
★アウトプットサンプル★

タイトルの認知/関心/購入意向状況の把握

購入意向状況の把握（最大需要源泉の確認）

調査結果に基づく論理的な販売需要予測

◇初報記事を調査対象者に提示し、対象タイトルの認知
および初報記事の閲覧の有無を確認します。

◇その上で、「関心」ならびに「購入意向」の有無を確認
します。

◇「ユーザー全体」だけではなく「性別」「年齢」に分解して
グラフ化していますので、セグメントによる傾向の違いが
ひと目で把握できます。

◇「購入意向」の規模ならびに確度を把握します。

◇従来のこの種の調査では購入意向を「買う/たぶん買う/
わからない/たぶん買わない/買わない」というように5段階
で分類することが多かったものを、本調査では調査対象者
に対する質問を2回に分けることにより、回答者の意思の
曖昧さの軽減（=回答の個体差を少なくする）を図っています。

●グループA：（①買う→②必ず買う）
●グループB：（①買う→②気が変わるかも）
●グループC：（①わからない/検討中）
●グループD：（①買わない→②気が変わるかも）
●グループE：（①買わない→絶対買わない）
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◇前頁で把握した販売需要は、調査対象者全員に記事を
閲覧させた後購入意向の確認をとったものであるため、
言わば【最大需要源泉（認知度100%の状態での需要規模）】
ということになります。

◇このページでは、それらの需要源泉全体をユーザーの
「情報接触態度」「対象ハードの所有状況」「ベンチマーク
タイトルの購入経験」など幾つかの抽出条件により階層化
し、適正な需要把握に対して論理的かつ妥当性の高い
アプローチを試みています。

f-ism初報カルテ｜Brand X

初報時認知および関心/購入意向

【購入意向者】プロファイル

母集団
【拡大集計後推定ユーザー数】

全体

調査対象者全体を母集団とした認知/関心/購入意向。

回答者全員にファミ通の初報記事を提示。
その後、質問に回答してもらっている。

◇認知
本アンケートで初報記事を見る以前から、
本作についての情報を得ていたユーザーは5.3%。
15-19才を中心に、34才までのユーザーの認知率が高い。

◇関心
初報記事を見る前には本作のことを知らなかった女性、
高年齢層も記事を見ることによって、一定数関心を持つ
ようになっている。
関心が高いのは20代、30代前半。
15-19才は本作の情報を得ていたが、関心はやや低い。

◇購入意向
購入意向も関心同様、20代・30代前半が高い。
金銭的な面や自由に使える時間の問題なども踏まえると、
20代、特に20-24才が現時点で最も購入が見込める層だと
考えられる。
45-49才の購入意向が高くなっている。
ジャンルがRPGであることやスタジオeb!が制作に
関わっている点などが、影響しているのではないかと
推測される。

［認知］･･･初報記事閲覧前の助成想起数値
［関心］［購入意向］･･･初報記事閲覧後の数値

注
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n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

48,042K

1,139

Dummy Sample

f-ism初報カルテ｜Brand X

256

119

137

0

0

43

45

42

0

41

85

0

0

77

96

0

83

473

252

221

87

40

126

81

86

0

0

14

40

0

221

43

126

83

371

358

87

40

168

126

128

0

41

99

40

0

298

140

126

166

0 100 200 300 400 500 600

全体

男性

女性

10-14才

15-19才

20-24才

25-29才

30-34才

35-39才

40-44才

45-49才

50-54才

55-59才

イノベータ

アーリーアダ…

ブリッジピープル

マジョリティ

グループA（買う⇒必ず買う） グループB（買う⇒気が変わるかも）
（K）

購入意向者のセグメント別内訳

初報記事閲覧後の購入意向状況（理論上の最大需要源泉）
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【全体】

【セグメント別】

母集団
【拡大集計後推定ユーザー数】

全体

【購入意向者】プロファイル
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n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

48,042K

1,139

0.5% 1.0%

28.2%

50.8%

1.5%

19.5%

79.0%
買わない

必ず買う

気が変わるかも

わからない/検討中

買いたい

絶対買わない

気が変わるかも

外側･･･レイヤー1（第一印象） ／内側･･･レイヤー2（再確認時）

Group:A Group:B Group:C Group:D Group:E 合計 A-D計

買う 買う 買わない 買わない

▼ ▼ ▼ ▼

必ず買う 気が変わるかも 気が変わるかも 絶対買わない

全体 256 473 9,384 13,532 24,398 48,042 23,644

男性 119 252 5,453 7,710 12,266 25,799 13,533

女性 137 221 3,931 5,822 12,132 22,243 10,111

10-14才 0 87 936 1,810 2,269 5,101 2,832

15-19才 0 40 1,000 1,590 2,459 5,089 2,630

20-24才 43 126 1,412 1,453 2,080 5,114 3,034

25-29才 45 81 996 1,741 2,268 5,132 2,864

30-34才 42 86 1,440 1,425 2,837 5,830 2,993

35-39才 0 0 1,104 2,130 3,558 6,792 3,234

40-44才 41 0 1,222 1,343 3,475 6,081 2,606

45-49才 85 14 534 762 2,259 3,653 1,394

50-54才 0 40 460 730 2,009 3,240 1,231

55-59才 0 0 280 546 1,185 2,010 825

イノベータ 77 221 1,869 1,108 911 4,185 3,274

アーリーアダプタ 96 43 1,670 2,168 2,901 6,878 3,977

ブリッジピープル 0 126 2,522 3,823 4,876 11,346 6,470

マジョリティ 83 83 3,323 6,433 15,711 25,633 9,922

わからない

検討中

セグメント

2回に分けて確認した購入意思区分

◇従来は「買う/たぶん買う/わからない/たぶん買わない/買わない」
の5区分で質問することが多かったものを、質問を2回に分ける
ことで、もう少し区分基準を明確化することを狙ったもの。

…これまでは2番目と4番目の「たぶん」の度合いが本人次第だった。
これを1回目の質問で「買う/わからない/買わない」の3区分、
このうち「買う」と「買わない」を2回目の質問で意思確認する
ことにより、その基準の個体差のばらつきの軽減を狙ったもの。

●グループA :（①買う→②必ず買う）
●グループB :（①買う→②気が変わるかも）
●グループC :（①わからない/検討中）
●グループD :（①買わない→②気が変わるかも）
●グループE :（①買わない→②絶対買わない）

◇販売ポテンシャルの捉え方としては、以下を原則とする。

－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
○ベース・ポテンシャル ⇒ グループA
○最大需要源泉 ⇒ グループA-B
○マーケティング対象範囲 ⇒ グループA-D

－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－

本作では、以下のようになる。

○ベース・ポテンシャル ⇒ 25.6万人
○最大需要源泉 ⇒ 72.9万人
○マーケティング対象範囲 ⇒ 2364.5万人

Dummy Sample

f-ism初報カルテ｜Brand X

販売ポテンシャル試算
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【購入意向者】プロファイル

母集団
「購入意向あり」の

【拡大集計後推定ユーザー数】

●

●

n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

729K

18

販売ポテンシャルを試算

◇過去の同種タイトルの“認知率と販売実績”の関係から
推測される販売ポテンシャルは21～31万本と予測。

◇左図のように、今回の購入意向者（73万人）を対象に
下記条件により需要を分解し可視化した。
＜条件①＞情報接触態度
＜条件②＞対象プラットフォーム所有状況
＜条件③＞ベンチマークタイトルの新品購入経験

★ベース・ポテンシャル（青いセル部分）：21万本
･･･能動的に情報摂取する行動特性を持ち、かつ対象ハードを既に所有、
類似タイトル（ベンチマーク）の購入経験があるユーザー

★アドオン・ポテンシャル（赤いセル部分）：10万本
･･･ベース・ポテンシャルの条件を全て満たしている訳ではないが、
ゲーム内容のさらなるクオリティUPやそれを基軸にした露出展開
の強化により“上積み可能”と考えられる追加需要

◇また、補完情報としてベンチマークタイトルのポート
フォリオを活用。
今回の場合、発売時に8-12%程度の認知を獲得すること
が必要と考える。
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ゴッド・オブ・ウォーⅢ
ニード・フォー・スピードプロストリート

ギアーズオブウォー2

フォールアウト 3
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（参考DATA）同系タイトルの［セルスルー（8週）×最大認知］

販売需要の構造状況

Dummy Sample

経験あり 16万人
経験なし 3万人
経験あり 1万人
経験なし 3万人
経験あり 5万人
経験なし 7万人
経験あり 2万人
経験なし 9万人
経験あり 6万人
経験なし 2万人
経験あり 7万人
経験なし 12万人

階層Ⅰ 階層Ⅱ 階層Ⅲ

（PS3）
情報接触態度

ベンチマークタイトル
新品購入経験

対象P/F所有

能動媒体のみ 23万人
所有 19万人

非所有 4万人

能動+受動
（複合利用）

23万人
所有 12万人

非所有 11万人

受動媒体のみ 27万人
所有 8万人

非所有 19万人
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★アウトプットサンプル★

購入意向状況所有/使用ハード状況

購入意向者のデモグラフィックス属性の把握

「購入意向曖昧層」の意思決定促進要因の検証

◇ここでは、購入意向者をデモグラフィックス属性により
分解して図示しています。

◇一般的な【年齢×性別】のクロスの他、ゲーム先行性・
ゲーム関与度に関する指標である【IPS（Innovative Power
Segment）】とのクロス集計を行うことにより、対象タイトルの
購入意向者がどのような特性を持っているかという傾向が
わかりやすくまとめられています。

◇このページでは、購入意向者が所有しているハードと
その中でメインで使用しているハードを確認しています。

◇後者のメイン使用ハードについては＜モザイク図＞という
グラフを使い図式化することによりセグメントによるハードの
勢力図（分布傾向）がひと目でわかるように工夫されて
います。

◇このページでは＜グループB/C/D＞のユーザー群、すなわち
現状では購入意向が曖昧な層を対象に、どういう要件が
最終的な意思決定を促進するのかということを探索して
います。

◇「経済状況」「競合タイトルの有無」「周囲からの情報提供」
「（今後出てくる）追加情報」といった要素が意思決定に
与える影響度をまとめています。

◇全体表示に加え、グループB/C/Dそれぞれのユーザー群
別のグラフも表示し、ユーザー属性による傾向差を把握
できるようになっています。

f-ism初報カルテ｜Brand X

【購入意向者】の所有/メイン使用ハード

【所有】

【メイン使用】

母集団
「購入意向あり」の

【拡大集計後推定ユーザー数】

購入意向者を対象とした各ハードの所有/使用状況。

◇本作の対応ハードであるPS3を所有しているユーザーは
非常に限定的。
ハード所有者の購入意向が低い点はあまり好ましくない
傾向だが、裏を返せばハードを牽引する力があると言える。
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【購入意向者】プロファイル
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X360

DSi

NDS

Wii

PSP go

PSP

PS2

PS3

10-14才 15-19才 20-24才 25-29才 30-34才 40-44才 45-49才 50-54才

メイン使用ハード 10-14才 15-19才 20-24才 25-29才 30-34才 35-39才 40-44才 45-49才 50-54才 55-59才 合計 シェア

PS3 0 0 0 0 85 0 0 67 0 0 152 20.8%

PS2 0 0 43 0 0 0 0 0 40 0 83 11.4%

PSP 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.0%

PSP go 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.0%

Wii 0 40 40 0 0 0 41 32 0 0 153 21.0%

NDS 0 0 85 83 43 0 0 0 0 0 212 29.0%

DSi 43 0 0 0 0 0 0 0 0 0 43 5.9%

X360 43 0 0 43 0 0 0 0 0 0 86 11.8%

合計 87 40 168 126 128 0 41 99 40 0 729 100.0%

構成比 11.9% 5.5% 23.1% 17.3% 17.5% 0.0% 5.6% 13.5% 5.5% 0.0% 100.0%

12 6 23 17 18 0 6 14 6 0

●

●

n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）
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Dummy Sample

f-ism初報カルテ｜Brand X
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その他
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「意思決定」促進要因

【実数（SA）】

母集団
購入意向が曖昧な

【拡大集計後推定ユーザー数】

購入意思の曖昧な層を対象とした意思決定促進要因。

◇購入意思の曖昧な層全体の傾向を見ると、
「発売時の経済状況」を気にしているユーザーが多い。
今回は初報に掲載された情報のみの提示だったので、
「今後発売される追加情報」の比率も高い。

◇グループB~Dごとに傾向を見ると、傾向が少し異なる。

●グループB
グループB~Dの中でも購入意向が高い層ということもあり、
「発売時の経済状況」によって買うかどうかわからない
という弱い理由よりも、「今後発表される追加情報」という
本作に関する情報によって購入を決めようとしている傾向が
見られる。

●グループC
購入意思が曖昧な層なので、「発売時の経済状況」という
ゲーム以外のもの（こと）と本作を天秤にかけて、購入を
決めようとしている傾向が見られる。

●グループD
“買わないかもしれない”という意思表示を示していた
ユーザーは、「友人・知人からの情報・アドバイス」を
重要視している傾向にある。これはマジョリティ層が半数
近くを占めているためである。

【グループ別構成比】
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【購入意向不確定層】に対するアプローチ
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0%

20%

27%

18%

36%

0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

発売時の経済状況

同時期に発売される他ソフト

友人・知人からの情報・アドバイス

今後発表される追加情報

その他
MA SA

グループB

●

●

●

n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

23,388K

559

Dummy Sample
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f-ism初報カルテ｜Brand X

【購入意向者】の性別／年齢分布／IPS

母集団
「購入意向あり」の

【拡大集計後推定ユーザー数】

購入意向者と性・年齢別のクロス。

◇男女比がほぼ半々になっている。
ジャンルがRPGであること、スタジオeb!が制作に
携わっている点などが、女性比率の高さの一要因に
なっていると考えられる。

年齢では既述の通り、20代、30代前半が中心と
なっている。

© 2010 ENTERBRAIN INC. Page:8

性別×年齢

IPS×性別･年齢 購入意向者とIPSのクロス。

◇TVCMなどのマスによる露出がない初報時点では、
やはりイノベータが中心となって購入意向を示している。

関心・購入意向が最も高い20-24才を見ると、
ブリッジピープル・マジョリティと言ったライト層
で構成されている。
このあたりは、スタジオeb!の制作参加による訴求効果が
普段ゲームをあまりしないような人にまで及んでいる結果
だと考えられる。

【購入意向者】プロファイル

●

●

n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

729K

18

男性
371K
51%

女性
358K
49%

全体

0

0

83

88

128

0

0

32

40

0

87

40

85

38

0

0

41

67

0

0

87

40

168

126

128

0

41

99

40

0

0K 50K 100K 150K 200K

10-14才

15-19才

20-24才

25-29才

30-34才

35-39才

40-44才

45-49才

50-54才

55-59才

男性

女性

イノベータ

298K
41%

アーリーアダプタ

140K
19%

ブリッジピープル

126K
17%

マジョリティ

166K
23%

全体

120

178

87

40

83

43

45

43

96

43

43

54

83

42

85

40

125

41

40

43

42

41

371

358

87

40

168

126

128

0

41

99

40

0

0K 100K 200K 300K 400K 500K

男性

女性

10-14才

15-19才

20-24才

25-29才

30-34才

35-39才

40-44才

45-49才

50-54才

55-59才

イノベータ

アーリーアダプタ

ブリッジピープル

マジョリティ

Dummy Sample



★アウトプットサンプル★

初報記事に対する理解度の検証

類似タイトルとの関連性および競争力の把握

ゲーム要素別の重要度検証

◇このページでは初報記事で掲載された内容から対象タイ
トルのセールスポイントとして考えられるゲーム要素を抽出し、
それぞれの要素のユーザー評価と、それらが興味喚起に
与える影響度をプロットし、多変量解析を行います。

◇今後の記事展開において重点的に訴求すべきポイントや
マーケティング展開におけるキーメッセージを決定するための
非常に有効なヒントとなります。

◇ここでは、初報記事そのものの効果検証をしています。

◇記事の要素別評価とそれが対象タイトルの理解促進に
与えた影響を確認することで、記事の有効性が把握でき
ます。

◇今後の記事展開の方向性を見極める上でも、非常に
有力な検討材料になります。

◇ここでは、過去に発売された類似タイトルの購入経験の
有無を確認することにより、対象タイトルとの相関関係や
競争力を把握しています。

◇活用方法としては、例えば既に実績のある（成功体験を
持つ）類似タイトルと関連度が高いということになれば、
実際に展開されたマーケティングやプロモーションの内容
を把握することで有効な示唆が得られるということが考え
られます。また、同時にそのタイトルの続編の発売が予定
されている場合には、できる限り発売時期のバッティングは
避けなければなりません。

◇このようにベンチマークタイトルとの比較を行うことにより、
より具体的な戦略立案がイメージしやすくなります。

f-ism初報カルテ｜Brand X

興味喚起促進要素の検証

興味度平均点

興
味
喚
起
に
与
え
る
影
響
度

高低

高

低

【傾向分析】

母集団
【調査実数】

全体

●

●

●

●

●

n=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

4,383

右上マス・・・興味度が高く、購入意向アップにも寄与している項目。
ここにある要素は無くしてはならない必須要件。

左上マス・・・全体的な評価を得ていることはないが、購入意向者には強く働く項目。

右下マス・・・興味はあるが、購入意向への関わりが低い項目。
あって当然の要因であるとも言える。

左下マス・・・興味度は低いが全体的イメージには悪く働かない項目。
現状維持or大幅変更or除去が可能な要素である。

※破線は『興味喚起に与える影響度』と『興味度平均点』の平均。© 2010 ENTERBRAIN INC. Page:15

◇最も好ましい右上マスに4つの項目が位置している。
中でも「設定原画を緻密に再現したグラフィック」は
影響度が最も高い項目となっている。
「登場キャラクター」と併せて、スタジオeb!が携わって
いるということを存分に訴求していくというのが効果的と
思われる。（勿論、訴求力の高いRPGジャンルである
ということも押し出しながら）

◇「●▲×シリーズを手掛けた開発会社が制作」「主人公が
持つ兵法書が同梱」の2項目が、左上マスに位置している。
これらはユーザー全体の興味度は低いが、影響度が高い
項目であり、特定層には響く要素になっていると言える。

（開発会社を知っているか、知っていても気にするか、
ゲーム以外のおまけ要素に対する関心の有無など、ユーザー
の意見が分かれやすい項目）

◇今回の記事内容では詳細を把握できない、なかなかイメージ
しづらい部分である「異魔獣を組み合わせての自分だけの
バトルチームを編成できる」「異魔獣を仲間にして育成
できる」といった項目は、左下マスに位置している。

⇒今後発売が近付くに従い、ゲームの中身であるシステム部分
の詳細情報などは当然重要になってくるが、まず第一に
ユーザーの興味喚起を行うという点では、右上マスに位置
した項目を押していくのが効果的である。幅広い層に訴求
できるRPGであれば、尚更重要と言える。

『記事』『広告』に対する評価 Dummy Sample

『●▲×』シリーズを手

掛けた開発会社が制作

『○△◇』シリーズを手

掛けた開発会社が制作

『■※▼』シリーズを手

掛けた開発会社が制作

アニメーション作画は

スタジオeb!が担当

音楽は海老沢通信氏

が担当

登場キャラクター

設定原画を緻密に再現

したグラフィック

■■■を始めとする実力

派俳優を声優として起用

現実世界と異世界を行き

来して物語を進めるRPG

モンスターの魂が実体化

した「異魔獣」を仲間に

して育成できる

「異魔獣」を組み合わせ

て自分だけのバトルチー

ムを編成できる

主人公が持つ兵法書“八輪

書”がゲームソフトに同梱 PS3版の他にDS版も発売

f-ism初報カルテ｜Brand X

既発売類似タイトルの購入履歴

母集団
「絶対買わない」以外の

【拡大集計後推定ユーザー数】

「購入意思なし」以外の調査サンプルを対象とした、
既発売類似タイトルの購入履歴。

購入意向者の既発売類似タイトルの購入履歴を
見ることによって、購入意向者の志向を探る。

◇購入意向親和率を見ると、「GOD EATER」「世界樹の
迷宮III 星海の来訪者」「ファンタシースターポータブル2」
といった、携帯ハードで発売されたRPGタイトルの比率が
高い傾向が見られる。

他にも販売実績のある有名RPGを多数挙げていたので、
RPGというジャンル以上に、携帯ハードという部分が
重要であると思われる。

本作はPS3版の他にDS版の発売が控えている。
現時点だとDS版の方が先に発売されると考えられるので、
PS3版を欲しいと言っているようなユーザーでもDS版を
購入して満足してしまう可能性も考えられる。

PS3ならではのビジュアルインパクトなど、しっかりと
訴求していく必要があるように思われる。
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A+B（実数）

C+D（実数）

購入意向親和率
（［A+B］÷セルスルー本数）

【購入意向不確定層】に対するアプローチ

●

●

●

●

n=

N=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

23,644K

565

53

268

80

36

0

36

145

0

283

0

284

0

0

60

124

0

40

0

28

595

3,885

622

103

571

169

437

729

323

42

3,618

211

665

280

1,769

553

537

226

174

8%

6%

11%

26%

0%

18%

25%

0%

47%

0%

7%

0%

0%

18%

7%

0%

7%

0%

14%

-10% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

0 500 1,000 1,500 2,000 2,500 3,000 3,500 4,000 4,500

［DS］レイトン教授と魔神の笛

［DS］ドラゴンクエストIX 星空の守り人

［DS］ゼルダの伝説大地の汽笛

［DS］世界樹の迷宮III 星海の来訪者

［DS］イナズマイレブン3 世界への挑戦!! スパーク/ボンバー

［PSP］ペルソナ3ポータブル

［PSP］ファンタシースターポータブル2

［PSP］キングダム ハーツ バース バイ スリープ

［PSP］GOD EATER（ゴッドイーター）

［Wii］大神（おおかみ）

［Wii］New スーパーマリオブラザーズ Wii

［Wii］テイルズオブ グレイセス

［Wii］スーパーマリオギャラクシー2

［PS3］白騎士物語 -古の鼓動-

［PS3］ファイナルファンタジーXIII

［PS3］ 龍が如く4 伝説を継ぐもの

［PS3/Xbox360］テイルズオブ ヴェスペリア

［PS3/Xbox360］エンドオブ エタニティ

［PS2］ワンダと巨像

（K）

Dummy Sample

f-ism初報カルテ｜Brand X

初報記事の理解度

【記事評価】

【興味喚起度】

母集団
【調査実数】

全体

調査サンプル全体を対象とした初報記事の総合評価。

◇記事全体に対する評価は、5点満点中3.5点。
半数が4点もしくは5点をつけている。

各項目の評価はほぼ平均値。
ビジュアル重視の記事であったが、特別「画像のインパクト、
興味深さ」に高い点数がつくということはなかった。

◇記事の理解度になると、ビジュアル重視であったことが
影響し、6割近くが内容は伝わったとしている。

◇初報記事を見て「非常に興味がわいた」というユーザーは、
調査対象者全体の3%。
「やや興味がわいた」まで含めて27%となっている。

【記事の理解度】
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『記事』『広告』に対する評価

●

●

●

●

●

n=

Group:A
（買う→必ず買う）

Group:B
（買う→気が変わるかも）

Group:C
（わからない/検討中）

Group:D
（買わない→気が変わるかも）

Group:E
（買わない→絶対買わない）

1,139

5点
14%

4点
37%

3点
42%

2点
5%

1点
2%

記事全体の満足度

3.5点

3.2

3.1

3.03.1

3.1

0.0

1.0

2.0

3.0

4.0

5.0

文章の読みやすさ

画像の

インパクト、興味深さ

記事・画像の

レイアウト、見やすさ

記事内容の

面白さ、興味深さ

記事内容の

ボリューム

0% 20% 40% 60% 80% 100%

文章の読みやすさ

画像の

インパクト、興味深さ

記事・画像の

レイアウト、見やすさ

記事内容の

面白さ、興味深さ

記事内容の

ボリューム

5点 4点 3点 2点 1点

13%
2% 4%

46%

26% 30%

31%

47%
47%

8%
18% 14%

3% 6% 4%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

ビジュアル

雰囲気

ゲームシステム

ゲーム内容

ゲームの魅力

まったく伝わらなかった

あまり伝わらなかった

どちらとも言えない

まずまず伝わった

よく伝わった

3%

24%

25%20%

28%
非常に興味がわいた

やや興味がわいた

どちらとも言えない

あまり興味はわかなかった

まったく興味がわかなかった

興味喚起

Dummy Sample
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