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「不完全情報ゲームにおいて戦略性を感じさせる
 ゲームデザインに関する研究」
ゲーム学科  遠藤雅伸  Masanobu Endoh

一般的に囲碁や将棋などの完全情報ゲームは戦略性が高いとさ
れます。完全情報ゲームとはゲームに関する情報が全て公開さ
れ、今後に起こる展開にもサイコロのような不確定な要素が無
く、全て想定できるものです。それに対しビデオゲームなどの
デジタルゲームには、完全情報ゲームではないにも関わらず、
戦略性が高いと評されるゲームがあります。そこで調査によっ
て、プレイヤーがゲームにおいて戦略性を感じる要素を調べた
ところ、「事前の最適化」と「選択の余地」という２つの要素
が分かりました。この研究では、この２つの要素を加えたゲー
ムデザインを、代表的な不完全情報ゲームである「じゃんけん」
に応用したゲームを複数制作しました。そして、インターネッ
トを利用して 200 名以上のプレイヤーにプレイしてもらい、戦
略性と面白さに関する評価をお願いしました。その結果、論理
的には無意味と思われる情報や選択の機会を提供する演出を入
れることにより、プレイヤーはより高い戦略性を感じ、より面
白いゲームだと思うことが分かりました。

1980 年代よりアーケードゲーム、家庭用ゲーム、カードゲーム、携帯電話アプリゲーム、スマートフォ
ンゲームなど多数の制作に関わるゲーム作家。2004 年より教育の現場に立ち、東京大学大学院特任講師、
宮城大学客員教授を務めながらゲーム教育のメソッド構築を始めた。2014 年より本校ゲーム学科教授に
就任するとともに、ゲーム研究者として「日本ゲームのゲームデザイン」と「ゲーム教育」に関する研
究に取り組んでいる。


