卒業制作　第3回会議　議事録

チーム『劇団　四三』

制作：園田
時間：4月28日（火）
場所：501号室

参加：清水、小川、浅水、菊池、岡本、ラゴ、園田、小出、大島、伊藤
· システム画面操作アイディア
・　スポットライトが舞台の上や下にあったとしても、ジャンプしない限りスポット
ライトの位置の床に立っている


→　階段があればそのまま上る。

・　コントローラー操作を追加するかどうか。


→　最終的には追加したい。

・　色の操作が難しすぎるのではないか


→　3ボタンをRGBに対応させ、赤、青、緑、水色、黄色、ピンクを使い分ける。


→　詳細は後に。

・　色の効果


→　行動パターン6の候補

アタック、ブロック、ジャンプ、アイテムを使う、敵の動きを止める、ダッシュ、回避、しゃがみ
· このゲームの面白いところ

1 自分が導いてあげることでPCが動くこと

　ヒロインをサポートしている。


　　→　優越感？　神様になっている気分？

　自分が直接操作していないから、難しい。


　　→　出来たとき？の喜び

2 ライトの色を変えることでPCのアクションが変わること

　PCの変化、色の変化。


　　→　見た目が変わる？　色が変わってキレイなバリエーション？

3 派手なアクションをして観客を楽しませるとエンパシーゲージ（観客の興奮度）があがること

　自分の演出によって観客のテンション（エンパシーゲージ）が上がって


　ヒロインの動きがよくなるメリット

　　→　プレイヤーの操作のうまさによって評価が変わる？

（ステージの最後に今プレイした演技を再生できる機能を追加？）

○清本先生のお言葉


「ライトを使ったマリオでは？」

「ゲージの使い方を工夫すれば？」



例：恋愛劇で彼氏役を攻撃しちゃうとゲージが下がるとか。



　　客に子供が多いとき、アクションばかりだと評価が下がるとか。



　　（親的な意味で）

　↓


　　演劇的に見せる



プレイヤーは自由にやってもいいけれど、

ジャンルによって操作を変えないと評価が下がる。

色々な話が必要？（3つくらい→恋愛・アクション・時代劇など）

客も増やす？（男女、子供など）
つまり、演劇といおうのを生かすように演出に工夫が必要？？

· 上記を踏まえて話し合い

大島「あるシーンで、ノルマをクリアしていると先に進めるとか、

シーンで特定のアクションをしなければ評価が下がるとか」

ラゴ「もし、ジャンルを3つしか作らなくてもステージ内でやる事を変えれば

1つのジャンルで何ステージか作れるのではないか」


演劇にライフは必要？　→　演劇なのだから殴られてもいいのでは？

· ライフは無し！　→　観客人数で
小川「エンパシーゲージが無くなると幕下ろしてもいいのでは？」

清水「もし、シーンで『情熱』をやってほしい時、どうやって伝える？」

　→『情熱』でも『情熱的に話す』『情熱的に抱き合う』など







攻撃以外はどうするのか



↓

攻撃をなくすとアクションじゃなくなる。

『アクションパート』と『ストーリーパート』に分ける？

（これはボタンで切り替えできるようにするかどうか？）
『アクションパート』

『ストーリーパート』

赤
：
　→　攻撃


→　情熱

青
：
　→　ガード


→　悲しみ
黄
：
　→　ジャンプ


→　喜
大島「もし、抱きつく相手に攻撃したら、相手はどういう反応？」



→　OKの反応とNGの反応を用意する。

浅水「アクションを切ってもいいのではないか？」

清水「それではスポットライトを使ったアドベンチャーでは？」

浅水「あるステージが情熱的なら赤使うとエンパシーが上がる（評価が上がる）」

小川「敵によって色を変える→赤なら攻撃できる敵、青なら悲しんだほうがいい敵とか」

清水「でも、青い敵に攻撃したいときは？」



→もし、間違ったアクションをしたら攻撃とか

ASSA「まずストーリーが娘を目立たせるために（ほかを蹴落とすためにアクションするのはいいと思う）」

清水「歌パートとストーリーパートは同じようなもの」

最終的に

歌パートとストーリーパートは同じにするかは今後

ライフは観客数にして、表示をゲージにするかは今後
