
実務において、ゲームの仕組みをゲーム以外の分野で用いる、ゲーミフィケーション (Gamification) 

が幅広く利用されるようになっている。ゲーミフィケーションという用語は用いられてはいないものの、
ゲームの仕掛けや要素が用いられたサービスも多くみられる。苦痛や煩わしさを伴うアクティビティや教
育、単調作業など、人々が、通常であれば、積極的な行動や取り組みを起こさない分野で活用される他、
飲食店やWEBサービスなどといった分野でも、通常の広告やプロモーションなどのマーケティングと併
用されることもある。
ゲーミフィケーションユーザーの心理についての学術研究も進んでいるが、先行研究のレビューによっ

てはサービスの利用動機の違いに着目した研究をみいだすことができず、また、先行研究においてはゲー
ミフィケーションによる肯定的影響が低い場合についての学術的検討が少ないと考えられる。そこで本研
究では、ゲーミフィケーションを導入して行動にプラスの影響が及んだ時に、第一に、利用動機の違うユー
ザー間で利用前後のサービスへの肯定的評価の向上に差異が生じるのかという点を明らかにすること、第
二に、利用動機の違うユーザー間で、そしてサービスを体験する前後でサービスへの肯定的評価が向上し
た場合と低下した場合に、利用後の肯定的評価に対してサービスとゲーミフィケーションそれぞれの体験
がどう影響しているのか確認をすることの、2点を目的とした調査と分析を行うこととした。
本研究では調査を音楽フェスティバル（音楽フェス）の「アイドル横丁夏まつり !!～2018～」（「横丁夏

まつり」、2018年7月7日、8日開催）で行うこととし、観客を調査対象者とした。利用動機に相当する来場動
機については来場を決めたタイミングを確認することで調査対象者自身が応援している「推し実演家」の
観覧目的か否か判断できると考えられる。
観客の観覧ライブ数が増加する要素を組み込んだゲーミフィケーションを設計した上で調査対象者に対

して実施し、その結果観覧ライブ数が予定より上回った調査対象者について分析をしたところ、観覧前後
の音楽フェスへのロイヤリティと評価について「『推し実演家』出演が発表されたタイミングで来場を決
定した観客」はフェスへのロイヤリティは向上しづらいが評価は向上しやすいこと、「『推し実演家』出演
が発表されたタイミング以外で来場を決定した観客」はフェスへの評価は向上しづらいがロイヤリティは
向上しやすいことが示された。また、観覧後の音楽フェスへのロイヤリティと評価について、サービスユー
ザーの利用状況は向上していてもユーザーのロイヤリティと評価は低下してしまっている場合には、来場
動機の違いに関わらず、ゲーミフィケーション活用が影響している可能性が示された。
実務へのインプリケーションとしては、自社サービスにゲーミフィケーションを導入する際には、利用

動機と評価およびロイヤリティの関係をゲーミフィケーション設計の際に考慮すべきであることサービス
ユーザーの利用状況が向上していても、ユーザーの肯定的評価は低下してしまっている場合、来場動機の
違いに関わらず、ゲーミフィケーション活用が影響している可能性があることから、テストなどを行って
ゲーミフィケーション導入によるユーザーの反応を行動と心理両面で確認する必要があることが挙げられ
る。
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心理への影響の利用動機の違いによって生じる差異
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