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第 1章 緒言 

1.1 背景 

1.1.1 リングフィット・アドベンチャーの販売実績 

IGN Japan によると、2019 年 10 月 18 日発売された『リングフィット・アドベンチャー』は 2020 年 3 月まで

に全世界累計販売本数が 273万に到達し、自宅で楽しみながら手軽に運動できることがヒットの要因となり、新

型コロナウイルスの感染拡大による巣ごもり需要も影響していると考え、発売当初から今に至るまで品薄状態が

続いている 1)。 

  

同じく IGN Japan のデータでは、任天堂 2021 年 3 月期の決算資料にて、『リングフィット・アドベンチャー』

の累計販売本数が 2020年 7月末時点で 400万本を超えたことを発表し、2019年 10月の発売から人気が続いてい

る本作だが、品薄状況が続く中で 400万突破となった 2)。 

  

2020 年 9 月末時点、584 万本に達した 3)。任天堂の決算説明資料によって(図 1・図 2)、2020 年 4 月～6 月の

間にリングフィット・アドベンチャーの販売実績は国内 42万・海外 75万、ほぼ二倍の結果からみると、海外で

も十分に人気タイトルとなっていることが判明した 4)。 

 

図 1 RF に関する日米欧合算のセルスルー(sell-through)の推移 

 

図 2 タイトル別の販売実績（2020.04～2020.06） 
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1.1.2 中国におけるリングフィット・アドベンチャーブーム 

 中国 SNS「知乎」の記事によると、リングフィット・アドベンチャーは 2020年 1月から 2月の間に、パーフェ

クトな稼げる商品になった 5)。2019 年発売された時点に元々の価格で購入できるなら、2020 年 3 月の今は中国

で三倍近くの価格で転売できる(図 3－1・図 3－2)。一番高かった時期に、1800人民元(約 28,571円)以上なピッ

クになり、発売された価格より三倍以上高かった 5)。購入しようとしても買えない状況であった。 

  

図 3－1 中国オンライン ECサイト「淘宝」におけるリングフィット・アドベンチャーの価格(2020年 3月) 

 

注：1699人民元(約 26,968円) 

 

図 3－2 リングフィット・アドベンチャー公式サイトの販売価格 6) 

 
注：発売当初の価格(7980 円＋税)と比べて 3 倍近くになった。 

 

また、2020 年 1 月 23日から、中国政府は新型コロナウイルスの感染拡大を防止するため、地域による外出制

限と都市閉鎖を実施した 7)。ロックダウンによる運動不足を解消するため、自宅での運動方法が必要だと考える。 
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1.1.3 リングフィット・アドベンチャーに関する中国 SNS のコメント 

中国 SNS「知乎」の自由記入式回答欄によると、“有人真的通过 NS上的≪健身环大冒险≫游戏减肥了吗？”(筆

者注：リングフィット・アドベンチャーを通して、本当にダイエットできるの？)のネット情報(図 4)では、ダイ

エットの際にリングフィット・アドベンチャーの使用効果についての議論がある 8)。 

 

それは「リングフィット・アドベンチャーは、ダイエットに役立てるかどうか」であった。同じ情報によって、

リングフィット・アドベンチャーの使用効果について、痩せると痩せないコメントともある(図 5)。他に、回答

者のコメント内容では、継続・習慣・使い続ける、飲食制限、他の運動方式など、重要視するポイントが書いて

いる。 

 

また、リングフィット・アドベンチャーは減重・ダイエット効果、運動習慣・モチベーション引き出し効果、

運動を面白くなる・楽しませる効果などの役割が記述されている 8)。 

 

図 4 ネット情報－“有人真的通过 NS上的≪健身环大冒险≫游戏减肥了吗？”8) 

 
 

図 5 「瘦せるかどうか」についてのコメント 
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1.2 先行研究 

1.2.1 運動のメリット 

 米国疾病予防管理センター(Centers for Disease Control: CDC)によると、定期的な運動は、様々な疾病や健

康状態のリスクを減らし、QOL全般の向上に寄与することが、研究から明らかになっている。高血圧症・糖尿病・

心臓病など生活習慣に関わる疾患の発症リスクの低減やうつ病・ストレスなど精神面症状の軽減・健康増進に良

い影響をもたらす。その中で、特に肥満解消・健康体重の維持にメリットを与える 9)。 

1.2.2 コロナ禍と新たな運動方式 

 中国国家体育総局公式サイトによって、新型コロナウイルスの原因で我々の日常生活に色んな不便を与えたが、

自宅で適切な運動を行えばより愉快な気持ちで暮らせて、コロナ禍を乗り越えるでしょう 10)。また、他の記事に

よって、新型コロナウイルス感染症が発生する期間中に自宅でどのように運動できるかという問題を説明するた

め、国務院の記者会見で国家体育総局の研究員徐建方は、年齢層別について室内での運動法を紹介した 11)。 

 

日本では、水野らの調査によって、2020年は新型コロナウイルスの原因で、自宅以外の場での運動機会が減っ

た人が少なからずいることや、過半数の人が運動不足を感じていることが示された。“コロナ禍”としての運動

不足を解消するために、自宅でできる運動や“3 密(密集・密閉・密接)”にならない方法での屋外での運動を促

すことが求められる 12)。 

  

1.2.3 リングフィット・アドベンチャーと在宅運動 

グーグル日本を検索すると、在宅勤務による運動不足を解消するため、リングフィット・アドベンチャー（Ring 

Fit Adventure、以下 RF）のメリットを記載する記事・ブログが数件ある 13)。その中、下記のように記述されて

いる 14)： 

「リングフィット・アドベンチャーのすごさを箇条書きします。 

・いつでも気軽に始めれる 

・自然と運動習慣が身についた 

・仕事の合間のリフレッシュにちょうどいい 

・もはやゲームじゃない、これはフィットネスだ」。 

    

 また、検索結果(2021.01.04時点)では、「テレワークの運動不足解消にピッタリ」15)、「自宅でのストレス発散・

運動不足解消にトライしてみては」16)、「ゲームで楽しみながら運動」17)などの記事があり、RF の利便性や使用

効果が推測できるだろう。 
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1.3 問題の所在 

リングフィット・アドベンチャーは中国でも売れている一方、リングフィット・アドベンチャーの使用効果に

関する議論が存在している。それは、 

① ダイエットする際に、リングフィット・アドベンチャーを使って、痩せるかどうかという問題がある。 

② また、「RF・飲食制限・他の運動方式」は、ダイエットの時に求めるか。3 つの項目がどの程度に運動プラン

の選択に影響するかという問題がある。 

 

ユーザー評価がすれ違いという現状に対して、ダイエットにおいてリングフィット・アドベンチャーの役割を

明らかにするために、それらの問題の結果を把握しなければならない。 
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第 2章 目的 

2.1 目的 

本研究の目的は、リングフィット・アドベンチャーについて、使用効果の 1つである体重変化とプレイ時間数

の関係性を明らかにすることである。 

 

 第二、リングフィット・アドベンチャーの使用を加え、ダイエットのために運動プランを選択するにあたり具

体的にどのような項目が望んでいるかのを検討した。 

  

 第三、リングフィット・アドベンチャーの満足度および顧客評価について分析した。 
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第 3章 方法 

 

 本研究では、事前調査のネット情報収集とインターネット再調査という 2つ部分があった。 

 

ネット情報収集では、中国 SNS「知乎」での自由記入式回答欄の質問“有人真的通过 NS上的≪健身环大冒险≫

游戏减肥了吗？”(筆者注：リングフィット・アドベンチャーを通して、本当にダイエットできるの？)の情報を

集めて、分析した。 

 

インターネット再調査では、中国人を対象にアンケート調査(问卷星)にてを行った。 

 

3.1 研究 1：体重変化と RF プレイ時間数の関係性 

3.1.1 実施期間 

2019年 12月 3日～2020年 12月 24日までに、中国 SNS「知乎」でのネット情報を集めた。 

 

3.1.2 対象 

回答者 222人(2020年 12月 24日時点)のうち、「RFプレイ時間数」と「RF使用前後の体重」両方とも記録した

のは 13 名であった。この 13名回答者を対象とした。 

 

3.1.3 手続き 

 中国 SNS「知乎」でのネット情報“有人真的通过 NS 上的≪健身环大冒险≫游戏减肥了吗？”(筆者注：リング

フィット・アドベンチャーを通して、本当にダイエットできるの？)の回答結果(文字のコメント)を収集して、

上記対象を抽出しその内容をデータ化した。 

 

222 人の回答結果をチェックしたところ、RFプレイ時間数と RF使用前後の体重両方とも記録した回答者(写真

付き)は 13 名しかいなかった。ここの RF プレイ時間数はリングフィット・アドベンチャーソフトの中で記録し

たゲームのプレイ時間数である。 

 

上記 13名回答者のデータを集計し、散布図を作った。RF プレイ時間を変数 Xにし、Δ体重を変数 Yにした。

変数 X、Yについての相関関係(スピアマン順位相関)を判断し、相関係数 Rを求めた。相関分析は Microsoft社

の EXCEL を使用し、有意水準は P＝0.05とした。 
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3.2 研究 2：運動プランの好みによるコンジョイント分析 

3.2.1 実施期間 

2020年 12月 18日から 2020年 12月 23日の間にインターネット調査(问卷星)にてを行った。 

 

3.2.2 対象・グループ分け 

 中国人を対象に、回答者は 162 名であった。設問“あなたは、リングフィット・アドベンチャーを使った経験

がありますか”の回答（RF 使用経験）によって、2 群に分けた。 

  

 グループ分け： 

Group1 では、RF 使用経験ありの 46 名で、 

Group2 では、RF 使用経験なしの 116 名であった。 

 

3.2.3 手続き 

 インターネット調査のデータを用い、RF 使用経験の有無によって、回答者 162 名を 2 群に分けて運動プランの

好みについてコンジョイント分析を行った。Group1 は RF 使用経験ありの 46 名で、Group2 は RF 使用経験なしの

116 名であった。 

  

 前述中国 SNS「知乎」のネット情報によると、リングフィット・アドベンチャーは減重・ダイエット効果があ

り、主に「RF・飲食制限・他の運動方式」という 3つの方法が使用されている。 

 

同じ情報によって、RFの使用と飲食制限を同時に実施してダイエットしやすくなり、特に「飲食制限」という

方法が人気で、使用者の間に高い評価された。 

 

そこで、上記の 3つ方法を評価項目に設定し、コンジョイントカードを作成した(表 2)。 

 

表 2 コンジョイントカード作成 

RF の有無 飲食制限の有無 他の運動方式の有無 カード No. 

RF使用 飲食制限あり 有り ① 

無し ② 

飲食制限なし 有り ③ 

無し ④ 

RF 不使用 飲食制限あり 有り ⑤ 

無し ⑥ 

飲食制限なし 有り ⑦ 

無し ⑧ 

3要因・2水準の組み合わせ(2×2×2=8)でカード 8枚。 
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直行表を利用した上で、「RF 使用の有無」、「飲食制限の有無」、「他の運動方式の有無」から構成した 4 つの運

動プランを選択肢として、インターネット調査(问卷星)にて、1 から 4 の順位評価を行った。直行表の水準値と

4つの運動プランについて表 3に示した。 

（注：インターネット調査では、飲食制限・他の運動方式について、具体的な内容は指定されていなかった。） 

 

4つの運動プラン(選択肢)は、4枚のコンジョイントカードに対応した。 

 

表 3 直行表を利用した 4つの運動プラン(順位評価) 

プラン No.   カード No. RFの有無 飲食制限の有無 他の運動方式の有無 

A 1 RF使用有り 飲食制限あり 有り 

B 2 RF使用有り 飲食制限なし 無し 

C 3 RF使用無し 飲食制限あり 無し 

D 4 RF使用無し 飲食制限なし 有り 

 

コンジョイント分析を行い、評価方法を「順位評価」に使用し、中国人がダイエットする際に求める項目につ

いて検討した。 

 

162 名回答者のデータを集計し、分析は Microsoft社の EXCEL を使用した。（EXCELの分析ツールにある回帰分

析で数量化 1類を処理できる。） 
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3.3 研究 3：満足度と顧客評価 

3.3.1 実施期間 

研究 2と同じインターネット調査で、2020年 12月 18日から 2020年 12月 23日の間にインターネット調査(问

卷星)にてを行った。 

 

3.3.2 対象 

 中国人回答者 162名のうち、Group1：RF 使用経験ありの 46 名を対象とした。（下記：RF 使用経験者） 

 

3.3.3 流れ 

中国 SNS「知乎」のネット情報によって、リングフィット・アドベンチャーについて運動習慣形成・モチベー

ション引き出し効果、運動を面白くなる・楽しませる効果などの役割があるというコメントが存在している。ま

た、RF の価格や本質(ゲームかフィットネスソフトか)についてのコメントが数多くみられる。 

 

RF の満足度、RF の継続使用希望、選出した 6 つ要因を五段階評価を用いて、RF の満足度を明らかにし、顧客

評価を把握することにした。 

 

設問項目は： 

 

①使用評価、あるいは満足度 

 

②6 つの要因： 

1)RF認識度（RFの使用方法） 

2)自覚的健康状態 

3)運動意欲(楽しさ・面白さ・継続しやすさなど) 

4)運動習慣(時間・回数・強度) 

5)RFの価格 

6)RFはただゲームか、フィットネスソフトか 

 

③ 継続使用希望 

 

合計 8 問で、上記内容に関する質問をした。RF 使用経験者 46 名のデータを集計して各要因の得点の平均値を

求め、それを基に分析を行った。 
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第 4章 結果 

4.1 研究 1：体重変化と RF プレイ時間数の相関関係 

RFプレイ時間を変数 X、Δ体重を変数 Yにした。13名回答者のデータは表 1に表す。 

 

表 1 RFプレイ時間(hour)と体重変化(kg)  
変数 X 変数 Y 

 RF プレイ時間(hour) Δ体重(kg) 

回答者 1 16.75 10.5 

回答者 2 10.5 2.2 

回答者 3 34.65 10.1 

回答者 4 16.67 0 

回答者 5 79.93 15.2 

回答者 6 3.52 2.2 

回答者 7 13.4 7.6 

回答者 8 31.67 6.4 

回答者 9 39.78 6.7 

回答者 10 17.43 2.4 

回答者 11 38.17 4 

回答者 12 29.65 2 

回答者 13 4.07 0.6 

 

上記 13名回答者のデータを用いて、散布図を作った(図 1)。 

 

図 1 散布図：Δ体重と RF プレイ時間の関係 

 
 

スピアマン順位相関の検定を行って、有意水準α＝0.05(5％)と設定した。 

スピアマン順位相関係数は R＝0.57、P＝0.04であった。ｐ＜0.05。 

 

結果：RF プレイ時間数と体重変化には正の相関がある(P＝0.04)。つまり、リングフィット・アドベンチャー

のプレイ時間を増やすことによって、体重が減る傾向になる。 
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4.2 研究 2：運動プランの好みによるコンジョイント分析 

下記のデータ(表 2-1・表 2-2)は、162名回答者のデータ(カテゴリーデータ表)の 2群に基づいて、カテゴリー

名をカテゴリーコードに置換したものであった。また、各カードの平均値を求めて、順位評価の平均値で表す。

目的変数 Yは数量データ(順位評価の数値)、説明変数 Xはカテゴリーデータ(RF使用の有無・飲食制限の有無・

他の運動方式の有無)であった。 

 

表 2-1 Group1 RF使用経験有り：46名   
説明変数

X 

  
目的変数

Y   
RF使用の

有無 

飲食制限の

有無 

他の運動方式の

有無 

順位評価 

(平均値) 

プラン A カード 1 1 1 1 1.89  

プラン B カード 2 1 0 0 1.87  

プラン C カード 3 0 1 0 3.28  

プラン D カード 4 0 0 1 2.96  

カテゴリーコード：有り=1、無し=0 

 

表 2-2 Group2 RF使用経験なし：116名   
説明変数

X 

  
目的変数

Y   
RF使用の

有無 

飲食制限の

有無 

他の運動方式の

有無 

順位評価 

(平均値) 

プラン A カード 1 1 1 1 2.08  

プラン B カード 2 1 0 0 2.76  

プラン C カード 3 0 1 0 3.01  

プラン D カード 4 0 0 1 2.16  

カテゴリーコード：有り=1、無し=0 

 

要約した上記データにコンジョイント分析を適用すると、元データに対する結果と同じになると思われる。つ

まり、両者の結果は一致することであった 18)。 
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元データの個体数は 648(162人×4枚)＞4で、データに適用できる多変量解析は数量化 1類であると考えられ

る。回帰分析を行った結果は表 3-1・表 3-2であった。 

  

表 3-1 Group1重回帰分析 

説明変数名 回帰係数 

RF使用 -1.2391  

飲食制限 0.1739  

他の運動方式 -0.1522  

定数項(切片) 3.1087  

  

 

表 3-2 Group2重回帰分析 

説明変数名 回帰係数 

RF使用 -0.1638  

飲食制限 0.0862  

他の運動方式 -0.7672  

定数項(切片) 2.9224  

 

各説明変数に関する回帰係数を得られた。決定係数 R2＝1 であった。 

 数量化 1類で出力された結果をコンジョイント分析の名称で表記する。 

カテゴリースコアを部分効用値、寄与率を重要度、サンプルスコアを全体効用値という。結果は以下のようで

あった。 

  

回帰統計 

重相関 R 1 

重決定 R2 1 

補正 R2 65535 

標準誤差 0 

観測数 4 

回帰統計 

重相関 R 1 

重決定 R2 1 

補正 R2 65535 

標準誤差 0 

観測数 4 
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4.2.1 部分効用値 

表 4-1 Group1：RF使用経験ありの部分効用値 

項目名 カテゴリー名 ｎ 部分効用値 平均値 相関 対応 

RF使用  有り 2 -0.62  1.880  1.00  〇 

無し 2 0.62  3.120  
  

飲食制限  有り 2 0.09  2.587  1.00  〇 

無し 2 -0.09  2.413  
  

他の運動方式  有り 2 -0.08  2.424  1.00  〇 

無し 2 0.08  2.576  
  

 
順位の全体平均 184 2.500  

   

 

 

図 2-1 部分効用値－Group1：RF使用経験あり 

 
 

Group1：RF 使用経験ありの 46 名では、部分効用値(表 4-1・図 2-1)において、「RF 使用無し」という水準は、

運動プラン総合評価を 0.62点高める役割を果たし、全水準の中で最も高い貢献度となった。逆に「RF使用有り」

の水準は運動プラン総合評価を 0.62 点低め、全水準の中で最も低い貢献度となった。同様に飲食制限について、

「飲食制限有り」は 0.09の貢献度、「飲食制限無し」-0.09の貢献度であった。他の運動方式は、「有り」は-0.08

点、「無し」は 0.08点の貢献度であった。 

  

-0.62 

0.62 

0.09 

-0.09 

-0.08 

0.08 

-0.8 -0.6 -0.4 -0.2 0.0 0.2 0.4 0.6 0.8

RF使用

飲食制限

他の運動方式

有り

有り

有り

無し

無し

無し
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表 4-2 Group2：RF使用経験なしの部分効用値 

項目名 カテゴリー名 ｎ 部分効用値 平均値 相関 対応 

RF使用  有り 2 -0.08  2.418  1.00  〇 

無し 2 0.08  2.582  
  

飲食制限  有り 2 0.04  2.543  1.00  〇 

無し 2 -0.04  2.457  
  

他の運動方式  有り 2 -0.38  2.116  1.00  〇 

無し 2 0.38  2.884  
  

 
順位の全体平均 464 2.500  

   

 

 

図 2-2 部分効用値－Group2：RF使用経験なし 

 
 

Group2：RF使用経験なしの 116名では、部分効用値(表 4-2・図 2-2)において、「他の運動方式無し」という水

準は、運動プラン総合評価を 0.38 点高める役割を果たし、全水準の中で最も高い貢献度となった。逆に「他の

運動方式有り」の水準は運動プラン総合評価を 0.38低め、全水準の中で最も低い貢献度となった。同様に RFに

ついて、「RF使用有り」は-0.08の貢献度、「RF使用無し」0.08 の貢献度であった。飲食制限は、「有り」は 0.04

点、「無し」は-0.04点の貢献度であった。 

  

-0.08 

0.08 

0.04 

-0.04 

-0.38 

0.38 

-0.6 -0.4 -0.2 0.0 0.2 0.4 0.6

RF使用

飲食制限

他の運動方式

有り

有り

有り

無し

無し

無し
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結果①：値がプラスの部分効用値に着目し、2 つ Group は同じ結果で、運動プラン総合評価を高めるのに貢献

する水準は、「RF使用無し、飲食制限有り、他の運動方式無し」という組み合わせであった。 

 

3つの項目に着目し、 

Group1 では、「RF 使用無し」という水準は、運動プラン総合評価を 0.62 点高める役割を果たし、全水準の中

で最も高い貢献度となった。逆に「RF 使用有り」の水準は運動プラン総合評価を 0.62 点低め、全水準の中で最

も低い貢献度となった。 

Group2 では、最も高い貢献度の水準は「他の運動方式無し」0.38で、最も低いのは「他の運動方式有り」-0.38

の貢献度であった。 

 

つまり、RF使用経験あるかないかによって、違う結果になった。 

Group1 RF使用経験ありの場合、最も重要な特性は「RF使用無し」に対して、 

Group2 RF使用経験なしの場合、「他の運動方式無し」が重要視されている。 
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4.2.2 重要度 

表 5－1 Group1：RF使用経験ありの重要度 

項目名 レンジ 寄与率 

RFの有無 1.2391  79% 

飲食制限の有無 0.1739  11% 

他の運動方式の有無 0.1522  10% 

合計 1.5652  100% 

レンジ：カテゴリースコアの最大値と最小値の差 

 

 

図 3－1 重要度－Group1：RF使用経験あり 

 

 

 

表 5－2 Group2：RF使用経験なしの重要度 

項目名 レンジ 寄与率 

RFの有無 0.1638  16% 

飲食制限の有無 0.0862  8% 

他の運動方式の有無 0.7672  75% 

合計 1.0172  100% 

レンジ：カテゴリースコアの最大値と最小値の差 

 

 

図 3－2 重要度－Group2：RF使用経験なし 

  

79%

11%

10%

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

RFの有無

飲食制限の有無

他の運動方式の有無

16%

8%

75%

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

RFの有無

飲食制限の有無

他の運動方式の有無
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結果②：重要度(表 5－1・図 3－1と表 5－2・図 3－1)の比較では、前述結果①とほぼ同じ、運動プランの選択

において最も重要な特性は 2群によって異なる。 

Group1 では、「RFの有無」79%で、 

Group2 では、「他の運動方式の有無」75%であった。 
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4.2.3 全体効用値 

全体効用値を使って、調査しなかったカードの評価得点が予測できる。 

 

表 6－1  Group1：RF使用経験ありの全体効用値  
RANK 

    
予測 

調査有無 カード 

No. 

RF の有無 飲食制限の

有無 

他の運動方式の

有無 

調査結果 全体効用値 

〇 ⑥ 不使用 あり 無し 3.28  3.28  

× ⑤ 不使用 あり 有り 
 

3.13  

× ⑧ 不使用 なし 無し 
 

3.11  

〇 ⑦ 不使用 なし 有り 2.96  2.96  

× ② 使用 あり 無し 
 

2.04  

〇 ① 使用 あり 有り 1.89  1.89  

〇 ④ 使用 なし 無し 1.87  1.87  

× ③ 使用 なし 有り 
 

1.72  

 

Group1 では、すべてのカードの中、全体効用値が最も高いパタンはカード⑥3.28で、続いてはカード⑤3.13、

カード⑧3.11、カード⑦2.96、カード②2.04、カード①1.89とカード④1.87で、最も低いパタンはカード③1.72

であった。 

 

 

表 6－2  Group2：RF使用経験なしの全体効用値  
RANK 

    
予測 

調査有無 カード 

No. 

RF の有無 飲食制限の

有無 

他の運動方式の

有無 

調査結果 全体効用値 

〇 ⑥ 不使用 あり 無し 3.01  3.01  

× ⑧ 不使用 なし 無し 
 

2.92  

× ② 使用 あり 無し 
 

2.84  

〇 ④ 使用 なし 無し 2.76  2.76  

× ⑤ 不使用 あり 有り 
 

2.24  

〇 ⑦ 不使用 なし 有り 2.16  2.16  

〇 ① 使用 あり 有り 2.08  2.08  

× ③ 使用 なし 有り 
 

1.99  

 

Group2 では、すべてのカードの中、全体効用値が最も高いパタンはカード⑥3.01で、続いてはカード⑧2.92、

カード②2.84、カード④2.76、カード⑤2.24、カード⑦2.16とカード①2.08で、最も低いパタンはカード③1.99

であった。 

 

全体効用値の結果は表 6－1・表 6－2に示す。 
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予測値によって、3つ評価項目の組み合わせで、順位評価の予測ランキングは以下のよう： 

 

Group1： 

1位は「RF使用無し、飲食制限あり、他の運動方式無し」のパタン、 

2位は「RF使用無し、飲食制限あり、他の運動方式有り」のパタン、 

3位は「RF使用無し、飲食制限なし、他の運動方式無し」のパタン、 

4位は「RF使用無し、飲食制限なし、他の運動方式有り」のパタン、 

5位は「RF使用有り、飲食制限あり、他の運動方式無し」のパタン、 

6位は「RF使用有り、飲食制限あり、他の運動方式有り」のパタン、 

7位は「RF使用有り、飲食制限なし、他の運動方式無し」のパタン、 

8位は「RF使用有り、飲食制限なし、他の運動方式有り」のパタンであった。 

 

Group2： 

1位は「RF使用無し、飲食制限あり、他の運動方式無し」のパタン、 

2位は「RF使用無し、飲食制限なし、他の運動方式無し」のパタン、 

3位は「RF使用有り、飲食制限あり、他の運動方式無し」のパタン、 

4位は「RF使用有り、飲食制限なし、他の運動方式無し」のパタン、 

5位は「RF使用無し、飲食制限あり、他の運動方式有り」のパタン、 

6位は「RF使用無し、飲食制限なし、他の運動方式有り」のパタン、 

7位は「RF使用有り、飲食制限あり、他の運動方式有り」のパタン、 

8位は「RF使用有り、飲食制限なし、他の運動方式有り」のパタンであった。 

 

結果③：全体効用値の予測によって、ランキング 1位は 2 群とも同じで、一番人気なのは「RF使用無し、飲食

制限あり、他の運動方式無し」のパタンである。 
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4.3 研究 3：満足度と顧客評価 

4.3.1 満足度 

 設問：“リングフィット・アドベンチャーについての満足度を教えてください。” 

選択肢：非常に満足 5点、やや満足 4点、普通 3点、やや不満 2点、非常に不満 1点 

 

表 7 RF 使用経験者 46名の使用評価(満足度) 

選択肢 合計 割合 

非常に満足 21 46% 

やや満足 17 37% 

普通 6 13% 

やや不満 2 4% 

非常に不満 0 0% 

合計 46 
 

 

図 4 満足度の割合 

 

 

回答者のデータと分布は表 7・図 4であった。 

 

 

結果－満足度：RF使用経験者 46 名のうち、使用評価/満足度得点の平均値は：4.2点(5点満点)であった。46%

の使用経験者(21名)が最高評価「非常に満足」を選んだことに対して、最低評価「非常に不満」を選択した使用

経験者が 1人もいなかった。 

 

また、「やや不満」を選んだ使用経験者が 2名、僅か 4%の割合を占めた。つまり、マイナス評価「非常に不満・

やや不満」を選択する使用経験者が少ない。 

  

非常に満足
46%

やや満足
37%

普通
13%

やや不満
4%

非常に不満
0%

非常に満足 やや満足 普通 やや不満 非常に不満
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4.3.2 顧客評価 

6つの要因で顧客評価を分析した。 

 

設問①：“リングフィット・アドベンチャーについてどの程度理解できますか” 

選択肢：よく理解できる 5点、ある程度理解できる 4点、どちらとも言えない 3点、あまり理解できない 2点、

完全に理解できない 1点 

 

表 8 認識度 

選択肢 合計 割合 

よく理解できる 20 43% 

ある程度理解できる 16 35% 

どちらとも言えない 5 11% 

あまり理解できない 5 11% 

完全に理解できない 0 0% 

合計 46 100% 

 

設問②：“リングフィット・アドベンチャーを使って、より健康な状態になり、体力が高まりますか” 

選択肢：強く賛成 5点、賛成 4点、どちらとも言えない 3 点、反対 2点、強く反対 1点 

 

表 9 自覚的健康状態 

選択肢 合計 割合 

強く賛成 19 41% 

賛成 16 35% 

どちらとも言えない 9 20% 

反対 2 4% 

強く反対 0 0% 

合計 46 100% 

 

設問③：“リングフィット・アドベンチャーを使って、運動は面白くなり、楽しめますか。また、運動が継続

しやすくなりますか” 

選択肢：強く賛成 5点、賛成 4点、どちらとも言えない 3 点、反対 2点、強く反対 1点 

 

表 10 モチベーション(運動意欲) 

選択肢 合計 割合 

強く賛成 17 37% 

賛成 15 33% 

どちらとも言えない 12 26% 

反対 1 2% 

強く反対 1 2% 

合計 46 100% 
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設問④：“リングフィット・アドベンチャーを使って、運動習慣が変わりますか” 

選択肢：よく増加 5点、増加 4点、少し増加 3点、変化不明 2点、全く変化しない 1点 

 

表 11 運動習慣 

選択肢 合計 割合 

よく増加 9 19% 

増加 10 22% 

少し増加 16 35% 

変化不明 7 15% 

全く変化しない 4 9% 

合計 46 100% 

 

設問⑤：“リングフィット・アドベンチャーの価格について、どう思いますか” 

選択肢：低い 5点、やや低い 4点、納得できる 3点、やや高い 2点、高い 1点 

 

表 12 価格 

選択肢 合計 割合 

低い 4 9% 

やや低い 0 0% 

納得できる 25 54% 

やや高い 14 30% 

高い 3 7% 

合計 46 100% 

 

設問⑥：“リングフィット・アドベンチャーの本質について、あなたが賛成する観点を教えてください” 

選択肢：新たなフィットネス法 5点、ゲーム型フィットネス 4点、どちらとも言えない 3点、フィットネスゲ

ーム 2点、ただのゲーム 1点 

 

表 13 ただのゲームか・フィットネスか 

選択肢 合計 割合 

新たなフィットネス法 10 22% 

ゲーム型フィットネス 27 59% 

どちらとも言えない 2 4% 

フィットネスゲーム 6 13% 

ただのゲーム 1 2% 

合計 46 100% 
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図 5 6つ要因別の顧客評価の平均得点 

 

 

 

結果－顧客評価：リングフィット・アドベンチャーには、中国人顧客において認識度が高く、そして運動意欲

の引き出し、健康状態の向上という 3つの特徴が 4点以上の点数を収め、顧客評価 TOP3の項目になった(図 5)。 
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4.3.3 継続使用希望 

設問：“あなたはリングフィット・アドベンチャーをそのまま使い続けたいですか” 

選択肢：はい、いいえ 

表 14 継続使用希望 

選択肢 合計 割合 

はい 44 96% 

いいえ 2 4% 

合計 46 100% 

 

図 6 継続使用希望の割合 

 
 

 

結果－継続使用希望：96%使用経験者は「はい」(継続的に使いたい)と選んだ(表 14・図 6)。ほぼ全員がリン

グフィット・アドベンチャーを使い続けたいである。 

  

96%

4%

はい いいえ
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第 5章 考察 

5.1 リングフィット・アドベンチャーの使用効果 

ダイエットの目的は主に、痩せる・スタイル（美）・健康などがある。 

 

研究 1 の結果では、RF を使って痩せる可能性があるだが、短時間 RFをプレイしていても体重が顕著な変化な

しということも確認された。 

 

ある程度の運動負荷がなければ、身体はエネルギーの消費を増やさない。故に、痩せたいなら長時間の RF プ

レイが必要されると推測できる。 

 

5.2 運動プランの好み 

研究 2 の結果では、運動プランの選択に影響する 3 つの特性は RF 使用経験があるかないかによって結果が異

なる。 

 

一番人気なパタン「RF 使用無し、飲食制限有り、他の運動方式無し」の中、「飲食制限」はダイエットする時

に好まれると考えられる。実際に、適切な飲食コントロールだけでダイエットできるケースもある。 

 

RFにせよ他の運動方式にせよ、好みでは運動したくないため、運動はいずれにしても、飲食制限と比べてそれ

ほど重要じゃないと思われる。 

 

5.3 リングフィット・アドベンチャーの満足度と顧客評価 

研究 3の結果では、使用経験者にとって、RFは良い商品であり、使い続けたいものと思われる。しかし、研究

2では、ダイエットのために RFを使用したくない。恐らく彼らは、ダイエットが最初の目的じゃなく、ただリン

グフィット・アドベンチャーをプレイするとともに、面白さや使いやすさを感じて、楽しみにしているだろう。 

 

以上の内容から考えられることは、ダイエットする時、飲食制限が好まれると同時に、RFを使って体重を減ら

す可能性がある。しかし、「運動は減量に何の効果もない」という論調 19)が存在し、RF は体重変化にどのように

機能するかについて慎重に議論すべきだと考えられる。 

 

もしそれは RF だけの効果でなく、他のゲームも体重変化に影響を及ぼす可能性があるなら、それらのゲーム

にも比較し研究する必要がある。 
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5.4 限界と今後の課題 

今回の調査では、回答者の好みについて質問したため、ダイエットする時、実際に運動するかどうかわからな

い。インターネット調査では、「飲食制限」について具体的に定義されていなかった。「他の運動方式」も指定し

なかった。また、リングフィット・アドベンチャー使用効果の 1つである体重変化は、他のゲームにも同じ結果

が出るかどうかについて調査しなかった。 

 

 スマートフォンやウェアラブル機器などを使って運動データをオンラインで管理したり、自宅にいながらフィ

ットネスジムのレッスンにリアルタイムで参加できたりする「コネクテッド・フィットネス」が、米国を中心に

世界中で盛り上がっている 20)。記事によって、ゲーム機と連携し、これまでフィットネスクラブやジムに通わな

かったターゲットに拡張するという意味では Wii や Ring Fit Adventure の流れも重要なのだが、おそらく FiNC

の AI テクノロジーによって設計された仮想キャラクターが画面上の≪指導≫を行うように発展するのではない

だろうか。つまり、≪人間≫に指導者が不要になる世界である 21)。従来、リアルなジム(スタジオ)で参加するフ

ィットネスが常識だが、現在は様々な方法で展開される。 

 

新型コロナウイルスの全世界感染拡大の現状に応じて、技術進化に伴って配信形態が発展し、新たな運動方式

として在宅運動できるリングフィット・アドベンチャーは、ますます活躍できるであろう。リングフィット・ア

ドベンチャーブームが新たな運動形式にヒントを与え、フィットネスの発展に結び付けるのではないかと認識し、

またより詳細にリングフィット・アドベンチャーの役割を明らかにするため、今後も更なる調査研究が必要であ

る。 
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第 6章 結論 

 ダイエットのために、飲食制限が好まれると同時に、リングフィット・アドベンチャーを使って痩せる可能性

があり、特にプレイ時間を増やすとともに、体重が減る傾向になる。 
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