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概要 近年、コンピュータシステムは我々の日常生活に欠かせないものとなっている。ところが、これらのコン

ピュータシステムを動作させるのに必要な「高度なプログラミングスキル」を持った人材は大幅に不足してい

る。我々は、このような人材の不足する原因は初心者にとってプログラミングの習得が難しい点にあると考え、

その解決方法として MMORPG(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) を用いることを提案す

る。そして我々の開発したプログラミングを学べる MMORPG について説明を行う。

1 はじめに

近年、コンピュータシステムは我々の生活に欠かせ

ないものとなっている。日本に住んでいる限り、日常

生活においてコンピューターの恩恵を受けない日は無

いと言って良いだろう。PCや携帯電話、ゲーム、家

電をはじめとして株式の売買、自動車のエンジンや信

号機の制御、医療システムの制御など、ビジネス、娯

楽を問わずその用途は非常に広い。

しかし、このようなコンピューターシステムを動作

させるために必要なプログラミングを行う人材は大幅

に不足していると言わざるを得ない。IT バブルが弾

け、業界全体でのプログラマの求人は一時期に比べる

とかなり減少したものの、「高度のプログラミングス

キルをもった人材」は慢性的に不足している。

それでは、なぜ高度なプログラミングスキルを持っ

た人材が大幅に不足してしまうのであろうか？それ

は、初心者にとってプログラミングの習得が難しいと

いう点にあると我々は考えている。

本講演ではまず、初心者がプログラミングを習得す

ることを困難にする要因について解説を行い、それら

の要因を解決する方法として MMORPG(Massively

Multiplayer Online Role Playing Game) を利用する

ことを提案する。そして、我々の作成したプログラミ

ングを学べるMMORPGについて説明を行う。
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2 学習時の問題点

初心者にとってプログラミングの習得が難しいとい

うことは、次のような質問に対して回答が難しいこと

に端的に表れている。

• プログラミングが必要となったのだが何を勉強す
ればよいのか？

例えば、大学受験に必要な数学の知識を身につける

場合であれば、中学、高校の教科書からスタートし、

数々の学習参考書から適切なレベルの書籍を紹介し、

また塾や家庭教師を薦めることもできる。

それでは、プログラミングの場合はどうだろう。「独

習 Java」[1]のようなある特定のプログラミング言語

の習得を目的とした本、アルゴリズムを解説した本な

ど、一定の範囲のトピックを扱う書籍は売られてい

る。特にプログラミング言語の習得を目的とした書籍

はよくプログラミング初心者に勧められているが、実

際にはあまり適切ではないと我々は考える。なぜな

ら、そういったプログラミング言語の習得を目的とし

た書籍は、全くの初心者にプログラミングを体系立

てて教えることを考えて作られたわけではないから

である。初心者は、言語の習得を目的とした本を手に

取り、説明を読み、載っているサンプルプログラムを

動かす。そして、何となく文法が分かったような気に

なり、自分のプログラムを作ろうと決心する、あるい

はＯＪＴと称して人手不足の現場に放り込まれるの

だ。そして、これから作ろうとするプログラムに対し



てどのように取りかかって良いかが分からずに呆然と

する。

プログラミングの習得は、日本人が英語などの自然

言語を習得することと非常によく似ている。英単語や

文法だけをいくらがんばって勉強しても英文が書ける

ようにならないのと同様に、プログラミング言語も、

言語仕様やライブラリの使い方を覚えるだけでは決

して実用できるようにはならない。英文を書くには、

単語の意味が分かることは当然として、イディオムや

大局的な文章構造、あるいは前提知識としての文化な

ど、幅広い知識が要求される。

例えば、イディオムの場合を考えてみる。英語

で、”Good morning” の意味と”night” や”evening”

の意味を教えたからと言って、”Good night”

や”Good evening” が何も教えずに分かるようにな

るとは誰も考えないであろう。ところが、プログラ

ミング言語ではこのような教え方を平気で許容して

いる。

単純な例として、for 文を考える。C++ 言語にお

ける for(A;B;C) D; は、Aを実行し、Bを評価し、も

し真であったならば D を実行した後に C を実行し、

また Bの評価に戻る、という意味である。C++言語

の入門書を見てみると、for(int i = 0 ; i < 10 ; i++)

のようなコードと共にループを用いて何かを計算する

コードが載っていることであろう。しかし、そのよう

なサンプルコードを用いて学習した初心者が、次のよ

うなコードをすぐに書くことができるだろうか？

• 逆ループ

for(int i = 10 ; i > 0 ; i--)

• 偶数ループ

for(int i = 0 ; i < 20 ; i += 2)

• 並走

char *p,*q;

for(p = pInit, q = qInit;

p != pEnd && q != qEnd;

p++, q++)

一部の数学的センスを持っている人たちはこの仕

組みを理解し、このような応用をすぐに思いつくか

もしれないが、大抵の場合においてそうではない。プ

ログラマにとって for(int i = 0 ; i < 10 ; i++) は、

もはや for(A;B;C) という汎用的な構文の一形態など

ではなく、for(型 変数名 = 0 ; 変数名 < 個数 ; 変

数名 ++) であり、これは「変数を１ずつ増やす単純

ループ」という完成された一つのイディオムなのであ

る。他のループのパターンを学習させるためには、他

のメジャーなループのパターンもイディオムとして示

し教える必要がある。

このようなイディオムの他にも、コーディングスタ

イルやデバッグ手法など様々な事項がプログラマに

とっての暗黙の了解として存在する。

例えば、C言語で書かれたプログラムがセグメント

例外でクラッシュした際のデバッグの手法を考えて

みる。手慣れた人であれば、まずはどの部分でクラッ

シュしたのかを、gdb　などのデバッガでスタックト

レースをすることによって調べる。そして、その後ク

ラッシュする原因となった値はいつどこで、そしてど

のような値に変更されたのか、といったことを調べ、

原因を特定し、バグを修正することだろう。その際に

も、単にデバッガを用いて 1ステップ毎に調べていく

のではなく、ポインタアクセスなど「いかにも怪しそ

う」な部分を探し、その前後に printf 文を挿入して

おくなどをすると素早くバグの原因を見つけることが

できる。このようなデバッグ手法は多少慣れたプログ

ラマにとっては当たり前のことだが、初心者にとって

はそうではない。そのため、どうやってバグを調べれ

ばよいのか、またどのような部分が「いかにも怪しそ

う」な部分なのかが分からずに立ち往生してしまうの

である。

このような暗黙の了解については、初心者向けによ

くまとめられた良い教科書というものはなかなか見か

けない。そのため、そういった事項については「上手

い人のソースを読んで勉強しなさい」であるとか、「た

くさんのソースを書き、デバッグしてカンを身につけ

なさい」といった教え方をされている。しかし、この

ようなやり方は学習者の能力やモチベーションに大き

く依存してしまうため、上手い教え方ではない。



我々は、ACM-ICPC(ACM国際大学対抗プログラ

ミングコンテスト)[2] へと出場させるため、サークル

活動としてプログラミングに興味はあるが全くの初

心者である大学生に C++言語を教えるという活動を

行ってきた。そこで特に強く感じたことは、次の二点

である。

• プログラミングに関するコミュニティの欠如
• 学習に必要なモチベーションの持続が困難

プログラミングには暗黙の了解の事項が多くあるに

もかかわらず、それらの多くは書籍やWebページな

どににまとまめられていない。このような状況におい

てはそれらの事項を学習するには、分かっている人に

教えてもらうことが一番である。例えば、初心者の陥

りがちなミスとして、C言語などの行末のセミコロン

やインデントの空白文字を誤って全角で入力してしま

うということがある。教科書を見ながら一人で勉強し

ていたのではこのミスに気づくのに膨大な時間を要し

てしまうが、すぐ隣に分かっている人がいればものの

5分と経たないうちに解決できるであろう。

よって、プログラミングで困った時に質問する相手

すらいないという状態はプログラミングスキルを上達

させるにあたっては大きなマイナス要素である。第一

著者が高校生の時には、プログラミングをできる友人

がほとんどおらず、あまりプログラミングの腕が上が

らなかった。ところが大学生となり、相互に切磋琢磨

できる友人、プログラミングスキルの高い先輩、教え

るべき後輩らと出会うことによって急激にプログラミ

ングスキルが上昇したことを実感したものである。す

なわち、初心者から上級者まで幅広く混在しているよ

うなコミュニティの存在が、プログラミングスキルの

上達に大きく貢献するのである。

現在、このようなコミュニティに参加するには、高

校や大学のサークルに参加する、または開発系のメー

リングリストに入るなどの方法が考えられる。ところ

が、前者のようなコミュニティは、そのようなサーク

ルの存在する高校、大学に在籍するなど、ある特定の

条件を満たす人しか参加することができない。そし

て、後者のようなコミュニティでは、中～上級者を対

象とすることが多く、初心者にとっては非常に敷居が

高く、仮に入ったとしても話題について行けず、多く

の初心者はすぐに取り残されてしまうであろう。

また、学習にかぎらずどのような事でも、何かを継

続的に行うには、モチベーションの持続というものが

非常に重要である。例えば大学受験の場合を考えてみ

る。勉強をし、模試を受ける。そして模試の結果に反

省して、あるいは励みにして更に勉強し、そしてまた

模試を受ける。通常はこのようなプロセスを、志望大

学に合格するまで繰り返し行うであろう。この繰り返

しの中で、模試において「偏差値が上がった」、「良い

合格判定が出た」といったように、学習の成果が目に

見える形でフィードバックされ、新たなモチベーショ

ンの源となる。

それでは、プログラミングの場合はどうだろうか？

プログラミングにおいては、「自分の作成したプログ

ラムが思った通りに動いた」というもの以外はなかな

か目に見えにくい。そのため、ある程度おもしろいプ

ログラムを作成できるレベルに達するまでは、外的な

動機がなければモチベーションを持続させることは困

難である。ところが、そのようなレベルに到達するま

でには多くのことを学習しなければならず、多くの初

心者は挫折してしまうことであろう。

コミュニティの欠如とモチベーションの持続の二

点が同時に解決されることで、プログラミングを学

び始めた初心者が挫折するのを防ぐことができる

と考える。そこで、この二点を同時に解決するため

に、我々はMMORPG(Massively Multiplayer Online

Role Playing Game)を用いることを提案する。

3 MMORPGを利用した学習

我々は、コミュニティの欠如とモチベーシ

ョンの持続の二点を同時に解決する方法とし

て、MMORPG(Massively Multiplayer Online Role

Playing Game)を用いることを提案する。

MMORPG はここ数年の間に流行し始めた比較的

新しいゲームのジャンルであり、ラグナロクオンライ

ン [3]のように登録ユーザー数が 150万 IDを突破す

るようなものも存在する。IT用語辞典 [4]によれば、

MMORPGとは以下のように記述されている。



数百人から数千人規模のプレーヤーが同時に 1

つのサーバに接続してプレイするネットワーク

RPG。MMORPGを運営する企業は数台から数

十台のサーバを使って 1つの仮想世界 (実際には

この仮想世界が数セット用意され、それぞれの

世界が独自に運用されている) を用意し、プレー

ヤーはその世界の住人となり、他のプレーヤーと

協力 (あるいは対立) してプレイすることができ

る。MMORPG では非常に多数の、しかも見ず

知らずの人間が同じ仮想世界上でプレイするた

め、一般的なネットワークゲームと比べても他の

プレーヤーとのコミュニケーションを楽しむ要素

が強い。MMORPGには基本的にゲームの「終わ

り」はなく、プレーヤーは (仮想世界なりの)日常

生活や、運営側が用意した突発的なイベントを楽

しむというスタイルになっている。MMORPG

は運営企業が恒常的に仮想世界を維持する必要

があるため、ネットワークサービスの一種と捉え

ることもできる。このため、MMORPG の利用

料は月額払いになっていることがほとんどで、継

続してプレイするためには、ゲームによって差

はあるものの毎月 1,000円程度の利用料を運営企

業に支払う必要がある。「Ultima Online」[5] や

「EverQuest」[6]、「ファイナルファンタジー 11」

[7]などがMMORPGの代表としてよく知られて

いる。

もう少し理解しやすくするために、従来のオフライ

ンの RPGと MMORPGを比較し、違いを挙げてみ

る。オフラインの RPG、例えば「ドラゴンクエスト」

[8] シリーズのようなものは以下のような特徴がある。

• 一人用である。
• プレイヤーは主人公を操作する。
• あらかじめ用意された仲間とともに冒険をする。
• 冒険途中で、モンスターとの戦闘やさまざまなイ
ベントを行う。

• 最終的に、ボスモンスターを倒すことでゲームク
リアとなる。

オフラインの RPGは、基本的にシナリオが決めら

れており、そのシナリオに沿ってプレイヤーはゲーム

を進行していく。そしてゲームをクリアすることを目

的としてゲームを進めていく。

一方、MMORPG の特徴は以下のようになってい

る。ここでは、ラグナロクオンラインやファイナル

ファンタジー XIと言った、敵と戦闘を行うタイプの

MMORPGの特徴を述べる。

• 複数用である。
• プレイヤーは自分の分身となるキャラクターを操
作する。主人公は存在しない。

• 他のプレイヤーを仲間にし、冒険を行う。仲間に
することや仲間を解散することは頻繁にある。

• モンスターとの戦闘や各種イベントは存在する
が、クリスマスイベントといったその時だけしか

存在しないイベントが多数ある。

• ゲームクリアは明確には存在しない。

MMOPRG は、シナリオと呼ばれるものがほぼ存

在しない。イベントを行うことやモンスターと戦闘す

ることも任意である。加えて、ゲームのクリアも明確

には存在しない。ボスモンスターなどは存在するが、

倒してもゲームクリアとはならない。言い換えれば、

ボスを倒してもイベントをクリアしても、ゲームのシ

ナリオが進行することはない。その代わり、他のプレ

イヤーと会話したり、協力してイベントをこなしたり

と言ったオンラインならではの要素がある。また、戦

闘を行うタイプの RPGをあげたが、戦闘を行わない

MMORPGも多数存在する。このようなMMORPG

では、他のプレイヤーと会話することがゲーム中の主

な行動となる。つまり、MMORPG において戦闘や

イベントは必須のものではなく、極端な話、一度も戦

闘を行わず、ひとつのイベントをこなさなくてもゲー

ムの遊び方としては認められている。これらは、オフ

ラインの RPGとMMORPGの大きな違いである。

3.1 MMORPGの目的

では、MMORPG においてプレイヤーは、何を目

的としているのだろうか？オフラインであればゲーム

のクリアが目的であるが、MMORPG においては目

的とはならない。それではゲームクリア以外の目的と



は何か？

多くのプレイヤーとコミュニケーションをとり、た

くさんの仲間を作ることだろうか？多くのモンスター

を倒し、他のプレイヤーのキャラクターより自キャラ

クターを強くし、自己顕示欲を満たすことだろうか？

それとも多数のイベントを行うことだろうか？

これらはすべて目的となりうる。プレイヤーは多か

れ少なかれ、これらのことを目的としてゲームをプ

レイしている。一見、これらはバラバラな目的のよう

に見えるかもしれないが、そうではない。これらには

共通することがある。それは「ゲーム世界の一人の住

人として生きる」ことである。すなわち「ロールプレ

イ」である。「ロールプレイ」とは、架空の冒険世界

に生きる「一人の人間として」、さまざまな「使命を

達成」するために「仲間と協力」して行動する事を指

す。MMORPGのプレイヤーは、その世界を生きる。

モンスターを倒すのに明け暮れることも、他のプレイ

ヤーと会話だけを楽しむことも、その世界を生きる

「一人の人間」としてそれらの行為は全て認められる。

つまり、その世界を一人の人間として生きること、す

なわち「ロールプレイ」が MMORPGにおけるプレ

イヤーの目的である。

3.2 MMORPGの魅力

MMORPGは、オフラインのRPGに比べてのめり

込みやすいと言われている。MMORPG の何が利用

者を惹きつけるのであろうか？これにはいくつかの理

由が考えられるが、最も大きな理由はゲーム内での人

間関係である。MMORPGにおいては、利用者はその

世界の一人の人間として生きており、そこで培った人

間関係や地位は破棄しがたいものになり得る。ゲーム

を辞めるということは、その世界で育て上げた自キャ

ラクターを捨て、その世界で知り合った他プレイヤー

たちとの交友関係も捨てることとなる。MMORPG

の世界には、時間をかけて育て上げた愛着のあるキャ

ラクターや様々なイベントを体験し苦楽を共にした大

切な仲間達が存在しており、長くゲームをやればやる

ほど、これらを破棄しづらくなる。そのため、辞める

ことが出来ず継続してプレイしてしまい、さらに辞め

ることが困難になる、といった循環が発生する。また

別の理由として、ゲームクリアが存在しないことであ

る。オフラインの RPGであれば、ゲームをクリアす

ることで一度区切りができる。その後は大別すると、

最初からやり直すかゲームを辞めるかのどちらかであ

る。しかし、MMORPG においてはゲームクリアが

ないので、クリアによる区切りが存在しない。そのた

め、何となく継続してプレイをしてしまうのだ。

3.3 MMORPGに必要な要素

現存する多くの MMORPG では、「チャット」と

「戦闘」がゲームの根幹をなす要素となっている。

MMORPG の最大の魅力はゲーム内における人間関

係にある。そのため、他の利用者とコミュニケーショ

ンを取るためのチャット機能は必要不可欠な要素であ

る。そして、チャット機能さえあれば MMORPG

は成立する。しかし、一般的に戦闘の存在しない

MMORPG では、利用者にすぐに飽きられてしま

うという傾向がある。現在の MMORPGは、チャッ

トと戦闘をベースとして、様々なイベントを用意する

タイプが主流である。

3.3.1 MMORPGにおけるチャット

チャットはオフラインには無い要素であり、

MMORPG において最も重要な要素である。先に挙

げたように、会話することを目的とした MMORPG

も存在するほどである。会話は戦闘時における作戦の

立案等にも利用されるが、多くは他愛の無いもので

ある。一般的なチャット、Windows メッセンジャー

や Yahoo!メッセンジャーと機能に大きな違いは無い。

しかし、MMORPG におけるチャットは、一般的な

チャットシステムより明らかに頻繁に使用される。こ

れは、ゲームそのものがチャット時の会話のネタにな

るからである。

一般的なチャットを使用する場合、多くは実際に

あったことのある友人等と会話するだろう。そのと

き、仕事の話をしたり、遊びの話をしたり、TVや映

画の話をしたりする。ある程度、長い付き合いならば

お互いにどの話題に興味があるかを知ることはでき

る。しかし、会って間もない、あまり交友が深くない

相手であれば、何を話すと良いか戸惑うだろう。つま

り、一般的なチャットはある程度交友が深い相手でな

ければ、それほど利用機会は多くならない。

一方、MMORPG におけるチャットは一般的なチ



ャットとはやや異なる。まず、確実に、自分もチャッ

トの相手も同じゲームをやっているという話題があ

る。そのため、ゲーム内で会って間もない人間同士で

あっても、会話のネタが存在する。また、MMORPG

は、大抵、他のプレイヤーと協力するほうがゲームを

プレイする上で有利である。プレイヤーの多くはそれ

を理解しており、また、実際に顔を合わせないオンラ

イン上であることも手伝い、気軽に他のプレイヤーと

コミュニケーションを取る事が多い。例えば、あるボ

スを倒すためだけに、見知らぬプレイヤー同士がその

とき限りのパーティを組むことも頻繁にある。また、

戦闘で傷ついたプレイヤーがいれば、見知らぬプレイ

ヤーが回復だけして去っていくなどもあり、ゲーム内

における他人とのコミュニケーション回数は、一般的

なチャットとは比べ物にならない。

3.3.2 MMORPGにおける戦闘

敵との戦闘は、オフライン RPG とは異なり、

MMORPG ではアクション形式が主流である。ド

ラゴンクエストを例に挙げると、敵とフィールドを歩

くことにより、敵と遭遇する。このような戦闘発生方

式のことをエンカウント制と呼ぶ。その後、戦闘画面

に移り、戦う、魔法などの行動をコマンド選択する。

戦闘に参加した仲間全ての行動を選択し終えたら、味

方、敵共に行動を実行する。行動し終えたら新たにコ

マンドを選択していく。このような戦闘方式のこと

を一般的にターン制と呼ぶ。このようなエンカウン

ト制とターン制の戦闘がオフライン RPGでは主流で

ある。

MMORPG では、エンカウント制とターン制はあ

まり採用されていない。一般的な MMORPG では、

フィールド上を自キャラクターが移動中に、敵キャラ

クターもフィールド上を移動している。それに対し

て、PCならばマウスのカーソルを合わせ、左クリッ

クすることで自キャラクターが敵に近づき、敵との距

離が一定以下になると、敵を攻撃する。敵も同様にこ

ちらに近づき攻撃をしてくる。この攻撃可能な距離

は、攻撃を行う武器や、魔法によって異なる。つまり、

各プレイヤーは絶えず移動し、敵との距離を測り敵を

攻撃したり敵からの攻撃を回避する。このようなリア

ルタイムアクションの戦闘がMMORPGでは主流で

ある。

3.4 MMORPGを利用したプログラミング学習

我々の目的は、MMORPG を利用したプログラミ

ング学習である。まずは、なぜ MMORPGを用いる

とコミュニティの欠如とモチベーションの持続の二

点が同時に解決することができるのかについて説明

する。

一般的にMMORPGでは、コミュニティがゲーム

の核となる重要な要素であり、パーティーを作っての

戦闘やギルドでの共同作業などが日常的に発生する。

そのため、MMORPG を利用してプログラミングの

学習を行えば、いつでも、どこでも、誰でも、そして

気軽にプログラミングに関するコミュニティに参加す

ることが可能となる。

続いて、モチベーションの持続について説明する。

学習に必要なモチベーションを持続するためには、学

習した成果を目に見える形でフィードバックすること

が重要である。そこで、我々はゲームによる学習が効

果的であると考えた。

例えば、大きな成功を収めたタッチタイピング学習

ゲームに、「特打」[9]がある。特打とは、ホームポジ

ションからスタートし、非常に小さなステップを少し

ずつ重ねていくことで、最終的には全てのキーを使用

したタッチタイピングを行えるようにするゲームであ

る。特打では、利用者が素早く正確に打ち込むことが

できると即座に褒められる、といった細かな演出がな

されている。そして、このゲームにおける練習は、一

回につき約一分程度と非常に短く、その練習の結果を

即座に、そしてわかりやすく提示してくれる。

このような、非常に小さなステップを繰り返し練習

し、その結果をわかりやすく提示するという方式は、

モチベーションの持続にとって非常に効果的であり、

MMORPG においても実現可能である。MMORPG

では、遊んだ分だけ、つまり練習した分だけゲーム内

の自分のキャラクターが目に見える形で成長してい

く。つまり、成長したキャラクターそのものが結果の

提示なのである。これによって学習した成果が非常に

短いサイクルで利用者に提示されるため、学習のモ

チベーションの持続を助けることができると考えら

れる。



また、MMORPGには他のゲームにはないモチベー

ションの持続を助けることができる要因が存在する。

それは、同じ事をしている他人の存在である。何事

も、一人でやるよりも同じ目的を持った仲間と共に

やった方が長続きするし、進みも速いであろう。これ

は、受験生が夏休みに塾の自習室を利用して勉強する

とはかどるということにも似ている。自習室には、同

じ受験勉強をしている他人がたくさんいる。そのた

め、他人が勉強している様子を見て遅れを取るまいと

自習室では勉強をしてしまうのである。また、自習室

を利用しているとその中での友人もできる。そうする

と、その友人と一緒に勉強するために足繁く自習室に

通ってしまうのである。このことは、MMORPG に

も共通していえることである。

また、MMORPG において他の利用者と協力して

遊ぶことはその醍醐味の一つである。そのため、成長

したキャラクターを持つ利用者は、他の利用者に褒

められ、必要とされる。そのため、MMORPG を用

いることによって他人からの評価という非常に大き

なフィードバックを利用者に与えることが可能であ

り、モチベーションの持続を助けることができると考

える。

以上のような観点から、プログラミングの学習にお

ける二つの問題を同時に解決するのにMMORPGは

適していると考えられる。

4 Battle Master Online

以上のような観点から、我々はプログラミングを学

べるMMORPG Battle Master Online(以下、BMO)

を開発している。

先に、MMORPG に必要な要素としてチャットと

戦闘を挙げた。これにプログラミングの学習という要

素を付加することが必要となる。ではどのようにすれ

ば、プログラミングを MMORPGに付加することが

できるのであろうか？我々は、戦闘中にプログラミン

グの問題を解かなければならないシステムを採用す

る事でプログラミングの学習をMMORPGに付加し

た。この戦闘システムでは、モンスターを攻撃する、

魔法を唱えるなどといった様々なスキルを発動する

ためにはプログラミングの問題を解かなければなら

ない。ところが、このような戦闘システムは一般的な

MMORPG で採用されているリアルタイムアクショ

ンによる戦闘システムと学習とは相性が悪い。なぜな

ら、プログラミングの学習のみならず学習を行うため

には、ある程度考える必要がある。ところが、リアル

タイムアクションによる戦闘システムでは、その考え

ている時間がなく、一瞬一瞬で的確な判断を下し行動

する必要がある。そこで、BMOでは、戦闘の発生に

シンボルエンカウント制を採用した。シンボルエンカ

ウント制とは、スクェア・エニックス社製 RPG 「ロ

マンシング　サガ」[10]に代表される戦闘発生方式で

あり、マップ上の敵キャラクターに隣接した瞬間に戦

闘が発生し、戦闘発生後はマップから戦闘用の画面に

切り替わる方式のことである。戦闘発生後もアクショ

ンによる戦闘ではなく、コマンドを入力することによ

る戦闘を採用する。このようにすることで戦闘時の時

間の流れを緩やかにし、利用者に考える時間を与える

ことができると考える。

更に、BMO 内での協調作業を促進するため、戦

闘は最大六人のパーティーで行うことシステムとし

た。各パーティーのメンバーはそれぞれ「アタック」、

「ディフェンス」、「サポート」のいずれか一つのロー

ルのみを担うことができる。アタックのロールを担う

メンバーのことを「アタッカー」と、ディフェンスの

ロールを担うメンバーのことを「ディフェンダー」と、

サポートのロールを担うメンバーのことを「サポー

ター」と呼ぶ。

アタッカーは敵パーティーのディフェンダーを攻撃

することができる。もし敵パーティーにディフェン

ダーがいなかった場合、アタッカーやサポーターを攻

撃することができる。攻撃の際にスキルを使用する

ことでその威力を高めることができる。ディフェン

ダーは、敵アタッカーの攻撃を防御することができ

る。ディフェンダーは敵アタッカーの攻撃を防御する

際に、スキルを使用することで威力を大幅に低減する

ことができる。サポーターは、味方の回復や支援、敵

の行動の邪魔などをすることができる。スキルを使用

することで、味方に対しては HPを回復させる、毒な

どのステータス異常を回復させる、各種ステータスを

増加させるなどすることができ、敵に対しては一部の



スキルの発動を阻止する、毒などのステータス異常を

与える、各種ステータスを減少させるなどすることが

できる。

このようにすることで、BMOにおける戦闘では相

手パーティーの行動を読み、そして仲間と協力して戦

略的にスキルを発動することで勝利することができ

る。このような戦闘システムにすることで、他の利用

者とのコミュニケーションが必然的に行われることと

なり、コミュニティの形成を促すことが可能であると

考える。

また、戦闘中に出題される問題の難易度は、発動し

たいスキルの強さに応じた難易度が決定される。つま

り、効果の高いスキルを発動するためにはより難しい

問題を解かなければならないようになっているので

ある。そして、そのような難しい問題を解かなければ

ならないようなスキルを発動するためには、キャラク

ターのレベルがある程度上昇している必要がある。こ

のようにすることで、より学習の進んだ利用者はより

難しい問題を解くように誘導することができる。そし

て、スキルのレベルに対して問題の難易度は少しず

つ小さなステップであがっていく。こうすることで、

利用者の負担を減らし、挫折を少なくすることがで

きる。

5 おわりに

本講演で、初心者がプログラミングを習得すること

を困難にする要因である「プログラミングに関するコ

ミュニティの欠如」と「学習に必要なモチベーション

の持続が困難」について解説を行い、この二点を同時

に解決する方法としてMMORPGを利用することを

提案した。そして、我々の開発したプログラミングを

学べるMMORPG 「BMO」について解説を行った。

今後は、実際に BMOを利用してテストを行う。ま

た、多くのMMORPGにおいて実現されているギル

ド機能などのコミュニティ機能を追加していく必要が

ある。また、BMO は初心者を主な対象としている。

そのため、収録されている問題も易しいものが多く、

中級者以上の利用者を継続的に参加させることは難し

い。そこで、難易度の高い問題を多く収録し、そのよ

うな利用者にとっても遊び応えのあるシステムとする

必要がある。また、利用者が実際にプログラムを書い

ている様子を観戦できる機能など、暗黙の了解の事項

をゲーム内で学習できる仕組みを実装することが望ま

れる。
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