段の一つである．コンテン

ツ課金は，優位にゲームを進めたい，楽しいからもっとプ

レイしたいという本人の動機に基づいている．コンテンツ

課金のみで成立しているのが，一部の有料ユーザーによっ

て運営されるフリーミアムの構図であり，全員に課される

初期投資と比べ，ユーザーの納得感は大きく異なる． 

5.3 経済的 X2E モデル 

 ゲーミフィケーションでは，ゲームの課金にあたる部分

で，課金に代えて行動を課す．本来であれば課金する部分

であるので，そこをユーザーの行動を外部経済とつなげ，

収入を獲得することを検討した（図 10）．ただし，プロモ

ーションや啓もう活動として提供する場合は，費用として

考えられるため，これを考慮する必要は無い． 

 ゲームと同様にコンテンツ課金も可能である．これは，

期待の前段階に設けることが望ましい．現金課金は，トー

クン課金より感覚的に抵抗が強い．コアループに挑戦する

たびに現金課金が必要となると，早期にユーザーが疲弊す

る．方法としては，報酬で獲得したアイテムを合成・進化

させ，より効率的に進めるための課金などが考えられる． 

 報酬としてゲーム内で利用可能なトークンを発行する場

合は，トークンを消費するポイントも必要である．これは

コアループに挑戦するための費用として消費させることが

できる．そうすると，ガチャを回すためにトークンが必要

であり，トークンを獲得するためには行動が必要となるサ

イクルが構築できる．

また，このモデルでは，NFT の需要喚起も重要である．

需要喚起については，ゲーミフィケーションにおける
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DYNAMICS [d ]で補っていくことが求められる．場合によ

っては，キャラクターやアニメなどの既存 IP を活用するこ

ともできるであろう． 

図 10 経済的 X2E モデル 

6. 国内における X2Eモデル

スマートフォンゲームのゲームサイクルは，強制ループ

とコアループから成る．そのプロセスに制限を設け，制限

を解除または緩和するために課金する．ゲーミフィケーシ

ョンでは，クエストに提供者が促したい行動に設置するの

ではなく，ゲームサイクルの制限の解除，緩和のための課

金に代えて行動を課す．また，法的要件から暗号資産に該

当するトークンは発行せず，ユーザーは NFT の売却によっ

て収入が得られるようにする．さらに，行動と外部経済を

紐づけて経済的に持続性のある構造にする（図 11）． 

(1) Compulsion loop（強制ループ）とコアループ

基本サイクルは，強制ループとコアループから成り，ゲ

ーミフィケーションによって促したい行動である本来の目

的が手段化されていることが重要である． 

 中毒性のあるコアループは，一般企業が応用しやすく，

ゲームの強力なエレメントであるガチャを用いる． 

(2) インセンティブ

d) 直接的にゲームの一部ではないが，ゲーミフィケーションを使った仕

組みの包括的な側面．物語，関係性，選択，感情，制約，進捗などがあ

法定通貨と交換可能な暗号資産に該当する通貨の発行は，

一般企業が国内の法的要件を遵守して提供することが難し

い．そこで，暗号資産に該当する通貨は発行せず，NFT を

発行する．その NFT を売買することで経済的インセンティ

ブを獲得できる仕組にする． 

図 11 国内における X2E モデル 

(3) トークン課金

トークンはゲーム内トークンとして発行する．ユーザー

の余剰トークンが増加すると制限としての効果が無くなる

ため，トークンの消費は需給バランスの面で重要である．

そこで，ガチャを回す費用として強制的に消費させる構造

にする． 

(4) 現金課金

現金課金は，支払わなくてもゲームの進行は可能である

が，支払うと効率や快適さが向上するというように，ユー

ザーに選択肢があることが望ましい．そのため，収入の原

資となる NFT 獲得の制限として課金する．NFT の獲得は

保証されているが，支払うとよりプレミアムな NFT を獲得

することができる．市場原理により，プレミアムな NFT の

方が高値で売却でき，そのための投資となる． 

(5) 外部経済

ゲーミフィケーションでは，目的の手段化を行い，課金

に代えて行動を課す．運営者のプロモーションや啓もうの

る． 
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一環としてゲーミフィケーションを活用する場合は，当該

費用として考えれば問題ない．一方，事業として提供する

場合は，行動を広告や役務提供といった外部経済と結びつ

けることが望ましい．また，コンテンツ課金も有効な手段

である． 

7. おわりに

7.1 まとめ 

 本論文では，ゲーミフィケーションの新しい可能性であ

る X2E のゲームサイクルのモデル化を試みた．モデル化に

あたっては汎用性を考慮し，金融機関やゲーム会社ではな

い一般事業会社が国内でゲーミフィケーションとして活用

することを前提とした．世界で人気を博しているモデルを

参考に，ゲーミフィケーション，国内の法規制，経済性の

観点から検討し，モデルを示すことができた． 

7.2 課題 

モデルでは，暗号資産に該当する通貨を発行しないため，

スカラーシップ，トークンエコノミクス，DAOなど，GameFi

にまつわる仕組みがなく，web3.0 の可能性の一部しか生か

されていない．また，ブロックチェーン技術は，未だ発展

途上であり，今後，国の規制や国民のリテラシーも変化し

ていく．本論文は，あくまでも現時点でのモデルであり，

今後の変化に合わせて改訂していく必要がある． 

7.3 展望 

 法定通貨や仲介機関にとらわれず，コンセプトに共感す

る世界中の人々が民主的に経済活動を行えるのが web3.0

の魅力である．現在，国ごとに規制が異なるが，システム

運用の効率を考えると共通基盤になっていることが望まし

い．例えば，本モデルのゲーム内トークンを海外では暗号

資産として発行し，取引所に上場させるなど，グローバル

展開にも対応するモデルに発展させていきたい． 

 謝辞 本研究は，帝人株式会社との共同研究の一環とし

て行われたものです． 
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