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アクションRPGプレイヤーを支援する動画の研究

澤田 清1 梶並 知記1 服部 哲1 速水 治夫1

概要：本稿では，動画コンテンツを用いて，アクション RPGを対象とした，コンボ（Combo）の習得の支
援手法を提案する．コンボの習得には，実際にゲームをプレイして練習する必要があるが，練習する際に，
自分のプレイ技量に適したコンボの解説記事や動画をWeb上で見つけ教材として参考にする場合がある．
しかしながら，アクション RPGのゲームタイトルを題材にした，ゲーム進行の様子やスーパープレイを
収録した動画は数多く存在しているものの，コンボの習得を支援する動画は，あまり存在しない．また，
コンボ習得を支援する動画に，どのような内容を含むべきか，検討されていない．したがって，本稿では，
アクション RPGのプレイの特徴や，要求されるプレイ技能の種類を考慮し，コンボの習得を支援するた
めの手法を提案する．動画コンテンツとして提案手法を実装し，被験者実験を通して有効性を検証する．

1. はじめに

本稿では，動画コンテンツを用いて，アクション RPG

を対象とした，コンボ（Combo）の習得の支援手法を提案

する．

アクションRPGとはAction Role Playing Gameの略称

のことで，多数のゲーム会社が手掛ける人気のゲームジャ

ンルであり，アクションゲームの要素とロールプレイング

ゲームの要素を合わせたゲームである．プレイヤー（ユー

ザ）は，フィールドに存在する敵キャラクターを画面の切

り替えなしで倒しつつ，フィールド上に存在するさまざま

な仕掛けを解きながら進めていく．本稿では，アクション

RPGの１つである「Devil May Cry4」*1を対象として，コ

ンボ習得支援を行う．

コンボとは，ユーザが操作するキャラクターが，ゲーム

内に登場する敵キャラクターに対して行う，反撃や防御を

許さない連続した攻撃的な行動の総称である（本稿では，

攻撃的な行動を，単に技と表記する）．図 1は，コンボの

例を示したものである．図では，ユーザの操作するキャラ

クターが３回連続で技を繰り出し，敵キャラクターに３回

連続で技を命中させている．図中，n(∈ N)回命中回数に応
じて，nHitと表記している．アクション RPGの場合，コ

ンボができるようになるとゲームクリア後の評価が良くな

りやすく，少ない攻撃チャンスで敵を安全に倒せるように
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*1 http://www.capcom.co.jp/devil4/
(c) Capcom 2008 本稿で用いているゲーム画像の著作権は，
Capcom にある．

図 1 コンボの例

Fig. 1 Example of combo.

なる．また，コンボは，効率的なゲーム攻略に役立つだけ

でなく，習得の難しいコンボを習得することがユーザのプ

レイ技能の高さを示すことにもなるため，達成感を得たり

承認要求を満たすような，ゲームをプレイする動機 [6]と

なることがある．

コンボの習得には，実際にゲームをプレイして練習する

必要があるが，練習する際に，自分のプレイ技量に適した

コンボの解説記事や動画をWeb上で見つけ教材として参

考にする場合がある．現在，ニコニコ動画や YouTubeと

いった動画サイトには数多くのゲーム動画が投稿されてお

り，ゲーム内で使われている音楽を流しているだけの動画

や，ゲーム進行の様子を収録した動画，超人的なスーパー

プレイを収録した動画などがある．しかしながら，アク

ション RPGのゲームタイトルを題材にした，ゲーム進行

の様子やスーパープレイを収録した動画は数多く存在して

いるものの，コンボの習得を支援する動画は，あまり存在

しない．また，コンボ習得を支援する動画に，どのような

内容を含むべきか，検討されていない．ゲームの攻略情報

を掲載しているWebサイトであっても，主な掲載情報は
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フィールドの進み方やアイテムの場所，ボスの攻略方法な

どであり，コンボ習得に直結するものではない*2．コンボ

について解説されていた場合でも，テキストと静止画での

解説が多い*3．

したがって本稿では，コンボの習得を支援するための支

援手法を提案し，動画コンテンツとして構築する．被験者

実験を通して，提案手法の有効性を検証する．

本稿の構成は，以下のとおりである．2節で，関連研究

について述べ，本稿の位置づけを明確にする．3節で，コ

ンボ習得支援手法を提案し，4節で支援用動画コンテンツ

を構築する．5節で，提案手法の評価を行う．

2. 関連研究

ビデオゲームは，コンピュータ科学の成果が凝縮された，

現代の知的複合体である [4]．ゲームのプログラムそのも

のは，0と 1からなるデジタルの世界であるが，ゲームに

関連する研究分野は典型的な情報工学以外にも広がってい

る．本稿に関連する研究は，主に，ゲームプレイヤーに着

目したり，ゲームプレイヤーの存在を意識していたりする

研究となる．

プレイヤーが絡んだ研究は，大きく 3つに分類すること

ができ，1つめはゲームがプレイヤーへ与える影響に関して

の研究である．暴力的なゲームの影響についての議論 [10]

のほか，ゲームの熟練者が新しいゲームのプレイ技術を向

上させる際に，どのような脳活動が行われるのかといった

研究 [5]などがある．

2つめは，プレイヤーのコミュニティの構造や発展に関

しての研究である．プレイヤーを取り巻く場に着目して，

情報工学に関する技術を応用してゲームのイベントを盛り

上げる研究 [3]や，ゲームプレイの面白さを伝える研究 [8]

などがある．

3つめは，プレイヤーの技能に関しての研究である．ゲー

ムに勝利するための戦略的思考の分析や継承の研究 [7]や，

プレイヤーの技能の高低に応じたゲームバランス調整を目

指す研究 [9]などがある．

本稿は，コンボの習得支援手法を提案する．コンボは連

続的な作業（プレイヤーが連続してボタンを押す）であり，

その習得と精度向上を考慮するため，プレイヤーの技能に

関する研究となる．また本稿は，本質的にはビデオゲーム

の枠に限定されず，熟練者の動きを見て真似る，熟練者の

身に着けているコツを理解するといった，スポーツで行わ

れている技能伝承や向上に関する研究 [1] [2]に類似するも

のである．

*2 デビルメイクライ 4 攻略マップ付き
http://dmc4.riroa.com/index.html

*3 DMC4 　ネタ技解説 video - YouTube
http://www.youtube.com/watch?v=Jy7vUPTqmnc

3. コンボ習得支援手法

3.1 習得支援対象とする技能

本稿では，ユーザにとって未知，または既知であっても

未習得であるコンボについて，習得支援対象とする．アク

ションゲームの一種である対戦型ゲームのプレイ技能に

は，知識要素と操作要素，思考要素が含まれているが [7]，

本稿で習得支援対象とする要素は，知識要素と操作要素に

対応すると考える．知識要素は，ゲーム内でシステム的に

何ができる/できないと定義されているかに関する知識を

含んでいる．どのような技と技を組み合わせるとコンボに

なるのかという情報は，まさに知識要素である．操作要素

は，技を繰り出すボタン入力操作のタイミングや正確性に

関する内容である．知識があっても，ユーザが操作できな

くては，習得できない．コンボの習得を支援するには，操

作要素も考慮する必要がある．

3.2 支援に必要な要件

ユーザがコンボを実行するためには，知識要素であるコ

ンボの内容，すなわち，どのような入力をどのような順序

で行うのかユーザ自身が理解している必要がある．また，

入力の順番だけでなく，いつ入力操作をするのかといった，

タイミングを理解する必要がある．さらに，入力の操作は，

頭で理解するだけでなく体で理解する必要もあり，具体的

な操作方法（コンボによって，難易度に差が存在する）の

例を知ることができれば，より望ましい．これらの要件を

まとめると，以下のようになる．

要件 1 コンボの全体像（構成）をユーザに把握させる．

要件 2 ボタン入力のタイミングをユーザに把握させる．

要件 3 ボタン操作の具体例をユーザに把握させる．

要件 1を満たすことで，ユーザは，知識要素であるコン

ボの構成を理解した上で，操作要素に関連する技能の習得

に臨むことが可能になる．要件 2を満たすことで，ユーザ

は，ボタンを押すタイミングを知識として理解できる．こ

こで，操作するキャラクターの動きと，ユーザ自身が行う

入力操作の間にある，ユーザにとっての認識のずれ（自身

が思っていた操作のタイミングと，実際の操作のタイミン

グが違う，など）を補正できるようになる．要件 3を満た

すことで，入力操作を行う手の動かし方を見て，操作要素

の技能習得や向上を図ることができるようになる．これら

3つの要件を満たすことで，ユーザはより効率よくコンボ

習得が可能になると考える．

3.3 支援機能の提案

3.2節で述べた３つの要件を満たす，コンボ習得支援の

ための機能を提案する．

コンボ構成提示機能 3.2節で述べた要件 1を満たすため
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表 1 アノテーションの種類

Table 1 kind of annotation.

名称 機能

吹き出し テキストを表示する吹き出しの作成

スポットライト マウスオーバーによって，あらかじめ準備された

テキストが表示される任意の領域の作成

メモ テキストを表示するボックスの作成

タイトル タイトルを表示するテキストの作成

ラベル 動画の特定部分へリンクできるラベルの作成

の機能である．ユーザがコントローラを用いて入力す

る操作手順をすべて，左から右へ向かって表示する*4．

入力提示機能 3.2節で述べた要件 2を満たすための機能

である．ユーザが操作するキャラクターの動作に対応

する入力操作を，キャラクターの動作に同期して表示

する．

実操作提示機能 3.2節で述べた要件 3を満たすための機

能である．ユーザが実際にコントローラを握って行う

入力操作を，ユーザの手元の映像として表示する．

次節では，これらの機能を，コンボ習得支援を目的とし

た映像コンテンツとして実装する．

4. コンボ習得支援動画コンテンツの構築

4.1 動画アノテーションを用いた実装

本稿では，YouTubeの動画コンテンツとして，YouTube

で定義されている動画アノテーション*5 を利用し支援機

能を実装しコンボ習得支援動画を構築する．動画アノテー

ションとは，動画に表示するテキストなどの要素のことで，

YouTubeでは表 1に示した 5種類の機能がある．

本稿では，これらの機能の中で「メモ」と「ラベル」を

使用する．「メモ」は YouTubeに作成した動画を投稿した

後，テキストを追加し忘れた箇所に使用し，「ラベル」は動

画の視聴をスムーズにするために，動画のさまざまな箇所

にリンクをつける．また，アノテーションを用いるだけで

なく，スロー再生と手元の動画を，動画編集ソフトウェア

を用いて加工し用意する．動画には，キャラクターがコン

ボを実演する映像に入る前に，テキストでコンボについて

簡単な説明を加える．コンボの実演映像では，コンボで入

力するボタンの列を画面の下部に表示（コンボ構成提示）

し，繰り返しの入力操作がある場合には「×○×○」など

繰り返す入力手順の後に「・・・」と表示する．操作キャラ

クターの横には押すタイミングに合わせて 0.02～0.04秒間

押すコマンドを表示する機能と，それに連動して同じ秒数

で画面下部のコマンドの対応した部分が赤く表示する（入

*4 対戦型のアクションゲームでは，コンボ構成提示機能と類似した
機能が，練習モードの中に標準で組み込まれている場合がある．
しかしながら，アクション RPG ではあまりみられない

*5 アノテーション - YouTube ヘルプ，
https://support.google.com/youtube/topic/
2795929?hl=ja&ref topic=3014745

図 2 構築した動画のスクリーンショット

Fig. 2 Screen shot of constructed video.

力提示機能）．また，動画編集ソフトウェアによって用意

した手元の動画を，動画内のキャラクターのコンボの実演

と同期して，画面の隅に表示する（実操作提示機能）．画面

上部には技一覧，コンボの最初，スロー再生へのリンクを

表示する．

4.2 コンボ習得支援動画

図 2は，構築した動画のスクリーンショットである．図

中，実線の矩形で囲った部分が，コンボ構成提示機能に

よって表示されているコンボ構成である．図中，実線の円

で囲った部分（操作キャラクターの近く）に，入力提示機

能によって，キャラクターの動作と同期した，ユーザが入

力すべきキーの情報が表示される．破線の矩形で囲った部

分に，実操作提示機能によって，ゲームコントローラをど

のように持ち，どの指でどのようにボタンを押すか，映像

が表示される．

5. 評価実験

5.1 実験目的と準備・仮説

本実験の目的は，提案手法を実装したコンボ習得支援動

画を用いてコンボ練習を行うユーザの方が，提案手法を実

装していない動画を用いてコンボ練習を行うユーザと比較

して，容易にコンボ習得可能なことを検証することである．

対象ゲームに造詣が深い実験実施者（著者の一人）によ

り，習得難易度の異なる３種類のコンボに関する，コンボ

習得支援動画（提案動画）と，習得支援機能の含まれない動

画（従来動画）を用意する．ここで習得難易度は，便宜上

「EASY」「NORMAL」「HARD」とする*6．被験者を 2つ

のグループにわけ，片方のグループには提案手法を実装し

た提案手法動画を用いてコンボ習得を試みてもらう．もう

片方のグループには，提案手法を実装していない従来動画

を用いて，コンボ習得を試みてもらう．練習の制限時間は
*6 実際に構築した動画コンテンツの名称など（所謂ファイル名な
ど）とは一致していない．
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図 3 実験の環境

Fig. 3 Environment of experiment.

30分に設定し，練習に利用するゲーム内のフィールドは，

用意した動画で利用されているフィールドと同じに設定す

る．被験者は 6名（A-F）で，被験者 Aから Cの 3名に，

提案動画を利用してもらい，被験者Dから Fの 3名に従来

動画を利用してもらう．被験者は全員「Devil May Cry4」

のプレイ経験があり，ゲーム内で設定できるゲーム難易度

を最高難易度とした場合でのゲームクリア経験もある．

コンボが習得できるまでの「練習時間（分）」，コンボの

「成功回数」と「失敗回数」，「動画の参照回数」を測定する．

ここで，コンボが習得できたという判断は被験者の自己申

告または，3回以上連続してコンボを成功させているプレ

イが，複数回に達した場合に，被験者のコンボ習得が完了

したと実験実施者が判断する．練習終了後，被験者に，動

画がコンボ習得のし易さにどの程度役立ったかといった，

わかり易さに関するアンケートに回答してもらう．アン

ケート項目の詳細は，結果を合わせて 5.3節で述べる．な

お，被験者に自然にコンボの練習を行ってもらうため，本

実験で測定する項目，アンケート項目について，練習前の

被験者には一切伝えていない．

本実験における仮説は以下のとおりである．

仮説 1 コンボ習得までに要する時間が「提案動画 <従来

動画」である．

仮説 2 コンボ練習中に動画を参照する回数が「提案動画

≤従来動画」である．
仮説 1を満たせば，提案動画を用いたコンボ練習で，効

率よく練習できていることになる．また，仮説 1を満たし

た上で仮説 2を満たすことで，提案動画が従来動画と同程

度の見易さ（内容のわかり易さ）を維持したり，よりわか

り易かったりして，コンボ習得支援を行えていることにな

る．したがって，以上の仮説を満たせば，提案動画を用い

てコンボ練習を行えば，より容易にコンボ習得できるとい

える．

図 3は，実験の様子を撮影したものである．図中の左側

の PCモニタに，提案動画/従来動画を表示可能にし，中央

にある TVでコンボを練習する．

表 2 全般的な評価

Table 2 General evaluation.

コンボ グループ
練習 成功 失敗 参照

時間（分） 回数 回数 回数

EASY
提案 2.7 3 3.6 3.6

従来 2.7 4.3 11 3.3

NORMAL
提案 3.6 10 7.6 5

従来 8.3 16.3 24 5

HARD
提案 9.6 12.3 37.6 6.6

従来 23.3 17 135 9.3

5.2 全体的な定量的評価

表 2は，難易度別コンボごとに，コンボを習得するまで

の練習時間，コンボ成功回数，失敗回数，動画の参照回数

の平均をまとめたものである．グループ項目は，提案動画

を用いた被験者 A-Cを「提案」，従来動画を用いた被験者

D-Fを「従来」と表記している．

図 2から，コンボが難しくなっていくにつれて練習時

間が伸びていくが，提案動画を用いて練習したほうが，従

来動画を用いて練習した場合と比較し，練習時間が短い

のがわかる．また，コンボの難易度が上昇するほど練習時

間の差も大きくなっている．動画の参照回数については，

HARDのコンボを除き，提案動画，従来動画とも同程度の

参照回数となった．難しいコンボになると従来動画の参照

回数が提案動画の約 2.4倍も多くなっているが，特定の被

験者（D）が練習時間以内にコンボを習得できず，また参

照回数が特に多かった（15回）ことが影響していると考え

る．これらのことから，全体的には，仮説 1と 2を満たし，

コンボの難易度が上昇するほど，コンボ習得支援のための

提案機能が有効に機能していると考える．

5.3 アンケート内容に基づく主観的評価

表 3は，提案動画と従来動画それぞれに対して，コンボ

構成のわかり易さ（表中ではコンボ構成），入力タイミン

グのわかり易さ（表中では入力タイミング），実操作のコ

ツのわかり易さ（表中では実操作のコツ）の 3点について

アンケートを行った結果をまとめたものである．コンボ構

成は，コンボ構成提示機能の有無に対応した評価項目であ

る．入力タイミングは，入力提示機能の有無に対応した評

価項目で，実操作のコツは，実操作提示機能の有無に対応

した評価項目である．表中のグループは，提案が提案動画

を利用した被験者グループ，従来が従来動画を利用した被

験者グループである．評価は，5段階（5：Good，1：Bad）

で行ってもらい，表中には平均値を表記している．また，

その理由をできるだけ回答してもらった．IFの項目は，提

案グループの被験者に対して「もしも○○機能がなかった

場合に，練習時間がどう変化するか」質問し，従来グルー

プの被験者に対して「もしも○○機能があった場合に，練

習時間がどう変化するか」質問した結果をまとめた項目で
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表 3 わかり易さに関するアンケート評価
Table 3 Questionnaire about explicitness.

グループ 評価 IF

コンボ構成
提案 4.6 +3

従来 2.6 -3

入力タイミング
提案 3.6 +3

従来 3 -3

実操作のコツ
提案 4.6 +3

従来 1.6 -2

ある．練習時間の変化は，「増加する」「変わらない」「減少

する」の 3段階から選択してもらった．「増加する」の回

答を+1ポイント，「変わらない」を 0ポイント，「減少す

る」を-1ポイントとし，被験者の回答の合計値を表中に表

記している．質問の○○の部分には，コンボ構成提示，入

力提示，実操作提示の何れか，表 3の第 1列目の表記に対

応した機能名が入る．具体的には，提案グループの被験者

に「もしもコンボ構成提示機能がなかった場合に，練習時

間がどう変化するか」質問し，提案グループの被験者全員

が「増加する」と回答したら，+3の評価値を得ることとな

る．なお，従来グループには，コンボ練習と IF項目以外

のアンケート項目に回答してもらったあとで，提案動画を

見せて IF項目に回答してもらった．さらに，自由コメン

トもできるだけしてもらった．

表 3から，コンボ構成提示機能と，実操作提示機能につ

いては，それぞれの機能がある提案動画の方が，高い評価

を得ることができた．入力提示機能に関しては，提案動画

と従来動画では，コンボ構成提示機能や実操作提示機能に

対する評価程の，差は存在しなかった．

練習時間の変化（IF項目）について，提案動画を利用し

てコンボ練習をした被験者は全員，提案した支援機能がな

ければ，練習時間が長くなるなるだろうと予想している．

逆に，従来動画を利用してコンボ練習をした被験者は，1

人（被験者 D）を除いて，支援機能があれば練習時間が短

くなるだろうと予想している．これらの予想は，表 2で示

した，実際の練習時間の変化と一致する．定量的にも主観

的にも，コンボ習得支援機能が有効にであると考えること

ができる．実操作提示機能があっても，練習時間は変わら

ないと回答した被験者 Dは，変わらない理由として，「操

作の細かいところまで詳しく知ることができないため」と

回答している．言い換えると，実操作の方法をより詳細に

提示できれば，練習時間を短くできる可能性がある．

表 4は，提案機能についてより詳細に評価するため，ア

ンケートから得られた，提案した各機能に対する典型的な

肯定的/否定的なコメントをまとめたものである．コメン

トの後ろのアルファベットは，回答した被験者（勿論，提

案動画を利用したグループの被験者）である．

構成提示機能に関して，肯定的なコメントのほかに，低

難易度コンボではあまり意味をなさない意図の否定的とも

表 4 各機能に対するコメント
Table 4 Comments on proposed functions

構成提示
肯定 ・見てすぐわかる（わからないはずがない）．

（A，C）

否定 ・低難易度コンボではなくてもよい．（B）

入力提示

肯定 ・（純粋に）これは良い．

・スロー再生だと良い．（A）

否定 ・通常再生速度では意味がない（一時停止も

欲しい）．（A，B）

実操作提示

肯定 ・（純粋に）手元を見られるのが良い．（B，

C）

・手の動かし方を修正できた．（A）

否定 なし．

とれるコメントが得られている．しかしながら，表 2の練

習時間から，提案動画による練習時間の短縮効果は高難易

度コンボほど如実に現れており，このコメントと矛盾しな

いほか，提案動画がより高難易度コンボの習得の支援に有

効との考えを支持することに繋がると考える．すなわち，

具体的には，EASYのコンボや，同じコマンドを繰り返し

ているだけのコンボの習得支援には有効性が低いが，技の

キャンセルがあったり，入力していてもキャラクターの動

作に反映されない/されにくい入力などが含まれている場

合に，有効性が高まると考える．

入力提示機能に関するコメントには，ある種の条件下に

おいて肯定的/否定的ととらえるコメントがある．リアル

タイムに進行するゲームなので，入力操作に関しても時間

的な要素を考慮する必要があるが，得られたコメントから

も，動画の再生速度によって入力提示機能の有効性に差が

生じる可能性があることが読み取れる．なお，スロー再生

については，従来動画を用いてコンボ練習を行った全員

から，必要だと自由なコメントを得ている．このことから

も，ユーザには，入力操作のタイミングをより詳細に知り

たい要求があると考える．ただし，従来動画を利用した被

験者から，従来動画を見ているだけで入力操作のタイミン

グがなんとなくわかるといったコメントも得ている．その

ため，入力操作のタイミングの提示の仕方については，今

後検討する必要があると考える．

実操作提示機能に関するコメントには，否定的なものは

なかった．表 2で示したように，実操作提示機能の有無と

わかり易さの評価について，コンボ構成提示機能や入力提

示機能と比較して，評価値に最も差があることからも，肯

定的に評価されていると考える．「手の動かし方を修正で

きた」といった，操作要素に関連するプレイ技能の向上に

有効であることがうかがえるコメントも得ている．また，

表中には記載していないが，他のゲームの動画で，手元の

映像が役に立った経験があるという回答があったため，ア

クション RPGのコンボ習得支援に関しても，実操作提示

機能は，有効性が高いと考える．
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以上から，提案した機能は，知識要素と操作要素の両面

にわたる技能向上に全体的に有効であり，とくにコンボの

難易度が高いほど有効になるため，ユーザのコンボ習得を

支援できているといえる．しかしながら，入力提示機能に

関しては，改善の余地があると考える．

6. おわりに

本稿では，動画コンテンツを用いて，アクション RPG

を対象にした，コンボ習得支援手法を提案した．ゲームの

プレイ技能のうち，知識要素と操作要素の技能の支援を考

慮し，コンボ構成提示機能，入力提示機能，実操作提示機

能を実装したコンボ支援習得支援動画を構築した．支援機

能のある提案動画を用いたコンボ練習と，支援機能のない

従来動画を用いたコンボ練習で比較を行う被験者実験を

通して，提案手法の有効性を検証した．結果，アクション

RPGのコンボ習得を望むユーザにとって，コンボ構成提

示機能と実操作提示機能は，より容易なコンボ習得のため

に有効であったが，入力提示機能に関しては，改善の余地

があることがわかった．

今後の課題として，入力提示機能の改善のほか，各機能

ごとの有無で有効性を比較検証することを考える．本稿で

は，3つの機能をまとめた有無で比較したが，個別に比較

検証することで，また，本稿の被験者実験では被験者の力

量を均一化したが，高難易度の設定でゲームをクリアでき

ないユーザや，またゲームをクリアする前になんらかの理

由でプレイを辞めてしまったユーザなどを対象に，ゲーム

の面白さを伝えることを考慮したコンボ習得支援の方策も

検討する．

本稿では，アクションRPGを対象にし，また特定のゲー

ムタイトルを用いた動画の構築と実験を行ったが，今後本

稿の成果を，ゲームタイトルに依存しない，ゲームプレイ

の知識要素と操作要素に関連する技能の向上支援に応用す

ることも考える．技能向上支援の研究がユーザのゲームプ

レイ意欲を高めたり自身のプレイの満足度を向上させたり

することに繋がり，またゲームを取り巻く文化の発展に寄

与することを願う．
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