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1. 本ミッションの活動目的

2. 本ミッションの活動内容

　CGPには「学生に、本気でゲームを作る場を提供する」という理念
があり、提供できる人を増やしつつ、規模を拡大していくという目標が
ある。そのために、多くの人にCGPに来てもらわなければならない。
しかし私たちはまだまだ無名なため、まずは団体の名前を知ってもらい
入りたいと感じてもらう必要がある。
　そこで私たちは、日本の 2大ゲームコンテストの一つである、福岡
ゲームコンテストで、受賞することにより、全国からの注目を集める
ことで真剣にゲーム制作をしたい人を集めようと考えた。

　2では我々が、ミッションを達成する為に実際に行った活動内容
を報告する。

　今回の活動内容は福岡ゲームコンテストで受賞するためにはどうす
れば良いかという部分に焦点を当てて計画されたものである。
　まず、ゲームコンテストではHALなどの専門学校が受賞している。
そして、受賞するためには、それらの学校より優れた作品を作る必要
がある。しかし、専門学校は我々が学校で普通の授業をしている時で
さえ、ゲーム制作に従事しており、基礎的な実力に差があるのは明白
である。それらの前提条件を踏まえて、以下の二つの作戦を計画した。
(次のページ )

※注釈 : 日本の 2大ゲームコンテストは一般に
　　　  福岡ゲームコンテストと日本ゲーム大賞と言われている。



I. 基盤作り

　短期間でコンスタントにゲーム制作を行うことにより、制作ルーチ
ンを理解することによる素材作りの高速化と、ソフトへの慣れに対す
る技術力向上が見込まれる。それにより、今まで以上に制作速度が上
がり制作時間の短縮が期待できるというものである。

　さらには、この短縮によってできた時間を利用し、II の項目の差
化に費やす、様々ジャンルゲーム制作に費やす、クオリティアップに
費やすといった、その時期の目的に応じた使い方をできるようにして、
数多く受賞している専門学校と比べた際の、制作従事時間の差や、技
術力の差といったものを極力小さなものにし、負けない為に最低限の
基盤を作るという目的がある。

本年度制作リスト

※下二行のゲーム制作はコンテスト提出のため期間を長く取り、クオリティアップに従事



II. 差別化

　ゲームの企画を考える際、プランナーという企画を専門に考える
人が企画を考えます。専門学校も例外ではない。
プランナーが企画を考えると、どうしてもその人の同じ癖が続いて
しまったり、マンネリ化しやすくなってしまう。

以上二点が、福岡ゲームコンテストで受賞するために行った計画である。

全員での吟味の際に行った具体例

コンテストの審査員の好きなゲームジャンルや
コンテストの求めるものを調査し、要求を満た
している全員でチェック。

　そこで私たちは、それらの欠点をなくし企画をより良いものへと
昇華させるべくプランナーが考えてきた企画を開発に携わる全員で
吟味しなおすという方法をとった。これにより、癖があれば指摘し
てもらったり、マンネリ化しても話し合うことができるので、問題
は解消され、さらに我々の強みとなり（専門学校は学科で分かれて
いるため現実的に難しい）専門学校との差別化をはかることができ
ると考えた。

実際に受賞しているゲームをプレイし、どの様に評価されて
受賞したかを自分たちで研究したり、調査する。



3. 本年度成果報告

I. 総制作ゲーム本数

II. 国内最大級カンファレンスCEDEC

今年度は年間を通じて14本のゲームを制作することに成功した。

　コンスタントなゲーム制作による基盤作りによって制作スピードを
向上させることに成功したため、全体を通してみると、昨年度よりも
はるかに多くの量のゲームを作成することに成功した。倍以上の制作
が可能となり、制作可能なゲームのジャンルも増え、差別化に時間を
使うこともできたので、基盤作りは成功したと考えることができる。



　日本の二大ゲームコンテストの一つである、日本ゲーム大賞で
国公立大学で和歌山大学のみが一時審査を通過。これは 2で行っ
た基盤作り、差別化が成功し、うまく噛み合った例であると考え
られる。

III. 日本ゲーム大賞

　しかし、残念ながら、今年度ミッションとして掲げてきた福岡
ゲームコンテストでは、受賞を果たすことはできなかった。　

　全員で企画を吟味を行ったことで差別化に成功し、企画としての
質をあげることができ、大きなコンテストのアマチュア部門で I 位、
プロを含めて、4位という著しい結果を残すことができた。



4. 考察

　今年目標として掲げていた福岡ゲームコンテストで受賞できなかっ
た理由を考察した。
　今年度成果でも述べたように、基盤作りで制作のスピードを上げ作
り出した時間で、差別化、様々ジャンルゲーム制作、クオリティアッ
プのための時間をとることに成功した。差別化は企画コンテストでの
結果の通り、実力をつけることに成功した。

5. 今後の展望

基盤作り

差別化

　今後のコンテストでの結果をより良いものにし、さらにそれを継続
させるためには上で述べた、コンセプトに沿ったクオリティアップを
正しく行えるようになるのが、優先課題と考えられる。
　そして、それらを確実に行うためには、差別化同様、CGP外の
たくさんの人、それもゲーム制作の経験を積み、的確なアドバイスを
できる人の目を通す必要があると考えた。

　では基盤作り、差別化ができ、クオリティアップのための時間を取り、
実際に行いましたが、何が足りなかったのか？

　私たちはゲームのクオリティアップの際、ゲームのコンセプトから
ずれたクオリティアップを行ったため、コンセプトがブレ、コンテス
トで重要となる、そのゲームは「ユーザーに何を見せ、何を伝えたい
のか」が伝わらず、評価が低くなり、受賞できなかったと結論付けた。



　そこで、プロが主催するセミナーなどで他のゲーム制作団体やプロ
にゲームのデモプレイをしてもらい、自分たちのゲームに関する自分
たちでは気づけなかったゲームの問題点や、ブレを指摘してもらうこ
とを考えた。これによって、コンテストに最適化された状態にするこ
とができる。そして、確実なクオリティアップをできるようにし、今
年培ったノウハウと合わせ、今後のコンテストで、安定した良い結果
を出せるように考えられます。

　来年度は福岡ゲームコンテスト受賞をミッションとして提出するか
どうかは未定であるが、以上に述べた考えはゲーム制作団体として活
動する上で必要なことであるので、参考とし、団体として恒常的な成
長を図れるよう、 現状に満足することなく取り組みを行っていきたい。


