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はじめに 

 

本レポートは、ゲーム開発におけるUI（ユーザーインターフェース）、フォント（タイポグラフィ）、
および配色デザインの重要性と、それらがプレイヤー体験に与える影響について詳細に分析

します。対象読者は、ゲーム開発者、プロダクトマネージャー、ゲームデザイナー、およびゲー

ム業界の技術リーダーであり、彼らが自身のプロジェクトに活かせる実践的な洞察と将来的な

展望を提供することを目的とします。 

ゲームUI/UXデザインは、単なる機能性や見た目の美しさを超え、ゲームの世界観を表現し、
プレイヤーの没入感を深め、感情を動かす「ブランドの顔」としての役割を担います 1。本レ

ポートでは、これらの要素がどのように相互作用し、プレイヤー体験を最大化するのかを多角

的に掘り下げていきます。 

 

第1章: ゲームUIデザインの基本原則 

 

ゲームUIデザインは、プレイヤーがゲームを快適に操作し、世界観に没入するための基盤を
築きます。Web UIとは異なる独自の設計思想が存在し、その根底にはユーザー体験の最大
化があります。 

 

1.1 UI/UXの定義とゲームにおける重要性 

 

UI（User Interface）は、ユーザーが製品やサービスを操作する際の接点を指し、レイアウト、
色、タイポグラフィ、アイコンなど、視覚的かつインタラクティブな側面を美しく直感的にデザイ

ンすることに関わります 3。一方、UX（User Experience）は、ユーザーが製品やサービスを通
じて得る全体的な体験を意味し、ユーザーのニーズ、動機、行動を理解し、そのニーズを満た

すデザインを生み出すことに焦点を当てます 3。UIが美的体験に関わるのに対し、UXは製品
がどのように機能し、ユーザーにどのような感情を抱かせるかに関わると言えます 3。 



ゲーム開発において、UIとUXは密接に連携し、プレイヤーにシームレスで没入感のある体験
を提供するために不可欠です 3。直感的な操作、明確なゲーム世界観の提示、そして進行状

況を伝えるフィードバックは、プレイヤーのエンゲージメントと満足度を高める上で極めて重要

です 3。優れたUI/UXは、プレイヤーをゲーム世界に引き込み、継続的なプレイを促す一方で、
不適切なデザインはフラストレーションを引き起こし、ゲームの離脱につながる可能性がありま

す 3。 

 

1.2 主要なデザイン原則 

 

UI/UXデザインには、ユーザー中心の設計を導くための基本的なルールが存在します。これら
はゲームUIにおいても同様に適用され、プレイヤーにとって使いやすく魅力的なインターフェー
スを構築するために重要です。 

●​ 一貫性（Consistency）: 一貫性のあるUIデザインは、ユーザーにとって使いやすく、信頼
できるものとなります 4。色やフォント、操作要素が統一されていることで、ユーザーは最

小限のアクションでタスクを実行でき、学習コストが削減されます 4。例えば、AppleのiOS
デザインシステムは、すべてのアプリに統一されたUIルールを適用し、一貫した操作感を
提供しています 5。 

●​ シンプルさ（Simplicity）: ユーザーが必要な情報や機能だけを提供し、余分なものを省く
ことがシンプルさの原則です 4。これにより、ユーザーは分かりやすく、操作しやすいイン

ターフェースを体験できます 4。情報過多や過度な装飾は、ユーザーの離脱率を高める可

能性があります 5。 
●​ 視認性（Visibility）: 視認性は、情報や操作要素がユーザーにどれだけ明確に見えるか
を示します 4。フォントサイズや種類、色彩やコントラスト、重要な情報の目立たせ方、視

覚的要素の配置、ボタンやリンクの分かりやすい提示などが視認性を高めるポイントです 
4。 

●​ 直感性（Intuitiveness）: ユーザーが特別な説明なしに操作方法を理解できることが直
感性です 2。ゲームの操作を複雑にしすぎず、明確なフィードバックと直感的な操作を提

供することで、学習コストを低減し、プレイヤーのフラストレーションを抑制します 3。 
●​ フィードバック（Feedback）: ユーザーの操作に対するゲームの反応を指します 3。操作
の結果や状態を視覚的、聴覚的、あるいは触覚的に把握しやすくすることが重要です 3。

例えば、ボタンを押した際の画面振動（ハプティクス）は、操作感の設計の一例です 8。 
●​ 感情（Emotion）: ユーザーの感情に訴えかけ、楽しく興味深い体験を提供することも重
要な原則です 4。ユーザーのニーズや目的を明確にし、価値あるメリットを伝え、不快な要

素を排除することで、安心感や信頼性を示すことができます 4。 



 

1.3 ユーザビリティとアクセシビリティの確保 

 

ユーザビリティとアクセシビリティは、すべてのプレイヤーがゲームを楽しめるようにするため

に不可欠な要素です。 

●​ ユーザビリティ（Usability）: ゲームのインターフェースが容易に操作でき、コントロール
が直感的で学びやすいことを意味します 3。物理的な負担や不快感を最小限に抑える配

慮も求められます 3。例えば、マインクラフトやフォートナイトは、そのシンプルな操作性で

ユーザビリティを優先しています 3。 
●​ アクセシビリティ（Accessibility）: ゲーム初心者や身体的・知的障害を抱えるユーザー
を含め、あらゆるレベルのプレイヤーがゲームを楽しめるように工夫することです 3。調整

可能な難易度、字幕、色盲モード、キーリマッピングなどの機能がこれに該当します 3。特

に、カラーコントラスト比は最低基準を満たす必要があり、前景と背景の十分なコントラス

トが情報の判読性を確保します 9。また、複雑なジェスチャを避け、代替手段を提供するこ

とも重要です 9。 

 

ゲームUIデザインの基本原則一覧 

 

 
原則 説明 ゲームUIにおける具体例 

一貫性 デザイン要素（色、フォント、ボタ

ン形状、配置など）を統一し、ユー

ザーに予測可能な操作体験を提

供する。 

メニュー画面、インベントリ、設定

画面で同じボタンデザインとフォン

トを使用する。重要なボタンは常

に右下など、決まった位置に配置

する。 

シンプルさ 不要な情報や装飾を排除し、必

要な情報や機能のみを提示する

ことで、ユーザーの認知負荷を軽

減する。 

HUD（ヘッドアップディスプレイ）に
表示する情報を最小限に絞り、

ゲームプレイの妨げにならないよ

うにする。 

視認性 文字やアイコン、操作要素が明確

に認識できるように、フォントサイ

ズ、コントラスト、色彩、配置など

を最適化する。 

体力バーやミニマップの情報を背

景から際立つ色とサイズで表示

し、瞬時に状況を把握できるよう

にする。 



直感性 ユーザーが特別な説明なしに、見

ただけで操作方法や機能の目的

を理解できるように設計する。 

アイテムをドラッグ＆ドロップで装

備できるインターフェースや、攻撃

ボタンに剣のアイコンを使用す

る。 

フィードバック ユーザーの操作や行動に対し

て、システムが適切かつ即座に反

応を返すことで、操作結果を明確

に伝える。 

ボタンを押したときに音が鳴る、

キャラクターがダメージを受けたと

きに画面が赤く点滅する、アイテ

ム取得時にポップアップが表示さ

れる。 

感情 ユーザーの感情に訴えかけ、楽し

さ、興奮、安心感、信頼性など、

ポジティブな体験をデザインに組

み込む。 

勝利時に派手なエフェクトとサウ

ンドで達成感を演出する。キャラ

クターの表情やアニメーションで

感情を表現する。 

ユーザビリティ ゲームの操作が容易で、ユー

ザーがストレスなく目的を達成で

きる使いやすさを追求する。物理

的な負担も考慮する。 

コントローラーのボタン配置を論

理的に整理し、長時間のプレイで

も疲労が少ないようにする。

チュートリアルを分かりやすくイン

タラクティブにする。 

アクセシビリティ 障害を持つユーザーや多様な

ニーズを持つユーザーを含む、あ

らゆるプレイヤーがゲームを楽し

めるように配慮する。 

色覚多様性に対応したカラーモー

ド、字幕のカスタマイズ（サイズ、

色、背景）、キーリマッピング、難

易度調整オプション。 

 

第2章: ゲームフォント（タイポグラフィ）の設計 

 

フォントは、単に情報を伝えるだけでなく、ゲームの世界観を構築し、プレイヤーの感情に深く

影響を与える強力な要素です。 

 

2.1 フォントが伝える世界観と感情的影響 

 

タイポグラフィには、「文章を読みやすく見せるデザイン手法」と「文字でデザインを作る手法」

の二つの定義があります 24。ゲームUIにおいて、フォントは「情報を正しく伝えること」と「世界
観を表現すること」という二つの重要な役割を担います 24。UIのトーン＆マナーがゲームの世



界観の「顔」となるため、タイポグラフィは特に重要です 24。 

フォントは言葉の意味とは別に、それぞれが独自に人の感情を刺激する要素を持っています 
25。例えば、丸みのあるフォントは幸福感を、シャープなフォントは怒りを引き起こす傾向があり

ます 25。セリフ体は集中や落ち着きを促し、サンセリフ体やスクリプト体はより親しみやすい印

象を与えます 25。不規則な間隔のフォントは関心を惹きますが、攻撃性も刺激する可能性があ

り、等間隔のフォントは専門性をイメージさせますが、退屈さを感じさせることもあります 25。こ

のように、フォントの選択は、ゲームの雰囲気やプレイヤーの感情的な反応に直接影響を与え

るため、慎重な検討が必要です 25。 

 

2.2 可読性と視認性を高めるフォント選択のポイント 

 

ゲームにおけるフォント選択の最優先事項は、テキストの可読性と視認性を確保することで

す。特に長文や重要な情報においては、読みやすさがプレイヤー体験に直結します。 

●​ フォントサイズと種類: フォントサイズやフォント種類は、視認性を高めるための重要な要
素です 4。一般的に、デジタル画面での可読性にはサンセリフ体が適しているとされます

が、ゲームの世界観に合わせてセリフ体や装飾的なフォントも使用されます 28。UD（ユニ
バーサルデザイン）フォントは、高い可読性を持つことが研究で示されており、特に長文

や多様なユーザー層に対応する場合に有効です 29。 
●​ コントラスト: フォントの色と背景色のコントラストは、視認性を大きく左右します 4。特に、
色覚多様性を持つプレイヤーのために、色だけの変更は避け、コントラスト比の基準（

WCAG 2.0では通常テキストで4.5:1以上）を満たすことが推奨されます 9。 
●​ 文字間隔と行間: 不規則な文字間隔は読みにくさを引き起こすことがあります 25。また、

両端揃えのテキストは、単語間に不自然な空白が生じ、読みにくくなるため、左揃えまた

は右揃えが推奨されます 9。 
●​ フォントの統一性: ゲーム内でフォントを頻繁に変更することは、視覚的な一貫性を損な
い、没入感を阻害する可能性があります 33。通常、見出し用、サブタイトル用、本文用な

ど、役割に応じて2〜3種類のフォントに絞り、全体的な統一感を保つことが推奨されます 
36。 

 

2.3 ゲームジャンル別フォントスタイルと成功事例 

 

ゲームのジャンルや世界観に合わせてフォントを選ぶことは、プレイヤーの没入感を深める上



で不可欠です。 

●​ ファンタジー/RPG: 「龍が如く」シリーズの「般若書体」や「天穂のサクナヒメ」の「武骨」の
ような毛筆書体は、力強さや和の雰囲気を表現し、世界観を強調します 38。また、「ファイ

ナルファンタジーXV」では「ニューロダン」「ニューシネマA」「テロップ明朝」「スーラ」
「ニューセザンヌ」などが使用され、ゲーム内テキストの雰囲気を形成しています 39。 

●​ SF/サイバーパンク: 「Fallout 3」のネオングリーンテキストや「Outer Wilds」のヘアライン
クーリエスタイルフォントは、未来的な雰囲気を醸し出します 36。 

●​ カジュアル/ポップ: 「Splatoon」では、ゲームの世界観に合わせたオリジナルのフォントが
作成され、その独特のポップな印象を確立しました 24。また、「ぷよぷよ！」の「フィバ字」

や「ウマ娘 プリティーダービー」の「ウマ娘ゴシック」のような、可愛らしく弾むようなピクセ
ルフォントやゴシック体が使用されます 40。 

●​ ホラー/シリアス: 「Detention」のタイプライターフォントは、ゴーストストーリーのテーマ性
を引き立てます 36。また、「あんさんぶるスターズ！！」では、前作の明るい配色と角丸の

柔らかいイメージから、強めの配色と直線的なグラフィックを採用し、スタイリッシュで大人

びた印象にアップデートしています 43。これは、ゲームの舞台が芸能界へと進んだことに

合わせて、世界観を拡張する表現としてフォントが活用された例です 43。 

 

2.4 フォント選択のベストプラクティスと避けるべき落とし穴 

 

フォント選択は、ゲームの成功に直結する重要なデザイン工程です。 

●​ ベストプラクティス: 
○​ 世界観との整合性: ゲームのジャンル、テーマ、ターゲット層に最適なフォントを選定
し、一貫したブランドイメージを構築します 2。 

○​ 可読性の確保: 特に本文や重要な情報には、視認性と可読性の高いフォントを選び
ます。UDフォントや、広く使われているゴシック体・明朝体などが候補となります 28。 

○​ フォント数の制限: 通常、見出し、サブタイトル、本文の3種類程度に絞り、統一感を保
ちます 36。 

○​ アクセシビリティへの配慮: 色覚多様性を持つプレイヤーのために、色だけの変更は
避け、コントラスト比や文字サイズを調整できるオプションを提供します 9。 

○​ ローカライズへの対応: 多言語展開を考慮し、各国語の文字セットに対応したフォント
を選定し、文字数制限やレイアウトの調整が可能な設計を検討します 47。 

●​ 避けるべき落とし穴: 
○​ 色だけの変更: 色覚多様性を持つプレイヤーには、色だけの変更では情報が伝わら
ない可能性があるため、避けるべきです 10。 

○​ フォントの頻繁な変更: 同じ枠組みの中でフォントが頻繁に変わると、視覚的な混乱を
招き、読みにくくなります 33。 



○​ 世界観と乖離したフォント: ゲームの雰囲気に合わないフォントは、没入感を損ないま
す 26。 

○​ 低解像度での判読性低下: 特にVR/AR環境では、低解像度によりフォントがピクセル
化し、読みにくくなるため、詳細すぎるフォントや小さすぎる文字は避けるべきです 30

。 

 

フォントの感情的影響と適用ジャンル 

 

フォントスタイル 感情的影響（ポジ

ティブ） 
感情的影響（ネガ

ティブ） 
主な適用ジャンル 具体例 

セリフ体（明朝体

など） 
集中、落ち着き、

優雅、専門性、伝

統、堅苦しさ 

退屈、古風、堅苦

しさ 
RPG、歴史、シミュ
レーション、タイト

ル、本文 

Times New 
Roman, 游明朝
体, ヒラギノ明朝, 
筑紫明朝 25 

サンセリフ体（ゴ

シック体など） 
親しみやすい、直

接的、現代的、シ

ンプル、力強さ、

経済的 

芸術性やドラマ性

に欠ける、無機質 
カジュアル、SF、
UI全般、本文、見
出し 

Helvetica, Arial, 
ロダン, Noto 
Sans JP, UD新ゴ 
25 

丸みのあるフォン

ト 
幸福感、可愛らし

さ、親しみやすさ、

ポップ 

子供っぽい、幼

稚、真剣さに欠け

る 

カジュアル、子供

向け、癒し系、パ

ズル 

きんいろサンセリ

フ, まるこいあす, 
ポプらむ☆キュー

ト, マルモニカ, 丸
フォーク 25 

シャープなフォント 怒り、力強さ、エッ

ジ、緊張感、未来

感 

攻撃的、不快感 アクション、ホ

ラー、SF、サイ
バーパンク 

キルゴU, カガクゴ, 
ラピスエッジ, 龍が
如くシリーズの

フォント 25 

手書き風フォント 親近感、温かみ、

個性、遊び心 
読みにくい、非公

式感 
インディーゲー

ム、カジュアル、コ

ミカル、特定の

キャラクターのセリ

フ 

殴り書きクレヨン, 
うずらフォント, 風
来坊書体 31 

装飾的/筆書体
フォント 

優雅、豪華、神秘

的、伝統、世界観

の強調 

読みにくい、過

剰、古風 
ファンタジー、歴

史、和風、タイト

ル、ロゴ 

般若書体, 忍者, 
武骨, 月下香, 翠
流アトラス 36 



ピクセルフォント レトロ、ノスタル

ジー、シンプル、

技術的 

古い、粗い、読み

にくい（小さい場

合） 

レトロゲーム、ドッ

ト絵ゲーム、イン

ディーゲーム 

マルモニカ, ドット
ゴシック16, 美咲ゴ
シック 40 

 

第3章: ゲーム配色デザインの戦略 

 

配色は、ゲームの視覚的な魅力を決定づけるだけでなく、情報の伝達、感情の喚起、そしてプ

レイヤーの行動誘導に深く関わる戦略的な要素です。 

 

3.1 色彩理論の基礎と心理効果 

 

色彩理論は、色の組み合わせや関係性を理解し、魅力的なデザインを構築するための基本で

す 56。 

●​ 色相環（Color Wheel）: 色相環は、色の関係性を視覚的に理解するための基本的な
ツールです。補色、類似色、トライアド配色などの組み合わせを容易に特定できます 56。 
○​ 補色（Complementary Colors）: 色相環で反対側に位置する色同士の組み合わ
せです（例：赤と緑、青とオレンジ）。コントラストが強く、視覚的に際立つ効果を生み

出し、注目を集めたい要素に適しています 56。ただし、強すぎると視覚的に疲れること

もあります 56。 
○​ 類似色（Analogous Colors）: 色相環で隣接する色同士の組み合わせです（例：青
から緑、黄色）。調和がとれた落ち着いた印象を与え、優雅さや一体感を表現するの

に適しています 56。 
○​ トライアド配色（Triadic Colors）: 色相環で正三角形に配置された3色を組み合わせ
る方法です（例：赤・黄・青）。バランスがとれた組み合わせを作り出し、ダイナミックで

活気のあるデザインを生み出します 56。 
●​ 色の心理効果: 色はそれぞれ固有の心理効果を持ち、プレイヤーの感情や行動に影響
を与えます 57。 
○​ 赤・オレンジ: 熱さ、情熱、怒り、爆発、破壊、エネルギー、食欲を刺激する 57。 
○​ 青・白: 冷静、静寂、冷気、冷徹、癒し、清潔感、信頼 57。 
○​ 黄色・紫: 雷、瞬発力、緊張感、不気味さ、異質感、神秘性、高級感 57。 
○​ 緑: 自然、調和、癒し、不気味さ、異質感 57。 
○​ 黒: 力強さ、高級感、死、闇 56。 



○​ 白: 神聖さ、希望、浄化 60。 

 

3.2 情報伝達と視線誘導における配色の役割 

 

配色は、ゲームUIにおいて情報の優先順位付けとプレイヤーの視線誘導に不可欠な役割を
果たします。 

●​ 重要情報の強調: 重要なボタンのみ他と異なる色にすることで、対象のボタンを目立たせ
ることが可能です 4。CTA（コール・トゥ・アクション）ボタンの色は、背景色とのコントラスト
を強調することで、ユーザーの目を引く効果が期待できます 56。 

●​ 視線誘導: エフェクトの先端を明るく輝かせたり、セーブポイントやアイテムにコントラスト
の高い色を使用したりすることで、プレイヤーの視線を誘導し、行動をスムーズに導くこと

ができます 60。 
●​ 状態変化の伝達: 色は、ゲーム内の状態変化を視覚的に伝える強力なシグナルとなりま
す 3。例えば、体力低下時に画面が赤く点滅したり、トンネルビジョンになったりすること

で、プレイヤーに危険を知らせるゲームがあります 63。 
●​ 情報階層の構築: サイズ、色、コントラスト、スタイルなどの物理的な違いに基づいてUIコ
ンポーネントを整理することで、視覚的な情報階層を構築し、ユーザーが各要素の重要

度を理解できるようにします 59。特に、目立たせたいアイコンは彩度を高く、それ以外の部

分は彩度を低くすることで、情報の優先順位を明確にできます 26。 

 

3.3 ゲームジャンル別配色事例とムード表現 

 

ゲームのジャンルやテーマに合わせて配色を最適化することで、プレイヤーの没入感を高め、

ゲーム体験を豊かにします。 

●​ ホラーゲーム: 暗く、陰鬱な色調が特徴で、恐怖や不安感を喚起します。赤（血、危険）、
黒（闇、死）、紫（不気味、異質）などが多用されます 60。 

●​ SFゲーム: 青、水色、白、グレーを基調とし、未来感や機械的な印象を与えます。ネオン
カラーやグラスモーフィズムといったトレンドも取り入れられます 36。 

●​ カジュアルゲーム: 明るく、鮮やかな色彩が特徴で、楽しさや親しみやすさを表現します。
赤、オレンジ、黄色など、元気な色が多用されます 56。「Splatoon」は、鮮やかな色彩と独
特の配色ルールでポップな世界観を確立しています 26。 

●​ RPG/ファンタジー: 多様な色相を使い、広大な世界観やキャラクターの多様性を表現しま
す。豊かな緑や青は自然やファンタジーを象徴し、金や白は神聖さや希望を表現すること



があります 58。 
●​ シミュレーションゲーム: 落ち着いたパステルカラーや水色が使われることが多く、リラック
スや集中を促す雰囲気を作り出します 58。 

 

3.4 コントラスト比の重要性とアクセシビリティへの配慮 

 

コントラスト比は、テキストやUI要素の視認性を確保し、アクセシビリティを高める上で極めて
重要です。 

●​ WCAG（Web Content Accessibility Guidelines）基準: WCAG 2.0では、テキストと
背景のコントラスト比について具体的な基準が設けられています 10。 
○​ 通常テキスト: 最低4.5:1のコントラスト比が推奨されます（レベルAA） 10。 
○​ 大きなテキスト（18pt以上、または太字の14pt以上）: 最低3:1のコントラスト比が推奨
されます（レベルAA） 22。 

○​ 非テキスト要素（UIコンポーネント、グラフィックオブジェクト）: 隣接する色に対して最
低3:1のコントラスト比が必要です 22。 

●​ 色覚多様性への対応: 色覚多様性を持つユーザーにとっては、赤と緑の区別が難しい場
合があるため、色だけで情報を伝えるのは避けるべきです 10。色に加えて、アイコン（✔・

✖）、ラベル、文字の大きさやフォントの種類、下線、ハッチング（縞模様）、境界線、縁取

りなどを併用することで、より多くのユーザーに情報が伝わるように設計します 10。 
●​ ゲームジャンルによるコントラスト比の目安: 一般的に、ゲーミングモニターのコントラスト
比は1000:1以上が推奨されます 68。暗いシーンが多いゲームでは3000:1以上が目安と
なり、コントラスト比が低いと暗い場所での見え方に大きな差が出ます 68。 

 

色彩の心理効果とゲームジャンル別適用例 

 

色相 心理効果（ポジ

ティブ） 
心理効果（ネガ

ティブ） 
代表的なゲーム

ジャンル 
具体的な適用例 

赤 熱、情熱、エネル

ギー、興奮、注

意、食欲 

危険、怒り、攻撃

性、警告 
アクション、格闘、

ホラー、スポーツ、

RPG (炎属性) 

ダメージ表示、攻

撃エフェクト、重要

な警告、体力

バー、CTAボタン 
56 



青 冷静、信頼、知

性、清潔、癒し、静

寂 

冷たさ、悲しみ、

不安、不信感 
SF、シミュレーショ
ン、パズル、RPG 
(水/氷属性) 

UIの基調色、クー
ルな雰囲気の演

出、水/氷魔法エ
フェクト、システム

メッセージ 56 

緑 自然、調和、成

長、安全、癒し、健

康 

不気味、異質、退

屈、嫉妬 
シミュレーション、

アドベンチャー、環

境系、RPG (毒/自
然属性) 

回復アイテム、安

全地帯、毒エフェ

クト、自然環境の

表現 56 

黄 明るさ、喜び、活

気、注意、好奇

心、瞬発力 

警告、幼稚、不

安、裏切り 
カジュアル、パズ

ル、子供向け、

RPG (雷属性) 

強調表示、雷エ

フェクト、コインや

報酬アイテム、警

告アイコン 56 

オレンジ 活気、熱意、創造

性、食欲、楽しさ 
安っぽさ、軽薄、

過剰 
カジュアル、フード

デリバリーアプリ、

子供向け 

食欲を刺激するUI
、ポップなボタン、

イベントアイコン 56 

紫 神秘、高貴、豪

華、創造性、不気

味 

不安、異質、不健

康、傲慢 
ファンタジー、ダー

クファンタジー、ホ

ラー、RPG (魔法/
呪い属性) 

魔法エフェクト、高

レアリティアイテ

ム、不気味な雰囲

気の演出 57 

黒 力強さ、高級感、

威厳、洗練、プロ

フェッショナル 

死、闇、恐怖、不

吉、孤立 
ホラー、ダークファ

ンタジー、SF、
フォーマルなUI 

背景色、影、強

調、高級感のある

UI要素 56 

白 純粋、清潔、神

聖、平和、希望、

広がり 

空虚、冷たさ、無

個性、不吉（一部

文化） 

ミニマルデザイ

ン、清潔感のある

UI、神聖なシーン 

背景色、浄化エ

フェクト、神聖魔

法、シンプルなUI
要素 56 

金/銀 豪華、富、勝利、

神聖、高級感 
派手、俗っぽさ RPG (高レアリティ

アイテム)、ファン
タジー、カジノゲー

ム 

レアアイテムの

枠、勝利演出、通

貨表示 60 

 

WCAGコントラスト比基準 

 



 
テキストサイズ 最低コントラスト比 (AAレベル) 強化コントラスト比 (AAAレベル) 

通常テキスト 4.5:1 7:1 

大きなテキスト (18pt以上、また
は太字の14pt以上) 

3:1 4.5:1 

非テキスト要素 (UIコンポーネン
ト、グラフィックオブジェクト) 

3:1 (隣接する色に対して) - 

注: ロゴや装飾的な要素、無効化された要素はこれらの基準の対象外となる場合があります。 
22 

 

第4章: 没入感とプレイヤー体験の最大化 

 

ゲームUI、フォント、配色は、それぞれが独立した要素であるだけでなく、相互に作用し、プレ
イヤーの没入感を深め、全体的な体験を最大化する上で不可欠な役割を担います。 

 

4.1 UI、フォント、配色が没入感に与える複合的影響 

 

没入感のあるゲーム体験を創造するためには、UIとゲームデザインの絶妙なバランスが求め
られます 71。UIは機能的であると同時に、ゲームのアートディレクションや全体的なアイデン
ティティを損なわないように設計される必要があります 71。 

●​ 世界観との統合: UI、フォント、配色は、ゲームのジャンルや世界観に合わせたアートスタ
イルで統一されるべきです 2。例えば、「ゼルダの伝説：ブレス オブ ザ ワイルド」は、シン
プルで直感的なUIデザインが広大な世界観と調和し、プレイヤーが迷うことなく探索に没
頭できるような没入感を提供しています 2。 

●​ 情報伝達と没入のバランス: HUD（Heads-Up Display）などのUI要素は、プレイヤーに重
要な情報を提供しつつも、ゲームプレイの妨げにならないよう、必要な情報のみを表示

し、没入感を損なわないように配置されるべきです 15。情報が多すぎると、プレイヤーの没

入感を低下させる可能性があります 63。 
●​ 感情の誘発: フォントが持つ感情的影響と、色彩の心理効果を組み合わせることで、ゲー
ムの特定のシーンやイベントにおいて、プレイヤーの感情を強く揺さぶることができます 25

。例えば、ホラーゲームでは暗い配色とシャープなフォントで緊張感を高め、ファンタジー



RPGでは豊かな色彩と優雅なフォントで壮大な世界を演出します。 
●​ インタラクションの演出: UIアニメーション、サウンド、振動（ハプティクス）などの多層的な
フィードバックは、没入感を最大化します 1。ローディング画面やメニュー画面といった「静

的」に見える画面でも、何らかの動きや演出を施すことで、常にゲーム体験の質が損なわ

れないよう工夫されます 1。 

 

4.2 成功事例から学ぶ没入感向上のヒント 

 

多くの成功したゲームやアプリケーションは、UI、フォント、配色を巧みに統合し、ユーザーの
没入感を高めています。 

●​ Duolingo: この語学学習アプリは、ポイント、条件達成、リーダーボード、フィードバックの
繰り返し、コンテンツの解放、コミュニティ形成といったゲーミフィケーション技術を駆使し、

学習体験を非常に楽しいものに変えています 75。これは、UIが単なる操作画面ではなく、
ユーザーのモチベーションとエンゲージメントを維持する強力なツールであることを示して

います。 
●​ SmartNews: 通知許可画面にユーモアのあるアニメーションを導入し、デザインやカラー
スキームを変更することで、ユーザーの興味を引き、継続率とアンインストール率の改善

に成功しました 76。これは、UIがユーザーの感情に訴えかけ、行動を促す効果的な手段と
なることを示唆しています。 

●​ Coke ON: 自動販売機との連携でスタンプを集め、ドリンクと交換できるという「ゲーム
性」を取り入れることで、ユーザーにポジティブな体験を提供し、ブランドイメージ向上にも

つながっています 76。これは、UIが単なる機能提供に留まらず、ユーザーに喜びと達成感
を与えることで、没入感のある体験を創出できることを示しています。 

●​ Splatoon: 任天堂の『Splatoon』は、ゲームの世界観に合わせたオリジナルのフォント
や、イカやスポーツをイメージしたボタンデザイン、そして色相をずらした影色を用いること

で、UI自体がゲームの「顔」となり、プレイヤーに「スプラトゥーンらしさ」を強く印象付けて
います 24。これにより、UIがゲームへの没入感を高めるだけでなく、ブランドイメージの確
立にも大きく貢献しています。 

●​ あんさんぶるスターズ！！: 前作の「学生らしさ」から、舞台が芸能界へと進んだことに合
わせ、強めの配色と直線的なグラフィックを採用し、UIのトーン＆マナーをアップデートし
ました 43。これにより、「2次元のアイドルをより『実在』して魅せる」というコンセプトを実現
し、アプリ全体の没入感を高めています 43。 

 

4.3 失敗事例から学ぶ教訓と改善策 



 

UIデザインの失敗は、プレイヤーのフラストレーションを増大させ、ゲームの離脱につながる可
能性があります。成功事例から学ぶのと同様に、失敗事例から教訓を得ることも重要です。 

●​ 不明瞭なボタンと色のみの伝達: テキストに影をつけただけ、あるいはアイコンのみで「押
せる」ことが伝わらないボタンは、ユーザーを混乱させます 35。また、色覚多様性を持つ

ユーザーにとって、赤と緑など色だけで状態を伝えることは情報が伝わらない原因となり

ます 10。 
○​ 改善策: ボタンは角丸、影、立体感などの視覚表現で「押せそう感」を演出し、ホバー
やフォーカス時の反応を加えます 35。情報伝達には、色に加えてアイコンやラベルを

併用し、WCAGのコントラスト比基準を満たすように設計します 10。 
●​ スクロールしないと見えない重要情報: 重要なアクション（例：決定ボタン）が画面外にある
と、ユーザーはそれに気づかず離脱してしまう可能性があります 35。 
○​ 改善策: 最重要アクションや情報は、ファーストビュー（画面を開いた瞬間に見える範
囲）に配置します。スクロールが必要な場合は、矢印やグラデーションなどで誘導しま

す 35。 
●​ モーダル地獄と位置感覚の喪失: 複数のモーダルウィンドウが重なって開くと、ユーザー
は現在の位置を見失い、「戻る」ボタンが効かないことでフラストレーションを感じます 35。 
○​ 改善策: モーダルは1階層までに制限し、複雑な設定やフォームは別の画面やスライ
ドパネル、ウィザード形式で分割します 35。モーダルを開く際は、「元の画面に戻れる」

設計を徹底します 35。 
●​ 一貫性のないUIコンポーネント: 異なる画面でボタンやフォームのスタイルが異なると、
ユーザーは操作方法を再学習する必要が生じ、混乱を招きます 35。 
○​ 改善策: デザインガイドラインを策定し、ボタン、フォーム、カードなどの再利用可能な
要素を徹底的にコンポーネント化します 5。デザインシステムを導入することも有効で

す 5。 
●​ 遅延フィードバックとユーザーの不安: ボタンを押してから反応がない、あるいは遅い場
合、ユーザーはシステムが動作しているか不安になり、同じ操作を繰り返してしまい、重

複購入などの問題を引き起こすことがあります 79。 
○​ 改善策: スピナー、プログレスバー、スケルトンスクリーンなどを表示して、システムが
処理中であることを明確に伝えます 35。ボタンは一時的に無効化し、二重クリックを防

ぎます 35。 

 

第5章: グローバル展開におけるUI/フォント/配色の課題と対応 

 

ゲームのグローバル展開において、ローカライズは単なる言語翻訳を超え、UI、フォント、配色



といった視覚的要素の文化的適応が不可欠です。 

 

5.1 ゲームローカライズとカルチャライズの重要性 

 

ゲームのローカライズは、特定の言語や文化に基づいて制作されたゲームを、海外のユー

ザーが楽しめるようにする作業全般を指します 80。これは単なる「翻訳」とは異なり、文化的な

背景や規制、ユーザーの感覚などを考慮してゲームを調整する包括的なプロセスです 81。 

●​ カルチャライズ（Culturalization）: ゲームを展開する対象となる国や地域の文化に合わ
せる作業です 81。これを怠ると、ゲームがその地域で受け入れられないだけでなく、文化

的にタブーとされる表現が批判の対象となる可能性があります 81。例えば、キャラクター

の顔つき、体形、服装のデザインをカスタマイズしたり、宗教的な配慮から特定の食べ物

の表現を変更したりすることが含まれます 81。 
●​ ローカライズのメリット: ローカライズは、売上増加、ダウンロード数増加、市場での競争力
維持、プレイヤーに好まれる商品の提供、アプリストアのランク上位化といった多大なメ

リットをもたらします 80。 

 

5.2 多言語対応におけるフォントとレイアウトの技術的課題 

 

多言語対応、特に日本語のような2バイト文字を使用する言語へのローカライズは、フォントと
レイアウトに関して特有の技術的課題を伴います。 

●​ 文字数制限とレイアウトの調整: 英語が1バイト文字であるのに対し、日本語や中国語、
ハングル文字は2バイト文字であり、同じ意味のテキストでも言語によって必要な文字数
が大きく異なります 50。これにより、UIのテキストボックスに文字が収まりきらなかったり、
レイアウトが崩れたりする問題が発生します 47。 
○​ 対策: フォントのサイズや、UIの位置や大きさを言語ごとに調整する機能が必要です 

47。また、テキストがメッセージウィンドウから溢れていないか、文字数チェックを全て

の言語で行うことが重要です 47。 
●​ フォントの埋め込みと切り替え: ゲームの世界観に合ったフォントを多言語で用意すること
は、ライセンス料やデータ容量の観点から課題となることがあります 50。また、言語によっ

てフォントアセットを動的に切り替える技術的な対応が必要となる場合もあります 47。 
●​ RTL（右から左）言語への対応: アラビア語やヘブライ語のようなRTL言語では、UIのレイ
アウト全体をミラーリングする必要があります 48。これには、テキストの配置、ナビゲーショ

ンボタンの順序、方向を示すアイコンの反転などが含まれます 86。ただし、数字や方向を



示さないアイコンはミラーリングされません 86。 
●​ コンテキストの欠如: UIの翻訳では、単語や短いフレーズが文脈なしに翻訳されることが
多く、誤訳や不自然な表現につながりやすいです 53。 
○​ 対策: 用語集（グロッサリー）やスタイルガイドを作成し、ゲーム内の用語や表現の統
一性を図ることが不可欠です 53。また、翻訳者にゲームのコンテキストやデザインド

キュメントを提供することで、翻訳品質を高めることができます 53。 

 

5.3 文化的な色彩感覚の違いと配慮 

 

色は文化によって異なる意味合いを持つため、グローバル展開においては、ターゲット市場の

色彩感覚を理解し、配慮することが重要です。 

●​ 色の意味の多様性: 例えば、赤は多くの西洋諸国で危険や怒りを意味しますが、中国で
は幸運や幸福、インドでは神聖な色とされます 70。白は純粋さや清潔感を象徴する一方

で、一部の国では病気、死体、幽霊といった不吉なイメージを持つこともあります 89。 
●​ カルチャライズの事例: 『Angry Birds 2』の中国語版では、ログインページの背景色がラ
イトブルーから赤に変更され、旧正月を連想させる花火や伝統的な帽子が追加されまし

た 83。これは、中国文化における赤の縁起の良い意味合いを活用した例です 83。 
●​ ゲームにおける色の普遍性: 一部の研究では、ゲーム内での色の意味（例：赤は危険、
緑は回復）は、文化的な背景よりもゲームの慣習として普遍的に受け入れられているとい

う見解もあります 70。しかし、これはゲームジャンルや文脈に依存するため、一般的には

ターゲット市場の文化を深く理解し、適切な色の選択を行うことが推奨されます 81。 

 

ゲームUIローカライズにおける主要課題と対策 

 

課題 説明 対策 

文字数制限とレイ

アウト崩れ 
翻訳後のテキスト

が元の言語より長

くなり、UI要素から
はみ出したり、レ

イアウトが崩れた

りする。特に日本

語（2バイト文字）
は英語（1バイト文
字）より文字数が

・フォントサイズや

UI要素のサイズ・
位置を言語ごとに

調整できるシステ

ムを導入する 47。 

 
・テキストの折り返

しや省略のルール

を明確にする。 
・デザイン段階で

テキスト拡張のた

めの十分な余白を

確保する 53。 



多くなりがち。 

フォントの互換性

とライセンス 
ターゲット言語の

文字セットに対応

するフォントがな

い、またはライセ

ンス費用が高額に

なる。 

・多言語対応フォ

ント（例：Noto 
Sans CJK JP）の
利用を検討する 
46。 

 
・言語ごとにフォン

トアセットを動的に

切り替える仕組み

を実装する 47。 

 
・必要に応じて、

ゲームの世界観を

維持しつつ、汎用

性の高いフォント

を自作またはカス

タマイズする 51。 

RTL（右から左）言
語対応 

アラビア語やヘブ

ライ語など、右か

ら左に記述する言

語へのUIミラーリ
ングが未対応。 

・UIレイアウト、テ
キスト配置、方向

を示すアイコンな

どをRTLに合わせ
てミラーリングする 
48。 

 
・数字や方向性を

持たないアイコン

はミラーリングしな

いルールを徹底す

る 86。 

コンテキストの欠

如による誤訳 
短いUIテキストや
単語が文脈なしに

翻訳され、誤解を

招いたり、ゲーム

の意図が正しく伝

わらなかったりす

る。 

・ゲーム内の用語

集（グロッサリー）

とスタイルガイドを

詳細に作成し、翻

訳者と共有する 53

。 

 
・翻訳作業前に、

ゲームのプレイ動

画やスクリーン

ショット、デザイン

ドキュメントを提供

し、コンテキストを

理解させる 53。 

文化的な色彩感

覚の違い 
特定の色がター

ゲット文化圏でネ

ガティブな意味合

いを持つ、または

意図した感情を喚

起しない。 

・ターゲット市場の

文化における色の

意味を調査し、配

色戦略に反映させ

る 70。 

 
・必要に応じて、

地域ごとにUIの配
色を調整するカル

チャライズを実施

する 83。 

品質保証（LQA）
の不足 

翻訳、UI調整、文
化的な適応が

ゲーム内で正しく

反映されている

か、最終的な確認

が不十分。 

・ネイティブスピー

カーによる言語品

質保証（LQA）を
必ず実施する 81。 

 
・ゲームプレイを

通じて、翻訳の自

然さ、UIの視認
性、文化的な違和

感がないかを徹底

的にテストする 81
。 

技術的負債と将来

の拡張性 
ローカライズが開

発の最終段階で

考慮され、後から

多言語対応の仕

組みを組み込む

・開発の初期段階

からローカライズ

を考慮した設計

（インターナショナ

ライゼーション）を

 
・将来的な多言語

展開を見据え、柔

軟なコード構造を

構築する 80。 



のが困難になる。 行う 80。 

 

第6章: ゲームUI/UXデザインの最新トレンドと未来 

 

AI、VR/AR、プロシージャル生成といった新技術は、ゲームUI/UXデザインに革新をもたらし、
よりパーソナライズされた、動的な体験の実現を可能にしています。 

 

6.1 AIを活用したUIデザインの可能性と事例 

 

AI技術の進化は、UIデザインのプロセスとユーザー体験に新たな可能性を切り開いていま
す。 

●​ UI生成と自動化: Galileo AIのようなツールは、テキスト入力からUIデザインを瞬時に生
成することが可能です 91。これにより、デザインのアイデア出しや初期プロトタイプの作成

が迅速化され、デザイナーの作業効率が向上します 91。AIはグラフィックスやボタンの生
成、さらにはコーディングプロセスにも活用され始めています 93。 

●​ パーソナライズされたUI: AIはユーザーの行動データや嗜好を分析し、個々のプレイヤー
に最適化されたUIを提供できます 94。例えば、読字障害を持つユーザーには読みやすい

フォントと配色を、特定の席を好むユーザーにはその席が上位に表示されるフライト予約

アプリの例が挙げられます 94。これにより、ユーザーはより快適で関連性の高い体験を得

ることができます。 
●​ ダイナミックなUI調整: AIはゲームプレイ中にユーザーの行動や状況に応じてUIを動的に
調整し、最適な情報提示を行うことができます 95。これにより、開発者の手作業を大幅に

削減しながら、よりリッチなゲーム体験を提供することが可能になります 95。 

 

6.2 VR/ARにおける空間UIの進化 

 

VR（仮想現実）とAR（拡張現実）は、UIデザインの概念を2Dスクリーンから3D空間へと拡張
し、新たなインタラクションモデルを創出しています。 

●​ 空間UIの設計: VR/AR環境では、UI要素が3D空間に配置され、プレイヤーはヘッドセット



を装着してインターフェースを検証します 55。これにより、従来の2D UIでは得られなかっ
た没入感と現実感が生まれます 55。 

●​ インタラクションの多様化: 空間UIでは、視線、ジェスチャー、音声など、より自然で直感的
なインタラクションが可能になります 9。例えば、ARゲーム『Pokémon GO』は、現実世界
に仮想要素を重ね合わせることで、ユーザーエンゲージメントとインタラクションに大きな

影響を与えました 67。 
●​ 既存UIモデルの応用: VR/ARにおけるUIデザインは、既存の2Dおよび3D GUIの空間レイ
アウトや情報階層、時間的シーケンスなどの概念を応用しつつ、空間的記憶や状況認識

を活用して、ユーザーが仮想空間内で迷わず操作できるように設計されます 99。 
●​ 課題と展望: VRヘッドセットの低解像度によるテキストの読みにくさや、UI要素のピクセル
化といった課題は依然として存在します 30。しかし、技術の成熟に伴い、よりクリアで快適

な空間UIが実現されることが期待されています 30。 

 

6.3 プロシージャル生成UIの展望 

 

プロシージャル生成は、ゲームコンテンツだけでなく、UI要素の生成においてもその可能性を
広げています。 

●​ 動的なUI生成: プロシージャル生成フレームワークは、3D空間内のポイントを生成し、こ
れを基にメッシュやテクスチャ、さらにはUI要素を自動的に配置・生成することができます 
92。これにより、デザイナーはシステムを調整するだけでUIを自動的に構築でき、高速なイ
テレーションが可能になります 92。 

●​ データドリブンUI: データドリブンUIは、基となるデータソースに基づいてUI要素を自動的
に構築する手法です 38。これにより、アイテムの追加や価格変更など、データ側の変更が

あってもUI自体を調整する必要がなくなり、開発の柔軟性が大幅に向上します 38。 
●​ 多様性と拡張性: 『No Man's Sky』や『Minecraft』のように、プロシージャル生成は広大な
ゲーム世界に多様な地形や動植物を自動生成し、プレイヤーごとに異なる体験を提供し

ます 95。この技術は、UIにおいても、ユーザーの行動やゲームの進行状況に応じて、動
的かつ無限に変化するインターフェースを生成する可能性を秘めています 105。 

●​ 課題: プロシージャル生成UIの最大の課題は、要素がランタイムでのみ存在するため、プ
レビューや最終的な見た目の調整が難しい点です 38。しかし、Unreal EngineのUMGのよ
うなツールは、​
Event Pre Constructノードを活用することで、ゲームをプレイせずにエディタ内でUIのプ
レビューと調整を可能にしています 38。 

 



結論と提言 

 

本レポートは、ゲームUI、フォント、配色がプレイヤー体験とゲームの成功に不可欠な要素で
あることを詳細に分析しました。これらのデザイン要素は、単なる機能性や見た目の美しさを

超え、ゲームの世界観を構築し、プレイヤーの感情を動かし、没入感を深める「ブランドの顔」

としての役割を担っています。 

 

主要な知見のまとめ 

 

●​ UIデザインの基盤: 一貫性、シンプルさ、視認性、直感性、フィードバック、感情、ユーザビ
リティ、アクセシビリティといった原則は、プレイヤーがストレスなくゲームを楽しめるため

の土台となります。特にアクセシビリティは、多様なプレイヤー層にリーチするための必須

要件です。 
●​ フォントの表現力: フォントは情報の伝達だけでなく、ゲームのジャンルや世界観、感情的
トーンを表現する強力なツールです。可読性を確保しつつ、ゲームの個性を際立たせる

フォント選びが重要です。 
●​ 配色の戦略性: 色彩は、情報の優先順位付け、視線誘導、感情の喚起、そしてプレイ
ヤーの行動誘導に深く関わります。色彩心理や文化的な意味合いを理解し、コントラスト

比の基準を満たすことで、視覚的な魅力を最大限に引き出し、アクセシビリティも確保でき

ます。 
●​ 没入感の複合的創出: UI、フォント、配色、そしてインタラクションデザインは相互に作用
し、プレイヤーの没入感を高めます。成功事例は、これらの要素を世界観とシームレスに

統合し、ユーザーにポジティブな感情体験を提供していることを示しています。 
●​ グローバル展開の複雑性: ローカライズは単なる翻訳に留まらず、フォントの文字数制
限、レイアウトの調整、RTL言語への対応、文化的な色彩感覚の違いなど、多岐にわたる
技術的・文化的課題を伴います。初期段階からの計画とLQA（言語品質保証）の徹底が
成功の鍵です。 

●​ 未来への展望: AIによるUI生成とパーソナライズ、VR/ARにおける空間UIの進化、プロ
シージャル生成による動的なUI構築は、ゲームUI/UXデザインに新たな可能性をもたら
し、より個別化された、没入感の高い体験の実現を加速させるでしょう。 

 

今後のゲームUI/UXデザインへの実践的提言 



 

本レポートの分析に基づき、今後のゲームUI/UXデザインに取り組む開発者、プロダクトマ
ネージャー、デザイナーに対し、以下の提言を行います。 

1.​ ユーザー中心設計の徹底と継続的なテスト:​
ターゲットユーザーのニーズ、行動、感情を深く理解するために、ペルソナ設定、カスタ

マージャーニーマップ作成、そしてプロトタイピングを通じたユーザーテストを開発の全

フェーズで継続的に実施すること。これにより、机上の空論ではない、真に使いやすく魅

力的なUIを構築できます。 
2.​ 世界観と機能性のシームレスな統合:​

UI、フォント、配色がゲームの世界観と一体となり、「ブランドの顔」として機能するよう、
アートディレクターやシナリオライターとの密接な連携を強化すること。同時に、機能性や

情報の明確さを犠牲にしないバランス感覚を養うことが重要です。 
3.​ アクセシビリティの標準化と多様なユーザーへの配慮:​

WCAGなどのアクセシビリティガイドラインを早期から設計プロセスに組み込み、色覚多
様性モード、文字サイズ調整、キーリマッピング、字幕オプションなど、多様なニーズに対

応できるUIを標準で提供すること。これにより、より広範なプレイヤー層にゲームを届け、
社会的な信頼を築くことができます。 

4.​ グローバル展開を見据えた設計（インターナショナライゼーション）:​
開発初期段階から多言語・多文化対応を前提としたUI設計を行うこと。フォントの文字数
制限、RTL言語への対応、文化的な色彩感覚の違いなどを考慮した柔軟なシステムを構
築し、ローカライズプロセスにおける技術的・文化的課題を最小限に抑えることが、グロー

バル市場での成功に直結します。 
5.​ 最新技術の積極的な探求と導入:​

AIによるUI生成、VR/ARにおける空間UI、プロシージャル生成といった最先端技術の動向
を常に注視し、それらを自身のプロジェクトにどのように応用できるかを積極的に探求す

ること。これにより、競合との差別化を図り、プレイヤーに新鮮で革新的な体験を提供し続

けることが可能になります。 

ゲームUI/UXデザインは、技術と芸術の融合点であり、プレイヤーの心に深く響く体験を創造
する鍵となります。本レポートが、皆様のゲーム開発におけるUI、フォント、配色に関する理解
を深め、より魅力的で成功するゲームを生み出すための一助となれば幸いです。 
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7.​ UIとは何かを徹底解説デザインの基本原則と種類・実践ポイント ..., 6月 28, 2025にアク
セス、 https://assist-all.co.jp/column/hp/20250627-5938/ 

8.​ インタラクションデザインとは？5つの要素を例と一緒に解説, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.unprinted.design/articles/interaction-design/ 

9.​ アクセシビリティ | Apple Developer Documentation, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://developer.apple.com/jp/design/human-interface-guidelines/accessibility 

10.​スマホアプリのWCAG 2.0対応とは STYZ Tech(システム開発・エンジニアリング), 6月 
28, 2025にアクセス、 
https://styz.io/tech/contents/wcag2-accessibility-guidelines-for-mobile-apps 

11.​WCAGとは４つの原則に基づくアクセシビリティの国際基準 - ユニウェブ, 6月 28, 2025
にアクセス、 https://hellouniweb.com/columns/wcag/ 

12.​インクルーシブなWeb体験へ – 最先端ゲームに学ぶアクセシビリティ戦略, 6月 28, 
2025にアクセス、 
https://wcag-lab.jp/column/accessible-web-ui-lessons-from-games/ 

13.​アクセシビリティは高齢者向けのデザインではない〜 誤解を解く基本と本質 - 株式会社
アジケ, 6月 28, 2025にアクセス、 https://ajike.co.jp/blog/accessibility2 

14.​Game Accessibility Essentials - Number Analytics, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.numberanalytics.com/blog/game-accessibility-essentials-inclusive-g
aming 

15.​Best practices in video game UI design for game onboarding - Inworld AI, 6月 28, 
2025にアクセス、 
https://inworld.ai/blog/best-practices-in-video-game-ui-for-game-onboarding 

16.​視覚や聴覚サポートに加え，方向音痴やせっかち屋さんへの配慮も。最新世代ゲーム
のアクセシビリティ機能は，誰にとっても役立つものになっている - 4Gamer, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://www.4gamer.net/games/529/G052966/20231124045/ 

17.​『The Last of Us Part I』アクセシビリティ機能の詳細を紹介 - PlayStation.Blog, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://blog.ja.playstation.com/2022/09/02/20220902-tlou-2/ 

18.​The Last of Us Part II - アクセシビリティ - PlayStation, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.playstation.com/ja-jp/games/the-last-of-us-part-ii/accessibility/ 

19.​Integrating Captions into Video Games for Enhanced Accessibility - 
Waywithwords.net, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://waywithwords.net/resource/integrating-captions-in-video-games/ 

20.​【WCAG解説シリーズ】第1回 WCAGとは？｜UI/UXのSHIFT - SHIFT サービスサイト, 6
月 28, 2025にアクセス、 https://service.shiftinc.jp/column/4531/ 
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ス、 https://blog.zer0base.co.jp/web%E5%88%B6%E4%BD%9C/3826/ 
22.​Color Contrast Guidelines for Text & UI Accessibility - Daily.dev, 6月 28, 2025にア
クセス、 
https://daily.dev/blog/color-contrast-guidelines-for-text-and-ui-accessibility 

23.​Fix Color Contrast – Web Accessibility for Text & UI Design - Pimp my Type, 6月 
28, 2025にアクセス、 https://pimpmytype.com/color-contrast/ 

24.​【採用イベントレポート】「新たな武器になる！タイポグラフィを ..., 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://2d-studio.crdg.jp/blog/2023/04/12/2166/ 

25.​フォントは人間の感情にどのように作用するのか？ - GIGAZINE, 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://gigazine.net/news/20140612-science-of-font/ 

26.​任天堂『スプラトゥーン』UIデザインの舞台裏｜娯楽のUI 公式レポート #2 - キャリアハッ
ク, 6月 28, 2025にアクセス、 https://careerhack.en-japan.com/report/detail/965 

27.​UIデザインにおけるナビゲーションのデザインパターンまとめ ..., 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://baigie.me/sogitani/2014/08/navigation-design-type/ 

28.​Should I use serif or sans-serif fonts in UI? - Supercharge Design, 6月 28, 2025にア
クセス、 https://supercharge.design/design-faq/serif-vs-sans-serif-in-ui 

29.​フォントの違いと視認特性が可読性に及ぼす影響に関する研究 - 京都教育大学, 6月 
28, 2025にアクセス、 
https://www.kyokyo-u.ac.jp/Ccce/5a4d50f574a804f856144d4688595c932fece49
d.pdf 

30.​九州大学との共同研究報告 vol.1 〜 ユニバーサルデザイン（UD）フォントの評価に関し
て, 6月 28, 2025にアクセス、 https://fontworks.co.jp/fonts/ud/ 

31.​【Google Fonts】Webデザインでおすすめの日本語フォント24選 ｜ 福岡・北九州 サン
ゼンデザイン, 6月 28, 2025にアクセス、 https://www.sanzen-design.jp/labo/p6914 

32.​www.galaydegames.com, 6月 28, 2025にアクセス、 
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20goes%20good,without%20adding%20any%20more%20colors. 

33.​ゲームにおける選択肢UIの基本パターンを考えていた｜イマジ ... - note, 6月 28, 2025
にアクセス、 https://note.com/img_papa/n/nb1adfcec1624 

34.​カラーユニバーサルデザイン／色弱（色覚異常）に優しいカラー配色 - Zenn, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://zenn.dev/o2z/articles/c4d658d1ef9573 

35.​エンジニアがやりがちなUIデザインの失敗15選とその回避法 - Qiita, 6月 28, 2025にア
クセス、 https://qiita.com/K3n_to_n17/items/17585fb03c819e0b9485 

36.​Fonts for games: how to win over players with top typography - 99Designs, 6月 
28, 2025にアクセス、 
https://99designs.com/blog/design-history-movements/gaming-fonts/ 

37.​How to Avoid Common UI Design Mistakes - Altamira, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.altamira.ai/blog/ui-design-mistakes/ 

38.​アニメ・マンガ・ゲームで実際に使用されているフォントを集め ..., 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://designpocket.jp/static/font/feature/animation.html 

39.​ゲーム｜フォント使用事例 - LETS, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://lets-site.jp/fontstory/case/archives/2 

40.​アニメ・マンガ・ゲーム・同人誌に向いているフリーフォント ..., 6月 28, 2025にアクセス、 
https://goodfreefonts.com/900/ 
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前編】, 6月 28, 2025にアクセス、 https://goodpatch.com/blog/uicrunch-13 
42.​「ファミコンゲーム」にぴったりな日本語フリーフォント, 6月 28, 2025にアクセス、 

https://goodfreefonts.com/6895/ 
43.​あんさんぶるスターズ！！のUIデザインについて｜Happy Elements ..., 6月 28, 2025
にアクセス、 https://note.com/happyelements/n/n561163d6a857 

44.​世界観の演出・没入感に役立つ！ゲームを華やかに彩る書体 ..., 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://morisawafonts.com/recommendation/21/ 

45.​ヒットゲームを支えるカプコンＵＸデザイン室にゲーム開発に必要 ..., 6月 28, 2025にア
クセス、 https://www.dynacw.co.jp/fontstory/fontstory_detail.aspx?s=383 

46.​How would you choose a Japanese font during development of a video game (or 
during localization of a game from a country like the US)? : r/AskAJapanese - 
Reddit, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.reddit.com/r/AskAJapanese/comments/1kaqe8c/how_would_you_ch
oose_a_japanese_font_during/ 

47.​ローカライズ（多言語）対応する | Unity用ビジュアルノベルツール ..., 6月 28, 2025にア
クセス、 https://madnesslabo.net/utage/?page_id=4268 

48.​Translations Editor による UI のローカライズ | Android Studio, 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://developer.android.com/studio/write/translations-editor?hl=ja 

49.​「キャラクターゲーム」のUI制作の秘訣をサイバーコネクトツーが解説―世界観と機能性
の両立やローカライズ対応におけるフォント選択フローなど【CEDEC2022】, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://gamemakers.jp/article/2022_08_26_15553/ 

50.​海外と日本のゲームを繋ぐ「ローカライズ」の重要性とその難しさ。＆歴史に残るべき
ローカライズ作品紹介 - note, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://note.com/kutinawa/n/n8a347cb2f4e9 

51.​ローカライズ（多言語対応）に関するあれこれ - 技術ブログ, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.grezzo.co.jp/tech/archives/1210 

52.​UE4ローカライズ事例 【UE4 Localization Deep Dive 2019】 - ドクセル, 6月 28, 2025に
アクセス、 
https://www.docswell.com/s/EpicGamesJapan/Z3M1P5-UE4_LocalizationDD_Cas
eStudy 

53.​Common Challenges in Game Localization and Effective Solutions - Hansem 
Global, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://hansem.com/blog/game-localization-challenges-solutions/ 

54.​23 Really Bad Font Choices - BonFX, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://bonfx.com/bad-typography/ 

55.​実際にデザインしてみる！VRアプリのUIデザインを作るプロセス ..., 6月 28, 2025にアク
セス、 https://thinkit.co.jp/article/11908 

56.​デザインのプロになれる！【完全ガイド】色彩理論を活用した魅力 ..., 6月 28, 2025にア
クセス、 https://deap.co.jp/column/c24032/ 

57.​How to create a hyper casual game colour palette - Homa Games, 6月 28, 2025に
アクセス、 https://www.homagames.com/blog/hyper-casual-game-colour-palette 

58.​Mastering Color Science for Stunning UI Design in Games - MoldStud, 6月 28, 
2025にアクセス、 
https://moldstud.com/articles/p-mastering-color-science-for-stunning-ui-design
-in-games 
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59.​Visual Hierarchy: Effective UI Content Organization - Tubik Blog, 6月 28, 2025にア
クセス、 
https://blog.tubikstudio.com/visual-hierarchy-effective-ui-content-organization/ 

60.​ゲームエフェクトにおける色の意味と考え方｜taka (taka) - note, 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://note.com/natty_violet4982/n/nae03c88093aa 

61.​RMK / ア カラーゲーム アイズ＆チークパレットの公式商品情報 - アットコスメ, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://www.cosme.net/products/10162876/ 

62.​VRコンテンツで実際に体験した気持ちよく操作できないUIデザイン７選 - ネクストシステ
ム, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.next-system.com/blog/2019/12/26/post-2519/ 

63.​5 Golden Rules of Game HUD Design - Show, Don't Tell! - Pixune Studios, 6月 28, 
2025にアクセス、 https://pixune.com/blog/game-hud-design/ 

64.​horror - Palette List, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://lospec.com/palette-list/tag/horror 

65.​Sci-Fi Tech UI Color Palette, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.color-hex.com/color-palette/1015935 

66.​[2025年版] Webデザイン・UIデザインの注目最新トレンド36選 ..., 6月 28, 2025にアク
セス、 https://brik.co.jp/tips/438 

67.​Game User Interface Design Examples: What You Can Learn, 6月 28, 2025にアクセ
ス、 https://retrostylegames.com/blog/game-user-interface-design-examples/ 

68.​gamingpc-life.jp, 6月 28, 2025にアクセス、 
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69.​あなたの「ゲーム部屋」に合うデスクは何色？ゲーマーのためのカラーコーディネート術 
- Bauhutte, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://www.bauhutte.jp/bauhutte-life/gamers-color-coordinates/ 

70.​The meaning of colours in other cultures - Game Development Stack Exchange, 6
月 28, 2025にアクセス、 
https://gamedev.stackexchange.com/questions/131638/the-meaning-of-colours-i
n-other-cultures 

71.​効果的な UI とゲームデザインでプレイヤーを没頭させる方法 - Unity, 6月 28, 2025に
アクセス、 
https://unity.com/ja/blog/games/how-to-immerse-your-players-through-effective
-ui-and-game-design 

72.​【閲覧注意】イライラ不可避なUIデザイン10選 - Qiita, 6月 28, 2025にアクセス、 
https://qiita.com/9re-pe/items/0296f8a8c11490efda21 

73.​Unit 72 – Principles of Game Design | Jack Haywood - WordPress.com, 6月 28, 
2025にアクセス、 
https://jackhaywood.wordpress.com/y12/new-media/unit-72-principles-of-game-
design/ 

74.​Video Games: Storytelling and Immersion through UI Design - Innovecs Games, 6
月 28, 2025にアクセス、 
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