
高等教育機関における次世代ゲーム開発者教育:

初年次教育における用語集プロジェクト

山根 信二1,a)

概要：デジタルゲームは学問の対象となり，世界各地の先進校がゲームの知識体系を研究し学ぶ学位プロ
グラムを推進してきた．この国際動向の中で日本はゲーム産業と高等教育機関との産学連携教育プログラ
ムが立ち遅れてきたが，2020年にゲーム・CGを学ぶ初の専門職大学がスタートした．本研究では，日本
国内では稀少な体系的なゲームの学位プログラムをスタートした東京国際工科専門職大学のデジタルエン
タテインメント学科における初年次教育の取り組みから，特に専門用語（ジャーゴン）の問題について報
告する．日本のゲーム産業では歴史的経緯から企業ごとに異なる社内開発用語を使ってきた．
そこで本研究は，専門職大学での教育実践を通じて，複数のバックグラウンドを持つ企業出身者の観点を
もとに企業間の違いを検討し，各企業文化が対応可能な高度なゲーム教育プログラムのための用語集の作
成に着手した．さらに，海外で定着した大学教科書を日本語での高等教育現場へ導入したことで，グロー
バルな開発用語との相互運用性をふまえた用語集の取り組みが必要となった．

キーワード：ゲーム教育，ゲーム研究，カリキュラム開発，産学連携，専門職大学

Educating the Next Generation of Game Developers in Japan:
First Year Experience and Jargon project

Yamane, Shinji Ricardo1,a)

Abstract: Educating the next generation game developers is a hot topic in universities and colleges all over
the world. In Japan, the game degree program is just beginning for some historical reason. In Spring 2020,
”professional university,” the new category of the higher education system, started in the digital game and
computer graphics field. In this paper, we take a progress report of the first-year experience in the Interna-
tional Professional University of Technology in Tokyo (IPUT Tokyo), Department of Digital Entertainment,
focusing the Jargon project to research the jargon among Japanese game developer cultures. In Japan, the
history of digital game development had segmented the game developer communities into several vernacu-
lar cultures. Examining game development jargon in Japan, we started educating with both local/global
terminology.
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1. はじめに
本発表では，世界的なゲーム教育の動向に対する日本の

新たな教育の取り組みについて報告をおこなう．
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1.1 背景
ゲームデザイン・ゲーム開発は体系的に学ぶ学問領域に

成長し，先進的な大学が教育カリキュラムを開発してきた．
やがて個性的なカリキュラムが集成されてゲーム開発カ
リキュラムフレームワーク [1]として世界各国で共有され
てきた．さらに近年は国際的なゲーム開発者教育の学位授
与機関が集まる HEVGA(Higher Education Video Game

Alliance)も発足し，学位審査を伴う高度なゲーム教育にも
関心が集まっている．
特に，第一線の研究者が執筆した専門の教科書が版を重

ねることで，世界各地でゲーム用語（ゲームの分析～設
計～開発～評価のプロセスに関する知識体系）の共通化が
進んでいる*1．
その一方で，日本国内でゲーム用語について混乱が見ら

れる．代表的な例を以下にあげる．
ゲームアルゴリズム ゲームのルールや仕掛け．「アルゴ

リズム」の本来の意味から離れた誤解を招く用法であ
り，ゲームシステムと呼ぶ国内企業もあるが，海外で
はゲームメカニクスと呼ばれている．

ゲームデザイナ 本来はゲームのデザインを決定する職種
を意味するが，ゲームの CGアーティイストの意味で
誤用されたり，歴史的経緯により雑用係のような意味
でも用いられる*2．

レベルデザイン 本来ゲームのステージごとのデザインを
意味するが，日本ではゲームの難易度のバランス調節
の意味で使われる誤用がひろまった．

こうした用法は特定の企業周辺で残っているものもあれば，
企業説明でも使われて広く流布したものも含まれている．

1.2 問題提起
日本国内では体系的なゲームの学位認定プログラムの整

備が立ち遅れてきた．日本でゲームを必修とする学位プロ
グラムは限られており，教育実践報告も数少ない [2]．また
Zagal(2014)は日本のゲーム教育を調査し，日本では世界
でも例外的なゲーム教育が行われており，ゲーム分野の高
度専門家人材育成への高い関心が存在せず，既存のゲーム
の模倣を重視する職業訓練教育が主体である [3]と報告し
ている．
これらの教育機関の問題に加えて，さらに本発表では，

体系的なゲーム用語の不在を指摘する．日本国内では企業
ごとに異なる社内開発用語を使っていた．そして企業から
講師を招いた各専門学校も同様に用語を標準化するインセ
ンティブが薄かった．そこで本研究では，まず日本のゲー
ム高度専門家人材育成において必要な用語集についての 1

*1 この過程では学究的なスタイルに反発する実務家教員の書いた教
科書も出されて日本語訳もされたが，その後改訂アップデートが
進んでいないことからここでは扱わない．

*2 たとえば以下のコメントを参照．https://twitter.com/R_

Nikaido/status/1170892301087854592

年目の取り組みについて発表する．

1.3 先行事例
1.3.1 ゲーム産学連携の発展
国際的なゲーム開発の学術的な進化に対して，日本でも

キャッチアップの試みがなされてきた．その中で，主に
米国の開発者コミュニティをモデルとして分析・キャッ
チアップがなされている．新 (2009a)[4]は米国で 2002年
に「Game Developers Conference（GDC）」にて開催され
た「IGDA Academic Summit」，翌年の「IGDA Academic

Summit 2003」を「ゲーム教育のあり方に，グランドデザ
インを指し示した」ものとして紹介し，それを日本に導入
する試みについて振り返っている．また，新 (2009b)[5]で
は GDCにおいて（学生作品・インディーゲームを含む）
実験的なゲームの発表の場となっていた「Experimental

Gameplay Workshop」の日本版について説明している．
こうしてキャッチアップの場はできたが，本研究の観点

からは，キャッチアップだけでなく従来の細分化された
ゲーム開発文化にまたがる日本語知識体系も必要だと考
えられる．ここでの「細分化」という表現は過去の発言に
もとづいている．日本のインディーゲーム海外進出のパイ
オニアである楢村匠は，日本のゲーム開発者の状況を細分
化 (fragmented)と説明している [6]．つまり，欧米では個
人開発者がつくるゲームに加えて，学生の実験的ゲームや
プロの小規模チームによる商用作品までが渾然一体となっ
て発展したが，日本では，同人ゲーム・Flashゲーム・ス
マートフォンゲーム・フリーゲームといったように細分化
される形でそれぞれが発展してしまったと説明している．
さらに本研究の立場では，学生だけでなくゲーム開発の知
識体系と大学でのゲーム研究もまたゲームシーンと一体に
なって成長したと言える．特に北米では，ゲーム開発の体
系化と大学でのゲーム研究が同時に進行してきた．ゲーム
開発者（ゲームプログラミング，ゲームアート，ゲームデ
ザインなどの専門分野のベテラン）が大学で教えて大学レ
ベルの教科書を出版し，それをもとに定番教科書が書かれ
ている．またその過程でゲーム開発者と大学研究者の共著
『ルールズ・オブ・プレイ』など，ゲーム知識体系の基盤と
なるコラボレーションが行われている．その一方，日本の
ゲーム産業は新書サイズの入門書以上のサイクルを持つこ
とができなかった．
また，ゲーム研究者がゲーム開発シーンに影響を与えた例

の代表としては，Jesper Juulの仕事をあげることができる．
ゲームスタディーズで博士号を授与される第一世代の研究
者である彼は，研究をまとめるに際して 2005年にオンライ
ンドキュメント A Dictionary of Video Game Theory*3を
公開する．そして理論的な仕事だけでなく，実験的なゲー

*3 http://www.half-real.net/dictionary/
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ム開発を行う米国 Indie Game Jam，Experimental Game

Workshopに参加，さらにコペンハーゲンで開催されたゲー
ム開発イベント Nordic Game Jamの共同開催者を勤めて
いる [7], [8]．
こうして，大学の研究者が理論体系や語彙を現場にもち

こみゲームシーンを開拓し，さらに教科書研究書を書くと
いうサイクルは日本には生まれなかった．これは日本が後
進国だからではなく，むしろゲーム産業が国や大学の力を
借りずにいちはやく確立し，独立して分化してきたためだ
と言える．
1.3.2 国内教育機関の課外学習への取り組み
学位プログラムとは別に，日本の大学では課外学習とし

てゲーム開発者教育をとりいれてきた．その際に重要な役
割を果たしたのが，短期間のゲームを開発するイベント
「ゲームジャム」である．三上 (2016)[9]は東京工科大学で
の大学教育現場への導入について報告し，White(2019)[10]

は立命館大学生とロチェスター工科大学生との学生混成
チームによる多言語ゲームジャムの試みについて報告して
いる．また，京都コンピュータ学院 (2021)[11]は専門学校
生とロチェスター工科大学生とのリモート開発について
報告している．これらの報告の対象は大学生だが，新ほか
(2012)[12]は福島ゲームジャムにおいて国内の異なるゲー
ムの下位文化が繋がった (Connecting subcultures)と述べ
ている．
このようにゲームジャムでは大学を含む活発な文化的な

越境が報告されているが，この越境活動は短い開発期間内
でのチーム分けに左右されるため，継続的な教育プログラ
ムとして実施することは難しい．
そして，今後も学校教育での短期ゲーム開発を通じてグ

ローバル開発を体験する試みは続くと考えられるが，学生
による開発ではなく，日本にすでにある伝統的なゲーム開
発をどうやって海外に相互接続するかという知見はこれま
で提出されていない．
1.3.3 国内教育機関の伝統的なゲーム開発維持の取り組み
一方で，海外のゲーム教育をとりいれるのではなく，日

本の伝統的なゲーム開発を維持し，それを海外展開しては
どうかという意見もある．これは国内企業から講師を招く
専修学校で見られる意見であり，専修学校などを対象とし
て文部科学省が選定した「成長分野等における中核的専門
人材養成の戦略的推進事業」[13] では，海外調査を行い，
「ゲームデザイン」分野など日本にはない職種の存在や開
発手法の違いを指摘している．その上で，以下のように海
外の高度専門家教育を国内導入することには慎重な立場を
とっている．

. . .海外ではゲーム会社が提唱する教育が始まっ
ている。これらを日本国内のゲーム教育に導入し
てしまった際には、日本独特の開発過程が崩壊し
日本のゲーム会社が海外のゲーム開発に合わせる

必要性が発生する。この様な状況と成った場合に
は日本のゲーム企業が下請け企業と成ってしまう
可能性が大と成る [14]

この懸念は現在国内企業から求められる人材を育成する
専修学校という視点からは理解できる．しかし 4年制大学
などで次世代で活躍する人材を育成する場合は，4年後に，
あるいは国内就職だけでなく国際的に活躍できるようなカ
リキュラムが求められるだろう．

2. 専門職大学での取り組み
2.1 専門職大学のはじまり
上述したように，日本にはゲーム開発の体系的な学位プ

ログラム（ゲームの体系的な理解を必修としディプロマポ
リシーに定めた人材育成プログラム）の立ち上げに遅れを
とった．この状態を打開しうる変革が起きている．学校教
育法の一部改正により、専門職大学が 2019年 4月から施
行されることになった [15]．専門職大学では実務家教員の
比率が定められており，従来の社会人スキルを尊重しつつ，
国境を超えた学術的な知識体系を導入するのは専門職大学
が貢献できる領域である．そして 2020年度には，ゲーム・
CG分野でも国内初の専門職大学が開学した*4．
筆者はその東京国際工科専門職大学のデジタルエンタテ

インメント学科において，2020年度の一期生の必修科目
「ゲーム構成論 I」(Introduction to Game Design I)を担当
することになり，新入生が最初に触れるゲームデザインの
知識体系について検討を行なった．

2.2 大学教科書の日本語ローカライズの調査と検討
まず授業計画に先立ち，英語の大学教科書が日本語でど

のように言い換えられているかを調査した．2019年にゲー
ムデザインの定番教科書 The Art of Game Design[16]が
翻訳された．本書の著者は IGDAのチェアパーソンをつと
めた経験があるカーネギーメロン大学 ETCの教員で，本
書を監訳したのは日本のゲーム会社から海外法人に出向し
て日米共同開発した経験を持っていた．この背景から，こ
のことから，本書の日本語訳を検討することで海外での大
学レベルのゲーム開発の知識体系の日本語への置きかえに
ついて評価できると考えた．
その結果，日本語訳にはいくつかの誤訳があったものの

ほぼ意味が読み取れるものであった．そして，従来の日本
の企業文化にあわせたローカライズも行われていた（たと
えばゲームメカニクスをゲームシステムと言い換えるな
ど）．そこで日本企業向けのローカライズを採用するか，そ
れとも原語に忠実な日本語訳を採用するか検討し，国際的
なゲーム共同開発の基盤となることを想定して，原語に忠
実な用語を採用することとした．それに伴い，教科書に 170

*4 大学の認可申請書類は文部科学省 大学設置室にて公開されてい
る．http://www.dsecchi.mext.go.jp/shinsa.html
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箇所以上の正誤表案を作成した．その内訳はブログ*5にて
公開されている．
さらに見学後は，専門職大学が育成するゲームデザイナ

人材像についても明確化して授業設計を行なった．東京国
際工科専門職大学は「Designer in Society」をスクールモッ
トーとしていることから，「一般デザイン学」（吉川弘之）
を参考にしつつ，スクールモットーに即した「ゲームデザ
イナの社会的責任」についても初年時前期で学ぶ授業計画
を立てている．

2.3 用語集プロジェクトの開始
教科書検討作業で明らかになったように，日本企業は独

自のゲーム開発用語を持っており，海外の大学教科書が翻
訳されても，特定企業の用語に置き換えられる場合があり
うる．これは，実務者教員によって同一のことをそれぞれ
異なる用語で教える可能性を示している．そこで 2020年
度の前期授業（オンライン授業）の開始時には，デジタル
エンタテインメント学科に着任した実務家教員とともに各
企業ごとに独自の専門用語（ジャーゴン）があることを確
認し，その用例収集を現在も継続中である．こうして，一
期生は 1)教科書日本語訳の用語，2)正誤表による英語原
語にもとづく日本語訳，そして 3)会社によって用いられ
る専門用語の 3つの表現に触れている．

3. 今後の課題
専門職大学設置基準の求める専門職大学の特色（専任教

員の４割以上が実務家教員という構成，40単位以上が実
習，20単位以上が企業先での実習，入学者の多様性の確保
に配慮した入学者選抜など）に適した大学教育の方略につ
いてはまだ知見が少ないため，継続して問題発見を行う必
要がある．
新型コロナウィルスの蔓延により，教員と学生とが直接

対面する前に，本研究で扱う授業は進められた．オンライ
ン授業の実施については試行錯誤を繰り返しており，今後
も授業形態や教材利用については変更する可能性がある．

4. おわりに
本研究は，多様な背景を持つ教員が集まる専門職大学な

らではのものであると同時に，世界の他地域では問われ
ることの無かった問題に光を当てている．日本はいち早
くゲーム産業が発達したために企業文化・開発者文化も細
分化が進んだ．一方，欧米ではゲーム開発者とゲーム研究
者の協働による論文・書籍が早い時期から出版されたこと
で，ゲーム産業とゲームの学術化が同時に進行した．この
ため，分化したゲーム用語を解体構築するという本研究の
視点は，海外の高等教育機関ではそもそも希薄である．今

*5 http://igdajac.blogspot.com/2019/11/blog-post.html

後世界のゲーム知識体系に解体構築が起こった時に，日本
のゲーム教育の取り組みは貴重な先例となりうる．
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