
第１章　はじめに

第１節　目的

本稿の目的は、オンラインゲーム上での恋愛は

どのようにして成り立つのかを明らかにしていく

ことである。

第２節　研究背景

恋愛の形は時代の変化と共に姿を変えており、

現代社会においてはその多様さに目を見張るもの

がある。同性カップルや歳の差カップル、国際間

カップルなど、昔は時代的に受け入れられにく

かったものが受け入れられるようになってきた。

それに伴い、出会いの場というのも昔に比べて非

常に多様化し、進化してきている。特にインター

ネットやパソコン、スマートフォンなどのいわゆ

る「オンライン環境」の整備はこの出会いの場に

おいて多大なる影響を及ぼした。

これらオンライン環境が整うまで、基本的な出

会いの手段としては、学校であったり、部活、サー

クル、職場などの一定のコミュニティが構築され

た場所の他、ナンパと呼ばれる気になった人に声

を掛けるという方法であった。

これらに共通するのはいずれも対面の下、現実

世界で恋愛関係が構築されていくという点であ

る。しかし、オンライン環境が充実したことで、

出会いの場は更に拡張した。

まず、携帯電話が爆発的な人気を誇り、それに

よって連絡先の交換、電話やメールでのやり取り

ができるようになった。

次に、インターネットが普及し、無料掲示板サ

イトを介した出会いができるようになった。

そして現在、携帯電話とパソコン、インターネッ

トの機能を全て兼ね備えたスマートフォンが登場

した。このスマートフォンは、誰しもが持つ時代

となり、LINEやインスタグラム、Twitter、マッ

チングアプリなどの多種多様なアプリを用いて非

対面での人間関係の構築や出会いができるように

なった。

そんな中、今回私がテーマとするのは「オンラ

インゲームを介しての恋愛」である。このテーマ

を設定した理由は、自分自身が経験者であり、こ

の経験をもっと深く検証し、研究したいという思

いがあるからである。この、オンラインゲームを

介しての恋愛が果たして対面での恋愛とどういっ

た違いや類似点があるのか。そういった点を今回

の研究で明確にしていきたい。

第３節　研究対象と研究方法

本研究では、私自身が実際に経験したことを参

考にしたヴァーチャルオートエスノグラフィーを

軸とし、私と同じくオンラインゲームを通して恋

愛関係に発展した経験者へのインタビュー調査を

用いて研究を進めていく。今回舞台となるゲーム

は2014年から2023年までプレイしており、9年も

の間ユーザーとしてヴァーチャル空間における参

与観察を行なった。

インタビュー対象者は「X」(旧Twitter）上で

呼びかけ、合計９名の方にご協力していただいた。
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インタビューはzoomまたはLINE上という全てオ

ンラインでの環境下で行った。また、同様にオン

ライン上での出会いであるマッチングアプリとの

比較も検証していくこととする。なお、今回の研

究では私が恋愛関係に発展した「ログレス」とい

うオンラインゲームにフォーカスして調査してい

く。

以下は、対象者の属性表である。

第４節　先行研究

まずは、戦後の日本における恋愛と結婚の歴史

について見ていく。その為にも、見合い結婚と恋

愛結婚の推移のデータを確認していく。国立社会

保障・人口問題研究所「第15回出生動向基本調査

（結婚と出産に関する全国調査）」によれば、戦前

は婚姻のうち７割程度を占めていた見合い結婚だ

が、戦後に減少しはじめ、1960年代の後半に、見

合いと恋愛の逆転が生じた。その後一貫して恋愛

結婚が上昇しつづけ、現在では全体の９割程度を

恋愛結婚が占める状況となっていると、永田夏来、

松木洋人らは示している（永田・松木　2017）。

このことから、本研究の前提となる日本の恋愛と

結婚の動向の変化が確認できる。このように恋愛

と結婚との深い繋がりが構築され、恋愛イコール

結婚という現在のイメージが定着した。そして、

恋愛や出会いの場面に様々な変化が訪れた中で誕

生したのが、今回の研究のテーマでもある「オン

ラインゲームを介しての恋愛」であると言えるだ

ろう。ただ、これは、恋愛という面に関しては共

通しているのだが、「対面」と「オンライン」と

いう点で大きく異なっている。同じ恋愛でも前提

条件が異なっているため、その点を考慮しながら

検証していく。

次に、比較対象となる「マッチングアプリ」の

研究を見ていく。その為には、マッチングアプリ

とは何かを説明する必要がある。以下は、消費者

庁が整理したマッチングアプリの基本事項を引用

したものである。

　マッチングアプリとは恋愛や結婚等を目的とし

た会員同士をマッチングするサービスである。会

員は自身のプロフィール(生年月日、性別、居住地、
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職業等)や写真、自己紹介文等を登録した上で、

検索等により 交際相手や結婚相手を自身で探す

ことができる。マッチングアプリ事業者がおすす

めの相手を提示することもある。会員は検索等で

表示された相手について気に入った場合には「い

いね」等のアクションを行う。相手も「いいね」

等のアクションを行った場合にはマッチングが成

立したこととなり、相手とのメッセージ交換が可

能となる。メッセージ交換を通じて、実際に会う

約束をすることによってデートすることができ

る。新型コロナ対策の一環等として、マッチング

アプリ等のビデオ通話機能を利用したオンライン

デートを提供する事業者もある。一定期間に行え

る「いいね」等のアクションができる回数、見る

ことができるプロフィールの数等に上限が設定さ

れていることもある。結婚相談所サービスでは、

担当のアドバイザーがふさわしい相手を個別に紹

介する、お見合いのセッティングを行う、交際に

関するアドバイス等のサポートをするといったこ

とが多いのに対し、「マッチングアプリ」では会

員自身が相手を探し、デート等の約束等も行う。

いわゆる「出会い系サービス」では、メッセージ

の送信ごとに料金が発生する等、従量課金制の

サービスが主であるのに対し、マッチングアプリ

は月額の定額制が基本であり月額の範囲内で一通

りの機能を利用できる等の違いがある。』（消費者

庁 2021）。

このように、マッチングアプリの特徴としては、

相手のプロフィールを見ていいねを送り、マッチ

ングした後にメッセージを送り合うことで交流を

していくことだ。また、興味深い研究結果もある。

大坂瑞貴が18〜34 歳の独身男女を対象に行った

アンケートによる調査結果では、男女とも「年齢」

「居住地」「プロフィール 写真」「自己紹介文」「好

きなこと・趣味」について「重視する」+「まあ

重視する」が7 割を超え、重視度が高かったとさ

れている。また、女性の方が男性に比べ重視度が

高い傾向にある項目は「身長」「性格・タイプ」「社

交性」「同居人」「職業・職種」「年収」であった（大

阪 2022）。このように、マッチングアプリの利用

者は、相手の属性項目を非常に重要視している傾

向にあると言える。マッチングアプリは、出会い

の場としての舞台は「オンライン上」であり、そ

の点に関しては「オンラインゲーム」と同じであ

る。しかし、それぞれの趣旨は「出会い」と「ゲー

ム」であり全く異なっている。この似ているよう

で大きく異なる二つを比較検証していく。

最後に、オンラインゲーム上でのコミュニケー

ションについての研究を見ていく。小林哲郎、池

田謙一らは、オンラインゲーム内で形成された仲

間関係がオフラインの現実世界にもよい波及効果

をもちうるとしている。例えば、オンラインの世

界で知り合いとなった人々がオフ会を通じて対面

での交流を始めるようになるといったポジティブ

な可能性を示唆している（小林・池田 2006）。彼

らの言うポジティブな可能性の延長線上に、オン

ラインゲームを介しての恋愛関係の構築及び、リ

アルでの交際・結婚にも繋がることが予想される。

また、藤桂、吉田富二雄らは、オンラインゲーム

利用が現実生活に正の影響を及ぼすのか、負の影

響を及ぼすのかは各個人がもつ志向性、すなわち

個人志向で自分が楽しむためにプレイするのか、

対人志向で他者との交流を求めてプレイするのか

といった期待感に依存すると指摘している（藤・

吉田 2010）。この、対人志向で他者との交流を求

めてプレイしていった延長線上に、恋愛に発展す

る可能性は大いに考えられるだろう。また、オン

ラインゲームをプレイすることによってネガティ

ブな効果があることを指摘する研究の多くは、オ

ンラインゲーム・プレイヤーにのみ着目し、デー

タを集積する傾向があり、一部の例外例を相対的

に重く評価している可能性があると藤、吉田らは

指摘している。今後は広く同世代・ネットユーザー
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の行動パターンとの比較からオンラインゲームが

もつネガティブな(あるいはポジティブな) 効用に

ついて検討していく必要がある（藤・吉田 2010）

としており、今回はその「ポジティブな効用」で

ある恋愛について調査していく。

第５節　仮説

本稿で分析する仮説については、オンライン

ゲームを介しての恋愛には、どのような特徴があ

るのかというリサーチクエスチョンに対して、以

下の２つの仮説を立てた。

仮説１：�社会的属性よりも人格的内面を深く理解

することができることにより、内面を重

視した恋愛の可能性を秘めているのでは

ないか。

仮説２：�マッチングアプリと異なり、オンライン

ゲームでは出会うまでに信頼関係を構築

する必要があることが、性的奔放性を排

除することに繋がっているのではない

か。

以上、この２つの仮説を念頭におき、研究を進

める。

第２章　�オンラインゲームの概要および舞台の解

説

第１節　オンラインゲームとは何か

オンラインゲームとはインターネットに代表さ

れるネットワークに接続して、同時に不特定の複

数の人間が参加して行うゲームのことである。通

称「オンゲー」、「ネットゲーム」、「ネトゲ」など

と略されることもある。オンラインゲームを行う

ためのアプリケーションは、あらかじめ使用する

側のデバイスにインストールしておくことがほと

んどであるが、ゲームの進行はオンラインで共有

され、リアルタイムで参加する別のプレイヤーと

の共同作業や情報の共有もできる。オンラインな

らではの特徴として、１人あるいは遠隔地にいる

複数(多人数の)ユーザー同士が専用のサーバや機

器 (コンピュータやゲーム機) を接続して、同時

参加でゲームを楽しむことができることが挙げら

れる。ゲームの種類として、特定の状況を再現し

たシミュレーションゲーム、各自が割り当てられ

た役割やキャラクターを演じるロールプレーイン

グゲーム(RPG)のほか、スポーツ、格闘、レース，

アドベンチャー、シューティング、パズル、ボー

ド、クイズ、ギャンブルといったジャンルのオン

ライン専用アプリケーションソフトウェアがあ

る。運営会社に登録するなどして，無料で参加で

きるものが多いのが特徴でもある。

　

第２節　オンラインゲームの中での恋愛

上記で解説した、オンラインゲームを舞台とし

た恋愛に発展するケースは少なからず存在してい

る。ただ、ゲームのジャンルや種類、プレイして

いる人口やダウンロード数、知名度などによって

発展のしやすさは変化してくるが、それでもどの

オンラインゲームでも恋愛に発展する可能性は十

分にあるだろう。その理由として、オンライン環

境が整ってさえいれば、いつ、どんな場所で、誰

でも簡単にゲームにアクセスすることができ、不

特定多数のプレイヤーと遊ぶことで、色々な人と

繋がることができるからだ。このようなことは、

オンラインが普及する以前の、いわゆるオフライ

ンゲームの場合、中々できることではないだろう。

つまり、オンラインが可能になったことで、この

ような恋愛のケースが誕生したと言っても過言で

はない。では、具体的にどうやってゲームの中で

出会い、友人から恋愛関係にまで発展していくの

か、そのプロセスを今回自らの参与観察と、当事

者としてのオートエスノグラフィーを元に提示し

ていく。

第３節　ログレスの特徴

ログレスの正式名称は、「剣と魔法のログレス・
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いにしえの女神」であり、2013年12月にサービス

を開始した。ジャンルは、大規模多人数同時参加

型オンラインロールプレイングゲームであり、通

称「MMORPG」と呼ばれているものである。現

在までに900万ダウンロードを突破し（2023年6月

現在）ており、仲間との協力プレイが楽しめたり、

かわいいアバターで着せ替えができたりする。ま

た、特筆すべきはゲーム内に設置されている

チャット機能の豊富さである。チャットの種類は

５種類ある。１つ目は、ワールドチャットで、全

てのプレイヤーに見られるチャットだ。１度書い

たら３分間連投することはできず、主にクエスト

の募集やみんなに共有しておきたい内容や、文化

として誕生日おめでとうなどの言葉が交わされた

りもする。２つ目は、グループチャットと呼ばれ

るもので最大100人まで参加できる。同じグルー

プに所属している人同士にしか会話の内容は見ら

れない。基本的に仲が良い人のみのコミュニティ

なので、雑談をしたり、クエストの募集をしたり

と、気兼ねなくなんでも行っている。３つ目は、

クランチャットでクランと呼ばれる18人で構成さ

れるグループの延長上にあるコミュニティだ。同

じクランに所属している人にしか会話の内容は見

られない。グループが緩い雰囲気に比べ、こちら

は攻略メインであり、決まった日時に全員で難し

いクエストに挑むということをしている。４つ目

は、パーティーチャットと呼ばれるもので、クエ

ストを攻略する上で利用する即席で組まれるも

の。最低2人から8人までで、同じパーティーに所

属している人にしか会話の内容は見られない。基

本的に敵を倒したら解散するため、あまり親交は

深まらないことが多い。しかし、同じ敵をずっと

倒し続けるいわゆる「周回」では何時間も一緒に

いる為、親交が深まる場合もある。５つ目はダイ

レクトチャットと呼ばれるもので、１対１での

チャットであり、自分と相手にしか会話の内容は

見られない。基本的にこれらのチャットを駆使し

てプレイヤー同士はコミュニケーションをとって

いく。

第３章　�オンラインゲームを介した恋愛関係構築

までの軌跡

本章では、オンラインゲームを介して、恋愛関係

がどのように構築されていくのかについて、参与

観察と、オートエスノグラフィーを元に、特徴的

なものに関して記述していく。

ここでは主に、ログレスユーザーである、Jさ

んとKさんの例を基に見ていきたい。

Ｊさんはインタビュー時、21才の男性、大学生

である、出身地は東京と、連絡ツールとしては、

LINEとDiscordを主に使用している。Kさんは、

インタビュー時、19才の女性、専門学校生である

出身地は長崎、連絡ツールとしては、LINEを主

に使用している。

Jさんは当時ログレス歴8年、Kさんは当時ログ

レス歴6年、ともに中学生時代に自分用のスマー

トフォンを購入して以降、このゲームに関わって

いる。

第１節　出会い

Jさんが交際していた女性と出会ったのは、「ロ

グレス」をプレイしている時のとあることがきっ

かけだった。その日、普段通りゲームにログイン

したJさんは、とあるクエストに挑んでいた。そ

のクエストは多少難易度が高く、ソロ（１人）で

挑むにはかなり難しい物であった。案の定、何度

挑んでも勝つ事ができず悩んでいたJさんのとこ

ろに、ふと１人の人物が通りがかった。「一緒に

戦いませんか？」そう、エリアチャットに打ち込

んできたのが、後の彼女（恋愛関係となった女性

　Kさん）となる「ユリナ」（仮名）という名前

のプレイヤーであった。「本当ですか！？勝てな

くて苦戦してたんです！ぜひ戦いましょう！」そ

う言ったJさんは、ユリナさんと共にパーティー
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を組み、敵に挑んだ。結果、２人で協力して勝つ

事ができ、クエストをクリアする事ができた。

「やった〜！！勝てましたね！」とチャットしたJ

さんに対して、「ですね！初クリア嬉しいです！」

と快い返事を返してくれた。その後、改めてゲー

ム内のdm（ダイレクトメッセージ）を用いてお

礼を言い合い、今後も難しいクエストがあれば一

緒に倒そうと話したりした。それから、彼女が所

属しているグループにお誘いしてもらい、ログレ

ス内での新たなコミュニティが増えることとなっ

た。ユリナさんと仲良くなり、一緒にクエストを

こなすようになったある日、ずっと気になってい

たJさんは、ユリナさんに年齢や性別、住んでい

る場所などを聞いてみることにした。今までも聞

いてみたかったことだが、関係を築き始めた頃で

は警戒され、せっかくできた友人が離れてしまう

と思い敢えて聞いてはいなかった。質問してみた

ところ、性別は女性であり、年齢は19歳、住んで

いるところは長崎ということが分かった。年齢も

近く、女性ということを知ったJさんは、ここか

ら徐々にユリナさんのことを友人以上の存在とし

て意識するようになっていく。これが、彼女との

初めてのゲーム内での出会いである。

以上がオンラインゲームでの出会い方の一例で

ある。最初は相手のキャラクターのアバターと

ニックネームしか見えない為、お互いの顔や性別、

年齢といった属性情報が全く分からない状態で出

会うことになる。また、コミュニケーションを取

るには、基本的にゲーム内のチャットを利用する

ことで意思疎通ができる。そして、チャットをし

ながら徐々に仲良くなり、親密性が高まることで

お互いの個人情報を開示していくというのが、一

般的な流れとなっている。

第２節　好意の芽生え

ユリナさんと親交が深まり、お互いの年齢や性

別を明かしてからは、より仲良くなるために

LINEを交換して連絡を取り合うようになった。

LINEについては、交換しても良いという考えの

人と、リアルとなるべく切り離したいという理由

から交換したくないという考えの人がおり、ユリ

ナさんがどちらの考え方をしているかは実際に聞

いてみなければ分からなかった。ただ幸いにも、

オキピーさん（Jさん）とは仲が良く、特に問題

はないということで交換することができた。

LINEを交換してからは、ゲームの話以外にも、

雑談や、リアルに関係する会話などを多くするよ

うになった。例えば、趣味や好きな音楽の話であっ

たり、好きなアニメ、お互いの学校の状況などに

ついてだ。もちろん、LINEだけではなく、ゲー

ムをしながらもチャットを通して会話を重ねてい

き、とても楽しく会話は盛り上がった。会話を通

して、ユリナさんがとても優しい性格の持ち主で

あり、かつノリが良く、相手を楽しませてくれる

素敵な女性であることが分かった。また、映画や

スタバ、同じアーティストが好きなどといった数

多くの共通点が見つかった。このようにして、相

手のことをどんどん知っていくうちに、相手から

の返事を待ち遠しく感じていることに気が付い

た。そしてそれは、Jさんの中で、ユリナさんに

対して友人以上の好意的な感情を抱いている証拠

でもあった。ユリナさんのことを好きになってか

らは、一緒にゲームをする時間も以前にも増して

楽しくなっていった。難しいクエストを一緒に考

えながら攻略できたことで達成感を共有したり、

クエストを周回しながらレアアイテムの数で競い

合ったりと、とても充実した時間を過ごした。

ユリナさんと出会ってから２ヶ月程たったある

日、Jさんは彼女との関係を進展させたいと思い、

彼女にログレス内での「相方」にならないかと提

案することにした。ちなみに相方とは、ログレス

内にある文化であり、友人以上の関係性になり、

一対一の相棒的な存在になった関係性を指す言葉
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である。相方になった後は多くの場合、全ユーザー

から見られるステータスコメント欄に「相方

〇〇」とお互いに書き合い、この人と相方である

と周りにアピールするようになる。つまり、相方

になるということはある種覚悟が必要なことであ

り、一定以上の信頼と親交がなければ成し得ない

ことだ。このように、簡単には引き受けてはくれ

ない内容ではあったが、勇気を振り絞り相方にな

らないかと伝えたところ、こちらこそ是非お願い

しますという返事を頂き、相方になることができ

た。決して恋人になったという訳ではないのだが、

ログレス内での関係が友人から大きく進展したこ

とには間違いない。

以上のように、より親密になることで信頼度が

高まり、ゲーム以外での連絡先を交換するように

なる。ただ、全ての人がLINEなどのゲーム以外

での連絡先を交換するわけではなく、あくまでも

交換しても良い、良くないという許容範囲は個人

によって異なる。また、「相方」という「友人以

上恋人未満」の関係性を構築できるのも、明確に

周囲に対してアピールできるのも、オンライン

ゲームならではの人間関係構築の特徴であると言

えるだろう。

第３節　更なる進展

ユリナさんと無事に相方になることができたこ

とで、Jさんは以前にも増してログレスに対する

モチベーションであったり、プレイ時間が増えて

いった。相方となった時期は、コロナ禍で外出が

制限されており、大学もほとんどオンライン授業

であった為、自由時間は比較的多かった。ユリナ

さんは看護学校に通っており、コロナ禍とはいえ

Jさんよりかは忙しかったが、それでも自由時間

は多かった為、２人ともログレスに当てる時間を

多く確保できた。相方としてログレス内では常に

一緒に行動し、様々なクエストに挑み、喜びや楽

しみを分かち合うことで、更なる信頼感や、友情

が育まれていることが感じられた。長崎県と東京

都という、同じ日本でも決して近くはない物理的

な距離はあったが、オンラインを通じての心の距

離は確実に縮んでいった。その証拠に、お互いの

自撮り写真なども送り合う関係にまで進展してい

た。

そんなある日、ユリナさんの方から通話をして

みないか？という提案があった。Jさんはこの提

案に対して最初は葛藤があった。これまでは

チャットという文字だけでのコミュニケーション

をしてきており、通話をすることで何か変わって

しまうのではないかという漠然とした不安がある

一方で、彼女の生の声を聞いてみたいという気持

ちもあったからだ。迷っていたJさんに対して彼

女は、「チャットでも十分楽しいけれど、通話し

ながらならもっと楽しいかもよ？だから一回やっ

てみない？」と背中を押してくれた。その一言で

決心がついたJさんは、緊張して手が震えながら、

恐る恐るLINE通話をかけることにした。電話が

繋がり、「もしもし聞こえる？」という可愛らし

い声が聞こえた。とっさにJさんも「うん！聞こ

えてる！」と返事をした。そして、「通話では初

めましてだね笑」と言われ、「うん、今めっちゃ

緊張してる！」と言葉を返した。このように、最

初はぎこちなく始まった通話だが、徐々に徐々に

お互い緊張がほぐれていき、チャットの時のよう

な普段通りの会話ができるようになっていた。そ

して、会話をしていて気が付いたことがある。そ

れは彼女がとてもよく笑う子だということだ。

チャットでは実際に笑っているかどうかは分から

なかったのだが、こうして通話で話してみるとた

くさん笑ってくれることが分かり、話していてと

ても楽しかった。気が付けば通話を開始してから

もう3時間も経っており、Jさんが用事がある為に

通話は終了となった。初めはためらいもあった通

話だが、結果として本当に楽しい時間を過ごすこ
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とができた他、チャットでは分からなかった彼女

の新たな一面を知ることができた。通話は、チャッ

トではなかなか伝わりづらい感情の部分を明確に

引き出してくれるツールとして非常に有効的な手

段であると感じた。

以上のように、写真を送りあったり、通話を用

いることでオンライン上の関係と並行してお互い

のリアルの情報を共有することでさらに親密性を

高めていることが分かる。また、通話という手段

は、これまでチャットだけでは伝わりづらかった

お互いの感情をはっきりと表現して相手に伝える

ことができ、「声」の重要性を再認識することが

できた。また、コロナ禍で外出が制限されており、

お互い家にいる時間が多いという状況も関係性の

発展に拍車をかけたのは間違いないと考えられ

る。

第４節　愛方という肩書き

チャットや、新たに通話も重ねながら相方とし

て過ごしていく日々の生活の中で、着実に親密性

を高めていったJさんは、彼女への好きという気

持ちがより強くなっていった。そして、この気持

ちをそろそろ彼女に打ち明けたいと考えるように

なった。そこでJさんは彼女に、ネット恋愛につ

いてどう思っているか聞いてみることにした。す

ると、ネット恋愛は経験したことがあり、中学生

の時には彼氏もできたことがあるそうだ。ただ、

１ヶ月程度で別れてしまう場合が多く長続きしな

い為、しばらくは彼氏は作っていないらしい。ネッ

ト恋愛に抵抗がないことが分かったJさんは、い

よいよ彼女に告白する決意を固めた。

通話を始めてから１週間程経ったある日、普段

通り一緒にログレスで遊んでいたJさんたちだが、

大事な話があるからと彼女に声をかけ一旦クエス

トを中断した。城下町と呼ばれる待機場に戻った

Jさんたちはログレス内で二人きりになれる場所

に移動し、話し始めた。「正直さ、ここ数ヶ月一

緒に過ごしてきてさ、俺に対する気持ちとかを正

直に教えて欲しいな」。すると彼女はこう答えて

くれた。「一緒に話しててほんとに楽しいし、正

直男の人と話してて一番打ち解けてるなって思

う。ログレスで相方になってからはずっと一緒に

遊んできたし、楽しい時間もいっぱい共有してき

たしで。あなたと相方になれてよかったなって

思ってる！」。それを聞いてJさんは心から感動し、

嬉しい気持ちでいっぱいになった。「その言葉を

聞けて本当に良かった！俺もユリナと過ごしてき

て、無邪気な一面や優しい一面、楽しい一面だっ

たり、沢山の一面を知ることができたし、とって

も素敵な人だなって思う。だから、ユリナさん、

遠距離になってしまうけれど、それも覚悟の上で、

僕と付き合ってください！」。今思っていること

を精一杯チャットに載せて彼女に伝えた。すると、

「私も、あなたのことが好きです。ぜひよろしく

お願いします！」と、最高な承諾の返事をしてく

れた。こうして、ゲームがきっかけで出会ったJ

さんたちは、ゆっくりと時間をかけながら、お互

いの性格や内面を知りながら彼氏彼女の関係にま

で発展することができた。

彼氏彼女の関係になってからは、これまでのス

テータスコメント欄の「相方」の部分を「愛方」

に変更したり、ゲームキャラクターの服装をペア

ルックにしたり、ログレス内での映えスポットで

一緒に写真を撮ったりした。これらの行為は、ロ

グレスの文化でもあるが、リアルでの恋愛を模倣

している部分でもある。ゲーム内という限られた

空間の中でも、工夫することで恋愛を楽しむこと

ができる。

以上のように、友人から「相方」を経て「愛方」

という彼氏彼女の関係にまで発展していくことが

分かる。親密性が高まり、お互いを意識し、告白

してお付き合いするというプロセスは、リアルと
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オンラインという舞台は違えど、根本的な流れに

はあまり変化はないと言える。また、ゲーム内で

行う服装のペアルック、スクリーンショットを撮

るといった行為はリアルの恋愛を意識しての代替

行為であると言える。ただ、重要なのは前提条件

としてリアルの恋愛と違い、相手の属性情報が一

切分からない状態での出会いから始まるのが、こ

のゲーム内での恋愛であるということだ。

第４章　�ログレス内での恋愛関係の深まり方とそ

の特徴

第１節　最初の段階

ログレス内での人間関係の構築方法は、主に２

パターンある。１つ目は、ログレス内に知り合い

などが一切いない状態から０からゲームを始め、

ゲーム内にあるクエストをしていく中で様々な人

と出会い、親交を深めていく方法である。この方

法では周りにいる自分含めプレイヤーはお互いの

年齢、性別などの個人情報が基本全く分からない

状況である。２つ目は、既にログレスで遊んでい

るプレーヤーから紹介をされて、あらかじめコ

ミュニティが構築されている中に入っていく方法

である。ただ、この方法は、事例としても少なく、

私の周りにもほとんどいない。なので、１つ目に

紹介した方法が一般的な出会いである。今回イン

タビューした対象者も全て１つ目の方法で出会っ

ている。

第２節　コミュニティを用いた関係構築

コミュニケーションの取り方は基本的にゲーム

内に実装されているチャット機能を利用して会話

をする。尚、音声通話機能などは実装されていな

いため、外部ツールを利用することで通話をしな

がらゲームをプレイすることもできる。チャット

の種類は５種類ある。１つ目は、ワールドチャッ

トと呼ばれるものであり、全てのプレイヤーに見

られるチャットであり、一度文章を書いたら３分

間投稿することはできない。主にクエストの募集

やみんなに共有しておきたい内容の他、お誕生日

おめでとうなどの言葉が交わされる文化も存在し

ている。２つ目は、グループチャットと呼ばれる

もので最大100人まで参加できるものであり、同

じグループに所属している人同士にしか会話の内

容は見られない。基本的に仲が良い人のみのコ

ミュニティなので、雑談をしたり、クエストの募

集をしたりと、気兼ねなくなんでも行っており、

雰囲気は緩い方である。３つ目は、クランチャッ

トと呼ばれるもので、で「クラン」と呼ばれる18

人で構成されるグループの延長上にあるコミュニ

ティであり、同じクランに所属している人にしか

会話の内容は見られない。グループが緩い雰囲気

に比べ、こちらはクエストを攻略することを目的

としており、決まった日時に全員で難しいクエス

トに挑むということをしており、割と硬い雰囲気

である。４つ目は、パーティーチャットと呼ばれ

るもので、クエストを攻略する上で利用する即席

で組まれるものであり、最低2人から8人までで、

同じパーティーに所属している人にしか会話の内

容は見られない。基本的に敵を倒したら解散する

ため、あまり親交は深まらないことが多い。しか

し、同じ敵をずっと倒し続けるいわゆる「周回」

では何時間も一緒に同じメンバーでいることが多

い為、親交が深まる場合がある。5つ目はダイレ

クトチャットと呼ばれるもので、１対１での

チャットであり、自分と相手にしか会話の内容は

見られない。プライベートの会話や、他人には見

られたくない会話は基本的にこのダイレクト

チャットを利用する。以上、これら五つのチャッ

トを用いて、関係性を構築していく。

第３節　親密性の高まりによる恋愛関係への発展

本章第２節で述べたコミュニティを用い、ある

程度親密性が高くなった段階でお互い年齢や性別

などの個人情報を公開することが多い。その後、
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グループチャットを介して仲が良い人同士だけが

話せるコミュニティが生まれる。これは現実世界

においての、仲良しグループと同じ感覚であり、

顔が見えないオンラインバージョンのようなもの

である。また、ラインやディスコードなどのログ

レス以外での連絡先を交換し、LINEやディスコー

ドのグループで通話をしながらゲームを楽しんだ

り、あるいは１対１での個人間通話で2人だけで

通話をしながらゲームをする。その後、交流を深

め、更に親交が深まると、一緒にクエストを遊ぶ

パートナーである「相方」と呼ばれる存在にまで

親交が深まる場合がある。ログレスでは、プレイ

ヤーが自ら設定できるステータスコメント（全プ

レイヤーから見られる、一言コメントのようなも

の）というものがあり、そこに相方〇〇（この

〇〇の部分には相手の名前が入る）と書き、他人

にアピールするという文化がある。相方になった

後には、お互いのゲーム内の服装をペアルックに

したり、ログレス内での映えスポットで一緒に写

真を撮ったりすることがある。そして、このよう

なプロセスを経て恋愛関係に発展する場合があ

る。恋愛関係に発展した場合「相方」が「愛方」

に変化する。このように、親密性が高まり、お互

いを意識し、告白してお付き合いするというプロ

セスと、ゲーム内で行う服装のペアルック、スク

リーンショットを撮るといった行為は、我々がこ

れまでに経験してきたであろう現実世界での行為

と何ら違いはなく、リアルを模倣し、工夫するこ

とでオンラインゲームの世界を楽しんでいると言

える。

第５章　インタビューを用いた仮説の検証

本章では、インタビューで得られた内容を基に

様々な内容について分析を行う。対象者は、ログ

レス内で恋愛関係にまで発展した方である。募集

方法は、X（旧Twitter）上で行い、男性７名、

女性２名の計９名にインタビューを行なった。

第１節　ログレスとマッチングアプリの比較

本節では、ログレスと同じくオンラインという

フィールド上で恋愛関係に発展できる、「マッチ

ングアプリ」との比較検証を行う。どのような差

異や類似点が生じるのか、以下に結果を見ていく。

第１項　目的の違い

ここでは、両者の違いとして、前提としてアプ

リを利用する上での目的がそれぞれ違っており、

ログレスにおいては出会い目的のユーザーが少な

いという意見が語られている。

Aさん（27歳　男性）

「マッチングアプリで言ったら目的があるじゃ

ないですか。例えば、趣味友達とか体の目的みた

いな、結局カテゴリ分けされてるじゃないですか

始めからあれって。でもオンラインゲームの世

界って、そもそもそんなに出会い目的で始めてる

人もいるでしょうけど、まあそういう人が全員

じゃないですよね。でも出会い系って、そもそも

出会いも目的で使うじゃないですか。だから、目

的が違うところが違うかなって思います。」

Fさん（23歳　男性）

「マッチングアプリって、出会い目的なわけじゃ

ないですか。まあなのでその、出会いに追われて

る感じがすると言うか、必死に出会いを求めてる

感がありますよね。でもログレスで恋愛に発展し

た人の場合って、別に元々恋愛目的でログレスを

始めたわけじゃないと思ってて。なのでその点で

言うと、必ずしも恋愛に発展することはない上で

人間関係が構築されていくので、その点かなり慎

重かなっていう気はしますね。」

Gさん（36歳　女性）

「ログレスだと、出会い目的の人とかヤリモク

の人とかはマッチングアプリと比べると全然いな
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いと思う。本当にごく一部だけだと思う。イメー

ジだけど、出会い系でも相手にされなかった人が

ゲームで探してるイメージですね。それに、マッ

チングアプリにもチャット機能はあるけれども、

あれもあくまで連絡先を交換するための道具とい

うか、手段にしかすぎないんじゃないかなと思っ

てて。あれで性格とかを判断するのは難しいん

じゃないかなと思います。」

Aさん、Fさん、Gさんからは、主にログレス

において出会い目的で利用しているユーザーは少

ないという意見や、ログレスはあくまでもゲーム

であり、遊ぶためのアプリのため、目的が違うと

いう意見が挙げられた。また、Fさんからは、ロ

グレスを恋愛目的で始めた訳ではないという前提

のもと人間関係が構築されていくことで、慎重に

恋愛関係に発展していくのではないかという意見

も挙げられている。

確かに、ログレスはあくまでもゲームアプリで

あり、必ずしも恋愛関係に発展させなければいけ

ないという縛りも決まりもない。なので、様々な

交流を楽しみつつ慎重に相手のことを知ることが

できるのがログレスの良い点だと言える。

また、Gさんからは、マッチングアプリ内にあ

るチャット機能はあくまでも相手の連絡先を入手

するための手段の１つとされており、相手の内面

を把握するまでは至らないとされている。故に、

より深く相手の内面などを知ることができるのは

ログレス内にあるチャットの方が優れているとい

える。

こういった意見を踏まえると、ログレスに対す

る印象が恋愛面に特化していないからこその安心

感が生まれており、性的奔放性の排除にも繋がっ

ていると考えられる。

第２項　ログレス恋愛の特徴

ここでは、各インタビュイーが体験したログレ

ス恋愛において、その特徴と経験であったりが語

られている。

Bさん（24歳　女性）

「マッチングアプリだと、ログレスに比べたら

全然出会えないです。趣味も同じ人が見つからな

いし、なんか思ったよりも出会えないって感じで

したね。メッセージをたくさん重ねなくっても出

会いたいっていう人は、すぐ出会えると思うんで

すけど、ログレスであまりにもチャットの時間を

長くして、やっと顔を合わせて出会うっていうこ

とに慣れすぎちゃったせいか、マッチングアプリ

の方でもチャットを続けないと会う気になれなく

て。でも続く会話っていうのが全然見つからない、

共通の趣味がないんですよね。ログレスだと同じ

敵を倒しに行こうとかってできるけど。マッチン

グアプリでいったら例えば旅行が趣味って言って

も、じゃあ旅行行きましょうってならないですよ

ね。お酒が趣味って言っても、じゃあお酒飲みま

しょうってすぐにはならないみたいな。そんな感

じでした。」

Cさん（30歳　男性）

「自分は、相手とのログイン時間がよく合って、

でも相手の住んでいる場所とか見た目とか、声の

基本情報が全くわからないまま純粋に半年ぐらい

一緒に遊んでました。そういった中で純粋に性格

面を重視しての恋愛に発展していたっていうの

は、やっぱり時間が長い分、それだけ信頼感とか

も増して行きました。マッチングアプリだと短い

時間の中でこうサクッとまあ会えるというメリッ

トはありますけど、リスクであったり信頼性には

欠けるかなと思いました。」

Fさん（23歳　男性）

「マッチングアプリって、出会い目的なわけじゃ

ないですか。まあなのでその、出会いに追われて
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る感じがすると言うか、必死に出会いを求めてる

感がありますよね。でもログレスで恋愛に発展し

た人の場合って、別に元々恋愛目的でログレスを

始めたわけじゃないと思ってて。なのでその点で

言うと、必ずしも恋愛に発展することはない上で

人間関係が構築されていくので、その点かなり慎

重かなっていう気はしますね。とりあえず出会い

たいとかっていうのでやってるわけじゃないので

ゆっくり時間をかけて、お互いに会う時には慎重

というか、付き合うのにも慎重なんじゃないか

なっていう感じはあります。やっぱそういった点

からもなんか信頼性というのが生まれるという感

じはしますよね。」

Hさん（24歳　男性）

「ログレスは、相手の情報を何も知らない上で

出会って仲良くなって、徐々にお互いの情報を話

していくっていう感じじゃないですか。でもマッ

チングアプリはあらかじ　めお互いの情報がわ

かった上でマッチングしたら話したり会ったりす

るので、性格面とか内面重視の恋愛ができるのは

ログレスの方なんじゃないかなとは思いますね。」

Bさん、Cさん、Fさん、Hさんからは、ログレ

ス恋愛の特徴として性格面を重視しているという

点や、時間をかけて人間関係を構築している点、

人の内面を重視している点、会話を重視している

点などが挙げられた。具体的なエピソードとして、

Bさんのように、ログレスで会話を重視した恋愛

に慣れているせいか、マッチングアプリでの打算

的な出会いに発展できなかったことや、Cさんの

ように一緒にいる時間をゲームの中で共有するこ

とでゆっくりと長い時間をかけてお互いの信頼を

得ることができた、などといった経験が語られて

いる。

また、Hさんからは前提として得られる情報に

大きな差が生まれており、表面的な情報が最初か

ら開示されているマッチングアプリと、表面的な

情報を後々に開示していくログレスとで違いが生

じているという意見が挙げられた。以上のように

ログレス恋愛には通常の恋愛と異なる部分が多数

存在しており、それがいい意味で恋愛関係に効果

的に機能している面があると言える。

第３項　マッチングアプリ面から見ての比較

ここでは、ログレスについて、マッチングアプ

リ側から見た場合にどういった違いがあるのかが

語られている。

Dさん（29歳　男性）

「マッチングアプリだと、相手の表面上の情報

を見て取捨選択していくのは仕方のないことなの

かなと思います。だからログレスと比べるとどう

しても内面上の性格面であったりの情報にたどり

着けないかなと思います。マッチングアプリでは、

マッチングして出会ってそこから内面の情報を

知っていくので、ログレスとは真逆のプロセスを

辿っている感じですね。その点ログレスは内面を

重要視した恋愛が比較的できるんじゃないかなと

思います。」

Eさん（25歳　男性）

「自分がやっていたマッチングアプリは、特に

ヤリモクの人が利用している率が高くて、それこ

そログレスと比べると内面的な情報というのはほ

とんど見ていなかったんじゃないかなと思いま

す。」

Iさん（23歳　男性）

「ログレスだと、出会って仲良くなるまでのハー

ドルが高いので、リアルで出会えるまでのコスパ

（コストパフォーマンス、以下コスパ）が悪いっ

ていうのはその通りだと思いますね。あとなんだ

ろ、仲良くなってからいざ会おうとなっても相手
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が近くに合える距離にいる割合ってだいぶ低い

じゃないですか。だからそもそもヤリモクの人た

ちからしたら労力の割に見返りが少ないっていう

のもありますかね。」

Dさん、Eさん、Iさんからは、マッチングアプ

リの側面から見て、マッチングアプリを利用して

いるユーザーは、内面を見られておらず、主に顔

や年収、年齢といった属性面を重視しているとい

う意見が挙げられた。また、Iさんからは、性行

為目的の人たちにとってログレスは出会えるまで

のハードルが高く、出会えることが確定したとし

ても住んでいる場所によっては遠距離になる可能

性もあり、マッチングアプリと比べても明確にメ

リットが少ないという意見が挙げられた。

この、メリットの少なさがあることによってそ

ういった目的の人が排除されており、まさに性的

奔放性の排除につながっていると言える。Eさん

も似たような意見としてマッチングアプリにはヤ

リモクが多いという意見が挙げられた。以上のよ

うに、ログレスとマッチングアプリには恋愛関係

に発展する上でも、明確な違いが存在していると

言える。このマッチングアプリに関しては、次の

節において詳細に分析をしていく。

第４項　全体を通しての分析

全体を通して言えることとして、ログレスと

マッチングアプリを比較した際に、あらかじめ分

かっている情報の差や、性行為目的の人たちの割

合、チャットを通しての会話を重要視しているか

否か（内面を知るための手段）といった違いが明

らかになった。以上のようなことが積み重なって

ログレスに対する信頼感であったり、性的奔放性

の排除につながっているのではないだろうか。ま

た、多かった意見として恋愛関係にまで発展する

までに、「時間をかける」であったり「慎重になる」

といった、チャットを通しての相手との交流の時

間を多く要しているケースが多いように思われ

た。これは、社会的属性・容姿にとらわれない恋

愛の可能性を含んでいると言える。同じオンライ

ン上のツールを利用しての恋愛関係の構築や出会

いにおいても、このように大きな違いがあること

が両者を比較することで明らかになった。

第２節　マッチングアプリに対するイメージ

本節では、引き続きログレスとマッチングアプ

リとの比較検証について行なっていく上で、マッ

チングアプリに対する「イメージ」について多く

語られている。ログレスユーザーはマッチングア

プリにおいてどのような印象や考えを持っている

のか以下に結果を見ていく。

第２項　複数人にアプローチできる・効率重視

ここでは、マッチングアプリに「チャラさ」を

感じており、その要因として複数人にアプローチ

できる点や、効率を重視しているということが理

由として語られている。

Aさん（27歳　男性）

「マッチングアプリだと相手にいいね的な合図

を送るじゃないですか。でもあれって　　1日に

何回もできるみたいで。だから結局複数人にいい

ねを送った上で数をこなした上で成り立ってるわ

けだから、なんかあんまりいいイメージはないか

な。」

Eさん（25歳　男性）

「マッチングアプリだとどうしても、チャラい

なと言った印象はありますね。以前、女性側でロ

グインしてみたらどんな感じなのかなって思っ

て、可愛い系の拾い画像でいい感じのプロフィー

ルにして登録してみたら 5 分で通知が 99件にな

りました。」
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Hさん（24歳　男性）

「マッチングアプリやってる人って、沢山マッ

チして効率を求めてるから、表面上の情報ばっか

り見てるだろうなって思いますね。」

Aさん、Eさん、Hさんからは、マッチングア

プリのチャラさの要因として複数人にアプローチ

できる点や、出会いにおいて効率を重視している

点、という意見が挙げられた。この、複数人の相

手にアプローチができてしまうというシステム

は、より相手とマッチする可能性を高めるために

実装されているのだが、裏を返せば同時に複数人

とマッチできてしまうと言える。故に、浮気の可

能性であったり、自分だけにアプローチをしてい

ないのではないかといった考えから「チャラさ」

の要因としてつながっていると考えられる。

また、Eさんが行った、性別を女性に偽って設

定した時のケースでは、男性が好む見た目とプロ

フィールに設定した場合に多数のアプローチが来

ていることからも、顔やプロフィールといった属

性を基準に判断されていることや、男性が女性と

して偽って利用することができており、信頼性に

も欠けていると言える。

第２項　女性の立場から

ここでは、２名のインタビュイーの女性の立場

から見て、マッチングアプリに対してそれぞれ感

じていることが語られている。

Bさん（24歳　女性）

「マッチングアプリは怖いイメージでした。やっ

ぱりすぐ会いたい人に執着されたらやだなあと

か。もう出会いを求めてる人しかいないので。私

もまあ出会いを求めてやってたはずなんですけ

ど、なんかあんまりにもこうぐいぐい来られると

ちょっと怖いなっていう思いはありますね。この

イメージはマッチングアプリを使った後でも変

わってはいないです。」

Gさん（36歳　女性）

「マッチングアプリだと、女の子の立場からす

れば顔とか収入面は高望みしちゃうかな。だから

まあ、内面よりかは外面を見て判断してる方が圧

倒的に多いんじゃないかな。」

Bさん、Gさんからは、女性の立場からの意見

として、マッチングアプリに対して怖い印象を抱

いているという意見や、相手の属性面を重要視し

てしまうという意見が挙げられた。Bさんに関し

ては、マッチングアプリ利用者であり、出会いを

求めていたわけなのだが、出会うことに積極的す

ぎる人が多かったためか、アプリを辞めた後でも

怖いという印象が継続したままでいると言える。

マッチングアプリは出会いを求めている人がほと

んどであり、アプローチはログレスよりは頻繁に

来るだろう。

ただ、Bさんのようにあまり積極的に来られて

しまうと嫌だという人に対してはかえって逆効果

であると言える。Gさんに関しては、女性側から

すると、イケメンな男性や高収入な男性を求めて

いることが多いという意見が挙げられた。このこ

とから、女性目線からしても、マッチングアプリ

ではパーソナルな側面はあまり見られていないと

いうことが言える。

第３項　ヤリモク

ここでは、マッチングアプリに対して、出会っ

た女性と性行為のみを目的としている「ヤリモク」

が多いという印象を抱いているということが語ら

れている。

　

Cさん（30歳　男性）

「まあマッチングアプリに対するイメージは、
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もうなんて言うんだろう、ヤリたいだけなのかな

みたいな。いわゆるヤリモク的な人が自分は多い

と思う。

Dさん（29歳　男性）

「体を売ることを目的に活動している人、ヤリ

モクの印象、パートナーに隠れて新しいパート

ナーを見つけるといった悪意を持ってマッチング

アプリを利用している人が多い印象ではあります

ね。」

Eさん（25歳　男性）

「以前、女性側でログインしてみたらどんな感

じなのかなって思って、可愛い系の拾い画像でい

い感じのプロフィールにして登録してみたら 5 

分で通知が 99件になりました。そう言ったこと

もあって見た目とかプロフィールで判断してるな

とか、ヤリモクが多いなって感じました。」

Hさん（24歳　男性）

「マッチングアプリって、あわよくば一発ヤレ

ればいいかなって思ってる人もいるだろうし、

はっきり言って恐ろしいアプリだなとは思いま

す。」

Iさん（23歳　男性）

「ぶっちゃけマッチングアプリは、ヤリモクの

男が 1万人ぐらいでヤリモクの女性はほんのもう

小指ぐらいいて、後はまあ病んでる女子と、あと

は普通の女性の半分ぐらいかな、真剣に相手探し

てるのは。後の残り半分は病んでるか、ちょっと

訳ありな感じしますね。体感は男の 8 割ぐらい

やり目じゃないですかね。」

　

Cさん、Dさん、Eさん、Hさん、Iさんからは、

マッチングアプリに対してあくまでも性行為目的

いわゆる「ヤリモク」のユーザーが多いという意

見が挙げられた。今回このマッチングアプリの項

目に関してインタビューした中でも、最も多かっ

た意見がこのヤリモクが多いという意見である。

９人中６人が答えているということからも多くの

人がマッチングアプリに対して抱いている印象で

あり、これがチャラいと認識されている大きな部

分であると言える。また、Dさんや、Fさんのよ

うにヤリモクに対しての認識として、ズレた使い

方であったり、本来の使い方ではないとしており、

そういった目的を望んでいないある意味純粋な恋

愛を求めているのではないかとも考えられる。

第４項　全体を通しての分析

全体を通して言えることとして、ほとんどの人

がマッチングアプリに対してあまり良い印象を抱

いていないと言える。具体的な要因としては性行

為目的の人が多い点や、パーソナルな側面があま

り見られていない点、属性ばかり見られている点

などが挙げられた。これらがマッチングアプリ恋

愛のチャラさたる所以であると考えられる。逆に

言えば、今回否定的な意見が多かったのは、そう

いった恋愛を避けたい人が多かったわけであり、

その人たちにとってログレスでの恋愛は理想的な

環境だったと言える。よって、ログレス恋愛をし

ている人たちは性行為目的でも、不純な動機を抱

えているわけでもなく、真剣に恋愛に対して向き

合っているとも考えられる。マッチングアプリは

手軽に利用することができ、あらかじめ属性で判

断できるといったメリットもあるが、ヤリ目的や、

プロフィール詐称、などのリスクには注意して利

用する必要があると言える。

第３節　労力に見合わぬことによる信頼性の獲得

本節では、ログレスを恋愛、性愛目的で利用す

ることはマッチングアプリと比較しても労力に見

合わずコスパが悪いことにより、逆説的に信頼性

を獲得しているということが語られている。
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第２項　�ゲームという特性を活かした信頼関係、

関係構築

ここでは、ログレスの「ゲーム」としての遊び

の面にフォーカスした信頼関係であったり、関係

構築が行われているということが語られている。

Aさん（27歳　男性）

「マッチングアプリ使ったことないんであんま

りはっきり分かんないですけど、結局使って待ち

合わせしてみたいな、メール交換してそっから信

頼関係を深めるじゃないですか。オンラインゲー

ムは結局出会うことまではいかないけど、同じ目

的を共にしてやるみたいな。例えば高難易度クエ

ストだとそうじゃないですか。クリアを目的に 2

人で頑張るっていうのは、信頼関係の築き方にも

ちょっと差はあるのかなって。マッチングアプリ

みたいに、出会ってそこから仲良くなるというの

が違うのかなって思います。」

Bさん（24歳　女性）

「ログレスって純粋にゲームを楽しんでる中で、

たまたまいい人がいて、たまたま付き合うことに

なったってこともあるけど、マッチングアプリっ

て、そもそもの目的がマッチングアプリを楽しむ

じゃなくって出会いを求めてる。そういうところ

が違うと思います。」

Dさん（29歳　男性）

「マッチングアプリとログレスだと、根本的な

目的が違うなって思います。マッチングアプリは

誰かと出会うこと、マッチングすることを目的と

してるものだと思うんですけど、ログレスはクエ

ストをクリアするといったゲームを楽しむことが

目的だと思ってるんですよね。だから、そもそも

出会うためのツールじゃなくて、ゲームをやって

る延長で誰かと仲良くなるものと思ってるんです

よね。言い方はあれかもしれないんですけど、あ

くまでもゲームのついでが、他人とのコミュニ

ケーションで、他人とのコミュニケーションがメ

インなのがマッチングアプリだなと言った印象で

す。」

Gさん（36歳　女性）

「私はやっぱり、同じゲームをやりこんでる人

と一緒に楽しむことができる人と付き合いたいか

ら、一緒にログレスを歩んできての信頼値って言

うのはあるかな。」

Hさん（24歳　男性）

「ログレスをやっている人で、恋愛に発展する

なんて思ってない人たちが多分多いと思うんで、

一緒にクエストをクリアした達成感とかクエスト

を周回していく中でこう生まれていく友情があっ

て、そこから恋愛に発展していくケースがありま

すよね。いずれにせよマッチングアプリと根本的

に違うのは、会話が多いか少ないかっていう面で

すかね。ログレスだと、出会った人と一緒にボス

を攻略するためにああしようこうしようって悩ん

だり相談したりして、ゲーム中心の会話を最初は

して、そもそも恋愛の話はしてないんで。そういっ

た話をしていく中で時間をかけて相手を知れる機

会や時間が沢山あるので、真剣に恋愛ができるん

じゃないかなと思います。」

　　

Aさん、Bさん、Dさん、Gさん、Hさんからは、

ゲームという特性を活かすことで信頼を得られる

ことや、人間関係の構築ができるという意見が挙

げられた。具体的にお互いがゲームを通してクエ

ストを攻略したり、周回して楽しんだりすること

で達成感や信頼を獲得している。これは、ゲーム

内でのクエストがある種現実世界での「遊び」に

似た作用をもたらしていると考えられる。遊びを

通して会話が生まれ仲が良くなっていくというプ
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ロセスは現実世界でもリンクしており、オンライ

ン上とリアルとで近しい行動をしているとも考え

られる。

また、共通して言えることとして皆がこのログ

レスというゲームを純粋に楽しんでおり、その延

長線上に恋愛というものが存在しているというこ

とだ。故に、ログレスを楽しんで継続できていな

いとそもそも恋愛関係には発展しずらく、ゲーム

が目的ではなく単に出会いを目的とした人たちは

ゲームが長続きせずに排除されていき、結果的に

それが信頼性の獲得にも繋がっていくと考えられ

る。

第２項　相手を判断できる材料がある

ここでは、ログレスのゲームシステムにおいて

相手をある程度判断できる目安のようなものがあ

り、自己防衛できることで信頼を獲得していると

いうことが語られている。

Cさん（30歳　男性）

「ログレスは純粋にゲームを楽しんでいて、そ

の中でゲームを通してお付き合いに発展できる可

能性は大いにあると思います。ただ、ゲーム内で

のプレイ時間が少ないのに、住んでる場所を聞い

たり連絡先を交換したいとか言ってくる人に対し

てはヤリ目的だって判断できると思います。そう

いう面を考えると、ログレスはやっぱり純粋と言

うか、安心というか信頼度は高いですよね。」

Eさん（25歳　男性）

「始めたてのランキング低い人からいきなり会

おうって言われたりLINE 交換しようと言われて

も、もう即出会い目的だなと分かるかなと思うの

で警戒しやすいですかね。」

Fさん（23歳　男性）

「ログレスだと、ランキング低い人からいきな

り会って付き合いましょうって言われてもすぐに

ダメな人なんだなと判断できますし、恋愛すると

なっても長い時間をかけて付き合うことになるの

で、ゲームの方で恋愛に発展した方が全然安全な

んじゃないかなと思いますね。」

Gさん（36歳　女性）

「始めたての人とか、初期のアイコンがアバター

のままの人とか、明らかにランキングが低い人か

ら、いきなり会おうとか、連絡先交換しましょう

とか言われてもたぶん友達にもならないんじゃな

いかなって思うんですよね。」

Cさん、Eさん、Fさん、Gさんからは、ゲーム

内のシステム面において、どういった相手なのか

を判断できる材料があるという意見が挙げられ

た。具体的には、初期のアバターのままであった

り、アイコンが初期のままであったり、ランキン

グが極端に低いであったり、プレイ時間が少ない

などの目で見て視覚的に分かる情報が多数存在し

ており、そこから相手が出会い目的の人かそうで

ないかを判断できる。

このように、システムを利用することである程

度自己防衛をすることができ、それがログレス恋

愛において信頼と安心に繋がっているとも言え

る。これは、あくまでもゲーム内の一システムに

過ぎず、恋愛面とは全く関与しない部分ではある

が、それが人間関係の信頼という部分において１

つの要素に繋がっていると言える。

第２項　コスパが悪い

ここでは、マッチングアプリとログレスを比較

して、「出会う」という面ではログレスが圧倒的

に不利であり、会いにくいからこその信頼を獲得

しているということが語られている。

Eさん（25歳　男性）
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「ログレスだと時間面とかコスト面とか、労力

面全てにおいてこう出会うにおいてコスパが悪い

のはその通りだと思います。もちろんゲーム好き

じゃないと続かないですしね。」

Iさん（23歳　男性）

「ログレスはあくまでもゲームであって、マッ

チングアプリと比べれば出会うためのサポートが

圧倒的に少ないですよね。でもだからこそ純粋と

いうか、健全な恋愛がしやすいっていうのはある

んじゃないかなと思いますね。」

Eさんからは、ログレスにおいて出会いに至る

までのコスパがマッチングアプリと比較して悪い

という意見が挙げられた。確かに、時間がかかる

上に、不確実性な面も多く、労力に対しての見返

りは少ない。ただ、だからこそより真剣に恋愛し

ようと考えている人がゲーム内に残り（厳選され

ていき）、より恋愛に発展する可能性が高まって

いるのではないかと言える。また、Iさんからも

似たような意見の他、出会うためのサポートが少

ないからこその純粋さであったり健全さがログレ

スにはあるというという意見が挙げられた。これ

に関しては、確かにログレスは相手の顔も、住ん

でいる場所も、最初はわからない。ただ、それら

の情報はお互いが仲良くなってから徐々に明かさ

れていくものであり、そこに純粋さや健全さが生

まれているというのはその通りであると言える。

第４節　全体を通しての分析

全体を通して言えることとして、ログレスとい

うゲームを最大限に活用して人間関係を構築させ

ているという点だ。その中でも全員に特に共通し

て言えるのが「会話」を重要視しているというこ

とだ。たくさんの人と会話をすることによって相

手のことを知り、信頼関係を構築し相手との距離

を縮めていく。そして恋愛関係にまで発展してい

く可能性もあるのがログレスでの恋愛の特徴であ

ると言える。また、信頼できる点として共通して

いるのが、相手のログイン時間や、見た目（アバ

ター）であったり、ランキングを見て相手が始め

たばかりの人かある程度判断ができる点だ。始め

たばかりの人からいきなり連絡先を要求されたり

会おうと言われても警戒することができるため、

信頼性が生まれている要因であると言える。そし

て、こういったことからもログレスというゲーム

が好きではないと継続しないため、性的奔放性の

排除や、健全・純粋さが生まれているのだと考え

られる。第６章　結論

第１節　リサーチクエスチョンと仮説の検証

今回の研究では、オンラインゲームを介しての

恋愛には、どのような特徴があるのかというリ

サーチクエスチョンに対して、以下の２つの仮説

を立てた。

仮説１：�社会的属性よりも人格的内面を深く理解

することができ、よってより内面を重視

した恋愛の可能性を秘めているのではな

いか。

仮説２：�信頼関係の構築の面から見て、オンライ

ンゲームの方が信頼度は高く、性的奔放

性の排除にも繋がっているのではない

か。

そして、私自身が経験したことや、同じく恋愛

関係に発展した計９名のログレスプレイヤーにイ

ンタビューを行い調査をしてきた。第２章では、

舞台となるログレスの解説およびコミュニティー

形成の仕組みを解説した。様々なチャット機能を

用いての人間関係の構築が可能であることが明ら

かになった。第３章では、オートエスノグラフィー

の手法を用いて、当時の心境や恋愛関係に至るま
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での経緯を語った。友人関係から相方、そして愛

方になるまでの変化が明らかになった。その経験

を第４章において客観的に分析した。第５章では、

インタビュー結果から、主にマッチングアプリと

の比較を行いログレス恋愛の特徴及びマッチング

アプリとの違いについて明らかになった。以上、

これまでに得られた知見を基に、リサーチクエス

チョンと仮説の検証、考察を行う。

第１項　ログレス恋愛とは

性的な出会いや、打算的な出会いが、今まで以

上に手軽に手に入る時代において、そのような

マッチングアプリなどの恋愛市場から、撤退して

きた人たち、避けた人たちにとって、ログレスの

世界は意図してか、意図しないかは別として、自

らの理想とする性的、打算的な色合いが薄い出会

いがある空間であったと考えられる。性的な出会

いや、打算的な出会いが、今まで以上に手軽に手

に入る時代において、そのような出会いへの拒否

感、潜在的な相手への不信感を抱えている人たち

もいる。そのような人たちにとって、ログレスの

空間は一定の距離感を保つことができ、安心でき、

信頼できる環境が整っているからこそ恋愛関係に

まで発展することができる可能性を秘めていると

言える。また、ゲーム恋愛をする者や、恋人がい

ない、恋愛離れをしている人間は、実は、そういっ

たチャラい出会いや、打算的な出会いから距離を

置こうとしている若者なのではないだろうか。恋

愛離れ、といったものの背景には、出会いの増加

とともに、恋愛や恋愛相手となる者への潜在的不

信感も増加しているのではないかと考える。

第２項　マッチングアプリとの違い

マッチングアプリとゲームアプリの恋愛の違い

として、２つの要因が挙げられると考える。１つ

目は、得られる情報の違いだ。マッチングアプリ

からは、外見や収入などの社会的属性を中心とし

た情報を得られる。その情報からマッチングする

相手を取捨選択していく。ゲームアプリからは、

そういった情報を得ることはできなくはないが、

ある程度交友が進んでからではないと明かさない

ことの方が多いだろう。ゲームアプリからは主に

チャットや通話を用いての会話や話し方から相手

の性格面や、考え方といった、より内面的な情報

を得ることができる。つまりマッチングアプリで

は、社会的属性を中心とした情報に目が行きやす

く、その情報によって会話するかしないかを一方

的に決定されてしまうが、ログレスでは、社会的

属性よりも内面を深く理解することができる。

よって誰にでも恋愛の可能性を秘めていると考え

る。２つ目は、「信頼性」が大きな違いになるの

ではないかと考える。両方とも一定の信頼性はあ

るものの、そこには差が生じていると考える。マッ

チングアプリでは、顔や年収、表の属性は魅せら

れたり、色々な人にアプローチできる。よって、

自分だけに好意を寄せている訳ではない可能性が

あったり、体だけの関係になる場合もあるだろう。

また印象として、「ヤリモクが多い」、「チャラい

のではないか」、「色々な人に出会いたいのではな

いか」というイメージが定着している。よって純

粋に恋愛をしたい人にとってはマッチングアプリ

は適していないと言える。逆にログレスでは、ゲー

ム内のシステムでリスクを回避できる点や、最初

から連絡先を交換して来る人を警戒することがで

きたりと、マッチングアプリに比べて自己防衛で

きる手段が多数存在していることから信頼度は高

いと言える。また、マッチングアプリと比較して

出会いに特化しておらず、出会うためのハードル

がある程度高いというのも信頼できる点であると

考えられる。以上、２つの要因がマッチングアプ

リとログレスの違いであると位置付ける。

結論として、オンライン上の出会いとは、マッ

チングアプリのような性的、打算的な色合いが強

いものもあれば、ログレスのような純粋な恋愛関
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係に発展できる可能性があるフィールドでもある

ということが考えられる。そして、現代の若者の

恋愛においても打算的な出会いだけではなく、よ

り純粋な恋愛にも発展できる可能性があると言え

るだろう。

第２節　今後の展望

本研究では、主に出会い方について述べてきた。

しかし、多数のインタビュー協力者より、恋愛の

継続性という面においては障害があったという旨

を聞くことがあった。本研究では詳しくは取り上

げないが、オンラインゲームでの出会いという性

質上、遠距離恋愛になる可能性が高く、恋愛の継

続性という面においては困難さがあるということ

が言えるかもしれない。この、恋愛の継続性とい

う側面からアプローチすることで新たな発見があ

ると考える。また、今回の研究において９名の方

にインタビュー調査を行ったが、よりもっと多く

の対象者を確保することで新しい発見やまた違っ

た結果が得られる可能性がある。その点において

は今後の研究で必要になってくる課題である。

日々多様化する恋愛のフィールドにおいて、オン

ラインゲームという新たなステージ上での恋愛の

発展の可能性を今後も注視していきたい。
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