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1.	
 目的 
現在､SNSサービスの一つである LINEが利用者数 3億人と短期間に利用者を
増やしている。その増加の要因として LINEゲームがあると考えて、LINEゲ
ームアプリの流行の原因の解明と今の若者が求めているゲームアプリが何かを

明らかにするために、主流ダウンロードを比較する。 
 
2.	
 方法 
まず、現在の学生の主流となるゲームアプリと学生にとっての LINEゲームの
存在を把握するために、質問項目としては、「今までに一度でもダウンロードし

たことのある LINEゲームアプリは何か」、「現在も遊んでいる LINEゲームア
プリは何か」、「最も遊んでいるゲームアプリは何か」などの項目について収集

した。若者（20代〜30代）にアンケートを実施した。50件のデータを収集す
ることができた。これのデータを用いて、現在どのようなジャンル、スタイル、

内容のゲームが求められるかを検討する。 
その結果をもとに、学生がゲームコンテンツに求めているものを把握し、LINE
でのゲーム展開およびSNSコンテンツの改善をどのように行うかについて模索
し検討する。 
 
3.	
 結果 
人気上位の LINEゲームと下位の LINEゲームでは、(1)ジャンルでの違い、(2)
ゲームへの参入が容易、(3)SNS対応ゲームであるかどうかの違い、などの要因
であることがわかった。 
	
 これらをもとに今後若者にどのようなゲームが継続的に利用されるかについ

て予測したい。 


