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論 文 審 査 の 結 果 の 要 旨 

 

本論文は、ゲームデザイナのためのデザイン手法の開発に関するものである。研究の目的は、

申請者のこれまでの経歴であるゲームデザイナとしての経験から、ゲームデザインにおける課題

をあげ、ゲーム内で画面に与える効果的な視覚ヒント、画面のグラフィック要素が非言語情報と

してユーザに与えるストーリーテリング、ユーザのモチベーションを喚起するチャレンジの 3 つ

の観点からゲーム開発のデザイン手法を提案することにある。視覚ヒントに関しては、色の対比

と色の輝度コントラストに注目している。色の対比の分析には Johannes Itten の色彩論的手法を

用いて、サンプル刺激を作成してユーザテスティングにより比較を行っている。その結果、色の

対比はプレーヤの選択肢を誘導する効果がなく、色の輝度コントラストについては視覚ヒントと

して効果があることを証明している。ストーリーテリングに関しては、ゲームの進化によって、

ひとつのゲーム世界が持つ情報量は飛躍的に拡大している。画面のグラフィック要素が非言語情

報としてストーリーテリング機能を持ち、ゲーム世界が持つ情報をプレーヤに与え、いくつかの

要素はプレーヤの没頭率に有意に影響することを確認している。チャレンジデザインは、ゲーム

の難易度だけではなく、プレーヤがゲームの中で挑戦する課題のデザインと定義している。チャ

レンジを 5 つのカテゴリに分類し、より良いゲームデザインのためのガイドラインを開発してい

る。研究の方法は、3 つのデザイン手法の仮説提案を、比較刺激を用いたユーザ評価実験により

検証を行い、考察を得る方法を用いている。 

チャレンジデザインにおいてはチャレンジ要素の 5つのカテゴリ抽出部分に客観性を持たせる

ような工夫を加えた論文構成になるように指摘したが、十分なゲームサンプルからチャレンジ要

素を抽出できている。論文構成においても、研究の背景と研究の目的を明確にして結論と対応づ

けられている。筆者自身がゲームデザイナであり、その長年の経験からデザイン手法がまとめら

れている。 


