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1 はじめに
1.1 背景
デジタルゲーム産業の発達に伴い、世界各地で高度専門
家人材を育成するゲーム研究教育拠点が形成されている．
だが日本ではゲーム産業が ICT産業の中でも例外的な国
際競争力を持ってきたにもかかわらず，ゲーム産業と大学
での研究開発との産学連携が立ち遅れてきた．本研究で
は、ゲーム開発で情報科学を学ぶという理工系大学の情
報系学科での人材育成の取り組みが地域の産学連携に繋
がった事例を報告する．
ポリシーにもとづく学習設計 岡山理科大学総合情報
学部 情報科学科では、大学の理工学部情報系学科のた
めのコンピュータサイエンス教育カリキュラムに準拠し
た教育を行ってきたが、2013年に新コース「デジタルメ
ディアコース」を設置した．これはディプロマポリシーに
「ゲーム技術」を明記した国内で初めての試みである（そ
れまでにもゲーム開発「も」できる専攻・研究室は各地に
存在したが、ゲームやゲーム技術を学位取得に必要な要件
として具体的に明記した機関は発見できなかった）．
国内外の実践教育事例 報告者は同学科で 2014年 4月

よりゲームシステムデザイン研究室をたちあげ参加して
いる．ゲーム開発を通じて情報科学を学ぶ実践教育を行
うに際して、林晋が「日本の ITはなぜ弱いか」[1]で述べ
ているように、日本の大学において十分な IT実践的教育
が行われていない構造的問題を指摘できる．そこで海外
でのゲーム開発を通じた産学連携事例を参考にしながら、
学校教育と地域の開発者コミュニティの連携による独自
の IT実践教育の可能性を模索した．
1.2 先行事例
ゲーム教育とコンピュータサイエンス教育のカリキュ
ラム Zagal[2]は日本ではその他の国々とは異なる独自の
ゲーム開発者教育が行われていると報告している．まず、
高等教育機関でゲーム開発を学ぶという志向がなく、ゲー
ム開発者教育は 2年制 3年制の専門学校教育で学ぶものだ
と思われている．新作を生みだすためのクリエイティブ
教育は行わず、既存作品を模倣することを教えている．そ
れに対して、海外ではゲーム開発を通じてコンピュータサ
イエンスを学ぶ大学 4年間・大学院 2年間のカリキュラム
が集成されており、それをもとに従来の情報科学に追加す
る科目を設計し、新たに日本語教材を開発した [3]．
地域拠点研究 ICT分野での産学連携の人材育成で、多

くの知見が蓄積されているのがシリコンバレーの地域研
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究である．その起源の一つにスタンフォード大学の一人
の教員が行った学外教育があげられており [4][5]、本取り
組みでも学外での教育活動を重視する．また海外のゲー
ム研究開発拠点については、既存のゲーム産業への人材供
給だけでなく、VRやシリアスゲームに代表される新領域
産業たちあげに果たす役割も重要である (VRについては
別発表 [6]で述べる)．
ゲーム地域連携と人材育成 地域のゲーム産業人材育

成についての国内事例としては、福岡のゲーム産業に関す
る和田の調査報告 [7]で、福岡に集積するゲーム産業が地
元のゲーム専門学校に現役開発者を講師として派遣する
取り組みを紹介している．またゲーム産業が未発達な地
域に外部からゲーム開発者を招いた人材育成事例として
は、福島県南相馬市（のちに郡山市）を拠点にプロと生徒
が即席でチームをつくりゲーム開発を行った福島ゲーム
ジャム (2011–2017)[8],　岩手県盛岡市のゲーム開発講座
「特濃！ ゲーム塾」(2012–2018)がある．
ゲームジャムによる人材育成とコミュニティ形成 人

は失敗からのみ学ぶことができ、人材育成には失敗でき
る場所が必要である．そこで週末の 2日間に即席の混成
チームでゲームを一本完成させる短期開発イベント「ゲー
ムジャム」を人材育成の柱とした．ただし本来のゲーム
ジャムは教育イベントではない．最初のゲームジャムで
ある 0th Indie Game Jamはゲーム業界を代表する産学の開
発者によって行われたもので、その中には映画運動「ドグ
マ 95」にインスパイアされた「Dogma 2001」の提唱者も
含まているインディペンデントゲーム運動だった [10][9]．
このゲームジャムを北欧ノルディック地方に持ち帰った
Juulらは Nordic Game Jamにおいて「その場で即席チーム
を決める」というチーム開発イベントとしてルール化し
[11]、Nordic Game Jamをもとに IGDA(国際ゲーム開発者
協会)は Global Game Jamを開始した．その基調講演には
インディーゲーム開発者が起用されることが多く、岡山開
催でもそれらの基調講演を再利用している．
1.3 学びの場づくりの必要性
前節までの背景を参考に、ゲーム開発を通じた人材育成

の条件をまとめると、以下のようになる．(1)学内での実
践教育、それに加えて (2)専門領域を超えた学外での継続
的な学びの場づくり、そこでの (3)現行の職場のノウハウ
を学生が習うだけでなく実践を通じた学びあい、そして長
期的には (4)中心的な自治体や組織や専門家が離脱しても
持続可能な、複数の組織にまたがる広域連携・持続可能な
ネットワークの組織化という諸条件が必要である．この
視点から、それらを総合した取り組みを進めた．

2 手法について
表 1に岡山をはじめとする瀬戸内地域のゲーム開発イベ

ントを時系列順に示す．異なるゲームジャムが場所を替
えて行われていることがわかる．
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年 月 イベント
2014 02 La-Mulana2の Kickstarter成功

04 岡山での本取り組みを開始
10 岡山の有志、Unity勉強会を開始
11 OcuJam2014大阪会場に遠征
12 本取り組みが岡山 Unity勉強会に合流
07 ゲームジャム事前勉強会を専修学校で開催
08 福島 GameJam2015岡山会場開催
10 岡山市で VR勉強会・体験会を開催
10 ゲームジャム高梁 2015
11 VR Game Jam in Japan広島会場

2016 01 Global Game Jam 2016岡山会場
06 JAPAN VR Hackathon 2016岡山会場
06 愛媛ゲームジャム
08 福島ゲームジャム 2016岡山会場
10 ゲームジャム高梁 2016

2017 01 Global Game Jam 2017岡山会場
06 Japan XR Hackathon 2017岡山会場
08 Fukushima Game Jam 2017岡山会場
11 XR Game Jam 2017 Autumn広島会場など

2018 01 Global Game Jam2018岡山・広島会場
09 VTuberハッカソン全国ツアー 2018岡山大会
10 ゲームジャム高梁 2018
11 讃岐ゲームジャム

2019 01 Global Game Jam2019岡山・広島・愛媛会場

表 1 中四国地方のゲーム開発イベント

2.1 学校教育側のニーズ
先に述べたように岡山理科大学ではゲーム技術を学ん
で情報科学の学位を取得できる国内初の教育プログラム
を立ち上げた．ただし技術を学んでも同じ学年・同じ学科
の学生と毎週取り組む授業内学習では，実社会での開発プ
ロセスは経験できない．そこで週末の 2日間に即席の混成
チームでゲームを一本完成させる短期開発イベント「ゲー
ムジャム」を事前勉強会とともに開催し、参加を呼びかけ
た．コンタクトをとったのは、ゲームクリエイター・グラ
フィックデザイナ・アニメーションの専攻を持つ岡山市内
の専修学校や岡山外の大学である．
2.2 中四国地方のニーズ分析
ゲーム産業は知識集約型産業であり、東京・福岡での
ゲーム産業集積については地元企業間の活発な活動がさ
れている．しかし中国・四国地方についてはこれまでゲー
ム開発者コミュニティ活動が観察されていない．実際、本
取り組みがはじまった時の報道では、中四国地方は「ゲー
ム開発者コミュニティの死角」[12]あるいは「ゲーム開発
の空白地帯」[13]と呼ばれていた．そのため、東京や福岡
の取り組みは参考にならず、「東京のゲーム会社に就職す
ること」がゴールになり、継続的な人材育成につながらな
いおそれもある．そこで、産業集積地帯ではなく、産業
集積がはじまる以前のシリコンバレー黎明期の先行研究
や海外ゲーム研究開発拠点たちあげも参考にした．その
結果、本取り組みでは、草の根のゲーム開発者コミュニ
ティ、大学・専修学校・高校、地方自治体に働きかけ、そ
のニーズに応える学びあいのコミュニティを形成するこ
とを目指した．

2.3 ゲーム開発者のニーズ
表 1に示すように、本取り組みを開始した年に岡山地域

でゲームエンジンの定期勉強会がはじまっていた．両者
は当初は接点がなかったが、岡山の開発者コミュニティの
イベントを通じて合流することができた．そして早い時
期に中四国地方初のゲームジャムを岡山で開催するとい
うゴールを共有することができた．
ゲームジャム開催までの流れの中で、岡山市および近隣

自治体にはゲーム開発企業や日本のインディーゲームで
初めてクラウドファンディングに成功したパイオニアが
在住しているにも関わらず、ゲームジャムまでお互いに接
点がなかったことがわかった．そこで毎月の勉強会を中
心としたゲーム開発者の草の根コミュニティづくりを進
めた．
2.4 地域住民のニーズ
ゲーム開発者は児童のあこがれの職業の一つである．

ゲームジャム会場を一般市民に公開し、テストプレイが
できるようにすることで多くの親子連れが会場を訪れる．
これはプロの開発者にとっても好評で、業務ではできな
い「ユーザから直接フィードバックを得る機会」を提供で
きた．さらに地方自治体と協力したゲームジャム 2018で
は、ゲームエンジンを使った小学生向けワークショップと
同時開催し市内小学校などに告知を行なっている [14]
2.5 ゲームジャムの設計と運用
ここまでにあげたさまざまなニーズにこたえるかたち

でゲームジャムを通じた人材育成に取り組んだ．ゲーム
ジャムの利点として、大型設備を必要とせず（ノート PC
を持ち寄って開発できる）、スケールを問わない（短いプ
ロトタイプでもゲームの定義を満たせばよい）という点を
あげることができる．この利点を生かして、同じ会場で連
続開催することは避け、毎回ゲームジャム会場を変えるよ
うにこころがけた．

3 結果および考察
本取り組みでは、2015年 8月に中四国初のゲームジャ

ム「福島ゲームジャム 2015岡山会場」の開催にはじまり、
10月に高梁市役所にて「ゲームジャム高梁 2015」、2016
年 1月に「Global Game Jam2016岡山会場」、それ以降も毎
回会場を替えながらでゲーム開発イベントを開催できた
(表 1)．
3.1 コミュニティの形成
開発者コミュニティの規模は拡大している．2014年 10

月に参加者 6人ではじまった勉強会は、ゲームジャム参加
者の申込窓口を兼ねることで参加メンバーを増やし、2016
年 7月には登録者 200人を超えた
．そして現在に到るまで毎月岡山での開催を続けている．
そしてコミュニティは広域にひろがっている．岡山県

外からの参加者が地元にゲームジャムを持ち帰ることで、
2015年の「VR Game Jam in Japan2015広島会場」、2016年
「愛媛ゲームジャム」、2018 年香川で「讃岐ゲームジャ
ム」が開催され、それらに岡山からも開発者が遠征するな
ど，瀬戸内地方のゲーム開発者の広域ネットワークを形成
しつつある．これらのコミュニティのひろがりを図 1に
示す．
ゲームジャムの評価については、チャレンジの過程を

評価すべきで短期的な成果ではかるべきではないという
見方に注意すべきである．その上での現時点での成果を

FIT2019（第 18 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2019 by Information Processing Society of Japan and
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers
All rights reserved.

 364

第4分冊



!"#

$%&'(&)*

+,-./012/0)*34567

89:$%&'(&)*;<=>7?

!"#$%"&!%'(&)%'@A7B

CD$%&'(&@A7B

*E%F(G,H,/0%IJKL/0+

,-&!%'(&)%'.&/-&0%12%34#5.&

,36$(7MNOPQ@AR7

8STUVWXIJKL/0?

@A8593:YZ7

[\]$%&'(&;<=>7

*^]U$%&VWXIJKL/0+

;!<=_`

ab$%&'(&

cd$%&'(&

8@A7BefghiVj?

kl$%&'(&

*)*7BefghiVj+

mnop%+2qNr

stuvIwrx

Syz{

図 1 コミュニティネットワーク図

みると、ゲームジャム岡山会場でつくられたプロトタイ
プをもとに、「東京ゲームショウ」のインディーゲーム
コーナーや「BitSummit 4th」に展示される作品も出るな
ど，ゲームジャムはただのユーザ参加型開発イベントにと
どまらないと言える (プロトタイプ作品の評価については
別発表 [16]で述べる)．そして 2018年にはゲームジャム
のコミュニティから起業 [17][18]につながる事例も生まれ
ている．
ゲームジャム参加者の蓄積についてはどのような評価
が可能か．ゲーム研究者の Kultima[19]はゲームジャム参
加 20 回を超えるリピーターを Superjammer と呼んでい
る．いまのところ Superjammerは大型ゲームジャム発祥
の地であるノルディック地方でしか報告されていないが、
瀬戸内地方でもまもなく Superjammerが生まれる見込み
である．賞金や商品が出るとも限らないゲームジャムで、
ゲームジャム先進国並みのシーンをつくりだすことがで
きたと言える．
このコミュニティがルーティンワークに陥らず、学びあ
いが継続する実践コミュニティであることも指摘してお
きたい．同じ会場で連続開催することは 2018年で途切れ
たが、2018年に西日本を襲った「平成 30年 7月豪雨」で
被災し復興の途にある高梁川流域で連続開催するという
新たな社会的意味があった．
3.2 他領域との接合
当初は予想していなかった結果としては、開発者人材
育成以外の領域とのコラボレーションが見られた．ゲー
ムジャムの会場校からは情報系とは異なる研究者も見学
に訪れ、会場スタッフの説明をきっかけに論考に繋がっ
た [20]．また「ゲームをしないゲームファン層」とのコラ
ボレーションも実現した．ゲームジャムに参加するのは
ゲーマーだという思い込みがあったが、ゲームファンの中
には、ゲームをプレイしないがゲームキャラクターのコ
スプレをするような層も存在する．これまでその層は範
囲外であったが、ゲームジャム高梁 2018では会場校の学
生が中心になって、市内コスプレ撮影会を同時開催した
[21]．これらの事例は、ゲームジャムを軸とした広くゲー
ミング文化全般での地域貢献の可能性を示唆している．
ただし社会的ニーズは地域ごとに異なるため、報告者は目
下のところ、岡山で盛んな eスポーツシーンにも注目して

いる [22]．
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