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1. 背景 

 近年、コンピューターゲームの技量を競う「eスポ

ーツ」 の人気が高まっている。タイトルの一つであ

る「League of Legends」の世界大会では、優勝賞金

が約7億2000万円、 決勝戦の観客は約1億人に達

している[1]。一方、日本の競技シーンは世界と比

べるといまだ発展途上の最中である(図 1 参照)

[2]。日本のeスポーツ市場を拡大するための手 段

の一つとして、これまでeスポーツを視聴してこなか

った層に競技の様子を観戦してもらい、そのプレイ

ングや駆け引きに興味を抱いてもらう方法が考えら

れる。しかし、eスポーツに採用されるタイトルには

様々なジャンルがあり、そのルールも異なってい

る。そのため、ある程度ゲームについての理解、経

験がないと試合の状況を把握することが難しいとい

う問題がある。 

 

 
図1 世界のeスポーツ市場規模シェア 
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2. 研究概要 

 本研究ではeスポーツのタイトルに触れたことのな

い観戦者が、熟練プレイヤーの上手なプレイングを

目にすることでeスポーツに興味を持ち継続的な観

戦者になることを狙い、試合のプレイヤーの技術の

理解を支援するためのシステムの開発を目指す。

そのため、「上手なプレイング」とは何かを定義する

必要がある。 まず、eスポーツとして採択されている

ゲームのジャンルには様々なものがあり、それぞれ

によって対戦方法や操作が異なることを考慮する

必要がある。本研究は、1 対 1 の戦いであり、対戦

に絡む要素が他のジャンルより比較的少ない対戦

型格闘ゲームに焦点を当て、その中から新規のタ

イトルであり、世界大会での採択もされるようになっ

てきた、「グランブルーファンタジーヴァーサス」[3]

(図 2)を取り上げる。   

 

 
図2 対象とする格闘ゲームの対戦シーン例 

 

3. 関連研究 

 長谷川らの研究[4]では、対戦型格闘ゲームの観

戦支援の方法としてキャラクター同士の位置関係に

注目し、その状況に応じたアノテーションを画面上

に表示する手法をとっている。また、同論文ではキ

ャラクターを特定の色成分の位置から特定している

が、本研究ではキャラクターの攻撃ポーズの画像か

キャラクターの位置およびプレイヤーの操作入力を

特定する。 梶並ら[5]は、対戦型格闘ゲームにおけ

るプレイ技能の分類として、知識要素、操作要素、

思考要素の3つに大別できるとした。本研究では、
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ランクの違いによって差が出やすいと考えられる操

作要素に重点を置いた。 

 

4. 提案手法 

 4.1. 操作モデルの定義 

 格闘ゲームの操作には攻撃、ガード、ジャンプな

どとれる行動にはいくつかの種類がある。本研究で

は、例えば、しゃがみ弱攻撃→立ち弱攻撃→通常

必殺技→立ち強攻撃→下必殺技→しゃがみ強攻

撃→横必殺技、のような短時間に連接する攻撃(コ

ンボ)に注目する。ある熟練プレイヤーは、約3000m

sの間にこれら7つの技を繰り出している。理由とし

て、格闘ゲームはプレイヤーの瞬間的な判断が肝

要であり、その判断が大きく作用する操作の種類と

考えられるからである。そこで、プレイヤーの操作か

らプレイヤーの認知的な内部状態を隠れマルコフ

モデルとして表現できると仮定し、これを操作モデ

ルとする。 また、プレイヤーの実力が異なれば、操

作モデルも変化すると考えられるので、ゲーム内の

実力を表すランクの異なるプレイヤーを選出し、そ

れぞれのモデルを推定する。 

 

 4.2.  操作データの収集 

 プレイングが上手なプレイヤーがどのような操作を

行っているかを調べる方法として、対戦中の画像と

キャラクターの技のポーズを切り取った画像による

テンプレートマッチングを行った。キャラクターの繰

り出す技のポーズは技ごとに固有のものであるか

ら、そこから最初の1コマを切り出すことでテンプレ

ートとすることができる。それを、YouTube上のプロ

のプレイヤーの対戦動画[6]をコマ†1送りで切り出し

た画像とマッチングすることによってプレイヤーの操

作の入力順番を知ることができる。さらに、検出の

精度を上げるために手動で背景を透過処理したテ

ンプレート画像を用いたマッチングを行った。(図

3)。取得した操作入力の順番からコンボになってい

る部分に注目し、それらを取り出してここで仮定す

る隠れマルコフモデルの(観測可能な)出力とする。 

 

 
†1  秒間30コマ(フレーム) 

 

 

 
図3 攻撃ポーズの検出 

 

 4.3.  操作モデルの推定 

 操作モデルは隠れマルコフモデルで表現できると

いう仮定のもと、得られたコンボのデータから最も尤

もらしい状態系列の推定を行う。コントローラーから

の入力は時系列に沿うので、コンボや推定される状

態遷移系列も同様になることを考慮する。 

 

5. 今後の課題 

 推定した操作モデルが「プレイングの上手さ」を表

現できているかどうかを確認するため、調査を行う。

被験者に、プロのプレイヤーとそうでないプレイヤ

ーの二種類の操作モデルから生成されたコンボを

見させ、どちらがより上手なプレイングと感じたかを

判定させる。その結果をもとに、操作モデルが妥当

なものであるかを評価する。 
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