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1. はじめに 
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概要ゲームの歴史の中には多くのパラダイムシフトがあった。そこには、その後のゲームデザインに大きな影響

を与えたゲームが存在する。我々はプレイヤーがエポックメイキングと感じたゲームをアンケート調査した。得ら

れた回答に GTA を用いて、新規性が高いと感じやすいゲームデザインを分析した。その結果、既存メカニクスの劇

的な一部変更が効果的であることが分かった。 
キーワードデジタルゲーム, ゲームデザイン, エポックメイキング, イノベーション, パラダイムシフト 

 

Apple社創始者の 1 人であるSteve Jobsは、「人々はみ

んな、実際にそれを見るまで、それが欲しいかなんて

わからない」とマーケティングからはイノベーション

は生まれないことを指摘した[1]。同様にゲームでも「こ

んなゲームが欲しかった」と評される、以降のゲーム

にパラダイムシフトをもたらしたエポックメイキング

ゲームは、実際にプレイされるまで想像すらされてい

ない。しかしKotlerは、イノベーションは顧客の行動分

析から導くことができると指摘している[2][3]

また商業ゲームデザインを行う際は、特定のハード

ウェアやシステムを想定したり、特定のモチーフをテ

ーマとするような制限がある場合が多い。このような

制作状況は、必然的にコンテクスト主導のゲームデザ

インとなり、既存のゲームシステムに則った手法では

新規性の高いゲームは生まれない。我々は、制限のあ

る中で「新規性が高い」とユーザーに感じさせ、ヒッ

トに結び付けるゲームデザインを行う手掛かりを考察

した。 

 

3. 調査方法 
インターネットで次の項目に対するアンケートを、

twitter を中心とした SNS による告知を通じて行った。 

 

。 

我々は、プレイヤーの過去の行動を示す、プレイヤ

ー自身がエポックメイキングだったと考えるゲームの

調査より、ゲームに変革をもたらした要素を分析した。

その結果から、新規性の高いゲームを企画する際に、

何を考慮すると効果的かを考察した。 

 

2. 本研究の目的 
本研究の目的は、その後のゲームに大きな影響を与

えたゲームについて、プレイヤーが既存のゲームとの

違いをどこに感じているかを調査によって明らかにし、

新規性の高いゲームデザインで重視すべき点を模索す

るものである。 

 今までにないゲームと感じたゲームタイトル 

 そう感じた理由：自由記述 

 年齢性別：年齢は 20 歳未満、20 歳代、30 歳代、

40 歳代、50 歳以上の 5 選択肢とした 

 

4. 調査結果 
2016年 5月 23日より調査を行い、186の標本を得た。

被験者の性別年齢の分布を表 1 に示す。 
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表 1 被験者の構成 

年齢 男性 女性 合計 

10 歳代下 6 0 6 

20 歳代 22 10 32 

30 歳代 59 7 66 

40 歳代 76 4 80 

50 歳以上 2 0 2 

合計 165 21 186 

 

理由に関する自由記述を GTA 法によって分析し、次

の要素を抽出した。 

 

 既存ゲームと異なるルール 

 既存ゲームと異なるデザイン 

 既存ゲームにない身近なテーマ設定 

 既存ゲームに比べコンテンツ量が圧倒的 

 ゲーム内世界に強い現実感 

 直感的でシンプルな操作 

 

これらに当てはまる回答で挙げられたタイトルを、

発表年別に表 2 に示す。 

 

5. 考察 
抽出された要素に、例として挙げられたタイトルの

特性も含めて考察を行った。パラダイムシフトの原因

となったのは、既存ゲームと異なるルール、ハードウ

ェアの量的変革、高い没入感、新たな操作性であった。

それに対し、デザイン、テーマ、ソフトウェアの量的

変革はパラダイムシフトとなるには至らなかった。 

5.1 既存ゲームと異なるルール 

『Splatoon』(1)において、弾丸の代わりにインクを使

い、勝利条件も敵の撃破ではなく塗布面積を用いてい

る点が該当する。また『ドルアーガの塔』(2)

一方既存ゲームとは全く異なるユニークなルールの

例も存在する。『テトリス』

において、

高得点を目的としない、ミスなくプレイしても強制的

にゲームオーバーになる点が該当する。この 2 つの例

は既存ゲームルールの一部を劇的に変更している。 

(3)

表 2 回答で挙げられたタイトル 

において、ブロックが落 

年 タイトル 
1980 パックマン 
1981 ドンキーコング 
1983 ゼビウス 
1984 テトリス, ドルアーガの塔 

1985 
グラディウス, スーパーマリオブラザーズ, 
Space Harrier, ウィザードリィ, クロノ・トリ

ガー 
1986 ドラゴンクエスト 

1987 ダンジョンマスター, デジタル・デビル物語

女神転生 
1989 MOTHER, シムシティ 

1991 
ストリートファイターII, ファイナルファン

タジーIV, ベスト競馬・ダービースタリオン, 
スターブレード 

1992 V.R. バーチャレーシング 

1993 トルネコの大冒険不思議のダンジョン, バー

チャファイター 
1994 ときめきメモリアル, キングスフィールド 
1995 カルネージハート, タクティクスオウガ 

1996 
スーパーマリオ 64, パラッパラッパー, 電車

で GO!, この世の果てで恋を唄う少女
YU-NO 

1997 
beatmania, グランツーリスモ, Diablo, Age of 
Empires, Ultima Online, ARMORED CORE, 
Grand Theft Auto 

1998 街, Dance Dance Revolution, ゼルダの伝説時

のオカリナ 

1999 スペースチャンネル 5, シーマン～禁断のペ

ット～, パネキット 
2000 高機動幻想ガンパレード・マーチ 
2001 どうぶつの森, 蚊, Rez 
2004 モンスターハンター, 塊魂, 戦国無双 
2005 三国志大戦 

2006 機動戦士ガンダム戦場の絆, The Elder Scrolls 
IV: Oblivion 

2007 Portal, アサシンクリード, アンチャーテッ

ドエル・ドラドの秘宝, 世界樹の迷宮 
2009 Demon's Souls、Minecraft 

2012 パズル&ドラゴンズ, Dragon's Dogma, 風ノ旅

ビト 
2013 Ingress、Hearthstone 
2014 サマーレッスン(プロトタイプ 2014) 
2015 Splatoon, Q 

 

ちてくる、ラインが揃ったら消える点が該当する。同

じく『デジタル・デビル物語女神転生』(4)における、味

方仲魔を合成する点も該当する。 
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ルール一部の劇的改変と、全くユニークなルールは、

いずれも後発のゲームに影響が見られ、パラダイムシ

フトとなる強い要素と考えた。 

5.2 既存ゲームと異なるデザイン 

『塊魂』において、意図的にローポリゴンのモデル

を使用している点が該当する。また『スペースチャン

ネル 5』(6)

しかし、デザインはその作品に特有の表現であり、

同じ表現の後発作品は少ない。デザイナーをインスパ

イアすることはあっても、パラダイムシフトとなる要

素ではない。 

において、レトロSFテイストにしている点も

該当し、いずれもその目的は既存デザインとの差別化

である。 

5.3 既存ゲームにない身近なテーマ設定 

『蚊』(7)においてプレイヤーが身近な害虫となる点が

該当する。また『beatmania』(8)

前者は身近ではあるが倒錯したテーマで、続編は作

られたものの追従するタイトルは見当たらない。後者

はシリーズ化され、他社からも同様のタイトルがリリ

ースされ、パラダイムシフトとなっている。しかしこ

れはテーマが身近と言うより、現実の模倣というミミ

クリに相当する新たな遊びの提供と考えられ、新規ル

ールと現実感がパラダイムシフトに繋がったと考えた。

同様のことは、直接他社の追従はないがシリーズ化さ

れた『電車でGO!』

においてクラブのDJを

疑似体験する点も該当し、いずれもプレイヤーのモチ

ベーション喚起を目的としたフックである。 

(9)

5.4 既存ゲームに比べコンテンツ量が圧倒的 

にも当てはまる。いずれもコント

ロール部分が実物に近く、ハードウェアとしてのコン

トローラの実現が重要であると考えた。 

『どうぶつの森』(10)において明確な終わりがなく、

何年も楽しめる点が該当する。また『Ingress』(11)

一方、MMORPG はハードウェアやネットワークを含

めた量的変革で、現在は一般的なジャンルに定着した

パラダイムシフトと考えた。これは技術的に追従が容

易であることが大切で、Ingress のような大規模な仕組

みは追従することが困難で一般化はしない。 

にお

いて世界中にポータルが配置されている点も該当し、

いずれも物量の多さによる質の変化に新規性を感じて

いることがわかった。他にもアイテムや装備の種類の

増加に同様の質的変化が見られるが、パラダイムシフ

トには至らない。 

5.5 ゲーム内世界に強い現実感 

『ダンジョンマスター』(12)において、常に時間が経

過し、食事や睡眠を任意に行う点が該当する。また『キ

ングスフィールド』(13)

加速度センサー付き両眼視差立体視HMDを使った

VR表現は、この要素に関する大きな変革と考える。『サ

マーレッスン』

において、即死のリスクを負っ

て探索する点も該当し、いずれも高い没入感に新規性

を感じていることが分かった。3D表現から始まるFP視

点、TP視点の描写は、強い没入感が得られ、追従する

作品も多くパラダイムシフトと言える。 

(14)

5.6 直感的でシンプルな操作 

に代表される新たな体験がパラダイ

ムシフトを生み、今後のゲームシーンでは一般化され

ると予測できる。 

『パズル&ドラゴンズ』(15)において、スワイプ操作に

よりマッチスリーパズルに連続性が加わった点が該当

する。また『スーパーマリオ 64』(16)

新規性の高い操作は、新たなデバイスを直感的な操

作で容易に扱える前提があると考えた。これは事前の

イメージと一致する操作の実施により、想定した挙動

が示されることで達成感が強く、フロー状態にあって

操作するだけで楽しいからだと思われる。 

において、アナロ

グスティックによりTP視点の 3D空間を移動させた点

も該当し、いずれも既存操作との差別化であり、成功

例は後発に追従されパラダイムシフトを産んでいる。 

 

6. まとめ 
ゲームにパラダイムシフトを生む要素として、次の 4

点が挙げられた。 

 

 既存ルールの劇的な一部改変 

 既存ゲームと全く異なるルール 
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 既存ゲームと異なる強い没入感 

 新規デバイスによる新たな操作法 

 

その前提として、シンプルで理解しやすいことは必

須である。 

没入感と操作法についてはハードウェアとの兼ね合

いもあり、ゲームデザイン単体では対応し切れない。

また全く異なるルールは、テトリスのような大きなパ

ラダイムシフトを生む可能性もあるが、時流に乗れな

い、理解されないで終わるリスクも高い。 

手法として簡単であり、ユーザーへのフックを作り

やすい劇的な一部改変は、新規性の高いゲームをゲー

ムデザインで実現する効果的な方法であると我々は結

論づけた。 
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