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地域におけるゲームセンターの多世代コミュニティの形成と可能性 

- 横須賀市商業施設内調査をもとに -

１. 背景

（１）研究の背景

地域コミュニティや、地域でのコミュニケーションは年々減少し

ていると言われている。コミュニケーションの減少によって孤独死、

過疎化、育児の原因不足など様々な社会問題が生まれてしまってい

る。コミュニケーションを豊かにするにはどのようなアプローチが

できるのか。本論文では遊びに注目した。遊びを行っているときに

人々はコミュニケーションを生みやすいのではと考え、コミュニケ

ーションに対して「遊び」という観点から考察し、私はゲームセン

ターを取りあげ研究を行なった。

（２）研究の目的

新しくゲームセンターを計画するには、どのような場所に、そし

てどのような配置どのような特性が必要なのかを知る必要がある。

本研究の目的はゲームセンターでコミュニケーションが生まれやす

い環境、多世代コミュニティの場所としてのゲームセンターを研究

することを目的とする。遊びを研究する上で、遊びというものがど

う言ったものかを知る必要がある為、遊びを定義づけする。 

 遊びとコミュニケーションについて考えていくにあたり、遊びの

概念について考えていくこれは遊びに関して研究を行ったヨハン・

ホイジンガと、ロジェ・カイヨワの述べた遊びの定義をもとに、遊

びと遊び心の違い、情報負荷の概念を要素として加え、 

①目的として、「面白さ(適度な情報負荷)」が存在する。

②自己目的的であり、他の要因を目的として持たないものである。

③態度でなく、活動である。

④自由な(移り変わりうる)行動である。

⑤隔離された行動である。

⑥規則のある活動である。

と定義した。 

 本論文ではコミュニケーションと遊びの親和性に注目し、その中で

ゲームセンターに注目した。ゲームセンターといえば非行少年のた

まり場、不健全な遊技場というイメージがあり、社会的にもマイナ

スなイメージが強い。しかし、風営法の改正などでマイナスイメー

ジの払拭を行ったり、少ないお金で長く遊べることなどから高齢者

たちの交流の場になっている。そこから本論文ではゲームセンター

を多世代コミュニティを生む場所として調査を行なった。

２．研究の構成と仮説 

本論文はゲームセンターがコミュニケーションに関する社会問題

解決につながる可能性の調査を目的とし、三つの仮説に対し、二つ

の調査を行った。 

仮説① コミュニケーションはゲームの情報負荷が時間的、操作

的情報負荷が低いほど発生しやすい。 

仮説② コミュニケーションはゲームセンター遊戯中の周りから

の視線が通りにくい場所で行われやすく、また自らの視線が通りや

すい場所で行われやすい。 

仮説③ ゲームセンターという場において、新たなコミュニティ

が形成されている。 

仮説①、仮説②を明らかにする為に行う。調査の前に調査対象の

環境調査を行った上で、マッピング調査を行った。また、仮説③を

明らかにするためにヒアリング調査を行った。それぞれの得られた

データから仮説の妥当性を考察していく。 

３．マッピング調査 

（１） 調査対象

横須賀久里浜の商業施設内のゲームセンターを調査した。横須賀

市は全国の中でも老年人口比率が多い。老年人口が多い市の中でも

久里浜は年少人口が多い。そこから老年人口に含まれる老人と年少

人口が含まれる若い世代との交流が期待される。

図１ 調査対象 配置図 
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（２） 調査方法

ゲームセンターにおいてどのような場所に人が集まるのか。コミ

ュニケーションは生じているのか。どのような人がいるのか。など

を記録する。

 配置図上に人を赤、コミュニケーションを青色でマークする。

それを朝の 10 時から夜の 10 時まで 15 分間隔計 48 回行う。 

調査は位置と視線の調査を 2019 年 11 月 11 日(月)、12 日(火)。位置

と視線とコミュニケーションの有無、人の年齢性別などの調査を 11

月 25 日(月)、26 日(日)に行った。延べ 192 件のデータを採取すること

ができた。仮説①、②において立てた情報負荷、そして視線の関係

を数値化し、環境を評価した。その結果とマッピング調査を重ね合

わせ仮説に整合性があるのかを確かめる。

（３） 調査結果と考察

 調査を行い、結果の分析より、時間的情報負荷、操作的情報負荷、

遊戯中に見える自分以外の同じゲームを遊戯中の人の見え方の関係

に相互作用があるのではないかという仮説が生じた。そこから環境

評価をまとめ、それをマッピング調査と重ね合わせる。

図２ 総合環境評価と 11月 25 日調査結果 

以上から、仮説のように環境評価を行ったところ、環境評価の高い

ところにコミュニケーションが生まれ易い結果となり、概ね仮説が

正しいことが示された。また、注目すべき例外もあり、図２中の a. 

の場所は環境評価は近いものの配置的にコミュニケーションが生ま

れ易い場所となっていることが考えられる。ここは総合環境評価が

比較的高めで相手の顔が見える環境評価が低いことからあらかじめ

コミュニティがある状態で遊ばれる可能性が少ないと推測でき、こ

こで「初めてのコミュニケーション」が生まれていると考察出来る。

仮説は全て正しいと言えたが、「新しいコミュニケーション」が生ま

れ易い条件や環境評価の合成方法などの研究が今後の課題となって

くる。

４．ヒアリング調査 

（１）調査対象

横須賀市久里浜ショッピングセンター内のゲームセンターにおける

メダルゲーム遊戯中の客 21 人

（２）調査方法

遊技中の客に対して、ゲームセンターに来る頻度や、コミュニケ

ーション、コミュニティの有無について質問する

（４） 調査結果と考察

ヒアリング調査の結果、表１のようになった。

    表１ ヒアリング調査結果 

以上の結果から連絡先を交換していたり、名前を知っているなどの

コミュニティがすでにできていることがわかった。

４．結論 

 調査から仮説の正しさがわかり、ゲームセンターがすでに、コミ

ュニティを形成しており、またコミュニケーションの場としてとて

も有用であることがわかった。操作的情報負荷が少なく、時間的情

報負荷も少なく相手の顔が見えるような環境でコミュニティが発生

しやすく、そういったコミュニティ形成を目的としたゲームセンタ

ーの可能性が示された。また、この特性はゲームセンターだけでな

く他の遊び場でも提案できる内容である。新しくコミュニケーショ

ンが生まれ易い環境の研究や、ゲームセンター以外での同じ条件下

でコミュニケーションが生まれるのかなどの行うことを今後の課題

としたい。
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