
■目的
ゲームが人の欲求を生み続ける仕組みをモデル
図で示す。

■方法
①ゲームをやるという過程を「仮想」と「現実」
　の２つに分けて分析する。
　ゲームの機能を「仮想」、現実でのユーザー
　の欲求を「現実」とする。
②１つ１つのゲームにおける「仮想」と「現実」
　の関係性を導き出す。
③ゲームに共通している仕組みや関係性をモデ
　ル図で示す。
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ゲーム構造のモデル図 上図では、具体的なゲームにおける「仮想」と「現実」の関係性を示した。

これらに共通する仕組みを読み解いた結果、ゲーム構造は以下のモデル図に集約される。

具体的なゲームのモデル図
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敵モンスターの

強さを調整

ユーザー A ユーザー Aユーザー B ユーザー B

注 1) どうぶつの森とは：

主人公は動物たちが暮らす村に住み、村を自由に散策するゲーム。

 昆虫や魚、化石収集をする、家具を自由にレイアウトする、村人と親睦を深めるなど、様々な遊び方が用意されている。

注 2) スーパーマリオメーカーとは：

「スーパーマリオブラザーズ」のコースを自分で作成できるゲーム。

コース上にクリボーなどの敵キャラや土管、ブロック等を自由に配置することができる。

また、作成したコースをインターネット上に投稿し、世界中で共有することができる。

注 3)ARK: Survival Evolved

恐竜が住む ARK 島で知恵を振り絞りながら、サバイバーとして生き延びるゲーム。

喉の渇き具合やお腹の減り具合が表示され、食べ物は時間に応じて腐敗するといった、リアルな設定となっている。

注 4) ポケモンGO

拡張現実 (AR) を扱った位置情報ゲーム。

現実のまちとゲーム世界が繋がっていて、スマートフォンの画面上に表れるポケモンを捕獲、育成、対戦ができる。

注 5) ドラゴンクエスト

主人公である勇者が「竜王」にさらわれた姫を助け出し、竜王を倒すゲーム。

敵キャラクターを倒し、経験値とお金を得て、強い武器を購入し、主人公を強化していく。

注 6) パズル＆ドラゴンズ

パズルを解くことで敵モンスターを攻撃し、ダンジョンをクリアするゲーム。

スマートフォン向けのゲームで、アップデートが頻繁に行われる。

虫を捕まえたい 村人と話したい 刺激 自分だけのコースを

つくりたい
曲を演奏したい。

恐竜を倒したい サバイバル能力をつけたい刺激

共感を得たい 共感を得たい

どうぶつの森 スーパーマリオメーカー

ARK: Survival Evolved ポケモン GO

ドラゴンクエスト パズル＆ドラゴンズ
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ドラゴンクエスト 3

ゲーム内で展開されるストーリーを

一通り楽しむ

前作のストーリーの続きが気になり、

買いたくなる。

ゲームソフトにストーリー性をもたせ、

ユーザーの購買欲求を持続させる。
ゲームを進めていくうちに、

欲求が出る。

ユーザー

プログラマー プログラマー

ユーザー ユーザー

各人の欲求に従い

「どうぶつの森」で遊ぶ。

「どうぶつの森」が共通言語となり、

ユーザー同士の交流が生まれる。

用意されたブロックや敵キャラクターを

組み合わせてコースをつくる｡

ゲームに夢中になる。 ゲームの舞台である ARK 島での生活を通じて、

サバイバルの知識を身につける。

災害時にゲームで学んだ知識が役立つ｡
まち歩きをするようになる。町の色んなところを歩き回り、

町の魅力を発見する。

ゲームに夢中になる。 より多くのポケモンを捕まえるために、

町を歩き回るようになる。

音符ブロックに落とすキャラクターによって

音が異なることに気づく｡

刺激

刺激

ポケモンを捕まえたい もっとポケモンが欲しい刺激 刺激
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プログラマーが細かな更新を行うこと

で、ユーザーの欲求が持続する。

プログラマーがユーザーの欲求に

気付き、ゲームに追加要素を加える。
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ゲーム分析から、ゲームは欲求をただ生み出し
続けているのではない。ユーザーが「仮想」と
「現実」を行き来することで、欲求が連鎖的に
生まれることが分かった。

これが人々を持続的に行動させている。
また、ゲームは本来個人が楽しむためのものだ
が、狭い世代に限らず多くの人にこの欲求の連
鎖が生まれていることが重要である。
このような公共性を建築も持つべきだと考え
る。
では、現代の建築は欲求の連鎖を幅広い世代の
人々に生み出しているのか。

実際に建築界が公共性があると認めた建築を見
ることによって、現代の建築を見ていく。
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