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国内のゲーム研究の動向：書誌を用いた計量的分析 
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概要：国内でもゲーム研究シーンは活発化傾向にあるが、実際のところ国内の研究動向は海外の動向と比べると、特有
の方向に進展していると議論されることがしばしばである。本研究は、国内のゲームを対象に計量書誌学のアプローチを
用いてその全容を概観し、日本におけるゲーム研究の経時的推移を明らかにすることを目的とする。CiNii、J-Stage、
NDL Search などのオンライン書誌情報サービスから、ゲームを対象とする 6,583 件の書誌情報を収集し、データセットを
作成した。データ視覚化とテキストマイニングを通じて、コミュニティの構成や、児童・メディアから、法学・経済学・経営学
から技術や社会活用に主要なトピックが変遷していることが明らかになった。 
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Abstract  Although the game research scene is becoming more and more active in Japan, it is often argued that domestic 
research trends are actually progressing in a particular direction compared to overseas trends. The purpose of this study is to 
provide an overview of the game research scene in Japan using a bibliometric approach and to clarify the changes in game 
research in Japan over time. We collected bibliographic data on 6,583 games from online bibliographic services such as CiNii, 
J-Stage, and NDL Search, and created a dataset. It became clear through data visualization and text mining that the 
composition of the community and the main topics have shifted from media for children, law, economics, and business 
administration to technology and social application. 
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1. 研究の背景と問題意識 

ビデオゲーム産業・文化の拡大を受けて、ビデオゲームを

対象とする研究シーンは活発化しつつある。このような状況

は、国内でも同様であり、各年に発表される論文数はここ 20

〜30年ほどでかなり増加したと想定される。2000年代には日

本デジタルゲーム学会（DiGRA JAPAN）やゲーム学会などと

いったビデオゲームを専門とする学術コミュニティが組織され

た。海外のゲーム研究の翻訳書[1][2][3]や研究会の立ち上

げなどを通じた「ゲームスタディーズ」の広がりなどにも、それ

を見ることができる[4]。 

しかし、幾つかの先行研究において指摘される通り、ゲー

ム研究の全体像は掴みづらいと言うことができるだろう。その

ため、幾つかのサーベイ論文が存在しており[5][6][7][8]、さ

らに全体像をより明確化することを目的に筆者らは「ゲーム

研究の手引き」[9][10]を企画・公開したという経緯もある。さら

に 2020 年には入門書[4]も出版されるなど、ゲーム研究の範

囲や歴史について整理が進んでいる。 

これらは、ゲーム研究の入門、またはゲームを対象とする

特定の研究分野におけるガイドブックとして役立つものであ

ることは間違い無い。ただし、その対象は国内・海外を問うて

おらず、一方でリストされる研究の件数も限定されている。こ

れらは、よく参照されるか重要であるとされる限定された研究

のリストである。換言すれば質的なアプローチによるセレクシ

ョンであり、それらと違うアプローチ、計量的な方法論を用い

ることにより、全体像の明示・視覚化も可能となるではないか。 

また、国内のゲームを対象とする研究を群として捉えた場

合、海外の研究も含めたゲーム研究全体のそれと比較して、

主要な研究分野に大きな違いがあるという指摘もある [9, 

p.6][4]。これらの研究で指摘される通り、ゲームスタディーズ

の研究蓄積の不足は事実だとして、それ以外の動向につい

てはどのような状況にあると言えるのであろうか。 

ゲームは多様な学問領域でその対象となっており、ゲーム

専門の学術コミュニティよりも、その他の関連するコミュニティ

でより多くの研究発表がなされている。これらをすべて詳細

に把握できているという人はまず存在しないと言うべき現況

にある。 

2. 研究の目的・方法 

このような背景を踏まえて本研究は国内におけるゲーム研

究の全体像を計量書誌学のアプローチから分析する。 

ここで、本研究におけるゲーム研究とはなにか、ということ

について整理しておく。単に「ゲーム」という用語に関連性の

高い研究としては、例えばゲーム理論の研究群がある。ただ

し、これらは 1. において議論したようなゲーム研究とは別個

のものとして捉えられていると言うべきであろう。これらのゲー

ム研究コミュニティで対象となるゲームは主にビデオゲーム

であり、ボードゲームが含まれる場合もある。ボードゲームは、

単に盤を使うゲームを示す用語として用いられることもあるし、

盤以外にもカードゲームや伝統ゲームなどを含み、ほぼテー

ブルトップゲームと同じ範囲を示す語として用いられることも

ある[11]。ここでは後者の用法で用いた。 

ゲームスタディーズの分野でも、ゲームの定義は一つの重

要なトピックである。そこでも議論される通り、ゲームとそれ以
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外を区別する、すなわちゲームの範囲を示すことは難しく[2, 

p.37-74]、同様にゲーム研究の範囲を明示することも容易で

はないと考えられる。 

本研究では、先行研究に基づきゲーム研究を「ゲームを

作るための研究と、ゲーム及びそれにまつわる事柄を理解す

るための研究[10, p. 10]」であると定義する。日本デジタルゲ

ーム学会は国内における、その中心となるコミュニティである

と考えられるが、その大会の CFP やセッショントピックなどを

参考にすると「ビデオゲームもしくはボードゲームに関する理

論・論考」、「ゲームデザイン」、「ゲーム開発」、「ゲーム史」、

「社会におけるゲーム」、「ゲーム産業」、「ゲームの社会応用

（シリアスゲーム・ゲーミフィケーション）」、「eSports」などがそ

の主要なトピックとして挙げられるだろう。上述の範囲のゲー

ム研究の論文の書誌を収集し、リスト化した報告もある

[12][13]。 

本研究では、対象となるゲーム研究を記事に限定すること

とした。学術論文は記事の一種であり、学術情報サービスで

提供される記事に限定することで、学術記事を適切に選択

できると考えられる。1. でも議論したとおり、図書としてゲー

ム研究も存在するが、学術・非学術を分類する上で境界事

例が多く、非学術領域の図書の分量が多いと想定され、書

誌としても学術書を適切に集中するデータが記録されている

とは言い難い。一方で、ゲーム研究の記事には、その時点で

の各分野にとって新しいトピックもしくは重要なトピックが表出

しやすいものと考えられるため、ゲーム研究全体の経時的な

動向が反映されるのではないかと考えられる。 

書誌収集型の研究[12][13]の方法論を継承しつつ、より広

く文献を収集し、データ視覚化・テキストマイニングなどの計

量的な分析アプローチを用いて、そこで議論されるトピック、

及び学術コミュニティの形成と変遷について分析する。 

3. 書誌データの収集と分析 

3.1 書誌データの収集 

学術情報サービスを用いて、書誌情報を収集した。対象と

なるサービスは、CiNii[14]、J-Stage[15]、NDL Search[16]で

ある。サンプリング手法は、1) フリーワード検索、2) ゲーム

研究を専門とする学術雑誌の指定、という方法によるもので

ある。これらの各条件で得られたリストを重複処理し、6,583

件の URI が得られた。そして、本リストを用いてからウェブス

クレイピングにより書誌を取得した。属性は、リソース種別、日

本語タイトル、英語タイトル、作者、公開日、掲載誌名、出版

社、巻次、号次、開始ページ、終了ページ、言語、外部 ID、

外部リンク、キーワード、概要である。 

取得したデータはその由来によって、長音が「-」として表

記される場合など、主に記号を対象に形式的な不統一が発

見され、それらについては、正規化して分析に用いた。 

ここで構築したデータセットならびに以下で議論するデー

タセットに基づく分析は、あくまで書誌が公開されている記事

に限定されるものであり、これがゲーム研究全体をどこまで反

映しているかどうかについては議論の余地がある。また、フリ

ーワード検索で選択されなかったゲーム研究の書誌があるこ

とも想定されることも一つの懸念点である。ただしこの課題に

ついては、ゲームならびにゲーム研究を明確に定義すること

が困難である以上、本来的な解決は難しいとも考えられる。

データセットから 50 件の記事を無作為抽出し、ゲーム研究と

して妥当なものであるか検証したところ、シミュレーションやゲ

ーム理論などを主要なテーマとする 8件の境界事例と 1件の

不適当な事例（目次の記事）が確認された。8 割強の割合で

適切なデータを含むことが確認でき、サンプル数も先行研究

と比較して数が大きいことから、分析に利用することは有益だ

ろうと判断した。分析に用いたデータセットは、GitHubにて公

開している[17]。 

3.2 分析結果 

3.2.1 ゲーム研究の発展経緯 

取得した論文の年ごとの出版数を図 1 において示した。こ

こでは、1970 年代から 1980 年代にかけて、すでにゲーム研

究の萌芽が見られるもののほぼ横ばいであり、1990年代から

ゲーム研究シーンが活発化し始め、それ以降2000年代の後

半までに成長を続け、ほぼ現在の水準まで論文発表数が増

加したことがわかる。ここ 2〜3年ほどは減少傾向にあるが、こ

れはアクセスした時点で書誌が公開されていないものが存在

することに原因があると推測される。 

 

 

図 1. ゲーム論文の各年出版数 

 

3.2.2 ゲーム研究の出版者 

本研究では、記事をその対象としているが、その媒体や出

版者に注目することで学術コミュニティの活発度や特徴や学

術的な貢献度が明らかになると考えられる。雑誌名は、回次

などがタイトルに含まれる場合が多いため、ここでは出版者

に着目して分析を行った。表 1. は出版者ごとのリソース件数

を降順にソートした上位 10件である。図 2. は出版者の件数

によるツリーマップである。 

日本シミュレーション＆ゲーミング学会の記事件数が 818

件で最も多かった。ただし、同学会はシミュレーションやゲー

ミングをテーマとするものであり、本研究におけるゲーム研究

そのものではなく、ボーダーラインケースを多く含むものと想

定される。その他の出版者で、情報通信学会は AI などゲー

ム開発、映像情報メディア学会と画像電子学会は映像・画像

技術、日本デジタルゲーム学会は多岐に渡るが動向の報告
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の割合が多い。大阪商業大学アミューズメント産業研究所は

遊戯史に焦点化しており、金子書房は『児童心理』を刊行し

ており児童の心理や健康に関する記事で占められる。 

 

表 1. 出版者：件数上位 10件 

出版者数 件数 

日本シミュレーション＆ゲーミング学会 818 

情報処理学会 535 

映像情報メディア学会 286 

日本デジタルゲーム学会 213 

電子情報通信学会 203 

大阪商業大学アミューズメント産業研究所 201 

画像電子学会 120 

金子書房 116 

日経 BP社 99 

コンテンツ文化史学会 90 

 

 

図 2. 出版者のツリーマップ 

 

このようにビデオゲームを対象とする研究と一概に言って

も、多くの学術分野やそれに基づく方法論があること、またそ

れが雑誌ならびに出版者で明確に区分されている様相が明

らかになった。また、図 3. で示すツリーマップならびに出版

者の年ごとの出版数推移からも、シミュレーションやゲーム開

発ならびに画像・映像などの技術系の研究コミュニティが活

発であり、既存研究でも指摘される通り[9]、海外で活発なゲ

ームスタディーズの分野の研究が国内では研究成果が少な

いことなどが視覚的にわかった。 

 

3.2.2 タイトルの分析 

 ゲーム研究はどのようなトピックの変遷を経ているか。という

課題についてアプローチするために、タイトルのテキストマイ

ニングを行った。用いたアプリケーションはKH Coder[18][19]

である。概要はテキストの分量が多いため分析対象として検

討したものの、概要が提供される記事および雑誌が限定され、

サンプリングにバイアスが生じることが懸念されるため、ここで

は対象としなかった。 

 表 2. はテキストマイニングで得られた頻出語の一部である。 

 

表 2. 頻出語上位 10件 

抽出語 品詞 出現回数 

ゲーム 名詞 3716 

する 動詞 B 1316 

研究 サ変名詞 639 

特集 サ変名詞 615 

用いる 動詞 515 

テレビ 名詞 502 

開発 サ変名詞 492 

学習 サ変名詞 471 

教育 サ変名詞 469 

システム 名詞 392 

 

 抽出語を多次元尺度構成法によりプロットしたものが図 5. 

である。ここでは 8つのクラスターが得られた。 

ここで得られたクラスターとトピックモデルにより生成したト

ピックならびにそれらの単語群を分析し、ラベリング可能なト

ピックを選定しそれらについてコーディングファイル[19, p. 22]

を作成した[17]。図 4. はコーディングにより、トピックの変遷

を示したものである。AI・アルゴリズムや開発といったトピック

が、1990 年代後半から現在まで堅調に増加傾向にある。教

育利用やシリアスゲームに関するトピックは 1980 年代に生じ

ているものの、2000 年代後半・2010 年代前半から増加傾向

にあり、またこれらは現時点で全トピックの中で最も大きい割

合であり、ゲーム研究における最重要トピックの一つになって

いると想定される。 

著作権に関するトピックは中古ソフト販売に関する紛争が

生じた 1990 年代後半ごろをピークに 2000 年代中に徐々に

減少している。産業に関する研究は 1990 年代に生じ、2000

年ごろをピークとして活発であった。現在でもそれに比べると

減少したものの、一定数の研究が行われていることがわかる。

児童やメディアのトピックはこれらより早くファミコンブームが

展開した 1980 年代中盤から急速に展開し、すぐに減少して

いる。映像や画像に関連するトピックは、2010年代前半から 

 

図 3. 出版者の年ごとの出版数推移（各セルのピンクのバーは年ごとの全出版数のうちの割合を示す） 
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図 4. ゲーム研究における主要トピックの変遷 

 

 

図 5. 多次元尺度構成法によるクラスタリング 

 

中盤にかけて増加傾向にあり、ゲーム依存のトピックはオンラ

インゲームの普及期である 1990 年代後半から 2000 年代に

ピークを迎えている。本分析からは、ゲーム研究は児童・メデ

ィアから、法学・経済学・経営学を経て、技術や社会活用に

主要なトピックが変遷したことが明らかになった。 

4. 結論と今後の課題 

 紙幅の都合もあり限定的ではあったが、本研究を通じて、

ゲーム研究における、出版数の多い出版者や、大きな研究

コミュニティにおける動向を書誌という観点から明らかにする

ことができた。ただし本研究では、まだ国内で研究蓄積が少

なく、媒体や学会も確立していないゲームスタディーズやゲ

ーム史などの分野についてほとんど言及することができなか

った。今後、文脈や語の分布について検討する Word2Vec

やトピックモデルへの焦点化を進めることで、より小さな文献

群を適切に選択し分析する方法について検討していきたい。

また海外の研究群との比較も、ローカルの特性を明確化とい

う観点から有効な手法であると考えられる。 
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