


今日のサマリー

• 自己紹介

• 本講演における「ゲーム」と「批評」の定義

• ストレスループ

• ゲームにおけるストレスループ

• ストレスループによって接続される現実とゲーム

• ルイージ主義（RIDフレームワーク）

イントロダクション



小野 憲史

• 雑誌「ゲーム批評」編集 (1994-2000)

• ゲームジャーナリスト (2000-)

• IGDA日本 (2012-)

• 東京ネットウェイブ非常勤講師 (2017-)

イントロダクション



ゲームのレビュー（批評）を20年以上書いてきました

イントロダクション

https://alienwarezone.jp/post/71 http://www.excite.co.jp/News/reviewapp/20140825/E1408897549665.html



コイン→パッケージ→F2P

ビジネスモデルとゲーム機と批評の変遷

https://alienwarezone.jp/post/71 http://www.excite.co.jp/News/reviewapp/20140825/E1408897549665.html

1980s-1990s 1990s-2000s 2010s



東京ネットウエイブで「ゲームメディア概論」を担当



デジタル + インタラクティブ +エンタテイン

(デジタル)ゲームとは何か？

デジタル

エンタテイン

インタラクティブ



どちらの方がより成熟しているだろう? 

進化と成熟

彼女がVRで遊んでいるのは
チェスかもしれない



モノの価値を論じること

批評って何?

＋
　おもしろい
（おもしろくない)

　理由



「ゼルダの伝説　ブレスオブワイルド」の
Amazonカスタマーレビュー

レビュー?　それともエッセイ？ 

https://goo.gl/PAEsZH



日常のストレスがゲームを通して発散

「ゼルダ」のレビューを要素分解してみる



エンタテインメントの基本的な構造

ストレスループ



エンタテインメントの基本的な構造

ストレスループ

ストレス

解放

キー
ファクター



エンタテインメントの基本的な構造

ストレスループ

ストレス

解放

キー
ファクター



パックマン

ゲームの例①

https://www.youtube.com/watch?v=uswzriFIf_k



リネージュ

ゲームの例②

レベル
アップ

敗北

勝利

https://www.youtube.com/watch?v=8mVhXt1QYA4&t=483s



1日・1週間・1ヶ月／さまざまなストレスループ

日常生活のストレスループ



ストレスループの入れ子構造

日常生活とエンタテインメント



ゲームデザイナーは「遊びの漫画家」 

漫画家とゲームデザイナー



ストレスループで接続される開発者と批評家

ゲームデザイナーと批評



動画や次世代メディアの活用

ゲームの批評とテクノロジー



ルイージ主義／RID Framework

ル　:ルール
イー:インタラクティブ
ジ　:ジレンマ

ゲームの本質は「ルイージ」

米光一成「こどものもうそう」より引用　
http://blog.lv99.com/?eid=430089



ルール

ゲーム内の諸要素の関連性 

1. 操作できるもの
2. 操作できないもの
3. 1と2の関係性

http://expandgame.com/

Expand（expand.com） https://www.youtube.com/watch?v=CKI2FUBorZI

最小限の構成要素



インタラクティブ

UI/UXデザイン

Brothers: A Tale of Two Sons (505 games)

Big brother
little brother

https://www.youtube.com/watch?v=dTu1J2pFhbA



ジレンマ

ストレスループ

テトリス　 https://www.youtube.com/watch?v=rtTmT1uSWBY&t=10s

キーファクターが
操作可能になった



ルイージ主義／RID Framework

コンセプトに即したデザインになっているか？ 

コンセプト
ルール

インタラクティブ ジレンマ

ゲームの構造を
大まかに掴むうえで有効



ありがとうございました

kono3478@gmail.com

今後とも
宜しくお願いします


