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はじめに

“やりたくなる”を追及していくと利用する人が“楽しく”と“やりがいのある”
ということになります。
そのように感じてもらえるには、どうしたらよいかと思い、噛み砕いてかたちに
するとことを目的に本書を作りました。

従来のこの手のソフトはデータをグラフで見るだけでした。
今回はそれにビジュアル性とゲームニクス性を加味して誰でも“やりたくなる”を
テーマにまとめてみました。

さらに、ワーキンググループのコンセプトで考えてきた
判断基準の標準化と見える化で考えてきた5W2Hも取り込んでいます。

入口の設定（機器、目標値）の気軽さ、効果の見やすさ、分析と対策の
楽しさを折り込みました。

モティベートのための、マイレージ制度、SNS的な親しみも提案しています。

価値判断の標準化
操作と見える化の標準化
相互接続の標準化

グリーン東大プロジェクトによって以下を実現していきましょう。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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第一章

日本が世界の環境社会のリーダーになるには

日本の文化を生かした ソフトパワーによる

“もの・こと”の発信

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

21世紀は環境からの制約を受け

た社会へのパラダイムシフトの時代

になりました。2005年2月に京都議定

書が発効したことで環境社会の到来

が世界中に鳴り響きました。

その３か月前の2004年12月にケニ

アのワンガリ・マータイ女史がケニア

に木を植えるグリーンベルト運動を

通じて緑の地球を取り戻す運動活動

が評価されノーベル平和賞を受賞し

ました。ノーベル平和賞に環境分野

が含まれるようになって初めての受

賞です。次に2007年のノーベル平和

賞は米国のアル・ゴア氏が受賞しま

した。アル・ゴアは“不都合な真実”

の講演活動により地球温暖化に警鐘

を鳴らし環境への啓もう活動が評価

されたためです。その後2008年7月

の洞爺湖サミットの前に日本でも公

開され大きな反響を呼びました。

世界で省エネが一番進んでいると

言われている日本からはまだ誰もこ

の分野でノーベル賞を受賞していな

いばかりか候補になったという噂も聞

きません。

なぜ、日本、日本人にはそのような

人がでないのでしょうか。

それは世界に対して自分たちの考

えをまとめて、わかりやすくして発信

するということをしていないためです。

世界に“考え方”・“哲学”の発信を

“ものつくり”で環境・省エネに貢献

していることを自慢しているだけでは

日本は世界のリーダーになれません。

日本は“ものつくり”にも長けていた

為、自分たちの“考え”を発信ことより

も、“もの”すなわち自動車や家電製

品に置き換えて世界に発信してきた

のです。
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させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

フランスの元文化大臣のジャック・ラ

ングは国家が世界で尊敬される国に

なるには哲学を発信していかねばな

らないと言っています。 日本に考

え・哲学がないということはありません。

日本の“ものつくり”には立派な考え

方が暗黙知の中に存在しています。

暗黙知になっていた“日本の文化

に根付く考え”があったからこそ自動

車でも家電製品でも世界で一番優

れた環境・省エネタイプのものを次々

と生み出して来ているのです。

情報化社会は“考え”の発信

21世紀は、工業社会から情報化社

会に世界が大きく変わっていきます。

情報化社会では、“もの”よりも“考

え”の発信が重要になってきます。

“考え”が先行し“もの”が“考え”に従

うようになります。これからは“考え”と

“もの”が融合して私たちの世界を変

えていきます。過程の中で変化を“こ

と”と呼びます。

これからは、“もの・こと”の時代に

なってきます。それが情報化社会で

す。

世界中が環境社会の実現に向け

て走りだしている時代に、省エネ先

進国の中でもトップランナーである日

本が“もの”だけでなく、日本文化の

根付いた考えを明確に発信し、ふた

つを融合した“もの・こと”を世界に発

信することで日本は世界から尊敬さ

れる国になれます。世界に新しい指

針をしめすことが日本に課せられた

使命であると同時に経済社会の発

展に大きく寄与できるものであります。
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させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

環境社会における日本文化の優

位性とは欲望の制限を上手に形に

押し込むことができる文化を持ってい

ることです。それを美意識まで高め、

現代まで脈々と日本人の中に生き続

けている高級な文化を持つ国なので

す。

環境社会（サスティナブル）とは、環

境からの制約受けた社会を実現して

いくことです。

これこそまさしく日本の文化が持つ

宗教の力を借りずに実現する手法に

あてはまっています。

これまでの社会の発展は欲望の無

限拡大の時代だったのです。人類が

欲望を無限に拡大することがよいこと

だと信じて進んできたのは産業革命

以後200年弱ほどの一時代にすぎな

いことを我々は忘れてしまっています。

2008年のリーマンブラザースの破

たん以降、金融資本主義の欲望の

無限拡大が崩壊したことでも分かる

ように、これからの世界は資本主義

の経済活動の中でも欲望をコント

ロールしていくことが求められていま

す。

日本の文化は、“制約の中の工夫”

を尊び、その美意識の流れをもつ文

化です。

それに“モッタイナイ”という価値哲学

を持っています。また“おもてなし”と

いう習慣は茶の湯を文化伝統に昇

華しあらゆるあところで今日も根付い

ています。

茶の湯の真髄はお客さまを亭主

がもてなすことです。形式的なお稽

古だけではこの真髄を知ることがで

きませんが、食事を含めた一連であ

る“お茶事”を経験することで誰しも

環境社会における日本文化の優位性
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させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

が“おもてなし”世界を知ることができ

ます。

そして茶の湯は1600年代に確立され

た陰陽の世界です。陰陽はゼロとイ

チの情報化社会にも通じるものがあ

ります。茶の湯はけっして古くさい面

倒な世界ではありません。400年以上

続いている茶の湯の素晴らしさは、

当時の日本語が現代人には読めな

いくらい変化していることからも窺うこ

とができます。

言葉も生活習慣も変わっていく中

で人々が支持したからこそ現代にも

生き続け私たちの生活に溶け込んで

います。

制約された中の工夫

“制約された中の工夫”の喜びはい

ろいろなところに生きています。例え

ば和歌、俳句の文学から着物の裏地

や小物などファッションにいたります。

木造家屋もその一例です。

織田信長は世界初の鉄の船造り、豊

臣秀吉は巨石を使った大阪城を作り

ました。西洋のように家を木造から石

作りにしようと思えば作る技術は当時

から日本は持っていたのである。し

かし日本人はそれを選択せずどれ

だけ火事と地震で被害を受けようと

環境との共生のために木造家屋を

選択し続けてきたのです。町作りに

も環境との共生にもとづいた“もの”と

風習という“こと”がたくさん根付いて

いました。制約された中での工夫と

は、美意識という価値観を持つ日本

人が不利益を覚悟でみずから選択

し続けてきたことに注目すべきであり

ます。

この１０年間はグローバルスタンダー

ドのもとにすべてを米国式にしようと

している現代は実は進歩したのでは
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させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

なく退歩した時代になってしまってい

るのです。経済合理性という美名の

もとにお金が儲かればよいという単純

な図式したことで野蛮な国に堕ちて

いってしまったのです。高級ブランド

がいくら売れて、日本の女性の誰し

もがヴィトンのバッグを持てるような生

活したとしても、それが文化として誇

れるものではないということだけは確

かです。

小さな島国である日本はかって高

い文化と人へのやさしさを持った教

養のある国であした。その証拠に

“モッタイナイ”という言葉には、無駄

をしないという経済合理性だけでなく、

“有難さ”“思いやり”という価値観も

含んだ持った言葉を生み出したので

す。英語にはこれにあたる言葉はあ

りません。

ノーベル平和賞のワンガリ・マータイ

さんは2005年2月に京都議定書の

発効を祝う行事に日本に来日された

時にはじめて“モッタイナイ”という日

本語を知りました。そしてそのすばら

しい言葉を“MOTTINAI”にして世界

に発信しています。2007年に来日さ

れた時に私もお目にかかりましたが

とても素晴らしい方です。

“モッタイナイ”と“おもてなし”は日

本の文化

“制約の中の工夫”、“モッタイナイ”、

“おもてなし”というこの３つの言葉は、

日本の文化であります。そしてそれ

は無意識のうちに現代の日本人の

中にも生きついています。

世界が“環境からの制約された”社

会を作ろうとしている時に、日本はま

さしくお手本になりえる国なのです。
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させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

技術はたとえどんなに進んだICＴ

（インフォメーション・コミュニケーショ

ン・テクノロジー）であっても、手段で

あって目的にはなりえません。

目的を理解し技術を上手に利用し

て社会を変えることで新しい“ものご

と”が起きてきます。

ソフトパワーの見直しが行われてきて

いることは大変よいことですがソフトと

ハードは対立するものではありませ

ん。

ハードとソフトが融合され、新しい利

用方法と新たな利用者を生む出すこ

とで“ものごと”になってきます。

日本から情報を発信し世界を変えて

いく日本人がどんどん生まれノーベ

ル平和賞くらい獲得していきたいも

のです。
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どうして環境や省エネ対策が“さ

せられる”と感じてしまうか。

人は上から言われてやることはどん

な時でも気が進まないものです。

地球にとって環境・省エネ対策は

大切なことだと誰でも理解していても

自分自身の行動にはなかなか取り入

れることが出来ないでいます。分かっ

ているけど（今までの習慣を）やめら

れない特に他人からいわれるともっと

やりたくなくなるというのが現実です。

“させられる”という次元から“やり

たくなる”という次元に人の心を転換

させるにはどうしたらよいかという問

題は技術の問題以前の大きな課題

があることに気がつきます。

大きな課題とは一人一人の心の

スイッチをつけていくということです。

そのスイッチとは自発性、自律性の

ある仕組みを新しく作っていくことか

ら始まります。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第二章

“させられる”

から

“やりたくなる”

分かっているようで、分かっていない

真実

私たちの一人一人がどれだけ、

CO2を出しているかその数値を知っ

ている人は誰もいません。CO2の総

量が分かったとしても使っているエネ

ルギーのうちどれだけをムダにして

いるかまでは誰も知りません。

これでは“やりたくなること”が起きて

きません。

だけど、CO2マイナス６％という言

葉が上から下りてきて一人歩きをし

ています。

たくさん使っている事業所には、法

律（省エネ法）で毎年１％ずつ減ら

すように義務つけられています。

全体でやろうということは、一人一

人が無責任になることです。
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“見える化”は第一歩

せめて、我々の管理できる単位で

消費量を測ってデータを誰でも見え

るようにしようというのが“見える化”の

テーマになりました。

分かっていない真実を科学的な

データで分かるようにしようというのが

“見える化”のポイントです。さらにそ

の記録を残して分析していこうと試み

ています。

“見える化”は一人一人の心のス

イッチをつけて自発性、自律性のあ

る行動が取れるようにするための第

一歩なのです。

ムダを感じるセンサーは“モッタイナ

イ”心

我々は一人一人の生活や企業・組

織での人の活動をよく見ると、必要の

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第二章

“させられる”

から

“やりたくなる”

ない時に使われている電気がたくさ

んあることに気がつきます。

家でも、会社でも、学校でも何と

なく“モッタイナイ”なあと感じていま

す。

感じているのは“モッタイナイ”という

心であり人の感覚的なものなのです。

みなさんの家庭を思い出してくださ

い。

よく奥さんに叱られていませんか、

“廊下の電気つけっぱなし”

“お風呂は早く入ってね、さめ

たらモッタイナイでしょう”

“寝るときには他の部屋の電

気全部消してね”

これは、必要性があるかないかを

奥さんが判断して旦那や子供に伝え

ているのです。伝えられた側は“うる

せいなあ”という軽い反発をしながら

行動しているのです。
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人はムダと感じる心と想像する頭で

“モッタイナイ”と思います。折角、人

が持っているムダ感じる心を上手に

拾い上げていけばいいのです。

こんな時にスイッチをオンにしておく

必要ない時や先月や去年と比べて

みるという頭の中で想像して“モッタ

イナイ”なあと感じています。

いろいろ場面や違う立場から見て

“モッタイナイ”と感じるシーンを切り

だしていくとそこには何らかの判断が

下されていることに気がつきます。

“見える化”の次に出てきた課題が

判断基準そのものを“見える化”して

いくことです。

判断基準の見える化

見える化によって、見えるようになっ

たデータをどういう価値基準で見直

すかというという問題です。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第二章

“させられる”

から

“やりたくなる”

判断基準を見える化していないた

めに、“本音”と“建前”の世界に陥っ

ているのです。

生活や仕事に必要な時に使って

文句言われるのは嫌だよというのが

人の心の片隅にあります。そもそも

必要かどうかって誰が決めているの

でしょう。

必要かどうかの判定って大変難し

いです。でも判定基準もみんなに分

かるようにしていかないと人々が自発

的・自律的な行動に移すことができ

ません。

そこで、判定基準を決めて、それも

数値で表すようにしたらよいのでは

ないかという話になってきました。私

の考えた“電気消費量のムダ分別の

アルゴリズム”（米国特許取得）を中

心に、ワーキンググループ（WG１１コ

ンセプト）ではこの点を大いに議論し

てきました。

Unauthorized duplication prohibited. ©2009 Nakajima Takahide . All Rights Reserved. 



判断基準を数値化するに足りない現

実と実現可能性は十分あることがわ

かってきました。詳しくは添付資料1
をご覧ください。

一人一人が判断するためには３つ

の要素が必要になります。

①使用している場面ごとに使用し

ている設備機器とその消費量

②使用する場面を作りだしている

“こと”が何であるか

③自然環境の変化、特に気温の

変化がどうなっているか

この３つの要素は単位も形式もバラ

バラなデータとして存在しています。

これらを再編集していくことで判断基

準を“見える化”していくことができま

す。

すでに主婦の脳の中では瞬時に

再編集して判断をくだしています。そ

れをICTを使ってシステムに作り上げ

ていけばいいのです。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第二章

“させられる”

から

“やりたくなる”

相互接続の重要性

“させられる”から“やりたくなる”た

めにデータの見える化と判断基準の

見える化までが分かってきました。し

かしそれが実現できたとしても足りな

いものがあります。

心のスイッチを点けることに成功し

ても実際の設備機器をオンとオフを

簡単にできないと誰もが行動に移す

ことができません。

エネルギーを使っている源である

設備機器を自由にコントロールでき

ないと何も結果を生み出すことがで

きないということです。

設備機器を自由にコントロールす

ることができない原因は建築設備の

設計思想の中に欠落していたものが

あり、さらに設備機器ベンダーごとに

まとめ上げられていたために設備機

器が相互に接続ができていないとい
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う現実に直面しています。

それなら、自由にコントロールできる

ようにすればどうしたらよいかワーキ

ンググループではその難問に挑戦し

てきています。WGの相互接続は標

準化を推進すべく活動を行い成果も

出し初めてきています。

これが実現することで一人一人が

“モッタイナイ“という心から、手を動

かしスイッチをオフにするという行動

を簡単に取ることが可能になるので

す。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第二章

“させられる”

から

“やりたくなる”
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ユーザーインターフェースの重要性

一人一人が行動できるように“データ

の見える化”と“判断基準の見える

化”そして簡単にコントロールできよう

に“相互接続の標準化”と進んできま

した。これら３つは利用者にとっては

バックグランドで動くシステムにすぎ

ません。さらにこれから実際に普通に

使ってもらうためにもう一段考えなく

てはならないことが分かってきました。

それはユーザーインターフェースの

つくりかたです。このユーザーイン

ターフェースが優れたものでないと

折角のシステムも使ってもらうことが

できずに宝の持ち腐れになってしま

うからです。

見える化の恩恵を誰でも受けられ

るようにしていくためには、操作が簡

単でなくてはなりません。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第三章

ユーザーインターフェースの

重要性

ゲームニクスの応用

世の中には、すでに優れたもの

いいものがあったのです。それはテ

レビゲームです。子供から大人まで

自分から進んで何時間も取り組んで

しまうテレビゲームです。

もし、環境・省エネのデータを見る

ことがテレビゲームように楽しくやれ

て、環境や省エネのためした行動が

ゲームをやる感覚できるようになった

らどうでしょう。

“させられる”から“やりたくなる”と

いうことが実現できるのではないで

しょうか。

環境問題は将来地球が大変なこと

になるという、人々の想像力が問題

を見つけ出したのです。想像力は見

えないものを見る力であり、それはま

さしくバーチャルな世界なのです。
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私たちの日常は実はリアルな世界だ

けでなく常にバーチャルな世界と行

き来しているのです。

バーチャルな世界とリアルな世界と

を双方に行き交うことができたらもっ

と楽しい世界が生まれてくるのではな

いでしょうか。

ゲームニクスは日本のテレビゲー

ム業界が蓄積してきた、ユーザーイ

ンターフェースに関するノウハウの集

積を体系化したものです。すでに３５

歳以下の人々にとっては世界標準に

なっているインターフェースなのです。

その証拠に世界で普及しているゲー

ムの台数とそれに費やされた利用者

の時間を見れば明らかであります。

さらにゲームニクスのインター

フェースはユニバーサルデザインの

7原則にも合致しています。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第三章

ユーザーインターフェースの

重要性

（参照 “ゲームニクスとは何か”サイ

トウ・アキヒロ著 幻冬舎新書 166
ページ）

ゲームニクスの特徴

ゲームニクスの特徴についての詳

しい説明は“ゲームニクスとは何か”

サイトウ・アキヒロ著 幻冬舎新書を

お読みください。

ここでは３つのポイントだけを説明

しておきます。

①＜操作画面のデザイン＞

十字キーとA,Bボタンだけの簡単な

入力装置を前提にして操作を簡単

にしています。画面は直感的に迷う

ことのない画面を用意しマニュアル

不要な操作メカニズムを提供してい

ます。
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②＜ストリーのデザイン＞

興味、関心、理解を自然に持てるよう

にストリーを作り上げ、“はまる演出”

を行うようになっています。

③＜自発的な学習デザイン＞

同意、参加できるように段階的な学

習を通じて自発的に学習できるよう

な構成になっています。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第三章

ユーザーインターフェースの

重要性
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どんなソフトを作っていくか

環境対策を一人一人が“させらる”

から“やりたく”なるようなソフトを作り

たいという思いを込めています。従来

はデータを集めてグラフで表示する

ことが“見える化”とされてきました。

それだけでは“やりたくなる”ソフトま

でにはいきませんでした。

ユビキタスの時代の新しいソフト

の表現として3本の柱をたてみました。

価値判断の基準を自分で設定でき

るようにしていきたい。

リアルな世界とバーチャルな世界を

自由に行き来したい。

操作の標準は、ゲームニクスをその

まま適応していきたい。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第四章

ソフトパワーを形にする

ソフトの構造

ソフトの構造は ４つのプロセスにし

ていくことにしました。

４つのプロセスとは

①設 定

環境設定

目標設定

↓

①表 示

見える化（全体とむだの量）

データの比較

↓

①分 析

原因と対策の旅

↓

①活動の公開

マイレージ制度

活動のブログ

SNS
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インターネットの技術とインフォー

メーションとコミュニケーション技術を

自由に駆使してさらに素晴らしい世

界を夢みています。

シナリオの説明

５つの段階に分けてハイライトの

みを説明します。詳しくはシナリオ編

をご覧下さい。

０：初めのメニュー

この関係者が多いのです。関係者

の年代も性別も職務もバラバラです。

それをひとつのソフトで対応しようと

すると無理がでます。その無理を押

し通そうとすると“やりたくなる”という

気持ちが失われてしまいます。

その人の好みで統一してあげる。

提供するソフト全体を複数用意して

いくこうそれは洋服のようにカラフル

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第四章

ソフトパワーを形にする

に体型、好みにあったものにするこ
とができるということになります。

例えば、プリクラです。プリクラは
写真を撮る場合証明写真と違って
複数のフレームが用意されていま
す。その時の利用者の好みによっ
てフレームを選ぶことができます。
一見、経済合理性からみれば証明
写真のようになってしまいます。
経済合理性は供給者側の“もの

つくり”コストの論理なのです。ユー
ザーに楽しんでもらうことで使われ
る回数が多くなるほうがよいというの
は供給者でも販売・サービス側の
論理なのです。サービス側は利用
者により近づいてきています。

ファッション感覚溢れる若者たちと
ダークスーツのおじさんたちとが同
じ服装でないようにこれかの提供
するソフトも利用者のために種類を
たくさん用意しておくことで
利用回数が増えるでしょう。
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１：設 定

環境の設定からユーザーにやって

もらうことを前提にしています。

環境の設定とは一人一人を取り巻

くエネルギーを出す機器を選ぶこ

とを行うことから始めます。

次に目標値の設定を行います。目

標値は大目標、中目標、小目標を

自分で入力していきます。

この時にムダ分別を行うための活

動環境も設定していきます。

２：表 示

表示は見える化の第一歩です。全

体と自分の分をムダかどうかも含

めて見えるようにしていきます。

３：分 析

自分で決めた目標値との差異を

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

第四章

ソフトパワーを形にする

見つけ出してその原因の探索の旅
にでます。今まではグラフを見て頭
の中で考えていましたが原因にたど
りつけるようにストーリーを展開し誘
導していきます。
原因に辿り着いたら対策を用意して
おいて対策という行動に移りやすくし
ておきます。

４：活 動
環境・省エネの世界は“知行一致”が
求められます。情報やデータを知っ
ているだけでは何の効果も出てきま
せん。行動という形で改善活動を持
続的に行うことが重要になっていま
す。
効果が上がった場合も上がらず失

敗した場合も一人一人からその情報
を発信し公開し交換していくことで持
続性を確保していきます。
ブログやＳＮＳのようなものをイメージ
してください。
またモティベーションのためにマイ
レージ制を取り込みマイレージが溜
まった様子がわかるようにしていきま
す。
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我々のグリーン東大工学部プロ

ジェクトは、すごい領域に入って

きたことに気づきませんか

①自由にコントロールするための

世界標準の相互接続の世界

②価値判断の標準化とその見える

化

③操作法の標準化と自発参加型の

環境・省エネ対策

この３つを同時に実現できるの

がICTであり、ユビキタスの技術

なのです。

工学部2号という雑居ビルのみ

ならず、大学全体から家庭も含め

た社会全体に波及していく可能性

が出てきたのです。

混迷する世界に対して我々の

志と夢を発信することは素晴らし

いことだと思います。

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

あとがき

そしてもし本当にこれが実現で
きたらノーベル賞も決して遠いと
ころのものではありません。

Unauthorized duplication prohibited. ©2009 Nakajima Takahide . All Rights Reserved. 



ゲームニクス編

Gamenics
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ゲームニクスの特徴

操作画面のデザイン
直感的なインターフェース

マニュアル不要な操作メカニズム

自発的な学習デザイン
段階的な学習メカニズム

ストーリーのデザイン
はまる演出

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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操作画面のデザイン

１．十字キーとＡ、Ｂボタン

２．トップ画面の直感訴求性

３．キャラクターの使用

４．ホームボタン

５．押すボタンと情報パネルとの区別

６．ボタンのアニメーション化

７．重要なボタンの際立たせ

８．グラフィカルなボタン

９．ヘルプの充実

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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ストーリーのデザイン

興味、関心、理解を持つための

目標設定

１．スタート時のユーザー設定

２．最終目標の設定と提示

３．直近目標の設定と提示

４．中間目標の想定

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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自発的な学習デザイン

同意、参加し

自発的に学習したくなる構成

１．新しい要素を自分で発見する喜び

２．段階的に少しずつ難しくしていく構成

５．習熟度による展開分岐

３．出来る機能や行為が増えていく
喜びの演出

４．最後まで使いこなすモチベーションを
持続させるための仕掛け

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ

Unauthorized duplication prohibited. ©2009 Nakajima Takahide . All Rights Reserved. 



ゲームニクスの理論（1）

理論ツリー

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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ゲームニクスの理論（2）

ゲーム開発現場で培われた“暗黙知”を体系化したもの
～顧客の身になった新設で分かりやすい操作設計理論

直感的にわかる、楽しい操作インターフェース

複雑さのカーブ

動き

発見

モチベーション

ストレス・快感

優先度

学習

テンポ・リズム

ボタン規則

基本概念

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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ゲームニクスの理論（3）

エッセンス

ゲームニクス理論とは・・・

★理屈抜きで“直感的”“本格的”に操作ができる
マニュアル要らずですぐに遊べる
年齢と人種（異言語格差）を超えて理解される

★複雑な内容を格段的に理解し、思わず夢中になる
簡単な仕事の理解から始まる学習ステップ
操作をする行為そのものが楽しくなるような工夫
もっとやりたくなる、熱中させるためのしかけ

分かり易くて、やり込みたくなる

“ゲームニクス”実現の４元素

１．直感的なインターフェース
入力デバイスの特性を理解してゲームデザインを考える

・・・・・など
２．マニュアル不要の操作理解メカニズム

Ａー決定／Ｂ－キャンセルといった操作の約束事の整理
説明書は読まれない前提で之ルール学習シナリオの存在

・・・・・など
３．はまる演出と丹快適な学習メカニズム

無意識にはまる効果に作用する“テンポ”感
使う楽しみを演出するシーンリズム
ストレスと快感のバランスを意識して繰り返しの遊びを誘発
意欲を持続させる目標設定

・・・・・など
４．ゲームの外部化

リアルな世界をバーチャルなゲームに再現する
ゲームの感覚をリアルに持ち出す
インターフェイスを数値化していく

・・・・・など

させられる環境対策から やりたくなる 環境対策へ
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