
 
 

  
 

外在負荷の変化がゲームの終了行動に与える影響 
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概要：テクノロジの進歩により，ビデオゲームは急速に発展し，多くの人々にとって魅力的な娯楽の一つとなった．
その一方で，プレイに長時間没頭してしまい，日常生活に支障が出るゲーム障害（ゲーム依存症）も問題視されてい

る．ゲーム障害を防ぐためには，プレイ時間をコントロールする必要があるが，強制的なアプローチではユーザ体験

が損なわれる可能性がある．そこで本研究では，ユーザ体験を下げることなくユーザ自身を終了行動に導くためのゲ
ームデザインの実現を目指す．そのために，ゲームの認知負荷を進行に合わせて変化させることを提案する． 

 
 

1. はじめに   

テクノロジの進歩により，ビデオゲームは急速に発展し，

多くの人々にとって魅力的な娯楽の一つとなった[1]．その

一方で，プレイに長時間没頭してしまい，日常生活に支障

が出るゲーム障害（ゲーム依存症）も問題視されている[2]．
このゲーム障害は，世界保健機関で国際疾病分類に区分さ

れ[3]，日本国内においては香川県で子どものゲームのプレ

イ時間に制限をかける条例が施行されている[4]．ゲームプ

レイの長時間化への対策として PlayStationのペアレンタル

コントロール[5]や Nintendo Switch の見守り設定[6]がある．

これらは保護者による設定で，ゲームのプレイ可能時間を

過ぎた時点で，強制的にゲームを終了するようなアプロー

チである．しかし，これによってプレイヤのユーザ体験が

損なわれる可能性がある．そのため，プレイヤが気持ちよ

く自主的にゲームを終了できるような仕組みを考えること

がゲームデザイナとって重要であると考える．本研究でも

依存症になる前に，ユーザが主体的にプレイを終了するよ

うに導くための手法を検討する． 
 

2. 関連研究 

田邊らによる，楽しさを損なわず適度な時間でユーザを

終了行動に誘導できるゲームデザイン方法論の試み[7]は
プレイヤの特性を考慮した，特性ごとのゲームのパラメタ

を変化させ，自発的な終了に導く研究であり，ゲームの進

行速度を変化させることによりユーザ体験に変化が生じる

と仮定して実験を行っている．この実験では，楽しさの維

持と自発的な終了行動が両立できた例を得ることはできな

かったが，終了行動の有無がパーソナリティによって記述

される結果が得られ，実験おいて参加者のパーソナリティ

を取得した意義が確認できた． 
中込らによる，正のユーザ体験を損なわず負のユーザ体

験を回避するゲームデザイン方法論（認知負荷の操作によ

る動機付け制御の可能性検討）[8]はプレイヤのユーザ体験

を損なわずに終了行動に導く研究であり，認知負荷がワー

キングメモリに対して適切でないとき，特にその中でも認
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知負荷が過大であるとき，認知資源が枯渇して，動機づけ

が低下すると仮定し実験を行っている．認知負荷の中でも

外在負荷を変化させることにより，ゲームの難易度を変更

せずに認知負荷を増加させている．しかし，この実験では

プレイヤを終了行動に導くことができなかった．また，外

在負荷が過小であるときは議論されていない． 
 

3. 提案：外在負荷の変化を利用してプレイヤ

を終了行動に導く手法 

3.1 目的 
本研究では，ゲームの楽しさといった正のユーザ体験を

損なわず，ゲームをやめさせる際にユーザにストレスなど

の負の体験をさせずに，プレイヤを自発的な終了行動に導

き，ゲーム依存症を防ぐためのゲームデザイン手法を模索

する． 
3.2 概要 
本研究では，「認知負荷」をゲームの進行により変化させ

るゲームデザインにより，ゲームを終了行動に導くことを

提案する．認知負荷に着目したのは，認知負荷がワーキン

グメモリに対して適切であるとき，高い集中力が発揮され，

動機付けは高まる一方，認知負荷がワーキングメモリに対

して過小あるいは過大であるとき，動機付けは低下するこ

とが知られているため[9]である． 
 この認知負荷は，「内在負荷」，「外在負荷」，「学習関連負

荷」の 3 つに分類することができる．これらをゲームで分

類すると，内在負荷はゲームの難易度，外在負荷はゲーム

画面のデザイン，学習関連負荷はゲームの上達を促進する

ようなレベルデザインとなる．難易度やレベルデザインは

ユーザ体験をつかさどっており，難易度とプレイヤのレベ

ルが釣り合っていないとユーザ体験は悪くなってしまう

[10]ことが知られている．そこで，本提案では認知負荷のう

ち外在負荷を制御することを提案する． 
3.3 設計 

本研究では，外在負荷を変化させることにより「強制

終了させられたときと比べてストレスなく終了することが

できる」，「外在負荷の変化は過小になるもののほうが過大



 
 

  
 

になるものと比べて効果がある」という仮説を検証する．

そこで，外在負荷である背景，BGM，SE をゲームの進行

に合わせて変化させる． 
 

4. 実装 

4.1 基本となるゲーム 
まず，基本となるゲームとして 2D 縦スクロールアクシ

ョンゲーム（以降，「基本ゲーム」）を採用する．このゲー

ム（図 1）では，プレイヤはスペースキーを押すことで画

面上のボールをジャンプさせることができ，ボールが画面

外に行ってしまわないように左右の壁でうまく反射をさせ

る．この反射とは，ボールがランダムに左右どちらかに進

行しているため，壁にぶつかったら反対方向へ進むように

なり反射が行われるということである．1 段上がるごとに

スコアが高くなり，より高スコアを目指すゲームである．

ただし，スコアが上がるほど操作しているボールの速度が

大きくなっていく． 
 

 
図１ 基本となるゲーム画面例 

 
4.2 外在負荷が変化するゲーム 
 4.1 で述べた基本ゲームに対し，その外在負荷を増加さ

せるゲーム（以降，「増加ゲーム」），外在負荷を減少させ

るゲーム（以降，「減少ゲーム」）の 2 種類を実装した．プ

レイ画面をそれぞれ図 2, 3 に示す． 
増加ゲーム，減少ゲームでは，基本ゲームのルールは

変更せずに，外在負荷のみを表 1 のように変化させてい

る．最初の画面はどのゲームも図 1 の基本ゲームと変わら

ず，そこから 1 分おきに表１の変化，鳥→雨→BGM→背

景と変化させる．このとき，雨の変化は雨のエフェクトや

音，雲の量などをパラメタによって制御している． 
 

 
図 2 外在負荷を増加させるゲーム画面例 

 

 
図 3 外在負荷を減少させるゲーム画面例 

 
表 1 基本・増加・減少ゲームの外在負荷の変化 

 
 

5. おわりに 

 テクノロジの進歩により，ビデオゲームは急速に発展

し，多くの人々にとって魅力的な娯楽の一つとなった．そ

の一方で，プレイに長時間没頭してしまい，日常生活に支

障が出るゲーム障害（ゲーム依存症）も問題視されてい

る．ゲーム障害を防ぐためには，プレイ時間をコントロー

ルする必要があるが，強制的なアプローチではユーザ体験

が損なわれる可能性がある．そこで本研究では，ユーザ体

験を下げることなくユーザ自身を終了行動に導くためのゲ

ームデザインの実現を目指す．そのために，ゲームの認知

負荷のうち，「外在負荷」に着目し，それをゲームの進行

に合わせて変化させることを提案した．今後の課題は本提

案によりプレイヤ自身が自主的にゲームの終了行動をとる

かどうか，また外在負荷の変化によりゲームのユーザ体験

を損ねないか評価することである． 
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