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1 はじめに

インターネットの発達により，Redditのような
電子掲示板や，Twitter，Facebook等の SNSのよ
うな，オンライン上において人々が交流する機会
が増えている．そのようなコンピュータを介した
コミュニケーションはCMC(Computer Mediated

Communication)と呼ばれ，オンラインゲームに
おけるプレイヤー間のコミュニケーションについ
ての研究 [1]や，オンライン上における合意形成
支援に関する研究が行われている [2]．その背景に
は，主に行動理由が明確であり，その行動が定量化
可能であるといった理由がある．オンラインゲー
ムの中でも，マルチプレイヤーオンラインバトル
アリーナ（MOBA）のような競争要素が含まれる
ゲームデザインはプレイヤーの楽しさを高めるが，
同時にネガティブな行動の誘発も懸念される．そ
のような行動はToxic Behaviorと呼ばれ，既存の
研究では，マルチプレイヤーオンラインバトルア
リーナの 1つである League of Legendsを例に挙
げて，適切な非言語コミュニケーションを用いる
ことによって勝率が向上するという結果を示す論
文 [3]や，クラウドソーシングによるプレイヤー報
告の統計からToxic Behaviorがプレイヤーに与え
る影響についての研究 [1]がなされている．
本研究では，プレイヤーの振る舞いの特徴量に

基づいてプレイヤーの振る舞いがToxic Behavior

であるかどうかを分類し，Toxic Behaviorが検出
された際に衝突緩和のための動作を行うための衝
突緩和機構の試作について述べる．
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2 Toxic Behavior緩和機構の試作

2.1 Toxic Behavior緩和機構の構成

本研究では，マルチプレイヤーオンラインチー
ムバトルゲームにおけるToxic Behaviorの発生や
影響の緩和を目的とした衝突緩和機構として，チー
ム内における適切なコミュニケーションの誘発を
目的としたインタラクションを行うための機構の
試作を行う．図 1に，本研究における衝突緩和機
構の構成を示す．

図 1: 衝突緩和機構の構成

本研究における衝突緩和機構は，ゲーム内の情
報，ゲーム内チャットを入力として受け取り，チャッ
トログは言語処理手法の 1つである N-gramモデ
ル等を利用し，プレイヤー，あるいは他のチーム
メンバーの振る舞いがToxic Behaviorであるかど
うかの分類を行う．Toxic Behaviorが検出された
場合，あるいはゲーム内においてToxic Behavior

の発生に影響する環境情報を取得した場合，本機
構内の衝突緩和動作ライブラリによって衝突緩和
のための動作を行えるようにする．
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2.2 Toxic Behaviorの分類

本研究では，Toxic Behaviorが懸念されるよう
な競争要素の含むゲームとして，マルチプレイヤー
オンラインチームバトルアリーナを想定する．マ
ルチプレイヤーオンラインバトルアリーナにおけ
るコミュニケーションの種類としては，アクショ
ンやジェスチャーを用いた非言語コミュニケーショ
ンと，テキストチャットを用いた言語コミュニケー
ションの 2種類が存在する. 本論文では，ゲーム
内のテキストチャットにおける言語コミュニケー
ションに焦点を当て，Toxic Behaviorの検出を行
う．Toxic Behaviorの検出には，チャットログの
文章から，Marcusらの研究 [4]において用いられ
た Toxic N-gram1に基づき，日本語を含む Toxic

N-gramを作成し，検出を行う．非言語コミュニ
ケーションについては，プレイヤーの行動のログ
に基づいて，SVMを用いた分類学習を試みる．

3 衝突緩和エージェントの試作

本研究では，提案機構を備えたソフトウェアエー
ジェントを衝突緩和エージェントと呼び，このエー
ジェントが動作するマルチプレイヤーオンライン
ゲームを実験環境として試作している．本試作
ゲームでは，同種のゲームとして著名な League

of Legends2 などの特徴を取り入れられるように
し，Game Maker Studio3を用いて実装した．本
ゲームは，競技性を損なわない程度に単純化を行
い実装を行っている．図 2に本ゲームのスクリー
ンショットを示す．
本ゲームでは，5人のチーム同士で戦うバトル

ゲーム形式を基本としており，チーム内のプレイ
ヤーはそれぞれのキャラクターを操作し，チームメ
イトと協調して勝利を目指す．衝突緩和エージェン
トは，ゲームから取得可能な環境情報およびチャッ
トログの内容から検出されたToxic Behaviorの内
容に基づいて，ゲーム中のチーム内における適切
なコミュニケーションの誘発を目的とした衝突緩和
動作として，プレイヤーとのインタラクションを行
う．ゲーム内の情報を基にした，チーム内における
適切なコミュニケーションの誘発を目的としたイン
タラクションと，検出されたToxic Behaviorに応
じた衝突緩和のためのインタラクションを行うこと

1https://www.nas.ewi.tudelft.nl/people/mmaertens/
toxicity/supplement toxicity.txt

2http://na.leagueoflegends.com
3http://www.yoyogames.com/gamemaker

図 2: 試作したマルチプレイヤーオンラインゲーム

により，ゲームプレイ中におけるToxic Behavior

発生およびその影響の緩和を試みる．
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