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概要：本研究の目的は，Esportsにおける対戦成績に影響するパフォーマンス指標を明らかにすることで
ある．Esportsとは，スポーツ競技として行われるビデオゲームの総称である．従来のスポーツ解析にお
ける対戦成績に影響するパフォーマンス指標を見出す研究事例は多数存在するが，Esportsを対象とした
研究はほとんど実施されてこなかった．また，既存研究では，特定の大会に限定した局所的な分析結果が
報告されており，汎用性や客観性を担保することが困難な問題があった．以上の問題に対して，2022年に
行われた Esportsタイトル League of Legends (LoL)の公式大会を対象に機械学習の手法を用いて分析し
た結果，新たにゴールドの所持が勝率の向上に大きく影響を与えているという結果を得た．

1. はじめに
Esports(Electronic sports) は，競技として行われるビ

デオゲームの総称である．Esportsに対する関心の高まり
や，さらなる Esports 産業の経済的発展が見込まれてい
る中，Esports ベッティングが注目されている．さらに，
Esportsベッティングの利用者は，勝敗を重要視している
ため，勝敗を予測することに対する学術的関心は，高まっ
ている．Hitar-Garćıa et al. (2023)は，2014–2018年に行
われた League of Legends(LoL)*1公式試合の，選手名や，
ポジション，使用キャラクタ，チームのサイドといった
試合データを用いて，勝敗予測モデルを作成した．また，
Hitar-Garćıa et al.は，勝敗予測モデル 70%以上の精度を
持つことを確認し，Esportsベッティングの利用者が勝利
するチームを予想するのに有用であることを示した [3]．こ
のように，試合の勝敗予測への関心が高まっているにもか
かわらず，勝敗に関わる選手の具体的な戦い方は，明らか
にされていない．Esportsにおける試合の勝敗をより明確
に予測するためには，選手が試合中にとった具体的な戦い
方を解析する必要がある．
Esportsチームの，パフォーマンスと勝敗の関連を探る

研究も実施されている．Novak et al. (2020)は，世界大会
での成功に関連する試合結果の変数を明らかにするため
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*1 League of Legends は，相手の本拠地を破壊することが目的の
ゲームであり，Gold(お金)を稼いでキャラクタを強化しながら試
合が進む．本拠地を護る Towerや Inhibitorという建造物や，討
伐することで有利な効果を得ることができる Dragonや Herald，
Baron といったモンスタがフィールド上に存在する．プレイヤ
の行動選択により高度な駆け引きが生まれる戦略ゲームである．

に，LoLの 2018年世界選手権の成績データに対し，一般
化線形混合効果モデルを作成した．分析の結果，成功に関
わる要素は，Tower取得率と Inhibitor取得数であること
を明らかにした [1]．しかし，分析対象が 1つの大会に限定
されているため，分析結果の妥当性や実践への応用可能性
が担保されていない．1つの大会だけでなく，LoLの全大
会へと対象を一般化した汎用性の高い結果を得るために，
データを拡張したうえで，世界大会での成功に関連するパ
フォーマンス指標を明らかにする必要がある．以上の課題
を解決するため，本研究では，データを拡張したうえで対
戦成績を向上させるパフォーマンス指標を明らかにする．

2. 分析対象
本研究では，世界で最も影響力のあるゲームに選ばれた

LoLの公式大会の対戦成績を提供するGames of Legends [2]

からデータの取得を行った．2022年に開催された 22大会，
60チーム，1,084試合の対戦成績データをスクレイピング
によって取得し，データの加工を実施した．
対戦成績データには，25のパフォーマンス指標が含まれ

ている．GDMや GPMといったGoldに関する指標は，キャラ
クタの強さを表している．NASH%，NASHPGといった Baron

に関する指標や，Towers.killed，Towers.lostといった
Towerに関する指標は，Towerを重視した戦い方を表して
いる．また，GD.15や TD.15，DRA.15は，試合開始から 15

分までの成績を示す指標である．

3. 分析方法
勝率を向上させるパフォーマンス指標を把握するため

に，Random Forestによる判別分析を実施した．60チーム
を，勝率が平均よりも有意に高いチームと有意に低いチー
ムに区分した．勝率の高低を従属変数に，対戦成績データ
に含まれる 25のパフォーマンス指標を被従属変数に設定
し，統計解析ソフト Rの randomForestパッケージを用い
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図 1 判別に用いた説明変数に関するジニ係数の減少量

図 2 クラスタ別の主成分得点のプロット

てチューニングを行った．そのうえで，判別モデルを作成
し，LOOCVによる判別精度の評価を行った．
さらに，対戦成績を向上させるパフォーマンス指標を容

易に解釈するために，主成分分析を実施した．全 60チー
ムの 25のパフォーマンス指標を対象に，Rの FactoMineR

パッケージに含まれる PCA関数を用いて，主成分分析を行
い，第 1主成分，第 2主成分の持つ意味を考察した．
最後に，対戦成績を向上させるパフォーマンス指標の

チーム間の差異を確認するために，クラスタ分析を実施し
た．主成分分析によって得られた主成分得点を対象に，R

の statsパッケージに含まれる kmeans関数を用いて，非
階層クラスタ分析を実施し，60チームの主成分得点を 3グ
ループに分割した．

4. 結果と考察
全 60チームから，勝率の高い 25チームと勝率の低い 24

チームを取り出し，特徴量 5個，決定木 500本の判別モデ
ルを作成した．予測値と実測値の平均二乗誤差は，0.022

であり，0に近いため，判別モデルは，高精度であった．図
1は，各変数の重要度を並べたプロットである．
勝率の高低の判別に重要である特徴量は，GDM，NASH%，

Towers.killed，Towers.lost，K.Dの 5つであった．図
1より，上位 5つのパフォーマンス指標は，キャラクタの
強さや Towerに関連した指標であり，勝率の高いチーム
と低いチームを分ける重要な要素であった．また，GD.15

や，TD.15，DRA.15といった，試合前半での成績を表す指
標は，いずれも勝率の高いチームと低いチームの判別に重

要ではなかった．
判別分析の結果から，勝率を向上させる戦い方は，中

盤以降において Dragonよりも Baronを優先して取得し，
Towerを破壊する戦略をとることであった．しかし，試合
序盤にリードを得ることは，勝率を向上させる戦い方では
なかった．また，K.Dが勝敗の判別に重要であるという結
果は，相手に倒されない程度に相手を攻撃することが効果
的であり，その際に操作スキルの熟練度が勝率の高低に関
わることを示唆していた．
全 60 チームにおける 25 のパフォーマンス指標に対し

て主成分分析を実施し，第 2 主成分までの累積寄与率は
68.45%であるという結果を得た．第 1主成分は，勝率を向
上させる戦い方を示しており，第 2主成分は，戦略を重視
する戦い方を示していた．また，主成分分析において得ら
れた第 2主成分までの主成分得点に対して，非階層クラス
タ分析を実施し，60チームを主成分得点の特徴ごとに 3つ
のクラスタに分類した．図 2は，クラスタ別の主成分得点
のプロットであり，3つのクラスタの主成分得点の分布を
示している．
非階層クラスタ分析の結果は，チーム間にパフォーマン

ス指標の差異があることを示していた．3つのクラスタは，
戦略を重視した 1チームと，戦略を重視していない 2チー
ムに分けられた．さらに，戦略を重視していない 2チーム
は，キャラクタ操作の熟練度の差異が存在した．

5. 結論
本研究では，データを拡張したうえで対戦成績を向上さ

せるパフォーマンス指標を明らかにするために，2022年
の LoL公式大会の対戦成績データに対し，計量分析を実
施した．判別分析の結果から，中盤以降で Dragonよりも
Baronを優先して取得し，Towerを破壊する選択をとるこ
とが勝率を向上させる戦い方であることを明らかにした．
また，チーム間に戦い方の差異が存在するという多変量解
析の結果は，Esportsのパフォーマンス研究に新たな観点
を提供する．本研究は，LoLの Esportsベッティングにお
いて，試合の勝敗を分ける要素を提示できるという観点か
ら，Esportsベッティング市場の拡大を促進させる．
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