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1 はじめに

　近年，携帯電話を中心としたソーシャルゲーム，カ

ジュアルゲームの市場が拡大してきており，いままで

以上に多くの人が気軽にゲームに触れるようになって

きている．また，コンシューマゲームにおいてもチュー

トリアル機能の充実により，多くのタイトルにおいて

初めてプレイするプレイヤーでも戸惑わずに操作方法

を理解し，プレイをすることが可能になってきている．

しかし，ほとんどのチュートリアルが操作方法の説明に

とどまっており，具体的な戦略は各プレイヤーが自らの

経験をもとに考えていかなければならない．そのため，

経験の乏しいプレイヤーはゲーム中壁にぶつかったと

きに，そうでないプレイヤーと比べて攻略のための足

がかりや継続的な楽しみ方に辿り着く試行錯誤を行う

ための材料が不足するため，そういったプレイヤーが

そこでゲームを投げ出してしまう可能性がある．また

近年ではインターネット等でゲームの攻略情報を容易

に入手することが可能であり，プレイヤーが試行錯誤

することなくゲームを進めることが出来てしまう．そ

のようなプレイ方法ではゲームの上達はあまり見込め

ず，そのプレイヤーがゲームを深く理解した上で得ら

れる，継続的な楽しみ方に辿り着くことは期待できな

い．そこで，戦略や攻略の足がかりをプレイヤーに与

えるためのより高度で深いチュートリアルをゲーム側

で用意する必要がある．しかし，そのための知識をど

のように用意するかが問題になってくる．

本研究では戦略や攻略の足がかりをプレイヤーに与

えるためのより高度で深いチュートリアルを実現する

ための前段階として，戦略や攻略の足がかりとなる知

識を有望手順 (Desirable Moves) として定義し，コン
シューマゲームにおける主要なジャンルの一つである

SRPG(Simulation Role Playing Game)を対象とし，その
対戦ログからの有望手順の獲得を行う．ある程度以上

の習熟度をもったプレイヤーは自らの経験をもとにし

て意識的，または無意識的にもこの有望手順に従って

行動選択を行っていると考えられる．そこで，そういっ

たプレイヤーによる対戦のログから有望手順の獲得を
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行なう．また，獲得した有望手順をプレイヤーに提示

する手段の一つとして有望手順をもとに行動選択を行

う AIも合わせて提案する．

2 有望手順の獲得法

初めに，戦略や攻略の足がかりとなる知識を有望手

順として定義する．有望手順は長期的，短期的を問わ

ず，対戦の勝利へとつながる連続した手順である．あ

る程度以上の習熟度であるプレイヤーが取った手の中

で，対戦に勝利したときに取った手は，その手が意識

的に取られたがどうかにかかわらず，対戦での勝利に

繋がった要因の可能性がある．そこで，複数の対戦に

勝利したログの中で定型的に出現する手順を有望手順

として獲得する．

このようにゲームの対戦ログから定型的な手順を獲

得する例として，中村による囲碁の棋譜データベース

からの定型手順の獲得がある [1]．中村は棋譜を各着手
毎の着点が符号化されてできた文字列ととらえ，自然

言語処理の分野で行われている n-gram統計に基づく定
型表現の抽出法 [2]を用いることで，棋譜データベー
スから定型手順を獲得した．

本研究でも同じように一手毎の状態を何らかの方法

によって符号化し，一戦分の符号化された状態による

状態遷移の履歴を一つの文字列としてとらえ，n-gram
統計を用いて有望手順の獲得を行う．

2.1 n-gram統計

n-gram統計は n個の文字が隣接した文字列がどのよ

うな頻度でテキスト中に出現するかを調べることを指

す．この手法は基本的には出現頻度の高い文字列を収

集するため，断片的で纏まった表現とは言い難い文字

列も多数抽出されてしまうという問題点もある．一般

的にある文字列 xが対象とするテキストに出現する頻

度 f (x) と，x の部分文字列 y の出現頻度 f (y) の間に
f (x) ≤ f (y)が成り立つ．そのため，単純な出現頻度の
比較だけで文字列の定型性を判断することは難しい．こ

の問題の解決のために隣接文字エントロピー法 [3]や
部分列頻度プロファイル [1]といったいくつかの手法が
提案されている．本研究ではその中でも正規化頻度法

[4]を利用する．
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2.2 正規化頻度法

ある二つの文字列 x, y に対して f (x) = f (y) が成り
立っているとしても，それぞれの文字列の長さ |x|, |y|に
ついて |x| < |y|であるならば yの方が重要であると考え

ることができる．そこで，文字列の出現頻度にその文

字列の長さ nに応じて係数 α(n)を掛けて正規化を行う
方法が提案されている．対象のテキスト中に実際に出

現した n-gramの異なり数を β(n)として，正規化係数
α(n)と正規化頻度 N f (x)を次の式に従って計算する．

α(n) =

n∑
i=1

β(i) (1)

N f (x) = ( f (x) − 1) · α (|x|) (2)

定型表現はこの正規化頻度の大きい順に獲得をしてい

く．また，正規化頻度で上位にある文字列の部分文字

列で，その文字列よりも正規化頻度が下位であるもの

を排除する．これによって，断片的な文字列を極力排

除するようにしている．

3 状態の符号化法

有望手順を獲得するにあたって各状態をどのように

符号化するかは重要な問題である．各状態の情報を全

て使うことは，扱う情報量が肥大化してしまい，さら

に符号化された状態のパターンも増大してしまうため，

出現頻度をもとにして有望手順を獲得することが困難

になる．そのため各状態の特徴を適度な粒度で符号化

する必要がある．また，獲得した有望手順を実際の行動

選択に利用することを考えると局所的な情報を使って

符号化する必要がある．そこで，本研究では実際 SRPG
をプレイするうえでのヒューリスティックならびに，実

験に使用する自作した SRPGに対するヒューリスティッ
クをもとにした符号化方法を利用する．

4 有望手順を用いたAI

前章述べた方法で獲得した有望手順をもとに行動選

択を行う AIに関して述べる．この AIはプレイヤーに
有望手順を提示することが目的である．また，提示す

る有望手順も一つ限りにならないことが望ましい．そ

こで，各手番で取り得る有望手順の中から優先度をも

とにしたルーレット選択を行う事で，優先度の高い有

望手順を提示しつつ，それのみを提示することがない

ようにする．

5 おわりに

SRPGにおける対戦ログからの有望手順を獲得する
にあたり，対戦ログを符号化された各状態の遷移の履

歴からなる文字列であると見なし，n-gram統計を用い
て有望手順の獲得を行う方法を示した．また，獲得し

た有望手順をもとに行動選択を行うAIに関しても提案
を行った．このAIの有効性に関しては未だ未検証であ
るため，どのような有望手順がどのような頻度で提示

されているかに関して今後検証を行っていきたい．

今回は獲得した有望手順を提示する事を主目的とし

たAIを提案したが，同じ有望手順を用いたうえで勝利
を目指すAIを設計することもまた可能である．今後は
そうして勝利を目指した場合にどれくらいの性能にな

るかを確認し，その結果をもとによりよい有望手順を

獲得できるように取り組んでいきたい．
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