
1 はじめに 

1.1 研究の背景 

近年ソーシャルゲーム市場は拡大を続けている．角川

アスキー総合研究所1)によると，2兆円を超える2020年の
日本国内のゲーム市場規模のうち，オンラインプラット

フォーム（スマートデバイス，PCなど）のゲームアプリ
市場は1兆3000億円を超え，その大半を占めている．フリ

ーミアムによって多くのユーザーを獲得し，ユーザー数
の増加がゲームの魅力増加させるゲームデザインを行う
ことで，ユーザーの購買行動を促し，ネットワーク効果
を活用したビジネスモデルが採用されている． 

1.2 先行研究 

新井(2013)2)は，ソーシャルゲーム課金者の心理的特
性と課金行動との関連について分析するため，課金者
に対するアンケート調査を行った．その結果から，「他
の人とのコミュニケーションや協働をゲームの手段だ
と思っている人たちは，より課金する傾向がある」と
指摘している． 

濱口ら(2018)3)は，ソーシャルゲーム市場の収益メカ
ニズムを明らかにすることを目的として，プレイヤー
の課金行動と相互作用を含むマルチエージェントモデ
ルを作成した．モデルには他プレイヤーの影響を受け
るプレイヤーとそうでないプレイヤーが存在し，ゲー
ム内での対戦及び協力プレイの結果が，プレイヤーの
課金意思決定に影響を与える． 

濱口ら(2018)の研究では，ゲーム内におけるプレイ
ヤー間の対戦や協力といった相互作用のみを想定して
いるが，実際には，現実世界の友人やSNS等，ゲーム
外におけるコミュニティでの相互作用も発生する．以
上より，ソーシャルゲーム市場を表現するエージェン
トモデルの作成において，SNSをはじめとしたゲーム
外コミュニティの存在は無視できないものであると考
える． 

2 研究の目的 

本研究の目的は，ソーシャルゲーム市場において，
ゲーム外に存在する消費者ネットワークモデルを構築
し，エージェントベースシミュレーションによってそ
の収益メカニズムを明らかにすることである． 

3 モデルの構想 

本研究では，消費者がプレイするゲームを選択，及

び課金意思決定を行うプロセスをモデル化する． 

ゲームの選択プロセスは，末永ら(2016)4)のモデルを
参照し，バートル分類法 5)に基づいた消費者嗜好とゲ
ーム属性の定量化を行う．バートル分類法は，オンラ
インゲームをプレイする動機について 4つに分類した
ものである．(Fig. 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 1:バートル分類法(末永ら 4)を基に筆者作成) 

 

 課金意思決定では，ネットワークにおける他者との
リンクの有無，リンク先の消費者の分類等を参照し，
課金確率を決定する． 
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概要－   ソーシャルゲーム市場発展の要因としてネットワーク効果の影響が挙げられており，様々
な関連研究が行われてきた．本稿では，ソーシャルゲーム市場の収益メカニズムに着目し，ゲーム外
に存在する SNS 等のコミュニティにおける消費者間の相互作用を前提としたエージェントベースシ
ミュレーションのモデル構想を検討した． 
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