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色眼鏡を切り替えて進むアクションゲームのデザイン
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暗記シートに応用されているように，赤色や緑色のセロハンごしにを見ると，それと同一色の文字などは消えて感じ

られる．本稿では，この原理に基づき，色眼鏡を切り替えながら進むアクションゲームをデザイン・試作し，2017年
に行ったデモ展示から得られた知見についてまとめた．

Designing an action game by switching color eyeglasses 
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1. はじめに

色とは光の反射によって見えるものであり，赤い色が見

えるという現象はその物体の赤い色が赤以外の波長を吸収

し，目に入る波長が赤の波長のみになってしまうために起

こる（図 1上）． 

図 1． 赤シートを通した色の認識 

赤シートを通す場合，光はシートの赤色によって赤以外

の波長が吸収されてしまっている．そのため，物体の赤色

から反射される光は反射前と反射後で変わりのないものと

なる．白色は当たった光をそのまま反射するため，白色の

物体から反射されても反射前と反射後で変わりのないもの
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となる．反射する前の光は上記 2種の光とも同様であるた
め，反射後の光も同様のものとなる．目に入る光が同じな

ので赤い部分が消えたように見えるのである（図 1下）． 
	 本稿では，この原理に基づき，色眼鏡を切り替えながら

進むアクションゲームをデザイン・試作した．新しい概念

であるため理解がたやすいものではないが，チュートリア

ルから２ステージに至るまで丁寧なステップアップを意図

したステージデザインを行っている．また，2017年に行っ
たデモ展示からの知見についても述べる．

2. システム概要

提案するシリアスゲームは 1 人プレイ用の 2D アクショ
ンゲームである．操作はゲームパッドあるいはキーボード

を用いて行う．主人公となるキャラクターをスタート地点

から右方向に進みゴールを目指す．その中で乗り越えなけ

ればならない障害が多数存在する．その際には本システム

のメインとなる色レンズシステムを用いて乗り越える．ゲ

ームパッドでの操作方法を図 2に示す． 

図 2． ゲームパッドにおける操作方法 

本システムでは赤・青・緑の 3種の画面全体にかかる膜
が用意されており，その膜をレンズと呼ぶ．半透明の赤・
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青・緑のブロックが障害物として登場する．ステージの構

成上，このブロックは越えなければ先に進めず，キャラク

ターのジャンプでは越えられないように配置されている．

これを解決するため，レンズを画面内に入れることで同色

のブロックを一時的に消すことのできる「色レンズシステ

ム」を用いる．レンズが入っている間はレンズと同色のブ

ロックは消えたままだが，レンズを取り外すとブロックは

元通りに表示される（図 3）．

図 3． 色レンズシステム 

あるレンズが入っている状態で別の色のレンズを入れ

ようとすると 2枚のレンズが入れ替わる．また，消えたブ
ロックと同じ位置にキャラクターがいる場合はレンズを外

すことができない．

3. ステージデザイン

本システムはチュートリアル，ステージ 1，ステージ 2の
3 ステージで構成される．本章ではチュートリアル，ステ
ージ 1，ステージ 2 でプレイヤーに対して，ステージ中の
どの点でどのような気づきがあるのかを説明する．また，

以降「気づきのある点」をギミックと呼ぶ．

図 4. （上から順に）チュートリアル，ステージ１， 
ステージ２の全体図

3.1 チュートリアル 
3.1.1 越えられない壁 
本ギミックではジャンプで越えられない高さの壁が登場

する（図 5）．解決方法は単純で，壁と同じ色のレンズを入
れると壁が消えて通れるようになる．本ギミックは本シス

テム全体を通しての最初のギミックとなる．そのため本ギ

ミックの目的はプレイヤーに「レンズを入れることで同色

のブロックが視覚的にも物理的にも消えることを確かめて

もらう」である．このギミックを通して，プレイヤーはブ

ロックに対するアプローチとして「消す」を獲得する．

図 5．越えられない壁 

3.1.2 階段 
レンズを入れることによって上ることが可能になる階段

である．「階段 3を上れるようになる」と「ブロックを足場
として残しておくことがあることを知る」の２つが目的と

なる．そのために難易度ごとにギミックを３つにわけ，段

階的に目的を実現させる．

階段 1は階段の上る先に赤ブロックが設置されているの
で赤レンズを入れて解決する（図 6）． 

図 6．階段 1 

階段 2では足場の一部が緑ブロックになっている．階段
1 と同様に階段の上る先にあるブロックを消すが，その後
に足場として緑ブロックを残したまま階段を上る（図 7）．
この体験を通してプレイヤーはブロックに対するアプロ―
チとして「残す」ことを理解する．

図 7．階段 2 

階段 3では階段 2と同様に青ブロックを足場として残し
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つつ進路に邪魔な緑ブロックを消すが，次の足場が緑ブロ

ックであるため足場がなくなる問題に直面する．この問題

は緑ブロックが邪魔でない状態で緑レンズを外し，足場を

作ることで解決できる（図 8，図 9）．この体験を通してプ
レイヤーはブロックに対するアプローチとして「戻す」こ

とを理解する．

図 8．階段 3前半 

図 9．階段 3後半 

3.1.3 浮いた足場 
チュートリアルステージ全体のおさらいのギミックとな

る．最初は赤ブロックを残しつつ足場を進み，赤ブロック

が邪魔になった段階で消す．その後すぐ足場として赤ブロ

ックが必要となるので赤ブロックを戻す（図 10，図 11）． 

図 10．浮いた足場 1 

図 11．浮いた足場 2 

3.2 ステージ 1 
3.2.1 ジャンプ中のレンズ操作 
	 本ギミックでは新しく「ジャンプしながらレンズを入れ

替える」動作が発生する．垂直方向のジャンプでは高さが

足りず，他に足場もないため上に進めない問題が発生する．

左斜め上方向にジャンプし，ジャンプの頂点に来た瞬間に

足場を戻す操作が必要である．（図 12）． 

図 12．ジャンプ中のレンズ操作 

3.2.2 浮いた足場 2 
本ギミックでは足場から足場への移動が問題となる．レ

ンズを何も入れず移動しようとする場合，ジャンプの高さ

が足りず，次の足場に移れないまま落ちてしまう．この問

題は，足場が二段組になっていることに注目し，移る先の

足場の上段を消してから下段を足場として利用することで

解決できる．これまでに行った「階段を上る際に邪魔なブ

ロックを消す」行動を浮いた足場に適用したものと言える

（図 13）．

図 13．浮いた足場 3 

3.2.3 動く足場 
	 本ギミックでは新しく動く足場が登場する．色のついた

ブロックなのでレンズによって消したり戻したりすること

が可能である．本ギミックでは誤って足場から落ちてしま

った場合や足場を消してしまった場合は，下に敷き詰めら

れているトゲに当たり，ゲームオーバーとなる．問題とし

て足場とは反対方向に動くブロックを用意している．何も

していない場合，キャラクターはこのブロックに押し出さ

れ，動く足場から落ちてしまう．向かってくるブロックを

消すことで解決できる（図 14）．  

図 14．動く足場 

3.2.4 落下ブロック 
本ギミックでは新しく落下ブロックが登場する．落下ブ

ロックはこれまでのブロックと違い，重力の影響を受け落

下する．また，これまでのブロックは正方形だが落下ブロ

ックは正六角形になっている．本ギミックではこの落下ブ

ロックと落下を抑えるための通常ブロックのセットで配置
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されている．通常ブロックを消すことで落下ブロックを落

下させることができる仕組みである．ここではジャンプで

越えられない高さの壁を用意している．これを越えるため

に上部に設置してある落下ブロックを落とし，新しい足場

として壁を越える（図 15）． 

図 15．落下ブロック 

3.2.5 ステージ 1ボス 
ボスを倒すことでステージ 1はクリアとなる．ボスの攻

撃は 2種類あり，鎌を振り下ろして衝撃波を飛ばす攻撃と
上から種を落とす攻撃である．いずれの攻撃も赤，青，緑，

黒のどれかの色がついており，黒以外の色であればレンズ

を用いて消すことが可能である．鎌の攻撃を図 16，種の攻
撃を図 17に示す． 
攻撃には落下ブロックを利用する．画面上部に落下ブロ

ックとそれを支えるブロックが設置されている．種攻撃の

際にボスは画面上部を水平に移動するため，タイミングよ

く落下ブロックを落とし，ボスに当てることでダメージを

与えることができる（図 18）． 

図 16．鎌の攻撃 

図 17．種の攻撃 

図 18．ボスがダメージを受ける 

3.3 ステージ 2 
3.3.1 天秤 
	 ここでは新しく天秤が登場する．プレイヤーに対する問

題はこのギミックがどのような挙動をするものであるかを

解き明かすことである．実際の挙動としては左右どちらか

の落下ブロックを消すことで重力により，ブロックの消え

た方が上，ブロックの残る方が下となるように天秤が傾く．

右のブロックを消し，天秤の上を通ることによって解ける

（図 19）． 

図 19．天秤 

3.3.2 回転体 
	 本ギミックでは新しく回転体が登場する．回転体は足場

となる中身と外郭で構成され，いずれも色のついたブロッ

クである．プレイヤーはこの中身の足場に到達するために

外郭を消す．中身を足場にしている状態で外郭を戻してし

まうと外郭に閉じ込められてしまうため外郭を戻さないよ

う注意しながらギミックを解決する（図 20）． 

図 20．回転体 

4. 展示と考察

ゲームの展示を，2017年 8月のオープンキャンパス，お
よび 2017年 11月の明大祭で展示し，多くの来場者に体験
してもらった．客層は，情報系に興味のある人，ゲームが
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好きな人，パソコンが好きな人，高校生以上の人が多かっ

た．そのため，ゲームパッドへの抵抗やゲームに対しての

抵抗は少なかった．また，最後まで遊んでくれる人も多く，

待機列ができた．実際の感想としては，面白く楽しいとい

う意図通りのものが多いが，チュートリアル（特にジャン

プ）が難しいと感じた人もいた．それまでのギミックで伏

線を張ったつもりではいたが，ステージ 1のボスの倒し方
がわからない人もいた．小学生にとっては難易度が高く，

最後まで遊んでくれる人は少なかった．このことから，そ

れまでのゲーム体験や年齢に応じてチュートリアルの内容

やゲーム自体の難易度が変わるとよいと考えられる．

	 本システムを発展させ，色への理解を促進するシリアス

ゲームに発展させたいと考えている．シリアスゲームとは

エンタテインメント性のみを目的とせず，教育・医療用途

（学習要素，体験，関心度醸成・喚起など）といった社会

問題の解決を主目的とするコンピュータゲームである．

Shaimaa Lazemらの研究[1]ではエジプトの初等中等教育カ
リキュラムに対してかけ算の暗記を支援するためのゲーム

が開発され，高成績の生徒への配慮，競争だけが重要では

ないことについて考察されている．

シリアスゲームの中で有名なものとしては，TLCTS[2]が
挙げられる．これは海外文化におけるコミュニケーション

スキルを学習するためのもので，学習者の練度に応じて問

題・ヒントを生成し，習得度の向上を目的とするものであ

る．このシリアスゲームではヒントを程よい程度で出すこ

とによって学習効果が上がることを示している．また，

Mathieu Muratetらのプログラミング能力の向上を目的とし
たシリアスゲーム[3]では，プログラミング学習にはリアル
タイムストラテジーゲームが向いているとした上で，プロ

グラミング支援機能からゲームの特性までシリアスゲーム

がプログラミング学習に適応できるかどうかについて議論

されている．シリアスシリアスゲームを成り立たせるため

に必要な項目として four-dimensional framework[4]がある．
「ゲームプレイ時の環境」，「学習者の特徴」，「表現の仕方」，

「教育モデル」の 4つがシリアスゲームを成り立たせるた
めの要因であるというものである．

現在，色についての理解を促進するシリアスゲームは先

行例がないが，色をテーマにしたゲームは少なからずある

[5][6]．特に Hue[7]は，本ゲームに近い要素をもっている．
このゲームは，母親を探すべく，灰色の世界を探索するゲ

ームで，色の断片を見つけることで世界の色を変えること

ができ，障害物が背景にマッチすると，それらは消えてし

まう仕組みとなっている．ただし，Hue では世界の色が変
わる．すなわち背景の色が変わり，他色のオブジェクトは

何の変化も起きない．本システムでは眼鏡をかけ替えてい

るので，他色のオブジェクトの色も少し変化する（赤いレ

ンズをかけると，全てが赤みがかって見える）．それによっ

て，色変えの体験から受ける印象はかなり異なる．また，

Hueでの色変えは，アナログスティックを動かして選択 UI
を表示し色を探し，対象の色の方向にスティックを倒すと

いうものである． 色変えのタイミングや順番が大事なゲー
ムにおいて，この操作性の差は大きい．そして，色で消す

ことでそこにブロックが存在するか否かわからなくなるこ

とがある．Hue では何も表示されず，それを探すのもゲー
ムの一部としている．本システムでは見えないブロックに

は白い点線を表示している．ブロックの上を渡ったり，垂

直にジャンプして登るアクションでこの二つの差は顕著に

表れる．いずれにせよ，Hue は色の理解を促進させるため
のシリアスゲームではないので，今後本システムの改良に

よってより異なるものとなるはずである．

今後は，以上で述べた知見とデモ展示からのフィードバ

ックを参考にしながら，よりシリアスゲームとして効果の

高いものに改良してきたいと考えている．課題としては，

その学習効果がどの程度のものであるかを調査する必要が

ある．適切なプレイ環境・プレイ方法を吟味し，実際にゲ

ームで遊んでもらい，ゲームプレイ前とプレイ後で理解度

にどの程度差があるのかをアンケート等を用いて調査した

い．

本システムは仕様を変更することで，さらに多くの知見

を得ることができる．例えば，現在 2色以上のレンズを同
時に挿入することはできないが，それを可能にすることで

混色についての理解の促進を図ることもできる．レンズの

透明度の値を変化させることで α値の加算についての理解
の促進を図ることも可能である．
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