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1. はじめに 
近年、ゲーム AI(ビデオゲームにおける人工知能技術)へ

の関心が高まり重要視されている[1]。ゲーム AI が未熟だと

ゲーム内のキャラクター動作や環境が不自然になり、プレイ

ヤーは非常に不快感を覚えることになる。プレイヤーのゲー

ム AI のリアリティに対する意識が高まりつつある背景から、

ゲーム AI のリアリティを追求することでビデオゲームの発

展とおもしろさを向上させることが望まれている。 

1.1 ゲーム AI 

ゲーム AI とは、プレイヤーに対して知性を感じさせる存

在のことを指し、主にキャラクターAI とメタ AI にわけられ

る。ゲーム AI では、それぞれの持つ役割がゲームの挙動を

違和感がないよう自然に見せることが要求される[2]。特に、

キャラクターAI はプレイヤーに直接認識される部分である

ため、より知性の表現が重要となり、ゲームにおける人間ら

しさを担っている。以降、本稿におけるゲーム AI はキャラ

クターAI のことを指す。 
ここで、ゲーム AI の人間らしさを、AI が操作するキャラ

クターを人間が操作しているとプレイヤーが錯覚すること

と定義する。本稿では、過去に提案した対戦型アクションゲ

ームへの、チューリングテスト適用方法を改良したものにつ

いて考える。実験環境として、1 対 2 の対戦型アクションゲ

ームを基にした追跡ゲームを、追跡問題として取り扱った。

過去の論文において、チューリングテストに基づいたテスト

を用意し、検証と考察を行った[3]。考察からテスト内容の

修正点が明らかになったため、改良したチューリングテスト

の適用方法を提案し、その有効性について検証・考察を行う。 

2. チューリングテスト 

3. 実験環境 
実験環境として、1 対 2 の対戦型アクションゲームを基に

した追跡ゲームを、追跡問題として扱った。今回取り扱う追

跡問題は、壁が存在する限られた空間内において逃亡側 1
体、追跡側 2 体によるキャラクターで表現した。終了条件

は逃亡側が追跡側に捕まるか、制限時間 30 秒を経過した場

合とした。検証は被験者に逃亡側のキャラクターを操作して

もらいテストを行った。本稿における追跡ゲームでは、アク

ションゲームが持つ機能の移動に着目し、キャラクターがフ

ィールド内を移動する部分を取り扱い、AI は追跡行動(それ

に付随する行動)のみを行う。 
実験用に用いた AI は、ゲーム制作に一般的に適用されて

いる FSM(Finite State Machine：有限状態機械)[5]を用いて作

製した。今回、比較評価のために状態数の異なる 2 種類の

FSM を作製した。一方は、相手を発見したら追跡するだけ

の単純なものである。もう一方は状態数を増やし、協調性を

考慮して設計した。この 2 つを比較したとき、協調性を考

慮した AI の方が単純追跡 AI よりも複雑な動きをするため、

評価が高くなると予想される。テスト結果において、協調性

を考慮した AI の方が高い評価値になったならば、ゲーム AI
の比較評価ができたと言え、チューリングテスト適用の有効

性が認められる。図 1 は実験を行ったゲーム実行画面であ

る。画面上のキャラクターP がプレイヤーによって操作され

る逃亡側キャラクター、キャラクターEa・Eb が AI(または

被験者以外の人間)によって制御される追跡側キャラクター

である。 

 

ゲーム AI の人間らしさの定義から、その評価はプレイヤ

ーの主観に基づき判断される。つまり、ゲーム AI の人間ら

しさの評価は、主観的な体験によって定義されているため、

客観的な評価指標が確立されていない。本稿では、人間の主

観的判断によるチューリングテストをゲーム AI に適用し、

複数の被験者による統計を出すことで、ゲーム AI の人間ら

しさを客観的に評価することを提案する。 
チューリングテストは、質問をいくつか繰り返しそれに対

する人間とコンピューターの答えがどちらだか区別がつか

なければそのコンピューターは知能的であると判断する[4]。
ゲーム AI では、AI が制御するキャラクターを人間が操作し

ていると錯覚させることが要件として挙げられる[2]。すな

わち人間が操作するキャラクターと AI が操作するキャラク

ターとの区別がつかなければ作製した AI は人間らしいとい

える。チューリングテストが質問に対するコンピューターの

答えを人間の答えだと錯覚させることだと考えると、ゲーム

AI の人間らしさの評価に、チューリングテストを適用する

ことの有効性が見込まれる。 

図 1 ゲームの実行画面 

4. 検証 
本稿ではチューリングテストをゲームに適用することに

より、ゲーム AI の人間らしさの評価を行えるか検証する。

そのために、単純追跡 AI と協調性を考慮した AI の 2 種類

による比較評価を行う。テストは目的が異なる 2 つのパタ

ーンを用意した。同時に、個人の主観に基づいた被験者の評

価から、どのような傾向がみられるかを調査する目的で判断

理由をたずねた。 
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表 1 評価値から求めた人間らしさの度合い 4.1 テスト内容 

今回は被験者 20 人に対しテストを行った。評価について

は 5 段階評価とし、0~4 の評価値を設定した。被験者の判断

が追跡側の操作と一致していれば低い評価値を、外れていれ

ば被験者を錯覚させたとして高い評価値を与える。各テスト

は AI ごとに 5 回ずつ行い、評価を統計的に分析した。 
4.1.1 テスト 1：キャラクター単体の評価  
このテストは、キャラクター単体における人間らしさの評

価を目的としている。図 1 のようなゲーム画面において、

追跡側キャラクターEa・Eb の片方を人間、もう片方を AI
が操作する。Ea・Eb、どちらのキャラクターを人間が操作

していたのか、図 2 の評価尺度を用いてゲームプレイ 1 回

ごと被験者に判断してもらった。 

 

図 2 テスト 1 における評価尺度 
4.1.2 テスト 2：チームとして見た時の評価  
このテストは、Ea と Eb をチームとしてみなした時の評価

を目的としている。こちらのテストでは、ゲームを 2 回プ

レイした後に評価を行ってもらう。このとき、1 回を人間同

士、もう 1 回を AI 同士によって Ea・Eb を操作する。1 回

目と 2 回目のゲームプレイを比較し、どちらが人間同士の

組み合わせであったのか、図 3 の評価尺度を用いて被験者

に判断してもらった。 

 

図 3 テスト 2 における評価尺度 

4.2 テスト結果 

被験者ごとの評価値として、最後に行ったテストの評価を

最終評価値、テスト 5 回分の平均を平均評価値として求め

た。図 4 は、単純追跡 AI と協調性を考慮した AI の評価値

を比較し、値が高かったのがどちらであったかをグラフ化し

たものである。結果として、協調性を考慮した AI の評価値

が高くなる被験者の方が多かった。 
表 1 は、被験者による評価値の合計から求めた AI の人間

らしさの度合いを表したものである。表から、協調性を考慮

した AI の数値が高く、単純追跡よりも高い評価であること

が分かる。この度合いを比較することで、ゲーム AI の人間

らしさを相対評価することができた。 

 

図 4 評価値による AI の比較 

テスト 1 テスト 2  

単純追跡 協調考慮 単純追跡 協調考慮

最終評価 23.75% 43.75% 21.25% 37.50% 
平均評価 36.50% 38.00% 20.75% 34.75% 

5. 考察 
今回行ったテストから、以下のような被験者の判断傾向が

見られた。最初はそれぞれの動きを確認するために、純粋に

逃げきろうとするが、ある程度動きの確認ができると周回行

動や不規則な行動などを行い、その行動に対する反応を確認

していた。このようなゲームプレイを通じ、回り込むような

動きは人間らしいさがみられ、一定行動の繰り返しは機械的

などの理由から、人間か AI かを判断していた。このことか

ら、被験者はゲームプレイを通じ、それぞれの行動をモデル

化し比較評価していることがわかった。被験者の主観的モデ

ルを抽出することができれば、それを基により人間らしいゲ

ーム AI を作製することができると考えられる。 
今回は比較評価の検証のために、評価値を 0~4 と仮定し

実験を行った。しかし、このような評価値の設定については

統計学の観点から議論し、順序尺度について改めて定義する

必要がある。また、ゲームプレイが早く終了してしまった時

の評価値について、評価そのものを無効とし切り捨てるか、

AI に一定以上の強さは必要と判断し中央値を与えるか考慮

する必要がある。 

6. おわりに 
本稿では、ゲーム AI の客観的な人間らしさの判断基準を

確立することを目的とし、チューリングテストに評価を提案、

その適用方法について議論した。実験は、FSM を用いて作

製した 2 種類の AI による比較評価を行った。テストは目的

が異なる 2 つのパターンを用意した。その結果、ゲーム AI
の人間らしさを数値化し、比較評価することができた。被験

者は人間と AI の各操作を比較して判断する場合、個人の主

観によりそれぞれのモデルを定義し評価していることがわ

かった。今後の予定として、統計学を用いた評価値の設定や、

被験者の主観的モデルの抽出方法について考えていく。 
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