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 ゲームデザインの歴史と現在 
 ～「ｇａｍｅ＋＋５」講演とシンポジウムの記録～ 

日時：2003 年 10 月 27 日（月）13:30～17:30 
場所：京都リサーチパーク 4号館バズホール 
主催：ゲームアーカイブ・プロジェクト（京都府、京都リサーチパーク 
   株式会社、立命館大学アート・リサーチセンター） 
   IGDA 東京 
後援：近畿経済産業局、京都市、社団法人コンピュータエンター 
   テインメント協会 
協力：株式会社毎日コミュニケーションズ 
 
            細井浩一（立命館大学政策科学部教授） 
                hosoik@sps.ritsumei.ac.jp 
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「基調講演」 
 （株）ナムコ インキュベーションセンター 
  コンダクター 
   岩谷 徹氏 
 
「パネルディスカッション」 
   岩谷 徹氏 
 IGDA 東京コーディネーター 
   新 清士氏 
（有）サイバーコネクトツー 取締役社長 
   松山 洋氏 
（株）シェード 代表取締役社長 
   横田 幸次氏 
 立命館大学政策科学部 教授 
   細井 浩一（モデレータ） 
 
------------------------------------------ 
 
 
【オープニング】 
 
（細井）皆様ようこそいらっしゃいました。ゲームア
ーカイブ・プロジェクト（GAP）の代表をしており
ます細井と申します。この「game++」ですが、今年
で５回目を迎えます。この企画の母体となっておりま
す GAP ですが、京都府さんと京都リサーチパークさ
ん、それから立命館大学が産学公連携で、テレビゲー
ムについてきちんと考えられるような仕組みを作ろ
う。出来ればそれを教育機関の中にカリキュラムとし
ても作っていこう。さらには大学を核とした産学連携
の仕組みを多様に展開をして、ゲーム産業を振興でき
るようなシナジー効果を作っていこう。そういうあた
りをねらいとして、1998 年から始めさせていただい
ているプロジェクトです。 
 ここしばらくは韓国からのお客様を多くお迎えし
て、韓国のゲーム産業非常に進んでおりますので、む
しろ学ばせていただくというスタンスで韓国のゲー
ム産業の発展の原因といいますが、原動力のような、
その辺りを勉強させていただく企画を 2 年ほどやっ
ておりましたが、韓国のことをやりながらずいぶん学
んだことがあります。やはりネットワークゲームのよ
うなオンラインの技術がゲームの世界に入ってくる
と、産業としてのテレビゲームはビジネスとしてもも
ちろんそうですし、技術開発のスタイルもそうですし、
コンテンツそのものの意味合いもそうですし、大きく
多分変わっていくだろうということを特に韓国、アジ
アの皆様から学ばせていただきました。そのなかでそ
ういうオンライン化の動きをベースとした新しい技

術開発がどのようにゲーム開発スタイルを変えてい
くのか、あるいはそのゲームを開発する人材のような
ものはどういう風に変化していくのか、そういう問題
にぶつかったわけですね。 
 ある韓国の先生はそのことを称して、いわゆるコン
テンツを作るだけではなくて、ディベロッパーやある
いは都市計画のような、そういうような議論が必要に
なってくるよと。あるいはもっと言えば、その社会形
成といいますか、コミュニティ形成といいますか、そ
ういうようなソーシャルコンストラクションの議論
が必要になってきますよというようなお話をされて
おられまして、私は非常にそれに感銘を受けたのです
けれども、正にそういう変化が起こってくるのではな
いのかと考えたわけです。そこで今年はですね、「次
世代のゲーム技術者に求められる力」という風にネー
ミングをして、そういう根底から変わりつつあるゲー
ム産業の中でどういうような力を持った人たちがこ
れから必要になるのか。あるいは現場ではどういうこ
とが起こっているのか、ということを中心にテーマを
設定させていただいたわけです。 
 全体で二部構成になっておりまして、前半の部分は
今からお願いいたします岩谷さんに講演をお願いし
て、後半部分はパネルディスカッションですすめてい
きます。岩谷さんについては、私がご紹介するまでも
ないと思うのですけれども、1977 年にナムコに入ら
れて、1980 年に非常に有名なそこに映っていますパ
ックマンを制作されて非常に国際的なブームになっ
たのはご記憶の方もたくさんいらっしゃると思いま
す。パックマンはですね、これから多分お話が有ると
思いますが、食べるということをテーマに制作をされ
て、非常に世界中で高い評価を受けたのですね。パッ
クマンに関連するたくさんのキャラクターグッズが
商品化されて、アメリカではテレビアニメも作られた
とうかがっています。続く 1983 年にはリブルラブ
ルを制作されて、その後リッジレーサー、アルペンレ
ーサー、タイムクライシスと立て続けに非常に優れた
ゲームをプロデュースされて、全体で 50 種以上プロ
デュースしてこられたベテランでありますので、ゲー
ム開発の特に初期の頃、それから現代にいたる流れそ
のなかで基本的に変わらないゲーム開発のポイント
というのはどこにあって変わってきたものはどこに
あるのかということを中心にお話いただけるのでは
ないかと思います。 
 また岩谷さんはですね、ゲームの開発の歴史という
ものはあまり本が無いのですけれども、こういう本［1］

がありまして、数少ないビデオゲームの開発の歴史を
扱った定番のテキストですけれども、これを読ませて
いただきますと、あまり日本人のクリエータの方とい
うのは詳しくのっていないですね。ところが岩谷さん
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は、140 ページから 145 ページまで、日本人のクリ
エータの中ではずいぶん長く一番沢山ボリュームを
さいて紹介されていると、そういうことで、日本国内
だけではなくて海外からも非常に高い評価を受けて
いるクリエータのお一人であります。 
 それでは早速岩谷さんからお話いただいて、少し時
間をとってディスカッション出来る様にセットして
おりますので、もしご質問があったら終わった後でお
願いいたします。 
 
 
【基調講演】 
    「ゲーム開発今昔物語」 
 
（岩谷）高いところから失礼いたします。株式会社ナ
ムコの岩谷徹と申します。よろしくお願いいたします。
今細井先生からありましたお話に沿って進めたいの
ですけれども、私はそれほどしゃべるのが得意ではあ
りませんので、持ちネタが限られておりまして、今年
の九月に CEDEC で明治大学のほうで行われた話の
内容とあまり変わらないかと思いますけれども、
CEDEC の方に参加されていた方とか、それからウェ
ブ上で情報を得られている方には重複するかもしれ
ませんけど、お許し下さいませ。それでは時間もあり
ませんので、進めたいと思います。 
 今昔物語ということで、開発の昔の話とそれから今
の話で、開発がどのようにされてきて、どのように変
化したかということは話の中でおいおいと聞き取れ
ると思うのですけれども、それほど変わらない普遍的
な内容がありますので、そこを中心にお話をしたいと
思います。皆様、ゲーム産業といいますと、家庭用と
いうようないわゆるテレビゲームだけをイメージし
がちなのですけども、ゲームには家庭用と業務用とい
う風になっています。業務用といいますのは、ゲーム
場とかデパートの屋上とか、テーマパークであるとか
そういう所で、ゲームシステムがおかれているという
ものがあります。ここらも大きくゲームととらえてい
ただきたいものです。それから、ゲームの中でもビデ
オゲーム、家庭ではテレビゲーム、まあ、テレビジョ
ンを使うのでテレビゲームといいますけれども、そう
いうものとそれからエレメカゲームですね、エレクト
ロメカニカルゲーム。皆さんイメージできないとする
と、プリクラであるとか、それからもぐら叩きである
とか、あとメダルゲームとかですね。そういったもの
がエレメカゲームと呼ばれています。それから最近で
は携帯電話機のゲームが入ってきておりまして、我々
のフィールドとすると、家庭用ビデオゲームとかエレ
メカゲーム、携帯ゲームというのをひとつの商売とし
てやっていると。それを総じてゲーム産業という風に

なっているというのをご理解いただきたいと思いま
す。 
 それからどの位前からそのような機械があったの
かというと、娯楽マシンですね。我々は娯楽産業とい
う風に呼んでおりまして、その次にアミューズメント
産業という風に呼んでおりまして、今ではゲーム産業
ということになっています。1927 年ごろには、日本
で遠藤さんが作られた自動式木馬というものが遊園
地のような所に置かれたりしていまして、1931 年に
はピンボールが出たり、1969 年にはメダルゲームが
出て来たりと、そういう意味からすると、かなりの歴
史を持っているということです。丁度ファミコンが出
てきてから 20 周年ということで、20 年くらいの歴
史かなと思われてしまうかも知れませんが、もっとず
っと古くから機械娯楽はあったということでござい
ます。 
 まあ、古いことも知っておかなければならないなと
いうことで、会場を見ますと若い方も随分おられます
が、ビデオゲームの歴史を簡単に振り返っておきまし
ょう。1958 年にブルックヘイブン研究所という所の
ウィリー・ヒギンボーサム博士がテニスゲームを５イ
ンチのオシロスコープですね。当時は電子計算機をオ
シロスコープで映像化するというぐらいでしたので、
その中で、ヒギンボーサム博士がコンピュータ、当時
は電子計算機と呼ばれたものを一般の人たちにどん
なものかと理解してもらおうと、知恵を出しましてそ
れではオシロスコープにちょっと楽しいものを写し
てみたら電子計算機というものはこんなものだよ、と
わかるのではないかという風に多分考えられたので
はないかと思いますけれども、それを作って一般の方
に公開して、コンピュータを理解させた、という背景
があります。５インチのオシロスコープとは、当時の
こういうものですね。オシロスコープって皆さん、技
術系の方なら知っているかもしれなのですけれども、
このような画面に波のような信号が出ているもので
す。そういう所でテニスゲームを表現したということ
です。 
 実はこのヒギンボーサム博士はマンハッタン計画
に参画しておりまして、マンハッタン計画というのは
原子爆弾を作るというアメリカの計画なのですけれ
ども、その計画の中に入って、その結果広島と長崎に
原爆が落とされたということに関わった博士なので
すけれども、その後ですね、研究者として核に対する
思い入れというか、原爆が落ちたということを知りま
して、その後は核拡散防止の運動に参加されておりま
す。まあ、博士の名誉の為に付け加えておきます。こ
ういう話はウェブ上であるとか本の中でご存知の方
も多いがと思いますが、知らない方も多いということ
で説明しておきます。 
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 次に 1962 年、もう 40 年近く前にマサチューセッ
ツ工科大学のスティーブ・ラッセルという学生がスペ
ースウォーというものを作りました。これは多分趣味
の中でゲームというものを概念として持って作られ
た、いわゆる研究室で作られたと思うのですけれども、
そういうものをつくりましたら、全米の学生に広まり
まして、これはおもしろいということで、学生の間で
大流行したという経緯があります。これはどういうも
のかといいますと、こういうスペースウォーですので、
宇宙戦争をテーマにしておりまして、ほとんど線画で
すね。線画で星があって玉がポンポンとだされていく
という、こういうものが画像に出されて、僕もやりた
いということでだんだん広がっていったという経緯
があります。ですからテレビゲーム・ビデオゲームと
いうものはアメリカ産であるということです。 
 それから、1971 年にビデオゲームの父と呼ばれて
いる、ノラン・ブッシュネルがナッチング社というと
ころから業務用ですね。いわゆるゲーム場とかショッ
ピングモールとかそういうところで置かれる、コイン
オペレイテッドビデオゲームですね。こちらでいうと
100 円玉をいれて遊ぶゲームセンターの機械を作り
まして、それがコンピュータスペースと呼ばれるもの
なのですけれども、こういうもので、非常にデザイン
的にはレトロな感じなのですけれども、我々は筐体と
呼びますけれども、機械の中に白黒モニターを入れて、
操作部をつかってどういうゲームがされたか、この画
面がよくわからないのですけれども、ご存知の方はい
るかも知れませんが、これはゲームが難しすぎてあま
り売れませんでした。やはり難しいと普通の人はつい
ていけませんので、やはり人気が出ない。 
 ところが翌年、1972 年に同じく米国でノラン・ブ
ッシュネルが作りましたアタリ社なのですけれども、
実は先週専門学校生のゲーム科の人、大体 19 才位の
人たちが大体 140 人くらい集まったってお話をした
とき、私は当然アタリ社を知っていると思っていたら、
アタリ社からといいましたら、様子がおかしいので、
アタリ社って知らない人、聞いたことない人、という
ふうに手を上げてもらったら、９割の方が知らないと
手を上げて、これがホントのアタリショック（笑）。
まさかと思いますけれども、このなかでアタリという
ことを知らないという方はいられますか。やっぱりい
られるのですね。テレビゲームを勉強したり、職業に
したりという方が多いのかはわからないですけれど
も、勉強する際には必ず出て来ますので覚えておいて
ください。ポンというゲームが発売されました。これ
が非常に大ヒットしまして、これでビデオゲームとい
うものが始めて世界的に認知されるようになりまし
た。このポンというのは非常に簡単な構成で、画面は
これだけなのですね。これをボリュームで人間が操作

して、上下に動かして、こちらの人も動かして玉を跳
ね返して遊ぶというものです。こういう風に逃すと相
手に点数が入るというこれだけのものです。点数が入
ってきて何点かになるとゲームオーバー、あるいは三
回ミスするとゲームオーバーどっちだかは忘れまし
た。多分この白黒の画面でこれだけの簡単なゲームを
プログラムするには、あるいは企画するには多分二、
三日、優秀な方であれば一日で、今ではプログラムで
きると思いますけれども、当時は CPUがありません
ので、プログラムというものはありません。ロジック
回路で組んで構成されていますので、プログラムで組
めば一日で出来てしまうかもしれませんが、多分開発
には一年くらいかかっていると思います。ハードウェ
アの設計から始まると思いますので多分それくらい
かかっていると思います。 
 つづいて、1976 年にアタリ社からブレイクアウト
というものが出てきます。このブレイクアウトという
のはブロック崩しといえば皆さんおわかりかと思い
ますけれども、上のほうにいっぱいブロックがあって、
玉を跳ね返してどんどん消していくというものが大
ヒットしました。特に日本では大ヒットしまして、ブ
ロック崩しといいまして、テーブルゲームですね。テ
ーブルにビデオゲームがしかられていて、喫茶店とか
スナックとかそういう所におかれて何百万台と出る
ようになりました。で、追い討ちをかけるようにタイ
トー社からスペースインベーダーというのが出まし
てこれが全世界的にヒットしました。まあ、インベー
ダーゲームといえば皆さんおわかりだと思いますけ
れども、当時の多くの国民にとって始めて触れたテレ
ビゲームということで、えっ！テレビで遊べるのかと。
今は皆さんテレビでテレビゲームをして遊ぶという
のは当たり前のように感じていると思うのですけれ
ども、当時はただテレビジョンとして放送を見るだけ
というものだったのですけれども、テレビで遊べるじ
ゃないかということで、大ヒットしました。 
 1980 年に日本のナムコ、弊社からパックマンとい
うのが出まして、これが私と会社の人間の予想に反し
てですね、全世界に浸透する形になりまして、80 年
代のミッキーマウスと呼ばれるくらいになりました。
先ほどスペースインベーダーが日本の人にとっての
マイファーストビデオゲームだとすると、アメリカや
ヨーロッパの人たちにとって、普通の人がテレビゲー
ムに接する始めてのテレビゲームの機械であったと
いうことで、23 年たったいまでも、アメリカなどに
行くと店の隅で動いているというゲームです。どうい
うものかというと、皆さん知らない人も多分いるので
はないかと思いまして、画面を用意したのですけれど
も、パックマンの一部なのですけれども、パックマン
が口をぱくぱくさせて進みまして、このクッキーを食
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べていきます。それを邪魔するモンスターがいまして、
モンスターにつかまらないように迷路の中をどんど
んどんどん食べていく。この点滅しているパワー餌を
たべると、立場が逆転しまして、今度はモンスターが
いじけちゃって、パックマンがいじけたモンスターを
食べられる。食べるといっても、むしゃむしゃ食い尽
くすわけではなくて、邪魔だよと追い返すという、目
玉になって追い返すという、そしてまた戻るという、
殺すゲームではないことをプッシュしていまして、楽
しげなゲームを作りました。 
 その開発の流れなのですけれども、開発コンセプト
とかいてありますけれどもこれはコンセプトと流れ
といろんなことが入っています。まだゲーム場って言
うのはエイリアンを撃ち殺せとか打ち落とせとか殺
伐としたゲームが多かったのですね。当然ゲーム場っ
て言うのは男の場所で、女性がなかなかこない場所だ
ったのですね。今ではきれいになって、女性のかたや
カップルのかたがこられるのですけれども、女性客が
こない、汚らしいゲーム場をどうにかしたいと思いま
して、女性が楽しめる、あるいはカップルが一緒にな
って遊べるというものをまず頭に描きました。女性が
くれば、ゲーム場も華やかになるし、それに女性がく
れば男性も来るだろうというような考え方で、まず女
性をメインターゲットに考え、それから失礼ながら、
女性ならば「食べる」という動詞・キーワードに無理
なくついてくるだろうと思いまして、食べるというキ
ーワードを頭の中に描いてどうしようかと考えてい
ました。そんなときに、お昼に丸いピザを頼んで、食
べようとしてピザの一片をとったら、残った形が丁度
パックマンの形になったのですね、それが目にはいっ
てきて、この丸い形が食べるという動詞につながって
ゲームに出来ると思いまして、大体発案から企画書レ
ベルまでにあがるまで、たとえば、迷路の形とか、敵
はどういうのがいいかとか、大体 24時間で全部発案
することが出来ました。まあ芋づる式にアイデアが出
てきたということです。こういうことはあまり例がな
いので、正しい手法だとは思いませんが、みなさんに
はまた別の手法を考えていただきたいと思います。そ
れはおいおい話します。 
 それから最終的にパックマンのゲームの最終形に
なるゲームアイデアというかゲームフィーチャー、ゲ
ームの要素ですね。要素はですね、最初に立てた企画
からやはり形を変えています。企画にあったアイデア
が捨てられたり、企画に無かったアイデアが取り入れ
られたりとかいうことで、開発途中で、３種類、４種
類くらいのアイデアをとりいれました。それがミソに
なりまして、むしろ途中で加えたアイデアがそのゲー
ムの良さを引き立てるというよりも、むしろ根源にな
るくらいのアイデアがプラスされました。ですから最

初に立てた企画に固執することなく新しいアイデア
を取り入れていくということも大事な観点かと思い
ます。 
 それからモンスターのアルゴリズムといいますの
は、先ほどの迷路の中をモンスターがパックマンめが
けてくるわけなのですけれども、もし、パックマンだ
けを追いかけるというアルゴリズムを４匹のモンス
ターに適用しますと、数珠繋ぎでパックマンを追いか
けることになってちっとも面白くないゲームになっ
てしまうのですね。ですからパックマンを四方から囲
むようにプログラムできないかということをプログ
ラマーに言いまして、ですからかなり抽象的にパック
マンを四方から取り囲むような動きにしてくれとい
うことに対しまして、プログラマーの方がかなり苦労
しまして、４匹のモンスターそれぞれに違ったアルゴ
リズムを考えました。要するにモンスターの性格です
ね。キャラクターというかそういうものを作り上げま
した。たとえば追いかけモンスターとか先回りモンス
ターとかそういうものです。これはノウハウになりま
すので、ちょっと公表できないのですけれども、そう
いうように四方からパックマンを囲むというアルゴ
リズムをつくりました。 
 これはモンスターなのですけれども、ここには３匹
しかいないのです、こういう色合いが実は良くないの
です。これはピンクなのです、これはもうちょっと青
っぽくて、これも赤だかオレンジだかわからないです
けど。４色のカラフルなモンスターを使って、かわい
らしく見せて、なおかつキャラクター展開をしようと
いう風に考えていましたので、この色で作っていまし
た。途中段階は当然会社ですので、上の人たちに見て
もらうのですね。それとか収益部門の人に評価しても
らうわけなのですけれども、やはり社長というのが一
番面倒くさいのですね、面倒くさいというかオーケー
をとるのが。社長であるとかクライアントであるとか
そういう人たちの意見をどううまく丸め込むかとい
うのがノウハウでもあります。丸め込むか、あるいは
突っぱねる場面が多々あります。ここは突っぱねたの
ですけれども、社長にプレゼンしましたら、長くプレ
イして楽しんでいる様子だったのですが、モンスター
が４匹とも色が違いますので、「どれが敵だかわから
ない、ごちゃごちゃしてわからないから敵モンスター
を赤１色にしろ」という命令がその場で下ったのです
ね。そこで言い合いしてもしょうがないので「はい、
検討します」という風にいいまして、スピードが大事
ですので、社長が帰った後、すぐに開発の中で話をし
まして、社長は赤１色にしろといったけれども、コン
セプトであるとかキャラクター展開であるとか考え
て、赤一色でなくてカラフルな４色展開にしたいとい
う気持ちがやはり開発陣にはありましたね。プロジェ
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クト以外の開発の人間、当時２、３０人の開発のメン
バーにアンケートをとりまして、４色のカラフルモン
スターがいいか、赤１色のモンスターがいいかという
ことを、アンケートを取りましたら、全員カラフルモ
ンスターがいいというデータが取れました。 
 その数値を紙に書いて、翌日、まあスピードが命で
すので、翌日社長面談をお願いして、「社長、明日の
社長発表の件でお話があります」ということで単身乗
り込みました。実はモンスターの色はカラフル４色モ
ンスターにしたいということを、アンケートを取って
もみんなはカラフルモンスターがいいということを
いっていますけれどもといいましたら、社長はその紙
をじっとみて、五秒間くらいですかね。私にはもっと
長く感じたのですけれども、見てふっと首を上げまし
て、「わかった」とひとこといいまして、あとは帰れ
といわれました。そういうようにクライアントである
とか、上司であるとかにっていうところに意にそぐわ
ないような要求がある場面があるとおもいます。そう
いう場面では長い経験からいいますと、１０くらいリ
クエストがあれば、２つぐらいは聞いて、８は聞かな
いで自分のやりたいところをやると、２つぐらいは聞
いておけば、言ったほうも意外と納得するということ
ですね。 
 あとは、製品版の二分の一のスピードといいますの
は、パックマンとモンスターの動くスピードっていう
のは実は最終的な製品版の二分の一のスピードで開
発をしていました。それでも、別に遅いなという風に
は感じてなかったのですね。これくらいのスピードで
普通だなと思っていたのですけれども、そのスピード
だとなにかちょっといらいらするな、おもしろくない
なという印象はあったのですね。当時はそれで普通だ
なと思ったのですけれども。ある事象を検証するため
に、その能率を高める意味合いからパックマンとモン
スターのスピードを倍にしてみたのですね。それによ
って検証の時間を短縮させようということで倍にし
てみたら、スピードを倍にしてみたら、おもしろいの
ですね、そっちのほうが圧倒的に。倍のスピードにし
たほうが、スリルがあるし、あれこれ考えるひまもあ
ったり、なかったりというような微妙な線も出てくる
し、結構おもしろいと。このスピードでいこうという
風になりました。ですから開発の中でいろいろなこと
を試してみると、現時点のそのときの状況をよしとし
ないで、疑問をもっていろいろ試してみるということ
も、開発の中での大事なポイントではないかと、そう
思います。まあ、あとはアニメがあったということで
すね。これはキャラクター展開をしたいということの
最終形態の形としてテレビアニメになったり、キャラ
クター商品が４００種類以上アメリカで出たりとか
想像以上に展開がありました。 

 では、VTR をお願いします。昔のゲームがどんな
ものであったかというのは見たことがない方もおら
れると思うので。これは GBというものですね。これ
がナムコビデオゲーム第一号機です。これは上がブロ
ック崩しみたいな感じで、ピンボールをテーマに作ら
れています。これが十点って書いてあるのがバンパー
です、これがあと百点だったりします。真中上になる
のがスピナーといってくるくる回るやつです。スピナ
ーを通るとこういう風な楽しみかたがあったりしま
す。スピードが遅くなると、パドルを、これは一人か
二人で動かしているのですけど、二つのボリュームで
動かしながら跳ね返して遊びます。 
 これはギャラクシアンですね。これはインベーダー
が出た後に開発されたもので、世の中に圧倒的な衝撃
を与えたゲームですね。敵がなんでこんなに迫ってく
るのか皆さん興奮してやられたと。今では当たり前の
構図なのですけれども、当時はゲーム機械が盗まれて
しまうようなこともあったらしいですね。 
 これはパックマンですね。知らない人ため用のもの
なのですけども。こうやってパックマンがどんどんク
ッキーを食べていくと、モンスターたちにつかまらな
いように、ああ危ないと逃げてフルーツを食べたりす
る。ここで待って、逆転すると、モンスターを食べら
れる。でも殺さないから、目玉になって帰ってくる。
クリアしますと点数が高いのですね、４匹食べると。
そして、ひとつの面をクリアするとアニメーションが
入る。こうやってやられて、追っかけているのに、な
ぜかいじけて帰ってきている。今ではくだらないです
よ、こんなのは。でも当時はすごかったのですね。 
 これは始めてレーダーというものを使ったゲーム
でラリーＸですね。こうやって四方向にスクロールす
るというのは珍しい。始めてですね。どこにいったら
いいかというのをレーダーで確認して、点を探して、
クリアする。昔はこのスコアって言うのが大事で、ハ
イスコアを取ろう、ハイスコアを取ろうというのが時
代の流れでした。で、BGMもこのころから大分入っ
てきました。この音楽なんかも CDなんかで、楽しま
れています。 
 これがゼビウスですね。縦スクロールで、空中の敵
と地上の敵をやっつけていくというシューティン
グ・ゲームなのですけれども、ストーリー性と神秘的
な雰囲気が受け入れられて、少年たちをとりこにした
というゲームです。この辺から隠しキャラクターとい
って、本来の目的でないターゲット、たとえばこのへ
んを爆撃すると隠れキャラクターが出たりします。で
は VTRとめてもらえますか。 
 ものすごく時間が飛ぶ話なのですけれども、途中省
略しているのは皆さんがリアルタイムで経験されて
いるゲームがおおいという判断で省略させてもらい
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ます。要するに、だんだんとポリゴンが出たり、テク
スチャーポリゴンが出たり、リアルな世界観が表現で
きたり、というようなことは皆さん、リアルタイムで
子供の頃から経験しているかと思います。徐々にゲー
ムが複雑になってきまして、普通の人たちがなかなか
入れない、難しすぎて出来ない、特に家庭用の RPG
なのかは、まあ慣れているユーザーならいいのですけ
れども、始めてゲームをするようなかたとか、その手
のゲームはあまりやっていないというような方にと
ってはもう手がつけられないような難しいゲームが
多くなります。 
 そのアンチテーゼというわけではないのですけれ
ども、業務用で、太鼓の達人というゲームを作りまし
たら、小さな女の子が簡単にできる。このゲームをや
りたいということでやるのですね。なぜかっていうと、
ここにあるバチを太鼓に対してたたくだけ。ゲーム目
的はここにあわせてたたくだけ。非常にはっきりして
いて、誰でもが出来る。ということで、間口の広さか
ら大ヒットしまして、当然家庭用にも出しましたら、
ロングセラーになったということで、今のゲームが十
の要素を一度に最初から出してしまうというスタイ
ルなのにたいして、難しさをちゃんと小出しにしてい
る、ということがポイントとなったゲームですね。ま
あ、やることは単純なのですけれども、それなり曲数
だって深みはあると、そういうことはこれから家庭用
のゲームでも必要な考え方じゃないかなと。 
 今昔というような話の中で、昔からひとつキーワー
ドとして私が持っているものは「ファンファースト」
という考え方です。ファンファーストというのは楽し
さ第一主義ですね。楽しくなければ意味がない、とい
うことです。楽しさ第一主義で、楽しさが最初にある
よということ。それから人は難しいことを歓迎しない。
ゲームに対してです。人はゲームに対して難しいこと
をあまり歓迎しない。難しいことを歓迎するような、
クイズゲームとか IQ テスト的なゲームも当然あるの
ですけれども、それはいちジャンルであって、多くの
場合はあまり難しいことを歓迎しない。 
 そういうことを考えると、人間とかなんだろうとか
人間がおもしろいと思うことはなんだろう、というよ
うな人間研究がやはり大事であるということになり
ます。それが遊び学とかそういう学問にも発展してい
けばいいなと思っていますが、今、各開発者の人達、
それから大学の先生や学生の方々がいろいろとゲー
ムを研究し始めていますね。ついには、多分人間その
ものの研究も必要なってくるのではないかと思いま
す。昨今のゲームは非常にバイオレンスなゲームが多
くて、人を殺す、赤い血が出る、殴る、蹴るというも
のばかりで、この前のロサンゼルスの E3 ショウであ
るとか東京のゲームショウを見ても非常にバイオレ

ンスで末恐ろしい感じがするようなゲームばかりで
した。私はちょっと気になっていたのですけども、案
の定と言いますか、米国であるソフトを真似て人を殺
してしまって、銃で撃ってしまった。それで（ゲーム
会社を）訴訟するというような事件もおとといです、
数日前に起こりましたので、そういう意味で業界の首
を絞めないように業界のメーカー、ソフトメーカーは、
あるいは、ハードメーカーも含めて、もう考え直す時
期、むしろ、遅すぎるぐらいではないかという風に思
っています。 
 この辺からは、先程言った人間研究の問題ですが、
ヨハン・ホイジンガと言う歴史家は、人間は遊ぶ存在
であるという風に言っています。要するに人間は、遊
ぶことそのものが存在理由であると言う風に言って
いる訳です。遊びの動機に関しては、本能説とか気晴
らし説とか学習説とかいろんな説があります。ただし、
どれを取っても一つの説では説明しきれない点があ
りますので、これも研究対象の一つかと思います。遊
びの動機は重要な研究対象ですね。 
 それから社会学者のロジェ・カイヨワは遊びを４つ
に分類しておりまして、アゴン＝競争は、誰が一着か
二着とか一番、二番と競争を楽しむ、遊ぶということ
です。また、アレアは偶然の遊びです。サイコロで奇
数か偶数というような遊びも偶然の遊び。それからミ
ニクリ＝ものまね遊びがあります。これも何々ごっこ
とか、それから、ひょっとするとロールプレイングゲ
ームの主人公になりきるというのもこれかもしれま
せん。それから、イリンクス＝めまい、なんですけど
も、これはジェットコースターとかブランコですね。 
 しかし、今はこれだけで済むかといえばそうではな
くて、私は、遊びの分類の５番目の基準として「リズ
ム」というものを提唱しています。リズムと言うのは、
この言葉でいいかまだわからないのですけども、例え
ば、ゲームにしても、映画にしても、小説にしても、
このリズムといいますか、ストーリー展開って言いま
すか、起承転結、ま、そういうものを楽しむと、始め
から終わりまで、単調なリズムでは来ない、むしろ、
それでは飽きてしまう。やはり、その起承転結なり、
リズムなり、テンポなりをそういう部分を楽しむ、喜
ぶ、そういうような要素があるのではないかと思って
います。ですから、そういうこと、それを総称して、
ある言葉にしなければならないのですけども、今のと
ころ、わからないので、リズムにしてあります。でこ
れも、まだまだ、これから、いろんなことを勉強した
りとか、いろんな人にお話を聞いたりとか、研究して
いかなければならないと思います。 
 それで、ゲーム開発の動機、条件ということで三つ
ほど挙げたいと思っています。まず、ゲームの目的が
はっきりしているということです。さきほどの太鼓の
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達人は、太鼓を画面の画面に合わしてたたくというこ
とがはっきりしている。それがはっきりしていないと
何をするゲームだろうとわからないので、なかなか、
飛びついてこない。 
 それから、操作技術、知識が適しているということ。
これも重要なポイントで、一般の多くの人達の操作技
術を超えたものっていうのはなかなか難しい。発見す
るのが難しいですし、それから知識が不足している場
合も難しいです。例えば、知識というのは、ドライブ
ゲーム、車を運転するゲームがあるのですけども、ハ
ンドルを切って、右足でアクセルを踏んで、ブレーキ
があって、シフトアップダウンがあって、というよう
なことは、車社会を知っているからわかっていること
なのですね。もし、世の中に車がなかったら、道路が
なかったら、あれだけ複雑なゲームは多分受けいれら
れないと思います。ですから、世の中の人がどれだけ
どの知識や理解度があるかっていうことを明確に示
して、適していくかどうかっていうことを評価して、
出していかないといけない。 
 それから、注目を受けるようなパフォーマンスが重
要。これは、業務用の時代に考えついたやつなのです
けど、考えついたというか思った要素です。例えばそ
うですね、ダンスダンスレボリューションみたいなも
のは、ダンスをする業務用のゲームなのですが、やは
り自分の踊っている姿が誰かに見られている。うまく
踊っている姿を見てほしい、そういう風に思いますの
で、まぁ、注目を受ける、まぁ、注目を浴びているだ
ろうなと、後ろから見られているのだろうなと、そし
て、うまい踊りを見せることによって、自分はパフォ
ーマンスをしている、パフォーマンスができるという
ことも一つのゲーム開発の動機であるという風に思
っています。まだまだ、ゲームの動機とか条件はこの
後に続くと思います。また、これも今のゲームに適切
かどうかも皆さんお考えください。 
 それから、面白いと感じる要素、そういうことでこ
こに６つ上げています。第一は、流れが変化に富んで
いる。先程の単調な流れだけではなくて起承転結にな
るような変化。第二に、作戦性があること。単純にゲ
ームを進行するのではなくて、今度は右に行ってみよ
う、今度は先回りしてみよう、というような戦略が可
能であるということ。それから第三には自分がリーダ
ーシップをとれるということ。プログラムされたゲー
ムを相手にしますので、どうしても、そのプログラム
にどちらかというと支配的で、まぁ遊ばれているので
すね。人間がプログラムに遊ばれてしまっているので
すけども。それを感じとられてしまうとプレイヤーも
敏感にわかってしまうので、どことなく、そのプログ
ラムさえも手玉にとっているような感覚、つまりしば
らくは自分の技量で遊べるという時間を取って、自分

がリーダーシップを取っているなあと。瞬間でもいい
のですけども思ってもらえば、その人はある程度は満
足するという考え方です。 
 そして第四には、ミス設定に納得ができるというこ
とですね。これは、ゲームですからゲームオーバーが
あるのですけども、タイムアウト制の場合とそれから
自分のミスで、ミスを重ねて、ゲームオーバーになる
ものがあるのですけども、特にミスを重ねてゲームオ
ーバーになる場合は、ミス設定に納得ができない場合
は、つまり、どうして、自分は、例えば死んでしまっ
たのだろうとか、やられてしまったのだろうというこ
とのメカニズムがわからない場合、次にこうしようと
言う風に思いませんので、つまり、あぁ、しまったス
ピードを出しすぎたとか、あれっ、右に曲がるのでは
なかったとか、そういうような、そのためにやられて
しまったということがわかれば、今度はそうしないよ
うにしようと考えるわけですから。そういうようなミ
ス設定の納得が、納得性が高いと次にそのゲームをや
る動機づけになるということです。 
 そして五番目に操作がスムースである。これはです
ね、先程の技量と一緒ですね。ゲームっていうのは、
インタフェースがあって、ことインタラクティブなゲ
ームが楽しめます。その時に操作がスムースに行かな
いと、もうお手上げ状態と言いますか、むしろ、機械
を蹴り上げてしまうぐらいなのですね。わかりますよ
ね。操作が、その自分の思い通りにインタフェースを
コントロールできないと非常にストレスがたまるっ
ていうこともあります。それから、練習効果が高いっ
ていうことですね。最初は難しいなぁと思ってすぐに
やられてしまうのですけども、何回も何回もやってい
くうちに熟達するのですね。まあ熟達するとゲームの
先を見られるとか、長い時間遊べるとか、まぁ、そう
いうように、段々、うまくなっていくなという実感が
湧くということが用意されているとやっぱり次やっ
てみようと思いますね。自分の技量が上がっていくの
がやっぱり楽しいなと。 
 そして最後、第六にゲームの後半の場面が見られる
というような形でレイアウトされていると非常に効
果的であるということもあります。 
 また、人間研究の中で、もう一つ人間の欲求という
ことを考えますと、このアブラハム・マズローの５段
階の欲求というのが有名ですね。マズローの５段階欲
求というのは５つあるということに意味があるので
はないのですね。生理的欲求、例えば、お腹が空いた
から食べたいとか、眠いとか、欲求が満たされると次
の上位の欲求にいくということですね。お腹がいっぱ
いになれば、まぁ、要するに原始時代から DNAに保
存されている情報に基づいて人間生きていますから
外敵にやられないようにするというような安全欲求
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が生まれてくる。安全欲求が満たされれば、親和欲求、
みんなと仲良くしていこうというような欲求が出て
くる。そして、自我欲求、自己実現欲求と上位の欲求
に移行する段階が、たまたま、５つあるよというのが
５段階欲求説なのです。 
 そういうように、現代社会になってくると、まあ下
位の欲求というのは比較的社会がもう安定的に供給
しているものであるので、もっと上位の欲求に達して
いるのではないかということで、それらの欲求は、ゲ
ームのなかでも、いろいろな欲求がプレイヤーの方に
もあると思いますので、そういうことの欲求を良く考
えてみてそれらにあったゲームの要素を提供してい
けばいいのではないかなと思います。 
 私は、いろいろな人の説にいろいろ付け加えるのが
好きなのですけども、この自己実現欲求が満たされた
人達、まあ中年以降ですね、欲求を満たしたなと感じ
られる人がよく取っている行動を観察していると、あ
る種の無償奉仕欲求を満たそうとしているという風
に私は感じるのです。要するに、何の見返りもない奉
仕をしたくなるという欲求ですね。もうお金もあると、
名誉もあるとなってくると、無償奉仕欲求というのが
出てくるのではないかという風に考えております。 
 ゲーム制作だけではないですが、いろいろな仕事を
していくなかで、学生として学問を学ぶ中でも、すご
く大事な観点は「観察」というキーワードだと私は思
います。全ては観察から生まれるという風にまで思っ
ています。何を観察するかっていうと、日常の中でい
ろんな人がいるなと。電車の中に乗っていて、目の前
に座っている人が隣の人と同じものをぶら下げてい
ると、熊のプーさんでもいいです。なぜ、熊のプーさ
んをぶら下げているのかなぁと思った時にどうして
だろうと思うことが大事です。かわいいからかなあと
か。それかディズニーが仕掛けているのに乗っかっち
ゃっているからかなあと考えて、じゃあ、こういう仕
掛けで別のキャラクターを考えたらひょっとすると
受けるかもしれないなあと仮説をたてて。それでここ
らへんになってくるとゲームのアイデアになってき
て、ゲームのアイデアを考えるのはそういう仮説を立
てて、まあ、企画、アイデアを練るわけですね。その
企画アイデアで OKが取れれば開発、という段階に進
み、実行に入る。そして、開発の途中で相互に評価し、
開発が終わって商品が出たらお客様に評価してもら
う。いうような流れで進むとで世の中観察していくこ
とによって、人間観察とか、動物の観察とか、虫の観
察とか、いろんな機械の観察とかそういう事をしてい
くと、いろんな心理とか、そういうものが見えてくる
と思います。それが、ゲーム作りにすごく参考になる。 
 これからまた VTRを再生するのですけども、これ
は CEDEC でも行った実験です。私は一つの答えを出

しています。それから、このことは、ウェブ上に情報
がありますのでご存知の方はちょっと黙っていてく
ださい。では知らない人達はよく見て観察してみてく
ださい。（VTRにエスカレーターの様子が映し出され
る）私は、これはすばらしいシステムだなと思いまし
た。エスカレーターを見てこれは素晴らしいシステム
だなと。どういうことか当ててみて下さい。とくに正
解があるわけじゃないのですけども、見て考えたこと
を発表してください。積極的に手を挙げて頂きたいの
ですけども。いろんなことが言えると思いますし、間
違いという答えはないと思いますので、恥ずかしがら
ずにこれはこういうことかなというようなことで。は
い、どうぞ。 
 
（参加者）機械のことはよくわからないのですけども、
エレベーターが昇るのと、下っていくのが一個ずつあ
ったら、もしかしたら電気代が節約できるようなシス
テムを考えられませんか。 
 
（岩谷）ああ、なるほど。上る時のエネルギーと人間
が乗っかって下るポテンシャルのエネルギーを利用
してというわけですね。そういうようなこともあるか
もしれませんね。それも一つの答えじゃないかなと思
います。ありがとうございます。はい。どうぞ。お願
いします。 
 
（参加者）上っていった人はかならず降りてくると。
人数的には、数学的に、最終的に、あのーぴったりと
上った数と降りてくる数が一致しているということ
ではないですか。 
 
（岩谷）上がるほうとですね。なるほどその通り、中
で暮らしている人がいない限りそうなるかもしれま
せんし。まぁ、トータルで見るとそうなると思います。
ええ、そうですね。ブラックボックスのアウトとイン
がプラスマイナスイコールゼロということですね。他
にどなたか。おられませんか。はい。 
 
（参加者）機械を使って自然の動きではないので普通
だったら足でこう歩くことを考えないといけないで
すよね。立ったままで上に行くので普段とは違う視点
でものが見られる。止まったまま周りのものが見渡せ
るとか、高い所から人を見たりできると思います。 
 
（岩谷）わかりました。ええ、いろんなポジションか
ら自動的に替えてもらえるのでそういう観察点が変
わると。いう利点があると思います。面白い点がある
ということですね。はい、もうお一人。 
 

9 



History and Present of Game Design: Archive of Academic Game Symposium 'game++5' 2003 

 

（参加者）ええっと、ちょっと視点が違うかもしれな
いのですけどビジュアル的に美しいなと思いました。
下がるとか上がるというのが、それと特に、ポーズし
た時にこれは、階段だなと思って。階段というものは、
一階と二階という別の世界をつなぐものになってい
るなという風に気づきました。そういう見方をしまし
た。 
 
（岩谷）はい。あの非常にこうビジュアル的な、ある
いはデザイン的な観点から今お話頂いたと思います
が、半分答えを言って頂いたと思います。答えと言い
ますか、私が思ったことです。と言いますのはエスカ
レーターとエレベーターを比べて見ますとエレベー
ターはシステムダウンすると使えなくなります。閉じ
込められたりもしますね、全く機能しないと。ところ
が、エスカレーターっていうのはシステムダウンして
止まっても階段としての機能が残るのですね。上下に
移動する階段の機能がしっかり残る。素晴らしいシス
テムだなと思います。エレベーターとは違って、比較
的、完全なシステムじゃないかなという風に私はエス
カレーターを見た時にそういう風に感じました。とい
うようなことも考えられますので、まあいろいろと観
察していくと、いろんな事が見えたりしてくるので皆
さんの観察ということをいつも心がけて頂くとおも
しろいことを発見できるなと言うことの一例です。ど
うもありがとうございました。それでじゃ VTRから
PCの方に。 
 最後にいくつか具体的なアドバイスをしましょう。
企業に入るとそうなのですけども、キーマンあるいは
キーマンになりそうな人との非公式な接触がいろい
ろなこれからの作業をスムースに進行するよってい
うことで、特に、企画を立てる場合には、当然一緒に
仕事をしそうなプログラマーのキーマンと下打ち合
わせをしていくと、企画会議で OKをとろうとした時
に、その議長がプログラム的にどうだねと聞く場面が
多いのですね。可能ですとか、技術的に難しいとか、
ところが、事前にキーマンと相談しておいてある感触
を得ておけば打ち合わせの時に、非常に役に立ちます。
キーマンと接触がのちのちうまくいくし、逆を言えば、
キーマンと接触していないで独りよがりな企画書な
どを立てておくと大抵、企画会議で崩れたりします。 
 それから、打ち合わせの前に結論のたたき台を用意
しておくのが原則であると。打ち合わせに望む時には、
さぁ、何かについて考えましょう。というのでは、打
ち合わせとも会議とも言いません。打ち合わせの前に
ですね。自分の、あるいは、グループで考えた結論の
たたき台、正解というわけではなくてもよいです。こ
ういう風に私達考えました、私は考えましたという結
論を紙にしてみんなに配るとかそういう風にして会

議に臨むのが原則です。何の資料もなく、みんな、頭
数集めて、打ち合わせや会議しても決まるものも決ま
らない。あれこれあれこれ言われていろんな方向に話
が飛んでしまうだけで打ち合わせにも会議にもなら
ないので結論が先にあったほうがいいですと。結論と
いうのは、本当の結論じゃなくてもいいのです。たた
き台です。それから、どんな製品であるという風に企
画とか仕事の内容、手段から見ますとこんな内容です
というのが先に来ているのですね。そうすると、もう
わかんない話ですし、わかったとしてもそんなもんか
と思ってしまいます。そうではなくて、なぜ、何のた
めにというのを前に説明する。説明するのが先決。世
の中こうだと、だからここにこういう世の中に対して、
A というアイデアを出せば人の心に普及して受ける
と、ちなみに内容はこうですという風に順序だててい
くのがうまくいくコツです。これも、私が勝手に考え
たことですので全てじゃないと思うのですけども、長
い経験の中でそう感じたことです。 
 次にもっと生意気なことを言うと、ある仕事の格言
があります。新しいものへの拒絶反応は、無知な人ほ
どひどい。新しいことを提案したり提言したりすると、
それに対して、「何だそれは」とか、「前例がない」だ
とか、そんなような拒絶反応は無知な人ほどひどいと
いうことをなんとなく気に留めていてください。そう
すると、わかんないかなということがわかればやり方
がわかるという風にね。 
 また、量的に行き詰った時に、やめないで努力を続
けると質的な転換が起こる。これは、よくスポーツ選
手がスランプに陥った時に起こります。例えば、野球
選手であれば素振りなりノックなり、バッティング投
手にいろいろ投げてもらったりといったことを何度
も繰り返していくと、スランプを脱出して一皮むけて
質的な転換が起こる。こういうことは仕事でも言えて
いまして。行き詰ったなあという時に行き詰った中で
無駄と思われるような基本的なこととか、基礎的なこ
とと、努力を続けるといつの間にか一皮むけて、質的
な転換が起こるということなので、その時には、あき
らめずに続けるといいですよ。 
 それから、これすごく大事なことなのですけども、
意思決定ではミスは必然であると。だから、何か決定
する時には、ミスをしてしまうだろうと、あるいは、
ミスしてしまう結果は必然だからむしろ何も決定し
ないのが最悪な選択であると考えてください。よくリ
ーダーが迷って A をたてれば B がたたない。A 君の
アイデアと B 君のアイデア、どっちかとらなければ
いけないと言う立場のリーダーが、A君のアイデアを
とればB君の気持ちを傷つけるし、その逆もあるし、
どっちもとれないなあといって結論を一週間延ばす
ことがよくあるのですけども例えばリーダーってい
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うのは決断するためにいるわけですからリーダーシ
ップっていうのは決断するだけなのですよ。リーダー
が決断しないっていうことは、その一週間無駄な時間
を過ごすっていうことなのですよ。ですからリーダー
は A 君のアイデアと B 君のアイデアを、情報をしっ
かり踏まえて瞬時に判断して A を取るなり B を取る
なり、どっちかを選択する。その結果間違えるのは必
然だからしょうがない。迷って、何も決定しないのが
最悪の選択であるということです。というような格言
はまだまだ５０個ほどあるのですけども３つセレク
トして持ってきました。 
 もうそろそろ質疑応答の時間ですので、最後に、大
事な言葉というのを私なりに３つ挙げました。「勇気」。
少年ジャンプみたいですね。それから「使命感」。そ
して「エネルギー」。この三つがあれば必ず成功する
という自信を持って頂きたい。勇気、友達や仲間や上
司に対して違う意見を言って場がもめようが、あるい
は、上司から嫌われてクビになるかもしれない。でも、
勇気を持って事にあたる。自分が提言することを正し
いと信じて、きちんといろんな人に聞いて理解して、
一つの提案があれば勇気を持ってそれを提言すると
いうこと。それから、使命感っていうのは、これはち
ょっとある程度年数が必要かもしれないのですけれ
ども、自分は何のために生まれてきたのかなぁという
ことを考えてみると、自分は、国のために働くのだと
言って政治の世界に入る人もいるでしょうし、ゲーム
であれば私は人を楽しませるために仕事に就いたの
だ、生まれたのだということで、そういうような使命
感が沸々と沸いてくるものです。しかしこの二つがあ
っても、エネルギーっていうか気力みたいなものがな
かったり、続かなかったりすると、やっぱり途中で挫
折したりというような場面がありますので、エネルギ
ーというものが必要になってくる。この３つさえ揃え
ば、もう後は大船に乗った気で大丈夫だと思いますの
で、信じて、この先には成功があるということを確信
してもいいのではないかと思っています。後の残りの
時間をいろいろな質疑応答にしたいと思います。あり
がとうございました。 
 
（細井）はい、どうもありがとうございました。上司
の説得のノウハウからホイジンガー、カイヨワ、マズ
ロー、そして最後のアフォリズムに至るまで非常にあ
の深みのあるお話だったと思うのですが、せっかくの
機会でございますから少し質疑応答をお願いします。 
 
（参加者）非常におもしろい講演を聞かせて頂いて、
なんかこう脳みそがマッサージされたような気分で
す。企画書にないアイデアを採用、取り入れていくと
いう風におっしゃっていたのですけども、例えば、現

場で例えば自分が後で思いついたりとか、こう複数の
人数でやっていてこういろんなアイデアが出てくる
と思います。そういうものの取捨選択の、さっき１０
のうち８は置いといて、２を採用するとかそういう風
な複数の判断のバランス感覚をどういうところで思
っていらっしゃるのかお伺いしたい。 
 
（岩谷）はい。いろんな場面が想定されるのですけど
も一つのプロジェクトの中で意見調整する場合とプ
ロジェクトの外に対してこの調整する場面と後、お客
様に実際に試して頂いたりとかいう場面の調整と少
なくとも三つ以上はあると思うのですけども。そうい
う意味ではお答えてしていきますと。まず、ケースバ
イケースであるということ。でなおかつ、キープコン
セプトってことを大事にして頂きたいと思います。最
初に立てたコンセプトを覆すような修正や調整は後
で必ずしっぺ返しが来ますので、最初のコンセプトを
キープして守るのだと言う風に初心に戻ってですね、
考えてみるとこれ誰のためのゲームだっけという風
に思い戻して調整されると、段々、調整感覚というの
がわかってくると思います。ですから基本的には、キ
ープコンセプトを大事にする、初心に返る、ターゲッ
トは誰かを考える、という３つを考えて頂ければいい
と思います。 
 
（細井）はい、他にいかがでしょう。 
 
（参加者）どうもありがとうございました。あの人間
研究ってことで例えばあのそこから得られた観察か
らあの今ある車だとか、先程出てきたエスカレーター
に独特のおもしろみとか付加できるようなアイデア
とかいうのはないでしょうか？最近、車とかだとユー
ザーインターフェースが工夫されてきたりしていま
すが、そういったあの人間がどう触るかという新たな
視点として取られていると思うのですが、特にゲーム
を触ってこられてそこからこうしたらいいよとかい
うのがあれば。 
 
（岩谷）そうですね。人間は、基本的に後天的に入っ
てきたデータ、つまり、おぎゃあと生まれてから例え
ば 18 歳ぐらいまでに得る後天的なデータ、景色、情
報とそれから50歳までに得る情報には差がある訳で
すね。後天的に入ってくるデータに人間は左右される
ということと、DNA が継承している遺伝的情報もも
ちろん支配的であるという２点を考えて。ユーザーが
どれだけのデータと基本的なベースの元を持ってい
るかということを考えれば、どれだけのことを提供す
ればついてくることができるか、これだとこの人たち
には無理だとか、18 歳と 50 歳であれば 18 歳のレ
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ベルに知識情報データを要求するのであれば両方に
通じるわけです。 
 そういう意味で人間をよく観察して学ぶというこ
とによってどういうものを提供すればいいかってい
うことはわかってくると思います。ですから人間の脳
みその中に後天的に入ってきているデータはどれく
らいだろうと予想を立てる。この例えば、日本人とヨ
ーロッパの人達では情報の質や量が違いますね。それ
であれば、両民族に共通した用途を提供しないと両方
には通用しないというようなことを考えていればよ
いかなと思います。 
 
（細井）ちょっと口を挟むようですが、私の研究に関
係あるので是非聞きたいのですけど、お話しの途中で
カイヨワの遊びの４分類に加えてリズムというもの
があるじゃないかというお話がありましたね。岩谷さ
んご自身は、例えばどんなものを観察されてリズムに
注目されたのでしょうか。 
 
（岩谷）そうですね。やはりいろんな著作物を見る、
聞く、読むのが好きですので、例えば、映画であると
か、テレビドラマであるとか、小説であるとか、漫画
であるとか、アニメーションであるとか、そういうも
のですね。それから、ゲームを見たり聞いたりやった
りしていくなかで自分が楽しんでいることを、後でよ
く考え直してみれば、小説であれば起承転結のリズム、
映画でもストーリーの単調でないリズムを楽しんで
いるなあと、そういう答えが出てきたわけです。 
 
（細井）プロッティングの楽しさということですね。 
 
（参加者）ゲーム産業は黎明期が終わり、成長期もあ
って、成熟期もあって、新しい流れ、例えば映画みた
いなゲームですとか、携帯電話でレトロゲームが復活
したりですとか、インターネットゲームとか、誰でも
年齢制限ないゲームとかいろいろ出てきている時代
ですけれども、岩谷さん個人としては、これからどう
いうゲームを作っていこうと考えておられますか。 
 
（岩谷）はい。まずですね。ゲームの歴史は、だいた
いゲームかなって言われるのはだいたい25年しか経
っていないのですね。映画が、大体 100 年ぐらい。
ペーパーに印刷されている小説、あるいは聖書とか考
えてみると何千年とあるというような流れを見ます
と、黎明期とか成長期とか言っても、まだまだ大きな
波の中に一つの小さな流れがあるという程度の話で
しょう。あるいは、ゲーム産業は現在右肩下がりじゃ
ないかとよく言われているのですけど、まあそのよう
な小さなブレとていうのは、例えば 20 年後、50 年

後、100 年後から見たら波のうちに入らないぐらい
のものじゃないかなと考えていますね。それほど全体
としては大きなうねりがあるのではないかなと。まあ、
そこまで話を広げると考えにくいので、小さなブレで
も、現在、リアルタイムで生きていると気になります
ので考えてみますと、ま、そうですね。結構、繰り返
します。やっぱりこう渦っていうか、なんて言うので
すか。スパイラルって言うのでしょうか。映画とかテ
レビ番組なんか見ているとそう感じるのですけども
やっぱりこう渦まいているなと、時々、こう跳ね返っ
たりとか、飛び出たりとかしているなって、そういう
印象ですので、次はどういうゲームにしようか考える
ときは、その一つの波の流れにむしろ逆らうようなも
のを私は考えると思います。私、ひねくれ者ですので
（笑）。 
 
（参加者）初期の時は、シューティングゲーム的な感
覚なものが多く出ていて、今、それを相当ストーリー
性のあるものが凌駕していると思っています。また、
次世代としてバーチャルリアリティと言われるもの
がどんどん出てくると思うのですけども、画像的には
既に対応できる技術があるのか、まだまだ、そのコン
ピュータの能力が追いつかないのか。このあたりの感
触をお聞かせいただきたい。 
 
（岩谷）バーチャルリアリティすなわち人工現実感と
いう文脈でいいますと、昔の木馬に乗った子供も、馬
に乗った人工現実を感じているわけです。つまり、
40 年、50 年前に自動式木馬に乗って自分はあたか
も馬に乗っているかのように感じてしまうっていう
のは、ひとつのバーチャルリアリティですので、そこ
に映像とかフォースフィードバックであるとかそう
いうようなバーチャルリアリティの新しい技術がそ
えられて、あたかもヘッドマウントディスプレイをつ
けないとバーチャルリアリティじゃないような考え
方も一方ではあるのですけども、私は、そうではなく
て、没入感であるとかその気になるとか、そういう風
な気持ちにさえなればもうバーチャルリアリティは
実現できているのではないかという風に思っていま
す。 
 技術的には、例えば、視野角が 120 度以上得られ
れば、床を動かしたりドーム型の映像装置を使うこと
で、非常に高い没入感を得られる場合があります。で
すから、今、高精細な画像のシステムディスプレイ、
プラズマとか液晶とか出てきています。昔は、非常に
画像、ディスプレイが荒かったので遠目にしか見られ
なかったのですね。その分視野角が狭かったのですけ
ど、今は高精細な画像が目の前に来ても平気ですので、
人間の頭のポジションをディスプレイの手前、かなり
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近距離に持ってくることができるので、このフレーム
が目の中に見えないのです。回りのフレームが。回り
のフレームが見えないっていうことは、それだけで没
入感が得られますので映像のなかで水平の、飛行機の
こういうような画面が出てくるとおもわずリズムが
横に揺れてしまうというような世界があります。そん
なような技術的な攻め方と気持ち的なバーチャルリ
アリティの攻め方と両方あるのではないかと思いま
す。 
 
（細井）つまり、リアリティとアフォーダンスを両方
とも留意しなければならないのですね。 
 
（岩谷）ええ、そうですね。 
 
（参加者）私もゲーム製作に関わっているのですが、
いつもその技術者側と経営者側では、ちょっと見る角
度が違うというか、例えば、今まで出した企画だと、
それは市場が小さいとか、パイが小さいからだめと言
われます。いつもだめだったのですけど、今まで岩谷
さんが経験した中で、その面白い小技というか、企画
の出し方でこれはなかなかうまいなぁとかいう企画
の出し方、そういう小技みたいなのがあったら、是非
教えていただきたいと思います。 
 
（岩谷）結局、自分のイメージを人に伝達するわけで
すよね。その人っていうのが技術者であったり、ある
いはクライアントであったり、上司であったりするわ
けです。自分のイメージを他人に伝えるということは、
相手のイメージの土俵に立たないといけないってい
うことなのですね。自分の土俵で戦っては駄目なので
すよ、プレゼンテーションでは。プレゼンテーション
っていうか、相手の土俵にレベルを合わせて、レベル
っていうのは、失礼な言い方ですけども、知っている
情報量とか、感性とか、そういうところに合わせてそ
の人達に引っかかるキーワードですね。一個でいいの
です。キーワードを。最後にその人がそうだなあと思
うキーワードを見つけることが小技としてあります。
ですから大事なのは、相手のレベルの土俵に自分のイ
メージを合わせる。そして、わかりやすく説明するっ
ていうのが基本だと思います。 
 
（細井）はい。どうもありがとうございました。まだ、
質問が尽きないと思いますが時間ですのでひとまず
ここで区切りたいと思います。どうもありがとうござ
いました。 
 
 
【パネルディスカッション】 

        「ゲームのお仕事コレカラ」 
 
（新）IGDAには、国籍を問わず全世界のありとあら
ゆるところで 4 万人以上の登録者がいて、ゲーム開
発に関心のある人がいかに多いかを示す指標とも言
えます。IGDAというのは、ゲーム産業を発展させて
ゲームそのものを進歩させる組織であり、またメンバ
ーが特定の知識を発揮できるコミュニティを設け、お
互いに切磋琢磨できるような環境作りを目指した組
織でもあります。非営利の精神で、事務局メンバーは
４名程度で、後はすべてボランティアメンバーで活動
していますが、世界的なゲーム開発者によっても助け
られています。 
 最近では、組織としてのアウトプットも出せるよう
になり、今年は 55 人のボランティアによって 140
ページにも及ぶ、「オンラインゲーム白書」という資
料を作成しました。これは、アメリカのオンラインゲ
ーム産業を理解するのに、最も有用な文献に仕上がっ
たと思います。日本語版についても現在制作中です。
また「カリキュラム・フレームワーク」という既にリ
リースされた文献の中では、教育委員会が学術機関と
ゲーム産業機関とを結ぶパイプ役となり、MIT など
の人材を加えてディスカッションをしたり、ゲーム産
業に係わる人材を育成するカリキュラム編成に関し
て議論している内容が納められています。日本語版に
ついても IGDA 東京が翻訳してリリース済みです。ま
た来年には、アメリカでビジネス・サミットの開催の
準備を進めている最中です。 
 次に、日本に唯一の支部である IGDA 東京の活動に
関してですが、現在、５人のボランティア事務局員に
加え、多くのボランティアによって成り立っており、
岩谷さんにもお手伝いいただいたこともあります。最
近では、産業以外の協力というのが盛んになってきて、
アメリカの IGDA のメンバーを招いて東京ゲームシ
ョーでパネルディスカッションを開催したり、既に５
回目となるゲーム開発者セミナーや、東京都写真美術
館さんの「レベル X」などの催しにも協力しています。
また、今年に入って、もうひとつの大きなプロジェク
トの一つとして、「東京大学ゲーム研究プロジェクト」
という、研究機関としてゲーム研究を行うプロジェク
トの立ち上げをしています。東京大学に限定せず、オ
ープンな研究活動として、月１で研究会を行っていま
す。将来的には、アメリカ人と日本人とのゲームに対
する基礎的なゲームのコンセプトの相違点を比較し、
フィードバックしていく予定で、ゲームに関する基礎
文献の収集資料をWeb上で利用できるライブラリ構
想なども進んでいます。こういったプロジェクトに関
心のある方は、お気軽に私の方までお尋ね下さい。 
 では、これからが本題になりますが、今、日本のゲ
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ーム開発で起きていることを見ていると、今の日本の
ゲーム産業は大きな岐路に立っていると言えます。ひ
とつに、国内の産業規模の急激な縮小です。97 年を
ピークに、今年はその半分まで縮小しました。さらに、
日本の国際競争力の低下も心配されていて、実際にア
メリカ市場での日本企業のシェアが落ちていること
から推測されています。また、携帯電話によるモバイ
ルゲームなどとの競争もあります。オンラインゲーム
に関して言えば、今は韓国が非常に力を持っています
が、日本はオンラインゲームに関して完全に出遅れて
いるとも言われています。大きなゲーム企業やプロジ
ェクトは存在しているのですが、ゲーム開発力そのも
のが低下しているのではないか、という疑問もささや
かれている事態です。このように日本のゲーム開発の
現状は非常に危機的であると言えます。 
 ゲーム産業の規模の縮小に関してですが、この現象
が見られるのは、実は世界で日本だけの特異な状況で
す。全世界的には、毎年平均して 20％ほど、規模が
拡大していると言われています。例えば、非常に好調
な米国はもちろんですが、近年では中国という巨大な
マーケットが登場して、オンラインユーザーの数も推
定で既に 1500 万人、３年後には 4500 万人まで拡
大する見込みです。このように、世界的には規模が拡
大傾向にある中で、日本だけが縮小傾向にあるという
状態に陥っています。 
 次に、日本の国際競争力の低下に関してですが、数
字で見ると、事実として北米でのシェアが従来の
30％台から、昨年はついに 20％を切りました。その
ため今年度の数字が非常に注目されています。また携
帯電話などの他のメディアとの競争に関して言うと、
ここ 1、2 年の間で、ゲーム業界に新規参入して、新
たに急成長したゲーム会社はありません。実際には、
携帯電話のコンテンツ供給に絡んだ企業が大きく業
績を伸ばしているのが事実です。どちらかといえば、
ゲームではなく、サービス的な面で業績を伸ばしてい
ると言えます。 
 オンラインゲームへの出遅れに関しては、日本のゲ
ーム開発において、リソースの肥大化が起きているこ
とが挙げられます。要するにグラフィックデータの肥
大化です。コンソールにおけるハードの性能が非常に
向上したおかげで、３Dや特殊な動きの映像表現が可
能になった代わりに、ソフト開発における方向性を曖
昧にしたまま、ハードの性能だけが向上しています。
かつて、ファミコンがスタートした時から比べると極
端に最新技術化しています。まるで、最新技術を使っ
てグラフィックを作らないとゲームとしての魅力が
ないと判断されてしまう現象が起きているのです。し
かも、それが最新技術になったことで、ゲームの面白
さやクオリティそのものが向上したわけではないと

いうことが、より深刻な状況と言えるでしょう。ヴィ
ジュアル的には、派手なグラフィックを作らなければ
ならないが、それによってゲームのクオリティが必ず
しも上がっていないというわけです。さらに、新しい
ハードが次々と登場してきたことで、ソフト開発にお
いて莫大な時間とコストが掛けられてしまい、また、
新ハードの多くのテクノロジーの中心が、グラフィッ
クの向上のためのものでした。そのため、グラフィッ
ク以外の大きな進歩が見られず、３Dやポリゴンとい
ったデータ情報の肥大化だけが起こってしまったわ
けです。この点に関しては、これは「ゲームの本質と
はずれ始めているのではないか」と多くの方が指摘な
さっている通りです。 
 もうひとつの状況としては、日本的な文化が絡んだ
話ですが、ゲーム開発の大規模化が進行したことで、
開発工程に大きな変化が起き始めており、しかもどち
らかというと悪い方向へ流れていることが挙げられ
ます。ゲーム開発というのは、システム開発に比べて
非常に規模の小さいものでした。かつて、ファミコン
のソフト開発では、マンションの一室を用いてわずか
数人単位で開発されていたものでしたが、今では、最
低でも 30 人は必要で、開発規模が大きくなればすぐ
に組織が肥大化していきます。実のところ、開発者側
は、意識をしていなかったようですが、従来のゲーム
開発においては『スパイラルモデル』という工法がと
られており、プランナー、デザイナー、プログラマー
がすぐ傍にいて、僅かな修正であってもその場ですぐ
に対応され、開発の後半に入っても、開発スピードは
落ちることなく、むしろクオリティを引き上げていま
した。それは小さなチームであったからこそ出来たこ
とで、もし組織が肥大化すると、ひとつの修正に対し
て、開発チーム数十人が一斉に修正を迫られる事態に
なります。その修正によって、開発の進行に遅れが出
ることで人件費も増大していきます。つまり、後半こ
そクオリティを引き上げなければならないのに、肥大
化した開発チームでは、修正個所の増える後半になる
ほど、クオリティを引き上げる余裕が生まれなくなっ
てしまうという現状が生まれるのです。 
 では、どういった開発モデルになってくるかと言う
と、『ウォーターフォール』というのが考えられます。
これはシステム系では一般的なもので、必ずしも悪い
モデルではなくて、開発初期段階で作品計画を明確に
して、プログラム開発に入ってしまえば一気に最後ま
で開発してしまう開発モデルを指します。しかしなが
ら、ゲーム開発においては、必ずしも良いモデルとも
言えません。ただ、大量のリソースを準備し、大量の
ゲームを開発するには、ウォーターフォールモデルを
採らないとDVDいっぱいにグラフィックを埋めるこ
とが出来なくなってしまうのです。そのため、グラフ
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ィックは派手なのだけれども、既存のゲームから大き
な変化が見られないようなゲームを作ってしまうと
いうジレンマを抱えることになるのです。これを果た
して進歩と呼んで良いのか、それとも日本のゲーム開
発は後退しているのではないか、という疑問が出てく
るのはそのためです。 
 もうひとつの大きなトピックとして、日本のゲーム
開発における歴史的・文化的背景が大きな障害になっ
てきているのではないか、という議論があります。特
に大きなプロジェクトを回していくのに、最初に作成
する仕様書が重要です。プロジェクトマネジメントを
していく上で、そのノウハウは不可欠ですが、現在の
日本のゲーム開発には不足しています。ところが、過
去の開発モデルにおいては、メンバー間の交流が頻繁
に行われていたため、こういったプロジェクトマネジ
メントというのは問題になりませんでした。ところが、
過去の開発モデルのまま、開発者の数を増やすと、ど
うしてもプロジェクトマネジメントの問題が起きて
しまうのです。にもかかわらず、多くのゲーム会社が
過去のモデルのまま移行しようとしています。またプ
ロジェクトマネジメントといった問題は、どちらかと
いうと単に管理をするだけではなく、開発メンバー全
体がプロジェクトを管理していくというコンセンサ
スが出来ていなければ本当に機能しないと言われて
いるものです。つまり、残念ながら、過去に成功して
いた開発のノウハウがあるが故に、日本のゲーム産業
には、新しい開発スタイルが受け入れられずに、対応
が遅れてしまったというのです。 
 例えば、北米で発売された『Grand Theft Auto 3
（GTA3）』というソフトは現在、全世界で最も売れ
ているゲームの一つですが、販売本数は全世界で
800 万本、国内でも 30 万本を超えています。GTA3
のようなソフトは、ベースとなるシステムを組んでか
らゲーム開発を進行させるため、日本のゲーム開発と
はかなり違います。初期の段階で物理法則を確定させ
て、後から開発チームに次々とリソースを追加してい
くモデルで、日本でこのモデルを実行しているゲーム
メーカーはないでしょう。GTA のような革新的なゲ
ームがアメリカ経由で、日本のマーケットに入ってき
ても、国内メーカーはすぐに同タイプのゲームを開発
して追撃できない現象が起きています。 
 このように、北米が急激に力をつけている理由とし
て、ミドルウェア・マーケットの存在があります。ミ
ドルウェアとは、プログラムの部品に該当するもので、
例えば、定型化された人間の骨格や音声などのプログ
ラムが、実際に市場で売買されています。こういった
市場は国内ではまだ成り立っていません。ハリウッド
の CGのように、映画産業では一般的な、必要なパー
ツを外部から購入するといったスタイルがゲーム産

業にも浸透しているため、アメリカにはミドルウェア
だけを開発している企業が多くあります。例えば、「物
を投げて何かに当たって、それが跳ね返ってくる」だ
けのプログラムを作っている会社だってあるわけで
す。 
 ところが、日本企業においては、そういったミドル
ウェア開発であっても、自社で抱えていたいという意
識、またはそれが会社内の技術開発において良いのか
といった判断の評価ができない。そのために、そうい
った市場や技術を持った会社に対してお金が回らな
いので、ビジネスとして成り立たないのです。その結
果、ミドルウェア開発において、最新技術を持った開
発者がいても、有効に活用されず、さらに自社開発に
多くの企業が固執してしまい、開発速度の低下が逆に
起きてしまって、日本独自の最新技術の登場をさらに
困難にしています。 
 実は、「日本」のゲームと言うのですが、こういっ
た日米の差を顕著に表しているように、ゲームのベー
スとなる技術は多くは、既にアメリカ企業が保有する
ものです。今のゲーム開発に使用されている市販のツ
ールは日本製のものは殆どありません。具体的に言え
ば、グラフィックで言えば「Photo Shop」であった
り、３D化のツールであればカナダ製の製品、プログ
ラムであれば「Visual Studio」といった非日本製の
製品です。つまり、ゲームの部分を残して、それ以外
ではどこもかしこも遅れているという状況です。こう
いった状況は、かつて日本のゲーム会社の内部でも起
きていた問題でしたが、ある段階から段々身動きが取
れなくなっていました。 
 大きな変化はもうひとつあって、それはビジネスモ
デルの変化です。今、日本はコンテンツ価値が急速に
下落するスパイラルの渦中にいます。これはひとつに
インターネットによる影響です。エンタテイメント・
コンテンツが大量に増加したことで、私たちの生活の
中には、ちょっとした「遊び」が溢れかえっています。
ゲームにおいてもフリーで公開しているものが大量
に存在しています。そういった現象がゲームの生産過
剰を招いたり、また既出のタイトルが中古ソフトとし
て市場に再び出回ることで、新作ソフトを圧迫してい
ます。例えば、最近、ゲームショップに行ってみると、
昨年発売された商品でも 2000 円程度で販売されて
います。昨年に開発された商品であれば、そこそこ出
来も良いものなので、消費者にしてみれば新品と変わ
りがないと感じます。そういったユーザーが増えてく
ると、既存タイトルが新作タイトルを圧迫してしまう
という構造が出来上がるというわけです。その結果、
新しいクオリティが盛り込まれている新作であって
も、それ自体が、ユーザーが商品を購入するための購
買意欲には結びつかないのです。 
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 では、どうすればよいのか。ひとつには、圧倒的な
リソースを作るモデルです。これはまだ通用します。
『Final Fantasy』シリーズがその例で、どのゲーム
会社にも追随できない圧倒的なものをつくれば勝て
ます。もしくは、ライセンス型のモデルで、例えばガ
ンダムのように、キャラクターとしてのブランドがあ
るものを使用していくことで今後の活路を見出して
いくものです。しかし、残念ながら、これだけでマー
ケットが成立してしまう嫌な見方さえあります。ひと
つ、明確に言えることは、インターネットからのイン
パクトによって、ゲーム産業そのものが大きく変化し
ようとしていることで、これはゲーム産業に限らず、
既存のすべてのコンテンツ産業が逃れることができ
ない事実です。このインパクトとどう向き合っていく
かによって、ゲーム開発の戦略も変化します。 
 しかし、よく誤解されるように、すべてがオンライ
ンゲームになるということではありません。当然なが
ら、パッケージゲームも残り続けるでしょうし、一方
でオンラインゲームの登場もあるでしょう。むしろ、
そうではなくて、パッケージであったものが、サービ
スへと変化しようとしている。20 年前にファミコン
が登場した際に、日本ではパッケージ化することで、
ゲームをリリースするというモデルが確立されまし
た。ところが、それが 20 年経ってみると、そのモデ
ルが段々と有効でないことがわかってきました。それ
が次第にサービスへと変化しているのです。そのひと
つが、オンライン型のモデルです。ユーザーによるコ
ミュニティ等を形成させて、そこで発生させた付加価
値を提供することに対してユーザーから課金するシ
ステムを指します。もうひとつが、一つの商品の長寿
命化です。やはり、ゲームの中でデファクト（業界標
準）をとったものが生き残っていく。どのようにそれ
を促進していけばよいのかが重要なポイントです。 
 オンライン形へのシフトのお話をしましたが、今ま
での国内メーカーには、パッケージモデルの中にいた
ため、課金モデルそのものがゲームデザインに含まれ
ているという視点がありませんでした。実は韓国のゲ
ームが色々なバリエーションで成功している背景に
は、ひとつひとつのゲームデザインの中に課金システ
ムを組み込んでいる事実があります。それらは、携帯
電話やネットカフェなどのモデルを採用したりして、
また新しい課金モデルが生まれる度に次々にそれら
の課金モデルをゲームに応用しています。日本のオン
ラインゲームがあまり成功していないと言われるの
は、パッケージのビジネスモデルのままオンラインへ
移行してしまったからです。課金の仕組みをどうする
のかということ含んだ、根本的なゲームデザインを実
行していない点が、国内オンラインゲームで大きな数
字が出ていない理由だと思います。 

 オンライン型へは、少人数で開発していくこと、そ
れからシステム的なものを重視して、それをベースと
して作って、いかにリソースを拡張していくのかを発
想していくこと大切です。リソースは後からどんどん
追加していき、すべての商品が出揃った状態でなくて
も、ユーザーはそのゲームを購入してくれるでしょう。
商品の購買能力も運用そのものに力点を置くという
変化が生まれるでしょう。これは、ゲームセンターに
おいて、先行の成功事例が登場しています。コナミさ
んの『麻雀格闘倶楽部（マージャンファイトクラブ）』
のように、課金モデルからデザインし、従来のモデル
を崩したゲームは、ゲームセンターにおいて非常に成
功しています。ゲーム内容は麻雀なので、システム的
には簡単なものですが、ゲームセンターというビジネ
スモデルを変えることで、大きな変化を起こしている
のです。今、新しくゲーム産業に入ってくるベンチャ
ー企業のほとんどがネットワーク系ゲームの開発を
しています。これはほとんど報道されていませんが、
日本人 10 人程度で設立したベンチャー企業が、韓国
で非常に大きく成功した事例などもあります。 
 今、ゲーム会社に求められ始めていることは、今の
ビジネスモデルというのは過渡期に過ぎず、今後５年
も続かないことを肝に銘じて、開発モデルを変化して
いかざるを得ないということです。パッケージ型の商
品を一度開発して終了、という既存モデルを崩壊させ
るような新規テクノロジーの登場が何度もあるだろ
うと思います。これは、今の既存モデルをとにかく崩
壊させようとする圧力が発生します。典型的な例とし
て、みなさんの周知の通り、ものすごい勢いでWinny
や WinMX といった、違法コピーをそのまま流通させ
るシステムがゲーム産業に大きな影響を及ぼす事態
になっています。取り締まることは実質不可能なとこ
ろまで追い込まれています。ゲーム会社としては、不
可能だと言っていられないでしょうが、違法コピーさ
れることを前提にしつつ、どうやって生き残って行く
のか、勝ち残っていくのかを想定していかなければ、
今後５年間は勝つことはできないでしょう。だから、
パッケージとオンラインの両方を安全な形で整備し
て、いかにしてサービスを売っていくのかの方法論を
ゲームの中に取り入れていくべきです。 
 話は急に管理の話に移りますが、プログラム系のノ
ウハウを持ちながら管理系・システム系のノウハウ持
った人材の不足、特に管理に関して、日本のすべての
コンテンツに言えることですが、この分野が弱いため
に、日本はマーケットで負け続けているといえます。
それに対して、アメリカや中国やそれ以外の国では、
映画学科など「管理」について教える機関があり、そ
ういった動きが産業の脚を作っているわけです。そう
いったものが日本には足りず、これからも進むであろ
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う職能化に対して、高度な物理学や数学の基礎力が要
求されていくでしょう。結局、そういった専門知識を
持った人材がマーケットの中で優位性を保っていく
のは間違いないのです。もうひとつは、既存のゲーム
会社が所有していないノウハウを持っている人、すな
わち既存のゲーム会社にあるカルチャーを崩壊させ
られるような人、そういう人材がいないと、今後その
ゲーム会社が生き残るのは難しいのではないかと私
は思っています。 
 
（松山）サイバーコネクトツーという会社の代表をや
っております松山洋と申します。本日は九州の博多か
らやってきました。よろしくお願いします。 
 はじめにサイバーコネクトツーという会社の概要
を簡単に説明いたします。会社は福岡県福岡市の博多
駅から徒歩 1 分の距離にある「博多近代ビル」とい
うところにあります。2、3、5 とそれぞれフロアが
ありまして、2F は受けつけ、応接室、デバッグルー
ム、そしてスタッフルームがあります。3F と 5F に
はそれぞれ第一、第二開発室があり開発が 2 ライン
動いています。スタッフは現在 34 名いまして、この
34 名は私も含めて一人残らずクリエイターです。中
には営業兼グラフィッカーとか、経理兼サウンドとか
を任せているスタッフもいます。今は資本金 300 万
円の有限会社ですが、年内に株式会社化を予定してお
ります。 
 事業内容ですが、私達は家庭用ゲームソフトをつく
っています。サイバーコネクトツーができたのは今か
ら 7 年半ほど前で、当時 10 名で会社を興しました。
その時につくりましたのが1作目「TAILCONCERTO
（テイルコンチェルト）」です。プレイステーション
専用ゲームソフトで、最終的には 12 名のスタッフで
19 ヶ月かけてつくりました。ジャンルは 3Ｄアクシ
ョンアドベンチャーです。犬のおまわりさんがロボッ
トに乗って猫の盗賊団を追いかけて捕まえるという、
簡単にいうと「ネコゲッチュ」みたいなものです。い
や、思いついたのはうちの方が先だったのですよ。こ
のテイルコンチェルトは現在もファンの方からの続
編希望の声が非常に多くてうれしい限りです。ただ、
どうするかというのは秘密です。御免なさい。 
 続いて 2 作目「Silent Bomber（サイレントボマ
ー）」です。こちらも 3Ｄアクションゲームですが、1
作目とはずいぶん違う雰囲気のタイトルです。「ハー
ドな SF モノをやりたい」というスタッフから強い要
望がありましたのでこれに決定しました。主人公が爆
弾を仕掛けていろんなものを壊していくという、「リ
アルなボンバーマン」といえばイメージしやすいかと
思います。これは当時 14名で 17 ヶ月かけて制作を
行いました。自分で言うのも何ですが、正直これは今

遊んでも面白いです。かなりアーケードスタイルなゲ
ームになっていまして、基本的には面クリア型のゲー
ムです。ゲーム的には非常に完成されているのではな
いかと思います。ただ、プレイステーションの時代の
ゲームですから今見るとグラフィック的にイタイと
ころもありますね。 
 そして次が「.hack（ドットハック）」という作品
になります。「.hack プロジェクト」と言った方が早
いかもしれませんが、ひょっとしたらこのあたりから
ご存知の方がおられるのかなと思います。こちらは 4
年ほど前、世の中にプレイステーション 2 というハ
ードが出る６～8 ヶ月前から開発に着手したタイト
ルです。前作サイレントボマーが終わり、そのローカ
ライズ（アメリカ版とヨーロッパ版）を作っている最
中に「次はもう PS2 をやりたいね」という話をスタ
ッフとしていました。その結果、今までお付き合いが
あったバンダイさんと「覚悟を決めてプロジェクトを
一つ立ち上げようか」と背水の陣でのぞんだタイトル
です。この頃になるとスタッフは 25 名に増えました
が、開発期間がなんと 3 年半という非常に長期の開
発になりました。開発に 3 年半もかかった理由
は.hack が「全 4 巻」構成の RPG だったからです。
このゲームはパッケージを開けると中にディスクが
2枚入っています。1枚が「OVA（オリジナルビデオ
アニメ）」のディスク、もう 1枚が「ゲーム」のディ
スクです。さらにシリーズ全巻揃えた人は完全新作ア
ニメ DVD が貰えるという特典もついていました。 
最初に私達は.hack という物語の「現実世界」とそこ
に存在する「ゲーム世界」この 2 つの世界設定を考
えました。そして物語で発生する「.hack 事件」と呼
ばれる出来事を「現実世界の視点からドラマで見て追
いかけていく OVAディスク」と「ゲームの中でプレ
イ・体験して事件を解決していくゲームディスク」こ
の両方の視点から体験することによってユーザーに
「立体的な物語や新しい感動を与えることはできな
いか」というところから着手しました。バンダイさん
と覚悟の話し合いの際には、正直「この.hack で成功
できなかったらお互い止めにしよう」という話までし
ていました。簡単に言うと「これで成功できなかった
らお前ら切る」と。そして私達も「これ以上バンダイ
さんに恩返しができないようであれば辞退します」そ
の代わり「なんでも全部やらせてください」という話
をしました。結果、バンダイさんも非常にノってくれ
て「何も止めない。好きなことをやりなさい」と非常
にありがたいお言葉をいただきました。当時、ちょう
どバンダイさんは会社のトップが入れ替わった時期
で、その方がすごくバックアップしてくれました。 
そしてゲームを中心にOVAとゲームで全4巻という
この「.hack」事件を物語の主軸に置き、その半年前
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にいったいその世界で何が起きたのかという物語を
全 26 話・2 クールの「TV アニメ」として昨年の 4
月から9月まで放送させていただきました。そして、
その中心にあるゲームの 4 年後の世界、すべての事
件が解決した後の世界で、いったい何が行われている
のかという最新の物語を「コミック」で展開させてい
ただいています。日本が誇る 3大メディア、ゲーム・
アニメ・コミック、それに付随するようにラジオとか
小説とか、さまざまなメディアで展開させていただき
ました。ゲームからスタートして各メディアに展開し
ていったのですが、弊社の方でも「TVアニメはこう
いう主人公でこういうキャラクターにしましょう」と
か「こういう入り口を作りましょう」といった線引き
をさせていただいたり、合宿などにも参加させていた
だきました。その後にアニメはプロの方々におまかせ
するような形で製作を行っていただきました。 
昨年 6月にゲームの 1巻が発売されて順に 9月、12
月そして今年の 4 月とすでに全 4 巻が発売され、結
果国内での累計が「77 万 5 千本」となっています。
そして北米でも今年 2 月から、5 月そして先月の 9
月に 3 巻まで（4 巻は 2004 年）発売されていまし
て現状で「56 万本」、日米合わせて今現在「133 万
本」を記録しています。今後は今月の 10 月に韓国、
そして来年の 3 月にヨーロッパ 5 カ国（イギリス、
ドイツ、フランス、イタリア、スペイン）での発売を
予定しています。国内では一通りプロジェクトは完了
していますが、まだまだこれから世界で展開を予定し
ています。 
 次がサイバーコネクトツー最新の第 4 弾、PS2 専
用ゲームソフト「ＮＡＲＵＴＯ－ナルト－ナルティメ
ットヒーロー」です。ひょっとしたら読んでいる方も
いらっしゃるかもしれませんけれど、週刊少年ジャン
プで連載されている人気漫画のゲーム版ということ
でして、実はこれ先週の木曜日に発売されたばかりで
す。こちらは初めての版権モノというのもあったので
すけれど、正直言いまして.hack の開発と平行して行
っておりました。こちらは制作期間 13 ヶ月というこ
とで、私達としては初めての短期間の開発であり、初
めての版権ものということでしたので、スタッフはそ
れぞれの思い胸に開発を行っていきました。その結果、
様々な意味で私達の「チャレンジ」というものがこの
一本に詰まっています。本日は簡単な映像を用意して
いますので、まずはそちらを見ていただきたいと思い
ます。（VTR） 
 「アニメっぽい動き」これがすべての始まりでした。
私達は.hack の制作を 3年半行いながら、目をつけて
いた技術というのがありました。それが「セルシェー
ディング」といわれているアニメっぽいタッチの技術
です。これまでのセルシェーディングのゲームは今ひ

とつの感じだったので、作品性を考えながら何かいい
表現の仕方はないかなと研究していました。その結果
がこれ（ＮＡＲＵＴＯ）です。簡単にいうと、セルの
部分に投影するようにもう一枚「カケアミ」のテクス
チャーをつけていくという技術です。開発者の方には
ある程度想像がつくかと思いますけど、非常に処理が
多いのです。実際、ゲームで動いているキャラクター
は大体「3,500」ポリゴンですが、その技術を使うと
おおむね3倍くらいの処理がかかるということです。
当然、製品版では対戦相手のキャラクターがでますの
で、処理的には6体出ているような感じになります。 
 ということで、ざっと簡単に製品の紹介をさせてい
ただきました。このあたりまではどこの制作会社さん
でもタイトルをお持ちなので、紹介はできるわけです
が、せっかく今日来ていますので、私達サイバーコネ
クトツーというゲーム制作会社がどういう会社なの
か？他のゲーム会社と何が違うのか？ということを
ちょっと見ていただこうかと思います。（スライド） 
 まず上から、トライファクター構造というのがあり
ます。制作スタッフが 34名いると先ほど説明しまし
たが、その中のグラフィック部門だけで15名います。
当然、各部門リーダーというディレクションを行う人
間がいるわけですが「15 人いると 1人がディレクタ
ーで残り 14名が制作スタッフ」とよく他の会社さん
でも聞きます。上にたっている人間は 14 人もの管理
をやっていると、そればっかりで仕事が終わりです。
うちは少数精鋭って言うと語弊がありますが、正直リ
ーダーにおいても人を管理したくてゲームクリエイ
ターやっているわけじゃありません。そこで 1 人 1
人の作業・管理負担を軽減するために、リーダーの下
にサブリーダーをおきます。例えばグラフィックでい
うと、モデルを作っているチームのサブリーダーやモ
ーションチームのサブリーダーがそれぞれいます。リ
ーダーは基本的に進捗を含めて管理することに特化
し、サブリーダーの下にはそれぞれスタッフがいて、
それぞれモデルをつくる人間、キャラクターをつくる
人間などに分かれています。その下に新人がいて、そ
の教育もそれぞれやりつつ 1 人が管理にばかり追わ
れないように、１人１人がクリエイティブな仕事がで
きるようにしています。うちのような制作会社ならで
はの発想だと思います。 
 基本的に会社では 3 人 1 組＝スリーマンセルで、
進捗の確認をおこなっています。3人 1 組でやるのが
目的ではなく、効率のよい開発を行うのが目的ですか
ら、場合によっては 2 人 1 組、4 人 1 組のことも現
にあります。 
 続いて 2 番目に、うちの勤務時間です。これはよ
く同業他社からも「非常識だ」といわれます。うちの
会社は朝9:00から始まりましてお昼に1時間休憩を
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はさんで夕方 6:00 まで。6:00 に仕事が終わりまし
たら、いちおう当番制で、コップを洗って掃除してゴ
ミを捨てて、で、みんな帰宅となります。えー、ウソ
です。帰っていません。残っています。でも、帰って
いる人もいます。6:00 に終わって、帰宅している人
間は帰宅しています。残る人は残って、晩御飯食べて、
遅い人は 10:00、11:00 まで残って働く人も現にい
ます。ですが、基本的に泊まりは禁止です。これは私
が禁止しています。うちはひとり残らず徹夜はさせま
せん。よくゲーム会社以外の方から言われますが、「ゲ
ーム会社というのはすごく過酷で寝袋で寝たりとか
は当たり前なのではないのですか」と。何で禁止かと
いいますと、まあ考えたらわかることですが、泊まっ
てもいいことありませんよね。泊まって朝まで働いて、
そのまま帰りますか。帰らずにそのままがんばる人も
いますよね。まちがいなく効率落ちますよね。しかも
ゲーム製作って、平均で 1 年とか 2 年とかかかるじ
ゃないですか。製作って長期戦なのですよね。そんな
毎日の中で、泊まっていいことってないですから、う
ちは完全に禁止をしています。あと、働く時間に関し
てもそうですね。会社さんによっては、フレックスと
かコアタイムとか非常にカタカナの素敵な響きがあ
る制度が導入されている会社さんでは、朝 11:00 く
らいから出社という制度があります。そういう話を聞
いていると、11:00 くらいに会社に来て、スタッフ
と話をして、気がつくとすぐお昼。昼ごはんを食べて
開発再開して、夕方頃に仕事が終わるかっていうと、
そんな甘い世界じゃないですからね。終わらないです
からね。多分その後残ることになると思いますよ。8
時、9 時、12 時。ああ、がんばったと。でも、時間
にしてみるとそんなあまり変わらないと思うのです
よ。一番危険なのが、全力を出し尽くした気になって
いることですね。非常によくないなということで、う
ちではそれをやらせない方向でいます。人間が働ける
時間なんてかわんないと思いますよ。昼と夜が逆転し
ているだけで。我々はサイヤ人じゃないですから、人
間が働ける時間にそう差はありません。だったら規則
正しい生活をしようじゃないかというのがうちの会
社のモットーのようなものです。一応、日本一規則正
しい会社を目指しています。 
 なぜ、これが可能になっているかというと、最初に
言いましたが、博多っていう土地柄の問題もあるので
す。私は仕事柄、代表をやっているのもあって、大体
東京でミーティングをすることが多いのですよ。週に
一回は東京に出張しているのですが、何ですかねあの
交通渋滞や朝の通勤ラッシュは。私も体験したことが
あるのですが、電車乗っても人がギュウギュウで荷物
離しても下に落ちないのですね。浮いていますよね。
博多はあんなことないです。お金払っているのに車が

進まない高速道路なんてないです。だからこそという
こともありますが、うちは普通に朝 9:00 から夕方
6:00 という時間で仕事しています。 
 もうひとつ、うちの制作の方針に「ゲーム制作はコ
ミュニケーション」というのがあります。先ほどの新
さんのお話の中にもあったと思うのですが、我々は多
分古いタイプの開発のやり方だと思います。分業で一
人一人が仕様書を見て、そこに書かれたものに基づい
てものをつくればよい、という作り方は全面的に廃止
しています。基本的にパーティションは置かずに、社
内の中で顔を上げれば人の顔が見られるという状態
で仕事をしています。 
 3 番目にアイデアコンペがあります。ひとつの開発
が終わると、みんなに 3 週間くらいリフレッシュ休
暇というお休みを与えています。お疲れ様という意味
もあるのですが、その間にいつも宿題をだしています。
スタッフ全員にアイデアを書かせています。うちはグ
ラフィックしかできない人間、プログラムしかできな
い人間は認めない、と。ゲームクリエイターなのだか
ら、アイデア仕様書が書けない人間はいないというこ
とです。基本的にすべての人間がゲームについて語り
合える、どのようにあるべきということをユーザーの
立場で言える人間になりなさい、ということでアイデ
アを書かせています。ただ、せっかくの休みなわけで
すから、ルールというのがあります。紙切れ 1 枚、
A4 サイズ 1 枚で書くこと。これで、スタッフが 34
名いますから、休み明けには 34名でプレゼンテーシ
ョンを行って、良いアイデア書を半分選びます。17
名になった時点で 2 人 1 組になって、またプレゼン
テーションをしあって、これをまた半分にしてと、最
終的に 1 本残りますよね。その 1 本をうちが次に作
る 1 本ということで、メーカーさんとお話をさせて
もらわせてもらうような形をとっています。そして、
その発案者になった人間には、新人であれ、ベテラン
であれ、かまわず特別ディレクションというポジショ
ンを与えています。基本的に各部門のグラフィックや
プログラムのリーダーが話をして、私と一緒に作って
いくわけですけれど、その中にも入ってもらっていま
す。 
 ざっくりとサイバーコネクトツーという会社は、こ
んなことを考えてこんなことをしているということ
を説明させていただきました。最後になりますけれど、
社内の映像を持って来ていますので、ちょっと見ても
らおうかなと思っています。これは、今年の 8 月に
博多にあるゲーム会社 3社でイベント（GFF2003）
をやらせてもらった時使用した会社 PR の映像です。
（VTR）こんな会社でございます。なんとなくサイ
バーコネクトツーという会社の温度というか色とい
うようなものがご理解いただけたかと思います。以上
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で私の話を終わらせていただきます。ありがとうござ
いました。 
 
（横田）株式会社シェードの横田と申します。どうぞ
よろしくお願いします。弊社のことは、ご存じない方
がほとんどだと思います。弊社は東京・渋谷区にござ
いまして、平成 7 年から営業しております。お手元
のペーパーをご参照いただければ幸いです。会社概要
をみていただきまして、プレイステーション 2、ゲー
ムキューブ、国内では 8 本ほどでそれぞれアクショ
ンゲームでして、いくつかは海外にもローカライズし
て出しております。弊社はどんな環境で開発している
かと申しますと、独自の技術でマルチプラットフォー
ム対応ライブラリ、シェードライブラリというものを
基礎にして開発しております。配付資料でポリゴン、
キャラクターの表示能力に関して説明しております
のでご参考にしてください。 
 今回、3 枚目のペーパーで紹介しております「天下
人」というタイトルがございます。映像がございます
ので、それをご覧いただきながらスペックを確認して
いただけると思います。ではビデオを再生いたします。
（VTR） 
 これが 11 月の 5 日と 6 日、東京のコンテンツマ
ーケットというのが東京国際フォーラムで開催され
ますが、それに向けてのプロモーション映像です。昨
日まで徹夜で作業したものを持ってまいりました。ビ
デオなので若干解像度が荒いものがあるのですが、会
場では実機のデモンストレーションが見られると思
いますので、よろしければ足を運んでいただければと
思います。 
 この天下人の内容に関してなのですけれど、先ほど
見ていただいた通りの、国盗りアクションゲーム+ス
トラテジーものです。リアルな合戦をどこまでつきつ
められるかというコンセプトに基づいています。これ
はまだパブリッシャーなどは決まっていなくて、まだ
作りこみ部分は薄いのですが、ここまでは完成してい
る、というところです。 
 弊社の方で考える、次の世代の技術開発のスキルに
ですが、先ほどお二方から出た話とかぶるのですが
「マルチスキル」ではないかと思います。分担作業と
いうのもゲーム開発の根幹の部分にはあるのですけ
れども、やはりそれだけではゲーム全体に関しての動
き方は読みきれないという部分がありまして、グラフ
ィックをやりながらプランニング、あるいは管理をす
るということもできないと、やはり全体的な動きが見
えない。それが先ほど新さんが言われた、ゲーム開発
の大きな障害になると思います。マルチスキルで開発
を行うことによって、その解消のための大きな第一歩
になればと思っています。 

 もうひとつは、ネットワークの部分にも関わると思
うのですけれど、予測する能力ですね。ユーザーがど
ういったかたちの行動をするか、あるいはどういうこ
とを思うのだろうということは、多分に心理学的な部
分もあるのだと思うのですけれど、そういったものも
フォローしつつ企画に盛り込んでいくという能力が
求められていくのではないかと思います。特に管理の
能力ですね。 
 後はビジュアル的にも、例えば代表的な例で言うと、
ディスクのローディングの時に画面が止まってブラ
ックアウトしてしまうと、そういった部分をどういう
ような形で解消するかという問題がある。例えば絵を
出してみたりだとか、ユーザーサイドのストレスをど
ういった形で取り除くか、ということが求められてい
る。ネットワークゲームも、やっぱりサーバーで止ま
ってしまうとか、そのあたりのトラフィックの問題を
いかに解決するかというのを、プランニングの部分で
補完する「こういったことをやればこういうことにな
るだろう」ということを先回りしていろんなものを置
いておく。まあ、いわゆるトラップみたいなものです
けれど、そういうものを企画で盛り込める能力が必要
なのだろうと思っています。 
 また、それとリンクするのですけれど、大事なこと
は客観的な視点ですね。自分はこういう形でやってい
るのだけれど、これを人が見たらどう思うか、逆に自
分がこの立場だったら相手はどう思うか、というもの
ですね。ネットワークゲームとは相手あってのもので
すので、相手の考え方、自分の行動、また相手と自分
の中だけでなくて、それを対外的に見た場合に他の人
達はどう思うのか、そういった部分まで加味してプラ
ンニングに反映させていけるという能力を持たれる
方を我々としても今後期待しております。 
 かなり簡単な形ではありますが、弊社のちょっとし
た会社案内と、こちらの希望としての人材をお話させ
ていただきました。私の方からは以上です。 
 
（細井）第一部から引き続いて岩谷さんにご参加いた
だいておりますので、今のお三方のお話について少し
コメントを頂けませんか。 
 
（岩谷）まず新さんの言われております、全てのメデ
ィアはインターネットにひょっとすると駆逐される
かもしれないという点についてです。まあ駆逐といい
ますか、影響を受けるというご発言だったと思うので
すけれど、まさにその通りだと思います。メディアビ
ジネスといいますか、我々は「表現のビジネス」をし
ているわけなのですけれども、そのビジネスの一つに
ゲームがあったり、映画があったり、アニメがあった
りというところで、そういう人間が持ちうる限られた
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時間とお金の中で、どう配分していくかということを
考えていると、ゲームや映画やアニメや小説にとられ
る時間がだんだんインターネットに時間をとられて
いく。そうなれば、我々のゲームにはそういう意味で
危機感を持たなくてはいけないな、という風に感じま
した。 
 それから松山さんのお話の中では、原点に戻ってと
いいますか、そういうような制作スタイル、それから
非常にコミュニケーションを豊かに持つ環境作り、こ
の辺は非常に大事なところで、今の若い人たちはコミ
ュニケーション能力がかなり未発達なままで会社に
入ってくるケースが多いので、そういう意味で松山さ
んの会社でやられているパーティションの無いなか
ですぐに違う職種の人と話しができる環境というの
は、すごく大事なことではないかなと思います。特に、
そうですね、大手に限りますとかなり分業化されてき
ますので、そういう環境の無い状況で逆にうらやまし
い環境だな、という風に思いました。 
 それから、横田さんのお話しもかなりこれからの技
術の、ソフト的な技術のあり方についての、真摯な問
題提起だと思います。やはり技術的なところ、ハード
ウェアですね、家庭用のハードウェアなり、PCのハ
ードウェアと、それについていく人間の技術なり感性
なりが追いついていないのか、それともハードウェア
の技術が本当は必要ではないのか、不必要といいます
かオーバースペックな状態にあるかもしれませんの
で、その辺も合わせて考えることが必要だと感じまし
た。 
 
 
【解題】 
 
 本稿は、テレビゲームの保存と活用を研究する産官
学プロジェクトである「ゲームアーカイブ・プロジェ
クト」［2］がプロデュースしているアカデミックゲー
ムイベント「game++（げーむぷらぷら）5」の記録
である。2003 年 10 月 27 日（月）に京都リサーチ
パークで開催したこのイベントは、1999 年から数え
て５回目であり、今回は「Next５Years～次世代の
ゲーム技術者に求められる力」と題して、ゲーム制作
の今と昔を比較しつつ、次世代のゲームデザインのあ
り方を考えることをテーマとした［3］。 
 第一部の基調講演「ゲーム開発今昔物語」では、世
界的なブームを巻き起こしたパックマンを始め、現在
にいたるまで独創的なゲーム開発を進めておられる
株式会社ナムコの岩谷徹氏に、ゲーム制作において大
きく変化してきた要素は何か、また時代を超えて変わ
らない要素はあるのか、というテーマでお話しいただ
いた。 

 岩谷氏によれば、コンピュータゲームの原点である
ヒギンボーサム（William A.Higinbotham）のオシ
ロスコープによる電子ゲーム（Tennis for Two）か
ら、ブロック崩しやスペースインベーダーにいたるゲ
ームの歴史を紐解くと、その基本的なデザインはすべ
て男性用に作られていたという。そして岩谷氏が中心
となって 1980 年に開発したパックマンは、そのよ
うなイメージを払拭して女性でも気軽に楽しめるゲ
ームとして作られたものであり、ピザのピースからパ
ックマンを思いつき、その日の内に、迷路のようなス
テージやモンスターの存在、エサを食べてクリアする
などのゲームデザインが企画書としてできあがった
というエピソードを紹介された。 
 そのような経験から、岩谷氏がゲームデザインの基
本的で普遍的な要件として指摘するのは、１）楽しさ
が最初にある、２）難しいことを歓迎しない、３）人
間研究が重要、という３つである。これらについては、
ゲームを取り巻く技術的環境が変化しても基本的に
変化しない基底的な要件であると主張された。さらに、
岩谷氏によれば、特にゲームの「おもしろさ」につい
ては、３つの要件を以下のようにブレイクダウンする
ことが可能であるとする。 
 
 １．プロセスが変化に富んでいる 
 ２．作戦性や戦略性がある 
 ３．リーダーシップを取ることができる 
 ４．ミスの設定に納得がいく 
 ５．操作がスムースである 
 ６．練習効果が高い 
 
 これらは、いずれも岩谷氏の長いゲームデザインの
経験から導かれたものであるが、単に経験則を一般化
しているのではない。ロジェ・カイヨワの遊びの分類
理論や経営心理学のマズローが唱える欲求５段階説
などの古典的な人間行動の理論を批判的に検討して、
そこに新しい思索を加える方法で理論化しようとさ
れている点に説得力があった。 
 第二部は、ゲームデザインの前提となる基本的なゲ
ームのフレームが大きく変化する時代を迎えて、次世
代のゲームデザイナーに要求される力量について考
えるパネルディスカッションである。パッケージ型の
電子玩具であったコンソールゲームとは異なり、オン
ラインや携帯端末でのゲーム開発においては、サーバ
ー管理やユーザーコミュニティのマネジメントなど
仮想空間での社会形成と比喩されるような新しいデ
ザイン手法やビジネスモデルが必要とされ始めてい
る。ここでは、そのような時代に要求される新しい職
種や職能は従来のゲーム業界とはどのように違うの
か、またそれはどのように養成されて行くべきなのか、
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をテーマとしてそれぞれの立場から自由に話してい
ただいた。 
 世界規模のゲーム開発者NPOである IGDAの東京
チャプターコーディネータの新氏は、現在のゲーム開
発が抱えている問題の根源を３つに整理されている。
つまり、１）開発規模の過度な拡大のためにコンテン
ツ開発としてはある意味効率的であったスパイラル
モデルが機能しなくなった、２）日本の文化的・歴史
的背景もあって、欧米流のプロジェクトマネジメント
のノウハウが浸透しない、３）ゲーム開発全体を効率
的に牽引するミドルウェアの開発力量が低い、という
３点である。新氏は、このような問題も含めて、今後
５年以内に生じるビジネスモデルの大きな変化や新
技術の登場を考えると、パッケージビジネスからサー
ビスビジネスへゲーム産業全体が意識改革する必要
があると主張している。 
 福岡のゲーム開発会社サイバーコネクト２の松山
氏は、新しい技術革新やビジネスモデルの変容につい
ては注目しつつも、現状のゲーム開発で重視している
のは、むしろ逆に普通のことをキチンとやらなくては
いけないという主張をされた。ネットワーク外部性と
いう非常に特殊な特性のあるコンテンツの制作には、
人材育成にしても、工程管理にしても、マネジメント
全体にしても、ある意味古いスタイルで割り切った方
が、クオリティとか創造性とかテイストとか、そうい
うコンテンツの一番大事な部分に意識が集中するの
ではないかという発想と実践である。特にシリーズ化
されている長期的な開発プロセスの事例を示しなが
ら、高いクリエイティビティと長期戦になる管理体制
をうまくミックスさせるためには、より一層この点が
重要だと強調された。 
 東京のゲーム開発会社シェードの横田氏は、次世代
の技術開発のスキルとして２つを指摘された。第１は
マルチスキルである。ネットワークゲームなど技術的
に高度なゲーム環境になればなるほど専門的な分担
作業が普遍化してくるが、グラフィックをやりながら
プランニングあるいはマネジメントをするというこ
ともできないと、やはり完成されたゲームの全体的な
動きが見えなくなるという理由である。第２は予測能
力である。ユーザーがどういう行動をするのか、ある
いはどういうことを考えるのだろうかということを、
あらかじめフォローしつつ企画に盛り込んでいくと
いう能力が求められていくとされていた。 
 全体として、産業としての未来を考えたときには、
確かに新氏の主張するように新しいビジネスモデル
や効率的な技術的フォローアップ、サービスビジネス
的な意識改革の必要性が目の前まで迫っているので
はあるが、岩谷氏や松山、横田両氏の主張からは、そ
のような変動に即時的に対応しようというよりは、む

しろ足元にある普遍的な原則を重視しようとする姿
勢が見えてくる。おそらく、落差とも感じられるこの
意識の幅こそが、アジア、北アメリカでのオンライン
ゲーム隆盛の現象と、それらと一歩距離を取りながら
次世代のゲームデザインを模索している現在の日本
ゲーム産業の縮図なのではないかと考えさせられた
ディスカッションであった。 
 なお、パネルディスカッション後の会場との質疑応
答と議論についても大変興味深い内容であったが、本
稿では紙幅の関係上割愛させていただいた。 
 
 
［1］ Steven L. Kent, The Ultimate History o  f
   Video Games, Prima Publishing, 2001. 
 
［2］ゲームアーカイブ・プロジェクト（ＧＡＰ）は「人材

育成を目的としたテレビゲームのアーカイブ構築と
その活用」を考える産官学協同プロジェクトであり、
京都府、京都リサーチパーク株式会社、立命館大学の
三者によって運営されている。また、研究に不可欠な
テレビゲームのハードウェアとソフトウェアについ
ては、任天堂株式会社、株式会社セガ・エンタープラ
イゼスを始めとするゲーム関連企業から寄託等の協
力を得ている。 

   http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/ 
 
［3］過去の game++の概要と記録については以下の URL

を参照されたい。 
 
  ・「game++」（1999 年 11 月 17 日） 

 http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game/ 
 ・「game++2」（2000 年 11 月 20 日） 
 http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game2/ 

  ・「game++3」（2001 年 11 月 10 日） 
 http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game3/ 

  ・「game++4」（2002 年 11 月 22 日） 
 http://www.kyoto-one.ad.jp/gap/game4/ 

 
  また第１回から第４回までのサマリー（PDF）が下記 
  URL より入手できる。 
   http://www.ritsumei.ac.jp/kic/%7Ehosoik/works 
   /others/game++sum.pdf 
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