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情報行動としてのソーシャルゲーム利用に関する考察 
――モバイルライフログ分析を通して―― 
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1．はじめに 

現代社会のなかでソーシャルゲームがどのように行われているのかを明らかにするというこ

とが本研究の主題である。公共機関での移動中や街中において、スマートフォンでゲームに興

じる人々を目にする機会は少なくない。ソーシャルゲームは幅広い人々に行われるようになり、

一つの社会の現象や市場として捉えられるにも関わらず、良くも悪くもその印象や評価が特異

なユーザーや現象に基づいて行われているように映る。本研究では「多目的携帯端末において、

プレイヤーが短時間でもプレイすることを可能にするようデザインされ、なんらかのプラット

フォームで配信され、更新可能性を含むゲーム」をソーシャルゲームと呼称する。そして実際

の利用状況を捉えた上で、ゲーム研究の理論や情報行動に対する知見を基に考察を行う。 

 

2．先行研究の検討と仮説 

Jesper Juul（2010）は 2000 年代後半頃から幅広い人々がゲームを行うようになった変化を

「Casual Revolution」としてデジタルゲームの歴史における重大な変化であると位置づけている。

その特徴的なゲームをカジュアルゲームと呼称し、七邊信重（2015）の訳に準ずると「簡単に

遊び方を学べ、非常に多くのプレイヤーの生活と調和し、多様な状況で機能するゲーム」と定

義づけられる。現代の日本の状況からもソーシャルゲームがカジュアルゲームに当てはまると

考えられる。 

情報行動研究においては、橋元良明（2011, 2016）の情報行動調査などの研究と比較が可能で

ある点、そして三上俊治（1993）らのテレビの多チャンネル化の研究がスマートフォンの利用

に類似性を見出せることなど、既存の研究の延長上に位置づけることができる。加えて本研究

は情報行動研究におけるソーシャルゲームのプレイというスマートフォン利用の一部を明らか

にする個別事例的な研究ともいえる。 

分析においては、Juul が指摘したカジュアルゲームの特徴がソーシャルゲームにも当てはま

り、特に5つの特徴のうちの1つである「中断可能性（interruptibility）」が顕著に表れているこ

とを検証する。具体的には「起動回数は多いが、1 回あたりの起動時間は短い」ことを仮説と

してまずは分析を行った。 

 

3．分析結果 

分析データはフラー株式会社から立教大学木村忠正研究室に提供をうけた 1 秒ごとのスマー

トフォンのログデータを2017年1月25日から2017年1月31日の期間について5000人分を用

いた。ログデータの特徴としては、匿名化されたユーザーIDでユーザーの区別が可能になって

おり、アプリを起動した時刻が分かる。何秒起動していたかという点は時刻の差分を求めるこ

とで疑似的に作成した。さらにユーザーについては主に性別・年代などが属性情報として得ら

れる。分析にはプログラミング言語のpythonと統計ソフトの JMPを用いた。 
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分析の結果、まずスマートフォン全体としても「起動回数は多いが、1 回あたりの起動時間

は短い」傾向が確認できた。例えば、Google Play Store のアプリ（GPA）の各ユーザーの1日当

たりの起動回数平均は67.84回（中央値：48.86回）であり、1起動ごとのGPAのログの起動時

間数は平均330.98秒（中央値：29秒）であることが示された。 

この傾向はゲームも同様であった。加えてゲームを起動したユーザーが3796ユーザーと、分

析対象にした 4866 ユーザーの約 78%を占めていた。そして性別差や年代差が少ない結果も含

めて、仮説が支持されたため、カジュアルゲームの特徴がソーシャルゲームにも一致すること

がいえる。 

以上を踏まえて、ゲームのカテゴリによる差異が存在することの確認や、『Google』や『LINE』

などいわゆる日常使いのアプリのなかでのゲーム利用であることを明らかにした。加えて、ユ

ーザーに着目したクラスター分析では「1 日 6～10 回起動、1 日合計 60～90 分程度」の傾向に

当てはめられるクラスターが、分析対象 9 クラスター中 5 クラスター存在し、ユーザー数の合

計も2430ユーザーと突出して多いことがわかった。 

 

4．考察―ソーシャルゲーム再考  

考察では、分析の結果をうけて Juulのカジュアルゲームの特徴がソーシャルゲームにも当て

はまることについて改めて確認した。中断可能性をユーザーの柔軟なプレイを可能にすると肯

定的に捉える Juulに対して、ソーシャルゲームにおいてはユーザーの意志だけではなく、ゲー

ムのデザインによって断続的にプレイせざるをえない点への指摘を行った。この点を水嶋一憲

（2014）がジョディ・ディーンのコミュニケーション資本主義を取り上げて、内容よりも流通・

循環を重視する現代社会への指摘したこととすり合わせると共に、スマートフォン利用全体に

も同様の傾向が見られる点を検討した。一方で、スマートフォン利用のなかでソーシャルゲー

ムはSNSや動画視聴などとは異なる独特の位置づけができることに再度着目した。そこでは中

田健太郎（2017）のソーシャルゲームが敢えて個人的な領域を保ちうると同時に逆説的な社会

性を持ちうるという議論から、ソーシャルゲームの果たしうる肯定的な役割を検討した上で、

上述の批判的な指摘もあわせて、常に両義的に捉えていかねばならないことを主張した。 
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