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「想いỊ不滅」
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JaSST’21 Tokyo session XX) 䝀䞊䝮䛾䝔䝇䝖



䜰䝆䜵䞁䝎

• 本日䛾流䜜䠃登壇者

• 自己紹介

• 三㖠士䝰䝕䝹䛾䛤紹介 䡚復習䜢兼䛽䛶䡚

• 三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢目指䛧䛯䛛䠛

• 三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛
• 䝔䝇䝖ほ点䜢構㐀化䛩䜛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案

• 䝔䝇䝖合否判定䛻䝴䞊䝄䞊ほ点䜢㏣加
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本日ỉ流ủὶ登壇者
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本日ỉ流ủὶ登壇者

本日ỉ流ủ

1.三銃士ἴἙἽỉ紹介 ῍ 復習兼Ỉて ῍

2.「ἸὊἈὊἘἋἚ」ỉ呼吸

3.「ἿὊỽἻỶἌ」ỉ呼吸

登壇者

• ἄὊἲἘἋἚ研究会ἳὅἢὊ
• 小林 祐子 ίKLabὸ
• 安田 芙美子 ίKLabὸ
• 堀越 雄貴 (ἂἼὊ)
• 勅使川原 大輔 (ἂἼὊ)
• 林 肇賢 (ἂἼὊ)

• 山本 久仁朗 ίἥἌἼὊἓὸ
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自己紹介
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自己紹介

䕔䕔䕔䕔 職 歴 䕔䕔䕔䕔
[䡚䇺03] 日本䝥䝻䝉䝇株式会社
[䡚䇺05] 䜰䝑䝖䝛䝑䝖䝩䞊䝮株式会社
[䡚䇺11] 䝋䝙䞊DNA株式会社
[䡚䇺13] NHN Japan 株式会社
[䡚䇺15] 株式会社䝕䜱䞊䞉䜶䝚䞉䜶䞊
[䡚䇺16] 株式会社䝯䝹䜹䝸
[䡚䇺17] 株式会社mediba
[䡚䇺18] 株式会社䜰䜹䝒䜻
[現職] 株式会社䝡䝈䝸䞊䝏
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三銃士ἴἙἽỉ紹介
῍復習兼Ỉて ῍
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三㖠士䝰䝕䝹䛾紹介

本日䛾事例紹介䜢䛥䛫䛶䛯䛔䛯䛰䛟前䛻

改䜑䛶䚸三㖠士䝰䝕䝹䛾䛤紹介䜢䛥䛫䛶䛔䛯䛰䛝䜎
䛩䚹

三㖠士䝰䝕䝹䛷䛂何䜢目指䛧䛯䛛䛃䛂何䜢䛧䛯䛔䛛䛃
䛺䛹䜢㏻䛨䛶䚸全体像䛾位置䛵䛡等䜢簡単䛻䛤ㄝ明
䛥䛫䛶䛔䛯䛰䛡䜜䜀䛸思䛔䜎䛩䚹
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三㖠士䝰䝕䝹䛾紹介

䛔䜎䜎䛷䛾発⾲

2016年 䛂䝔䝇䝖タィ䠗䝀䞊䝮䝔䝇䝖䛾世界䛃

2017年 䛂続䠖䝔䝇䝖タィ䠗䝀䞊䝮䝔䝇䝖䛾世界䛃

2018年 䛂三㖠士䝰䝕䝹䛷䛿䛨䜑䜛䚸
䝔䝇䝖分析䝽䞊䜽䝅䝵䝑䝥䛃

2019年 䛂三㖠士䝰䝕䝹䜢㐺応䛧䛶䜏䛯䟿

-Next Generation 次世代䛾挑戦-䛃
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䛂三㖠士䝰䝕䝹䛃
䛷
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三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢目指䛧䛯䛛䠛

䝀䞊䝮䝔䝇䝖䛾現状䛛䜙䚸䜘䜚䛂㞴䛧䛟䛃䛂㈐任㔜大䛃䛻䛺䛳
䛶䛝䛶䛔䜛䛜䚸䛭䛾」㞧䛥䛸厳䛧䛔条件下䠄期㛫䞉工数䞉䝔
䝇䝖䝧䞊䝇䛾少䛺䛥䠅䛷䛾䝔䝇䝖䛜せ求䛥䜜䛶䛔䜛䛣䛸䛿
少䛺䛟䛺䛔䚹

䛭䛾䛯䜑䚸䝔䝇䝖タィ䞉実施䛜䝧䝔䝷䞁䞉熟練䝔䝇䝍䞊主
導䛻䜘䜛OJT䛷䛾人依存䛺業務実施䞉人材育成䛻䛺䛳䛶
䛔䛯䚹

大つ模䞉」㞧化䛧䛶䛔䜛案件䛻対応䛩䜛䛯䜑䛻䛿䚸䝔䝇䝖
タィ方法䜢確立䛧䚸抜䛡漏䜜䛜䛺䛟効率的䛺䝔䝇䝖実施
䛸䜘䜚効果的䛺人材育成䜢促㐍䛧䛯䛔䚹
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䇾䝀䞊䝮䝔䝇䝖䜢䛩䜛人䛜
楽䛜䛷䛝䜛䜘䛖䛻䛧䛯䛔䇿

䛂2015年04月06日 研究会㆟事㘓䛃䛛䜙抜粋



䝀䞊䝮䝔䝇䝖䛾䛯䜑䛾䝔䝇䝖ほ点䝰䝕䝹

12

䝴䞊䝄
感情

世界ほ

実

実䛻䜘䜛
世界ほ䛾
実現

䝁䞁䝔䜻䝇䝖

世界ほ䛸
䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛾

ㄪ和

実䛸
䝁䞁䝔䜻䝇䝖
䛾整合
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䇾三㖠士䝰䝕䝹䇿



¾ 想定䛧䛯䝬䞊䜿䝑䝖䛾
䝛䝑䝖䝽䞊䜽環境䛻䛚䛡䜛
䝕䞊䝍䝎䜴䞁䝻䞊䝗䛾㝿䛾䜲䝷䜲䝷感

¾ 䝡䝆䝛䝇䝰䝕䝹
¾ 䝬䞊䜿䝑䝖 / 䝴䞊䝄
¾ 競合䛸䛾比㍑

¾ 機能 / 操作
¾ 䜾䝷䝣䜱䝑䜽 / 䝃䜴䞁
䝗

¾ 㡢楽 / 䝮䞊䝡䞊
¾ 䝇䝢䞊䝗

¾ 全体䛾䝇䝖䞊䝸䞊
¾ 䝺䝧䝹䝕䝄䜲䞁
¾ 歴史考ド/科学考ド

䇾三㖠士䝰䝕䝹䇿䛻基䛵䛔䛯䝔䝇䝖ほ点䛾例
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世界ほ

実

䝁䞁䝔䜻䝇䝖 ¾ 想定䛧䛯䝬䞊䜿䝑䝖䛾
䝛䝑䝖䝽䞊䜽環境䛻䛚䛡䜛
䝕䞊䝍䝎䜴䞁䝻䞊䝗時㛫

¾ 想定䛧䛯䝴䞊䝄層䛻対䛧䛶䛾
全体䛾䝇䝖䞊䝸䞊䛾
ㄝ明䛸理ゎ䛾䝞䝷䞁䝇

¾ 䜸䝤䝆䜵䜽䝖同士䛾
䜑䜚䛣䜏䛾程度

実䛻䜘䜛世界ほ䛾実現

世界ほ䛸䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛾ㄪ和

実䛸䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛾整合

¾ 中毒性

¾ 没入感

¾ 䝽䜽䝽䜽感

世界ほ䛻対䛩䜛䝴䞊䝄感情

実䛻対䛩䜛䝴䞊䝄感情

䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛻対䛩䜛䝴䞊䝄感情

¾ 現実感

実䛻䜘䜛世界ほ䛾実現䛻
対䛩䜛䝴䞊䝄感情

¾ 想定䛧䛯䝴䞊䝄層䛻対䛧䛶䛾
全体䛾䝇䝖䞊䝸䞊䛾分䛛䜚䜔䛩䛥

世界ほ䛸䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛾ㄪ和
䛻対䛩䜛䝴䞊䝄感情

実䛸䝁䞁䝔䜻䝇䝖䛾整合䛻
対䛩䜛䝴䞊䝄感情



䛂三㖠士䝰䝕䝹䛃
䛷
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三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖ほ点䜢構㐀化䛩䜛
• 暗㯲的䛰䛳䛯ほ点䛾䜹䝔䝂䝷䜲䝈䜢明確化
• ほ点構成䜢理ゎ䞉分ゎ䞉再構築䛧䜔䛩䛟

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• ほ点䛾組合䛫䜢用䛔䛯䚸䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• ほ点䛾組合䛫䛿䚸䝁䞁䝔䞁䝒䛻合䜟䛫䛶䜹䝇䝍䝬䜲䝈
• ほ点䞉䝸䝇䜽䛛䜙優先度付䛡䛧䛶䚸䜰䝆䝱䝇䝖可能䛻䛧䛯䛔
• 䜎䛪䛿䝅䞁䝥䝹䛻䚸段㝵的䛺活用方法䛾提案
• ほ点䞉組合䛫䛾可ど化䛷䚸䝜䜴䝝䜴伝授䜢促㐍

• 䝔䝇䝖合否判定䛻䝴䞊䝄䞊ほ点䜢㏣加
• 䝴䞊䝄䞊感情䜢判定材料䛸䛩䜛䚸䝴䞊䝄䞊ほ点䛷䛾䝔䝇䝖
• 䝴䞊䝄䞊ほ点䛷䛾判定䜢䚸䝔䝇䝍䞊熟練度䛻依存䛫䛪実施
• 多ゅ的䛺ほ点䛷䛾䝔䝇䝖実施䠃タィ䛾実施
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三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸
何䜢䛧䛯䛔䛛䠛
䡚䝔䝇䝖ほ点䜢構㐀化䛩䜛䡚

Copyright(c) 2021 wg26-gametr 16



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖ほ点䜢構㐀化䛩䜛
• 暗㯲的䛰䛳䛯ほ点䛾䜹䝔䝂䝷䜲䝈䞉分㢮䜢明確化

• 䜎䛪䛿䚸䝔䝇䝖ほ点䜢列挙䛩䜛

• 三㖠士䝰䝕䝹䛺䛹䜢㍈䛻ほ点䜢䜹䝔䝂䝷䜲䝈䛩䜛

• 䜹䝔䝂䝷䜲䝈䛧䛯後䛻䚸不㊊䛧䛶䛔䜛ほ点䛜䛒䜜䜀⿵㊊
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䝔䝇䝖ほ点䛾一例



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖ほ点䜢構㐀化䛩䜛
• ほ点構成䜢理ゎ䞉分ゎ䞉再構築䛧䜔䛩䛟

• 一例䛸䛧䛶䚸䝬䜲䞁䝗䝬䝑䝥䞉構㐀䝒䝸䞊等䛷構㐀化䛩䜛
䠄各個人䞉組織䛻䜘䛳䛶䚸使䛔䜔䛩䛔䝒䞊䝹䛷䜎䛸䜑䜛䠅

• 構㐀化䛩䜜䜀䚸分ゎ䠄ヲ細化䠅䞉再構築䠄組換䠅䛜容易䛻䛺䜛

• 体系的䛻分㢮䛩䜛䛣䛸䛜䚸䛭䛾後䛾再利用性䜢㧗䜑䜎䛩
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䝔䝇䝖ほ点䛾一例



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸
何䜢䛧䛯䛔䛛䠛
䡚䝔䝇䝖タィ方法䛾提案䡚
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三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ䛾流䜜䠄例䠅
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䝔䝇䝖ほ点
• ほ点A
• ほ点B
• ほ点C
• 䞉䞉䞉

䝔䝇䝖
䝣䝺䞊䝮䠄仮䠅

䝔䝇䝖値䠄仮䠅
䝔䝇䝖

䜿䞊䝇䠄仮䠅

䝔䝇䝖
手㡰䠄仮䠅

一ぴ型 積上型 etc

前提条件

䝇䝁䞊䝥外

䝔䝇䝖㛵心事
• 䝅䝘䝸䜸䞉䝅䞊䞁䞉画像
• 操作
• 動作䞉演出
• OS䛛䜙䛾割䜚㎸䜏䞉

OS䛾状態䞉䝍䜲䝬
• 環境䞉構成䞉機種䞉タ定䞉

OS種別䞉OS䝞䞊䝆䝵䞁
• 状態䞉䝰䞊䝗
• 䝴䞊䝄䞊䝅䝘䝸䜸䞉
䝴䞊䝄䞊䝇䝖䞊䝸䞊

• 䜰䜲䝔䝮
• 䝁䞁䝔䞁䝒
• 䝞䜾
• etc
• 䞉䞉䞉



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• 䝔䝇䝖ほ点䛾組合䛫䜢用䛔䛯䚸䝔䝇䝖タィ方法䛾提案

• 列挙䛥䜜䛯䝔䝇䝖ほ点䜢䜒䛸䛻䚸ほ点䜢䛹䛾䜘䛖䛻組合䛫䜛䛛䠛
䛂䝔䝇䝖䝣䝺䞊䝮䠄仮䠅䛃䜢作成

• 並行䛧䛶䚸䝔䝇䝖対㇟䛸䛺䜛ほ点䜢䛹䛾程度確ㄆ䛩䜛䛛粒度䞉網
羅度䜢䛂䝔䝇䝖値䠄仮䠅䛃䛸䛧䛶タ定

• 䛂䝔䝇䝖䝣䝺䞊䝮䠄仮䠅䛃 䛂䝔䝇䝖値䠄仮䠅䛃䛛䜙䛂䝔䝇䝖䜿䞊䝇䛃䜢組䜏
立䛶䛶䚸事前条件䞉確ㄆ内容等䜢グ㏙䛩䜛

• 䛂䝔䝇䝖䜿䞊䝇䛃䛛䜙䚸䝔䝇䝖実施䛩䜛䛯䜑䛾䛂䝔䝇䝖手㡰䛃䛂䝔䝇䝖
䝇䜽䝸䝥䝖䛃䜢作成
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1-1 1-2 1-3 1-4 2-1 2-2 2-3
実 A-1 䕿

A-2 䕿
A-3 䕿
A-4 䕿
A-5 䕿
A-6 䕿 䕿
A-7 䕿
A-8 䕿 䕿
B-1 䕿 䕿
B-2 䕿 䕿
B-3 䕿 䕿
B-4 䕿 䕿 䕿
B-5 䕿

世界ほ フィーチャー 世界観 詳細 確内༲ ユーザー感情
であること と識できること(くちばし、羽、໒き声・・・)
ಆ身 1ಆ身であること かわいい

かわいい
こわい

かわいい

きもちわるい
かわいい
きもちわるい

丸い 丸いこと かわいい

ඊばない(自ྙ)
ඊび回っていない
重ྙに逆らっていない

かわいい

デフォルメ(ඉリアル)キャラ設ఈ

色(赤) ରが赤であること(くちばし・顔のバーツはพ)

擬人ద 顔が人間っぽい(ඓ・歯・න情)
仕草(組み)

ଏがໃい ଏがないこと



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• ほ点䛾組合䛫䛿䚸䝁䞁䝔䞁䝒䛻合䜟䛫䛶䜹䝇䝍䝬䜲䝈

• 下グ䛂䝴䞊䝄䞊感情䛃䛿一例䛷䛩䛜䚸䝀䞊䝮䛾種㢮䛻応䛨䛶
ほ点䛜大䛝䛟変䜟䜛䛾䚸㐺時䜹䝇䝍䝬䜲䝈䛜必せ
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䝴䞊䝄感情䛻䛴䛔䛶

• 䝴䞊䝄感情䜢䝀䞊䝮䝆䝱䞁䝹䛻対応䛥䛫䜛
–䝀䞊䝮䝆䝱䞁䝹䠖䜰䜽䝅䝵䞁䝟䝈䝹
–䝴䞊䝄感情䠖

• 䝃䜽䝃䜽感
– 動作(描画䞉䝢䞁䝏䜲䞁䞉䝢䞁䝏䜰䜴䝖䞉画㠃㑄移)䚸㐩成感䚸
広告(䝛䜺䝔䜱䝤)

• 䝇䝸䞁䜾䝅䝵䝑䝖感
– 動作(㏿度䞉放物線)䚸䜶䝣䜵䜽䝖䚸効果㡢

• 䝇䝖䞊䝸䞊感
– 䝇䝖䞊䝸䞊䚸タ定䚸䜻䝱䝷䜽䝍䞊䚸㞴易度



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• 䝀䞊䝮䛾内容䛻䜘䜛分㢮

Copyright(c) 2021 wg26-gametr 23䛂䝙䝁䝙䝁大百科 䝀䞊䝮䛾内容䛻䜘䜛分㢮䛃䛛䜙抜粋
http://dic.nicovideo.jp/a/䝀䞊䝮䝆䝱䞁䝹䛾一ぴ

• 䜰䜽䝅䝵䞁系
• 䜰䜽䝅䝵䞁䝀䞊䝮䠄ACT䠅

• 䝧䝹䝖䜰䜽䝅䝵䞁
• 䝝䞁䝔䜱䞁䜾䜰䜽䝅䝵䞁

• 格㜚䝀䞊䝮
• 㡢楽䝀䞊䝮(㡢䝀䞊)
• 䝺䞊䝇䝀䞊䝮
• LD䝀䞊䝮

• 䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾系
• 䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾䝀䞊䝮

• STG䠄2D䝇䜽䝻䞊䝹䠅
• 弾幕䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾䝀䞊䝮

• 䜺䞁䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾䠄䜺䞁䝅䝳䞊䠅
• 䝣䝷䜲䝖䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾
• FPS

• 䜸䞁䝷䜲䞁FPS
• MMOFPS

• TPS

• 䜰䝗䝧䞁䝏䝱䞊系
• 䜰䝗䝧䞁䝏䝱䞊䝀䞊䝮䠄AVG䠅
• 䝜䝧䝹䝀䞊䝮䠄䝡䝆䝳䜰䝹䝜䝧䝹䠅

• 䝃䜴䞁䝗䝜䝧䝹
• 䝩䝷䞊䝀䞊䝮
• 脱出䝀䞊䝮

• 䝅䝭䝳䝺䞊䝅䝵䞁䞉䝇䝖䝷䝔䝆䞊系
• 䝅䝭䝳䝺䞊䝅䝵䞁䝀䞊䝮䠄SLG䠅

• 䝣䝷䜲䝖䝅䝮
• 䝗䝷䜲䝡䞁䜾䝅䝭䝳䝺䞊䝍䞊
• 䝇䝨䞊䝇䝁䞁䝞䝑䝖䝅䝮
• 䝖䝷䝑䜽䝀䞊䝮
• 䝷䜲䝣䝀䞊䝮

• 䝇䝖䝷䝔䝆䞊
• 䝸䜰䝹䝍䜲䝮䝇䝖䝷䝔䝆䞊䠄RTS䠅
• 䝍䜽䝔䜱䜽䝇
• 䝍䝽䞊䝕䜱䝣䜵䞁䝇䠄TD系䠅
• MOBA䠄DotA系䠅

• RPG系
• 䝻䞊䝹䝥䝺䜲䞁䜾䝀䞊䝮䠄RPG䠅

• 䝁䞁䝢䝳䞊䝍RPG䠄CRPG䠅
• MMORPG

• 䜰䜽䝅䝵䞁RPG䠄ARPG䠅
• 䝅䝭䝳䝺䞊䝅䝵䞁RPG䠄SRPG䠅
• 䝻䞊䜾䝷䜲䜽䝀䞊䝮

• 不思㆟䛾䝎䞁䝆䝵䞁
• 䝝䜽䝇䝷
• 3D䝎䞁䝆䝵䞁RPG䠄DRPG䠅
• JRPG

• 恋愛䞉美少女䞉䜰䝎䝹䝖系
• 美少女䝀䞊䝮
• 䜼䝱䝹䝀䞊
• BL䝀䞊䝮
• 乙女䝀䞊䝮
• 䜰䝎䝹䝖䝀䞊䝮䠄䜶䝻䝀䠅
• 脱⾰㯞㞛

• 䛭䛾他
• 䝟䝈䝹䝀䞊䝮

• 䜰䜽䝅䝵䞁䝟䝈䝹
• 落䛱䝀䞊
• 生䛘䝀䞊
• 䝤䝻䝑䜽䛟䛪䛧

• 䝭䝙䝀䞊䝮
• 䝃䞁䝗䝪䝑䜽䝇
• 䜸䞊䝥䞁䝽䞊䝹䝗
• QTE
• 䜹䞊䝗䝀䞊䝮

• 䝖䝺䞊䝕䜱䞁䜾䜹䞊䝗䝀䞊䝮䠄
• 䜸䞁䝷䜲䞁䜹䞊䝗䝀䞊䝮

• 䝪䞊䝗䝀䞊䝮
• 作曲䛷䛝䜛䝀䞊䝮䛾一ぴ
• 䝯䜲䝈

http://dic.nicovideo.jp/a/%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83%A0%E3%82%B8%E3%83%A3%E3%83%B3%E3%83%AB%E3%81%AE%E4%B8%80%E8%A6%A7


三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• ほ点䞉䝸䝇䜽䛛䜙優先度付䛡䛧䛶䚸䜰䝆䝱䝇䝖可能䛻䛧䛯䛔

• 䝔䝇䝖ほ点䜔䝔䝇䝖䜿䞊䝇䛾䝸䝇䜽䠄䝡䝆䝛䝇䞉䝔䜽䝙䜹䝹等䠅䛻
応䛨䛶䚸優先度付䛡䜢行䛔䚸早期䛾䝸䝇䜽㍍減䜢目指䛩

• 䝸䝇䜽䞉優先度応䛨䛶䚸䛂䝔䝇䝖値䠄仮䠅䛃䠄網羅性䠅䛾ㄪ整䜢行䛔䚸
䝔䝇䝖䜿䞊䝇䞉手㡰䞉工数䜢䜰䝆䝱䝇䝖可能䛻䛧䛶䚸䝔䝇䝖実施
䝣䜵䞊䝈䛻䝥䝻䝆䜵䜽䝖状況䛻合䜟䛫䛶柔㌾䛺䝔䝇䝖㐠営䜢促㐍
䛧䛯䛔
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䝔䝇䝖ほ点䛾一例 フィーチャー 世界観 詳細 確内༲ ユーザー感情
であること と識できること(くちばし、羽、໒き声・・・)
ಆ身 1ಆ身であること かわいい

かわいい
こわい

かわいい

きもちわるい
かわいい
きもちわるい

丸い 丸いこと かわいい

ඊばない(自ྙ)
ඊび回っていない
重ྙに逆らっていない

かわいい

デフォルメ(ඉリアル)キャラ設ఈ

色(赤) ରが赤であること(くちばし・顔のバーツはพ)

擬人ద 顔が人間っぽい(ඓ・歯・න情)
仕草(組み)

ଏがໃい ଏがないこと



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• 䜎䛪䛿䝅䞁䝥䝹䛻䚸段㝵的䛺活用方法䛾提案䠄仮䠅

• Step1 䠖単独䝔䝇䝖ほ点䛷実施 䠄機能䞉世界ほ等䠅

• Step2 䠖 䝔䝇䝖ほ点䛾洗䛔出䛧
• Step3 䠖 䝔䝇䝖ほ点䛾䜹䝔䝂䝷䜲䝈
• Step4 䠖 䝔䝇䝖ほ点䜢組合䛫䞉㛵㐃付䛡䛧䛶䚸実施
• Step5 䠖 䝔䝇䝖ほ点䛸䛧䛶䝴䞊䝄䞊感情䛾導入䜢検ウ
• Step6 䠖総合的䛺ほ点䛷䛾䝔䝇䝖実施

※ Step2䡚4䜢繰䜚㏉䛧䛶
徐䚻䛻 Step5䛾導入䜢
検ウ䛩䜛

※多䛟䛾組織䛿䚸既䛻
Step1䡚2䜢䜽䝸䜰䛧䛶
䛔䜛䛸考䛘䜙䜜䜎䛩
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䝴䞊䝄䞊感情

単独
䝔䝇䝖ほ点

(機能䞉世界ほ䞉䝁䞁䝔䜻䝇䝖)

」数
䝔䝇ほ点

総合的技⾡䞉技能
䝸䝔䝷䝅䞊
䛾向上
䛜必せ



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖タィ方法䛾提案
• ほ点䞉組合䛫䛾可ど化䛷䚸䝜䜴䝝䜴伝授䜢促㐍

• 䝔䝇䝖タィ䛾活動䜢㏻䛨䚸ほ点䞉組合䛫䛾可ど化䜢行䛖䛣䛸䛷䚸
䝧䝔䝷䞁䝔䝇䝖タィ者䞉実施者䛾䝜䜴䝝䜴䜢䚸若手䛾䝔䝇䝖䜸䝨
䝺䞊䝍䞊䞉䝡䜼䝘䞊䝔䝇䝖タィ者䜈䛾伝授䜢促㐍䛥䛫䜛䛯䜑䛾
䝒䞊䝹䛾一䛴䛧䛯䛔
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䝔䝇䝖ほ点䛾一例



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸
何䜢䛧䛯䛔䛛䠛
䡚䝔䝇䝖合否判定䛻䝴䞊䝄䞊ほ点䜢㏣加䡚
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三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖合否判定䜢䝴䞊䝄䞊ほ点䜢使䛳䛶行䛖
• 䝴䞊䝄䞊感情䜢判定材料䛸䛩䜛䚸䝴䞊䝄䞊ほ点䛷䛾䝔䝇䝖

• 䝀䞊䝮䝔䝇䝖䛾䝅䝇䝔䝮䞉総合䝔䝇䝖䛻䛚䛔䛶䚸機能䛜正䛧䛟䛶䜒
䝴䞊䝄䞊ほ点䛛䜙ぢ䛶䚸合格䛸判定䛧䛜䛯䛔䜒䛾䛜多少䛒䜛䛸思
䛔䜎䛩䚹 䝴䞊䝄䞊感情䜢明確䛻分析䛧合否判定材料䛸䛩䜛䛣䛸䛷
䝴䞊䝄䞊ほ点䛷䛾䝔䝇䝖䜢増䜔䛧䚸䝣䜵䞊䝈䛻応䛨䛶優先度䜢㧗䛟
実施䛩䜛䛣䛸䛷䚸䝴䞊䝄䞊䝣䜯䞊䝇䝖䛺䚸䝔䝇䝖䜢促㐍䛧䛯䛔
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区分 䝣䜱䞊䝏䝱䞊 世界ほ ヲ細 確ㄆ内容 䝴䞊䝄䞊感情
主人公䛜 䜻䝱䝷タ定 䝕䝣䜷䝹䝯

(㠀䝸䜰䝹)
㫽䛷䛒䜛䛣䛸 㫽䛸ㄆ㆑䛷䛝䜛䛣䛸

(䛟䛱䜀䛧䚸羽䚸㬆䛝声䞉䞉䞉)

㢌㌟ 1㢌㌟䛷䛒䜛䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

色(㉥) 体䛜㉥䛷䛒䜛䛣䛸(䛟䛱䜀䛧䞉㢦䛾䝞䞊
䝒䛿別)

䛛䜟䛔䛔 小䛥䛔子䛿㉥䛡䜜䜀䚸䛛䜟䛔䛔䛸思䛖

䛣䜟䛔 血䛾色䜢㐃想䛥䛫䜛

擬人的 㢦䛜人㛫䛳䜍䛔(眉毛䞉歯䞉⾲情)
仕草(腕組䜏)

䛛䜟䛔䛔 人㛫䜙䛧䛔

䛝䜒䛱䜟䜛䛔 䜆䛥䛔䛟䚸人㠃的

㊊䛜無䛔 ㊊䛜䛺䛔䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

䛝䜒䛱䜟䜛䛔 㠀現実的䠛

丸䛔 丸䛔䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

㣕䜀䛺䛔
(自力)

㣕䜃回䛳䛶䛔䛺䛔
㔜力䛻㏫䜙䛳䛶䛔䛺䛔

䛛䜟䛔䛔 翻弄䛥䜜䛶䛔䜛䠛㠃倒䜢䜏䛯䛟䛺䜛䠛



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖合否判定䜢䝴䞊䝄䞊ほ点䜢使䛳䛶行䛖
• 䝴䞊䝄䞊ほ点䛷䛾判定䜢䚸䝔䝇䝍䞊熟練度䛻依存䛫䛪実施

• 䝧䝔䝷䞁䝔䝇䝍䞊䛾方䛿䚸経㦂䛸知㆑䜢㇏富䛻備䛘䛶䛔䜎䛩
䛭䛾多䛟䛜䚸䝔䝇䝖ほ点䛷䛒䜚䝗䝯䜲䞁知㆑䛷䚸䝗䝯䜲䞁知㆑䛾
中䛻䛿䚸䝴䞊䝄䞊䛛䜙䛾声䞉䝴䞊䝄䞊䛸䛧䛶䛾自分䛸䛔䛖䚸
䝴䞊䝄䞊感情䛜䝔䝇䝖䜸䝷䜽䝹䛻含䜎䜜䛶䛔䜎䛩

• 是㠀䛸䜒䚸上グ䛾䜘䛖䛺知ぢ䜢䝴䞊䝄䞊感情䜢㍈䛻䚸䝯䞁䝞䞊䛸
共有䛩䜛䛣䛸䛷䚸人䛻依存䛧䛺䛔䝔䝇䝖実施䜢促㐍
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㢌㌟

色(㉥)

擬人的

㊊䛜無䛔

㣕䜀䛺䛔
(自力)

䛛䜟䛔䛔

䛣䜟䛔

䛝䜒䛱䜟
䜛䛔

ヲ細 確ㄆ内容 䝴䞊䝄䞊感情
㫽䛷䛒䜛䛣䛸 㫽䛸ㄆ㆑䛷䛝䜛䛣䛸

(䛟䛱䜀䛧䚸羽䚸㬆䛝声䞉䞉䞉)

㢌㌟ 1㢌㌟䛷䛒䜛䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

色(㉥) 体䛜㉥䛷䛒䜛䛣䛸(䛟䛱䜀䛧䞉㢦䛾䝞䞊
䝒䛿別)

䛛䜟䛔䛔 小䛥䛔子䛿㉥䛡䜜䜀䚸䛛䜟䛔䛔䛸思䛖

䛣䜟䛔 血䛾色䜢㐃想䛥䛫䜛

擬人的 㢦䛜人㛫䛳䜍䛔(眉毛䞉歯䞉⾲情)
仕草(腕組䜏)

䛛䜟䛔䛔 人㛫䜙䛧䛔

䛝䜒䛱䜟䜛䛔 䜆䛥䛔䛟䚸人㠃的

㊊䛜無䛔 ㊊䛜䛺䛔䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

䛝䜒䛱䜟䜛䛔 㠀現実的䠛

丸䛔 丸䛔䛣䛸 䛛䜟䛔䛔 丸䛔䜒䛾䛿䛛䜟䛔䛔

㣕䜀䛺䛔
(自力)

㣕䜃回䛳䛶䛔䛺䛔
㔜力䛻㏫䜙䛳䛶䛔䛺䛔

䛛䜟䛔䛔 翻弄䛥䜜䛶䛔䜛䠛㠃倒䜢䜏䛯䛟䛺䜛䠛



三㖠士䝰䝕䝹䛷䚸何䜢䛧䛯䛔䛛䠛

• 䝔䝇䝖合否判定䜢䝴䞊䝄䞊ほ点䜢使䛳䛶行䛖
• 多ゅ的䛺ほ点䛷䛾䝔䝇䝖実施䠃タィ䜢㏻䛨䛶䚸人材育成

• 䝧䝔䝷䞁䛾䝔䝇䝍䞊䞉䝔䝇䝖䜶䞁䝆䝙䜰䞉䝔䝇䝖䝬䝛䞊䝆䝱䛾䚸
䝘䝺䝑䝆䞉䝜䜴䝝䜴䜢効率的䛻䝖䝷䞁䝇䝣䜯䞊䛩䜛䛯䜑䛻䚸
下グ䛾䜘䛖䛻共㏻ㄆ㆑䜢増䜔䛧䚸䝻䝆䜹䝹䛺人材育成䜢促㐍

• 䝔䝇䝖ほ点䛾可ど化䞉洗䛔出䛧䞉䜹䝔䝂䝷䜲䝈䜢㏻䛨䛷䚸知㆑䜢共有

• 䝔䝇䝖タィ方法䛸実施䜢㏻䛨䛶䚸考䛘方䜢共有
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㢌㌟

色(㉥)

擬人的

㊊䛜無䛔

㣕䜀䛺䛔
(自力)

䛛䜟䛔䛔

䛣䜟䛔

䛝䜒䛱䜟
䜛䛔



そủỂỊὲ
「ἢἂ」ử「滅すỦ」
「想い」ử繋いだ
方々ỉ登場Ểすὲ
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䛚䛧䜎䛔
E.O.F
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