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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　選考者を惹きつけるフック！

◆表紙のポイント
・表紙は「企画書の顔」。タイトルと画像でゲームの中身が伝わるようにする、情報量は多めに！
　見た人がワクワクするような「絵作り」を心がける
　キャッチコピーをつけるのも良い
・ゲームタイトルに造語、難解な言葉はNG
・ターゲットを絞り込むことは大事
　ただし、本当にそんな人いる？というのはNG。ゲーム内容とターゲットを分けて考える
　NG例）ゲーム内容「鼻から牛乳を出すゲーム」→ターゲット「鼻から牛乳を出すのが好きな小学生」
・価格でそのゲームの規模感を表すのは有効
　例）500円→ミニゲームくらいの規模なんだな、と伝わる
・企画書のデザイン・下地（地紋）は見やすくする
　ゲームの世界観を出すのは大事だが、装飾しすぎはNG

◆企画書を書く目的やゴールを添える
・自分が得たい結果、またはどういう目的で企画書を書いているのか？を添えましょう
　その方の意図に沿ったフィードバックがしやすくなります

目的の例）
a・ゲーム企画書の書き方を学びたい
b・ゲーム開発をする前提で書面を書きたい
c・就活向けに意識して企画書を書きたい
d・GC甲子園に投稿するために書きたい
e・書面に対してのフィードバックをもらいたい
f・アイディアに対してフィードバックをもらいたい
g・とりあえず練習
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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　企画書で伝えたいことのクライマックス！（いきなり）

◆ゲーム画面のポイント
・選考者が脳内でゲームをプレイできるように、資料の早い段階でゲーム画面を見せる
　そのためには企画者自身がしっかりゲーム画面をイメージできていないとダメ
・ゲームのメインとなる、プレイヤーが最も長い時間を費やす画面を見せる
　全てのゲーム画面を見せる必要はない
・操作方法、UIは端的に説明する
・「プレイしてみたい」と思わせる画像を作ろう

◆ゲーム概要のポイント
・どのようなゲームか、端的に説明する
・ゲーム画面と内容を一致させる
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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　P2で具体的なゲームの絵を見せた後に、企画のコアを説明！

◆コンセプトのポイント
・コンセプトはアイデアの方向性を定めるもの（骨組み）
　20〜30文字程度の端的に説明できる言葉�　企画書を作る前にしっかり固めておく��◆世界観、ストーリーのポイント�・ここはアッサリでOK�・世界観やストーリーはコンセプトの補助的な役割�　ゲーム企画書においては、正直そこまで重要視されない�・キャラクターにこだわりすぎない�　小説を書かない、笑いをとりにいかない
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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　ゲームとして成立していることの補足！

◆ゲームの流れのポイント
・基本的なゲームの流れ、要素を説明する
　必要最低限かつ十分なゲームのサイクル
・制限時間などをつけてゲームに緩急をつける
・プレイヤーのモチベーションをどのように保つか
・他のゲームの置き換え、安易な模倣にならないよう注意しよう
　「これって要するに〇〇というゲームのキャラが変わっただけでは？」
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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　企画の厚み、拡張性を補足！

◆ゲームの発展性のポイント
・前項のゲームの流れから飛躍して、さらにゲームを面白くする追加要素を書く
・具体的な例を複数挙げることで、企画が単調なサイクルだけではないことを表現する
　単調なサイクルだとプレイヤーがすぐに飽きてしまうし、短いプレイ時間で終わってしまう
　私は深い部分まで考えてますよ！アピール
　詳細まで書く必要はなく、コンセプトに合っていて企画として面白くなるものを羅列する
・ここはしっかり事前にブレストでアイデア出ししておく
　後で無理やりつぎ足そうと思ってもなかなか出てこない
　自分が考えたゲームシステムの中で、こんなこともできるんじゃない？という発展
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プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
★このページの役割　→　モバイルゲームの企画で収益化の流れを補足！

◆マネタイズのポイント
・モバイルゲームでどのようなマネタイズ手法があるか
　ユーザーが魅力に感じる課金アイテムを書く
・その課金アイテムを使うことでユーザーにどんなメリットがあるのか
　プレイヤーのスキンに課金させる、課金することで時短になる、など
・ゲームの流れの中で、どのように必要になるか
　逆に課金アイテムを使わないとどうなるか
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