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1．はじめに 

 ゲームをプレイしたプレイヤーの反応は，より良いゲー

ムを制作する上で欠かせない．これまでプレイヤーの反応

を汲み取る方法として，ゲームプレイ後のアンケート手法

が主に用いられてきた．しかし，アンケートへの記述には

限界や制限があるため，正確な判断が困難であり，効率的

とは言い難い．よってプレイヤーのリアルタイムな反応を

汲み取るべきとの考えに至った．リアルタイムな反応を汲

み取る方法として，脳波やサーモグラフィーを用いる方法

[1，2]が研究されているが，制作サイド視点で考慮すると，

コスト面及び技術面での問題を抱え実践的，実用的な方法

とは言えない．そこで『2つのボタンを用いたリアルタイ

ム評価システム』を提案する．具体的には，ゲームのある

場面に対して，面白かった場合，イマイチだった場合にそ

れぞれ割り当てられたボタンが押されることによってプレ

イヤーの反応を得るシステムである． 

 本研究は，インタラクションの成立するゲームでの実現

を目指し，その前段階として同じエンタテイメントに属す

るインタラクションの成立しない動画コンテンツに対して，

アンケート手法と提案したシステムの検証を行った． 

 

2．実験方法 

被験者 10名（20代前半男性）に表 1に示す 20分程度の

バラエティ番組（DVD）[2]を視聴してもらった． 

 

表 1：実験に用いた番組について 

番組 ホりさまぁ～ず vol.2(DVD) 

「ザ・チェンジマン①」 

出演者 さまぁ～ず（大竹氏，三村氏），小杉氏，後藤氏 

内容 女性アイドル 5名に感動モノの作品を視聴させ，

作品が終わった直後に出演者が現れ面白いこと

をして，何人笑わせることが出来るかを競う企画 

 

又，被験者には番組を視聴しながら面白かった場面では

各自のノート PC上の[q]キー（以降「面白い」ボタンと表

記）を，イマイチであった場面では[p]キー（以降「イマイ

チ」ボタンと表記）を任意のタイミング且つ，好きな回数

だけ押してもらった．混同を避けるため使用するキーは常

に PC画面に表示した．自然な視聴状況とする為，被験者

同士での雑談や，声を出して笑う事は制限しなかった．ノ

ート PC内部では，1秒毎に二つのボタンがそれぞれ何回押

されたかと，合計何回押されたかを記録し，番組終了後，

CSVファイルとしてデータを保存した． 
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実験風景を図 1に示す． 

 
図 1：実験風景 

 

番組終了後，直ちに筆記によるアンケートにて，バラエテ

ィ番組に関する質問や，番組視聴とボタン操作との両立の

し易さに関する質問を選択式で答えてもらい，面白かった

場面やイマイチだった場面は，どこであったかを記述式で

答えてもらった．又，被験者に過度な負荷が掛からないよ

う，アンケートへの記述量は提示せず，自由に記入しても

らった． 

 

3．実験結果とアンケート結果 

 バラエティに関する質問と被験者の回答を表 2に示す． 

 

表 2：バラエティに関する質問と被験者の回答 

質問 A 実験で用いた番組を見たことあるか 

→回答 A あり：1名 なし：9名 

質問 B 実験で用いた番組の出演者を見たことあるか 

→回答 B あり：10名 なし：0名 

質問 C お笑いやバラエティ番組が好きか 

→回答 C 非常に好き：2名 好き：5名 普通：3名 

     嫌い：0名 非常に嫌い：0名 

質問 D お笑いやバラエティ番組を一週間当たり（大体

平均して）どの程度見ているか 

→回答 D 週 5時間以上：1 名 週 2～4 時間：1 名 週

1～2時間：3名 週 0～1時間：2名 全く見ない：3名 

 

「番組を見ながらのボタン操作は難しかったか」という質

問に対しては，以下の回答があった． 

非常に易しい：2名 易しい：2名 普通：6名 

難しい：0名 非常に難しい：0名 

 又，面白かった場面やイマイチだった場面は，どこであ

ったかという記述式の質問に対して，範囲が特定可能な全
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被験者の記述数を合せると， 

 面白かった場面に関する記述の合計   ：17件 

 イマイチだった場面に関する記述の合計 ：9件 

であった．これに対し，それぞれのボタンが押された全被

験者の合計は， 

 「面白い」ボタンが押された回数の合計 ：662回 

 「イマイチ」ボタンが押された回数の合計：182回 

であった．この結果から，記述式のアンケート手法では，

番組全範囲での評価を判断するには不適当と言える．さら

に，ボタンによる評価は番組を見ながらのリアルタイムで

の評価であるので，記述式の回答より時間面で優れている

だけでなく，確実性という面からでも優位性がある．但し，

被験者別に見るとそれぞれのボタンに対して， 

 「面白い」ボタンが押された回数の最多 ：278回 

 「面白い」ボタンが押された回数の最少 ：18回 

 「イマイチ」ボタンが押された回数の最多：50回 

 「イマイチ」ボタンが押された回数の最少：1回 

と個人差が見られた． 

 

4．実験データと記述式アンケートの関係 

 実験結果からボタンを押した回数には個人差があること

が分かったため，ある時間に対して何人がボタンを押した

かに着目した．又，被験者は「面白かった場面」，「イマイ

チだった場面」に対してボタンを押しているので，後側 t

秒間の移動合計を評価に用いた．「面白い」ボタンのみを扱

った評価を評価値 A，「面白い」ボタンと「イマイチ」ボタ

ンの両方を扱った評価を評価値 Bとして，場面の評価を以

下の式で算出した．尚，以下の式において xは番組が始ま

ってから何秒目であるかを表し，P(x)は x秒目に「面白い」

ボタンを押した人数，N(x)は x秒目に「イマイチ」ボタン

を押した人数を表す． 

 評価値 A ＝ 
n ＝ 1

t
{P(x＋n－1)}   

 評価値 B ＝ 
n ＝ 1

t
{P(x＋n－1)－N(x＋n－1)}   

この評価値 A，Bは，数値が高い程，x秒目が面白かった

場面であったことを示し，数値が低い程，イマイチな場面

であったことを示す．先ず評価値 Aを用いて，適切な移動

合計の区間について考察した．番組において，速い所では

約 3秒間で場面の切り替えや出演者のネタの切り替えしが

あることが分かったため，移動合計の区間として後 3秒間

に注目し，比較対象として後 1秒間，後 5秒間，後 10秒

間を採用した．考察に用いた場面と評価値 A，Bとの関係

を表したグラフを図 2に示す．又，図 2 における横軸は番

組での場面を表し，1目盛当たり 1秒が経過するものとし

て左から右へ時間が流れて行く．また，それぞれの場面 A，

B，C，D，Eには番組内で以下の事が起きている． 

場面 A：感動モノの VTR（象のアニメを用いた家族愛の

VTR）を見ているアイドルの泣き顔が映る． 

場面 B：VTRが終わり，会場が静まる． 

場面 C：三村氏が静まった会場に入場する． 

場面 D：三村氏の履く象のパンツがアップで映る． 

場面 E：場面 Dの光景を見た他の出演者が批評する．  

 
図 2：異なる区間の移動合計における評価値 A 

 

 図 2より後 1秒間での移動合計のグラフから，場面 A，

Bは面白い場面でなく，場面 C，場面 Eが面白かった場面

であると考えられる．場面 Dは期間が短い為，この場面は

評価し難いが，記述式アンケートから場面 D も面白かった

という結果が分かっている．このことから，後 1秒間での

移動合計では，被験者の評価を判断しにくいと言える．し

かし，後 5秒間及び後 10秒間での移動合計のグラフでは，

面白い場面だと考えにくい場面AやBを面白いと評価して

しまっていることから，後 5秒間や 10秒間での移動合計は

適切でなく後 3秒間の移動合計が最も適切である可能性が

高い．但し，面白い部分が予測できる場面や，一つのネタ

や言葉，演出等が長い部分では後 5秒間の方が後 3秒間の

移動合計より正確な場合が確認された．又，記述式アンケ

ートから場面 Aがイマイチな場面として挙げられたが，評

価値 Bを用いることでイマイチな場面の探索も可能である

ことが分かった．評価値 Bでは，「面白い」と「イマイチ」

の反応が同時に起こった場合，「反応無し」と同等の数値と

なるが，どちらかに重みを付けて計算することや，優先順

位をつけることも可能である． 

 

5．まとめ 

 アンケート結果及び実験データの解析から，記述式アン

ケートから汲み取れる反応と同様以上の反応を『2つのボ

タンを用いたリアルタイム評価システム』でも汲み取れる

ことが分かった． さらに，このシステムは記述式アンケー

トでは汲み取り辛い細かな場面でも効果的であり，被験者

に掛かる時間的負担や，得られたデータからの場面再評価

のしやすさという点でも優れ，制作者にとってより実践的，

実用的な評価システムとなり得るという事が分かった．  
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