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1　はじめに

近年、世界のビデオゲーム産業の著しい発展と
ともに、新しい研究分野としてゲーム学の動きも
活発化している（馬場, 2006）。それに合わせ、ゲー
ム研究の視座と手法の多様化が求められるのも必
然の流れである。
ビデオゲーム産業とともに発展してきたゲーム
ジャーナリズムの分野では、独自のルールや基準
によって長年ビデオゲームに対する様々な評価・
批評が行われてきた。これらの蓄積は、ビデオゲー
ムの学術研究にとって有益な参考資料となりえる
が、対象の収集と整理にあたって常に膨大な作業
量が伴うため、これまでのゲームスタディーズに
おいて、積極的に取り上げられてきたとは言いが
たい。1）
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1） 「候補としては他にも先にも引用したゲーム業界の

この背景を踏まえ、本稿では日本の代表的なビ
デオゲーム情報誌『週刊ファミ通』に着目し、「ク
ロスレビュー」の記事を対象にテキストマイニン
グ手法による内容分析を行う。そして、これまで
のジャーナリズムにおける作品評価を通して、
ゲーム機の影響力の大きさを示すことを試みる。

2　研究の背景と目的

2.1　研究の背景
これまでのビデオゲーム研究には、従来の古典
的な遊戯研究の理論を吸収・発展し、ゲームのルー
ルに着目し面白さの本質を論じるものが数多く存
在する。ケイティ・サレンとエリック・ジマーマ
ンの『ルールズ・オブ・プレイ』（2003）をはじめ、
グレッグ・コスティキャン（1994）やラフ・コスター

最大手誌の『ファミ通』を見ていくという方法も
あったが、第一に全資料を入手・調査することが
困難であるという理由からこれは断念した。」井上
明人（2005）
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（2005）などの研究がその成果といえる。以上を
踏まえ、馬場（2006）は以下のように指摘した。

遊びの研究は、近年ではその経済効果などと
ともに論じられることもあるが、いずれも共通
している弱点は、遊びの道具の発達に対する配
慮が少ない点である。「鬼ごっこ」や「かくれ
んぼ」から始まり、現代の代表的な遊びとなっ
たテレビゲームにいたるまで、人類は遊びの
ルールやツールを不断に開発してきた。（中略）
遊び、そしてそのなかでもとくにゲームは、プ
レイヤとルールとツールという三要素を最も基
本的な構成要素とし、その関係性の上に生じる
現象とみなすべきである。

ここでは、ゲームを論じる場合、「ツール」に
対する考察の重要性が提示され、そして、「ツール」
の定義について、以下のように主張した。

グラフィックやサウンドは視覚や聴覚に訴え
る刺激であり、人間が五感を通じて得る情報の
大部分をしめているので看過できない。（中略）
ゆえに、ゲームという現象を構成する一要素で
あるツールとしてゲーム機を位置づけなければ
ならない。テレビゲームのツールであるゲーム
機は、原初的な遊びのツールよりもプレイヤに
与える影響という点において、同じツールで
あってもその占める位置がより重いといえる。

馬場氏の言説からは、これまでのビデオゲーム
研究には、ゲーム機の存在と役割を重要な位置に
置いて論述したものが十分にないことが窺える。2）

ゲームがプレイヤとルールとツールの三要素の
関係性の上に生じる現象であれば、ツールの変化
は必然的にゲームの変化を引き起こすと考えられ
る。この点ついて、同氏は明確に言及しておらず、
具体的な実例も提示していないため、さらなる論
証の余地がある。また、ゲーム機が持つ役割につ
いて、グラフィックやサウンドなど五感の刺激を
指摘するにとどまっているため、ゲーム機のス

2） 海外では、Ian Bogostらによる Platform Studiesのよ
うなゲームのプラットフォームに注目する研究が
2000 年代後半から行われるようになった。

ペックを重要視していることについても疑問があ
る。以上が本研究における学術的背景である。次
に、時代的・産業的背景について述べる。
近年のビデオゲーム市場において、重要な出来
事の一つは任天堂の携帯型ゲーム機ニンテンドー
DS及び据置型ゲーム機Wiiの爆発的な流行であ
ろう。これらが成功を収めた理由について数多く
の研究と考察がなされてきた。サイトウ・小野
（2007）や多根（2008）は、任天堂の新規市場開
拓戦略が功を奏したという見方をしている。ここ
で筆者が注目するのは、この新規市場開拓戦略を
具現化したハードウェアの独自性である。
まず、サイトウ・小野（2007）がニンテンドー

DSのコンセプトについて、性能向上よりも従来
の携帯ゲーム機と異なるユーザーインターフェイ
スを装備することで、斬新なゲームソフトを開発
し、市場を掘り起こしたことを指摘した。また、
DSの成功の理由は新しいユーザーインターフェ
イスにあり、中でもタッチパネルが を握ったと
強調した。
一方、溝上（2008）はWiiについて、Wiiリモ
コンという加速度センサを内蔵した棒状コント
ローラの採用が特徴であり、学習することなく直
感的にゲーム操作ができ、家庭で誰でも楽しめる
ことを意図したものであったと説明した。
要するに、操作方法やインターフェイスの面に
おいて、従来のゲーム機と一線を画し、革新的な
ゲーム体験をもたらしたことが、ニンテンドー
DSとWiiは共通している。これは任天堂の経営
戦略と開発理念の実践であると同時に、2000 年代
におけるハードウェアの最も大きな変革といえ
る。
ハードウェアの変革に伴い、ソフトウェアのあ
り方も問われてきた。小山（2006）は 2004 年ま
でのビデオゲーム産業の現状について、「売上上
位におけるシリーズタイトルの占める割合の増
加」、「シリーズタイトルの増加に伴うオリジナル
タイトルの減少」そして「版権ものが増えている」
といった傾向を明確に指摘し、これらの現象は
「ゲーム開発の硬直化・創造性の低下」と「需用
者側の嗜好の保守化」を反映していると結論付け
た。
また、『週刊ファミ通』の編集長を歴任した浜
村（2007）は自身の著作において以下のように述
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べている

ゲームソフトハウスは、プレイステーション
2以降、開発費の高騰に悩まされた。（中略）結
果的にチャレンジを怖れたソフトハウスは、リ
スクがなく確実に購入層の見渡せる続編ものば
かりを出した。しかし続編ものは、前作のファ
ンのためにより複雑で刺激的な仕様を入れざる
を得なかった。続編の回数を重ねるにしたがっ
て、ファンの数を減らしていくゲーム市場。し
かもゲームの企画は似たものばかりで、煮詰ま
り気味となった。そんななか、従来のゲーム市
場は行き詰まり気味だという分析のもと、ニン
テンドー DSはゲーム機としての入力形態を一
新し、従来になかった企画の作品を大きく増や
した。（中略）ゲームとしてのテーマも、従来
のゲームの常識とはまったくかけ離れたものを
採用した。（浜村弘一（2007）. ゲーム産業で何
が起こったか ? アスキー pp.107-108.）

これらのことから、DSとWiiの流行こそ、馬
場氏が指摘したツールとしてのゲーム機の影響を
検証するに最も相応しい事例だと考える。

2.2　研究の目的
文化的作品の発展とコンテンツの流行・変革が、
つねに作品批評を変容させることは周知のことで
あり、ビデオゲームに関しても例外ではない。そ
こで、ゲーム市場におけるハードウェアの更新を
流行と変革として捉えるのであれば、その存在と
影響が作品批評に反映されると考えられる。それ
ゆえ、ニンテンドー DSとWiiの流行がゲームに
与える影響を検証するには、現代のゲームジャー
ナリズムにおける作品評価からアプローチするこ
とが有効だと考える。
具体的に、以下の点について論証する。まず、
ジャーナリズムにおける作品評価が、実際に起き
たハードウェアの変革を反映したか否か。次に、
ニンテンドー DSとWiiのゲーム作品はどのよう
な特徴と独自性を有しているのか。さらに、DS
とWiiの流行によって、ゲーム内容と作品評価が
どのように変化したか。

3　調査対象と方法

調査対象として、知名度と影響力があり、作品
評価体系がわかりやすいという点から、『週刊ファ
ミ通』を取り上げる。
調査方法は、対象雑誌から「クロスレビュー」
に焦点を当て、テキストマイニングを用いてキー
ワードの抽出と解析を行い、ゲーム作品評価の構
成と内容について分析する。

3.1　調査の対象
『週刊ファミ通』の「クロスレビュー」を選択
する理由は二つある。まず、『週刊ファミ通』は
現在存続しているビデオゲームジャーナリズムの
中で、歴史が最も長いものであり、その知名度と
影響力が高いこと。次に、ゲーム評価に関する項
目として、クロスレビューが雑誌発行初年度から
現在まで中断なく継続していること、この「クロ
スレビュー」は、構成の根幹となる部分（レビュー
記事と数字採点）にほとんど変わりがないため、
記述形式の安定性と一貫性が保持されている。ま
た評価対象となるゲームタイトルの種類も豊富で
ある。その根拠として、図 13）の比較から分かるよ
うに、レビュー以外の部分には記載情報や記述形
式に著しい変化が見られるが、レビュー内容の文
字数やフォーマットは研究対象として扱った 10
年の間では変わっていない。

3.2　内容分析の方法
テキストマイニング（text mining）は、文字列
を対象としたデータマイニングのことである。文
章データを単語や文節で区切り、それらの出現頻
度や共出現の相関、出現傾向、時系列などを解析
することで有用な情報を取り出す分析方法であ
る。

3） 左：『週刊ファミ通』（1999）　No.556 p.29.
 右：『週刊ファミ通』（2008）　No.1045 p.47.
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これまで、テキストマイニングを採用したビデ
オゲーム研究の代表的なものを表 1にまとめた。
これらの先行研究から、テキストマイニングがビ

デオゲームを研究する際に大きな効果を発揮して
いることが分る。

3.3　調査対象の範囲
本研究における分析対象として、2000 年から
2009年までの10年間に発行された『週刊ファミ通』
の「クロスレビュー」の記事内容を取り上げる。
対象の年代範囲をこの 10 年間に限定する理由と
して、2つが挙げられる。
まず、日本のビデオゲーム産業の観点からみれ
ば、2000 年代こそビデオゲームがもっとも隆盛し
ていた時代だと考えられる。その一例として、売
上の多さと世界的な普及度から、史上もっとも成
功したと言われる据置型ゲーム機のプレイステー
ション 2、及び携帯型ゲーム機のニンテンドー DS
の両者が発売されたのが本時期である。ゲームの
作品数だけでなく、プラットフォームにバラエ
ティがあり、ジャンルや題材が多様であることか
らも、対象範囲を 2000 年代に絞った。
さらに、2005 年以降からは、ニンテンドー DS
およびWiiに代表される、伝統的な操作方法と異
なるタッチパネルやモーションコントロールなど
が採用されたゲーム機が流行し、ビデオゲームの
あり方に多大な影響を与えた。つまり、2000 年代
はビデオゲームの成熟期でありながら、変革期で
もある特殊な時期であった。そのため 2000 年代
前半と後半の比較を通して、ハードウェアの交代
がゲーム評価にもたらす変化を明らかにすること
が、本研究の意義である。

図 1　クロスレビュー記述内容の比較.

Jérémie Pelletier-Gagnon

‘Very much like any other Japanese RPG you’ve ever played’: Using undirected topic modelling
to examine the evolution of JRPGs’ presence in anglophone web publications

表 1: テキストマイニングを用いる先行研究.
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3.4　調査対象の特徴
本研究における考察対象の調査と分析には、以
下の二つの特徴がある。
まず、クロスレビューの作品評価について、点
数ではなくレビューの内容に着目すること。
次に、一作品に対するレビュー内容を四人のレ
ビュアーごとに分割し、四件の評価として捉えて
分析することである。

3.5　データ分析の手順
最初に、2000年から2009年に刊行した『週刊ファ
ミ通』の原本 4）を集め、内容の調査及び分析対象
の選別と整理を行う。原則として、毎月の初頭に
発行した一冊を選出する。年間 12 冊、合計 120
冊を選出するため、調査対象に含まれるゲームの
タイトル数及びレビュー記事の分量は雑誌全体の
四分の一に相当する。各年における対象の発売時
期がほぼ同一なため、時期のズレによる記載内容
の差異を回避し、全体のバランスを確保している。
本研究において、調査資料として集めた『週刊ファ
ミ通』のリストは、表 2にまとめた。

続いて、当該雑誌におけるクロスレビューの
コーナーをスキャンし、画像データとして保存す
る。クロスレビューの内容をテキストマイニング
で解析できるよう、OCRソフト5）を通して画像デー
タから文字情報を抽出し文字データに変換する。
最後に、修正した文字データをサンプルデータと
して、エクセルに入力し、解析可能な csv形式の
データに加工する。

4） 所蔵機関：立命館大学ゲーム研究センター
5） OCR（optical character recognition）とは、画像デー
タ上にある文字を解析し、コンピューター上で処
理できるテキストデータに変換することである。

本研究で整理したデータベースに含まれたレ
ビュー総数は合計 8340 件であり、文字数は 100
万字を超えている。それについての統計結果を表
3にまとめており、表 4はデータベースに入力さ
れた作品レビューの一例である。

表 4から見られるように、作品レビュー一件に
あたり、文字による記述内容のほか、刊行年代
（ゲーム作品の発売年に相当する）、号数、作品の
プラットフォーム、そして点数といった「見出し
項目」がまとめられている。これらの見出し情報
をそれぞれの記述内容と組み合わせて分析する
と、以下のような内容を明らかにすることができ
る。
①　内容：全体の記述内容の特徴と傾向
②　年代×内容：年代別の記述内容の特徴と傾向
③　点数×内容：点数別の記述内容の特徴と傾向
④　機種×内容：機種別の記述内容の特徴と傾向

本研究の目的を踏まえると、②と④についての
考察が重要であり、この部分を重点的に検証して
いきたい。なお、本研究において、テキストマイ
ニングに関する必要な文字情報の解析および各種
データの集計を行うために使用したツールは KH 

表 2: 調査資料リスト.

表 3: 分析データの統計.

 NO     

2005 841 PS2 9 

 

表 4: 作成したデータベースの一例.
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Coderである。

4　分析結果に関する考察

4.1　全体的な特徴
表 5はデータベースから抽出した単語を出現頻
度の順に並べ、上位 100 単語をまとめたものであ
る。その中で、もっとも出現頻度の高い単語は「操
作」であり、出現回数は 1600 を超えている。
本研究で整理したデータベースに含まれたレ
ビュー総数は合計 8340 件である。仮に一件のレ
ビューにつき、特定の単語が一回しか出現してい
ないと仮定すれば、「操作」という単語が全体の
約 20％を占めている。さらに、この仮定条件に従
えば、表 5 における頻出単語上位 20 位前後の出
現回数は、全体のおよそ 10％に相当する。
しかし、頻出単語の羅列だけではクロスレ
ビューにおける作品評価の特徴や傾向については
見えてこない。そのため、上記のデータをさらに
細分化し、詳細な分析を行っていく。
ニンテンドー DSとWiiの流行がもたらす作品
評価の変化をより目立つ形で考察するために、ク
ロスレビューの内容を発売年によって「2000 年代
前半」と「2000 年代後半」の二部分に分類する。
その結果、2000 年代前半の件数が 4584 件に対し、
2000 年代後半の件数は 3756 件である。
表 6は表 5で提示した頻出単語を二部に分類し、
さらに前半後半の分類項目との類似性を順番として
関連度順に並べた結果を表すものである。単語の順
番を算出するにあたって、二つの選別を行った。
まず、当項目の範囲内における単語の出現頻度
をデータ全体における出現頻度と比較し、項目範
囲内の出現確率が全体の出現確率より高い場合の
み、単語を加算し、それ以外の単語を排除する。
そうすることで、項目間において重複する頻出単
語が最大限に排除され、それぞれの項目の特徴が
より明白になると判断した。
次に、それぞれの項目内の単語を関連度の順番に

並べる。ここで、単語と項目の関連度を算出するた
めに、Jaccard係数というツールが応用されている。
数学の分野において、Jaccard係数は二つの集合
の共起の度合い、つまりどのくらい似ているかを
表すものである。その原理はテキストマイニング
分野でも広く応用され、単語と文章の共起関係、

特定単語が文章との類似性を数値で表すことがで
きる。Jaccard係数の数値範囲は、かならず 0から
1 までであり、1 に近づくほど、対象両者の関連
度と類似性が高い。

表 5: 上位頻出語一覧.
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2000 年代の上位特徴語に対してさらなる分析を
するために、表 6から Jaccard係数が 0.16）以上の
単語を抽出する。そうすると、前半には「システム」
「グラフィック」「ファン」の三つがあり、後半に
は「操作」「要素」「多い」「楽しめる」「楽しい」「キャ
ラ」「プレイ」「感じる」「アクション」「残念」「作

6） Jaccard係数の最高値は前半後半ともに 0.2 未満で
あり、後半の平均値が前半より遥かに高い。分析
する語彙数の限定とバランスの確保という観点か
ら、今回は Jaccard係数の閾値を 0.1 に設定する。

り」「モード」「戦闘」の十三単語がある。
前述どおり、前半のレビュー件数は 4584 件で
あるのに対し、後半のレビュー件数は 3756 件で
ある。この数字を含めて考えると、2000 年代前半
の評価基準は分散傾向が強く、全体的に定着して
いないのに対し、後半の評価基準には特徴の強い
単語が大幅に増え、作品評価の指向性がより強く
なったといえるのではないか。
これまで、全体における特徴語をいくつか抽出
したが、それぞれの単語が実際の評価記事におい
て、どのように使われているか、またはどのよう
な文脈の中で使われているかを考察することも重
要である。
「システム」は、ルールの一部（戦闘システム
など）として用いられるほか、作品におけるルー
ル全体（「…のシステム」など）を指して用いら
れている。
「グラフィック」に関して、ゲーム作品に含ま
れる視覚的な要素（映像、動画、イラストなど）
をさして用いられることがほとんどであり、ゲー
ム作品がもつ映像美の具合が評価の基準として論
じられている。
「ファン」について、主に二種類の用いられ方
がみられる。「原作のファン」は、主に漫画やア
ニメが原作のゲームに対して用いる一方、「シリー
ズのファン」は続編などが発売されているものに
対して使われている。これらの特徴は、特定の作
品自身に含まれる要素が評価対象として論じられ
ているのではなく、作品外部の要素が参照され、
評価の基準となっていることである。
上述の例から、2000 年代前半の作品評価には、
三つの基準が強く反映されていることが分かっ
た。ここでは、それらを「ルールに関する評価基
準」、「視覚に関する評価基準」、そして「外部要
素に関する評価基準」と名付ける。
2000 年代後半には「操作」「要素」「多い」「楽

しめる」「楽しい」「キャラ」「プレイ」「感じる」「ア
クション」「残念」「作り」「モード」「戦闘」の
十三単語があり、前半より大幅に増加している。
その中で、指向性の強い名詞を重点的に考察する。
「操作」は、ゲームに対する操作行為全般をさ
して用いられるほか、特定のインターフェイスを
介する操作行為及びそれに伴う知覚的な体験を指
すこともよく見られ、「操作感覚」や「操作性」

( ) ( ) Jaccard

 1434  (0 172)  797  (0 174) 0.1527

 845  (0 101)  548  (0 120) 0.1123

 774  (0 093)  521  (0 114) 0.1077

 648  (0 078)  430  (0 094) 0.0895

 684  (0 082)  421  (0 092) 0.0869

 667  (0 080)  404  (0 088) 0.0834

 486  (0 058)  294  (0 064) 0.0616

 507  (0 061)  286  (0 062) 0.0595

 484  (0 058)  274  (0 060) 0.0572

 476  (0 057)  272  (0 059) 0.0568

 382  (0 046)  226  (0 049) 0.0477

 370  (0 044)  209  (0 046) 0.044

 331  (0 040)  205  (0 045) 0.0435

 315  (0 038)  204  (0 045) 0.0435

 348  (0 042)  199  (0 043) 0.042

( ) ( ) Jaccard

 1490  (0 179)  788  (0 210) 0.1768

 1278  (0 153)  693  (0 185) 0.1596

 1132  (0 136)  601  (0 160) 0.1402

 1147  (0 138)  581  (0 155) 0.1344

 1212  (0 145)  579  (0 154) 0.1319

 1210  (0 145)  559  (0 149) 0.1268

 1219  (0 146)  560  (0 149) 0.1268

 1140  (0 137)  529  (0 141) 0.1211

 958  (0 115)  508  (0 135) 0.1208

 821  (0 098)  456  (0 121) 0.1107

 895  (0 107)  455  (0 121) 0.1084

 880  (0 106)  442  (0 118) 0.1054

 883  (0 106)  426  (0 113) 0.1011

 768  (0 092)  410  (0 109) 0.0997

 894  (0 107)  413  (0 110) 0.0975

2000

2000

表 6: 2000 年代特徴語一覧.
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のような複合語を使うケースが多い。
「要素」は、おもに作品内容の豊富さについて
論じる際に用いられている。さらに、作品の基本
内容を超え、何か付加的な内容を指すとき、「追
加要素」や「おまけ要素」などの複合語が使用され、
その多寡が作品の評価にも大きく関連していると
考えられる。
「キャラ」は、作品における登場人物を指す言
葉であり、アクションゲームにおいて、「動き」
などの言葉と併用されることが多いのに対し、物
語性を強調する RPGゲームにおいては、「個性」
などの言葉との関連性が強く、汎用性の高い特徴
語である。
「プレイ」はゲームを体験する行為自体を指す
言葉であり、クロスレビューでの用い方に関して、
「操作」との類似性がみられ、「感覚」と組み合わ
せて用いられる例が多数見られる。
「アクション」は、「アクションゲーム」の略称
として用いられていると考えられ、作品内に含ま
れるアクションゲーム的な特徴と要素を強調する
ときに多用されている。
「作り」は作品の特徴を概括的に表す際に用い
られることが多い。関連語としては「丁寧」と「楽
しめる」などが挙げられる。前者からは作品の細
部やディテールが評価に反映することが分かるの
に対し、後者からは作品のターゲットと年齢層に
対する配慮も全体の評価に関係していることが分
かる。
「モード」はゲーム内の具体的なルールやシス
テムなどを指して用いられ、作品内容の豊富さを
表す言葉であり、ビデオゲームの複雑さと多様性
の進化を示唆している。
「戦闘」に関して、主に二種類のパターンが見
られる。「システム」などの言葉と関連し、特定ルー
ルを指しているもののほか、ゲーム内の戦闘行為
を指し、探索や育成などと区別されているものも
ある。両者の共通点は、具体的な作品内容を指示
することにある、これはゲーム作品のボリューム
や遊び方のバラエティが評価基準の一つであるこ
とが間接的に反映されている。
2000 年代後半の特徴語について、関連語や用い

方などを踏まえ、評価基準として以下のように分
類することができる。
●　「操作体験に関する評価基準」：

　　操作、プレイ
●　「バラエティに関する評価基準」：
　　要素、アクション、モード、戦闘
●　「特定内容に関する評価基準」：
　　キャラ
●　「作品完成度に関する評価基準」：
　　作り
2000 年代後半における四つの評価基準を 2000
年代前半の「ルール的評価基準」、「視覚的評価基
準」、そして「外部的評価基準」と比較すると、ゲー
ム作品に対する評価の着眼点に多くの違いが存在
することは明らかである。
まとめると、2000 年代のクロスレビュー記事内
容を概観した結果、前半と後半におけるゲーム評
価の基準と着目点には変化が生じていたことが分
かった。具体的には、「ルール的評価基準」、「視
覚的評価基準」、「外部的評価基準」といったもの
から、「操作体験に関する評価基準」、「バラエティ
に関する評価基準」、「特定内容に関する評価基
準」、「作品完成度に関する評価基準」といったも
のに変化した。

4.2　ニンテンドーDSとWii の特徴
本節では、重要な考察対象であるニンテンドー

DSとWiiについて、同じ手法を用い、それぞれ
の特徴を分析していきたい。表 7はニンテンドー
DSとWiiにおける特徴語をまとめたものである。
ニンテンドー DSにおける上位特徴語（Jaccard

係数が 0.1 以上のもの）として、「操作」、「多い」、
「要素」、「タッチペン」の四単語が挙げられる。
そのうち、「タッチペン」以外の三者はすべて
2000 年代後期における上位特徴語である。

Wiiの特徴語について、「Wii」及び「リモコン」
の二単語のみだが、Jaccard係数が両方とも 0.3 前
後であり、非常に高い数値を示している。
「Wii」と「リモコン」は実際のところ、「Wiiリ
モコン」という複合語の形で用いられる場合がほ
とんどである。「Wiiリモコン」は、Wiiのインター
フェイスの構成要素であり、ゲーム機のコント
ローラに相当する一方、加速度センサを内蔵した
ため、直感的なゲーム操作を可能にした。「クロ
スレビュー」においては、この「Wiiリモコン」
の特性が有効に活用されたか否かが作品の評価に
直結しているようにみえる。同様に、ニンテンドー
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DSの作品評価における「タッチペン」も「操作」
との関連性が非常に強く見られる。

要するに、ニンテンドー DSとWiiの作品評価
においては、ハードウェアの独自性、とりわけイ
ンターフェイスが重要な位置に置かれているので
ある。これに関係し、「操作体験に関する評価基準」
もそれぞれの作品評価に多く見られる。
上述の評価特徴を「ハードウェア特性の運用に
関する評価基準」と名付ける。この「ハードウェ
ア特性の運用に関する評価基準」こそが、両者の
評価の特徴を最も表していると考えられる。

4.3　変化の傾向
4.1 では、クロスレビューにおいて評価基準お
よび着目点に大きな変化が生じたことを明らかに
した。本節では、その変化が 2000 年代を通し、
具体的にどのような傾向を有し、推移していった
のかについて検討していく。まず、表 5で羅列し
た頻出単語をベースに、10 年間を通しての出現頻
度を比較し、変化率の幅の大きさを考察する。

表 8は頻出単語について、各年における出現確
率を分析し、10 年間の変動率の大きさを順番に並
べたものである。クロスレビューにおける頻出単
語のなかで、変動率のもっとも高い単語は「操作」
であり、その数値は 11.53%である。「操作」とい
う単語は、2000 年代後半の評価基準を示す特徴語
のなかで、関連度のもっとも高い単語であり、存
在感の大きい言葉であるが、ここで同単語が変化
率のもっとも大きい単語でもある事実を確認でき
る。
また、「操作」以外にも、「要素」や「グラフィッ

ク」などの言葉も確認でき、前節で考察した特徴
語の多くと重複していることが分かる。要するに、
特徴性の強い評価基準が同時に変動率も高く、評
価基準はつねに変化している。換言すれば、ジャー
ナリズムとしての『週刊ファミ通』において、ビ
デオゲーム市場で起きる流行と変革がつねに反映
されることを示唆している。
これを踏まえ、変動率の高い単語がそれぞれ 10
年間を通してどのように変化したのかを具体的に
分析していく。

図 2 は変動率上位 10 単語の年間変化を折れ線
グラフで表すものである。上記の単語を変動趨勢
によって以下のように分類することが可能であ
る。
●　下降傾向タイプ：グラフィック、ファン
●　  上昇傾向タイプ：要素、難度、遊ぶ、操作、
楽しい

●　不規則タイプ：物語、アクション、キャラ
下降傾向タイプに含まれる単語は「グラフィッ
ク」と「ファン」の二つであり、どちらも 2000
年代前半における代表的特徴語である。また、図

表 7: ニンテンドーDSとWii の特徴語一覧.

表 8: 高変動率頻出語一覧.
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図 2　頻出語変動率グラフ.
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3 からわかるように、この二単語は明白に下降傾
向を示し、数値減少の幅も広い。
さらに、前節で考案した評価基準を参照すると、
以下の結果になる。
●　「視覚に関する評価基準」: グラフィック
●　「外部要素に関する評価基準」: ファン
前者は文字通りの意味で、主にビデオゲーム作
品における映像美を指し、それを評価の基準とし
ている。この評価基準が次第に減少していること
から、『週刊ファミ通』クロスレビューの評価体
系において、視覚的・映像的な要素の重要性が低
下している事実が読み取れる。
後者について、周知のように、「ファン」とい
うものは必ず既出の作品またはそれに関わる創作
者に依存している存在である。また、『週刊ファ
ミ通』は原則として、発売する前のゲームに対し
てレビューを行う。したがって、全く新しいゲー
ムタイトルの場合、当該作品の「ファン」もいな
ければ、レビュー内容に「ファン」という言葉が
用いられることは極めて希少だと推測できる。要
するに、「ファン」という言葉が登場する評価記
事は、上述の「シリーズもの」および「版権もの」
を対象にしたものが基本であり、オリジナル作品
との関係性はほぼないと言える。
まとめると、2000 年代を通して、クロスレビュー
のゲーム評価において、「視覚に関する評価基準」
や「外部要素に関する評価基準」といった評価基
準が年々低下していることが分かった。これらは、
いずれも 2000 年代以前から存在する評価基準で
あり、これまで重要視されてきたと思われる評価
基準である。こういった伝統的な評価基準の重要
性と優先度の減少傾向は小山（2006）の指摘を裏
付けることができると考えられる。
次に、図 4の上昇傾向タイプについて、「要素」、

「難度」、「遊ぶ」、「操作」、「楽しい」といった五
つのキーワードがこのタイプに属し、そのほとん
どが 2000 年代後半の特徴語である。これらのな
かで、指向性の意味合いの強い名詞として、「要
素」、「難度」そして「操作」の三単語があげられる。
これらの言葉を、前節で考案した評価基準と照
らし合わせると、以下のような結果になる。
●　「操作体験に関する評価基準」：操作
●　「バラエティに関する評価基準」：要素
●　「特定内容に関する評価基準」：難度

さらに、「遊ぶ」と「楽しい」に関しては、ど
ちらも「人」または「プレイヤ」が主語であり、
人間の行うゲーム行為およびその行為から得られ
る知覚的体験と気持ちを指して用いられる。例え
ば、「遊ぶ」に関しては以下のような用例が挙げ
られる。

懐かしい !!でもいまどきの若者にとっての飛
竜は、『マーヴル vs.カプコン』の 1キャラなん
だろうな。内容は、遊びやすさ＆おもしろさ。
総合的な完成度は『2』だけど、その根本にあ
るアイデアはすでに 10 年まえに『1』で完成さ
れてたわけで。遊んでおきたい 1 本（2 本か）
ではある。（2000 年 No.585 p.30.）
基本は前作ベースのシステムだが、新たな要
素が加わりさらに遊びやすく、さらにスリリン
グになっている。いちおう前作を遊んでない人
でも楽しめる作りになっているが、遊んでいた
ほうが作品の本質は確実に深く味わえる。『罪』
と『罰』は表裏一体、そのテーマは重いが希望
はある。（2000 年 No.603 p.29.）
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図 3　下降傾向タイプ.
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図 4　上昇傾向タイプ.
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上記の例から分かるように、「遊ぶ」は「プレイ」
との類似性があり、ゲームをする行為を指し、基
本的に作品全体を対象に用いられているほか、「遊
びやすい」といった用い方も多く確認され、「作り」
との関連性が見られる。また、プレイヤを意味す
る「人」という言葉も関連語としてあげられ、プ
レイヤの主観性が示されているとみなすべきであ
ろう。
それゆえここでは「プレイヤ主導評価基準」と
いう新しい評価基準を改めて考案し、この二単語
をまとめたい。「プレイヤ主導評価基準」の特徴
として、主に二点が挙げられる。
まず、これまで考察してきた評価基準は、基本
的にはビデオゲーム作品が本来有する内容または
要素に対して用いられることが共通している。例
えば、「ルール的評価基準」におけるシステムや「視
覚的評価基準」におけるグラフィックなど、指示
対象がすべて最初から作品の中に含まれ、客観的な
存在である。これらの要素の有無や程度の高低を左
右するのはソフトウェア開発者の技術と才能であ
り、ハードウェアの設計と性能である。これらの基
準から、作品の製作側の重要性が強調されている。
それに対して、「プレイヤ主導評価基準」の指
示対象は、プレイヤによる主観的な行為または感
情であり、ゲーム作品を実際に体験しないと得ら
れないものである。つまるところ、作品の利用者
（体験者）の重要性が強調されていることが特徴
である。
「プレイヤ主導評価基準」は体験者の個人意思
や感覚によるものであり、主観性が非常に強く、
同じ作品に対しても、評価者（レビュアー）によっ
て、評価の内容と結果に大きな相違が発生するた
め、作品評価の多様性が見られる。
ここまでは、2000 年代の『週刊ファミ通』クロ
スレビュー記事内容における頻出単語と評価基準
の変化傾向に対し、二つのタイプに分類して検討
してきた。その結論として、「操作体験」や「作品
内容の豊富さ」、そして「作品の難易度」といった
評価基準の重要性と比重が大きく増加したほか、「プ
レイヤ主導評価基準」といった新しい評価基準が重
要視され、次第に主流化することが分かった。
反対に、2000 年代以前から存在し、重要視され
てきた「視覚に関する評価基準」と「外部要素に
関する評価基準」といった伝統的な評価基準は減

少し、評価内容全体における重要性と優先度が低
下していることも分かった。この一連の考察結果
は浜村（2007）の記述を裏付けるものであるとい
えるだろう。

4.4　クラスタリングによる考察
これまで、クロスレビュー評価基準の変化を確
認したが、DSとWiiの流行との相関性について
はまだ不明瞭な部分が残っている。とりわけ上昇
傾向にある評価基準の変化は任天堂ハードウェア
のみに発生するかどうかについて、さらなる検証
が必要であろう。
ここで、メディア芸術データベースのデータを
利用し、上昇傾向語彙の出現頻度を、DSとWii
のゲームリリース数の推移と比較した。その結果
が図 5である。

図 5を参考にすれば、特徴語の上昇傾向と任天
堂ハードウェアのゲームリリース本数推移の間
に、ある程度の類似性が見られる。しかしこの比
較だけでは、評価基準の変化が任天堂以外のハー
ドウェアに与える影響の有無を論証するには不十
分である。したがって、次はクラスター分析とい
う手法を採用し、さらなる検証を行いたいと考える。
クラスター分析とは、異なる性質のもの（評価
基準）が混ざりあっている集団の中から互いに似
たものを集めてクラスターを作り、対象を分類す
る方法である。
分析の手法として、階層クラスター分析と非階
層クラスター分析の二種類が挙げられる。とくに
後者の場合、大量の項目の分類に用いても結果が
安定している特徴があるため、本考察との適性が
良好だと考えられる。

図 5　ゲームリリース本数の推移と語彙の出現頻度.
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非階層クラスター分析を行うにあたり、クラス
ター数の設定が非常に重要である。本節の目的は、
「クロスレビュー」の評価基準の変化が任天堂ハー
ドウェアとの相関性を明らかにすることであるた
め、対象を分類するにはハードウェアというカテ
ゴリを用いるのが妥当である。
本研究で取り上げたデータに含まれるハード
ウェアは合計 17 機種があり、表 9を参照すると、
レビュー数がとくに少ないのは「N64」、「NGP」、
「PKM」そして「SS」の四機種である。
上述の 4機種は、レビュー数が非常に少ないた
め、レビュー内容から評価パターンをまとめるこ
とは困難であり、たとえ評価パターンが抽出でき
たとしても、それは個別作品に対する評価パター
ンでしかなく、ハードウェアの特徴を反映してい
るとはいえない。それゆえ、この四機種を分類カ
テゴリーから除去する。
残りの 13 機種に対し、もしレビュー内容にハー
ドウェアごとの独自性や特徴が反映される評価パ
ターンが確実に存在するとすれば、データ全体に
は少なくとも 13 種類の評価パターンが存在する
であろう。従って、今回の分析におけるクラスター
数を 13 に設定し、それらを「評価パターン 1」か
ら「評価パターン 13」までと名付ける。KH Coder
の文書クラスター分析機能による分類結果は表 10
のとおりである。

表 10 が表すように、分類不可の 5 件を除き、
それ以外のものはすべて 13 種類のクラスターに
分けられている。その中で、「評価パターン 9」に
分類されるレビューの数が極端的に多く、全体の
40%を超えていることが分かる。これはクロスレ
ビューにおける最も普遍的なパターンであり、傾
向性または独自性の薄い言葉の集合だと考えられ
る。
次に、前文で紹介した Jaccard係数を用い、各
評価パターンに対してもう一度特徴語の抽出作業
を行い、その結果を表 11 にまとめた。
表 11 には、これまで単独で考察してきたすべ
ての特徴語が含まれるほか、関連性と類似度の
もっとも高い複数の評価基準も羅列している。
次に、13 種類のパターンの出現率を集計して、
ハードウェアごとの差異を確認する。その結果を
図6に示すようなバブルプロットの形で表現する。
バブルプロットでは、評価パターンの出現率が高
いほど正方形が大きくなり、ハードウェアとの相
関性が強いほど色が濃くなる。
図 6によると、レビュー数の少ない 4機種を除
けば、すべてのハードウェアに、13 種類の評価パ
ターンが出現したことが分かった。それゆえ、ハー
ドウェアの特徴を見出すには、正方形の色の濃度
に注目すべきである。

DSとWiiの共通点は、全 13 種類の評価パター
ンが見られたうえで、「評価パターン 1」との相関

表 9: ハードウェア一覧.

表 10: クラスター分類結果.
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性が最も強い（色が濃い）ことが分かった。
パターン 1には前節で分析した「操作」と「遊ぶ」
をはじめとする特徴語が含まれ、操作方法を重要
視するゲームまたはそれに類するものがこのパ
ターンの典型だと考える。要するに、「評価パター
ン 1」が DSとWiiの両者とも強い関係性を有し、
共通の特徴を反映している。
「評価パターン 1」が DSとWiiの特性を代表す
る評価パターンとはいえ、あくまで「DSとWii
のゲーム作品にもっとも見られる評価傾向」であ
る。それ以外のハードウェアの作品でも、類似の
評価基準が用いられるものであれば、すべて「評

価パターン 1」に分類されるため、DSとWiiのゲー
ムの評価基準が他のハードウェア作品評価にも影
響している可能性を示すことができる。
図 6からはパターン 1が PS3 との強い関係性も
確認できるため、「操作」や「遊ぶ」といった語
彙が PS3 のゲーム評価でも頻繁に用いられるよう
になったことが示された。
ここからさらに考察すると、ニンテンドー DS
は「評価パターン 1」に次ぎ、「評価パターン 13」
との関連性も強くみられる。その内訳について、
「要素」、「追加」などの特徴語が確認され、ゲー
ム要素の多様性と内容の豊富さを重要視する携帯
ゲーム機作品がこのパターンの典型だと考える。
その証拠として、パターン 13 は同時期の携帯ゲー
ム機 PSPとの相関性が強いことが挙げられる。
次に、Wiiは「評価パターン 1」との関連性がもっ
とも強いほか、「評価パターン 6」ともある程度合
致していることが分かった。「評価パターン 6」に
は「選手」、「操作」、「対戦」といった特徴語が含
まれ、明確な指示性が読み取れる。具体的には、
操作性が重要視され、選手の育成、オンライン対
戦などの要素を有するスポーツゲームがこのパ
ターンの典型だと考える。このパターンは、
Xbox360 や PS3 にも強い相関性を持ち、2000 年代
後半の据置型ゲーム機全般を代表する評価パター
ンだと換言できる。
結論として、2000 年代後半におけるクロスレ

ビュー評価基準の変化は任天堂ハードウェアのみ
のことではなく、同時期の他のハードウェアの作
品評価においても、DSやWiiにおける評価基準
の変化が反映されている可能性が示唆された。
一方、DSとWiiで評価パターン 1 以外の評価
傾向が異なっている点について、これは携帯型
ハードウェアと据置型ハードウェアに対する評価
基準の差異によるものとも考えられるが、今後の
課題としてさらなる検討と考察が必要であろう。

5　おわりに

本論文の目的は、特定のゲーム機の特性および
その流行が作品評価に与える影響を、ジャーナリ
ズムの視点から考察してみるというものであっ
た。その結果として、三つの考察が成功したと言
える。

表 11: 評価パターン特徴語一覧.

図 6　評価パターンとハードウェアの相関性.
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まず、『週刊ファミ通』の作品評価が 2000 年代
にかけて、評価基準と着目点において大きく変化
したことが確認できた。具体的には、「ルール的
評価基準」、「視覚的評価基準」、「外部的評価基準」
といったものから、「操作体験に関する評価基準」、
「バラエティに関する評価基準」、「特定内容に関
する評価基準」、「作品完成度に関する評価基準」
といったものに変化した。つまり、ジャーナリズ
ムにおける作品評価が、実際に起きたハードウェ
アの変革を如実に反映したと言える。
次に、ニンテンドー DSとWiiの対応作品にお

いては、ハードウェアの特性を有効に活用してい
るかどうかが最も評価を左右していると考えられ
る。
さらに、任天堂ハードウェアの流行によって、

「視覚」と「外部要素」といった伝統的な評価基
準の重要性と優先度が低下しているほか、「操作
体験」や「内容の豊富さ」といった評価基準の比
重が大きく増加し、任天堂以外のハードウェアに
も影響している可能性が示された。
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