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1. 研究概要 

本研究は、ゲームの生産と消費を社会的相互作用の側

面からとらえ、生産者であるゲームソフトメーカーと消

費者双方の行動によって変化する、市場のダイナミクス

を検討していくことを目的としている。 

期間中は、研究計画に基づき、大別して3つの研究を

並行して進めた。第1はゲーム産業を企業と市場のマク

ロ的な視点からとらえる研究である。第 2は消費者とゲ

ームとの関わりをミクロ的な視点からとらえる研究であ

る。第3は、市場全体の変質を消費者の志向性の観点か

ら検討する研究である。 

第1の研究については、これまでの経営学における研

究蓄積に基づき、ゲーム開発企業におけるプロジェクト

マネジメントに関するいくつかの仮説を導出し、サーベ

イ論文としてまとめた。第2の研究としては、市場全体

の動向を検討するために、ソーシャルゲーム市場を対象

として、企業のゲーム開発と消費者の利用動向の変化を

検討した。これらの研究成果の中で、とくに本稿では、

第3の研究である、ソーシャルゲームの市場拡大に伴う

消費者層の質的変化を志向性の観点から検討した研究に

ついて議論する。 

 

2. 背景 

日本国内の家庭用ゲーム市場では、専用機市場が減少

し、スマーフォン市場が躍進している。一方で、ゲーム

ユーザー層の拡大に伴い、従来のマーケティング施策が

必ずしも適応できないケースも増えてきているといわれ

ている。ゲームユーザーの多様化が見られ、従来のゲー

ムユーザーをターゲットとした「高機能化」や「多機能

化」が必ずしもヒットの必要条件とはならないことが指

摘されている。高機能ハードだけでは売れなくなり、ス

マートフォンゲームユーザーの増加によって、技術的に

は必ずしも高度な性能を要求しないパズルゲームが主要

な地位を占めるようにもなっている。これに伴って、ゲ

ームそのものの性能だけでなく、コミュニティ・マネジ

メントなど、ゲームの周辺を設計していく施策が必要と

なってきている。これを消費者効用の観点から解釈する

と、ゲームのもたらす便益が変化していると考えること

もできる。個人としての内発的な動機から喚起される達

成欲求を満たすだけのものから、ゲームを通じて他者と

親交を深めるという共有欲求を満たすこともできるもの

に移行している可能性がある。そこで、本稿では、多様

化する市場を構成する消費者の異質性を測定するための

尺度開発について議論する。ゲームユーザーの志向性を

分類する尺度を開発することで、メーカーのマーケティ

ング戦略構築等に有益な示唆を与えることができると考

えられる。 

 

3. 構成概念の検討 

本稿では、文献調査、インタビュー調査を通じて測定

項目の候補を作成し、それをもとに定量調査を行い、測

定項目を選定するという手続きをとっている。まずは文

献調査については、消費者価値観の研究を起点としてサ

ーベイを行ったとこと、自己と他者という2つの志向性

の存在が示唆された。次に、インタビュー調査について

は、2016年4月25～26日に関東と関西の1大学でそれ

ぞれ1日ずつ実施した。各大学で20人程度に事前課題を

課し、インタビュー調査対象者を選定している。事前に1

枚のゲームプレイに関する項目調査票に記入してもらい、

それをもとに各大学5人を選定し、1人1時間のインタ

ビューを行っている。調査結果から、とくに「達成」を

志向する側面と、「共有」を志向する側面があることが明

らかになっている。達成志向は、個人として何かを成し

遂げたいためにゲームをプレイするという側面であり、

アイテムを収集する、レベルを上げるなどが具体的な行

動・目的として挙げられた。一方、共有志向は、友人や

他人と楽しみたいためにゲームプレイするという側面で

あり、共闘する、対戦する、ゲームを通じて話題を共有

するなどが具体的な行動・目的として挙げられた。 

文献調査とインタビュー調査から、ユーザーの「達成

志向」と「共有志向」を抽出するための候補となる項目

を選定した。結果として、達成志向 16 項目、共有志向

14項目合計28項目を作成した。 
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4. 定量調査（１） 

候補となる質問項目は28あるが、これを10項目程度

にしていく。本稿では、2つの構成概念が抽出できると想

定されるため、各構成概念で4～5項目を選定していく。

実査1について、実施日は、2016年6月12日～15日で

あり、方法はインターネット調査である。スマートフォ

ン、携帯電話、ゲームハードなどをまったく保有してい

ない消費者を除外した1,426人を対象とした。28個の質

問項目は4点尺度で測定し、項目の順番はランダムで提

示している。 

まず、28項目の回答を探索的因子分析にかけたところ、

第1因子と第２因子がそれぞれ「共有志向」と「達成志

向」に該当することが示された。それぞれの因子負荷量

を基準として5項目ずつを選定し、それぞれの構成概念

について確認的因子分析をかけたところ、Cronbach’s α、

Composite Reliability (CR) 、 Average Variance 

Extracted (AVE)のすべての指標について良好な結果を

得ることができた。 

また、弁別妥当性を検討するために、Structural 

Equation Modeling (SEM)によって構成概念の1次元性

を仮定したモデルと構成概念の2次元性を仮定したモデ

ルを並行して計算し、適合度を比較する。結果は図 1に

示しているが、１次元モデルは適合度が低く、2次元モデ

ルは非常に良好な適合度を示した。2次元モデルの構成概

念間には有意な正の相関関係はあるが、1次元モデルは適

合度が低いため、2者間には弁別妥当性があるといえる。

また、5項目×2モデルと4項目×2のモデルでは、4項目

×2のモデルの方がわずかに適合度が高いことが示された。 

 

5. 定量調査（２） 

定量調査１によって、候補となる項目群から「達成志

向」と「共有志向」を測定する項目が選定された。そこ

で、この4項目×2の測定尺度の収束妥当性を確認するた

めに、より大規模な調査を行った。調査はは 2016 年 9

月に実施され、専用ハードあるいはスマートフォンでゲ

ームをプレイしている 91,656 人(53.6%)を分析対象とし

た。 

それぞれの構成概念について、1次元確認的因子分析を

行ったところ、Cronbach’s α、CR、AVEについては、す

べての値について良好な結果を得た。定量調査1と同様

のSEMを行ったところ、2因子を仮定したモデルの適合

度が非常に高くなった。2因子モデルについて、達成志向

と共有志向の間に有意な性の相関関係はあったが（r = 

0.469）、1因子モデルと比較して大幅に適合度が向上して

いるため、弁別妥当性を満たしていることが示されたと

いえる。大規模サンプルによって検討した定量調査 2に

おいても、適切な測定項目であることが確認できた。 

 

6. 結論 

本研究では、ゲームユーザーの多様化を背景として、

ゲームユーザーの志向性について、「共有志向」と「達成

志向」という2つの構成概念を測定する項目を開発した。

結果として、共有志向と達成志向は相関関係がありなが

らも、別の因子として存在していることが実証的に示さ

れた。 

得られた項目は、企業の製品開発、マーケティング戦

略に活用することができると考えられる。これまでの単

線的な技術開発ではなく、達成志向、共有志向のユーザ

ーのどちらをターゲットとするのか、あるいはゲームに

搭載される機能は達成志向、共有志向のユーザーのどち

らを刺激することを企図しているのか、よりユーザーの

志向性に合わせた製品開発を行うことができるだろう。

また、広告や販売についても、共有志向のユーザーが多

く接しているメディアの選択や、達成志向のユーザーが

多く保有しているハードの選択など、幅広い市場戦略の

基礎的な資料として活用することが期待される。 

 

 

図 1:標準化係数と適合度（定量調査 1） 

2

S1: 周りで流行りだしたゲームをプレイする

S2: 流行りそうなゲームを見定めて早めにプレイを
始める

S3: 仲間の誰かが他のゲームをプレイしだすと
そのゲームに移っていく

S5: 自分一人もしくは仲間と一緒に
ゲームの試合に参加してみたい*

A1: プレイしたいゲームは自分で探して手に入れる

A3: ゲームのストーリー・絵・世界観を
じっくり味わいたい

A4: 30分以上連続でゲームをプレイすることが
たびたびある*

A5: ゲームは作り手の思いが詰まっていると思う

0.395 / 0.424

4×2項目モデル / 5×2項目モデル
GFI =  0.982 / 0.973

AGFI =  0.965 / 0.956
RMSEA =  0.058 / 0.059

CFI = 0.980 / 0.973

S4: 周りがそのゲームをやっておらず
話題にできないとゲームをやる気がなくなる

A2: 自分にとってゲームの
画質・操作性・アクション性は重要だと感じる

共有

達成

0.785 / 0.781

0.765 / 0.777

0.727 / 0.723

NA / 0.722

0.656 / 0.676

0.779 / 0.783

NA / 0.679

0.702 / 0.686

0.766 / 0.758

0.827 / 0.815

S1: 周りで流行りだしたゲームをプレイする

S2: 流行りそうなゲームを見定めて
早めにプレイを始める

S3: 仲間の誰かが他のゲームをプレイしだすと
そのゲームに移っていく

S5: 自分一人もしくは仲間と一緒に
ゲームの試合に参加してみたい*

A1: プレイしたいゲームは自分で探して手に入れる

A3: ゲームのストーリー・絵・世界観を
じっくり味わいたい

A4: 30分以上連続でゲームをプレイすることが
たびたびある*

A5: ゲームは作り手の思いが詰まっていると思う

0.787 / 0.766

0.764 / 0.761

0.688 / 0.665

NA / 0.737

0.343 / 0.388

0.390 / 0.447

NA / 0.409

0.368 / 0.415

4×1項目モデル / 5×1項目モデル
GFI = 0.72 / 0.673

AGFI = 0.495 / 0.486
RMSEA = 0.235 / 0.204

CFI = 0.661 / 0.667

S4: 周りがそのゲームをやっておらず
話題にできないとゲームをやる気がなくなる

A2: 自分にとってゲームの
画質・操作性・アクション性は重要だと感じる 0.442 / 0.495

単一因子

0.800 / 0.773


