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1 はじめに

近年，e スポーツというジャンルが注目されている．e

スポーツとはコンピュータゲームをスポーツ競技として捉

えたものである．eスポーツは従来のスポーツと違って年

齢，性別などに関係なく誰もが参加できることで盛り上が

りをみせている．これに伴って賞金のついた大会などが開

かれ，ゲームの得意な人々が活躍するようになった．この

影響でゲームを楽しむ人々の視野が広がるとともに，今ま

でゲームに馴染みのなかった人々もゲームをプレイするよ

うになった．

本研究では格闘ゲームというジャンルに注目する．対人

戦のゲームにおいてプレイヤの弱点が相手に分かるとその

弱点をつかれ，弱点を知られた側が不利になる．プレイヤ

をより効率的に上達させるためには弱点の克服を支援する

ことが求められる．既存研究 [1][2]では対戦相手の強さの

調節や感想戦などの方法でプレイヤの上達を促していた．

しかし，これらだけでは上達するための情報が少なく役に

立ちにくかった．

本研究では対戦ゲームにおいて苦手対戦パターンを抽出

するためのプレイ動画解析方法を提案する．

プレイ動画の解析には機械学習を用い，実際のプレイ動

画をパターンに分類し，そこから苦手パターンを抽出する

方法を取る．苦手パターンを抽出するので，ゲームをプレ

イする際に意識する点が明確になる．プレイヤ自身の苦手

パターンを意識をするだけで上達の効率も変わってくる．

プレイ動画から機械学習を用いてパターンを分類する方式

を採用することで，制御情報からの抽出よりも汎用性があ

り様々なゲームでの活用を期待できる．

2 対戦映像分析の技術的課題

2.1 ゲームAI

ゲーム戦略を実行するためのソフトコンピューティング

コンポーネントであるゲーム AI設計の分野では，プレイ

ヤを飽きさせないことなどを目的とする研究が多数行われ

ている．これらにはプレイヤの上達を促す要素も含まれて

いる．プレイヤが自身と同じレベルの相手と戦うのは上達

するためには欠かせない．

五月女 [1] の研究で提案されているような，プレイヤの

レベルに合わせたゲーム展開を選択する機能により，プレ

イヤがゲームを継続しやすくし，上達を促すことができる．

一方で，プレイヤが自身の強みや弱点を知らないと一般に

は上達しにくいと考えられている．これは eスポーツに限

らずどのスポーツにも当てはまるものである．

2.2 感想戦支援システム

天川ら [2] の研究で感想戦を支援するシステムを提案し

ている．一般的に感想戦とは対戦したあとに振り返り本人

同士がどこが悪かったなどを検討するものである．これは

自分の行動をしっかり覚えておかなければ難しいものであ

る．天川らの研究はあらかじめ設定しておいたミスプレイ

を検知するものである．これらの機能によりプレイヤはミ

スプレイを自覚しやすくなったとされている．一方で，あ

らかじめ設定するミスプレイは単純なものでありそれに合

わせたアドバイスしかできない，ミスプレイの種類が少な

いと練習の役に立ちにくい，ミスプレイは特定のゲームに

依存しているので，他のゲームの上達に役立てることがで

きない，などの問題点が指摘されている．

2.3 技術的課題

2.1，2.2節で説明したことから，本研究で解決すべき技

術的課題を次の通り設定する．

苦手パターンを抽出する機械学習方式の設計．

動画から抽出する特徴量の検討．

3 プレイ動画からの苦手プレイパターン抽出シ
ステムの設計

本研究では機械学習を用いて，プレイ動画からプレイヤ

の動きをパターンに分類する機能について検討する．方

法として時系列データに強い RNN を用いることを検討

する．

システムの概要図を図 3.1に示す．ゲームプレイ動画を

取り込む．RNN を用い，プレイ動画からプレイヤの行動

をパターン化する．パターンのうち回数の少ないものを排

除．これは参考にならない結果を出さないための処置であ

る．具体的には一回しか繰り出していない攻撃パターンな

どがたまたまあたってしまって，その攻撃パターンが苦手

パターンになってしまうことを防ぐ．残ったパターンのう

ち敵プレイヤの攻撃を受けた確立が最も高いものを苦手パ

ターンとして抽出する．抽出した苦手パターンを画面に出

力する．

パターン抽出に用いる特徴量としてプレイヤ同士の距

離，攻撃の種類，防御または回避方法，受けたダメージを

設定する．特徴量の具体例を表 3.1に示す．これらの特徴

量を組み合わせたものから攻防の流れをパターン化する．

3.1 特徴量の抽出方法

動画取り込み装置で動画を取り込む．大量のゲームプレ

イ動画から，各種攻撃などのデータを学習することでデー

タ内の特徴量を抽出する．
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図 1 苦手パターン抽出システムの概要

表 1 特徴量

キャラクターの位

置情報

敵キャラクターとの距離が近い・

遠い，戦場の端・中央

攻撃の種類 弱・中・強攻撃，上・中・下段攻

撃，遠距離攻撃，ジャンプ攻撃

攻撃の対応方法 回避，ガード，攻撃（カウンター）

ダメージ 受けた，受けていない

3.2 RNNの設計

RNN は入力層、中間層、出力層という３種類の層をも

つ．入力層ではプレイ動画から抽出した特徴量を入力し、

出力層ではパターンを出力する．

図 2 RNN

3.3 苦手パターンの選択

本研究において苦手パターンは被弾した確立の高いも

のとする．RNN を用いて抽出したパターンの中で回数が

極端に少ないものは参考にならないものとして排除する．

残ったパターンのうち敵プレイヤの攻撃を受けた確立が最

も高いものを苦手パターンとして抽出する．同じ確立のパ

ターンが複数あった場合はパターンの回数が多いものを苦

手パターンとして抽出する．回数も同じの場合は両方を苦

手パターンとして抽出する．

4 考察

本研究の手法を用い自分の苦手パターンをプレイ動画か

ら抽出することにより，簡単に具体的な問題点を発見でき

る．具体的な問題点を自覚することによってプレイヤ自身

が意識できるようになる．問題点を意識しながらプレイす

ることでその問題点を克服しやすくなると考える．問題点

の克服を終えたらまた違う問題点が出てくるのでさらなる

上達に繋がる．この繰り返しによって弱点が少なくなり，

同じ攻撃を何回も受けることが少なくなる．

本研究は苦手パターンを抽出することを目的としてお

り，ゲーム AIの作成は行わない．相手プレイヤは苦手パ

ターンばかり攻撃してくるわけではないので，苦手パター

ンのみを練習することが難しい．

5 おわりに

本研究の目的は実際に対戦したプレイ動画から苦手パ

ターンを抽出するシステムを設計することである．

プレイヤの苦手パターンに注目した．苦手パターンを知

ることで目的を持って練習できるため効率が上がると考え

る．自身の苦手パターンを機械学習を用い，動画から抽出

することにより汎用性が高まる．様々な格闘ゲームに対応

できるようになり，より多くの人々が活用できる．特徴量

としてプレイヤ同士の距離や攻撃の種類，受けたダメージ

などを設定し一連の攻防をパターン化する．パターンとし

てはカウンター，防御からの反撃，ジャンプで距離を詰め

てからの攻撃などを想定する．

本研究を入力情報から抽出することでその苦手パター

ンの攻撃をしてくるゲーム AIの開発が可能になる．この

ゲーム AIを相手に練習できるようにすることで，プレイ

ヤの上達を効果的に支援できるようになる．
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